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Prototypowanie
— ozywianie pomystow

Ja nie wyjasniam, nie méwie, ja pokazuje.
— Lew Tolstoj

Przewidzenie sukcesu produktu nie jest prostym zadaniem. Historia ludzkosci jest pelna
zaréwno produktéw, ktére odniosty sukces, jak i tych, ktérym sie to nie udato. Choé proste
zabawki, takie jak hula-hoop, odniosty niebywaly sukces, to jednak inne zabawki, jak na
przyklad Swing Wing (patrz rysunek 6.1) dzialajacy na podobnej zasadzie, w ogéle nie zy-
skaly popularnosci.

Rysunek 6.1. Zabawka Swing Wing

Swing Wing to zabawka zaprojektowana, by bawi¢ sie poprzez szybkie ruchy glowy do
przodu i do tylu. Jesli chodzi o popularno$é, okazala sie wielkg klapa, cho¢ zasada jej dziata-
nia byla podobna do hula-hoop, w przypadku ktérego zabawa polega na ruszaniu biodrami
i ktore odniosto niezwykly sukces (powyzsze zdjecia pochodza z https://en.wikipedia.org/
wiki/Swing_ Wing_(toy), hitps://archive.org/details/swing_wing).
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UX Design. Projektowanie aplikacji dla urzadzen mobilnych

Kazda aplikacja zaczyna sie od pomystu i nigdy nie ma pewnosci, czy dany pomyst sie
sprawdzi w praktyce, czy nie. Czekanie na stworzenie produktu tylko po to, by sprawdzi¢
stusznos¢ pomystu, stanowi powazne ryzyko — jesli rzeczy nie p6jdg po naszej mysli, to
trudno juz bedzie zareagowad i co§ zmienié. Zatem bardzo przydatna bylaby mozliwosé
znacznie wezes$niejszego przekonania sie, jak uzytkownicy reaguja na nasz produkt.

Na szczeScie istnieje spos6b na weze$niejsza ewaluacje pomystow — a wszystko dzieki
prototypowaniu. Prototyp to symulacja wybranych czesci rozwigzania, ktéra pozwala na po-
znanie opinii uzytkownikéw na jego temat i ich reakeji jeszeze przed stworzeniem rzeczywi-
stego produktu. W ten sposéb nie trzeba czekaé na dokoniczenie produktu, by sie dowiedzieé,
czy nasz pomysl zadziala zgodnie z oczekiwaniami. Prototypowanie pozwala oszczedzaé czas
i dostarcza¢ lepszych produktow, ktére z wiekszym prawdopodobienstwem zaspokoja rze-
czywiste potrzeby uzytkownikéw.

Tworzenie prototypéw jest szybkie, lecz wymaga znajomosci celéw, w jakich prototypy sa
tworzone, doboru odpowiednich narzedzi i zaplanowania catego procesu. W tym rozdziale
zamie$cimy porady dotyczace wszystkich tych aspektéw prototypowania, tak by§my mogli
ozywia¢ nasze pomysty mozliwie jak najszybcie;.

Z odpowiednim podejsciem
do prototypowania

Tworzenie prototypow jest powszechng praktyka w wielu dyscyplinach. Kazdy rozumie
zalety, jakie daje przetestowanie odpowiednio zmniejszonego modelu w tunelu aerodyna-
micznym, przed rozpoczeciem produkeji prawdziwego samolotu (patrz rysunek 6.2). Znacznie
lepiej jest sprawdzi¢ i wprowadzi¢ odpowiednie modyfikacje w aerodynamice mniejszego
modelu niz w czasie lotu juz zbudowanego samolotu. Dokladnie to samo dotyczy aplikacji.

Rysunek 6.2. Model naddzwiekowego samolotu transportowego w pefnej skali testowany w tunelu
aerodynamicznym w 1973 roku (zrodto: Attps./commons. wikimedia.org/wiki/File:SST_model in_Wind Tunnel.jpeg)
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Rozdziat 6. ¢ Prototypowanie — ozywianie pomystéw

Prototypy mogg wyglada¢ podobnie do prawdziwych produktéw, lecz ich natura jest catko-
wicie odmienna. Prototyp nie musi dziata¢, musi jedynie wyglada¢ tak, jakby dziatat. Co
wiecej, prototyp probuje zasymulowa¢ jedynie kilka aspektéw wybranych sposréd wszyst-
kich mozliwosci funkcjonalnych konicowego produktu — sg to w szczegolnosci te aspekty,
ktérych doktadniejsze zbadanie wydaje sie projektantowi najwazniejsze.

Prototypowanie wykorzystuje fakt, ze uzytkownicy nie dbajq o wewnetrzne szczegdly dziala-
nia produktu. Zwracaja uwage jedynie na jego widoczne aspekty. Zasymulowanie niektérych
widocznych rozwigzan czasami w zupetosci wystarcza do odtworzenia doswiadczen, jakie
uzytkownicy beda mie¢ podczas korzystania z gotowego produktu, i wyciggania na tej pod-
stawie wnioskéw. Cho¢ nasza rzeczywista aplikacja bedzie musiata korzysta¢ z bazy danych
lub jakich$ zewnetrznych ustug, to prototyp moze prezentowaé uzytkownikom spreparowa-
ne informacje. Nikt nie zwréci uwagi na te réznice, choé przygotowanie ich bedzie wyma-
galo pewnego nakladu pracy. Jesli uzytkownik kliknie przycisk wyszukiwania w prototypie
i na ekranie zostang wySwietlone jakies wyniki, to nie bedzie on dociekal, skad te informa-
cje pochodza.

A zatem w prototypowaniu chodzi o stworzenie pewnej iluzji jak najmniejszym naktadem
pracy. Jesli sprobujemy za jednym razem zawrzeé¢ w prototypie zbyt wiele aspektéw rozwia-
zania, wzro$nie poziom jego zlozonosci, a w pewnym momencie moze sie on nawet zaczac
zbliza¢ do ztozonosci produktu koncowego. Dlatego prototypy powinny koncentrowac sie na
konkretnym aspekcie i stuzy¢ do szybkiego zebrania informacji na jego temat.

Ograniczenie zakresu prototypu ma kluczowe znaczenie dla maksymalizacji korzysci, jakie
nam on zapewni. W przypadku prototypu samolotu mozna koncentrowaé sie badz to na jego
aerodynamice, badZ na projekcie wnetrza; lecz nie na obu tych aspektach jednoczesnie.
W przypadku sprawdzania aerodynamiki samolotu mozna by uzyé¢ modelu w odpowiedniej
skali; natomiast pomysly projektu wnetrza mozna by prezentowa¢ w odpowiednio urzadzo-
nym pokoju. Stworzenie prototypu obejmujacego jednoczesnie oba te aspekty projektu by-
loby jednak znacznie trudniejsze.

