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  przedmowa


  przedmowa


  Nie lubię złego oprogramowania. Nie chcę takiego tworzyć i nie chcę, aby inni to robili. Nie chodzi tylko o to, że nie chcę go używać. Uważam, że nikt nie powinien być zmuszony do korzystania z bubla. Niestety „złe oprogramowanie” jest często trudne do zdefiniowania, co sprawia, że niełatwo jest uniknąć popełniania błędów przy tworzeniu „dobrego oprogramowania”.


  Ponad 10 lat temu po raz pierwszy podjąłem próbę, aby dowiedzieć się, jak tworzyć dobre oprogramowanie, tak abym nie przyczyniał się do pomnażania „dorobku” złego oprogramowania. Oznaczało to dla mnie, jako programisty, naukę wielu nowych tematów, zwłaszcza z zakresu projektowania. W miarę poszerzania wiedzy zacząłem dzielić się tym, co odkryłem, z innymi programistami na konferencjach oraz kołach zainteresowań. Programiści nie mogli zrozumieć lub odnieść się do języka i terminologii projektowania, a często nie byli nawet zainteresowani jego nauką. Obchodziło ich jednak tworzenie dobrego oprogramowania.


  To właśnie w tym czasie opracowałem listę sześciu komponentów aplikacji, które są odzwierciedlone w sześciu częściach tej książki. Komponenty te umożliwiają programistom myślenie o oprogramowaniu (szczególnie o aplikacjach mobilnych) w sposób, który wykracza poza pisanie kodu. Jednocześnie nie muszą oni stawać się projektantami. Publikacja ta ma na celu przybliżenie mojej listy szerszej publiczności, aby pomóc programistom w projektowaniu coraz lepszych aplikacji.


  Jest to książka napisana przez programistę dla programistów, którzy chcą tworzyć dobre aplikacje i są świadomi tego, że wymaga to czegoś więcej niż tylko umiejętności pisania kodu. Chociaż jeszcze żadna praca nie wyczerpała formuły na dobrą aplikację, mam nadzieję, że treść tej książki pomoże w myśleniu o tworzeniu aplikacji w nowy sposób i poprawi doświadczenia jej przyszłych użytkowników.


  podziękowania


  podziękowania


  Kilka osób pomogło mi i wpłynęło na moją karierę oraz podejście do pracy. Będę zawsze wdzięczny Barneyowi, Pete’owi, Ianowi, Willowi, Sethowi i Hughowi. Dziękuję Wam.


  Chciałbym również podziękować współpracownikom, którzy nauczyli mnie pisać lepsze oprogramowanie lub wprowadzili mnie w branżę urządzeń mobilnych. Podziękowania dla Alana, Aleca, Alexa, Andego C., Andego W., Anny, Bena, Clinta, Craiga, Dave’a, Davida K., Davida M., Ewana, Garry’ego, Glenna, Jaimego, Jamesa, Keitha, Louise, Marcusa, Martina, Mike’a T., Nelsona, Nicholasa, Nicka, Pata, Paula B., Paula F., Paula L,. Paula M., Rafe’a, Riaza, Richarda, Scotta, Simon C., Simon S., Steve’a, Stuarta L., Stuarta R., Toma oraz tych, których zapomniałem wspomnieć.


  Chciałbym również podziękować wszystkim z wydawnictwa Manning, którzy sprawili, że wydanie tej książki stało się możliwe, w tym wydawcy Marjan Baca oraz zespołom redakcyjnemu i produkcyjnemu. Dziękuję zwłaszcza Gregowi Wildowi, bez którego nie przystąpiłbym do pisania tej pracy, i Marinie Michaels, bez której trudno byłoby mi skończyć to dzieło. Chciałbym także podziękować recenzentom mojej książki pracującym pod kierownictwem Ozren Harlovic: Damienowi White’owi, Clive’owi Harberowi, Giuliano Bertotitiemu, Alanowi Lentonowi, Matthew Heckowi, Dmytro Lypaiowi, Cliffordowi Kamppari-Millerowi, Desmondowi Horsleyowi, Alberto Chiesa’owi, Amitowi Lamba, Alvinowi Rajowi, Jessice Lovegood, Xanowi Greggowi, Paulowi Nuinowi i Saarze Kamppari.


  o książce


  o książce


  Książka ta powstała, aby pomóc ludziom w tworzeniu lepszych aplikacji mobilnych. W czasach, kiedy każdy może tworzyć aplikacje, samo stworzenie nie wystarcza, żeby aplikacja była używana i zauważona pośród milionów innych. Jest też ogromna różnica między prostą aplikacją a czymś, co ludzie doceniają, w czym dostrzegają wartości i używają w celu usprawnienia ich życia. Praca ta zawiera praktyczne porady i wskazówki, w jaki sposób tworzyć lepsze aplikacje mobilne na dowolnej platformie.


  Kto powinien przeczytać tę książkę


  Książka ta jest dla osób tworzących aplikacje mobilne. Głównymi jej odbiorcami są programiści. Niemniej praca zawiera mnóstwo informacji dla innych osób zaangażowanych w tworzenie aplikacji: projektantów, testerów, kierowników projektów lub innych zainteresowanych stron. Książka nie uczy, jak pisać kod czy jak stosować API lub platformy programistyczne. Zamiast tego pokazuje wiele innych rzeczy, które trzeba wiedzieć, aby stworzyć udaną aplikację mobilną, taką którą użytkownicy polubią i będą używać z przyjemnością.


  Zagadnienia poruszane w tej publikacji podpadają w dużej mierze pod tematykę doświadczenia użytkownika (user experience – UX), jednak nie jest to książka o UX. Nie dowiesz się z niej, jak być ekspertem UX. Nie jest to także praca dla praktyków tej dziedziny. Jest to książka dla osób tworzących aplikacje mobilne, które chcą ulepszać istniejące już aplikacje lub chcą projektować lepsze w przyszłości.


  Należy pamiętać, że mimo iż jest to publikacja dla programistów na temat tworzenia aplikacji, nie zawiera ona żadnego kodu. To dlatego, że poruszana tematyka jest dużo szersza niż tematyka dotycząca jakiejkolwiek platformy, technologii lub języka programowania. Treść nie ogranicza się do pojedynczego języka programowania, lecz ma zachęcić do myślenia na temat rzeczywistego korzystania z oprogramowania i związanych z nim doświadczeń.


  Jak książka jest zorganizowana: struktura


  Książka ma 14 rozdziałów podzielonych na sześć części:


  
    	W rozdziale 1 zawarto listę sześciu elementów aplikacji, które są następnie opisane w sześciu częściach składających się na resztę książki.

  


  Część I KONTEKST:


  
    	W rozdziale 2 skupiono się nad tym, jak ważne jest zrozumienie różnorodności obecnych lub potencjalnych użytkowników oraz jaki to ma wpływ na kształtowanie aplikacji i jej wykorzystanie.


