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UX - doswiadczenie uzytkownika
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USER EXPERIENCE

https://www.youtube .com/watchv=9Bdt GjoIN4E
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UX - 0 czym mowi?

Usability &

Information
Accessibility

Architecture
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Interfejs to co§, co fqgczy ze sobq dwie rzeczy,
4 aby umozliwi¢ im wspétdziatanie.

Interfejs uzytkownika (Ul) to z kolei

przestrzen, w ktorej nastepuje interakcja

cztowieka z jakim$§ urzgdzeniem

(np. komputerem, telefonem), stronq
 internetowq czy aplikacjg.

https://udigroup.pl/blog/co-to-jest-interfejs-uzytkownika-user-interface/
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Interfejsy
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Interfejsy
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Interfejsy
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Interfejsy
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5 komponentow uzytecznosciNielsena

http://usability.danboyts.com/
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SATISFACTION

How pleasantis it to use
the design?

LEARNABILITY

How easy is it for users to ac-

complish basic tasks the first

time they encounter the
design?

ERRORS

How many errors do

EFFICIENCY

Once users have learned
the design, how quickly can
they perform tasks?

users make, how severe
are these errors, and

how easily can they
recover from the errors?

MEMORABILITY

When users return to the

design after a period of not
using it, how easily can they
reestablish proficiency?
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Userinterface and experience
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Visual design Projektowanie interakcji

What people are looking for. The tool that serves it up. Consumption.

Branding Scenariusze zdarzen https://centerline.net/

G

Layout Architektura informac;

+Ul to most, ktéry prowadzi nas
tam, gdzie chcemy dojs€. UX
Typografia Prototypowanie to uczucie, ktére odczuwamy
po przybyciu.”

Kolory

Uzytecznosc

https://udigroup.pl/blog/co-to-jest-interfejs-uzytkownika-user-interface/
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Szeroki kontekst UX

Projektowanie ustug i produktéw
Projektowanie doswiadczen
Customer experience (CX)
Zarzgdzanie produktem

Omnichannel (zarzgdzanie kanatami)

SZKOLA INSIGHTOW
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Przysztosc UX

Wyktadniczy wzrost profesji UX
oznaczaq, ze coraz wiecej firm zdaje
sobie sprawe z wartosci UX i ze
ro$nie zapotrzebowanie na UX i
badania uzytkownikow.

SZKOLA INSIGHTOW

Number of UX professionals in the world

Source:
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Service design vs design thinking

Design Thinking to metoda twérczego
rozwigzywania problemoéw. Jej celem jest
tworzenie innowacyjnych produktéw lub
ustug bazujgc na gtebokim zrozumieniu
probleméw i potrzeb uzytkownikdéw.

Service Design to metodyka, ktéra wspiera
projektowanie nowych i optymalizacje
istniejgcych juz ustug - wszystko w
podejsciu zorientowanym na uzytkownika
(Human-Centered Design).

SZKOLA INSIGHTOW

Service Design
VS.

Design Thinking
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Model d.school (Institute of design at

Stanford)

https://socjomania.pl

SZKOLA INSIGHTOW

EMPATYZACJA

Zrozumienie obszaru

| eksploracja tematu

2
DEFINICJA

Zdefiniowanie wyzwania
projektowego

15



Budowanie
wtasciwego
kontekstu

https://socjomania.pl

SZKOLA INSIGHTOW

socjomania
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Badania czeScig procesu projektowego

JBY DESIGN THE RIGHT THING JEY

PROBLEM DEFINTION

PROBLEM SOLUTION

b
A, 8

Scope down Potentia I Solutions th: thk
the Focus Solutions & Receive Feedbar

Insight into
the Problem

Eksploracja problemu i potrzeb  Iteracyjne testowanie prototypow

SZKOLA INSIGHTOW
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Techniki badawcze a proces projektowy

Discover Define Develop Deliver

Eksploracja problemu i potrzeb  Iteracyjne testowanie prototypéw

SZKOLA INSIGHTOW

18



metody
badawcze -

przegiqd
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Research Methods Comparison Matrix 4

ot of methods L\

Usability
Testing

A study where the goal
is to identify strong
and weak points of a
product by having a
user test it with
minimal guidance or
bias introduced by
the researcher.

nide range ¢

, nearly all proj
Survey or
Questionaire

A structured question-

aire that asseses
knowledge, beliefs,
attitudes, intentions
and behaviors of a

target audience.

