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aplikacji - z okre$lonym szkicowym zyciorysem,
cechami charakteru, etc. Gldwnym celem tworzenia
profili jest préba petniejszego zrozumienia potrzeb
uzytkownika - tak by tworzona aplikacja byta dla niego
przyjemna, umozliwiata efektywng prace. Warto pojsc
krok dalej - zamiast kartki papieru zastosowac
AlterGame, czyli dedykowana gre symulacyjnga. Podczas
gry zespot projektantéw moze wcieli¢ sie w role
przysztych uzytkownikéw - spojrze¢ empatycznie na
$wiat ich oczami, poczu¢ wszelkie niedogodnosci swoich
potencjalnych rozwigzac i znalez¢ te najlepsze.
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Wstep

Zyjemy w czasach $wiadomych aczkolwiek wybrednych
konsumentdw, ktorzy bardzo wiele oczekujg od
uzywanych narzedzi. Z racji ogromnych mozliwosci
technicznych i fatwego dostepu do bardzo szerokiej
gamy urzadzen/narzedzi, w przypadku niespetnienia
poktadanych w narzedziu nadziei, uzytkownik porzuca
wybrane rozwigzanie i zaczyna poszukiwa¢ nowego,
lepszego. Wiekszos¢ ludzi to wzrokowcy, dlatego tak
istotng role w sukcesie kazdego produktu odgrywa
dobrze zaprojektowany interface. To wtasnie interface
decyduje o pierwszym wrazeniu jakie dane
narzedzie/aplikacja zrobi na uzytkowniku.

Ale co nalezy rozumiec przez ,dobrze zaprojektowany
interface”? Odpowiedz na to pytanie nie jest fatwa. Ba,
mozna sie pokusi¢ o stwierdzenie, ze nie istnieje na nie
jednoznaczna odpowiedz.

Proces projektowania

Typowy proces projektowania interface'u zgodnie z
podejsciem UCD (User Centered Design) sktada sie z:
analizy, projektowania, implementacji, wdrazania [1].
Najwiecej btedéw jest popetnianych w trakcie analizy...
Jest to zwigzane z brakiem wiedzy na temat
specyficznych potrzeb uzytkownikow, ich do$wiadczen z
uzywaniem podobnych narzedzi, najczesciej
napotykanych problemodw (i ich zrodet). Projektantom
zdarza sie czasami patrze¢ na problemy ze swojej
perspektywy a nie z punktu widzenia klienta... Co
prowadzi do nieporozumien i powstawania interface'éw
niespetniajacych oczekiwan uzytkownika koncowego...

Problemy w projektowaniu
Temat usability, user experience jest coraz czesciej
brany pod uwage w trakcie tworzenia aplikacji
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komputerowych. Zaréwno tworcy jak i zlecajacy
stworzenie nowego rozwigzania zdajq sobie sprawe, ze
o0 powodzeniu ich projektu w duzej mierze zadecyduje
wyglad oraz subiektywne odczucie przyjemnosc
uzywania.

Mimo to korzystajac z dobrodziejstw internetu mozemy
trafi¢ na wiele mato ergonomicznych czy nieprzyjaznych
rozwigzan.

Ponizej lista ciekawych przyktadow nietrafionych
rozwigzan:

1. Formularz umozliwiajacy wprowadzenie kodu
pocztowego

Woont u in Nederland en zoja, wat is uw postcode?

Hiermee rekent N5 uit hoe ver u van een station woont.

© ik woon niet in Nederland
@® ik woon in Nederland, mijn postcode is:

1e cijfer|2e cdijfer|3e djfer|4e cijfer|1e letter|2e letter
postcode:| |

1 1 1 1 A A
2 2 2 2 B B
A A A A o] c
4 4 4 | 4 | D | o}
5 3 g E E
6 6 6 6 F F
7 7 7 7 G G
8 8 8 8 H H
aQ Q a aQ I I

Zrédto: Flickr.com — usabilityweb
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2. Programator pralki — opcjg Normal+, Normal-...

Zrodto: Flickr.com — usabilityweb

e Tablica przylotéw - przylot z nieznanego
kierunku

Zrodto: Flickr.com — usabilityweb
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Jak minimalizowaé problemy?

