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Sgveikos projektavimo
procesas

Zmogaus ir kompiuterio
sqveikos projektavimas

Dr. Kristina Lapin




Apzvalga

Naudotojy jtraukimo svarba ir laipsniai
Naudotojui palankus projektavimas (NPP)
Problemos

ZKI gyvavimo cikly modeliai ir jy
integravimas su PSI gyvavimo ciklais
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Pavyzdys

[0 Projektuojame individualig kelioniy planavimo priemone,

kuri leisty

B planuoti trasg,

B tikrinti vizy reikalavimus,

B uzsakyti lektuvy ar traukiniy bilietus,

B tirti pasirinktoje vietoveje prieinamas paslaugas ...
B sistema turi veikti darbastalio programuy aplinkoje

[0 Nuo ko pradéetume?

Pirma - panaudojamumo ir patyrimo tikslai
Antra - pirmieji maketai
Makety vertinimas
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Pradinis eskizas

Kelioniy orgamizatorius 2011-05-03 Kelioniy orgamizatorius 2011-05-03 E
Sveikil
Sveikil
Traukiniy tvarkarastis I3 -
Kur pageidaujate keliauti? Viena 4 Vilnius
i .
Kada pageidaujate ifvykti? Viena

2011-07-10
Data 2011-07-11

Transporto priemoné? traukinys
. Isvykimas 09:09 13:00 17:00
Ar ieskoti vieSbufiy? u

Atvykimas  15:00 19:00  23:00

—
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Sqveikos projektavimas

Procesas:
B tikslinga produkto kurimo veikla,
[0 svarbus kirybiskumas
0 kompromisiniai sprendimai.
Projektavimo budai (Saffer, 2010)
1. Naudotojui palankus projektavimas ;... ..icred desion
2. [ veiklas orientuotas projektavimas Activity-centered desien
3. Sistemos projektavimas System design
4. Spartusis ekspertinis projektavimas ¢ pious desien
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Projektavimo budai

User-centered design

1. Naudotojui palankus projektavimas

Prielaidos:
B Naudotojas zino geriausiai, ko jam reikia ir
jis yra projektuotojo ziniy saltinis
B Projektuotojo vaidmuo - transliuoti

naudotojy poreikius ir tikslus | projektinius
sprendimus

2014.06.02 13:34 6



Projektavimo budai

Activity-centered design

2. ] veiklas orientuotas projektavimas

B Akcentuoja veiklas supancias uzduotis

B Naudotojas svarbus, tik analizuojamos
labiau veiklos nei poreikiai ir tikslai
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Projektavimo budai

3. Sisteminis projektavimas System design

B Struktdrizuotas, grieztas ir holistinis
projektavimo budas

B Akcentuoja kontekstg
B Tinkamas sudéetingoms sistemoms
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Projektavimo budai

Genious design

4. Spartusis ekspertinis projektavimas
B Pagristas projektuotojo patirtimi

B Naudotojo vaidmuo - vertinti projektuotojo
idéjas
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Naudotojy jtraukimo svarba

[0 Tikslinti reikalavimus su tikrais naudotojais

0 LikescCiy valdymas
B Realistiski lukesciai
B Vengti netikétumy ir nepasitenkinimo
B Savalaikiai mokymai
B komunikacija, o ne triukSminga reklama

[0 Nuosavybeés jausmas
B Naudotojai - aktyvieji proceso dalyviai
B Labiau tikétina, kad bus atlaidesni
B Jtakoja produkto sekme

2014.06.02 13:34
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Naudotojy dalyvavimo lygiai

Projektavimo komandos dalyvis

B Pilnas ir ilgalaikis: nuolatinis informavimas,
tacCiau prarandamas rysys su savo aplinka

B Dalinis: nenuoseklus informavimas,
psichologine jtampa

B Trumpalaikis: fragmentiskas informavimas

Ar gali buti ,per daug” naudotojy

dalyvavimo?
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Naudotojy dalyvavimo tyrimai

0 Naudotojy tyrimai projekto pradzioje pasiteisina ir atsveria
tam skirtus resursus (Kujala ir kiti, 2000)

O Kity tyrimy rezultatai nevienareikSmiski (Subramanyam ir kt, 2010)

New Development Project Satisfaction User and Development Absolute
Satisfaction Difference

Satisfaction

A bsolute Satisfaction Difference

= DeveloperSAT
—— UserSAT
Low Moderate High

Moderate High
User Participation
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Naudotojy dalyvavimo lygis

