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1. Bevezetés
2. Ofice meniiszalag

A meniiket és toolbarokatsokkal kevésbé gazdag funkcionalitdshoz talaltak ki
Az Office funkcionalitdsa tilmutat azon, amiket a régi UI megoldasok hasznélhat6an
reprezentalni tudnak
Egy adott funkciét nehezebb ma megtalalni, mint a *90-es években volt
,»Valahogy biztos meg lehet csinalni de azt sem tudom, hol keressem
Felmérés->Alapelvek->Prototipusok->Kiértékelés
Felmérés:
o A felhasznal6 feliilet tervezése részben tudomany, részben miivészet.
o Az alternativak kozt raciondlis mérleggel dontiink
o Adott prioritasok mellett az egyik megoldas mindig jobb, mint a masik
o Ha nem miikddik, rosszul alkalmaztunk egy szabalyt, vagy 0 szabalyra bukkantunk
Alapelvek:
o A felhasznal6 a tartalomra fokuszaljon, ne a feliiletre
A valasztasi lehetdségek szama a lehetd legtobb helyen csokkenjen
A hatékonysag n6jon
Legyen a feliilet konzisztens, de ne homogén
A funkcidk helye fix legyen
o Az egyértelmii jobb, mint az okos
Prototipus:
o Otletek kiprobalasa(teljes képernyés menii).
Kiértékelés:
o Béta felhasznalok
Forumok és blogok
Hasznalhatdsagi tesztek
Megfigyelés, interjuk
Kérdoivek
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egyéb tesztelok visszajelzései)

Kiértékelés Prototipus

o . Kiértékelés

3. Felhasznalo6i élmény

UX

Hosszu tavu tesztek(Cardsorting, Eyetracking,Featureaffinity, Commandloops, Béta-és



o A lényeg az, hogy kényelmesen tudjam hasznalni, nem kell, hogy ,,élmény” legyen!
o Persze még jobb, ha jdl is néz ki, kellemes a hangja stb., de mindez masodlagos
o A j6 dizanj alternativdja a rossz dizanj, €s nem annak hianya.
e JOoUX
o Visszajelzések
o Adja magat a hasznalat
o Tudja azt amire hasznalni akarjuk

A funkcionalitas
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e Munkahelyi szoftver

o Dréga, emberi hiba a a rossz tervezés kovetkezménye.
e Otthoni szoftver

o Olcso, hasznalhatosag fontos.

o Felderités €s tanulas.

o Miveletek legyenek visszavonhatoak.

e Web
o A felhasznaldi élmény fontosabb, mint valaha
o Nincs se hasznalati utasitas (ha lenne, se olvasna el senki), se tanfolyam
o ,Hanehéz hasznalni, nem fogom”
o Babék: Otletek amit8l nem tudunk megvalni.

o Ponik: Teljesen megvaldsithatatlan otlet.
4. Felhasznal6 kozpontu tervezés
e Milért nem fontos a felhasznaloi élmény?
o Fel sem meriil vagy folosleges.
o Nincs ra pénz.
o Nem ért hozza senki a csapatbol.
e Felhasznal6 kozpontu fejlesztés
o Légy tekintettel a felhasznaléra minden egyes 1épésnél.
o Tervezés 5 sikja:
o A feliilet sikja
= A kész képernydk: formazott szovegek, képek
* Némelyik kattinthatd, némelyik csak illusztracio...
= Nincs: Iz, illat, hallas, érintés csak latas van.
o A csontvaz sikja
= A feliiletelemek elrendezése: hol helyezkednek el a gombok, vezérldk, képek,
szovegek...
= A feliilet ezt boviti ki szinekkel és formakkal...
= Navigdacio tervezés feladatai



