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  Podziękowania


  Wydaje mi się dziwne, że mam prawo umieścić swoje nazwisko na okładce książki, która powstała przecież dzięki pracy, talentowi i inspiracji tak wielu ludzi. Sam jedynie przyjąłem cały ten wkład i przetworzyłem go najlepiej, jak potrafiłem, bazując na punkcie widzenia, który wykształciłem przez minione lata.


  Najbardziej chciałbym podziękować Chrisowi Webbowi, mojemu redaktorowi inicjującemu, za to, że miał wizję i tupet, by wydać książkę, którą inny wydawca lekceważąco określił mianem ambitnej. Chciałbym również podziękować mojej redaktorce, Elizabeth Kuball, za nieocenione przewodnictwo i umiejętność przetworzenia czegoś, co bywało miejscami zupełnie niepozbierane, w tekst, z którego mogę być naprawdę dumny. Dziękuję również redaktorowi technicznemu Jasonowi Simankowi — cieszę się, że współpraca naszych bratnich a uzupełniających się umysłów wreszcie doszła do skutku i że byłeś gotów stawić czoła wyzwaniu.


  Treść tej książki przejrzało kilku entuzjastycznych recenzentów, którzy bezinteresownie poświęcili swój czas i wysiłek intelektualny w zamian za — jak przypuszczam — zaspokojenie swojej ciekawości i zadowolenie z wyników pracy. Podziękowania otrzymują zatem: Chris Duesing, Zack Gilbert, Jacob Rus i Paul Stamatiou.


  Dużo przydatnej wiedzy wciąż można znaleźć jedynie w bibliotekach, ale niesamowicie wiele informacji i zasobów graficznych, dostępnych za darmo w internecie, ułatwiło mi pisanie tej książki. Dziękuję zatem wszystkim, którzy wnieśli swój wkład — od wikipedystów, przez autorów blogów, po fotografów i rysowników udostępniających swoje prace na licencji Creative Commons na serwisach takich jak Flickr, Wikimedia i innych.


  Przedstawione w tej książce poglądy wypracowałem częściowo pod wpływem moich nauczycieli z Iowa State University. Dziękuję Arthurowi Croyle'owi, najlepszemu nauczycielowi, jaki mógł mi się trafić, gdy uczyłem się o rzymskich korzeniach typografii. Dziękuję również Gary'emu Tartakowowi, który na swoich wykładach przedstawiał unikalne, socjoekonomiczne podejście do projektowania i historii sztuki. Dziękuję Pauli Curran, której metodologia projektowania była dla mnie inspiracją.


  Treść tej książki i przedstawione w niej podejścia wykształciły się także pod wpływem różnych artystów, pisarzy, projektantów, architektów, nauczycieli i przedsiębiorców oraz każdego, kto gdziekolwiek i kiedykolwiek miał odwagę przyjrzeć się temu, co naprawdę może zaoferować światu. Pewnie i tak pominę kogoś godnego wzmianki, ale na moje podziękowania zasługują: Jan Tschichold, Robert Bringhurst, Malcom Gladwell, Seth Godin, Tim Ferriss, Steve Jobs, Vincent van Gogh, Dave Eggers, Jane Austen oraz Ludwig Mies van der Rohe. Dziękuję Wam wszystkim. Dziękuję temu, kto pierwszy odkrył, jak rozpalić ogień, oraz wszystkim tym, którzy kiedykolwiek zrobili cokolwiek nowatorskiego i nauczyli tego innych.


  Nigdy bym nie napisał tej książki, gdyby nie pewien nieoczekiwany ciąg zdarzeń, który pozwolił mi zamieszkać w Dolinie Krzemowej i pracować w niej w jednym z najbardziej z ekscytujących okresów. Przez ten czas miałem styczność z najbardziej kreatywnymi ludźmi, jakich miałem sposobność poznać — dziękuję Wam wszystkim, a także innym moim znajomym, takim jak ci, którzy w Dolinie Krzemowej nie mieszkali. Jeffowi Cannonowi i Jonowi Stevensonowi jestem wdzięczny za to, że pozwolili mi tam trafić. Z kolei do Vinniego i Kristine Lauria, Noaha Kagana, Paula Bragiela oraz Ramita Sethiego kieruję podziękowania za to, że byli dla mnie inspiracją na swój własny sposób. Wspomniałbym o Was wszystkich już w poprzednim akapicie, ale mogłoby się to wydać dziwne, skoro jesteście moimi osobistymi znajomymi.


  Ryan Halvorsen, Joe Avella i Matt Taets w odpowiednich sytuacjach byli dla mnie inspirującymi przyjaciółmi — za to jestem Wam niezmiernie wdzięczny. Ziadowi Hussainowi z kolei dziękuję za jedno stwierdzenie, które skłoniło mnie do napisania tej książki.


  Wreszcie: dziękuję Wam, Czytelnikom, gdziekolwiek stoicie, siedzicie czy leżycie, czytając tę książkę lub wczytując sobie do mózgu zawarte w niej koncepcje za pomocą urządzenia, którego w moich czasach jeszcze nie wynaleziono. Wasze oczy (a może synapsy), bicie Waszych serc oraz słowa otuchy — albo i konstruktywnej krytyki — którymi dzieliliście się ze mną w komentarzach blogowych, tweetach, e-mailach lub osobiście, dały mi siłę, by zmierzyć się z największym, jak dotąd, przedsięwzięciem w moim życiu. Cieszy mnie sposobność, żeby podzielić się z Wami tą książką, a to, że chcecie ją przeczytać, napawa mnie radością. Bardzo, naprawdę bardzo dziękuję.


  
    Wprowadzenie


    W latach szkolnych najgorzej radziłem sobie z pisaniem. Miałem marny charakter pisma. Wyglądało to, jakby świstak zwymiotował stertę gałązek na kartkę papieru. Kartki ocen, z którymi wracałem do domu co kwartał, były pełne piątek i czwórek, wśród których znajdowała się jedna trójka z minusem z kaligrafii.


    Jako że nigdy nie oddawałem się ślepo konwencjom, pytałem, jakie w ogóle znaczenie miało to, czy umiem ładnie pisać. Nie zdziwi Cię pewnie, że estetyczne pisanie było dla mnie niedorzecznością, a nawet stratą czasu. Byłem zbyt młody, by docenić wartość czegoś, z czym nigdy nie zdołałbym sobie poradzić (chociaż ocenianie umiejętności władania piórem rzeczywiście jest niedorzecznością i stratą czasu).


    Ilekroć zadawałem komuś to pytanie, zawsze otrzymywałem jednakową odpowiedź: "Kiedy dorośniesz i pójdziesz do pracy, będziesz musiał umieć się jasno porozumiewać. Do tego potrzebujesz wyrobionego charakteru pisma".


    Szczęśliwie pojawiły się komputery. Do dziś bazgrzę jak kura pazurem. Owszem, umiem rysować litery, ale nie potrafię ich pisać.


    Dziś wiem, że intencje moich nauczycieli wynikały z pewnej istotnie cennej rzeczy: jasna komunikacja jest kluczem do sukcesu. Mam szczęście — rzadko muszę używać odręcznego pisma do porozumiewania się. E-maile, prezentacje i książki, które tworzę za pośrednictwem klawiatury, przyjmują piękną i przejrzystą formę typograficzną. Wiele z pojawiających się w nich krojów pisma opracowano ponad pięćset lat temu. Do dziś przedstawione w ich postaci słowa są mocne i klarowne.


    Ponadto przez lata zgłębiałem niuanse komunikacji wizualnej. Jako dziecko spędziłem bez liku nudnych dni na rysowaniu w swoim pokoju. Uzyskałem dyplom z projektowania graficznego, zapoznawszy się ze wszystkimi książkami o typografii i projektowaniu dostępnymi w bibliotece uniwersyteckiej. Nie chadzałem na imprezy, bo byłem zajęty eksperymentami z typografią i geometrią. Zapoznałem się z tym, jak współczesna typografia narodziła się wśród ruin imperium rzymskiego. Podczas pracy w firmie architektonicznej dyskutowałem nawet o ukrytym znaczeniu takich prostych przedmiotów jak cegła lub kawałek drewna.

