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C2ym sq wrazenia uzytkownika?
Nauke najlepiej jest zacza¢ od poczatku.

Witryny internetowe i aplikacje wywieraja na uzytkownikach wra-
zenia. Twoja rola nie ogranicza sie do tego, by wrazenia powstaty —
masz zapewni¢, ze beda dobre.

Co kryje sie pod pojeciem,dobrych” wrazen? Zwykle uwaza sie, ze sg to
odczucia wywotujace usmiech.

Nieprawda!

Do wywotania usmiechu wystarczy zamiesci¢ kilka fotek Smiesznych kotéw,
obdarzy¢ uzytkownika paroma grzecznosciami — i po sprawie. Przyznam,
ze Swiat oparty wytacznie na tych dwéch filarach nie wydaje sie najgorszym
mozliwym — niemniej Twoj szef mogtby zgtosi¢ zdanie odrebne. Celem
projektanta wrazen uzytkownika jest umozliwi¢ ludziom wydajna i skutecz-
na prace z wykorzystaniem tworzonej aplikacji lub witryny.

Wrazenia konkretnego odbiorcy to jedynie wierzchotek géry lodowe;j.

Wiele 0séb jest btednie przekonanych, ze ,UX” (ang. user experience) oznacza
,wrazenia uzytkownika’, podczas gdy chodzi raczej o proces projektowania
tych wrazen. Wrazenia konkretnego uzytkownika stanowig jego $wiadoma,
subiektywng opinie na temat Twojej aplikacji lub witryny internetowej. Ale
od projektanta UX oczekuje sie znacznie wigcej, niz tylko wystuchania opinii
uzytkownikéw — ktére bywaja istotne, cho¢ nie sa takie zawsze.

2 Kwestie podstawowe

Kup ksigzke

Projektowanie wrazen uzytkownika

Proces projektowania wrazen uzytkownika (nazywany projektowaniem UX)
jest bardzo podobny do dziatalnosci naukowej: rozpoczynasz od badan,
aby zrozumie¢ uzytkownikéw, nastepnie tworzysz i rozbudowujesz pomysty
spetniajace ich potrzeby — oraz potrzeby Twojej firmy — a na koniec prze-
kuwasz koncepcje w mierzalne rozwigzania, weryfikujac ich skutecznosc.

Bedziesz mégt sie nauczy¢ wszystkich tych krokéw z niniejszej ksigzki.
Chyba ze masz inny pomyst na zycie, wtedy pozostaja Ci w odwodzie
Smieszne koty.

Pole¢ ksiazke
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GRdwae eflementy. projektowania UX

Lekcje w ksigzce utozone sg, z grubsza, wedtug kolejnosci dziatan podejmowanych
przy projektowaniu wrazen uzytkownika. Ale zawsze powinienne$ miec¢ w tyle gtowy
pie¢ podstawowych pojec: psychologie, uzytecznosc, projektowanie, copywriting i analize.

O kazdym z nich mozna by napisa¢ oddzielng ksiazke, wiec bede stosowat
uproszczenia. Czasem nawet nadmierne. W koricu to majg by¢ krétkie
lekcje, a nie cata Wikipedia.

Skoro o Wikipedii mowa — jestem catkowicie pewien, ze autorowi zawar-
tego w niej wpisu o projektowaniu UX temat obit sie o uszy... kiedys...
przy jakiejs okazji...

1. Psychologia

Umysty uzytkownikéw sa skomplikowanymi tworami. Nie powinno

to by¢ dla Ciebie niespodzianka — tez masz swdj (jak sadze). Subiek-
tywne odczucia i mysli uzytkownikéw determinuja prace projektanta
UX. Czesto sg czynnikiem decydujacym o sukcesie lub porazce Twojej
pracy. No i projektant musi nieraz w bardzo bolesny sposéb wyzbywac
sie wiasnej tozsamosci!

Kup ksigzke

Zadaj sobie nastepujace pytania:

Czemu w ogdle uzytkownicy beda chcieli znalez¢ sie w Twojej
witrynie lub w Twojej aplikacji?

Jak beda sie czuli po jej uruchomieniu?
lle wysitku musza wtozy¢, aby osiagnac oczekiwany rezultat?

Jezeli uzytkownicy beda wielokrotnie powtarza¢ dziatania w wi-
trynie lub aplikacji, to jakich nawykéw nabedga?

Czego spodziewajg sie w wyniku klikniecia konkretnego elementu
na ekranie?

Czy zaktadasz, ze uzytkownicy wiedza rzeczy, ktérych jeszcze nie
mieli okazji sie nauczyc¢?