Dobor sposobu prototypowania najlepiej
spetniajacego nasze potrzeby

Podczas prototypowania bezustannie nalezy poszukiwaé réwnowagi pomiedzy realizmem
i szybkosciq. 7 jednej strony chcemy bowiem, by prototypy w mozliwie jak najwiekszym
stopniu odtwarzaly doswiadczenia, jakie uzytkownicy bedg mie¢ w trakcie korzystania z fi-
nalnego produktu. Natomiast z drugiej strony dbalo$é¢ o wszelkie szczegély wymaga czasu,
a nam zalezy na jak najszybszym sprawdzeniu prawidlowosci naszych pomystow.

Idealny punkt réwnowagi pomiedzy realizmem i szybkoscig bedzie inny dla kazdego proto-
typu. Ponizsze strategie moga poméc go znalezé, a tym samym uzyskaé jak najwicksze ko-
rzy$ci z pracy wlozonej w przygotowanie prototypow.
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B Koncentrujmy sie na konkretnym scenariuszu.
B Starajmy sie upraszczaé interakcje w zaleznosci od ich znaczenia.

B 7 g6ry okreslmy, czego chcemy sie dowiedzieé.

Skoncentrowanie si¢ na jednym scenariuszu pomaga upraszczaé tworzony prototyp i zacho-
waé szybkie tempo pracy. Mozna zdecydowac sie na ograniczenie liczby opcji, jakie zostang
uwzglednione w prototypie, aby zmniejszy¢ jego ztozonosé, a jednoczesnie by nie sprawial
on wrazenia zbyt niekompletnego i pozwalat na zapewnienie realistycznych doswiadczen.

Tworzony prototyp odtwarzajacy konkretng reprezentatywng sytuacje musi obstugiwaé je-
dynie minimalna liczbe krokéw, a my mozemy z géry wybraé ten scenariusz. Na przyktad
w prototypie aplikacji turystycznej mozemy pokaza¢ w prezentowanych wynikach kilka
miast, a jednoczesnie pozwoli¢ uzytkownikom wylacznie na wybér Paryza. Testujac prototyp
z udzialem uzytkownikéw, mozemy przedstawi¢ scenariusz w taki sposéb, by zacheci¢ ich
do wybrania wlasnie tego miejsca docelowego.

Zamiast obslugiwa¢ wszystkie mozliwe interakcje z uzytkownikiem na tym samym poziomie
szezegbtowosci, warto zastanowié si¢ nad uproszczeniem interakcji w zaleznosci od ich zna-
czenia. Kazda wykonywana przez uzytkownika interakcja z prototypem moze by¢ obstugiwana
na réznym poziomie szczegotowosci, zaleznym od znaczenia danej interakcji. Na przyktad
mozemy poming¢ animowane efekty przej$¢ pomiedzy poszezegblnymi ekranami, jesli zale-
zy nam na poznaniu ogélnych wrazen i opinii uzytkownikéw na temat aplikacji. Pomimo
braku tych efektow taki prosty prototyp w zupelosci wystarczy, by przekonaé sie, czy uzyt-
kownicy uwazaja, ze sposéb nawigowania pomiedzy poszczegdlnymi ekranami aplikacji jest
sensowny, czy nie. W przypadku badania konkretnych akcji, takich jak anulowanie powia-
domien, mozna po$wiecié nieco wiecej czasu na wierne odtworzenie uzywanych gestow,
animacji oraz innych aspektow interfejsu uzytkownika, aby dokladniej i bardziej szczegotowo
odtworzy¢ doswiadezenia uzytkownika.

Podczas takiego upraszczania interakcji mozna catkowicie pominaé pewne kroki posrednie.
Na przyklad, jesli tworzony prototyp zawiera ekran Logowanie, lecz nie stanowi on gtéwnego
celu badan, na ktérych prototyp sie koncentruje, to mozemy przedstawi¢ ten ekran w formie
uproszczonej. Pokazanie ekranu logowania z juz wypelnionymi polami jest moze nieco
mniej realistyczne, jednak powinno w zupelosci wystarczy¢ uzytkownikom do zrozumienia
dzialania catego procesu (patrz rysunek 6.3).

Wiele 0s6b nawet nie zauwazy takiego przeskoku, na nieco podobnej zasadzie, na jakiej se-
ria statycznych obrazéw wys$wietlanych w kinie jest przez nas postrzegana jako ptynny ruch.
W wielu przypadkach ludzki mézg jest w stanie wypehia¢ takie luki, a testy z wykorzystaniem
uzytkownikéw pokaza, ile krokéw mozna pominaé, by iluzja ciaglosci zostata zachowana.

I ostatnia sprawa: koniecznos¢ zdefiniowania, czego chcemy si¢ dowiedzied, juz na samym po-
czqtku badan. Tworzenie prototypu jest znacznie tatwiejsze, jesli precyzyjnie zdefiniujemy jego
cele, jeszeze zanim zaczniemy nad nim pracowaé. Okreslajac, czego sie checemy dowiedzied,
mozemy zada¢ sobie pytanie, czy wysitek wlozony w stworzenie konkretnej czesci prototypu
pomoze w dotarciu do wyznaczonego celu. Na tej podstawie mozna okresli¢ koszty i korzysci
oraz wybra¢ najprostszy typ prototypu, ktéry pozwoli nam dowiedzie¢ sie jak najwiece;j.
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Logowanie Nieudane logowanie

Nazwa uzytkownika Nazwa uzytkownika
P Cronopio
— g
Haslo Hasto

sssssssennes

Rysunek 6.3. Prototyp procesu logowania obejmujacy dwa ekrany oraz jedng faczacq je interakcje
przedstawiony w programie Adobe InDesign. Koficowy prototyp bedzie poczatkowo prezentowat pierwszy
ekran, a nastepnie, kiedy uzytkownik dotknie pola Nazwa uzytkownika, zostanie wyswietlony drugi ekran
z wypetnionymi polami tekstowymi symulujacymi proces wpisywania danych uwierzytelniajacych

W zaleznosci od celu prototypu mozna wybieraé rézne style oraz uzywaé réznych na-
rzedzi. Istnieje wiele réznych typow prototypéw oraz wiele narzedzi do ich tworzenia.
W kolejnych punktach rozdziatu przedstawimy dostepne mozliwos$ci oraz sytuacje, w ja-
kich warto je stosowac.