Czy mozliwe jest unikniecie powyzszych btedéw? Z
pewnoscig w duzej mierze tak. Jednym ze sposobdow
jest empatyczne spojrzenie na problemy jakie ma
rozwigzywac dana aplikacja w kontekscie $rodowiska
uzytkownika oraz jego dos$wiadczenia. Nie jest to z
pewnoscig tatwe. Projektanci kazdego dnia stykajq sie z
problemami z réznorodnych dziedzin, projektujg
narzedzia ktére bedg uzywane przez osoby o profilu
psychologicznym znaczgco innym niz ich wiasny. Z tego
powodu powstajq zbiory dobrych praktyk zawierajace
uogdlnione sposoby, wielokrotnie przetestowane na
réznych grupach docelowych, rozwigzywania najczesciej
spotykanych problemoéw. Jednak to co jest dobrym
rozwigzaniem dla wiekszosci niekoniecznie bedzie
dobrym rozwigzaniem dla specyficznego segmentu
odbiorcow aplikacji. W metodyce agile aby utatwic i
spersonalizowac proces projektowania wykorzystywana
jest tak zwana Persona.

Koncepcja Persony

Wyraz ,persona” pochodzi od facinskiego per-sonar
oznaczajqcego maske umozliwiajacq zwiekszenie
gtosnosci gtosu aktora (w dostownym ttumaczeniu
wpadac w rezonans). W pdzniejszych latach, w czasach
rzymskich znaczenie ulegto modyfikacji, zaczeto
oznaczac¢ posta¢ w znaczeniu teatralnym. Pojecie
persony wykorzystywane jest z powodzeniem w wielu
dziedzinach nauki, w psychologii, w marketingu, w
literaturze [2].

W 1998 roku Alan Cooper w ,The inmates are running
the asylum” zaproponowat wykorzystywanie person
jako praktycznego narzedzia do projektowania
interakcji. Propozycja Coopera szybko zyskata duzg



popularnos¢ w srodowisku twdrcow oprogramowania
dzieki swojej efektywnosci i potencjatowi [3].

Persona definiuje archetypicznego uzytkownika
systemu. Uzytkownik ten ma zdefiniowane cechy
podstawowe takie jak imie, wiek, pteé. Posiada on
réwniez cechy osobowosci, ma konkretne cele do
osiagniecia oraz problemy ktére napotyka. Dzieki
personie zaréwno projektanci jak i pdzniejszy tworcy
moga sobie fatwo zwizualizowa¢ potencjalnego
uzytkownika i dzieki temu dobieraé trafniejsze
rozwigzania. Persona jest tworem czysto wirtualnym
(papierowym). Podczas konferencji UPA (Usability
Proffesionals' Association) dostrzezone zostaty
mozliwosci ,persony” w procesie tworzenia aplikacji dla
0s0Ob niepetnosprawnych [4]. Zostat utworzony zbidr
archetypdw osob cierpigcych na réznego rodzaju
problemy natury zdrowotnej, uniemozliwiajace
korzystanie w petni z dostepnych aplikacji. Dzieki tak
wyspecjalizowanym profilom zdecydowanie fatwiejsze
stato sie projektowanie oprogramowania
dostosowanego do potrzeb niepetnosprawnych.

Persony sg najczesciej tworzone na kartkach papieru,
sq 2D (dwuwymiarowe). Projektanci muszg bazowad
przede wszystkich na swojej wyobrazni oraz wrodzonej
empatii. A gdyby mozna byto zwiekszy¢ wachlarz ich
doswiadczen? Gdyby choc przez chwile mogli spojrze¢
na $wiat oczami persony?

Tu z pomocg przychodza AlterGame - gry symulacyje.

Gra symulacyjna

4000 lat p.n.e starozytni Chinczycy wykorzystywali gry
symulacyjne do niezwykle skutecznego edukowania
dowddcow wojskowych. Miodzi adepci sztuki militarnej
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mieli mozliwo$¢ poczucia na wiasnej skorze
konsekwencji swoich dobrych i ztych decyzji. Mogli
przetestowac rozmaite rozwigzania w “bezpiecznym
$rodowisku” — bez ponoszenia wysokich kosztéw (zycia
zotnierzy, etc.). W kolejnych wiekach gry byty
wykorzystywane do rozwoju intelektualnego
(Templariusze XIII w.), optymalizacji procesow
wytworczych w fabrykach (ZSRR, XX w.) a takze do
poznawania mechanizmow rzadzacych ekonomig [5].

