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ROZDZIAL 5.
Styl wizualny i estetyka

»Nigdy nie lekcewaz sity piekna”.

Projektowanie graficzne nie sprowadza sie do ,,oprawienia interfejsu uzytkownika”, lecz moze
wyrézni¢ produkt cyfrowy z thumu, o ile przeprowadzi si¢ je wlasciwie. Jezyk wizualny uzywany
w dowolnym interfejsie przekazuje charakter i ducha marki, reprezentujac go w réznych punk-
tach stycznosci. Projektowanie wizualne moze zdecydowaé o uzytecznosci produktu i wiary-
godnos$ci marki.

W roku 2002 pewna grupa badawcza odkryla co$ ciekawego. Czlonkowie grupy Stanford Web
Credibility Project (http://credibility.stanford.edu) postanowili zbada¢, od czego zalezy zaufanie
(badz jego brak), jakim uzytkownicy darzg strony internetowe. Odkryte przez nich czynniki oka-
zaly si¢ w znacznym stopniu intuicyjnie zrozumiate. Okazalo si¢, ze w okreslaniu wiarygodnosci
stron pomagaly uzytkownikom: reputacja firmy, obstuga klienta, sponsorowanie oraz reklamy.

Jednak najwazniejszym czynnikiem — numerem jeden na ich liécie — okazal sie wyglad strony.
Uzytkownicy nie ufali witrynom o amatorskim wygladzie. Strony, przy ktérych postarano sie o es-
tetyczng, profesjonalng oprawe graficzng, zdobywaly o wiele wigksza przychylnoé¢ uzytkownikéw,
nawet gdy mieli oni niewiele innych powoddéw, by tym stronom zaufaé.

Wyglad jest wazny — to nadal aktualne.

Prawdziwe piekno jest polaczeniem formy fizycznej z pozadang funkcja, ktére zgodnie ze sobg
wspoldziatajg. W projektowaniu cyfrowym nie wystarczy, aby wszystko wygladalo idealnie co
do piksela, lecz jest konieczne, aby projekt korzystnie wplywal na uzytecznoé¢ lub zrozu-
mialo$¢ produktu badz przyjemnos¢ towarzyszaca korzystaniu z niego, a najlepiej zeby robit
to wszystko naraz.

W tym rozdziale oméwimy gléwne elementy projektowania graficznego i wskazemy, co decyduje
o estetyce projektu.
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Podstawy projektowania graficznego

W tym rozdziale oméwimy niektore z zasad dobrego projektowania wizualnego. Sg to:
o hierarchia wizualna,
» kompozycja,
« kolor,
* typografia,
o czytelnos¢,
* sugestywnosc,
o obrazy.

Przyjrzyj si¢ czterem przyktadom z rysunku 5.1. Moga si¢ one wydawac czterema réznymi pro-
jektami, lecz wszystkie skladaja si¢ w wiekszosci z tych samych elementéw wizualnych. Samo
zréznicowanie koloréw i wygladu tekstu pozwolilo na wywotanie tak réznych wrazenn — np. sama
kolorystyka strony moze powodowa¢ u Ciebie usmiech lub obrzydzenie. Widoki te wywoluja
zupelnie inne wrazenia, pomimo Ze maja jednakowg zawartos¢.

Hierarchia wizualna

Pojecie hierarchii wizualnej odnosi si¢ do prezentacji elementéw graficznych w layoucie. Przyj-
rzyjmy sie wlaciwosciom tej hierarchii.

Przejrzystos¢

Sprawno$¢ w przedstawianiu przez projekt informacji, ktére projektant chce przekazacd.

Praktycznos¢

Sposdb, w jaki uzytkownik dowiaduje si¢, co powinien zrobi¢ na danym ekranie.

Afordancja

Afordancja polega na tym, ze element wyglada lub zachowuje si¢ odpowiednio do tego, co robi.
Na przyktad przycisk, ktory wydaje sie nieco wystawa¢ z dwuwymiarowego tla, sugeruje, ze
mozna go klikna¢.

Kompozycja

Kompozycja dotyczy uktadu i proporcji elementéw projektu graficznego.

Spojnos¢

Elementy graficzne sg cze$cig przewidywalnego i jednolitego jezyka wizualnego. Jezeli w interfej-

sie obecne sg ikony, projektuj tak, aby zawsze odnosily sie do okreslonej funkcjonalnosci. To samo
tyczy sie jezyka interfejsu.
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Wyréwnanie

Nic tak nie drazni uzytkownika jak zmienianie si¢ elementéw z ekranu na ekran bez jasnego po-
wodu. Spraw, aby elementy ekranu nie ruszaly sie ze swojego miejsca, kiedy uzytkownik przecho-
dzi miedzy ekranami. Na zrozumiato$¢ i czytelnoé¢ projektu produktu cyfrowego niekorzystnie
wplywa tez przypadkowe wyréwnywanie tekstu do lewej, prawej lub $rodka.

Kolor

Kolor oddzialuje natychmiastowo. Jest jedng z pierwszych rzeczy, ktére dostrzega si¢ w projekcie,
wraz z podstawowymi formami i ksztaltami. Jednocze$nie zastosowanie koloru w sztukach piek-
nych i designie wymaga w istocie rzeczy niezwyktej subtelnosci — mistrzowie malarstwa zglebiaja
to od wiekéw. My ten temat mozemy opanowac jedynie powierzchownie.

Kiedy opracowujesz schemat kolorystyczny interfejsu, na poczatku wyklucz wszystko, co utrud-
nia odczytywanie tekstu.

o Zawsze umieszczaj ciemne kolory na pierwszym planie, jezeli na drugim sg kolory jasne i vice
versa. Czytelno$¢ mozesz przetestowad, umieszczajac projekt w edytorze obrazdéw w rodzaju
Photoshopa i zmniejszajac jego nasycenie (tj. konwertujac go na skale szarosci).

o Kiedy czerwien i zielen wskazuja na kluczowe rozréznienie, koniecznie wzmocnij ten przekaz
z uzyciem réznych ksztattéw lub tekstu. W przeciwnym razie wiele 0sdb cierpiacych na $lepote
barw moze nie dostrzec réznicy. Statystycznie rzecz biorac, 10% mezczyzn i 1% kobiet ma ja-
kie$ zaburzenia postrzegania barw.

o Unikaj pewnych kombinacji Barw. Jasnoniebieski tekst na jasnoczerwonym tle jest meczacy
dla oczu. Jest tak, poniewaz niebieski i czerwony sg kolorami komplementarnymi, co oznacza,
ze znajduja si¢ po przeciwlegtych stronach kota barw (rysunek 5.2).

Rysunek 5.2. Koto barw
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o Cho¢ czytanie czarnego tekstu na bialym tle jest wygodniejsze, biale tla bywaja bardzo inten-
sywne, co moze by¢ meczace dla wzroku. Jezeli zatem projektujesz co$ z myséla o uzytkowaniu
na tablecie, a wokot tresci lub elementéw Ul znajdzie si¢ duzo pustej przestrzeni, uzyj nieco
ciemniejszego tla, aby zmniejszy¢ intensywno$¢ $wiatla z ekranu.

Przejdzmy teraz do kilku dos¢ ogolnych zasad korzystania z barw.

Barwy ciepte i ziimne

Kolory czerwony, pomaranczowy, z6lty, brazowy i bezowy uznaje sie za ,cieple”. Niebieski, zie-
lony, fioletowy, szary (w duzych ilo$ciach) oraz bialy to kolory ,,zimne” (rysunek 5.3).

Rysunek 5.3. Barwy cieple i zimne

Jasne i ciemne tfa

Strony o jasnych tlach — bialym, bezowym lub jasnoszarym — sprawiajg inne wrazenie niz strony
z bardzo ciemnymi tlami. Jasne kolory sa bardziej typowe dla interfejséw komputerowych (i dru-
kowanych arkuszy). Ciemne strony moga sie wydawa¢ bardziej zadziorne, pos¢pne lub energiczne,
w zaleznoéci od innych aspektéw projektu (rysunek 5.4).

Silny i staby kontrast

W zalezno$ci od tego, czy tlo jest jasne, czy ciemne, znajdujace si¢ na nim elementy moga silnie
badz stabo kontrastowa¢. Silne kontrasty wskazuja na napiecie, site i $mialoé¢; stabe kontrasty sg
natomiast kojace i uspokajajace (rysunek 5.5).
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Oba przyktady
zawierajq te
samg tresc.

