Projektowanie
aplikacji
internetowych

drinz. Agnieszka Bottuc
Wyktad 5

Makiety, prototypy, persony

* Makieta (mockup) — rysunki interfejsu produktu, ale takze
odzwierciedlajace jego funkcjonalnos¢,

* Prototyp — s3 to makiety za pomocg ktérych dodatkowo
mozna sprawdzic interakcjg, s one najczgsciej klikane,

* Persony — spersonifikowani przyszli uzytkownicy systemu,
wybrani z grupy docelowej, pozwalajgcy tatwiej odpowiedzie¢
na pytanie czego oczekuja odbiorcy serwisu,

Plan wyktadu

* Prototyp papierowy

* Prototyp elektroniczny

* Persony

Papierowe makiety

Uzywane od potowy lat 80-tych, szczegdlnie popularne od
potowy 90-tych,

Obnizajg koszty projektowania i dajg oszczednos¢ czasu,

Mozna uzywac do projektowania aplikacji desktopowych,
internetowych oraz innych urzgdzen elektronicznych,

tatwo modyfikowalne, pokazuja przyszty wyglad prototypu,

Niezastgpione do ilustrowania ogdlnych zasad rzadzacych
strong WWW, przedstawienia koncepcji klientowi,
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Tworzenie makiet

* Rysowanie — potrzebna kartka i co$ do pisania, rysujemy
elementy interfejsu i ich rozmieszczenie (architektura
informacji),

* Wycinanie — przygotowujemy biblioteke podstawowych
elementdw strony, badz rozktadamy na elementy zrzut
weczesniejszej wersji strony, bardzo prosta modyfikacja,

* Opcja mieszana — najpierw rysujemy makiete, wycinamy i
pokazujemy klientowi,

Makieta

* Nie miej obaw, ze
inni uznaja taka
makiete za mato
profesjonalna, takg
forme
projektowania
wykorzystujg znani
projektanci,

Sa tatwe i szybkie
do przygotowania,
a narzedzia do
prototypowania
nie s doskonate,

http://www.uie.com/articles/prototyping_risk/
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Rodzaje makiet

»lo-fi” — minimalistyczna, zawiera tylko elementy podstawowe
i niezbedne do interakcji. Patrzymy na taki projekt z duzego
oddalenia i chcemy widzie¢ to co najwazniejsze. Takg makiete
najczesciej rysuje sie na kartce tak aby widoczne byty tylko
najwazniejsze elementy, reszta to zadanie dla wyobrazni.
Stosuje sie na poczgtkowych etapach projektowania.

»hi-fi” — bardziej przypomina ostateczny produkt. Duzy nacisk
ktadzie sie na szczegdty poszczegdlnych elementdw, a nie na
0golny obraz. Wykorzystywana w pdznych fazach
projektowania (najpdzniejszg moze by¢ projekt graficzny).
Najczesciej tworzy sie je za pomoca oprogramowania ze
wzgledu na duzg szczegdtowosé.

Elementy prototypu

Architektura informacji — rozmieszczenie elementéw w
ramach strony, plan funkcjonowania strony w postaci mapy
strony lub scenariuszy uzycia rozrysowane jako diagramy
przejs¢,

Lista funkcjonalnosci — daje odpowiedz na pytanie jaka bedzie
funkcjonalnos¢ przysztego serwisu,

Opis zasad funkcjonowania — dotyczy opisu funkcjonalnosci, a
takze doboru parametréw (np. pokazanie ze wyszukiwarka jest
wyposazona w autouzupetnianie, ze dane z formularzy beda
zapamietywane nawet czesciowo),

Wstepnie zdefiniowana terminologia — przyjecie nazw dla
elementdéw na stronie,



Elementy prototypu

Zawartos¢ serwisu — opisana tak by byto wiadomo co znajdzie
sie w serwisie, o czym uzytkownik bedzie mégt poczytaé, co
obejrze¢, czy znajda sie tam tylko zdjecia, czy filmy, kto je
zamiesci, czy bedzie potrzebny moderator,