    	W rozdziale 3 poruszono znaczenie problemu czasu i miejsca użycia aplikacji i ich wpływu na oczekiwania użytkowników wobec danego rozwiązania i sposób jego użycia.


    	W rozdziale 4 opisano różnice między urządzeniami oraz sposoby wspierania tych różnic przy jednoczesnym zachowaniu ich unikalności, sprawianiu wrażenia, że aplikacja jest dedykowana danemu urządzeniu.

  


  Część II WEJŚCIE:


  
    	W rozdziale 5 poruszono kwestie wprowadzania danych za pomocą różnych narzędzi do obsługi ekranów dotykowych oraz opisano metody wspierania zaawansowanych i niestandardowych technik.


    	W rozdziale 6 zajęto się prezentowaniem danych w formularzach w sposób, który jest zbieżny z oczekiwaniami użytkowników.


    	W rozdziale 7 skupiono się na pracy z danymi pochodzącymi z sieci, danymi przechowywanymi na urządzeniu oraz danymi pochodzącymi z czujników urządzenia.

  


  Część III WYJŚCIE:


  
    	W rozdziale 8 opisano podstawy dobrego interfejsu użytkownika (user interface – UI), planowanie rozmieszczenia komponentów na ekranie oraz nawigowanie po aplikacji.


    	W rozdziale 9 zajęto się pozawizualną komunikacją z użytkownikiem, w tym dźwiękowymi informacjami zwrotnymi i wibracjami, a także komunikacją z innymi aplikacjami oraz sposobami komunikowania się z użytkownikiem spoza aplikacji.

  


  Część IV RESPONSYWNOŚĆ:


  
    	W rozdziale 10 poruszono kwestię czasu, jego roli w kształtowaniu doświadczeń użytkowników aplikacji oraz sposobu wykorzystania go, aby wpłynąć na doświadczenia osób korzystających z danej aplikacji.


    	W rozdziale 11 opisano różne metody i techniki pomocne w szybkim uruchomieniu aplikacji.


    	W rozdziale 12 zaprezentowano różne sposoby ładowania, przechowywania i wykorzystywania danych aplikacji, aby przyspieszyć jej działanie.

  


  Część V DOSTĘP DO SIECI:


  
    	W rozdziale13 skupiono się na dostępie do sieci i działaniu aplikacji podczas zróżnicowanej jakości połączenia. W rozdziale tym znajdziemy również odpowiedź na pytanie, co można zrobić, aby ograniczyć negatywne skutki złego łącza wpływające na doświadczenia użytkownika.

  


  Część VI ZASOBY:


  
    	W rozdziale 14 zawarto opis strategii najlepszego wykorzystania ograniczonych zasobów dostępnych w środowisku mobilnym.

  


  Książka została opracowana tak, aby zapoznać się z nią w całości, jednak każdy rozdział można przeczytać z osobna. Pierwsze cztery rozdziały stanowią podstawę do zrozumienia pozostałej części pracy. Jeśli zatem czytelnik nie ma zamiaru czytać całej książki, to powinien zacząć od zapoznania się rozdziałami 1, 2, 3 i 4 przed wyborem jakiegokolwiek innego rozdziału.


  Każdy rozdział zawiera ćwiczenia i ramki: „Zastosuj w praktyce”. Ćwiczenia pomagają czytelnikowi w sprawdzeniu zrozumienia przeczytanego materiału. Odpowiedzi do ćwiczeń znajdują się w załączniku A.


  Ramka „Zastosuj w praktyce” zawiera wskazówki, komentarze i propozycje, jak można zastosować w aplikacji to, co właśnie było opisane. Załącznik B to zbiór wszystkich ramek zatytułowanych „Zastosuj w praktyce” dla łatwiejszego wykorzystania ich jako listy kontrolnej.


  O autorze


  Matt Lacey jest niezależnym konsultantem i programistą aplikacji mobilnych. Tworzy, doradza i jest członkiem zespołów budujących aplikacje dla sieci społecznościowych, nadawców filmowych i telewizyjnych, firm turystycznych, banków i instytucji finansowych, firm sportowych, serwisów informacyjnych i muzycznych, producentów urządzeń i sprzedawców RTV. Aplikacje te były instalowane przez 500 000 000 użytkowników i są używane codziennie na całym świecie.


  Matt pracował w wielu firmach, wykonując różnorodne prace programistyczne. Ma doświadczenie w startupach, małych ISVs, niezależnych producentów oprogramowania, firmach państwowych i międzynarodowych firmach konsultingowych. Pisze oprogramowanie w wielu językach dedykowane serwerom, komputerom stacjonarnym, urządzeniom i sprzętowi przemysłowemu. Obecnie mieszka w Wielkiej Brytanii wraz z żoną i dwójką dzieci.


  1. Wprowadzenie
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  Wprowadzenie


  Rozdział obejmuje następujące zagadnienia


  
    	Czym jest użyteczność i dlaczego ma znaczenie?


    	Jak doświadczenia użytkownika przekładają się na sukces aplikacji?


    	Sześć komponentów dobrych aplikacji.


    	Dlaczego każdy komponent jest ważny?

  


  Osoba zaangażowana w tworzenie aplikacji mobilnych i gier zawsze chce tworzyć rozwiązania odnoszące sukces. Niezależnie od tego, jak zdefiniujemy sukces, nie można pominąć faktu, że doświadczenia użytkownika aplikacji odgrywają tu ogromną rolę. W tym rozdziale przedstawię listę sześciu komponentów, które mają znaczenie w kształtowaniu pozytywnych doświadczeń z aplikacją, ale zacznę od zdefiniowania tego, co mam na myśli przez terminy: „użyteczność” i „doświadczenie użytkownika”.


  1.1 Czym jest użyteczność i dlaczego ma znaczenie?


  Gdy mówimy o tworzeniu aplikacji, większość programistów poświęca czas i koncentruje swoją uwagę się na pisaniu kodu. Niestety uznani programiści, których znam, twierdzą, że dobry kod stanowi jedynie 10–40% ich sukcesu. Istnieje wiele czynników przyczyniających się do powstania świetnych aplikacji, jednak w moim przekonaniu wyjście poza kod i skupienie się na doświadczeniach użytkownika to najłatwiejszy sposób na proste i konkretne udoskonalenie aplikacji.


  Książka ta ma pokazać, jak należy myśleć o użyteczności i doświadczeniach użytkownika, które aplikacja kształtuje. Dodatkowo znajdziesz tu wiele praktycznych wskazówek i ogólnych porad dotyczących zmian, które można wprowadzić, żeby poprawić doświadczenia korzystania z aplikacji. Zamiast gotowych rozwiązań dla konkretnych scenariuszy w książce są udostępnione informacje, jak radzić sobie z analogicznymi problemami. Nie są to typowe informacje z publikacji o projektowaniu – dlatego że publikacja jest adresowana do programistów.


