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SPRAWY ORGANIZACYJNESPRAWY ORGANIZACYJNE

�� lista czlista człłonkonkóów kow kołła, nowe osoby, terminarz spotkaa, nowe osoby, terminarz spotkańń

Spotkanie podsumowujSpotkanie podsumowująące Seminarium ce Seminarium KanseiKansei 20082008ponpon 16.06.0816.06.08

wszyscywszyscySeminarium Seminarium „„Interfejsu uInterfejsu uŜŜytkownika ytkownika –– KANSEI 2008KANSEI 2008””sobsob 07.06.0807.06.08

WARSZTAT: Jak opracowywaWARSZTAT: Jak opracowywaćć oferty i kosztorysy badaoferty i kosztorysy badańń
uuŜŜytecznoytecznośścici

studencistudenciEmocjonalne interfejsy i Emocjonalne interfejsy i affectiveaffective designdesignponpon 21.05.0821.05.08

WARSZTAT: Jak prowadziWARSZTAT: Jak prowadzićć badania ankietowe z udziabadania ankietowe z udziałłem em 
uuŜŜytkownikytkownikóóww

studencistudenciEyetrackingEyetracking w badaniach uw badaniach uŜŜytecznoytecznośści: za i przeciwci: za i przeciwponpon 21.04.0821.04.08

WARSZTAT: Jak prowadziWARSZTAT: Jak prowadzićć testy utesty uŜŜytecznoytecznośści ci 

studencistudenciWyposaWyposaŜŜenie laboratorium do testenie laboratorium do testóów uw uŜŜytecznoytecznośściciponpon 17.03.0817.03.08

M. SikorskiM. SikorskiMetody badaMetody badańń i analiz interfejsu ui analiz interfejsu uŜŜytkownika ytkownika ponpon 03.03.0803.03.08

sesja egzaminacyjna 28.01sesja egzaminacyjna 28.01--22.02.0822.02.08

M. SikorskiM. SikorskiPrzeglPrzegląąd metodyki HCI + film video d metodyki HCI + film video „„Project Project StarfireStarfire””ponpon 21.01.0821.01.08

KtoKtoTematTematDataData

�� wszystko wkrwszystko wkróótce na  tce na  http://http://hci.pjwstk.edu.plhci.pjwstk.edu.pl
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Interfejs uInterfejs uŜŜytkownika ytkownika 
i sztuka magicznai sztuka magiczna
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„„W opinii iluzjonistW opinii iluzjonistóów sztuka magiczna w sztuka magiczna 

skskłłada siada sięę z efektu i z metody.z efektu i z metody.

Efektem jest to, co dostrzega publicznoEfektem jest to, co dostrzega publicznośćść,,

metodmetodąą zazaśś jest tajemnica ukryta za efektem, jest tajemnica ukryta za efektem, 

pozwalajpozwalająąca mu zaistnieca mu zaistniećć..””

P. Lamont, R.Wiseman „Teoria magii”
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Magia interfejsu uMagia interfejsu uŜŜytkownikaytkownika

�� interfejs uinterfejs uŜŜytkownika = efektytkownika = efekt
�� projekt i kod = metodaprojekt i kod = metoda
�� projektant interfejsu = iluzjonista (?)projektant interfejsu = iluzjonista (?)
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SzczegSzczegóólna rola interfejsu ulna rola interfejsu uŜŜytkownika ytkownika 

�� uuŜŜytkownik niewiele wie ytkownik niewiele wie 
o systemieo systemie……

�� uuŜŜytkownik widzi tylko ytkownik widzi tylko 
interfejs uinterfejs uŜŜytkownika (IU) ytkownika (IU) 

�� IU umoIU umoŜŜliwia: liwia: 
�� dostdostęęp do funkcji systemup do funkcji systemu
�� nawigacjnawigacjęę w systemie w systemie 

�� IU moIU moŜŜe ue ułłatwiaatwiaćć, ale i utrudnia, ale i utrudniaćć pracpracęę
�� IU dostarcza wraIU dostarcza wraŜŜeeńń estetycznych i emocjonalnych estetycznych i emocjonalnych 

ksztakształłtujtująących opinicych opinięę uuŜŜytkownika o produkcieytkownika o produkcie