Bendravimas naujienlaiskiais ir kitomis

platinimo priemonemis

B Pasiekiamas didesnis naudotojy skaicius

B Susitariama, kaip bus uztikrinamas atbulinis
rysys

Komunikacija su naudotojais po isleidimo

B Naudotojy aptarnavimo centrai

B Automatinis lGzimy pranesimy siuntimas
(naudotojui leidus)

Bldy derinimas e -
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Naudotojy dalyvavimo tyrimai

0 Aktyvus naudotojy dalyvavimas gali turéti ir neigiama poveikj:
(Heinbokel et al, 1996).

Naudotojai generuoja jmantrias idejas jpuséjus projektui ir per vélai
nori jas jtraukti | sistema.

Bijodami prarasti darbg veikia nekonstruktyviai

Buna neprognozuojami ir nesuprasdami kurimo principy reikalauja
svariy pakeitimy paskutine akimirka.

Naudotojy susireikSmina, o tai didina jtampg ir kelia nereikalingus
konfliktus

Moderniose sistemose per didelé naudotojy jtaka gali stabdyti

inovacinius sprendimus (Webb, 1996)
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Naudotojui palankus
projektavimas

User-centered approach

1. Démesys naudotojams ir jy uzduotims nuo pat
projekto pradzios:

B poreikiy analizéje nagrinejamos naudotojy nuostatos,
atsizvelgiama j technologijy naudojimo patirtj, uzduociy
charakteristikas, studijuojamas naudojimo kontekstas.

2. Empiriniai matavimai kiekviename etape:

B Atsizvelgti | naudotojy atsaka, vertinant scenarijus ir
maketus

B Veliau reguliariai vertinti prototipy panaudojamumg

3. Iteratyvusis projektavimas
B Projektuoti — testuoti — matuoti — perprojektuoti
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1. Demesys naudotojams ir jy
uzduotims

1. Naudotojy tikslai ir uzduotys —sprendimy pagrindas

Ne: Kaip galétume panaudoti naujos technologijos galimybes?
Taip: Kokios technologijos geriau atitinka naudotojy poreikius?

2. Svarbus veikly kontekstas,
Sistema turi atitikti naudotojy elgseng ir naudojimo kontekstg

3. Projektuoti, atsizvelgiant | naudotojo charakteristikas

ISskirti naudotojy grupes pagal uzduotis ir gebéjimus, esamy veikly problemas,
numatyti klaidy prevencijos galimybes

4. Bendrauti su naudotojais viso projekto eigoje ir atsizvelgti j jy
nuomone
5. Visi projektiniai sprendimai grindziami charakteristikomis, esamuy

veikly kontekstu.
Personos - apibendrintas naudotojy grupés aprasas
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2. Empiriniai vertinimas

Projekto pradzioje suderinami ir
tiksliai dokumentuojami
panaudojamumo ir patyrimo tikslai
B Padeés pasirinkti tinkamg sprendimg
B |eis interpretuoti sekmeés kriterijus

panaudojamumo testuose ir eksperty
tikrinimuose
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3. Iteratyvusis projektavimas

Kiekvienas etapas turi baigtis
panaudojamumo vertinimais

Vertinimo rekomendacijose
suformuluojama tolesne projekto eiga
ir budai tobulinti projektg

2014.06.02 13:34 18



Sqveikos projektavimo veiklos

e

1. Poreikiy ir reikalavimy identifikavimas

2. Alternatyviy makety kurimas

3. Prototipavimas

_ 4. Vertinimas

2014.06.02 13:34
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Praktines problemos

[0 Kas yra naudotojai?
[1Kas yra poreikiai?
[1Kaip gauti alternatyvas?

[1Kaip pasirinkti tinkamag
alternatyva?

2014.06.02 13:34
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Kas yra naudotojai?

Kas tiesiogiai haudos gaminj

Kas vadovaus tiesioginiams naudotojoms
Kas gaus produkto isvestj

Kas priima pirkimo sprendimg

Kas naudoja konkurencinius gaminius

O O000O

'{%57§uinteresuotq asmeny kategorijos (Eason,

B pirminiai: daznai tiesiogiai naudojantys

B antriniai: atsitiktiniai, nedazni ar per tarpininkg
naudojantys

B tretiniai: sistemos diegimas paveikia jy darbg ar
pardavimu

2014.06.02 13:34
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Kas yra suinteresuoti asmenys?

Kasininkai

* Tiekejai

» Konkurentai

il bl | B
Sihed i
Totsl padioges S 1
Tots pathnges B =g
Tl packiged i § 4
Toidl pachagad e -

&

— Y ]

— R Pirkéjat
Vadovai ir savininkai
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Naudotojy charakteristikos 4% %

[0 Rankos dydis jtakoja jvesties mygtuky dydj ir
isdéstymag

[0 Judesio galimybes svarbios pasirenkant jvesties ir
iSvesties jrenginius

Ol

Ugis svarbus projektuojant fizinj kioska

]

Jéga - vaiko zaislui valdyti turi pakakti silpnos
jégos, bet pakeisti baterijoms reikéty stiprumo

[0 Negalios (pvz. regéjimo, klausos, vikrumo)

itakoja produkto prieinamumo savybes _ s0q¢ ¢
i) &' Y
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Poreikiai

[1 Tai panaudojamumo ir potyriy
tikslai, aprasyti naudojimo
scenarijuose

[0 Formuluojami eksperty, remiantis
[1 veikly kontekstu,

[0 duomeny srauty analize,
[0 bendradarbiavimo analize.

2014.06.02 13:34 24



Poreikiai

Nustato riba tarp zmogaus valdymo ir automatizavimo

: Maketai,
nﬁini?u%???%uo parodantys Naudojimo
tillzslayi esmines scenarijai

funkcijas
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Maketai ir prototipai

[1Skirti jvertinti scenarijaus
atitikimg naudotojo likesciams

[1Priemone bendrauti su
naudotojais
B ,Geriau vieng kartg pamatyti nei

\\
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IS kur gauti alternatyvas?

Zmoneés prisiri$a prie esamy scenarijy

Nagrinejant alternatyvas svarbus zvilgsnis

»1S isores”

Dizaineriai yra mokomi kurti alternatyvas,

tuo tarpu informatikai — ne

Kaip generuoti alternatyvas?

— Galima remtis nuojauta ir kirybiskumu.

— Kirybiskos idéjos gali gimti, naudojant
sprendimus is kity sricCiy

— Diskusijos su kitais dizaineriais inspiruoja
kurti naujas idejas
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IDEO TechBox metodas

Biblioteka, duomenuy baze ir tinklalapis

Kategorijos.:

B Keistas daiktas, puikus mechanizmas, jdomus
gamybos procesas, elektroniné technologija,
daiktai keiCiantis spalvg, forma ir temperatirg

IS: www.ideo.com

2014.06.02 13:34



The Tech Box

Each drawer resembles a bento box The curator keeps order All the entries are tagged

It really is used daily ~ Two demonstrations units on top

2014.06.02 13:34 29




Pasirenkimas is alternatyviy
makety

|
[0 1 badas: naudotojas bando naudoti maketus, komentuoja
potyrius ir argumentuoja savo nuostatas

[0 2 budas: rinktis pagal panaudojamumo ir potyriy tiksluose
suformuluotus matus

saugumas: kiek saugu naudoti?

naudingumas: kurios funkcijos yra perteklines?
efektyvumas: tinkama parama? Uzduociy padengimas,
prieinama informacija

nasumas: vykdymo matavimai

ISmokstamumas: per kiek laiko naudotojas pasieks
efektyviausig naudojimo laipsnj?
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Prototipai testuojami,
pasirenkant is alternatyvy
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ZKS GYVAVIMO CIKLAI
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Paprastasis sqveikos projektavimo
modelis (PSPM)

Poreikiy
identifikavimas,
reikalavimy

nustatymas =
Maketavimas ir = . |3leidziamas
prototipavimas gaminys
Interaktyvios :
versijos
sukdrimas

2014.06.02 13:34 (angl. user-centered design) 33



Panaudojamumo inzinerijos
gyvavimo ciklas

[0 Pasiulytas Deborah Mayhew

[0 Svarbios savybeés:
B Holistinis pozidris | panaudojamumo inzinerijq
B Remiasi PSI metodais, pvz. objektine programy sistemy
inzinerija
B Reikalavimy identifikavimo, projektavimo, vertinimo ir
prototipavimo etapai
Gali buti pritaikytas maziems projektams