  
    Użyteczność aplikacji mobilnych i nie tylko


    Reguły, wiedza i lekcje zawarte w tej książce można zastosować nie tylko do aplikacji mobilnych. Chociaż zawarte w niej treści są oparte na przykładach aplikacji mobilnych, porady opisane tutaj mogą mieć zastosowanie do stron internetowych i aplikacji, które są uruchamiane na dowolnym urządzeniu.


    Tworzenie aplikacji przy uwzględnieniu wszelkich ograniczeń urządzeń mobilnych sprawi, że tworzenie innego oprogramowania może wydawać się łatwiejsze. Jeśli potrafimy stworzyć aplikację, która działa na wielu urządzeniach, to dużo łatwiejsze będzie zaprojektowanie czegoś, co ma działać tylko na jednym. Podobnie jeśli zdobędziemy wiedzę, jak optymalizować wiele form wejścia lub wyjścia na urządzeniach mobilnych, to tworzenie oprogramowania na pozostałe urządzenia może być dużo łatwiejsze, gdyż nie obejmuje tak wielu wariantów.

  


  1.1.1 Użyteczność ma znaczenie dla każdego


  Jeśli podejmujesz świadomą decyzję, żeby rozwinąć swoją wiedzę na temat tworzenia aplikacji poza kodowaniem, lub gdy szukasz sposobu na to, żeby aplikacja wyróżniała się spośród konkurencji i nie traciła użytkowników, postaw na użyteczność; jest to ważne dla użytkowników. Użyteczność to, innymi słowy, odpowiedź na pytanie, jak łatwo używać danej aplikacji. Użytkownicy nie chcą poświęcać swojego czasu na główkowanie, jak korzystać z aplikacji, lub pamiętanie, czym aplikacja się wyróżnia. Aplikacja, który jest łatwa w użyciu i intuicyjna, będzie miała stałych użytkowników, którzy dodatkowo będą skłonni zareklamować ją innym.


  1.1.2 Użyteczność, UX i projektowanie


  Terminy „projektowanie” i „projektant” niosą ze sobą wiele interpretacji. Oznaczają co innego dla różnych ludzi i obejmują szeroki zakres zagadnień. Wszystko, począwszy od projektu graficznego, przez branding, animacje, tworzenie tekstów, ikonografię, interfejs, użyteczność, obszar interakcji człowiek–interfejs, doświadczenia użytkownika (UX), po architekturę informacji, mieści się pod pojęciem projektowania. Nie jest konieczne, żeby być ekspertem w każdej dziedzinie projektowania, ale wiedza na ich temat i świadomość pomaga. Książka ta obejmuje wiele aspektów projektowania, ale dwa, które należy podkreślić, to użyteczność i UX:


  
    	Użyteczność – aspekt projektowania, który jest skupiony wokół pytania, jak łatwe jest coś w użyciu. Jedynym sposobem, aby zmierzyć użyteczność, jest przetestowanie danego produktu/rozwiązania na docelowych użytkownikach. Wrócimy do zagadnienia testowania jeszcze wiele razy w tej pracy, ponieważ opinie potencjalnych i obecnych użytkowników są niezmiernie ważne. Polecam lekturę Rocket Surgery Made Easy Steva Kruga (New Riders, 2009), aby dowiedzieć się, jak prowadzić własne testy użyteczności.


    	UX – termin często używany w ostatnich latach. Jest to formalna dyscyplina z uznanymi praktykami i technikami. Skupia się nie tylko na projektowaniu oprogramowania, lecz także obejmuje wszystkie aspekty interakcji z produktem, usługą lub firmą.

  


  Celem tej książki nie jest nauczenie, jak zostać ekspertem UX, czy danie prawa, żeby określać się mianem projektanta. Dzięki tej publikacji czytelnik będzie w stanie poprawić doświadczenia użytkowników aplikacji, które tworzy, i tym samym odnieść sukces.


  1.1.3 Przepis na sukces


  Sukces aplikacji zapewniają trzy ważne czynniki: wartość, doświadczenia i szczęście. Istotne jest, aby dążyć do wykorzystania wszystkich trzech w jak najlepszy sposób. Rozróżnienie ich bywa trudne. Nie jest to jednak celem tej publikacji. Książka koncentruje się na doświadczeniach. Chodzi o doświadczenia użytkowników aplikacji, które są dla nich projektowane.


  Często spotykamy się z błędnym przeświadczeniem, że użyteczność i UX dotyczą wyłącznie tego, jak aplikacja wygląda. Uwzględniając więcej niż tylko bodźce wizualne, doświadczenia używania aplikacji są znacznie bogatsze i bardziej złożone. Jeśliby tak nie było, to byłaby to książka o projektowaniu interfejsu użytkownika, a nie o użyteczności i doświadczeniach użytkownika. Zdefiniujemy teraz trzy czynniki sukcesu:


  
    	Wartość – co użytkownik dostaje, korzystając z aplikacji. To może być pojedyncza korzyść lub wiele korzyści.


    	Doświadczenia – odnosi się do tego, w jaki sposób wartość jest oferowana. Chodzi o uczucia i emocje powstałe podczas korzystania z aplikacji.


    	Szczęście – zmienna, nad którą nie masz pełnej kontroli.

  


  Spójrzmy najpierw na wartość. Aplikacja może stanowić wartość dla użytkowników na kilka sposobów:


  
    	Sprawiając, że zadanie jest możliwe do wykonania.


    	Sprawiając, że zadanie jest łatwiejsze do wykonania.


    	Sprawiając, że zadanie można wykonać szybciej.


    	Przez dostarczanie źródła dochodu.


    	Przez umożliwienie oszczędności.


    	Zapewniając rozrywkę.


    	Stanowiąc źródło informacji.


    	Edukując.


    	Służąc jako sposób na nudę (chociaż rzadko jest to dobry powód do tworzenia czegoś).

  


  Aplikacja, która zaspokaja potrzeby i pragnienia użytkowników, tym samym oferuje im wartość. Dobrze jest upewnić się, że aplikacja powstaje dla użytkowników, którzy oczekują konkretnej wartości, a nie dla samego tworzenia. Aplikacja mobilna nie musi być zawsze sposobem na zaspokajanie potrzeb grupy docelowej czy propozycją wartości, której oczekują.


  UWAGA Odpowiedź na potrzeby użytkownika jest podstawą wartości. Jeżeli produkt nie zapewnia użytkownikom żadnej wartości, to nie ma znaczenia, jak bardzo zadbamy o dobre doświadczenia. Ludzie nie będą korzystać z aplikacji.


  Doświadczenia, które kreujemy dla użytkownika, zależą od wartości aplikacji. Jest to widoczne podczas definiowania kontekstu użycia i rynku docelowego, gdyż te dwa czynniki przenikają się w dużej mierze. Doświadczenia są również sposobem na to, w jaki wartość jest zapewniana. Doświadczenia, które kreujemy dla użytkownika, wpływają na sukces. Przyjęte narzędzia UX, takie jak badania użytkownika czy testowanie, mogą wpłynąć na kreowanie doświadczeń, ale nie są one tym samym. W większości przypadków chcemy tworzyć pozytywne doświadczenia, jednak nie w każdym przypadku.