QUALITATIVE VS. QUANTITATIVE

Bath

WHEN IN PRODUCT LIFECYCLE?

Prototype, Build, Launch

Bath

Understand, Launch

TOP RESEARCH QUESTION(S)

What roadblocks exist
inthe product?

STRENGTHS

Flexible timing, instant
feedback and direct
observation.

WEAKNESSES

Long preparation time,
possible bias associat
ed with lab setting.

How do users feel
about a product?

Quick turnaround,
large representative
data-sets and less
ongoing labor.

Low response rate,
recall bias.

COMMON MISTAKES OR MISCONCEPTIONS

Too much focus on
verbal feedback instead
of behaviors.

TYPICAL DELIVERABLES

Use cases, quotes,
videos, stories and
product recommenda-
tions.

Leading guestions can
influence the results.

Descriptive statistics,
inferential statistics,
charts and graphs.

arch methods available. While it's not realistic to use the full
would benefit from multiple research methods and from combining
In-depth Card Sorting  Diary Contextual
Interview Exercise Study Inquiry

A study where the goal
is to learn more about
the user of a certain
product and determine
user profiles, motiva-
tions and pain points.

Qual

Understand, Launch

What does a user think
about a certain
product?

Ability to ask
follow-up guestions
and generate arich
understanding.

Time and effort
intensive, outcome
depends on
interviewer's skills.

Too much focus on what
people want instead of
their problems.

Word clouds, personas,
emerging themes,
guotes and product
recommendations.

A task where people
organize information
into categories that
make sense to them.

Bath

UNDERSTAND > PROTOTYPE > BUILD > LAUNCH

Understand

How should a product
be structured?

Quick, easy, inexpen-
sive and well-known.

Data limited by
researcher's choice of
cards.

Researchers choosing
cards or categories that
create bias.

Info architecture
diagrams, cluste

A study that has
users recording
their experiences
with the product
over an extended
period of time.

Qual

Build, Launch

How do peaple use a
product over time?

Long-term data from the
user captures behavioral
and attitudinal changes
owver time.

Good results depends
heavily on the motiva
tion and openness of
the user.

Underestimate wark
and time required from
researcher.

Woaorkflows, mental
models, journey maps,

analysis, percentages of | personas and reparts.

certain buckets.

A semi-structured
interview that
obtains information
about users as they
interact with the
product in their own
environments.

Qual

Understand, Launch

What is the context
surrounding use of a
product?

Very rich data that
can only be obtained
in a user's day-to-day
life.

Risk of disrupting
user's environment and
biasing the data.

Researchers can some
times rely too much on
what users say instead

of what they actually do.

Workflows, task
analysis, artifacts and
diagrams of users’
environments.

Braught ta you by John Hu, Donna Tedesco, Kathlean Stanko {intern), Alex McEvay [content strategy), and Kevin Smith {design). Reviewed by Caralyn Wel, Ann Hsieh, Selena Chan, Nika Smith Aul

insights.

[N

Ethnographic
Methods

A qualitative approach
to capturing detailed,
in-depth understand-
ing of people's
everyday

life, practices, and
cultures.

Qual
Understand, Launch

How does a user's
environment shape
their actions?

Insights are very
diverse and deep that
can't be gained from
other means.

The data can be very
open-ended and the
method can take a lot of
time.

If the research team
gets too large, it can
bias the data.

Personas, journey maps
and people stories.

d, Rebecea Lehrman, Tara Franz, and Raman Hansl

aCD

Eye

Tracking

A method that collects
data on where a user is
looking, how long and in
what order. Typically
produces heatmaps

and percentage of time
spent looking at sections
of a user interface.

Both
Build, Launch

Can users discover a
certain feature
intuitively?

Very definitive and
guantifiable data.

Daesn't work well with
a broad scope and for
those with certain
eyeywear.

Wrong conclusions could
be drawn if the researcher
always equates looking

as attention.

Heat maps, gaze paths
and metrics.