Zauwaz réznice miedzy projektami,
wynikajacg z koloru tfa.

Rysunek 5.4. Jasne i ciemne tta

Ekran o silnym
kontrascie.

Tekst jest czytelniejszy z oddali.

Rysunek 5.5. Kontrast
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Barwy nasycone i nienasycone

Bardzo nasycone czy tez czyste kolory — np. jasna z6l¢, czerwien i zielen — wskazuja na energie,
zywotno$¢, jasnos¢ i cieplo. Sa odwazne i majg charakter. Naduzywanie ich moze by¢ jednak me-
czace dla oczu, totez w wiekszosci interfejsow uzywa sie ich sporadycznie — zwykle tylko jednego
lub dwoéch. Przytlumione barwy, ciemne lub jasne (czyli, odpowiednio, odcienie i tinty) skladaja
sie na lwig cze$¢ wiekszosci palet koloréw. Raczej nie chcialby$ patrze¢ przez caly dzien na rézo-
wy interfejs aplikacji komputerowej (rysunek 5.6).

Te barwy nie sg Te barwy sa

Nnasycone. nasycone.
Przytlumione tony sprawiaja, ze tatwiej czyta sie Wygladaja energicznie i zwracaja na siebie
tekst przez dhuzszy czas. uwage, ale mecza wzrok.

Rysunek 5.6. Barwy nasycone i nienasycone

Kombinacje barw

Laczenie barw przynosi ciekawe efekty. Dwa nasycone kolory wydaja si¢ bardziej energiczne, dy-
namiczne i zywe niz pojedynczy. Strona, na ktérej jeden nasycony kolor zestawiony jest z kilkoma
przyttumionymi barwami, kieruje uwage na nasycong barwe i tworzy ,,warstwy” — jasniejsze i moc-
niejsze kolory wydaja si¢ by¢ blizej uzytkownika, podczas gdy bardziej szare i stonowane barwy
zdaja sie by¢ wycofane. Takie zréznicowanie glebokoéci polozenia barw moze zwigkszy¢ drama-
tyzm projektu. Bardziej plaskie projekty, z przyttumionymi i ja$niejszymi barwami, sa spokojniejsze.

Nie polegaj na samym kolorze

Kolor to wspaniata rzecz, ale nie polegaj wylacznie na nim, kiedy chcesz przekaza¢ wazne infor-
macje. Dobrym przyktadem jest znak stopu (rysunek 5.7). Znak ten zawsze wyglada tak samo: jest
czerwony, ma napis ,STOP” i charakterystyczny o$miokatny ksztalt. Te trzy cechy wskazuja kie-
rowcy, czego sie od niego oczekuje.
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Rysunek 5.7. Przyktad znaku stopu

To samo mozna odnie$¢ do stosowania elementéw graficznych w $wiecie cyfrowym. Pomoéz uzyt-
kownikom zrozumie¢ przekazywane im informacje przez zastosowanie tacznie koloréw i ksztattow.

Kolor — materiaty i Zzrodta
o https://www.colorbox.io
o https://color.adobe.com/create

o http://khroma.co

Typografia

Dostepne w internecie treéci, pomijajac filmy z kotkami, s3 w wigkszo$ci tekstowe. Projektowanie
mediéw cyfrowych z myslg o czytelnosci i nieobcigzaniu wzroku odbiorcy jest sztukg sama w sobie.
Typografia to temat, ktéremu mozna by poswieci¢ niejedna ksigzke i ktory, jak wida¢ na rysunku 5.8,
wigze sie ze szczegélowa wiedza. W tym punkcie omdwimy niektére z najwazniejszych aspektow
typografii w projektowaniu cyfrowym.

Jest kilka terminéw, ktére pomagaja zrozumiec szczegélowe zagadnienia typograficzne. Kréj pisma
odnosi si¢ do okreslonej formy, np. Helvetica, Arial lub Times New Roman. Czcionka odnosi si¢
do konkretnego stopnia i odmiany kroju, np. Helvetica Bold 12 pt, Arial Italic 8 pt lub Times
New Roman 18 pt.
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Wielka Mata
litera litera
l l Linia wydtuzen
(" goérnych
Linia ‘D I n X i_Wysokos’c’ X
bazowa (I;li(r;lirz: vcvr)]/d’ruZeh
Zakonhczenie  Szeryf 4

Rysunek 5.8. Anatomia kroju pisma

Istnieje kilka pozioméw klasyfikacji krojéw pisma, ale ponizej przedstawiamy te, ktére majg naj-
wieksze znaczenie w projektowaniu cyfrowym.

Kroje szeryfowe

Litery krojow szeryfowych maja kroétkie kreski na koncach (rysunek 5.9). To z nich najczeéciej sie
korzysta przy zapisie duzych iloéci tekstu. Szeryfy subtelnie prowadza wzrok czytelnika od litery
do litery, dzigki czemu lektura jest mniej meczaca dla oczu.

Times New Roman Rockwell
Baskerville Alfa Slab
Courier PT Serif
Georgia Palatino
Abril Iowan
Hoefler Big Casalon
New York Fredericka
Didot Times

Rysunek 5.9. Przyktady krojéw szeryfowych

Kroje bezszeryfowe

Kroje bezszeryfowe (rysunek 5.10) nie majg kresek na koncach. Zazwyczaj wygladaja bardziej
nowoczesnie, a litery pozostajg czytelne nawet przy mniejszych rozmiarach pisma, dlatego krojow
bezszeryfowych czesto uzywa sie w interfejsach.

Podstawy projektowania graficznego | 247

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/page354U~rf/proji3
http://helion.pl/page354U~rt/proji3

Helvetica
Acumin
Futura
Fredoka

San Francisco
Impact
Tahoma

Raleway

Open sans
Din Alternate
Comforta
Acumin Extra Condensed
Lato

Arial

Gill Sans

Verdana

Rysunek 5.10. Przyktady krojow bezszeryfowych

Kroje dekoracyjne

Kroje dekoracyjne (rysunek 5.11) sprawdzaja si¢ przy bardzo duzym pi$mie, przy czym moga by¢
szeryfowe lub bezszeryfowe. Przydaja sie do okreslania wygladu i charakteru marki, kiedy uzywa si¢
ich w nagléwkach lub logotypach, ale nie nadaja sie do interfejsow, kontrolek, formularzy ani tekstu
gléwnego. Nigdy nie zapisuj wickszych ilosci tekstu krojami dekoracyjnymi, poniewaz w nadmiarze
potrafig by¢ przyttaczajace, a w matych rozmiarach — nieczytelne.

Super Clarendon

PHOSPHATE
Bevan
Alfa Slab
Abril

Hetny Penny
BARRIO

"

T
LILD

T

AMATIC
Shrikhand
MONOTON
Tobater
BUNGEE
Fredericka
Leckenti Cne

Rysunek 5.11. Przyktady krojow dekoracyjnych
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Kroje o statej szerokosci znaku

Litery krojow o stalej szerokoéci znaku (rysunek 5.12) zajmuja tyle samo miejsca w poziomie nieza-
leznie od rzeczywistej szerokosci. Korzystano z nich we wczesnych komputerach, a wspoélczesnie
spotyka sie je w interfejsach ekranéw LED, interfejsach opartych gtéwnie na liczbach i ekranach, ktére
maja ograniczone mozliwosci wyéwietlania tekstu. Takie kroje s stosowane w niekomputerowych
urzadzeniach elektronicznych, elektronicznych deskach rozdzielczych i interfejsach sprzetu AGD.

Fira Mono
;r;l:;l.s;"i-‘s’ a :“a’;l‘e of :n; same type
W krojach o statej
szerokosci znaku
zachowane sa PT Mono
jednakowe odstepy This is a sample of the sase type

miedzy literami.
Sprawia to, Ze s3 w miare

czytelne w mniejszych rozmiarach Rob O tO MO no

o e of e

This i3 & sasple of = TP
This iz a sample of the same type

Rysunek 5.12. Przyktady krojow o stalej szerokosci znaku

Wielko$¢ pisma

Wielko$¢ pisma mierzy si¢ punktami typograficznymi, oznaczanymi przewaznie skrétem pt. Im wiel-
ko$¢ w punktach jest mniejsza, tym mniejszy jest tekst. Na ogot nie nalezy wybiera¢ rozmiaru mniej-
szego niz 10 pt, aby zachowac czytelno$¢ tekstu na ekranie; wspolczesnie najczedciej stosowang wielko-
$cig tekstu gtéwnego jest 12 pt (rysunek 5.13). W przypadku drobnego druku, takiego jak informacja o
prawach autorskich w stopce witryny, odpowiednim rozmiarem jest 9 pt. W przypadku wiekszych ilo-
$ci tekstu do przeczytania (np. w serwisie informacyjnym lub na czytniku) najlepiej stosowaé domysl-
ng wielko$¢ 12 pt i da¢ uzytkownikowi mozliwoé¢ dostosowania jej zgodnie z wlasnymi preferencjami.