e Hogyan jutunk egyik laprol a kovetkezdre és vissza.
e [konok, képek, sorrend, allapotnevek.
o A struktura sikja
= A képernydk funkcidja és kapcsolatai
» Pl ha a csontvaz definidlja kategoriavalasztd elrendezését, a struktura mondja meg
a konkrét kategoriakat
= A felhasznél6i interakcio a szoftver és a felhasznald viselkedésének 6sszhangja.
* Interakci6 7 szakasza
e Milyen éllapotban van a redszer?
e Mit jelent ez az allapot?
e Ezazelémi kivant allapot?
e Mire haszndlhat6 ez az eszk6z?
e Milyen miiveleleteket végezhetek el?
e Melyik miiveletet kell elvégeznem a célom eléréséhez?
e Hogyan kell dket elvégezni?
* Veszélyek: tal otletes modell
* Online vasarlas --> kosar
o A kiterjedés sikja
* Milyen szolgaltatasok, funkciok keriilnek az alkalmazésba
* PL ha a struktura 6sszekoti a vasarlasi folyamat képerny6it, a kiterjedés definialja
magat a vasarlast mint funkciot
= Orok béta allapot elkeriilése.
* Mindeki tudja, hogy mit nem kell megvalositani.
» Funkcionalis specifikacio(hany naponta lesz 1j hir).
* Hanguly a célon és ne a formatumon legyen.
o A stratégia sikja
* Mi a célja a megrendelonek?
* Mi acélja aleendd felhasznaloknak?
» Pl a felhasznaldink vasarolni akarnak, a megrendelé meg eladni szeretne
» Ha egy funkci6 szerepel a kiterjedésben, az valamilyen stratégiai célt kell
szolgaljon
A TERMEK MINIT A TERMEI'( MINT'
FUNKCIONALITAS INFORMACIOFORRAS

. . Erzéki tervezés
KONKRET |

Interfész t. I Navigacio t.

Informacio tervezés

Interakcié | Informacio
tervezés I architektura

Tartalmi
kovetel-
mények

Funkciondlis
specifikacid |

Felhaszndloi igények

Termék célok

Sok tervezési 1épés
o A problémék forrasainak megértése, megtalalasa.
o Javitas utan 0j problémak Iéphetnek fel.
o Felhasznaloi ¢élmény van a kozéppontban minen szinten.