LJanuary 23, 2019



UX - audyty uzytecznosci vs. wywiady z
klientami

Audyt uzytecznosci Testy z uzytkownikami
Rozwigzanie tansze niz testy z uzytkownikami Koszty wzrastaja ze wzgledu na koniecznosé
wynagradzania badanych i bardziej
Mozliwy do wykonania relatywnie szybko skomplikowana procedure
Wykonywane przez ekspertow UX, ktorzy jednak Zajmuja wiecej czasu

rzadko sami korzystaja z badanych rozwiazan
Dobrze sprawdzaja sie w udoskonalaniu

Dobrze sprawdzaja sie do wykrywania bardzo produktow spetniajacych ogolne normy
powaznych btedéw
Pozwalaja poznac produkt z punku widzenia grupy
Powinien byc¢ pierwszym krokiem w kazdym docelowej
kompleksowym projekcie optymalizacyjnym
Powinny by¢ czescia kazdego kompleksowego
projektu optymalizacyjnego na kolejnych jego

etapach
POMAGA OPTYMALIZOWAC POMAGA OPTYMALIZOWAC
KONWERSJE | ZWIEKSZAC ZYSKI KONWERSJE | ZWIEKSZAC ZYSKI

SZKOLA INSIGHTOW



Eye-tracking

Okreélenie elementdw serwisu [ aplikacji najbardziej
przyciggajgcych uwage uzytkownikow

Daje odpowiedzi na pytania:
- Ktére elementy najbardziej przyciggajg uwage?

« W jakiej kolejnosci sg wybierane?
* Na jak dtugo uzytkownicy skupiajg na nich uwage?

https;//www.unravelresearch.com/

SZKOLA INSIGHTOW

https;//www.interactive-minds.com
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Eye-tracking

»Obstuguigdi=banlu od wszystkiego”
TNV SpizcaKrstawna

& 0801305090
www.dombank.pl

mapa fiksacji

SZKOLA INSIGHTOW

& 0801305090
www.domb o f ol

Bank od hipotek mpam

. prostu

heatmapa

https:;//cityboard.institute/bank-wiedzy/rapid-eyetracking/
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Eye-tracking vs click-tracking

https;//contentsquare.com

Eye-tracking Click-tracking

« Gdzie patrzqg uzytkownicy? « Co klikajg uzytkownicy?

« Kosztowne przeprowadzenie i - Nie wymaga skomplikowanych
skomplikowana analiza narzedzi

SZKOLA INSIGHTOW
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Card sorting

SZKOLA INSIGHTOW

Shopper Bags

Tools & Accessories

Aviator Sunglasses

Heeled Sandals

Cards & Gift Wrap

Ankie Socks

Wayfarer & Square Sunglasses

Sunglasses

Gloves

D D RN S

51 of 60 remaining

v v
Shoes Socks
Ankle Boots Socks
o | ?-ppen Novelty Socks
r‘ FOIM ooy i
. & 2jtemns
Flat Sandals
— — — v
Sneakers Click to rename
Over-The-Knee Boots
Books
6 tems
1 ltem

24



Tree testing

Task 1 of 10 Skip this task

You want to start your own business, but you're not sure what paperwork you need to fill
out. How would you find out?

+ BananaCom Homepage
Individuals and families
Businesses and employers

Non-profit organizations

Task 1 of 10 Skip this task

You want to start your own business, but you're not sure what paperwork you need to fill
out. How would you find out?

BananaCom Homepage
+ Businesses and employers
Tools for business
Register as an employer
Employing staff

Goods and services tax

https://www.optimalworkshop.com/learn/101s/tree-testing

SZKOLA INSIGHTOW

Quite a few people S

Tax and income .

Non-profit organiz:

/—"37::!1: voluntoars

Some people realized
they'd gone the wrong
way and so went back

Most people went directly

took the wrong path Donations and grants Aopiy for tax code to the right information

ndividuals and famibes

Teols for business

ations

Home ‘

Businestes and employerns
A few people thought
they'd found the right
Goods and services tax information here

25



Card sorting vs tree testing

A . . FE™ ) .
Card sortling Iree tesling
HOME
Furniture Armchairs Categories
Bed < Chairs Furnitures
Beds

Wardrobes

Wardrobes Armchairs

Bookcases
TV cabinets
5nokcag€£ So+%£ Shoe cabinets
Drawers
TV cavinets
Armchairs
ShﬁF Chairs
cabww+§ Armchairs
Sofas
Drawer <

SZKOLA INSIGHTOW



Test 5 sekund

SZKOLA INSIGHTOW
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Kto realizuje/konsumuje badania UX, w
tym testy uzytecznosci?