Czy sa sktonni powtarza¢ dang czynno$¢? Czemu? Jak czesto?

Myslisz o potrzebach i oczekiwaniach uzytkownikéw,
czy o whasnych?

W jaki sposéb nagradzasz uzytkownikéw za dobre zachowanie?

Lekcja 2. Gtéwne elementy projektowania UX 3
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2. Uzytecznos¢

Uzytecznosc jest interpretowana przez uzytkownikéw gtéwnie na
poziomie sSwiadomym, w odréznieniu od mechanizmoéw psychologicz-
nych, dziatajacych gtéwnie na poziomie podswiadomosci. Potrafimy
rozpoznac rzeczy zagmatwane. Oczywiscie zdarza sie, ze rozwigzanie
skomplikowanej zagadki przynosi satysfakcje — na przyktad w grach.
Ale w pozostatych przypadkach wolimy, gdy korzystanie z aplikacji

lub witryn jest (idiotycznie) proste.

Zadaj sobie nastepujace pytania:

- Czy mozesz zapewni¢ poprawne dziatanie aplikacji lub witryny
z mniejsza iloscig informacji pobranych od uzytkownikow?

- Czy mozesz zapobiec popetnianiu czesci bteddw przez uzytkowni-
koéw? (Podpowiedz: tak, mozesz.)

- Wyrazasz sie prosto i jasno, czy nieco sie wymadrzasz?

- Czy poszukiwany przez uzytkownikéw element jest fatwy do zna-
lezienia (dobrze), trudny do przegapienia (lepiej), a moze znajduje
sie w podswiadomie przez nich oczekiwanym miejscu (najlepiej)?

- Dziatasz zgodnie z zatozeniami poczynionymi przez uzytkowni-
koéw, czy wbrew nim?

- Czy dostarczytes uzytkownikom wszelkich niezbednych
informac;ji?

- Czy mozna osiggnac ten sam rezultat, stosujac mniej skompliko-
wane, bardziej typowe czynnosci?

Kwestie podstawowe
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- Podejmujesz decyzje w oparciu o wtasne rozumowanie i katego-
ryzacje, czy tez opierasz sie na intuicji uzytkownikéw? Na jakiej
podstawie tak uwazasz?

- Czy dziatanie bedzie nadal sensowne, jezeli uzytkownicy nie
przeczytaja informacji podanych drobnym druczkiem?

3. Projektowanie

Projektowanie w obszarze wrazen uzytkownika powinienne$ uwazac
za dziatalnos¢ znacznie mniej artystyczna niz w wielu innych dziedzi-
nach. Dla procesu projektowania jest nieistotne, jak oceniasz rezultat
w kategoriach piekna. Projekt wrazen uzytkownika opisuje dziatanie
witryn i aplikacji oraz sposoby dowodzenia ich skutecznosci — stylisty-
ka jest drugorzedna.

Zadaj sobie nastepujace pytania:

- Czy uzytkownicy oceniajg, ze witryna lub aplikacja wygladaja
dobrze? Czy zaufajg im od razu?

— Czy cel i sposéb dziatania jest komunikowany niewerbalnie?

- Czy witryna lub aplikacja prawidtowo reprezentuja marke, pod
ktora sa tworzone? Czy wszystkie elementy sktadowe tworza
spojng catos¢?

- Czy uktad elementéw zapewnia, ze wzrok uzytkownika skupia sie
we wiasciwych punktach? Jak mozesz to zweryfikowac?

- Czy odnalezienie poszukiwanego elementu witryny lub aplikacji
jest tatwiejsze dzieki zastosowanym kolorom, ksztattom i uktado-
wi graficznemu? Czy dzieki nim wzrasta uzytecznos¢ konkretnych
elementéw?

Pole¢ ksiazke
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- Czy elementy, w ktoére uzytkownicy moga klikna¢, sa wyraznie
odmienne od pozostatych?

4. Copywriting

Copywriting, czyli tworzenie perswazyjnych przekazéw, ma zupetnie
rézne cele w reklamie i przy projektowaniu wrazen uzytkownika.

W pierwszym przypadku przekaz ma budowac wizerunek marki,
wspotgrajac z wartosciami przez nig reprezentowanymi. W drugim —
ma odwali¢ robote szybko i bezposrednio.

Zadaj sobie nastepujace pytania:

- Czy przekaz budzi zaufanie uzytkownikéw i instruuje ich o oczeki-
wanych dziataniach?

- Czy zacheca uzytkownikéw do osiggniecia celu? Czy tego oczeku-
jemy od uzytkownikéw?