o Minden szintre figyeljen valaki.
5. A felhasznalok
o A felhasznal6 egy végteleniil tag és végeredményében semmitmondo kifejezés.
e Felhasznalo kozpontunak lenni nezhéz.
o Sokféle felhasznalo.
o Hajlamosak vagyunk 6sszekeverni az énkozpontl tervezéssel.
e Felahsznaloi profil
o Demografiai adatok
= Kor, nem, hely, szocidlis és anyagi helyzet...
Foglalkoztatasi adatok
= Jelenlegi beosztas, jelenlegi munkaviszony hossza, munkatapasztalat,
feleldsségek, korabbi munkahelyek...
o Munkahely adatok
= (Cég mérete, iparag
o Végzettség
o Szamitogéphasznalatitapasztalat
=  Szamitogépes ismeretek, hany éve hasznal szamitégépet
o Konkrét termék tapasztalat
»  Konkurens és mas, a szakteriiletébe ill6 termékek hasznalata
o Elvégzendo feladatok
o Szaktudas
= A felhasznal6 ismerete a termék teriiletérol
o Elérhetd technologia
*  Szamitogép tulajdonsagai (monitor mérete, CPU stb.), szoftverellatottsag, egyéb
eszkozok
o Attitlidok és értekek
» Termékpreferenciak, technofobvagy technokrata stb.
o Hibak sulyossaga
= A, felhasznal6i hibdk™ kovetkezményei
e Szegmentalas
o Tapasztalt felhasznalo
* Szivesen fedez fel 4j funkcidkat.
* Ismeretlen alkalmazasban is otthonosan mozog.
o Készséggel alkalmazo
» Nehezen 4ll 4t Gj megoldasra.
o Mainstream felhasznalo
» Az eszkdzre tényleg eszkozként tekint.
e Adatgytjtés
o Interjuk
= Kevés felhasznal9, jo kérdések kellenek, rugalmas, nagy tapasztalat kell a jo
kérdésekhez, kozepes iddigény.
o Kérdbivezés
* Sok szadmszerli adat gyorsan, olcs6, weben konnyti, szaktudas kell a jo
kérdésekhez, kozepes iddigény.
o Wants and Needs Analysis
= Kis csoport brainstroming jellegii folyamat, rendeszer hogy mitkddne idealis
esetben, oda kell figyelni a résztvevokre, kicsi iddigény.
o Card Sort
* Felhasznalok hogyan kategorizadlnanak bizonyos elmeket, nehéz kiértékelni,
kozepes iddigény.
o Group Task Analysis
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= Jelenleg hogyan dolgoznak a felhasznalok, gyros, olcso, csoportot moderalni kell,
kicsi iddigény.
o Fokuszcesoportok
=  Termék koriili témakat vitatjadk meg a felhasznalok, sok érv, sok otlet, csoportot
moderalni kell, résztvevoket talalni nehéz, kicsi iddigény.
o Etnografiai kutatas
» Természetes kornyezetben vizsgalni a felhasznalot, valos helyzetet latjuk, uj
otletek johetnek eld, engedély kell, adatok kiértékelése nehéz, kozepes vagy nagy
id6igény.
e Perszona
o A felhasznalokrol alkotott sejtéseket rogziti: egy kozos kiindulési alapot nyujt a csapat
tagjai szamara minden tovabbi kérdéshez
o Segitenek a tervezést kis szamu, konkrét felhasznalora fokuszalni, ami segit jobb (és
kevésbé énkodzponti) dontéseket hozni
Erdsiti az érdeklddést €s empatiat a csapat tagjaiban a leendd felhasznalok felé
Nem lehet ,,mindenkinek” tervezni
Néhany felhasznalot konnyl szem el6tt tartani
Egy-egy perszona reprezentaljon minél tobb embert
» Legyenek minél tipikusabbak
= A szElsdséges eseteket ugy, ahogy vannak, eldobjatjuk
e Az edgecasecsak a programozoknak fontos, az ergondmusoknak nem!
o Erdemes ,,negativ perszénakat” is definialni
» Kinek nem terveziink
o Préseljiink ra mindenkit 1 A4-es oldalra, és osszunk egy példanyt mindenkinek, minden
egyes megbeszElés elején
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e Use-case leirds nem arra fokuszal, mit szertnénk elérni, hanem arram mit tehetek meg. A
motivacio nincs benne.

o Célok

o Uzleti célok

= Pénz, tobb termék, brand.
o Praktikus célok
= Uzleti célokat kiszolgalo fejlesztés.

e Szcenariok

o Napi rendszerességli szcenariok.

o Sziikséges szcenariok.

o Szélséséges szcenariok.
e [teraciok

o A termék és piac megismerése.

o A felhasznalok kozelitése.

o Adatgytijtés.

o Profilok, perszonak, szcenariok, finomhangolas.
Sketching és Prototyping
e Sketching = vazlat

o Otletek rogzitése, kézzel, gyorsan.
Gyors.
Iddszerti.
Olcso.
Eldobhato.
Boséges.
Vilagos nyelvezet.
Hatarozott mozdulatok.
Minimalis részletezettség.

O O O O O O O O



o Megfeleld kidolgozottsag.

o Kétértelmiiség.
e Hibrid

o 3D modell, raillesztve egy vazlatra.
e Memoriarajz

o Kézi rajz, de sokkal részletesebb és sepcifikusabb mint a vazlat.
e Prezentacids rajz

o Kész termeék.
e Technikai rajz

o Nagyon pontos, néha tervrajzként is hasznalhato.
e Leir6 rajz

o Valaminek a miikodését mutatja be,

A VAZLAT-PROTOTIPUS SKALA
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e Prototipus = barmelyik eddigi plussz interakcio
Tesztelés
e Rossz teszt

o Elore difinialt bemenetre teszteliink.

o Senki nem teszteli, hogy jo terveztiink-e egyaltalan.

e Hasznalhatdsagi tesztelés

o Valaki iiljon le és hszndlja és figyeljiik meg, hogy boldogul-e.

o Kvantitativ

= Bizonyitson valamit, mérés, kiértékelés, sok résztvevd, szigor szabalyok.

o Kuvalitativ

= Bonymast adjon az interakciorol a felahsznalo és a szoftver kozott.

