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INTERAKCIE I SLOWNICTWO

Gléwne zasady projektowania interakcji:

Spojnos¢ - jesli interfejs szkolenia online jest niespdjny, uzytkownicy beda skupiali sie na

nim, a nie na materiale szkoleniowym.

Widocznos¢ - jesli chcemy, aby uzytkownicy wykonywali okreslone dziatania musimy by¢

pewni, ze elementy, ktére sg odpowiedzialne za interakcje sg widoczne i oczywiste.

Przyswajalnosé - nalezy tak projektowaé, aby uzytkownik zobaczyt raz, nauczyt sie

i zapamietat na zawsze.

Przewidywalno$¢ - takie dziatanie interfejsu, ktére nie zaskakuje uzytkownika. Na
przyktad,, jesli co$ wyglada jak przycisk, powinno dziata¢ jak przycisk, bo uzytkownik

spodziewa sie takiego dziatania.
Informacja zwrotna - to wszystkie elementy, ktére méwig uzytkownikowi, gdzie jest, jaki
jest postep dziatania aplikacji, jakie przyszie dziatania sq mozliwe i kiedy dane dziatanie sie

skonczyto.

Zrédto http://blog.2edu.pl/2011/04/5-kluczowych-zasad-projektowania.html
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Cztowiek - najlepsza inwestycja
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