Cel — celu raczej nie przedstawisz w formie graficznej, ale
powinna ona by¢ na tyle czytelna, by ogladajac prototyp widac
byto po co jest serwis, do czego sie przyda i jak mozna z niego
skorzystac

Kiedy stosowac — pozostate

motywy

Mato czasu,

Za niski budzet,

Szybka odpowiedz? na pytanie czego chce klient,
Wyttumaczenie skomplikowanej czesci projektu,
Szybka prezentacja koncepcji uzytkownikowi,

Gdy brak pradu lub narzedzi do stworzenia prototypu
elektronicznego,

Zastosowanie

Specjalisci okreslaja, ze papierowe makiety s uzyteczne
szczeg6lnie w nastepujgcych przypadkach:

* Gdy powierzamy zadanie niedoswiadczonym projektantom i

ostatecznie nalezy dokonac¢ szybkich poprawek,

* W przypadku braku pomystéw i czasu, pozwala na szybkie
projektowanie i szybka modyfikacje,

* W przypadku gdy chcemy pokaza¢ klientowi kilka wersji
projektu, a nie dysponujemy czasem,

Korzysci

tatwosc — kazdy potrafi rysowac lub wycinaé, nie trzeba
opanowac zadnego narzedzia komputerowego,

Szybkos¢ — szybkie tworzenie prototypdw przez nowych
pracownikdw, szybsze niz tworzenie prototypu z
wykorzystaniem narzedzi programistycznych,

Oszczednos¢ czasu i pieniedzy ,

Komunikacja — fatwa prezentacja koncepcji w swojej grupie
projektowej i innych dziatach, mozesz wigczy¢ w prace inne
osoby, dzieki papierowym prototypom mozesz wtaczy¢ w
prace przysztych uzytkownikdéw systemu,

Projektowanie i prezentacja architektury informacji —
papierowe prototypy sa dobrym uzupetnieniem sortowania
kart, pozwalaja na szybka wizualizacje struktury strony,
prototyp musi by¢ czytelny, ale dobrze widziany jest
niechlujny,
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Korzysci

« Testy projektowe i funkcjonalne — papierowe prototypy moga
stuzy¢ do testowania architektury oraz funkcjonalnosci, testy
funkcjonalne — poleca sie prowadzi¢ dla 5-10 uzytkownikdw,
osoba testowana wskazuje na prototypie miejsce ktére by
kliknat, a prowadzacy pokazuje mu kolejng strone, sg w stanie
wykry¢ pewne btedy, ale stabe przy projektach z silng
interakcja z uzytkownikiem,

Testy nawigacji — wykorzystywanie papierowych prototypow
daje najlepsze efekty w testach nawigacji,

Testy grupowe — przy prototypach papierowych lepszg
efektywnos$¢ daje zaangazowanie wiekszej grupy naraz niz
pojedynczego uzytkownika, nalezy takze uwzgledni¢ czas na
dokonywanie zmian na zywo,

Minusy

Na szereg pytan prototyp papierowy nie jest w stanie

odpowiedziec¢:

* Nie mozna zaprezentowac za pomocg tych prototypow
aspektow technicznych, nie da sie testowac aspektow
zwigzanych z technologig w ktdrej zostanie wykonany serwis,

* Nie da sie testowac aspektow zwigzanych z dziataniem tacz i
serwera,

 Nie zaprezentujesz za jej pomocg zdolnosci skalowania wraz ze
zmianami rozdzielczosci oraz efektu przewijania,

 Nie zaprezentujesz kolorystyki strony w ten sposéb jak w
przypadku narzedzia elektronicznego,
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Korzysci

http://www.marceloeduardo.
com/blog/wp-
content/uploads/2007/07/ca
nola_ce_studies_pati_1.png

* Testy interfejséw — fatwiejsze niz w programach komputerowych,
gdyz tam dobieranie parametréw do réznych urzadzen jest
zmudne,

« Testy A/B — stuzg prezentowaniu i testowaniu z uzytkownikami
alternatywnych wersji tej samej strony, co przy prototypach
papierowych jest tanie i szybkie,

