ZADANIA: Odbiorcy stron internetowych

1. Okreslenie typowych uzytkownikéw strony

e  Wiek i profil demograficzny: Okresl, w jakim przedziale wiekowym znajdujg sie uzytkownicy oraz
czy sg to np. uczniowie, studenci, specjalisci, seniorzy, klienci detaliczni, partnerzy biznesowi itp.

¢ Kompetencje cyfrowe: Opisz, jaki jest ich poziom znajomosci technologii — czy uzytkownicy sg
zaawansowani (np. projektanci, programisci), czy poczatkujacy (np. osoby korzystajace tylko z
podstawowych funkcji internetu).Uwzglednij takze typowe zachowania online (np. przeglagdanie
mobilne, aktywnos$¢ w mediach spotecznosciowych, zakupy online).

e Motywacje i postawy wobec korzystania ze strony: Co skfania uzytkownikéw do odwiedzenia
strony? Jakie majg oczekiwania? Czy szukajg informacji, chcg cos kupié, zapisa¢ sie, poznac
oferte, zainspirowac sie, czy po prostu przegladajg tresci?

2. Okreslenie celéw uzytkownikéw

W tym punkcie nalezy opisa¢ konkretne zadania i cele, jakie uzytkownicy chcg osiggnac za pomoca strony.
Kazdy cel powinien by¢ mierzalny i powigzany z typem strony (blog, sklep, portfolio, landing page itd.).

Przyktad: Blog: uzytkownik chce szybko znaleZé interesujgcy artykut, przeczytac tres¢ bez
zaktdcen, dodac komentarz lub zapisac sie do newslettera.

Warto dodac¢ takze cele biznesowe projektanta (np. zwiekszenie liczby konwersji, czasu na stronie,
pozyskanie nowych klientéw), ktére nastepnie postuzg do okreslenia KPI (Key Performance Indicators).

3. RODO

Sporzadz krdtkg analize ryzyka RODO (jakie dane zbierasz, do czego, podstawa prawna, okres
przechowywania)

4. WCAG 2.1 i dostepnosé
Przeprowadz check-liste zaplanowanych dziatari do WCAG 2.1 (min. poziom AA)

Przyktadowo:
o Kontrasty koloréw (narzedzie),
Alt texty dla grafik,
Semantyczne nagtowki (h1-hN),
Etykiety formularzy i aria-atrybuty gdzie potrzebne,
Nawigacja klawiaturg (tabindex),
Czytanie przez screen reader (podstawowe testy).
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5. User Interface

Kolorystyka: Zastosuj ograniczong palete barw (2—4 gtdéwne kolory). Uzasadnij wybér: jakie
emocje lub asocjacje kolor ma wywotywac, jak wspiera hierarchie wizualng. Przykfad: btekity —>
zaufanie (bank, edukacja); czerwienie = impuls zakupowy (e-commerce).

Typografia: Dobierz kréj pisma i rozmiary nagtéwkow, tekstu gtéwnego, linkdw. Wyjasnij, jak
typografia wptywa na czytelnos¢ i ton komunikacji (np. ,Sans-serif zwieksza nowoczesnosc i
przejrzystosc”).

Przyciski i elementy interaktywne: Okresl rozmiary, kolory stanu hover, kontrast (zgodnos¢ z
WCAG 2.1 AA). Przy kazdym przycisku wpisz jego funkcje (np. CTA: ,Kup teraz”, ,,Zarejestruj sie”).

Siatka i uktad (grid): Zdefiniuj proporcje kolumn, marginesy i odstepy miedzy sekcjami. Pamietaj,
ze dobry grid utatwia uzytkownikowi skanowanie i porzgdkowanie tresci.

Komentarz projektowy: Dotacz krétkie uzasadnienie estetyczne (2—3 zdania) np: ,Przyjeta
kolorystyka pastelowa wzmacnia poczucie lekkosci, co zwieksza postrzegang uzytecznos¢ —
uzytkownik ma wrazenie, ze obstuga strony bedzie fatwa.”

6. User Experience
Zaplanuj i zaprojektuj jak Twoja witryna bedzie spetnia¢ nastepujace prawa UX:

e Prawo Fittsa: Czas potrzebny do klikniecia obiektu zalezy od jego rozmiaru i odlegtosci.
Okresl minimalny rozmiar przyciskow (np. 44x44 px dla mobile, wg WCAG).
Zadbaj o odpowiednie odstepy miedzy elementami interaktywnymi.
Zaznacz w makiecie hotspoty (obszary klikalne).
Uzasadnienie: ,, Zwiekszony rozmiar przycisku CTA skraca czas reakcji uzytkownika i ogranicza
bfedy dotykowe.”

e  Prawo Millera: Pamiec krétkotrwata cztowieka miesci 742 elementy.
Zgrupuj tresci w logiczne bloki (,chunking”).
Zredukuj ilos¢ opcji w menu lub sekcjach.
Uzasadnienie: ,Menu zawiera tylko 5 gtdwnych kategorii, co utatwia przetwarzanie informacji i
nawigacje.”

e Prawo Hicka: Im wiecej opcji, tym dtuzszy czas decyzji.
Ogranicz liczbe wyborow w kluczowych momentach (np. formularz, koszyk).
Whprowad?z hierarchie przyciskéw (gtéwny, pomocniczy).
Uzasadnienie: ,W procesie zakupu dostepne sq tylko dwa gfdwne przyciski: ‘Kup teraz’ i
‘Kontynuuj zakupy’, co redukuje przecigzenie poznawcze.”

e Prawo Postela (Zasada tolerancji): System powinien by¢ tolerancyjny wobec bteddéw
uzytkownika.
Zaprojektuj przyjazne komunikaty btedow.
Wprowadyz elastyczne walidacje formularzy (np. akceptacja roznych formatéw danych).



Uzasadnienie: ,Pole ‘telefon’ akceptuje spacje i rdzne formaty numerdw, dzieki czemu
uzytkownik nie musi poprawiac bteddw technicznych.”
e Prawo Teslera (Zasada zachowania ztozonosci): Ztozono$¢ procesu nie znika — mozna ja
tylko przenies¢ z uzytkownika do systemu.
Zidentyfikuj elementy, ktére mozna zautomatyzowac lub uproscic.
Uzasadnienie: ,System sam wypetnia kod pocztowy po wpisaniu miasta, przenoszqc ztozonosc z
uzytkownika na system.”

o Efekt Van Restorff (Izolacja/Wyrdznienie): Element wyrdzniajacy sie sposrdd innych jest
tatwiej zapamietywany.
Wskaz, ktére elementy (np. przycisk CTA, tytut, promocja) zostang wyrdznione kontrastem,
animacjg, rozmiarem.
Uzasadnienie: ,Przycisk ‘Zamow teraz’ ma jaskrawy kolor i animacje pulsowania, co zwieksza
jego zapamietywalnosc.”

e Zasada Peak—End: Uzytkownicy zapamietujg doswiadczenie na podstawie jego szczytu
(emocjonalnego momentu) i zakonczenia.
Zaplanuj pozytywne do$wiadczenie na koncu procesu (np. zakup, rejestracja).
Uzasadnienie: ,,Po zakupie uzytkownik widzi animacje z gratulacjami i sugestie powrotu do strony
gféwnej, co wzmacnia pozytywne zakoriczenie.”



