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    Wprowadzenie do trzeciego wydania


    „Im bardziej wszystko się zmienia, tym bardziej pozostaje takie samo”.


    Zbliżamy się do piętnastej rocznicy pierwotnej publikacji tej książki, a od czasu, gdy ukazało się jej drugie wydanie, mija dziesięć lat. Warto przyjrzeć się temu, co się zmieniło, a co nie, a także zastanowić, co to oznacza dla projektowania interfejsów i ludzi korzystających z oprogramowania.


    Od tamtego czasu przede wszystkim mieliśmy do czynienia z przyspieszeniem rozwoju oraz rozprzestrzeniania się oprogramowania i technologii. Ten trend ciągle się utrzymuje. Współcześnie używamy oprogramowania w niemal każdej dziedzinie naszego codziennego życia: w pracy, dla rozrywki, w komunikacji, robiąc zakupy, ucząc się i w wielu innych celach. Lista urządzeń i wszelkich przedmiotów, których działanie opiera się na oprogramowaniu, a zdolnych do łączenia się z internetem, stale rośnie. Mowa tutaj o samochodach, asystentach głosowych, telewizorach, zabawkach, zegarkach, a nawet całych domach. Mamy do czynienia z ekranami różnego rodzaju i różnej wielkości, a także upowszechnianiem się produktów z interfejsami opartymi głównie na odczytywaniu gestów i głosu. Ponad połowa światowej populacji ma dziś dostęp do internetu. Wreszcie, oprogramowanie staje się coraz wydajniejsze, bardziej analityczne, przewidujące, zwraca coraz celniejsze informacje i staje się zdolne do niezależnego działania. Mówiąc krótko, zaczyna coraz bardziej przypominać nas samych.


    Projektowanie interfejsów, podobnie jak wszystko inne, dostosowuje się do zachodzących przemian. W obliczu owego ciągłego wzrostu złożoności napisanie trzeciego wydania tej książki, które miałoby być wyczerpującym przewodnikiem po projektowaniu z myślą o wszystkich rodzajach interfejsów, byłoby niezwykle ambitnym, ale niemożliwym do ukończenia przedsięwzięciem.


    Dlaczego napisaliśmy tę książkę?


    Kiedy nadarzyła się okazja, aby przygotować trzecie wydanie Projektowania interfejsów, mieliśmy wiele powodów do ekscytacji. Po pierwsze, cieszyło nas to, że z biegiem lat regularnie widywaliśmy tę książkę na biurkach i półkach kolegów po fachu. Projektowanie interfejsów w istocie rzeczy okazało się w ciągu ostatniej półtorej dekady stałym źródłem informacji i inspiracji dla wielu projektantów. Udział w pracach nad aktualizacją tej książki był prawdziwym zaszczytem.


    Czas również był właściwy. Szybkość przemian technicznych i kształtu naszego życia w świecie cyfrowym znacząco wzrosła. Projektowanie też szybko się zmienia. Projektowanie interfejsów należało zaktualizować. Oznaczało to podwójną korzyść, polegającą na podkreśleniu wyjątkowej wartości tej książki, ale także na jej dopracowaniu oraz odświeżeniu.


    Byliśmy zgodni co do tego, że potrzebne było opracowanie nowego przewodnika po projektowaniu. Pomogłoby to rzucić nieco światła na współczesną formę projektowania oprogramowania. Chcieliśmy napisać przewodnik, który byłby atrakcyjny dla szerokiego grona odbiorców i który stale trzymaliby pod ręką zarówno projektanci, jak i specjaliści z innych dziedzin, bez względu na poziom ich zaawansowania. Choć pojedyncza książka nie może już być wyczerpującym przewodnikiem po wszystkich rozwijających się kanałach cyfrowych i specjalizacjach, zależało nam na opracowaniu podręcznika skierowanego do osób zajmujących się projektowaniem interakcji we współczesnym rozumieniu tego terminu. Z tego względu postanowiliśmy w trzecim wydaniu książki skoncentrować się na projektowaniu interakcji ekranowych z myślą o zasobach internetowych i urządzeniach mobilnych. Poniżej streszczamy także, co z tego wydania zostało wycięte. Wreszcie, chcieliśmy napisać przewodnik przedstawiający wyjątkowy punkt widzenia. O wyjątkowości i trafności Projektowania interfejsów stanowią oczywiście zaprezentowane w tej książce wzorce projektowe. Wprowadziliśmy wobec tego kilka nowych wzorców, odnoszących się do tych konkretnie aspektów ludzkiego poznania i zachowania, które wpływają na nasze prace projektowe. Mamy nadzieję, że dzięki naszemu przewodnikowi z wzorcami projektowymi zapozna się zupełnie nowa grupa odbiorców.


    Wzorce projektowe pozostają ważne


    Zadaliśmy sobie pytanie: „Co decyduje o znaczeniu projektowania i Projektowania interfejsów?”. W odpowiedzi wskazaliśmy właśnie wzorce projektowe. Są one oparte na sposobie, w jaki ludzie postrzegają oprogramowanie i z niego korzystają. Ludzkie zmysły i psychika nie zmieniają się, a omawiane tutaj wzorce współgrają z nimi, zamiast stawiać im opór. Wzorce są ponadczasowe również dlatego, że są oparte na większych lub mniejszych zadaniach, które wykonuje się przy użyciu oprogramowania. Ludzie zawsze chętnie korzystają z ekranów przy wyszukiwaniu informacji, wprowadzaniu danych, tworzeniu obiektów cyfrowych, kontrolowaniu ich i manipulowaniu nimi, zarządzaniu pieniędzmi i płatnościami, a także przekazywaniu i odbieraniu wiadomości lub plików. Wzorce projektowe są materiałem budulcowym interfejsów użytkownika na wszystkich ekranach. Co więcej, myślenie za pomocą wzorców i rozglądanie się za takimi, które dopiero powstają, jest zgodne z tym, jak współcześnie projektuje się oprogramowanie i interakcję.


    Oprogramowanie systemowe


    Projektanci, przedsiębiorcy, programiści i firmy mają współcześnie dostęp do niesłychanie sprawnych narzędzi, umożliwiających projektowanie i tworzenie świetnego oprogramowania.


    W świecie projektowania i wytwarzania oprogramowania przyjęto podejście oparte na systemach, komponentach i modułach. Projektowanie lub kodowanie czegokolwiek zupełnie od zera nie jest już normą. Istnieje wiele zestawów narzędzi i frameworków do kreowania interfejsów użytkownika (ang. user interface — UI). Pozwalają szybko tworzyć interfejsy, które sprawdzają się na ekranach o różnych wymiarach. Takie biblioteki komponentów należy traktować jako narzędzia do szybkiego opracowania solidnej podstawy. Są one bazą dla innowacyjnego projektowania, lecz nie mają go ograniczać.


    Napędzające działanie programów usługi i oprogramowanie pośredniczące również są w coraz większym stopniu oparte na pochodzących z różnych źródeł i działających niezależnie od siebie usługach. Po co tworzyć własny system rejestracji, skoro do logowania się można korzystać z Google’a, Facebooka i innych serwisów? Po co rozwijać własne oprogramowanie do prowadzenia analiz i raportowania, skoro można zintegrować szereg solidnych, przystosowalnych platform business intelligence. Po co używać własnej platformy mobilnej, skoro można wykorzystać Amazon Web Services? To samo dotyczy ogółu procesów HR i infrastruktury informatycznej. Coraz częściej składamy gotowe komponenty, zamiast tworzyć od podstaw.


    Tematyka: ekranowe, internetowe i mobilne


    Postanowiliśmy skupić się na projektowaniu interfejsów ekranowych na potrzeby zasobów internetowych i urządzeń mobilnych, ponieważ w większości właśnie tym się obecnie zajmujemy. Ekrany nie znikną. Przeciwnie, będzie ich coraz więcej. W rzeczy samej, złożoność tego, co musimy na nich pokazywać, ciągle wzrasta — to wyzwanie dla naszych umiejętności jako projektantów i programistów. Zawsze będziemy potrzebowali ludzi do projektowania takich interfejsów.


    Zrewidowaliśmy rozdziały o projektowaniu wizualnym i interakcji tak, aby skoncentrować się na fundamentalnych teoriach i praktycznych aspektach dobrego designu. Reszta książki zawiera omówienie wzorców i ich zastosowania.


    Zaktualizowaliśmy zarówno same wzorce, jak i przykłady ich użycia, objaśniając przy tym, w jaki sposób wciąż są stosowane.


    Czego nie ma w tym wydaniu?


    Celowo nie zajęliśmy się szeregiem nowych i dopiero odkrywanych obszarów. Nie wynika to z tego, że nie są istotne, lecz z tego, że odnoszące się do nich wzorce dopiero się rozwijają, a ponadto wiążą się z nimi szczególne wyzwania. Są to już odrębne dziedziny projektowania. Istnieją jednak książki poruszające tematykę tych nowych, wyjątkowych dziedzin. Aby zapoznać się ze szczegółami, poszukaj specjalistycznej pozycji zajmującej się daną dziedziną.


    Obsługa głosowa


    Z oprogramowania możemy korzystać, mówiąc do telefonów, samochodów i inteligentnych głośników w naszych domach. Prowadzimy konwersacje z maszynami. Aby dowiedzieć się więcej o projektowaniu interfejsów głosowych, możesz sięgnąć po książkę Projektowanie głosowych interfejsów użytkownika. Zasady doświadczeń konwersacyjnych Cathy Pearl.


    Media społecznościowe


    Media społecznościowe stały się czymś znacznie więcej niż sposobem na utrzymywanie kontaktu między krewnymi i znajomymi. Są one warstwą komunikacji, dyskusji i interakcji, obecną niemal we wszelkim oprogramowaniu. Zrewolucjonizowały przy tym komunikację biznesową i pracę. Więcej na ten temat przeczytasz w książce Principles, Patterns, and Practices for Improving the User Experience Christiana Crumlisha i Erin Malone.


    Telewizja internetowa


    Telewizja polega obecnie na strumieniowaniu filmów cyfrowych na wybrane przez nas urządzenie. Interfejsy telewizyjne ewoluują na obszary wykraczające poza samo wyszukiwanie i przeglądanie. Telewizja jest teraz aplikacją jak inne, korzystającą z funkcji i możliwości naszych urządzeń. Więcej na ten temat przeczytasz w książce Designing Multi-Device Experiences. An Ecosystem Approach to User Experiences across Devices Michala Levina.


    Rzeczywistość rozszerzona, wirtualna i mieszana


    Interfejsy i oprogramowanie stają się nakładką na świat fizyczny, ale także tworzą własną, w pełni immersyjną rzeczywistość. Gogle, okulary i inne urządzenia pozwalają nam złączyć świat cyfrowy z tym, który widzimy własnymi oczami. Więcej na ten temat przeczytasz w książce Creating Augmented and Virtual Realities: Theory and Practice for Next-Generation Spatial Computing autorstwa Erin Pangilinan i in.


    Chatboty i projektowanie konwersacji


    Zachowujący się jak ludzie cyfrowi asystenci codziennie się z nami komunikują głosowo, za pośrednictwem komunikatorów i chatów. Takie chatboty rozumieją wypowiedzi i odpowiadają w sposób wysoce naturalny. Chatboty, napędzane oprogramowaniem rozpoznającym prawidłowości w danych i mowie, które następnie uczy się i doskonali, potrafią odpowiadać na proste zapytania i wykonywać proste czynności na potrzeby biznesowe oraz w innych sytuacjach. Aby uzyskać taki efekt, projektanci muszą tworzyć domeny danych źródłowych, a także frameworki i scenariusze konwersacyjne, dzięki którym chatbot może się uczyć i być rzeczywiście użyteczny. Więcej o projektowaniu botów i konwersacji przeczytasz w książce Zaprojektuj bota. Tworzenie interfejsów konwersacyjnych Amira Shevata.


    Naturalne interfejsy użytkownika — oparte na gestach (niedotykowe)


    Ten rozwijający się obszar projektowania skupia się na wykorzystaniu cielesności w interakcji z techniką. Mowa o interfejsach, których można dotykać, które można trzymać i ściskać lub które odczytują ruchy ciała; zachowaniach, które można wywołać poruszeniem dłoni, nóg lub przemieszczeniem się.


    Dla kogo jest ta książka?


    Mamy nadzieję, że Projektowanie interfejsów dotrze zarówno do dotychczasowych, jak i do nowych odbiorców. Napisaliśmy tę książkę, aby była interesująca i wartościowa dla wielu różnych czytelników. Jest ona przeznaczona dla początkowych designerów, rozwijających się pracowników, wyrobionych profesjonalistów i przedstawicieli kierownictwa. Dla ludzi, którzy chcą się czegoś nauczyć, odświeżyć swoją wiedzę, a także znaleźć inspirację i odkryć nowy punkt widzenia. Została napisana z myślą o zespołach roboczych, grupach zajęciowych i pojedynczych czytelnikach. Jest skierowana do projektantów interakcji, architektów informacji, projektantów produktów, projektantów UX/UI, menedżerów produktu, programistów, inżynierów QA, strategów, kierowników, liderów, konsultantów, nauczycieli, uczniów i każdego, kto interesuje się projektowaniem lepszego oprogramowania.


    Jak podzielona jest ta książka


    Książka składa się obecnie z 12 rozdziałów, z czego część jest nowa, a niektóre zostały znacząco zmodyfikowane. Same rozdziały w przeważającej większości mają dwuczęściową strukturę.


    Wprowadzenie i omówienie koncepcji projektowych


    Pierwsza część każdego rozdziału jest wprowadzeniem i rozwinięciem tematu. Zawiera omówienie teorii i praktyki projektowania w odniesieniu do tematyki danego rozdziału. Omówione są zasady projektowania, wytyczne i zalecane praktyki. Określa to kontekst dla drugiej części rozdziału.


    Wzorce


    Wzorce są konkretnymi zestawieniami komponentów i funkcji, które zwiększają użyteczność oprogramowania oraz korzystnie wpływają na wrażenia towarzyszące użytkowaniu go. Druga część każdego rozdziału jest poświęcona omówieniu wybranego zbioru wzorców projektowych z dziedziny wytwarzania oprogramowania. Wybór ten nie wyczerpuje wszystkich możliwości — wzorców jest w istocie o wiele więcej. Każdy wzorzec jest omawiany w następującej kolejności:


    Co zrobić


    Definicja wzorca projektowego.


    Kiedy używać


    Omówienie scenariuszy, w których wzorzec może być stosowany. W tym punkcie znajdziesz objaśnienie wzorca wraz ze szczególnymi uwagami i wyjątkami.


    Dlaczego


    W tym punkcie znajduje się analiza celu zastosowania wzorca projektowego i płynących z tego korzyści. Obejmuje wskazanie, kto na tym korzysta i czego może oczekiwać.


    W jaki sposób


    Ten punkt jest bliższym omówieniem projektu samego wzorca i jego implementacji. Wskazuje, co należy zrobić, aby właściwie zastosować wzorzec, a także w jakich sytuacjach przynosi to efekt.


    Przykłady


    Ostatni punkt przedstawia serię zrzutów ekranowych z różnych zasobów internetowych i mobilnych ilustrujących omawiany wzorzec. Każdy przykład jest opisany i przeanalizowany.


    Podsumowanie


    Jesteśmy przekonani, że więcej ludzi niż kiedykolwiek zajmuje się projektowaniem i wytwarzaniem oprogramowania. Przeznaczone do tego narzędzia są na wyciągnięcie ręki. Chcemy zaoferować taki przewodnik po tym nowym świecie projektowania oprogramowania, który ułatwi jego zrozumienie oraz pracę w tej dziedzinie. Chcieliśmy napisać taki podręcznik o projektowaniu na potrzeby internetu i ekranów urządzeń mobilnych, jaki sami chcielibyśmy mieć pod ręką na biurku. Taki, który moglibyśmy wręczyć rozpoczynającym karierę projektantom, a także menedżerom produktu, inżynierom i kierownictwu. Mamy nadzieję, że będzie ona przydatnym źródłem, przedstawiającym uniwersalną terminologię związaną z projektowaniem interfejsów.


    Widzimy, że korzystanie z dostępnego na rynku konsumenckim oprogramowania jest obecnie na porządku dziennym w naszym życiu. Spędzamy więcej czasu na korzystaniu z interfejsów niż kiedykolwiek. Powinny nam zatem ułatwiać życie, zamiast je utrudniać.


    Choć szybko przybywa nowych trybów, urządzeń i formatów, wciąż używamy ekranów i nic nie zapowiada, by miało się to zmienić. Nadal będziemy pisać i dotykać ekranów, aby wykonywać różne zadania, bawić się, szukać informacji, robić zakupy i się uczyć. Mamy nadzieję, że zasady i przykłady podane w tej książce dadzą Ci wiedzę i pomogą w biegłym stosowaniu sprawdzonych wzorców w tworzeniu świetnych produktów i usług, znakomitych projektów, a także zapewnianiu wszystkim doskonałych wrażeń.