Wybdr typu prototypu
W zaleznosci od przeznaczenia oraz czasu dostepnego na ich przygotowanie prototypy moga
by¢ bardzo rézne. Tloé¢ potencjalnych typéw prototypéw, ktére mozna tworzyé, jest nie-
ograniczona. W koncu w prototypowaniu chodzi o eksperymentowanie. Niemniej jednak
istnieja pewne podejscia, ktére warto wykorzystaé podczas szukania inspiracji do wypraco-
wania wlasnego sposobu tworzenia prototypéw. Te rézne podej$cia mozna scharakteryzowaé
w oparciu o dwa kluczowe aspekty:

B poziom wiernosci — ktéry determinuje, jak realistycznie prototyp wyglada;

B poziom interakcji — definiujacy, jak prototyp reaguje na interakcje

z uzytkownikiem.

W zaleznosci od poziomu wierno$ci mozna znalezé prototypy, ktére w réznym stopniu przy-
pominaja rzeczywiste produkty:
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B Prototypowanie na papierze jest sposobem prototypowania o niskim poziomie
wierno$ci. Polega ono na wycinaniu, lgczeniu oraz przesuwaniu kawatkow
papieru z narysowanymi na nich r6znymi czeSciami interfejsu uzytkownika
(patrz rysunek 6.4). Mozna naszkicowaé r6zne ekrany aplikacji, pokazywac je
uzytkownikom i zmienia¢ aktualnie pokazywang kartke na inna, symulujac w ten
spos6b interakcje, ktora nastapitaby, gdyby uzytkownik dotknat jakiegos elementu
naszkicowanego na papierze.

Rysunek 6.4. Prototyp papierowy, w ktorym rézne elementy interfejsu uzytkownika zostafy potaczone
w formie kolazu (zrodto: https./www.flickr.com/photos/21218849@N03/7984460226))

W razie tworzenia takich prototypéw mozna korzystaé z przygotowanych szablon6w,
takich jak te dostepne na stronie http://sneakpecekit.com, aby rysowa¢ szkice na tle
ksztaltu przypominajacego ramke przegladarki. Mozna takze wydrukowaé r6zne
elementy interfejsu uzytkownika, takie jak przyciski i pola wyboru, a nastepnie
odpowiednio je tgczyé. Elastyczno$é medium, jakim jest papier, pozwala blyskawicznie
szkicowaé nowe stany w odpowiedzi na nieprzewidziane wczesniej akcje wykonywane
przez uzytkownika. Niemniej jednak ze wzgledu na to, ze uzytkownicy prowadza
interakcje ze szkicami na papierze, znacznie trudniej im bedzie w pelni wyobrazi¢
sobie korzystanie z finalnego produktu.

Niski prog wejscia zwigzany z korzystaniem z prototypéw papierowych sprawia,
ze rozwigzanie to $wietnie nadaje sie do wykorzystania na wspélnych warsztatach
projektowych, w trakcie ktérych mozemy zacheca¢ uzytkownikéw do wyrazania
swoich wlasnych pomysléw. Prototypy przygotowane przez uzytkownikéw moga
nie zawiera¢ pomystéw gotowych do natychmiastowego wykorzystania, jednak
przydadzg sie projektantom do odnajdywania probleméw, ktére nalezy rozwigzaé, oraz
okreslania tych aspektéw rozwigzania, na ktorych uzytkownikom najbardziej zalezy.
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B Prototypy cyfrowe niskiej wiernosci takze bazuja na podobnym pomysle
— Iaczeniu wielu szkicow w celu zasymulowania interakeji — jednak przenosza
go do $wiata cyfrowego (patrz rysunek 6.5). Takich prototypéw mozna uzywaé
na rzeczywistych urzadzeniach i dzieli¢ sie nimi cyfrowo ze znajomymi lub
wspoltpracownikami. Takze w tym przypadku uzytkownicy beda oglada¢ jedynie
szkice stanowigce abstrakcyjng reprezentacje produktu.

340 Vdn1247

You can take one picture or multiple pi atatime

(L

Rysunek 6.5. POP jest narzedziem do tworzenia prototypdw dziafajgcym na urzadzeniach mobilnych;
pozwala ono na robienie zdje¢ szkicow (z lewej) oraz definiowanie obszaréw interaktywnych i powigzan
pomiedzy nimi (z prawej)

Szkice mozna wykonaé na papierze, a nastepnie zrobi¢ ich zdjecia, przy przenies¢
je do formatu cyfrowego; mozna tez w calosci tworzy¢ je cyfrowo. W obu
przypadkach szkice beda ze soba taczone w aplikacji do prototypowania,
pozwalajacej okresla¢ sposoby reakeji na rézne interakcje z uzytkownikiem.

B Prototypy o wysokiej wiernosci sa na tyle realistyczne, Ze nie sposéb ich odrézni¢
od rzeczywistego produktu (patrz rysunek 6.6). Cho¢ moga one traktowaé pewne
aspekty pobieznie lub pomijaé niektére etapy, by zasymulowa¢ zamierzone
doswiadczenia, to jednak uzytkownik bedzie mégt w pelni je odezué i zanurzyé
sie w nich. W tym przypadku uzytkownicy bedg komunikowaé swoje doznania
w spos6b bezposredni, bez koniecznosci wyobrazania sobie czegokolwiek.
Tworzenie takich prototypéw wymaga bardziej zaawansowanych narzedzi,
niezbednych do przygotowania realistycznych materialéw i uzycia ich w prototypie.
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Rysunek 6.6. Czy to aplikacja, czy prototyp? Brak mozliwosci odréznienia prototypu od aplikacji pozwala
uzytkownikom pogtebi¢ doswiadczenia

Kolejnym czynnikiem po poziomie wiernos$ci determinujacym nature prototypow jest ich
poziom interakcji. Prototypy moga udostepniaé r6zne poziomy interakcji, okreslajac tym
samym, czy rola uzytkownika bedzie bardziej aktywna, czy pasywna.

B Prototypy pozbawione interakcji zawieraja statyczne obrazy pokazujace, jak
produkt bedzie wygladal w konkretnym kontekscie, ewentualnie klipy wideo
prezentujace posta¢ interakcji. W takich prototypach uzytkownicy nie maja
kontroli, dzieki czemu unikamy koniecznosci przygotowywania prototypu na
ewentualne interakcje z uzytkownikiem. Osoby przegladajace taki prototyp
moga komentowad to, co widza, badz tez méwié, co sadza na temat pomystéw
odzwierciedlonych w prototypie. Prototypy tego typu doskonale nadaja sie do
zbierania opinii od szerszych grup odbiorcéw, jednak nie zapewniaja mozliwosci
zbierania informacji dotyczacych faktycznego dzialania.

