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[1]

Dojrzewajaca branza

Doskonali¢ sig, to zmieniac sig; by¢ doskonatym, to zmienia¢ sig czesto.

WINSTON CHURCHILL

W PRZESZLOSCI OBOWIAZKI PROJEKTANTA SPROWADZALY SIE do przygotowywania fadnych
obrazkéw. Wigkszoé¢ z nas przeszta do projektowania UX z pracy w innych dziedzi-
nach. Poniewaz jednak UX jest teraz wszedzie, stanglismy w blasku jupiteréw, gdzie
mamy zaprezentowa¢ wlasne pomysly na tworzenie kluczowych elementéw ukiadanki.
Zawsze o tym marzyliémy! W czym zatem problem? W tym, ze nie przywyklismy do
tlumaczenia sie przed innymi, a zwlaszcza przed ludzmi, ktérzy nie sg projektantami.

W ramach omdwienia tego, jak rozmawia¢ o projektowaniu z laikami, chcialbym naj-
pierw przedstawi¢ kontekst, ktéry pomoze nam zrozumie(, jak si¢ w tym miejscu zna-
lezli$my. Moja wlasna kariera jest pelna doswiadczen (lepszych i gorszych) zwigzanych
z wyrazaniem decyzji projektowych przed interesariuszami. Uksztaltowaly one moje
rozumienie projektowania i pomogty mi dostrzec znaczenie komunikacji w catym tym
procesie. Ponadto sam termin ,,UX” jest w gruncie rzeczy do$¢ nowy. Warto wiedzie¢,
jak ewolucja tego pojecia wplywa na nasza umiejetno$¢ rozmawiania o swojej pracy
z innymi. Kluczowe znaczenie oczywiscie ma zachodzaca w organizacjach zmiana, po-
legajaca na odej$ciu od postrzegania designu jako uzytecznego dodatku, a uznaniu go
za pelnoprawny aspekt cyklu rozwoju produktu. Na tej samej zasadzie interfejsy webo-
we i urzadzen mobilnych przestaly by¢ zaledwie platformami dla produktéw, a staly sie
produktami samymi w sobie. Wszystkie te czynniki znaczaco wplywajg na projektowa-
nie w obrebie firm, zespotéw i w umyslach interesariuszy. Cofnijmy si¢ zatem od razu
do lat 90. ubiegtego wieku.
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O tym, jak przegadatem swojg droge do swiata designu

Moja droga do pracy w dziedzinie UX zaczela si¢ od marketingu. Chodzitem na bizne-
sowe studia licencjackie i szybko pojalem, ze design potrafi tchna¢ w produkt zycie.
Na studiach do kazdego projektu trzeba bylo co$ zaprojektowaé. Lokalne zespoly po-
trzebowaly plakatéow i grafik do swoich albuméw. Znajomi szukali prostych stron in-
ternetowych. Pomimo ze nie studiowalem niczego zwigzanego z grafikg czy sztukami
pieknymi, miatem dostep do narzedzi (komputeréw i programéw) stuzacych do two-
rzenia produktéw, wigc w ten oto sposdb zaczatem swojg podréz jako samouk.

Designerowi nietrudno bylo ztapa¢ zlecenia. Mozna bylo odnie$¢ wrazenie, ze kazdy
potrzebuje projektanta graficznego lub webdesignera, wiec robilem, co tylko moglem,
zeby oplaci¢ swoje studia, wykonujac cos, co lubie. W jednym roku pracowatem na po6t
etatu, zajmujac si¢ webdesignem dla niewielkiej wytwdrni muzycznej. Na ostatnim ro-
ku pracowalem juz na caly etat w firmie obstugujacej platnosci elektroniczne jako ,ko-
ordynator marketingu”, cho¢ wiekszosé¢ czasu spedzatem na projektowaniu drukowanych
reklam i firmowej strony internetowej. Po ukonczeniu studiéw miatem juz rozsadne
portfolio z projektami i gotéw bytem udac¢ si¢ na podbijanie §wiata.

Wiem, ze zabrzmi to dziwnie, ale naprawde lubie chodzi¢ na rozmowy o prace. Zgla-
szalem sie, gdzie tylko si¢ dalo, i zgadzalem na kazda rozmowe. Byly to dla mnie zwigzane
z minimalnym ryzykiem okazje do po¢wiczenia opowiadania o mojej pracy. Czasami
chodzilem na rozmowy o prace, na ktorej mi w ogdle nie zalezalo. Dlaczego? Lubilem
uczy¢ sie rozmowy z ludZzmi na takich spotkaniach i rozwija¢ stownictwo, ktére umoz-
liwiato mi dialogi o projektowaniu z innymi. Raz nawet, mimo Ze nie zamierzalem na-
wet przyjmowac oferty pracy, staralem sie wynegocjowa¢ dla siebie wyzsza pensje, zeby
tylko sprawdzi¢, czy negocjacje si¢ powioda. Kierownik nie zgodzil sie na wyzsza pensje
(i na dodatek wysmial mnie), ale ekscytujace bylo naginanie granic, zeby zobaczy¢, czy
potrafie by¢ przekonujacy.

Najbardziej ze wszystkiego lubilem rozmawia¢ z ludZmi o mojej pracy. Uwielbiatem
patrze¢, jak przegladaja moje portfolio, méwig, co im si¢ podoba, i zadajg pytania o to,
dlaczego co$ zrobilem w taki czy inny sposob. Nakrecalo mnie wéwczas opowiadanie
innym o moich decyzjach projektowych i do dzi$ nic si¢ pod tym wzgledem nie zmie-
nito. Uwielbiam rozmawia¢ o projektowaniu.

Po ukonczeniu studiéw zaproszono mnie na rozmowe kwalifikacyjng na stanowisko
dyrektora kreatywnego w firmie zajmujacej si¢ obstuga platnoséci elektronicznych —
czyli w tej samej branzy, w jakiej pracowalem wcze$niej. Do moich zadan nalezato kie-
rowanie ,dzialem designu”, cho¢ wowczas dziat ten sktadat sie tylko z jednego petno-
etatowego webdesignera i paru podwykonawcdw. Byta to wymarzona praca dla $wiezo
upieczonego absolwenta uczelni, wigc oczywiscie zdecydowalem sie p6j$¢ na rozmowe,
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chocby z czystej ciekawosci. Abstrahujac od calej reszty, ucieszyla mnie okazja, by po-
kaza¢ komus swoj dorobek i porozmawia¢ o projektowaniu.

Pierwsza rozmowe odbytem z pracowniczka dzialu HR, ktora sama nie wiedziala, czy
mam odpowiednie kwalifikacje, a byla raczej odzwierng. Przeszedtem przez rozmowe
kwalifikacyjng, poniewaz wiedziatem, jak postugiwa¢ si¢ oprogramowaniem designer-
skim 1 moglem z tatwoscig zademonstrowa¢ swoje umiejetnosci. Trzecig rozmowe od-
bytem z dyrektorka dzialu marketingu, gdyz spodobalo jej sie moje portfolio, a ja catkiem
dobrze o nim opowiadalem. Oby tak dalej! Na tym etapie bylem juz bardzo pewny sie-
bie. Dopiero co ukoniczylem studia, a juz miatem dosta¢ prace na stanowisku kierowni-
czym w rozsadnej wielkosci firmie, w ktérej robitbym to, co lubi¢. Chyba bytem prze-
konany, Ze o designie wiem bardzo duzo.

Ostatnig rozmowe odbytem z wicedyrektorka dzialu marketingu. Byla to niska kobieta
z wlosami spietymi w kok. Pracowala wczeéniej w Procter & Gamble i stynela z rzetel-
nosci. Méwita zwigzle i do rzeczy. Odpowiadala szybko i btyskotliwie. Nie byta pobtaz-
liwa. Ja trzeba bylo traktowa¢ powaznie. Perspektywa tej rozmowy byla nieco onie-
$mielajaca, ale skoro do tej pory wszystko szlo dobrze, nie mialem sie czego bac.