- Czy najwiekszy tekst na stronie jest jednoczesnie najwazniejszym?
Dlaczego nie?

- Przekaz informuje uzytkownikéw, czy zaktada uprzednie zrozu-
mienie przez nich danego zagadnienia?

— Czy przekaz redukuje niepewnos¢ uzytkownikow?
— Czy jest jasny, bezposredni, prosty i spetnia swoje zadanie?
. Analiza

Pieta achillesowa znacznej czesci projektantéw jest, moim zdaniem,
brak wystarczajacych umiejetnosci analitycznych. Ale to sie da na-
prawi¢! Dobre opanowanie umiejetnosci analizy znaczaco zwiekszy
Twoja wartos¢ na rynku, i to liczong w twardej gotéwce; projektowanie

Kup ksigzke

wrazen uzytkownika opiera sie w znacznie wiekszym stopniu na anali-
zie niz inne dziedziny projektowania.

Zatem zadaj sobie nastepujace pytania:

- Czy dowodzac swoich racji, korzystasz z danych? Czy dazysz
do poznania zawartej w nich prawdy?

- Poszukujesz subiektywnych opini, czy obiektywnych faktéw?

- Czy zebrate$ informacje potrzebne do odnalezienia wtasciwych
odpowiedzi?

- Czy wiesz, czemu uzytkownicy faktycznie cos robig? Czy starasz
sie to wykombinowa¢, interpretujac ich zachowania?

- Skupiasz sie na wartosciach bezwzglednych, czy raczej zajmujesz
sie poréwnywaniem wartosci réznych wariantow?

- W jaki sposéb bedziesz dokonywaé pomiaréw? Czy masz pew-
nos¢, ze mierzysz wtasciwe wartosci?

- Czy przygladasz sie tez nieudanym préobom dziatania? Dlaczego

tego nie robisz?

- W jaki sposéb od wnioskéw z analizy przejdziesz do wprowadza-
nia usprawnien swojego produktu?

Lekcja 2. Gtéwne elementy projektowania UX 5
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Twoj punkt widzenia

Sukces lub porazka witryny moze wynikac jedynie ze sposobu patrzenia na problem.
W skrajnym przypadku Twoje dazenia i Twoje doswiadczenie moga szkodzi¢ uzytkownikom.

Poznaj samego siebie

Zanim zaczniesz rozumie¢ uzytkownikéw, musisz by¢ swiadomym
dwoch rzeczy o sobie:

* Uzytkownikéw kompletnie nie obchodzi, czego Ty chcesz.
* Uzytkownikéw kompletnie nie obchodzi, o czym Ty wiesz.
Pomedytuj nad tym.

Namasté.

Empatia: chcie¢, czego chcg inni

Empatia jest, moim zdaniem, stowem najczesciej naduzywanym w kon-
tekscie projektowania wrazen uzytkownika. Zeby nie byto watpliwosci —
empatia jest wazna. Naprawde jest. Ogélnie w zyciu i w projektowaniu UX.

Ale zdradze Ci sekret: o ile nie jestes seryjnym zabdjcg, to jeste$ obdarzony
empatiag. Gdybys$ nim jednak byt, to projektowanie wrazen uzytkownika
moze Ci sprawi¢ pewne trudnosci. Z natury rzeczy nasze oczekiwania za-
zywczaj nie maja wiele wspdélnego z oczekiwaniami uzytkownikéw. To jest
naprawde wazna sprawa. Twoje intuicyjne postrzeganie potrzeb odbiorcéw
moze byc¢ zupetnie btedne!

6 Kwestie podstawowe

Kup ksigzke

Po prostu zbadaj ten temat. Porozmawiaj z uzytkownikami. Przestudiuj
zebrane dane. Poprzytulaj szczeniaczki. Na poziomie emocjonalnym prob-
lem stanie sie Twoim, gdy go dogtebnie zrozumiesz. Tak dziata empatia.
Nie przegapisz tego. Poczujesz ekscytacje, zblizajac sie do wtasciwego
rozwiazania. Nie dlatego, ze jeste$ emocjonalnym herosem, ale dlatego,
Ze nawigzates wiez z uzytkownikami.

States sie jednym z nich.
*uroniona pojedyncza tza*
Zadaj sobie nastepujace pytania:

* Co bys zrobit, majac do wyboru dostarczenie uzytkownikom pozada-
nej funkcjonalnosci albo rozszerzenie swojego portfolio o nowatorski
projekt rozwigzania?

* Dlaczego Twoje rozwigzanie moze nie spodobac sie uzytkownikom?