Dyscyplina HumanDyscyplina Human--Computer Interaction (HCI) zajmuje siComputer Interaction (HCI) zajmuje sięę::
�� projektowaniem i doskonaleniem komunikacji projektowaniem i doskonaleniem komunikacji 

uuŜŜytkownikytkownik--system system 
�� projektowaniem, ocenprojektowaniem, ocenąą i rozwojem interfejsi rozwojem interfejsóów uw uŜŜytkownika ytkownika 
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Kluczowe kryterium: FUNKCJONALNOKluczowe kryterium: FUNKCJONALNOŚĆŚĆ
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Kluczowe kryterium: UKluczowe kryterium: UśśYTECZNOYTECZNOŚĆŚĆ

� Usability: 
effectiveness, efficiency and satisfaction
with which users can achieve tasks 
in a particular environment

�� wysoka jakowysoka jakośćść uuŜŜytkowa (uytkowa (uŜŜytecznoytecznośćść) oznacza:) oznacza:
�� skuteczne wspomaganie zadaskuteczne wspomaganie zadańń uuŜŜytkownika ytkownika 
�� łłatwoatwośćść instalacji i obsinstalacji i obsłługiugi
�� łłatwoatwośćść nauki i zapaminauki i zapamięętywaniatywania
�� efektywne wspomaganie procesefektywne wspomaganie procesóów pracyw pracy
�� odpornoodpornośćść na bna błęłędy i zakdy i zakłłóócenia ze cenia ze śśrodowiskarodowiska
�� zadowolenie uzadowolenie uŜŜytkownikytkownikóóww

Jakość uŜytkowa = jakość postrzegana przez uŜytkownika:
jest to róŜnica między wartością oczekiwaną a wartością dostarczoną
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Obszary HCIObszary HCI

�� Co obejmuje komunikacja czCo obejmuje komunikacja człłowiekowiek--komputer ?komputer ?

http://www.sigchi.org/cdg/
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Techniki i metody HCITechniki i metody HCI

HCI w projekcie informatycznym:HCI w projekcie informatycznym:

�� analiza wymagaanaliza wymagańń
�� analiza i modelowanie zadaanaliza i modelowanie zadańń uuŜŜytkownika ytkownika 

�� projektowanie projektowanie 
�� implementacja implementacja 
�� testowanie i ocena testowanie i ocena 

�� wspwspóółłpraca z upraca z uŜŜytkownikamiytkownikami
�� zarzzarząądzanie jakodzanie jakośściciąą w eksploatacji systemuw eksploatacji systemu
�� analiza i doskonalenie efektywnoanaliza i doskonalenie efektywnośści biznesowejci biznesowej
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UCD: projektowanie uUCD: projektowanie uŜŜytkoweytkowe

�� techniki obserwacyjnetechniki obserwacyjne
�� AKU AKU –– analiza kontekstu analiza kontekstu 

uuŜŜytkowania systemuytkowania systemu
�� analiza zadaanaliza zadańń uuŜŜytkownika ytkownika 

((tasktask analysisanalysis))

�� ininŜŜynieria wymagaynieria wymagańń
�� wywiady, ankiety, wywiady, ankiety, 

kwestionariuszekwestionariusze

�� spotkania analitycznespotkania analityczne
�� „„personypersony””

�� testowanie prototyptestowanie prototypóóww
�� testy utesty uŜŜytecznoytecznośści ci 

�� metody warsztatowemetody warsztatowe
�� „„sortowanie kartsortowanie kart””
�� prototypy wstprototypy wstęępnepne
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Nie tylko Nie tylko „„twardatwarda”” informatyka informatyka ……

Iteracyjny proces wytwIteracyjny proces wytwóórczy:rczy:
�� projektowanie uprojektowanie uŜŜytkowe UCD (ytkowe UCD (UserUser--CentredCentred Design)Design)
�� integracja: informatyka, marketing, zarzintegracja: informatyka, marketing, zarząądzanie jakodzanie jakośściciąą
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Projektowanie uProjektowanie uŜŜytkowe UCDytkowe UCD