Problemy

Papierowe makiety nie odzwierciedlg naturalnego zachowania
interfejsu, szczegdlny problem jest z elementami
interaktywnymi,

Nie przetestujesz czesci serwisu wymagajacych pobierania
danych z baz o zmiennych parametrach,

Nie sprawdzisz projektéw graficznych strony, oddziatywania
grafiki tworzacej jakis klimat, w tym kolorystyki,

Nie dowiesz sie, jakie reakcje wywotywaé bedzie w przysztosci
projektowana strona,

Dobrze przetestujesz jedynie mniejsze projekty badz
fragmenty duzych, raczej nie przetestujesz projektow duzych.



Przyktady makietowania

,This video is paper-based prototype for Daum's web mail
service, Hanmail.net made by Ajax.”

http://www.youtube.com/watch?v=GrV2SZuRPv0

,Testing a webshop. The user had to find and order a red (or
purple)shirt with turtleneck.”

http://www.youtube.com/watch?v=AtfWM2jRS2w&feature=r
elated

n fueleons * Pozwala na
rysowanie
elementéw
interfejsu,
catych stron,
mozna
poszczegdlne
strony
powigzac ze
sobg, stworzy¢
mape strony,
Mozna

http://dub.washington.edu/denim/ dodawac
komentarze,

Prototypy papierowo-
elektroniczne

 Polegaja na tym, ze prototyp utworzony w programie jest
nastepnie drukowany, by go przetestowac¢ w wersji
papierowej,

Testowanie moze tez odbywac sie na ekranie monitora, a
zmiany nanoszone w wersji papierowej,

Testowanie na papierze odbywa sie na tych samych zasadach
co przy makietach papierowych,

Istnieje narzedzie, ktére taczy w sobie mozliwosci
prototypowania papierowego i elektronicznego, pozwala na
rysowanie prototypu np. korzystajac z tabletu i przesytajac
bezposrednio obraz do komputera gdzie jest dalej
przetwarzany, program ten to DENIM,

Elementy interfejsu

Przydatna rzeczg jest stworzenie biblioteki gotowych
elementéw interfejsu,

Istnieja biblioteki do wykorzystania w narzedziach
elektronicznych, np. MS Visio,

Mozna stworzy¢ wtasng biblioteke do prototypowania
papierowego,

Istnieja tez zestawy wzornikdw magnetycznych,

Ponadto gotowe zestawy do druku
mozna znalez¢ w Internecie,
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http://www.youtube.com/watch?v=GrV2SZuRPv0
http://www.youtube.com/watch?v=AtfWM2jRS2w&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=AtfWM2jRS2w&feature=related
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Prototypowanie komputerowe PowerPoint

* Oprocz korzystania z makiet papierowych oraz papierowo-
elektronicznych wielu projektantéw korzysta z narzedzi
dedykowanych — specjalnych programéw komputerowych,

* Wstaw jako tto slajdéw zrzut ekranu z przegladarki
internetowej

Jednak istnieje szereg narzedzi, ktére nie s dedykowane, ale
rozpowszechnione i wbrew pozorom w bardzo prosty sposéb
mozna utworzy¢ w nich prototypy,

Za pomoca znanego programu PowerPoint z pakietu MS Office
mozna w prosty sposob utworzy¢ interaktywne prototypy,

PowerPoint PowerPoint

Mozliwosci: Ograniczenia:

+ Daje mozliwo$¢ wstawiania wszelkich obrazéw z pliku oraz

* ograniczona wiernos¢ graficznej strony projektu ze wzgledu na
dowolnych autoksztattow,

ograniczenia PowerPointa,

+ Daje mozliwo$¢ powigzania ze sobg poszczegdlnych stron i
podstron,

Drugie dotyczy przypisywania interakcji, PowerPoint nie

sprawdzi sie w duzych ztozonych projektach, jest w takiej

sytuacji trudny do modyfikacji,

* Pozwala na przypisywanie hipertaczy do tekstow,
autoksztattow, obrazéw,

Niektore interfejsy sg trudne lub niemozliwe do
przedstawienia w PowerPoincie, przy takich elementach
musimy wykorzysta¢ te samg metode co dla makiet
papierowych,



PowerPoint - przyktad

irédto: M. Kasperski, A. Boguska-Torbicz, ,Projektowanie...”