® (Czy faktycznie uzywates$ swojego produktu, czy tylko klikasz,dalej’,
bez wnikania w szczegoty?

Pole¢ ksiazke
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Wiesz zbyt wiele * Na jakiej podstawie oceniasz funkcjonalnos¢ aplikacji lub witryny:

czasu niezbednego do jej wytworzenia, czy korzysci oferowanych
Projektowanie wrazen uzytkownika jest tworzeniem rozwigzan dla ludzi, . . edneg vy 4 4 4
. . S uzytkownikom?
ktorzy wiedza mniej niz Ty.

e C dzi ie, ze uzytkownicy klik ien el t wyt i
Nie dla gtupszych niz Ty. Po prostu takich, ktérzy wiedzqg mniej. 7Y spodziewasz sic, 2& Uzytkownicy Kllkng pewien element wylacznie

z powodu jego istnienia? (Nie, nie zrobia tego).

Ty wiesz, ze witryna internetowa zyska nowe mozliwosci, jezeli pozmieniasz
standardowe ustawienia na wiasne i wprowadzisz
autorski kod — ale uzytkownicy nie. Ty wiesz, ze
kategorie w menu idealnie odwzorowuja wewnetrzng
nomenklature Twojej firmy — ale uzytkownicy nie.
Wiesz wreszcie, ze wysokie ceny Twoich tresci wynika-
ja z ogromnych optat licencyjnych, jakie ponosisz —
ale uzytkownicy nie.

A jezeli uzytkownicy o czyms nie wiedzg, to ich to nie
interesuje. Ba, czasami nawet gdy o czym$ wiedza, nie
interesuje ich to za grosz! Opfaty licencyjne? Sa Twoim
problemem. Uzytkownik zawsze moze $ciggnac pira-
cka wersje za darmo.

Zadaj sobie nastepujace pytania:

* Czy mozesz zrozumiec witryne, jezeli nie przeczy-
tasz opisu tekstowego?

* Gdyby uzytkownik miat odnalez¢ poszukiwane
tresci uzywajac tylko kilku kliknig¢, czy obstawiat-
bys, ze rozwigzanie zbudowane wedtug Twojego
projektu to umozliwi?

Lekcja 3. Twoj punkt widzenia 7
Kup ksigzke Pole¢ ksiazke
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LEKCJA 4.

Punkt widzenia uZaLJC\l—owm\z-éw . trza. rozy. .co"

Wreszcie! Nadszedt czas, by omoéwic¢ sposob rozumowania uzytkownikow.
Zaczniemy od spraw podstawowych, przechodzac do bardziej skomplikowanych.

Dobry projekt rozwigzania klarownie odpowiada na trzy pytania:
1. Coto jest?
2. Co uzytkownik dzieki temu zyskuje?

3. Co uzytkownik powinien wykonac¢?

»Co to jest?”

Zawsze warto wyjasni¢, czym dana witryna (lub aplikacja) jest, zamieszcza-
jac w niej tytut lub odpowiedni rysunek (lub obie te rzeczy). Wrecz banalne,
prawda? Az dziw, w jak wielu witrynach zapomniano o tym. Dlaczego tak
sie stato? Bo autor juz to wie. Ale uzytkownicy nie maja pojecia. Czy to

jest artykut? Czy formularz rejestracyjny? Partia zatozona przez wielbicieli
cytryn? Punkt obserwacji k6z? Tajny kanat YouToube, prowadzony przez
Twojego myszoskoczka?

Po prostu powiedz o tym uzytkownikom. Bezposrednio. Uzywajac prostych
stow. Mato kogo podnieca wertowanie stownika. Uzytkownicy chcg skorzy-
stac z aplikacji, a nie rozwigzywac szarady.

8 Kwestie podstawowe

Kup ksigzke

»,Co bede z tego miec?”

Pytanie o korzysci dla uzytkownikéw stanowi osnowe projektowania ich
wrazen.

Pokazanie odbiorcom korzysci jest znacznie skuteczniejsze od opowiada-
nia o nich. Wyswietl im klip wideo, pokaz demonstracje dziatania aplikacji,
zaprezentuj przyktadowe widoki ekranu, zaoferuj darmowy okres prébny,
udostepnij przyktadowa zawartos¢, przedstaw referencje lub zréb kilka tych
rzeczy naraz!

Najlepiej dobrana nazwa witryny lub aplikacji zwykle daje tez uzytkowni-
kom przedsmak spodziewanych korzysci. Na przyktad:,Globalna koope-
ratywa megalomandw, zatozona dla celéw podboju $wiata oraz dzielenia
sie zdjeciami $miesznych kotéw”. Z takiej nazwy nie tylko dowiadujesz sie,
czym jest witryna, ale takze masz obiecane konkretne benefity (jezeli akurat
masz rozdmuchane ego i lubisz koty).