B Naudoja stiliy rekomendacijas realizuoti panaudojamumo
tikslus

Reikalavimy Projektavimas, .
.y . : Instaliavimas
analizé vertinimas, konstravimas
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Panaudojamumo inzinerijos gyvavimo
ciklas: reikalavimy analize

Reikalavimy analizé

Funkcijy jr duomeny modeliavima
Objektinf PSI reikalavimy modeli

Panaudojamumo inzinerijos veikla

. . .. Platformos Bendri

Naudotojo Uzduociy imvbe oktavi
aprasas analizé galimybes projektavimo —» Sudétingy dideliy projekty veiklos

] ir ribojimai principai

Tekstas  PSI veikla

Panaudojamumo g Dokumentacija
tikslai

SUIEUE
rekomendacijos

Projektavimo, vertinimo ir
2014.06.02 13:34Konstravimo etapas 35




IS reikalavimy

analizés
7 / Projektavimas, vertinimas, konstravimas 0
1 lygis :
2 lygis
Veiklos T T T 3 lvais
" reinzinerija ~, Ekano | ¥
s ! " . g p;‘:fﬂ"(;g‘r’t'gi‘o " | Detalios naudotojo
/ | ‘ $gsajos
/ / projektavimas

Koncepcinio * ,
modelio Stiliaus [ ‘

‘ projektavimas reko- | Ekrano ‘ v
| projektavimo | BT | lteratyvus detalaus
naudotojo sgsajos

s reko-

Y menda- |
c standarty

o cijos
Koncepcinio ipavi ini
_ || prototipavimas vertinimas
modelio ! ‘ menca *
\ eskizas | | Y
: ‘ [teratyvus
ﬁ_ _ ‘w‘ * ekrano
Iteracinis e standarty
koncepc_inio | vertinimas
modelio ‘
vertinimas
\ |

@ @ Atitinka SHIETS
reko-

panaudoja-
mumo menda-
tikslus? Cljos

Ar pasalinti
esminiai
trakumai?

Taikymo projektavimo
ir kodavimo pradzia

- L Objektinis PSI
Rl e projektavimo modelis

Objektinis PSI
analizés modelis

Atitinka
panaudoja-
mumo
tikslus?

S\ |
Atgal ’
gal | o

reikalavimy l cg?agr;r;o
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ISO 13407
Naudotojui palankus procesas

Suprasti ir specifikuoti naudojimo
kontekstg

. Specifikuoti naudotojy reikalavimus
. Kurti prototipus

1.FPlan the homran

. Vertinti —
— |]!u![ee'rsreqlmmmﬂs| l
atitikimag [ Tl
. . . ﬁﬁ -:u:.mie:-:r.-:-fuse H‘"‘“ﬁ
reikalavimams T = S
desigu_agajmr. ahd orgatisational |
) | Tequinamerts
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http://www.usabilitynet.org/tools/13407stds.htm

ISO 13407/

Naudotojui palankus procesas

Identifikuoti naudotojui
palankaus projektavimo
poreikius

=
Suprasti ir specifikuoti
naudojimo kontekstg

Sistema tenkina
specifikuotus naudotojo
ir organizacinius

Ivertinti, ar projektas
atitinka reikalavimus

reikalavimus

Kurti projektinius
sprendimus

=

Specifikuoti naudotojo
ir organizacinius
reikalavimus

2014.06.02 13:34
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DSDM lifecycle model

Akcentuojamas aktyvus naudotojy dalyvavimas

http://na. :
2014.06.02 13:34 39




Zvaigzdinis modelis
(Hartson ir Hix, 1989)

|

. Uzduodiy analize,
Realizacija . p
funkciné analizé
v Vertinimas -
. R Realizacija
Prototipo karimas “# J
Koncepcinis
projektavimas
formalus pavaizdavimas

:
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PS klasikiniai modeliai:
Krioklinis modelis (iki 80-tyjuy)

Reikalavimy
analize

Ay

Projektavimas

- ¥

Kodavimas

A

T_

Testavimas

2014.06.02 13:34
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.
N
;
;

Priezitra

Sistemingas
Dokumentuotas
_engvesné priezilra
Daug sekmingy
orojekty

Jzsakovai nevisada
supranta specifikacijas
Uzsakovo poreikiai
nevisada tenkinami
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PS klasikiniai modeliai:
Spiralinis modelis (Barry Boehm)