- Agencje UX

- Software house'y
 Firmy konsultingowe
« Dziaty badan

- Dziaty UX

« Zespoty produktowe

 Innovation labs

SZKOLA INSIGHTOW
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Testy zuserami - wielkos¢ proby wg
Nielsena

Usability problems found vs. Number of test users
100

75%
50%

25%

Usability problems found

Number of candidates

Zrédto: https://boxesandarrows.com

SZKOLA INSIGHTOW
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Mapa zdainych rozwigzan badawczych

User Research Platforms
Software and Solution Providers insight

user

research

_ platforms
{Dopin C“ .com

. '.'_.."' I':
e Usabilla

-.q-""‘..-
© USERBRAIN' '
.-‘:: D Doorbell io
User testing ymyBl ¢ Guserinputio Qualaigo™
platforms (X resting S [ RAMEN |

5 userfeel L(IIJ 03 userhtics User feedback
B VALIDATELY m R platforms

CO lookback CHECKEALS &.

UserEob

m i ‘ tests @ UsabilityHub
b useberry tw: hel i(-3 + m sabilityHu

‘-.‘_7- "»__-‘ ) '.“."‘ usabi Im @ Urabiliegreale . Usa b‘ilitv tESting
@ ., Xk
: Il platforms

......

T OPTIMAL
WORKSHOP

This is market map was created by insightplatforms.com. Think somebody is missings tmail mike@insightplatforms.com.

SZKOLA INSIGHTOW
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Zdalne testy moderowane - przykiad
lookb

Features  Pricing Demos  Customers Help  Blog GO lookback Start free trial

Talk to your users

See how they're using your app or website.

SZKOLA INSIGHTOW
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Zdalne testy niemoderowane - przykiad
lookback

SZKOLA INSIGHTOW
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Polskie przyktady - uxeria

https://youtube/WatdW-MHaBQ

SZKOLA INSIGHTOW
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Testy uzytecznosci - najbardziej
popularng technikqg badawczq

Testy uzytecznosci odpowiadajg na pytanie ,dlaczego?” i pozwalajqg
dowiedziec€ sie:

- w jaki sposéb serwis, aplikacja sg uzywane,

- jakie budzg emocje,

- jakie wywotujq reakcje,

- jakie nastawienia powodujqg

- jakie przeszkody klienci napotykajqg, wchodzgc na danq strone.

SZKOLA INSIGHTOW
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Testy uzytecznosci - ju

SZKOLA INSIGHTOW

deklaracja...

https://interg-research.co

35



< ®
. a giownie obserwa

SZKOLA INSIGHTOW

cja
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Testy uzytecznosci rozwigzan webowych
i aplikacji w laboratorium

SZKOLA INSIGHTOW

37



Zdalne testy - jak si¢ do nich przygotowac?

USABILITY TEST PLAN DASHBOARD

Checklist for Unmoderated

Remote Usability Testing

@ 1. Define study goals

_@_ 2. Select testing software

Y —| 3.Write tasks and questions
v

4. Pilot test
58 5. Recruit participants

|'-"ﬁ|
| E@ 6. Analyze results

NN/g

SZKOLA INSIGHTOW

AUTHOR
PRODUCT UNDER TEST
tested? What are

BUSINESS CASE

Why are we doing this test?

PROCEDURE

at are the main steps in the test procedure

TEST OBJECTIVES

CONTACT DETAILS

PARTICIPANTS

EQUIPMENT

What equipment is required?
16 "

yarticipants will be

TEST TASKS
What are

the

test tasks?

FINAL DATE FOR COMMENTS
RESPONSIBILITIES
| inthet and
t k esponsibilities?
LOCATION & DATES
Nhere and when will the test
take place 1 and how will

the results be shared?