Krgj Georgia o wielkosci 72 pt
Kroj Georgia o wielkosci 48 pt

Kr6j Georgia o wielkodei 18 pt

K Georgha o whelkoded 12 pt

Tty Caorgia & wislde B

Krdj Helvetica o wielkosci 72 pt
Kroj Helvetica o wielkosci 48 pt

Kraj Helvetica o wielkosci 18 pt

Krtj Helvetica o wielkadei 12 pt

i e it

Rysunek 5.13. Przyktady réznych wielkosci pisma
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Leading

Leading odnosi sie do odstepéw miedzy wierszami tekstu, a konkretnie: do odlegtosci miedzy ich
liniami bazowymi (rysunek 5.8). Odstgpy powinny by¢ na tyle duze, aby wzrok mégt ptynnie
przechodzi¢ od wiersza do wiersza, a wydluzenia gérne nie nachodzity na dolne, ale zarazem nie
sprawiaé, by wiersze wydawaly sie od siebie nadmiernie oddalone.

Tracking i kerning

Z leadingiem zwigzany jest tracking, czyli odstepy miedzy wszystkimi literami w poziomie.
Nieodpowiedni tracking moze mie¢ wplyw na czytelno$¢, zwlaszcza kiedy $wiatta miedzylitero-
wego jest za duzo lub za malo (rysunek 5.14). Z pewnymi literami moga jednak wystapi¢ proble-
my nawet wtedy, kiedy tracking jest poprawny. Do gry wchodzi wtedy kerning. Kerning ma
miejsce, kiedy projektant dostosowuje (zazwyczaj zmniejsza) odstepy miedzy konkretnymi
parami liter. To konieczne, kiedy np. zajmujaca duzo miejsca litera w rodzaju wielkiego ,,D”
sasiaduje z bardziej $ci$nieta, taka jak ,i”, wobec czego oddalenie migdzy nimi wyglada nie-
zrecznie. Kerning sprawia, ze takie pary liter sg bardziej wywazone i czytelne. Wigkszos§¢ krojow
zoptymalizowanych na potrzeby projektéw cyfrowych, takie jak kroje dostepne w Google Fonts
oraz systemowych zbiorach Apple i Microsoftu, majg gotowy kerning, zapewniajacy proporcjo-
nalny wyglad liter na ekranie.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipi alit. Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit.
Nulla dui tellus, porttitor et enismod i m, P at a massa. Mulla dui tellus, porttitor eget euismod in, placerat a massa.
Sed tristique dolor vitae corper dignis: erat Sed tristique dolor vitae ullamcorper dignissim. Aliquam erat

volutpat. Nulla sedales ornare metus rulrum im at. Class volutpat. Nulla sodales ornare metus rutrum imperdiet. Class

aptent taciti sociosqu ad litora torquent per conubia nnstra,
per inceptos himenaeos.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit.
Nulla dui tellus, porttitor eget enismod in, placerat a massa.
Sed tristique dolor vitae ullamcorper dignissim. Aliquam erat
volutpat. Nulla sodales ornare metus rutrum imperdiet. Class
aptent taciti sociosqu ad litora torquent per conubia nostra,
per inceptos himenaeos.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit.

Nulla dui tellus, porttitor eget euismod in, placerat a massa.

Sed tristique dolor vitae ullamcorper dignissim. Aliquam erat

volutpat. Nulla sodales ornare metus rutrum imperdiet. Class

aptent taeiti sociosqu ad litora torquent per conubia nostra,

per inceptos himenaeos.

aptent taciti sociosqu ad litora torquent per conubia nostra,
per inceptos himenaeos.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit.
Mulla dui tellus, porttitor eget euismod in, placerat a massa.
Sed tristique dolor vitae ullamcorper dignissim. Aliquam erat
volutpat. Nulla sodales ornare metus rutrum imperdiet. Class
aptent taciti sociosqu ad litora torquent per conubia nostra,
per inceptos himenaeos.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit.

Mulla dui tellus, porttitor eget euismod in, placerat a massa.

Sed tristique dolor vitae ullamcorper dignissim. Aliquam erat

volutpat. Nulla sodales ornare metus rutrum imperdiet. Class

aptent taciti sociosqu ad litora torquent per conubia nostra,

per inceptos himenaeos.

Rysunek 5.14. Ciasny, proporcjonalny i luzny tracking
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Zestawianie krojow

Zestawianie polega na wykorzystaniu w projekcie dwoch krojow. Jest to sztuka sama w sobie, ale
obecnie mozna skorzystaé z roznych serwisow pomagajacych w doborze krojow, ktére dobrze wspét-
graja. Z wyszukiwaniem takich kombinacji wiaza si¢ liczne niuanse, ale oto dwie proste zasady:

o Przy zestawianiu krojow nalezacych do tej samej rodziny nalezy zréznicowa¢ tekst przez wy-
branie réznej wagi lub réznego stylu czcionki (pogrubiony, pochylony).

o Nigdy nie zestawiaj podobnych krojéw. Mozna tego unikng¢ dzieki polaczeniu kroju szery-
fowego z bezszeryfowym (rysunek 5.15).

Georgia

Raleway

New York
Exfira Large

SF Pro Text

Abril Fatface

Arial

S S I B

Headline

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit.
Mulla dui tellus. porttitor eget euismod in, placerat a massa.
Sed tristique dolor vitae ullamcorper dignissim. Aliquam erat
volutpat Nulla sodales ornare metus rutrum imperdiet. Class
aptent taciti sociosqu ad litora torquent per conubia nostra,
per inceptos himenaeos.

Headline

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit.
Nulla dui tellus, porttitor eget euismod in, placerat a massa.
Sed tristique dolor vitae ullamcorper dignissim. Aliquam erat
volutpat. Nulla sodales ornare metus rutrum imperdiet. Class
aptent taciti sociosqu ad litora torquent per conubia nostra,
per inceptos himenaeos.

Headline

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit.
Nulla dui tellus, porttitor eget euismod in, placerat a massa.
Sed tristique dolor vitae ullamcorper dignissim. Aliquam erat
volutpat. Nulla sodales ornare metus rutrum imperdiet. Class
aptent taciti sociosqu ad litora torquent per conubia nostra,
per inceptos himenaeos.

Rysunek 5.15. Przyktady zestawionych krojow

Wyréwnanie akapitow

Wyréwnanie akapitéw odnosi si¢ do wyobrazonej linii pionowej, do ktorej tekst akapitu jest
wyréwnany. W projektowaniu cyfrowym mozna wybra¢ jedng z czterech opcji: wyréwnanie do
lewej, do $rodka, do prawej i justowanie. Justowanie dostosowuje odstepy miedzy wyrazami tak,
aby wiersze byly wyréwnane do obu krawedzi.

Wyréwnywanie tekstu do lewej jest niezawodnym rozwigzaniem. Jak wida¢ na rysunku 5.16, taki
tekst w duzych ilosciach jest bardzo czytelny.

o Wyréwnany do $rodka tekst przycigga uwage, poniewaz jest otoczony pusta przestrzenia, ale
zarazem trudniej si¢ go czyta, wigc nalezy uzywac takiego wyrdwnania sporadycznie.

o Tekst wyréwnany do prawej i wyjustowany zwykle nie jest stosowany w projektowaniu UL
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Tekst wyréwnany do lewej

Tekst wyréwnany do lewej jest najbardziej estetyczny i najczytelniejszy
w przypadku duzych blokéw tekstowych. Jest tak, poniewaz wyréwnanie
tworzy prosta linie, ktéra prowadzi wzrok od wiersza do wiersza.

