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Realizacja 2

Wierz, ale sprawdzaj! — Kontrola przebiegu prac
W trakcie poszczególnych etapów prac mo�e si� zdarzy�, �e wykonawca
przez kilka dni si� nie odzywa. Mo�ecie by� wtedy zaniepokojeni, czy
prace realizowane s� zgodnie z harmonogramem. Prawdopodobnie
ju� ustalili�cie z partnerem sposób komunikacji i raportowania, ale
zapewne przewiduje on raportowanie w okre�lonych odst�pach czasu
lub w momentach wymagaj�cych podj�cia decyzji. Je�li jednak chcecie
zna� aktualn� sytuacj� i upewni� si�, �e nie ma �adnych problemów,
w ka�dej chwili mo�ecie skontaktowa� si� z pracownikiem wyznaczo-
nym przez Was do koordynowania projektu. On powinien zna� wszyst-
kie bie��ce informacje. Nie zwracajcie si� do wykonawcy z ka�dym py-
taniem lub w�tpliwo�ci�. To naprawd� przeszkadza w pracy. To Wasz
pracownik powinien wiedzie�, co si� dzieje.

W przypadku bardziej z�o�onych lub d�ugotrwa�ych realizacji do-
brze jest ustali� regularne sposoby raportowania (w terminach odpo-
wiednich dla Was) lub korzysta� z jakiego� systemu do prowadzenia
projektów (np. Basecamp), dzi�ki któremu b�dziecie mogli sami na bie-
��co sprawdza� post�p prac, nie anga�uj�c specjalistów i nie odry-
waj�c ich od pracy.

Wa�n� rol� w odpowiedniej wymianie informacji odgrywa wyzna-
czona przez Was osoba i jej sposób kontaktowania si� z partnerem.
Uwa�am, �e najlepszym sposobem jest ustalenie regularnego trybu
raportowania i ewentualnych spotka� — ale raczej tylko wtedy, kiedy
niezb�dne s� decyzje lub zatwierdzanie poszczególnych etapów prac.
Pomi�dzy raportami to wybrana osoba powinna dba� o odpowiednie
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tempo realizacji projektu i zwraca� si� do Was, gdy konieczne jest
podejmowanie decyzji lub gdy wyst�pi�y powa�ne problemy. W ko�cu
do tego zosta�a wyznaczona, a Wy najprawdopodobniej macie wystar-
czaj�co du�o swoich zada� i pracy, �eby traci� czas na sprawdzanie
partnerów i swojego pracownika.

Gdy przychodzi czas kontrolowania i zatwierdzania ka�dego z eta-
pów prac, starajcie si� wszystko dok�adnie sprawdzi�. Okre�lili�cie
wcze�niej, co b�dzie efektem tej cz��ci projektu i jakie b�d� kryteria
oceny. Zwracajcie na to uwag�, ale starajcie si� te� zobaczy� pe�ny
obraz sytuacji. Wasz pracownik powinien sprawdzi�: czy wszystkie
za�o�enia zosta�y zrealizowane, czy wszystko, co mieli�cie otrzyma�, zo-
sta�o Wam dostarczone, czy wszystkie zaplanowane czynno�ci zosta�y
wykonane poprawnie (np. czy projekt graficzny spe�nia wymagania wi-
zualizacji Waszej firmy, czy oprogramowanie dzia�a prawid�owo i nie
zawiera b��dów). Je�li nie jeste�cie czego� pewni, zapytajcie o to wy-
konawc� i ��dajcie wyczerpuj�cej odpowiedzi.