MS Visio

Posiada wbudowany zestaw wzornikéw do budowy
poszczegdlnych elementdw interfejsu, mozna tez takie
wzorniki znalez¢ w Internecie,

Istnieje wersja Standard i Professional, réznia sie liczbg
wzornikéw,

Wszystkie podstrony powinny by¢ projektowane na réznych
stronach programu,

Nalezy uzywac tta, gdyz po dodaniu np. nawigacji lub logotypu
mozna skopiowac to na kolejne podstrony,

Posiada przydatne narzedzie takie jak prowadnice,

MS Visio

Program Microsoft Visio jest wykorzystywany gtéwnie do
tworzenia diagraméw, zaréwno technicznych, jak i
organizacyjnych,

Stuzy takze do tworzenia prototypow stron WWW, nawet tych
ztozonych,

Jego zalety to prostota obstugi, intuicyjnosé,

Cata obstuga opiera sie na metodzie drag&drop,

Pozwala na interakcje z innymi programami z pakietu Office,

MS Visio

Wiele elementéw mozna narysowac samodzielnie wraz z
opcja zaokraglania, dodawania koloru, gradientu,
przezroczystosci,

Mozna tworzy¢ nawigacje za pomoca zaktadek,

Efektywne zarzadzanie widocznoscig ze wzgledu na
stosowanie warstw,

Narzedzia do wyréwnywania i rozmieszczania w réznych
kierunkach,

Obiekty mogg by¢ edytowanie i modyfikowane grupami,
Pozwala na definiowanie interakcji poprzez dodawanie
hiperfaczy,
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MS Visio

Za pomocg prototypu stworzonego w Visio mozna zbadad
poprawnos¢ rozmieszczenia elementéw na poszczegdlnych
stronach czyli architekture informacji,

MRM WORLDWIDE

Mozna sprawdzi¢ czytelno$¢ nawigacji, zrozumiatosé
terminologii oraz ikonografii prototypu,

Nie mozliwe jest stworzenie w petni funkcjonalnego
prototypu, gdyz nie kazdy dynamiczny aspekt strony da sie
przedstawi¢, np. nie mozna stworzyc¢ listy rozwijane, okienka
pop-up, skrolowanie tresci czy wypetniania formularzy,

Jest jednak szybki i fatwy w obstudze,

Wszystkie wyzej wymienione cechy programu Visio sprawiaja,
ze jest on odpowiedni przede wszystkim do wykonania
statycznych prototypdw o srednim stopniu wiernosci.

irédto: M. Kasperski, A. Boguska-Torbicz, ,Projektowanie...”

Inne narzedzia z pakietu
biurowego

* Pakiet MS Office Program za pomoca ktérego mozna przygotowac prototypy
Word funkcjonalne, interaktywne,
Excel

Axure

FrontPage (szczegdlnie rozbudowany system widokéw)

Interfejs bardzo prosty i intuicyjny,

PowerPoint
Visio * Przy tworzeniu strony mozna ustalac czy jest nadrzedna czy

= Koffice podrzedna, czyli tworzy¢ strukture i okresla¢ gtebokos¢,
Kword
Kivio = Dysponuje bibliotekg gotowych elementéw: obrazy, pola

= Open Office tekstowe, hipertacza, elementy geometryczne, elementy GUI,
Calc
Impress .