Tekst wyréwnany do srodka

Tekstu wyréwnanego do $rodka nalezy uzywac rzadko,
poniewaz jest mniej czytelny w wiekszych blokach.
Ma tez jednak skfonnos$¢ do przyciggania uwagi,
wiec sprawdza sie przy zapisie instrukgji i list.

Tekst wyréwnany do prawej

Uzywaj takiego tekstu tylko w szczegdlnych przypadkach,
np. przy oznaczaniu pél formularzy, poniewaz jest
mniej czytelny, zwtaszcza w blokach tekstu takich jak ten.

Rysunek 5.16. Wyréwnywanie akapitéw

Cyfry
Przy wyborze kroju zawsze nalezy sprawdzi¢, jak litery wygladaja w zestawieniu z cyframi. W nie-
ktérych krojach trudno odrdézni¢ mate ,1” od cyfry ,,17, a ,,0” od wielkiego ,,O”.

(zytelnos¢

Wrybierajac dla fragmentu tekstu krdj pisma, okreslasz ton, w jakim 6w tekst jest ,,wypowiadany”.
Moze to by¢ ton krzykliwy lub delikatny, przyjazny lub formalny, potoczny lub autorytatywny,
modny lub staroswiecki.

Podobnie jak przy doborze barw, przy doborze wygladu pisma czytelnos¢ (czyli warstwa poznawcza)
jest najwazniejsza. Drobny tekst — czyli ,,tekst gtéwny” w mediach drukowanych i na stronach in-
ternetowych — nalezy dobiera¢ uwaznie. Ponizsze kwestie do uwzglednienia przy okreslaniu wy-
gladu gléwnego tekstu majg rowniez znaczenie przy definiowaniu tekstu znacznikéw w interfejsach
graficznych, wykorzystywanego przy tworzeniu podpiséw pol tekstowych i innych kontrolek.

o Na wyswietlaczach komputerowych kroje bezszeryfowe czesto sprawdzaja sie najlepiej przy
bardzo malych rozmiarach tekstu. Inaczej jest w przypadku druku, gdzie tekst glowny pisany
krojami szeryfowymi bywa zwykle bardziej czytelny. Piksele nie sg wystarczajaco duze do
wlasciwego odwzorowywania drobnych czcionek szeryfowych. (Jednak niektore kroje szery-
fowe, takie jak Georgia, wygladaja catkiem dobrze).

o Unikaj krojéw w formie kursywy i ornamentalnych, gdyz w matych rozmiarach sg nieczytelne.

o Silnie zgeometryzowane kroje sa czesto nietatwe do odczytania przy malym pismie, jako ze
trudno rozrézni¢ okragle litery (e, ¢, d, o itp.). Do takich krojéw nalezg Futura, Universal
i rézne inne, ktére powstaly w potowie XX wieku.
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» Trudno odczytac tekst glowny pisany samymi wersalikami, cho¢ sprawdzaja si¢ one idealnie
w nagléwkach i krotkich tekstach. Wielkie litery zwykle sg do siebie podobne, a przez to
trudne do rozrdznienia.

o Duze iloéci tekstu, o ile to mozliwe, zamieszczaj w kolumnach $redniej szerokosci — tak by
w kazdym wierszu znajdowalo si¢ do dziesieciu stéw. Nie justuj wezszych kolumn tekstowych
— niech bedg postrzepione z prawe;j.

Sugestywnos¢

Przejdzmy teraz do reakcji emocjonalnych i fizycznych. Kroje maja rézne charaktery, co wynika
ze zroznicowania wlasciwosci graficznych, faktur i koloréw na stronie. Przyktadowo niektére
kroje sg geste i ciemne, podczas gdy inne bardziej otwarte (rysunek 5.17). Spojrz na grubos¢ kre-
sek oraz wzgledne rozmiary $wiatet w literach, a nastepnie przeprowadz ,.test mruzenia oczu”, je-
zeli musisz zdoby¢ $wieze i obiektywne spojrzenie na font. W niektérych krojach litery sg wezsze
niz w innych, a w niektérych rodzinach krojéw mozna znalez¢ ,,skondensowane” kroje, w ktérych
litery sg jeszcze wezsze. Odstepy miedzy literami mogg by¢ wigksze lub mniejsze, przez co blok
tekstu moze sie¢ wydawa¢ bardziej otwarty lub zamkniety.

Nazwa firmy
Informacje o firmie

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer
adipiscing elit, sed diam nonummy nibh euismod
tincidunt ut laoreet dolore magna aliquam erat
volutpat. Ut wisi enim ad minim veniam, quis
nostrud exerci tation ullamcorper suscipit lobortis.

Nazwa firmy
Informacje o firmie

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer

INfAZAW AR Iy

Informacje o firmie

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer
adipiscing elit, sed diam nonummy nibh euismod
tincidunt ut laoreet dolore magna aliquam erat
volutpat. Ut wisi enim ad minim veniam, quis
nostrud exerci tation ullamcorper suscipit lobortis.

Nazwa firmy
Informacje o firmie

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer

adipiscing elit, sed diam nonummy nibh euismod
tincidunt ut laoreet dolore magna aliquam erat
volutpat. Ut wisi enim ad minim veniam, quis
nostrud exerci tation ullamcorper suscipit lobortis.

adipiscing elit, sed diam nonummy nibh euismod
tincidunt ut laoreet dolore magna aliquam erat
volutpat. Ut wisi enim ad minim veniam, quis
nostrud exerci tation ullamcorper suscipit lobortis.

Rysunek 5.17. Przyktadowe kroje

Szeryfy i wygiegcia sa kolejnym czynnikiem, poza kolorem i faktura pisma. Szeryfy tworza dodat-
kowy poziom, na ktérym elementy sg o wiele mniejsze od samych liter, co dodatkowo wptywa
na fakture kroju — grube kroje bezszeryfowe wydaja sie dos¢ tepe, grube, a nawet nieokrzesane
w poroéwnaniu z szeryfowymi. Cho¢ nie zawsze tatwo wytlumaczy¢ przyczyny, niektére kroje
»przemawiaja” formalnym glosem, a inne nieformalnym. Comic Sans i inne zabawne kroje sg
zdecydowanie nieformalne, cho¢ to samo mozna powiedzie¢ o kroju Georgia w poréwnaniu
z Didot lub Baskerville. Wyrazy zapisywane wersalikami i zaczynajace sie wielkimi literami wydaja
sie bardziej formalne niz wyrazy pisane minuskulg.
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W gre wchodzg tutaj rowniez aspekty kulturowe. Niemodne kroje, zwlaszcza szeryfowe, zwykle
sprawiajg wrazenie — nietrudno si¢ domysli¢ — staromodnych, cho¢ wszelkie teksty pisane Futurg
(fontem bezszeryfowym) wcigz wygladajg jak rodem z podrecznika naukowego z 1963 roku. Z kroju
Verdana korzysta si¢ w internecie tak czesto, ze jest to obecnie standard dla tego medium. Z kolei
Chicago na zawsze pozostanie krojem Macintosha, niezaleznie od kontekstu, w jakim sie¢ z tego
kroju korzysta.

Przestrzen i zageszczenie

Niektore projekty wykorzystuja duzo pustej przestrzeni, podczas gdy w innych elementy strony wyste-
puja w duzym zageszczeniu. Duza iloé¢ wolnej przestrzeni wywoluje wrazenie przestronnosci, otwar-
tosci, ciszy, spokoju, wolnosci albo dostojnosci i godnoéci, w zaleznoéci od innych elementéw projektu.

Zageszczone projekty moga w niektérych sytuacjach wywotywaé wrazenie poépiechu lub napiecia.
Dlaczego? Poniewaz tekst i inne graficzne elementy muszg ,,oddycha¢” — kiedy zderzaja si¢ ze sobg
oraz z krawedziami strony, powstaje napiecie wizualne, tak jak na rysunku 5.18. Nasz wzrok doszu-
kuje sie margineséw, wobec czego nieco niepokojace mogg nam si¢ wydawacé projekty, w ktérych
nagléwki zderzaj sie z tekstem. Podobnie zresztg koncentracja elementéw w pewien sposdb pote-
guje zabiegang, industrialng atmosfere strony, mimo Ze poszczegdlne elementy ze sobg nie koliduja.

Nagtowek

Wazne informacje Nagléwek

Wazne informacje

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetuer adipiscing elit, sed
diam nonummy nibh euismod
tincidunt ut laoreet dolore magna
aliquam erat volutpat. Ut wisi enim
ad minim veniam, quis nostrud exerci
tation ullamcorper suscipit lobortis.
Wezwanie do dziatania.

