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Ksigzke dedykuje mojej Zonie Joannie, ktéra z ogromna
cierpliwoscia patrzyta na moj kontrakt z technologia

i projektowaniem, a takze mojej corce Lenie, ktora jest dla mnie
najwazniejszym uzytkownikiem na swiecie i ktorej nieustannie

ucze si¢ kazdego kolejnego dnia.
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Wstep

Na temat projektowania powstato wiele bardzo dobrych ksigzek.
Siegam po nie chetnie i z zainteresowaniem. Zawsze jednak
brakowalo mi literatury bardziej praktycznej, podpowiadajace;j
jak zachowac si¢ w konkretnych sytuacjach, oszczedzajacej czas
na nauke odpowiedniego podejscia i utatwiajgcej wybdr wlasciwe;j
drogi. Po szesciu latach pracy w zawodzie projektanta UX
postanowitem sam takg ksigzke napisa¢, opierajac sie na wlasnym
doswiadczeniu. Staralem si¢ zawrze¢ w niej to, co wedtug mnie
jest najwazniejsze i co chcialbym przekazac komus, kto dopiero
zaczyna swojg droge zawodowg. To moja skondensowana

w formie odpowiedz na pytanie: Jak by¢ dobrym projektantem
UXe

Moje rady opierajg si¢ w calosci na sytuacjach, ktérych
doswiadczylem osobiscie i na projektach, przy ktérych miatem
okazje pracowad. Dlatego mam nadzieje, Ze dzieki tej publikacji
otrzymasz zestaw gotowych podpowiedzi, jak zachowac sie

w roznych sytuacjach, ktére mogg si¢ pojawic¢ na Twojej drodze do
zostania $wiadomie rozwijajacym sie projektantem uzyteczno$ci.
Przy okazji chcialbym wyjasnic kilka drobnych kwestii

zwigzanych z t3 publikacja. Przede wszystkim pozwalam
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sobie zwracac si¢ do Ciebie bezposrednio i w takiej formie
przeprowadze Cie przez calg ksigzke.

Po drugie, w dzisiejszym $wiecie istnieje wiele réznych nazw

dla ludzi, ktorzy zajmuja si¢ projektowaniem: od specjalistow
uzyteczno$ci po UX Designerow. Wigze si¢ to nie tylko z samym
okresleniem, ale i zakresem obowigzkdw. Specjalista usability
prawdopodobnie uklada rozwigzania interfejsowe, opierajac si¢ na
standardach i ogdlnie przyjetych zasadach. UX Designer z kolei
stara si¢ spojrzec¢ na produkt z punktu widzenia doswiadczenia
uzytkownika i pod tym katem projektuje rozwigzania. Na
potrzeby tej ksigzki i spéjnosci w moim opowiadaniu przyjme
jedno okreslenie: projektant UX.

A teraz usigdZ wygodnie i przeczytaj, jak stac si¢ lepszym
projektantem UX.
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I. A wiec jestes projektantem...

Nastaly dobre czasy dla projektantéw uzytecznosci. Jeszcze

kilka lat temu zostawali nimi ludzie, ktorzy ukonczyli studia
niekoniecznie zwigzane z projektowaniem produktow cyfrowych.
Komunikacja spoteczna, etnologia, socjologia. Sam studiowatem
dziennikarstwo i komunikacje spoleczna, jednak blizej mi bylo do

tworzenia stron internetowych niz do pracy w gazecie czy radio.

38
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Sama uzyteczno$¢ byta stowem enigmatycznym, trudnym do
zrozumienia przez tych, ktorzy skupiali sie np. na zagadnieniach
biznesowych. Pami¢tam tez, Ze ten biznes byl wtedy mocno
zorientowany na narzucanie konsumentom produktow

i realizowanie wizji oderwanej od rzeczywistych potrzeb
potencjalnych klientow.