Metody i techniki:Metody i techniki:
�� analityczne analityczne 
�� eksperymentalneeksperymentalne
�� organizatorskieorganizatorskie
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T = a + b�log2(2D/W)

T - czas dosięgnięcia obiektu (ręką, kursorem itp.)
D - początkowa odległość pomiędzy ręką a obiektem 
W – wymiar poziomy obiektu
a, b – współczynniki wyznaczone doświadczalnie

• prawo Fitts’a określa czas dostępu do obiektu, zaleŜnie od jego 
rozmiaru i odległości od uŜytkownika (operatora)

• modyfikacje prawa Fitts’a dotyczą obliczania czasu kliknięcia 
obiektu na ekranie z uŜyciem myszy lub innych urządzeń
wskazujących

• z prawa Fitts’a moŜna oszacować czasy manualnej reakcji 
uŜytkownika

• prawo Fitts’a stosuje się dla wszelkich systemów, gdzie istotny jest 
czas ręcznego naprowadzenia kursora na obiekt

Prawo Prawo FittsFitts’’aa (Paul (Paul FittsFitts 1954)1954)
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Prawo Prawo FittsFitts’’aa

T = a + b�log2(2D/W)   =  czas dosięgnięcia obiektu kursorem

Oblicz: Który obiekt zostanie najszybciej trafiony ?
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Metoda CTTE (Metoda CTTE (ConcurTaskTreeEnvironmConcurTaskTreeEnvironm.).)

�� Analiza zadaAnaliza zadańń uuŜŜytkownika ytkownika –– TaskTask AnalysisAnalysis (TA)(TA)
�� model sieci czynnomodel sieci czynnośści ci –– pomoc w okrepomoc w okreśśleniu docelowej leniu docelowej 

funkcjonalnofunkcjonalnośści systemuci systemu



17

Model KLMModel KLM
�� model KLM (model KLM (KeystrokeKeystroke--LevelLevel Model) pozwala na oszacowanie Model) pozwala na oszacowanie 

czasu wykonywania typowych dziaczasu wykonywania typowych działłaańń

�� analizuje sianalizuje sięę łłaańńcuchy czynnocuchy czynnośści pod kci pod kąątem zwitem zwięększenia kszenia 
szybkoszybkośści wykonywania zadaci wykonywania zadańń

0,060,06--1,81,81,21,2WybWybóór pomir pomięędzy metodamidzy metodami

0,050,05--0,10,10,080,08Wykonanie Wykonanie „„krokukroku”” w pracy umysw pracy umysłłowejowej

1010-- ??2525Nauczenie siNauczenie sięę kroku w procedurzekroku w procedurze

1,21,2PrzywoPrzywołłanie obiektu z pamianie obiektu z pamięęci roboczejci roboczej

0,210,21--0,360,360,340,34Rozpoznanie sRozpoznanie słłowa  6owa  6--literowegoliterowego

0,10,1--2,02,01,01,0Reakcja na sygnaReakcja na sygnałł akustycznyakustyczny

0,050,05--0,20,20,10,1Reakcja na sygnaReakcja na sygnałł śświetlnywietlny

0,20,2--1,51,50,230,23Przeniesienie wzroku na ekraniePrzeniesienie wzroku na ekranie

0,210,21--0,360,360,30,3Ruch rRuch ręęki klawiaturaki klawiatura--myszmysz

0,50,5--5,05,01,51,5Wskazanie obiektu kursorem myszyWskazanie obiektu kursorem myszy

0,070,07--2,02,00,280,28NaciNaciśśninięęcie klawiszacie klawisza

od od -- dodoCzas Czas przecprzec..CzynnoCzynnośćść
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Planowanie uPlanowanie uŜŜytecznoytecznośści ci –– „„PersonaPersona””

„„PersonaPersona”” –– okreokreśślenie profilu docelowego ulenie profilu docelowego uŜŜytkownikaytkownika