Rozmoéwcezyni przepytala mnie w sprawie mojego portfolio; z tatwoécig je obronitem.
Spytata o moje dotychczasowe do$wiadczenie i przejrzala CV, ktérym chetnie si¢ chwali-
fem. Potem jednak przeszla do rzeczy. Z rekrutera przeistoczyta si¢ nagle w klienta i za-
dala mi najwazniejsze pytanie w calej mojej karierze: ,,Zat6zmy, ze mam dla ciebie no-
wy projekt. Jakie pytanie zadalbys$ mi od razu?”.

Odpowiedz byla prosta, zwazywszy, ze duzo pracowatem jako freelancer i mialem do
czynienia z wieloma projektami, kiedy bylem zatrudniony w réznych firmach. Ile razy
znalazlem sie w takiej sytuacji, gdy kontaktowatem sie z innymi klientami? Moje do$wiad-
czenie bylo wprawdzie ograniczone, ale spotkania z interesariuszami to chleb powsze-
dni dla kazdego designera. Bez wahania udzielitem odpowiedzi, ktéra przystawata do
moich dotychczasowych przezy¢: ,,Czy maja to by¢ materialy drukowane czy na strone
internetowa? Projekt kolorowy czy czarno-bialy? Bedziemy korzysta¢ ze stockow czy wia-
snych materiatéw klienta? Jak wielka ma by¢ strona internetowa lub broszura? Wreszcie:
jaki termin? Do kiedy musimy skonczy¢?”.

»Niestety, nie o to chodzito — odparla. To wszystko nie ma wiekszego znaczenia. Naj-
wazniejsze pytanie, jakie mozesz zadaé, brzmi: «Co wladciwie chcemy w ten sposob
przekazac?»”.

Zatkalo mnie. Nie do$¢, ze miala catkowitg racje, to jeszcze podwazyla moja wiare w to, ze
potrafie pewnie i sprawnie rozmawia¢ o projektowaniu. Poczulem si¢ maly i zagubiony.

Jednak dostatem te prace i od tamtego czasu pracowalem jeszcze w wielu innych miej-
scach, ale nigdy nie zapomniatem o tym bledzie. Nie bylem wystarczajaco przenikliwy,
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by poja¢, ze interesariusz ma inne cele niz ja. Nie dowiedzialem sig, jakie interesariusz
mial potrzeby i nie odniostem si¢ do jego watpliwoéci. Dla mojej rozmdwcezyni projekt
dotyczyt komunikacji, a ja myslalem tylko o pikselach. W tamtym momencie zrozumia-
tem, ze rozmawianie o projektowaniu nie moze si¢ ogranicza¢ jedynie do moich zainte-
resowan i ambicji. Musze uwzgledni¢ potrzeby odbiorcow. Moje projekty muszg mie¢
dla klienta jaka$ wartos$¢. Powinny rozwigzywa¢ jakis problem. Niezdolnoé¢ do omo-
wienia tych kwestii to prosta droga do nieporozumien. Jeéli mialoby mi si¢ powodzié
jako projektantowi, musze nauczy¢ sie komunikowa¢ klientowi, do czego moje projekty
majg stuzy¢. Na pytania klienta musze udziela¢ odpowiedzi, ktére wydadza si¢ sensow-
ne nie tylko mnie, ale i jemu. Musz¢ nauczy¢ si¢ wyrazania sensu przy$wiecajacego
projektowi stowami, ktére przypadtyby mu do gustu i odpowiadaly jego potrzebom.

Wiedziatem, ze taka umiejetnos¢ przyniesie mi sukces.

UX to wcigz mtoda dziedzina

Aby zrozumie¢ problemy, z jakimi mierzymy si¢ w toku komunikacji z interesariusza-
mi, musimy si¢ najpierw zorientowaé, jak znalezlismy sie w takiej, a nie innej sytuacji.
Nie zawsze nazywano nas ,,projektantami user experience”, cokolwiek to w ogéle zna-
czy. Jest to do$¢ $wiezy termin, ktérego znaczenie ewoluuje od okolo dekady. Nie bede
teraz omawial r6znic miedzy UX, UXD, UI, IA, IxD czy innymi niszami w cyklu roz-
woju produktu. Jestem zdania, ze takie okreslenia, cho¢ warto$ciowe, bywaja zbyteczne
ze wzgledu na to, ze niepotrzebna komplikacja terminologii jest dezorientujaca. Rzecz
w tym, ze projektowanie UX jest stosunkowo nowa dziedzing, a wszyscy zainteresowani
ciggle dostosowuja si¢ do ulegajacych zmianom podejs¢ do kwestii tworzenia warto-
$ciowych produktéw. Wszystko to sprowadza si¢ do projektowania. Nikt natomiast na-
prawde nie wie, o co komu$ moze chodzi¢, gdy postuguje sie ktora$ z tych nazw. Wszy-
scy wymyslamy co$ swojego i przy okazji méwimy, ze to ,,UX”. Oczywiscie nie bytoby
tylu ktopotéw, gdyby problem z nazewnictwem mieli jedynie projektanci, ale interesa-
riusze tez bywaja speszeni zawiloscia terminologii — i nie jest to ich wina.

Szukamy projektanta UX iUl
z doswiadczeniem w badaniach Znam Photoshopal
uzytkownika oraz znajomoscia
strategii zarzadzania treécia. ..

LT
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NOWY SWIAT

O ile mi wiadomo, termin ,user experience design” pojawil si¢ w latach 90. ubiegtego
wieku jako odnoga interakcji cztowiek-komputer (ang. human-computer interaction —
HCI), architektury informacji (IA) oraz innych dyscyplin zwigzanych z projektowa-
niem oprogramowania z uwzglednieniem kwestii uzytecznosci. Za autora tego terminu
czesto uznaje si¢ Dona Normana'. Cho¢ pewne koncepcje zwigzane z UX przedstawit
juz w latach 50. ubieglego wieku Henry Dreyfuss w ksigzce Designing for People?, poje-
cie to weszlo do powszechnego uzytku, kiedy Apple wypuscita pierwszego iPoda, a po-
tem iPhona w 2007 roku’. Odnosilo si¢ ono wtedy do roli projektanta zajmujacego si¢
tworzeniem ogotu wrazen dotyczacych uzytkowania produktu, a opierato si¢ na zo-
rientowanej na uzytkownika filozofii projektowania.

Od tamtego czasu popyt na projektantow UX wzrasta w oszalamiajacym tempie. W la-
tach 2008 - 2013 liczebnosé¢ opiséw zawodowych na LinkedIn z ,,UX” w nazwie sko-
czyla z zaledwie 159 do 3509, czyli wzrosta 22-krotnie w ciggu 5 lat*. Wedtug ,,Compu-
terWorld” rekruterzy specjalizujacy si¢ w dziedzinie produktéw cyfrowych dostrzegaja
podobny trend®. Przewiduje sie, ze do roku 2020 branza UX przezyje znaczacy wzrost®.
W wyniku serii przemian rynkowych, spowodowanych szybkim rozwojem technologii,
projektowanie UX zaistnialo niemal z dnia na dzien, zmuszajac projektantow i intere-
sariuszy do zastanowienia si¢ nad najefektywniejszymi metodami wspdlpracy.

Uczelnie reaguja na wzrastajacy popyt na projektantéw, oferujac zajecia z zakresu ar-
chitektury informacji, projektowania interfejsow i technik testowania uzyteczno$ci —
zreszty catkowicie stusznie. Problem w tym, ze wiekszo$¢ ludzi, ktérzy obecnie pracujg
w branzy UX, nie ma formalnego wyksztalcenia z tej dziedziny ani nie uczylo si¢ nigdy
stosowania podejécia nakierowanego na uzytkownika. Do dzialu UX przeszliémy z in-
nych dzialéw firmy, takich jak marketing, IT, design czy dzial badan. Obecnie nawet
psycholodzy znajduja swoje miejsce w stale rozrastajacej sie dziedzinie zwanej UX.

