WYKLAD 1

JAK PROJEKTOWAC - UX




UX

PROJEKTOWANIE SKUPIONE NA UZYTKOWNIKU

» Co jest wazne w projektowaniu aplikacji?
» lle czasu ludzie spedzaja korzystajac z aplikacji?

» Czy trudno jest zaprojektowac dobry GUI?



UX

Human Computer Interaction - coursera



PROTOTYPOWANIE

» Powinno miec charakter drzewa
» Korzen pytanie globalne np. aplikacja mobilna czy webowa?

» Z odpowiedzi tworza sie opcje, ktére generuja kolejne
pytania.

» Prototyp nie musi by¢ ostateczny
» Musi by¢ fatwo modyfikowalny

» Czesc prototypow zostanie odrzucona






UX

JAK OCENIC PRACE

» Badanie uzytecznos$¢é (usability study)
» Ankiety

» Praca grupowa

» Opinie ekspertow

» Eksperymenty poréwnawcze

» Obserwacja uzytkowania

» Symulacje i modelowanie



Lecture 1.3 — evaluating designs and methods for evaluation

Method Advantages Disadvantages Reliability Generalizabil Realism Work Comparis
[Precision ity (applicable Involved on
(repeatability) (representative VS. (efficienc (considers
ness of environment y of alternatives
sample) / population) method) )
Usability studies Learn a lot, avoids developer Environment / motivations may not 2 2 2 + _
(watch someone blinders be representative. Please-the ) ) )
use interface) experimenter bias. Lack of
comparison. Logistics.
Experimenter bias
Surveys Surveys: Quick, cheap, large sample | Reporting vs. reality + + _ + +
size, easy to analyze
Focus Groups Focus groups: interaction brings out Groupthink, difficulties with sensitive ? Inconsistent ~ _ _ _
issues topics ) : |
group dynamics
Expert feedback \“i _t.?'l 1sights quickly, deep . Dee Ope h de"_s ﬁ"b"eed ng, fack ? Depends = - + -
(peer cnthue’ nsight j IM J ng (awareness o I representativeness on experts
Heuristics) pain points) pe
Comparative Identify key variables/attributes. Expensive, must build bc + + _ +
Experiments (A/B Directly compare alternatives. See alternatives
testing) actual behavior. Actionable
Participapt . See realistic longitudinal behaviors Expensive, requires mature ? Depesids + + _ _
Observation (in arofotnye
on scope
actual use
environment)
Simulation and Don’t need detailed design. Good Need formal (mathematical) theory + ~ +

modeling

for input techniques (atomic tasks)

Results can be widely applicable

to prove. Academic vs. real world

» Evaluation falls between science and art

» Use patterns can be context-dependent and evolve over time/use

« Different methods answer different questions and are best used at different times in the design cycle
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UX

DO DYSKUSJI

» https://blog.prototypr.io/top-20-prototyping-tools-for-ui-
and-ux-designers-2017-46d59be0b3a9%

» KONTRPRZYKLADY

» http://arngren.net

» http://www.pnwx.com

» http://www.rudgwicksteamshow.co.uk

» http://www.expertise2go.com


https://blog.prototypr.io/top-20-prototyping-tools-for-ui-and-ux-designers-2017-46d59be0b3a9
https://blog.prototypr.io/top-20-prototyping-tools-for-ui-and-ux-designers-2017-46d59be0b3a9
http://arngren.net
http://www.pnwx.com
http://www.rudgwicksteamshow.co.uk
http://www.expertise2go.com

UX

TECHNIKI PROTOTYPOWANIA

» Storyboard (scenorys) - sekwencja rysunkéw ze wskazéwkami i
dialogami, - pokazuja ogdlng interakcje

» Papierowy prototyp - definiujagcy GUI

» Testowanie prototypu papierowego

» Stworzenie makiet (mock-up’éw) cyfrowych -
» szkielet (ramki)
» interaktywnosé

» na koniec podpiecie bazy danych



UX

STORYBOARD

» Scenariusz powinien zawierac¢ abstrakcyjng wizje lub
projekt koncepcyjny strony internetowej, ktéra pozwala
zobaczyd, co bedzie zawierata witryna i jak bedzie
zorganizowana. Wyrdznia sie trzy typy scenariuszy:

1. prezentacyjny
2. produkcyjny

3. konserwacyjny



UX

SCENARIUSZ PREZENTACYJNY

» Stuzy do wizualizacji witryny i ustalenia modelu projektu -
mozna poréwnac do szkicu architektonicznego nowego
domu.

» Po napisaniu scenariusza powinno si¢ miec jasne ramy
koncepcyjne, od ktérych mozna rozpoczagé wykonywanie
wiasciwego projektu.

» Mozna go wykorzysta¢ do utworzenia planu wykonania
aplikacji.



UX

SCENARIUSZ PRODUKCYJNY

» Uzywana przez zespoty programistow do przedstawienia jasnego
obrazu tego, co bedzie sie dziato w witrynie, jak bedzie wygladata
kazda strona i co kazdy cztonek zespotu / programista bedzie robic - to
jak plan i lista materiatéw potrzebnych do budowy domu.

» Zawiera szczegotowe informacje o grafice, tekscie, filmie, dzwieku,
interakcji z odbiorcg, kolorze, typach czcionek, rozmiarze typu itp. Jest
to plan tworzenia wszystkich elementéw strony internetowej, a takze
miejsce przechowywania szablondw stron.

» Zawiera instrukcje dotyczgce wszystkiego, co niezbedne dla cztonkéw
zespotu do wykonywania swoich zadan. Zespdt powinien aktualizowac
scenariusz produkcyjny, gdy projekt jest wykonywany.