B Prototypy interaktywne zapewniaja uzytkownikom mozliwo$¢ interakeji
z prototypem w taki sam sposob, w jaki p6zniej bytby uzywany finalny produkt.
W poréwnaniu z prototypami pozbawionymi interakeji prototypy interaktywne
zapewniaja uzytkownikom glebsze doswiadczenia i pozwalaja im zachowywac sie
w bardziej naturalny sposéb. Umozliwiaja one takze gromadzenie wnioskéw
w oparciu o faktyczne zachowania uzytkownikéw, a nie jedynie na podstawie
ich poczatkowych wrazei i opinii.

W tej ksigzce skoncentrujemy sie gtéwnie na interaktywnych prototypach o wysokiej wiernosci,
gdyz pozwalaja one na gromadzenie najbardziej wartoSciowych opinii. Niemniej jednak przed-
stawione techniki mozna wykorzysta¢ podczas tworzenia prototypéw dowolnych typéw. Na
przyktad po utworzeniu prototypu interaktywnego bez trudu bedzie mozna przygotowaé klip
wideo prezentujacy konkretny tok pracy, uzyskujac w ten sposéb prototyp pozbawiony interakcji.
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Doboér narzedzi do tworzenia prototypow

Istnieje wiele réznych narzedzi stuzacych do tworzenia prototypéw (patrz rysunek 6.7),
a w przyszloéci najprawdopodobniej pojawi sie ich jeszcze wiecej. Niemniej jednak wiele
z nich wykorzystuje podobne rozwigzania, dzieki czemu znajomosé¢ jednego z nich moze sie
przydaé takze podczas korzystania z innych.

Username
Username ' Username

— Crowaio Cronopio

Password Password

Password

sesssssbsnne

Rysunek 6.7. Program Adobe Experience Design jest narzedziem do projektowania i prototypowania
pozwalajacym na wizualne taczenie réznych stron poprzez tworzenie przejs¢. Symulator pokazany z prawej
strony prezentuje jeden widok w danej chwili, pozwalajac uzytkownikowi na interakcje z prototypem
(zrédto: zrzut ekranu z programu Adobe Experience Design)

Narzedzia bazujace na przechodzeniu pomiedzy stronami korzystaja z r6znych stron oraz
obszaréw interaktywnych. Strone mozna zdefiniowaé w taki sposéb, by zawierata konkretny
widok aplikacji. Strony te moga by¢ tworzone w oparciu o pojedynczy obraz interfejsu uzyt-
kownika zaprojektowany w zupelnie innym narzedziu lub sklada¢ sie z potaczenia ré6znych
kontrolek interfejsu uzytkownika.

W celu tworzenia interakcji mozemy definiowad na stronie interaktywne obszary i przejscia
do innych stron. W ten spos6b mozemy okresli¢, ze dotkniecie obszaru ikony menu spowo-
duje przejscie do widoku menu. Oprécz odwzorowan sposobéw poruszania sie po aplikacji
mozna takze definiowaé przejscia symulujgce zmiany stanéw, na przyklad zmiane pustego
pola wyboru na pole zaznaczone.

Czesto wystepujacym ograniczeniem narzedzi tego typu sg problemy z reprezentacja wielu
réwnoczesnych stanéw, wynikajace z koniecznosci dostosowania stanu prototypu do $ciezki
uzytkownika realizujacego rézne interakcje. Innymi stowy, jesli prototyp pozwala na wyko-
nanie opcjonalnej czynnosci, ktérej efekty musza zostaé w jakis sposéb zachowane, takiej jak
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usuniecie elementu z listy, to moze sie okazaé, ze konieczne bedzie powielenie wielu widokéw,
by uwzglednic¢ sytuacje, gdy element zostal usuniety oraz gdy nie zostal usuniety z listy.

Narzedzia korzystajace z interakceji na warstwach pozwalaja na tworzenie prototypéw po-
przez niezalezne manipulowanie r6znymi elementami. W takim narzedziu mozna stworzy¢
prototyp zawierajacy liste elementéw, a nastepnie niezaleznie kontrolowaé¢ widoczno$é kaz-
dego z nich.

Takie rozwigzanie zapewnia pelng kontrole nad statusem poszczegélnych elementéw proto-
typu. Przyktad programu tego typu zostal przedstawiony na rysunku 6.8.

The Adventures of
Sherlock Holmes

Rysunek 6.8. Program Pixate korzysta z warstw (wyswietlonych po lewej) i pozwala na modyfikowanie
réznych wiasciwosci (po prawej), w tym na definiowanie dla kazdej z warstw odrebnych interakgji i animagji
(zrodto: zrzut ekranu z programu Pixate)

Czesta wada narzedzi tego typu jest to, ze zmuszaja one do wydzielania fragmentéw i two-
rzenia prototypéw z wielu czesci. Poniewaz szkielety i atrapy zazwyczaj sa tworzone w od-
rebnych narzedziach, zmusza to nas do eksportowania odpowiednich fragmentéw z narzedzia
uzywanego do tworzenia projektu graficznego i importowania ich w narzedziu do prototy-
powania. Niektore programy udostepniajg zaawansowane narzedzia do importu, ktére
upraszczaja i skracajg ten proces.

Narzedzia dzialajace w oparciu o 0§ czasu takze korzystaja z warstw, jednak w ich przy-
padku kluczowe znaczenie ma uplyw czasu. Dzieki wykorzystaniu osi czasu zapewniajg
one dokladng kontrole nad animacjami i efektami przejs¢ stosowanymi w prototypach.
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W prototypach tworzonych w narzedziach tego typu mozna stosowa¢ zasady projektowania
ruchu i dostosowywaé szczegoty wszystkich animacji. Przyktad programu tego typu zostat
przedstawiony na rysunku 6.9.

) gallery-scrall
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Rysunek 6.9. Program Tumult Hype korzysta z osi czasu wySwietlonej u dotu, by pokazywac, jak rézne
elementy i ich wiasciwosci zmieniajq sie wraz z uptywem czasu (zrédto: zrzut ekranu z programu Tumult Hype)

Narzedzia wykorzystujace polaczenia pomiedzy komponentami dziataja w oparciu o para-
dygmat programowania wizualnego. Pozwalaja one na taczenie blokéw reprezentujacych
interaktywne komponenty, interakcje uzytkownika oraz elementy logiczne. Przyktad takiego
programu zostal przedstawiony na rysunku 6.10.

