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Povzetek

Tudi v računalniški industriji je vedno več aktivnega sodelovanja proizvajalcev z oblikovalci. Pri razvoju računalniških programskih orodij najbolj uspešno sodelujejo na področju uporabniškega vmesnika. Gre za najbolj zahteven del izdelka, saj gre za stičišče zmogljivosti tehnologije, tehničnega znanja izvedbe in finančnih sredstev na eni strani, ter za pričakovanja in želje uporabnika, njegove sposobnosti, znanje in socialno–kulturno ozadje na drugi.

Aktivna vključitev oblikovalca v projekt razvoja je velik finančni vložek. Uporabnik je zaradi vključitve profesionalnega oblikovalca v projekt izgradnje njegove projekta seveda počaščen in ima temu primerna pričakovanja. Vse to pa je za oblikovalca velika odgovornost. 

V članku razlagamo, zakaj, kdaj, kje in kako vključiti oblikovalca v projekt, da bo lahko koristno uporabil vgradil svoja znanja v izdelek ter investicijo njegovega delo obrnil v prid obeh: učinkovitost uporabnika in zaslužek proizvajalca.

Summary

Active participation of designers in computer industry is more and more often. Their contribution to software development is most applicable in user interface domain. That is the point where technology, developing team skills and finance on the one side and user wishes and expectations, his skills, knowledge and socio–cultural background on the other,  meet.

Involving designer in a project is a great financial investment. User is dignified by this gesture, also his expectations rise. All this is a great responsibility for the designer himself.

In this article we explain why, when, where and how should a designer incorporated be in the project,  to be able to employ all his skills and turn the investment in his work into the benefit of both: user satisfaction and producer profit.

Oblikovalec zmanjšuje stroške razvoja izdelka in povečuje njegovo vrednost

Oblikovalec v računalništvu je kot arhitekt v gradbeništvu ali industrijski oblikovalec v proizvodnji. Ni nujno potreben, saj je v vseh primerih tehnično znanje za izvedbo v rokah in glavah izvajalcev. Vendar pa je tisti, ki tehnično korektnemu izdelku doda posebno vrednost. Razpon teh dodanih vrednosti je lahko širok, v tem prispevku pa se bomo omejili na dodano uporabno vrednost in zmanjševanje stroškov pri razvoju izdelka.

Naj se sliši še tako neverjetno, investicija v oblikovanje izdelka bistveno pripomore k zmanjšanemu skupnemu strošku razvoja računalniškega softvera, predvsem če je le–to dobro organizirano in pravočasno. Oblikovalec je namreč že v fazi spoznavanja delovnega procesa naročnika zelo koristen član ekipe, ki pripravlja vsebinsko analizo projekta. Še posebno koristne so izkušnje tistih oblikovalcev, ki sodelujejo pri raznovrstnih projektih, saj poznavanje različnih orodij in pristopov v dobrem vzdušju sodelovanja koristi celotni ekipi in predvsem projektu. Pogled od strani marsikdaj ponudi rešitve, ki so enostavnejše, cenejše in bolj učinkovite, ki pa jih zaradi globoke vpletenosti v projekt sicer ni opaziti.

Predvsem je pomembno, da so okviri projekta natančno določeni že v pripravljalni fazi. S tem se izognemu stanju, ki ga prinese razočaranost in upor uporabnika ob soočenju z gotovim izdelkom. Dolgotrajno popravljanje napak, klici uporabnikov na pomoč in iskanje krivde za spor navadno izredno povečajo celoten znesek stroškov projekta. Ne glede na krivdo pa so tako slaba reklama za proizvajalca, da bi moral ta napeti vse moči, da do teh situacij sploh ne pride. Pravočasna vključitev oblikovalca lahko pri tem samo koristi.

V primeru uspešnega proizvoda si proizvajalec pridobi ugled in popularnost, njegovi izdelki dobijo večjo vrednost. Za uspešno blagovno znamko so naročniki pripravljeni plačati več, saj lahko z večjo gotovostjo pričakujejo dober izdelek. Hkrati pa proizvajalec dobi boljše pogajalske pozicije za postavljanje pogojev izvedbe (sodelovanje naročnika, izvedbeni roki, kvaliteta).