To si¢ zmienito. Dzisiaj to konsument dyktuje warunki
produktom na rynku. Od jego uwagi i oczekiwan zalezy, czy dany
produkt zacznie by¢ uzywany. Czy za tym zainteresowaniem
pojda i pienigdze, ktére pozwolg nie tylko na rozwdj produktu,
ale i na samo utrzymanie si¢ go na rynku. Uzytkownicy internetu,
ktorzy dekade temu skazani byli na konkretne produkty, dzisiaj
moga przebiera¢ w konkurencyjnych odpowiednikach i wybierac
te, z ktorymi czujg si¢ najlepiej, ktdrych funkcjonalnosci
korespondujg z realnymi potrzebami, ktorych interfejs jest
intuicyjny, zrozumialy i nie zabiera drogocennego czasu na nauke
“jak to dziala”. Co wiecej, dotarliSmy do momentu, w ktérym
takie stowa, jak “Usability” czy “UX” sg coraz powszechnie;

rozumianymi pojeciami.

Wrystarczy spojrze¢ na LinkedIn i zobaczy¢, jak wiele oséb
dodaje ,,User Experience” do swoich umiejetnosci. Sg to ludzie
zwiazani z biznesowym planowaniem produktu, jego rozwojem

i realizacjg. Ich deklarowana znajomo$¢ UX moze nie odnosi¢
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sie do realnej wiedzy i umiejetnosci, jednak mozemy z tego
wyciggnad jeden istotny wniosek. UX jest dzisiaj wazny i wiele
0s6b zwigzanych z produktami czy ustugami internetowymi
doskonale zdaje sobie z tego sprawe. Uzyteczno$¢ produktdw jest
tematem wielu powszechnych dyskusji. Ktory system mobilny jest
przyjazny uzytkownikowi? Ktory smartfon jest lepszy i tatwiejszy
w obstudze? Dzisiaj nie trzeba by¢ projektantem uzyteczno$ci,
zeby mowic o niej jak o najwazniejszym aspekcie produktow

i ustug. Dzi$§ sami konsumenci zwracaja ogromng uwage na ich
intuicyjnosc¢. To z kolei narzuca na firmy obowigzek dostarczenia
produktéw przyjaznych i wychodzacych uzytkownikowi
naprzeciw. Takich, ktore korespondujg z jego realnymi potrzebami
i oczekiwaniami. Obowigzek wobec czego? Wobec momentu,

w ktorym konsument stanie przed wyborem produktu i zdecyduje
sie na ten, ktéry uzna za najlepszy dla siebie. W ten oto sposéb

uzytkownik stal sie istotng czescig strategii biznesowych.

O ile dzisiaj nie musimy juz tlumaczy¢, dlaczego produkt
wymaga “dobrego UX", o tyle czesto natrafiamy na brak wiedzy,
jak to “dobre UX” osiggna¢. Zdobywanie tej wiedzy czesto
sprowadza si¢ do szkicowania rozwigzan interfejsowych, robienia
makiet i prototypow, ktére w istocie s3 koncowym efektem

naszej pracy. Polega rdwniez na przewidywaniu rozwigzan, bez
poparcia danymi, bez $cistej wspdlpracy z uzytkownikami oraz

10
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z nadrzednym priorytetem szybkiego wdrazania.

W tej ksigzce chcialbym podzieli¢ si¢ z Tobg moim
dotychczasowym doswiadczeniem oraz wiedza, ktéra pomoze

Ci zostac¢ bardziej swiadomym projektantem. Takim, ktory ma
realny wplyw na firme, ktory jednoczes$nie si¢ rozwija i poszerza
wachlarz umiejetnosci oraz podnosi jakos¢ swojej pracy. Jesli
brzmi to dla Ciebie zbyt trywialnie i brakuje Ci bezposredniej
obietnicy z mojej strony, to poczyni¢ ja wlasnie w tym momencie:
po przeczytaniu tej ksigzki zrozumiesz, czy zmierzasz we
wlasciwym kierunku i dowiesz sig, jak najlepiej pokierowac

Swolm rozwojem.

Kim jest dla mnie projektant?

To osoba, ktora rozumie proces wytwarzania produktow w swoje;
firmie. Brzmi powaznie, bo takie wlasnie jest. Jesli skupisz si¢
tylko na projektowaniu, to nie bedziesz mial pewnosci, ze Twoj
projekt jest tym, czego rzeczywiscie potrzebujg uzytkownicy.
Dlatego bardzo wazne jest, Zebys$ wiedzial jakg droge pokonat
projekt, zanim dotarl do Ciebie, na jakich zalozeniach
biznesowych zostal oparty oraz skad te zalozenia si¢ wziely.
Kluczowe s3 tu dane o uzytkownikach - ilosciowe (pochodzace
np. z Google Analytics lub analizy rynku) oraz jakosciowe

(z wywiaddéw i badan z uzytkownikami). Wazne jest, czy te dane

11
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istnieja, a jesli tak, to w jakim stopniu zostaly wykorzystane

w projekcie.