Dzialanie prototypu mozemy definiowa¢ poprzez laczenie blokéw. Blok reprezentujacy gest
uszezypniecia mozemy polaczy¢ z wlasciwoscia okreslajaca wielko$é obrazka, symulujac
w ten sposéb operacje jego zmniejszania i powiekszania. Definiujac takie poltgczenia, mozna
takze stosowaé pewne bloki logiczne, pozwalajace na przyklad na ograniczenie zakresu po-
wiekszania lub kontrole szybkosci efektu przejscia.

Narzedzia wymagajace pisania kodu pozwalaja na definiowanie prototypéw przy uzyciu
jezyka programowania (patrz rysunek 6.11). Wykorzystuja one pewne zasady prototypowa-
nia, by ulatwi¢ tworzenie przej$¢ pomiedzy stanami i definiowanie animacji oraz by uproscic¢
zapisywanie ich w formie kodu. Narzedzia tego typu czesto pozwalajg takze na integracje
z innymi komponentami programowymi, zapewniajac tym samym duza elastyczno$é. Nie-
mniej jednak ta elastyczno$é moze kusié, by dodawaé do prototypu niepotrzebne szczegoly.
Zatem stosujac takie narzedzia, musimy stara¢ sie pamietaé o zasadach prototypowania i dbag,
by tworzone prototypy koncentrowaty sie na wybranych zagadnieniach.
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Rysunek 6.10. Form to narzedzie do tworzenia prototypdw, ktérego dziafanie opiera sie na zasadzie
taczenia komponentow. Z lewej strony widoczny jest edytor pozwalajacy na dodawanie blokéw i faczenie ich
wiasciwosci; z prawej — symulator prezentujacy wynikowy prototyp (zrodto: zrzut ekranu z programu Form)

L L} Drawer_Prototype frames

Mimor Clowd Presest Devics Rotate Mand Reload  Zoom

Rysunek 6.11. Framer to narzedzie do tworzenia prototypdw wymagajace pisania kodu. Warstwy, ich wiasciwosci
oraz wszystkie interakcje musza by¢ definiowane w postaci tekstowej. Do wizualizacji prototypu uzywane sg
dodatkowe narzedzia (zrédto: zrzut ekranu z programu Framer)

168

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/page354U~rf/uxdesi
http://helion.pl/page354U~rt/uxdesi

Rozdziat 6. ¢ Prototypowanie — ozywianie pomystéw

Czesto pojawia sie koniecznos$é utworzenia prototypu pozbawionego interakeji w oparciu
o prototyp interaktywny. Do tego celu mozna uzyé narzedzi do tworzenia tresci multime-
dialnych. Na przyktad programu do przechwytywania ekranu mozna uzy¢ do zarejestrowa-
nia interakcji z prototypem, a programu do edycji wideo — do przyciecia zarejestrowanego
materialu, zmontowania go, dodania Sciezki dZzwiekowej i dopracowania finalnego klipu.

Planowanie prototypu

Prototypowanie to proces poznawczy i nie powinni§my obawia¢ sie popetniania bledéw,
o ile tylko na ich podstawie mozemy sie czegos dowiedzieé¢. Nie ma nic zlego w odkrywaniu
pytan dotyczacych projektu, na ktére jeszcze nie znamy odpowiedzi, i odpowiadaniu na nie
podczas tworzenia prototypéw. Czecig tego procesu jest eksperymentowanie. Oczywiscie
troche planowania pomoze nam zaoszczedzié nieco czasu.

Podczas tworzenia prototypéw zachowanie efektywno$ci pracy wymaga chodzenia na skréty
i traktowania niektérych aspektéw rozwigzania pobieznie. Takie decyzje moga ograniczy¢
liczbe dostepnych opcji i warto postara¢ sie, cho¢by w pewnym stopniu, oszacowaé ich kon-
sekwencje. W koncu nikt nie chcialby znalez¢ sie w sytuacji, w ktorej w potowie prac nad
prototypem okazuje sie, ze wybrane narzedzie nie obstuguje interakeji absolutnie niezbed-
nej dla kluczowej czescei prototypu.

W tym podrozdziale przedstawimy kilka zagadnieni, ktére nalezy przemysle¢ przez rozpo-
czeciem prac nad prototypem. Warto poswiecié nieco czasu na planowanie, niemniej
w trakcie tworzenia prototypu mozna dowolnie eksperymentowad.

Okreslanie, co ma zosta¢ uwzglednione w prototypie

Znajomos¢ celow, jakim ma stuzy¢ prototyp, utatwi podejmowanie kluczowych decyzji pod-
czas procesu jego tworzenia. Rozpoczynajac prace nad prototypem, nalezy mie¢ jasno$é co
do nastepujacych zagadnieni:

B Cel: czego chcemy sie dowiedzie¢ dzieki tworzonemu prototypowi?

B Odbiorcy: od kogo chcemy zbiera¢ informacje?

B Scenariusz: jakie aktywno$ci w konkretnym kontekscie bedg obstugiwane
przez prototyp?

Odpowiedzi na te pytania pozwola nam wybraé sposéb tworzenia prototypu oraz narzedzia,
ktérych mozna do tego uzyé.

Nalezy bardzo precyzyjnie okresli¢ cel, jakiemu ma stuzyc prototyp. Na przyklad mozemy
chcie¢ dowiedzie¢ sie czegos na temat ogélnego zrozumienia naszego pomystu, przejrzysto-
$ci systemu nawigacyjnego, fatwosci odnajdywania konkretnych aktywnosci, ptynnosci reali-
zacji konkretnych zadan czy tez wielu innych czynnikéw majacych wplyw na doswiadczenia
uzytkownika. Jeden prototyp moze by¢ tworzony w kilku celach, jednak nalezy przy tym
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unika¢ cel6w ogolnych, takich jak ,czy pomyst spelni oczekiwania”. W przeciwnym razie
moze sie okaza¢, ze trudno bedzie okresli¢, ktére aspekty rozwiazania nalezy uwzglednic¢
w prototypie, by méc odpowiedzie¢ na postawione pytania.

Musimy pomdc odbiorcom w dostarczaniu nam uzytecznych odpowiedzi. Warto zastanowi¢
sie, czy wybrana grupa oséb bedzie w stanie odpowiedzie¢ na postawione pytanie oraz jak
prototyp moze im w tym pomdc. Jesli tworzymy prototyp, by przedyskutowaé pomysty z in-
nymi projektantami, to prototyp o niskiej wierno$ci w zupetnosci wystarczy do tego celu;
z kolei prototyp o duzej wiernosci lepiej spetni zadanie, kiedy bedziemy chcieli przeanali-
zowaé konkretne szczegoly zachowan rzeczywistych uzytkownikéow.

