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The power of experience is not something we necessarily ponder par-
ticularly often, which is a pity since particularly in disciplines, which are
still new and developing, it is that weight of collective experience that
somehow propels the profession towards clarity of purpose and a sense

of place in the spectrum of human endeavours.

We build on our own experiences, of course, but since no one really is
anisland, particularly these days, then the experience of others is
a valuable source of often hard-won wisdom. When it is offered

as a gift it ought to be received with gratitude and used with delight.

It is a fact of life that personal stories surround us. Indeed, if we follow
this line of thought, then to a large degree we are our stories, since
these stories set us apart from our peers. In this publication we have
collected the personal stories of some of Poland leading UX practitioners.
The people interviewed for this publication have shared some of their
professional insights and personal observations on the UX design profes-
sion and its place in the broader context of life. Use these insights and
observations so we may all collectively learn from each other’s mistakes
and achievements to build the kind of future we would want -

for ourselves and for others.

Waznos¢ osobistego doswiadczenia nie jest czyms, nad czym czesto

sie zastanawiamy. A szkoda, poniewaz w dziedzinach, ktére dopiero sie
rozwijajq, dostrzeganie wagi doswiadczenia pozwala na wyznaczenie
jasnego celu oraz poczucia tego, gdzie w istniejgcym juz spektrum innych

profesji i kompetencji znajduje sie miejsce na dany typ dziatania.

Oczywiscie mamy naturalng tendencje do budowania wiedzy na bazie
wiasnych doswiadczen. Jednak nikt nie jest samotng wyspg, zwtaszcza
w dzisiejszych czasach, a doswiadczenia innych mogg stac sie cennym
zrédtem, czesto z trudem zdobytej, mqdrosci. A kiedy sg nam oferowane
jako prezent, warto przyjqc je z wdziecznosciq i wykorzystywac

z zachwytem.

Faktem jest, ze osobiste historie otaczajg nas z kazdej strony.

Jesli podgzymy tym torem myslenia, w pewnym stopniu stajemy sie
naszymi historiami, poniewaz to wtasnie one odrézniajg nas od innych.
W niniejszej publikacji zebralismy osobiste historie kilkunastu wiodgcych
praktykow UX w Polsce. Osoby te podzielity sie niektérymi ze swoich
spostrzezen i osobistych uwag na temat zawodu projektanta UX i jego
miejsca w szerszym kontekscie zycia zawodowego. Zapraszamy do
skorzystania z tych spostrzezen i uwag jako narzedzia do uczenia sie od
siebie nawzajem, pozwalajgcego na budowanie wymarzonej przez nas
wszystkich przysztosci na bazie zaréwno popetnionych btedow,

jak i odniesionych sukcesow.



Pomyst na polskq edycje UX Storytellers przychodzit do nas z wielu stron.
Po sukcesie wersji amerykanskiej wiele oséb z kregoéw CHI Polska zaczeto
podpytywac, czy nie moglibysmy stworzy¢ podobnej publikacji.

Sugestie te prawie zawsze uzupetniane byty prosbg: ,Nie rébcie tylko

takiej grubej biblii, bo mozna sie zanudzi¢.”

Stqd pojawit sie pomyst przygotowania pierwszej ksigzki, cho¢ mamy
nadzieje, ze jednej z wielu. Zgtoszono do niej dwudziestu siedmiu
kandydatéw, a dwanascie oséb sposréd nich zaprosilismy do podzielenia
sie osobistymi opowiesciami o ich przygodach z zawodem projektanta

User Experience w Polsce.

Kazda z historii sktada sie z kilku wqtkéw, rowniez wybranych

w gtosowaniu przez cztonkéw CHI Polska. Poprosiliscie, zeby w kazdej

z opowiesci znalazta sie motywacja wyboru takiego wtasnie zawodu
oraz krétki opis Sciezki kariery, do dzi$ oczywiscie, bo wszystkie te kariery
nadal sie rozwijajg. ChcieliScie tez przeczytac o najwiekszych sukcesach
w branzy UX w Polsce a takze o najciekawszych projektach,
najtrudniejszych wyzwaniach i porazkach. Pojawity sie takze zyczenia,
zeby UX Storytellerzy podzielili sie z Wami projektami swoich marzen.
Kazdy z naszych gosci prébowat tez odpowiedziec na pytanie, jaki

byt jego wptyw na branze UX w Polsce. Byto to chyba najtrudniejsze
zadanie, poniewaz trudno jest z tak szerokiej perspektywy ocenic
skutecznos¢ wiasnych dziatan. Nieco tatwiejszym zadaniem okazato
sie wskazanie autorytetéw i inspiracji. Na koniec kazdy UX Storyteller
sprébowat przygotowac kilka wskazéwek dla mtodych projektantéw

oraz zasugerowat swojq ulubiong ksigzke z dziedziny User Experience.

Publikacja ta zostata przygotowana przez cztonkéw CHI Polska bedgcego
polskim oddziatem ACM SIG-CHI, miedzynarodowe] grupy zainteresowan

(ang. Special Interest Group) skupiajqcej sie na badaniu, projektowaniu

i rozwigzywaniu probleméw interakeji pomiedzy cztowiekiem a kompu-
terem (z ang. Computer-Human Interaction, w skrécie HCl).
Utworzenie stowarzyszenia to inicjatywa polskich specjalistow,
zrealizowana przy wspotpracy uczelni PIWSTK i SWPS, ktéra dziata od
listopada 2010 roku. Jestesmy organizatorem, wspotorganizatorem i
patronem najwazniejszych wydarzen poswieconych uzytecznosci

i User Experience w Polsce, takich jak: World Usability Day, UX Poland,
World Information Architecture Day oraz WUD na Pradze. Nasze cele
to stworzenie sieci kontaktow miedzy profesjonalistami UX w Polsce,
szerzenie wiedzy o HCl oraz wsparcie rozwoju kompetencji cztonkéw
stowarzyszenia. W tej chwili dziatamy w Warszawie, Krakowie,

Wroctawiu i Poznaniu i mamy nadzieje, ze to nadal dopiero poczqtek.

Oddana w Wasze rece publikacja zostata stworzona w catosci sitami
wolontariackimi, szczegélnie dzieki wielkiemu zaangazowaniu Emilii
Kowadlik a takze mojemu. Jednak nawet najwieksza energia posztaby
w las bez wsparcia sponsoréw. Dziekujemy przede wszystkim Allegro,
ktére w ogromnym stopniu sfinansowato oddawang w Wasze rece
ksigzke. Finansowego wsparcia udzielita takze firma Usability Tools oraz
UXPlus, za co ogromnie dziekujemy. Za fantastyczny projekt graficzny

odpowiedzialny jest Ralph Talmont.

Mamy nadzieje, ze przedstawione w tej edycji historie stang sie
inspiracjq dla kolejnych osdéb cheqeych rozwijac sie w dziedzinie pro-
Jjektowania User Experience i ze naprawde jest to pierwsza z wielu edycji
opisujgcych wspaniate historie wspaniatych ludzi. Zyczymy wszystkim
ciekawej lektury i zapraszamy do dzielenia sie wrazeniami na stronie CHI

Polska na Facebooku.

W imieniu CHI Polska,

Aga Szostek



Marek Kasperski




Na szlaku wielu wedréwek
Istota Drogi nie jest okreslona,
Istniejg nazwy, lecz natura stéw
Pozostaje nieuchwycona.
Bezimienne jest zrédto tworzenia
Chociaz rzeczy wszystkie
Wspélng majg macierz,
Aona ma imie.

- Lao Tsy, Droga

(ttum. Michat Fostowicz)

Projektant produktéw cyfrowych,

z naciskiem na strategie. ThinkLab.pl
Przedsiebiorca. Wczesniej m.in. pro-
jektant w grono.net oraz Dyrektor
dziatu User Experience w agencji MRM
Worldwide nalezgcej do grupy McCann

Erikson.

” . - .s .
Lepsze sq projekty gorsze, ale zrealizowane, niz projekty bardzo

dobre, ktére trafity do kosza.”

LUX Storytellers” zobowigzuje do osobistej opowiesci, podzielenia sie tym,
czym czesto nie dzielimy sie na konferencjach czy blogu, ktéry piszemy.

To bedzie bardzo osobista opowies¢.

Strony internetowe zaczgtem tworzy¢ w ubiegtym.. tysigcleciu.

Brzmi jak z filmu ,Niesmiertelny”, ale to prawda. Owczesne pojecie strony

WWW niewiele miato wspélnego z tym, co teraz rozumie sie pod pojeciem

projektowania. Weedy liczyta sie znajomos¢ kodu HTML bqdz biegtos¢

w programach typu Pajgczek albo Front Page od Microsoftu.

Strone umieszczato sie na darmowym serwerze Republika, ustudze
nalezqcej do Onetu, wstawiato sie darmowe statystyki STATAU i wszyscy
byli zadowoleni, przynajmniej do czasu, gdy okazywato sie, ze darmowe
5MB Republiki dawno sie zapetnito.. gtéwnie animowanymi gifami i

ciezkimi obrazkami w tle.

Wtedy nastgpity czasy, gdy optymalizacje stron WWW zaczeto pojmowac

w czysto technicznych i matematycznych kategoriach: ,lle wazy grafika?”,

,Jak jg zoptymalizowac?”, ,JPG czy GIF?", ,lle czasu zajmie odchudzenie

kodu po tym, co zrobit z nim FrontPage?”.

P6zniej na internetowej scenie pojawili sie panowie (z perspektywy Polski
lat dziewiecdziesigtych dwudziestego wieku to gtéwnie Nielsen,

Pearrow, Zelman,) ktérzy zaczeli sie zastanawia¢ nad.. usability stron
WWW. Optymadlizacja stron nabrata innego znaczenia, mniej techniczne-
go, bardziej heurystycznego, a stowniczek anglojezycznych zapozyczen
polskich specjalistéw zaczgt puchngé: target, paper prototyping, user,
interface, user experience, skeuomorphism, flat design.. i tak ta ekspansja
stowotwdrstwa trwa do dzis. Jednak nie bez znaczenia pozostaje fakt,

Ze wraz z nig zmienia sie rozumienie tego, co robie na co dzien, i jok sgdze
tego, co Ty drogi Czytelniku robisz na co dzien. Nasze status quo.

Wiec ma to sens.

Dzisiaj, kiedy strony www majg prawie wszyscy, nikt juz nie wygrywa
majqc strone internetowq. Gdy nawet strategia ceny okazata sie Slepym
zautkiem, przewagi konkurencyjnej mozna szukac jedynie w obszarze
rozwigzan funkcjonalnych (ang. features definition) oraz prostszej w
uzyciu nawigagji. | tym witasnie zajmuje sie od kilku lat — projektowaniem,
czyli rozwigzywaniem problemow moich klientow oraz ich klientw,
sposobéw korzystania z ich produktéw cyfrowych (strony, aplikacje.)

Dzi$ nawet nie zajmuije sie juz stronami, nawet nie interfejsami,



zajmuje sie wiasnie produktami cyfrowymi — poczqwszy od ich defin-
iowania, strategii, planu monetyzacji i rozwoju, po oddanie architektury
informadji odpowiadajqcej zatozeniom. Czasem tez dla siebie. Piszqc ten
krotki esej zastanawiatem sie, co przez te lata drogi byto dla mnie najis-
totniejsze, ktore projekty i rozwigzania byty tymi, ktére pozostawity slad
w pamieci na tyle wyrazny, by nie zatong¢ pod taflg wody tych codzien-
nych, tak zwanej projektowe] biezqczki; co wystaje ponad linie horyzontu.

I sg to miedzy innymi takie projekty, jakie opisuje ponizej.

Kiedy stawiatem swoje pierwsze kroki w powaznym projektowaniu, tj.
uwzgledniajgcym potrzeby biznesu i potrzeby uzytkownikow oraz rozwoj
produktu z jakim przyszto mi pracowac (wtedy serwis Grono.net.) moja
praca w gtéwnej mierze polegata na wytwarzaniu architektury informadji
w formie klikanych prototypéw. Projekty te jako pierwsze trzy osoby

(bo tyle liczyt nasz zespét projektowy) w Polsce tworzylismy w Axure,

co byto zasadniczq zmiang jakosciowq, kiedy standardem na rynku byto
uzywanie MS Visio (ktérego osobiscie nie cierpiatem)

Projekty byty prezentowane wiascicielom produktu, a potem jako doku-
mentacja wedrowaty do dziatu deweloperskiego i grafika, gdzie dzieki
pracy programistéw wchodzity w zycie. Ten rodzaj pracy opierat sie na
flow: zgtoszenie potrzeby (brief) / andliza rozwigzar na rynku / projekt

architektury.

Ze wzgledu na fakt, ze pracowalismy na gotowym produkcie jakim

byt serwis Grono.net, drugim — uzupetniajgcym Axure — programem,
ktéry uzywalismy, byt Snagit. Zamiast wytwarzac projekty z szarymi
prostokgtami symbolizujgcymi zdjecia (co nierzadko widuje w proto-
typach innych projektantéw,) bloki tekstu, etc, pracowaliémy caty czas 11
na zrzutach serwisu, ktére modyfikowalismy. W rezultacie dokumentaca,
ktérq oddawalismy do dziatu IT byta wierna zmianom 1.1, uwzgledniajgc

juz odlegtosci, fonty, style, kolorystyke i zastany interfejs serwisu.