  
    Kiedy warto kreować negatywne doświadczenia


    Rozważymy dwa przypadki, kiedy sensowym wydaje się kształtowanie negatywnych doświadczeń. Pierwszym z nich jest zniechęcanie do złego lub negatywnego zachowania. Na przykład jeśli gracz wykonuje w twojej grze czynność dozwoloną, ale powszechnie uznawaną za niewłaściwą, to można go do tego zniechęcić. Można zmniejszyć skuteczność jego zbroi, ograniczyć siłę broni, sztucznie zmniejszyć responsywność gry lub w inny kreatywny sposób dać mu do zrozumienia, że działania tego typu nie są pożądane. Aplikacja może również kształtować negatywne doświadczenia w stosunku do użytkownika, który działa na szkodę innych użytkowników aplikacji. Jeśli ktoś wielokrotnie spamuje lub publikuje obraźliwe treści na czacie, to można ograniczyć długość lub częstotliwość wiadomości wysyłanych przez tego użytkownika.


    Drugim uzasadnionym przypadkiem na kreowanie negatywnych doświadczeń jest sytuacja, w której chcemy zwiększać pozytywne emocje w przyszłości. (Jest to częsta strategia stosowana w grach dla podtrzymania zainteresowania graczy.) Jeśli ktoś musi walczyć i odniesie kilka porażek, żeby ostatecznie osiągnąć coś, np. ukończyć poziom gry lub pokonać przeciwnika, poczucie osiągnięcia celu będzie odbierane pozytywnie. Pozytywne doświadczenia będą znacznie silniejsze po kilku nieudanych próbach w porównaniu z sytuacją, gdy osiągamy cel od razu.

  


  Nie możemy liczyć na szczęście, powinniśmy polegać na pozytywnych doświadczeniach użytkowników, które sami kształtujemy. Na przykład duże firmy, które odniosły sukces w przeszłości, mogą nie mieć żadnych użytkowników, wypuszczając na rynek kolejną grę, a programiści freelancerzy mogą niespodziewanie odnieść spektakularny sukces po miesiącach od wypuszczenia na rynek ich aplikacji. Szczęście jest tylko jednym z wielu czynników i nie pozostaje całkowicie poza kontrolą. Nikt nie może zagwarantować wielkich sukcesów, wyróżnień w sklepie z aplikacjami lub pozytywnych opinii, jednak własnymi działaniami można zwiększyć szanse na powodzenie aplikacji.


  W I wieku naszej ery rzymski filozof Seneka powiedział: „Szczęście przychodzi do tego, kto jest przygotowany i napotyka okazję”. Ta myśl jest nadal aktualna. Nie można zagwarantować możliwości, jakie pojawią się na naszej drodze, jednak można, a nawet trzeba pracować nad tym, aby je tworzyć. Bo jeśli mamy jakąś możliwość i nie jesteśmy przygotowani, wtedy tracimy.


  Bardziej prawdopodobne jest to, że stworzymy coś, czego wielu ludzi używa, gdy jest to coś, czego oni chcą. Ludzie będą udostępniać aplikację częściej, jeśli jest łatwa w obsłudze i niesie wymierne korzyści. Prasa i strony internetowe częściej piszą o aplikacjach, jeśli czymś się wyróżniają, jeśli charakteryzują się wysoką jakością lub jeśli zgłosisz je do publikacji i poprosisz o recenzję. Sklepy z aplikacjami bardziej eksponują aplikacje nowe, wysokiej jakości lub odznaczające się unikalnymi funkcjonalnościami.


  Książka ta traktuje o doświadczeniach jako czynnikach, które najłatwiej kształtować w taki sposób, aby tworzona aplikacja wyróżniała się na tle konkurencji. Wartością trudno konkurować, ponieważ funkcjonalności łatwo skopiować. Szczęście jest częściowo poza kontrolą, więc nie należy uzależniać naszego powodzenia od tego czynnika. Doświadczenia użytkownika natomiast łączą się nierozerwalnie z projektowaniem i są najtrudniejsze do replikacji. Bardzo dobre doświadczenia mogą zwiększyć zarówno wartość, jak i szanse na powodzenie aplikacji.


  1.1.4 Użyteczność a intuicyjność


  Intuicyjny jest często używanym terminem do opisania aplikacji. Niejednokrotnie nowe aplikacje są reklamowane sformułowaniem: „Teraz bardziej intuicyjna w użyciu”. Jest pewien problem z takim stwierdzeniem. To, że coś jest intuicyjne, stanowi kwestię subiektywną – tylko docelowy użytkownik aplikacji może uznać coś za intuicyjne, jeśli jego oczekiwania są spełnione.


  Jest wiele oficjalnych list opisujących cechy użytecznego oprogramowania, np. na http://www.usabilitynet.org/tools/r_international.htm, jednak nie można odhaczyć wszystkich pozycji z listy, a następnie twierdzić, że aplikacja jest intuicyjna. Można twierdzić, że coś jest intuicyjne dla ciebie, jako użytkownika, lub innych ludzi, którzy tak uważają, tylko wtedy, gdy użyli aplikacji i przekonali się o tym.


  Aby dowiedzieć się, czy aplikacja jest uważana za intuicyjną, należy zapytać o to jej użytkowników. Nasuwa się zatem pytanie: „Czy ta książka może pokazać, jak zwiększyć użyteczność aplikacji i uczynić ją bardziej intuicyjną, jeżeli można ustalić to jedynie z użytkownikami?” To jest dobre pytanie. Przed udostępnieniem aplikacji szerszemu gronu użytkowników należy przetestować stworzone rozwiązanie na docelowych użytkownikach na podstawie wskazówek przedstawionych w tej pracy. Jedynie docelowi użytkownicy mogą stwierdzić, że aplikacja jest dla nich odpowiednia.


  Zawarte w tej książce wskazówki i instrukcje, jak ulepszyć aplikacje, są oparte na przyjętych wzorach, najlepszych praktykach oraz wieloletniej pracy nad poszukiwaniem funkcjonalności, które kształtują pozytywne i intuicyjne doświadczenia. Tworzenie intuicyjnych aplikacji to tworzenie przewidywalnych aplikacji: oprogramowanie powinno działać w taki sposób, w jaki użytkownik tego oczekuje. Aby uwzględnić wszystkie aspekty aplikacji, opis doświadczeń użytkownika został podzielony na sześć komponentów, które przedstawiam dalej.


  1.2 Lista sześciu komponentów wpływających na dobry odbiór aplikacji


  Strukturę aplikacji można zobrazować na wiele sposobów. W tej książce przyjrzymy się liście sześciu różnych komponentów, wpływających na odbiór aplikacji:


  
    	Kontekst.


    	Wejście.


    	Wyjście.


    	Responsywność.


