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STRZEZEMY JAK OKA
W GLOWIE! > AUDYTY UX

> ARCHITEKTURA INFORMACJI

Uzytecznoscina stronach

Zoptymalizowany system sklepowy,
przejrzysty proces zakupowy i klarowne > USERFLOW

wezwania do dziatania to filary, na ktorych

opieramy Twoja sprzedaz. > MAKIETY FUNKCJONALNE




U1, UserExperience

Czym jest audyt UXipo co gorealizowac? Audyt UX ma na celu sprawdzenie uzytecznosci strony

oraz stopien tatwosci realizowania gtownych

]
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jej celow. Na uzytecznosc sktada sie kilka elementow:

Nauczalnos¢ Efektywnosc¢ Bledy
Czy uzytkownik nie ma trudnosci z wykonaniem prostych Czy uzytkownik moze szybko wykonywac zamierzone Czy uzytkownik moze popemic duzailosc btedow, jak
zadan po pierwszej wizycie na stronie CZyNNOoScCi po zapoznaniu sie z budowa strony powazne sgto btedyiczy dasie je tatwo naprawic?
3 ' Y 4
Satysfakcja Zapamietywalnosé

Czy uzytkownik czerpie przyjemnosc z korzystaniaz serwisu  Czy uzytkownik moze z tatwoscig wykonac¢ czynnoscina

pod wzgledem jego estetykii designu? stronie po dtuzszej nieobecnosci na niej



U2, UserExperience

Jak to wyglada w praktyce”?
W celu sprawdzenia uzytecznosci
postugujemy sie trzema metodami:

> Analiza heurystyczna

Analiza interfejsu pod wzgledem 10 wytycznych
wg. Nielsena, ukazuje ona bardziej techniczne btedy
w funkcjonowaniu serwisu.

> Wedréwka poznawcza

Testowanie serwisu z punktu widzenia uzytkownika,
sprawdza ona btedy miekkie.

> Analiza sesji uzytkownikow (nagrania za pomoca HotJar)

Zgromadzenie ok. 100 nagran uzytkownikow na stronie
a nastepnie ich analiza w najbardziej newralgicznych na
stronie miejscach.

O/ AMALIZA HEURYSTTCINA

ALDYT UX

01 | AMALIZA HEURYSTHCZMA

e~ Stronaglowna

BEAD:

'WERDWADLZENIE

Opis heurystyk

1. POKAZUJ STATUS SYSTEMU

Strony internetowe powinny byc tworzone z mysls o osobach, ktore wezesnig) nie mialy 7 nimi do czynienia Wazne jest zapewnen e prostegoi
Intulcyinego procesy, efiminuigcego wszelkle watpliwosal dotyczace tego, gdzie utytkownik sig obecnie zrajdule. co sle wydarzylo po kliknieciu danego
elementu itd. Koniaczne jest claghe informowanie uzytkownika o statusia podjgtyeh przez niego akejioraz o tym, comoze dale) wykonad. Jesli uzytkownik
bgdzie czu! sig na stronie 2agubiony, maie poczud sig sirustrowany | szybko te strong opuscie.

Wszystkie te elementy, tzkie jak zmienigjacy sk naglowek, menu. kemunikaty o sukcesielub bredach. paski postepu. itp. sa przykiadem .pokazywania
statususystemu’. Dzigki tym informaciom uzytkownik wie. co sie dzieie na stronie | moze w latwy spesdb korzystac z funkeili opedl. |akie oferuie system. To
pomaga uriknac zamieszania, dezorientaciii wtabwia interakcig z damym interfejsam.
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2. ZACHOWAJ ZGODNOSCE POMIEDZY SYSTEMEM, A RZECZYWISTQSCIA,

W tej heurystyce wazne jest unikanie niezrozumiatego zergonu, klory moze dezorientowad uzythownikow, Zaleca sie uzywanie prostychi jasnych
okresler, kidre kazdy bedzie mdgh zrozumied. Wszelkie komunikaly, zardwno stowne, jak i graficzne, powinny byd klarowne, Interleis uytkownika powinien
by intuicyiny | latwy do zrozumieria, takcjak czylanisotwarte) ksiazhki.
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3. DAJ UZYTKOWNIKOWI PEENA KONTROLE.

¥ tei heuryslyce wazne jest unikanie niezrozumiatego zargonu, klory moze dezorientowac uzythownikow. Zaleca sie uzywanie prostychijasnych
okreslen, ktdre kaz oy bedzie moat zrozumied. Wszelkiz kamun katy, zarcwno slowne. iaki araficzne, powinm by kKlarowne: Interfels uzvtkownika nowinien
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Baner giowny na stronie nachodzi na menu | zaburza jego czytelnosc, gdyz za kazdym razem zmienia
swéj kolor.

DLACZEGO TO WAZNE:

Czytelmosc i przejrzystoss menu to fundamentalne elementy w projektowaniu doswiadczenia
uzytkownikana stronie internetowe]. Jezeli menu jest trudne do odezytania z powodu kolizji 2 banerem
glownym, to moie powodowacd frustracje u ukytkownikdw | utrudniac nawigacie po stronie. Utrudniona
nawigaciamoze 2 kolel prowad zié do utraty polencialnych khentdw, gdy & Uy tkowmicy moga
zdecydowsad sig opuscic strong, zamiast mgozys sig 7 jej przeglgdaniem

ROZWIAZANIE:

Aby poprawic czylelinose menu, konieczne jest zmienienie projekiu tak, aby baner glowny nie
nachodzit na menu. Moze to obejmowad zmians polofenia banera, zmiane jega rozmiaru, albo uzycie
slalego koloru, ktory nie bedzia kolidowa! 7 tekstem menu. Alternatywnie. morna zaslosowad o menu,
kigre utrzyma kontrast pomigdzy nim a dowelnym kolorem banera. Kazde z tych rozwigzan powinno
przyczyric sig do poprawy czytelncscl menu i cgolnego dodwiadezenia uzytkownika.

YIE | UMIAA.

'ANALIZA HEURYSTYCZNA

Analiza interfejsu pod wzgledem 10 wytycznych wa. Nielsena, ukazuje ona bardzisj
techniczne btedy w funkcjonowaniu serwisw.



U3, UserExperience

Proces audytu UX:

Opisujemy 10 heurystyk - rzeczy, ktore powinny by¢ na stronie nienaganne.

Porownujemy to do obecnego stanu i wypisujemy czy cos na stronie jest plusem czy minusem.
Jeslijest minusem - proponujemy rozwigzanie, ktore z jednej strony utatwi zycie uzytkownikom,

a z drugiej bedzie najwygodniejsze do implementaciji dla dewelopera.

Ogladamy nagrania przechwycone dzieki oprogramowaniu HotJar i analizujemy,
w ktorych punktach uzytkownicy maja najwieksze problemy.

Ustalamy, jakie cele ma uzytkownik, ktory odwiedza strone a nastepnie analizujemy jakimi
Scliezkamiporusza sie, aby je zrealizowac. Dajemy sugestie, gdzie takie sciezki uproscic.




(O cyrek creative
STUD!O KREATYWNE,
W KTQRYM WIDZIMY

Z ROZNYCH PERSPEKTYW.

Przyjmij punkt widzenia Twoich klientow.
Tworzymy UX, ktory taczy potrzeby z estetyka, zapewniajac klarowne
| satysfakcjonujace doswiadczenie.



https://cyrekcreative.com/kontakt/