    — Jenifer Tidwell, Charlie Brewer i Aynne Valencia


    Konwencje zastosowane w tej książce


    W tej książce zastosowano następujące konwencje typograficzne:


    Wyróżnienie


    Wskazuje adresy URL, adresy e-mailowe, nazwy plików i rozszerzenia plików.


    Pogrubienie


    Są nim oznaczone nowe, ważne pojęcia.


    Tekst o stałej szerokości znaków


    Jest używany w listingach programów i w akapitach, gdzie wskazuje elementy programów, takie jak nazwy zmiennych i funkcji, bazy danych, typy danych, zmienne środowiskowe, wyrażenia i słowa kluczowe.


    Podziękowania


    Chcielibyśmy podziękować recenzentom technicznym. Są to: Erin Malone, Kate Rutter, Frances Close, Christy Ennis Kloote, Matthew Russell i George K. Abraham.


    Dziękujemy Christianowi Crumlishowi za to, że umożliwił nam dokonanie tego.


    Gorące podziękowania należą się też Angeli Rufino i Jennifer Pollock z wydawnictwa O’Reilly.


    Aynne Valencia: Chciałabym podziękować wspaniałym pracownikom naukowym IxD@CCA oraz studentom SFSU, CCA i GA, z którymi miałam przez lata styczność. Jesteście dla mnie stałym źródłem inspiracji i dajecie mi nadzieję na przyszłość. Przede wszystkim jednak dziękuję mojemu mężowi, Donowi Brooksowi, za bycie moim towarzyszem podróży i za to, że zawsze był gotów mnie wesprzeć.


    Charlie Brewer: Chciałbym podziękować następującym osobom: pracownikom O’Reilly za to, że dali mi możliwość wypróbowania czegoś nowego w moim życiu zawodowym; zespołowi produktowemu SpaceIQ za elastyczność, z jaką traktuje harmonogramy; a w szczególności mojej rodziny i przyjaciołom, którzy wspierali mnie w ramach tego przedsięwzięcia.

  


  
    Rozdział 1.

    Projektowanie dla ludzi


    Książka ta jest niemal w całości poświęcona wyglądowi i zachowaniu programów, aplikacji internetowych i urządzeń interaktywnych. Rozdział 1. jest jednak wyjątkiem od tej reguły. Nie znajdziesz tu zrzutów ekranu, layoutów, elementów nawigacyjnych, diagramów — w ogóle jakiejkolwiek grafiki.


    Dlaczego? Przecież właśnie prawdopodobnie tego szukałeś, kiedy wziąłeś tę książkę do rąk.


    W pierwszym rozdziale przedstawimy, dlaczego warto zrozumieć, w jaki sposób ludzie posługują się oprogramowaniem i co z tego wynika. Dowiesz się konkretnie, co jest dla ludzi nieodzowne przy projektowaniu witryn internetowych, aplikacji i interfejsów:


    
      	ogólne cele korzystania z witryny lub aplikacji,


      	rozkład zadań umożliwiających osiągnięcie celów,


      	postrzeganie konkretnego tematu lub dziedziny przez użytkownika,


      	język, jakiego używa, myśląc o danym temacie lub mówiąc o nim,


      	jak umiejętnie lub nieumiejętnie użytkownik wykonuje zadania,


      	jego stosunek do danego tematu.

    


    Projektowanie dobrego interfejsu nie zaczyna się od obrazków, lecz od zrozumienia ludzi: jacy są, dlaczego używają danych programów i w jaki sposób to robią. Im więcej o nich wiesz i im lepiej potrafisz się z nimi utożsamić, tym lepsze interfejsy będziesz dla nich projektował. Koniec końców, oprogramowanie to dla użytkownika jedynie środek do celu. Im lepiej się przysłużysz użytkownikowi w dotarciu do celu, tym większe będzie jego zadowolenie.


    Opisujemy tutaj obejmujące cztery obszary ramy działania, które pomogą Ci ten cel osiągnąć. Nie są to surowe reguły lub wymagania, decydujące o jakości projektu, ale plan opisujący każdy z tych obszarów da Ci pewność, że będziesz działał na podstawie faktycznej analizy problemów, na których rozwiązaniu zależy docelowym klientom. Sam zdecyduj, jaka ilość czasu i wysiłku jest adekwatna do potrzeb Twojego projektu lub firmy. Regularne kontrole decyzji podjętych na tych obszarach sprawią, że stale będziesz się kierować kluczowymi spostrzeżeniami, co pomoże skoncentrować działania wszystkich zaangażowanych, zwłaszcza tych odpowiedzialnych za projektowanie UI, na zapewnieniu odbiorcom dobrych wyników.


    Czteroczęściowa struktura analizy projektowania dla ludzi wygląda następująco:


    Kontekst


    Kto jest odbiorcą?


    Cele


    Co chce zrobić?


    Badania


    Sposoby na zrozumienie kontekstu i celów


    Wzorce


    Procesy poznawcze i zachowania związane z projektem interfejsu


    Kontekst


    Pierwszym z głównych aspektów projektowania z myślą o człowieku, a zarazem jego pierwszym etapem jest zrozumienie ludzkiego kontekstu towarzyszącemu zamysłowi projektu. Projektowanie interakcji zaczyna się od wskazania i zrozumienia ludzi, którzy będą korzystać z Twojego projektu. Konkretniej, decyzje projektowe muszą być oparte na tym, co użytkownik może chcieć zrobić i co wnosi on w interakcję pod względem oczekiwań, znajomości powiązanych zagadnień lub dziedzin informacji oraz umiejętności posługiwania się oprogramowaniem.


    Poznaj odbiorcę


    W dziedzinie projektowania interfejsów obowiązuje maksyma: „Znaj swych użytkowników, gdyż nie są oni Tobą!”.


    Ten rozdział opowiada zatem o ludziach. We wprowadzeniu do niego omawiamy pokrótce kilka fundamentalnych koncepcji, a następnie opisujemy wzorce różniące się od tych, które znajdziesz w dalszej części książki. Są inne, ponieważ odnoszą się do zachowań ludzkich — a nie systemów — które Twoje oprogramowanie musi niekiedy uwzględniać. Oprogramowanie tworzone z myślą o tych zachowaniach ułatwia użytkownikom osiąganie ich celów.


    Interakcja jest konwersacją


    Za każdym razem, kiedy ktoś używa aplikacji bądź jakiegokolwiek produktu cyfrowego, wdaje się w dyskusję z maszyną. Dyskusja ta może przyjąć formę niemal dosłowną, jak w przypadku wiersza poleceń czy menu telefonu, lub bardziej subtelną, jak przy „konwersacji” między artystą, farbami i płótnem albo kiedy następuje wymiana „myśli” między rzemieślnikiem a jego dziełem. W aplikacjach społecznościowych może to być nawet rzeczywista, zapośredniczona dyskusja. Niezależnie od sytuacji, interfejs użytkownika jest pośrednikiem w takiej dyskusji i pomaga użytkownikom w osiąganiu zamierzonych celów.


    Oto kluczowe punkty do zapamiętania:


    
      	W konwersacji uczestniczą dwie strony: człowiek i oprogramowanie.


      	Zachodzi ciągła wymiana informacji.


      	Wymiana jest serią zapytań, poleceń, odbiorów, procesów przetwarzających i odpowiedzi.


      	Uczestniczący w konwersacji człowiek potrzebuje ciągłego przekazu informacji zwrotnej od interfejsu, potwierdzającej, że wszystko działa normalnie, dane wejściowe są przetwarzane i że zbliża się do osiągnięcia interesującego go w danym momencie celu.


      	Aby taka pętla przekazu informacji zwrotnej mogła działać, oprogramowanie — które (przynajmniej na razie) nie może być równie spontaniczne i responsywne jak człowiek — musi być zaprojektowane tak, aby udawało partnera w rozmowie. Musi być zrozumiałe dla rozmówcy, jasno dawać do zrozumienia, że działa (czyli „słucha”), a sens jego odpowiedzi musi być oczywisty. Inną warstwą, którą warto uwzględnić, jest przewidzenie potencjalnych kolejnych kroków lub zaleceń, analogicznie do tego, jak rzeczywisty rozmówca może chcieć zapewnić pomoc.

    


    To do Ciebie, jako projektanta interfejsów, należy stworzenie scenariusza dla takiej konwersacji albo chociaż określenie jej zasad. Jeśli zamierzasz opracować scenariusz, powinieneś zrozumieć ludzi najlepiej, jak to możliwe. Jakimi motywacjami i intencjami kieruje się użytkownik? Jakim „słownictwem” wyrazów, ikon i gestów zamierza się posługiwać? W jaki sposób można dostosować aplikację do oczekiwań użytkownika? Jaką formę ostatecznie przyjmie znacząca komunikacja między użytkownikiem a maszyną?


    Dopasowanie treści i funkcjonalności do potrzeb odbiorców


    Zanim zabierzesz się za projektowanie, rozważ swoje ogólne podejście. Zastanów się, jak mógłbyś rozplanować ogólny styl interakcji z interfejsem, czyli jego osobowość, jeśli można to tak ująć.


    Kiedy prowadzisz rozmowę na dany temat, swoje słowa dobierasz według tego, jak swojego rozmówcę postrzegasz. Możesz brać pod uwagę, jakie znaczenie ma dla niego ten temat, ile już o nim wie, jak bardzo jest otwarty na uczenie się od Ciebie oraz czy w ogóle jest zainteresowany dyskusją. Błędna ocena sytuacji może drogo kosztować — Twój rozmówca może się poczuć pouczany, znużony, zniecierpliwiony, może też zupełnie zaniemówić.


    Z tego przykładu można wyprowadzić pewne oczywiste wnioski. Występująca w interfejsie terminologia tematyczna powinna odpowiadać poziomowi wiedzy użytkowników. Jeżeli niektórzy z nich nie znają odpowiedniego słownictwa, daj im możliwość nauczenia się go. Jeżeli użytkownik nie zna się na komputerach, nie zmuszaj go do korzystania z zaawansowanych widgetów i elementów interfejsu zaprojektowanych według niestandardowych konwencji. Jeżeli użytkownik nie jest szczególnie zainteresowany, uszanuj to i nie zmuszaj go do wkładania dużego wysiłku w zamian za niewielkie korzyści.


    Niektóre z tych zagadnień mają znaczenie dla ogółu tworzenia projektu na różne subtelne sposoby. Zastanów się np., czy Twoi użytkownicy oczekują krótkich, mocno skoncentrowanych wymian informacji na temat czegoś bardzo konkretnego, czy wolą konwersację, która przyjmuje formę swobodnego eksplorowania. Innymi słowy: jaką otwartością powinien się odznaczać Twój interfejs. Jeżeli nie będzie dostatecznie otwarty, użytkownicy będą się czuć stłamszeni i niezadowoleni. Zbyt otwarty interfejs może natomiast sparaliżować użytkownika, który nie będzie wiedział, co robić, bo nie został przygotowany na tak wysoki poziom interakcji.


    Musisz zatem zdecydować, jaką możliwość samodzielnego podejmowania decyzji należy użytkownikowi zapewnić. Można tu wyznaczyć skalę, na której na jednym krańcu znajduje się kreator instalacji programu. Taki kreator przeprowadza użytkownika przez cały proces, dając mu jedynie trzy możliwości do wyboru: Dalej, Wstecz i Anuluj. Jest to program skoncentrowany i konkretny, ale dość efektywny i satysfakcjonujący, bo działa szybko i sprawnie. Na drugim krańcu można umieścić aplikację w rodzaju Excela, otwarty interfejs, który w jednym miejscu daje do dyspozycji multum funkcji. W każdym momencie użytkownik ma do wyboru osiemset siedemdziesiąt dwie czynności do wykonania, co uznaje się za dobrą sytuację, gdyż świadomi, umiejący się nim posługiwać użytkownicy mogą z takim interfejsem osiągnąć bardzo dużo. I znowu — taki interfejs również jest satysfakcjonujący, lecz z zupełnie innych względów.


    Poziom umiejętności


    Jak sprawnie użytkownicy korzystają z Twojego interfejsu i jaki wysiłek zamierzają włożyć w naukę jego obsługi?


    Jeżeli ktoś będzie korzystać z Twojego programu codziennie w pracy, z biegiem czasu niewątpliwie stanie się biegłym użytkownikiem. Będzie jednak coraz bardziej niezadowolony z choćby najdrobniejszych niedogodności. Być może będzie go używał sporadycznie i zapozna się z jego obsługą w umiarkowanym (zadowalającym) stopniu. W takich przypadkach będzie w nieco większym stopniu tolerował trudności w użytkowaniu. Być może skorzysta z niego tylko raz. Bądź szczery, czy możesz spodziewać się, że większość użytkowników zdobędzie średnio zaawansowaną lub zaawansowaną umiejętność jego obsługi, czy może większość z nich pozostanie wiecznymi początkującymi?


    Oprogramowanie przeznaczone dla średnio zaawansowanych i zaawansowanych użytkowników to:


    
      	Photoshop,


      	Excel,


      	Środowiska programistyczne,


      	Narzędzia do administrowania serwerami internetowymi.

    


    Oto oprogramowanie przeznaczone dla sporadycznych użytkowników:


    
      	Infokioski w ośrodkach turystycznych i muzeach,


      	Ustawienia tła pulpitu w Windows i macOS,


      	Strony zarządzania zakupami w sklepach internetowych,


      	Kreatory instalacji,


      	Bankomaty.

    


    Rozdźwięk między tymi grupami jest dramatyczny. Interfejsy tych programów zbudowane są w oparciu o odmienne założenia dotyczące obeznania użytkowników, co przejawia się w ilości miejsca ekranowego, jakie zajmują, oznaczeniach, strukturze widgetów oraz miejscach, w których ma się styczność (lub nie ma) z systemem pomocy.


    Aplikacje z pierwszej grupy charakteryzują się rozbudowaną funkcjonalnością, ale zwykle nie oprowadzają użytkowników po kolejnych krokach swojej obsługi. Założono w nich, że użytkownicy wiedzą, co robić, i zoptymalizowano je pod kątem sprawnego działania, a nie łatwości nauki. Ich funkcjonowanie zazwyczaj koncentruje się na dokumentach, a interfejsy wykorzystują listy (choć obsługa niektórych aplikacji może się odbywać przy użyciu wiersza poleceń). Często pisze się na ich temat całe książki i prowadzi kursy. Nauka ich obsługi wymaga znacznego zaangażowania.


    Aplikacje z drugiej grupy są skonstruowane na odwrót — ich funkcjonalność jest ograniczona, ale same pomagają użytkownikowi w obsłudze. Charakteryzują się prostymi interfejsami i nie zakładają zaznajomienia użytkownika z elementami właściwymi dla aplikacji skoncentrowanych na dokumentach i listach (tj. paskami menu, polami wielokrotnego wyboru itp.). Pojawiają się w nich często Kreatory, które odciążają użytkowników pod względem decyzyjnym. Rzecz w tym, że użytkownicy nie mają powodu, by uczyć się obsługi tych aplikacji, gdyż zwyczajnie nie byłoby z tego żadnego pożytku!


    Skoro już poznałeś skrajne przypadki, przyjrzyj się aplikacjom mieszczącymi się pośrodku; są to:


    
      	Microsoft PowerPoint,


      	Klienty e-mailowe,


      	Facebook,


      	Narzędzia blogerskie.

    


    Większość aplikacji istotnie znajduje się gdzieś pośrodku tej skali. Muszą one adekwatnie zaspokajać potrzeby użytkowników pod obydwoma względami — zarówno pomagać w nauce obsługi narzędzia (i zadowolić ich pragnienie natychmiastowego zaspokojenia), jak i pozwalać osobom korzystającym z nich często bezproblemowo robić to, co chcą. Ich projektanci prawdopodobnie wiedzą, że ludzie nie byliby skłonni udać się na trzydniowy kurs, by nauczyć się obsługi klienta e-mailowego, lecz mimo to ich interfejsy sprawdzają się przy częstym użytkowaniu. Ludzie potrafią stosunkowo szybko nauczyć się podstaw i wejść na odpowiadający im poziom sprawności, aby już nie męczyć się dodatkową nauką, dopóki coś konkretnego ich do tego nie zmotywuje.


    Na pewnym etapie możesz mieć problem ze zdecydowaniem, który z tych aspektów jest ważniejszy. Rzecz jasna, będziesz chciał, żeby ludzie mogli korzystać z Twojego programu bez wcześniejszego przygotowania, ale jednocześnie będziesz chciał możliwie jak najlepiej wspomóc zaawansowanych użytkowników. W takiej sytuacji będziesz zmuszony odnaleźć punkt równowagi, który najbardziej odpowiada Twojej sytuacji. Z pomocą wzorców organizacyjnych w rodzaju Systemu Pomocy z rozdziału 2. będziesz mógł odpowiednio ustosunkować się do obydwu wspomnianych aspektów użytkowania aplikacji.


    Interfejs jest jedynie środkiem do celu


    Każdy, kto używa narzędzi — cyfrowych bądź jakichkolwiek innych — ma w tym jakiś cel. Jest nim np.:


    
      	znalezienie jakiejś informacji lub obiektu,


      	nauczenie się czegoś,


      	przeprowadzenie transakcji,


      	kontrolowanie lub monitorowanie czegoś,


      	stworzenie czegoś,


      	porozumiewanie się z innymi ludźmi,


      	rozrywka.