    Wreszcie spożytkowałem doświadczenie wyniesione z praktyki i analiz w zabieganym środowisku startupów w Dolinie Krzemowej. Design i komunikacja wizualna tak głęboko zadomowiły się w moim umyśle, że ledwo zdaję sobie sprawę z ich obecności. Moje pismo odręczne wciąż jednak nie jest czytelne.


    Design jako nowa piśmienność


    Pewnego wieczoru w ramach "moworkingu" siedziałem z moim kolegą Ziadem w kawiarni, kodując ulepszenia graficzne szablonu mojego bloga opartego na WordPress. Ziad zawsze mówi o abstrakcyjnych rzeczach w taki sposób, że od razu się dekoncentruję i otwieram szeroko oczy. Tego wieczoru nie było inaczej. "Ten design to tajemnicza rzecz. Jeśli ktoś się na nim zna, nie potrafi go wytłumaczyć. To jest tak, że gdy chcesz się od kogoś takiego nauczyć czegoś o designie, wymawia się talentem".


    Spostrzeżenie Ziada wydało mi się ciekawe, ale jego rzeczywistą doniosłość pojąłem dopiero po roku. Najpierw dotarło do mnie, że ktoś, kto nie zajmuje się projektowaniem zawodowo, mógłby chcieć się nauczyć designu. Umiejętność projektowania była dla mnie czymś oczywistym. Dobrze było umieć to robić, zwłaszcza kiedy tworzyłem własne aplikacje lub brałem udział w weekendowych hakatonach w rodzaju Django Dash czy Rails Rumble. Potrafiłem wyczarowywać wrażenie wysokiej jakości, pewną wartość. Ponieważ jednak nie byłem programistą, odczuwałem niedosyt w związku z tym, że mój projekt nie był wiele wart bez fundamentu w postaci języka maszyn, którym programiści umieli się posługiwać.


    Po drugie, zrozumiałem, że umiejętność projektowania to nowa kategoria kompetencji, taka sama jak piśmienność. Musiałem radzić sobie z konsekwencjami wynikającymi z mojego niewyrobionego charakteru pisma, ponieważ pismo odręczne było formą komunikacji w ogóle. A pisać mogłem jedynie dlatego, że znałem pismo.


    Ta myśl wydaje się oczywista, ale w istocie jest stosunkową nowością w kontekście historii ludzkiej. Większość ludzi umie dzisiaj czytać i pisać, lecz jeszcze kilkaset lat temu wcale tak nie było. Żeby nauczyć się pisać, ludzie musieli umieć czytać. Żeby nauczyć się czytać, musieli mieć dostęp do pisma. By pismo było dostępne, jakiś człowiek potrafiący czytać i pisać musiał stworzyć coś, co zawierałoby pismo — na przykład książkę.


    Tymczasem zwykłych mieszkańców cywilizowanego świata stać na książki dopiero od niedawna. Jan Gutenberg wydrukował pierwszą książkę, zwaną Biblią czterdziestodwuwierszową (rozdział 3), w 1455 roku. W ciągu kolejnych stu lat książki znacznie staniały, lecz przed publikacją Biblii Gutenberga pisano je odręcznie. Nic więc dziwnego, że niewielu ludzi poza przedstawicielami duchowieństwa potrafiło czytać i pisać.


    Rzecz jasna współczesny świat wygląda zupełnie inaczej. Nie dość, że większość z nas potrafi czytać i pisać, to jeszcze nie musimy się nawet martwić o swój styl pisma. Większość ludzi w świecie uprzemysłowionym ma dostęp do narzędzi DTP, a nawet ma możliwość publikowania treści w internecie.


    Możemy nie tylko publikować swoje słowa, lecz także projektować ich wygląd. Mamy dostęp do tysięcy fontów. Możemy zmienić kolor i wielkość pisma kilkoma kliknięciami. Naszym słowom towarzyszą zdjęcia i ilustracje, które również możemy edytować i publikować.


    Wszyscy jesteśmy drukarzami świata współczesnego. Możemy tworzyć ulotki, pocztówki oraz prezentacje w PowerPoincie z animacjami. Możemy tworzyć blogi, plakaty, a nawet nadruki na kubki.


    Niewielu z nas jednak może się pochwalić "piśmiennością" w zakresie designu. Owszem, wyczucie gustu w tej dziedzinie zaczyna się upowszechniać — używanie brzydkich krojów pisma w rodzaju Comic Sans (rozdział 3) spotyka się z krytyką. Podobnie jak marny styl pisma, braki w piśmienności designerskiej przekładają się na nieefektywną komunikację. Kroje, kolory, layouty i właściwe wykorzystanie przestrzeni negatywnej oddziałują na przekaz naszych komunikatów, a niemal wszyscy z nas mają możliwość wpływu na te czynniki. Światu potrzebna jest piśmienność designerska.


    Postawa hakera


    Nie ma nikogo, kto skorzystałby na zdobyciu piśmienności designerskiej bardziej niż hakerzy. Nie chodzi mi jednak o maniaków komputerowych, którzy włamują się do sieci i kradną hasła. Nie chodzi mi nawet o deweloperów oprogramowania. Mam na myśli grupę niepodległych, przedsiębiorczych ludzi, którzy zmieniają sposób, w jaki żyjemy, pracujemy i porozumiewamy się.


    Choć termin haker powstał w latach 60. w MIT i odnosił się do konkretnej grupy miłośników komputerów i programowania, dla wielu ludzi ma on szersze znaczenie. Eric Steven Raymond w artykule How to Become a Hacker ("Jak zostać hakerem"), który znajdziesz pod adresem http://www.catb.org/~esr/faqs/hacker-howto.html, przedstawił pięć zasad kierujących postawą hakera:


    
      	Świat jest pełen fascynujących problemów, które czekają na rozwiązanie.


      	Żadnego problemu nie powinno się nigdy rozwiązywać dwukrotnie.


      	Nuda i harówka są złe.


      	Wolność jest dobra.


      	Postawą nie da się zastąpić kompetencji.

    


    Mówiąc krótko, haker ceni sobie wiedzę i uczy się wszystkiego, co jest mu potrzebne do zrealizowania jego wizji. W dzisiejszym świecie oznacza to często naukę programowania choćby w minimalnym zakresie, ale postawę hakera można wykorzystać do rozwiązywania problemów wszelkiego typu.


    Ludzie charakteryzujący się postawą hakera są ciekawi. Robią wszystko, by zrealizować swoje wizje. Są przedsiębiorczy. Umiejętności i wiedza są dla nich ważniejsze od stanowisk i doświadczenia.


    Na czele ruchu hakerskiego stoi społeczność Hacker News (http://news.ycombinator.com), agregator wiadomości, na którym udzielają się uczestnicy prowadzonego przez Paula Grahama inkubatora przedsiębiorczości Y Combinator. W ramach tego programu dofinansowywane są zazwyczaj niewielkie zespoły hakerów, którzy wykorzystują swoje umiejętności i postawę hakerską do tworzenia ciekawych produktów służących do rozwiązywania problemów: UserVoice (http://www.uservoice.com) demokratyzuje obsługę klienta; Reddit (http://www.reddit.com) demokratyzuje przekaz wiadomości; Dropbox (http://www.dropbox.com) oferuje łatwy w użyciu, zautomatyzowany system tworzenia kopii zapasowych; natomiast w ramach AirBNB (http://www.airbnb.com) wolne sypialnie stają się pokojami dla podróżników.