Podziatka — dzieki ktorej wiemy na jaka rozdzielczosé
projektujemy strone,



Axure

Dysponuje czescig gdzie przydzielamy interakcje
poszczegdlnym elementom oraz inng gdzie nadajemy im
status,

Obszar na dodatkowe notatki,

Umozliwia generowanie specyfikacji w formacie HTML oraz
jako plik programu Word, co powoduje ze mamy nie tylko
funkcjonalny prototyp, ale takze wyczerpujacg dokumentacje,
Dodatkowa wtyczka SpecGenTool — pozwala na eksport do
formatu na przyktad .ppt,

http://uxbite.com/2010/08/jak-zrobic-axurowi-dobrze-czyli-o-
bibliotekach/

MockupScreen

« Proste narzedzie o intuicyjnej obstudze,

+ Mamy tu do czynienia z obstuga scenariuszy na ktére
sktadajq sie poszczegolne makiety,

« Tworzymy korzystajg c z grafiki dwubitowej, wiec
wszystkie elementy bedg czarno-biate,

<> 55 03 ) Ao i

=

Zrédto: M. Kasperski, A. Boguska-Torbicz, ,Projektowanie...”

Axure

° www.axure.com

MockupScreen

« Mozemy korzysta¢ z biblioteki gotowych elementéw,
pogrupowanych wedtug kategorii: elementy internetowe,
tekstowe, standardowe, ikony,

Z MockupScreens Screen 0T - New

zrédto: www.webjx.com
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MockupScreen

Mozemy tatwo dokonywaé transformacji z jednego
elementu na inny,

Mozemy przypisywa¢ funkcje do przycisku, i przypisywac
inng interaktywnosé,

Ostatecznie jednak otrzymamy makiete, gdyz program
eksportuje plik do formatu .gif lub .jpg,

Ponadto caty scenariusz mozna wyeksportowa¢ do pliku
HTML, gdzie znajdg sie wszystkie makiety, ktére
wykonalismy,

Bledy popetiane przy
tworzeniu makiet

Wg artykutu Roberta Drézda z 8 maja 2008, www.webaudit.pl

* Rozpoczynanie od ry ia makiet. Bardzo czgsto rozpoczyna sie
projektowania od narysowania nowego projektu graficznego strony,
a nie od zbadania niedostatkow starej, okreslenie celdw, wizji strony,
stworzenie scenariuszy, Taki rysunek moze by¢ traktowany jako
wstepny szkic a nie makieta,

Rad ”

. ry ie” z pominigciem zatozen. Czesto zdarza sie, ze
w trakcie rysowania tak nas ponosi wena, ze zapominamy o tym co
byto zatozone na poczatku, skutecznym sposobem na trzymanie sie
wiasciwej Sciezki jest robienie wstepnych szkicow makiet dla kazdej
z person, ktore wczesniej zaprojektowalismy (osobno dla gtownej,
osobno dla pobocznych). Rysujemy wtedy tylko dla tej jednej osoby,
jesli z czego$ ta osoba nie skorzysta, to na makiecie tego nie ma.

+ Bardzo podobny w

« Wersja testowa w pei

Lucid Spec

- www.elegancetech.com
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obstudze do Axure,

funkcjonalna do 30
uruchomien,

Bledy popetniane przy
tworzeniu makiet

« Skupianie sie na wygladzie. Przy poczatkowym projektowaniu
wazniejsze jest opracowanie uktadu serwisu czy jego nawigacji
niz okreslenie tta oraz wielkosci czcionek. O tych elementach
ktérych w makiecie nie ma nie rozmawia sie.

* Zatozenie ze dobra makieta to juz prawie gotowy produkt.
Tworzenie prototypu i produktu finalnego to dwa odrebne
procesy i nie da sie ich potaczy¢ bez szkody dla produktu
(chyba ze tworzymy prototyp w narzedziu WYSIWYG stuzgcym
do tworzenia stron internetowych czy oprogramowania)
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Bledy popehiane przy
tworzeniu makiet

* Korzystanie z zaawansowanych narzedzi. Jest to btad jesli
projektujemy makiete mato uszczegdtowiong (,lo-fi”), gdyz
korzystanie z tego narzedzia powoduje, ze staje sie ona zbyt
dobra na ten etap,

Pominigcie edukacji klientéw. Klienci powinni zawsze
wiedziec jaki jest cel prototypow, ktére im sie pokazuje.
Powinno mie¢ Swiadomos¢ co tam jest a czego nie i do czego
to stuzy.