Lorem ipsum dolor sit amet,

consectetuer adipiscing elit, sed

diam nonummy nibh euismod kontra
tincidunt ut laoreet dolore magna

aliquam erat volutpat. Ut wisi enim

ad minim veniam, quis nostrud exerci

tation ullamcorper suscipit lobortis.

Wezwanie do dziatania

Rysunek 5.18. LuZny i $ciSnigty projekt wizualny

Jednak nie wszystkie zattoczone projekty ewokuja tego rodzaju napiecie. Niektore sa przyjazne
i komfortowe. Jezeli dasz tekstowi i innym elementom wystarczajaco duzo przestrzeni i zmniej-
szysz odstepy miedzy wierszami (leading) do najmniejszej wartosci, ktdra jednak umozliwia wy-
godne czytanie, moze uda Ci si¢ uzyskac przyjazniejszg i mniej rozbitg atmosfere.

Katy i krzywe

Strona skladajaca si¢ z prostych pionowych linii i katéw prostych na ogét wyglada spokojniej od
strony zawierajacej przekatne i ksztalty nieprostokatne. Podobnie zreszty strona, na ktdrej ele-
menty ulozone sg pod réznymi katami, wydaje si¢ bardziej dynamiczna od strony z pojedynczym,
powtarzajacym sie katem.
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Wygiecia mogg tez dodawa¢ ruch i zycie, cho¢ nie zawsze tak jest. Projekt sktadajacy si¢ z wielu
okregow i lukéw moze wydawac si¢ spokojny i uspokajajacy. Tymczasem wygiecie przechodzace
przez calg strone wprawia caly projekt w ruch, a kilka starannie dobranych krzywych w ogélnie
prostokatnym projekcie moze sprawi¢, ze projekt bedzie si¢ jawit jako bardziej wysublimowany
i ciekawy.

W przykladzie serwisu Stripe z rysunku 5.19 przechylone elementy skladajg sie na dynamiczny,
lecz czytelny uktad, prowadzac wzrok uzytkownika po stronie, a tym samym po waznych infor-
macjach, ktore powinien przeczytal.

stripe

The new standard in online payments

START NOW

THE COMPLETE TOOLKIT FOR ‘
INTERMNET BUSIMNESS

| and fexible 1ools for internet

Rysunek 5.19. Serwis ptatnosci online Stripe

Zwr6¢ uwage, co sie dzieje ze stycznymi dwdch przecinajacych sie krzywych. Czy styczne utozone
sa wzgledem siebie pod katem prostym? W takiej sytuacji mamy do czynienia ze spokojniejsza,
bardziej statyczng kompozycja. Jezeli przecinaja si¢ pod ostrzejszym katem, projekt odznacza sie
wigkszym napieciem i dynamizmem. (Nie s to Zelazne zasady, ale na ogét sprawdzone).

Kiedy korzystasz z katéw, krzywych i nieprostokatnych ksztaltow, zastanow sie, gdzie powiniene$
umieséci¢ punkty uwagi, np. na wierzchotkach katéw ostrych, przecigciach linii czy punktach
zbiegu wielu linii. Wykorzystaj te punkty uwagi do przyciagania wzroku uzytkownika tam, gdzie
Ci to odpowiada.
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Tekstury i rytm

Faktury wzbogacaja projekty graficzne. Tekst ma wlasng fakture, ktérej wyglad mozna okresli¢,
dobierajac odpowiednie kroje pisma. Kroj jest najwazniejszym elementem ogélnej faktury wielu
stron i interfejsow.

Faktury mozesz réwniez wykorzysta¢ do otoczenia mocnych elementéw wizualnych i oddzielenia
ich od reszty projektu. Faktury wzbogacajg obraz i, w zaleznosci od wygladu, moga wywotywa¢
wrazenie ciepla, bogactwa, podniecenia albo napiecia.

Tekstury, ktére sprawdzaja sie najlepiej w projektowaniu interfejsow, sg subtelne, a nie przyjmuja
postaci jaskrawych plansz, klujacych w oczy koloréw — wykorzystuja delikatne przejscia kolory-
styczne i bardzo drobne detale. Kiedy rozlozy si¢ je na wigkszym obszarze, ich wplyw jest wiekszy,
niz mozna by sadzi¢. Rysunek 5.20 przedstawia jednak wyjatek od tej reguty. Szimpla Kert jest
kawiarnig i sklepem w Budapeszcie, ktory wykorzystuje w swojej witrynie jaskrawe kolory i faktury,
aby wywola¢ dynamiczne, imprezowe wrazenie.

Rysunek 5.20. Witryna Szimpla Kert

Uwazaj z umieszczaniem tekstur na ekranie za sfowami — to sprawdza si¢ rzadko. Jedynie naj-
subtelniejsze tekstury nie wplywaja negatywnie na czytelnos¢ drobnego pisma. Tekstury mozesz
umieszcza¢ za duzym tekstem, ale uwazaj na to, jak krawedzie liter wspotgraja z réznymi kolora-
mi tla — mogg one ulec pozornemu znieksztatceniu.
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Obrazy

Ldjecia
Zdjecia mogg okresli¢ nastr6j projektu. W internetowych i mobilnych produktach cyfrowych fo-
tografia jest jednym z najsilniejszych $rodkéw wyrazania charakteru marki. Odpowiednio umiesz-

czonym zdjeciem mozna opowiedzie¢ histori¢ o wiele sprawniej niz stowami. Zastosowanie zdje¢
jest $wietnym sposobem na wywolanie reakcji emocjonalne;j.

W wigkszo$¢ aplikacji komputerowych i mobilnych wazniejsza od stylu jest tres¢ i tatwos¢ obstugi.
W interfejsach funkcyjnych czysto dekoracyjnych obrazéw nalezy uzywaé sporadycznie i bardzo
uwaznie, poniewaz bywaja rozpraszajace.

Oto kilka wskazéwek, ktére warto mie¢ na uwadze:

o Jezeli uzywasz zdjecia z czyja$ twarza, koniecznie zwrd¢ uwage na to, w ktéra strone postaé
patrzy. Ludzie majg skfonno$¢ do patrzenia tam, gdzie patrzg inni, nawet jesli tamci s jedynie
postaciami na ekranie.

o W miare mozliwoéci unikaj sztampy. Ile razy widziale$ na stronach internetowych te same
usmiechniete twarze? Dzieci z latawcami? Kompetentnie wygladajacych biznesmenéw w ele-
ganckich garniturach? Drogi wijace sie przez piekne gorskie krajobrazy? Zachody stonca i pla-
ze? Falujace zielone wzgoérza pod pogodnym, biekitnym niebem? Staraj si¢ nie polega¢ na ta-
kich konwencjach wizualnych, kiedy usilujesz okresli¢ charakter swojej marki.

o Zdjecia stockowe (ktére mozesz kupic z gotowej bazy, a niekiedy nawet wykorzysta¢ za darmo)
sa w porzadku, ale nic nie moze si¢ mierzy¢ pod wzgledem sily wyrazu z autorskimi zdjeciami
i grafikami, opracowanymi przez wyszkolonych artystéw i projektantow.

Ikony
Ikona (rysunek 5.21) jest graficznym odwzorowaniem koncepgji i funkcjonalnosci, zastepujacym tekst.
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Rysunek 5.21. Tkony
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Tworzenie ikon, podobnie jak typografia, fotografia i ilustracja, jest dyscypling samg w sobie.
Ikony wyrazaja ztozone koncepcje w prosty sposéb i pomagaja uzytkownikowi rozezna¢ sig
w tym, czego moze sie spodziewa¢ po kliknieciu lub dotknieciu elementu.

o Zapoznaj si¢ z konwencjami UI obowigzujacymi w sieci oraz z ikonami w ogdle. Stosowanie
standardowych konwencji obecnych w innych projektach ogranicza prawdopodobienstwo,
ze uzytkownik bedzie musiat sie nauczy¢ znaczenia ikon.

 Dopilnuj, aby wszystkie ikony mialy jednakowy styl wizualny: taki sam ci¢zar graficzny, takie
same wypelnienia i obrysy itp.

 Nie polegaj na samych ikonach. Uzywaj ich oszczednie i w miare mozliwosci stosuj takze
oznaczenia tekstowe, aby uzytkownik mégl wszystko zrozumiec.