    Hakerzy to skrybowie współczesnego świata. Tworzą produkty i prowadzą przedsiębiorstwa, które nie tylko same wydają komunikaty, ale również wchodzą w interakcje z użytkownikami i które użytkownicy wykorzystują do komunikowania się między sobą. Wystarczy laptop, pomysł i kilka godzin kodowania, by haker stworzył coś, co dotrze do milionów.


    Hakerzy potrafią osiągnąć tak wiele w tak krótkim czasie, ponieważ żyją w społeczności opartej na dzieleniu się wiedzą. Korzystają z miliardów godzin, które w sumie spędzili członkowie owej społeczności na tworzeniu programów, pisaniu instrukcji i innych samouczków, by zapewnić sobie wzajemnie możliwości działania.


    Mogą nauczyć się czegokolwiek, co jest im potrzebne do rozwiązania problemu, z którym się mierzą. Jeżeli mają problem z kodem, mogą przeprowadzić szybką kwerendę przez Google lub przeczytać instrukcję. Jeśli zaczynają działalność gospodarczą i muszą się zająć księgowością, mogą się dowiedzieć o tym więcej w internecie lub bibliotece.


    Problem z designem


    Design to dziedzina, której nauka jest dla hakerów szczególnie frustrująca. Hakerzy wiedzą, że aby konkurować z korporacyjnymi molochami za pomocą ledwie kilku linijek kodu, muszą umieć się pochwalić dobrym, przejrzystym designem. Tymczasem zwyczajnie trudno znaleźć zasoby, z których można by się designu nauczyć. Mogą wprawdzie zatrudnić designera, lecz dobrzy projektanci liczą sobie za swoją pracę niemało — a przy rozpoczynaniu działalności takich pieniędzy brak.


    Trudności w nauce designu prawdopodobnie pojawiają się głównie dlatego, że projektanci miewają trudności ze zwerbalizowaniem swoich procesów decyzyjnych. Wielu projektantów w istocie rodzi się z pewnym talentem i zainteresowaniem tematyką designu i — w toku niezliczonych godzin pracy i eksperymentowania — opracowuje własne podejście do projektowania. Skutkiem tego przekazywane porady co do projektowania są albo zbyt proste, albo zbyt skomplikowane. Czy na przykład kazano Ci kiedyś "po prostu użyć pustej przestrzeni"? Jeżeli nie zrozumiałeś tej rady, osoba, która jej udzieliła, mogła po prostu wzruszyć ramionami i powiedzieć, że sama designerskie zdolności ma od urodzenia.


    W rzeczywistości jednak za designem stoi proces myślowy — system podejmowania decyzji. Na przykład na niuanse związane z pustą przestrzenią ma wpływ proporcja geometryczna, którą omówię w rozdziale 6. Wreszcie pusta przestrzeń bywa kluczowa w jasnym wskazywaniu, które informacje są najważniejsze, co omówię w rozdziale 7.


    Moim zamiarem było, by ta książka przedstawiała nie tylko uproszczone zasady designu, ale i metodologię, którą opracowałem w toku lat eksperymentowania i analizowania — taką, którą wykorzystuję nawet wtedy, kiedy współpracuję z zespołem deweloperów nad uruchomieniem produktu w weekend, czy przy projektowaniu rozwiązania dla klienta, którego fundusze są ograniczone. Rozpracowując wstecznie proces projektowania, chciałbym dać Ci wiedzę, która wspomoże Cię w wielu sytuacjach.


    Jeżeli chcesz sam nauczyć się dobrego projektowania, to lista zasad zwyczajnie Ci w tym nie pomoże. Chcę Ci użyczyć nowych oczu, przez które na nowo ujrzysz świat. Nawet po przeczytaniu tej książki możesz nie być w pełni usatysfakcjonowany każdym kolejnym ze swoim projektów. Jednakże następnym razem, kiedy zobaczysz jakiś ciekawy projekt, będziesz mógł spojrzeć na niego w nowy sposób. Zwrócisz uwagę na to, jak dobór krojów pisma jest dostosowany do tematyki i jak proporcje różnych elementów projektu oddziałują na siebie nawzajem. Zauważysz, w jaki sposób projektant klarownie rozróżnił od siebie różne informacje. Dostrzeżesz też związki, które ujawniają się między różnymi kolorami w toku komunikacji i wywoływania emocji.


    Oto mój skromny wkład w te miliardy godzin pracy społeczności hakerskiej

    — pragnę się nim z Tobą podzielić.

  


  
    Część I

    Zrozumieć design


    Rozdział 1. Dlaczego design jest ważny


    Rozdział 2. Funkcje designu

  


  Rozdział 1

  Dlaczego design jest ważny


  Skoro czytasz tę książkę, prawdopodobnie nie trzeba Cię szczególnie przekonywać do tego, że design jest ważny. Dobry design bez wątpienia miał kluczowe znaczenie dla sukcesów wielu największych firm na świecie, a w ciągu ostatnich paru dekad zainteresowanie designem znacząco się zwiększyło, podobnie jak sama świadomość designerska. Jakie jednak konkretnie znaczenie ma design? A właściwie: co naprawdę określa jego granice?


  Umiejętnie wykorzystując dobry design, można wywoływać emocjonalne poruszenie. Jednocześnie dobry design — poprzez usprawnienie komunikacji i rozjaśnienie jej — ułatwia użytkowanie różnych rzeczy. Dobry design może zwiększyć wiarygodność Twojej firmy i ostatecznie wywrzeć wpływ na decyzje podejmowane przez Twoich klientów. Umiejętnym użyciem dobrego designu można wpłynąć na emocje, zwiększyć wiarygodność i zdobyć zaufanie. Wreszcie dobry design może rzeczywiście ułatwić używanie różnych rzeczy. Aby jednak osiągnąć takie rezultaty, musisz zrozumieć projektowanie holistycznie.


  Byłem naocznym świadkiem oddziaływania mocy designu w jednym z najstarszych budynków na świecie. Kiedy badałem rzymskie początki współczesnej typografii, moje studio znajdowało się zaledwie kilka przecznic od Panteonu, w którym przesiadywałem godzinami, obserwując ludzi. Patrzenie na ludzi zazwyczaj mnie nie bawi, lecz w Panteonie było to zupełnie inne doświadczenie niż gdziekolwiek indziej. Dlaczego? Otóż w Panteonie miałem szansę obserwować reakcje ludzi, którzy wchodzą tam po raz pierwszy.


  Reakcja człowieka, który wchodzi do Panteonu po raz pierwszy — choć w każdym przypadku jest inna — opiera się na przewidywalnym schemacie. Taki człowiek, z przewodnikiem w ręku i w wygodnych butach sportowych na nogach, przechodzi pospiesznie przez wrota. Jego nastawienie ulega całkowitej zmianie, kiedy tylko podnosi wzrok. Zwalnia tempo. Głowa bezwładnie osiada mu na karku, zupełnie jakby był dzieckiem widzącym po raz pierwszy fajerwerki. Opada mu szczęka, w pewnej chwili wydusza z siebie okrzyk i zdumione westchnienie. Czasami podnosi do oka aparat — z zamiarem tak beznadziejnym, jak zabawnym — w nadziei, że będzie mógł później do woli ponownie przeżywać to zdarzenie.


  Właśnie dlatego uwielbiałem oglądanie ludzi w Panteonie. Doświadczyłem tego, co przeżywali, i — choć Panteon do dziś mnie zdumiewa — jest coś magicznego w oglądaniu, jak sterta uporządkowanych w pewien sposób kamieni może wpływać na dorosłych ludzi.


  Czym design jest


  Steve Jobs powiedział kiedyś: "Dla większości ludzi design oznacza powierzchowność. Jest projektowaniem wnętrz. Kojarzy się z materiałem, z którego zrobiona jest narzuta na sofę. Dla mnie jednak design ma zupełnie przeciwne znaczenie. Design jest duszą ludzkich wytworów, znajdującą wyraz na kolejnych warstwach właściwości produktu". To właśnie owo rozwarstwienie, współdziałanie zróżnicowanych czynników znajduje swój wyraz we wrażeniu, które wywołuje Panteon.