HAGYOMANY0S

Résztvevok szama Legalabb 8-10 f6

Résztvevok gydjtése Pontosan definialt
célcsoportbal

Helyszin Haszndalhatosagi labor,
megfigyeldészobaval és

detektivtukorrel

A tesztvezetd Tapasztalt
hasznalhatésagi
szakember

HAGYOMANYOS

Mit és mikor tesztel [Teljesen elkészult
megoldas, anyagi
okokbdl dlt. egyszer

Elokészulet Hipotézisek, metrikak
kivalosztasa, teszt
protokoll kidolgozasa

Koltseg 10000 USD nagysagrend

Lezaras Kb. 20 oldalas elemzés
a problémakral (kb. 1
héttel a teszt utan)

e Tesztelés hidnya
o Kevés pénz.
o Hozzaértés hianya.
o Erzelmi.
o 3-516elég
e Megtalalt hibak szama=N(1-(1-L)"n)
o n=résztvevok szdma
o N=0sszes probléma

DISZKONT
356

(Szinte) barki megteszi

Barmilyen iroda vagy
targyald

Rovid gyorstalpald utan
szinte barki

DISZKONT

Kisebb részelemek
tesztelése
folyamatosan a
tervezés / fejlesztés
soran

Rovid teszt
forgatokonyv vagy
semmi

A résztvevok
kompenzalasanak
koltsége (0-10000 Ft / )

Rovid megbeszélés az
elvégzendd javitasokrol
(a teszt napjan)




o L1 felhasznaiilo altal talalt hibak aranya(31%)
o Korai fazist is teszteljiink
e Teszteljiink rendszeresen
e Tavoli tesztelés
o ugyan olyan mint személyesen 1-2 kivétellel
o Skype, Volp, sreencast.
e Feladatok gytijtése
o 5-10 legfontosabb feladat, kb 1 ora.
o Teszteljiik a teszteket.
e Tesztelés
o Bevezd szoveg legyen megirva.
o Egyszert felvezet6 kérdések.
o Fel kell venni e tesztet.
o Kezddlap teszt: mit gondolsz, kinek a honalpjan vagyunk?
o Rendezziik a hibakat fontossagi sorrendbe és ugy javitsuk oket.
e Heurisztikus kiértékelés
o Hozzaérté ergonémikusok atnézik.
o Eljatszuk, hogy mi vagyunk a felhasznalok.
o Kész termékben legyen feedback gomb meg ilyenek.
Szoveges tartalom
e Nem olvasnak, 79% csak atfuttja.
e F minta.
e 250 WPM
e 100 szavankant 4,4 extra masodperc.
e FElsd 2 bekezdésnek a Iényeget tartalmaznia kell.
e Forditott piramisban kell irni
o A konkluziéval kezdiink.
e Bannervaksag
o Hirdetést bele kell szépen agyazni a honlapba.
e Informécidé ragaodok
o Nyomkeresés, vadaszteriilet.
o Minden kattintassal kozelebb kell jutnnk a célhoz.
e Navigalas
o Nehéz a weben.
o Nem tudjuk mekkora, hol vannak a weblap hatarai.
o Nincs iranyérzetiink se térérzékiink.
o Navigéci6 alapfunkcio.
e Mikrotartalom
o 40-60 karakteres 0sszefoglalo, értelemes és teljes.
o Tagoljunk.
o Urlapok
o Kapcsolat
= (Csak azt kérdezziik meg ami relevans.
o Pérbeszed
= Feltett kérdések és a hozzajuk fliz6do instrukciok.
o Megjelenés
= Szdvegek, beviteli mezok elrendezése.
. A vizualis tervezés alapjai
e Nem az a cél, hogy egyszerii legyen hanem, hogy egyszeriinek érz6d;jon.
e Kapcsolatok kifejezése