Mus=iziomi Gksla
aliernatyvu
ribojima

—_— |

'\.'- -‘-\-\-‘-\-‘-‘-‘-\-\-
iziky

Verinamos aliernatyvos

dendikucd rizikas

[
Relkalavimy planas | Smuliacios] modelal yginima
gyvavimo ciklp | PEraciy /
nlanas savokos
H = Tff,—f"' LoiriG Detghs
Kormo ,_—_ |nelkalavimu - progekas projekias
anas | gkrinimas - Kodas

Iniegravimo roickin

[ EsEyim.
—— Lianas

Planuojamas kitas eiapas Paslaugos

foduliu

'-“EEFT_"E'Eﬁ’:;qra EEEET Tikring ir vernd

Friiarim?  vimo

|lesias ~tesias

patobulinia produkia,

+ Riziky valdymas
+ Prototipavimas
Iteratyvumas

+ Skatina
alternatyvas

— Tik dideliems
projektams

— Tinka sau

2014.06.02 13:34
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PS modeliai

V-modelis —krioklinio modelio pléetinys

Requirements \ @84 o Acceptance |\ ________________ Acceptance
Analysis 5 Test Design Testing
-
\ 7
\ ’
Ay /
y #
System L - System  \ = System
Design s Test Design Testing

7
7
/

/
' &

\

Integration
Testing

Architecture
Design

Integration

A Test Design it

Unit
Test Design

Unit
Testing

\ Y

\
. TR Coding DR

2014.06.02 13:34
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PS klasikiniai modeliai:
Fontano modelis

]
Maintenance Further — .
development Rutuliai (etapai)
Op;roa(tjzns pe rstldengla
(lygiagretumas)

JD

phase
Object-oriented Rezvu Itatas .
design phase mazesnl
priezitros etapai

Object-oriented
analysis phase

Requirements
phase

mesmnomse 1 ROdykles
Implementation (IteraCIJOS)
S
~
4

2014.06.02 13:
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PS modeliai:

RAD — Rapid Applications Development

STK — Spartusis programy kurimas

Projekto pradzia

JAD

~ | Seminarai

Naudotojui palankus procesas +
riziky del reikalavimy keitimo
minimizavimas

Riboty laike cikly rezultatas:

.

Iteracinis

projektavimas ir

kdrimas

dalinis ar visas produktas

~ | Vertinti galutinj

variantg

Realizacijos
vertinimas

2014.06.02 13:34
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Microsoft procesas

Microsoft kurimo procesas

B Synch and stabilize

[0 Stambias sistemas kuria
bendradabiaujancios nedidelés grupés (3-8)
[0 Grupés dirba beveik nepriklausomai

[0 Darna uztikrinama sinchronizuojant dienos
veiklas ir periodiskai stabilizuojant produkta

B 3 etapai
0 Planavimas, klrimas, stabilizavimas

2014.06.02 13:34 46



Microsoft filosofija

Grupée laisvai pletoja projektg
B Nuolat augina funkcijas ir projektg

B Reciau jveda naujas funkcijas ir
technologijas

[acCiau

B Kai grupé turi daug laisves, yra pavojus
iSderinti produkta,

Ctodeél reikalingos daznos pakeitimy
sinchronizacijos

2014.06.02 13:34 47



Synch-and-stabilize

[erminai, apibudinantys procesg

B “daily-build”, “nightly build”, “zero
defect”, "milestone”

Kurimas

B Sujungti dalinai ar visiskai baigtus
komponentus

B Tikslas

[0 Nustatyti, kad veikia, o kas ne

[0 Atliekama perkompiliuojant visg kodgq ir
vykdant automatinius testus

2014.06.02 13:34
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RAD, DSDM ir PSPM santykis

Panasumai

B RAD ir DSDM modeliai numato naudotojy
dalyvavima, vertinima ir greitas iteracijas

Skirtumai

B RAD naudotojy dalyvavimas susiveda |
dalyvavimg bendruose seminaruose

B Jteracijos vykdomos kurimo etape

2014.06.02 13:34 49



Agilieji procesai

Manifesto for Agile Software Development

We are uncovering better ways of developing
software by doing it and helping others do it.
Through this work we have come to value:

Individuals and interactions over processes and tools
Working software over comprehensive documentation
Customer collaboration over contract negotiation
Responding to change over following a plan

That 1s, while there 18 value 1n the items on
the right, we value the items on the left more.