Persony

Kazda strona powinna mie¢ okreslong grupe docelowa
uzytkownikow, i to wtasnie pod ich kat powinna by¢
optymalizowana,

Persona to archetyp typowego uzytkownika danej strony. Aby
okresli¢ charakterystyke persony, poddaje sie analizie dane
uzyskane z badan z uzytkownikami. Wraz z wynikami badan
utatwia to podjecie strategicznych decyzji zwigzanych z celami
i funkcjami projektowanej strony,

Persony nalezy utworzy¢ na poczatku projektowania, przydajg

sie wtedy gdy tworzymy prototyp nowej strony lub gdy
modyfikujemy juz istniejaca.
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Przyktady

* Makietowanie do iphona
http://iphonemockup.lkmc.ch/

* Testy na urzagdzeniu mobilnym

http://www.youtube.com/watch?v=BqlrkVTZLtU&feature=rel
ated

http://www.youtube.com/watch?v=c4-A-
9hGnOU&feature=related

Skad czerpac informacje o
uzytkownikach

W celu zdobycia informacji o uzytkownikach nalezy
przeprowadzi¢ nastepujace badania:

* pogtebione wywiady indywidualne,

» wywiady fokusowe,

* systemy zbierania statystyk odwiedzin strony WWW,
 obserwacje uzytkownikéw w ich naturalnym srodowisku,
* badania ankietowe.
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Co daja badania

* Badania
mozna uzyskac informacje o celach, motywacji i wzorcach
zachowan

* Obserwacje

monitorowanie wykonywania zadar na stronie w srodowisku
naturalnym,

Pozwala to na swobodne wykonywanie czynnosci, na lepsze
poznanie wzorca zachowan,

Efektem jest doktadna charakterystyka persony,
* Badania ankietowe

Duza liczba wynikéw w krétkim czasie,

Mozna zautomatyzowac badania,

Czy warto tworzy¢?

* Badania potrzebne do stworzenia person sa czasochtonne i
kosztowne,

* Znani projektanci zachecajg jednak do ich tworzenia nawet
jesli wykorzystuje sie dane archiwalne, nie bazujace na
aktualnych wynikach,

 Czesto inne dziaty firmy (marketingu, sprzedazy, wsparcia
technicznego) dysponujg danymi na podstawie ktérych mozna
stworzy¢ persone,

Persony a badania etnograficzne

Przeprowadzane w $rodowisku naturalnym przez badacza
ktdry uczestniczy w zyciu badanego bez ingerencji w nie,

Badania pozwalajg zrozumie¢ wptyw otoczenia uzytkownika na
jego zachowanie,

Pozwalajg na stworzenie doktadnych charakterystyk person
skoncentrowanych na kontekscie ktérego dotyczy strona
WWW,

Naswietlaja tez szersze wzorce zachowan,

Charakterystyka persony

Zdjecie — najlepiej wybrane przez caty zespét projektowy ze
stocka, nie uzywac zdjec¢ znanych osdb,

Imie i nazwisko — najlepiej stworzy¢ liste imion i nazwisk i
wspdlnie je wybra¢, mozna postuzy¢ sie narzedziem do
sprawdzania i generowania imion najbardziej popularnych w
danym czasie,

Dane demograficzne — wiek, pte¢, wyksztatcenie, stan cywilny,
zawod,

Cechy charakteru — cechy ktdre mogg mie¢ wptyw na
korzystanie z serwisu WWW powinny by¢ okreslane bardziej
doktadnie,

Sytuacja zyciowa i status materialny — dotaczamy do
charakterystyki persony jeden lub dwa szczegdty z zycia
osobistego,

2011-05-09
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Charakterystyka persony

Opis Srodowiska — szczegoty dotyczace spotecznego i technicznego
otoczenia, np. sprzet, tacze internetowe, wiedza technologiczna,
informacje czerpiemy ze statystyk: gdy strona jest modyfikowana
takimi danymi juz dysponujemy,

Motywacja do korzystania ze strony — najlepiej gdy motywacje te
opisze sama osoba zainteresowana swoim wtasnym jezykiem,