    


    Powszechnie znane idiomy, zachowania użytkowników i wzorce projektowe mogą przyczynić się do osiągnięcia takich celów. Projektanci UX dowiedzieli się już np., jak pomóc użytkownikom w wyszukiwaniu konkretnych informacji w rozległych zbiorach danych. Dowiedzieli się też, jak prezentować czynności, by ich wykonanie przez użytkowników było łatwe. Odkryli sposoby, w jakie można usprawniać tworzenie dokumentów, ilustracji i kodu.


    Spytaj: Dlaczego?


    Pierwszy etap budowania interfejsu polega na rozpracowaniu, co użytkownik chce właściwie osiągnąć. Wypełnienie formularza praktycznie nigdy nie jest celem samym w sobie — ludzie to robią, żeby kupić coś w sklepie internetowym, przedłużyć ważność prawa jazdy lub zainstalować program. Chcą przeprowadzić transakcję.


    Zadając właściwe pytania, możesz włączyć zapotrzebowania użytkowników w proces projektowania. Użytkownicy i klienci zazwyczaj rozmawiają z projektantami, posługując się językiem funkcji i rozwiązań, zamiast potrzeb i problemów. Kiedy użytkownik lub klient mówi, że zależy mu na jakiejś funkcji, to dopytaj, dlaczego tak jest. Określ cel, jaki chce za jej pomocą osiągnąć. Kiedy uzyskasz odpowiedź na to pytanie, spytaj jeszcze raz: „dlaczego?”. I jeszcze raz. Pytaj, aż wykroczysz myślami daleko poza granice problemu projektowego[1].


    Wartość projektowania: właściwe rozwiązanie właściwego problemu


    Dlaczego miałbyś zadawać te pytania, skoro i tak masz jasno postawione wymagania? Otóż dlatego, że jeśli projektowanie daje Ci satysfakcję, możesz się łatwo zagłębić bez opamiętania w rozwiązywanie ciekawego problemu projektowego. Być może świetnie sobie radzisz ze sporządzaniem schludnych formularzy, pobierających najbardziej odpowiednie dane i opartych na właściwych kontrolkach, lecz prawdziwa sztuka projektowania interfejsów polega na rozwiązywaniu właściwych problemów, czyli udzieleniu użytkownikowi pomocy w osiągnięciu jego celu.


    Nie przywiązuj się zatem do tego formularza. Jeżeli można doprowadzić transakcję do skutku bez zmuszania użytkownika do wypełniania formularza, bezwzględnie się go pozbądź, gdyż przybliżysz w ten sposób użytkownika do jego celu, a jednocześnie zmniejszysz jego (i — być może — swój) nakład czasu i wysiłku.


    Zastosujmy teraz podejście „dlaczego?”, aby zgłębić kilka typowych scenariuszy projektowych.


    
      	Dlaczego menedżer średniego szczebla używa klienta e-mailowego? Oczywiście — dlatego, że chce czytać e-maile. Dlaczego w ogóle czyta i rozsyła e-maile? Żeby porozumiewać się z innymi ludźmi. Oczywiście, ten cel mógłby osiągnąć za pomocą innych środków: telefonu, rozmowy w korytarzu albo oficjalnego dokumentu. Wygląda jednak na to, że poczta elektroniczna — w odróżnieniu od innych środków — zaspokaja jakieś szczególne potrzeby. Jakie to potrzeby i dlaczego mają dla niego znaczenie? Potrzeba prywatności? Możliwość zarchiwizowania dyskusji? Zgodność z konwencjami społecznymi? Co jeszcze?


      	Ojciec zwraca się do agencji podróży online, wskazuje miasto, w którym jego rodzina zamierza spędzić wakacje, i usiłuje znaleźć ceny biletów lotniczych w wybrane dni. Uzyskuje nowe informacje w materiale, który znalazł, ale jego celem nie jest samo przeglądanie i zapoznawanie się z różnymi możliwościami. Dlaczego? W rzeczywistości jego celem jest przeprowadzenie transakcji: kupienie biletów lotniczych. I znowu użytkownik mógłby to zrobić w wielu różnych serwisach albo załatwić sprawę z agentem przez telefon. Dlaczego więc strona jest środkiem lepszym od pozostałych możliwości? Czy jest szybsza? Bardziej przyjazna? Daje większe prawdopodobieństwo znalezienia przystępniejszej oferty?


      	Czasami analiza celu wcale nie jest prostym zadaniem. W serwisie snowboardingowym mogą się np. znajdować informacje (nauka), sklep internetowy (transakcje) i zestaw filmików we Flashu (rozrywka). Załóżmy, że ktoś wchodzi na stronę, by dokonać zakupu, ale w końcu pochłaniają go znajdujące się na niej artykuły o trikach, jakie można wykonać na stoku. Zmienił zatem swój cel z przeprowadzenia transakcji na przeglądanie i naukę. Teraz nie można już stwierdzić, czy użytkownik wróci do swojego pierwotnego zamiaru kupienia czegoś, czy nie. Czy treści rozrywkowe są tak samo zabawne dla dwunastolatka i trzydziestopięciolatka? Czy trzydziestopięciolatek postanowi kupić deskę w innym miejscu, gdyż będzie się czuł na tej stronie nieswojo, czy też nie wpłynie to na jego decyzję? Warto poszerzyć ramy określające cel tak, aby uwzględniały cykl zakupowy właściwy dla danej branży. Snowboardzista będzie miał różne cele na różnych etapach tego cyklu. Możesz także zastanowić się nad sposobami wypracowania lojalności klienta wobec marki na dłuższą metę. Można to osiągnąć przez oferowanie treści i funkcjonalności sprzyjających wykształceniu tożsamości marki, rozwinięciu społeczności i wypromowaniu określonego stylu życia.

    


    Wyobrażanie sobie jednolitego, bezosobowego modelu „użytkownika” jest zwodniczo proste, gdyż wystarczy przemyśleć kilka scenariuszy i obrać sobie cel. Jednak to może nie mieć zbyt wiele wspólnego z rzeczywistą sytuacją użytkownika.


    Aby opracować dobry projekt, musisz wziąć pod uwagę również wiele „miękkich” czynników, takich jak pierwsze wrażenia, osobiste preferencje, kontekst społeczny, przekonania i wartości. Wiele z tych czynników może mieć wpływ na projekt aplikacji lub strony. To właśnie wśród tych miękkich czynników możesz znaleźć kluczową funkcjonalność lub element, który zdecyduje o atrakcyjności i sukcesie projektu.


    Bądź więc dociekliwy. Staraj się dowiedzieć, kim właściwie są użytkownicy Twoich interfejsów, co myślą i co czują.


    Badania: sposób na poznanie kontekstu i celów


    Przeprowadzenie badań jest punktem wyjścia do zrozumienia ludzi na potrzeby projektu. Odkrywanie empiryczne jest w istocie jedynym dobrym sposobem na uzyskanie potrzebnych informacji. Badania jakościowe, takie jak wywiady indywidualne, umożliwiają zrozumienie oczekiwań odbiorców, poznanie ich słownictwa i zorientowanie się, jak postrzegają cele lub organizację swojej pracy. Z wypowiedzi rozmówców często można wyłonić prawidłowości, które kierują dalszymi pracami projektowymi. Badania ilościowe, takie jak ankiety, pozwalają zweryfikować, czy wyłonione w toku badań wnioski należy przyjąć czy odrzucić.


    Aby rozpocząć pracę nad projektem, musisz najpierw określić, jacy ludzie będą korzystać z interfejsu (powinieneś też uwzględnić wspomniane wyżej miękkie czynniki). W tym celu najlepiej po prostu spotkać się z przyszłymi użytkownikami.


    Rzecz jasna, każda grupa użytkowników jest wyjątkowa. Docelowa grupa odbiorców nowej aplikacji na telefony komórkowe będzie się zdecydowanie różnić od grupy odbiorców programu naukowego. Użytkownik należący do obydwu tych grup i tak będzie miał inne oczekiwania w stosunku do samych produktów. Badacz wykorzystujący w pracy oprogramowanie naukowe byłby skłonny wybaczyć niedoskonałość interfejsu, o ile program dawałby mu szeroki wachlarz funkcji, ale mógłby zrezygnować z używania aplikacji na telefon, gdyby po kilku dniach uznał, że jej interfejs jest zbyt trudny w obsłudze.


    Ponadto wyjątkowy jest też każdy użytkownik. To, co dla jednej osoby jest trudne do zrozumienia, dla innej może być zupełnie oczywiste. Należy zatem dowiedzieć się, jakimi cechami użytkownicy odznaczają się na ogół. W tym celu powinieneś się zapoznać z jak największą liczbą pojedynczych użytkowników, aby nauczyć się odróżniać jednostkowe odchylenia od typowych zachowań.


    Konkretnie powinieneś dowiedzieć się następujących rzeczy.


    
      	W jakim celu używają programu lub strony?


      	Jakie konkretnie zadania wykonują w ramach osiągania owych celów?


      	Jakim językiem i jakimi terminami posługują się, opisując swoje czynności?


      	Jak umiejętnie posługują się programami podobnymi do tego, który tworzysz?


      	Jaki jest ich stosunek do tego, co projektujesz, i jak różne warianty projektu mogą na ów stosunek wpływać?

    


    Nie powiem, jaka jest Twoja docelowa grupa użytkowników. Musisz się sam dowiedzieć, co zrobiliby z programem lub stroną oraz — szerzej — jakie miejsce Twoje projekty zajmują w ich życiu. Choć może to być trudne, spróbuj opisać swoich potencjalnych odbiorców pod kątem tego, w jaki sposób i w jakim celu będą korzystać z Twojego oprogramowania. Możesz uzyskać kilka wyrazistych odpowiedzi, określających odrębne grupy użytkowników — to dobrze. Może Cię też korcić, by wzruszyć ramionami i stwierdzić: „Nie wiem, kim są użytkownicy” albo „Każdy jest potencjalnym użytkownikiem”. To Ci jednak nie pomoże skoncentrować się na projekcie. Bez konkretnego i uczciwego opisu odbiorców Twój projekt nie będzie miał żadnego oparcia w rzeczywistości.


    Faza badania użytkowników pochłania dużo czasu na początku cyklu projektowania, zwłaszcza jeśli nie orientujesz się zbyt dobrze, kim są docelowi odbiorcy i dlaczego mieliby korzystać z Twoich projektów. W dodatku jest kosztowna. Jest jednak warta wszelkich wydatków, ponieważ właśnie dzięki niej możesz mieć pewność, że zajmiesz się rozwiązywaniem właściwego problemu i zabierzesz się za tworzenie odpowiedniego projektu.


    Na szczęście, możesz się wspomóc wieloma książkami, kursami i gotowymi metodologiami. Choć w książce tej nie zajmuję się szerzej badaniem użytkowników, poniżej znajdziesz kilka metod i tematów do przemyślenia.


    Obserwacja bezpośrednia


    Wywiady i spotkania pozwalają wkroczyć bezpośrednio w świat użytkownika, którego możesz spytać o jego cele i typowe czynności. Wywiady, prowadzane zwykle „na miejscu” (czyli w domu lub w pracy), aby użytkownicy mogli faktycznie korzystać z oprogramowania, mogą być ustrukturyzowane — czyli takie, które opierają się na gotowym kwestionariuszu — lub wolne — czyli polegające na zgłębianiu pojawiających się mimochodem tematów. Do wywiadów można podejść dowolnie. Może być ich wiele lub kilka, mogą być długie lub krótkie, utrzymane w formalnym lub nieformalnym tonie, prowadzone przez telefon lub osobiście. Wywiad to świetna okazja, żeby dowiedzieć się czegoś nowego. Pytaj „dlaczego?”. Pytaj wielokrotnie.


    Studia przypadków


    Studia przypadków dają dogłębny i szczegółowy ogląd kilku reprezentatywnych użytkowników bądź grup użytkowników. W ten sposób możesz badać użytkowników „ekstremistów”, którzy eksperymentują z granicami użyteczności programów, zwłaszcza kiedy celem jest przerobienie istniejącego oprogramowania. Możesz przeprowadzać badania diachroniczne, aby sprawdzić kontekst, w jakim program używany jest przez miesiące, a nawet lata. Wreszcie, jeżeli projektujesz program dopasowany do potrzeb pojedynczego użytkownika lub pojedynczej strony, powinno Ci zależeć na zdobyciu jak największej ilości informacji o rzeczywistym kontekście użytkowania.


    Ankiety


    Z pomocą ankiet pisemnych można zbierać informacje od wielu użytkowników — być może nawet tak wielu, żeby uzyskane dane były statystycznie istotne. Jako że ta forma badań pozbawiona jest bezpośredniego kontaktu międzyludzkiego, niechybnie nie pozyskasz wielu dodatkowych informacji (nie dowiesz się tego, o co nie spytasz), ale za to zdobędziesz bardzo jasne wyobrażenie o pewnych aspektach grupy docelowej. Staranne rozplanowanie ankiety to kluczowa kwestia. Jeżeli zależy Ci na wiarygodnych liczbach, a nie na jakościowym „wyczuciu” odbiorców, koniecznie musisz odpowiednio sformułować pytania, prawidłowo dobrać respondentów i poprawnie przeanalizować wyniki — jest to dziedzina nauki sama w sobie.


    Persony


    Persony nie są metodą gromadzenia danych, ale pomagają sprecyzować, co z zebranymi danymi należy zrobić. Jest to technika projektowa polegająca na utworzeniu „modeli” grup docelowych. Dla każdej większej grupy użytkowników tworzy się fikcyjną postać — „protopersonę” — uosabiającą najważniejsze właściwości tych użytkowników: czynności, jakie wykonują, ostateczne cele oraz doświadczenie z daną tematyką i obsługą komputerów w ogóle. Persony pomagają skoncentrować się na sytuacji. W miarę postępów w tworzeniu projektu możesz sobie zadawać pytania w rodzaju: „Czy ta fikcyjna postać naprawdę wykonałaby czynność X? Co mogłaby zrobić zamiast tego?”.


    Badania projektowe nie są badaniami rynku


    Być może zauważyłeś, że niektóre z tych metod, takie jak wywiady i ankiety, podejrzanie przypominają praktyki marketingowe. Te dwie dziedziny rzeczywiście są ze sobą blisko związane. Grupy fokusowe bywają przydatne, ale korzystając z tej metody, musisz uważać. W środowisku grupowym nie każdy chętnie się wypowiada, a dyskusja jest raczej zdominowana przez jedną lub dwie osoby, co może wypaczyć obraz rzeczywistego stanu rzeczy. Inną praktyką z dziedziny badań rynku jest stosowanie metody segmentacji rynku, przypominającej przedstawioną tutaj metodę wydzielania osobnych grup docelowych. Segmenty rynkowe definiuje się jednak na podstawie danych demograficznych, psychograficznych i innych tego typu informacji, podczas gdy docelowi odbiorcy w ramach badań prowadzonych na potrzeby projektowania interfejsów są wyłaniani według ich celów i zachowania.


    W obydwu przypadkach chodzi o to, by jak najlepiej zrozumieć odbiorców. Różnica polega jednak na tym, że jako projektant musisz zrozumieć ludzi, którzy używają oprogramowania. Marketingowiec musi natomiast zrozumieć ludzi, którzy je kupują.


    Zrozumienie rzeczywistych czynników wpływających na interakcję użytkowników z systemem nie jest łatwe. Użytkownicy nie zawsze charakteryzują się odpowiednią zdolnością do introspekcji, nie wszyscy też posługują się językiem pozwalającym na wytłumaczenie, co jest im potrzebne do osiągnięcia swoich celów. Wydzielenie użytecznych koncepcji projektowych z tego, co potrafią powiedzieć, wymaga dużego wysiłku. Samodzielnie poczynione obserwacje oznaczają się zwykle subtelnymi uprzedzeniami i nieścisłościami.


    Niektóre z tych technik są bardzo sformalizowane, a inne mniej. Formalne i kwantytatywne metody są wartościowe, ponieważ już ugruntowane w nauce. Wystarczy je prawidłowo zastosować, aby ujrzeć świat takim, jaki jest, a nie takim, jaki Ci się wydaje. Niezborne badanie użytkowników, bez uwzględnienia uprzedzeń i odchyleń wynikających z doboru badanych, może poskutkować uzyskaniem wyników, które nie opisują wiarygodnie Twojej grupy docelowej, a to na dłuższą metę może jedynie zaszkodzić projektowi.


    Jeśli nawet nie masz czasu na przeprowadzenie sformalizowanych badań, przeprowadź choćby luźne spotkania z kilkoma użytkownikami, zamiast w ogóle dawać za wygraną. Rozmowa z użytkownikiem jest dobra dla Twojej duszy. Kiedy możesz się utożsamić z użytkownikiem i wyobrazić sobie, jak korzysta z Twojego produktu, masz szansę stworzyć coś lepszego.