38



Testy uzytecznosci - rekrutacja
uzytkownikow

« 5-10 osbb per segment lub 2 iteracje po 5 oséb
« rekrutacja samodzielna lub przez wyspecjalizowane firmy
- uwzgledniamy istotne cechy grupy docelowej testowanego rozwigzania
- styl zycia, zachowaniq, zwyczaje, nawyki
- umiejetnosci
- poziom zanurzenia technologicznego
- poziom wiedzy [ do$wiadczei w testowanym obszarze

- demografia

SZKOLA INSIGHTOW
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Testy uzytecznosci - przebieg

- Warunki realizaciji testu: checklista (formalno$ci, ustawienia startowe, sprzet)
- Wprowadzenie usera (cel testu, zasady)

-  Wywiad wstepny

+ Pytania [ zadania na rozgrzewke

- Zadania zasadnicze

« Wywiad kohcowy

- Dodatkowe narzedzia: ankiety, SUS i inne miary

« Zakohczenie - omdéwienie, odpowiedzi na pytania, podziekowanie

SZKOLA INSIGHTOW
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Testy uzytecznosci - fazy

- Faza Przygotowawcza - stuzy okresleniu celdw badania, narzedzi
badawczych, grup celowych, zadan, jakie bedg wykonywali respondenci

. Faza Rekrutacji Badanych - stuzy pozyskiwaniu respondentdéw (takze
rezerwowych)

- Faza Badania - zazwyczaj obejmuje okoto 60 minut na kazdego
respondenta

- Faza Analiz - stuzy przeanalizowaniu zebranych danych, obserwacji

« Faza Syntezy - stuzy wyciggnieciu wigzgcych wnioskéw i rekomendaciji
optymalizacyjnych

« Faza Raportowania - stuzy do zapoznania poszczegdlnych interesariuszy
z wynikami i rekomendacjami.

https://thestory.is/pl/proces/faza-designu/testy-uzytecznosci/

SZKOLA INSIGHTOW
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Co testowac?

SZKOLA INSIGHTOW

©ONO A WN

GRESTS

Zrozumiato$€ koncepc;ji

PtynnoS§¢€ i naturalno$€ proceséw
Funkcje/funkcjonalnosci

Hierarchie elementow

Nawigacje

Komunikacje

Interakcje

Terminologie

Uzyteczno§¢ w konkretnym kontekscie
Aspekty techniczne i technologiczne
Model biznesowy

Zatozenia dotyczgce potrzeb userow
Dopasowanie do potrzeb [ nawykéw
Ogdbine wrazenie i wyglqd (look and feel)

42



Jak badaé - rézne urzgdzenia
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Jak testowac?
Low [ medium [ high fidelity

High Fidelity Medium Fidelity Low Fidelity

pa—
—— Profile

Lorem Ipsum

John Smith

EDIT PROFILE
Lorem Ipsum @

s em Ipst
!_‘ John Smith

PERSONAL DETAILS
M johnsmitl h@gmail.com Email Address

® English, Russian
" Languages spoken
@ New York

@ NBH Location

& Development S —

@ wwwijohnsmith.com
Industry

XXX |

Website

RELAB ACADEMY

SZKOLA INSIGHTOW



Test uzytecznosci - role w badaniu

Observer(s)
User Moderator
+ §ledzq co robi badany, * przeprowadza badanie
jak sobie radzi z W oparciu o scendariusz
badanym serwisem badania
+ zapisujq, zapamiegtujg * wyznacza zadania dla
kluczowe zachowania badanego
+ analizujg wypowiedzi i + dopytuje o odczucia
odczucia badanych + bada www/aplikacje, a
* po badaniu razem z https,//www.netizenexperience.com nie badanego

moderatorem

+ wykonuje zadania, tak jakby to
robit w naturalnym Srodowisku

« mowi gtosno, co w danym
momencie mys$li, robi, czuje,
spodziewa sie

« jeSli nie jest w stanie zrobié
zadaniaq, to go nie robi na site,
chybaq, ze jest o to proszony
przez moderatora

SZKOLA INSIGHTOW



Test uzytecznosci - zasady moderacji

« pozwd6l méwi¢ badanym, bgdz
cierpliwy, nie przerywaj wypowiedzi,
badanych, jesli nie musisz

 prébujzrozumie¢ badanego, nie
krytykuj go

* przeprowadzaj badanie w oparciu o
scenariusz badania

* nie sugeruj badanemu, nie wpltywaj
na niego

- zadawaj pytania otwarte

* nie zamartwiaj sig, ze badani nie
radzq sobie z jakimi$ zadaniami

https://www.loopll.com

SZKOLA INSIGHTOW



Test uzytecznosci - Think Aloud Protocol

Think Aloud Protocol (protokét gtoénego myslenia)

SZKOLA INSIGHTOW

Technika badawcza, wykorzystywana m.in. podczas testéw uzytecznosci
produktow i ustug cyfrowych oraz playtestéw gier wideo.