ZAPAMIETA)

Moéw uzytkownikom, co oni zyskaja — a nie dlaczego Tobie zalezy

na ich rejestracji/zakupie/kliknigciach.

Pole¢ ksiazke
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Skuteczne przekonanie uzytkownika do podjecia dziatania jest tysigckroc
cenniejsze od piekna lub uzytecznosci. Jak wiele czasu w swojej pracy prze-
znaczacie na omawianie metod motywowania uzytkownikéw?

,Co mam zrobic¢?”

Kolejne dziatania, jakie nalezy podja¢, powinny by¢ oczywiste dla uzyt-
kownika, ktéry zrozumiat, czym jest Twoja witryna lub aplikacja, oraz jakie
korzysci moze uzyska¢; powinno to wynika¢ wprost z Twojego projektu

rozwigzania.

Kup ksigzke

Moga by¢ one proste, wyrazone przez pytania,Gdzie mam teraz klikng¢?”
lub,Jak moge sie zarejestrowac?”.

Moga to by¢ réwniez kwestie bardziej rozbudowane, na przykfad ,Jak
rozpocza¢ prace z witryna?’,,Jak dokonac¢ zakupu?” lub ,,Gdzie moge zdoby¢
wiecej szkolen?”.

Zawsze jest jakis nasteny krok. Czasem nawet moze by¢ kilka do wyboru.
Twoim zadaniem jest zrozumienie potencjalnych potrzeb uzytkownikéw

i wskazanie sposobu ich realizacji.

Lekcja 4. Punkt widzenia uzytkownikéw — trzy razy,co” 9
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Rozwigzania a pomysiy

Praca projektanta wrazen uzytkownika jest dziatalnoscig kreatywna. Ale jest to kreatowynos¢
mato artystyczna, a bardzo analityczna; inaczej niz u projektantdw z innych dziedzin.
Nie jestes godzien miana projektanta UX, jezeli nie rozwigzujesz probleméw.

Projekanci wszystkich dziedzin rozwijajg pomysty. Prowadzi to do nienaturalnej — przynajmniej
A wspaniate pomysty sq super! ’ \I'I | poczatkowo — sytuacji, w ktérej bardzo wiele czasu
Pomysly istnieja w najrézniejszych odmianach. / = f bedziesz przeznaczac¢ na zrozumienie probleméw

Czeé¢ wskazuje, co chcielibyémy zrobi¢ — na J/ dla Ciebie nic nieznaczacych. Dlatego praca nad UX

. )' N / /' jest czym$ unikalnym i warto$ciowym — cho¢ potrafi

/@}J} 1 4 " by¢ niezle pokrecona.

przyktad suflet rybno-czekoladowy (,Uwiel-
biam i czekolade, i ryby! Ich potaczenie musi by¢

niesamowite!”). Inne pomysty maja duze znaczenie Rozwiqgzania sq pomystami, ktére moggq sie nie powiesc.

osobiste, na przykfad tatuaz upamietniajacy Twojego Produkty projektowania wrazen uzytkownika sg weryfiko-

chomika, Zgryzka. Panie, swie¢ nad jego dusza. Spo- walne. Mozemy stworzy¢ rozwigzania na podstawie wiecej niz

sréd pozostatych czes¢ stanowi rozwiazania konkret- jednego projektu i wybrac lepsze. Sami uzytkownicy moga nam

nych probleméw. | wokét nich kreci sie projektowanie powiedzie¢, ktére preferuja.

wrazen uzytkownika.
Projekt rozwigzania UX ma dosy¢ unikalng ceche: rozwiagzanie
Aby pomyst byt rozwigzaniem, musi byc¢ istotny dla grupy ludzi. mosze by¢ niewlasciwe. | potrafimy to udowodnic.

W odréznieniu od wiekszosci artystow i projektantéw innych dziedzin, Takie samo rozwiazanie moze by¢ jednoczeénie poprawne dla wybranej

projektanci UX nie skupiaja sig na pomystach majacych wytacznie znaczenie witryny, a niewfasciwe dla innej. Rozwiazanie dziatajace na Twitterze nie

osobiste. Kreatywnos¢ jest niezmiernie wazna, ale jezeli Twoje pomysty nie musi sie sprawdzi¢ na Twojej stronie.

sg istotne dla innych ludzi — uzytkownikéw — powiniennes$ je porzucic.