Anna Beloni, 27, is a hard working project manager at the mid-sized software house Pronix in Milan (off-
the-shelf application software). She has been working with software development for eight years now and 
knows the business well. A year ago she went to a presentation on usability, and she's convinced that this 
can turn out to provide a winning edge for Pronix. Since, she's been reading more on the subject - not at 
depth but to understand it better, and she has been busy lobbying for a stronger focus on usability and user 
centred design. Pronix has now agreed to hire an interaction designer, so the battle has been successful so 
far. However, Malena feels that she needs much more information on cost-benefit issues to keep making her 
case. Specifically, she's looking for business cases and ROI calculations that are detailed and trustworthy 
(loads of statistics wouldn't hurt). One problem with the information she has found on the web today is that 
it isn't very objective, but often promotes a company.

She would also like to one day find a compiled description of competences and salary statistics - she is only 
in the beginning of a grand scheme that will be concluded when she's recruited a team of competent 
usability professionals... Another long-term plan of Malena's is to make sure that usability is a natural part 
of the software development process at Pronix - she's sure it must be possible.

- opis typowych 5 zadań wykonywanych z systemem przez tego uŜytkownika

- opis 4 uŜytkowników tego samego systemu, ale na innych stanowiskach

RAZEM:
5 zadań x 4 typowych uŜytkowników  =  20 scenariuszy wykorzystania systemu

- - -

„Persona” pozwala na lepsze rozpoznanie wymagań i środowiska uŜytkowania systemu

Pronix

Anna Belloni

Project manager
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Techniki pracy z uTechniki pracy z uŜŜytkownikamiytkownikami

obserwacja bezpoobserwacja bezpośśredniarednia rejestracja videorejestracja video

ankiety: wywiady, ankiety: wywiady, 
kwestionariusze oceny produktukwestionariusze oceny produktu rejestracja obsrejestracja obsłługi ugi 

urzurząądzedzeńń przenoprzenośśnychnych
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Analiza wymagaAnaliza wymagańń –– „„sortowanie kartsortowanie kart””

�� projekcja struktury systemu projekcja struktury systemu 
postrzeganej przez postrzeganej przez 
uuŜŜytkownikytkownikóóww
�� serwisy WWW: podziaserwisy WWW: podziałł na na 

sekcje tematycznesekcje tematyczne
�� aplikacje: podziaaplikacje: podziałł na moduna modułły y 
�� procesy: podziaprocesy: podziałł na etapyna etapy

�� metody warsztatowemetody warsztatowe
�� okreokreśślenie priorytetlenie priorytetóów w 

dla wymagadla wymagańń

�� łłatwe przejatwe przejśście do cie do 
opracowania prototypuopracowania prototypu
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�� budowa i testowanie prototypbudowa i testowanie prototypóów jako podstawowa w jako podstawowa 
metoda pracymetoda pracy

�� testowanie i ocena prototyptestowanie i ocena prototypóów w przez uprzez uŜŜytkownikytkownikóóww

prototypy papieroweprototypy papierowe
lowlow--fidelityfidelity prototypesprototypes

prototypy zaimplementowaneprototypy zaimplementowane
highhigh--fidelity fidelity prototypesprototypes

Badania uBadania uŜŜytecznoytecznośści ci -- prototypowanieprototypowanie
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Testy uTesty uŜŜytecznoytecznośści ci 

�� rejestracja pracy rejestracja pracy 
uuŜŜytkownika na videoytkownika na video

�� nie snie sąą potrzebne dupotrzebne duŜŜe nake nakłłady finansoweady finansowe
�� ssąą dostdostęępne rpne róóŜŜnorodne techniki analizy zdarzenorodne techniki analizy zdarzeńń
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Eyetracking (Eyetracking (okulografiaokulografia):):
�� badanie ruchbadanie ruchóów gaw gałłki ocznej uki ocznej uŜŜytkownikaytkownika
�� okreokreśślenie preferowanej lenie preferowanej śściecieŜŜki ki 

obserwacji ekranuobserwacji ekranu

Badania zachowaBadania zachowańń uuŜŜytkownikytkownikóóww
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„„SymulatorySymulatory”” GUIGUI

