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Poznaj sil¢ spolecznosci!

e Jak skonstruowaé przyjazny system rejestracji?
o Jak zwigkszy¢ zaangazowanie uzytkownikow serwisu?
e Jak zacheci¢ ludzi do wspotpracy?

Jeszcze niedawno, aby stworzy¢ witryne skupiajaca jakas spotecznosé, a do tego tetniaca
zyciem, wystarczyto zatozy¢ proste forum. Te czasy juz si¢ skonczyty. W chwili obecne;j
projektanci przescigaja si¢ w pomystach majacych jeden cel - zdobycie jak najwigkszej liczby
uzytkownikdw, aktywnie uczestniczacych w zyciu serwisu WWW. Co ciekawe, ciagle udaje
im sig zaskoczy¢ internautow nowymi rozwigzaniami. Moze 1 Ty masz szans¢ zbudowac
strong, ktora zdobedzie popularnosc¢ i stanie si¢ miejscem spotkan oraz dyskusji dla wielu
0s6b?

Prawda, ze to kuszace? Jednak najpierw musisz odpowiedzie¢ sobie na wiele pytan odno$nie
funkcjonowania tego typu serwisow. W tej ksiazce znajdziesz wszystkie niezbgdne
informacje na temat cyklu zycia aplikacji oraz zasad projektowania serwisOw
spotecznosciowych. Nauczysz si¢ takze identyfikowaé obiekty spoteczne. Ponadto dowiesz
sig, jak stworzy¢ przyjazny system rejestracji, ktory nie begdzie odstraszat uzytkownikow, oraz
odkryjesz narz¢dzia pozwalajace na analizg statystyk Twojego serwisu. Ta ksiazka udziela
odpowiedzi na jedno z najistotniejszych pytan: "Jak utrzyma¢ zadowolenie 1 zaangazowanie
uzytkownikéw przez dtuzszy czas?". Ty takze poznaj odpowiedz!

o Etapy cyklu zycia aplikacji

e Cechy charakterystyczne sieci spotecznej

e Rodzaje komunikacji

e Zasady projektowania serwisOw spolecznosciowych

o Sposoby identyfikacji obiektow spotecznych

e Istota komunikacji w serwisie WWW

e Zasady prowadzenia rejestracji uzytkownikow

o Utrzymywanie 1 zwigkszanie zaangazowania internautow
e Zachecanie ludzi do wspotpracy

o Systemy adaptacyjne

e Sposoby tworzenia opcji umozliwiajacych dzielenie si¢ informacjami
e Analiza wykorzystania serwisu

Zbuduj prawdziwg spolecznos¢ dookola swojej witryny!
Spis tresci:
Wstep (7)
e Powrd6t do potaczenia (7)

e (Czegsciowo projektowanie interfejsu, czgsciowo psychologia (8)
e Co znajduje si¢ w tej ksiazce (9)



Jeden cel: lepszy projekt (12)

Rozdzial 1. Powstanie sieci spolecznej (13)

Efekt Amazon (14)
Sie¢ spoteczna (17)
Whioski (32)

Rozdzial 2. Szablon do projektowania serwiséw spoteczno$ciowych (33)

Metoda AOF (35)

Skup si¢ na najwazniejszej Aktywnosci (36)
Zidentyfikuj obiekty spoteczne (43)
Wybierz zestaw najwazniejszych opcji (46)
Whioski (52)

Rozdzial 3. Prawdziwa komunikacja (53)

Rosnaca alienacja (55)

Jak moglo to wygladac? (56)

Warto$¢ prawdziwej komunikacji (58)

Postanowienie rozpoczgcia prawdziwej komunikacji (61)

Przyciagnij uwagg przez skupienie si¢ na konkretnej spotecznosci (65)
Utrzymuj uwagg, pozytywnie reagujac na negatywne informacje zwrotne (69)
Dell ma si¢ dobrze (74)

Caveat venditor (75)

Whnioski (76)

Rozdzial 4. Projektowanie rejestracji (77)

O czym oni mysla? (78)

Rejestracja (78)

Zachowaj prostotg: technika dziennikarska (81)
Minimalizuj problemy przy rejestracji (104)
Whioski (106)

Rozdzial 5. Projektowanie dla ciaglego korzystania (107)

Dlaczego ludzie si¢ angazuja? (109)
Pozwol zarzadzaé tozsamoscia (110)
Podkreslaj unikalnos$¢ osoby (117)
Wykorzystanie wzajemnosci (119)
Pozwdl budowac reputacjg (121)
Promowanie wrazenia spetnienia (126)
Daj poczucie kontroli (128)

Daj w posiadanie (131)

Pokaz pozadane zachowania (132)
Przynalezno$¢ do grupy (134)
Whioski (136)



Rozdzial 6. Projektowanie dla inteligencji zbiorowej (137)

Ztozone systemy adaptacyjne (139)
Pierwsze dziatanie (142)
Wyswietlanie tresci (146)
Sprzezenie zwrotne (151)

Punkty podparcia (152)

Whioski (154)

Rozdzial 7. Projektowanie dla udost¢pniania (155)

e Dwa sposoby dzielenia si¢ (157)
e Dzielenie si¢ (160)
e Wnhioski (174)

Rozdzial 8. Analiza lejka zmian (175)

Perspektywa lejka (176)

Analiza (177)

Trudnosci, na ktore trzeba zwroci¢ uwage (183)
Znaczace wskazniki (186)

Whioski (189)

Skorowidz (191)



