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Kako zagotoviti cim boljso uporabnisko
izkusnjo
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Uporabniska izkusnja ...

User experience, often abbreviated UX!2, is a term
used to describe all aspects of the user’s
experience when interacting with the product,
service, environment or facility.

http://en.wikipedia.org/wiki/User_experience


http://en.wikipedia.org/wiki/User_experience
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Uporabniska izkusnja ...

sLastnost, kakovost produkta *Percepcija uporabnika
*Dobra / slaba *Subjektivha ocena




Lewinova enacba:

LEWIN’S EQUATION

B=f(P.E)

Behavior is a function of the
Person & his or her Environment

Doseci zelimo zeleno vedenje.

Nad osebo nimamo nadzora,
lahko pa z informacijsko
arhitekturo, interaktivnim
dizajnom in dizajnom vmesnika
spreminjamo okolje

Okolje prilagajamo uporabniku.
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Zakaj je uporabniska izkusnja
pomembna

—> Velika slika



The Importance of User Experience
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Na kratko ...

* |zkusSnja = produkt

« Uporabnik si bo produkt zapomnil (ali pa tudi ne) po
tem, kaksno izkusnjo je dozivel ob interakciji s
produktom, blagovno znamko itd.

« Pomembna je vsaka interakcija - vsak element
produkta (tudi / predvsem detaijli)

 Pomembne pozitivhe izkusnje (The Long Wow)
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UX za poslovneze...

e Od uporabniske izkusnje je odvisen uspeh produkta
(Google, Apple)

« Dobra uporabniska izkusnja je (lahko) konkurencna
prednost

e Dobra uporabniska izkusnja povecuje vrednost
znamke, lojalnost uporabnikov, dobicek
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UX za programerje...

« Pomembno je, da deluje

* Deluje tako, kot to pricakujejo in razumejo
uporabniki



Elementi uporabniske izkusnje

useful
usable desirable
¢ valuable

findable accessible

Mz, P. Evpenence is the Procudt
A S e e netined e e e g t-the product

Monalle, P The User Expenience HongyTams
REp S EmAnEG Sudio $ Comipublicationsresmantic 000029 php
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1. Valuable (Vredno / dragoceno)

 To kar zelimo doseci =
vreden proizvod

« Ustvarjalec — uporabnik -
win - win
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2. Useful (koristno)

*Proizvod mora biti koristen

*Ni namenjen sam sebi ali
narocniku, temvecC uporabnikom

http://technabob.com/blog/wp-
content/uploads/2007/01/tech_toilet.jpg
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3. Usable (uporabno)

*Uporabno v smislu
enostavnosti uporabe (usability)

Who said users don’t matter?

(&) World Usability Day 2006 ﬁupa

www.notusable.com
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4. Desirable (zazeleno)

*VVzpodbuja zeljo po uporabi, posesti

GrOOVIe
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5. Credible (verodostojno)

*Deluje verodostojno




6. Findable (najdljivo)

Cesar ne moremo najti, ne moremo uporabiti

Web [mages Groups DNews more »

GOLnge |Chuck Noris Search W

Search: @ theweb O pages from Chuck's Beard

Web

Zoogle won't search for Chuck Norris because it knows you don't find Chuck Neorris, he finds you.

Mo standard web pages containing all your search terms were found.
Your search - Chuck Norris - did not match any documents.

Suggestions:

s Run, before he finds you
s Try a different person
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7. Accessible (dostopno)

*Dostopno do tudi uporabnikom
S posebnimi potrebami / napravami
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Kako zagotoviti dobro uporabnisko
izkusnjo?
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1. Uporabnik je v srediscu

* VecCino spletnih mest in aplikacij razvijamo za to, da
Jih nekdo dejansko uporablja

* Proizvodi morajo biti narejeni po meri uporabnikov

« Ze mogode, da so uporabniki “neumni”, vendar jim
ne prodajamo pameti, temvecC nekaj drugega
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2. Zavedanje pomena uporabniske

izkusnje v ekipi

« Zakaj si sploh razbijati glavo z uporabnisko
izkusnjo?

* Vsi, ki sodelujemo na projektu, dejansko vplivamo
na uporabnisko izkusnjo

* Vsak se mora zavedati svojega vpliva na koncni
rezultat ter si prizadevati da ga naredi Cim bolje za
uporabnika
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3. Empatija

« Zmoznost vzivljanja v potrebe uporabnikov

* Niso neumni uporabniki, temveC uporabniski
vmesniki



4. Raziskave uporabnikov

Why bother with user research?

Cast to change your mind
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Ciljne skupine
* Analiza
« Segmentacija

* Prilagodimo strukturo,
navigacijo, vsebino
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The new Socio-Demographic Consumer
Segmentation
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Persone

« Ustvarimo persone z
demografskim, poklicnim,
materialnim ozadjem

. Zivljenjski slogi

* Scenariji iz
vsakodnevnega zivljenja

e Scenariji uporabe - User
flows




Fokusne skupine

“Skupinska terapija” za
produkte

Skupina ljudi (4 do 12) v
vodenem razgovoru

|zbrani na podlagi
segmentov

Sprasujemo po odnosu,
mnenju, zeljah glede
proizvoda

€ Original Artist
Reproduction rights nl:utamal:ule frorm
wwwe CartoonStock. cnm

= The fucus group hated it. So he
showed it to an out-of-focus group.



5. Spremenjen nacin nacrtovanja

Your program How users see it

user interface user interface
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6. Prototipi

Papirnati in interaktivni
prototipi

Uporabni za narocnike,
razvijalce, oblikovalce,
testne uporabnike

Omogocajo iteracije
Omogocajo testiranje
Specifikacije za front-end
Orodja: Visio, Axure, Kivio

chae Fromes

2 [ Homs - not Iogged
13 Call dotads - nct logaed
) Geoup profle - ot logger
|2 [Userpiofle - v Togged
£ [} Hame - loged
11 Group prose - logged
03 User ot - Iogges
03 Call detats - logged
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Funky
Call

Don't be yourself

Search:

search

FUNKYCALLS | GREETINGS m‘rmom| CELEDRITG

Home Signup Legin Support AboutFunky Call

Lorem

Wember since: 20 9 2006

Name: Lorem gsum
Age 25
City: E1Pasa
Counry: LS
Website: hitp oremipsuen.com

Description: Larer ipsum dolar st amet

UPLOAD
Connect with Lorem

Suscree

aave s be gt 1

[Corem's tags

Lorem psum dolor  ulla

= =

Last online: this morming consactetur adgisicing e, sed do siusmad tampor
Calls litened: $232 inciddnt ut abore s dolors magna alius Ut amim o amel consectetuer
Call sent- 23 ad minim enia labeee et dojare magna aliqua. Ut adipiscing [T pylla dolor
enim 2d miim ven 1L Nula Nula
Lorem ipsum = =
st amet E consectetuer
adipisang
senal
[® Sign up and get started today!
It's easy
- =
[@=
i Proma space for crossbranding
Lorem's favorits calls (18): \ewal Promo space for crassbranding
® [® [®
Calire 1 Calue 1 Calltive 1 Proma space for rassbranding
© @ &
Callite 1 Callstl Calliie |

Proma space for crosshranding

|| comments (101:

Usar profie -notlogged
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7. Testiranje

« Vecfazno

« zateCena
aplikacija/spletno mesto

 informacijska arhitektura
 prototipi
 oblikovni osnutki, layouts
« Znotraj hise: odpravljanje
hroscCev
* Zunaj hise: uporabniska
izkusnja




8. Povratne informacije

* Pritozbe in pohvale

* Odpremo kanale: obrazci, e-
posta
« Qdkrite in hitre reakcije

# When you
gat Angrey
with a patient,

& 2002 BRYvAN FETERSOM
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Vprasanja in komentarji
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Hvala
miha.ceglar@renderspace.si
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