Prototyp powinien opiera¢ sie na kontekscie, ktéry jest znany odbiorcom, gdyz w takim
przypadku tatwiej im bedzie zrozumieé sytuacje, w jakiej zostali postawieni. Jesli tworzymy
prototyp aplikacji wspomagajacej podr6zowanie, to zapewne jako przykladowe miejsce do-
celowe lepiej bedzie wybra¢ znane miasto niz tajemniczg miejscowos$é o nazwie trudnej do
wyméwienia — oczywiscie gdy wlasnie takiej sytuacji nie chcemy przetestowad.

Trzeba sie takze zastanowi¢, w jaki sposb prototyp zostanie dostarczony wybranym odbior-
com. W zaleznosci od ich liczby i lokalizacji mozna im dostarczy¢é urzadzenia z zainstalowa-
nym prototypem lub udostepni¢ im go, by mogli zainstalowa¢ go na wlasnych urzadzeniach.
Wiele narzedzi do prototypowania pozwala generowaé prototypy w formie kodu HMTL,
co dzieki powszechnej dostepnosci przegladarek WWW sprawia, ze z powodzeniem mozna
je testowad na wielu urzadzeniach. Jednak istniejg takze narzedzia tworzace prototypy prze-
znaczone dla konkretnych platform, co ogranicza liczbe potencjalnych odbiorcéw oraz zmu-
sza ich do przeprowadzenia jakiegos procesu instalacyjnego.

W zalezno$ci od wybranego scenariusza mozna takze wskazaé¢ aspekty o réznej waznosci
— minimalny zestaw aspektéw obstugiwanych przez dany scenariusz, aspekty wymagane
w rozszerzonym kontekscie oraz te, ktérych nie trzeba uwzglednia¢ w prototypie. Wysitki
nalezy skoncentrowaé na tych najwazniejszych aspektach.

W niektérych przypadkach moze by¢ trudno precyzyjnie okreslié, co nalezy uwzglednic
w prototypie. Mozemy nie wiedzie¢, ktére kierunki tworzenia projektu sa najbardziej obie-
cujace. W takich sytuacjach mozna przygotowaé wiele prototypéw i przeanalizowad, jak
uzytkownicy reaguja na poszczegolne pomysly. Jednak ze wzgledu na ograniczong ilosé cza-
su na przygotowanie prototypu konieczne bedzie dokonanie wyboru pomiedzy tworzeniem
jednego szczegotowego prototypu a kilku mniej szezegétowych.

Wybor sposobu tworzenia prototypu

Po wybraniu scenariusza, ktéry zostanie zobrazowany w formie prototypu, konieczne bedzie
przedstawienie szczegélow wszystkich interakeji, ktore uzytkownik bedzie musial wykonaé
w ramach tego scenariusza. Poszcezegélne kroki, ktére bedzie mial uwzgledniaé¢ prototyp, mozna
przedstawi¢ w formie sekwencji szkicow (ang. sketchflow). Oprécz samych szkicow repre-
zentujacych poszezegdlne kroki zawiera ona takze aczace je interakeje (patrz rysunek 6.12).
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Rozdziat 6. ¢ Prototypowanie — ozywianie pomystéw
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Rysunek 6.12. Sekwencja szkicdw reprezentujgca proces aktualizacji grafiki przeznaczonej do uzycia
w aplikacji do tworzenia prototypéw

W tworzeniu wlasnych prototypéw moze pomdc przygotowanie sobie gotowych szablonéw. Takie
szablony przydadza sie takze podczas przegladania prac i oceniania ich postepéw. Poniewaz pro-
totypy maja sprawia¢ wrazenie, ze dzialaja, fatwo jest pomina¢ w nich pewne interakcje; przygo-
towane wezeséniej szablony pozwalaja bardziej systematycznie sprawdzaé¢ zawarto$é prototypow.

Nasz scenariusz moze mieé idealng Sciezke reprezentujaca czynnosci, ktére uzytkownik wykonat-
by w idealnej sytuacji. Jednak w razie tworzenia prototypéw interaktywnych nie jestesmy w stanie
kontrolowa¢ dzialan uzytkownikéw, a oni niejednokrotnie nie beda postepowaé zgodnie z nasza
idealna $ciezka. Dlatego warto uwzglednié przejicia pozwalajace uzytkownikom cofna¢ sie oraz
postara¢ sie przewidzieé miejsca, w ktérych uzytkownicy moga zbaczaé z idealnej $ciezki.

Zapewnienie uzytkownikom realistycznego kontekstu pozwoli im lepiej pojaé¢ i odczué
dos$wiadczenia towarzyszgce tworzeniu prototypu. Warto unika¢ zamiennikéw takich jak
»Lorem Ipsum” oraz uzywaé¢ sensownych i dobrze dobranych przyktadéw. W prototypie moz-
na uwzgledni¢ takze dodatkowe kroki, jako wstep do dodatnia bardziej rozbudowanego kon-
tekstu. Na przyktad, jesli chce sie wzmocni¢ wrazenia z pierwszego uruchomienia aplikacji,
to zamiast rozpoczyna¢ prototyp od pokazania jej ekranu poczatkowego, mozna zaczaé od
przedstawienia ekranu sklepu z aplikacjami, z poziomu ktérego uzytkownik jg zainstaluje.

W praktyce
Prototypowanie jest bardzo waznym elementem procesu projektowania. Jednak nie wszyscy

wiedzg, jaka role ono powinno pehié¢. Oto kilka uwag, ktére mogg poméc w prawidlowym
wykorzystaniu prototypowania w praktyce.

Prototyp to nie wczesna wersja produktu

Termin ,,prototyp” jest czesto uzywany w wielu réznych znaczeniach. Zdarza sie, ze terminem
tym jest okreSlana wezesna wersja produktu, gdyz zawiera ona jeszcze sporo rzeczy wyma-
gajacych dopracowania. Jednak takie niedopracowane produkty nie sa w stanie w petni
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zaoferowa¢ finalnych doswiadczen uzytkownikéw (gdyz nie sa kompletne), ich przygotowa-
nie wymaga dodatkowego wysitku, a one same stanowig swoiste zobowigzanie do rozwoju
produktu w okreslonym kierunku.

Prototypy tworzy sie wylacznie w celu przetestowania pomystu, a brak w nich pewnych
elementéw jest efektem §wiadomych decyzji dotyczacych waznosci elementéw prezentowa-
nych uzytkownikom oraz majacych istotne znaczenie dla uzyskania odpowiedzi na posta-
wione pytania dotyczace projektu. Prototyp udaje finalny produkt w tak duzym stopniu, jak
to mozliwe, az do punktu, w ktérym jego ponowne wykorzystanie staje si¢ bezcelowe. Nie
jest to jednak problemem, gdyz najwieksza warto$cig prototypéw jest nauka i informacje;
gdy te zostang zdobyte, prototyp mozna porzucic.