    Wzorce — procesy poznawcze i zachowania związane z projektem interfejsu


    Opisane dalej wzorce określają najpowszechniejsze sposoby myślenia o interfejsach oprogramowania i typowe zachowania użytkowników. Pomimo że każdy człowiek jest wyjątkowy, ludzie w ogóle zachowują się przewidywalnie. Projektanci od wielu lat organizują wizyty w miejscu, gdzie wykorzystywany jest owoc ich pracy, i prowadzą obserwację użytkowników. Podobnie kognitywiści i inni naukowcy spędzili setki godzin na obserwowaniu zachowań ludzi i tego, jak o swojej aktywności myślą.


    Obserwując użytkowników Twojego oprogramowania bądź osoby wykonujące zadania, w których to oprogramowanie ma pomóc, możesz spokojnie założyć, że będą wykonywać pewne określone czynności. Z przedstawionymi poniżej wzorcami behawioralnymi można się często spotkać podczas obserwacji. Jest też duża szansa, że sam się z nimi zetkniesz zwłaszcza wtedy, jeśli już będziesz na nie wyczulony.

    


    Uwaga


    Miłośnikom wzorców chciałabym zwrócić uwagę, że przedstawione tu wzorce nie przypominają tych, które znajdują się w dalszej części książki. Opisują one ludzkie zachowania, a nie elementy interfejsu, i nie należy ich traktować jak przepisów czy reguł, tak jak tych pozostałych wzorców. Ich opisy nie przestrzegają też struktury, której używam w tej książce, lecz zostały ujęte w formie krótkich artykułów.

    


    Interfejs uwzględniający te wzorce w stopniu dostatecznym pomaga użytkownikowi osiągnąć jego cel o wiele lepiej niż interfejs, który nie bierze tychże wzorców pod uwagę. Wzorce te zresztą nie odnoszą się wyłącznie do interfejsu. Niekiedy konieczne jest odniesienie do owych zachowań całości projektu — interfejsu, architektury, doboru funkcji, dokumentacji, dosłownie wszystkiego. Jako członek zespołu pracowniczego odpowiadający za projektowanie interfejsu lub interakcji musisz zwracać na nie szczególną uwagę. Możesz się okazać szczególnie dobrze przygotowany do reprezentowania interesów użytkowników.


    
      	Bezpieczna Eksploracja.


      	Pragnienie Natychmiastowej Satysfakcji.


      	Satisficing.


      	Zmiany Na Bieżąco.


      	Odwlekanie Decyzji.


      	Stopniowa Konstrukcja.


      	Przyzwyczajenie.


      	Mikroprzerwy.


      	Pamięć Przestrzenna.


      	Pamięć Prospektywna.


      	Wspomagane Powtarzanie.


      	Obsługa Klawiaturą.


      	Media Społecznościowe, Dowód Społeczny I Współpraca.

    


    Bezpieczna Eksploracja


    „Chciałbym się rozejrzeć i nie zgubić ani nie nabawić kłopotów”.


    Użytkownik czujący, że może swobodnie zapoznawać się z interfejsem, nie narażając się na niepożądane konsekwencje, ma szansę nauczyć się więcej i z większą chęcią niż ktoś, kto nie jest skłonny do takiej eksploracji. Dobre oprogramowanie pozwala na wypróbowanie czegoś nowego, ewentualne zrezygnowanie z tej czynności i spróbowanie czegoś jeszcze innego — zupełnie bez stresu.


    Te „niepożądane konsekwencje” nie muszą być nawet szczególnie złe. Wystarczy, że użytkownik zostanie nieco poirytowany, żeby odechciało mu się próbować dalej. Wyłączanie wyskakujących okienek, podawanie po raz kolejny przypadkowo usuniętych danych, wyciszanie głośników, kiedy strona nieoczekiwanie puszcza głośną muzykę — to wszystko może zniechęcić. Przy tworzeniu jakiegokolwiek interfejsu powinieneś dać użytkownikom wiele możliwości bezstresowego eksperymentowania.


    Ten wzorzec odnosi się do kilku z najważniejszych, wyłonionych w wyniku badań, wytycznych dotyczących użyteczności, wskazanych przez Jakoba Nielsena, eksperta z dziedziny użyteczności[2]:


    
      	widoczności statusu systemu,


      	dopasowania systemu do świata rzeczywistego,


      	kontroli i wolności użytkownika.

    


    Oto kilka przykładów Bezpiecznej Eksploracji:


    
      	Fotograf wypróbowuje kilka filtrów w programie graficznym. Stwierdza, że nie podoba mu się efekt końcowy, więc kilkakrotnie klika Cofnij, aby wrócić do punktu wyjścia. Następnie korzysta z kilku innych, ale za każdym razem może cofnąć efekty swoich działań. (Czytając opis wzorca Wielopoziomowe Cofanie Czynności w rozdziale 8., dowiesz się, jak to działa).


      	Gość na stronie firmy klika różne linki, żeby się swobodnie rozejrzeć. Zakłada przy tym, że przycisk Wstecz zawsze przywiedzie go z powrotem na stronę główną. Nie wyskakują żadne dodatkowe okna, a przycisk Wstecz działa zgodnie z przewidywaniami. Można się domyślić, że gdyby odpowiednik tego przycisku w aplikacji internetowej działał inaczej — lub gdyby znajdował się w niej przycisk przypominający Wstecz, lecz działający nieco inaczej — użytkownik mógłby się zdziwić, poczuć zdezorientowany i być może w ogóle zrezygnować z używania tejże aplikacji.

    


    Pragnienie Natychmiastowej Satysfakcji


    „Chcę coś osiągnąć już teraz”.


    Ludzie lubią, gdy ich działania odnoszą natychmiastowy skutek — taka już jest natura ludzka. Kiedy nowy użytkownik aplikacji odnosi „sukces” już po pierwszych kilku sekundach, od razu czuje się usatysfakcjonowany. Będzie z niej chętniej korzystał, nawet jeśli z czasem aplikacja będzie coraz trudniejsza w użyciu. Nie czułby większej pewności siebie i większej wiary w swoje umiejętności nawet wtedy, gdyby nauka używania aplikacji zajęła mu więcej czasu.


    Uwzględnienie Pragnienia Natychmiastowej Satysfakcji wymusza na projektancie przestrzeganie pewnych reguł. Jeśli przykładowo potrafisz przewidzieć pierwszą czynność, którą użytkownik wykona, powinieneś przygotować interfejs tak, by jej wykonanie było oszałamiająco proste. Jeżeli celem użytkownika jest opracowanie grafiki, utwórz nowy obszar roboczy, podaj przekonujące wezwanie do działania i umieść obok niego paletę. Kiedy użytkownik zamierza wykonać jakieś zadanie, wskaż mu standardowy punkt wyjścia.


    Oznacza to również, że nie powinieneś skrywać podstawowych funkcji za czymkolwiek, co należy najpierw przeczytać lub na co trzeba czekać. Czytelnik nie powinien być zmuszony do przejścia przez rejestrację, czytania długich instrukcji, przeczekiwania ekranów ładowania programu, reklam itp. Tego rodzaju przestoje są zniechęcające, ponieważ utrudniają użytkownikom wykonanie pierwszej czynności.


    Mówiąc krótko, przewiduj potrzeby, podawaj oczywiste punkty wyjścia i zapewnij użytkownikowi satysfakcję, zanim poprosisz go w zamian o coś wartościowego (adres e-mailowy, zakup produktu).


    Satisficing


    „Robię to wystarczająco dobrze. Nie chcę już spędzać czasu na nauce robienia tego lepiej”.


    Ludzie nie zapoznają się z nowymi interfejsami systematycznie. Nie przeglądają wszystkich elementów po kolei, by zdecydować: „Hm, wydaje mi się, że ten przycisk przysłuży mi się najlepiej”. Użytkownik raczej przegląda interfejs pobieżnie, wybiera pierwszy z brzegu element, który może mu się przydać, i próbuje z niego skorzystać — nawet jeśli wybór ten okaże się błędny.


    Termin satisficing jest zlepkiem angielskich słów satisfying (zadowalający) i sufficing (wystarczający). Wymyślił go w 1957 roku znawca nauk społecznych Herbert Simon, aby opisać zachowanie ludzi we wszelkiego rodzaju sytuacjach ekonomicznych i społecznych. Jego zdaniem, ludzie są gotowi zaakceptować „wystarczająco zadowalające” rozwiązanie zamiast „najlepszego”, jeżeli poznanie wszystkich możliwości może wymagać czasu i wysiłku.


    Satisficing to w istocie bardzo racjonalne zachowanie, jeżeli doceni się wysiłek umysłowy, jaki jest potrzebny przy „parsowaniu” skomplikowanego interfejsu. Jak wskazuje Steve Krug w książce Nie każ mi myśleć!, ludzie nie lubią myśleć więcej, niż muszą — to ciężka praca! Jeżeli jednak w interfejsie od razu rzuca się w oczy jakiś element, użytkownik z niego skorzysta. Istnieje duże prawdopodobieństwo, że wybór ten okaże się słuszny, a jeśli nie, cofnięcie czynności i wypróbowanie czegoś innego nic nie kosztuje (o ile interfejs uwzględnia zasadę Bezpiecznej Eksploracji).


    Projektant powinien wyciągnąć z tego następujące wnioski.


    
      	Interfejs powinien zawierać wyraziste „wezwania do działania”. Wskaż użytkownikowi, od czego ma zacząć: „napisz tutaj”, „przeciągnij tu obraz”, „kliknij tutaj” itp.


      	Twórz krótkie, wyrażone prostym językiem i czytelne oznaczenia. (Mam tu na myśli elementy menu, przyciski, linki i wszystko, co jest opatrzone tekstem). Takie oznaczenia można łatwo przejrzeć i ocenić ich przydatność. Pisz je tak, by pierwsze skojarzenia były właściwe. Użytkownik, który kilkakrotnie odgadnie sens oznaczeń błędnie, zdenerwuje się — a na tym nikt nie skorzysta.


      	Używaj układu interfejsu do komunikacji. W rozdziale 4. zostanie to opisane szczegółowo. Użytkownicy przetwarzają składający się z kolorów i kształtów„kod”, który jest bardziej zrozumiały niż pisemne oznaczenia.


      	Ułatw poruszanie się po interfejsie, zwłaszcza w sytuacjach, kiedy trzeba cofnąć jakąś błędnie podjętą czynność. Umieść w nim „wyjścia ewakuacyjne” (rozdział 3.). Na standardowej stronie internetowej zastosowanie przycisku Wstecz nie sprawia żadnego problemu, toteż projektowanie systemu nawigacji opartego na poruszaniu się „w przód” i „wstecz” jest szczególnie istotne w aplikacjach internetowych, komputerowych i urządzeniach przenośnych.


      	Pamiętaj, że zapoznanie się ze skomplikowanym interfejsem wymaga od nowego użytkownika znacznego wysiłku poznawczego. Złożoność wizualna interfejsu często zachęca nowicjuszy do satisficingu, gdyż szukają pierwszego elementu, który sprawia wrażenie, że zaspokoi daną potrzebę.

    


    To właśnie satisficing sprawia, że użytkownicy, którzy używają jakiejś aplikacji od dłuższego czasu, często miewają dość osobliwe przyzwyczajenia. Użytkownik może się nauczyć Metody A jako standardowego sposobu osiągania jakiegoś celu. Wtedy jeśli nawet nowsza wersja programu daje mu możliwość zastosowania lepszej Metody B (która mogła być już dostępna w poprzedniej wersji), nie widzi on powodu, żeby się z nią zapoznać — to wymaga wysiłku! — i ciągle używa mniej efektywnej Metody A. Nie należy tego uznawać za nieracjonalną decyzję. Zerwanie z przyzwyczajeniem i nauczenie się czegoś nowego wymaga energii, a niewielkie ulepszenie może nie być warte zachodu.


    Zmiany Na Bieżąco


    „Pomyślałem, że zrobię coś innego”.


    Ludzie czasami przerywają jedną czynność, żeby wykonać inną. Można wejść do pokoju z zamiarem znalezienia klucza, żeby tylko znaleźć gazetę i zabrać się za jej czytanie. Można też wejść na Amazon.com, żeby poczytać recenzje, a ostatecznie zdecydować się na kupno książki. Taka zmiana może wynikać z przypadkowego odwrócenia uwagi, ale równie dobrze może być całkowicie zamierzona. Tak czy inaczej, cel użytkownika może ulec zmianie, kiedy korzysta z Twojego interfejsu.


    Wynika z tego, że projektant powinien dawać ludziom sposobność do takich zmian planów. Daj użytkownikowi wybór. Nie zamykaj go w środowisku, w którym ma niewiele możliwości do wyboru i jest oddzielony od innych stron lub funkcji, jeżeli nie masz do tego dobrego powodu. Takie powody czasami jednak można znaleźć — zapoznaj się z wzorcami Kreator (rozdział 2.) i Panel Modalny (rozdział 3.).


    Możesz także ułatwić użytkownikowi rozpoczęcie procesu, przerwanie go w trakcie i późniejsze powrócenie do niego na etapie, na którym go przerwał. Wyobraź sobie, że prawnik wpisuje dane w formularzu na swoim iPadzie. Kiedy do jego biura przychodzi klient, prawnik wyłącza urządzenie z założeniem, że uzupełni formularz później. Podane już informacje nie powinny zatem znikać.


    Aby interfejs działał w ten sposób, okna dialogowe i formularze powinny zapamiętywać podawane dane. Te elementy zazwyczaj nie muszą być modalne. Niemodalny formularz można przeciągnąć na bok ekranu, by odnieść się do niego później. Aplikacje produkcyjne, czyli np. edytory tekstu, środowiska programistyczne i programy graficzne, pozwalają użytkownikom pracować nad wieloma projektami jednocześnie, umożliwiają odłożenie dowolnej ilości projektów na bok, kiedy chce się skoncentrować na jednym z nich. Więcej na ten temat dowiesz się, poznając wzorzec Wiele Obszarów Roboczych w rozdziale 2.


    Odwlekanie Decyzji


    „Nie chcę odpowiadać na to teraz; daj mi skończyć!”.


    Wzorzec ten wynika z pragnienia natychmiastowej satysfakcji. Nastawiony na wykonanie zadania użytkownik potraktowany zbędnymi pytaniami prawdopodobnie zdecyduje się je pominąć, by wrócić do nich później.


    Przykładowo rejestracja na niektórych forach internetowych bywa procesem bardzo długim i skomplikowanym. Trzeba wybrać nazwę ekranową, podać adres e-mailowy, określić ustawienia prywatności, dobrać awatar, napisać coś o sobie — długo by wymieniać. „Ale ja chciałem tylko napisać jeden, krótki post” — jęknie użytkownik. Czemu zatem nie pozwolić mu na pominięcie większości pytań, wypełnienie koniecznych pól i — jeżeli w ogóle będzie chciał — uzupełnienie formularza w późniejszym terminie? W innym przypadku skazujesz go na pół godziny pisania esejów w odpowiedzi na pytania i poszukiwanie idealnego awatara.


    Kolejnym przykładem jest utworzenie nowego projektu w edytorze wideo. O pewnych rzeczach, takich jak nazwa projektu, trzeba zdecydować na samym początku, ale podjęcie innych decyzji, np. na jakim serwerze projekt ma być umieszczony po ukończeniu, można odwlec.


    Czasami wynika to ze zwyczajnej niechęci do udzielania odpowiedzi na pytania. Innym razem użytkownik po prostu nie umie odpowiedzieć. Czy gdyby program do tworzenia muzyki już na samym początku żądał podania tytułu, tonacji i tempa nowego utworu, to w ogóle brałbyś się za jego komponowanie? (Jeśli chcesz się przekonać, wypróbuj program GarageBand firmy Apple).


    Łatwo zrozumieć, jaki to ma wpływ na zasady projektowania interfejsów, choć nie zawsze łatwo się do tego zastosować.


    
      	Nie zmuszaj użytkownika do podejmowania zbyt wielu decyzji na samym początku.


      	W formularzach wyraźnie zaznaczaj pola, których wypełnienie jest wymagane — a nie powinno być ich wiele. Pozwól użytkownikowi przejść dalej bez odpowiadania na opcjonalne pytania.


      	Czasami możliwe jest wydzielenie kilku ważniejszych pytań lub odpowiedzi z większej listy mniej ważnych pozycji. Krótszą listę pokaż od razu, a dłuższą wstępnie ukryj.


      	Kiedy to tylko możliwe, używaj wzorca Poprawne Wartości Domyślne (rozdział 10.), żeby dać użytkownikowi sensowny punkt wyjścia. Pamiętaj jednak, że użytkownik i tak musi te odpowiedzi skontrolować na wypadek, gdyby jednak były błędne. Wiąże się z tym drobny wysiłek umysłowy.


      	Pozwól użytkownikowi wypełnić pominięte pola formularza później, dając mu do niego dostęp z miejsc, które wydają się do tego oczywiste. Czasami użytkownik może przeczytać w oknie dialogowym krótką informację, np. „Aby zmienić te ustawienia, w dowolnej chwili kliknij przycisk Edytuj projekt”. Niektóre strony zachowują nieuzupełnione formularze lub inne trwałe dane, takie jak wózki z niezakupionymi produktami w sklepie internetowym.