    	Dostęp do sieci.


    	Zasoby.

  


  Pięć komponentów odnosi się do logicznych aspektów funkcjonalności lub architektury aplikacji. Szósty, kontekst, od którego rozpoczniemy, odnosi się do perspektywy, z jakiej należy patrzeć na aplikację.


  1.2.1 Kontekst użycia podstawą projektowania aplikacji


  Kontekst to wszelkie okoliczności korzystania z aplikacji. Można zobrazować kontekst jako patrzenie z dystansu i obserwację, w jaki sposób aplikacja wpasowuje się w otoczenie. Aby dostrzec kontekst, możemy wyobrazić sobie, że patrzymy na aplikację przez okulary z trzema soczewkami, tak jak to pokazano na rysunku 1.1. Każda soczewka pozwala zobaczyć inny aspekt kontekstu. Tylko wtedy, gdy widzimy wszystkie trzy, uzyskujemy kompletny obraz.
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  Rysunek 1.1 Kontekst przypomina patrzenie na aplikację i dostrzeganie trzech różnych aspektów jej użycia


  Aplikacja, która uwzględnia wszystkie aspekty kontekstu, kreuje doświadczenia, które niezauważalnie wpasowują się w życie użytkownika; aplikacja tym samym odpowiada na jego potrzeby i działa zgodnie z jego oczekiwaniami. Natomiast aplikacja, w której kontekst nie jest w pełni uwzględniony, może okazać się bardziej przydatna innym odbiorcom, ponieważ zawiera braki, nie spełnia oczekiwań i słabo działa na urządzeniach użytkowników docelowych. Ostatecznie ludzie będą mieli problem z motywacją do dalszego korzystania z takiej aplikacji. Różni ludzie mają różne potrzeby, oczekiwania i wymagania. Skupiając się na odbiorcach docelowych, można zapewnić dostarczenie rozwiązania odpowiedniego dla nich.


  Ponadto otoczenie, w którym używana jest aplikacja, może mieć wpływ na sposób interakcji, a lokalizacja może dostarczyć dodatkowych wskazówek, które pomogą zoptymalizować doświadczenia użytkownika. Wiedza na temat możliwości technologicznych danego urządzenia, na którym aplikacja działa, ułatwia wykorzystanie dostępnych funkcjonalności. Co więcej, umożliwia kształtowanie doświadczeń użytkownika, które będą spójne z innymi aplikacjami danego urządzenia.


  Ignorowanie kontekstu jest równoznaczne z testowaniem aplikacji w sztucznych warunkach: przy biurku, za pomocą myszy, w symulatorze na komputerze, podczas gdy prawdziwi użytkownicy korzystają z aplikacji bez myszy, na zewnątrz, przy słabym łączu, zajęci czymś innym równocześnie. W rozdziałach 2, 3 i 4 zostaną przedstawione komponenty składające się na okoliczności użycia, czyli kontekst.


  1.2.2 Wejście obejmuje wszystkie sposoby, w jakie dane i informacje dostają się do aplikacji


  Wejście obejmuje wszystkie sposoby dostarczania danych i akcje użytkownika aplikacji. Jest to pierwszy z komponentów, który odnosi się do struktury aplikacji na wysokim poziomie. Na rysunku 1.2 przedstawiono wszystkie komponenty (pogrubionym drukiem) i związki między nimi.


  Dane wejściowe dla aplikacji mobilnej to nie tylko dotknięcie ekranu i wypełnienie formularza. Źródła i mechanizmy wejścia mogą pochodzić z urządzenia, od użytkownika lub ze źródeł zdalnych. Ważne jest, żeby dążyć do optymalizacji gromadzonych danych tak, żeby użytkownik miał z nich maksymalną korzyść.


  UWAGA Można unikać wprowadzania danych bezpośrednio przez użytkownika, jednak gdy jest to konieczne, należy zbierać dane szybko, prosto i precyzyjnie. Bez względu na to, czy dane wejściowe są opcjonalne lub obowiązkowe, stanowią one środek do realizacji celu, a nie cel sam w sobie.


  Jeśli nie przeanalizujemy w pełni danych wejściowych, to możemy stworzyć długi, powolny, żmudny i podatny na błędy proces, który negatywnie wpłynie na doświadczenia użytkownika i doprowadzi go nawet do frustracji i zdenerwowania. Jako przykład wpływu danych wejściowych na użyteczność rozważmy konieczność uzyskania informacji na temat lokalizacji danej osoby. Istnieją trzy sposoby na realizację tego celu, a każdy wywołuje różne doświadczenia użytkownika: za pomocą urządzenia GPS, dotykając punkt na mapie lub wpisując adres. W rozdziałach 5, 6 i 7 pogłębimy temat wejścia.
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  Rysunek 1.2 Zależności między pięcioma komponentami, użytkownikiem i systemami zewnętrznymi


  1.2.3 Wyjście obejmuje to, co jest wyświetlane na ekranie, i to, co nie jest widoczne


  Kiedy słyszymy hasło „dane wyjściowe”, prawdopodobnie pierwszą rzeczą, o której myślimy, jest ekran. Obecnie urządzenia mają ekrany o szerokim zakresie wymiarów. Niestety nie zawsze możemy używać identycznych danych wyjściowych na ekranie trzycalowym, dziesięciocalowym lub w przypadku, gdy dane wyjściowe są odczytywane na głos użytkownikowi. Wszystko, co jest wyświetlane na dowolnym urządzeniu, musi być bezwzględnie czytelne, użyteczne, pomocne, estetyczne i łatwe w nawigacji.


  Dane wyjściowe obejmują również to, co nie jest widoczne. Oprócz informacji wizualnych musimy pamiętać o danych wyjściowych dźwiękowych i fizycznych. Poza tym należy uwzględnić to, co jest wysyłane do innych systemów.


  Gdy mamy do czynienia z danymi wyjściowymi słabej jakości, użyteczność może spaść do zera. Oczywiście nie chcemy tworzyć bezużytecznych aplikacji. Aplikacja, która uwzględnia wszystkie przypadki użycia, zapewnia użytkownikom dostęp do informacji i powiadomień, których oczekują w prosty i klarowny sposób. W rozdziałach 8 i 9 opisujemy różne opcje i szczególne uwarunkowania do uwzględnienia przy planowaniu danych wyjściowych w aplikacjach mobilnych.


  1.2.4 Responsywność: sposób postrzegania danych wyjściowych


  Ludzie korzystają z aplikacji ze względu na wartość, jaką zyskują. Czasem cenią same doświadczenia, jednak zazwyczaj użytkownik docenia korzyść płynącą z korzystania z danej aplikacji. Z tego powodu warto dostarczyć pożądaną wartość od razu, bez konieczności czekania. Dzięki aplikacji responsywnej użytkownicy nie marnują swojego czasu, lecz wykorzystują go efektywniej.