Jacob Gube, What Is User Experience Design? Overview, Tools and Resources, ,Smashing Magazine”,
http://bit.ly/1]fB6As

Henry Dreyfuss, Designing for People, Allworth Press, wyd. ilustrowane, 2003

3 Quora, How long has the term and topic UX been around?, http://bit.ly/1]fB63B

* LinkedIn, 10 Hot Job Titles that Barely Existed 5 Years Ago, http://bit.ly/1]fB4Zt

® Howard Baldwin, Tech hotshots: The rise of the UX expert, ,ComputerWorld”, http://bit.ly/1]fBcbk

Helena Lazaro, Looking for a New Career? Here Are the 3 Most Promising Careers of 2020,
»General Assembly”, http://ga.co/1]fBaAi
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NOWA ROLA

Z doswiadczenia wiem, Ze historia typowego projektanta UX wyglada mniej wigcej tak:
»Studiowalem design i dostalem prace jako projektant graficzny; w jej ramach zajmo-
walem si¢ tworzeniem materialow marketingowych — broszur, ulotek i logotypow.
W konicu zaczaglem tez projektowal strony internetowe. Nauczytem sie nawet pisaé
wHTML i CSS. Z czasem okazalo si¢, ze zajmuje sie gléwnie projektowaniem stron
i apek. Teraz jestem designerem UX”.

Do UX mozna takze trafi¢, majgc za sobg studia inzynierskie. By¢ moze nie zajmowate$
sie sztukami pigknymi, ale zaczale$ w biznesie lub jako psycholog. Niezaleznie od kon-
kretnej drogi do zawodu, wielu UX-owcéw moze opowiedzie¢ bardzo podobne historie.
Wigkszo$¢ z nas nie zaczynala swojego zycia zawodowego od pracy w UX, poniewaz
czegos takiego jeszcze po prostu nie bylo.

W czasach, kiedy pojecie ,, Web 2.0” weszto do powszechnego uzycia, projektanci po raz
pierwszy zyskali mozliwo$¢ tworzenia aplikacji zamiast broszurkowatych witryn inter-
netowych. Funkcjonalnos¢ i interakcja, ktére byly niegdy$§ domeng programéw kom-
puterowych, staly sie dostepne dla szerszej rzeszy designeréw materialéw cyfrowych.
Gdy na rynku pojawil si¢ iPhone, coraz wiecej firm zaczelo domaga¢ si¢ zapewnienia
uzytkownikom wysokiej jakoéci wrazen. Co wigcej, wrazenia te mialy by¢ dostosowane
do warunkéw tych nowych urzadzen.

Za sprawg Apple zaczgliémy sie domaga¢, by wszystko byto dobrze zaprojektowane. Popyt
na projektantéw umiejacych zaplanowa¢ udane doswiadczenie korzystania z produktu
wzrést nieprawdopodobnie w mgnieniu oka. Wraz z pojawieniem sie serwiséw spo-
tecznosciowych dla designeréw, projektanci mogli swobodnie tworzy¢ interfejsy, jakie im
sie tylko podobaly, i dzieli¢ si¢ nimi z calym $wiatem. Nastgpita egalitaryzacja dostepu
do narzedzi designerskich, polaczona z zaistnieniem darmowej platformy do dzielenia si¢
pomystami. Niemal z dnia na dzien pojecie webdesignera rozlozylo si¢ na gigantyczny
zbidr skrétowcodw, przy czym i tak wszystkie ostatecznie odnosza si¢ do projektowania
wrazen uzytkownika.

NOWY ZESPOL

UX w okresie dojrzewania przezywa swoje problemy, co wida¢ najwyrazniej w naszych
relacjach z programistami.

Strona internetowa firmy mogta powsta¢ w dziale IT. Programisci zadbali o jej utworzenie
i obslugiwanie oraz zarzadzanie nia. Ich droga byta podobna do naszej. Strona inter-
netowa byla pierwotnie cze$cig wigkszej ukladanki, ale obecnie jest najwazniejszym
elementem. Kiedy$ strona internetowa nie musiata si¢ taczy¢ z back-endem, ale teraz ona
jest glownym interfejsem do obstugi back-endu. Wczesniej ogoét uzytkownikéw rzadko
miewat stycznos¢ z wlasciwym systemem, a dzi$ taka stycznos¢ jest oczywistoscia.
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Dobra wiadomo$¢ jest taka, ze programisci sg przyzwyczajeni do pomagania firmie w znaj-
dowaniu rozwigzan opartych o technologie. To oni pomagaja dzialowi pomocy tech-
nicznej. Wiedzg, na co uzytkownicy skarza sie najczesciej. Sprawuja piecze nad reje-
strem probleméw i bledow, ktérymi trzeba si¢ zaja¢. Uzytkownicy wcigz nie rozumieja,
ze powinni wybiera¢ zlozone hasta dostepu, skladajace si¢ z kombinagcji liter i cyfr?
W takiej sytuacji wystarczy poda¢ na stronie informacje z wymaganiami dotyczacymi ha-
sta. Programisci zajmujg si¢ rozwigzywaniem takich problemoéw dluzej od designeréw.

Roéznica polega na tym, ze interfejs uzywany wczesniej do rozwigzywania takich pro-
bleméw nigdy nie byt szczegélnie istotny. Jesli dalo si¢ nauczy¢ ludzi, jak z niego korzy-
sta¢, bylo po problemie. Nie potrzebowaliémy efektywnych projektéw, tylko doku-
mentacji i szkolen. Odpowiedzig na problem z projektem byto nauczenie uzytkownika,
jak z niego korzysta¢. Wystarczyto poméc mu w zrozumieniu dziatania systemu, zeby
nauczyl sie z niego korzystac.

Z czasem jednak rowniez programisci dostrzegli wartos¢, jaka daje zapewnienie uzyt-
kownikowi dobrych wrazen. Wiedzg juz, ze opracowanie lepszego projektu przeklada si¢
na utworzenie aplikacji, ktéra bedzie przynosi¢ firmie wieksze korzysci, a ktorej opra-
cowanie bedzie dla nich fatwiejsze. Programisci chcg razem z nami tworzy¢ dobry UX,
tyle Ze czasami maja do tego zupelnie inne podejscie.

Istnieja cale ekosystemy specjalistycznych, tworzonych na zaméwienie aplikacji o nie-
zrozumialych interfejsach, ktérych obstugg zajmuja sie cate bataliony programistow i szko-
leniowcdw. Designeréw prosi si¢ obecnie o przeprojektowywanie tych aplikacji we wspot-
pracy z uzywajacymi przestarzalych programéw programistami w celu uzyskania lepszych
produktéw. Wszyscy chcg dobrze, ale tatwiej powiedzie, niz zrobié.

NOWE WYZWANIA

Branza designerska jest petna oséb, ktdrych poprzednie do$wiadczenia nie majg wiele
wspoélnego z ich aktualnymi stanowiskami pracy. Artysci, badacze i marketerzy robia,
co tylko moga, zeby nadazy¢ za przemianami. Znanych i lubianych grafikéw oraz web-
designeréw niemal catkowicie wyparli ,,projektanci UX”.

Firmy dostosowuja si¢ obecnie do rosngcych wymagan na coraz trudniejszym rynku,
poniewaz $wietny design stal sie norma. Design przez wiele lat byl jedynie dodatkiem.
Designerow zatrudniato si¢ tylko po to, Zeby opracowaé profesjonalnie wygladajace mate-
rialy firmowe, zadba¢ o spdjnos¢ marki lub sformulowaé jaka$ koncepcje tworcza.
Wspélczesnie projektantow zatrudnia sie, poniewaz trzeba rozwigzaé wiele trudnych
problemoéw, zeby firmowe produkty cieszyly sie powodzeniem. Projektanci uczestnicza
dzi$ w cyklu rozwoju produktu w takim stopniu, jaki nigdy dotad nie byt uznawany za
konieczny. Wiecej ludzi niz kiedykolwiek wcze$niej dostrzega warto$¢ w zapewnianiu
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uzytkownikowi udanych wrazen. Czasami jest to zreszta jedyny sposob wyrdznienia si¢
na zatloczonym rynku, co ma tez bezposredni wptyw na wyniki finansowe.