�� projektowanie prototypu GUI bez pisania koduprojektowanie prototypu GUI bez pisania kodu

źródło: Caretta Software
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Wybrane obszary Wybrane obszary 
zastosowazastosowańń HCIHCI
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Klasyczny GUIKlasyczny GUI
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Oprogramowanie i aplikacjeOprogramowanie i aplikacje

�� oprogramowanie uoprogramowanie uŜŜytkowe, systemy ytkowe, systemy 
dla przedsidla przedsięębiorstwbiorstw

Narzekania uNarzekania uŜŜytkownikytkownikóów:w:
�� produkt wspomaga wykonywanie zadaprodukt wspomaga wykonywanie zadańń w zbyt ww zbyt wąąskim zakresieskim zakresie
�� obsobsłługa produktu zbyt zawiuga produktu zbyt zawiłła, nauka sprawia dua, nauka sprawia duŜŜe trudnoe trudnośścici
�� zbyt mazbyt małła moa moŜŜliwoliwośćść dopasowania produktu do zmieniajdopasowania produktu do zmieniająących sicych sięę potrzebpotrzeb
�� trudnotrudnośści ze wspci ze wspóółłpracpracąą z innymi systemami (programami)z innymi systemami (programami)
�� niespniespóójnojnośści w operacjach manualnych i w warstwie prezentacyjnejci w operacjach manualnych i w warstwie prezentacyjnej
�� . . .. . .

�� klarownoklarownośćść wizualnawizualna
�� spspóójnojnośćść dialogudialogu
�� zgodnozgodnośćść z oczekiwaniamiz oczekiwaniami
�� przejrzystoprzejrzystośćść strukturystruktury
�� prowadzenie uprowadzenie uŜŜytkownikaytkownika

�� potwierdzenia i status systemupotwierdzenia i status systemu
�� kontrola przez ukontrola przez uŜŜytkownikaytkownika
�� elastycznoelastycznośćść i indywidualizacjai indywidualizacja
�� automatyzacja typowych zadaautomatyzacja typowych zadańń
�� obsobsłługa buga błęłęddóów w 

Wymagania uWymagania uŜŜytkowe i ergonomiczne:ytkowe i ergonomiczne:
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Oprogramowanie i aplikacjeOprogramowanie i aplikacje

�� przykprzykłładad
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Przewodniki stylu (ang. Przewodniki stylu (ang. styleguidestyleguide):):
�� ssąą przeznaczone dla projektantprzeznaczone dla projektantóów i programistw i programistóów IUw IU
�� podajpodająą zasady ogzasady ogóólne projektowania oraz wzorcowe lne projektowania oraz wzorcowe 

rozwirozwiąązania okien dialogowych, menu, ikon itp.zania okien dialogowych, menu, ikon itp.
�� cel: zachowanie zgodnocel: zachowanie zgodnośści i spci i spóójnojnośści ze ci ze śśrodowiskiem rodowiskiem 

Przewodniki stylu do projektowania IUPrzewodniki stylu do projektowania IU

Microsoft Windows GUI and User Microsoft Windows GUI and User ExperienceExperience StyleguideStyleguide::
�� http://msdn2.microsoft.com/http://msdn2.microsoft.com/enen--usus//librarylibrary/ms997431.aspx/ms997431.aspx
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Interfejs WWWInterfejs WWW
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Serwisy WWWSerwisy WWW

�� strony WWW firm i instytucjistrony WWW firm i instytucji
�� ee--biznes, usbiznes, usłługi elektroniczneugi elektroniczne

Narzekania uNarzekania uŜŜytkownikytkownikóów:w:
�� nieczytelna struktura serwisu, nieczytelna struktura serwisu, dziwny podziadziwny podziałł na sekcje tematycznena sekcje tematyczne
�� trudna i zniechtrudna i zniechęęcajcająąca nawigacja, poczucie zagubieniaca nawigacja, poczucie zagubienia
�� powolne powolne łładowanie stron, przeadowanie stron, przełładowanie zbadowanie zbęędndnąą grafikgrafikąą
�� trudne do zapamitrudne do zapamięętania adresy URL, problemy z zaktania adresy URL, problemy z zakłładkamiadkami
�� za dza dłługie strony, brak podziaugie strony, brak podziałłu formularzy na sekcjeu formularzy na sekcje
�� . . . . . . 