O ile coraz wigcej firm rozumie wartos$¢ zatrudnienia ,,czlowieka
od UX’, o tyle nie zawsze wigze si¢ to z odpowiednim
wykorzystaniem potencjatu takiej osoby. Czesto stysze

o historiach “makieciarzy’, ktérzy samodzielnie tworzg
prototypy z glowy, a s3 one w rzeczywistosci instrukcjami dla
programistow. Jako$¢ produktu z pewnoscig si¢ wtedy zwieksza,
jednak UX jest zbyt wazny, zeby zostawiac¢ go tylko ludziom od
UX. Prawdziwg warto$¢ ma dopiero wspoélpraca projektanta

z analitykiem, z ludZmi tworzacymi kod lub majacymi kontakt

z koncowym uzytkownikiem. W Twojej firmie moze by¢ wiele
miejsc, w ktorych mozna znalez¢ dane o uzytkownikach,

jednak nie zawsze sg one wykorzystywane podczas tworzenia
nowych rozwigzan. I to projektant jest tg osobg, ktora powinna
wspomniane dane zebra¢, przeanalizowa¢ z pomocg analityka
oraz przedstawi¢ Product Ownerowi (oraz zespotowi) jako
podstawe do podjecia konkretnych decyzji projektowych. Dzigki
temu uzytkownik (dane o nim) stang si¢ podstawa Waszej
wspolnej pracy - wowczas mozesz mowic o User-Centered Design
i 0 tym, ze takie podejscie jest praktykowane w Twojej firmie.
Nie przejmuj sie, jesli pierwsze proby wigczenia danych

o uzytkownikach skoncza si¢ niepowodzeniem. Pamietaj,

12
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ze trafile§ do miejsca, w ktérym od poczatku istnienia firmy
realizuje si¢ projekty w jakis konkretny sposob. W branzy IT
rzeczywisto$¢ zmienia si¢ znacznie szybciej - o ile telefon jako
narzedzie komunikacji spoleczenstwo adaptowalo kilkadziesiat
lat, o tyle obsluga smartfonow to lat adaptacji zaledwie kilka.
Czesto podejscie w firmach zmienia si¢ wolniej i opiera na silnych
przyzwyczajeniach. Dlatego nie zdziw sig¢, kiedy nawet Twoje
najlepsze pomysty spotkajg sie z chtodng reakcja. To nie oznacza,

ze powinienes$ przesta¢ walczy¢ o ich realizacje.

Samo tworzenie makiet i prototypow to tylko efekt koncowy
Twojej rzeczywistej pracy (chociaz wiele 0s6b moze uwazac
inaczej i jedynie tego od Ciebie oczekiwac). Pamigtaj, ze Ty nie
projektujesz, Ty rozwiazujesz konkretne problemy projektowe

i starasz sie¢ to zaprezentowaé w sposob zrozumialy dla innych -
w postaci interfejsu. Wiasciwe rozwigzanie problemu zawsze jest
uzaleznione od informacji o uzytkownikach, do ktorych uda Ci
sie dotrze¢ i odpowiedniej ich interpretacji.

Gdy zrozumiesz sposob, w jaki powstaje produkt lub ustuga

w Twojej firmie, bedziesz bardziej swiadomy swojej roli, swoich
zadan (niekoniecznie sformutowanych przez innych, ale
wlasnie przez Ciebie) oraz wizji, jak ta firma powinna wygladac
w przyszlo$ci. Bedziesz wiedzial, co nalezy zrobi¢, zeby wizja
zamienila si¢ w rzeczywistosc. Jesli realizacja tego planu okaze

13
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sie niemozliwa, to - majac na uwadze wlasny rozwoj - warto
pomysle¢ o zmianie pracy. Nie zawsze udaje nam si¢ osiaggnac
nasze cele, ale to préby ich realizacji dajg najwiecej doswiadczenia,

ktére moze zaprocentowa¢ w innym miejscu i z innymi ludZmi.

Jest dziennikarzem sledczym

No dobrze, by¢ moze to sformutowanie wynika po prostu

z kierunku moich studiéw, ale poprzez te metafore chce Ci
przekazac kilka swoich kolejnych spostrzezen. Juz wczesniej
opisalem role projektanta jako kogos, kto stara sie odkry¢
prawde o tym, w jaki sposéb tworzy sie produkty. Dociekliwo$¢

i umiejetno$¢ zadawania wilasciwych pytan przyda Ci si¢ rowniez
w przypadku uzytkownikow i danych na ich temat. W jaki
sposOb?

Kiedy dziennikarz stara si¢ zrozumiec jakie$ wydarzenie czy
sytuacje, zadaje sobie kilka konkretnych pytan i szuka na

nie odpowiedzi. KTO to zrobil? CO si¢ wydarzyto? GDZIE

i KIEDY to sie statlo? DLACZEGO? Z JAKIM SKUTKIEM sie
zakonczylo? Odpowiedzi na te pytania pozwalajg dziennikarzowi
napisac¢ prostg informacje, ktéra zaprezentuje dane zdarzenie

w obiektywny sposob. Czytajac ja, jesteSmy w stanie zrozumiec,
co si¢ stalo, nawet jesli nie byliSmy $wiadkami opisywanych
wydarzen.

W przypadku projektanta podobne zachowanie pozwala

14

Kup ksigzke


http://helion.pl/page354U~rt/e_b14g_ebook

Jak stac sie lepszym projektantem UX

zrozumie¢ kontekst (bardzo wazne pojecie, ktdrego z czasem
zaczniesz czesto uzywac). Wyobraz sobie sytuacje, kiedy
uzytkownik postanawia uzy¢ produktu. Wiesz kim on jest, ale

odpowiedzi na pozostale pytania musisz poszukaé. W znalezieniu

odpowiedzi na pytanie ,,Co?” moze pomdc np. Google Analytics.

Wiedza o tym, w jaki sposdb porusza si¢ uzytkownik, ktdre
miejsca odwiedza najczesciej, a ktdre omija pozwoli Ci zrozumiec
jego zachowanie. Bardzo istotne jest rOwniez miejsce i czas tego
zdarzenia. Tutaj najprawdopodobniej bedziesz musial zapytac
uzytkownika bezpos$rednio, najlepiej w wywiadzie poglebionym
podczas badan uzytecznosci. Informacja o miejscu i czasie,

w jakich uzytkownik wchodzi w interakcje z produktem, da Ci

15
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kolejne wazne elementy tej ukladanki, podobnie jak znajomosc¢
powodow uzycia produktu (Co uzytkownik chciat zrobi¢? O czym
pomyslal?) oraz skutkéw tego zdarzenia (Czy udalo mu si¢

wykonac to, co zamierzal?)

To chyba dobry moment na zaprezentowanie konkretnego
przykladu, w jaki sposéb mozna zrozumiec kontekst uzytkownika
i wykorzystac te dane podczas rozwigzywania probleméw
projektowych.

W pewnym momencie swojej $ciezki zawodowej pracowatem
nad aplikacjg m-commerce, ktéra miala przej$¢ szereg ulepszen.
Doszedlem wtedy do sporej wigkszo$ci wnioskdw, o ktérych pisze
w tej ksigzce. Zdalem sobie juz wtedy sprawe z roznicy pomiedzy
tym, czego moze chcie¢ uzytkownik, a projektowaniem z peing
swiadomoscig, w jakim kontekscie korzysta ze wspomniane;
aplikacji mobilnej. Najpierw jednak opracowalem plan dzialania
(warto robi¢ to na poczatku kazdego nowego projektu), w ktéorym
wydzielilem trzy etapy dotarcia do danych, pozwalajgcych jak

najlepiej zrozumiec¢ uzytkownikow.

W pierwszym etapie opracowatem formularz wywiadu, w ktérym
zawarlem wszystkie wspomniane wcze$niej pytania, by jak
najlepiej zrozumiec kontekst uzytkownika. Wspotpracujgca

ze mng badaczka zadala te pytania kilkunastu uzytkownikom,

16
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a uzyskane odpowiedzi postuzyly do wstepnego rozpoznania
wzorcow ich zachowania. Powtarzaly si¢ miejsca, w ktorych
korzystali z aplikacji oraz pory dnia. Wtedy rowniez zrozumialem,
ze jesli chce poznac czas korzystania z aplikacji mobilnej,

nie powinienem zadawac uzytkownikowi pytania: ,,Kiedy
korzysta z aplikacji?”, gdyz w przypadku aplikacji mobilne;
mozliwe s3 odpowiedzi bedgce hybrydg czasu i miejsca:

»Kiedy stoje w korku’, ,,Kiedy mam przerwe w szkole’, , Kiedy
siedze na nudnym spotkaniu” Zdecydowanie lepiej zadawac
pytania zamkniete, ale dopiero wtedy, gdy wiadomo, jakie s3
mozliwe odpowiedzi, bo nie powinnismy ogranicza¢ badanego
uzytkownika swoimi przypuszczeniami i odgadywaniem
preferencji.

Gloéwna zaletg tych wywiadow bylo wlasnie to, ze poznatem
wiekszo$¢ mozliwych wariantow odpowiedzi. Dzieki temu

w dalszej czesci projektu badawczego moglem sobie pozwoli¢

na bardziej rzeczowe pytania zamknigte bez obawy, ze moje
przypuszczenia lub maniera odgadywania zaburzy kolejne wyniki.

Postugiwalem si¢ juz konkretnymi deklaracjami uzytkownikdéw.

Drugim etapem bylo przygotowanie ankiety online, ktéra
zostala wystana do prawie dwoch tysiecy uzytkownikéw. Jej
wyniki pozwolily mi na zbudowanie segmentacji uzytkownikow
aplikacji, poniewaz do tej pory posiadalem juz dane jako$ciowe

17
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z wywiadow, ale nie wiedzialem, ktoére z rozpoznanych wzorcow
zachowan sg najczestsze, a ktére zdarzajg si¢ relatywnie rzadko.
Ankieta pokazata, ze grupy uzytkownikow korzystaly z aplikacji

w okreslonych porach dnia, w powtarzajacych si¢ miejscach

i w celu zaspokojenia konkretnych potrzeb. I wlasnie te
informacje okazaly si¢ esencjg, dzigki ktorej zrozumiatem bardzo
wazng rzecz. Mozemy zaplanowac, jaki produkt chcemy stworzyc,
mozemy okresli¢, jak chcemy na nim zarabia¢, a uzytkownicy i tak

beda z niego korzystali na swoj wlasny sposob.

Nad aplikacjg m-commerce pracowaliSmy przez ponad trzy

lata i dopiero to badanie jasno dalo nam do zrozumienia, ze

dla wielu uzytkownikéw nie byta to aplikacja do kupowania,
tylko po prostu poréwnywarka cen, idealna w sytuacjach, kiedy
znajdowali sie daleko od komputera, a chcieli np. sprawdzi¢ koszt
naprawy kranu u klienta. Daje taki wlasnie przyklad, poniewaz
tego typu sytuacje to prawdziwe zloto dla projektanta. Jedno
zdanie, ktére w praktyczny sposob prezentuje przykladowy
kontekst uzytkownika potrafi mocno zadziala¢ na wyobraznig -
idealne do zapisania wielkimi literami i zawieszenia w widocznym
miejscu na kazdej kolejnej sesji projektowej. Trzeba pamietac,

jak z danego produktu moga korzystac jego uzytkownicy oraz
jak bardzo wyobrazenia projektantéw o produkcie mogg ming¢
sie z rzeczywistoscig. Warto bra¢ to pod uwage za kazdym
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razem, kiedy bedzie Ci si¢ wydawalo, zZe myslisz podobnie jak
uzytkownicy. To jedna z najwiekszych pulapek, w ktorg moze

wpas¢ projektant.

Byl jeszcze trzeci - ostatni etap tamtego projektu. Wraz

z analitykiem przesledzilismy kilkadziesiat tysiecy logowan, zeby
upewnic sie, ze wyciagniete wczesniej wnioski miaty oparcie

w realnym zachowaniu uzytkownikéw. Skoro znalismy wzorce
zachowan, teraz nalezalo tylko sprawdzi¢, jak czesto wystepuja.
Powstaly w ten sposdb grupy uzytkownikow, ktérym nadalismy
na koncu nazwy najbardziej kojarzace si¢ z danym zachowaniem,
np. “kanapowiec” czy “zadaniowiec”. Wykorzystanie takiej
segmentacji mialo ogromne znaczenie rowniez dla przysztych
projektow. W latwy sposob moglismy dzieki temu oceni¢, jak
bardzo planowane przez nas zmiany wpasowuja si¢ w realny
obraz uzytkownikow, czy rozwigzuja jakies ich problemy, a takze
czy uwzgledniajg kontekst, w jakim uzytkownicy wchodza

w interakcje z aplikacja.

Projektant zbiera i analizuje dane o uzytkownikach

W zasadzie opisalem to powyzej. Podsumuje to wiec konkretnym
wnioskiem. Nie ma dobrego prototypu bez wczesniejszego
poznania kontekstu uzytkownika - tego, co nim kieruje, jakie

ma potrzeby i w jaki sposdb chcemy je zaspokoié. Bez tych
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danych jeste§smy skazani tylko na zgadywanie, przypuszczanie
trafnosci naszych sagdéw. Zdazylem juz wspomnie¢, dlaczego takie
projektowanie nie jest dobrym rozwigzaniem. Same standardy
projektowania nie rozwigzujg tego problemu, bo kazdy produkt
jest inny i te same rozwigzania niekoniecznie sprawdzg si¢ kazdej,

nawet z pozoru podobnej sytuacji.

Projektant potrafi przygotowac zaawansowany prototyp
Wspomnialtem, ze szkice, makiety i prototypy to tylko efekt
Twojego rozwigzywania problemoéw projektowych. To prawda,
jednak sg one bardzo wazne, poniewaz jest to Twoj jezyk,

w ktorym porozumiewasz si¢ z innymi. W ten sposéb doktadnie
wyjasniasz, jak co$ finalnie powinno dzialaé. To takze Twoja
twarda umiejetnos$¢, ktéra powinienes posiadad, bedac specjalista
w tej konkretnej dziedzinie.

Wybdr narzedzia pozostawiam Tobie, poniewaz na rynku
znajdziesz ich bardzo duzo. Od ci¢zkiego i momentami
skomplikowanego Axure po proste rozwigzania typu Balsamigq.
Testuj narzedzia i ciagle szukaj dla siebie odpowiedniego. Dzigki
temu nie tylko bedziesz lepiej i tatwiej realizowal te cze$¢ swoje;
pracy, jaka stanowi finalne projektowanie, ale réwniez bedziesz na
biezaco z pojawiajacymi sie co jaki$ czas nowymi rozwigzaniami,

ktore majg za zadanie ulatwi¢ prace projektantom.
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Projektant dzieli sie¢ wiedzg
To ostatni, ale réwnie istotny punkt mojej listy. Jesli chcesz, zeby

Twoja rola bylta wlasciwie rozumiana, musisz by¢ transparentny.

INTERACTION
DESIGNERA

Dlatego ucz ludzi, z ktérymi pracujesz, w jaki sposob rozwigzujesz
problemy projektowe, jak istotne potrafig okazac si¢ dane

o uzytkownikach i dlaczego Zle zaprojektowany produkt nigdy nie
stanie si¢ czedcig ich codziennych nawykow. Bo jesli produkt nie
bedzie zgodny z oczekiwaniami i potrzebami tych, ktorzy

ostatecznie majg z niego korzystac, to przy pierwszej lepszej okazji
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znajda sobie alternatywne rozwigzanie, przy ktérym poczujg sie

lepiej zrozumiani.
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O autorze

Michal Aleksander - z wyksztalcenia dziennikarz, ktory

w pewnym momencie swojego zycia bardzo skrecil w strone
(bliskiej mu od zawsze) technologii i projektowania. Przez 5 lat
projektowal dla kluczowego serwisu e-commerce w Europie
Srodkowo-Wschodniej, mocno skupiajac sie na mobilnosci,
rozpoznaniu potrzeb uzytkownika oraz naturalnym kontekscie
uzycia projektowanych produktéow. Obecnie projektant i UX
manager w najwiekszej na §wiecie firmie edukacyjnej, w ktorej
mocno skupia si¢ na porzgdkowaniu proceséw, wypracowywaniu

najlepszych podejs¢ projektowych oraz metodach warsztatowych,
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w ktore angazuje reprezentantow wszystkich dzialéw w firmie.
Prywatnie maz, ojciec, zwolennik dwoch kotek oraz amator

fotografii.
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