Co sie dzieje, kiedy wprowadzasz tabun kreatywnych, mys$lacych prawg pétkula mozgu
tworcow w wir cyklu produkcyjnego, usianego problemami z uzytecznoscig i réznorakimi
celami biznesowymi? Mozna si¢ spodziewa¢, ze w takiej sytuacji pojawi si¢ rozbiezno$é
pomiedzy oczekiwaniami pozostaltych interesariuszy a tym, co projektant chce zrobi¢.

Ta ksigzka opowiada o punkcie, w ktdérym rozwijajaca si¢ branza projektowania UX
styka sie z tworzeniem produktéw cyfrowych, a designerzy, odchodzacy od samego ry-
sowania tadnych obrazkéw, by zapewnia¢ uzytkownikom znakomite wrazenia, musza
wspolpracowaé z programistami, menedzerami i decydentami wyzszego szczebla, ktorych
cele i punkty widzenia bywajg niekiedy zupelnie odmienne. Rozwdj znaczenia projek-
towania UX sprawil, ze mamy teraz o wiele wigcej zadan niz kiedys, w tym obowiazek
objasniania wlasnego toku myslenia ludziom, ktérzy nie majg takiego do$wiadczenia
z projektowaniem jak my.

Dobry design to kwestia gustu, ale nie do korica

Podczas rozméw kwalifikacyjnych z projektantami zawsze zadaje pytanie: ,,Co sprawia,
ze projekt jest dobry?”. Odpowiedzi sa zazwyczaj dos¢ przewidywalne, niektore catkiem
trafne, ale wszystkie przewaznie sprowadzaja si¢ do ,,dobrego wykorzystania przestrze-
ni”, ,prostoty” czy — mojego ulubionego — ,jak nie mozna juz niczego odja¢”. To do-
bre uwagi, ktére odzwierciedlaja sposdb, w jaki wielu ludzi podchodzi do designu, ale
to nie te czynniki sprawiaja, ze projekt jest dobry dla firmy. Wszystkie te odpowiedzi
odnoszg si¢ do subiektywnych odczu¢ — estetyki, z ktérg nie kazdy musi sie zgadzac.

Nie jestem do kornca pewien, skad designerzy biora definicje, ktore brzmia, jak wycia-
gniete prosto z pamietnikéw Jonathana Ive’a. Nie sadze, zeby nauczyli si¢ ich na uczelni.
Najbardziej obawiam sie, ze takie hasetka tworza na podstawie tego, co widza w mediach
spotecznoéciowych, gdzie ,,UX” oznacza mniej wiecej ,,co$, co wyglada tak czadowo jak
iPhone”. Moze przyjmuja mentalno$¢ serwisu Dribbble’, w mysl ktérej fadne rzeczy sa
z zalozenia uzyteczne. Dokladnie ta sama mentalnos¢ sprawia, ze petni dobrych checi
projektanci maja sktonno$¢ do tworzenia makiet ,,przeprojektowanych”, popularnych
stron internetowych lub apek, nie myélac zbyt wiele o tym, jakie potrzeby biznesowe
stoja za takim, a nie innym rozwigzaniem w oryginale. Chodzi im nie tyle o rozwiazy-
wanie problemoéw, co o zdobycie popularnosci.

7 Dribbble jest serwisem spoteczno$ciowym, ktorego uzytkownicy dzielg sie swoimi projektami
(https://dribbble.com).
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Prawda jest taka, ze estetyka jest kwestig subiektywna. Co podoba si¢ jednemu, drugie-
go brzydzi. Cos, co jest dla mnie oczywiste, moze dla Ciebie wcale takie nie by¢. Roz-
wigzanie sprawdzajace si¢ w jednym kontekscie moze by¢ zupelnym nieporozumieniem
w innym. Dlatego wla$nie rozmawianie o designie jest takie trudne zwlaszcza z ludzmi,
ktorzy nie sg projektantami. Nie ma ogdlnego porozumienia dotyczacego tego, jak wszyst-
ko powinno wyglada¢.

Pod tym wzgledem UX zaszed! jednak daleko. Ludzie wiedzg juz, ze nasze decyzje mu-
sz by¢ ugruntowane w jakiej$ zrozumialej logice. Coraz sprawniej radzimy sobie z ar-
gumentowaniem zalet naszych pomystéw na podstawie wynikéw badan, dzieki czemu
mozemy nieco ograniczy¢ subiektywnos¢ decyzji. To pozytywna zmiana, ale badania
tez moga by¢ tendencyjne, blednie przygotowane lub nie przynosi¢ jednoznacznych
wynikow. Z tego powodu moéwienie o projektowaniu i UX jest pod pewnymi wzgleda-
mi jeszcze bardziej ztozong kwestig.

Nie czas na krytyke sztuki

Jedng z zalet nauki w akademii sztuk pigknych jest to, ze uczysz sie krytykowa¢ cudze
prace i przyjmowa¢ krytyke od innych. Gdy wszystko jest subiektywne, analizowanie
czyjej$ pracy w srodowisku, w ktorym panuje pewien konsensus intelektualny, jest cal-
kiem zdrowe. Gdy dwie osoby postuguja sie¢ jednakowym aparatem pojeciowym, omo-
wienie prac i dazenie do polepszenia wlasnych umiejetnosci jest korzystne. Umiejet-
no$¢ krytykowania jest bardzo warto$ciowa dla kazdego projektanta i z calg pewnoscig
pomoze Ci w wyrazaniu swoich my$li w rozmowach z interesariuszami.

Wadg prowadzenia takiej krytyki w §wiecie biznesu jest to, ze nie zawsze pomaga ona
w odniesieniu si¢ do potrzeb firmy. W przypadku krytyki sztuki celem jest nawigzanie
dialogu, w wyniku ktérego dwie osoby moga ostatecznie nie doj$¢ do porozumienia.
»Rozumiem, dlaczego wedlug ciebie czerwone maznigecia w tym pejzazu nawiazuja do
okresu dedocjanskiego, ale w rzeczywistosci maja one podkresli¢ nalane twarze postaci
zgodnie z zasadami teochronicznego symbolizmu”. Koniec. Nie ma juz o czym gadac.
Pozostaje uznaé¢, ze rozmdéwcy maja rozbiezne podejscia. Nawet jesli na jakiej$ uczelni
studenci majg wspdtpracowa¢ z ,klientami” lub zaprojektowaé wymyslone produkty,
opracowywane przez nich rozwigzania nie wywotuja dlugofalowego efektu. Kiedy jednak
trzeba zdeterminowac wrazenia uzytkownika zwigzane z korzystaniem z danego pro-
duktu, walka toczy si¢ o zysk mierzony w milionach. Nie mozemy poprzesta¢ na roz-
mowie, po ktorej kazdy pojdzie swoja droga. Musimy odkry¢, jak méwi¢ o UX tak, aby
dojs¢ do jakiej$ wiazacej decyzji.

Co wiecej, kiedy dwdch designeréw krytykuje swoje prace, opieraja si¢ na wspdlnym
korpusie wiedzy i wspdlnym stownictwie, ktore ulatwiajg im komunikacje. Tak jednak nie
jest, kiedy projektant rozmawia o designie z interesariuszami. Projektant moze powiedzie¢,
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jaki element interfejsu najbardziej pasuje w danym kontekscie, omoéwic style przyciskow,
poréwnac swoje makiety do ustalonej na poczatku pracy nad projektem drogi, jaka prze-
bywa uzytkownik. Méwimy duzo o projektach, ich zastosowaniu, formie, funkcji, a po-
za tym w gruncie rzeczy wiemy, jak rozwigza¢ problemy, jakie firma ma z designem, ale
brak nam umiejetnosci objasnienia swojego punktu widzenia osobom, ktére nie dyspo-
nujg takg wiedzg jak my. Musimy dopiero opanowa¢ sztuke objasniania takich rzeczy
osobom niezwigzanym z projektowaniem.