Jej autorami sg Clayton Lewis i John Rieman, ktérzy opisali jg
w publikacji “Task-Centered User Interface Design: A practical
Introduction”.

Protokét gloSnego mysSlenia opiera sie na dostepie do “strumienia
Swiadomosci” osoby, z ktorg przeprowadzamy badanie. Uczestnik
podczas wykonywania zadan i interakciji z testowanym produktem,
opowiada o tym co robi i o czym mysli.

Protokét gtoSnego myslenia opiera sie na czterech gtdéwnych filarach:
- werbalizacji
« zachecania do méwienia
* introspekcii

i ret ro S p e ij i https;//szkoladizajnu.pl/
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Test uzytecznosci - test niemoderowany
- casus Alitalia

VR ol

_‘-

https:.//youtu.be/2s7mplmL3Hc

SZKOLA INSIGHTOW 48



Test uzytecznosci - ¢wiczenie

<& Pocztowy 24 WERSJA DEMONSTRACYJNA
Wejdz na strone z demo bankowosci internetowej N
Pocztowy24 . I: . N
https://www.online.pocztowy.pl/demo/#!/login/main . ogowanie -l
i WYkOl'laj 3 zadania: Zaloguj sie i korzystaj Lﬁq\i;/oczesnego $wiata bankowoﬁdﬁpgérnetowej.

¥
-

1. Zaloguyj sie i sprawdz czy i ile masz kredytéw i na jaka .
kwo‘te 1111111 )

DALEJ

2. Dotaduj telefon Adama na kwote 30 z
Nie'wiesz jak sie zalogowaé? »

3. Znajdz ostatnig wiadomos$¢ od banku i powiedz o czym 5’
ona byta ‘

BEZPIECZENSTWO KONTAKT WALUTY

Poznaj podstawowe zasady Zadzwon do nas 1EUR
bezpiecznej bankowosci 801 100 500 Kupno 4.0512 Sprzedaz 4.3018
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Triangulacja badan - casus Marriott

N\arrioftt

CEL BIZNESOWY:

« zwigkszenie liczby rezerwaciji hoteli za posrednictwem mediéw cyfrowych o 10%

INTERNATIONAL

CEL BADAWCZY:
« lepsze zrozumienie uzytkownikdéw i ich motywaciji, aby dowiedzie€ sig, dlaczego
niektérzy klienci wolqg rezerwacje cyfrowe, a inni nie

SCHEMAT BADAWCZY:

Testy Ankieta posréd Wywiady
uzytecznoSsci uzytkownikdéw indywidualne
istniejgcego systemu (1D1)

systemu rezerwaciji
rezerwag;ji

50
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Quiz

Tworzqc nowq bankowos¢ internetowq bank X korzystat z opinii klientédw na kazdym z etapow
projektowania tego systemu.

Najlepszqg metodq do zbierania tego typu opinii Waszym zdaniem jest metoda:

1.  zapytania kilkuset klientéw jak ich zdaniem powinien wyglagda¢ idealny system
bankowy, czego brakuje im w obecnym systemie i co powinno sie wprowadzi¢, aby
wyrdzniaé sie na rynku

2. udostepnienia ekrandw sytemu na réznych urzgdzeniach i zapytanie klientow czy taka
wizualizacja jest dla nich zrozumiata i czytelna oraz na ile im sie podoba

3. udostepnienia ekrandw sytemu na réznych urzgdzeniach wraz z zadaniem znalezienia
konkretnej informaciji, zapytania ich o poziom trudnosci zadania oraz obserwowanie ich
zachowanh

SZKOLA INSIGHTOW
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Kanwa badawcza lgi Moscich

(nie tylko do testéw uzytecznosci)

SZKOLA INSIGHTOW

U’ PLAN BADANIA UX

Pww PROJEKT
shrond 2 oferlq i sprzedazq szkole dla programiskw
sharkup Kierowany na rynek wiemiecki, probotyp po ang., HTML z gratika
cel: veklama szkolel i sprawiy proces zakupowy

@‘ CELBADAN

Jakie skejarzenia budzi skrong wat pierwszy rzukoka?
(hipoteza: mekabord gbry jest zrozumiata)

Na jakie. informacje uzybkewnicy 2wrded)q uwdge seukajae sz kelewia

dla siebie?