  Reakcje emocjonalne, z którymi stykałem się w Panteonie, były zgodne z zamierzeniami. Panteon, który obecną postać otrzymał na zlecenie cesarza Hadriana w 126 roku n.e., miał być świątynią wszystkich bogów starożytnego Rzymu. Podziw odczuwany po wejściu do tej budowli jest zatem bardzo na miejscu. Skoro Panteon ma zadowalać Wenus, boginię miłości i piękna, to siłą rzeczy olśni i Ciebie, i mnie. Owo zamierzenie przyświecające projektowi budynku — wrażenie, jakie miał wywrzeć — jest zdecydowanie jedną z "warstw", o których wspomniał Steve Jobs.


  Panteon wywołuje taką reakcję poprzez przedstawienie koncepcji niebios. Cesarz Hadrian chciał, by ludzie wkraczający do Panteonu czuli zdumienie. W końcu jest to dom bogów. Efekt ten wywoływany jest przez to, że wnętrze budynku opiera się na formie idealnej kuli — jest równie wysokie jak szerokie, a jego cylindryczny kształt jest zwieńczony kopułą. Kopuła 44-metrowego Panteonu pozostaje do dziś — niemal dwa tysiące lat od jej zbudowania — najwyższą na świecie kopułą z niezbrojonego betonu. Na samym jej szczycie znajduje się szeroki na dziewięć metrów oculus (otwór), przez który do wnętrza budowli wpadają promienie słoneczne, rozświetlając je. To właśnie stąd bierze się wrażenie potęgi, jakie Panteon wywołuje. Wystarczy do niego wejść, by zanurzyć się w innym świecie z własnym "słońcem" (rysunek 1.1).


  Potęga Panteonu opiera się częściowo na relacji zachodzącej między niezwykłym wrażeniem przestrzeni a materiałami wykorzystanymi, by je wywołać. Panteon uzyskał taką formę dzięki maksymalnemu wykorzystaniu możliwości materiałów użytych do jego budowy. Tłumaczy to poniekąd, dlaczego nigdy potem nie zbudowano tak wysokiej kopuły z użyciem tej samej technologii. Żeby kopuła mogła stać, jej ściany mają u podstawy grubość sześciu metrów, a przy krawędzi otworu zaledwie jednego.


  [image: ]


  Rysunek 1.1. Panteon zwieńczony najwyższą na świecie kopułą z niezbrojonego betonu. Światło (a czasami także deszcz) wpada do środka przez otwór w suficie


  Aby fundamenty lepiej radziły sobie z ciężarem betonu, dodano do nich twardy i wytrzymały bazalt; wraz z wysokością mieszanka stawała się lżejsza, a przy oculusie zastosowano pumeks. Dzięki temu podstawa kopuły ma odpowiedni ciężar i siłę, by wesprzeć pozostałą jej część, górne części zaś są cienkie i lekkie, przez co zmniejszają obciążenie podstawy.


  Aby budulec kopuły był jeszcze lżejszy, umieszczono w niej kwadratowe zagłębienia, czyli kasetony. Owe kasetony, których obecność wynika z wymogów budowlanych, również wnoszą swój wkład w charakter wnętrza. Rytmicznie promieniują od oculusa, wzbogacając kopułę wizualnie, a jednocześnie kontrastują z gładkim betonem znajdującym się w bezpośrednim jego otoczeniu.


  Poza kwestiami technicznymi projektanci Panteonu musieli podjąć pewne decyzje estetyczne. Ponieważ posadzka jest zbyt duża, by mogła się składać z jednej płyty marmuru, zbudowano ją z wielu różnych płyt. Marmur jest rozłożony według wzoru z podstawowymi, kolistymi i kwadratowymi kształtami, które pozostają w harmonii geometrycznej z pozostałymi elementami wnętrza.


  Kawałki marmuru wykorzystane przy budowie Panteonu różniły się też kolorem, więc konieczne okazało się dołożenie starań, by zestawienie różnych barw było harmonijne i piękne.


  Wszystkie te elementy sprawdziły się w połączeniu ze sobą oraz zostały tak dobrze pomyślane, że Panteon jest jednym z najbardziej znaczących budynków w historii architektury. Jego kopuła stała się inspiracją dla projektów budowli z całego świata, od Bazyliki Świętego Piotra (znajdującej się w Watykanie, kawałek dalej od Panteonu) po Kapitol Stanów Zjednoczonych.


  To staranne połączenie wszystkich "warstw" projektu sprawia, że projekt jest piękny, ponadczasowy i — koniec końców — wywołuje pożądane wrażenie. Intencje przyświecające projektowi współdziałają z ograniczeniami technicznymi, a także z harmonią formy, geometrii i koloru. Wszystkie te elementy i warstwy są nierozwiązalnie połączone, stanowiąc o całości tego, czym jest projekt.


  Czym design nie jest


  Jak powiedział Steve Jobs, wielu ludzi myśli o designie jak o dodatku — tapicerce kanapy, logo na wizytówce czy wyglądzie przycisku na stronie internetowej. W swoich próbach zrozumienia istoty designu ci ludzie podążają bezowocną drogą zgłębiania tej dziedziny z taką właśnie definicją w głowie. Próbują się nauczyć, jak stworzyć określony efekt wizualny; ciągle odnoszą się do list nakazów i zakazów; usiłują włączać do projektów elementy wizualne, które jedynie potęgują mętlik.


  Jeżeli chcesz dobrze projektować, musisz zrozumieć, jak działają wszystkie warstwy składające się na dobry design. Jeżeli chcesz dobrze projektować — nie rysuj kucyków.


  Kiedy chodziłeś do szkoły, prawdopodobnie był w Twojej klasie ktoś, kogo wszyscy uważali za dobrego rysownika. Jego sekret polegał na tym, że umiał rysować tylko jedno. Do trzeciej klasy chodziłem z dziewczynką, która rysowała kucyki. Były śliczne. Miały wielkie, piękne oczy i długie, powiewające grzywy. Te kucyki o gładkich i silnych mięśniach wyglądały, jakby mogły wyskoczyć z kartki. Inne dzieci z klasy tłoczyły się dookoła koleżanki, gdy rysowała kucyka za kucykiem. Pewnego dnia, ktoś poprosił ją o narysowanie portretu. "Narysuj mnie!" — powiedział. Dziewczynka się speszyła. "Tak, narysuj go" — zakrzyknęły pozostałe dzieci. Dziewczynka niechętnie spróbowała go narysować. Jak możesz sobie wyobrazić, powstały ludzik nijak nie przypominał chłopca. Jego oczy były pozbawionymi życia, rozpłaszczonymi piłkami, a włosy składały się z przypadkowych bazgrołów. "Nie umiem za bardzo rysować ludzi", powiedziała potulnie. Wszyscy byli zawiedzeni, ale wciąż chcieli wierzyć, że jest dobrym rysownikiem.


  Byłem wtedy za młody, by to zrozumieć, ale w końcu pojąłem. Wszystkie kucyki tej dziewczynki były w zasadzie takie same. Większość z nich przybierała taką samą pozę. Ich głowy były nachylone pod jednym kątem. Chyba każdy miał podniesione kopyto, jakby zbierał się do galopu. Dziewczynka prawdopodobnie nauczyła się rysować kucyka z jednego lub dwóch kątów — być może na podstawie zdjęcia w czasopiśmie — i powtarzała to bez końca. Bardzo dobrze sobie z tym radziła.


  Tymczasem dziewczynka od kucyków nie pojmowała kucyków konceptualnie. Nie znała "warstw" składających się na kucyka. W porządku — przecież byliśmy w trzeciej klasie. Nie znała jednak anatomii kucyków, rzeczywistego umiejscowienia mięśni czy tego, jak zmieniają one kształt, kiedy kucyk przybiera inną pozę.