UX

SCENARIUSZ KONSERWACYJNY

» Uzywane przez zespodt do przedstawienia jasnego obrazu
tego, ktére czesci strony beda wymagac aktualizacji lub
konserwacji, a takze jakie czesci strony internetowe]
powinny by¢ pozostawione lub zmodyfikowane przez
profesjonaliste. Jest to plan utrzymania witryny, na
przyktad wykonanie konserwacji domu do wynajecia.

» W swoim koncowym raporcie na temat projektu trzeba
uwzglednic kilka pomystéw w jaki sposdb projekt
powinien by¢ utrzymywany.



UX

SCENOPIS - INFORMACJE OGOLNE

1. Nie trzeba by¢ grafikiem. Celem nie jest uzyskanie odpowiedniego
projektu graficznego. Zamiast tego trzeba zdefiniowac lub
zidentyfikowaé elementy wymagane dla kazdej strony.

2. Dowiedz sig, jak strony pasujg do ogdlnej architektury i nawigac;ji
strony, ale nie z technicznego punktu widzenia, tylko z punktu
widzenia funkcjonalnego, koncowego uzytkownika.

3. Specyfikacja funkcjonalna i mapa strony powinny pomdc w ustaleniu
tych informac;ji.

4. Kierownik projektu musi by¢ $cisle zaangazowany w tworzenie
scenoryséw i powinien wspofpracowac z architektem i projektantem.



UX

CO POWINIEN ZAWIERAC SCENOPIS

1. Schemat blokowy przedstawiajgcy ekran poczatkowy i gtéwne sekcje
witryny sieci Web.

2. Opis tekstu, ktéry zostanie umieszczony na kazdej gtéwnej stronie
witryny.

Opis obrazéw graficznych, ktére naleza do kazdej strony.

kW

Narzedzia nawigacyjne i ich lokalizacja.

O

. kacza do wszystkich informacji zawartych na stronie internetowe;.

(@)

. Zewnetrzne linki do innych stron internetowych.

7. Schemat koloréw witryny sieci Web.



CHECKLIST

NAWIGACJA

1. Czy projekt zawiera wiele linkéw na kazdej stronie, tak aby wszystko byto
dostepne "jednym kliknieciem?" Czy mozna je lepiej zorganizowad?

2. Czy nawigacja jest dobra? Czy istnieje kilka podstawowych linkéw, ktére
prowadza do innych pofaczen? Czy elementy wymagaja reorganizacji?

3. Czy nawigacja jest sensowna? Czy uzytkownicy beda mogli znalez¢ sciezke do
potrzebnych informacji, jesli podazajg za podanymi linkami?

4. Czy linki zostaty pogrupowane logicznie?
5. Czy dodano inne strony (np. sponsoréw): czy linki prowadza do dobrej strony?

6. Czy istnieje droga powrotna do gtéwnej sekcji lub strony gtéwnej z podsekg;ji
lub czy widzowie musza uzywac przycisku “wstecz"?



CHECKLIST

STRUKTURA STRONY

1. Bioragc pod uwage ztozonosé¢ witryny czy konieczne jest
dodanie mapy?

2. Czy potrzebne sg inne elementy odniesienia, takie jak
indeks? Spis tresci? Stownik?

3. Czy istnieje zbyt wiele formularzy, ktére zasadniczo
wykonuja te sama funkcje? Czy mozna je skonsolidowac?

4. Czy strona jest zbalansowana, czy witryna zawiera tylko
jedna naprawde dobra strone a pozostate sg nieuzyteczne?



CHECKLIST

GRAFIKA

1. Czy strona jest przetadowana grafika? Czy sg one
niezbedne? Czy sg denerwujagce? Czy pasujg do tresci?

2. Biorac pod uwage liczbe grafik przewidywanych na
strone i sekcje, czy uzytkownicy sg zmuszeni czekaé na
pobranie wielkich plikéw na tych podstronach, ktére sg
najczesciej otwierane?

3. Czy grafika jest dominujaca?



CHECKLIST

ZAWARTOSC

1. Czy sedno tresci nie jest ukryte zbyt gteboko w witrynie?

2. Czy najczesciej aktualizowana zawartos¢ jest tatwa do osiggniecia?

3. Czy sg powtarzajace sie elementy tresci, ktore lepiej bytoby potaczyé w jedna sekcje.

4. Czy w bardziej dynamicznej sekcji nie jest zbyt duzo bezsensownej tresci?

5. Czy istnieje wystarczajaca ilos¢ informacji technicznych w tych obszarach, w ktérych jest

to uzasadnione?
6. Czy zawartosc jest utozona logicznie w obrebie sekcji? Miedzy sekcjami?

7. Jesli udostepniasz strone internetowa jako sposéb odpowiedzi na pytania, czy
formularz wysytany e-mailem telefon by zadzwonié¢ po dodatkowa pomoc?

8. Czy strona moze nie jest zbyt ambitnym przedsiewzieciem w swoim pierwotnym
projekcie?



STORYBOARD

DO POCZYTANIA

https://www.webhostdesignpost.com/website/websitestoryboarding.html
http://people.apache.org/~fhanik/kiss.html

https://www.sciencedirect.com/science/book/9780123740373

https://www.usability.gov/what-and-why/user-experience.html
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UX

DIGITAL MOCK-UP

» Photoshop
» Slide

» https://blog.prototypr.io/top-20-prototyping-tools-for-ui-
and-ux-designers-2017-46d592be0b3a?



https://blog.prototypr.io/top-20-prototyping-tools-for-ui-and-ux-designers-2017-46d59be0b3a9
https://blog.prototypr.io/top-20-prototyping-tools-for-ui-and-ux-designers-2017-46d59be0b3a9