Razvoj uporabniškega vmesnika je kompleksno ekipno delo

Vsako področje delovanja na profesionalni ravni je navadno preširoko, da bi ga uspešno obvladoval generalist s splošnim znanjem, in pri tem tudi oblikovanje ni izjema. Ker je oblikovanje uspešno le, kadar interaktivno sodeluje s tehnološkim delom razvoja izdelka, mora oblikovalec dobro poznati okolje v katerem deluje, njegove tehnološke omejitve in pogoje. Pri projektih razvoja uporabniških vmesnikov tako oblikovalci potrebujejo znanja, vezana na različna računalniška orodja, programsko in strojno opremo. Še mnogo bolj pomembna pa so znanja, ki jih ima oblikovalec o "drugi strani" uporabniškega vmesnika, torej o uporabniku in njegovih navadah, znanju, sposobnostih, delovnem okolju, kulturnem in sociološkem ozadju.

Obstaja nekaj znanih in atraktivnih izdelkov, pri katerih je vmesnik izrazito likovno izpostavljen in ravno pri teh vidimo, da kljub njihovi nesporni funkcionalnosti ravno vmesnik odvrača resne uporabnike od uporabe tega orodja. Oblikovanje uporabniškega vmesnika namreč ni umetniški akt, pri katerem gre za uresničitev neke notranje umetnikove sile, temveč za strogo usmerjeno delovanje. Dober oblikovalec to ve in k posameznim projektom tako pristopa. Povsem drugačen je pristop k oblikovanju predstavitvenih strani na Internetu, ureditve zbirke podatkov na Intranetu ali izdelave orodja za nadzor in vodenje tehnološkega procesa ali računovodske aplikacije, pa tudi če je vse izdelano za isto podjetje. Bistven kriterij je uporabnik in vse mora biti usmerjeno v zagotovitev učinkovitega orodja za doseganje njegovih ciljev.

Uporabniški vmesnik je tisti del izdelka, ki je najbolj zahteven za izdelavo, hkrati pa je najbolj na očeh uporabnika. Vsebuje sestavljanje številnih tehnoloških komponent ter upoštevanje raznovrstnih želja, pričakovanj in omejitev. Zato v njegovo izgradnjo vedno vpletenih veliko ljudi, bolj ali manj pomembnih. Oblikovalec navadno prevzame glavno skrb za komunikacijo in odgovornost za usklajevanje, pri čemer pogosto sploh ni stalni član razvojne ekipe. Zato je uspešna vključitev vanjo ključnega pomena za njegovo delo. Vzdrževati mora dobro komunikacijo na več strani: z vodjem projekta, z ekipo in z uporabniki in z vsemi usklajevati kompromisne rešitve. Uporabniki pričakujejo zmogljivo in hkrati enostavno orodje, proizvajalec želi uspešen produkt za čimmanjše razvojne stroške, programerji pa čimbolj enostavno delo v skladu z njihovim prepričanjem in uveljavljenim načinom dela. Pogosto so lahko razlogi konfliktom tudi notranja trenja v organizaciji, kjer zunanji sodelavec nehote prevzame vlogo katalizatorja. Odprta konfrontacija nikoli ne vodi v konstruktivno rešitev, zato se tukaj najbolj izkaže osebna spretnost posameznika. Vsekakor pa mora biti podprta z nespornim zaupanjem vodje projekta.

Uporabniški vmesnik je več kot le slika na zaslonu

Opazovanje in analiza delovnega procesa je zelo pomemben del razvoja računalniških orodij in prav presenetljivo je, kako pogosto je povsem zanemarjen. Prepogosto se dogaja, da je osnova za pričetek razvoja kar naročilo, ki ga na podlagi uveljavljenih postopkov dela pripravi naročnik sam, brez opravljenih posebnih študij. S tem v najboljšem primeru uspemo le avtomatizirati opravljanje nalog; zgrešimo pa bistvo. Resnično učinkovito orodje je lahko le tisto, ki temelji na pravilnem poznavanju in ovrednotenju ciljev posameznih opravil z razgradnjo postopkov na naloge ne glede na uveljavljeno prakso.

Upravičeno lahko podvomimo v strokovno usposobljenost oblikovalca za izvajanje tovrstnih analiz, saj so številne veje znanosti, ki imajo za to delo uveljavljene metodološke postopke. Po drugi strani pa je pomembno pravilno oceniti obseg in vrsto projekta. Vedno je potrebno preveriti, koliko je lahko takšno univerzalno metodološko orodje resnično uspešno za vsak posamezen projekt. Dostikrat lahko nevtralno oko pronicljivega in nepristranskega opazovalca določene ugotovitve zaključi hitreje, ceneje in bolj natančno. Oblikovalec ima lahko ta čut dobro razvit.

Ne glede na vpletenost oblikovalca v samo analizo delovnega procesa pa je ključnega pomena, da se oblikovalec v tej fazi dobro seznani s projektom, naročnikom, uporabnikom, orodji in ekipo, s katero bo sodeloval. Le na ta način se lahko pravočasno in učinkovito pripravi na delo, ki ga čaka.