  Responsywność to filtr, przez który użytkownik interpretuje czas potrzebny do wykonania zadania. Aby stworzyć responsywną aplikację, należy mieć kontrolę i wpływ na postrzeganie czasu na wykonanie zadania. Często oznacza to zrobienie czegoś tak szybko, jak to możliwe, a następnie stworzenie wrażenia, że zajmuje to jeszcze mniej czasu.


  Responsywność to coś więcej niż szybkość działania. Responsywność jest również gwarancją, że dane wyjściowe są odpowiednie do okoliczności używania aplikacji. Jest to różnica między użytkownikiem niepewnym działania aplikacji (ponieważ pokazuje pusty ekran, podczas gdy w założeniu ma wykonywać jakieś zadanie) a użytkownikiem niemającym wątpliwości, że aplikacja jest w trakcie wykonywania pożądanej akcji w możliwie najkrótszym czasie. W części IV opisano responsywność i kroki, jakie można podjąć, żeby obiektywnie poprawić szybkość działania aplikacji, a także subiektywne przeświadczenie użytkownika co do czasu wykonywania wywołanej akcji.


  1.2.5 Łączność jest zmienna i nie zawsze gwarantowana


  Niektóre gry czy narzędzia typu kalkulator lub latarka nie wymagają żadnej formy łączności i korzystają z niezmiennego zasobu danych. Większość aplikacji zależy jednak od danych, które ulegają zmianie. Muszą zatem być aktualizowane lub zależą od interakcji z innym użytkownikiem, maszyną, systemem lub serwisem takim jak backend. Ponieważ celem aplikacji jest usprawnienie działań użytkownika, bardzo frustrujący może być problem z łącznością, który może doprowadzić do ograniczenia danych i tym samym do utraty nakładu pracy lub braku dostępu do niezbędnych informacji.


  Jeśli aplikacja, która wymaga połączenia z serwerem, nagle je traci, to doświadczenia użytkownika całkowicie zależą od tego, jaki mechanizm działania aplikacji przewidział jej autor w takiej sytuacji. Jeśli aplikacja straci dane i przestanie działać, lub zawiesi się, to nie świadczy to dobrze o jej projekcie. System uwzględniający tego typu negatywne scenariusze umożliwi użytkownikom dalsze korzystanie z aplikacji, ponadto zagwarantuje im bezpieczeństwo zachowania aktualnych informacji w razie tymczasowych komplikacji, a następnie przywróci aplikacje do ostatniego stanu, gdy łączność zostanie odzyskana. Obsługiwanie konsekwencji utraty lub braku łączności na pewno będzie docenione przez użytkowników.


  Jeśli masz szczęście żyć w tej części świata, gdzie sygnał 4G jest łatwo dostępny, a Wi-Fi jest normą w każdym miejscu, to łatwo pomyśleć, że wszyscy mają podobną sytuację. Niestety ogromna części świata nie może cieszyć się takimi udogodnieniami. Należy zwrócić uwagę na działanie aplikacji, gdy użytkownik nie posiada szybkiego, taniego i niezawodnego połączenia cały czas. Już sam sposób obsługi zmienności łącza może sprawić, że aplikacja będzie zupełnie nieużyteczna lub będzie niosła pewną wartość, nawet jeśli oznacza to prezentacje nieaktualnych (zbuforowanych) danych lub odłożenie w czasie zapisu wysyłki danych.


  W rozdziale 13 wyjaśniono, co należy uwzględnić w kontekście łączności. Omówiono też zmienność łącza oraz to, co można zrobić, aby stworzyć jak najlepsze doświadczenia dla użytkowników w sytuacji, gdy nie mają dobrego dostępu do sieci.


  1.2.6 Zasoby są ograniczone i należy nimi zarządzać


  Ze względu na nierozłączną cechę urządzeń mobilnych – „przenośność” – istnieją ograniczenia i restrykcje, które producenci tych urządzeń muszą uwzględniać. Należy do nich wielkość i liczba komponentów, które urządzenie o określonych wymiarach może pomieścić. Podobnie jest z kosztem komponentów i cena, jaką użytkownicy będą skłonni zapłacić za urządzenie.


  Wszystko to prowadzi do sytuacji, w której aplikacje są zainstalowane na urządzeniach z ograniczonymi zasobami, tj. pamięć, zasilanie, moc procesora. Oczywiście istnieją użytkownicy urządzeń posiadających kilkaset gigabajtów pamięci, więcej rdzeni CPU i GPU, niż można policzyć na palcach, i tyle czujników, że aż trudno uwierzyć, że mieszczą się w jednym urządzeniu. Stanowią oni jednak wyjątek. Nawet jeśli tworzymy aplikacje dla użytkowników korzystających z urządzeń o wysokich parametrach, to można poprawić doświadczenia użytkownika, dobrze planując korzystanie z dostępnych zasobów. Będzie to również korzystne dla każdego, kto ma bardziej ograniczone zasoby.


  Najważniejszym zasobem, o którym należy pamiętać, jest zasilanie. Ponieważ urządzenia mobilne nie zawsze są podłączone do źródła zasilania, zasilanie należy uznać za ograniczony zasób. Poza nielicznymi przypadkami biznesowymi użytkownicy wykorzystują swoje urządzenia do wielu rzeczy i we wszystkich aspektach życia. Jeśli korzystanie z danej aplikacji zużywa baterię w znaczącym stopniu, to uniemożliwia to dalsze korzystanie z aplikacji po pewnym czasie, a nawet uniemożliwia prowadzenie normalnego życia i wykonywanie innych, być może ważniejszych obowiązków. Aplikacja lub gra, którą tworzymy, jest bardzo ważna. Ale nie tak ważna jak e-mail z ofertą pracy, rozmowa telefoniczna z rodziną lub wiadomości o romantycznym charakterze.


  Aplikacje, w których są uwzględnione ograniczenia zasobów urządzeń mobilnych, nie tylko pozwalają uniknąć rozładowania baterii, lecz także przepełniania dysku niepotrzebnymi, trudnymi do usunięcia plikami czy zablokowania możliwości skorzystania z innych zasobów urządzenia. Informacje zawarte w rozdziale 14 pozwolą czytelnikowi lepiej zrozumieć, jak korzystać z zasobów aplikacji, i co można zrobić, aby uniknąć niepotrzebnego zużycia zasilania. Dzięki tej wiedzy możemy zapewnić, że wartość aplikacji dla użytkownika nie zostanie zdewaluowana przez inne negatywne skutki spowodowane rozładowaniem baterii.


  1.3 Jak wykorzystać listę sześciu komponentów, żeby wpłynąć na tworzenie lepszych aplikacji


  Lista sześciu komponentów powstała w celu ułatwienia analizy aplikacji mobilnej z perspektywy doświadczeń użytkownika. Przez uwzględnienie wpływu poszczególnych komponentów mamy pewność, że tworzymy rozwiązanie odpowiadające na potrzeby i oczekiwania użytkowników i jesteśmy w stanie sprostać wyzwaniom dedykowanych urządzeń mobilnych.