Cele - zamierzenia, ktdre persona chce osiggnac, korzystajac z
witryny, powinny by¢ 3 lub 4 cele, zawierajace takze emocje
towarzyszgce korzystaniu, powinny by¢ mozliwe do osiggniecia, gdy
strona bedzie dobrze zaprojektowana, mozna tez wytuskac
najistotniejszy cel,

Wozorce zachowan — jak persona korzysta ze strony, czy wykonuje w
tym czasie inne czynnosci, gdzie i kiedy uzywa strony, nalezy tez
stworzy¢ konkretny scenariusz uzytkowania,

Przyktad persony

Friywadowa periona stworzona 20ctala dla porta turystycinego
edajaces wyciectki online

o I | naswiskor Pawet Michalak

zrédto: M. Kasperski,
A. Boguska-Torbicz,
,Projektowanie...”

ewodowym dostepem do Interretu Wykorryste g0 w pracy
Possdiwania informacii 0 miejcach spotkan | hateiach orar

0 sportw, wybe arse naflenee na ryrik oferty

howar rwigeane £ witryny.
ogiats 1 dniewcryna, jdrotses
N by proces. peacgiadnt strony mote potasecit maksymat
tupe sl v st cemgon Interesuy

wehods pa pracy.
-

Charakterystyka persony

Opis charakterystyki osoby zajmuje okoto jednej strony,

Dla kazdej witryny nalezy stworzy¢ osobny zestaw person,

Nalezy wykonac taka liczbe person, by ich zestaw zilustrowat
gtoéwne cele i zachowania zwigzane z projektowang strona,

Dodatkowo, warto zawsze stworzy¢ przynajmniej jedng
persone, ktdra reprezentuje osoby majace wiele obaw przed
korzystaniem ze strony - co$ na wzor antyarchetypu.

Szablon persony

imig | nazwisko:
Pled; M/X
Wiek:

Stan cywilny:
Wrksztalcenie
Zawbd

Cechy charakter
Sytuacja tyclowa | stan materlalny: L, R
Zrédto: M. Kasperski,
A. Boguska-Torbicz,

Opls érodowiska technologicznego: Projektowanie...”

Motywacja do korzystania ze strony.

Cele

Waorce zachowa awiazane 2 witryny

2011-05-09
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Ile person do jednego projektu

Im wiecej person tym bardziej mozemy pogubi¢ w ich
charakterystykach,

Ich liczba jednak powinna zaleze¢ od charakteru strony,
Persona powinna odzwierciedla¢ gtéwne cele witryny i wzorce
zachowan zwigzanych z korzystaniem z niej,

Nie powinno sie tworzy¢ person dla réznych pfci, grup
wiekowych czy poziomdéw wyksztatcenia jesli wzorzec
zachowania bedzie ten sam,

Liczba person nie powinna przekroczy¢ szesciu, nawet w
przypadku ztozonych projektow,

Efektywnos$¢ person

Wykorzystanie person ma sens tylko wowczas gdy bedziesz
myslat o nich jak o prawdziwych uzytkownikach,

W innej sytuacji zachowanie projektantdéw stanie sie
machinalne,

Potwierdzity to badania przeprowadzone przez roku Helen
Gallagher i Christophera Fritha w 2003 roku, ktére polegaty na
grze komputerowej uzytkownikéw w papier i nozyczki, czes¢ z
nich myslata ze gra z komputerem a czes¢ z cztowiekiem,
tymczasem wszyscy grali z komputerem,

Okazato sie, ze obie grupy uzywaty innych czesci moézgu, a ci
ktdrzy mysleli, ze grajg z cztowiekiem wykazywali wieksza che¢
wspotpracy,

2011-05-09

Co daja persony?