Ikony — materiaty i Zrédta
o https://developer.apple.com/design/human-interface-guidelines/ios/icons-andimages/custom-icons
o https://thenounproject.com

o https://material.io/tools/icons

Odniesienia kulturowe

Projekt moze przywolywa¢ skojarzenia z jakimi$ treSciami kulturowymi — marka, filmem, nur-
tem artystycznym, epoka historyczng, gatunkiem literackim lub niszowym humorem. Znajome
odniesienie moze na tyle silnie przywolywa¢ wspomnienia lub emocje, ze wszystkie inne ele-
menty projektowe schodzg na dalszy plan, cho¢ w najlepszych projektach takie odwolania wspét-
graja z pozostalymi aspektami kompozycyjnymi.

Przy nawigzywaniu do tresci kulturowych powinienes, rzecz jasna, wzigé¢ pod uwage swoich od-
biorcow. Dziesieciolatek nie zrozumie odniesienia do pop-artu z lat 70. Dorostemu czlowiekowi
z Indii prawdopodobnie tez zadne skojarzenia nie przyjda do glowy. Jezeli jednak odpowiednio
konkretnie zidentyfikowate$ swoich odbiorcéw, zeby mie¢ pewnos¢, ze dane odniesienie kultu-
rowe wyda im si¢ znajome, to moze by¢ ono dobrym sposobem na wywolanie u nich emocjonalne;
reakcji na Twoj projekt.

Odniesienia kulturowe rzadko sa wykorzystywane w projektach funkcjonalnych aplikacji, lecz
mozna si¢ z nimi spotka¢ w aplikacjach w rodzaju QuickBooks, gdzie niektdre ze stron wygladaja
jak rachunki i czeki. W takich przypadkach mamy do czynienia z wykroczeniem poza samg styli-
zacje¢ i pojawieniem si¢ metafory interakcji, lecz ta metafora wcigz jest w pelni uwarunkowana
kulturowo — kto$, kto w zyciu nie widzial ksigzeczki czekowej, zareaguje inaczej niz ktos, kto sie
z nig zetknat.

Powtarzajace sie motywy graficzne

Dobry projekt charakteryzuje si¢ jednoscia: jest dzietem, ktérego wszystkie elementy wspomagaja
sie nawzajem strukturalnie i ekspresyjnie. Trudno to osiaggna¢. Nie podam jednoznacznych wy-
tycznych, jak to zrobi¢, gdyz wymaga to umiejetnosci i doswiadczenia.
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Do ugruntowania jednosci wizualnej znaczaco przyczynia sie powtarzanie elementéw i motywow
graficznych. Powiedzialam juz o katach i krzywych. Jako powtarzajace sie elementy projektu mozesz
wykorzystac przekatne linie przechylone pod tym samym katem badz linie o podobnym zakrzywieniu.

Zastandw si¢ réwniez nad typografia. Tekst gtéwny powinien by¢ pisany tylko jednym krojem,
cho¢ dodatkowe kroje mozesz bardzo sprawnie wykorzysta¢ na matych obszarach w rodzaju pa-
skow bocznych lub linkéw nawigacyjnych. (Takie elementy tekstowe wyrdzniaja si¢ ze wzgledu
na skontrastowanie z forma gtéwnego tekstu). Jezeli w projekcie znajduje si¢ kilka nagtéwkow lub
zatytulowanych sekcji, oznacz je takim samym krojem. W projekcie mozesz tez wykorzystaé po-
mniejsze elementy graficzne tekstu — w rodzaju wysoko$ci wiersza i koloru.

Tego typu rytm graficzny bywa niezwykle skutecznym narzedziem. Uzywaj go rozwaznie i wyko-
rzystuj do grupowania poréwnywalnych elementéw — uzytkownicy zaloza, ze podobienstwo
formy przekiada si¢ na podobienstwo funkcji.

Co to oznacza dla aplikacji biznesowych

Czytelnicy, ktérzy zajmuja si¢ tworzeniem przeznaczonych dla konsumentéw produktéw cyfro-
wych, mogg juz by¢ zaznajomieni z oméwionymi wczesniej zagadnieniami. Ludzie oczekuja od
stron internetowych i aplikacji mobilnych wyrazistej stylizacji graficznej, dlatego rzadko zdarzaja
sie takie, ktdre bytyby zupetnie proste i neutralne.

Céz jednak masz robid, jesli tworzysz aplikacje biznesowe? Kiedy zechcesz zastosowa¢ te zasady
jedynie do wygladu kontrolek, mozesz nie mie¢ zbyt duzego wyboru. Aplikacje na Windows
i Macintosha zazwyczaj opieraja sie na bazowym wygladzie interfejsu platformy — chyba ze jestes
gotow wlozy¢ duzy wysilek w utworzenie wilasnej oprawy graficznej. Aplikacje biznesowe nalezy
optymalizowa¢ pod katem obiegu pracy i projektowa¢ tak, aby uzywanie ich przez dlugi czas
w pracy nie bylo meczace.

W takiej sytuacji mozesz z czystym sumieniem zdecydowa¢ si¢ na wykorzystanie standardowej,
wlasciwej dla platformy oprawy graficznej i skoncentrowanie swoich wysitkéw na innym obszarze.

Jesli nawet wlasciwe elementy funkcyjne Twojej aplikacji maja by¢ neutralne, to i tak mozesz sie
wykazac kreatywno$cia.

Tta
Nierzucajace si¢ w oczy obrazy, wypelnienia gradientowe i subtelne tekstury lub powtarzajace sie
wzorki na duzych obszarach tla mogg niesamowicie rozja$ni¢ interfejs. Umieszczaj je w ttach
okien, stron, dendrograméw, tabel, list oraz ramek (w pofaczeniu z obwddkami ramek).

Kolory i kroje
Czesto mozliwe jest dobieranie ogélnych motywoéw kolorystycznych i krojow takze w inter-
fejsach opartych na standardach platformowych. Mozesz np. przedstawi¢ nagtowki o kilka
punktéw wiegksze od standardowego tekstu w oknach albo nawet zamieszcza¢ je na paskach
z kontrastujagcym kolorem tta. Rozwaz wykorzystanie takich elementéw, jezeli projektujesz
strone z Zatytutowanymi Sekcjami (rozdzial 7.).
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Obwdédki
Obwiddki dajg kolejng mozliwoé¢ kreatywnej stylizacji. I znowu, jezeli korzystasz z Zatytuto-
wanych Sekgji lub jakiegokolwiek innego rodzaju grup elementéw, mozesz zmieni¢ wyglad
obwddek.

Obrazy
W niektdrych zestawach narzedzi do tworzenia interfejséw masz mozliwo$¢ zastapienia stan-
dardowego wygladu poszczegélnych elementéw wybranymi obrazami. Czesto tak bywa z przy-
ciskami, wiec przyciski (wraz z obwddkami) w Twoim interfejsie moga wygladac tak, jak tyl-
ko zechcesz. Przy tabelach, dendrogramach i listach niekiedy mozna zdefiniowa¢ wyglad ich
elementéw. W ukfadach interfejséw mozna réwniez umieszczaé statyczne obrazy, co daje
mozliwo$¢ zamieszczania obrazéw praktycznie wszedzie.

Dostepnos¢

Najwazniejszym wymaganiem, jakie nalezy spelni¢, jest dostepnos¢. Systemy operacyjne, takie jak
Windows, pozwalaja uzytkownikom na zmiane stylu tekstu i motywdéw kolorystycznych. To nie
zabawa — niedowidzacy uzytkownicy uzywaja motywéw graficznych pulpitu o wysokim kontra-
$cie oraz duzych rozmiardw tekstu, zeby zobaczy¢, co wlasciwie robig. Dopilnuj, by Twoj interfejs
mogl wspdtpracowac z takimi motywami. To Twoj moralny obowiazek'.

Nalezy tez uwzgledni¢ zagrozenie: mozliwo$¢ wywotania zmeczenia u uzytkownikéw. Jezeli pro-
jektujesz aplikacje, ktéra ma by¢ przez diugi czas uzywana w widoku pelnoekranowym, stonuj
nasycone kolory, wielki tekst, silne kontrasty i przyciagajace wzrok tekstury — projekt powinien
by¢ spokojny, a nie krzykliwy. Co wazniejsze, jezeli Twoja aplikacja ma by¢ uzywana w sytuacjach
stresogennych, jak np. na panelu obstugi ciezkiego sprzetu, wyeliminuj wszystkie zbedne elementy,
ktére moga odciagaé uwage uzytkownikéw od wlasciwego zadania. W takich sytuacjach kwestie
poznawcze sg o wiele wazniejsze od estetyki.