Nie dajcie si� przekona� ani nie nalegajcie, �eby zaczyna� nast�pne
prace, gdy bie��ce nie s� zako�czone. Za�o�enie „potem si� doko�czy”
jest bardzo wygodne i kusz�ce, ale zazwyczaj prowadzi do pó�niejszych
problemów. Je�li co� zosta�o wykonane niezgodnie z wymaganiami
lub niepoprawnie, b��dy b�d� si� kumulowa�y na kolejnych etapach
prac. Je�li projekt jest skomplikowany i d�ugotrwa�y, takich niedoko�-
czonych lub od�o�onych na pó�niej elementów powstaje bardzo du�o
i pod koniec, gdy wydawa�oby si�, �e projekt jest ju� prawie sko�-
czony, przekonujecie si�, �e „prawie” robi wielk� ró�nic�. Zdarza si�,
�e takie drobnostki i elementy pozostawione na pó�niej zabieraj� wi�cej
czasu ni� g�ówna cz��� projektu. Pami�tajcie, �e diabe� tkwi w szcze-
gó�ach. Co z tego, �e b�dziecie mieli wielki, wspania�y system o olbrzy-
mich mo�liwo�ciach, je�li nie b�dzie mo�na z niego efektywnie korzy-
sta�, bo b�dzie zawiera� b��dy lub niedoko�czone funkcje?
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	adne, ale czy mi si� to podoba?
— Subiektywna ocena projektu graficznego i layoutu

Czasem, przed wykonaniem projektu graficznego, wykonawca na
podstawie wcze�niejszych wytycznych wykonuje makiety funkcjo-
nalne, czyli schematyczn� prezentacj� budowy i funkcjonowania
serwisu. Dopiero po dok�adnym omówieniu i ustaleniu wygl�du
tych makiet wykonawca daje zlecenie grafikowi, �eby przygotowy-
wa� rzeczywisty projekt graficzny.

Zastosowanie makiet jest wygodne — gdy� dzi�ki nim mo�na zo-
baczy�, jak b�dzie wygl�da�a strona — ale nie jest niezb�dne.

Jednak�e s� pewne niebezpiecze�stwa stosowania takich rozwi�za�.
Je�li nie do ko�ca rozumiecie proponowany wygl�d i nie jeste�cie
w stanie dok�adnie zinterpretowa� schematów lub prze�o�y� ich
na wyobra�enie ostatecznego wygl�du serwisu (bo przecie� wi-
dzicie serwis jedynie w formie graficznej, jednak wygl�d ostateczny
i funkcjonowanie mog� wywo�a� zupe�nie inne wra�enie), mo�ecie
nastawi� si� bardzo krytycznie do projektu i nie zdo�a� go pó�niej
rzetelnie oceni�.

Je�li projekt jest dobrze opisany, cz�sto wykonawca nie przygo-
towuje dla Was makiet, a czasami przygotowuje je tylko do we-
wn�trznego u�ytku swoich specjalistów.

Ka�dy ma swoje poczucie estetyki i swój gust (o którym si� po-
dobno nie dyskutuje). W zwi�zku z tym, kiedy widzicie projekt gra-
ficzny po raz pierwszy, mo�e si� on Wam spodoba� lub nie. Czy to
jednak przes�dza o tym, �e jest dobry i dostosowany do Waszych za�o-
�e�? Czy to, �e nie jeste�cie do niego przekonani pod wzgl�dem este-
tycznym, przes�dza o jego losie?

Otó� niezupe�nie.
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Oczywi�cie wa�ne jest to, �eby projekt si� Wam podoba� i �eby�cie
si� z nim identyfikowali, ale pami�tajcie, �e nie jest on przeznaczony
dla Was. To nie Wy go macie ogl�da� i z niego korzysta�. Celem
projektu graficznego jest przede wszystkim realizacja podstawowych
za�o�e� przyj�tych dla strony internetowej (je�li projekt dotyczy strony
internetowej). Zwró�cie na to uwag�. Spróbujcie jak najbardziej obiek-
tywnie podej�� do oceny otrzymanego projektu.

Projekt powinien by� Wam przedstawiony wraz z wyja�nieniem
za�o�e�, funkcji i sposobu dzia�ania poszczególnych elementów oraz
razem z ca�� histori�, która by�a podstaw� pracy grafika. Wasz wyko-
nawca powinien go szczegó�owo omówi�. Je�li dostaniecie jedynie ob-
razek lub kilka obrazków, bez dodatkowych informacji — hmmm…
Wed�ug mnie jest to nieprofesjonalne i nie jeste�cie powa�nie trak-
towani przez wykonawc�.

