Obserwacja uczestnikéw

Cel: Odkrycie informacji o
uczestnikach:

@ ich potrzebach,

e celach i

@ wartosciach.
Zidentyfikowanie istniejacego
problemu lub potrzeby
— (jeszcze) niewykorzystana
okazja
— nowa technologia

Efekty obserwacji:
@ budowanie empatii

@ przyjmowanie innego punktu
widzenia

Yogi Berra

You can observe a lot just by
watching




Cel badacza antropologa:
@ “‘uchwycenie pogladu tubylca
na $wiat widziany jego
oczyma”

@ “znalezienie typowych
sposobdéw myslenia i
odczuwania”

@ “ustalenie co jest norma,
zwyczajem, regufa”

Zalecenia Malinowskiego:

@ badacz powinien méwi¢ w jezyku tubylcéw
nie powinien polega¢ na opiniach innych
nie moze mie¢ koncepcji badan

nie moze projektowac swoich przekonan na badang kulture

nie moze zaktécac zycia spotecznosci — stac sie jej
elementem

ob6z daleko obiektu — w dzien i w nocy

@ notowac na biezaco (pamiec jest ulotna)



Co daje prototypowanie?

e Prototyp — informacja zwrotna — intuicja

@ Prototypowanie = "Reflective conversation with materials” —
Donald Schon

o Cel: nie prototyp ale informacja zwrotna.

@ Prototyp = pytanie.
o Prototypowanie = sposéb komunikacji z interesariuszami:

e klientami,

o uzytkownikami,

e cztonkami zespotu,
@ programistami i

e sobg samym.

e Pozwala na konkretne wzajemne zrozumienie interesariuszy.

Prototypowanie

Prototypowanie to strategia radzenia
sobie ze problemami trudnymi do
przewidzenia.




Scenorys koncentruje sie na zadaniu

Scenorys:

e Jak komiks. Pokazuje co sie dzieje w
kluczowych momentach w czasie.

@ Czesty btad — koncentrowanie sie na
interfejsie a nie na zadaniu.

e Tylko kilka paneli — pokazuje co system
pozwala osiagnac.

@ Scenorys zawiera konkretna osobe.
o Przede wszystkim: przekazywanie pomystéw

o Beztalencie w rysowaniu: plus, bo koncentracja na tresci
e Bardzo szybko. Np. 10 minut.



Co powinien przekaza¢ scenorys?

Najwazniejsze elementy

@ Poczatek: Co jest celem?

@ Koniec: Jak zostat zrealizowany?

@ Scena

o Aktorzy
e Ich swiat
e Zadanie, ktére majg wykonac

@ Sekwencja

e Kolejne kroki — cigg przyczynowo-skutkowy
© Satysfakcja

o Co motywuje ludzi do uzywania systemu?

o Wykonanie jakiego zadania umozliwia?

e Jaka potrzebe system wypetnia?

Zalety scenorysu:
@ Podejscie holistyczne: jak interfejs wykona zadanie?
@ Abstrahuje od fizycznego interfejsu .

© Narzedzie komunikacji miedzy interesariuszami, bo konkret



Siedem etapéw akcji (wg. Donalda Normana)

Model wykonywania akcji przez
cztowieka:

@ Sformutowanie celu

@ Sformutowanie intencji

© Okreslenie akg;ji

© Wykonanie akgji

© Percepcja stanu $wiata
O Interpretacja stanu Swiata

@ Ewaluacja wyniku



Przepasci

"Przepasci’ rozdzielaja stany mentalne od stanéw fizycznych.

Przepas¢ wykonania (ang. gulf of execution)

Réznica pomiedzy intencja i mozliwymi do wykonania akcjami.

Przepas¢ ewaluacji (ang. gulf of evaluation)

Ukazuje wysitek, ktory trzeba wiozy¢, aby zinterpretowaé stan
systemu, zeby zrozumie¢, czy intencje i cele zostaty osiagniete.

Trzeba poméc uzytkownikowi:
@ zrozumie¢ co ma zrobi¢, zeby osiagnac cel? (przepasc
wykonania)
@ zinterpretowaé, co sie wydarzyto? (przepas¢ ewaluacji)



7 pytan, zeby dowiedzie¢ sie jakim wyzwaniom moze stawic
uzytkownik. Jak tatwo uzytkownik:
© ustala funkcje urzadzenia/systemu?
@ ustala jakie akcje sa mozliwe do wykonania?
© ustala jakie akcje wykonac, by osiagnac
intencje?
© wykonuje dana akcje?

@ ustala jaki jest stan systemu po wykonaniu
akcji?

@ interpretuje aktualny stan?

@ sprawdza czy jest w stanie, ktory chciat
osiagnac



Modele Mentalne

o Co powoduje, zZe interfejsu tatwo sie nauczyc?

o Co prowadzi do btedow?

Dobry interfejs — wtasciwy model — dobry interfejs

Cel: Interfejs powinien implikowa¢ wtasciwy model
@ Model mentalny rozwija sie poprzez interakcje z systemem

@ Projektant oczekuje, ze model mentalny uzytkownika bedzie
taki sam jaki jest jego model

Jesli model uzytkownika # model
projektanta:

@ wolna praca

o btedy

e frustracja



Rodzaje btedow

Rodzaje btedéw:
e Potkniecia (ang. slips) — wiem jak dziafa,
ale przypadkowa niewtasciwa akcja
e Pomytki (ang. mistakes) — wydaje mi sie,
ze wiem jak dziata — niewtasciwa akcja

Zapobieganie:

e Potkniecia — poprawa ergonomii, czytelnosci interfejsu
graficznego, np. zwiekszy¢ odlegtosci pomiedzy przyciskami
lub wielkosci przyciskow

o Pomytki

e Dostarczy¢ wiecej sprzezenia zwrotnego,
o lepiej pokazac jakie opcje ma uzytkownik, co moze zrobic
(widocznos¢)



@ Heurystyki Nielsen'a
@ Pokazuj stan systemu
@ Zachowaj zgodnos¢ pomiedzy systemem a rzeczywistoscia
@ Daj uzytkownikowi petna kontrole i wolnosc¢
@ Trzymaj sie standardéw i zachowaj spéjnosc
@ Zapobieganie btedom
@ Pozwalaj wybiera¢ zamiast zmuszaé do pamietania
@ Zapewnij elastycznosé i efektywnosé
@ Dbaj o estetyke i umiar
@ Zapewnij skuteczng obstuge btedéw
@ Zadbaj o pomoc i dokumentacje



Pokazuj stan systemu

Visibility of system status

The system should always keep users informed about what is going
on, through appropriate feedback within reasonable time.

Czyli: sprzezenie zwrotne.

/achowaj zgodnos$¢ pomiedzy systemem a rzeczywistoscia

Match between system and the real world

The system should speak the users’ language, with words, phrases
and concepts familiar to the user, rather than system-oriented
terms. Follow real-world conventions, making information appear
in a natural and logical order.

Czyli: metafory



Daj uzytkownikowi petng kontrole i wolnosc¢

User control and freedom

Users often choose system functions by mistake and will need a
clearly marked “emergency exit” to leave the unwanted state
without having to go through an extended dialogue. Support undo
and redo.

Czyli: nawigacja

Trzymaj sie standardow i zachowaj spojnosc¢

Consistency and standards

Users should not have to wonder whether different words,
situations, or actions mean the same thing. Follow platform
conventions.

Czyli: SPOJNOSC




/apobieganie btedom

Error prevention

Even better than good error messages is a careful design which
prevents a problem from occurring in the first place. Either
eliminate error-prone conditions or check for them and present
users with a confirmation option before they commit to the action.

o

Czyli: ZAPOBIEGANIE

Pozwalaj wybiera¢ zamiast zmusza¢ do pamigtania
Recognition rather than recall

Minimize the user's memory load. Make objects, actions, and
options visible. The user should not have to remember
information from one part of the dialogue to another. Instructions
for use of the system should be visible or easily retrievable whenever
appropriate.

Czyli: PAMIEC



/apewnij elastycznosc i efektywnos¢
Flexibility and efficiency of use

Accelerators — unseen by the novice user — may often speed up
the interaction for the expert user such that the system can cater
to both inexperienced and experienced users. Allow users to tailor
frequent actions.

Czyli: EFEKTYWNOSC

Dbaj o estetyke i umiar

Aesthetic and minimalist design

Dialogues should not contain information, which is irrelevant or
rarely needed. Every extra unit of information in a dialogue
competes with the relevant units of information and diminishes
their relative visibility. Visual layout should respect the principles of
contrast, repetition, alignment, and proximity.

Czyli: ESTETYKA



/apewnij skuteczna obstuge btedow

Help users recognize, diagnose, and recover from errors
Error messages should be expressed in:
@ plain language (no codes),

@ precisely indicate the problem,

@ constructively suggest a solution

Czyli: OBStUGA

/adbaj o pomoc i dokumentacje

Help and documentation

Even though it is better if the system can be used without
documentation, it may be necessary to provide help and
documentation. Any such information should be

@ easy to search,
@ focused on the user's task,

@ list concrete steps to be carried out, and

@ not be too large.

Czyli: POMOC



Co wptywa na postrzeganie?

Stan faktyczny — to co postrzegamy < oczekiwania
/Zrédta oczekiwan:

@ przesztos¢: nasze doswiadczenie
@ terazniejszos¢: aktualny kontekst

@ przysztos¢: nasze cele

Percepcja obcigzona doswiadczeniem

Percepcja obcigzona aktualnym kontekstem
Percepcja obcigzona celami




Implikacje dot. projektowania

© Unikaj dwuznacznosci

@ Zachowuj spojnosé: robi to samo —
niech wyglada tak samo i jest w tym
samym miejscu

© Zrozum cele uzytkownikow.

Psychologia Gestalt

@ "'Gestalt” = figura
@ Nasze widzenie jest zoptymalizowane do widzenia struktury

@ Widzenie jest holistyczne. Automatycznie narzuca strukture
informacjom, ktére otrzymuje.

o Widzimy raczej catos¢ niz czes¢ (cate figury vs. roztaczne linie)



Zasada bliskosci

Wzajemne odlegtosci miedzy obiektami wptywaja na sposdéb
grupowania

/asada podobienstwa

Obiekty, ktore wygladaja podobnie wydaja sie naleze¢ do tej samej
grupy

Zasada ciggtosci

System wzrokowy cztowieka ma tendencje by usuwaé¢ dwuznacznosc¢

lub uzupetnia¢ brakujace dane w taki sposéb, aby postrzegac cate
obiekty.




/asada zamykania

System wzrokowy automatycznie prébuje zamykaé otwarte figury,
tak ze s3 one postrzegane w catosci

Zasada symetrii

Mamy tendencje do tego, aby interpretowac¢ skomplikowane sceny
tak, aby redukowa¢ ztozonosc.

Zasada figury-tta
System wzrokowy dzieli obraz na obiekty pierwszoplanowe i tto.

/asada wspélnego losu

Obiekty, ktére poruszajg sie podobnie sg postrzegane jako nalezace
do jednej grupy




© Widzenie jest nastawione na detekcje kontrastu

@ Zdolnos¢ rozrézniania koloréw zalezy od tego jak te kolory sa
prezentowane

© Niektérzy ludzie nie widza koloréw

© Rodzaj wyswietlacza i warunki oswietleniowe wptywaja na
percepcje barw



1. Rozrézniaj kolory za pomocg nasycenia, jasnosci i odcienia.

@ Unikaj subtelnych réznic koloréw

@ Zapewnij duzy kontrast (ale p. tez wytyczna nr 5)

o Ogladaj efekt w skali szarosci (takze vischeck. com)

2. Uzywaj wyrézniajacych sie koloréw
@ najbardziej wyrdzniaja sie te, ktore daja “czysty’ sygnat na
doktadnie jednym z kanatéw, czyli koloréw opozycji barwne;j
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