Kkére indormacie sq dla wich szezegblnie wazne?

Jakie. aygumendy przemanijq do nich przy wyborze szkelewia?
Co jesk wazne w sekoleniach?

Jak Pw\sl-vuqumq j&SP cend szkolenia (warkot za wiskd ceng,
czy podejrzanie wiska)?

W jaki sposéh cheq podawat. dawe uezestuika?
Jak v32ni sie ko od ddnych zamawiadeese?

Co sprawia ywHe.M przy zamawidniy bileky dla Wigce) ogbh
lub wa kilka szkolea?

Cay uzyHeonnicy pobratiq skorzystat. 2 rababu?

Jakie bledy sq pepetniane w brakeie wypetwiania formularza zdmswienia?

W jaki spossh uzybkonmicy kerzyshaja 2 Filkréw wyszakiwarki szkoled?

avtorzy:  Tqq, Pasia

“ ZAGROZENIA
HCZLS[‘\M('/J bez doéwiddezenia w szkoleniach lup 5"43‘ w P\"’M:j?'?f
kupowdniy biletow szko\ewaw:jth (bo vopi ko HRD He—dlgj w Humaczeniach

Y REKRUTACIA

210 RESPQP.IDEHCI

Sy do wqdc.z'.nn:j, qv\n.bll-h\j dawalo?u,

poszukujdey mozliwedci roowi jia secial media

kompetencji bez pitu-piby kenkakly Klienk
metodd kuli &niegowej

Sy pracanmicy dziatu HR. ldp 2y sereener Google

dsystenci zamawidjacy szkelewia Form

dla pracowmikéw

grupy v FR

-:1‘\ METODA BADAWCZA

<,
./\l‘> PfARZEDZIlA. N

> laphop 2 kdmerq

2addwiowe tesky uzytecz woci
-> sdld opserwdeyjad
-> fesh 5 sekuid 2 Miejscem dla Kliewka
-> proboks ghodmege -> Camddsia
ru\jéle.wq - &nnﬂ\a Formn
-> qujc:j redkeji -> W3dvuk wqum\j serwisu

-> karby veakeji

IE ANjAITFZAIyVNIKI

| opsernkor sesjd interpreldeyjina po zakonczeniu festow 2 Klienkem

+ Klienk j%wm whioski wd maild, poprawki {ml—o{—‘\j{;u

pata: 27 |2.
HAmwONOORAN

Iy
scedriysz T screeher
4o 5.0l

Basia, Iy
re,krulqajq 40 9.0l

Krzysiek, Basid,
Piokr: badania
11-12.01

Km:,swekj Bﬂl&d, Pioky
sesl inkerpreldeyjna

Basia, Iga
whiogki,
vekemendacie 13.01

Basia:
vapork wa mdild
14.0l

Iga
poprawki de
profobypu 14-15.01

kiej



Dobre ksigzki o badaniach UX

INEEE DEEE
PEERMEE BN

BADANIA

JAKO PODSTAWA PROJEKTOWANIA

USER EXPERIENCE

lga Moscichowska, Barbara Rogos — Turek

SEREEN =
D e ={+]nfs|a
1E8EE FhREEN
| 1 (RIS | |
EEEEERTE

SZKOLA INSIGHTOW

" Helion¥

l?Rx}!fﬁI‘w'(ZI\JP TECHNIKI PROJEKTOWANIA
BEZKONKURENCYJNYCH PRODUKTOW

Brad Nunnally, David Farkas
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Chokrane

= Mochchakkeram Arigato

. + Dankon
2 Obrigado =
Danke O-c g EAd nk Dz|ekuje

Merci ><Than|( < Multumesc

Cam on ban

kamsah hamnida VOU Xie X|e==

spasiba S ASSal:]tkee Kiitos S = Matondo
= Takf( E Dankie x T0da

Q)
e D Khob khun krab Grazie

racias

Shu

SZKOLA INSIGHTOW

Tomasz Opalski
opalski@o2.pl
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