o Onall6 elemek helyett csoportotkat kezekiink.
e Elrendezés
o Gestalt Torvények
=  Kozelség torvénye
e Ami kozel van azt ugy latjuk mintha 0sszetartozna.
= Lezaras torvénye
e A vonallal korbezart teriiletet egy alakzatnak érzékeljiik.
e Erdsebb mint a kozelség torvénye.
Helyes folytatas torvénye

e Azegy vonalra esd elemeket Osszetartozonak érzékeljiik.
A parhuzamos mozgéas torvénye

o Az egyiitt mozgo elemket 0sszetartozonak érzékeljiik.
Hasonlosag torvénye

e A hasonl6 kinézetli elemeket dsszetartozonak érzékeljiik.
Igazitasok és racsok
Dominancia
Atfuthatosag és hierarchia
o Belépési pont
e Szinpalettak
o Hue
» Szin szine.Flat
o Saturation
* A szin intenzitasa.
o Value(brightness, lighness)
* A szin fényereje.
o Hideg szinek
= kék, lila, rozsaszin, tiirkiszkék.
o Meleg szinek
= 76ld, sarga, piros.
o RGB
o CYMK
e Textlra
o Feliilet milyensége.
o Branding, elérhetdség erdsitése.
e Szekumorfizmus
o A szkeumorfolyan diszitésevagy elrendezése valaminek, ami ugyanannak a dolognak a
mas anyagbol vagy més technikavalkésziilt form4jaban nélkiilozhetetlenvolt.
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o Realizmus

o Flat Ul
o Material Design
o 10S6 ->i0S7

e Akadalymentesités

o 3 szint: Magas, kdzepes, alacsony.
10. Tipografia
e Tipografia
o A szavak és betlik formaja
o A szoveg elrendezéseaz oldalon
o A megjelenitési technologia
e Body



11.

Olvasasra szant
Legibility(,,kibetlizhetdség”)
Az egyes karakterek felismerhetdek, érhetdek
Readability(,,0lvashatosag™)
o Kényelmesen olvashatd hosszabb ideig is
Display
Decorative
Interface
Szemfaradas tipusai
o Hunyorgasbdl ered6 faradtsag
= Elsédlegesen izomfajdalom
= Megvilagitasi és fokuszalasi (fénytorési) problémak okozzdk —nem maga a széveg
(mérete/szine)
o (Elsddlegesen) pislogasbol eredd faradtsag
* [zomf4jdalom és a szem kiszaradésa
= Kis betliméret vagy alacsony kontraszt okozza
o Egyéb (nem izomfaradtsagbol eredd) fajdalom
= Tul kozeli vagy tal messzi szoveg, annak valtakozéasa

o 0 O O

e Pl amikor vonaton remeg a keziinkben a kdnyv
= A tarko kornyékén okoz fejfajast
e Az orbicularisoculiranincs hatésa
Betiitipusoknak személyiségiik van.
o Corsiva: fiatalos, csinos.
o Times: megbizhato, allando.
Ellentmondas ingerek:
Szovegmegjelenités rétegei
o Typeface tervezés
o Font Technologia
o Raszterizalas
Microsoft: Karakterek éles hatarok.
Apple: Ha kicsit elmosodik nem baj csak legyen szép.

A weben tul

Xerox Star(1981)
Apple Macintosh(1984)
o Interface guidelines
Mobil
o Kicsi, valtozatos beviteli mod, allo, fekvo kép.
o Infografikus szemlélet
= Felndtt egy generacid, aki mar tudja, mire hasznélhat6 egy digitalis eszkoz.
Metro dizajn elv
o Autentikusan digitélis
Letisztult, gyors, nyilt, konny(
Csak keret a tartalomhoz
A tipografia inneplése
Elet a mozgasban
Sarok, start menii
N+1 termék
o Sikeres termék utan
o Draga egy teljesen 0j termék
o Vasarlasra kell késztetni az embereket az Gjitassal vagy upgradelésre

O O O O O
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Egyre nehezebb karba tartani a kédot és nagyobb valtoztatast implementalni
Id6t kell adni a sikernek
Idejében kell 1épni

Mindehol érintéképernyd
HoloLens

3D interface

Wii, Move

Smart TV