10 Kwestie podstawowe
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LEKCJA 6.

Piramida oddziaQaLWania na Wrazenia u'zafc\!-owm\éa

Wrazenia uzytkownika to znacznie wiecej niz przyciski i uktad strony.
Elementy oczywiste stanowig jedynie wierzchotek géry lodowej,
a rzeczy faktycznie istotne sg niewidoczne.

Jako projektant UX masz zapewni¢ wzrost postrzeganej przez uzytkownika
wartosci rozwigzania. Niektore etapy procesu projektowania przynosza
wiecej korzysci niz inne. Madrze gospodaruj swoim czasem. O kazdym z po-
ziomoéw piramidy oddziatywania bede pisat w dalszej czesci ksigzki. Teraz
powiniennes$ rozumie¢, ze nizsze, szersze pietra piramidy, moga catkowicie
pogrzebac Twoja witryne lub aplikacje, jezeli sie nimi nie zajmiesz; to sg te
niewidoczne elementy. Gérna czes¢ piramidy moze w ogdle nie zwiekszy¢
wartosci produktu, bez wzgledu na ilo$¢ poswieconego czasu i wysitku;

to s3 te rzucajace sie w oczy elementy.

Lekcja 6. Piramida oddziatywania na wrazenia uzytkownika 11

Kup ksigzke Pole¢ ksiazke


http://helion.pl/page354U~rf/uxpocz
http://helion.pl/page354U~rt/uxpocz

Kolory odnosnikéw,
kolory ikonek, |
zaokraglenie rogow itp.

Wodotryski,
niespodzianki,
szmery-bajery itp.

-
Copywriting

\i = I
Es’ce’cyka

— =

Uzy’c ecznosc

Archl’cek’cura lmcormaql .

— _-—-r

— "Sfﬁ_— o Psychologla uzykaWnlka e — '_.-=-_‘
% — ——

= ————
—_—

12 Kwestie podstawowe

Kup ksigzke Pole¢ ksiazke


http://helion.pl/page354U~rf/uxpocz
http://helion.pl/page354U~rt/uxpocz

A
ankieta, 56, 60
architektura informacji, 29, 84, 139, 215, 228
btedy, 140
czas, 87,88
kategorie, 87
ludzie, 87, 88
przeptyw, 91,92, 93
wyszukiwanie, 87, 88
zadania, 87, 88

B

bfad poznawczy, 72, 73, 80

bounce rate, Patrz: strona wspdtczynnik
odrzucen

branding, Patrz: identyfikacja z marka

C

card-sorting, sortowanie kart
cel biznesowy, 14
chwytliwe tresci, 98, 172
budowa, 104
ciezar wizualny, 112
copywriting, Patrz: chwytliwe tresci
czcionka, 180
czytelnos¢, 180, 181

D

dane analityczne, 194, 195
dostepnos¢, 168, 170
dziatanie, 102

E

efekt wabika, 73

element usuniety, 134

emocdje, 32, 33, 80, 97,102, 103, 192
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empatia, 6
etykieta, 146, 176, 177

F

formularz, 145, 146, 147, 160

G
gniew, 33
gra
mechanika, 102, 103
opfaty, 103
projektowanie
dziatanie, Patrz: dziatanie
sprzezenie zwrotne, 102, 103
wyzwanie progresywne 102, 103
grupa fokusowa, 55
grywalizacja, 102

H

heurystyka, 29, 160

hierarchia wizualna, 138, 216
historyjka uzytkownika, 86, 129

IA, Patrz: architektura informacji

identyfikacja z marka, 98

information architecture, Patrz: architektura
informacji

interfejs uzytkownika, 96, 98, 227

intuicja, 70

K

Kahneman Daniel, 30

kara, 97, 98,99, 100, 101
korzys¢, 32, 33,174

koszt utraconych korzysci, 77

kultura, 24
kursor myszy, 153
prawy przycisk, 155

L

linia przewijania, 141

M
makieta, 128, 129, 130
narzedzia, 131, 132
mapa
cieplna, 195
witryny, 84, 129
gteboka, 85
hierarchia, 84
ptaska, 85
menu
gtéwne, 139
rozwijane, 135, 155
model heurystyczny, 29, 160
mood board, Patrz: tablica inspiracji
motywacje,33, 34,102, 103, 192, 216
homeostaza, 35
mitos¢, 35,37, 39
ochrona dzieci, 35
poczucie przynaleznosci, 36, 40
powietrze, woda i jedzenie, 35
pozycja spoteczna, 36, 41
seks, 35,37,38
sen, 35
sprawiedliwos¢, 36, 43
unikanie boélu, 34
unikanie $mierci, 34
zrozumienie, 36, 45