Najpomembnejši del razvoja izdelka s stališča uporabnosti je gotovo prenos ugotovitev opravljene analize procesov v model izdelka. Model je potrebno umestiti v pogoje, zastavljene s projektom: izbira razvojnih programskih orodij, obstoječe okolje programske in strojne opreme, finančni obseg projekta ipd. Vloga oblikovalca v tej fazi razvoja je, da zagovarja in skrbi za uporabnikov interes: učljivost, razumljivost, enostavnost uporabe, opravilno popolnost. 

Prav tako je pomembna predstavitev zasnovanega modela naročniku. Ta mora biti opravljena na način, ki uporabnika pritegne k sodelovanju in pomoči pri nadaljni izvedbi ter pozitivni odobritvi opravljene faze dela. Tudi tu lahko oblikovalec s poznavanjem predstavitvenih značilnosti in medijev prispeva marsikaj.

Če oblikovalec v fazi razvoja modela izdelka ni prisoten, potem je skoraj gotovo izgubljena ena izmed obeh prednosti, ki ga njegovo sodelovanje nudi. Če začne svoje kriterije uveljavljati šele v sami izvedbi projekta, to privede do sprememb, predelav, dodatnih stroškov ali celo konfliktov. Druga možnost je, da pristane na izvedbo kozmetičnih popravkov, ki pa vrednosti izdelka bisteno ne pripomorejo.

Najpogostejši argument ob zavrnitvi oblikovalca pri projektu razvoja računalniških orodij je ta, da projekt ni toliko pomemben in vreden, da bi ga oblikovali. Ta argument ne zdrži, saj je dejstvo, da ne–oblikovanih stvari ni. So le dobro oblikovani in slabo oblikovani izdelki. Ne–oblikovan grafični vmesnik dejansko je in izgleda slabo oblikovan. Tudi če je programsko orodje funkcionalno, smiselno in ergonomsko uspešno izdelano, pa že sam izgled vzbuja pri uporabniku vtis nezaupanja v zanesljivost delovanja.

Oblikovalec mora pri zasnovi podobe uporabniškega vmesnika upoštevati več stvari, ki jih med seboj preplete v enovito in edinstveno celoto: upoštevanje standardov, okolja programske in strojne opreme ter prilagoditev uporabniku in vsebini projekta. Iz teh pogojev izdela oblikovalske smernice, ki vsebujejo kompozicijsko zasnovo, navigacijsko strukturo, barvno paleto ter tipografska pravila. Nadaljne delo oblikovalca je odvisno od narave projekta in naročnika. Lahko le skrbi nad izvedbo s korekturami in prilagoditvijo sistema posameznim izjemam ki se pojavijo pri implementaciji, lahko pa prevzame celotno izvedbo vse od izdelave celotnih zaslonskih slik do posameznih grafičnih elementov in ikon.

Povsem naravno je, da je ob dobrem sodelovanju oblikovalca s projektnim timom na koncu o vsebini celotnega projekta najbolj poučen ravno oblikovalec. Izredno dobro pozna uporabnika, pozna model in uporabniški vmesnik do najmanjše podrobnosti. Zato je lahko tudi oseba, ki najlaže vodi izdelavo uporabniške dokumentacije v vseh oblikah.

Čeprav tako intenzivno sodelovanje z oblikovalcem izgleda na prvi pogled drago, je vendar dejstvo, da je dobra priprava edino zagotovilo za uspešen zaključek projekta. Najem oblikovalca se mora gledati kot investicija v stalno notranjo preverjanje pravilnosti poteka v času razvoja projekta, ki preprečuje neprijetna presenečenja uporabnika na koncu izvedenega projekta in iz tega sledeče dodatne stroške.

Trendi 

Ne glede na splošno prepričanje o problematičnosti slovenskega trga programske opreme se stanje na tem področju po mnenju avtorja izboljšuje. Vedno več je naročnikov, ki se zavedajo dodane vrednosti izdelka pri sodelovanju oblikovalca. Navadno so to uspešna podjetja, ki svoje izdelke prodajajo uspešno tudi na prostem trgu. Znajo ceniti vrednost dela lastnih programerjev in jim zagotavljajo takšne pogoje, da se lahko osredotočijo na svoje osnovno delo kar v največji meri. Tukaj pa lahko veliko pripomore ravno oblikovalec in to na segmentih, ki so programerjem najbolj odveč, uporabniku pa največ pomenijo: pri uporabniškem vmesniku.