      	Jeżeli strona internetowa oferująca przydatne usługi wymaga rejestracji, użytkownik może poczuć się do tego bardziej zachęcony, jeśli najpierw pozwoli mu się wypróbować ofertę (tym samym angażując go i zaciekawiając), a dopiero potem zapyta o tożsamość. W niektórych sklepach internetowych można dokonać zakupu bez rejestracji, dopiero pod koniec ukazuje się zachęta do utworzenia konta z użyciem danych osobowych podanych na etapie zatwierdzania zakupu.

    


    Stopniowa Konstrukcja


    „Zmienię to. Coś tu jest nie tak. Zmienię to jeszcze raz. O, już lepiej”.


    Człowiek zajęty tworzeniem czegoś zazwyczaj nie przestrzega dokładnej kolejności. Nawet ekspertom nie zdarza się zaczynać od początku, systematycznie wykonywać kolejne czynności, żeby na koniec otrzymać idealny rezultat.


    Wprost przeciwnie! Ekspert zaczyna od opracowania jakiejś niewielkiej części projektu, nad którą pracuje dalej, po czym przygląda się jej w szerszym kontekście, testuje (jeżeli chodzi o kod lub coś, co można „puścić”), naprawia błędy, a w końcu dobudowuje kolejne części. Może też zacząć od nowa, jeśli nie podobają mu się owoce jego pracy. Proces twórczy składa się z krótkich przypływów weny. Polega on tak samo na cofaniu się, jak i podążaniu do przodu. Bywa też często stopniowy — opiera się na wprowadzaniu wielu drobnych zmian zamiast kilku wielkich. Czasami przebiega z góry na dół, a czasami z dołu do góry.


    Interfejsy aplikacji produkcyjnych muszą być przystosowane do tego stylu pracy. Warto ułatwić użytkownikom tworzenie niewielkich elementów. Niech interfejs pozwala na nanoszenie szybkich zmian i bezzwłoczne zapisywanie postępów. Bardzo ważne jest przypilnowanie, by program sprawnie reagował na poczynania użytkownika. Pokazuj pracującemu użytkownikowi, co program właściwie robi. Jeżeli użytkownik pisze program, symulację lub jakiekolwiek inne wykonywalne pliki, spraw, by kompilacja źródła trwała najkrócej, jak to możliwe, a odpowiedź programu docierała do użytkownika natychmiast. Opóźnienie między naniesieniem modyfikacji a uwidocznieniem zmiany powinno być możliwie najkrótsze, najlepiej żadne.


    Wykonywanie czynności twórczych z odpowiednią pomocą dobrych narzędzi może wywołać u użytkownika stan przepływu. Jest to stan pełnego zaangażowania w wykonywaną czynność, w którym czas ulega zakrzywieniu, nie przeszkadzają zewnętrzne bodźce, a człowiek może robić jedną rzecz przez długie godziny, gdyż radość z zajęcia jest nagrodą samą w sobie. Ten stan jest dobrze znany artystom, sportowcom i programistom.


    Jednak używanie złych narzędzi z całą pewnością prowadzi do rozkojarzenia. Użytkownik, który musi czekać pół minuty, żeby ujrzeć efekt swojej drobnej poprawki, dekoncentruje się i wychodzi z przepływu.


    Jeżeli chcesz dowiedzieć się więcej o przepływie, możesz sięgnąć po którąś z książek Mihalya Csikszentmihalyiego, np. Przepływ. Psychologia optymalnego doświadczenia.


    Przyzwyczajenie


    „Skoro ten gest działa wszędzie, czemu nie tutaj?”.


    Kiedy często używa się jednego interfejsu, po jakimś czasie pewne czynności fizyczne stają się odruchowe. Chodzi o czynności, takie jak naciskanie Ctrl+S, by zapisać dokument, klikanie przycisku Wstecz, by opuścić stronę internetową, naciskanie klawisza Enter, by zamknąć okno modalne, włączanie i ukrywanie okien gestami, czy choćby naciskanie pedału hamulca w samochodzie. Użytkownik przestaje myśleć o takich czynnościach świadomie, gdyż stają się instynktowne.


    To m.in. dzięki temu można zostać wprawnym użytkownikiem narzędzia i wejść w stan przepływu. Rzecz jasna, takie przyzwyczajenie również wyraźnie zwiększa efektywność, ale jednocześnie może sprawić, że użytkownik znajdzie się w niezręcznej sytuacji. Kiedy jest przyzwyczajony do danego gestu, może mieć problem, jeśli wykona go w środowisku, w którym gest nie odniesie skutku lub — co gorsza — spowoduje katastrofę. W takiej sytuacji musi się znowu uzyskać świadomość narzędzia (zadać sobie pytania: „Co ja zrobiłem?”, „Jak mam zrobić to, co zamierzałem?”) i cofnąć wszelkie niepożądane zmiany wywołane przez gest.


    Miliony ludzi nauczyły się poniższych skrótów klawiszowych, korzystając z Microsoft Word oraz innych edytorów tekstu:


    Ctrl+X


    Wytnij zaznaczenie


    Ctrl+V


    Wklej zaznaczenie


    Ctrl+S


    Zapisz dokument


    Znajomość tych skrótów jest już właściwie powszechna. Utrzymanie spójności na przestrzeni wielu aplikacji może okazać się znaczącą korzyścią. Równie ważne jest jednak zachowanie spójności w ramach samej aplikacji. Niektóre aplikacje są pod tym względem nieudane, ponieważ przyzwyczajają użytkownika, że pewien gest zawsze wywołuje Czynność X — chyba że program znajduje się w innym trybie, przy którym ten sam gest wyjątkowo wywołuje Czynność Y. Strzeż się tego. Można mieć pewność, że użytkownicy — zwłaszcza ci doświadczeni, których czynności są najbardziej zautomatyzowane — będą w takiej sytuacji popełniać błędy.


    Powinieneś zwrócić szczególną uwagę na tę prawidłowość, jeżeli tworzysz interfejs gestowy dla urządzeń przenośnych. Użytkownik, zapoznawszy się ze standardowym zachowaniem urządzenia, będzie oczekiwał, że standardowe gesty będą tak samo działać we wszystkich aplikacjach. Sprawdź, czy gesty w Twoim interfejsie działają zgodnie z przewidywaniami.


    To także z tego względu oknom dialogowym pytającym o potwierdzenie czynności rzadko udaje się uchronić użytkownika przed przypadkowym wprowadzeniem zmian. Okna dialogowego można się bez problemu pozbyć kliknięciem przycisku OK lub klawisza Enter (o ile OK jest domyślnym przyciskiem). Jeżeli okna pojawiają się zawsze, kiedy użytkownik wprowadza w pełni umyślne zmiany (np. kasuje pliki), klikanie OK staje się wyćwiczoną reakcją. W takich sytuacjach okno dialogowe nie spełnia swojej roli, kiedy rzeczywiście staje się potrzebne, gdyż użytkownik nawet nie zwraca na nie uwagi.

    


    Uwaga


    Widziałam przynajmniej jedną aplikację, której okna dialogowe za każdym razem mają inaczej uporządkowane przyciski. Trzeba wobec tego rzeczywiście czytać opisy przycisków, aby zorientować się, który kliknąć. Nie jest to najlepsza forma okna dialogowego z pytaniem o potwierdzenie — zresztą najlepiej w ogóle takowych nie używać — ale nie sposób odmówić kreatywności takiemu rozwiązaniu problemu przyzwyczajenia.

    


    Mikroprzerwy


    „Czekam na pociąg. Daj mi zrobić coś pożytecznego w dwie minuty”.


    Ludziom często trafia się kilka minut przerwy. Być może muszą dać odpocząć swojemu umysłowi. Być może stoją w kolejce lub w korku. Być może są znudzeni i zniecierpliwieni. Chcą zrobić coś konstruktywnego lub zabawnego, żeby spędzić kilka wolnych chwil; wiedzą jednocześnie, że na bardziej pochłaniające sposoby spędzania czasu w sieci nie mogą sobie pozwolić.


    Wzorzec ten odnosi się szczególnie do urządzeń przenośnych, ponieważ w takich momentach można z nich bez trudności skorzystać. Ogromny sukces sektora mediów społecznościowych w niemałym stopniu wyniknął z wykorzystania tego zjawiska. Gry społecznościowe, gry typu casual, Facebook, Instagram, Snapchat — ludzie zajmują się tym wszystkim w trakcie mikroprzerw.


    Oto kilka typowych czynności, które można wykonać podczas mikroprzerwy.


    
      	Sprawdzenie e-maila.


      	Przeczytanie Aktualności (rozdział 2.) na Facebooku lub Twitterze.


      	Wejście do serwisu informacyjnego.


      	Obejrzenie krótkiego filmu.


      	Przeprowadzenie szybkiej kwerendy.


      	Czytanie książki online.


      	Pogranie w krótką grę.

    


    Kluczem do obsłużenia mikroprzerwy jest ułatwienie i przyspieszenie dostępu do środków umożliwiających wykonywanie danej czynności — najlepiej tak, by wystarczyło włączyć urządzenie, aplikację lub stronę. Nie przeprowadzaj użytkownika przez cykl skomplikowanych ustawień i nie pozwól, by Twój program ładował się długo. Jeżeli użytkownik musi być zalogowany, spraw, by dane uwierzytelniające były zapisywane, zwalniając go tym samym z konieczności każdorazowego logowania się od nowa.


    Gdy uruchamia serwis z aktualnościami, wczytuj najnowsze treści najszybciej, jak to możliwe, i wyświetlaj je na pierwszym ekranie, który użytkownik zobaczy. Inne aplikacje, w rodzaju gier, filmów i książek online, powinny zapamiętywać, w którym momencie użytkownik przerwał, żeby po ponownym uruchomieniu automatycznie wracać do tego miejsca (a tym samym zachęcać do ponownego skorzystania z nich).


    Jeżeli projektujesz aplikację e-mailową albo jakąkolwiek inną, która wymaga od użytkownika samodzielnego robienia porządków, zaoferuj mu sprawny system selekcji zasobów. Rozumiem przez to pokazywanie wystarczającej ilości informacji o każdym elemencie, aby można było określić np. treść i nadawcę wiadomości. Możesz mu także dać możliwość oznaczania szczególnie interesujących elementów, łatwego usuwania elementów oraz pisania krótkich odpowiedzi i aktualizacji.


    Na wzmiankę zasługuje również długi czas wczytywania. Zbyt długi czas oczekiwania na wczytanie treści może z łatwością odwieść użytkownika od korzystania z Twojej aplikacji — zwłaszcza podczas miniprzerwy. Dopilnuj, by strona była czytelna, a najbardziej przydatne treści pojawiały się na niej z możliwie niewielkim opóźnieniem.


    Pamięć Przestrzenna


    „Mógłbym przysiąc, że ten przycisk był tu przed sekundą. Gdzie się podział?”.


    Ludzie posługujący się dokumentami i obiektami zazwyczaj odnajdują je później według tego, gdzie są, a nie tego, jak się nazywają.


    Porównajmy pulpity Windowsa, macOS i Linuksa. Wielu ludzi używa pulpitu jako miejsca przechowywania dokumentów, często używanych aplikacji itp. Okazuje się, że ludzie wykorzystują pamięć przestrzenną w poszukiwaniach zamieszczonych na pulpicie elementów i jest to bardzo efektywna metoda. Ludzie wymyślają własne systemy klasyfikacji albo potrafią sobie przypomnieć, że „ten dokument znajdował się w prawym górnym rogu przy tym-a-tym”. Rzecz jasna, zdarza się to również w rzeczywistym świecie. Wielu ludzi ma na swoich biurkach „zorganizowany chaos” — pozorny bałagan, w którym właściciel biurka potrafi niezwłocznie znaleźć wszystko, co chce. Boże broń, żeby ktoś to za niego posprzątał.


    W wielu aplikacjach przyciski okien — OK, Anuluj itp. — znajdują się w przewidywalnych miejscach, ponieważ odnosząca się do nich pamięć przestrzenna jest silnie zakorzeniona. W skomplikowanych aplikacjach ludzie mają również zwyczaj przypominania sobie położenia elementów w odniesieniu do innych elementów, np. narzędzi w paskach, obiektów w hierarchiach itp. Z wzorcami w rodzaju Ujawniania Reakcyjnego (rozdział 4.) powinieneś postępować ostrożnie. Umieszczanie nowych elementów w pustych miejscach to nic złego, ale zmiana położenia istniejących kontrolek może interferować z pamięcią przestrzenną użytkownika, utrudniając mu znajdowanie poszukiwanych obiektów. Wszystko jednak zależy od sytuacji. Masz wątpliwości, przetestuj dane rozwiązanie na użytkownikach.


    Wiele aplikacji mobilnych i gier składa się z zaledwie kilku ekranów. Ekran początkowy często jest zaprojektowany z myślą o tym, by użytkownicy spędzali na nim najwięcej czasu. Może im brakować widocznego systemu nawigacji, ale orientują się, że należy przeciągnąć ekran w lewo, w prawo, w górę lub w dół, aby przejść do innej części aplikacji (np. wiadomości lub ustawień). Te inne ekrany tam są, lecz znajdują się z boku. Snapchat jest dobrym przykładem aplikacji mobilnej zaprojektowanej tak, aby wykorzystywać pamięć przestrzenną użytkowników.


    Pamięć przestrzenna, poza przyzwyczajeniem (z którym jest zresztą blisko powiązana), jest kolejnym argumentem przemawiającym za dbałością o zachowanie spójności na przestrzeni różnych aplikacji na danej platformie. Ludzie mogą oczekiwać podobieństw w funkcjonalności w podobnych miejscach. Przykładem tego jest wzorzec Narzędzia Logowania (rozdział 3.).


    Pamięcią przestrzenną można wytłumaczyć, dlaczego warto dawać użytkownikom miejsca do przechowywania dokumentów i obiektów, którymi sami mogą zarządzać, tak jak wspomnianym wcześniej pulpitem. Takie rozwiązanie nie zawsze okazuje się praktyczne, zwłaszcza kiedy obiektów jest szczególnie dużo, ale przy niewielkich ilościach przechowywanych elementów sprawdza się. Kiedy ludzie samodzielnie mogą porządkować elementy, większa jest szansa, że zapamiętają ich położenie. Pamiętaj tylko, by nie przestawiać kolejności tychże elementów, o ile sami o to nie poproszą! Wzorzec Ruchome Panele (rozdział 4.) jest jednym z takich rozwiązań.


    Ponadto właśnie dlatego nagłe zmiany wyglądu menu potrafią się skończyć niepowodzeniem. Ludzie przyzwyczajają się do tego, że pewne elementy znajdują się na górze lub na dole menu. „Pomocna” zmiana kolejności pozycji w menu lub ograniczenie ich liczby może zadziałać wbrew przyzwyczajeniom i wymusić na użytkowniku popełnianie błędów. Podobnie ma się sprawa z menu nawigacyjnymi na stronach internetowych. Staraj się nie zmieniać położenia i kolejności elementów menu na przestrzeni wszystkich podstron witryny.


    Nawiasem mówiąc, pod względem kognitywnym górne i dolne krańce menu są szczególnymi miejscami. Ludzie zwracają większą uwagę na elementy, które w nich występują, niż na te pośrodku listy, a także łatwiej je zapamiętują. Jeśli zatem chcesz zwrócić uwagę na jeden lub dwa elementy z listy, umieść je na początku lub na końcu. Na elementy umieszczone pośrodku listy rzadziej zwraca się uwagę i trudniej się je zapamiętuje.


    Pamięć Prospektywna


    „Umieszczam to tutaj, żebym później pamiętał, by się tym zająć”.


    Pamięć prospektywna jest dobrze znanym fenomenem psychologicznym, który nie znalazł jeszcze powszechnego uznania w dziedzinie projektowania interfejsów. Uważam, że powinien.


    Pamięć prospektywną wykorzystujemy, kiedy planujemy wykonanie jakiejś czynności i znajdujemy sposób, żeby sobie o niej przypomnieć. Jeżeli np. masz jutro wziąć ze sobą do pracy książkę, dziś możesz ją położyć na stoliku przy drzwiach wyjściowych z domu. Jeżeli musisz odpisać później na czyjś e-mail (byle nie teraz!), możesz zostawić otwarte okno z tymże listem na ekranie. Jeżeli zdarza Ci się często przegapiać zebrania, możesz ustawić alarm na pięć minut przed takim zebraniem w Outlooku lub na telefonie.


    Z tego rodzaju pamięci korzysta właściwie każdy. Jest ona jednym ze sposobów na radzenie sobie z naszym skomplikowanym, uporządkowanym i wielowątkowym życiem — używamy otaczającego nas świata jako nośnika informacji, wspomagającego naszą pamięć. Musimy nauczyć się robić to dobrze.


    Niektóre programy wspomagają pamięć prospektywną. Outlook i większość urządzeń przenośnych, jak wspomniałam wcześniej, wspierają ją bezpośrednio i aktywnie. Wykorzystywane są do tego kalendarze i alarmy dźwiękowe. Innym przykładem jest Trello, które działa jak tablica kanbanowa z kartami. Co jeszcze może wspomóc takie zapamiętywanie?