Skorowidz

N

nagtéwek, 90, 122, 136, 142
nagroda, 97, 98, 99, 100, 101
nawyk, 78,79
neuromarketing, 192

o

obcigzenie poznawcze, 28, 158
obraz, 141, 142

obserwacja, 55

odczucia, 33

odrzucenie, 179, 211

opfaty licencyjne, 7

owczy ped, 72

P
pamie¢, 57,78,79,109, 172
migsniowa, 78
panel nawigacji, 139, 140
paradoks wyboru, 74
persona, 64
piramida oddziatywania, 11
podmenu, 139, 140
podswiadomos¢, 30, 31
pole
opcji, 145, 146
wyboru, 145, 146
pomyst, 9
poréwnanie opgji, 75
praktyka, 78
proces, 16,17
projekt szkieletowy, Patrz: makieta
projektant UX, 224, 226, 227,228
portfolio, 230
przeczucie, 70, 71
przekonywanie, 182

Skorowidz 233
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przycisk
gtéwny, 148, 149
gotowe, 147
poboczny, 148, 149
Polub to, 174
Rozpocznij tutaj, 174,175
specjalny, 149
psychologia, Patrz: wrazenia uzytkownika
projektowanie psychologia

pytanie
naprowadzajace, 51, 55
otwarte, 55
zamkniete, 55
S
schemat
F, 136,137,138
7,136

skojarzenia, 98, Patrz tez: pamiec
sortowanie kart, 56, 62, 63
sprzezenie zwrotne, 102, 103
stopka, 139, 140
strach, 33
strata, 32,33
strona, Patrz tez: witryna
czas trwania sesji, 209
docelowa, 178,179
dynamiczna, 89, 90
liczba wyswietlen, 208
nawigacja, 153, 155, 156
obszar silny, 138
statyczna, 89, 90
struktura, 139, 215
uktad, 139, 141
o$ interakgji, 143, 144, 147, 149
wprowadzanie zmian, 151, 152
wspdtczynnik
konwersji, 160, 161, 203, 214
odrzucen, 211
wyjsé, 211,212
structured behavior graph, Patrz: wykres
struktury zachowan
system operacyjny, 67
sztuczna inteligencja, 106

234 Skorowidz
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S

Swiadomos¢, 30, 31

T
tablica inspiracji, 18
tekst, 172,173
test
A/B, 38,195,217,218,221
poziom ufnosci, 217
wielowymiarowy, 219, 220
tto obrazkowe, 141
traffic graph, Patrz: wykres natezenia ruchu
typografia, 180

U
uczucie, 97, 98
pomiar, 192
udostepnianie, 184
urzadzenie, 150
ekran, 67
mobilne, 66
user story, Patrz: historyjka uzytkownika
uzytecznos¢, 31, 80, 81,158, 159,172,173
duzych partii tekstu, Patrz: czytelno$¢
uzytkownik
badania, 48, 51, 55, 56, 163, 182, 194, 229
obiektywne, 48, 49
obserwacja, 57, 58
profil badanych, Patrz: uzytkownik profil
pytania, Patrz: pytanie
rozmiar préby, 49, 53
statystyki, 204, 206, 208, 209
subiektywne, 48
cele, 14
decyzja, 74
doswiadczenie, 108, 109
korzysci, Patrz: korzys¢
lojalnos¢, 204, 207
nowy, 206, 207
oczekiwane dziatanie, 8, 9
powracajacy, 206, 207
profil, 54, 64, 65
sesja, 204, 205
skojarzenia, 98
unikalny, 204

uwaga
powierzchowna, 215, 216
przyciaganie, 76, 77
skupiona na tresci kontra, 215,216
zaangazowanie, 204

w

wartosc¢ obnizenie hiperboliczne, 80, 81
warunkowanie, 99
wierzenia, 98
wireframe, Patrz: makieta
witryna, Patrz tez: strona
elastyczna, 67
mapa, Patrz: mapa witryny
optymalizacja, 38
tytut, 8
wprowadzanie zmian, 151, 152
wrazenia uzytkownika, 80, 227, 228
badanie, 229, Patrz tez: uzytkownik badania
definicja, 2, 28, 29
odwrdcone, 166, 167
piramida oddziatywania, Patrz: piramida
oddziatywania
podswiadome, 30, 31
pomiar, 189, 190
projektowanie, 2, 4, 16, 17, 20, 27,51, 52,99
adaptywne, 150
analiza, 5, 10
animacja, 123
celowe, 96
copywriting, 5, 12, Patrz tez: chwytliwe
tresci
demokratyzacja, 106
formularz, Patrz: formularz
gtebia i rozmiar, 113,115
informacje, 107
kolor, 114, 115
konsekwencja, 164
kontrast, 112
krytyka, 107
napiecie, 118,119, 136
nietypowe zachowania, 133
oczekiwania, 19
odkrywanie, 162, 163
odpowiedzialnos¢, 107