Prototyp jest wart tysigca spotkan

LJesli obraz jest wart tysigea stow, to prototyp jest wart tysigea spotkan”

— stynne powiedzenie z firmy IDEQ.

Spotkania czesto sg wypelione dyskusjami opierajacymi sie na opiniach i spekulacjach.
Materialy czesto uzywane na spotkaniach, takie jak konkretne hasta i statyczne obrazy, wciaz
wymagaja duzego umystowego wysitku, koniecznego do wyobrazenia sobie, jak pomysty
beda sie sprawdzaé w praktyce.

Prezentujgc prototyp, nalezy sie skoncentrowac¢ na opowiesci, dzieki ktérej odbiorcy wyobraza
sobie kontekst sytuacji. Koniecznie nalezy przy tym podkresli¢ problemy, ktére nasz projekt
rozwigzuje, a zrezygnowac¢ z opisywania jego konkretnych cech. Prototyp moze pehié role
okna do przysztosci, pokazujacego, jak tworzony produkt bedzie dziataé. Pozwala on na bez-
posrednie doSwiadczenie rozwigzania i pomaga skoncentrowac sie na podanym kontekscie.

Podsumowanie

W tym rozdziale przedstawilismy podstawowe zasady prototypowania. Podchodzac do tego
z odpowiednim nastawieniem, mozna szybko nauczyé¢ sie przeksztatcania dowolnych pomy-
stéw w co§ rzeczywistego i pozyskiwania na tej podstawie cennych informacji. W ten sposéb
mozna blyskawicznie badaé bardziej innowacyjne rozwiazania dla tworzonych aplikacji
i poprawia¢ je na bazie opinii zebranych od rzeczywistych uzytkownikéw.

Prototypowanie jest jednym z kluczowych etapéw procesu projektowania. Jednak sg osoby,
ktore moga postrzegac je jako etap opcjonalny. Zrozumienie zasad prototypowania i opano-
wanie réznych technik tworzenia prototypéw pozwoli nam pokaza¢ jego pelne mozliwosci
i wykaza¢, ze w rzeczywisto$ci pozwala ono oszczedzaé czas.

W kolejnych rozdziatach przedstawimy konkretne narzedzia ilustrujace poszczegolne techniki
prototypowania. Konkretnie rzecz biorace, w nastepnym rozdziale opiszemy program Hype,
dysponujacy wspanialymi mozliwo$ciami tworzenia animacji i pozwalajacy na koordynowanie
ruchu poszcezegblnych elementéw przyszlej aplikacji w celu pokazania, jak bedzie ona dzialac.
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adaptacja, 99
adnotacje, 80
afordancje, 28
akcje drugorzedne, 116
analiza

krytyczna, 90

mozliwosci funkcjonalnych,

71

sfownictwa, 71
Android, 125
animacje, 205, 231, 247
ankiety, 58, 291
architektura informacji, 56, 294
aspekty nieistotne, 37
automatyzacja, 148

badania, 38, 47, 86
ewaluacyjne, 273
generacyjne, 273
podtuzne, 275

badanie
pomysléw, 77
réznych rozwigzan, 129
uzytkownika, 43

bezpieczne poszukiwania, 34

bezposrednia obstuga reczna,
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bloking, 173

btedy, 34, 116

burza mézgéw, 49
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cienie, 80
CoffeeScript, 221, 294
funkcje, 224
konstrukcje warunkowe,
225
metody, 227
obiekty, 227
operatory, 222
petle, 225
typy danych, 224
zmienne, 222
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definiowanie skryptu, 278
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291
dob6r sposobu prototypowania,
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dokumenty
badawcze, 62
person, 63, 290
dostarczanie inteligentnych
wartosci domy$Inych, 30
doswiadczenia
uzytkownika, UX, 18, 40
w domenie zagadnienia, 66

dzialanie
pola wyszukiwania, 256
prototypu, 246
szuflady nawigacyjnej, 253
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edytor
kodu, 180
sceny, 177
efekt
animacji, 249
obserwatora, 273
wzajemnoSci, 293
efekty
czas trwania, 139
szybkosé, 140
ekrany, 109, 126
eksperymentowanie, 79
elastyczne wprowadzanie
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formularze, 61
Framer.js, 219, 228, 267, 295
animacje, 231
komponenty, 233
stany, 232
warstwy, 229
zdarzenia, 232
frameworki do tworzenia
interfejsu, 101
frustracje, 67
funkcje, 224

G

galerie z miniaturkami, 112

generowanie pomystéw, 79

Gestalt, 289

gesty, 135, 201

gestoscei pikseli, 143

grupowanie, 24, 26
pomystow, 50

grupy uzytkownikéw, 73

humanizacja formularzy, 61
Hype Tumult
edytor kodu, 180
edytor sceny, 177
importowanie mediéw, 180
inspektor wlasciwosci, 177
lista scen, 177
aczenie animacji, 205
obstuga
gestow, 201
nawigacji, 195
przewijania, 195
wprowadzania danych,
211
organizacja warstw, 217
oS czasu, 178
panel Actions, 185
panel sceny, 187
prototypowanie nawigacji,
181
przegladanie efektéw, 218
reprezentacja stanu, 189
stosowanie odrebnych
warstw, 192
warstwy, 178, 188
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iluzja introspekeji, 269
importowanie mediéw, 180
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informowanie uzytkownikéw,
31
inspektor wlasciwosci, 177
inspiracje, 93
interakcje, 164
jednokrotnego dotkniecia,
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operujace na warstwach,
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uzytkownika, 114
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JavaScript, 295
jednostki, 143

jezyk CoffeeScript, 221
jQuery, 295
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karty u gory aplikacji, 106

kodowanie, 154

kolor, 24

komentarz, 115

komponent, 233
PageComponent, 236
RangeSlider, 238
ScrollComponent, 235, 252
SliderComponent, 237
TextLayer, 233
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komunikacja, 32, 79
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ksztalty, 23
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animacji, 205
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makiety, 141
marnowanie czasu
uzytkownika, 32
menu, 127
dolne, 106
metafory, 29
metoda szalonych 6semek, 84,
291
metody, 227
badawcze, 47
behawioralne, 273
jakosciowe, 273
metryki, 288
miniaturka, 209
model
Kano, 289
pojeciowy, 46, 290
umyslowy, 32, 44, 290
modelowanie zachowan, 27
modyfikowanie poziomu
wazno$ci, 37
motywacje, 67
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wprowadzania danych, 211
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oczekiwania, 27
odroczone logowanie, 122
od$wiezanie, 123
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operatory, 222
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badan, 86
tresci, 56
oS czasu, 178
wzgledna, 200

