Pryncypia projektowania
w Centralnym Osrodku Informatyki

1. Poznaj

Aby stworzy¢ uzyteczng ustuge, musisz wiedzieé¢, czego potrzebujg uzytkownicy.

e Dowiedz sie jak najwiecej o swoich uzytkownikach. Na kazdym etapie korzystaj z badan
z uzytkownikami i danych analitycznych o ich zachowaniach.

e Wspodtpracuj z pracownikami instytucji, ktdra offline zaspokaja potrzeby uzytkownikow.
Zapytaj o doswiadczenia, statystyki i kontekst prawny.

2. Utatwiaj

Ustuga jest wartosciowa, jesli uzytkownicy osiggng swaj cel tatwiej niz dotychczas.

o Nie zaskakuj uzytkownika. Uzywaj znanych mu rozwigzan, spdjnych w catej ustudze
i wspdlnych dla wszystkich ustug. Stosuj heurystyki i wytyczne projektowania.

e Nadaj tresciom czytelny uktad i udostepnij je uzytkownikowi, gdy sg mu potrzebne, aby
samodzielnie i za pierwszym razem osiggnat swaj cel.

3. Prowadz

Uzyteczna ustuga to wyrazna i prosta sciezka.

e Informuj uzytkownika, w ktérym jest miejscu, jaki status ma jego sprawa i kiedy osiggnie cel.

e Potacz projektowane rozwigzanie z innymi ustugami, jesli dotyczg tej samej sytuacji zyciowe;.
Dzieki temu uzytkownik bedzie mdgt tatwiej zaspokoi¢ swoje potrzeby z nig zwigzane.

4. Podpowiadaj

Ustuga powinna jak najlepiej wykorzystywac dane, ktére uzytkownicy nam przekazali.
e Podpowiedz uzytkownikowi dane, ktére juz nam powierzyt w innych ustugach.

e Sprawdz, czy dane, o ktére prosisz uzytkownika, sg niezbedne, aby osiggnat on swdéj cel.
5. Udostepniaj

Z ustugi powinien méc skorzystac kazdy, kto tego potrzebuje.

e Projektuj ustuge tak, aby byta dostepna niezaleznie od sytuacji zyciowej uzytkownika, jego
wiedzy technicznej i prawnej, rodzaju urzadzenia i sposobu jego obstugi.

e Pisz zrozumiale — zgodnie z modelem prostego jezyka. Wyttumacz uzytkownikowi niezbedne
pojecia i stosuj przyktady.



6. Zabezpiecz

Ustuga bedzie powszechnie wykorzystywana, jesli jest bezpieczna i niezawodna.

e Zapewnij bezpieczenstwo rozwigzan, ktdre projektujesz. Przekonaj uzytkownika, ze jego dane
sg bezpieczne. Zbieraj tylko te dane, ktére sg niezbedne.

e Zaprojektuj rozwigzanie godne zaufania. Przygotuj je tak, aby zrobito to, co obiecuje. Jesli
uzytkownik ma uzyskaé lub dostarczy¢ dokumenty, zapewnij, aby mogty mieé forme
elektroniczna.

7. Nie dubluj

Ustuga nie powinna dublowac¢ juz istniejgcych rozwigzan.

e Sprawdz, czy istniejg albo sg opracowywane rozwigzania, dzieki ktérym uzytkownik moze
osiggnac cel, dla ktérego chcesz zaprojektowac ustuge. Zaproponuj ulepszenia tego
rozwigzania.

o Jedliistniejgce rozwigzanie dotyczy tej samej sytuacji zyciowej, zapewnij potaczenie z nim w
Twojej ustudze.

8. Projektuj w zespole

Dobre ustugi powstajg dzieki szerokiej wiedzy i réznorodnym umiejetnosciom.
e Projektuj z zespotem ludzi o réznorodnych kompetencjach.

e Stuchaj innych, wykorzystuj ich wiedze i doswiadczenie. Wspottwdrz wspdlne komponenty.
9. Projektuj iteracyjnie

Najlepszym sprawdzianem uzytecznosci ustugi jest korzystanie z niej przez uzytkownikow.

e Pozwdl uzytkownikom wyprobowac projektowane rozwigzanie jak najwczesniej — jeszcze na
etapie prototypu. Dzieki temu udoskonalisz je najmniejszym kosztem.

e Korzystaj ze zwinnych metod, ktére pozwolg szybko uwzglednié opinie i zachowania
uzytkownikéw. Wdrazaj rozwigzania, gdy juz dziatajg, a potem je rozwijaj.
10. Sprawdzaj i doskonal
Kazda ustuge mozna poprawic, ale warto skupic sie na tym, co przyniesie uzytkownikom najwiekszg
korzysé.

e Zapoznawaj sie ze zgtoszeniami bteddw, opiniami uzytkownikéw, wynikami badan i audytéw
oraz statystykami wykorzystania ustug.

o Wykorzystuj te wglady, aby udoskonala¢ rozwigzania zastosowane w ustudze.