Wymagania uWymagania uŜŜytkowe i ergonomiczne:ytkowe i ergonomiczne:
�� czytelny podziaczytelny podziałł na sekcjena sekcje
�� łłatwa nawigacjaatwa nawigacja
�� zgodnozgodnośćść ze standardamize standardami
�� tretreśćść zgodna z potrzebamizgodna z potrzebami
�� atrakcyjnoatrakcyjnośćść wizualna wizualna 

�� szybkie szybkie łładowanie stronadowanie stron
�� poprawne drukowanie stronpoprawne drukowanie stron
�� pepełłna dostna dostęępnopnośćść dla wszystkichdla wszystkich
�� narznarzęędzie: dzie: iDesigneriDesigner
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Interfejs WWW Interfejs WWW –– pomyspomysłłowe innowacjeowe innowacje
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Pomoce do projektowania interfejsu WWWPomoce do projektowania interfejsu WWW

Rosenfeld L., Morville P. (2003). 
Architektura informacji w serwisach internetowych.
Wyd. Helion Warszawa. 

Nielsen J. (2003).
Projektowanie funkcjonalnych serwisów internetowych.
Wyd. Helion Warszawa.

Pearrow M. (2002). 
Funkcjonalność serwisów internetowych. 
Wyd. Helion Warszawa 

Nielsen J., Loranger H. (2007).
Optymalizacja funkcjonalności 
serwisów internetowych.
Wyd. Helion Warszawa.
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�� wymagania W3C wymagania W3C –– wizualny test stronywizualny test strony

DostDostęępnopnośćść stron WWW dla niedowidzstron WWW dla niedowidząącychcych

http://www.alphaworks.ibm.com/tech/adesigner
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UUŜŜytecznoytecznośćść zawartozawartośścici
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UUŜŜytecznoytecznośćść tretreśści ci 

�� zainteresowanie:zainteresowanie:
�� zgodnozgodnośćść tretreśści z potrzebami informacyjnymi czytelnika ci z potrzebami informacyjnymi czytelnika 
�� bezpobezpośśrednia korzyrednia korzyśćść (warto(wartośćść) dla czytelnika ) dla czytelnika 

�� ukukłład tread treśści na stronieci na stronie
�� „„leadlead”” na poczna począątku tekstu tku tekstu 
�� formatowanie nagformatowanie nagłłóówkwkóóww
�� typografia, wielkotypografia, wielkośćść czcionki, czcionki, odstepyodstepy

�� styl styl 
�� krkróótkie zdania, podziatkie zdania, podziałł na sekcjena sekcje

�� zapewnienie wiarygodnozapewnienie wiarygodnośścici
�� autor, data aktualizacji, dane kontaktoweautor, data aktualizacji, dane kontaktowe
�� linki do linki do źźrróódedełł zewnzewnęętrznych trznych 
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Formatowanie treFormatowanie treśści ci -- przykprzykłładad
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Interfejsy  Interfejsy  
urzurząądzedzeńń mobilnychmobilnych
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UniwersalnoUniwersalnośćść -- dopasowanie do potrzebdopasowanie do potrzeb
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Zaufanie i budowa Zaufanie i budowa 
relacji z klientemrelacji z klientem
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Wymagania specyficzne:Wymagania specyficzne:
�� budowa wiarygodnobudowa wiarygodnośści oferentaci oferenta
�� dostarczanie pozytywnych odczudostarczanie pozytywnych odczućć ((„„useruser experienceexperience””))
�� ksztakształłtowanie wizerunku firmy/instytucji + ZAUFANIEtowanie wizerunku firmy/instytucji + ZAUFANIE