Nie oczekujcie ani nie wymagajcie wykonania przez partnera ca�ej
serii, np. trzech – czterech wersji projektu graficznego. Czy s�dzicie,
�e wybierzecie t�, która Wam si� najbardziej podoba? W ci�gu kilku-
nastu lat mojej pracy ani razu si� to nie zdarzy�o. Zazwyczaj jest tak,
�e klient ogl�da projekty i wybiera jaki� element z jednego, inny z dru-
giego, a jeszcze inny z trzeciego. Poza tym w zasadzie to chcia�by inny
kolor… Czym owocuje takie podej�cie? Zestawieniem kilku niepo-
wi�zanych elementów i niespójnym projektem graficznym.

Nie zapominajcie, �e po to wcze�niej staracie si� jak najdok�adniej
okre�li� swoje wymagania, za�o�enia i cele, �eby wykonawca (który
jest przecie� profesjonalist�) by� w stanie „wczu� si�” w Wasze poczucie
estetyki, Wasz� bran�� i Wasze oczekiwania. Wykonawca dodatkowo
nak�ada na to informacj� o grupie docelowej, za�o�enia techniczne
i jeszcze wiele innych, bardziej szczegó�owych wytycznych. Grafik
otrzymuje bardzo dok�adne informacje po to, �eby nie musia� si� za-
stanawia�, co ma by� na stronie i jak ma ona dzia�a�, ale zrobi� to,
w czym jest najlepszy — te wszystkie wiadomo�ci „ubra�” w jak najlep-
sz� i estetyczn� form�. Macie otrzyma� jeden, w pe�ni przemy�lany,
jednolity i uporz�dkowany projekt graficzny, który b�dziecie oceniali.
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Nie zdziwcie si� te�, je�li Wasz partner nie chce, �eby�cie sami
rozmawiali z grafikiem i z nim dokonywali ustale�. W ko�cu to part-
ner jest odpowiedzialny za ca�y projekt. On musi koordynowa� Wasze
wymagania i cele, prac� programistów, wizje marketingowców i spe-
cyficzne „��dze” grafików. To on widzi ostateczny cel tego, co chcecie
stworzy�, i dzi�ki swojej wiedzy oraz do�wiadczeniu musi d��y� do
jego realizacji, nie daj�c si� zepchn�� z wybranej drogi przez indywi-
dualne „ch�ci” poszczególnych grup specjalistów zaanga�owanych
w projekt.

Jak oceni� ten „dziwny” obrazek?
Postarajcie si� jak najbardziej szczerze odpowiedzie� na poni�sze

pytania:

� Jakie jest Wasze pierwsze wra�enie?

� Jak wygl�da projekt w porównaniu z serwisami konkurencji?

� Czy spe�nia za�o�enia identyfikacji wizualnej Waszej firmy?

� Czy zawiera wszystkie elementy, które by�y przewidziane
w wytycznych?

� Jakie elementy zwracaj� Wasz� uwag�?

� Na co, wed�ug Was, zwróci uwag� potencjalny klient?

Zapytajcie Waszego pracownika odpowiadaj�cego za projekt, co
o nim s�dzi. Mo�ecie te� zapyta� innych, ale pami�tajcie, �e to Wy po-
dejmujecie decyzje, wi�c musicie wywa�y� ich opinie. A te mog� by�
bardzo ró�ne. Przecie� osoby postronne czy pracownicy Waszej firmy
nie s� specjalistami w dziedzinie projektowania, nie s� tak zaznajomieni
z projektem jak Wy lub Wasz partner, a ponadto mog� mie� swoje
cele w wyra�aniu ró�nych opinii (cz�sto nie do ko�ca pokrywaj�cych
si� z Waszymi).

Postarajcie si� te� dowiedzie� o projekcie jak najwi�cej od wyko-
nawcy. Pytajcie o ka�dy element — dlaczego jest w tym miejscu, jak
b�dzie funkcjonowa�, do czego s�u�y, czy b�dzie ruchomy itp.
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Zwró�cie szczególn� uwag� na sposób nawigacji na stronie (czyli np.
menu i odno�niki do najwa�niejszych informacji) oraz wygl�d i dzia�a-
nie g�ównej, roboczej cz��ci strony.