  Portret jej kolegi nie wyglądał najlepiej, gdyż nie znała też ludzkiej anatomii. Nie rozumiała położenia kanalików łzowych po wewnętrznej stronie oczu, budowy powiek czy ich konkretnego położenia pod łukiem brwiowym. Nie rozumiała, jak pojedyncze włosy na ludzkiej głowie oddziałują na siebie i zbijają się w kosmyki. Nie rozumiała wszystkiego powyższego pod względem technicznym ani tego, jak ludzie postrzegają takie rzeczy i jak połączyć te dwie perspektywy z użyciem ołówka i papieru.


  Oczywiście, że tego nie rozumiała — była w trzeciej klasie. Później prawdopodobnie rozwinęła się artystycznie, albo dziś jest najsławniejszą rysowniczką kucyków na świecie.


  Rzecz w tym, że aby zdobyć rzeczywistą umiejętność projektowania czegoś, musisz zrozumieć, jak to coś działa. Musisz pojąć charakter tego, co chcesz stworzyć, wiedzieć, jak postrzega się to coś i jak możesz wykorzystać swoje narzędzia, by Twoja wizja stała się ciałem. W innym przypadku nie projektujesz, lecz tworzysz pozory. Rysujesz kucyki. Nie rysuj kucyków.


  Warstwy projektu


  Zrozumienie warstw składających się na projekt jest ważne, ponieważ zapewnienie ich współdziałania to klucz do tworzenia projektów, które wyglądają dobrze, rozwiązują problemy i ostatecznie wywierają wpływ na Twoich użytkowników.


  Odpowiednie wykorzystanie warstw projektu jest kluczem do sukcesu szczególnie w internecie. Ludzie odbierają dziś więcej informacji niż kiedykolwiek wcześniej, przy czym brakuje nam czasu i uwagi, by je wszystkie przetworzyć. Korzystamy zatem ze skrótów, kiedy decydujemy, co zasługuje na naszą coraz cenniejszą uwagę.


  Psychologia nazywa te skróty heurystyką. Heurystyka pomaga w rozwiązywaniu skomplikowanych problemów i podejmowaniu kompleksowych decyzji z wykorzystaniem "zasad" — albo wpisanych w nas wskutek procesu ewolucji, albo takich, których uczymy się w toku własnych doświadczeń.


  Kiedy widzisz parę butów, której zakup rozważasz, natychmiast oceniasz, czy te buty rzeczywiście są dla Ciebie odpowiednie. W jaki sposób ich konstrukcja wpływa na ich wygląd? Czy podoba Ci się ich kolor? Czy są w Twoim stylu? Korzystasz z metod heurystycznych odnoszących się do podobieństwa owej pary butów do innych butów, z którymi miałeś już styczność.


  Tego rodzaju heurystyka jest intensywnie wykorzystywana, kiedy ludzie podejmują decyzje w internecie. W ułamku sekundy osądzamy, na ile możemy zaufać, że serwis informacyjny dostarczy nam wiarygodnych wiadomości, serwis handlowy bezpiecznie przetworzy nasze opłaty, a organizacja non profit rozsądnie wykorzysta nasze pieniądze.


  We wszystkich przypadkach wychodzi na to, że design jest najważniejszym czynnikiem heurystycznym, który bierzemy pod uwagę, kiedy orzekamy, czy strona jest wiarygodna.


  Czynników wpływających na design jest bez liku, a granice między nimi są nieostre. Gdybyś spytał dziesięciu różnych ekspertów od designu, jakie czynniki znajdują wyraz w projekcie, otrzymałbyś dziesięć różnych zestawów — lecz każda odpowiedź ostatecznie odnosiłaby się do tego samego. Oto kilka poziomów projektu, o których opowiem w tej książce.

  


  
    Jak design wpływa na wiarygodność w internecie


    W ramach badań prowadzonych na Uniwersytecie Stanforda B.J. Fogg i współpracownicy przedstawili uczestnikom dwie strony internetowe, prosząc o ocenę ich wiarygodności oraz wyjaśnienie, na czym badani opierają swoje oceny.


    Po przetworzeniu wyników Fogg odkrył, że design miał zdecydowany wpływ na ocenę wiarygodności przedstawionych stron. Znaczna liczba (46%) wszystkich wypowiedzi o wiarygodności dotyczyła designu. Uczestnicy stwierdzili, że wiarygodne strony "wyglądają bardziej profesjonalnie", ich "wygląd i atmosfera są lepszej jakości" albo "po prostu wyglądają wiarygodniej". Niektórzy uczestnicy nawet konkretnie wspomnieli o kolorystyce czy doborze krojów pisma na stronach, które wydały im się wiarygodne.


    O ile dobrze zaprojektowane strony cieszyły się wysokimi wskaźnikami wiarygodności, o tyle słabo zaprojektowane wydawały się mniej wiarygodne. Uczestnicy nie ufali stronom, które "nie wyglądały zbyt profesjonalnie", których "projekty były niechlujne" albo które "wyglądały, jakby je złożono w pięć minut".


    Jednak podobnie jak nie wystarczy narysować ładnego kucyka, żeby być artystą, nie wystarczy stworzyć ładnej strony, żeby być designerem. Uczestnicy podchodzili sceptycznie do stron, które sprawiały wrażenie nadmiernie dopieszczonych — w negatywnych komentarzach padały sugestie, że niektóre strony wyglądały, jakby "zaprojektował je zespół marketingowców".


    Projekt strony musi być odpowiedni, a przemyślenie wszystkich warstw składających się na dobry projekt to fundamentalna kwestia przy tworzeniu udanych projektów.


    Poza tym, że wygląd stron ma znaczący wpływ na ich postrzeganą wiarygodność, z rezultatów badań Fogga można wnioskować, że niezwykle ważne były pewne subtelniejsze aspekty designu. Komentarze dotyczące prezentacji i struktury informacji na stronach były drugimi, które padały najczęściej, składając się na 28% ogółu komentarzy. Uczestnicy chwalili pewne strony za to, że były "dobrze zorganizowane", a inne krytykowali za to, że "informacje były źle zaprezentowane".


    W sumie wypowiedzi o wyglądzie strony oraz organizacji informacji składały się na niemal 75% wszystkich komentarzy na temat zaufania do strony. Co więcej, uczestnicy byli wyczuleni na niedopasowanie designu do strony.


    Użytkownicy wiedzą, kiedy rysujesz kucyki. Żeby zatem tworzyć udane projekty, musisz zrozumieć, w jaki sposób różne warstwy projektu na siebie oddziałują.

  

  


  Cel


  Każdy element projektu ma jakiś cel istnienia lub powstał w wyniku jakiejś intencji. Panteon zbudowano jako świątynię bogów, iPod jako przenośne urządzenie do odtwarzania muzyki, a każda strona internetowa lub aplikacja, które stworzysz, będzie miała jakiś zbiór zadań do wykonania.


  Cel projektu jest też powiązany z czynnikami ekonomicznymi. Formy krojów pisma ukształtowały się z czasem pod wpływem zapotrzebowania na efektywność komunikacyjną (rozdział 3). Jak wytłumaczę to w rozdziale 2 i jak wykazały sceptyczne komentarze w ramach badań Fogga, dotyczące niestosownie dopieszczonych projektów (o czym wspomniałem w powyższej ramce), owe czynniki ekonomiczne pomagają we wskazaniu właściwości odpowiednich dla projektu.


  Cele i intencje przyświecające projektowi wiążą się też z charakterystyką użytkownika i jego potrzebami. W rozdziale 2 omówię, jak odpowiednio wziąć pod uwagę ową charakterystykę przy opracowywaniu struktury projektu. W rozdziale 9 wyjaśnię, w jaki sposób należy uwzględniać specyfikę kulturową postrzegania kolorów.


  Każdy użytkownik musi mieć dostęp do przejrzyście zaprezentowanych informacji — ta forma komunikacji leży u podstaw designu. W rozdziale 3 omówię różnice między różnymi krojami pisma w kontekście historycznym. W dodatku A wyjaśnię, jak owe historyczne czynniki wpływają na to, jakie nastroje są wywoływane przez kroje pisma. W dodatku B przedstawię, jak niektóre z najdrobniejszych detali typograficznych mogą dramatycznie wpływać na przekazywane informacje. Co najważniejsze, w rozdziale 7 zobrazuję, jak odpowiednio akcentować różne fragmenty informacji w projektach.


  Medium i technologia


  Każdy element projektu tworzy się z określonego zestawu materiałów i przy użyciu określonych metod konstrukcji. Ograniczenia, z jakimi wiązała się budowa betonowej kopuły Panteonu, wymusiły uwzględnienie w jej budowie kasetonów. Najnowszy MacBook Pro stworzono z jednego kawałka aluminium — ta kwestia produkcyjna wpłynęła na jego design. Z kolei, o czym powiem szerzej

  w rozdziale 4, projekty oparte na HTML i CSS często odznaczają się pewnymi właściwościami, które odnoszą się do możliwości i ograniczeń tych technologii.


  W rozdziale 4 bardziej szczegółowo omówię, w jaki sposób technologie internetowe wpłynęły na trendy designerskie, między innymi w zakresie estetyki Web 2.0. W rozdziale 3 wytłumaczę, jak ograniczenia związane z pikselami sprawiły, że niektórych, istniejących od dawien dawna, krojów pisma nie da się używać w internecie. Z rozdziału 8 dowiesz się, jak technologie służące do przedstawiania kolorów wpływają na nasze wybory kolorystyki przy projektowaniu na potrzeby różnych mediów czy przy doborze kolorystyki infografik. W dodatku A wytłumaczę, jak różne technologie służące do tworzenia liter z czasem przyczyniły się do rozwoju nowych krojów.


  Decyzje estetyczne


  Tworzenie w zgodzie z intencjami projektowymi oraz charakterystyką medium i technologii to właśnie estetyczny aspekt designu. Tak ujęta sprawa prawdopodobnie przywodzi na myśl to, jak wielu ludzi postrzega sam design — czyli jako fasadę. Tymczasem pod wieloma względami decyzje estetyczne w designie są przezroczyste.


  Geometryczne relacje między elementami projektu nie są czymś, co widać, lecz mają poważny wpływ na harmonię wizualną, poczucie organizacji treści i ogólne wrażenie "czystości" projektu. O tych ukrytych relacjach geometrycznych opowiem w rozdziale 5, a o tym, jak owe relacje współdziałają z innymi ukrytymi zasadami designu — w rozdziale 6.


  Kolory, których używamy przy projektowaniu, są rzecz jasna widoczne. Tymczasem designerzy w pracy z nimi podejmują pewne istotne, lecz niewidoczne decyzje. Po wytłumaczeniu, jak postrzegamy barwy i jak przedstawiamy je przy użyciu różnych technologii (rozdział 8), objaśnię, jak kolory wpływają na nasze emocje, jak współoddziałują, oraz przedstawię kilka powszechnych zasad dobierania barw, które do siebie pasują (rozdział 9).


  Podsumowanie


  Poznając wszystkie czynniki, które mają wpływ na design, uczysz się tworzenia projektów cechujących się emocjonalnością, przejrzystością i pięknem. W pozostałej części książki objaśnię te czynniki, abyś mógł ujrzeć świat w zupełnie nowym świetle. Zaczynamy!


  
    Rozdział 2

    Funkcje designu


    Design jest wyrazem wielu różnych "warstw", które składają się na wytwór. Coś, co wygląda atrakcyjnie, nie musi być zatem dobrze zaprojektowane. Dobry design jest wyczulony na te liczne warstwy, które wpływają na ostateczną postać produktu. To, co często błędnie uznaje się za elementy designu — wzór materiału czy stylizację przycisku na stronie internetowej — w żadnej mierze nie odpowiada właściwej jego definicji. Elementy wizualne z pewnością są częścią designu, lecz stanowią jednocześnie wytwory wielu czynników.


    Powiązania między projektowaniem a pokrewnymi dyscyplinami są dość niejasne, lecz w tej książce omawiam przede wszystkim projektowanie graficzne. Projektowanie graficzne odnosi się do wyglądu czy "piękna" wytworu. Projektowanie graficzne, jak sama nazwa wskazuje, dotyczy głównie tego, co widać: rozmieszczenia elementów kompozycji, typografii i doboru kolorów, lecz wpływ na nie mają dość konkretne rzeczy, jak kultura, technologia i przeznaczenie produktu.


    Wszystkie te czynniki omówię bardziej szczegółowo w dalszej części książki. W rozdziałach 3 i 4 objaśnię, jak kultura i technologia na przestrzeni dziejów wpływały na postać typografii i designu. W rozdziałach 5 i 6 opowiem, jak ukryte czynniki geometryczne i kompozycyjne tworzą wrażenie uporządkowania i atrakcyjności elementów kompozycji. W rozdziale 7 wytłumaczę, jak owe czynniki mogą współdziałać w wywoływaniu wrażenia uporządkowanej ważności wizualnej elementów układu graficznego. W rozdziałach 8 i 9 omówię, jak nasze postrzeganie barw i to, jak organizujemy i przedstawiamy kolory przy użyciu różnych technologii, łączy się z naszymi kulturowymi i poznawczymi reakcjami na kolory. Wreszcie w dodatkach objaśnię kilka szczegółów związanych z ekspresją typograficzną opartą na wykorzystaniu różnych stylów krojów i niuansów etykiety typograficznej.


    Dzięki rozłożeniu tych aspektów na czynniki pierwsze będziesz odpowiednio przygotowany, by podejść do sprawy designu z przejrzystym zrozumieniem tego, co decyduje o atrakcyjności projektów. Projektowanie graficzne nie będzie już dla Ciebie tajemniczą i rządzącą się nieokreślonymi prawami dyscypliną, którą mogą się trudnić naturalnie uzdolnione jednostki. Ramy decyzyjne, które pozwalają na tworzenie pięknych, ponadczasowych, a czasami po prostu przeciętnych, lecz zadowalających projektów, stanie się dla Ciebie równie klarowna, jak nieosłonięte elementy strukturalne wieży Eiffla.


    Z tą wiedzą nie zetkniesz się jednak w formie wskazówek, list czy prostych zasad dobrego designu. Ze świecą szukać takich, które byłyby sensowne, poza tym i tak nie zaprowadzą Cię daleko. Chciałbym zamiast tego wyposażyć Cię w nowe oczy, które pozwolą Ci ujrzeć rzeczy, jakich wcześniej nie dostrzegałeś. Zwrócisz uwagę na subtelne zakrzywienia, za których sprawą jakiś krój wydaje się poważny, a inny frywolny (dodatku A). Zaczniesz dostrzegać ukryte relacje geometryczne, przez które jedna duża połać pustej przestrzeni ożywia kompozycję, a inna zupełnie ją osłabia (rozdziały 5, 6 i 7). Przestaniesz postrzegać barwy jako tajemnicę, a zaczniesz rozumieć, jak ze sobą współdziałają, zmieniając nawzajem swoją wyrazistość i sens w zależności od relacji między nimi (rozdział 9). Może nawet będziesz potrafił powiedzieć znajomym — bez żadnego wizualnego odniesienia — czym różnią się od siebie kolory #8989FC i #89CCFF (rozdział 8).


    Wszędzie, gdzie to możliwe, będę usiłował Ci przekazać ową zdolność patrzenia wraz ze wskazówkami. Niektóre z zasad projektowania graficznego bowiem rzeczywiście mają sens. Przede wszystkim jednak chciałbym przekazać Ci podstawy, od których sam możesz się rozwijać. Zdobędziesz wizualny leksykon pozwalający Ci interpretować projekty, które uważasz za piękne — lub brzydkie. Będziesz z równą biegłością analizował projekty stron docelowych startupów z TechCrunch, jak i obrazy Moneta. Żeby jednak pojąć te różne aspekty projektowania graficznego, musisz zrozumieć pewne czynniki, które otaczają i kształtują projektowanie graficzne.


    Projektowanie graficzne a projektowanie doświadczenia użytkownika


    W kontekście tworzenia witryn i aplikacji projektowanie graficzne jest dziedziną projektowania doświadczenia użytkownika (w skrócie UX, z ang. User Experience — przyp. tłum.). Projektowanie UX odnosi się do wszystkiego, co wiąże się z interakcją użytkownika z produktem. Celem tej dyscypliny jest tworzenie zapadających w pamięć i łatwych w użyciu produktów, przy czym składa się ona z różnych innych dziedzin, w tym również samej kwestii używalności.


    Rysunek 2.1 przedstawia zależność między projektowaniem graficznym a innymi dziedzinami projektowania UX (w kontekście stron internetowych i aplikacji). Jak widzisz, projektowanie graficzne zahacza o treść i używalność produktu. Właściwym celem projektanta graficznego jest oczywiście przedstawienie treści produktu, podczas gdy kwestie związane z używalnością — które mają znaczący wpływ na projekt graficzny — służą zapewnieniu, by użytkownik końcowy mógł efektywnie korzystać z produktu.


    [image: ]


    Rysunek 2.1. Projektowanie graficzne jest jedną z dziedzin projektowania UX — wpływają na nie także inne poddyscypliny


    Powyższy diagram jest bardzo uproszczony, a wiele innych powiązanych dyscyplin zahacza o widoczne tutaj dyscypliny oraz wchodzi w skład projektowania użytkownika. Dyscypliny w rodzaju projektowania interakcji, interakcji między człowiekiem a komputerem, architektury informacji, psychologii poznawczej, a także ludzkie czynniki mają jakiś wpływ na projektowanie doświadczenia użytkownika. Choć omawiam w tej książce wytwory innych dyscyplin, takich jak architektura czy wzornictwo przemysłowe, one również wykraczają poza zakres mojej analizy relacji między projektowaniem UX a projektowaniem graficznym.


    Podstawy projektowania doświadczenia użytkownika


    Właściwe dla produktu doświadczenie użytkownika zasadniczo opiera się na przeznaczeniu produktu i charakterystyce użytkownika. Wymogi doświadczenia użytkownika rzeczywiście wpływają na kształt produktu, wyznaczając ramy dla decyzji w zakresie grafiki.


    Gdybym projektował młotek, robiłbym to z założeniem, że ma on służyć do wbijania gwoździ, ale też niekiedy wyciągania ich. Przyjąłbym wtedy kilka założeń co do użytkownika młotka. Optymalnie mój budżet powinien mi pozwolić na przeprowadzenie jakichś badań, które pomogłyby mi owe założenia ukształtować. Założyłbym, że użytkownik ma sprawną dłoń, więc przewidziałbym w projekcie trzonek. Wziąłbym pod uwagę, że wbicie gwoździa w drewno wymaga stosunkowo dużej siły, więc sprawiłbym, żeby obuch był ciężki i twardy. Czasami trudno trafić w główkę gwoździa, więc zaprojektowałbym obuch na tyle duży, by to ułatwić, lecz nie za duży, żeby kontrolowane uderzanie nim było możliwe.


    Miałbym na tym etapie bazową wizję ciężkiego przedmiotu na trzonku, którą wciąż jednak można ulepszyć. W toku testowania prototypu mógłbym zauważyć, że obuch przechyla się, kiedy nie trafiam idealnie w gwóźdź — zwróciłbym wtedy uwagę na równomierne rozłożenie ciężaru obucha. Mój projekt uwzględniałby wówczas nie tylko powierzchnię uderzającą obucha, lecz także jego ogólny kształt, który zapewniałby młotkowi równowagę. To idealna okazja, aby do projektu młotka wprowadzić mechanizm służący do wyciągania gwoździ.


    Mógłbym poeksperymentować z różnymi materiałami, by ostatecznie dojść do wniosku, że stal zapewnia pożądaną wytrzymałość obucha za odpowiednią cenę. Co do trzonka — postanowiłbym, że drewno jest dostatecznie tanie, lekkie oraz odpowiednio tłumi drgania.


    W toku tego rozważania przeznaczenia wytworu i potrzeb użytkownika stworzyłbym podstawowy projekt młotka. Młotek jest tak dobrze zaprojektowanym narzędziem do wbijania i wyciągania gwoździ, że wystarczy wziąć go w dłoń,

    by — jak to się mawia — "wszystko zaczęło wyglądać jak gwóźdź".


    Za projektem młotka mogą jednak stać bardziej kompleksowe rozważania. Być może konkurencyjna firma opracowała podobny młotek, wobec czego będę musiał znaleźć sposób na wyróżnienie i usprawnienie mojego młotka. Niektórzy klienci mogliby mi powiedzieć, że doskwiera im ból po całodziennym wbijaniu gwoździ moim młotkiem — w takiej sytuacji poeksperymentowałbym z innymi materiałami, jak włókno szklane, by znaleźć taki, który najlepiej amortyzuje uderzenia. Mógłbym odkryć, że niektórzy klienci mają trudności ze stabilnym trzymaniem młotka i zdecydować się na dodanie gumowej owijki oraz wyprofilowanie trzonka tak, by był lepiej dopasowany do ludzkiej dłoni.


    Omówiony powyżej proces tworzenia młotka jest właściwy projektowaniu UX. W ramach niego opracowałem narzędzie dla moich klientów, ale także ulepszyłem je zgodnie z ich potrzebami oraz zwiększyłem konkurencyjność mojej firmy.


    Projekty wizualne w różnych kategoriach produktów


    Powyższe kwestie jednak w ograniczonym stopniu wpływają na wygląd młotków. Gdybyś wpisał w wyszukiwarce sklepu internetowego hasło "młotek", otrzymałbyś setki różnych rezultatów. Wydawałoby się, że to dużo, ale po prostu jest wiele rodzajów młotków, których używa się do wielu różnych celów. Mamy młotki tradycyjne, służące do wbijania i wyciągania gwoździ, młotki blacharskie, a także młotki dekarskie do układania i odrywania gontów. Można także trafić na narzędzia, które w ogóle nie przypominają młotków, na przykład pobijaki o znacznie większych i bardziej tępych obuchach czy palownice. Różne młotki mogą też ze sobą konkurować pod względem materiałów, z których je zrobiono (niektóre są robione z samej stali), lub ceny (niektóre kosztują kilka złotych, a inne kilkaset).


    Tymczasem różnice w wyglądzie tych młotków są niezwykle małe. Porównaj to z butami — kolejnym bardzo prostym wynalazkiem o bardzo prostym zastosowaniu — które znacząco różnią się wyglądem. Na stronie Zappos.com prowadzona jest sprzedaż ponad tysiąca różnych marek obuwia, przy czym każda oferuje szeroki asortyment fasonów. Owszem, są różne buty na różne okazje, podobnie jak różne młotki do różnych celów, ale wiele z owych różnorodnych fasonów występuje w różnych kolorach.


    Jasno widać tutaj różnicę między istotnością projektów graficznych z punktu widzenia sprzedaży butów i młotków. Ową rozbieżność można wytłumaczyć na wiele sposobów. Po pierwsze, buty się zużywają. Człowiek, który miałby na bieżąco zaledwie jedną parę butów, przez całe życie i tak zużyłby ich dziesiątki. Młotki zazwyczaj wytrzymują dłużej — w zależności od częstotliwości używania tego narzędzia możliwe jest korzystanie z jednego przez całe życie. Ponadto w butach chodzimy na co dzień, a nie wszyscy nawet mają młotek.


    Fundamentalną różnicą jest jednak to, w jaki sposób odnosimy się do butów — są one bardziej związane z naszą tożsamością. Przylegają bezpośrednio do naszego ciała, a ponadto nasze otoczenie zwraca uwagę na obuwie. Buty wiążą się z modą, a choć mody się zmieniają i są — niemal z definicji — arbitralnie konstruowane, to właśnie moda decyduje o tym, że buty bardziej się od siebie różnią wyglądem niż młotki.


    Projektowanie graficzne jest ważnym aspektem sprzedaży butów. Producenci nie mają znowu tak wielu możliwości, by nowatorsko opracować buty jako takie. Mogą używać różnych materiałów i fasonów. Mogą w nich umieszczać pęcherze z powietrzem lub dodawać do nich wysokie obcasy. Mogą zmienić grubość podeszwy albo oddzielić w bucie palce u stóp. Ostatecznie, choćby i konsumenci sami tego nie przyznawali, wygląd jest ważnym czynnikiem przy wyborze butów. Nie jest jednak równie ważny dla konsumenta, który chce kupić młotek. Rynek naturalnie wykazał tę prawidłowość.


    Czasami wystarczy

    przeciętna oprawa graficzna


    O zróżnicowanej istotności projektów graficznych dla różnych kategorii produktów wspomniałem, żeby wskazać, że choć sam lubię design — Ty pewnie też — porywający projekt graficzny nie zawsze jest konieczny do stworzenia udanego produktu. To, czy produkt musi być atrakcyjny wizualnie, aby był konkurencyjny, zależy wyłącznie od rynku.


    Rozważmy przykład craigslist (www.craigslist.org/) — serwisu, za którego sprawą setki gazet i firm ogłoszeniowych zniknęły z rynku. Kompozycja graficzna craigslist (jeśli w ogóle można o takowej mówić) słynie ze swojej brzydoty. Wielokrotnie próbowano nadać temu serwisowi bardziej atrakcyjną oprawę czy zasugerować przeprojektowanie go, ale design craigslist pozostaje cały czas na równie podstawowym poziomie, czasami tylko ulega drobnym zmianom. Niemniej zarabia szacunkowo 150 milionów dolarów rocznie.


    Sukces craigslist można przypisać sprawnemu funkcjonowaniu serwisu i temu,

    że wypełnia ważną niszę rynkową. Kiedyś znalezienie współlokatora, sprzedanie samochodu czy umówienie się na randkę wiązało się z koniecznością przeprowadzenia rozmowy telefonicznej. Trzeba było — jak jaskiniowiec — zadzwonić, porozmawiać z drugim człowiekiem pracującym w redakcji wielkiej gazety w wielkim budynku i zapłacić za wydrukowanie ogłoszenia. W dodatku płaciło się od wiersza, więc konieczne było pisanie ogłoszeń zwięźle, jeśli komuś zależało na zaoszczędzeniu pieniędzy. Potem się czekało. Ogłoszenie pojawiało się w najlepszym razie na drugi dzień, po czym telefony się urywały. Zainteresowani dzwonili niekiedy przez długie tygodnie po znalezieniu współlokatora, sprzedaniu samochodu czy umówieniu się na randkę, ponieważ ogłoszenie wciąż było w obiegu i nie można go było usunąć.


    Tymczasem craigslist pozwolił na pominięcie tego wszystkiego i zaoferował lepszy produkt. Najbardziej zdumiewa to, że ów produkt był i nadal jest (dla większości kategorii ogłoszeń) darmowy. Nic dziwnego, że craigslist nie potrzebuje atrakcyjnej oprawy graficznej. W samej rzeczy, niezdarny wygląd craigslist przywodzi na myśl etos społecznego, antykorporacyjnego i oddolnego działania. Użytkownicy, korzystając z tego niezdarnego, społecznego serwisu, pokazują figę wielkonakładowym, wymuskanym gazetom, które przez tyle lat wyciągały z nich pieniądze.


    Oprawa graficzna bywa atutem


    Rzecz jasna przypadek craigslist jest wyjątkowy. Udział tego serwisu w rynku zresztą kurczy się za sprawą serwisów obsługujących jego poszczególne kategorie tematyczne. Serwisy takie jak AirBNB (www.airbnb.com), TaskRabbit (www.taskrabbit.com) i oDesk (www.odesk.com) dostarczają rozwiązania lepiej dopasowane do potrzeb konkretnych sektorów rynku, a poza tym o wiele bardziej atrakcyjne wizualnie.


    Trudno o lepszy przykład firmy, która skorzystałaby bardziej na wysokiej jakości designie, niż Apple. W 1997 roku Steve Jobs — powróciwszy do firmy po dwunastoletniej przerwie — zwrócił uwagę na niedocenianą pracownię projektową Jonathana Ivesa. Od tamtego czasu Apple niezmiennie wypuszcza innowacyjne, świetnie zaprojektowane produkty, odnosząc tym samym niesamowity sukces. Jest to dziś największa firma technologiczna na świecie, która od 1997 roku rozrosła się stokrotnie.


    Apple osiągnął to, wypuszczając na rynek szereg udanych produktów, lecz swój rozwój zawdzięcza w szczególności jednemu z nich: iPodowi. Zanim pojawił się iPod, z eleganckim designem produktów Apple'a mieli do czynienia jedynie zagorzali miłośnicy tej marki. Wyglądało to tak, jakby posługiwali się oni świetnym młotkiem, który inni ludzie uważali za zbyt drogi. Tymczasem iPod był bardzo dobrym produktem Apple'a sprzedawanym po przystępniejszej cenie.


    iPod wpłynął znacząco na wartość akcji Apple'a, która od dnia premiery tego urządzenia wzrosła względem akcji Microsoftu o ponad 3000%. Komputery pracujące w systemie Windows stanowiły wówczas 98% rynku komputerów osobistych; Apple do dziś potroił swój udział rynkowy, zyskując nieco powyżej 7%, a wprowadzenie iPada niemal natychmiast dało Apple'owi 95-procentowy udział w rynku tabletów.


    Kiedy iPod pojawił się na rynku, większość ludzi używała komputerów właściwie w tym samym celu co dziś: do korzystania z internetu i tworzenia dokumentów. Jako że Microsoft Office był dominującym i bardzo ważnym dla działalności gospodarczej pakietem, przekonanie ludzi, by przenieśli się na Maki, było prawie niemożliwe. Wobec tego Apple pociągnął za emocjonalną linkę, skupiając się na muzyce.


    "Muzyka jest częścią życia każdego człowieka. Każdego. Muzyka towarzyszyła nam od zawsze i zawsze będzie towarzyszyć", powiedział Steve Jobs, przedstawiając iPoda w 2001 roku. Ludzie słuchali muzyki na komputerach już od kilku lat, ale rynek przenośnych odtwarzaczy cyfrowych dopiero się rodził. Dostępne wówczas odtwarzacze były nieporęczne, wczytywanie muzyki na te urządzenia było trudne, a w dodatku używały one — jak to ujął Steve Jobs — "nieprawdopodobnie koszmarnych" interfejsów. Apple miał szansę zachęcić konsumentów do swojego produktu z większą łatwością niż w przypadku komputerów osobistych — iPod pozwolił firmie skorzystać z tej szansy.


    Od dnia premiery iPoda sprzedano już 300 milionów odtwarzaczy, a iTunes Store sprzedał ponad 10 miliardów utworów muzycznych (osiągając w 2006 roku 88-procentowy udział w rynku). Apple pokazał konsumentom, jak dobre są jego produkty, a za sprawą zaufania, którym został obdarzony, zaczął 
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