Rodzaje stylow wizualnych

Style projektow graficznych zmieniaja sie do$¢ szybko. Najczeéciej nowe wydania systemdw ope-
racyjnych wywoluja zmiany w stylach wizualnych interfejséw, ktore s3 wprowadzane po ich udo-
stepnieniu. Apple, Microsoft, a wspolczesnie takze Google wlasnie w taki sposéb wyznaczaja trendy
graficzne dla aplikacji uzywanych na ich platformach. Oméwimy tutaj szerzej kilka stylow, ktore
najczesciej wystepuja na takich platformach i w réznych punktach stycznoéci z nimi: w internecie,
programach komputerowych i aplikacjach mobilnych.

! W zaleznodci od tego, dla kogo Twoje oprogramowanie jest przeznaczone, moze to tez by¢ wymadg prawny.
Na przyklad amerykanski rzad wymaga, aby wszelkie oprogramowanie uzywane przez agencje federalne byto
dostepne dla oséb niepetnosprawnych (wiecej informacji znajdziesz na stronie https://www.section508.gov/).
Ustawa ADA rowniez okresla pewne standardy (https://www.ada.gov/2010ADAstandards_index.htm).
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Skeumorficzny

Projekt skeumorficzny nawiazuje do stylu interfejsu uzytkownika, ktéry imituje wlasciwosci rze-
czywistych przedmiotéw. Skeumorfizm czegsto jest wykorzystywany w okresie przejsciowym, kie-
dy pojawia si¢ nowy rodzaj interakgji, a tworcy chcg poméc uzytkownikowi zrozumieé dziatanie
danej funkgji z wykorzystaniem koncepcji, z ktdrg juz jest zaznajomiony.

Kiedy Apple wprowadzito na rynek iPada, skeumorficzne projekty graficzne byty wykorzysty-
wane w niemal wszystkich aplikacjach. Mialo to poméc uzytkownikowi w nauce korzystania
z interfejsu dotykowego.

W widocznym na rysunku 5.22 przykladzie aplikacji Apple Wallet (po lewej) elementy na lidcie
danych z wygladu przypominajg plastikowe karty. Przelozenie rzeczywistych przedmiotéw na cy-
frowe pomaga uzytkownikowi znalez¢ to, czego szuka, a takze zarzadza¢ elementami i ich polozeniem.
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UNITED §3] TsaPrey
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Rysunek 5.22. Aplikacja Wallet i kalkulator na iOS

Apple z powodzeniem ponownie wykorzystalo skeumorfizm w aplikacji kalkulatora (rysunek 5.22,
po prawej). Zaokraglone przyciski maja idealng wielko$¢ ,,pola dotyku” (ang. touch target — to po-
jecie obszerniej oméwimy w rozdziale 6., w kontekscie projektowania na urzadzenia mobilne), a ich
dzialanie odpowiada temu, czego mozna sie spodziewa¢ po fizycznym kalkulatorze. W ten sposdb
tworcy 108 sprawili, ze iPhone przeobraza sie zgodnie z docelowa funkcjonalnoscig aplikacji.
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Skeumorfizm mozna takze wykorzysta¢ w ramach innego stylu, by zwiekszy¢ jego uzytecznos¢.
W ramach konfiguracji Square Invoice (rysunek 5.23) projektant postanowil uzy¢ wizualnego je-
zyka rzeczywistego blankietu czekowego, tak aby uzytkownik wiedzial, gdzie poda¢ numer rozli-
czeniowy i numer konta bankowego, ktdre sg potrzebne do zatozenia konta w aplikacji.

ol T-Mobile

97% (. #

Continue

" "BANK ACCOUNT INFORMATION

ROUTING NUMBER

000000000

CHOOSE BANK ACCOUNT TYPE

1 2 3
4 . 5 6
7 i 8 ;9;

0 &

Rysunek 5.23. Wprowadzanie danych konta bankowego w Square Invoice w ramach interfejsu Eventbrite

llustrowany

Projekt interfejsu nie musi by¢ chlodny i sterylny. Jesli ma to sens dla marki, wykorzystanie ilu-
stracji jest dobrym sposobem, aby nada¢ aplikacji lub witrynie zabawny, przystepny charakter.
Wykorzystanie stylu ilustrowanego uwalnia Ci¢ od ograniczen $wiata rzeczywistego i pozwala na
wyrazenie ztozonych koncepcji w sposdb mozliwy jedynie w ludzkiej wyobrazni.

Eventbrite (rysunek 5.24) jest prowadzacym sprzedaz biletéw serwisem z ogloszeniami o wyda-
rzeniach. Interfejs jego aplikacji mobilnej w petni wykorzystuje mozliwosci stylu ilustrowanego,
dzieki czemu ma cieply i zachecajacy wyglad.
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Rysunek 5.24. Interfejs Eventbrite

Florence (rysunek 5.25) jest serwisem, gdzie samozatrudnieni pracownicy branzy opieki moga
przeglada¢ zmiany, na ktdérych chcieliby pracowa¢. Mogla to by¢ nudna, staromodna witryna, ale
ilustracje i projekt graficzny wskazujg na przyjazna, ciekawag marke.

Happy Cow (rysunek 5.26) jest aplikacja mobilng, ktéra pomaga wegetarianom i weganom w wy-
szukiwaniu lokali i sklepéw na calym $wiecie. Interfejs aplikacji wykorzystuje maskotke usmiech-
nietej krowy oraz pogodnie wygladajace ikony.

Kiedy produktem jest sama aplikacja lub witryna, tak jak w przypadku oméwionych tutaj przykla-
déw, wykorzystanie niestandardowych ilustracji jest skutecznym sposobem na zbudowanie cha-
rakterystycznego wizerunku marki.

Ptaski

Projekty plaskie, charakteryzujace sie jednolitymi kolorami tta, prostymi, zrozumiatymi ikonami
i krojami bezszeryfowymi, sg wszechobecne w internecie i aplikacjach mobilnych. Wystarczy
pomyslec o stylu oznaczen uzywanym na lotniskach i w komunikacji zbiorowej, aby zrozumie,
dlaczego taki ptaski i minimalistyczny styl jest tak powszechnie lubiany. Jest neutralny kulturowo,
tatwy w lokalizacji i moze by¢ skalowany na potrzeby roznej wielkosci widokéw (rozmiaréw ekranu).
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¢ guesthouse, opened in early-2014....

Sabroso Taqueria @

8]
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Explore

Rysunek 5.26. Happy Cow

Styl plaski jest uznawany za prawdziwie cyfrowy, poniewaz jezyk wizualny interfejsu (z wyjatkiem
ikon) nie nawigzuje do rzeczywistych przedmiotéw. Zamiast tego interfejs ma sie taczy¢ z tlem
i pozwala¢ uzytkownikowi skupi¢ si¢ na samej tresci.

Przyktady widoczne na rysunku 5.27 przedstawiaja zastosowanie plaskiego stylu w aplikacjach
mobilnych. Jakie widzisz podobienstwa? Czy dostrzegasz uzycie jednolitych koloréw, poje-
dynczego kroju w réznych rozmiarach i dwuwymiarowych ikon? Kiedy zwracasz uwage na ten
styl wizualny, zaczynasz dostrzegaé, ze uzywa si¢ go wszedzie.

AirVisual (rysunek 5.28) jest aplikacja mobilng pokazujaca jako$¢ powietrza w miastach na calym
$wiecie. Laczy ona plaski design z niestandardowymi ilustracjami, co skfada si¢ na przejrzysta
i uzyteczng oprawe wizualng.

Wiecej na temat projektowania ptaskiego
o https://www.microsoft.com/design/fluent
o https://material.io/design
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Rysunek 5.28. Aplikacja AirVisual
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Minimalistyczny

W projektach minimalistycznych liczba elementéw na ekranie jest ograniczona do absolutnego
minimum. Takie projekty czesto sa stosowane w aplikacjach z listami zadan, gdzie uzytkownik
moze wykona¢ jedynie kilka prostych czynnosci, a interfejs stuzy raczej do przegladania danych,
niz wprowadzania ich i zarzadzania nimi.