Zobaczcie, jak wygl�daj� podstrony. Nie oczekujcie, �e dostaniecie
ostateczny wygl�d wszystkich mo�liwych podstron. Serwisy interne-
towe, szczególnie te, które s� obs�ugiwane przez systemy CMS, s�
tworzone na podstawie szablonów, czyli sta�ych schematów wy�wie-
tlania, w których jest umieszczana konkretna tre��. Domagajcie si� pro-
jektów wszystkich stron charakterystycznych, czyli takich, które b�d�
si� powtarza�y, np.: listy aktualno�ci (lub listy produktów), artyku�u
tematycznego (lub szczegó�owego opisu produktu), formularza kon-
taktowego, galerii zdj��.

Strony internetowe maj� cz��� elementów sta�ych, a cz��� zmien-
nych. Popro�cie o omówienie, które cz��ci b�d� sta�e (najcz��ciej na-
g�ówek, menu, stopka), a które b�d� si� zmienia�y.

Dowiedzcie si� te�, dlaczego strona jest zbudowana tak, a nie inaczej.
Czy b�dzie mo�na j� szybko i efektywnie aktualizowa�? Czy i w jakim
stopniu mo�liwa b�dzie rozbudowa lub cz��ciowa przebudowa serwisu?

Je�li nie jeste�cie ca�kowicie przekonani do przedstawionego
projektu — poka�cie go któremu� z Waszych klientów i zapytajcie go
o opini�.

Je�li projekt Wam nie odpowiada i w ogóle nie jeste�cie do niego
przekonani — popro�cie o nowy, zupe�nie inny projekt wed�ug tych
samych wytycznych. Najlepiej, gdyby wykonywa� go inny grafik.

Dopiero gdy znajdziecie odpowiedzi na te wszystkie pytania i dowie-
cie si�, jak serwis b�dzie funkcjonowa� (i dlaczego w�a�nie w taki spo-
sób), oraz b�dziecie rzeczywi�cie przekonani, �e spe�nia Wasze wyma-
gania (nie tylko i nie przede wszystkim estetyczne), przejd�cie do
kolejnego kroku — poprawek.

Chyba nie s�dzili�cie, �e od razu wszystko zaakceptujecie i na tym
Wasza rola si� sko�czy �?

Nie widzia�em jeszcze idealnego projektu graficznego, który nie
wymaga�by drobnych poprawek. Pierwsza ocena projektu to moment,
kiedy mo�na dokona� najwi�kszych zmian. Teraz mo�na menu prze-
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sun�� z lewej strony na praw� lub odwróci� stron� „do góry nogami”.
Pó�niej, gdy na podstawie projektu graficznego zostan� utworzone
szablony HTML i podepnie si� oprogramowanie, b�dzie za pó�no na
istotne modyfikacje (zawsze jednak b�dzie mo�na wprowadzi� drobne
poprawki).

Zapiszcie wszystkie ustalenia i czekajcie na wizualizacje popra-
wione przez grafika.

Po raz kolejny przestrzegam Was, �eby�cie nie szli na skróty i nie
akceptowali projektu z uwagami, �e co� si� poprawi lub zmieni „pó�-
niej”. Projekt graficzny jest jednym z wa�niejszych elementów witryny
i zanim rozpoczniecie kolejne prace, powinni�cie dok�adnie okre�li�,
jak to wszystko b�dzie wygl�da�o i dzia�a�o.

Zatwierd�cie projekt dopiero, gdy upewnicie si�, �e chcecie, aby
Wasz serwis w�a�nie tak wygl�da�. To, co w tym momencie zaakceptuje-
cie, b�dzie stanowi�o podstaw� pracy koderów, programistów i innych
osób zaanga�owanych w projekt. Oni nie b�d� si� zastanawiali, czy co�
pó�niej b�dzie zmienione, przesuni�te, czy lekko zmodyfikowane —
dostaj� zadanie i, np. przy tworzeniu szablonów HTML, wykonuj�
(i tego powinni�cie stanowczo wymaga�) polecenia na podstawie pro-
jektu co do piksela, dok�adnie w takim uk�adzie i kolorach, jak wida�
na obrazku.