P

panel sceny, 187
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petle, 225
piksele, 143
niezalezne od gestosci, 145
skalowalne, 145
piorko cyfrowe, 82
planowanie
dlugoterminowe, 59
krétkoterminowe, 59
projektu ogélnego, 38
prototypu, 169
testu, 276
plik specyfikacji, 146
plywajace przyciski, 110
podejscie skoncentrowane
na uzytkowniku, 20
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ukryte, 36
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poziom interakcji, 164
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program
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Tumult Hype, 167, 173, 176
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projektowanie, 39
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projekty wizualne, 294
prostota, 37
prototypowanie, 38, 157, 294
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nawigacji, 181
z wykorzystaniem kodu, 38,
219
z wykorzystaniem ruchu, 38,
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zlozonych zachowan, 205
prototypy
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163
dobér narzedzi, 165
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psychologia

koloru, 24

ksztaltu, 23
pytania, 60

badawcze, 287

otwarte, 60

wielokrotnego wyboru, 60
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redukcja czynnikéw
rozpraszajacych, 33

rekrutacja uczestnikéw badan,
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reprezentacja stanu, 189

responsywnos¢é, 99

rozklad problemu, 86

rozwigzania hybrydowe, 101

ruch, 175
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scenorys, 89, 174
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sekwencja szkicow, 170
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skeumorficzny interfejs, 45
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skrypt testu, 278
sortowanie kart, 52, 290
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stany, 232

obszaréw kompozycji, 242
stopniowe ujawnianie, 122, 292
stosowanie elastycznego

wprowadzania danych, 30
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adaptacyjne, 100

plynne, 99
strzatki, 112
szkicowanie, 77-80
szkielety, 132
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§ledzenie ruchéw oka, 276
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tablice, 224
tekst, 80
testowanie, 38, 154, 269
drzewa, 52, 55, 291
makiet, 142
na telefonie, 267
przy pomocy
uzytkownikéw, 293
uzytecznosci, 270
moderowane, 274
niemoderowane, 275
testy
A/B, 287
definiowanie cel6w, 276
definiowanie skryptu, 278
obserwacja zachowan
uzytkownikéw, 284
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planowanie, 276
podsumowanie wynikéw,
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przedstawienie procesu,
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280
rekrutacja uczestnikéw
badania, 282
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Tumult Hype, 173, 294
tworzenie
aplikacji, 99
interfejsu uzytkownika, 101
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typy danych, 224
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udostepnianie, 115
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ekranu, 113
umieszczanie narzedzi, 32
unikanie
btedow, 34
Slepych uliczek, 34
uszczegbtowienie rozwigzania,
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UX, user experience, 18, 40
uzytecznosé, 270
uzytkownicy, 40
docelowi, 72
nieobstugiwani, 72
obstugiwani, 72
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warstwy, 178, 188, 192, 229

warto$ci logiczne, 224

widok kalendarza, 198

wiele ekranéw, 109

wybor typu prototypu, 161
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zaangazowania, 30
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wysuwana szuflada, 104

wyszukiwanie, 124, 258, 260

wys$wietlanie komunikatu, 120

wytyczne projektowe, 29

wywiady, 47

wzajemnos$é, 125

wzorce
mobilne, 38, 293
projektowe, 103
interfejsu uzytkownika,
104, 121
zachowan, 122
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zadania, 277
zalezno$ci czasowe, 137
zapewnienie poczucia kontroli,
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zapory drogowe, 119
zasady
Gestaltu, 26, 289
minimalnego zaskoczenia,
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Zrob na uzytkowniku najlepsze wrazenie!

User experience (UX), czyli wrazenie uzytkownika, w ogromnym stopniu decyduje

o sukcesie produktu cyfrowego. Przed przystapieniem do witasciwego pisania aplikacji
warto zastosowac wywodzgce sie z UX techniki analizy rzeczywistych potrzeb uzyt-
kownikow. W ten sposob tatwiej jest tworzyc produkty, z ktorych beda oni korzystac

Z przyjemnoscia. Odpowiadanie na potrzeby odbiorcy — poprzez staranne projektowanie
interakcji z uzytkownikiem — jest szczegolnie istotne w przypadku aplikacji mobilnych.
UX pozwala znacznie obnizy¢ ryzyko porazki i zaoszczedzic czas podczas projektowania.

Ta ksigzka jest praktycznym wprowadzeniem do projektowania efektownych aplikacji
mobilnych. Zaproponowano tu techniki odpowiednie dla wczesnych etapow rozwoju
aplikacji, pozwalajace na skrocenie czasu prac projektowych i zmniejszenie ryzyka. Sporo
uwagi poswiecono testowaniu pomystow, ich wyborowi i dopracowywaniu. Opisano tech-
niki korzystania z prototypow o niskiej i wysokiej wiernosci z wykorzystaniem profesjo-
nalnego oprogramowania narzedziowego, a takze wyjasniono wady i zalety ich poszcze-
golnych rodzajow. Przedstawiono podstawowe sposoby i etapy procesu testowania.

Co istotne, zaprezentowane w ksigzce idee i techniki mozna zastosowac niezaleznie od
wielkosci budzetu przeznaczonego na projekt.

Najwazniejsze zagadnienia:

e Zzasady projektowania i budowy scenariuszy

badanie potrzeb uzytkownikow

korzystanie ze szkicow, wzorcow mobilnych, szkieletow i makiet
narzedzia do prototypowania: Tumult Hype i Framer Studio
testowanie prototypu z udziatem uzytkownikow

e o o o

Pablo Perea jest entuzjasta technologii, programowania i inzynierii. Prowadzi badania,
tworzy prototypy, projektuje aplikacje i testuje nowe rozwigzania. Znakomicie zna i rozumie
wiele roznych jezykow programowania. Jest osobg elastyczng, tatwo sie adaptuje i lubi
poznawac nowe kultury.

Dr Pau Giner jest projektantem. Lubi poznawac oraz prototypowac nowe pomysty i zawsze
ma pioro w zasiegu reki. Pracuje dla Wikimedia Foundation oraz dla innych otwartych
projektow zwigzanych z udostepnianiem wiedzy innym ludziom. Organizowat warsztaty
dla projektantow i opublikowat wiele artykutow.

[=] ¢ (=]
e a
3 A "
Fd
r .F-

ISBN 978-83-283-4699-4

Cena: 59,00 zt PLkb

0 601 339900