2014.06.0213:3¢  http://www.agilemanifesto.org/
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Agilieji procesai

XP, Crystal, Scrum, Adaptive Software
Development, DSDM:

B Atsirandanciy reikalavimy valdymas
Balansuoja lankstuma ir strukturizavimag
Bendradarbiavimas

Betarpiska komunikacija

Supaprastintas procesas

Rezultatas svarbesnis uz procesg

2014.06.02 13:34 51



SP ir agiliyjy procesy santykis

Panasumas

B Daznos iteracijos + naudotojy atsakas
O XP — 1 iteracija: 1-3 savaités, kiekvienos
iteracijos pabaigoje pateikiama produkto
dalis
B Bendradarbiavimas su uzsakovu
[0 Su uzsakovu bendraujama betarpiskai

[0 Uzsakovas yra galutinis naudotojas
B Praktikoje retas atvejis

2014.06.02 13:34
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Pavyzdys: SketchBook Pro
kurimas (Alias, Kanada)

02D ir 3D grafikos
gamybos priemone

[1 SP praktikos

B Konteksto tyrimas,

B interviu,

B panaudojamumo testai,

B apklausos ir beta testai

2014.06.02 13:34
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Pavyzdys: SketchBook Pro
kurimas (Alias, Kanada)

Agilusis procesas:
B Scrum ir ASD derinys

Problema:

B SP veiklos nuolat kirtosi su PS procesais

Sprendimas:

B SP etapas turi baigtis iki PS etapo pradzios

2014.06.02 13:34 54



Pavyzdys: SketchBook Pro
kurimas (Alias, Kanada)

O ciklas = naujos produkto savyiy

formulavimas

B Kurejai kartu su naudotojais nagrinejo
esmines naujo produkto versijos savybes

1 ciklas — Sqveikos projektuotojai dar

neturejo makety, o programuotojai

lauké uzduociy, todél

B pradeta nuo funkcijy, kurias reikia

igyvendinti, taCiau kurioms nereikia kurti

J_e I s g
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Agile + UCD, Alias (Kanada)

N+1-asis ciklas

N-tasis ciklas

Realizuoti fuunkcijg
suprojektuotg n-1 cikle

Realizuoti fuunkcijg
suprojektuota n -tame cikle

koda/ kodas kodas

Projektas Projektas

Projektas

» Vertinti n cikllo realizacijg

e Projektuoti n+2 ciklo funkcijas

e Rinkti uZzsakovo duomenis n+3
ciklui

Vertinti n-1 cikllo realizacijg
Projektuoti n+1 ciklo funkcijas
Rinkti uzsakovo duomenis
n+2 ciklui

http://www.agileproductdesign.com/useful papers/mi
ller customer input_in_agile projects.pdf
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Agile + UCD, Alias (Kanada)

Privalumai

B Nebuvo gaistama laiko projektuojant
savybes, kurios nebuvo realizuotos

B Vieny savybiy panaudojamumo
testavimas ir kity savybiy analizé galéjo
buti atliekama vieno apsilankymo pas
uzsakovus metu, taip taupomas laikas

B Sgveikos projektuotojai laiku gavo
atsaka tiek is naudotojy tiek is karéjy.
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¥| boxes arrows

Integrating UX into the Product Backlog:
The User Experience Integration Matrix

Jon Innes (2012/02/03)

Agiliosios komandos ir NPP problemos

B NPP daznai pamirstamas planuojant ir
igyvendinant sprintus.

B Kurejy komanda nevertina eilines iteracijos
rezultaty panaudojamumo.

Jei projektavimo ir realizavimo iteracijose

nera matuojamas panaudojamumas,

iteracijy nauda mazeéja
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NPP integravimas | neatlikty
darby sarasa

Scrum rekomenduoja kurti naudotojy
poreikiy scenarijus neatlikty darby
sgrase

Scenarijai analizuojami pagal kriterijus:
Priklausomybe darbo sekai

Kuris scenarijus turi buti jvykdytas?

Kiek pastangy reikalauja?

Su kuriais scenarijais susijes?

Tai role ar persona?

Ar stipriai jtakos panaudojamumo ir potyriy
vertinimus?

OO0O0000
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Creating a UX Integration Matrix

COLUMN NAME

Persona Persona’s name

UX complexity 1 to 5 (or Fibonacci

numbers if you're into

that sort of thing)
Story verified Y/N

Designh compl Y/N
ete

Task completi 0 to 100%

on rates

Staffing

POSSIBLE VALUES

DESCRIPTION

Identifies the persona a user story
applies to

Estimates design effort separate
from implementation effort

Is this story fiction or fact? Is it
based on user research or customer
input?