„Mia�o si� rusza�”, czyli czego oczekiwa�
i na co zwraca� uwag� przy ocenie poszczególnych etapów prac
Ka�dy etap ma swoj� specyfik� i trzeba wiedzie�, czego si� spodziewa�
i na co zwraca� uwag�.

Na pierwszy ogie� (oczywi�cie po sporz�dzeniu odpowiedniej spe-
cyfikacji i ustaleniu wymaga�) idzie projekt graficzny. W zasadzie naj-
cz��ciej podchodzi si� do niego na dwa sposoby.

Pierwszy — w przypadkach bardziej skomplikowanych realizacji (lub
wi�kszych bud�etów) — to wykonanie makiet funkcjonalnych i do-
piero na ich podstawie, zgodnie z wytycznymi, tworzenie w�a�ciwego
projektu graficznego. Makieta funkcjonalna to najcz��ciej schematyczna
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prezentacja budowy serwisu WWW w formacie HTML. Dzi�ki niej
mo�ecie sprawdzi�, czy Wasze za�o�enia s� realizowane, zobaczy� po�o-
�enie (i cz�sto dzia�anie) poszczególnych elementów na stronie oraz
przetestowa� podstawow� funkcjonalno�� serwisu. Razem z makiet�
powinni�cie otrzyma� odpowiedni opis lub omówienie, �eby�cie nie
mieli w�tpliwo�ci, co ogl�dacie. Makiety stanowi� bardzo schematyczn�,
ale przejrzyst� i zrozumia�� wizualizacj� interfejsu u�ytkownika i pod-
stawowej koncepcji budowy serwisu. Najcz��ciej s� tworzone przez
prowadz�cego projekt lub specjalist� od u�yteczno�ci (ang. usability).
Kiedy otrzymacie makiet�, mo�ecie si� spodziewa� kilku lub kilkuna-
stu prostok�tów opisanych has�owo, które pojawi� si� w przegl�darce
internetowej. W niektóre z nich mo�ecie klikn�� i przej�� do odpo-
wiednich podstron. Da Wam to lepszy obraz funkcjonowania serwisu
i nawigacji po nim. Nie spodziewajcie si� jednak jakich� bardziej do-
pracowanych elementów graficznych (a czasem nawet równo u�o�onych
elementów), oprócz logotypu Waszej firmy. Chodzi tu jedynie o po-
dej�cie efektywno�ciowe i koncepcyjne. Dopiero pó�niej dochodzi do
„ubrania” tego w efektown� grafik�.

Grafik, na podstawie makiety oraz opisu zawartego w specyfikacji,
jest w stanie lepiej i dok�adniej zobrazowa� sobie schemat funkcjonalny
i dopasowa� do niego wizualizacj�.

Drugi sposób to przygotowywanie od razu ostatecznego projektu
graficznego. Cz�sto, w przypadku ma�o skomplikowanych serwisów,
mo�na unikn�� tworzenia makiet. Zdarza si�, �e wykonawca potrafi
dok�adnie opisa� ca�y projekt grafikowi. Oczywi�cie zale�y to od do-
�wiadczenia grafika i sposobu wspó�pracy mi�dzy nimi. W ka�dym razie
wtedy od razu otrzymujecie zestaw obrazków, które otwarte np. w prze-
gl�darce internetowej wygl�daj� jak docelowa strona. Starajcie si� go
oceni� tak, jak pisa�em wcze�niej.

Pami�tajcie: dla w�asnego dobra nie zgadzajcie si� na �adne nie-
doróbki, na propozycje, �e jakie� podstrony (które s� dla Was wa�ne
i zosta�y okre�lone w specyfikacji) opracuje si� pó�niej. W rzeczywi-
sto�ci pó�niej nigdy nie ma na to czasu i takie elementy pozostaj� nie-
dopracowane lub s� wykonywane „na szybko”.





http://program-partnerski.helion.pl/page54976~/
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