odstepstwa od wzorcéw, 117
powtdrzenia, 116,118
profesjonalizm, 106
przegladanie, 162
psychologia, 3, 12, 24, 26, 27, 28, 29, 158,
160, 161, 167
responsywne, 150
sgsiedztwo, 122
strategiczne, 228
ukrywanie funkcjonalnosci, 108, 109
utozenie, 121
uzytecznos¢, 4,12
weryfikowalnos¢, 9, 204, 206, 208, 209
wizualne, 112,113, 114,116, 118, 121,
123,136, 137,138, 149
wymagania, 18, 20
wyszukiwanie, 162, 163
$wiadome, 30, 31
tekst, Patrz: tekst
wskaznik
konwersji, 160, 161, 203, 214
KPI, 14
wspomnienia, 78, 79
wykres
natezenia ruchu, 196
przewidywanie, 199
stupkowy, 196
struktury zachowan, 196, 200
wyktadniczy
z dtugim ogonem, 200
z widocznym problemem konwersji, 203
z widocznymi zaawansowanymi
uzytkownikami, 202
z zaburzonym porzadkiem, 201
wywiad, 55, 59
wyzwanie progresywne, 102, 103
wzorzec projektowy, 135

4

zachwyt, 30
zakotwiczenie, 72,215
zaufanie, 106

zysk, Patrz: korzys¢
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O'REILLY®

UX: pasja projektanta, przyjemnos¢ uzytkownika!

Nawet najlepsza aplikacja i najmadrzejsza strona internetowa nie przyniosg
kokosdw, jesli nie spodobajg sie uzytkownikom. Droga do sukcesu projektanta
prowadzi przez mite doznania, jakie produkt wywota u osob, ktdre bedg klikad,
przewijac, czytac i przegladac. W zadnym razie nie mozna lekcewazyd
zagadnien projektowania doswiadczenia uzytkownika (UX). Wiele ciekawych
rozwigzan nie znalazto uznania, gdyz tworcy interfejsow uzy tkownika nie wzieli
pod uwage podstaw behawioryzmu i pewnych szczegolnych sposobdw
dziatania ludzkiego umystu. Innymi stowy: zaprojektowane rozwigzanie musi
zachecajaco wygladac, poprawnie dziatad, a przede wszystkim sprawiac
dobre wrazenie i przekonywac do korzystania.

len zwiezty podrecznik projektowania UX powstat na bazie btyskawicznego
kursu dla profesjonalistow. Pozwala przesledzi¢ od poczatku do korica proces
projektowania majgcy na celu stworzenie rozwigzan prawdziwie przyjaznych
uzytkownikom. Poza podstawowymi pojeciami, zasadami i koncepcjami
znalazty sie tu informacje, ktore docenig profesjonalni projektanci. Mimo ze
ksigzka stanowi raczej pobiezny przeglad niz wyczerpujgcg analize tematu,
zawiera naprawde sporo przydatnego materiatu. W 100 krotkich lekcjach
przedstawiono wiele praktycznych wskazdwek w kolejnosci odpowiadajgce]
rzeczywistemu wdrozeniu. Podrecznik zostat napisany zrozumiatym, lekkim
i zabawnym jezykiem — dla wielu kandydatdw na projektantow UX jego
lektura z pewnoscig bedzie dobrym doswiadczeniem!

Dzieki tej ksigzce poznasz:

= podstawy (rowniez naukowel) projektowania doswiadczenia uzytkownika
= fascynujgce (i nie do korica racjonalne) zwyczaje uzytkownikow

= techniki wplywania na uzytkownikow za pomocg rozmiaréw, kolorow
i rozmieszczenia elementow

= planowanie i wykonywanie makiet

= metody sprawdzania skutecznosci zaprojektowanych rozwigzan

Joel Marsh od ponad 10 lat zajmuje sie zawodowo projektowaniem
doswiadczenia uzytkownika. Pracowat dla wielu startupow oraz dla znanych
swiatowych firm, takich jak Absolut Vodka, Samsung czy McDonald’s. Jego
prace nieodmiennie spotykajg sie z uznaniem klientéw. Wwolnych chwilach
biegle gra na perkusji.
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