  Prawdopodobnie większość czytelników zastanawia się teraz nad praktycznym aspektem listy. Przedstawię zatem trzy przykłady demonstrujące, w jaki sposób sześć komponentów pomaga przeanalizować działanie aplikacji i w konsekwencji wpłynąć na poprawę doświadczeń użytkowników.


  1.3.1 Przykład 1: klient poczty


  Na początek coś, z czym każdy styka się codziennie – klient poczty (rys. 1.3). Można pomyśleć, że aplikacja tego typu tak długo istnieje na rynku, że jest dobrze znana i nie ma już w niej miejsca na poprawki. Nic bardziej mylnego. Używając listy sześciu komponentów, w ciągu zaledwie kilku minut wpadłem na kilka pomysłów, jak poprawić doświadczenia użytkowników. Przedstawię je teraz.


  Kontekst


  Kontekst obejmuje szeroki zakres użytkowników, urządzeń i lokalizacji, gdyż każdy korzysta z wiadomości e-mailowej. Jest to prawie niemożliwe, aby nie posiadać konta e-mailowego.


  Wiemy, że użytkownicy korzystający z urządzeń mobilnych często się spieszą, zatem osoba korzystająca z takiego urządzenia może mieć pomysł, co chce napisać w wiadomości e-mailowej, ale nie ma czasu, aby formułować całą treść w danym momencie. Można wyciągnąć wniosek, że rozpoczęcie, zapisywanie i wznowienie wersji roboczej e-maila może stanowić ważny obszar, w którym można poprawić doświadczenia użytkownika.


  Dodatkowo jeśli użytkownik korzysta z poczty elektronicznej na wielu urządzeniach, to często zdarza się, że odbiera on wiadomość e-mailową np. na telefonie, a odpowiada z innego urządzenia. Jest to okazja do stworzenia użytkownikom ułatwienia przez umożliwienie flagowania takich wiadomości. Oznaczenie każdej takiej wiadomości, na którą należy odpowiedzieć, będzie widoczne na każdym urządzeniu.


  Wejście


  E-mail zaczął być używany na komputerach stacjonarnych, gdzie wiadomości tekstowe są wprowadzane za pomocą klawiatury. Na telefonach komórkowych wygląda to często inaczej. Dodawanie załączników lub umieszczanie treści z innych aplikacji jest pożądane, jednak funkcjonalności te bywają trudno dostępne w wielopoziomowych menu. Sprawiając, że funkcjonalności te są od razu widoczne, ułatwi użytkownikom tworzenie e-maili na urządzeniu mobilnym. Warto zastanowić się w tym kontekście nad zagadnieniem integracji z innymi aplikacjami.


  Wybór adresata powinien być oparty na inteligentnym wyszukiwaniu, które nie tylko bazuje na imionach i nazwiskach, ale także na domenach. Wysyłka e-maila przez znalezienie samego adresu: np. me@mrlacey.com, powinna być możliwa. Jeśli adres ten został zapisany na liście kontaktów bez nazwiska, to trudno byłoby go znaleźć na podstawie typowych algorytmów wyszukiwania. Dobre możliwości wyszukiwania umożliwiłyby znalezienie takiego adresu przez wpisanie samego nazwiska „Lacey” w okno wyszukiwania. Niestety wielu klientów poczty nie ma takich zaawansowanych możliwości wyszukiwania. Dodanie tej umiejętności pomoże szybciej skomponować wiadomości e-mailowe.


  Wyjście


  Wiele wiadomości nadal jest wysyłanych z formatowaniem przy założeniu, że są one wyświetlane na dużym ekranie. Jest to błędne założenie dla e-maili odbieranych na urządzeniach mobilnych. Ponowne formatowanie lub dodanie opcji przełączenia na widok wyłącznie tekstowy, jeśli pierwsza opcja nie jest możliwa, sprawiłoby, że wiele e-maili byłoby łatwiejszych do odczytania, zestawiając to z manualnym powiększaniem treści do przeglądania i nawigacji.


  Oprócz grupowania powiązanych wiadomości e-mailowych przydatne byłoby również wskazywanie, czy przyszła nowa wiadomość od tego samego nadawcy. Pozwoliłoby to uniknąć sytuacji, w której ktoś, czytając i odpowiadając na e-maile, chronologicznie odpowie na wiadomość, nie wiedząc, że otrzymał kolejnego maila, który dezaktualizuje treść poprzedniego lub dostarcza dodatkowe informacje, które należałoby uwzględnić, dając odpowiedź.
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  Rysunek 1.3 Klient poczty


  Responsywność


  Klient poczty normalnie odpowiada na otrzymanie nowych wiadomości w sposób, który ma zastosowanie do wszystkich wiadomości, ale może się zdarzyć, że w danym momencie nie jest to pożądane. Podobnie jak możliwe jest skonfigurowanie telefonu, aby dzwonił głośno, gdy nawiązują z nami połączenie pewne osoby, nawet jeśli telefon jest w trybie cichym, to samo może się odnosić do poczty elektronicznej. Moja żona rzadko pisze do mnie e-maile, ale kiedy to robi, jest to zazwyczaj coś ważnego. Ja otrzymuję kilkaset e-maili dziennie, więc nie chcę powiadomień, kiedy e-mail przychodzi, jednak chcę być powiadamiany o każdej wiadomości od mojej żony.


  Wysyłanie e-maila jest często równoznaczne z naciśnięciem przycisku Wyślij i nadzieją, że wiadomość trafi do odbiorcy. Po naciśnięciu przycisku Wyślij użytkownik może się zająć czymś innym, podczas gdy aplikacja wysyła wiadomość w tle. Jeśli coś pójdzie nie tak i wysłanie wiadomości nie będzie możliwe, to użytkownik powinien być o tym skutecznie powiadomiony. Nie bardzo sprawdzi się pozostanie e-maila w skrzynce nadawczej i to, że użytkownik odkryje ten fakt, kiedy powróci do aplikacji po jakimś czasie. Zawsze lepiej, gdy jako programiści usprawnimy ten proces i pomożemy użytkownikowi osiągnąć jego cel, niż będziemy biernymi obserwatorami niepowodzenia.


  Dostęp do sieci


  Jeżeli użytkownik stara się wysłać e-maila, gdy nie ma dostępu do sieci, to aplikacja może przechowywać tę wiadomość i wysłać ją automatycznie, gdy łącze będzie znowu dobre. Osoba, która wysłała wiadomość e-mailową, nie będzie musiała zaprzątać sobie głowy brakiem sieci i ponawianiem wysyłki manualnie.


  Gdy użytkownicy wysyłają e-maile z dużymi załącznikami za pomocą kosztownych lub powolnych połączeń sieciowych, czują się komfortowo, jeśli mają opcję potwierdzenia pożądanego działania. Dzięki temu mogą uniknąć dużego, nieplanowanego rachunku lub niewysłania wiadomości, która miała szybko dotrzeć do odbiorcy.