    
      	Notatki pisane na później, np. wirtualne karteczki samoprzylepne.


      	Pozostawianie otwartych okien.


      	Komentarze umieszczane bezpośrednio w dokumentach (w stylu „Dokończ to!”).


      	Zakładki w przeglądarkach, oznaczające strony do przeczytania później.


      	Dokumenty umieszczane na pulpicie, a nie we właściwych katalogach.


      	Pozostawianie e-maili w skrzynce odbiorczej zamiast archiwizowania ich w osobnych folderach.

    


    Ludzie używają wszelkiego rodzaju samodzielnie wytworzonych środków do wspomagania biernej pamięci prospektywnej. Zauważ jednak, że niemal żadna z technik zamieszczonych na powyższej liście nie została opracowana z myślą o tym! Opracowano je jednak z myślą o elastyczności przy bardzo luźno określonych oczekiwaniach dotyczących tego, jak użytkownicy będą porządkować swoje rzeczy. Dobry klient e-mailowy umożliwia tworzenie folderów z dowolnymi nazwami i nie interesuje się tym, co robisz z wiadomościami ze skrzynki odbiorczej. Edytory tekstu nie interesują się tym, co piszesz, ani tym, jakie znaczenie ma dla Ciebie wielki, wytłuszczony tekst w kolorze magenty. Edytory kodu nie interesują się tym, czy w nagłówku metody umieściłeś komentarz „dokończ to”. Przeglądarki nie interesują się tym, dlaczego pewne strony umieściłeś w zakładkach.


    W wielu przypadkach zapewnienie takiej elastyczności powinno w zupełności wystarczyć. Daj ludziom narzędzia do tworzenia własnych systemów przypominania. Nie buduj systemu inteligentniejszego niż trzeba. Przykładowo nie zakładaj, że niewykorzystywane od jakiegoś czasu okno jest nieużywane i można je zamknąć. Ogólnie mówiąc: nie włączaj do systemu tak „pomocnych” zachowań jak usuwanie plików albo obiektów uznanych za bezużyteczne. Użytkownik może mieć dobry powód, by pozostawiać je włączone. Ponadto nie organizuj i nie porządkuj niczego automatycznie, o ile użytkownik sam o to nie poprosi.


    Zastanów się, czy jako projektant możesz jakoś wspomóc pamięć prospektywną użytkownika. Jeżeli ktoś wypełnia formularz częściowo, po czym chwilowo przełącza się na coś innego, możesz zapisać dane do wykorzystania następnym razem — dzięki temu użytkownik będzie wiedział, gdzie skończył (porównaj wzorzec Odwlekanie Decyzji). Wiele aplikacji w podobny sposób uruchamia lub zachowuje ostatnio edytowane dokumenty i używane elementy. Możesz tworzyć listy zakładek „ciekawych treści”, sprawdzonych lub do sprawdzenia w przyszłości, które użytkownik będzie mógł bez problemu czytać i edytować. Możesz wykorzystać wzorzec Wiele Obszarów Roboczych (rozdział 2.), który pozwala użytkownikom zostawiać włączone strony w tle, kiedy decydują się zająć czymś innym.


    Oto większe wyzwanie: jeżeli użytkownik ma przerywać wykonywanie rozpoczętych czynności bez kończenia ich, rozważ, jakie można pozostawić oznaczenia tychże niedokończonych czynności, które nie byłyby oknami. Albo jeszcze inaczej: w jaki sposób użytkownik mógłby zebrać przypomnienia z różnych źródeł (e-maili, dokumentów, kalendarzy itp.) w jednym miejscu?


    Wspomagane Powtarzanie


    „Ile razy mam to zrobić?”.


    Przy korzystaniu z różnego rodzaju aplikacji użytkownik musi niekiedy wielokrotnie powtarzać jedną czynność. Im to jest łatwiejsze, tym lepiej. Jeżeli możesz w jakiś sposób zredukować tę czynność do jednego skrótu klawiszowego lub kliknięcia przypadającego na powtórzenie albo — jeszcze lepiej — kilku kliknięć bądź komend klawiszowych do obsłużenia wszystkich powtórzeń, oszczędzisz użytkownikom katorgi.


    Dobrym przykładem dostosowania programu do tego zachowania są okna Znajdź i zamień w edytorach tekstu (Wordzie, klientach e-mailowych itp.). W takim oknie użytkownik wpisuje wyrażenie do znalezienia i wyrażenie, którym chce je zastąpić, po czym każde pojawienie się wyszukiwanego wyrażenia obsługuje się jednym kliknięciem przycisku Zamień, choć i to tylko wtedy, kiedy użytkownik chce ujrzeć i samodzielnie zatwierdzić wszystkie zmiany. Jeżeli wszystkich zmian jest pewien, może po prostu kliknąć przycisk Zamień wszystkie.


    Nieco ogólniejszym przykładem są „operacje” w Photoshopie, które umożliwiają przeprowadzenie serii wybranych czynności pojedynczym kliknięciem. Jeżeli chcesz zmienić rozmiar dwudziestu zdjęć, przyciąć je, rozjaśnić i zapisać, możesz nagrać te cztery czynności, wykonując je na jednym obrazie, a następnie odtworzyć operację przy pozostałych dziewiętnastu. Więcej na ten temat dowiesz się ze wzorca Makra w rozdziale 8.


    Środowiska skryptowe dają pod tym względem jeszcze większe pole do manewru. Unix i jego odmiany pozwalają na utworzenie skryptu z czegokolwiek, co można wpisać w powłoce systemowej. Poszczególne polecenia, choćby najdłuższe, można przywołać i uruchomić skrótem Ctrl+P/Enter. Każdą sekwencję poleceń podaną w wierszu poleceń możesz z kolei umieścić w pętli for i wykonywać ją pojedynczym naciśnięciem klawisza Enter.


    Możesz je też umieścić w skrypcie powłoki (albo w pętli for w skrypcie powłoki) i wykonać pojedynczym poleceniem. Skrypty to niezwykle wydajne narzędzie, a tworzenie co bardziej skomplikowanych skryptów można uczciwie nazwać prawdziwym programowaniem.


    Do innych funkcji obsługujących ten wzorzec należą: możliwość kopiowania i wklejania (dzięki której nie trzeba bez końca wpisywać jednej rzeczy w wielu miejscach), zdefiniowane przez użytkownika skróty do aplikacji na pulpicie (dzięki którym nie trzeba wyszukiwać tych aplikacji w samych katalogach), zakładki w przeglądarce (dzięki którym nie trzeba wpisywać adresów URL), a nawet skróty klawiszowe.


    Bezpośrednia obserwacja użytkowników pozwala odkryć, jakie powtarzające się czynności Twój interfejs powinien wspomagać. Użytkownik nie potrafi tego określić samodzielnie; może nawet nie być świadom tego, że powtarzanie pewnych czynności można usprawnić odpowiednimi narzędziami. Może się też zdarzyć, że użytkownik od tak dawna wykonuje daną czynność, że już nawet jej nie zauważa. Przyglądając się jego pracy, możesz dostrzec coś, czego nie zauważyłby sam.


    Chodzi zatem o to, żeby dawać użytkownikom możliwości automatyzowania powtarzających się czynności, które w innym przypadku byłyby czasochłonne, męczące albo narażone na błędy. Więcej na ten temat przeczytasz w punkcie „Makra” w rozdziale 8.


    Obsługa Klawiaturą


    „Nie każ mi używać myszy”.


    Są ludzie, dla których używanie myszy jest trudne z obiektywnych, fizycznych przyczyn. Inni nie lubią się przełączać między klawiaturą a myszą, ponieważ wymaga to czasu i wysiłku, wobec czego wolą trzymać palce na klawiaturze. Niepełnosprawni mogą z kolei nie widzieć ekranu, a ich oprogramowanie pomocnicze reaguje jedynie na polecenia wydawane z klawiatury.


    Dla dobra użytkowników pewne aplikacje tworzy się z myślą o umożliwieniu ich użytkowania za pośrednictwem wyłącznie klawiatury. Obsługiwać je można również z użyciem myszy, ale jednocześnie nie ma żadnej czynności, którą można wykonać tylko z użyciem myszy. Co za tym idzie, „klawiaturowcy” nie są pozbawieni żadnych możliwości.


    Istnieje kilka standardowych technik obsługiwania wyłącznie przy użyciu klawiatury.


    
      	Skróty klawiszowe, akceleratory i środki mnemoniczne, pozwalające na docieranie do poleceń dostępnych z poziomu pasków menu aplikacji, np. Ctrl+S oznaczające polecenie Zapisz. Standardowe skróty dla Twojej platformy znajdziesz w jej poradniku stylistycznym.


      	Wybieranie pozycji na listach, nawet kilku jednocześnie, jest zwykle możliwe przy użyciu klawiszy strzałek w połączeniu z różnymi kombinacjami modyfikatorów (np. klawisza Shift), choć zależy to od tego, jakiego zestawu komponentów używasz.


      	Klawisz Tab zazwyczaj służy do zmiany elementu, do którego kierowane są informacje z klawiatury; Shift+Tab działa tak samo, tylko przełącza na poprzedni element. Niekiedy nazywa się to ścieżką tabulatora, a wielu użytkowników oczekuje, żeby w ten sposób można było korzystać z klawisza w interfejsach formularzowych.


      	Większość standardowych kontrolek, w tym nawet ustawień radia i pól wyboru, można obsługiwać z pomocą klawiszy strzałek, klawisza Enter albo spacji.


      	W oknach dialogowych i na stronach internetowych można znaleźć często „domyślny przycisk”, którym można zasygnalizować: „skończyłem już wykonywanie tej czynności”. Na stronach internetowych są to zwykle przyciski Prześlij lub Gotowe; w oknach dialogowych — OK i Anuluj. Kiedy użytkownik na takiej stronie lub w takim oknie naciska klawisz Enter, wykonana zostaje czynność domyślna, a użytkownik przenosi się na kolejną stronę lub wraca do poprzedniego okna.

    


    Takich technik istnieje jeszcze więcej. Formularzami, panelami kontrolnymi i standardowymi stronami internetowymi dość łatwo posługiwać się z użyciem samej klawiatury. Z programami graficznymi i innymi aplikacjami, w których operuje się w przestrzeni wizualnej, jest to stosunkowo trudniejsze, choć nie niemożliwe.


    Możliwość używania samej klawiatury jest szczególnie istotna w aplikacjach opartych na wprowadzaniu danych, gdzie szybkość przekazu informacji jest najważniejsza, a użytkownik nie może sobie pozwolić na korzystanie z myszy za każdym razem, kiedy musi przełączyć się na kolejne pole, czy nawet przejść na kolejną stronę. (Tego rodzaju formularze często nawet nie wymagają od użytkownika naciskania klawisza Tab, gdyż przechodzenie do kolejnych pozycji następuje automatycznie).


    Media Społecznościowe, Dowód Społeczny I Współpraca


    „Co powiedzieli o tym inni?”.


    Człowiek jest istotą społeczną. Choć zdarza nam się mieć niepodważalne przekonania, często sugerujemy się tym, co myślą inni. Jesteśmy ponadto nastawieni na szukanie akceptacji wśród innych i pragniemy przynależeć do grupy. Kreujemy swoje tożsamości w mediach społecznościowych. Udzielamy się w życiu wspólnot i osób, na których nam zależy.


    Porady innych ludzi, czy to pośrednie, czy bezpośrednie, wpływają na różne nasze decyzje. Szukanie treści online, wykonywanie transakcji („Czy powinienem kupić ten produkt?”), granie w gry („Co inni gracze zrobili w tym miejscu?”), a nawet budowanie — wszystko to odbywa się sprawniej, albo przynajmniej jesteśmy bardziej zadowoleni z wyników, kiedy otrzymujemy pomoc.


    Chętniej oglądamy, czytamy, kupujemy, rejestrujemy się, dzielimy się, komentujemy i podejmujemy inne działania, kiedy widzimy, że ktoś znajomy coś polecił, zrobił lub jest gdzieś obecny. Nazywamy to społecznym dowodem słuszności.


    Owa rzeczywista dynamika społeczna zdecydowała o ogromnym sukcesie najróżniejszych platform społecznościowych. Można śmiało powiedzieć, że niemalże całe dostępne współcześnie oprogramowanie ma pewien aspekt społeczny. Otwarcie oprogramowania na dynamikę społeczną może się przełożyć na większe zaangażowanie, szybsze rozprzestrzenianie się treści, rozrost społeczności oraz ogólny wzrost.


    Oto kilka przykładów funkcjonalności społecznej:


    Recenzje i komentarze użytkowników


    Umożliwiają one ludziom zapoznanie się z mądrością tłumu. Recenzje można oceniać, a uczestnicy mogą zdobywać uznanie lub nagrody za pozytywne oceny.


    Wszystko jest obiektem społecznym


    Posty, zdjęcia, filmy, zameldowania — niemal wszystko, co tworzą użytkownicy mediów społecznościowych, staje się obiektem, wokół którego ludzie mogą się gromadzić w świecie wirtualnym. Wszystko można udostępnić, ocenić lub omówić w wątku dyskusyjnym.


    Współpraca


    Oprogramowanie produkcyjne i komunikacyjne przeszło transformację dzięki funkcjom umożliwiającym ludziom oddalonym od siebie w czasie i przestrzeni porozumiewanie się ze sobą za pośrednictwem forów dyskusyjnych, recenzji dokumentów, wideokonferencji, śledzenia statusów, komunikacji na żywo i asynchronicznej, a także wielu innych środków.


    Społeczny dowód słuszności zachęca ludzi do działania. Tożsamość grupowa, poczucie udziału i uznanie są dla ludzi szczególnie cenne.


    Uwzględnienie tych aspektów w interfejsie pozwala sprawić, aby dynamika społeczna przyczyniła się do większego zaangażowania odbiorców, zapewnienia im większej satysfakcji i wspomagania wzrostu.


    Spośród wszystkich zamieszczonych w tej książce wzorców System Pomocy (rozdział 2.) ma z tą kwestią najwięcej wspólnego, gdyż internetowa społeczność wzajemnej pomocy jest ważną częścią kompleksowych systemów pomocy niektórych aplikacji.


    Obszerniejsze omówienie projektowania z myślą o mediach społecznościowych znajdziesz w książce Designing Social Interfaces. Principles, Patterns, and Practices for Improving the User Experience Christiana Crumlisha i Erin Malone.


    Podsumowanie


    W tym rozdziale dowiedziałeś się, że tworzenie wszelkich udanych projektów interakcji wymaga zapoznania się z szerszym kontekstem tego, kto właściwie będzie korzystał z oprogramowania. To podstawa, umożliwiająca projektowanie zgodnie z potrzebami i tworzenie interfejsów, które można bez problemu zrozumieć. Aby taką podstawę uzyskać, musisz oprzeć swoje projektowanie na czteroetapowym procesie, który tutaj omówiono. Po pierwsze, poznaj kontekst. Oznacza to zorientowanie się, dla jakiego rodzaju odbiorcy projektujesz, z jaką dziedziną lub tematem się to wiąże oraz jakie są kompetencje użytkowników. Po drugie, należy zrozumieć cele odbiorców. Polega to na zapoznaniu się z całym układem obiegów roboczych, zadań i rezultatów, z myślą o których będziesz projektować. Po trzecie, badania użytkowników są cennym źródłem wiedzy o odbiorcach i ich celach. Nakreśliliśmy kilka metod badawczych, spośród których możesz wybierać. Wreszcie przyjrzeliśmy się pewnym wzorcom obecnym w ludzkim zachowaniu, postrzeganiu i myśleniu, które są istotne z punktu widzenia projektowania interfejsów. Te cztery elementy składają się na fundament procesu projektowania. W rozdziale 2. przyjrzymy się kwestii stworzenia solidnej podstawy organizacyjnej dla samego oprogramowania lub aplikacji.


    
      
        [1] Ta sama zasada leży u podstaw znanej techniki analizy przyczyn źródłowych. Analiza przyczyn źródłowych jest jednak metodą służącą do naprawiania błęów organizacyjnych. W omówionej tutaj sytuacji należy zastosować zasadę pięciu „dlaczego?”, aby zapoznać się z typowym zachowaniem użytkownika i zrozumieć jego wymagania dotyczące funkcjonalności.

      


      
        [2] Jakob Nielsen, 10 Usability Heuristics for User Interface Design, Nielsen Norman Group, 24 kwietnia 1994 r., www.nngroup.com/articles/ten-usability-heuristics.

      

    

  


  
    Rozdział 2.

    Organizacja treści: architektura informacji i struktura aplikacji


    Wychodząc od przedstawionej w rozdziale 1. koncepcji wypracowania podstaw, przyjrzyjmy się teraz, jak mogą wyglądać informacyjne fundamenty Twojego oprogramowania lub aplikacji. Wiąże się to z opracowaniem architektury informacji — w jaki sposób dane, treści i funkcje są uporządkowane, tak aby miały sens dla odbiorców. W tym rozdziale omawiamy następujące zagadnienia:


    
      	definicja architektury informacji,


      	projektowanie informacji i przestrzeni zadań z myślą o zrozumiałości i nawigacji,


      	różne metody organizowania treści i danych do użytkowania,


      	organizacja narzędzi i funkcji z myślą o sprawnej pracy,


      	tworzenie systemu powtarzających się ram organizacyjnych i typów ekranów,


      	wzorce dotyczące wyświetlania treści i funkcjonalności, korzystania z nich i poruszania się po nich.