Clear Todos (rysunek 5.29) jest skrajnym przykladem, w ktérym widoczne s3 jedynie rézne odcie-
nie, tekst i bardzo ograniczony zakres wizualnych wskazéwek co do tego, jak dziala interfejs.

all T-Mobile & 12:07 PM
Personal List

FPull to Create Item

Mail car registration

Book tickets to Milan

Take Pavina to get her teeth
cleaned

Order a catering for Carols
anniversary

Take handbag to get repaired

Prepare visual interaction design
syllabus

File hiring paperwork for

Rysunek 5.29. Aplikacja Clear Todos

Aplikacja Calm (rysunek 5.30, po lewej) pokazuje wylacznie to, co uzytkownik absolutnie musi
zobaczy¢ na danym ekranie. W tym przykladzie jeden przycisk kontroluje funkcjonalnosé,
a subtelna, lecz pomocna animacja przekazuje mu instrukgje.

Interfejs wizualny Apple Health (rysunek 5.30, po prawej) jest oparty na wyrazistych, kolorowych
infografikach.

Glitché (rysunek 5.31 po lewej) jest aplikacja do tworzenia zdje¢ i filméw w stylu ,,glitch”. Mini-
malistyczny Ul pozwala uzytkownikowi skoncentrowa¢ si¢ na zadaniu i nie ma w nim zajmuja-
cych miejsce na ekranie elementéw, ktére odciggalyby uzytkownika od nagrywania i edycji.

Aplikacja muzyczna Bloom Briana Eno (rysunek 5.31 po prawej) kieruje interakcja uzytkownika
z interfejsem jedynie przy uzyciu wskazéwek dzwiekowych. Korzystanie z aplikacji opiera si¢ na
subtelnych zmianach koloréw i dzwiekow tla, ktdre zachecaja do eksploracji i tworzenia.
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breathe in

480/390 C

Rysunek 5.30. Aplikacje Calm i Apple Health

Rysunek 5.31. Glitché i Bloom
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Adaptacyjny/parametryczny

Styl adaptacyjny lub parametryczny, bedacy przeciwienstwem minimalistycznego, odnosi si¢ do
projektow, ktérych forma nie pozostaje statyczna, lecz raczej jest generowana algorytmicznie na
podstawie pojawiajacych sie w poblizu statycznych lub dynamicznych obiektéw. Taki paradygmat
czesto jest obecny w aplikacjach fotograficznych i wideo, ale bedzie sie on pojawiaé coraz czesciej
takze w innych rodzajach interfejséw. Trudno w pelni wyrazi¢ w stowach charakter takiego pro-
jektu. Wyobraz sobie interfejs, ktory pozostaje w wigkszo$ci niewidoczny, dopoki nie trafi na co$,
co umozliwia dokonanie interakcji. Wowczas Ul ujawnia si¢ i owija woko? obiektu, z ktérym
uzytkownik moze nawigza¢ interakcje. Przy tworzeniu projektéw graficznych takich interfejséw
kluczowe jest zapewnienie duzego kontrastu i ptynnego stylu wizualnego.

Apple Measure (rysunek 5.32) jest wbudowanym w system iOS narz¢dziem do mierzenia. Uzyt-
kownik, aby co$ zmierzy¢, kieruje telefon lub tablet w strone przedmiotu, po czym w interfejsie
pojawiaja si¢ narzedzia i funkcje pomiarowe.

Maove iPhone to resume Continue to move iPhone

Rysunek 5.32. Apple iOS Measure

Simple (rysunek 5.33) jest bankows aplikacja mobilng. W celu zdeponowania czeku uzytkownik
zostaje poproszony o sfotografowanie go, po czym na ekranie pojawia si¢ interfejs sprawdzajacy,
czy czek jest odpowiednio ulozony, i wskazujacy, kiedy mozna zrobi¢ zdjecie.
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Check Front

Rysunek 5.33. Fotografowanie czeku w Simple

Podsumowanie

Sprawne projektowanie wizualne jest umiejetnoscia, ktérej opanowanie wymaga czasu. Projekto-
wanie graficzne jest dyscypling sama w sobie, a omdwienie niuanséw siatek, teorii barw, typografii
i psychologii postaci w stopniu dostatecznym, aby w pelni zrozumie¢, jak tworzy sie idealne pro-
jekty, wymagaloby o wiele wiecej niz pojedynczego rozdziatu. Na szczescie nowe narzedzia do two-
rzenia i edycji witryn daja kazdemu, kto ma wystarczajace fundusze i tre$ci do przekazania, moz-
liwos¢ skorzystania z funkcji pozwalajacych uzyska¢ idealny kerning i perfekcyjna oprawe.

Platformy do tworzenia witryn internetowych, takie jak Squarespace Wix i WordPress, zapew-
niajg przygotowane przez designeréw gotowe szablony. Narzedzia te w znacznym stopniu elimi-
nuja niepewnos¢ zwigzang z projektowaniem layoutéw, dopracowywaniem odstepdw i margineséw
oraz dbaniem o czytelnoé¢.

Opisali$my tutaj zaledwie wierzcholek goéry lodowej, jaka jest projektowanie graficzne w kontek-
$cie Ul Nalezy przede wszystkim zapamieta¢, ze estetyka ma znaczenie, a wla$ciwe dopracowanie
szczegolow jest decydujace dla sposobu, w jaki odbiorcy beda postrzega¢ Twoj produkt lub ustuge.
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Wzorce projektowe interfejsow:
najlepsze wsparcie projektanta UX!

Tworcy oprogramowania modgg dzis korzystac z wielu
niestychanie sprawnych narzedzi do tworzenia Swietnych
aplikacji. Rbwnoczesnie obserwujemy olbrzymi rozwdj
oprogramowania przeznaczonedo do najrézniejszych
urzadzen. Producenci aplikacji prowadzg swoisty wyscig
zbrojen, starajac sie zapewnic swoim uzytkownikom
porywajace wrazenia podczas korzystania z oferowanych
produktow. W tym niezwykle zmiennym Srodowisku
state pozostaje jedno: sposdb, w jaki ludzie postrzedaja
oprogramowanie i z niego korzystaja. Ludzkie zmysty

i psychika cztowieka sie nie zmieniajg. Nawet najdosko-
nalsza aplikacja, jesli ma by¢ uzyteczna, musi zapewniac
interfejs odpowiadajacy potrzebom odbiorcdw.

Publikacja pozwala zapoznac sie z fundamentalnymi
teoriami i praktycznymi aspektami dobrego designu;

to wydanie zostato starannie przejrzane i uzupetnione
0 najnowsze osiggniecia w tej dziedzinie. Zawiera rowniez
spory zbidr sprawdzonych wzorcow projektowych, zna-
czgco utatwiajacych projektowanie interfejséw. Wzorce
te stworzono z wykorzystaniem zdobyczy psychologii,
starano sie przy tym zadbac o ich wszechstronnosé.
Podstawg do ich zbudowania byty wieksze lub mniejsze
zadania wykonywane przy uzyciu oprogramowania.
Ksigzka utatwia poruszanie sie po skomplikowanych
zadadnieniach projektowania interfejsow, zapewniajac
wzorce dla aplikacji mobilnych, przeglagdarkowych

i samodzielnych programéw komputerowych. Kazdy
wzorzec zostat zilustrowany przyktadowymi projektami
i opatrzony praktycznymi wskazowkami.

Dzieki tej ksigzce dowiesz sie, jak:
¢ przydotowac sie
do projektowania interfejsu
e zapewnic, aby oprogramowanie
miato strukture zrozumiata
dla uzytkownikéw

e projektowaé komponenty
utatwiajace uzytkownikom
wykonywanie zadan

¢ ytatwic uzytkownikom
odnajdywanie potrzebnych funkgji

e uwzglednia¢ w projektowaniu
wizualnym aspekt uzytecznosci
produktu

Jenifer Tidwell od 1997 roku bada
wzorce interfejsow uzytkownika, a od
1991 roku projektuje i tworzy ztozone
aplikacje oraz interfejsy internetowe.
Charles Brewer jest dyrektorem

do spraw projektowania produktéw.
Zdobyt duze doswiadczenie w pracy
nad oprogramowaniem, platformami
i rynkami Saas.

Aynne Valencia-Brooks jest
dyrektorem do spraw projektowania
San Francisco Digital Services

i profesorem nadzwyczajnym
California College of the Arts.
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