Gry symulacyjne $wietnie sie sprawdzajg réwniez w
“informatycznym” $wiecie. Sg narzedziem
pozwalajacym na efektywna nauke, wymiane
doswiadczen.

Pomyst AlterGame narodzit sie podczas prowadzenia
¢wiczen na temat zarzadzania projektami dla studentéw
informatyki UAM w Poznaniu. Przekazywanie wiedzy z
zakresu “miekkich” aspektéw zarzadzania nie jest
sztukq tatwa. Aby “zmaterializowac” omawiane
zagadnienia stworzytam kilka gier symulacyjnych, ktére
staty sie punktem wyjsciowym do ciekawych dyskusji.

Najwazniejszg czescig gry jest dyskusja
podsumowujaca, podczas ktérej uczestnicy majq,
mozliwo$¢ podzielenie sie swoimi spostrzezeniami,
doswiadczeniami, pomystami. Koncowa “burza
mozgdw” to czas gdy zespdt wypracowuje nowe
standardy wspotpracy, rozwigzywania problemow -
mozliwe do natychmiastowego wdrozenia.

Zgodnie ze stowami Plutarcha “"Umyst nie jest
naczyniem, ktore nalezy napetnia¢ lecz ogniem, ktory
nalezy rozniecac”. Gry sq narzedziem rozpalajgcym
kreatywnos$¢ uczestnikdw, inspirujg wspomagaja,
tworzenie nowych, efektywnych rozwigzania.



Zastosowanie AlterGame w projektowaniu
AlterGame znajduje réwniez zastosowanie w procesie
tworzenia interface'éw. Po doktadnym okresleniu
dziedziny problemu i zdefiniowaniu grupy potencjalnych
uzytkownikow mozliwe jest stworzenie dedykowanej
gry na potrzeby projektu.

Przykfad: Projektowanie aplikacji mobilnej dla oséb w
przedziale wiekowym 70+, ktérej zadaniem jest
nawigacja po supermarkecie w celu zoptymalizowania
éciezki pokonywanej przez klienta i znajdowanie
produktéw o wyznaczonych kryteriach.

Pierwszy etap to utworzenie prototypu urzadzenia i
aplikacji. Nastepnie prototyp zostatby dostosowany tak
by graczom zobrazowac¢ w jaki sposob urzadzenie
bedzie postrzegane przez docelowych uzytkownikdéw.

Podczas gry uczestnicy wcieliliby sie zaréwno w role
typowych (zdefiniowanych) uzytkownikéw aplikacji jak i
kilka dodatkowych postaci (ktérych celem bytoby
utrudnianie wykonywania zadan podstawowy graczom).
Podstawowi gracze mieliby do wykonania zadania
~prywatne” jak i ,grupowe” (do wykonania ktérych
konieczna byfaby wspdtpraca pomiedzy 2+ graczami).
Gra sktadataby sie z kilku etapéw. W kazdym z nich
nastepowataby seria nieprzewidzianych zdarzen. W
potowie gry przeprowadzona zostataby burza mdzgéw,
mozliwe bytoby wprowadzenie ulepszen do testowanego
urzadzenia.

Gra zakonczona zostataby burzg mézgéw oraz
wprowadzeniem ulepszen/poprawek do prototypu oraz
opisaniem wnioskow.
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Podsumowanie

Reasumujac, AlterGame nie jest niestety panaceum
(silver-bullet) na wszystkie problemy projektantéw...
Nie sprawi, ze wszystkie tworzone aplikacje stang sie
ulubionymi wiekszoéci uzytkownikéw docelowych.
Natomiast z pewnosécig pomoze projektantom znalez¢
bardziej empatyczne rozwigzania, wybrac te bardziej
efektywne, bardziej zrozumiate dla klienta. Pozwoli
spojrze¢ zaréwno projektantom jak i wykonawcom na
$wiat oczami uzytkownika, ktéry czesto wyglada
zupetnie inaczej niz $wiat geeka-power-usera.
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