    


    Na tym etapie możesz już czuć, że wiesz, czego użytkownik oczekuje od Twojej aplikacji lub strony. Może już spisałeś kilka typowych scenariuszy wykorzystania wysokopoziomowych elementów Twojej aplikacji. Masz już jasne wyobrażenie tego, co Twoja aplikacja wniesie w ludzkie życie.


    Może Cię teraz kusić, aby przejść bezpośrednio do projektowania ekranów i komponentów interfejsu, pracy z kolorystyką, typografią, językami i layoutami. Jeżeli myślisz wizualnie i jesteś jednym z tych ludzi, którzy muszą szkicować w trakcie obmyślania ogólnych założeń projektu, możesz tak śmiało robić.


    Aby jednak w pełni wykorzystać wgląd w klienta i zadbać o sukces projektu, warto poświęcić czas na opracowanie architektury informacji na podstawie zebranych danych. Nie ograniczaj się jeszcze konkretnymi decyzjami co do postaci interfejsu, lecz zamiast tego zastanów się, jak zaprojektować ogólną strukturę oprogramowania, tak aby miała sens z perspektywy użytkownika. Pomyśl o informacji, obiegu pracy, języku witryny lub aplikacji, a następnie zorganizuj wszystko tak, aby łatwo było się zapoznać z produktem, a użytkowanie go nie przysparzało problemu.


    To jest właśnie architektura informacji (AI). Rozłóżmy to pojęcie na czynniki pierwsze, aby przyjrzeć się korzyściom płynącym z projektowania architektury informacji oraz zakresowi, jakie to zajęcie obejmuje.


    Cel


    Celem architektury informacji jest umożliwić opracowywanie ram działania, mających zapewnić sukces produktowi cyfrowemu, usłudze, witrynie internetowej lub aplikacji. Przez sukces rozumiemy to, że będzie można zrozumieć produkt, nauczyć się jego użytkowania i korzystać z niego przy minimalnym obciążeniu umysłowym i w sposób uporządkowany. Kluczowe jest, aby interfejs w takich interakcjach nie przeszkadzał.


    Ironia tkwi w tym, że klienci dostrzegają architekturę informacji tylko wtedy, kiedy jest słaba. Jest tak np. wtedy, kiedy organizacja ogólnych wrażeń z użytkowania nie ma sensu, interfejs jest mylący, ekrany są frustrujące, klient nie rozumie terminologii lub nie może znaleźć czegoś wtedy, kiedy jest mu to potrzebne. Innymi słowy, są to sytuacje, w których architektura zawadza w pracy.


    Z drugiej strony, jeżeli udaje nam się poprawnie wykonać swoje zadanie, projekt jest niewidoczny. Użytkownicy nie dostrzegają dobrej architektury informacji, za to wiedzą, że ich interakcja z narzędziem cyfrowym jest naturalna, wydajna i przyjemna.


    Co to oznacza w praktyce?


    Mówiąc ogólniej, projektujemy w kontekście tego, że użytkownicy próbują coś zrobić: znaleźć informacje, obejrzeć film, coś kupić lub gdzieś się zarejestrować. Innymi słowy, mają zadanie do wykonania. Tymczasem ludzie tworzący produkt cyfrowy — do których należysz właśnie Ty — nie mogą obsłużyć użytkowników osobiście. Musisz zatem zaprojektować aplikację tak, aby naśladowała zachowanie dobrego pracownika obsługi, czyli:


    
      	przewidywała, czego klienci potrzebują,


      	organizowała informacje i prezentowała je z perspektywy klienta,


      	przekazywała informacje w przejrzystej, prostej formie,


      	używała zrozumiałego dla klienta słownictwa,


      	wskazywała jasne kroki do podjęcia,


      	bardzo jasno wskazywała, gdzie użytkownik się znajduje i co się dzieje,


      	potwierdzała, że zadanie zostało z powodzeniem wykonane.

    


    Definicja


    Architektura informacji jest sztuką organizowania i oznaczania obszarów informacyjnych w sposób optymalizujący zrozumienie i użytkowanie. AI polega na wykorzystaniu wiedzy o użytkownikach przy projektowaniu następujących elementów:


    
      	struktur lub kategorii organizujących treści i funkcje,


      	różnych form nawigacji,


      	intuicyjnych obiegów pracy lub wieloetapowych procesów wykonywania zadań,


      	oznaczeń i języka służących do informowania o tych treściach,


      	narzędzi do wyszukiwania, przeglądania i filtrowania, ułatwiających znalezienie treści,


      	ustandaryzowanego systemu rodzajów ekranów, szablonów lub layoutów, pozwalającego na spójne i maksymalnie użyteczne prezentowanie informacji.

    


    W jej skład wchodzi wiele czynności: prezentowanie, wyszukiwanie, przeglądanie, oznaczanie, kategoryzowanie, sortowanie, przekształcanie i strategiczne ukrywanie informacji. Właśnie od architektury powinieneś zacząć zwłaszcza wtedy, kiedy pracujesz nad nowym produktem. Celem tego wszystkiego jest sprawienie, by witryna lub aplikacja miała sens z punktu widzenia użytkownika, a tym samym można było z niej z powodzeniem korzystać.


    Projektowanie obszarów informacyjnych dla ludzi


    Podobnie jak architekci kreślą plany przed postawieniem budynku, projektanci — architekci informacji — tworzą plany określające, w jaki sposób ich obszary informacyjne będą ukształtowane z myślą o użyteczności oraz jak ludzie będą się po nich poruszać i wykonywać zadania. W obu przypadkach zastanowienie się nad tym, jak ludzie będą korzystać z tworzonego obiektu, jest cenne i sprzyja wydajności.


    Podejście


    O aplikacji warto myśleć w kontekście danych, na jakich jest oparta, oraz zadań, które ma wykonywać. Nie należy się przy tym jeszcze przejmować tym, jak będzie ona ostatecznie wyglądać i działać. Zadaj sobie bardziej abstrakcyjne pytania:


    
      	Jakie informacje i narzędzia użytkownik ma zobaczyć?


      	W jakich sytuacjach i w odpowiedzi na jakie oczekiwania takie zasoby mają zostać ukazane?


      	W jaki sposób są one skategoryzowane i uporządkowane?


      	Co ma użytkownik z nimi zrobić?


      	Na ile różnych sposobów można zaprezentować owe elementy i zadania? Być może powinno być ich więcej niż jeden.


      	Jak sprawić, aby produkt był użyteczny z perspektywy użytkownika?

    


    Takie pytania pomogą Ci podejść bardziej kreatywnie do projektowanej AI.


    Oddzielenie informacji od prezentacji


    Myślenie o AI w oderwaniu od projektu graficznego jest tak istotne, że warto przyjrzeć się temu zagadnieniu bardziej szczegółowo. Sam proces projektowania staje się łatwiejszy, kiedy dzieli się go na fazy. W rzeczy samej warto traktować go jako budowanie kolejnych warstw projektu na poprzednich.


    Można powiedzieć, że projekt składa się z trzech warstw, tak samo jak w inżynierii oprogramowania, gdzie te trzy warstwy to bazy danych, narzędzia i zapytania oraz raporty, wyniki i odpowiedzi.


    Na rysunku 2.1 widnieje schemat tej konstrukcji. AI jest najniższą warstwą, fundamentem. Podobnie jak w przypadku fizycznego budynku, struktura fundamentu będzie ostatecznie niewidoczna, ale to ona będzie w pełni decydować o formie tego, co na nim stoi. W świecie cyfrowym zależy nam na postawieniu takiego fundamentu AI, który będzie obejmował właściwe koncepty, oznaczenia, zależności i kategorie. Będzie on określał stałą strukturę informacji, do której dostęp użytkownicy będą mieli na wyższych warstwach interakcji, tak aby móc ją przeszukiwać, manipulować nią i poruszać się po niej.


    [image: ]


    Rysunek 2.1. Projekt warstwowy: projektowanie od podstaw wzwyż, zaczynając od warstwy treści i danych, a kończąc na warstwie prezentacji. Schemat oparty na koncepcji Jessego Jamesa Garretta przedstawionej w książce The Elements of User Experience: User-Centered Design for the Web and Beyond


    Środkowa warstwa to funkcjonalność i przekaz informacji witryny internetowej lub aplikacji. Obejmuje ona ekrany, strony, historyjki, listy i karty, które użytkownicy przeglądają, przeszukują i czytają, a także narzędzia do wyszukiwania, filtrowania, monitorowania, analizowania, komunikowania się i tworzenia.


    Najwyżej znajduje się warstwa prezentacji: projekt graficzny i system prezentowania oraz wyświetlania treści. Obejmuje ona kolorystykę, typografię, layouty, grafikę i inne elementy. Dobrze wykonana warstwa prezentacji sprzyja skupieniu, sprawności obsługi i przejrzystości.


    Zasada MECE


    Treść i narzędzia muszą być zorganizowane tak, aby miało to sens dla odbiorców. W trakcie wykonywania procesu dzielenia danych i treści na główne kategorie i sekcje rozważ użycie przydatnej zasady MECE.


    MECE oznacza Mutually Exclusive, Collectively Exhaustive, czyli „wzajemnie wykluczające się, w całości kompletne”. Po pierwsze, architektura informacji powinna obejmować wyraźnie odrębne od siebie kategorie, bez dezorientującego nakładania się na siebie. Po drugie, „w całości kompletne” odnosi się do tego, że schemat organizacyjny jest w całości wyczerpujący, czyli uwzględnia wszelkiego rodzaju informacje obecne w witrynie lub aplikacji, a także wszystkie sytuacje i przypadki użycia, które uwzględniasz w swoich planach. Wszystko można gdzieś znaleźć lub umieścić. Na dalszym etapie procesu projektowania struktura informacyjna powinna być zdolna do rozszerzenia się tak, aby przyjąć nowego rodzaju dane, bez narażania się na dezorganizację.


    Te kategorie posłużą za fundament systemu nawigacji, który omówimy szczegółowo w rozdziale 3.


    Architekci informacji dokumentują i prezentują takie systemy nawigacji, tworząc takie materiały jak mapy witryn i zarysy treści.


    Sposoby organizacji i kategoryzacji treści


    Prawdopodobnie korzystałeś już ze standardowych metod organizowania i kategoryzowania informacji znajdujących się w witrynie lub aplikacji. Takie metody przydają się szczególnie przy rozplanowywaniu sposobu wyświetlania dużych ilości ustrukturyzowanych danych w tabelach. Są one także ważne w planowaniu, jak użytkownicy będą wyszukiwać, przeglądać i filtrować informacje, aby następnie posortować lub doprecyzować uzyskane wyniki. Opis sześciu takich metod znajdziesz poniżej. Ta lista jest oparta na książkach Information Anxiety 2 Richarda Saula Wurmana oraz How to Make Sense of Any Mess Abbey Covert i Nicole Fenton.


    Propozycja Wurmana przewiduje zastosowanie klasyfikacji opartej na alfabecie, liczbie, czasie, lokalizacji, hierarchii i podobieństwie.


    Alfabet


    Organizowanie list, nazw i innych oznaczonych elementów w kolejności alfabetycznej. Można to robić w kolejności rosnącej, od A do Z, albo malejącej, od Z do A. Można także uwzględnić liczby, jeśli wchodzą w skład nazw lub oznaczeń, przy czym cyfry od 0 wzwyż następują przed literami. To świetna domyślna klasyfikacja dla każdej listy lub menu elementów.


    Liczba


    Organizowanie liczbowe może występować w różnych wariantach. Pierwszy jest oparty na liczbach całkowitych, gdzie elementy lub same liczby są sortowane w kolejności rosnącej lub malejącej zgodnie z systemem liczbowym. Drugi jest oparty na liczbach porządkowych. Trzeci z kolei wykorzystuje wartości lub sumy. W taki sposób można rosnąco lub malejąco porządkować liczby w rodzaju kwot, zniżek, wielkości, rangi, priorytetu i tempa zmian. Tego wzorca często używa się w organizacji danych tabelowych.


    Czas


    Kolejność chronologiczna jest kolejnym przydatnym sposobem organizacji treści. To bardzo popularna metoda w aktualnościach w mediach społecznościowych, gdzie często stosuje się odwróconą kolejność chronologiczną — najnowszy element jest na liście pierwszy, a starsze są wyświetlane niżej. Informacje można organizować według daty, godziny lub czasu trwania w kolejności rosnącej lub malejącej. Można je również porządkować według częstotliwości — od niskiej do wysokiej lub na odwrót. Można je także uporządkować według sekwencji czasowej: co stało się lub powinno stać się najpierw, zgodnie z kolejnością etapów procesu. Zadania często dzielą się na sekwencję kroków (które można też potraktować liczbowo).


    Lokalizacja


    Lokalizacja może być geograficzna lub, ogólniej, przestrzenna. Istnieje wiele systemów określania lokalizacji geograficznej, np. współrzędne długości i szerokości geograficznej. Kategorie geograficzne często są w sobie zagnieżdżone lub układają się w hierarchię, tak jak w przypadku krajów, podzielonych na jednostki administracyjne, do których z kolei przypisane są miasta. Lokalizacja może też być odległością od punktu odniesienia i klasyfikacja odnosi się wtedy do tej wartości. W systemach cyfrowych nieodzowne jest, aby użytkownik mógł określić swoje położenie w przestrzeni informacyjnej, zarówno w skali ogólnej, jak i na pojedynczym ekranie.


    Hierarchia


    Niektóre dane najlepiej przedstawia się w formie kontenerów lub relacji rodzic-dziecko, w których większy element zawiera w sobie mniejszy. Przykładem są kraje zawierające jednostki podziału administracyjnego, lata zawierające miesiące czy transakcje zawierające zakupione artykuły.


    Podobieństwo


    W architekturze informacji treści można oznaczać i grupować według kategorii i tematów. Kategorię można potraktować jako właściwość dzieloną przez zbiór elementów. Ta metoda organizacji jest bardzo przydatna ze względu na swoją elastyczność. Często kategoria wskazuje zakres lub poziom, według którego można porządkować elementy. Prostym przykładem jest organizowanie danych według koloru.


    Rozbudowane systemy organizacyjne wykorzystują zestawy reguł. System reguł przypisuje każdemu elementowi różne cechy lub kategorie o określonym zakresie wartości. Dobrym przykładem takiej klasyfikacji są sklepy online, gdzie użytkownicy mogą podawać wiele wartości, aby zawęzić wyniki wyszukiwania produktów, np. na podstawie ceny, dostępności i oceny klientów.


    Projektowanie na potrzeby aplikacji zorientowanych na zadaniowość i obieg pracy


    Architektura informacji często wiąże się z projektowaniem obiegów pracy i zadań. Dokumentacja dotycząca takich kwestii często obejmuje historyjki użytkownika i diagramy przepływu.


    Widoczność często używanych elementów


    Pierwszą ogólną zasadą projektowania z myślą o zadaniach i obiegu pracy jest kierowanie się częstotliwością użycia. Zadania, kontrolki, polecenia lub tematy, które są często powtarzane lub wykorzystywane, powinny być natychmiast dostępne dla użytkownika, bez konieczności wyszukiwania lub przeglądania. Z drugiej strony rzadziej używane kontrolki i informacje można ukryć, tak aby były dostępne jedynie za pośrednictwem nawigacji. Ustawienia użytkowników i systemy pomocy to dobre przykłady funkcji, które są standardowo ukryte, ale dostępne w razie potrzeby.


    Dziel zadania na sekwencje kroków


    Sekwencjonowanie jest drugą zasadą organizacji zadań i obiegów pracy w architekturze informacji. Oznacza to dzielenie większych zadań lub procesów na serie kroków, tak aby każdy z nich wymagał od użytkownika mniejszego wysiłku. Jest to często struktura Kreatora lub wieloetapowego procesu, który przeprowadza użytkownika przez złożone zadanie. Planuj z myślą o komunikacji z użytkownikiem, kiedy wykonuje proces.


    Projektuj dla początkujących i doświadczonych użytkowników


    Przy dzieleniu zadań weź pod uwagę, że różni użytkownicy mogą mieć różne kompetencje. Tak jak w grach komputerowych, warto zapewnić początkującemu użytkownikowi uproszczony interfejs lub dodatkową pomoc. Może to przyjąć formę dodatkowych instrukcji, nakładek na ekran lub kreatorów w przypadku złożonych procesów. W wielu aplikacjach i witrynach przeznacza się zasoby na obsługę nowego użytkownika — onboarding — aby ułatwić mu naukę użytkowania i podnieść wskaźnik zatrzymania klienta. Ludzie niezaznajomieni z Twoją aplikacją lub witryną w szczególności docenią to podejście.