Do dzisiaj potqgczenie kompetencji Axure i Snagit jest dla mnie kluczowe
przy tworzeniu prototypéw produktow cyfrowych. A moje projekty
charakteryzujq sie tym, ze nigdy nie oddaje Al bazujqeej tylko na szarych
prostokqtach, a wrecz przeciwnie, zawsze ktade silny nacisk na ostate-
czny charakter graficzny produktu, wiedzqc (réwniez z psychologii kagni-
tywnej,) ze architektura informacji to nie tylko utozenie elementdw tresci
i funkcji wzgledem siebie (kompozycja) tak, by stworzy¢ ich hierarchie.
Hierarchia ta widoczna jest réwniez na poziomie graficznym, przez kon-

trasty, dobdr kolorystyki, etc.

Strategia — Koncepcja — Architektura, nigdy odwrotnie

Centrum prezentéw (Gift Center;) ktére wraz z Anig Boguskg-Tor-

bicz zaprojektowatem dla sklepu Merlin.pl to byta catkowita zmiana
jakoSciowa mojej pracy. Chyba pierwszy raz w mojej historii — a na
pewno pierwszy raz w tak znaczqcy sposéb — odkrytem role projektu
koncepcyjnego oraz strategii, w tym skupienia sie na potrzebach
uzytkownikéw. Trzeba pamietac dodatkowo, ze to byt okres, w ktérym
osiggnieciem na rynku usability byta ‘analiza heurystyczna' i chociaz

méwito sie gtosno o potrzebach uzytkownikéw, nic sensownego nikt na

ten temat nie pisat i do wielu rzeczy musielismy dochodzi¢ zupetnie sami.

Na szczescie Ania miata za sobg wyksztatcenie w zakresie psychologii, a
mnie wspomagata wiedza z zakresu nauk kognitywnych.

Projekt od poczqtku realizowalismy zupetnie inaczej niz wszystko, co
robiliémy do tej pory. Zamiast rysowac architekture, zaczelismy od
rozwazan czysto teoretycznych, stawiajgc sobie kolejne pytania w
stylu: ,Kto miatby korzystac z gift center?” ,Jakich okazji dotyczy gift
center? — na pewno urodziny, dle przeciez tez: slub, Boze Narodzenie,
Dzien Matki, etc.” Nim cokolwiek narysowalismy, zjedlismy chyba z
kilogram frytek w McDonaldzie rozmawiajqc o naszych przygodach z
kupowaniem prezentow i zastanawiajqc sie czy mozemy znalezé w tych

indywidualnych przypadkach jakgs wspélng logike. | tak stworzylismy

zestaw potrzeb, okazji, odbiorcéw (dia mamy, dla taty, dla niego, dia

niej, etc)) oraz archetypéw w stylu: pani domu, gadzeciarz. Potem Ania
zweryfikowata nasze ustalenia analizg rynku serwiséw zagranicznych

(to byto lato 2007 roku, w Polsce w tamtym czasie nie funkcjonowat
zaden liczqcy sie sklep z takg funkcjonalnoscig,) a ja przymierzytem sie

do zarysu architektury informadji... tak, robigc zrzuty serwisu Merlin.

pl programem Snagit i wprowadzajgc odpowiednie poprawki i nowe
rozwigzania w programie Axure. To byta Swietna lekgja, ktdra pokazata
mi, jak wazne jest w codziennej pracy projektanta krytyczne myslenie, ro-
zumienie celu oraz potrzeb potencjalnych uzytkownikéw rozwigzan, ktére

projektuje. Strategia, koncepcja, architektura. To naturalna Sciezka pracy.

Brzytwa Ockhama: Goldenline — usuniecie Forum i dodanie Spotkan
Jesienig 2007 roku miatem okazje wspétpracowac z GoldenLine.pl.

W tym czasie zespdt tego serwisu liczyt sobie raptem kilka oséb, a ich
siedziba miescita sie w wynajmowanym mieszkaniu w kamienicy na
ulicy Czerwonego Krzyza. To byt dla mnie okres zmian i zawirowan,
bratem tez udziat w wielu projektach réwnolegle. Ale praca przy GL w
tym okresie dawata mndstwo satysfakgji, takze ze wzgledu na osobe
Mariusza Gralewskiego, z ktdrym bezposrednio pracowatem. Na jednym
z pierwszych spotkan projektowych wspomniatem Mariuszowi, ze
serwis GL w zadziwiajqcy dla mnie sposéb powiela jedng i tg samg
funkcjonalnos¢ przedstawiajge jg w dwu réznych kontekstach. Chodzito o
trzon serwisu, czyli Forum. W tym czasie w gtéwnej nawigacji znajdowaty
sie dwie osobne zaktadki: Forum i Grupy. Grupy od forum réznity sie
tylko tym, ze kazda z grup miata forum, na ktérym wypowiaddli sie jej
cztonkowie. Ale z drugiej strony, nie mogto istnie¢ zadne forum bez grupy
— stqd od razu ta dychotomia wydawata mi sie sztuczna i niepotrzebna,
a w dodatku zabierata znaczgce miejsce w gtéwnym menu serwisu,
ktére mozna bytoby wykorzystaé w przysztosci na nowe funkdje (jok np.

Spotkania, ktére pézniej zaprojektowalismy,)



Po dtugich rozmowach, przekonywaniu i dtugim zastanawianiu sie,
Mariusz przyznat mi racje i zawartos¢ tych dwoch zaktadek zostata
potqczona w jedng, Grupy. | tak jest do dzis. Mariusz miat wtedy
powiedzie¢, ze byta to najlepsza zmiana rozwojowa serwisu jaka
dokonata sie od chwili jego powstania. Zmiana, ktéra de facto polegata
na usunieciu (nie, dodaniu nowego ficzera!) — a jednak rozwojowa.

| chociaz pomyst wyszedt ode mnie, dopiero post factum zrozumiatem
znaczenie tego projektu; pierwszy raz na takg skale to nie nowa funkgja,
a usuniecie nadmiaru stanowito o rozwoju i istocie projektu. W mysl
zasady Brzytwy Ockhama, “Nie nalezy mnozy¢ bytéw ponad potrzebe”
(Entia non sunt multiplicanda praeter necessitatem.) Usunieciu temu
towarzyszyt interesujqcy przypadek wprowadzania zmian, o ktérym
pisatem w swoim czasie szerzej w artykule ,Projektowanie do Inter-
netu’”, ktory to artykut ukazat sie w czterotomowej publikacji zbiorowej
,Informatyka gospodarcza” (Beck, 2010.) A zmiane przedstawiajq ponizsze
zrzuty menu w okresach: poprzedzajgcym wprowadzenie zmiany,

podczas wprowadzania zmiany oraz tuz po jej wprowadzeniu.

Druga herezja i pierwszy grzech

Folk psychology, przy okazji wyjasniania trudnych zagadnien funkcjonow-
ania ludzkiego umystu, czesto odwotuje sie do metafor i przenosni. Trend
ten zostat adoptowany przez inne nurty psychologii i tak przedostat

sie m.in. do HR, gdzie pracownikéw dzieli sie na wierne psy i na koty,
chodzqce swoimi $ciezkami. Ja z pewnoscig naleze do drugiej kategorii.
W 2007 roku na swoim blogu ui.blox.pl opublikowatem artykut ,He-

rezje: menu prawokolumnowe’, ktéry wprowadzit niemate zamieszanie
w Polsce do debaty nad usability. W czasie, gdy znaczqce autorytety
miedzynarodowe pisaty o tym, ze menu drugiego poziomu bgdz menu
wertykalne powinno by¢ usadowione w lewej szpalcie strony WWW, ja
zastanawiatem sie ,a niby dlaczego?”. Po tym ¢wiczeniu juz wiedziatem,

ze z usability rozumianym tak, jak chcieliby jej ojcowie i gtéwni piewcy,

co$ jest nie tak. Wiedziatem tez, ze w tym wszystkim najwazniejsze jest
projektowanie, a to zawsze uwzglednia indywidualne potrzeby biznesu,
indywidualne potrzeby przysztych uzytkownikéw serwisu oraz indy-
widualne cechy projektu, jaki ma powstac. Usability jest tylko pewnym
sposobem myslenia o projekcie.

W czasie, gdy przedstawiciele najwiekszych e-commerséw w kraju,

na konferencjach i w wywiadach gtosili, ze trzonem ich biznesu jest wys-
zukiwarka, trafit do mnie projekt bodajze pierwszego serwisu zakupdw
klubowych na polskim rynku, czyli Bao.pl. Juz na pierwszym spotkaniu

7 klientem (w tej roli znowu wystqpit Mariusz Gralewski) narysowatem
gtéwny ekran sklepu, czyli czes¢ widoczng po zalogowaniu, z listg
produktéw oraz z bocznym menu zaktadkowym prezentujgcym marki,
keorych produkty w danym okresie miaty by¢ sprzedawane po super-
okazyjnych cenach (tylko Klubowiczom.) Od poczqtku tez na projekcie nie
byto wyszukiwarki, co wtedy wydawato sie grzechem numer jeden, a ja
nie widziatem zadnego sensu w umieszczaniu tej standardowej funkgji w
sklepie majgcym w danym momencie trzy kategorie, w ktérych znajduje
sie kilkadziesigt produktéw; tak naprawde kilkoma kliknieciami mozna
byto zapoznac sie z catym asortymentem. Nikt raczej nie zaprzqtatby so-
bie gtowy prébg wyszukiwania czegos w serwisie, tym bardziej, ze oferta
rotowata, a idea opierata sie na zasadzie: ,Zobacz co mamy NOWEGO i po
OKAZYINEJ cenie”. | tak jest do dzis.

Andlizowad, ale i przewidywad

Zawsze bardziej pociggato mnie tworzenie niz analizowanie. Dlatego wole
zajmowac sie strategig produktow, architekturg informadji i tworzeniem
nowych funkcjonalnosci, niz badaniami. Tak naprawde juz od dawna nie
bratem udziatu w klasycznym badaniu z uzytkownikami i dobrze mi z
tym. Z drugiej strony caty czas postuguje sie w pracy clicktrackingiem
oraz analizg statystyk. W 2008 lub 2009 roku bratem udziat w projekcie

przeprojektowania jednego z systeméw do blogowania.



W wyniku tych prac powstata dos¢ wyjgtkowa funkcja, zamknieta w
rozsuwany widget, ktdry zostat opublikowany na blogach prowad-
zonych w tym systemie. Widget byt odpowiedzig na cel przedstawiony
w briefie, gdzie wraz ze zmiang architektury systemu spodziewano sie
wzrostu liczby nowych uzytkownikéw, zapominajqgc jednoczesnie, ze
nowi uzytkownicy — jako czytelnicy — byli na co dzien w zupetnie innym
miejscu tego skomplikowanego systemu, czyli na poszczegdlnych blogach
poszczegolnych autoréw, czytajqgce i komentujge wpisy. Wynik przemyslen
zatem dla mnie byt dos¢ oczywisty: to tam, a nie gdzie indziej, powinna
sie skupi¢ uwaga zespotu prowadzqcego system, by nowi uzytkownicy

zostali przekierowani na zaktadanie bloga. I tak tez sie stato. ALE..

Stworzeniu widgetu towarzyszyty analizy statystyczne, uwzgledniajgce
gtéwnie parametry techniczne, w tym przede wszystkim rozdzielczosci
ekrandw komputeréw uzywanych w tamtym okresie. Cel byt dos¢
oczywisty — widget musi miec takie parametry szerokosci i wysokosci,
by z jednej strony prezentowat tresci, a z drugiej nie przeszkadzat
zanadto nawet wtedy, gdy jest rozwiniety oraz miescit sie na ekranie.
Statystyki pokazywaty jak jest, ale.. na rynek wchodzita nowa klasa kom-
puterdw; laptopy o matych ekranach, zwane netbookami, i ze wzgledu
na niestandardowe rozmiary ekrandw zaburzaty one to, co mozna byto
wyczytac ze statystyk. Jednoczesnie zas fala PR, ktéra przetaczata sie w
prasie komputerowej oraz w komputerowych serwisach informacyjnych,
wskazywata, ze trend netbookéw moze by¢ znaczqcy, tj. moze docelowo
przetozyc sie na spory udziat tych ekranéw na rynku. W zwigzku z czym
parametry techniczne tej nowej klasy komputeréw nalezato uwzglednic
przy tworzeniu rozwiqzania tak, by za rok czy dwa zaproponowane
rozmiary widgetu wciqz byty aktualne. | tak tez sie stato. | pomimo faktu,
ze netbooki jednak nigdy nie byty znaczgcym trendem, rozwigzanie i

tak okazato sie optymalne, biorgc pod uwage fakt, ze jakis czas pdzniej

nadeszta era.. tabletow.

.Lepsze sqg projekty gorsze, ale zrealizowane, niz projekty bardzo dobre,
ktére trafity do kosza.” Powyzsze zdanie przy jednej z okazji wypowiedziat
méj znajomy, Tomasz Bienias, dyrektor ds. Rozwoju Produktéw i Tech-
nologii w Agora S.A. Dla mnie osobiscie to jedno z wazniejszych zdan,
ktére ustyszatem, a ktére odnosi sie do mojej pracy. Pokazuje rowniez

to, ze projektant nie zyje dla swoich projektéw, a projekty nie zyjg dla
swojego projektanta. Ze celem ostatecznym jest wdrozenie. Wdrozenia
zas zawsze muszq uwzgledniac wiele dodatkowych ograniczen, nie
pojawiajgcych sie w wiekszosci przypadkéw na poziomie projektowym:
ograniczenia budzetu, ograniczenia technologii uzytych do wdrozenia

(w tym dtug technologiczny,) ograniczenia zespotu i inne. Dlatego zawsze
przy okazji prac projektowych warto na biezqco dowiadywac sie o ewen-
tualnych mozliwych i planowanych ograniczeniach redlizacji projektu i na
biezqgco korygowac projekt. Oczywiscie majgc na uwadze, ze: Strategia

— Koncepcja — Architektura, ale jednak na koncu ZAWSZE Wdrozenie.
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Marcin Treder




Zatozyciel i CEO UXPin - firmy
zmieniajgcej Swiat projektowania UX
dzieki popularnej aplikacji internetowej
uzywanej przez specjalistow na catym
Swiecie. Po latach pracy jako UX Design-
er i Manager UX, aktualnie zajmuje sie
zarzqdzaniem rosnqcg firmg (oddziaty
w Gdyni i Mountain View,) dziataniami
strategicznymi i relacjami inwestorskimi
(UXPin zyskat wsparcie tych samych
inwestoréw co Facebook, Instagram,

LinkedIn, Paypal, czy Typekit.)

’.

i
Dowolna porazka jest w naszym zawodzie szansqg na
optymalizacje i stworzenie produktu, ktory przerosnie wszelkie

oczekiwania.”

Poczqtkéw mojej pasji zwigzanej z szeroko pojetym projektowaniem
doswiadczen uzytkownikéw mozna upatrywac w kilku zyciowych
zdarzeniach. Po pierwsze: kiedy bytem dzieckiem, zaden przedmiot nie
miat dla mniej takiej wartosci jak klocki LEGO. Spedzatem z nimi cate dnie,
prébujgc konstruowac kolejne przedmioty. Pasja ta trwa zresztg do dzis i
czasem mozna mnie przytapac, nieco zawstydzonego, pomiedzy pétkami

w sklepie LEGO.

Po drugie: poczqgtek internetu w Polsce zgrat sie idealnie z poczgtkiem
mojej innej wielkiej mitosci — mitosci do fantastyki. Wkrétce grzebatem w
notatniku i pajgczku, sleczqe nad pierwszymi kursami html. Rezultatem
tego Sleczenia byt ZIN, ktéry na dyskietce przynositem do kafejki inter-
netowej by pusci¢ go w internetowy eter. Szczytem moich projektowych
mozliwosci w tamtym okresie byto stworzenie ,intra” (ach, gdzie te czasy
gdy kazda strona miata irytujgce ,intro™) z klikalnymi drzwiami hobbiciej

norki.

Po trzecie: studiujqc filozofie, trafitem na zajecia prowadzone przez Marka
Kasperskiego — Technologie Informacyjne. To dzieki Markowi wsigktem

zupetnie najpierw w kognitywistke, czyli interdyscyplinarng nauke

o0 poznaniu, a wkrétce takze w praktyczng aplikacje wiedzy dotyczqgeej
ludzkiego umystu — projektowanie User Experience. Godzinami
dyskutowalismy o funkcjonowaniu umystu, a Marek uzupetniat nasze
filozoficzne fascynacje niesamowitymi opowiesciami o praktycznej
stronie tych zagadnien (zdaje sig, ze pracowat wtedy w Grono.net.) Pod
wptywem Marka powrécitem do projektowania stron internetowych i tuz
po filozofii rozpoczgtem studiowanie psychologii. Moim celem zawo-

dowym stata sie praca w raczkujqcej wtedy w Polsce branzy UX.

Po czwarte wreszcie: na pierwszym roku psychologii trafitem do

Grupy Nokaut, ktéra uksztattowata mnie jako dojrzatego projektanta.
Zaczynatem bardzo skromnie, w dziale contentowym, aby po trzech
miesigcach utworzy¢ razem z Januszem Kaliszczakiem najpierw grupe
projektowq, a pozniej dziat User Experience pod egidq Michata Jaskélsk-
iego — wspdtzatozyciela firmy. W Grupie Nokaut uczytem sie powaznego
projektowania, analizowania, badania i ksztattowania znaczenia

User Experience w organizagji. Kiedy po latach odchodzitem z Nokautu,
mieliSmy najwiekszy dziat UX w pétnocnej Polsce, ztozony z niesamowvit-

ych specjalistéw. Miatem przyjemnosé by¢ jego managerem.



Dlaczego wiec zajqtem sie UX? Kiedy$ bez wahania powiedziatbym, ze to
mozliwos¢ aplikacji kognitywistycznej wiedzy w bardzo dynamicznym,
cyfrowym srodowisku pchneta mnie w ramiona projektowania. Dzi$
widze to nieco inaczej. Po pierwsze wydaje mi sie, ze nie mogtem tej
Sciezki kariery unikng¢ — poszczegdlne zdarzenia na przestrzeni lat silnie
determinowaty sposéb w jaki postrzegatem siebie i to co chciatem ze
sobgq zrobi¢. Po drugie User Experience jako dziedzina ma niesamowitq
moc sprawczg — kto mégtby sie oprzec roli ,sterujgcego zachowaniem™?
Po trzecie z mojg wrodzong zadziornoscig, indywidualizmem i nienawiscig

do tandety wyrzuciliby mnie z kazdej innej pracy.

W trakcie pracy we wspomnianej Grupie Nokaut, wraz z grupg przyjaciot
stworzylismy swoéj wiasny produkt — pierwsze notesy UXPin. Obsesyjnie
chcieliSmy wspoméc miedzykompetencyjng wspdtprace w zespotach pro-
jektowych, a praca z papierem wydawata sie by¢ idealnym rozwigzaniem.
Zaprojektowalismy wiec dos¢ nowatorskie notesy z zestawem elementéw
interfejsu wydrukowanym na popularnych ,zéttych karteczkach” (ktére
dla zmytki byty biate) i... $wiat oszalat. Notesy trafity do Google, Apple,
Microsoftu, IBM i tysiecy innych firm na catym Swiecie. UXPin trafit do
Wall Street Journal i The Next Web, a my na najwazniejsze konferencje
UX, ktdre zaczeliSmy sponsorowad. Na jednej z nich — UXLX w Lizbonie

— mielismy przyjemnos¢ zjes¢ obiad z ojcem UX, Donem Normanem,
keory, projektujgc w naszym notesie, zainspirowat nas do uczynienia

kolejnego kroku, czyli stworzenia cyfrowej wersji UXPin.

To byt punkt zwrotny mojej kariery. Zanim sie obejrzatem, z managera
UX w Grupie Nokaut zostatem szefem globalnej firmy, ktorej dynamika
rozwoju momentami przerazata nas samych. Dos¢ powiedzie¢, ze tysiqgce
projektantow z najwazniejszych firm $wiata uzywa UXPin kazdego dnia,

projektujgc produkty, ktére zupetnie zmieniajg rzeczywistosc.

Dzi$ wiec coraz mniej projektuje, a coraz bardziej skupiam sie na
zarzqdzaniu firmg i.. na méwieniu o projektowaniu. Regularnie pisze o
UX dla Design Modo, .Net Magazine, Smashing Magazine, UX Magazine
etc. Niedawno wydatem dwa ebooki UX Design for Startups i Web Design
Book of Trends, ktore trafily w sumie do ponad 30 tysiecy ludzi na catym
Swiecie. Kolejne publikacje w drodze. Co bedzie dalej? Wraz z UXPin planu-

Jjemy rewolucje w designie, ktdra zmieni jego oblicze.

Dwie rzeczy z ktérych jestem bardzo dumny to zaszczepienie w Grupie
Nokaut User Experience Design — kiedy zaczynalismy, wydawato sie to
niemal niemozliwe. Firma, ktora byta bardzo silnie ,developers-driven”
traktowata design raczej po macoszemu. Duzo nerwéw, sporo walki, ale
ostateczny wynik przeszedt moje oczekiwania. Przychodzitem do firmy
pozbawionej klasycznego UX Designera, kiedy rezygnowatem z posady
UX Managera byta nas pigtka, a chwile pézniej zespét rozrost sie jeszcze
bardziej — pod przywédztwem Krzysztofa Piwowara. Pamietam moment
w ktorym firma zaczeta traktowac proces UCD jako cos, bez czego nie
mozna sie obejs¢. Wszyscy mieliSmy poczucie duzej zmiany. Jak do niej
doszto? To w gruncie rzeczy prosta sprawa: udowodnilismy, ze design ma

niebagatelny wptyw na rozwoj biznesu.

Stworzenie UXPin — to sukces in progress. Bardzo wiele zostato jeszcze do
zrobienia, ale przejscie od eksperymentu z notesami do globalnej firmy,
zatrudniajqcej wkrétce kilkadziesigt osob, ktéra zdobywa szturmem
Swiatowy rynek UX to cos, z czego jestem bardzo dumny. Patrzgc na

moje pierwsze kroki w branzy dalece przerostem wtasne oczekiwania.

Miatem szczescie pracowad przy wielu ciekawych projektach. Aplikacje
mobilne Grupy Nokaut i Morizon.pl, wiele kompleksowych zmian i opty-
malizacji konwersji w poréwnywarce cen Nokaut.pl... To byta niezwykle

interesujgca praca. Jednak najciekawszym projektem byt i jest dla mnie

UXPin. Tworzenie narzedzia uzywanego przez innych projektantéw to
szczegdlne wyzwanie. Pamietam, jok pierwszy raz spotykatem sie z
Brandonem Schauerem (CEO Adaptive Path,) Mikiem Kuniavskim, czy
Indi Young, zeby rozmawiac z nimi o przysztosci UXPin i catej branzy UX.

Kolana mi sie trzesty kiedy oglgdali aplikacje, ktérg stworzylismy.

Czesto wspominam réwniez jedno spore badanie uzytecznosci, ktore
prowadzitem dla Nokaut.pl. Zbadalismy okoto 30 sprzedawcdw, ktérzy
oferowali swoje produkty w poréwnywarce cen. Zetkniecie sie z grupq
0s6b egzystujgcych na rubiezach eCommerce (niewielkie sklepy, czesto
catkiem amatorskie,) byto szczegélnie ciekawe. Kiedy dostrzeglismy, jak
wielu rzeczy nasi sprzedawcy nie rozumiejq (a wezesniej wydawaty nam
sie oczywiste,) fapalismy sie za glowy i dostownie rzucaliémy sie na pro-

totypy, zeby wprowadza¢ zmiany.

Najtrudniejsze projekty ktérych sie podejmowatem to réwniez te
najciekawsze. Rozwijanie UXPin jest niezwykle trudnym i ztozonym za-
daniem. Wspomniane badanie takze wymagato bardzo duzego wysitku.

W obu przypadkach byto warto.

W samym projektowaniu User Experience porazka nie istnieje poza
typowymi bfedami w sztuce (np. niepodpiecie analityki do wypuszc-
zanego produktu,) Projektujemy iteracyjnie, uczqc sie na wiasnych
niedociggnieciach. Dowolna porazka jest w naszym zawodzie szansq na
optymalizacje i stworzenie produktu, ktéry przerosnie wszelkie oczeki-

wania.

Moje marzenia sq rézne od tego co robitem w ciggu catej kariery.
Marzy mi sie projekt hardwarowy i projekt zwigzany z przestrzeniq
miejskq. Cos we mnie wyraznie cigzy ku fizycznosci. Zastanawiam sie,

czy ksztattowanie materii jest zblizone do ksztattowania kodu,



bo przeciez sposéb dziatania ludzkiego umystu nie bedzie sie znaczgco
réznit, a zasady projektowania pozostajqg doktadnie te same.

No c6z... moze kiedys.

W UXPin wszyscy staramy sie dzieli¢ wiedzq i doswiadczeniem. Uznajemy
to za sptate diugu wobec wszechswiata. Stqd wydawane za darmo

ksigzki i liczne materiaty edukacyjne. Prowadzilismy i bedziemy prowadzi¢
darmowe warsztaty. Wspieramy liczne uniwersytety. Sam miatem zaszc-

zyt uczy¢ chociazby w Poznanskiej School of Form.

Branza bedzie sie rozwija, jesli doswiadczeni projektanci znajdg w sobie
energie do dziatania na rzecz poczqtkujgcych. W korcu wszyscy kiedys
zaczynalismy. Bez cienia wqtpliwosci i od lat podziwiam Dona Normana.
Cenie w nim fatwos¢, z jakg wzbija sie na poziom meta, z ktdrego
ksztattuje catq dziedzine i jego osadzenie w Swiecie nauki. Zanim zostat

ojcem User Experience Design byt cenionym psychologiem poznawczym.

Kiedy rozmawiatem z Donem Normanem powiedziat mi, ze uwielbia
prowokowac. Kiedy wszyscy przyswajajq jego mysli, on planuje zburzy¢
zastany porzqdek zupetng zmiang poglgdow. Uwaza, ze w tym tkwi sita

autorytetu — w prowokowaniu do myslenia.

Chciabym, zeby mtodzi projektanci pamietali o dwdch rzeczach:

User Experience Design pozbawiony zakorzenienia w psychologjii

jest zestawem niezbyt skutecznych trikow. Tylko zrozumienie zasad
funkcjonowania ludzi moze prowadzi¢ do sukcesu. Praca optymaliza-
cyjna to poruszanie sie w obszarze lokalnego maksimum. Aby sie z niego

wyrwac, warto sprobowac opgji spoza oczywistych rozwigzan.

,Thinking outside of the box" ma niesamowite znaczenie w projektowaniu.

To ono zmienia istniejqce standardy.

Moje mysl i wskazoéwki dotyczqgee projektowania User Experience sq

dostepne chociazby w ,UX Design for Startups”.

A gdybym miat poleci¢ jedng ksigzke, bytoby to ,Designing with Mind in
Mind" Jeffa Johnsona.



Tomek Karwatka




Prezes Zarzqdu w Divante, Grupa OEX.
Zajmuje sie zarzqgdzaniem spoétkg. Divante
koncentruije sie na wsparciu klientéw w

obszarze eCommerce.

”

Pewnego razu co$ sie schrzanito w szablonie i wycieto literke ,t”
— teraz wyobrazcie sobie oficjalng strone gtéwng szanowanego

serwisu i brzmienie linku ,STRONA GLOWNA” - bez t”

W 1999 roku dziatanie rozpoczgt niekomercyjny magazyn internetowy
NoName. W czasach brzeczgcych modeméw wydawalismy magazyn

w formie spakowanej do pliku ZIP strony internetowej. Nasze serwisy
odwiedzato w tamtych latach okoto 60 tysiecy UU/ mc — dzis zaden
wynik, ale w '99 w Polsce byto troche ponad 2 miliony internautéw.

Dzis jest ich ponad 15 milionéw, czyli ponad siedem razy wiece;.
Mielismy ponad 40 tysiecy statych czytelnikéw, a nad magazynem

co miesigc pracowato blisko 100 oséb. Kiedy koledzy tworzyli Money.

pl czy 02.pl, my nawet nie mysleliSmy o zarabianiu kasy. Doskonale sie
bawilismy i uczylismy sie, jak robi¢ internety wraz z ludzmi i dla ludzi.
Pamietam, ze jeden z naszych najlepszych banneréw reklamowych miat
wielki napis “DUPY” a nizej matymi literkami dopisek ,Bannerek ktamie”.
Doskonale dziatato tez hasetko wirusowe, ktdre wiekszos¢ redaktoréw
wrzucata sobie w podpis maila ,Jesli nie lubisz myslec, nie klikaj".
Powyzsze przyktady dobrze chyba oddajg atmosfere NoName.

M@j brat Piotr w tym czasie nauczyt sie programowac i stworzyt sporo
fajnego oprogramowania freeware (w tym edytor HTML Zajqczek.)
Wymyslalismy razem programy; ja zajmowatem sie grafikg, a Piotr
programowaniem. Pewnego razu napisato do nas Wydawnictwo Czarny

Kruk i zaproponowato bajoriskg sume bodajze 4000 ztotych za

przygotowanie wersji programu dla nich. Ja miatem wtedy chyba 18

lat a Piotr 13. To uswiadomito nam, ze mozemy zarabiac na naszej pasji.
Wetedy to naprawde nie byto dla nas takie oczywiste. Wzielismy udziat
w pewnego rodzaju rewolucji — gry i programy produkowane w Polsce
zaczynaty wtasnie by¢ masowo sprzedawane legalnie, po atrakeyjnych
cenach. To byt bardzo kreatywny czas — wymyslaliSmy przedziwne pro-
gramy, a wydawcy kupowali je i wypuszczali na wiele rynkéw. Robilismy
przedziwne wersje jezykowe, a kazda wersja jezykowa to dodatkowa
kasa. Jedng z aplikacji byt Lekarz Domowy: odpowiadajgc na kolejne
pytania uzyskiwato sie w koficu sugestie dotyczgce stanu zdrowia.

Bardziej oryginalny przyktad to np. Poradnik Wedkarza :-)

Rownolegle coraz mocniej wkrecatem sie w grafike, szczegdlnie 3D.

W tamtych czasach krélowato 3D Studio Max. Udzielatem sie na demo-
scenie w grupach ADDICT oraz exiLe. Robilismy dema — aplikacje, ktdre
wyciggaty z komputera wszystko co sie dato — renderujqce w czasie
rzeczywistym animacje, efekty graficzne i muzyke. Mojg rolg byto dos-
tarczanie modeli i scen 3D. Koledzy programisci narzekali, ze sceny majq
za wiele wielobokéw i bedq sie renderowac wolno, ze obraz nie bedzie

ptynny. Trzeba byto mocno optymalizowac siatki i nadrabiac teksturami



gdzie sie dato. Miatem kolege, Adama, ktory upart sie i napisat cate demo
w czystym asemblerze. To byto szalenstwo! Wszystko, co robilismy, byto
bardzo ekscytujqce, pouczajqce i fajne, ale oczywiscie raczej bezcelowe z

punktu widzenia pozostatej ludzkosci.

Okazato sie, ze mojq znajomos¢ 3D mozna wykorzystac bardziej
przyziemnie. Znalaztem prace w agencji reklamowej gdzie projektowatem
stoiska targowe. Mojg pracg byto wymyslenie czegos fajnego i zwizuali-
zowanie tego. Nastepnie przychodzili ludzie od budowy stoisk i kazali
przestawiac rzeczy, aby wszystko nie zawalito sie po zbudowaniu. Kilka
razy udato nam sie zrobi¢ cos fajnego i nasze stoiska wygraty konkursy
targowe. W tej agendji reklamowej zajmowatem sie tez internetem i
pracowatem przy stronie Leszno.pl — oficjalnej stronie mojego miasta.

W tym czasie jezyki takie jak PHP nie byty jeszcze popularne i uzywato sie
programéw desktopowych, ktére zmieniaty wedtug szablonu kilkanascie
tysiecy statycznych stron. Po takim update wgrywato sie HTML na
serwer. Te programy Srednio radzity sobie z polskim jezykiem. Pewnego
razu co$ sie schrzanito w szablonie i wycieto literke 1" — teraz wyobrazcie
sobie oficjalng strone gtéwng szanowanego serwisu i brzmienie linku

,STRONA GEOWNA" ... bez t"..

Szukajgc miejsca do zycia z mojq dzisiejszq zong, a wtedy dziewczyng,
Anetg, trafilismy do Wroctawia. Dostatem prace w Janmedia. Byta to
agencja interaktywna z biurem w USA oraz Polsce. Robili wszystko

na USA i zatrudnili mnie gdyz uwierzyli, ze moge pomdc rozruszac
sprzedaz w Polsce. Nie zebym sie znat na sprzedazy. Aplikowatem tam
na grafika ale mnie nie przyjeli, zaproponowali za to role sprzedawcy,
chyba ze wzgledu na mojg energie. Przez pét roku strasznie ciezko mi
byto cokolwiek sprzedac ale dwczesny szef IT, Filip Wosko, wymyslit, aby
opowiedzie¢ na konferendji co$ o uzytecznosci. W Janmedia wtedy ta

wiedza byta juz obecna, a w Polsce mato kto styszat o usability. Wezesniej

projektowatem rézne rzeczy, wymyslatem programy — bardzo mi sie
spodobato usability. Zatozytem bloga Webusability.pl. Pierwszy audyt
usability sprzedalismy Wydawnictwu Helion. Kiedy sie udato, zaczelismy
szukac kogos kto moze sie na peten etat zaangazowac w uzytecznosc.

Trafitem na bloga Elsinterakcja i jego autor zgodzit sie zatrudnic¢ w

Janmedia. Tak poznatem Kube Petrykowskiego, Swietnego goscia i faceta,

z ktérym wspéttworzylismy caty dziat usability w Janmedia. Pamietam

jak pojechaliSmy na prezentacje wynikéw audytu, a Grzesiek Schwarz

(szef marketingu) przychodzi na spotkanie z podkrgzonymi oczami i méwi,

ze catq noc oglgdat nagrania z user- testéw. Na tym spotkaniu Kuba
Petrykowski tak sie zapedzit, ze zamiast na flipboardzie poprawit cos ma-
zakiem na stronie rzuconej z projektora na ... Sciane. Tak czy owak klient
byt bardzo zadowolony. Na spotkaniu byt zatozyciel wydawnictwa, a z
pierwszym zredlizowanym projektem byto nam tatwiej zdobywac kole-
jnych klientéw. Przetom nastgpit, kiedy audyt usability kupit od nas jeden
z bankéw. Po informagji prasowej zgtosity sie nastepne. W tamtym czasie

najczestszym klientem ustug poprawy uzytecznosci byty banki wtasnie.

Kolejny przetom nastgpit gdy opublikowatem darmowego ebooka — Kurs
Usability. Pisatem go wieczorami, ale kazda strona byta warta wtozonej
pracy. Kurs pobraty dziesigtki tysiecy oséb. Z perspektywy czasu widze,
ze merytoryka jest mega staba, to ,podstawowe podstawy”, ale wtedy
zwrdcito to oczy catej branzy na temat uzytecznosci i pozwolito znalez¢
wspdlny jezyk. W tak zwanym miedzyczasie wrécitem do wspotpracy

z moim bratem i w trendzie Web 2.0 zbudowaliémy agregator blogowy
Blogfrog.pl. Po roku kupita go od nas Agora. Sprzedaz Blogfroga i praca

dla Agory umozliwita mi i Piotrowi zatozenie Divante.

Mieli$my tak mate biuro, ze wszystkie spotkania musiaty sie odbywac na
spacerze w parku, aby nie przeszkadzac innym. Dzi$ rzadko na spotkaniu

zdarza mi sie zobaczy¢ lisa lub czaple.. Od poczqtku chcielismy robi¢ fajne
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rzeczy w sposob odpowiadajgcy ambicjom wszystkich pracownikow.
Traktowalismy uzytecznosc jako wazny sktadnik naszych projektow.
Przez pierwsze lata dziatania szukaliémy dla siebie drogi. Wszystko
ruszyto z kopyta kiedy postanowilismy skupi¢ sie na e-Commerce.
Spedjdlizacja w jednej dziedzinie pozwolita nam osiggng¢ efektywnosc.
Wszystkie dotychczasowe doswiadczenia utozyty sie w zestaw kluc-

zowych kompetengji.

Po sukcesie Divante do naszych spétek dotqczyta agencja interaktywna
Ideacto, system rekomendagji Quartic, system e-mail marketingowy
Sendingo oraz platforma e-Commerce WellCommerce. Szczegdlnie w
WellCommerce wnieslismy do oprogramowania sporo na poziomie
uzytecznosci. Jako pierwsi zaproponowalismy klientom catkowicie
kompleksowg obstuge matego e-sklepu. Po zatozeniu konta na
WellCommerce otrzymuje sie ptatnosci, kuriera i wszystko, co jest potrze-
bne by zaczq¢ sprzedawaé. Nie musisz robic nic wiecej. To pozwala najm-
niej doswiadczonym klientom stworzy¢ wtasny sklep i budowac wiasng
marke on-line. W 2012 weszlimy do Grupy OEX, oferujgc kompleksowg

redlizacje e-Commerce w modelu end2end.

Najciekawsze projekty przy ktérych pracowatem to te ktdre dowiozty
konkretne efekty biznesowe. Staramy sie na biezqgco publikowac je na
stronie Divante.pl. Najwieksze porazki to nieudane projekty success

fee — w takich projektach inwestujemy wraz z klientem bardzo duzy
wysitek w zbudowanie e-biznesu. Nie zawsze sie udaje. Gdy sie nie uddaje,
ponosimy konkretne straty i zawsze staramy sie zrozumie¢, co poszto
nie tak. Zaréwno porazki jak i sukcesy sq wynikiem tego, ze traktujemy

uzyteczno$¢ jako narzedzie biznesowe.

Wszystkim mtodym adeptom sztuki uzytecznosci polecam szersze

spojrzenie na temat. Nie dajcie sie zamykac w jednym pojeciu.

Zwréccie uwage na to, ze osoby, ktore rozwijaty branze usability w Polsce,
robig swoje autorskie, bardzo fajne projekty, nie dajg sie szufladkowac.
Polecam obie ksigzki 37signals  (http://37signals.com/) jako inspiracje do
dziatania. W dobie integracji produktu i marketingu, praca projektanta

interakgji jest szczegdlnie istotna. Wykorzystajcie to!






Wyktadowca projektowania User
Experience na warszawskiej ASP. Coach

i projektant doswiadczen uzytkownikéw
wspotpracujqcy z Play, Allegro, Paradyz i
PZU. Wspotzatozycielka i przewodniczqca
Polskiego Stowarzyszenia specjalistow
UX i uzytecznosci: CHI Polska.

Autor i wspétautor programow studiéw
licencjackich, magisterskich i podyplo-
mowych dla ASP w Katowicach,

ASP w Warszawie oraz School of Form

w Poznaniu

"Najlepiej chyba pamietam chtopaka, ktory opowiadat

o swoich dolegliwosciach jednoczesnie wyprowadzajgc

niewidzialnego psa.”

Najwieksza przygoda mojego zycia zaczeta sie wiosng 1998 roku. Wiasnie
skonczytam pisa¢ prace magisterskg — o bajkach starozytnych Grekéw
— i bytam pewna jednej rzeczy: studia jezykowe to nie byt najlepszy
pomyst. W tym czasie przeprowadzitam sie z Danii, gdzie pisatam prace,
do Holandii, gdzie przenidst sie méj obecny mqz, i catkiem przypadkiem
dowiedziatam sie o niedawno zatozonym kierunku studiéw ,User-System
Interaction”. Program wydawat sie idealnie pasowaé do mnie. tqczyt
nauki humanistyczne i mojg Swiezo odkrywang pasje: technologie.
Niewiele myslgc ztozytam dokumenty. Po dwdch tygodniach dostatam
odpowiedz: ,osoby z wyksztatceniem lingwistycznym nie pasujg do pro-
gramu naszych studiow”.

Jak to..? To juz koniec..?

Postanowitam nie poddawac sie tak tatwo. Kolega, ktéry powiedziat mi
o tym kierunku i ktdry znat nieco lepiej kulture holenderskq zasugerowat,
zebym spotkata sie z dyrektorem studiéw Maddy Janse i porozmawiata,
na czym polega problem i co moge zrobic, zeby sie dostac. Maddy
zasugerowata, zebym przez kolejny rok, do nastepnego naboru, we
wiasnym zakresie postudiowata podstawy psychologii poznawczej oraz

programowania i sprobowata jeszcze raz. Inwestycja opfacita sie i w kolej-

nym podejsciu zostatam zakwalifikowana do dwudziestki przyjetych.

Wraz z poczgtkiem zaje¢ doznatam ,objawienia”. Okazato sie, ze wreszcie
znalaztam sie wsrdd ludzi, ktérzy myslg podobnie jak ja i stawiajq sobie
podobne pytania. Dwa lata studidw okazaty sie nieustajgcym pasmem
odkrywania coraz to ciekawszych zagadnien dotyczgcych projektowania
interakgji, choc nie obyto sie bez przedmiotéw-zmér, takich jak zajecia

z MATLAB-a czy z projektowania sieci neuronowych. Najwspanialszym
aspektem programu byli ludzie — zaréwno koledzy z roku jak i fantasty-
czni wyktadowcy, w niesamowity sposéb wzbudzajgcy w nas pasje do
zawodu. A uczyty nas takie osobistosci jak prof. Robert Spence — au-
tor ksigzki ,Information visualization”, prof. Alan Dix — cztowiek, ktéry
powiedziat, ze projektowanie ma sie tak do programowania jok chmura

do prostokqta, czy Bill Buxton — autor ,Sketching User Experiences”.

Studia zaprowadzity mnie do Philips Research, gdzie dostatam zadanie
opracowania sposobu projektowania rodzin kontrolek do interakgji na
ekranach dotykowych. Nasz projekt dotyczyt urzqdzenia zwanego
iPronto czyli protoplasty iPada. Byt to tablet, ktéry miat w sobie tqczyc

pilota do telewizora, przeglqdarke oraz album ze zdjeciami. Sam projekt



byt koncepcyjnie catkiem niezty. Gtownym problemem, ktory sprawit, ze
ponidst spektakularng kleske byto to, ze w roku 2001 przecietny router
Wi-Fi kosztowat okoto 300 dolaréw i praktycznie nikt nie miat go w domu.
Zatem zeby skorzystac z iPronto, trzeba go byto non stop podtgczac
kablem do komputera. Do dzi$ opowiadam o tym doswiadczeniu jako o
idealnym przyktadzie tego, jak wielkq klapg moze stac sie dobry produkt

zbyt wczednie wypuszczony na rynek.

Kryzys roku 2002 sprawit, ze Philips zamrozit wszystkie wakaty. Zresztq
w tamtym czasie projektanci interakgji byli ostatni do zatrudnienia i
pierwsi do zwolnienia, a Swiadomos¢ wartosci projektowania zorien-
towanego na uzytkownika w wigkszosci firm w zasadzie nie istniata.

Z powodu braku ofert pracy w Holandii znalaztam sie w Brukseli, w
agendji projektowej Namahn. Tam pierwszego dnia dostatam zadanie
poprowadzenia projektu dotyczgcego stworzenia systemu utrzymania
jakosci sprzetu do fotografii medycznej dia Agfa Healthcare. | tak w
ciggu kilku tygodni zderzyty sie moje, zdecydowanie zbyt idedlistyczne i
pro-technologiczne, wyobrazenia mtodej i niedoswiadczonej projektantki
interakgji, z rzeczywistosciq szpitala, w ktérym kilku lekarzy korzystato z
tego samego archaicznego komputera bez dostepu nie tylko do internetu,
ale nawet do drukarki. Moja poczqtkowa wizja rozproszonego systemu,
catosciowo wspierajqcego sciezke uzytkownika w réznych miejscach
procesu, padta na twarz z wielkim hukiem, a jedynym rozsgdnym
rozwigzaniem okazata sie kartka laminowanego papieru wielkosci
wizytéwki z podstawowymi instrukcjami, co i jak trzeba zrobic, zeby

odpowiednio przygotowac sprzet do testéw jakosci.

Jednak ten projekt gteboko zapadt mi w pamiec z innego powodu. Kiedy
po catym dniu spotkan z klientem usiadtam przy biurku, ogarneto mnie
przerazenie na mysl o tym, co mam zrobic. | do dzi$ pamietam, jak w

gtowie odtworzyt mi sie program naszych studiéw, utozony zgodnie z

procesem zorientowanym na uzytkownika, i powiedziatam sobie: dobra,
zacznij od pierwszych zaje¢ a dalej wszystko powinno péjs¢ tym samym
rytmem, co wszystkie projekty na studiach. Dlatego dzi$ tak straszliwie
upieram sie przy uczeniu studentow nie tylko niezaleznych przedmiotow
projektowych, ale przede wszystkim procesu projektowego. Bo kiedy
spanikuijq, tak jak ja wtedy, bedg mieli podstawe, na ktdrej mogq sie

oprzec.

Po pét roku pracy dla Namahn dostatam prace w Holandii, w Oce Tech-
nologies (dzi$ Canon) jako badacz do spraw rozwigzan software’owych
dla biur przysztosci. Dopiero tam méj pierwszy mentor - Ruud Jans-

sen, tak naprawde pokazat mi, jakim niesamowitym wyzwaniem

i jednoczesnie frajdg moze by¢ prowadzenie badan naukowych.
Pracowalismy wtedy nad takimi rozwigzaniami jak adaptowalne
systemy nawigacyjne w skomplikowanych architektonicznie budynkach
albo roboty przynoszqce dokumenty z drukarki oraz kawe z automatu.
Najzabawniejszym chyba projektem byt projekt drzewka, ktérego liscie
(wyposazone w sensory) reagowaty na zmiany klimatu w pokoju a takze
na natezenie stresu mierzone w decybelach dzieki andlizie podniesionych

gtoséw.

Ta nowo odkryta pasja do badan naukowych sprawita, ze po dwaéch
latach zdecydowatam sie wrocic¢ do Eindhoven na politechnike, na wydziat
Wzornictwa Przemystowego, zeby zrobi¢ doktorat. Temat, ktory sobie
wybratam, miat na celu stworzenie i zweryfikowanie zatozen potrze-
bnych do projektowania rozwigzan wspierajgcych komunikacje opartg

na budowaniu wartosci spotecznych. Jeden z eksperymentéw, ktére
przeprowadzitam — badajqey, jak dalece ludzie wspierajq sie nawza-

jem kiedy dgzqg do tego samego celu — sprawit, ze moimi badaniami

zainteresowat sie Google.




Po ponad pot roku ustalania terminéw i zatatwiania papieréw znalaztam
sie w googlowym biurze w Zurychu (tym, ktére jest chyba najbardziej
obfotografowanym biurem na éwiecie). Zesp6t UX-owy dopiero sie tam
formowat, a nasz $wiezo upieczony szef, Steve Rogers, ustalat zasady
Jjego funkcjonowania. | tak na przyktad zorganizowalismy UX-owe
update’y przy grach planszowych. Teoretycznie miaty trwac godzine,

ale w wiekszosci zespotu odzywat sie duch hazardzisty i po godzinie
okazywato sie, ze co prawda zagraliSmy juz partyjke czy dwie, ale kilka
0s6b nie zdgzyto jeszcze powiedzied, co stychac w ich projektach. | trzeba
byto wydtuzy¢ spotkania do pottorej godziny. Nie byto to specjalnym
problemem, poniewaz wszyscy i tak siedzieli w biurze do 19:00 czekajgc

na serwowany od 18:30 obiad.

Kolejng rzeczq, ktérg wprowadzilismy, byty UX Office Hours. Poniewaz

w Google nie byfo zbyt wielu projektantéw UX (nasz zespét sktadat sie

7 raptem z o$miu os6b na czterystu programistéw), jedynie projekty o
wysokim priorytecie organizacyjnym otrzymywaty dedykowanego UX-a.
To powodowato sporo frustracji w innych zespotach, ktére tez oczekiwaty
pomocy i wsparcia. Jeden z kolegdw, Mitch Hatscher, wpadt wtedy na
pomyst zorganizowania UX Office Hour — jednej godziny w tygodniu, w
trakcie ktdrej dowolny zespdt miat szanse pogadac z UX-em. Pomyst ten
sprawdzit sie na tyle dobrze, ze po kilku miesigcach stalismy sie ofiarami
wiasnego sukcesu i nasze Office Hours zostaty tak skutecznie zagospo-
darowane przez kilka projektéw, ze reszta nie miata szansy sie do nas

dostac.

Pomiedzy grami, Office Hours i tysigcem innych atrakcji w iScie goog-
lowym stylu, przez pét roku, ktére tam spedzitam, udato mi sie wspdlnie
z zespotem Gmailowym, zaprojektowac Priority Inbox. Fantastycznie
pracowato sie z ludzmi, ktdrzy wszyscy, co do jednego, byli zorientowani

na uzytkownika. Choc¢ i nam trafit sie raz inzynier prosto z Mounain View,

ktory przezuwajge gume z gtosnym ciamkaniem wyrzucit z siebie prawde
objawiong, ze: ,wszyscy uzytkownicy sq gtupi, bo nie rozumiejg jego
genialnych pomystéw”. Na chwile zamarlismy przy komputerach, po czym
rozlegto sie kilka petnych politowania $mieszkéw i biedny inzynier juz nie

odezwat sie do nas, az do korca swojego pobytu.

Po obronieniu doktoratu zaczetam pracowac w nowopowstajgcym
Intelligent Light Institute, gdzie zostatam poproszona o poprowadzenie
czesci projektu dla centrum kryzysowego oddziatu psychiatrycznego.
Przeprowadzone badania potrzeb byty najfantastyczniejszq przygodq
mojego zycia zawodowego. Razem z kolezankq przesiadywatysmy tam
godzinami, rozmawiajqc z pielegniarzami i pacjentami, obserwujqc ich
zachowania i rytuaty i uczqc sie, jok wyglgda proces powrotu do zdrowia
psychicznego. Najlepiej chyba pamietam chtopaka, ktéry opowiadat o

swoich dolegliwosciach jednoczesnie wyprowadzajgc niewidzialnego psa.

Wynikiem tego projektu byta interaktywna lampa uczqea pacjentéw
metod relaksacyjnych opartych na ¢wiczeniach oddechowych. Kiedy
dostarczylismy do szpitala pierwszy prototyp, to pielegniarze (a nie
pacjenci) nie chcieli nam go odda¢. Musze sie przyznad, ze i ja z ogrom-
nym zalem rozstawatam sie z naszym prototypem, kiedy oddawalismy
go na testy. Mam nadzieje, ze w wolnej chwili odtworze takg lampe i

postawie jg sobie w domu.

Z koncem roku 2009 przyszta propozycja stworzenia grupy badawczej
User Experience z Osrodka Przetwarzania Informacji w Warszawie. Pro-
pozycja ta brzmiata jak praca-marzenie i sprawita, ze po dwunastu latach
mieszkania za granicq przyjechaliémy do Polski. Przyjezdzajqc obiecalismy
sobie dwie rzeczy: ze nie myslimy o przeprowadzce jako o powrocie do
kraju, ale jako o przenosinach w nowe miejsce, oraz ze przez trzy lata nie

bedziemy rozmawiac o wyjezdzie. Pierwsza obietnica bardzo pomogta



nam w uswiadomieniu sobie, ze Polska nie jest tym samym krajem, z
ktérego wyjechdlismy. Z jednej strony bylismy super pozytywnie zaskoc-
zeni poziomem traktowania nas w sklepach czy restauracjach, z drugiej
przyttoczyta nas biurokracja i niekonczqca sie papierologia. Do drugiej

obietnicy jeszcze wréce.

OPI okazato sie miejscem niegotowym na myslenie projektowe. Po roku,
w trakcie ktérego wyjechatam na krétkqg wizyte badawczqg do Microsoft
R&D w Redmond, gdzie badatam strategie prowadzenia projektow UX,
zdecydowatam sie stamtqd odejs¢. W zasadzie natychmiast pojawita

sie oferta pracy dla wyktadowcy User Experience w powstajgcej w
Poznaniu School of Form, za ktérq bardzo jestem wdzieczna Dawidowi
Wienerowi z Cogision oraz propozycja wspétpracy z Play, ztozona przez
mojego ulubionego kolege i wspétpracownika Marcina Piotrowskiego. Z
czasem pojawity sie kolejne firmy i instytucje poszukujgce pomystu na to,
jak wprowadzi¢ w swojej firmie podejscie zorientowane na uzytkownika
(ostatnio zwane Service Design), co jest nieustajgcg przygodg zawodowq,

ktérej nie zamienitabym na nic innego.

Kilka miesiecy temu minety trzy lata, podczas ktérych obiecalismy
sobie nie rozmawiac o wyjezdzie z Polski. Bo w zasadzie nie ma o czym.
Jestesmy w miejscu, ktdre niesamowicie dynamicznie sie rozwija, gdzie
jest mnéstwo Swietnych oséb chetnych do zmiany oraz wyprébowania
nowego sposobu dziatania i gdzie istnieje szansa na faktyczny wptyw
na rozwoj dziedziny projektowania zorientowanego na uzytkownika.

W takim kierunku dziatam zawodowo — wspierajqc firmy, ktére chcg
zmieni¢ swoje podejscie strategiczne, badawcze i projektowe, a takze jako
wyktadowca na uczelniach projektowych. Mam tez nadzieje, ze wiasnie
w tym kierunku bedzie rozwijac sie CHI Polska. Moim najwiekszym
marzeniem jest stworzenie instytutu badawczego, tgczqgcego uczelnie

i biznes w tworzeniu przysztosciowych rozwigzan technologicznych

odpowiadajqcych na prawdziwe ludzkie potrzeby. Mam nadzieje, ze

kiedys$ pojawi sie szansa, zeby takie miejsce powstato.

Jak juz wezesniej wspomniatam, wiele zawdzieczam ludziom, z branzy

i nie tylko, ktorych spotykatam na swojej drodze. Najwiekszy wptyw
wywart na mnie prof. Kees Overbeeke — cztowiek, ktéry miat niezwyktq
umiejetnos¢ widzenia w ludziach tego, co jest ich najwiekszym talen-
tem, ale takze tego, co jest ich najwiekszym zagrozeniem zawodowym.
Pamietam, jak Kees powiedziat mi na pozegnanie, kiedy wyjezdzatam z
Eindhoven: ,szukaj w ludziach pasji i talentu, a nie dyploméw i certy-
fikatéw. | pamietay, ze design jest podstawq wszystkiego — jesli skupisz
sie na technologii, nie bede chciat z tobq rozmawiac.” Chciatabym,

zeby te stowa staty sie wskazéwkq takze dla mtodych projektantéw,
przypominajqgc im o tym, ze najwiekszq pasjg projektowania jest
cztowiek i jego potrzeby. A jesli ktos chciatby zrozumie, jak projektowac
doswiadczenia, z catego serca polecam ksigzke Marca Hassenzahla
Experience Design: Technology for All the Right Reasons”. Bo tech-
nologii mozna uzy¢ na rézne sposoby — te dobre i te zte, inspirujgce

i deprymujqce. Marc pokazuje sposob projektowania, ktory jest mi
osobiscie najblizszy, bo opiera sie na projektowaniu catosciowych
doswiadczen, gdzie wazny jest nie tylko sam cel, ale takze droga, ktérg

sie do niego dociera.









User Experience Director w K2. Od
9 lat zajmuje sie projektowaniem

i badaniami UX. Od siedmiu lat

w K2 - zarzgdza zespotem UX w
agendji. Od siedmiu lat pisze tez co$
tam o UXie na blogu uxdesign.pl.
Absolwent psychologii spotecznej
na SWPS w Warszawie. Dziwnym
trafem wyktada teraz na tej uczelni
na podyplomowych studiach User

Experience Design.

" Im wiecej zajmuije sie projektowaniem, tym mniej wierze
w uniwersalne zasady, procesy, metody, narzedzia,

buzzwordy.”

Zaczqtem zajmowac sie User Experience zupetnie przez przypadek.
Projektowatem serwisy internetowe i prowadzitem badania z
uzytkownikami zanim dowiedziatem sig, ze taka dyscyplina istnieje.
Wszystko zaczeto sie, kiedy trafitem po studiach na staz do MRM
Worldwide (wtedy jeszcze Zentropy Partners,) czyli interaktywnego
oddziatu agencji reklamowej McCann-Erickson. Byt rok 2005. Z internetu
korzystatem wtedy od dziewieciu lat (odkqd pojawit sie stynny ,numer
dostepowy” TP SA,) nauczytem sie HTML-a z kursu Pawfa Wimmera i
robitem jakies proste strony, dle to byto zupetnie nowe doswiadczenie,

nowy $widt.

Moi rodzice sq socjologami i praktycznie od zawsze miatem cos wspol-
nego z badaniami marketingowymi. Studiowatem psychologie spoteczng
i jako Swiezo upieczony magister miatem gtowe nabitg réznymi teoriami i
wynikami eksperymentow, lizngtem statystyki i psychometrii, wiedziatem
jak przeprowadzi¢ wywiad psychologiczny, ale tak naprawde nie bytem
przygotowany do zadnego zawodu. Na studiach ukonczytem dwie
Lpraktyczne” specjalizacje — jedng pod brzydkg nazwgq ,Zarzgdzanie
zasobami ludzkimi” i druggq: ,Psychologia marketingu i reklamy”. Praca w

branzy badawczej albo w HR wydawata sie logiczng Sciezkg kariery, ale

bardziej interesowata mnie reklama. Czutem, ze nie nadaje sie do typowej
biurowej roboty — chciatem robi¢ co$ kreatywnego. Ogtoszenie rekruta-

cyjne McCanna wyglgdato dobrze i byta to agencja reklamowa.

W MRM miatem sie zajmowac¢ badaniami jako Junior Researcher w dziale
Strategjii, ale szybko ustyszatem, ze mam przygotowac ,architekture
informadji” jakiego$ nowego serwisu. Nie wiedziatem, co to jest,

ale zrobitem. Polski McCann przywiézt wtedy niedawno z londynskiego
oddziatu agencji know-how dotyczqcy Al: kilka prezentacji, przyktadowe
szablony MS Visio do sitemap i wireframe-6éw. W MRM zostatem na

state i przez prawie rok bytem one-man-army zajmujqc sie badaniami
UX-owymi (cho¢ nikt tego tak wtedy nie nazywat) mediowymi, mar-
ketingowymi, wspétpracq z firmami badawczymi i — last but not least

— architekturg informacji. Mojego szefa nie interesowato, jok mam co$
zrobi¢: dostawatem zadanie i musiatem sobie poradzic. Wiekszos¢ badan,
ktére robitem, mozna opisac jako ,etnograficzne guerilla usability”.

Kiedy miatem zrobi¢ user research z 7-10-letnimi dzieciakami, na nielegalu,
bez zadnych zgéd, whbitem sie do Swietlicy w szkole podstawowej z
wydrukowanymi projektami, kamergq ze statywem i torbg petng stodyczy.

Ciato pedagogiczne przechwycito i pozarto wszystkie stodkosci,



ale pozwolili mi przeprowadzi¢ wywiady z dzieciakami. Do innego projektu
miatem zrobi¢ badania z kobietami w cigzy i pamietam jak przez tydzien
krqzytem z kamerg od mieszkania do mieszkania kolejnych ciezarnych
respondentek (znajomych znajomych) po zasypanej $niegiem Warszawie.
Przy okazji tego samego projektu przeprowadzitem wywiady z gine-
kologami, keérzy opowiadali mi bardzo malowniczo (i wiecej, niz chciatbym

wiedzie¢) o swojej pracy.

Moje pierwsze wprawki jako ,designera” byty oczywiscie straszne, ale z
kazdym projektem zyskiwatem doswiadczenie, czytatem sporo blogéw

i réznych artykutéw. Wkrétce zespét Al MRM rozrést sie do 4 oséb.
Tworzyligmy klikalne prototypy (w Visio,) robilismy coraz wiecej badan,
czulismy, ze robimy cos pionierskiego na polskim rynku. Jak przystato na
pionieréw pracowaliémy w garazu, czy tez raczej w piwnicy (z oknami na
garaz, ktére trzeba byto zamykac, kiedy ktos parkowat, bo wlatywaty
spaliny!) w willi McCanna w warszawskich Pyrach. Wierzytem wtedy
Swiecie w proces UCD i badania z uzytkownikami, ale bardziej zaczeto
mnie interesowac projektowanie. Stwierdzitem, ze czas poszukac nowej
pracy, gdzie mégtbym mocniej rozwija¢ kompetencje projektowe.

Ofert pracy w branzy Al/usability nie byto wtedy wcale, ale wystatem
swoje CV w rézne miejsca, m.in. do K2 (do wszystkich oséb z zarzadu
wymienionych na stronie, bo nie wiedziater, do kogo adresowac!)
Zaprosili mnie na rozmowe i od stycznia 2007 zostatem Architektem
Informacji w K2. Chwile wczesniej pojawit sie tam dwuosobowy zespét
zajmujqcy sie Al, ale poziom byt moim zdaniem stabszy, niz to co znatem z
MRM. Z drugiej strony agencja byta zorganizowana lepiej i robita wieksze,
ciekawsze projekty. Przeprowadzitem pierwsze badania uzytecznosci w
K2, zaczelismy tworzy¢ prototypy. Czutem jednak w firmie opory przed
nowym podejsciem. Powstat wtedy pomyst na stworzenie w ramach
Grupy K2 wyspecjalizowanej spotki zajmujgcej sie UX pod nazwg Komit-

ywa.com. Wciggngtem w ten projekt kolegéw, ktérych znatem z MRM.

Komitywa przetrwata rok i okazata sie nieudanym eksperymentem.

Z wielu powoddéw — brakowato strategii i sensownego planu, rynek

byt wtedy jeszcze za maty, a przede wszystkim mieliSmy wewnetrzng
konkurencje, bo w ramach K2 istniaty wtedy dwa zespoty Al — jeden w
agendji, a drugi w Komitywie. MieliSmy osobne biuro w mieszkaniu z ogro-
dem na Mokotowie, z dala od biura K2. Zrobilismy kilka duzych projektéw
pracujgc na petnych obrotach (pamietam jak wiele razy wychodzitem z
biura o czwartej nad ranem.) Z drugiej strony przez duzq cze$¢ czasu nie
mielismy, co robi¢, bo projektéw byto zbyt mato. Siedzenie w biurze przez
8 godzin bez niczego konkretnego do roboty jest najgorszq torturq jakg
mozna sobie wyobrazic. Okres istnienia Komitywy kojarzy mi sie gtownie
z czestymi i hardcorowymi imprezami w naszym biurze — ,UX-owymi gril-
lami” organizowanymi w ogrédku i na tarasie, ktére regularnie konczyty
sie wizytg policji z powodu hataséw w srodku nocy.

Naszym gtéwnym (w zasadzie jedynym) klientem byta wtedy Telewizja
Polska. Pamietam jak wjezdzalismy na zamkniety teren na Woron-

icza z kawatkiem Kalibra 44 ,Do boju Zakon Mariil” na petny regula-

tor. Pamietam tez, jak wiele razy czekalismy kilkadziesigt minut przy
szlabanie w 30-stopniowym upale, bo ktos zapomniat o wystawieniu
przepustek przed spotkaniem.

W tym czasie zatozytem mojego bloga uxdesign.pl. Nie méwito sie wtedy
jeszcze wiele o UX, raczej o usability, web usability, czy architekturze
informacji. My na wizytéwkach mieliSmy juz stanowisko ,UX Architect”.
Wierzytem, ze projektowanie to co$ wiecej niz uzytecznosc i chciatem
promowac szeroko pojety ,User Experience Design”. O dziwo ludzie

chcieli czytac to, co pisatem. Wypracowanie formuty bloga zajeto troche
czasu. Stwierdzitem, ze bede pisat rzadko, ale wyczerpujqco, i bede pisat
o rzeczach, o ktérych nikt w Polsce jeszcze nie méwi. Moze to ztudne
przekonanie, ale mysle, ze pomogtem spopularyzowac kilka pojec w
polskiej branzy UX: chyba jako pierwszy pisatem o service design, design

strategy, projektowaniu perswazyjnym, information scent,

ludzie z pasja
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badaniach RITE, ubicomp, czy ostatnio o Lean UX, itd. Jezeli choc troche
przyczynitem sie do rozwoju rynku UX w naszym kraju, bardzo mnie to

cieszy.

Ostatnich kilka miesiecy istnienia Komitywy spedzitem w biurze K2, bo
zespét agencyjny nie wyrabiat sie z projektami. | tam juz zostatem, jako
dyrektor UX w K2, po zamknieciu Komitywy z powodu stabych wynikéw

w 2008 roku.

Po powrocie do agencji musiatem nauczy¢ sie zarzqdzania wiekszym
zespotem. Zawsze wielkg pomocq i partnerem byta przy tym dla mnie
Magda Bicka (UX Team Leader w K2)) Razem z Magdq wypracowalismy
styl zarzqdzania, ktéry nazwatbym demokratycznym i ,dyskretnym?”.
Rolg lidera teamu UX jest nadawanie ogdlnego kierunku, rozwijanie
kompetendji zespotu, feedbackowanie, ale kazdy z pracownikéw powinien
mie¢ wolnos¢ jesli chodzi o finalny ksztatt prowadzonych projektéw.
Lider nie powinien narzucag, tego jak kazdy projekt ma wyglgdac,

nie powinien wtrgcac sie w kazdy szczegét. Ma stuzy¢ pomocq i dyskret-
nie nakierowywac na pewne rozwigzania, jesli to potrzebne. No i jest
odpowiedzialny w sytuacjach kryzysowych, wiec jesli jest problem, ktos
sie z czyms sie nie wyrabia, lider jest zobowigzany do supportu.

Z setek projektéw, ktdre zrobitem w K2 jest kilka, ktére sg dla mnie
szczegdlnie wazne. Jednym z nich jest projekt serwisu spotecznosciowego
moBlog.pl dla Nokia — jeden z pierwszych moich duzych projektéw

w K2, z ktérego jestem dumny do dzis, choc serwis juz nie istnieje.
Pamietam moBloga ze wzgledu na super wspétprace z catym zespotem
projektowym — cos, czego chyba nigdy nie udato nam sie powtérzycé

w tak udany sposéb. Praktycznie od dnia zero i tworzenia koncepcii
pracowalismy jako jeden team — z programistami, webdeveloperem,
grafikami, PM-em. Byto to Swietne doswiadczenie. | byta to tez bole-

sna porazka, kiedy okazato sie, ze nowa wersja serwisu spotkata sie z

chtodnym przyjeciem ze strony 60 000 wiernych uzytkownikéw.
Niektorzy z nich rozpoczeli nawet strajk przeciwko nowej wersji sajtu.

Z drugiej strony projekt obiektywnie byt duzo lepszy i widzielismy, ze
uzytkownicy wykorzystujq bardzo fajnie nowe funkcje. Po raz pierwszy
zetkngtem sie tak mocno z tym, jak bardzo uzytkownicy przywigzujg sie

do znanych rozwigzan i jak trudno im zaakceptowac jakiekolwiek zmiany.

Wazna byta dla mnie zawsze wspdtpraca z Play i mozliwos¢ uczestnic-
zenia w ciggtych zmianach i optymalizacji portalu Play.pl, praca z bardzo
Swiadomym i wymagajgcym Klientem. Wazny byt redesign serwisu
transakcyjnego Pekao242 dia Banku Pekao SA — ze wzgledu na wspaniatg
wspdtprace z Klientem, bez czego zrealizowanie tak duzego zadania nie
bytoby mozliwe w bardzo krétkim czasie. Wazny byt projekt serwisu PKO
BP — jako jedyny z Polski nominowany do IxDA Awards.

Niestety moglismy zrealizowac moze 1/4 wszystkich pomystéw z przetar-
gu (dotyczyty tez innych kanatéw,) Jestem dumny z tego, co udato nam
sie wtedy przygotowac, mysle ze te projekty przetargowe wyprzedzaty

(i czesciowo nadal wyprzedzajq) to, co dzieje sie w branzy bankowej,

o wiele lat. Zatuje, ze nie moge ich upubliczni¢. Jednym z fajniejszych
projektdw, ktore zrobitem w K2 byt projekt interfejsu maszyny do
serwisowania klimatyzacji samochodowej w warsztatach dla firmy Behr.3
Super sprawa, chciatbym takich projektéw réznych dziwnych urzqdzen

robi¢ duzo wiecej.

Jezeli mowa o wymarzonych projektach: fascynuje mnie projektowanie
ekosysteméw ustug w réznych kanatach, kreatywne wykorzystanie
mobile-a, wayfinding, ubiquitous computing, service design. Chciatbym
bra¢ udziat w projektach tgczqcych swiat online i offline. Jakis czas temu
zmierzylismy sie dla jednego z klientéw z tematem zaprojektowania
oddziatu bankowego przysztosci — jak dzieki zmianie proceséw obstugi

w placéwee i nowym rozwigzaniom technologicznym mozemy poprawic



doswiadczenia klientéw? Miatem obawy, czy jestesmy w stanie wymysli¢
offline-owq placowke, jestesmy niby ,ludZmi od internetu” — okazato

sie, ze tak, jak najbardziej, wyszto nam to naprawde dobrze. Im wiecej
zajmuije sie projektowaniem, tym mniej wierze w uniwersalne zasady,
procesy, metody, narzedzia, buzzwordy. Kiedy$ méwito sie o User-Cen-
tered Design, teraz o Design Thinking, ale nie ma zadnego przepisu na
dobry projekt. Liczy sie rzemiosto, ,craft’, doswiadczenie, zespét, i liczy
sie czas, ktéry poswiecisz projektowi. Widziatem za duzo przemijajgcych
trendéw: web 2.0, budowanie spotecznosci, kastomizacja, widgety,

gamifikacja..

Zdobywajqc doswiadczenie stracitem tez sporo wiary w badania.
Wyglgda to na herezje i nie méwie, ze badania nigdy sie nie przydajq.

Tyle ze naprawde rzadko wiele wnoszq. Badania pochtaniajg sporo czasu

i pieniedzy, ktére mozna poswieci¢ na lepsze dopracowanie projektu i
wiecej iteracji — gdybym miat wybiera¢ miedzy jednym i drugim, zwykle
wybratbym to drugie. Mysle, ze podejscie do procesu UCD z wielkimi
badaniami na poczqtku jest skazane na wymarcie jak dinozaury.

Przy coraz wiekszym cisnieniu na to, zeby jak najszybciej wypuszczac
produkt na rynek i przy coraz krotszych deadlinach, nie ma wiele czasu
na badania. Wszystko zmierza do tego, aby jak najszybciej przechodzi¢

od projektu do kodu, do prototypu, do wersji beta, do produktu ,always
beta”, ktdry jest ciggle testowany i optymalizowany na zywo, online. Wys-
tarczy popatrze¢ na historie projektu Gov.uk, czy rosngce zainteresowanie
podejsciem Lean UX. Jesli badania, to mate, szybkie, nieformalne, bez
bawienia sie w raporty i skomplikowane metodologie (bardzo rzadko

rekomenduje np. eye-tracking.)

W swojej zawodowej historii miatem sporo réznych ,autorytetow”, ktore
na mnie wptynety. Pierwszym, z czego obecnie sie Smieje, byt Jacob

Nielsen, od ktdérego nauczytem sie podstawowych zasad. Po to, zeby je

pozniej tamac. Nastepnym byt Donald Norman, ktdrego ksigzki ,Design of
Everyday Things” i ,Emotional Design” uwazam za obowigzkowe lektury
dla kazdego UX Designera. Norman nauczyt mnie, ze projektowanie to

duzo wiecej, niz uzytecznosc.

Wazne byty tez dla mnie artykuty Olivera Reichensteina, ktérego
odkrytem na dtugo wczesniej zanim zostat UX-owym celebrytq i
przettumaczytem jego tekst ,Interface of a Cheeseburger”, ktéry byt
dla mnie w swoim czasie bardzo inspirujgcy.4 Dzieki Reichensteinowi
poznatem Jeffa Raskina. Oczywistq inspiracjq byt Steve Jobs i podejscie
do projektowania w Apple. I cztowiek od ktérego Apple zapozyczyto
bardzo wiele, czyli Dieter Rams, legendarny projektant Braun, i jego
zasady projektowaniaWielkie znaczenie miata tez dia mnie wspétpraca
z grafikami — Swietnym zespotem Art Directoréw z K2 z ogromnym
doswiadczeniem, ktdrzy mocno zmienili moje myslenie o projektowaniu
— musze tutaj wymieni¢ przynajmniej trzy osoby: Jacka Opalucha, Piotra

Wawrzyniaka i Arka Sobczyka.

Jakie wskazéwki moge da¢ mtodym projektantom? Zatrudnijcie sie na
poczqgtek w agencji interaktywnej. Serio, zadne inne miejsce nie da Wam
mozliwosci zdobycia tak szerokiego doswiadczenia z wieloma réznymi
projektami, branzami, klientami. Nie czytajcie za duzo ksigzek o UX-ie

— szkoda czasu. Sledzcie trendy w internecie i oglgdajcie duzo réznych
projektéw. Zdobywajcie doswiadczenie, nawet kosztem gorszej pens;ji i
wiekszego wysitku, w koficu sie to optaci. Zawsze mysicie o biznesie i es-
tetyce, nie tylko o uzytecznosci. Wyprobowuicie rézne metody i narzedzia,
ale nie wierzcie w uniwersalne rozwigzania. Bgdzcie ,generalistami”

— przynajmniej na poczqtku, lepiej mie¢ szerokie horyzonty,

niz tkwi¢ w wgskiej specjalizacji. Bgdzcie mili dia wspétpracownikéw,

klientéw i konkurendji.



RUN IN AUTOMATIC MODE

1. System check

2. Recovery of refigerant

CONNECT CAR TO THE MACHINE.

. Y

s

ABORT

DONE

DONE

o =
Lt

DON

3. Oil recovery

PROCESSING...

4. Vacuum and vacuum test

5. Filling with oil

6. Filling with UV agent

7. Filling with R134a refigerant

. Test

HELP BACK
3. OIL RECOVERY
RECOVERED: 250 ml
TIME LEFT: 02:10

RUN IN MANUAL MODE

¥ 6 T ¢

1. REFRIGERANT RECOVERY

2. OIL RECOVERY 3. VACUUM AND VACUUM TEST 4. FILLING WITH DIL

e g e R

¥ ¥

5, FILLING WITH UV AGENT

6. FILLING WITH R134A
REFRIGERANT

7. FLUSHING

INPUTING AMOUNT OF REFIGERANT [ML]: BACK

750




Pawet Haltof




UIUX Strategy & Research Direc-
tor w Efigence S.A. Zajmuije sie
zarzqdzaniem dziatem strategii i
badan UX projektujgc rozwigzania
dla bankéw, instytucji czy duzych

telekomow.

Zmiennos¢ uniemozliwia specjalizacje, ale za to zawsze inspiruje i

nie pozwala na nude.”

Jakby na to nie patrze¢, moja kariera sktada sie z sekwencji przypadkéw.
Nigdy nie chciatem zosta¢ UX-owcem, za to marzytem o projektowaniu.
Widzqc szkice i pomysty Leonarda da Vinci marzytem o byciu wszech-

stronnym inzynierem, kreatorem, entuzjastq technologii dla ludzi. Z

drugiej strony zawsze czutem, ze lepiej od innych rozumiem ludzi, potrafie

ich stuchac i zrozumie¢ zachowania, a przede wszystkim sam znajduje
wiele rozwigzan i pomystéw, ktére utatwiajq zycie.

Dodatkowe studia psychologiczne daty mi narzedzia do profesjonal-
nego rozumienia i obserwacji ludzi, a tgczqc to ze studiami inzynierskimi

stworzytem nietypowg mieszanke kompetencji. Jesli rozumiem problemy,

a dodatkowo moge zaprojektowac cos doskonalszego i lepszego, to natu-

ralnie UX jest dla mnie idealnym zajeciem. Mysle, ze jednym z gtéwnych

powoddw, z ktérych zajgtem sie UX-em byfo to, ze ok 10 lat temu nikt inny

nie zajmowat sie tq dziedzing. Miatem szanse by¢ innowatorem i uczy¢
sie czegos zupetnie nowego, inspirujgcego. Tak jest do dzis,

choc z kazdym rokiem zajmuje sie UX-em coraz szerzej - z perspektywy
biznesu i zarzgdzania. Nadal jest to dia mnie gtéwna dziedzina za-
interesowania i kariery. Od matego miatem instynkt do tworzenia i
budowania. Uwielbiatem malowac obrazy. Jako mtodziak sporo czasu

spedzatem na zajeciach modelarskich w , Pekinie” (tak nazywano Patac

Kultury i Nauki) To tam zdobytem wiele technicznych umiejetnosci, od
projektowania do produkgji miniaturowych modeli. Zajmowatem sie
modelarstwem bazujgcym na drewnie, co wymagato duzej cierpliwosci i
planowania obrébki, tak aby zaprojektowane profile idealnie odpowiadaty
projektowi krzywizny, a skrzydta byty doskonale symetryczne. Pamietam,
kiedy pojawity sie pierwsze stacjonarne komputery PC, bytem zach-
wycony przyniesionym do domu przez naszego tate PC ,286". W kilka dni
doszlismy z bratem do perfekgji w obstudze DOS i Norton Commandera.
Kolejne wersje procesora Pentium juz nie cieszyty tak jak ten pierwszy

model, do ktérego nadal mam wielki sentyment.

Komputery otworzyty nowg droge rozwoju, kodowanie i nowe programy
pozwalaty na coraz wiecej. Juz pod koniec podstawdwki wraz z moim
przyjacielem Wojtkiem (prawie) zatozylismy firme. Zaczeto sie od zrobienia
kilku prostych stronek w HTML-u, za co w tamtych czasach zgarnialismy
niesamowite jak dla nas pienigdze. Aby rozpoczqé produkcje, kupilismy
nawet jedng z wczesnych wersji Photoshopa. Na kilku projektach udato
sie zarobic, dle nie tyle, zebysmy stali sie bogaci. Dopiero sptacilismy
program, a biznes juz okazat sie trudniejszy niz sie wydawato.

Nie wystarczyto nam checi. Poszlismy réznymi drogami, zeby po kilku



latach spotkac sie jeszcze raz. Przez okres liceum co chwile trafiaty mi sie

zlecenia na serwisy, az do studiéw na Politechnice Warszawskiej.

Pierwszq statq prace znalaztem jako grafik projektujgcy informacje, ale

z pewnoscig grafikiem zostac nie chciatem. W miedzyczasie zaczgtem
drugie studia w SWPS na kierunku Spotecznej Psychologii Informatyki i
Komunikacji (SPIK.) Wystartowali$my jako pierwszy eksperymentalny roc-
znik. Tematyka studiéw byta idealna, przyciggata najwiekszych wariatéw
technologii i interfejsow. Kierunek na SWPS byt kameralny, wiec wszyscy
moglismy sie nawzajem poznac, co pézniej zaprocentowato. Co wiecej,
tworzyli go ludzie petni pasji, ktérzy przekazywali nam swojq energie .
Prof. Andrzej Nowak potrafit rozwingc¢ przed nami wielkie wizje, ale tez
dobrat kadre, ktéra naprowadzita nas na UX. Od poczgtku bytem tak
zachwycony studiami, ze naméwitem brata, przyjaciela oraz wiele innych
os6b, ktére zachecity kolejnych kandydatéw na studia.

Pierwsze lata SPIK pokazaty nam nowe mozliwosci, a zajecia z ,Pro-
jektowania interakeji” na trwate zaangazowaty nas w kariere w UX. Kiedy
akurat chciatem zmieni¢ prace, znajomi ze studiéw zaczynali rozkrecad
biznes zwigzany z projektowaniem interakgji i Usability. Start-up nabierat
tempa, a gdy dotqczytem, rozpoczelismy przeprowadzke z matego
mieszkania do pierwszej prawdziwej siedziby w Piasecznie. W UseLab
kierowatem badaniami UX. Dziataliémy troche jak start-up, z inspiracjq,
energiqg i motywagjq, ale bez solidnej wiedzy biznesowej. Mielismy
znacznq przewage — nikt précz nas w tej czesci kraju nie znat sie ani

na UX, ani na optymalizacji stron w internecie. Pracujqc nad projektami
mieliSmy motywacje do uczenia sie i rozwijania, czytaliémy wszystko co
byto dostepne, wymienialismy sie wiedzg, czesto ktécilismy sie o definicje i
zatozenia. Po skonczeniu Wydziatu Mechatroniki Politechniki Warszawskie]
myslatem jeszcze o pracy inzyniera, ale drugie studia na SPIK pochtonety

mnie bez reszty. Zostatem UX-owcem, cokolwiek to wtedy znaczyto.

Po kilku przepracowanych latach przeskoczytem do Artegence. W ,arte”
sprawy toczyty sie coraz szybciej, a architektura informacji stata juz

na wysokim poziomie. Dostatem zadanie stworzenia zespotu projek-
tantéw UX i zarzgdzania nimi. Przez lata w moim dziale pracowato wiele
réznych oséb, w koncu jednak znalaztem tych najlepszych. Nastepnie
wystarczyto znalez¢ lidera i zmotywowac go do dziatania. Majqc
Swietnego projektanta zajgtem sie innymi obszarami: przez badania

UX, analizy, az do strategii. Moja rola od zawsze byta wielodziedzinowa,
nigdy nie zajmowatem sie jednym zamkniety obszarem. Zmiennos¢
uniemozliwia specjalizacje, ale za to zawsze inspiruje i nie pozwala na

nude.

Kazdy kolejny projekt staram sie konczy¢ z coraz wiekszym sukcesem.

To jedno z zadan, ktére sobie stawiam. Obecnie nie projektuje szczegdtéw
rozwigzania, do mnie nalezy wizja i wczesna koncepcja, a do realizacji
projektu sq powotywane zespoty o dedykowanych kompetencjach.
Myslgc o sukcesie widze dokonania ludzi, z ktorymi pracuje, a ktorzy
projektujq coraz lepsze rozwigzania. Najwiekszym osiggnieciem kazdego
szefa jest znalezienie odpowiedniego zespotu, ktéry dziata samodzielnie.
Radze sobie z inspirowaniem i wewnetrznym motywowaniem ludzi,
wierze w rozwijanie talentow. Pewnie wielu szeféw sie ze mngq nie zgodzi,
ale mysle, ze w ustugach i projektowaniu kluczem sq ludzie, a podstawg
ich rekrutacji musi by¢ zasada, ze bedg lepsi od swojego szefa. Wielu
szeféw dobiera stabszych, bo tatwiej sie takq grupq steruje, jednak taka
strategia nie ma sensu w innowacjach. Dzi$ zespot UX, ktory pracuje ze

mng to z pewnoscig najlepszy zespot w kraju.

Kazdy wymagajqcy projekt jest ciekawy. Pewnie na rok 2013 jest to
mBank. Zapamietam na zawsze, szczegdlnie ze wzgledu na dtugosc i
kompleksowos¢ procesu, a takze ztozonos¢ organizacji i zarzqdzania.

Wierze jednak, ze najciekawsze projekty sq jeszcze przede mng.



Wiele z moich najwiekszych wyzwan wiqgze sie ze zmianami w mysleniu

i w procesach. Najtrudniejsze projekty to te, w ktérych trzeba zmieni¢
firme i na nowo skonstruowac podejscie od sprzedazy, obstugi klienta
czy prezentadji oferty. Gdyby nie byfo ludzi, to projekty UX bytyby tylko
formalnoscig, przygotowywang z tygodnia na tydzien. Najtrudniejszym
wyzwaniem jest zawsze rozpoczecie projektu, w szczegdélnosci, gdy
najwiekszym wrogiem zmian jest szef lub skostniaty dziat IT.
Rozkruszenie skamieniatej firmy jest pierwszym etapem, a projektowanie

zaczyna sie znacznie poézniej.

Branie na siebie zbyt duzej odpowiedzialnosci za wiele elementéw
prowadzi do porazki. Przy kompleksowych projektach kluczowe jest
koordynowanie wgskich obszaréw kompetenciji. Dlatego radze: im trud-
niejszy projekt, tym wezsze specjalizacje bedg potrzebne. Nie ma ludzi,
ktérzy znajq sie na wszystkim. Porazki rodzq sie z wymykania sie procesu
spod kontroli i z braku lidera. Gdy zabraknie synchronizacji, caty projekt

rozpada sie na kawatki.

Od zawsze marzytem, ze zostane projektantem samochodéw. Dzi$ jest

to juz niemozliwe, ale chciatbym sie zajgc projektowaniem rozwigzan dla
motoryzadji i produktéw technicznych. W XXI wieku nadal nie mozemy
zobaczy¢ na panelu mapy z nawigacjg, nie jestesmy w stanie wgrac
muzyki z chmury, nie sprawdzimy pogody w miejscu, do ktérego jedziemy
itd. Interfejsy samochodowe przypominaijq lata 90., zamiast doréwnywac
temu, co widac na tablecie czy telefonie. Zawsze inspirowaty mnie
projekty, ktoére koncentruijg sie na innowacyjnych funkcjonalnosciach i
pomystach. Marzy mi sie powrét do inzynierskiego projektowania inter-
fejséw - innowagji na poziomie ,internetu rzeczy”, Swiata projektowania,

o ktdrym jeszcze mato wiemy, a ktéry niedtugo bedzie codziennoscig.

Zaczynatem z UX kilka dobrych lat temu, ale w odréznieniu od wielu
moich kolegdw po fachu nigdy nie pisatem bloga. Méj wptyw poczqgtkowo
dotyczyt elektronicznej administracji publicznej tzw. e-Government.

W 2002 roku z kilkoma ekspertami opublikowalismy wyniki badan stanu
administracji, skupiajgc sie gtdwnie na usability. Raport wywotat spore
zainteresowanie i byt chyba pierwszym z tak szerokich badan Usability
w polskim internecie. Przez kolejne lata wspotpracowatem z wieloma
osobami, czesto wspierajqc ich rozwéj. Zawsze bytem otwarty na
stazystow i praktykantéw wiqgczajqe ich do zespotu na réwni z innymi.
Na wielu konferencjach ttumaczytem podstawy uzytecznosci i badan,
starajgc sie zainspirowac i zmotywowac do dalszych poszukiwan.

Mysle, ze u wielu oséb udato mi sie zaszczepic pasje, mimo ze poszty
wiasng drogg. Obecnie staram sie wspierac studentéw projektowania
UXD na SWPS, wspieram tez IAB w dziataniach dot. Usability. Od kilku lat
jestem tez jurorem Ztotej Strony Emitenta - SEG, promujqgc najwyzsze

standardy UX wsrod inwestoréw spotek publicznych.

Branza UX bedzie zawsze odzwierciedleniem ludzi, ktérzy w niej pracujq.
To dlatego trzeba promowac i rozwija¢ dobrze zapowiadajgcych
sie projektantow - to oni bedg dalej rozwijac te dziedzine, a ja bede starat

sie ich inspirowac.

Cenie sobie ludzi interdyscyplinarnych, z podejsciem Leonardo da Vinci.

Z drugiej strony inspirujg mnie ludzie zmotywowani do dziatania, a nie
szczesciarze losu. Z pewnoscig nie ograniczam sie do wgskiego spojrzenia
na branze, wielu profesoréw czy projektantéw zastuzyto sie drob-
nostkami, a jednak ich wptyw byt znaczqcy. Joseph Schumpeter to jeden
z moich ulubionych teoretykéw, jego spojrzenie na $wiat stale motywuje
mnie do poszukiwania innowacji. Zawsze inspirujg mnie osoby mgdre,

majqce cos ciekawego do powiedzenia.



Wydaje mi sig, ze jako psycholog szczegdlnie lubie rozwijac i ksztattowac
Sciezki zdolnych projektantéw. Po kilku latach dochodze do wniosku,

ze projektant musi miec talent, a nie tylko rzemiosto. Podobnie jok malarz.
Ostatecznie wielu technik mozna sie nauczyc, ale zdoby¢ talent — juz nie.
Adepci, ktdrych spotykam, najczesciej nie skupiajg sie na interfejsach,
chociaz chegq je projektowac. Czesto nie sledzq trenddéw, nie gromadzg
przyktadow, a nie potrafig ich szybko wyszukac. Nie posiadajq przez to
rozbudowanych narzedzi do projektowania w Internecie,

nie majq wystarczajqgco bogatej wyobrazni. Kolejng sprawg jest pokora.
Poczqtkujgcy za bardzo wierzg w nieskazitelnos¢ swoich dziet. To, co
najczesciej widze na rozmowach rekrutacyjnych, jest zbyt skupione na
formie, a nie na pomysle. Projektant to nie jest osoba do rysowania
kwadratéw na komputerze. Najlepsze koncepcje to te nagryzmolone na
kartkach, z unikatowg wizjg, ktéra wynika z gtebokiej analizy tematu.
Wiele projektujgcych oséb mysli po prostu, ze jak potrafig rysowac w
Axure to znajq sie na UX. Jest wrecz przeciwnie. Przerysowania na kom-
puterze moge nauczy¢ w ok. 4 dni, ale analizy, myslenia projektowego,
rozumienia trenddw i pomystéw, juz nie tak szybko.

Mtodzi, rozpoczynajqcy szkolenia, czytajq kanon UX, ale nic nie wiedzg

o sztuce designu czy projektowania informacgji. Uczq sie niepotrzebnie
Photoshopa i Axure, zamiast poszukiwac inspirujgcych interfejsow i
pomystéw. Jesli przeprowadzisz nawet 20 analiz przed projektowaniem

i naszkicujesz ok. 20 pomystéw, bedziesz znacznie lepszy od innych kandy-
datoéw. Jesli Pablo Picasso robit ponad kilka tysiecy andliz i szkicow zanim

namalowat obraz, to dlaczego mtodzi tak nie probujg?

Wydaje mi sig, ze zbyt rozreklamowalismy projektowanie jako ptaskie
uzywanie schematdw, a nie jako wymyslanie rozwigzan i rozumienie

strategii projektu.

W dzisiejszych czasach kanon ksigzek o UX moze nuzy¢ przyktadami
sprzed epoki, dlatego zachecam do szerszej i ponadczasowe] perspekty-
wy projektowania:

Red. J. Mrowczyk. WIDZIEC/WIEDZIEC. Wybér najwazniejszych tekstéw o
dizajnie. Wyd. Karakter, Krakéw 2011.

A. Shaughnessy. Jak zostac dizajnerem i nie straci¢ duszy. Wyd. Karakter
2012.

Wszystkie ksigzki E. Tufte dotyczqce projektowania informagji.






Zastepca dyrektora Centralnego
Osrodka Informatyki podlegtego
MSW, odpowiedzialny za UX, pro-
jektowanie ustug, marketing

i sprzedaz.

"z pewnoscig UX w polskim sektorze publicznym dopiero sie rodzi.

Mam wiec Swiadomosg, ze jakos¢ tego, co robimy jako
,Gov-uxy” bedzie miata istotny wptyw na to, czy inni sie do niego

przekonaijq. “

Swiatto wiary poczqtkowo przyszto poprzez fascynacje UX-owymi tech-
nikami i profesjonalnym podejsciem do tematu. Tym, ze do projektowania
Linternetéw” mozna stosowac psychologie poznawczg, badac czas fiksadji
oka, tworzy¢ mapy cieplne obszaréw na stronie itp. Krétko méwigc

uwiodty mnie sztuczki i zabawki.

Gfebsze nawrdcenie, jak wiemy, wymaga zstgpienia do otchtani. Tym byt
pierwszy udziat w badaniu z uzytkownikami. Zderzenie wtasnych zatozen
z tym, co realnie widzi i robi zywy cztowiek byto bolesne, dle otwierato
oczy. Wiara domaga sie jednak uczynkéw. Ptomyk neofickiego zapatu
zmienit sie w ogien, gdy mogtem zobaczy¢ efekty, czyli o ile lepsze sq
projekty zorientowane na uzytkownika. Dzi$ w UX najbardziej podoba mi
sie fqczenie. To, ze w Swiecie technologii, w ktérym rzqdzi specjalizacja,
znalazto sie miejsce dla kogos, kto technologii daje to, bez czego jest

jatowa — sens i znaczenie dla ludzi.

Skonczytem kulturoznawstwo oraz polonistyke na UW. Niedawno takze
podyplomowe UX Design na SWPS. Gdy studiowatem, mato kto w Polsce
miat pojecie o UX, ja oczywiscie bynajmniej. Ale mimo to moje studia

okazaty sie zaskakujgco przydatne. