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    O autorze


    Juhani Lehtimäki jest programistą z ponad dziesięcioletnim doświadczeniem w roli konsultanta i twórcy aplikacji dla różnych odbiorców biznesowych i wykonywanych w różnych technologiach. Pracował nad rozmaitymi projektami — tworzył między innymi wtyczkę dla środowiska Eclipse umożliwiającą konwersję plików w formacie XML na projekty interfejsu użytkownika.


    W ostatnim czasie Juhani koncentruje się na systemie Android, w szczególności na projektowaniu i implementowaniu interfejsów użytkownika aplikacji dla tej platformy. Już od czasów studenckich jego pasją są zagadnienia związane z wygodą korzystania z interfejsu użytkownika. Jego zainteresowanie projektowaniem interfejsów użytkownika i platformą Android doprowadziło do rozpoczęcia (w 2010 roku) pisania własnego bloga o wzorcach projektowych interfejsu użytkownika w systemie Android. Juhani Lehtimäki stale publikuje artykuły na temat typowych problemów związanych z interfejsem użytkownika — jego wpisy można znaleźć zarówno na stronie http://www.androiduipatterns.com/, jak i w ramach społeczności zainteresowanej systemem Android w ramach serwisu Google+.


    


    Podziękowania autora


    Pisanie tej książki wymagało mnóstwo pracy, ale też sprawiało mi ogromną radość. Ta książka nigdy by nie powstała, gdyby nie wsparcie mojej dziewczyny, która przez długie miesiące cierpliwie znosiła moją nieobecność. Rozumiała, że muszę pracować nad tekstem zamiast wspólnie spędzać czas. Dziękuję Ci za wyrozumiałość!


    Chciałbym też wyrazić moją wdzięczność dla pracodawcy i współpracowników w firmie Snapp TV Ltd., którzy wykazali się ogromną elastycznością i pozwolili mi poświęcać część godzin pracy na pisanie tej książki. Specjalne podziękowania należą się Jasperowi Morganowi, który zwalniał mnie z bieżących obowiązków i sam zachęcał do poświęcania tej książce możliwie dużo czasu — dzięki niemu cały ten proces był dużo mniej stresujący.


    Jestem też winien podziękowania wspaniałej społeczności skupionej wokół platformy Android w serwisie społecznościowym Google+. Uwielbiam czytać Wasze wpisy i komentarze. Zagadnienia poruszane przez społeczność są omawiane w wyjątkowo merytoryczny i przyjazny sposób, który zachęca każdego do udziału w dyskusji. Dziękuję także osobom odpowiedzialnym ze strony Google za wsparcie dla programistów aplikacji Androida, w szczególności Nickowi Butcherowi, za aktywny udział w dyskusjach i skuteczne zachęcanie programistów do dzielenia się wiedzą o Androidzie.


    Dziękuję także wszystkim, którzy czytają i komentują moje wpisy na blogu. Zaangażowanie czytelników mojego bloga stale zachęca mnie nie tylko do pisania, ale też do pogłębiania wiedzy. Dziękuję również innym blogerom piszącym o systemie Android, którzy pomogli mi w zebraniu informacji gromadzonych przez społeczność programistów Androida.


    Budowa aplikacji systemu Android byłaby bardzo trudna, gdyby nie społeczność twórców bibliotek dla tej platformy. Dziękuję wszystkim, którzy poświęcają swój czas na tworzenie bibliotek dla systemu Android i udostępniają je innym programistom w formie projektów open source. Wykonujecie niesamowitą pracę, która bardzo ułatwia życie innym programistom!


    Chciałbym też podziękować firmie Google za udostępnienie narzędzi do budowania aplikacji dla platformy Android oraz za stworzenie samego systemu operacyjnego Android. Napisanie tej książki nie byłoby możliwe także bez świetnej usługi Dysk Google (w szczególności dokumentów) — dzięki niej mogłem się koncentrować na pisaniu zamiast na szukaniu odpowiedniego edytora tekstu. Ogromne podziękowania należą się także browarowi Herzoglich Bayerisches Brauhaus Tegernsee za źródło energii, które towarzyszyło mi podczas pracy do późnych godzin nocnych.


    I wreszcie chciałbym wyrazić ogromną wdzięczność wydawnictwu Wiley, które umożliwiło mi napisanie mojej pierwszej książki. Dziękuję Kezi Endsley, Craigowi Smithowi i Sarze Shlaer za wsparcie w tym trudnym procesie i okazaną pomoc. Szczególne podziękowania jestem winien Sebastianowi Kaspariemu — korektorowi tej książki, który dokładnie sprawdził wszystkie fragmenty kodu i przykłady zarówno pod kątem poprawności, jak i czytelności moich wyjaśnień. Dziękuję także Kevinowi Cannonowi za pomoc w postrzeganiu wielu kwestii bardziej z perspektywy projektanta niż programisty.


    


    Wprowadzenie


    Witaj w świecie fantastycznego interfejsu użytkownika Androida.


    Ta książka ma pomagać w pogłębianiu wiedzy o systemie Android. Nie została napisana z myślą o nauce programowania aplikacji dla tego systemu od początku do końca — bazuję raczej na wiedzy zdobytej przez użytkowników przed sięgnięciem po tę pozycję i wyjaśniam, jak zadbać o lepsze wrażenia użytkowników naszych aplikacji.


    Z perspektywy programistów, którzy nie mają doświadczenia w projektowaniu interfejsu użytkownika, ta książka może stanowić dobry przegląd narzędzi i technik badania, czego użytkownicy oczekują, i oceny rzeczywistej użyteczności tworzonych produktów.


    Z perspektywy projektantów lektura tej książki będzie dobrym przeglądem ogólnych zasad przygotowywania interfejsów użytkownika aplikacji dla systemu Android. W książce można znaleźć kompletną listę dostępnych komponentów domyślnych wraz z wyjaśnieniem sposobów ich stosowania w budowanych aplikacjach. Ta książka powinna uporządkować wiedzę na temat platformy Android i ułatwić rozmowę z programistami, aby wspólnie wypracowywane rozwiązania oferowały skalowalne i samodostosowujące się interfejsy użytkownika.


    Problem fragmentacji systemu Android nie musi być dla projektanta przeszkodą — można go traktować raczej jako źródło nowych okazji. W tej książce wyjaśnię, jak radzić sobie z wyzwaniami projektowymi i implementacyjnymi, aby budowane aplikacje działały zarówno na smartfonach, jak i na tabletach. Pokażę, jak przystosowywać aplikacje do prawidłowego wyświetlania interfejsu na ekranach różnych wielkości, jak efektywnie wykorzystywać dostępną przestrzeń na ekranie i — tym samym — jak zapewniać użytkownikom najlepsze doznania niezależnie od rodzaju i wielkości urządzenia.


    O czym jest ta książka?


    W książce wyjaśnię, jakie narzędzia i technologie mają do dyspozycji twórcy aplikacji dla platformy Android. Pokażę, jak i kiedy używać dostępnych komponentów. Platforma Android i jej dokumentacja to ogromna ilość materiału. W tej sytuacji samo rozpoczęcie poszukiwania interesujących nas informacji jest dość trudne. Celem tej książki jest wskazanie rodzajów informacji, których należy szukać, i sposobów ich odnajdywania. W książce wyjaśnię, które komponenty zostały użyte przez innych do zbudowania doskonałych aplikacji, oraz opiszę techniki i właściwe miejsca stosowania tych samych, gotowych rozwiązań.


    W tej książce opiszę kroki (zarówno w fazie projektowania, jak i na etapie implementacji) potrzebne do przystosowania aplikacji do działania na wielu różnych urządzeniach. Omówię koncepcję samodostosowującego się projektu i jego ogromne znaczenie w przypadku oprogramowania dla Androida.


    W książce przeanalizuję też wzorce i antywzorce projektowe interfejsu użytkownika aplikacji dla systemu Android. Prezentowane wzorce można traktować jako swoisty zbiór nakazów i zakazów podczas projektowania interfejsu. Wzorce projektowe pozwalają czerpać z cudzych doświadczeń i jako takie stanowią doskonały punkt wyjścia dla projektowania i wytwarzania aplikacji.


    Część I


    Pierwszą część tej książki poświęcę na wprowadzenie metodyki projektowania aplikacji pod kątem potrzeb użytkownika oraz na omówienie samej platformy Android. Ta część książki jest adresowana zarówno do projektantów, jak i do programistów. Wielu programistów doskonale zna platformę Android, ale nie rozumie procesów polegających na angażowaniu użytkowników już w początkowych fazach realizacji projektu. Włączanie użytkowników do projektu w jego wczesnych etapach ułatwia definiowanie zadań przyszłej aplikacji i sposobów ich realizacji przez użytkowników. Właściwa realizacja tego zadania pozwoli nam koncentrować się na najważniejszych elementach przyszłej aplikacji i jednocześnie uniknąć problemu przepełnienia aplikacji funkcjami (który powoduje, że zadania aplikacji będą niejasne dla odbiorców).


    Niektórzy projektanci i programiści nie mają jasnego obrazu platformy Android, szczególnie w kontekście takich komplikacji jak osławiona fragmentacja czy różnorodność urządzeń. Także ta grupa czytelników koniecznie powinna zapoznać się z częścią I, w której wyjaśnię najważniejsze cechy Androida.


    Część II


    W części II bardziej szczegółowo omówię platformę Android, w szczególności wyjaśnię strukturę aplikacji dla tego systemu i sposób, w jaki te aplikacje komunikują się pomiędzy sobą. W tej części można też znaleźć wiele informacji o dostępnych komponentach interfejsu użytkownika i technikach ich stosowania.


    Część III


    W części III skoncentruję się na skalowalności projektów realizowanych z myślą o systemie Android, czyli na technikach umożliwiających tworzenie aplikacji działających na wszystkich urządzeniach, od małych smartfonów po wielkie tablety.


    Część IV


    Ostatnią część książki poświęcę swoistym nakazom i zakazom adresowanym do projektantów interfejsów użytkownika dla platformy Android — nakazy będą miały formę wzorców projektowych interfejsu, zaś zakazy zostaną opisane w formie antywzorców.


    Instalacja dołączonej aplikacji


    Przygotowałem dla tej książki specjalną aplikację, którą każdy może zainstalować na swoim urządzeniu z systemem Android, aby przeanalizować opisane przykłady w praktycznym działaniu. Aplikacja obejmuje wszystkie przykłady opisane w tej książce. Samodzielne testowanie przykładów może ułatwić zrozumienie opisywanych zagadnień. Co więcej, w ten sposób łatwiej sobie wyobrazić działanie proponowanych przykładów w rzeczywistych sytuacjach, na prawdziwych urządzeniach.


    [image: QR_00.tif]Aplikację można pobrać za darmo ze sklepu Google Play po wpisaniu następującego adresu URL lub zeskanowaniu kodu QR.https://play.google.com/store/apps/details?id=com.androiduipatterns.smashingandroidui.examples


    Dla wszystkich przykładów zaimplementowanych w ramach dołączonej aplikacji można znaleźć kody QR w odpowiednich miejscach tej książki. Skanowanie kodów QR wymaga zainstalowania skanera tych kodów w telefonie. W sklepie Google Play można bez trudu znaleźć wiele takich darmowych skanerów. Sam korzystam z aplikacji nazwanej Scan firmy Scan Inc., którą można za darmo pobrać ze strony https://play.google.com/store/apps/details?id=me.scan.android.client.


    Po zainstalowaniu na docelowym urządzeniu aplikacji skanera kodów QR oraz właściwej aplikacji dołączonej do tej książki wystarczy skanować kody QR w rozdziałach opisujących poszczególne rozwiązania, aby uruchamiać te przykłady na telefonie bądź tablecie. Wystarczy włączyć aplikację skanera kodów QR i skierować obiektyw aparatu na kod wydrukowany w książce. Poszczególne przykłady oczywiście można uruchamiać także ręcznie.
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      Rysunek 1. Po uruchomieniu aplikacji skanera należy skierować obiektyw aparatu na kod QR wydrukowany w książce — na podstawie zeskanowanego kodu automatycznie zostanie uruchomiony odpowiedni przykład


      Źródło: Scan Inc.


      

    


    


    Zgodność aplikacji


    Warto podkreślić, że wszystkie proponowane przykłady są zgodne ze wszystkimi wersjami systemu Android. Mimo że istnieje możliwość zapewniania zgodności aplikacji ze starszymi urządzeniami z systemem Android, starałem się korzystać wyłącznie z podstawowych interfejsów API Androida, aby zachować prostotę przykładów i zminimalizować ryzyko jakichkolwiek niezgodności. Czytelnicy korzystający ze starszych urządzeń z systemem Android muszą być przygotowani na ewentualność wyświetlenia na ekranie komunikatów o braku możliwości otwarcia niektórych przykładów.


    Kod źródłowy aplikacji


    Dołączona aplikacja została w całości udostępniona w trybie open source i jako taka może zostać pobrana w celu przeanalizowania kodu źródłowego przykładów na komputerze. Wszystkie kody źródłowe można znaleźć w serwisie GitHub pod adresem https://github.com/JuhaniLehtimaeki/smashing_android_ui_example_app/.
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    Rozdział 1. Użyteczność i projekt interfejsu użytkownika — wprowadzenie


    Użyteczność należy do najważniejszych czynników decydujących o jakości aplikacji. Nawet najlepsze funkcje oferowane przez aplikację nie miałyby żadnej wartości, gdyby użytkownicy nie wiedzieli, jak dostać się do tych funkcji i jak z nich korzystać. Rynek aplikacji mobilnych jest bezlitosny dla producentów, którzy zapominają o użyteczności — użytkownicy niemal zawsze mają do wyboru alternatywne rozwiązania. Użytkownik, który nie czuje się dobrze podczas korzystania z aplikacji lub nie potrafi znaleźć sposobu realizacji ważnych zadań, najprawdopodobniej nie da takiej aplikacji drugiej szansy, tylko po prostu odinstaluje program.


    Interfejs użytkownika decyduje o sposobie korzystania z aplikacji przez użytkowników i o ich wrażeniach estetycznych. Reprezentuje na zewnątrz wszystkie jej wewnętrzne mechanizmy. Jeśli udało nam się stworzyć nową generację przetwarzania danych w chmurze (lub dowolną inną nowatorską funkcję oferowaną przez aplikację), która jednak nie jest dość intuicyjna, ryzykujemy, że po setkach godzin będziemy dysponowali rozwiązaniem, którego użytkownicy nie będą chcieli choćby sprawdzić.


    Opracowanie właściwego interfejsu użytkownika wymaga inwestycji w projekt. W tym rozdziale wprowadzę terminy i rozwiązania, które powinny ułatwić zrozumienie znaczenia i sensu tej inwestycji. Wyjaśnię też najważniejsze aspekty procesu projektowania i pokażę, jak uczynić z użytkowników jego integralną część.


    Technologia kontra projekt interfejsu


    Projektowanie interfejsu użytkownika nie jest nauką ścisłą. Nie można go też zautomatyzować. Przygotowanie dobrego projektu wymaga nakładów pracy i odpowiedniego budżetu. W swojej dotychczasowej karierze pracowałem przede wszystkim w przedsiębiorstwach technologicznych, tzw. firmach programistycznych. Niemal we wszystkich musiałem walczyć o włączanie projektowania interfejsu do szerszego procesu budowy aplikacji. Prawie zawsze moje prośby o zatrudnienie projektantów były albo odrzucane, albo źle interpretowane. W niektórych firmach postrzegano pracę projektantów jako proste rysowanie ikon. W pozostałych uważano, że angażowanie projektantów jest stratą czasu i pieniędzy. We wszystkich tych firmach projektowaniem interfejsów zajmowały się zespoły programistów lub zespoły odpowiedzialne za zarządzanie projektami. W wielu przypadkach interfejsy były projektowane w zupełnie przypadkowy sposób. Mimo że różne przedsięwzięcia kończyły się w różny sposób, brak odpowiednich projektów zawsze był widoczny. Nierzadko mieliśmy wrażenie, że zbudowany projekt jest wystarczająco prosty i intuicyjny (przynajmniej dla zespołu programistów), po czym odkrywaliśmy, że użytkownicy nie realizują założonych działań w sposób zgodny z naszymi oczekiwaniami. Inżynierowie z zespołu projektowego często wyrażali się w podobny sposób: „Przecież tego przycisku nie da się nie zauważyć. Użytkownicy powinni bez trudu ocenić, do czego służy. Ależ oni są głupi!".


    Pracowałem też w firmach stosujących zupełnie inny model. Wszystkie działania zespołu koncentrowały się wokół projektu. W początkowych spotkaniach z klientem brali udział wyłącznie projektanci, a wybór technologii odbywał się bez konsultacji z zespołem programistów. Projekt często był implementowany w programach Adobe Photoshop i InDesign bez uwzględniania technicznej wykonalności przyjmowanych założeń, co stawiało w trudnej sytuacji zespoły typowo technologiczne — zatrudnieni w nich programiści często nie byli w stanie zrealizować obietnic złożonych wcześniej przez projektantów.


    Żadna z tych skrajności nie zdaje egzaminu. W obu przypadkach osiągane efekty były dalece niedoskonałe. Miałem też przyjemność pracować nad projektami, w których wszystko było zorganizowane według najlepszych wzorców. Najlepsze wyniki można osiągnąć, pracując z projektantem lub zespołem projektantów, który rozumie, że inżynieria oprogramowania nie sprowadza się do samego kodowania. Równie ważne jest docenianie znaczenia projektu interfejsu użytkownika i projektu wizualnego przez programistów. Zespół, w którym projektanci i programiści wspólnie dążą do wyznaczonego celu, osiąga nieporównanie lepsze rezultaty niż te wynikające z prostej sumy komponentów.


    Moje przesłanie do programistów: użytkownicy nie myślą tak jak Ty! Są ludzie, którzy profesjonalnie zajmują się interfejsami użytkownika i od lat tworzą doskonałe projekty. Nie myśl, że możesz sobie bez nich poradzić — nie możesz! Sama umiejętność korzystania z zaprojektowanego przez Ciebie interfejsu użytkownika o niczym nie świadczy. Użytkownicy, którzy nie potrafią korzystać z tego samego interfejsu, wcale nie są głupi. Skoro nie potrafią go używać, sam interfejs musi być źle zaprojektowany. Projektanci rozumieją architekturę interfejsów użytkownika. Wiedzą też, jak testować i sprawdzać, czy opracowane projekty są dobre. Zaufaj swoim projektantom. Proponowane przez nich zmiany w projekcie interfejsu użytkownika nie wynikają ze złośliwości czy chęci utrudnienia Ci pracy. Skoro podejmują decyzję o zmianie interfejsu, najpewniej uważają, że zmodyfikowany interfejs będzie lepiej służył użytkownikowi.


    Moje przesłanie do projektantów: inżynierowie oprogramowania nie zajmują się tylko kodowaniem. W rzeczywistości kodowanie jest niewielką częścią ich zadań. Budowa dobrego oprogramowania wymaga uważnego planowania, projektowania architektury, projektowania relacji łączących obiekty, projektowania modułowego podziału na komponenty, projektowania bazy danych, planowania przyszłej konserwacji, wdrażania, zapewniania jakości i wielu innych czynności. Jeśli wiesz, jak pisać skrypty, niech to będzie dobry początek. Samo pisanie skryptów to jeszcze nie tworzenie oprogramowania. Budowa oprogramowania o jakości produkcyjnej na podstawie projektu interfejsu użytkownika opracowanego w Photoshopie nie jest prosta — wymaga czasu, planowania i doświadczenia! Zaufaj swoim programistom. Budowa ekranu aplikacji nie zajmuje im tyle czasu dlatego, że są leniwi. Muszą tak zaplanować swoje działania, aby w przyszłości aplikacja działała płynnie i mogła być sprawnie konserwowana. Dzięki temu cały zespół będzie mógł wspólnie dostrajać i doskonalić interfejs użytkownika aplikacji, a wprowadzane modyfikacje nie będą zakłócały pracy pozostałych elementów programu.


    Zrozumieć model mentalny


    Czas zmienić punkt widzenia i spróbować spojrzeć na aplikację z perspektywy użytkowników. Co dzieje się w głowach użytkowników, kiedy po raz pierwszy widzą daną aplikację lub kiedy do niej wracają? W tym podrozdziale wprowadzę ważne pojęcie, określane mianem modelu mentalnego.


    Model mentalny to reprezentacja funkcji i sposobu działania aplikacji budowana w głowach użytkowników. W rzeczywistości ludzie budują podobne reprezentacje (modele) dla wszystkiego, co ich otacza. Kiedy uczą się prowadzić samochód, budują model mentalny opisujący działanie samochodu. Taki model nie musi być technicznie poprawny i wcale nie musi być korzystny dla kierowcy. To, że we współczesnych samochodach kierownica nie jest bezpośrednio połączona z przednimi kołami, nie ma żadnego znaczenia. Wciąż możemy myśleć, że takie bezpośrednie połączenie istnieje. Mimo wszystko możemy uważać, że obrót kierownicy powoduje skręcenie kół na przykład z wykorzystaniem odpowiednich kół zębatych. Taki model (mimo uproszczeń i technicznej niedoskonałości) ułatwia nam rozumienie działania pojazdu i przewidywanie jego zachowań podczas jazdy. Nasz model mentalny jest spójny z obserwowanym skutkiem kręcenia kierownicą i jako taki w żaden sposób nie utrudnia prowadzenia samochodu. Sądzimy, że wiemy, jak to działa, i jesteśmy z tego bardzo zadowoleni.


    W ten sam sposób ludzie używają aplikacji. Możliwość symulowania w głowie zachowań aplikacji i przewidywania skutków (i ich czasu) stosowania poszczególnych funkcji jest dla użytkownika bardzo ważna. Model mentalny należy do najważniejszych aspektów projektowania interfejsu użytkownika. Interfejs musi wspierać model mentalny użytkownika. Aplikacja musi być dla użytkownika spójna i przewidywalna.


    Aplikacja jest łatwa w użyciu, jeśli w spójny sposób odpowiada na model mentalny użytkownika. Jest intuicyjna, jeśli użytkownik, który ma z nią do czynienia po raz pierwszy, może łatwo zbudować odpowiedni model mentalny. Wszystkie aspekty interfejsu użytkownika mają większy lub mniejszy związek właśnie z modelem mentalnym użytkownika. Co więcej, wszystkie problemy doświadczane przez użytkownika wynikają z braku spójności jego modelu mentalnego (oczekiwań) i rzeczywistego funkcjonowania aplikacji.


    Kształtowanie modelu mentalnego


    Podczas korzystania z oprogramowania musimy się ograniczyć do pikseli. Jak zagwarantować, że wszyscy użytkownicy będą rozumieli, która grupa pikseli powinna być używana w ten czy inny sposób? Odpowiedź jest prosta w teorii i zadziwiająco trudna w praktyce. Musimy właściwie kierować użytkownikami. Interfejs musi być logiczny i zawierać wizualne wskazówki dotyczące działania poszczególnych elementów.


    Mamy do dyspozycji mnóstwo przydatnych narzędzi. Możemy się posługiwać kolorami, kształtami, teksturami, efektami trójwymiarowymi i animacjami. Jak wszystkie narzędzia, wymienione elementy są pomocne, pod warunkiem prawidłowego stosowania i używania we właściwych miejscach. Właśnie dlatego tak ważne są umiejętności projektowania interfejsu użytkownika.


    Przeanalizujmy dwa przykłady aplikacji dla systemu Android. Play Books firmy Google to czytnik e­-booków. Każdy użytkownik ma w głowie ugruntowane wyobrażenie o działaniu książek, zatem aplikacja czytnika musi potwierdzać ten model mentalny za pomocą animacji przewracania strony książki w czasie przesuwania palcem na ekranie. Wybrane klatki tej animacji pokazano na rysunkach 1.1, 1.2 i 1.3.


    Innym ciekawym przykładem jest aplikacja Gigbeat (patrz rysunek 1.4), która daje użytkownikom dość subtelne wizualne wskazówki, aby ułatwić im zrozumienie działania interfejsu i — tym samym — pomóc w ukształtowaniu spójnego modelu mentalnego. Łatwo zauważyć, że na przykład na ekranie Tour dates aplikacji Gigbeat jest częściowo widoczna grafika strony profilu. Częściowe wyświetlanie jednej treści obok tej właściwej, aktualnie przeglądanej sugeruje użytkownikowi możliwość uzyskania dodatkowych informacji poprzez przesunięcie ekranu w tym kierunku. W przypadku interfejsu dotykowego nawigacja zwykle polega na przesuwaniu i dotykaniu ekranu palcem.
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      Rysunek 1.1. Użytkownik zaczyna przesuwać palec na ekranie ze stroną książki


      Źródło: Google Inc.
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      Rysunek 1.2. Użytkownik kontynuuje gest przeciągania strony


      Źródło: Google Inc.
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      Rysunek 1.3. Użytkownik kończy gest przeciągania strony


      Źródło: Google Inc.
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      Rysunek 1.4. Aplikacja Gigbeat stosuje subtelne wizualne wskazówki ułatwiające użytkownikom odkrywanie dodatkowej treści


      Źródło: Gigbeat Inc.

    


    Spójność platformy i oczekiwań użytkownika


    Innym ważnym wyzwaniem jest sposób kształtowania modelu mentalnego — okazuje się, że każdy użytkownik tworzy taki model nieco inaczej i że oczekuje czegoś innego. Niektórzy użytkownicy są obeznani z rozwiązaniami zastosowanymi w danym interfejsie, inni mają z nimi do czynienia po raz pierwszy. Użytkownicy wywodzą się z różnych kultur i mają różne doświadczenia. W przeszłości korzystali z różnych aplikacji i różnych platform oprogramowania. Na przykład użytkownik, które całe życie pracował na komputerach mac, będzie oczekiwał nieco innego zachowania interfejsu użytkownika niż osoba, której doświadczenia ograniczają się wyłącznie do systemów Windows.


    Użytkownicy systemów Microsoft Windows oczekują, że dwukrotne kliknięcie paska tytułu spowoduje maksymalizację odpowiedniego okna. Takie działanie nie jest zbyt intuicyjne, ale użytkownicy zdążyli się do niego przyzwyczaić i nie wyobrażają sobie innego. Ten przykład pokazuje, jak ważne jest zachowanie spójności funkcjonalnej pomiędzy aplikacjami a platformą.


    Wskazówka. Oczekiwania użytkowników są ważnym elementem procesu kształtowania modelu mentalnego. Jeśli aplikacja jest zgodna ze wszystkimi wskazówkami obowiązującymi na danej platformie, ryzyko utrudnień dla użytkownika jest dużo mniejsze.


    Przeanalizujmy kilka przykładów konwencji, których konsekwentne stosowanie podczas projektowania interfejsu użytkownika znacznie ułatwia opanowanie aplikacji (choćby dlatego, że są powszechnie stosowane na platformie Android). Na rysunkach 1.5 i 1.6 pokazano dwa interfejsy użytkownika z podziałem na zakładki (karty). Zakładki w systemie Android różnią się wyglądem i sposobem działania od zakładek na innych platformach. Odmienny wygląd jest w tym przypadku uzasadniony, ponieważ także działanie tych zakładek jest nieco inne niż w przypadku pozostałych platform. Na platformie Android podstawową metodą nawigacji pomiędzy zakładkami jest gest przeciągania, chociaż proste dotknięcie nagłówka zakładki także działa. Spójność na poziomie całej platformy powoduje, że użytkownicy wiedzą, jak korzystać z tej funkcji, bez konieczności każdorazowego wyjaśniania działania zakładek.


    Innym przykładem spójności na poziomie całej platformy, która ułatwia projektowanie aplikacji, jest działanie menu systemu Android. Aplikacje, których opcje nie mieszczą się na ekranie, stosują menu dodatkowe w formie paska Android Action Bar. Menu dodatkowe jest reprezentowane przez trzy pionowe kropki (patrz rysunki 1.7 i 1.8). Użytkownicy systemu Android wiedzą, co ta ikona oznacza, mimo że nie jest stosowana na innych platformach. W dalszej części tej książki dokładniej omówię wiele innych konwencji i komponentów stosowanych w interfejsie użytkownika systemu Android.
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      Rysunek 1.5. Aplikacja kontaktów systemu Android z interfejsem użytkownika podzielonym na zakładki. Użytkownik może przechodzić pomiędzy zakładkami, stosując gest przeciągania


      Źródło: Android
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      Rysunek 1.6. Także aplikacja telefonu systemu Android używa interfejsu z podziałem na zakładki — również tutaj można przechodzić pomiędzy zakładkami za pomocą gestu przeciągania


      Źródło: Android
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      Rysunek 1.7. Aplikacja serwisu społecznościowego Google+ stosuje menu dodatkowe obejmujące opcje, które normalnie nie są widoczne na ekranie


      Źródło: Google Inc.
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      Rysunek 1.8. Przeglądarka Google Chrome oferuje wiele opcji menu, które bez menu dodatkowego nie mieściłyby się na ekranie


      Źródło: Google Inc.

    


    Projektowanie dla użytkowników


    Budowa użytecznych interfejsów, które będą wspierały modele mentalne użytkowników, wymaga traktowania użytkownika jako centralnego elementu procesu projektowania. Punktem wyjścia dla projektu aplikacji muszą być potrzeby użytkownika. Te same potrzeby należy też mieć na uwadze przez cały czas trwania procesu projektowania i wytwarzania aplikacji. W świecie oprogramowania istnieje termin projektowania zorientowanego na użytkownika (ang. user centered design — UCD). Co właściwie oznacza to dość popularne pojęcie? Jak sprawić, że użytkownicy rzeczywiście znajdą się w centrum procesu projektowania?


    W tym podrozdziale wprowadzę kilka ogólnych zagadnień związanych z projektowaniem zorientowanym na użytkownika i przybliżę najważniejszą terminologię. Sposób myślenia uwzględniający potrzeby użytkownika jest bardzo ważny dla powodzenia każdego projektu, zatem opisane tutaj rozwiązania można stosować w najróżniejszych projektach. Zagadnienia związane z projektem zorientowanym na użytkownika są na tyle szerokie, że powstały całe książki na ten temat. Zainteresowanych czytelników zachęcam do pogłębienia wiedzy przy użyciu dodatkowych materiałów. Mam nadzieję, że udało mi się wzbudzić zainteresowanie tą kwestią i że czytelnicy sami zaczną szukać dodatkowych informacji i nieco innego spojrzenia na ten temat zarówno w literaturze, jak i w internecie.


    Cele użytkownika


    Celem użytkowników nie jest samo używanie naszych aplikacji. Chcą oni realizować określone zadania. Cele użytkowników mogą mieć na przykład następującą formę: „pamiętaj o kupnie mleka podczas powrotu z pracy" lub „kup tablet z Androidem". Użytkownicy oceniają aplikację według jej skuteczności jako wsparcia podczas realizacji tych celów. Jeśli więc uda nam się zidentyfikować cele użytkowników, których osiąganie chcemy wspierać, i jeśli przygotujemy interfejs użytkownika z myślą o wspieraniu tych zadań, użytkownicy naszego produktu powinni być zadowoleni.


    Przeanalizujmy nieco dokładniej cele użytkownika. Co jest, a co nie jest takim celem? W największym skrócie cel użytkownika to coś, co użytkownik chce zrobić. Cel użytkownika w żaden sposób nie opisuje funkcji tej czy innej aplikacji. Na przykład wyrażenie „użytkownik chce zapisać dokument" nie opisuje celu użytkownika. Użytkownik nigdy nie chce niczego zapisać. Użytkownik chce, aby jego dokument był bezpieczny do czasu, w którym będzie go ponownie potrzebował. Ten cel może być wspierany przez funkcję zapisywania, ale konkretna funkcja nie jest jedynym możliwym rozwiązaniem.


    Osoby dysponujące wiedzą techniczną często postrzegają cele użytkowników jako przypadki użycia. Przypadek użycia opisuje określoną sytuację występującą podczas korzystania z danej aplikacji. Cel opisuje raczej, dlaczego użytkownicy chcą coś robić.


    W tabeli 1.1 opisano kilka przykładów ilustrujących właściwe definiowanie celów użytkownika (posłużyłem się fikcyjną aplikacją planowania zajęć w college’u). Tabela zawiera źle sformułowane cele użytkownika wraz z wyjaśnieniem, dlaczego nie należy opisywać celów w ten sposób, oraz odpowiednimi celami już po prawidłowym zdefiniowaniu. Łatwo zauważyć, że różnice dzielące dobrze i źle sformułowane cele użytkownika są dość subtelne. Mimo to niewłaściwie sformułowane cele mogą powodować, że projektanci i programiści zbyt wcześnie skoncentrują się na konkretnych funkcjach i elementach interfejsu użytkownika.


    Tabela 1.1. Przykładowe cele użytkownika sformułowane dla aplikacji planowania zajęć w college’u


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Nieprawidłowy cel użytkownika

          

          	
            Właściwy cel użytkownika

          
        


        
          	
            Użytkownik chce zapisać dokument (dotyczy funkcji).

          

          	
            Użytkownik chce, aby ten sam dokument był dostępny, kiedy będzie go potrzebował w przyszłości.

          
        


        
          	
            Użytkownik chce zobaczyć powiadomienie o otrzymaniu nowej wiadomości (dotyczy funkcji).

          

          	
            Użytkownik chce być informowany o nowych wiadomościach.

          
        


        
          	
            Użytkownik chce otworzyć widok kalendarza z godzinami wykładów (zbyt szczegółowy).

          

          	
            Użytkownik chce wiedzieć, o której rozpoczynają się poszczególne wykłady.

          
        


        
          	
            Użytkownik chce widzieć kalendarz (zbyt abstrakcyjny).

          

          	
            Ten cel zawiera w sobie wiele właściwych celów użytkownika.

          
        


        
          	
            Użytkownik chce odnajdywać wykłady za pomocą wyszukiwarki (opisuje konkretne funkcje).

          

          	
            Ten cel prawdopodobnie zawiera w sobie wiele właściwych celów użytkownika. Jeden z nich można by sformułować tak: użytkownik chce wiedzieć, czy na dane zajęcia chodzi któryś z jego znajomych.

          
        


        
          	
            Użytkownik chce dodać do swojego kalendarza nowe przypomnienie (opisuje konkretne funkcje).

          

          	
            Użytkownik chce pamiętać o planowanych spotkaniach.

          
        

      
    


    Nie rozmawiajmy o funkcjach


    W pierwszym kroku należy zmienić język i terminologie stosowane w samym zespole projektowym podczas dyskusji o tworzonym oprogramowaniu. Musimy przestać mówić o funkcjach i zacząć mówić o potrzebach użytkownika. Należy unikać przypadkowego, nieprzemyślanego projektowania interfejsu użytkownika. Jeśli już na etapie prac koncepcyjnych członkowie zespołu zaczynają rozmawiać o funkcjach i działaniu przyszłego oprogramowania, warto wykonać krok wstecz. Na pierwszym planie powinny być potrzeby użytkowników. Należy unikać sformułowań „wydaje mi się, że powinniśmy tutaj umieścić przycisk Zapisz"! Skutkiem podobnych wniosków często jest funkcja interfejsu użytkownika, która jest zupełnie nieprzydatna lub wręcz wprowadza niepotrzebne zamieszanie. Musimy najpierw przeanalizować faktyczne cele użytkownika!


    Identyfikacja celów użytkownika


    Na pierwszy rzut oka wydaje się, że przygotowanie listy celów, aby na jej podstawie zaprojektować niezbędne funkcje i samą aplikację, nie stanowi żadnego problemu. Warto się jednak zastanowić, jak opracować taką listę.


    Cele użytkownika można identyfikować na podstawie badań samych użytkowników, wiedzy eksperckiej z danej dziedziny lub znajomości problemu, który w założeniu ma być rozwiązywany przez aplikację. Badania użytkowników nie zawsze są możliwe lub wykonalne, zatem w wielu przypadkach jedynym rozwiązaniem są rozwiązania nieformalne. Warto na przykład przeprowadzić badania użytkownika ad hoc (choćby w formie rozmów ze znajomymi na czacie serwisów społecznościowych Google lub Facebook).


    Zapisanie listy celów użytkownika, które na tym etapie wydają nam się najważniejsze, wbrew pozorom jest bezcennym punktem wyjścia do dalszych analiz. Lista początkowych celów jest tym ważniejsza, jeśli aplikacja ma być budowana dla jednego, konkretnego klienta. Kompletna lista celów użytkownika jest w istocie opisem działania aplikacji w oderwaniu od aspektów technicznych. Taka lista może być łatwo analizowana i dyskutowana bez potrzeby odwoływania się do wiedzy technicznej czy długiej dokumentacji. Pojedynczy cel użytkownika jest reprezentowany przez jedno czy dwa zdania oraz pytanie, np. „Czy to jest dla ciebie ważne?".


    Aby zbudować listę celów użytkownika, wystarczy uwzględnić elementy, które naszym zdaniem (na podstawie naszej wiedzy i doświadczenia) są dla niego najważniejsze. Warto następnie porozmawiać z klientami, ekspertami z danej dziedziny, użytkownikami i wszystkimi, którzy mogą coś wnieść do tematu. Na tej podstawie należy przeorganizować lub przebudować listę celów bądź tylko zmodyfikować priorytety poszczególnych punktów. Na końcu tego procesu będziemy dysponowali wykazem dobrze opisującym to, co użytkownik może osiągnąć, korzystając z naszej aplikacji — co ciekawe, lista powstanie przed zaprojektowaniem choćby jednej funkcji tej aplikacji.


    Od celów do funkcji


    Jednym z najważniejszych aspektów użyteczności, który warto dobrze zrozumieć, jest związek pomiędzy funkcjami aplikacji a celami użytkownika. Każda funkcja aplikacji powinna wspierać użytkownika w osiąganiu określonego celu. Samo dodanie funkcji w oderwaniu od celów użytkownika najprawdopodobniej skomplikuje interfejs, a godziny poświęcone na implementacje nikomu niepotrzebnych funkcji będą stracone.
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      Rysunek 1.9. W ostatecznej formie aplikacja nie powinna zawierać żadnych funkcji, których nie dałoby się powiązać z odpowiednimi celami użytkownika

    


    W teorii każdą funkcję aplikacji powinniśmy potrafić skojarzyć z jednym celem użytkownika (patrz rysunek 1.9). W praktyce takie skojarzenie celów i funkcji nie zawsze jest możliwe, ale zespół projektowy powinien zadbać o maksymalne zbliżenie się do tego ideału. Dodawanie funkcji bez analizy celów użytkownika z czasem prowadzi do problemu przepełnienia aplikacji funkcjami. Dodatkowe funkcje nie powodują, że aplikacja wygląda lepiej, szczególnie jeśli nie zostały one należycie przemyślane. Dobrym przykładem przepełnienia funkcjami jest niemal każdy pakiet biurowy. Producenci tych pakietów co roku dokładają do swoich produktów kolejne funkcje, przez co ich aplikacje każdorazowo wymagają od użytkowników dodatkowego szkolenia lub samodzielnej nauki.


    Żadna aplikacja nie może robić wszystkiego — wybierz właściwe obszary działania


    Nie próbuj robić wszystkiego. Należy raczej zacząć od najważniejszych celów użytkownika i ewentualnie uzupełniać listę o mniej ważne cele. Aplikacja, która doskonale radzi sobie z mniejszym zbiorem celów użytkownika, jest nieporównanie lepsza od aplikacji, która próbuje realizować wszystkie możliwe cele i robi to w nieodpowiedni sposób. Już na początku realizacji projektu należy zapisać zadania, które docelowa aplikacja ma realizować, i te, których nie będzie realizowała.


    Jeśli na przykład pracujemy nad aplikacją odpowiedzialną za gromadzenie i przechowywanie notatek, musimy zdecydować, jakiego rodzaju notatki będą obsługiwane. Czy planujemy stworzenie menedżera listy rzeczy do zrobienia, czy raczej pełnowartościowego edytora tekstu? Jedna aplikacja nie może realizować wszystkich celów. Jeśli zdecydujemy, że nasza aplikacja nie ma oferować funkcji edytora tekstu, koniecznie powinniśmy zapisać tę decyzję. Aplikacja nie będzie wspierać użytkowników, którzy będą chcieli za jej pomocą napisać książkę, lecz umożliwi użytkownikom sporządzanie prostych notatek. Podobne decyzje ułatwiają zespołowi koncentrowanie uwagi na najważniejszych zagadnieniach i budowę produktów lepiej przystosowanych do wspierania najważniejszych celów użytkownika. Warto stworzyć listę podobną do tej z rysunku 1.10, aby cały zespół i wszyscy pozostali udziałowcy projektu precyzyjnie wiedzieli, nad czym pracujemy, a czego nie robimy.


    Wskazówka. Decyzja o tym, czego nie robić, jest równie ważna jak decyzja o realizowanych zadaniach.


    [image: 999.jpg]


    Rysunek 1.10. Wystarczy napisanie kilku słów, aby ograniczyć zasięg aplikacji i ułatwić całemu zespołowi zrozumienie, czym ma i czym nie ma być budowana aplikacja


    To Ty jesteś ekspertem; użytkownicy nie są projektantami


    Zawsze znajdzie się ktoś, kto będzie chciał nam dyktować, które funkcje powinniśmy zaimplementować w nowej aplikacji. Także opinie użytkowników na temat istniejących rozwiązań zwykle obejmują prośby o dodanie pewnych funkcji. Nie należy ignorować tych uwag, ale też nie warto zawsze zakładać, że są one uzasadnione. Bezrefleksyjne implementowanie wszystkich funkcji żądanych przez użytkowników spowodowałoby, że aplikacja byłaby zaśmiecona i niezorganizowana. Lepszym rozwiązaniem jest podejmowanie prób identyfikacji celów użytkownika stojących za każdym takim żądaniem. Warto określić, czy nasza aplikacja powinna wspierać ten cel — jeśli tak, należy zaprojektować najlepszy możliwy interfejs użytkownika pod kątem tego celu. Nie możemy jednak pozwolić, aby to użytkownicy projektowali interfejsy użytkownika. To Ty jesteś ekspertem.


    Pewien nadużywany cytat przypisywany Henry’emu Fordowi brzmi mniej więcej tak: „Gdybym pytał ludzi, czego oczekują, powiedzieliby mi, że szybszych koni". To krótkie zdanie doskonale pokazuje, czego możemy oczekiwać od użytkowników, którzy słyszą pytania bezpośrednio dotyczące funkcji aplikacji. Zawsze powinniśmy pytać użytkowników, co chcą robić, nie — czego chcą. W przytoczonym przykładzie odpowiedź na pytanie „Co chcesz robić?" brzmiałaby zupełnie inaczej — chcę szybciej dotrzeć z punktu A do punktu B. Projektant wizjoner potrafi wykorzystać tę informację jako punkt wyjścia do poszukiwań lepszego, nieszablonowego rozwiązania (samochodu) zamiast najbardziej oczywistej drogi (szybszego konia).


    Poznaj swoich użytkowników — projektuj dla prawdziwych ludzi


    Nie jesteśmy użytkownikami swoich aplikacji. Musimy unikać implementowania funkcji, których sami oczekujemy. Nie możemy podejmować decyzji o kształcie interfejsu użytkownika wyłącznie na podstawie anegdot oraz ocen własnych i współpracowników.


    Bardzo ważne jest określenie, dla kogo jest tworzona dana aplikacja. Różni ludzie oczekują różnych funkcji i odmiennych interfejsów użytkownika. W niektórych przypadkach grupa docelowa jest znana z góry, jednak dość często musimy wykonać sporo pracy, aby właściwie zidentyfikować tę grupę. Wielu programistów twierdzi, że chcieliby trafiać ze swoimi produktami do wszystkich. Nawet gdyby udało się przekonać wszystkich do korzystania z naszego oprogramowania, zaprojektowanie interfejsu spełniającego oczekiwania wszystkich tych użytkowników byłoby niemożliwe. Musimy zdecydować, do kogo przede wszystkim chcemy adresować nasz produkt, i skoncentrować się na celach tej grupy.


    Stosowanie person


    Formalne opisywanie docelowej grupy użytkowników nie jest łatwe — sporym ułatwieniem może być stosowanie tzw. person. Persona jest pewnym wyobrażeniem osoby reprezentującej grupę użytkowników i posiadającej typowe cechy członków tej grupy. Persona jest więc konkretnym przedstawicielem abstrakcyjnej grupy. Tworzenie person przypomina trochę wymyślanie postaci na potrzeby sztuki teatralnej. W tym przypadku funkcję sztuki pełni nasza aplikacja, a miejsce postaci zajmuje jej przykładowy użytkownik.


    Jeśli to możliwe, persony należy definiować na podstawie badań użytkowników. Zapisanie własnych pomysłów (według naszej najlepszej wiedzy) i omówienie ich z klientami i ekspertami z danej dziedziny powinno wystarczyć do przygotowania zbioru person.


    Wskazówka. Nie należy wykorzystywać informacji pochodzących od jednej, rzeczywistej osoby. Rozmowa o fikcyjnych postaciach zawsze jest łatwiejsza niż dyskusja o konkretnych osobach. W ten sposób unikniemy przypadkowego obrażania osób, które zgodziły się uczestniczyć w naszych badaniach.


    Person nie musimy tworzyć dla każdego, kto naszym zdaniem będzie korzystał z projektowanej aplikacji. Każda persona reprezentuje pewną grupę rzeczywistych użytkowników. Typowa aplikacja mobilna wymaga zdefiniowania od trzech do siedmiu person.


    Definicja każdej persony powinna obejmować następujące informacje (przykładową personę pokazano na rysunku 1.11):


    


    
      	wymyślone imię i nazwisko (w razie problemów ze wskazaniem przypadkowego imienia warto skorzystać z jednego z dostępnych w internecie generatorów losowych imion i nazwisk);



      	zdjęcie;



      	krótki opis obejmujący wiek, płeć, wykształcenie itp.;



      	lista najważniejszych celów danej persony związanych z dziedziną aplikacji;



      	priorytety opisujące, jak ważne dla danej persony są poszczególne cele wspierane przez aplikację.
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    Rysunek 1.11. Przykładowa persona


    Źródło: http://www.flickr.com/photos/yuri­-samoilov/4105603525/ (prawa autorskie Yuri Samoilov)


    Po zdefiniowaniu person będziemy dysponowali cennym, konkretnym obrazem docelowej grupy użytkowników. Nie musimy już postrzegać przyszłych użytkowników przez pryzmat abstrakcyjnych stereotypów — dysponujemy teraz imionami i innymi danymi personalnymi. Za pomocą person można symulować funkcje aplikacji i decydować, kto jest szczególnie ważny, a kto nieistotny w kontekście przyjętych celów biznesowych.


    Dysponujemy teraz personami i celami użytkownika. Wykorzystajmy to! Jeśli to może pomóc, warto wydrukować opisy person i powiesić je na tablicy w biurze, aby stale przypominały nam i całemu zespołowi o cechach ludzi, dla których budujemy aplikację.


    Jak wejść w skórę użytkownika


    Po osiągnięciu punktu, w którym dysponujemy personami i celami użytkownika, możemy wreszcie przystąpić od przygotowywania funkcji i projektu samej aplikacji. Na tym etapie powinniśmy doskonale rozumieć, co nasza aplikacja ma robić i kim będą jej użytkownicy. Cały zespół i wszyscy udziałowcy projektu powinni uzgodnić, które potrzeby użytkowników mają być zaspokajane przez nowy produkt. Wystarczy więc utworzyć właściwy projekt. Skłamałbym, twierdząc, że to ostatnie zadanie jest tylko formalnością. Przeciwnie — właśnie projektowanie i wytwarzanie aplikacji jest najtrudniejsze.


    Należy zbudować architekturę informacyjną i projekt wizualny pod kątem zidentyfikowanych wcześniej celów użytkownika. Nasz projekt musi gwarantować, że użytkownik będzie mógł łatwo osiągnąć wszystkie ważne cele. Tworzone projekty należy stale testować pod kątem potrzeb person, a samą aplikację należy symulować z uwzględnieniem celów użytkownika. Musimy stale zadawać sobie pytania, na przykład „Czy persona X to zrozumie?" i „Jak persona Y poradzi sobie w tej sytuacji?". Myśląc o korzystaniu z naszej aplikacji, musimy podejmować próby wejścia w skórę docelowych użytkowników. W ten sposób unikniemy projektowania aplikacji dla samych siebie.


    W procesie projektowania zdarzają się momenty, w których projektanci wpadają na genialne pomysły. Takie pomysły nie zawsze pasują do person i celów użytkownika, a mimo to są traktowane jako coś naprawdę wyjątkowego. Warto zachowywać w tych sytuacjach należytą ostrożność. W niektórych przypadkach pomysł może rzeczywiście prowadzić do innowacji i jako taki jest wart rozwijania. Jeśli jednak zaimplementowana na tej podstawie funkcja nie pasuje do celów użytkownika, należy zachować dystans i dwukrotnie sprawdzić faktyczną przydatność nowej koncepcji w tym konkretnym projekcie.


    Podsumowanie


    Samo projektowanie aplikacji wymaga umiejętności i odpowiedniego doświadczenia. W pozostałych rozdziałach tej książki omówię projektowanie aplikacji dla systemu Android i zagadnienia związane z funkcjonowaniem tej platformy, które warto mieć na uwadze. W książce zostaną omówione zarówno problemy, jak i szanse stwarzane przez tę platformę. Wyjaśnię, co jest w zasięgu ręki, a czego nie można łatwo zaimplementować. Przedstawię też narzędzia umożliwiające budowę prototypów interfejsów użytkownika aplikacji Androida oraz wzorce projektowe, które powinny ułatwić projektantom zapanowanie nad wszystkimi szczegółami.


    Jednym z najważniejszych elementów procesu budowy doskonałego interfejsu jest zrozumienie sposobu myślenia samego użytkownika. Od momentu, w którym zaczniemy myśleć jak użytkownicy naszych aplikacji lub przynajmniej zaczniemy rozumieć ich sposób myślenia, będziemy mogli przystąpić do projektowania dobrych interfejsów użytkownika.


    Jeśli na początku zainwestujemy czas w badania i sam projekt, w dłuższej perspektywie oszczędzimy sporo czasu i środków. Bierzmy się więc do pracy. Warto też poprosić o pomoc znajomych i rodzinę. Koniecznie musimy zrozumieć, kim są nasi użytkownicy i do czego chcą używać naszej aplikacji. Musimy też zagwarantować, że wszyscy członkowie naszego zespołu wiedzą, które cele użytkownika są ważne i którym personom nadano najwyższy priorytet.

  


  
    Rozdział 2. Wstrzymaj się z kodowaniem


    Po zidentyfikowaniu docelowej grupy użytkowników wielu programistów ulega pokusie natychmiastowego przystąpienia do kodowania. Na tym etapie mamy już w głowach pomysł, jak nasza aplikacja powinna wyglądać i działać. Odradzam jednak rozpoczynanie kodowania już teraz! Kod źródłowy zwykle jest skomplikowany i trudny w modyfikacji. Warto więc zastosować bardziej elastyczne rozwiązania i zacząć od dobrego przemyślenia projektu.


    Proces budowy aplikacji ma ciągły charakter. Rozpoczyna się od niedokładnych koncepcji nanoszonych na papier, a kończy konkretnymi, szczegółowymi projektami, działającymi prototypami i wreszcie docelowym produktem. W tym rozdziale wprowadzę pewne narzędzia i rozwiązania, które znacznie ułatwiają przechodzenie przez ten proces.


    Budowa prototypów


    W pierwszym kroku należy narysować koncepcje projektowe na papierze. Przeniesienie pomysłów z głowy na papier spowoduje, że staną się bardziej konkretne i namacalne. Koncepcje narysowane na papierze można też łatwiej omówić z pozostałymi członkami zespołu. Tę fazę budowy aplikacji określa się mianem budowy prototypów. Budowa prototypów należy do najważniejszych elementów procesu projektowania. Prototypy umożliwiają testowanie koncepcji bez konieczności ich implementowania, zatem dają zespołowi nieporównanie większą swobodę niż właściwe implementacje.


    Celem prototypu jest symulowanie działania funkcji budowanej aplikacji. Dzięki temu możemy eksperymentować z poszczególnymi rozwiązaniami i odkrywać problemy, o których wcześniej nie mieliśmy pojęcia. Prototyp może mieć postać niedokładnego rysunku na papierze, który z natury rzeczy nie oferuje prawdziwych funkcji, funkcjonalnego programu, który umożliwia przeprowadzanie praktycznych eksperymentów, lub czegoś pomiędzy tymi formami.


    Wskazówka. Najlepszym miejscem dla początkowych prototypów jest kartka papieru. Papier daje nam niemal pełną swobodę, a prototypy na papierze można łatwo modyfikować za pomocą ołówka i gumki. Prototypy rysowane ołówkiem na papierze nie podlegają żadnym ograniczeniom technologicznym. Na tym etapie możemy więc sobie pozwolić na odrobinę szaleństwa! Żadne ograniczenia techniczne nie mogą nam w tym przeszkodzić. Szkice narysowane na kartce papieru warto oczywiście omówić z resztą zespołu.


    Schematy interfejsu


    Struktura aplikacji jest ogólną, dość abstrakcyjną reprezentacją projektu. Precyzyjne ustalenie, których ekranów będzie potrzebowała przyszła aplikacja i jak te ekrany będą ze sobą powiązane, jest dobrym punktem wyjścia. Na tym etapie nie należy się zajmować szczegółami przyszłego interfejsu. Nie warto teraz tracić czasu na projektowanie wizualnych szczegółów ani dobór konkretnych słów dla kontrolek, skoro nie możemy jeszcze mieć pewności, które z tych kontrolek rzeczywiście będą potrzebne.


    Rysowanie schematów interfejsu jest dobrym sposobem reprezentowania struktury aplikacji na papierze. Taki schemat dobrze opisuje strukturę aplikacji. Można na nim opisać kontrolki składające się na poszczególne ekrany aplikacji oraz relacje łączące te ekrany bez wchodzenia w szczegóły wyglądu czy właściwej treści. Schemat interfejsu zwykle ma postać czarno-białego rysunku z dość ogólnymi opisami komponentów, symbolami reprezentującymi obrazy i przypadkowymi znakami w miejscach przyszłych bloków tekstu. Na rysunku 2.1 pokazano przykład bardzo prostego schematu interfejsu obejmującego listę elementów na jednym ekranie i drugi ekran, prezentujący szczegóły wybranego elementu.


    Schematy interfejsu w tej formie można bardzo szybko budować i łatwo modyfikować. Ich zadaniem nie jest kompletne opisywanie interfejsu użytkownika aplikacji. Mimo to powodują one, że reprezentowane koncepcje stają się bardziej konkretne i łatwiejsze do przetestowania. Istnienie tych schematów ułatwia przedyskutowanie rozmaitych pomysłów z pozostałymi członkami zespołu. Dysponujemy czymś namacalnym i konkretnym — czymś, co możemy pokazać, zamiast próbować wyjaśnić abstrakcyjne koncepcje własnymi słowami.
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      Rysunek 2.1. Przykład schematu interfejsu dla aplikacji złożonej z dwóch ekranów: listy elementów i szczegółów jednego elementu

    


    Łatwość przygotowywania schematów interfejsu powoduje, że takie szkice doskonale nadają się do testowania różnych pomysłów. Jeśli mamy jakiś szalony pomysł, który może, ale nie musi się sprawdzić w praktyce, najpewniej nie będziemy przekonywali pozostałych członków zespołu do implementacji odpowiedniego rozwiązania bez żadnych dowodów. Przygotowanie schematu interfejsu nie wymaga czasu ani dużych nakładów. Taki schemat pozwala demonstrować nowe pomysły w stosunkowo krótkim czasie.


    Szczegółowe prototypy


    Nie wszystko można reprezentować za pomocą prototypu na bazie prostych schematów interfejsu. Czy na pewno przejścia pomiędzy kolejnymi ekranami, o których myślimy, będą działały zgodnie z naszymi oczekiwaniami? Po przeanalizowaniu i uzgodnieniu tych przejść czas przystąpić do kodowania pewnych rozwiązań. Budowa działającego prototypu wybranego elementu aplikacji jest uzasadniona, jeśli sprawdzany w ten sposób aspekt programu jest złożony i nie ma pewności, czy odpowiedni mechanizm sprawdzi się w praktyce.


    Szczegółowy prototyp nie zawsze musi trafiać do kosza po sprawdzeniu. W wielu przypadkach istnieje możliwość budowy prototypu za pomocą komponentów wielokrotnego użytku oraz implementacji pewnych funkcji w formie, w której mogą być wykorzystane w docelowym produkcie. Komponenty wielokrotnego użytku mogą nawet spowodować oszczędności czasu na etapie implementacji aplikacji, jednak w tej fazie projektu nie to powinno być naszym celem. Najwyższy priorytet powinno mieć utworzenie najlepszego możliwego interfejsu użytkownika dla docelowego projektu — to dążenie do takiego interfejsu powinno determinować nasze decyzje.


    Dowód słuszności


    Zdarza się, że techniczna wykonalność nowego projektu nie jest pewna. Niewykonalność pierwotnych założeń może wynikać z tego, że projektanci albo chcą używać istniejących komponentów w nowatorski, nieznany wcześniej sposób, albo chcą używać zupełnie nowych komponentów. W każdym takim przypadku należy przygotować tzw. dowód słuszności. Dowód słuszności to fragment oprogramowania zaimplementowany w stopniu potrzebnym do sprawdzenia, czy przyjęte założenia są prawdziwe. Daje członkom zespołu pewność, że proponowany projekt będzie działał w praktyce, lub ostatecznie rozstrzyga, że proponowane rozwiązanie jest niewykonalne i jako takie wymaga przeprojektowania. Dowód słuszności nie musi mieć postaci pełnoprawnej aplikacji — powinien raczej koncentrować się na wybranej koncepcji projektowej, na przykład nowatorskiej metodzie interakcji, lub po prostu testować efektywność pewnych rozwiązań graficznych.


    Narzędzia projektowe


    Budowa prototypów na papierze może być bardzo pomocna, jednak na pewnym etapie tego procesu warto zacząć używać cyfrowych narzędzi. Po uzgodnieniu z całym zespołem ogólnego projektu aplikacji warto skorzystać z cyfrowych narzędzi jako pomocy podczas dopracowywania szczegółów. Inną ważną zaletą ich stosowania jest możliwość łatwego dostarczania propozycji członkom zespołu pracującym w innych miejscach.


    Zawsze, gdy ktoś dyskutuje o projektowaniu oprogramowania, pada nazwa firmy Adobe. Firma oferuje wiele popularnych (ale też bardzo drogich) narzędzi. W tym podrozdziale wprowadzę kilka mniej znanych narzędzi, które można kupić nieporównanie taniej. Każde z nich oferuje dobrą obsługę platformy Android i jako takie może być bardzo pomocne podczas przygotowywania schematów interfejsów aplikacji dla tego systemu.


    OmniGraffle i szablony


    OmniGraffle (patrz rysunek 2.2) jest moim ulubionym narzędziem do przygotowywania schematów interfejsu użytkownika. Doskonały interfejs użytkownika, świetna obsługa platformy Android i rozsądna cena — wszystko to sprawia, że mogę z pełnym przekonaniem polecić program OmniGraffle wszystkim użytkownikom systemu Mac. Aplikacja nie jest niestety dostępna dla systemów Linux ani Windows.


    OmniGraffle należy też do niewielu aplikacji, dla których firma Google wydała oficjalne szablony projektowe Androida (można je pobrać ze strony internetowej wskazówek projektowych dla systemu Android). Szablony są bardzo przydatne podczas przygotowywania bardziej szczegółowych projektów interfejsu użytkownika. Program oferuje wszystkie standardowe komponenty interfejsu użytkownika Androida i wiele przydatnych kontrolek złożonych, jak paski akcji czy klawiatury.
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      Rysunek 2.2. OmniGraffle jest świetnym narzędziem dla systemu Mac do projektowania interfejsu użytkownika


      Źródło: The Omni Group

    


    WireframeSketcher i szablony


    WireframeSketcher (patrz rysunek 2.3) jest multiplatformowym narzędziem do tworzenia schematów interfejsu użytkownika. Narzędzie można zainstalować albo w ramach środowiska programowania Eclipse, albo w formie autonomicznej aplikacji. Program jest dostępny dla systemów Linux, Mac i Windows. Dla narzędzia WireframeSketcher istnieje też wiele szablonów Androida stworzonych przez społeczność użytkowników — dostępne szablony bardzo ułatwiają proces przygotowywania schematu interfejsu. Narzędzie nie sprawdza się jednak podczas szczegółowego projektowania interfejsu.
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    Rysunek 2.3. WireframeSketcher jest multiplatformowym narzędziem do projektowania interfejsu użytkownika


    Źródło: WireframeSketcher.com


    Balsamiq


    Balsamiq (patrz rysunek 2.4) jest multiplatformowym narzędziem do projektowania interfejsu użytkownika. Narzędzie może działać zarówno w przeglądarce internetowej, jak i w formie autonomicznej aplikacji w systemach Linux, Mac i Windows. Także dla tego narzędzia istnieją szablony elementów interfejsu Androida opracowane przez społeczność użytkowników.
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    Rysunek 2.4. Balsamiq to kolejne świetne narzędzie do przygotowywania schematów interfejsu użytkownika


    Źródło: Balsamiq Studios, LLC


    
      Czym jest Eclipse?


      Eclipse jest zintegrowanym środowiskiem programowania (IDE) dostępnym w trybie open source dla platform OS X, Linux i Windows. Należy do najbardziej popularnych narzędzi używanych do budowy aplikacji Javy. Środowisko oferuje też bardzo dobrą obsługę wtyczek (modułów rozszerzeń) tworzonych przez niezależnych programistów. W tej sytuacji trudno się dziwić, że firma Google wybrała właśnie Eclipse jako platformę narzędzi dla systemu Android.


      Więcej informacji można znaleźć na stronie http://eclipse.org/; z tej samej strony można też pobrać pliki środowiska.

    


    


    Projektowanie GUI za pomocą wtyczki Android Eclipse


    Pakiet Android SDK zawiera program do projektowania interfejsu użytkownika. Mimo że podstawowym celem tego narzędzia jest wytwarzanie interfejsu użytkownika, program może być z powodzeniem używany także do przygotowywania prototypów. Wspomniane narzędzie jest stale aktualizowane, zatem zrzut pokazany na rysunku 2.5 najprawdopodobniej będzie nieaktualny w momencie, w którym ta książka trafi do księgarń. Najnowsze zmiany wprowadzone w narzędziach dla systemu Android można znaleźć na stronie http://tools.android.com/.
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    Rysunek 2.5. Wtyczka Android Eclipse


    Źródło: Android SDK


    Projektowanie przy użyciu typowych narzędzi programistycznych stwarza pewne problemy, zatem odradzałbym to rozwiązanie, gdyby nie niezwykła wygoda tego środowiska. Niewątpliwą zaletą stosowania takich wtyczek jest możliwość testowania budowanych prototypów na prawdziwych urządzeniach.


    Pencil


    Darmowe narzędzie Pencil (patrz rysunek 2.6) jest dostępne w dwóch postaciach: w formie autonomicznej aplikacji oraz jako dodatek do przeglądarki Mozilla Firefox. Aplikacja nie oferuje co prawda wszystkich niezbędnych funkcji, ale jest dostępna za darmo, zatem jej sprawdzenie nie wiąże się z żadnym ryzykiem. Dla programu Pencil są dostępne szablony Android przygotowane przez społeczność użytkowników.
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    Rysunek 2.6. Program Pencil ułatwia szybkie przygotowywanie schematów interfejsu


    Źródło: Evolus


    Dodatkowe narzędzia


    Android Design Preview jest wygodnym, prostym narzędziem umożliwiającym wyświetlanie fragmentu pulpitu na dowolnym podłączonym telefonie z systemem Android lub w emulatorze tego systemu. Oznacza to, że możemy testować szkice tworzone na komputerze bezpośrednio w urządzeniu bez konieczności kopiowania czegokolwiek do samego telefonu. Program Android Design Preview można pobrać ze strony http://code.google.com/p/android-ui-utils/.


    Android Asset Studio jest wygodną aplikacją internetową ułatwiającą generowanie rozmaitych ikon dla programów, menu, pasków akcji, zakładek i powiadomień. W roli punktu wyjścia można stosować istniejącą grafikę lub tekst — aplikacja na tej podstawie generuje ikony we wszystkich niezbędnych formatach (dla różnych wersji Androida). Program Android Asset Studio można pobrać ze strony internetowej http://android-ui-utils.googlecode.com/hg/asset-studio/dist/index.html.


    Testowanie przez użytkowników


    Jak wspomniałem w poprzednim rozdziale, nie jesteśmy użytkownikami swoich aplikacji. Typowy programista zupełnie nie radzi sobie z odgadywaniem, jak użytkownicy jego produktu będą postrzegali interfejs użytkownika i jak będą z niego korzystali. Właśnie dlatego projekt powinien być testowany przez właściwych użytkowników.


    Test użytkownika oznacza, że nasz projekt trafia do prawdziwych użytkowników. W przypadku formalnych testów użytkownicy zwykle są zapraszani w wyznaczone miejsce (na przykład do biura firmy lub w jakieś neutralne miejsce), jednak zdarzają się także testy wykonywane zdalnie (za pomocą odpowiednich technologii). Użytkownicy otrzymują prototyp lub w pełni funkcjonalną aplikację i ich zadaniem jest realizacja scenariuszy możliwie zbliżonych do rzeczywistych zastosowań. Są też proszeni o „myślenie na głos" w czasie wykonywania poszczególnych zadań, aby organizator testu lepiej rozumiał procesy zachodzące w ich głowach. Testy zwykle są nagrywane, aby uzyskane zapisy wideo mogło być analizowane przez wiele osób.


    Mimo że formalny test użytkownika jest najlepszym narzędziem do odkrywania ewentualnych problemów z użytecznością aplikacji, ta forma analizy nie zawsze jest możliwa (na przykład z powodu ograniczonego budżetu lub braku czasu). W takim przypadku warto spróbować znaleźć alternatywne metody uzyskania opinii o przygotowywanym projekcie. Ponieważ nasi współpracownicy zwykle nie są najlepszym źródłem reprezentatywnych ocen, warto poszukać opinii poza biurem. Cenna może się okazać nawet pomoc członków rodziny i znajomych. O ile organizacja formalnych testów może być kłopotliwa, o tyle prośba „spróbuj wysłać ten dokument pocztą elektroniczną" lub „co myślisz o tym przycisku?" może nas doprowadzić do równie wartościowych wniosków na temat tworzonego projektu.


    Filozofia testów użytkownika jest taka sama jak w przypadku wszystkich innych form testów. Test użytkownika jest udany, jeśli pozwala odkryć jakieś problemy. Należy unikać naturalnego odruchu przywiązywania się do własnych dzieł. Każdy, kto poświęca mnóstwo czasu na budowę jakiegoś rozwiązania, z natury rzeczy chce, aby efekt jego pracy osiągnął sukces. Jeśli w aplikacji występują jakieś problemy, prędzej czy później się ujawnią — stanie się to albo na etapie testów, albo już po wydaniu aplikacji. Im wcześniej to nastąpi, tym lepiej.


    Dobór uczestników testu


    W rozdziale 1. wprowadziłem koncepcję person. Na tym etapie powinniśmy dysponować personami, dla których przygotowujemy aplikację. Właśnie do osób reprezentowanych przez te persony powinniśmy trafić podczas testów użytkowników. Testy użytkownika można oczywiście uzupełnić o testy wykonywane samodzielnie lub przez znajomych i współpracowników, jednak wyniki uzyskane we współpracy z rzeczywistymi użytkownikami mają nieporównanie większą wartość. Musimy zatem wykorzystać persony utworzone w rozdziale 1. i znaleźć osoby pasujące do person, którym nadaliśmy najwyższe priorytety.


    Planowanie testu użytkownika


    Musimy stale mieć na uwadze cele, dla których zaprojektowaliśmy naszą aplikację. Podstawowe scenariusze testów można opracować na podstawie najważniejszych funkcji aplikacji. Warto następnie przeanalizować definicje celów użytkownika i sprawdzić, czy testy obejmują wszystkie cele z najwyższym priorytetem. Podczas przygotowywania scenariuszy testów użytkownika należy stosować te same reguły co podczas pisania celów użytkownika. Scenariusze nie powinny uwzględniać technicznych szczegółów działania aplikacji, a wybór używanych funkcji powinien należeć do samych użytkowników. Nieprzemyślany scenariusz testu użytkownika może brzmieć na przykład tak: „Otwórz dokument i naciśnij przycisk Zapisz, po czym dodaj zapisany dokument do wiadomości e-mail"; dobry scenariusz może mieć następującą postać: „Pamiętasz, że napisałeś kiedyś dokument. Chcesz teraz przypomnieć sobie jego treść i wysłać go do znajomego pocztą elektroniczną".


    Wskazówka. O ile to możliwe, należy stosować rzeczywiste dane. Jeśli na przykład aplikacja zawiera listy kontaktów, warto przed testem wypełnić tę listę danymi zbliżonymi do prawdziwych. Nie należy 
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