Cho¢ dyskusje prowadzone pomiedzy zespotami na temat projektow sa korzystne i ko-
nieczne, to nie one przeloza sie na ostateczng decyzj¢ w sprawie projektu. To tylko takie
przekomarzania, sprzeczki, w ktdrych biorg udzial sami swoi. Czyms$ zupelnie innym jest
odbycie rozmowy z osobg, ktorej projektowanie tak bardzo nie interesuje. Jezyk krytyki
sztuki to niekoniecznie jezyk, w ktorym nalezy sie porozumiewa¢ z osobami spoza branzy.

Egoiintuicja

Pod pewnymi wzgledami to arogancja uniemozliwia nam osiggniecie optymalnego
kontaktu z ludZmi spoza naszego otoczenia branzowego. Czesto traktujemy interesariuszy
jak tych, ktorzy nie maja nic konstruktywnego do powiedzenia o projekcie. Nie ufamy
ich intuicji tak samo jak wiasnej. Badz co badz, to my jestesmy ekspertami. Zatrudnia
sie nas do pracy nad projektami, poniewaz wlasnie z tym radzimy sobie dobrze. Czy ja-
ki$ kierownik powinien si¢ wtraca¢? Nie moze po prostu mi zaufaé, ze wiem, co robie?

Projektanci podejmuja wiele decyzji w oparciu o intuicje. Istotnie, nasza intuicja czgsto
bardzo dobrze radzi sobie z prostym i eleganckim rozwigzywaniem probleméw pro-
jektowych. JesteSmy przyzwyczajeni do myélenia obrazami, organizowania elementéw
w sposob logiczny dla uzytkownika i zwracania uwagi na detale. Problem w tym, Ze es-
tetyka jest subiektywna, a poza tym nie do konca rozumiemy, jak konkretnie nasza in-
tuicja odnosi si¢ do rozwigzywanego problemu, zatem nie jesteSmy w stanie zadowala-
jaco objasni¢ innym, dlaczego zrobiliémy to, co zrobilismy — wlasnie to jest jedna
z naszych najwigkszych ulomnosci.

To zupelnie tak, jakby podczas podejmowania decyzji projektowych w naszych mo-
zgach wlaczal si¢ autopilot. Duzo w tym odruchu. Tancerz moze mie¢ trudnoéci z obja-
$nieniem, na czym polega jego taniec, poniewaz wykonuje swoje ruchy tak czesto, ze po
prostu wie, co robi¢. Nie mysli o tym, tylko robi. Projektanci dzialaja podobnie, tworzac
rozwigzania, ktére po prostu wydaja im sie wlasciwe. Decyzje moga wynika¢ z preferencji
czy do$wiadczenia albo by¢ podejmowane zupelnie nieswiadomie w oparciu o obser-
wacje uzytkownikéw. Niezaleznie od przyczyn, jesli ktos robi dobrze to, czym si¢ zaj-
muje, zawsze ma trudnosci z wytlumaczeniem innym osobom, dlaczego co$ zrobit tak,
a nie inaczej. Nie mysli — robi.
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Co gorsza, projektant bywa jedyna osoba na zebraniu, ktdra nie potrafi jasno i konkret-
nie uzasadni¢ swoich decyzji. Programisci podejmuja decyzje na podstawie tego, co jest
mozliwe, oraz oszacowania, jak najlepiej wykorzysta¢ swoéj czas. Dyrektorzy chcg za-
pewni¢ firmie jak najwiekszy zysk, wigc robig to, co — jak sadzg — to umozliwi. Mar-
ketingowcy chcg, by$ wprowadzit zmiany majace na celu zapewnienie spojnosci wizerun-
ku marki. Jezeli nie jestes gotoéw inteligentnie broni¢ swoich decyzji, mozesz co najwyzej
powiedzie¢, ze sie z kim$ nie zgadzasz. Musisz zmieni¢ to subiektywne podejscie.

Zwrot w strone produktow

Designer, projektant i dyrektor wchodzqg do knajpy — a konkretnie do trzech réznych knajp
w trzech réznych miastach. Designer zamawia pale, ale o dgbowym posmaku i z nutkg
cytruséw. Projektant zamawia swoje ulubione piwo. Dyrektor decyduje si¢ na to, co pole-
ca barman, ale zeby nie bylo za duzo piany, w schfodzonym kuflu i ze szklankg wody.

Wszyscy dostajqg to samo piwo.

ZMIENILY SIE PODEJSCIA

Aby zrozumie¢, jakie miejsce w kulturze korporacyjnej zajmuja projektanci, musimy
uzna¢ zmiane podejscia do designu jako kwestie obejmujacg nie tylko estetyke. Kiedy
zadaniem projektanta bylo zadbanie o wizerunek firmy, ostateczne decyzje w sprawie
finalnego projektu nie byly tak istotne. Obecnie jednak rozwigzujemy problemy, ktore
maja wplyw na wyniki finansowe, wobec czego kazdy ma teraz swoje zdanie na temat
tego, co nalezy zrobic.

Upowszechnienie sieci zréwnalo szanse malych i duzych organizacji w docieraniu ze
swoimi komunikatami do odbiorcéw. Wszyscy chcieli stron internetowych i ich po-
trzebowali. Designerzy pospieszyli na pomoc, uczac si¢ napredce podstawowych umie-
jetnosci z odpowiedniego zakresu i wyrzucajac z siebie kolejne strony, aby zaspokoi¢
popyt. Dziedziny HCI i projektowania interfejséw, ktdre pierwotnie byty domeng firm
z Doliny Krzemowej, otworzyly sie na duzo szerszg grupe twdércow niemajacych naj-
mniejszego pojecia, co wlasciwie robig. Tak wlasnie powstala wieksza czes¢ sieci.

ZMIENIEA SIE SIEC

Internet jako niedrogi $rodek masowego przekazu zostal szybko przyswojony przez
ogol organizacji, ktorym najpierw stuzyl do przekazywania informacji, nastepnie do
sprzedazy produktdw, az wreszcie sam stal si¢ czeécig produktu. Ta przemiana spowo-
dowata zmiane myslenia organizacji o designie.

Kiedy designerzy zajmowali si¢ jedynie przekazywaniem komunikatéw, firmy nie musialy
zarzadzad szczegdlowo procesem projektowym, ktorego celem bylo jedynie utrzymanie
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dobrego wizerunku firmy. Kierownictwo bylo zazwyczaj w pelni ukontentowane, gdy
strona firmy nie wygladata jak ,chtam” albo przynajmniej sprawiata wrazenie odrobing
lepsze niz strony konkurencji. Tak czy inaczej design byt czyms dodatkowym, co milo
mie¢, ale czym nie trzeba sie szczegdlnie zajmowac.

Gdy przemiany w sieci umozliwity prowadzenie sprzedazy, wcigz koncentrowano sie na
estetyce, uwzgledniajac tez nieco uzyteczno$é. Dopoki strona dziatala, kierownictwo nie
przejmowato sie detalami. Potrzeba bylo zwyczajnie czegos, co jest i dziala. ,Potrzebu-
jemy filtréw. To tutaj s filtry? Swietnie! Musimy jeszcze gdzie$ wstawié¢ przycisk Dodaj
do koszyka. Obojetnie, jaki kolor — co za réznica?”. Wystarczylo, by interesariusze mo-
gli znalez¢ wszystko to, co wedlug nich bylo istotne. Mozna bylo tez wyznaczy¢ witry-
nie cele biznesowe, czy nawet zatrudni¢ specjaliste do monitorowania rozwoju takiego
»e-biznesu”, ale nie wigzalo si¢ to z wyrazaniem konkretnych koncepcji, tylko z pro-
stym zalatwieniem sprawy.

W ciagu ostatnich 10 lat bylismy $wiadkami dramatycznej przemiany stosunku do tego,
co interfejsy webowe i pokrewne (np. aplikacji mobilnych) wtasciwie powinny przed-
stawia¢. Sam juz pewnie znasz histori¢ szybkiego rozwoju mediéw spotecznoéciowych,
aplikacji mobilnych i internetowych, a takze skfonnoé¢ ludzi do noszenia przy sobie urza-
dzen mobilnych i ciggltego konsumowania docierajacych do nich tresci. Badacze przy-
puszczajg, ze udzial dochoddéw z sieci w ogdle dochodoéw bedzie wzrastac® i ze w nad-
ciagajacych latach 60% sposrod wszystkich transakgji detalicznych bedzie wigzad sie w jakis
sposob z internetem’. Dochody z urzadzen mobilnych przekroczyly poziom 50% w wielu
najwiekszych firmach’® — Luke Wroblewski nazywa to ich ,,momentem mobilnym”™.
Obecnie najwigkszymi sukcesami cieszg sie firmy, ktére stworzyly produkty nakierowane
na design'%. Pojawily sie nawet film"’ i ksigzka'* o tym, jak design zmienia $wiat biznesu!

ZMIENIL SIE BIZNES

Z rozwojem sieci jako narzedzia do oferowania produktéw i do$wiadczen silnie wigze
sie nowe podejscie w biznesie, w my$l ktorego cale organizacje przeksztalcajg si¢ tak,
aby dowarto$ciowac design i traktowac go jak integralng czes¢ kultury organizacji. Design

8 Allison Enright, U.S. online retail sales will grow 57% by 2018, ,Internet Retailer”, http://bit.ly/1]fBbEj

o Amy Dusto, 60% of U.S. retail sales will involve the web by 2017, ,Internet Retailer”,
http://bit.ly/1fwVX2r

10 Mobile now over 50% of Facebook ad revenue, crosses $1B, ,Vator News”, http://bit.ly/1]fBizL

1 Tuke Wroblewski, The Mobile Moment, ,LukeW blog”, http://www.lukew.com/ff/entry.asp?1841

12 Design Is Changing How We Innovate, FastCo Design, http://bit.ly/1]JfBkrv, ,Designers DNA”,
http://bit.ly/1]fBILO

'3 Design the New Business (http://www.designthenewbusiness.com)
4 Tim Brown, Zmiana przez design, Libron, 2013
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zaczyna by¢ ceniony przez start-upy i dyrektoréw wielkich korporacji, wobec czego je-
steSmy $wiadkami powstawania modelu organizacyjnego, umozliwiajacego wykorzysta-
nie projektowania produktu jako gléwnego atutu. Zeby nie bylo zbyt prosto, firmy szybko
przyswajaja sobie modne slogany i koncepcje, zwlaszcza te, ktére mogg si¢ okazaé po-
mocne w rozwigzywaniu widocznych w organizacji probleméw. Innymi stowy, gdy dy-
rektor przeczyta artykut o firmie, ktéra z powodzeniem wdrozyta nakierowang na desi-
gn metodologi¢ produkcyjng, zwroci uwage na wzmianke o ,,projektancie UX”. Moze
wlasnie tego mu potrzeba! W ten sposéb firmowy webdesigner awansuje na projektanta
UX. Z tego zreszta powodu pojecie UX wcigz jest rozumiane blednie, w tym nawet
przez samych projektantéw. Firmy dostosowuja si¢ do tej nowej rzeczywistosci, ale nie
ma dwdch osdb, ktdre rozumialyby to pojecie tak samo.

Pelno jest teraz projektantéw, ktérzy zaczynali w innych zawodach, a obecnie tworza
z myslg o estetyce i ogdlnych wrazeniach. Dyrektorom i menedzerom z kolei bardziej
zalezy na uzytecznodci i celowosci zastosowania réznych rozwigzan. Coraz czgéciej
mozna jednak odnotowa¢ zblizenie tych dwoch perspektyw, ktére daje nadzieje zmian
na lepsze w organizacjach. Kierownictwo wie juz, jak wazny jest design, i chce mie¢ jaki$
udzial w projektowaniu, poniewaz zdaje sobie sprawe, ze stawka jest powodzenie firmy.
Projektanci z kolei doceniajg warto$¢ rozwigzywania problemdw w oparciu o dane uzy-
skane z badan. Te dwie strony spotykaja sie w potowie drogi — na wsp6lnym zebraniu.

My tez znajdujemy si¢ wlasnie w tym miejscu, czyli na spotkaniu z ludzmi, ktérzy nie majg
najmniejszego pojecia o tym, co robimy, ale sg niezmiennie gotowi, aby mowi¢ nam, jak
mamy to robi. Juz to wystarczy, zeby doprowadzi¢ kazdego projektanta do utraty zmystow.

Swiat cyfrowy nie jest mniej prawdziwy

Organizacje w coraz wigkszym stopniu doceniajg warto$¢ UX produktow cyfrowych.
Z takiego podejscia do designu wynika ogdlne porozumienie, ze zapewnienie uzytkow-
nikowi pozytywnych wrazen przeklada si¢ na uzyskanie dobrego produktu. Dobry pro-
dukt bedzie si¢ sprzedawa¢, klienci tatwiej go obsluzg, a ponadto wptynie pozytywnie
na wyniki finansowe. Wszystkie typowe stanowiska, jakie mozna pelni¢ w firmie, pra-
cujg na rzecz tworzenia jak najlepszych produktow. Obecnie uswiadamiamy sobie, ze to
wlagnie design pozwala na uzyskanie takich produktéw. Problem w tym, ze projektant
jest zaledwie jednym sposrdd wielu uczestnikéw procesu produkeyjnego.

Dlaczego jednak ma to znaczenie? Skoro jestesmy ekspertami, dlaczego mieliby$my uspra-
wiedliwia¢ nasze decyzje przed osobami niezwigzanymi z designem? Wynika to z tego,
ze UX przeszedt do ,,mainstreamu” zaréwno w zyciu organizacji, jak i w popkulturze.
Najpopularniejsze i najciekawsze firmy stawiajg design swoich produktéw na $wieczniku,
tworzac kulture szumu, w ramach ktorej ludzie niemal $linig si¢ na mysl o nowoéciach,
a milo$nicy marki wyreczaja organizacje w jej promocji. Mysle tutaj nie tylko o Apple,
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ale takze o markach typu IKEA, innowatorach typu Tesla i unikalnych rozwigzaniach,
oferowanych przez firmy Dyson, Segway czy Nest. Marki te wzbudzaja szacunek, skla-
niaja do formulowania wyrazistych opinii i zapewniajg sobie lojalnos¢ zwolennikdw.

MEDIA SPOLECZNOSCIOWE ZMIENILY POSTRZEGANIE
PRODUKTOW CYFROWYCH

Nasze rozumienie wartosci projektowania UX dla organizacji zmienily nie tylko pro-
dukty fizyczne, ale i standardowe strony internetowe, ktére udowodnily, ze UX jest klu-
czowym czynnikiem, dziatajagcym na rzecz powodzenia firmy. Z Facebooka korzystaja
codziennie miliony ludzi. Kazda, cho¢by najdrobniejsza zmiana interfejsu serwisu wzbudza
u nich zachwyt lub $wigte oburzenie. Dlaczego? Jest tak, poniewaz Facebook i podobne
serwisy odgrywaja wazna role w naszym zyciu osobistym. Nigdy wczesniej nie mieliémy
dostepu do platformy, ktéra pozwalata na dzielenie si¢ najbardziej intymnymi albo i banal-
nymi wydarzeniami z naszego codziennego zycia. Facebooka uzywamy do komuniko-
wania si¢ z krewnymi i znajomymi. Jest to potezne narzedzie, ktore tworzy ramy dla
praktycznie kazdej wspolczesnej konwersacji. Nic dziwnego, ze szczegoly dziatania in-
terfejsu wywolujg tak silne reakcje wérdd oséb, ktdre traktujg takie zmiany jak naruszenie
normalnego stanu rzeczy. Ludzie, ktérzy dotad nigdy nawet nie zwracali uwagi na wy-
glad swoich ulubionych stron, maja teraz obsesj¢ na punkcie najdrobniejszych szcze-
gotow interfejsow aplikacji. Uzytkownicy zwracaja uwage na takie elementy, dotykaja
ich i korzystaja z nich, wlaczajac je w swoje zycie codzienne. Zmiana takich elementéw
przeklada si¢ na zmiane sposobu istnienia ludzie w §wiecie. Wlasnie dlatego tylu ludzi
ma swoje zdanie na temat Twojej pracy.

POLITYKA ZMIENILA POSTRZEGANIE PRODUKTOW CYFROWYCH

Godne uwagi sa tez reakcje na nieudang premiere serwisu amerykanskiej stuzby zdro-
wia healthcare.gov w 2013 roku. Uzytecznoé¢ byta kluczowym czynnikiem w niepowo-
dzeniu premiery. Dlaczego miala dla ludzi takie znaczenie? Skoro witryna ,dziafala”,
czy naprawde wigksze znaczenie miata kwestia, czy dziala sprawnie? Serwis stuzby zdrowia
— z tych samych powodoéw, co media spotecznosciowe — mial potencjalnie olbrzymi
wplyw na to, jak ludzie zyja. Sam sklaniam si¢ ku tezie, ze nawet najlepszy UX w tej
sytuacji nie pomogltby w zalagodzeniu socjologicznych implikacji tego, ze ,,zaprojekto-
wany odgodrnie system” mial by¢ odzwierciedleniem olbrzymich zmian, jakie czekaty
Amerykano6w. Interfejs miat odpowiadaé za obstuge medyczng konkretnych ludzi. Zmiana
sposobu zarzadzania wlasnym dostepem do $wiadczen zdrowotnych oznaczala zmiang
postrzegania samego zdrowia jednostek. Rzecz jednak w tym, ze sam prezydent Stanow
Zjednoczonych wypowiadal si¢ na temat uzytecznosci przed publicznoscig! Nic dziw-
nego, ze UX stal sie kluczowy dla wielu organizacji®.

15 Lucy McCalmont, 10 top Obama quotes: Healthcare.gov, ,Politico”, http://politi.co/1iv7mZQ
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Nie trzeba daleko szuka¢, zeby zauwazy¢, jak produkty cyfrowe pomogty napedzi¢ re-
wolucje i ruchy spoleczne w Syrii, Turcji, Egipcie, a nawet mieécie Ferguson w Missouri.
Wrykorzystanie produktéw cyfrowych dato ludziom mozliwos¢ wypowiedzenia sie i wy-
prowadzenia politycznego status quo z rownowagi. Interfejs zaprojektowany przez ko-
go$ po spotkaniu z interesariuszami stat si¢ narzedziem, ktore dato réznym spoleczen-
stwom mozliwo$¢ wywotania rewolucji. Wiasnie dlatego tylu ludzi ma swoje zdanie na
temat Twojej pracy.

URZADZENIA MOBILNE ZMIENILY POSTRZEGANIE PRODUKTOW CYFROWYCH
Najwazniejszymi czynnikami sprzyjajacymi naglemu rozwojowi dyscypliny UX praw-
dopodobnie sg jednak personalizacja i miniaturyzacja urzadzen, ktérych na co dzien
uzywamy do komunikowania si¢ ze $wiatem. Siedzenie przy komputerze nie jest szcze-
gélnie osobistym do$wiadczeniem. Komputer jest osobnym narzedziem, po ktdre trze-
ba fizycznie siggnac i ktérym postugujesz si¢ przy uzyciu namacalnych akcesoriéw. Da-
ne wprowadza si¢ bardzo poérednio: to, co robi¢ myszg, przeklada si¢ na to, co dzieje
sie gdzie$ indziej na ekranie. Gdy juz zrobig, co do mnie nalezy, odchodze¢ od kompute-
ra i zajmuje si¢ czym$ innym. Co$ tak prostego jak sprawdzenie pogody trzeba wykonaé
celowo i z namystem.

Rozwoj telefonéw komdrkowych doprowadzil do opracowania smartfonéw z ekranami
dotykowymi, za sprawa ktorych regularna interakcja z produktami i ustugami przestata by¢
intencjonalnym, $wiadomym dziataniem, a stala si¢ automatyczng, mimowolng czyn-
noscig. Podobnie jak w mediach spotecznosciowych, korzystanie z urzadzen mobilnych
jest czynnoscig bardzo osobistg i coraz bardziej intymna. Nie musimy si¢ juz komuni-
kowa¢ ze §wiatem za posrednictwem komputera, tylko przez blyszczacy wyswietlacz
dotykowy, ktory zawsze trzymamy przy sobie. To urzadzenie jest stale wiaczone, pola-
czone i ciggle ksztaltuje to, jak postrzegamy $wiat. W wyniku tego wzrosta takze powszech-
na $wiadomos$¢ znaczenia UX. Kazda aktualizacja oprogramowania przynosi nowe
rozwigzania i wywoluje silne reakcje wérdd uzytkownikdéw. Wiasnie dlatego tylu ludzi
ma swoje zdanie na temat Twojej pracy.

KULTURA START-UPOW ZMIENILA POSTRZEGANIE
PRODUKTOW CYFROWYCH

Obecnie firmy i cale branze tworzy si¢ w oparciu o destabilizowanie rynku, ktére pole-
ga na zapewnianiu uzytkownikowi doskonalszych wrazen. Sukces w biznesie zalezy od
znalezienia istniejacej kategorii i podkrecenia wrazen uzytkownika do n-tego stopnia.
Nie oryginalno$¢ jest tutaj najwazniejsza, lecz uzyskanie najlepszych efektow, a design
zazwyczaj pozwala na wyrdznienie sie.
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Najbardziej wyrazistym przykladem, jaki mi przychodzi do glowy, jest Uber. Biznes Ubera
sprowadza si¢ do zapewnienia lepszego caloksztaltu wrazen towarzyszacych zamawia-
niu takséwki. Uber przyjrzal sie procesowi zamawiania taksowki i jazdy nia, roztozyt go
na czedci sktadowe i rozwiazal wszystkie problemy, projektujac sprawniej interakcje.
Ludzie nie lubig sta¢ na ulicy i macha¢, zeby zwrdci¢ na siebie uwage taksdéwkarza?
Problem rozwigzany. Nikt tez nie lubi sta¢ na deszczu. Nie ma problemu — mozesz
gdzies$ sie schowa¢. Taksowki nie spelniajg oczekiwan sanitarnych lub nie zjawiaja si¢
w pore? Uber gwarantuje, ze takich problemdw nie bedzie. Placenie za przejazd sprawia
trudnosci? Uber to naprawil. Chcesz przekaza¢ firmie swoje uwagi? Nie ma problemu.
Caly proces zamawiania takséwki zostal wywrdcony do géry nogami przez firme, ktdra
przyjrzala sie problemowi i zaprojektowala rozwiagzania. Wtasnie dlatego tylu ludzi ma
swoje zdanie na temat Twojej pracy.

WLASNIE DLATEGO TYLU LUDZI MA SWOJE ZDANIE
NA TEMAT TWOJEJ PRACY

Cata nasza kultura zmienila swoje podejscie do designu, a konkretniej do projektowa-
nia interfejsow, urzadzen, ustug i produktéw. Obecnie kazdy ma jakies urzadzenie mobilne,
a urzadzenia takie s3 w coraz wigkszym stopniu personalizowane. Internet przedmio-
tow bedzie nam wciskal UX na kazdym kroku. Kazdy ma swoje ulubione, a takze naj-
bardziej znienawidzone apki. Ludzie, z ktérymi bedziesz rozmawia¢ na zebraniach, praw-
dopodobnie uczestnicza w doswiadczeniach oferowanych przez inne oérodki, rozpatrujac
jednoczesnie to, co Ty im oferujesz. Nic dziwnego, Ze wszyscy pracownicy na wszyst-
kich szczeblach organizacji interesujg si¢ wrazeniami, jakie chcesz zapewni¢ uzytkowni-
kom, i majg swoje opinie na ten temat. Jak zamierzasz sobie z tym poradzi¢?