Serwisy WWW Serwisy WWW -- wiarygodnowiarygodnośćść

Jak budowaJak budowaćć zaufanie uzaufanie uŜŜytkownika:ytkownika:

�� ususłługi specjalistyczne, eugi specjalistyczne, e--sklepysklepy
�� instytucje finansowe, administracyjne, prawnicze instytucje finansowe, administracyjne, prawnicze ……

� Zaufanie wzmacniają:

� linki do uznanych firm i instytucji
� pełen adres, zdjęcie siedziby firmy
� nr rejestru handlowego, nr konta 

bankowego i nazwa banku
� standardowe warunki dostawy, 

gwarancji i zwrotu towaru
� poszukiwanie nowych pracowników
� dane giełdowe, dane o wynikach 

finansowych

� Zaufanie osłabiają:

� brak cennika, listy referencyjnej
� puste linki, nieaktualne dane
� brak nazwisk kierownictwa
� telefony: numery komórkowe
� tylko jedna forma płatności
� barokowy design
� wraŜenie amatorszczyzny
� niestosowne animacje
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Serwisy WWW Serwisy WWW –– wiarygodnowiarygodnośćść i zaufaniei zaufanie

�� przykprzykłład ad –– śśrodki budowy wiarygodnorodki budowy wiarygodnośścici
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Systemy eSystemy e--biznesu biznesu –– budowa relacji budowa relacji 

�� tworzenie wartotworzenie wartośści dla klientaci dla klienta
�� poziomy rozwoju produktu interaktywnegopoziomy rozwoju produktu interaktywnego

Functionality Productivity

D
ev

ic
e

S
er

vi
ce

Usability Satisfaction

Experience Delight

Relationship Loyalty

Value Lifestyle

A
dd

ed
-v

al
ue

pr
od

uc
ts

innovation

informacje informacje �� transakcje transakcje �� proces proces �� relacja relacja 
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www.fidelity.comwww.fidelity.com

PrzykPrzykłład: usad: usłługi finansoweugi finansowe

�� klient z pomocklient z pomocąą systemu oblicza wysokosystemu oblicza wysokośćść wymaganej skwymaganej skłładkiadki
na fundusz edukacji dzieckana fundusz edukacji dziecka

�� scenariusz: informacje scenariusz: informacje �� transakcje transakcje �� proces proces �� relacjarelacja

financialfinancial
optionsoptions::
investmentsinvestments
& services& services
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PodsumowaniePodsumowanie
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Dlaczego warto zajmowaDlaczego warto zajmowaćć sisięę HCIHCI

�� jest to wajest to waŜŜny obszar zarzny obszar zarząądzania dzania 
jakojakośściciąą w projekcie informatycznym w projekcie informatycznym 

�� jest to obszar ciekawy, bo interdyscyplinarny:jest to obszar ciekawy, bo interdyscyplinarny:
�� technologia, psychologia, zarztechnologia, psychologia, zarząądzanie, marketing, dzanie, marketing, ……

�� wawaŜŜnymi elementami projektu informatycznego snymi elementami projektu informatycznego sąą
�� projektowanie interfejsu uprojektowanie interfejsu uŜŜytkownika ytkownika 
�� prowadzenie testprowadzenie testóów uw uŜŜytecznoytecznośści ci 
�� umiejumiejęętnotnośćść organizowania wsporganizowania wspóółłpracy z upracy z uŜŜytkownikami ytkownikami 

�� firmy poszukujfirmy poszukująą specjalistspecjalistóów od IUw od IU
�� dobry interfejs wpdobry interfejs wpłływa na odbiywa na odbióór jakor jakośści produktu ci produktu 

i podnosi jego atrakcyjnoi podnosi jego atrakcyjnośćść dla klientdla klientóów w 
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DziDzięękujkujęę
ProszProszęę o pytaniao pytania

Marcin.Sikorski@pjwstk.edu.pl

http://www.MarcinSikorski.net
Wykorzystano materiały firm:
Magit, MCM, Noldus, NN/g, SilverOrange

Koło Naukowe HCI

PJWSTK, 21 stycznia 2008r.