Pozwalajg na projektowanie z wykorzystaniem nie wtasnych
nawykow i odczué, a persony ktdéra reprezentuje grupe
docelowg uzytkownikow,

Dzieki nim projektanci zadajg sobie pytanie czy dana osoba
skorzystatby z tej funkcjonalnosci i tworzg witryny bez zbednej
funkcjonalnosci, zrozumiate dla grupy docelowej a nie tylko
dla siebie,

Pozwalajg na skrdcenie czasu projektowania strony,

Pozwalajg na poprawienie jakosci tworzonej strony,

Kiedy uzywac person

Value of personas

Business Fealwre  Structure Content  Visual  Develop-
strategy  scoping (inf>o . design  mentand
ter testing
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Badanie efektywnoSci person

* Eksperyment dotyczacy efektywnosci person zostat
przeprowadzony z udziatem grupy studentéw kierunku
Industrial Design w National College of Art and Design w
Dublinie,

Drugorzednym celem badan byto pordwnanie skutecznosci
réznych rodzajéw prezentacji person

(ilustrowane rysunkowo z opatrzonymi zdjeciami )i
scenariuszy (zderzenie formy opisowej z komiksowgq),

Eksperyment zostat zaplanowany jako 5 tygodniowy projekt
dla studentéw. Uczestnicy zostali podzieleni na 3 grupy
zroznicowane ze wzgledu na narzedzia i materiaty, ktérych
mogli uzy¢ w czasie projektowania.

Badanie efektywnosci person

ﬂ‘—

zrodto: http://www.frontend.com/products-digital-devices/real-or-imaginary-the-
effectiveness-of-using-personas-in-product-design.html#Results

2011-05-09

Badanie efektywnoSci person

* Grupy

Grupa Narzedzia

Alfa brief i image boards

Beta brief i persona (wysokiej szczegétowosci) ze zdjeciem
oraz opisowy scenariusz

Gamma brief i rysunkowa persona (wysokiej
szczegbtowosci) oraz scenariusz w formie
komiksowej

* W sktad kazdej z grup wchodzity 3 zespoty projektowe. Studenci z
grup Beta i Gamma zostali pokrétce poinstruowani, jak postugiwac sie
personami.

Badanie efektywnosci person

Ocena efektywnosci w badaniu

Opiekunowie grup prowadzili notatki z obserwacji pracy grup,

Po zakonczeniu zaréwno opiekunowie jak i studenci wypetnili
ankiety dotyczace szczegdtdw projektu,

Stworzono 3 grupy fokusowe, w ktérych omawiano
doswiadczenia w uzywaniu person,

Cztonkowie grup Beta i Gamma wykonali test sprawdzajgcy
ilo$¢ zapamietanych szczeg6téw na temat person.
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Badanie efektywnoSci person

* Noty uzyskane przez zespoty w wyniku analizy heurystycznej
Nielsena

Total Heuristic Score by Team
Alpha W Beta M Gamma

- A
e :
o I
iy = X
1
Ny = B
v BB
| | T T T T .

Zrodto: http digital-d I ginary-th fusing
personas-in-product-design. htmltResults

Badanie efektywnosci person

Whnioski

* pozytywny wptyw stosowania person w projektowaniu
zorientowanym na uzytkownika,

stosowanie rysunkowych ilustracji moze zwigksza¢
efektywnosé¢ narzedzia, Swiadczy to o tatwiejszym
utozsamianiu sie ludzi z personami opatrzonymi realnym
wizerunkiem,

scenariusze bardziej efektywne w postaci komiksu niz opisu
stownego, gdyz lepiej przyswajalna jest wizualizacja
rysunkowa,

2011-05-09

Badanie efektywnoSci person

* Noty uzyskane przez zespoty na poszczegdlnych etapach
projektu

Grades Awarded by Project Stage

sphs Moot W Gamms

4

2

; T
£z 82 i 1
IR U | B i
3 5 T3
§° Ea
Zrédto: htp: digital-devi Lor-imagi " . il

personas-in-product-design.html#Results

Przygotowano na podstawie

* M. Kaperski, A. Boguska-Torbicz ,,Projektowanie stron WWW.
Uzytecznos¢ w praktyce”, Helion, 2008

T. Karwatka, Efektywne i intuicyjne serwisy WWW
www.useit.com/alterbox

www.smashingmagazine.com

Materiaty z WUD'09 | World Usability Day - Tour de Pologne
2009

* http://uxbite.com
http://www.webaudit.pl/blog/2008/makiety-prototypy-i-6-
popularnych-bledow/
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