W wyniku tego wszystkiego wiecej ludzi niz kiedykolwiek dotad interesuje si¢ projek-
towaniem Twojego produktu i uczestniczy w nim. Co$, co mozna bylo kiedys zby¢
krétkim ,,a, rzeczywiscie tadne”, znajduje si¢ teraz w centrum uwagi. Ludzie z catej or-
ganizacji dostrzegaja warto$¢, jaka daje projektowanie pozytywnych wrazen dla uzyt-
kownika, wigc chca tez wzig¢ udzial w calej procedurze. Marketerzy, dyrektorzy, pro-
gramisci, pracownicy obstugi, a nawet ksiegowi beda chcieli Ci powiedzie¢, jak Twdj
produkt powinien dziata¢. Ludzie interesuja si¢ kwestiami UX, poniewaz s3 juz $wiadomi
dlugofalowych efektéw, jakie aspekt ten wywiera na produkcie, firmie i wynikach fi-
nansowych. Ale nie martw si¢ — jest tez dobra wiadomo$¢. Oznacza to, Ze jeste$ i be-
dziesz bardzo popularna osobag!
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back-end, 20
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budowanie sieci wsparcia, 77 fantazje, 216, 225
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C HCI, human-computer interaction, 19
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internet, 25
przedmiotéw, 30
intuicja, 24
inzynierowie, 61
iteracja, 220

K

kartki z podziekowaniami, 66
katastrofa, 181
kierownicy, 61, 63
klakier, 77
klienci, 211
kluczowe wskazniki efektywnosci, 41
komunikacja, 35, 211, 228
komunikaty, 166
kontrola, 106
nad trescia, 162
koziot ofiarny, 191
KPI, key performance indicators, 41
kreatywni, 62, 64
kreatywno$¢, 218
krytyka sztuki, 23
kultura start-upéw, 29
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lista, 81
kontrolna projektu, 210

logo, 165
ludzie, 156
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mainstream, 27
makieta, 75
malowanie kaczki, 193
marka, 147

marketingowcy, 62, 64
media spotecznosciowe, 28
menedzerowie, 61, 63
projektow, 62, 64
menu gldéwne, 165
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nowy

widget, 168
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obieg pracy, 211
obowiazki projektanta, 15
obstuga
aplikacji, 46
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interfejsow, 44
odkrywanie probleméw, 187
odruch afirmacyjny, 111
ograniczenia, 156
techniczne, 157
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prezentowanie projektu, 85 standardy, 158
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projekt, 147 subtelne zmiany, 184
projektant, 15, 32, 39, 201 syndrom strony gtéwnej, 35
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proste makiety, 47 szlachetne motywy, 127
prostota obstugi aplikacji, 44, 46 sztuka pauzy, 93

prosba o wypowiedz, 138

prototypowanie, 131 S

przejscie, 120
przewidywanie reakcji, 73
przycisk dyrektorski, 35

$wiat cyfrowy, 27

przygotowywanie danych, 76 T
przypadek uzycia, 146 taktyka, 125, 132
przywodztwo, 54 testy uzytecznosdci, 152, 205
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pytanie asekuracyjne, 161 ukryte menu, 184
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rozwigzywanie problemdw, 40, 46 uzytkownicy, 211
rozwijanie kreatywnosci, 218
rytm pracy, 221 W

rzeczowe pytania, 50, 55 . .
pytania, 59, wartodci interesariuszy, 60

wazne informacje, 174

S wizja, 54, 210, 215
samodzielny zespot, 206 wlasne ego, 107
sie¢ wsparcia, 77 wlaéciciele produktu, 62, 63
snucie fantazji, 225 wplywowi
spisywanie interesariusze z zewnatrz, 58, 60
notatek, 94 przelozeni, 58, 59
zastrzezen, 75 wspoltpracownicy, 58, 59
sporzadzanie listy, 81 wprowadzanie zmian, 183
spotkanie po zebraniu, 172 wskazywanie
sprawne notowanie, 96 problemu, 89
sprawozdanie, 172 wplywowych jednostek, 58
sprzymierzency, 176 wspolne do$wiadczenia, 52
standardowe komunikaty, 144 wspOlpraca z projektantami, 209
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wykazanie efektywnosci, 131 zbieranie numeréw telefonow, 166

wymagania projektowe i techniczne, 212 zdobycie poparcia, 160
wystuchiwanie interesariuszy, 49, 86, 182 zdolny projektant, 31
wystgpienie, 83 zebranie, 171
wzorzec projektowy, 147 zgoda, 159
ztudzenie kontroli, 106
Z zmienianie sfownictwa, 119

. i zwracanie uwagi interesariuszowi, 87
zadawanie pytan, 98

zakl6cenia, 70

zarzadzanie oczekiwaniami, 195

zaspokajanie potrzeb, 182 zargon, 120
zastrzezenia, 75
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PROGRAM
PARTNERSKI

1. ZAREJESTRUJ SIE
2. PREZENTUJ KSIAZKI
3. ZBIERAJ PROWIZJE

Zmien swoja strone WWW
W dziatajacy bankomat!

Dowiedz si¢ wigcej i dotgcz juz dzisiaj!
http://program-partnerski.helion.pl

GRUPA WY DAWVWNICZA

¥ Helion SA


http://program-partnerski.helion.pl

O'REILLY"

Zaprojektuj, pokaz, opowiedz, przekonaj!

Madre decyzje projektowe, dojrzatosc technologii, sprostanie potrzebom
i oczekiwaniom uzytkownika to klucz do sukcesu aplikacji czy strony
internetowej. Ckazuje sie jednak, ze wiele bardzo ciekawych pomystow,
ktore spetniajg wszystkie te warunki, nie dociera do szerokiego grona
odbiorcéw, poniewaz... projektant nie umie o nich rozmawiac. Innymi
stowy, wiedza o skutecznej komunikacji z klientami i partnerami bizne-
sowymi jest bezcenna, a umiejetnos¢ przekonania do wybranych
rozwigzan projektowych bywa wazniejsza od umigjetnosci projektowania.

[{sigzka ta pokaze Ci prawidtowosci rzadzace komunikowaniem sie z 0so-
bami decyzyjnymi, przedstawi podejscia taktyczne i metody dziatania,
dzieki ktorymbedziesz skuteczniejszy w prezentowaniu swoich projektow,
a szczegolnie w przekonywaniu do swoich racji. Dowiesz sie, jak stuchac ze
zrozumieniem oraz jak méwic, aby przekazac istotne kwestie | zyskac
akceptacje dla swoich rozwigzan. Nauczysz sie takze lepszej komunikacji
z wtasnym zespotem projektowym. W efekcie bedziesz mégt zapewnic
uzytkownikowi korncowemu mozliwie najlepsze wrazenia zwigzane
z korzystaniem z produktu.

Dzieki tej ksiazce:
1 dobrze przygotujesz sie do wygtoszenia prezentacji

B rozwiniesz umiejetnosci pasywnego i aktywnego
stuchania

# zrozumiesz punkt widzenia i stanowisko drugiej strony

B nauczysz sie najskuteczniejszych strategii
przekonywania do swoich ragji

B rozwiniesz umiejetnosci odkrywania potrzeb
uzytkownika

» dowiesz sie, co nalezy zrobic po zebraniu,
aby ukoriczy¢ projekt

Tom Greever — zajmuje sie

UX (wrazeniami uzytkownika)

w Bitovi, firmie konsultingowe).
Wspdtpracuje zardéwno z matymi
startupami, jak i wielkimi korpo-
racjami z roznych branz, stuzac
rada podczas projektowania stron
internetowych i aplikacji. Prowadzi
réwniez szkolenia zespotow
projektowych. Mieszka w lllinois
w Stanach Zjednoczonych.

siegni Wm
[=]

Helion¥

ksiggarnia interetowa

http:m'lelion.pl

Helfon SA

ul. Kofcluszki 1c, 44-100 Gliwice
tel.: 32 230 98 63

e-mail: helion@hetion.pl ~
http://helion.pl

===~ KOD KORZYSCI
St i Rioa e ISBN 978-83-283-2964-5
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Zaméw informacje o nowodciach:
@ http://helion.pl/nowoscl

0 601 339900

Informatyka w najlepszym wydaniu