    Z drugiej strony zaawansowani użytkownicy mogą radzić sobie szybko i sprawnie ze skomplikowanymi interfejsami, gęsto napakowanymi informacjami i selektorami. Zapewnienie im „przyspieszaczy”, takich jak skróty, i możliwość dostosowania interfejsu do własnych potrzeb daje im możliwość zwiększenia swojej wydajności. Przydaje się także projektowanie z myślą o wykorzystaniu samej klawiatury w nawigacji i przy wprowadzaniu danych.


    Wielokanałowość i zróżnicowanie rozmiarów ekranów


    Oczywiste jest, że współcześnie zarówno konsumenci, jak i użytkownicy biznesowi oczekują, że będą mogli korzystać z informacji, witryn internetowych i aplikacji za pośrednictwem różnych kanałów, takich jak komputery, urządzenia mobilne i komunikatory, z użyciem urządzeń i ekranów o różnych rozmiarach. Interfejsy usług aktywowanych głosowo w ogóle nie wykorzystują ekranów. Projektując architekturę informacji, zastanów się, jakie kanały, tryby i urządzenia Twoja witryna lub aplikacja będzie musiała obsługiwać. Zdeterminuje to sposób organizowania, segmentowania i sekwencjonowania informacji.


    Informacje w formie Kart


    Typowym wzorcem w niektórych z późniejszych przykładów jest korzystanie z Kart. Ponieważ większość cyfrowych interakcji odbywa się na urządzeniach mobilnych, sensownym podejściem jest potraktowanie karty zajmującej mały ekran jako podstawowego elementu. Ten mały kontener informacji, zdjęć i innych danych może występować pojedynczo lub być wyświetlany na liście bądź na siatce na większych ekranach. Kluczowe jest rozplanowanie skalowania tak, aby stale zapewniać dostęp do informacji i funkcji oraz kontrolę nad nimi.


    Projektowanie systemu typów ekranów


    Jak już wspomniano, architektura informacji obejmuje także opracowanie systemu typów ekranów. Każdy typ ekranu ma właściwą sobie funkcjonalność, dzięki czemu użytkownik może nauczyć się sprawnej obsługi każdego z tych rodzajów ekranu, nawet kiedy treści zmieniają się w zależności od wybranego tematu, filtrów i innych wyborów.


    Theresa Neil zaprezentowała przydatne ramy działania związane z opracowywaniem struktur aplikacji RIA. Wyszczególniła trzy rodzaje struktur, odpowiadające nadrzędnemu charakterowi czynności, jaką wykonuje użytkownik: strukturę informacyjną, procesową i kreatorską[1].


    Owa lista tworzy ramy działania, w których można zawrzeć idiomy i wzorce omawiane w tym i innych rozdziałach.


    Przyjrzyjmy się teraz stronom, które pełnią istotne, pojedyncze funkcje. W przypadku aplikacji może chodzić o główny ekran lub główne interaktywne narzędzie. W serwisie o wysokim stopniu interaktywności może to być pojedyncza strona, taka jak strona główna poczty Gmail. Na bardziej statycznej stronie może to być z kolei kilka podstron poświęconych wspólnemu procesowi lub funkcji.


    Taka strona będzie służyć głównie jednemu z poniższych celów.


    Ogląd


    Pokazanie listy lub zestawu elementów.


    Skupienie


    Pokazanie jednego elementu — mapy, książki, filmu lub gry.


    Tworzenie


    Udostępnienie narzędzi kreatywnych.


    Działanie


    Umożliwienie wykonania czynności.


    Rzecz jasna, większość aplikacji i stron łączy kilka tych funkcji. Rozważmy jednak, jak wygląda opracowanie takich systemów, w których każdy ekran kieruje się konkretną zasadą porządkującą.


    Ogląd — pokazanie listy lub siatki elementów


    Oto, co większość narzędzi i aktywów cyfrowych zdaje się robić. Świat mediów cyfrowych wytworzył wiele powszechnie stosowanych idiomów wyświetlania list, spośród których prawdopodobnie znasz już większość:


    
      	proste listy tekstowe,


      	menu,


      	siatki kart lub obrazów,


      	rezultaty wyszukiwania w formie listy lub siatki,


      	listy e-maili lub komunikatów przesyłanych innymi środkami,


      	tabele danych,


      	drzewa, panele i akordeony.

    


    Z pracą nad architekturą informacyjną list wiąże się wiele wyzwań. Oto kilka pytań, które warto sobie zadać przy projektowaniu ekranów oglądu:


    
      	Jak duży ma być zbiór danych lub jak długa ma być lista?


      	Ile jest miejsca na jej wyświetlenie?


      	Czy ma być płaska, czy hierarchiczna, a jeśli hierarchiczna, to jakiego rodzaju?


      	Jak ma być poszeregowana i czy umożliwić użytkownikowi dynamiczne zmienianie kolejności elementów?


      	Czy powinna istnieć możliwość filtrowania lub przeszukiwania listy?


      	Jakie informacje i operacje powinny się wiązać z każdym elementem listy? Jak i kiedy należy je przedstawiać?

    


    Ponieważ listy i siatki są tak powszechne, jasne rozeznanie wśród różnych sposobów ich prezentowania przydaje się każdemu designerowi. W tym rozdziale znajdziesz wzorce służące do projektowania interfejsów opartych na liście (więcej omawiam w rozdziale 7.).


    Na podstawie tych wzorców możesz tworzyć zarówno całe aplikacje i witryny, jak i pomniejsze elementy większych tworów. Można z nich zbudować strukturę, w ramach której mają funkcjonować inne techniki prezentowania danych, takie jak listy tekstowe, miniaturki itp. Do innych wysokopoziomowych struktur organizacyjnych, na temat których nie będę się tutaj rozwodzić, należą m.in. kalendarze, menu na całą stronę i rezultaty wyszukiwania.


    
      	Ekspozycja, Wyszukiwanie I Przeglądanie to wzorzec wykorzystywany przez niezliczone serwisy, w których prezentuje się produkty na sprzedaż i treści pisane. Wyszukiwanie i przeglądanie to dwa sposoby, w jakie użytkownik może znajdować interesujące go zasoby, podczas gdy na stronie głównej wyeksponowany jest jeden, mający przyciągać uwagę element.


      	Blogi, serwisy informacyjne, czytniki e-mailowe i serwisy społecznościowe w rodzaju Twittera prezentują treść według wzorca Aktualności, gdzie najnowsze aktualizacje pojawiają się na samej górze.


      	Siatki to konkretnie sformułowany rodzaj interfejsu, służący do prezentowania historii, działań i selektorów. Umożliwia także obsługę zdjęć i innych dokumentów graficznych. Może on wykorzystywać zarówno płaskie listy, jak i hierarchie, narzędzia do układania i porządkowania dokumentów, do operowania bezpośrednio na obrazach, uruchamiania aplikacji, przybliżania szczegółów itp.

    


    Po wybraniu ogólnego kształtu projektu interfejsu możesz zapoznać się z innymi wzorcami i technikami prezentowania list. To zagadnienie omówię obszerniej w rozdziale 7.


    Skupienie — pokazanie jednego elementu


    Celem takiego typu ekranu jest wyświetlenie jednego zasobu lub udostępnienie jednej funkcjonalności, czyli np. artykułu, mapy lub filmu. Wokół samej treści można rozmieścić drobne narzędzia — suwaki, ramkę rejestracji, kontrolki nawigacyjne, nagłówki i stopki itp. Twój projekt może przyjąć którąś z poniższych form.


    
      	Długa, przewijana pionowo strona ciągłego tekstu (artykułu, książki albo czegoś innego o długiej formie).


      	Obraz, który można przybliżać i oddalać, w przypadku bardzo dużych i szczegółowych treści graficznych w rodzaju map, zdjęć i infografik. Znane przykłady takich interfejsów można znaleźć w serwisach w rodzaju Map Google.


      	Idiom „odtwarzacza multimedialnego”, w tym odtwarzacze dźwięku i filmów.

    


    Projektując taki interfejs, rozważ wykorzystanie następujących wzorców i technik.


    
      	Bezpośredni Dostęp Mobilny, aby przekierować użytkownika bezpośrednio do głównej funkcji aplikacji, często generując przy tym za niego potencjalnie przydatne dane wejściowe na podstawie czasu i położenia.


      	Różne Widoki, aby ukazywać treści na różne sposoby.


      	Wiele Obszarów Roboczych, na wypadek, gdyby ludzie chcieli jednocześnie oglądać więcej niż jedno miejsce, stan lub dokument.


      	Głębokie Linkowanie, opisane w rozdziale 3. Z pomocą tego wzorca użytkownik może zachować widok treści bądź jej stan, aby do niej później wrócić lub przesłać komuś adres URL.


      	Niektóre ze wzorców na urządzenia przenośne, które opisuję w rozdziale 6., o ile do Twoich zadań należy dostarczenie treści na takie urządzenia.

    


    Tworzenie — udostępnienie narzędzi kreatywnych


    Taki ekran służy do tworzenia i aktualizowania obiektów cyfrowych. Większość ludzi zna idiomy, które stanowią o tych narzędziach: edytory tekstu, edytory kodu, programy do grafiki rastrowej i wektorowej oraz arkusze kalkulacyjne.


    Na etapie projektowania struktury aplikacji bądź architektury informacji najczęściej stosuje się następujące wzorce:


    
      	Płótno I Paleta to forma większości z tych aplikacji. Jest to bardzo rozpoznawalny i szeroko ugruntowany wzorzec edytorów graficznych; użytkownik dokładnie wie, czego się po nim spodziewać.


      	Niemal wszystkie z tych aplikacji mają Wiele Obszarów Roboczych, zwykle w postaci okien z wieloma różnymi dokumentami, nad którymi użytkownicy mogą pracować jednocześnie.

    


    Działanie — umożliwienie wykonania czynności


    Być może Twój interfejs nie ma służyć do prezentowania elementów lub tworzenia, lecz ma pomóc użytkownikowi w wykonaniu jakiejś czynności. Ta kategoria obejmuje wszelkie zadania w rodzaju rejestracji, postowania, drukowania, wczytywania plików, robienia zakupów, określania ustawień i innych.


    Znaczącą rolę odgrywają tutaj formularze. W rozdziale 10. znajdziesz obszerne omówienie formularzy, a także listę różnych kontrolek i wzorców, za pomocą których można je optymalizować. W rozdziale 8. znajduje się kolejny zestaw przydatnych wzorców, opierających się raczej na „czasownikach”, a nie „rzeczownikach”.


    Nad architekturą informacji nie trzeba dużo pracować, pod warunkiem że sam użytkownik może wykonać odpowiednie czynności w małym, ograniczonym obszarze w rodzaju ramki rejestracyjnej. Jeżeli jednak czynność jest bardziej skomplikowana — długotrwała, może potoczyć się różnymi drogami lub wymaga podejmowania wielu decyzji — do Ciebie należy opracowanie struktury zadania.


    
      	Zwykle najlepiej rozłożyć zadanie na pomniejsze kroki lub szeregi czynności. Jeśli trzeba przeprowadzić użytkownika przez kolejne etapy, można wykorzystać wzorzec Kreator.


      	Edytor Ustawień to powszechnie występujący rodzaj interfejsu, który daje użytkownikom możliwość określenia ustawień lub preferencji aplikacji, dokumentu, produktu czy czegokolwiek innego. W tym przypadku nie mamy do czynienia z czynnością, którą dałoby się rozłożyć na kroki pośrednie. Twoim zadaniem jest wobec tego udostępnienie użytkownikowi szerokiego wachlarza ustawień, które może zmieniać, jak chce i kiedy chce, wedle uznania.


      	Omówione powyżej cztery rodzaje ekranów — oglądu, skupienia, tworzenia i działania — prawdopodobnie trafią w jakiejś formie do systemu typów ekranów Twojego oprogramowania.

    


    Wzorce


    W poprzedniej części rozdziału omówiliśmy ogólnie architekturę informacji. Przyjrzyjmy się teraz konkretnym wzorcom projektowym, związanym z wyrażeniem architektury informacji w samej interakcji z oprogramowaniem.


    
      	Ekspozycja, Wyszukiwanie I Przeglądanie.


      	Bezpośredni Dostęp Mobilny.


      	Aktualności.


      	Przeglądarka Multimediów.


      	Pulpit.


      	Płótno I Paleta.


      	Kreator.


      	Edytor Ustawień.


      	Różne Widoki.


      	Wiele Obszarów Roboczych.


      	System Pomocy.


      	Tagi.

    


    Ekspozycja, Wyszukiwanie I Przeglądanie


    Co zrobić


    Umieść trzy elementy na stronie głównej witryny lub aplikacji: polecany artykuł lub produkt, pole wyszukiwania (domyślnie rozwinięte lub zwinięte) oraz listę przedmiotów lub kategorii do przeglądania.


    Kiedy używać


    W Twojej witrynie znajduje się długa lista elementów — artykułów, produktów, filmów itp. — które można przeglądać i wyszukiwać. Chcesz zaktywizować odwiedzających użytkowników już na samym początku, dając im coś ciekawego do czytania lub oglądania.


    Witryna może też koncentrować się na usprawnianiu wyszukiwania i dokonywania transakcji. W takim przypadku funkcja wyszukiwania przyjmuje postać dominującego na ekranie elementu. Wyróżnione treści i przeglądanie są drugorzędne.


    Dlaczego


    Te trzy elementy występują w wielu serwisach. Wyszukiwanie i przeglądanie to dwa nierozłączne sposoby znajdowania pożądanych treści. Jedni ludzie wiedzą, czego szukają i wystarczy im pole wyszukiwania, podczas gdy inni wolą swobodniej przeglądać przedstawione im listy i kategorie.


    Polecane elementy mają przyciągać użytkowników. Są o wiele ciekawsze od list kategorii i pól wyszukiwania zwłaszcza wtedy, kiedy są opatrzone zachęcającymi obrazami i nagłówkami. Użytkownik, który odwiedza Twoją stronę, ma co czytać i z czym eksperymentować, a jednocześnie nie musi robić nic ponad to, co i tak robiłby. Wyeksponowany element może się nawet okazać ciekawszy od treści, których użytkownik szukał.


    W jaki sposób


    Umieść pole wyszukiwania w widocznym miejscu, np. w którymś z górnych rogów lub na bannerze u góry strony. Wyraźnie je wyodrębnij z reszty strony — wydziel je przy użyciu pustej przestrzeni, a w razie konieczności użyj innego koloru tła.


    Możesz również wyświetlić element wyszukiwania w formie zwiniętej. Wciąż musi być on widoczny i skorzystanie z niego musi być łatwe, ale może przyjąć postać ikony lub oznaczenia „Szukaj”, którego uaktywnienie rozwija pole wyszukiwania. Zastosowanie tego elementu pozwala oszczędzić miejsce na mniejszych ekranach.


    Dla polecanego artykułu, produktu lub filmu wydziel Obszar Centralny (rozdział 4.). W jego pobliżu, powyżej zgięcia, umieść obszar, w którym można przeglądać inne treści z witryny. Zazwyczaj są to artykuły, karty, tematy i kategorie produktów. Mogą to też być linki do stron poświęconych owym kategoriom.


    Jeżeli oznaczenia kategorii rozwijają się w miejscu, by pokazać podkategorie, to mamy do czynienia z listą działającą jak drzewo. Niektóre serwisy, w tym m.in. Amazon, używają oznaczeń kategorii jako menu — z oznaczeń rozwijają się menu z podkategoriami, kiedy najeżdża się na nie kursorem.


    Eksponowane elementy dobieraj rozważnie. Polecane elementy są świetnym sposobem na sprzedawanie produktów, reklamowanie ofert specjalnych i zwracanie uwagi na wiadomości dnia. Jednocześnie służą do określenia tego, o czym Twoja strona traktuje. Polecane elementy mówią wiele o tym, jakie wartości są dla strony istotne. O czym odbiorcy będą chcieli się dowiedzieć? Co przyciągnie ich uwagę i utrzyma na Twojej stronie?


    Pomóż użytkownikowi orientować się w kolejnych kategoriach i podkategoriach; wykorzystaj wzorzec Okruszki (rozdział 3.).


    Przykłady


    Witryny zorientowane na treść. Poniższe trzy przykłady przedstawiają klasyczną formę zastosowania wzorca Ekspozycja, Wyszukiwanie I Przeglądanie. WebMD (rysunek 2.2), Yahoo! (rysunek 2.3) i Sheknows (rysunek 2.4) są wydawcami zorientowanymi na wiadomości i treści. Sheknows nieco odbiega od tego standardu: witryna eksponuje dwa elementy i wyraźny element do wyszukiwania.


    [image: ]


    
Ciąg dalszy dostępny w wersji pełnej.

  
    Rozdział 3.

    Tam i z powrotem: nawigacja, drogowskazy i orientacja

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 4.

    Układ elementów

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 5.

    Styl wizualny i estetyka

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 6.

    Urządzenia mobilne

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 7.

    Listy

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 8.

    Jak to się robi: czynności i polecenia

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 9.

    Prezentowanie złożonych danych

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 10.

    Dane wejściowe: formularze i kontrolki

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 11.

    Systemy interfejsów użytkownika i Atomic Design

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 12.

    Poza ekranem

Dostępne w wersji pełnej.

  
    O autorach

Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
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