Is the design coherent enough for
development to be able to code it
(or estimate how long it would take
to code)?

The percentage of users who have
been observed to complete the
story without any assistance.

Resource’s name. , .. ,, {¥})0’s owns the design, at whatever

level of fidelity is agreed to.



Target Personas Estimates & Priority UX Metrics UX Staffing

o
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© m m ® S = o v = =0 B BD
£ c c £ E ot o = £ S @ - "
e & B B 8 ¢4 2 ¢ & S 2 2 &
(59 ]
a a a a = a s a a uc E = >
Theme A
User Story 1 ¥ ¥ ¥ 4 100 H ¥ Y 65% Bob  Sue  Joe
User Story 2 ¥ 2 20 L ¥ Bob
User Story 3 Y Y 2 13 M Y Y Bob Sue loe
User Story 4 ¥ Y 2 20 H ¥ Y 80% Bob  Sue  Joe
User 5tory 5 Y 1 g8 L
Theme B
User Story & Y 1 5 L Y 90% Sue loe
User Story 7 A Y Y 3 40 H Y Y 75% Jane  Sue loe
User Story 8 A Y Y 3 40 M A Y 95% lane Sue Joe
User 5tory 9 Y Y Y 3 40 H Y Jane
User Story 10 A 1 5 L Joe
Overall Persona Weight 3 8 6 5
Persona Verified Y Y ¥ Y
# Participated in Testing 8 8 B 8
Task Completion Rates 73% Bl1% 87% 78%
Persona SUS Score 65% B0% 90%  85%
Persona Net Promoter Score 6.3 8.5 9 7.5

Simplified example of a UXI Matrix
= UXI nn%%ﬂ::@@&@,zyaié e free to share with attribution fo: www.uxinnovation.com




Integrating UX into the Product Backlog

The User Experience Integration Matrix
by Jon Innes on 2012/02/03 | [22 Comments]

Target Personas Estimates & Priority UX Metrics UX Staffing
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Theme A
User Story 1 Y Y Y Y 4 100 H Y Y 65% Bob Sue Joe
UserStory 24 Bigesireiglcis 72 Y Y 2 20 L Y Bob
User Story 3 P i 7 Y 2 13 ™M Y Y Bob Sue Jo
User Story 4 Y Y 2 20 H Y Y 80% & iffilele Dd
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Theme B STOOIT 0 )
User Story 6 T Y ]| - 1 o 1L Y 90% Sue Joe
User Story 7 Y Y Y 3 40 H = timat, , Ane Sue Joe
User Story 8 Y Y Y 3 40 M SIUHELD ' dne Sue Joe
User Story 9 Y Y Y 3 40 H Y Jane
User Story 10 Y 1 5] Ik 5) ASSI gn- Joe
Overall Persona Weight 3 8 6 5 - - ;
Persona Verified Y Y Y Y
# Participated in Testing 8 8 8 8 SONUSS
Task Completion Rates 73% 81% 87% 78% drack bl AGANYPErinKS
Persona SUS Score 65% 80% 90%  85% & fordeliverables
Persona Net Promoter Score 6.5 8.5 9 7.5 —
Simp20et%e06702 of 339 Matrix D
* UX Innovation LLC, you are free to share with attribution to: www.uxinnovation.com




Reziume

Keturios esmines projeEtavimo proceso veiklos

1. Identifikuoti poreikius ir nustatyti reikalavimus
2. Galimi sprendimai ((per)-projektavimas)

3. Pasirinkti alternatyva (vertinimas)

4. Sukurti produktg

Naudotojui palankus projektavimas remiasi trimis

principais
1. Naudotojai ir jy uzduotys akcentuojami projekto
pradzioje

2. Empiriniai matavimai, naudojant kiekybinius ir
matuojamus panaudOJamumo Kriterijus

3. Iteratyvusis projektavimas

Gyvavimo ciklo modeliai parodo, kaip Sios veiklos
yra susijusios
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Egzamino klausimy temos

Naudotojy jtraukimo | projektavimg
privalumai ir trukumai

ZKS projektavimo gyvavimo ciklai
Agiliyjy gyvavimo cikly derinimas su
naudotojams palankaus projektavimo
procesais

2014.06.02 13:34 66