  Zasoby


  Zasoby związane z połączeniami transmisji danych są zazwyczaj dobrze zarządzane przez klienta poczty, jednak zasoby lokalne urządzenia już nie. Podczas załączania dużego pliku do wiadomości e-mailowej tworzone są czasami dodatkowe kopie pliku, który wpływa na miejsce na dysku oraz układ wejścia–wyjścia. Powinno się tego unikać. Ładowanie załączonego pliku do pamięci przed wysłaniem jest dość ekstrawaganckim działaniem, które może spowolnić działanie aplikacji i niepotrzebnie zużywać zasoby.


  1.3.2 Przykład 2: aplikacja informacyjna


  Jako drugi przykład będziemy rozważać podstawową aplikację informacyjną, taką jak na rysunku 1.4. Istnieje wiele aplikacji tego typu we wszystkich sklepach.


  Aplikacja pokazuje listę wiadomości pogrupowanych według kategorii. Po wybraniu nagłówka można przeczytać historię i zobaczyć jeden lub więcej powiązanych obrazów.


  Kontekst


  Ponieważ istnieje duża konkurencja wśród aplikacji informacyjnych, specyficzne ukierunkowanie treści stanowiłoby sposób na wyróżnienie aplikacji i odpowiedzenie na potrzeby konkretnych odbiorców. Krótkie wiadomości, oparte na tekście, są doceniane przez użytkowników, którzy dysponują ograniczonym czasem. Warto jednak również zapewnić link do pełnej treści lub informacji powiązanych.
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  Rysunek 1.4 Aplikacja informacyjna


  Wejście


  Zamiast pokazywać te same wiadomości wszystkim, można wykorzystać lokalizację urządzenia do identyfikacji i wyświetlenia informacji lokalnych. Może to być bardziej interesujące dla użytkownika. Inne informacje i aplikacje zainstalowane na urządzeniu mogą również zwiększać prawdopodobieństwo identyfikacji wiadomości odpowiednich dla użytkownika docelowego.


  Zamiast pokazywać te same wiadomości, w tej samej kolejności każdemu użytkownikowi, można wykorzystać zapis wiadomości przeglądanych wcześniej i na ich podstawie priorytetyzować nowe wiadomości. Wychodząc z założenia, że użytkownik jest zainteresowany tymi samymi obszarami tematycznymi, można wyświetlać odpowiednio wybrane wiadomości zamiast przypadkowych skierowanych do publiczności masowej. Jakość doświadczeń użytkownika i potencjalna wartość aplikacji rośnie wraz z czasem jej używania, bez konieczności jakiegokolwiek dodatkowego wysiłku ze strony użytkownika.


  UWAGA Ważne jest również, żeby zdawać sobie sprawę z potencjalnych zagrożeń związanych z filtrowaniem wiadomości i żeby nie tworzyć tzw. bańki informacyjnej lub nie pokazywać tylko jednego punktu widzenia.


  Wyjście


  Jeśli użytkownicy mają mało czasu, aby nadrobić zaległości w śledzeniu wiadomości, chętnie czytają proste streszczenia. Mogą chcieć również przeczytać pełne wersje artykułów, kiedy mają więcej czasu.


  Kiedy ludzie nie mają czasu lub ochoty, aby śledzić wiadomości w sposób tradycyjny – czytając, mogą docenić inne sposoby, takie jak relacja za pomocą obrazów lub odsłuchiwanie wiadomości czytanych przez aplikacje. W przypadku tego ostatniego mogą wykonywać jednocześnie inne zadania. Formatowanie lub prezentacja treści w sposób tu opisany sprawia, że użytkownik dostaje wiadomości, które chce, w sposób, który spełnia jego oczekiwania i tym samym jego doświadczenia są pozytywne.


  Responsywność


  Użytkownik korzystający z aplikacji opierającej się na szybkim dostępie do informacji, nie chce czekać na ładowanie się treści. W takiej sytuacji warto zapewnić ładowanie najświeższych wiadomości w tle, zanim aplikacja zostanie uruchomiona. Takie działanie sprawdza się, kiedy użytkownik korzysta z aplikacji w stałych, przewidywalnych porach, np. rano i wieczorem. Idąc za przykładem, aplikacja mogłaby ładować nowe treści we wczesnych godzinach porannych lub późnym popołudniem. Zadowolenie użytkownika wzrośnie, gdy po włączeniu aplikacji najświeższe wiadomości będą już na niego czekały i bez utrudnień będzie mógł je prześledzić przy śniadaniu lub w pociągu w drodze do pracy. Wstępne ładowanie obrazów powiązanych z wiadomościami również pozwoliłoby na szybsze ładowanie treści.


  Opierając się na wykorzystaniu danych archiwalnych z narzędzi analitycznych przy zastosowaniu metody heurystycznej, można określić, które informacje są potencjalnie najbardziej interesujące dla użytkownika oraz które dane są odpowiednie do wysyłania powiadomień o wiadomościach „z ostatniej chwili”. Innymi słowy, użytkownik otrzyma powiadomienia o najświeższych wiadomościach tylko z obszarów tematycznych zgodnych z jego zainteresowaniami. Oznacza to, że aplikacja zawsze pokazuje odpowiednie treści i spełnia oczekiwania użytkownika, pokazując mu to, co jest dla niego ważne.


  Dostęp do sieci


  Wstępne ładowanie treści może również służyć w celu zapewnienia, że dysponujemy treścią do wyświetlania nawet w sytuacji, gdy nie mamy łączności z serwerem i dostępu do najświeższych informacji podczas uruchamiania aplikacji. Bez względu na jakość łącza lepiej pokazać użytkownikowi trochę starsze wiadomości z datą ich publikacji i pozwolić mu zapoznać się z nimi, niż nie mieć żadnych treści do wyświetlenia.


  Ładowanie danych w tle może być kosztowne w zależności od lokalizacji, rodzaju i kosztu dostępnego połączenia. Funkcjonalność ta powinna być zatem możliwa do skonfigurowania przez użytkownika w zależności od jego preferencji.


  Zasoby


  Jeśli aplikacja pobiera dane wejściowe z innych źródeł lokalnych lub baz danych, to należy wziąć pod uwagę częstotliwość takich akcji, a także uwzględnić koszty mocy obliczeniowej czy zużycie baterii.


  W przypadku wstępnego ładowania treści i wstępnego buforowania obrazów lub filmów należy:


  
    	Liczyć się z konsekwencjami wykorzystania przestrzeni dyskowej.


    	Zapewnić odpowiedni proces usuwania starszych, niewykorzystywanych plików.


    	Upewnić się, że urządzenie posiada odpowiednią ilość wolnego miejsca na dysku.

  


  Kiedy ceną za lepsze doświadczenia korzystania z pojedynczej aplikacji jest uniemożliwienie korzystania z urządzenia w jakimkolwiek innym celu, użytkownicy nie będą pod jej wrażeniem.
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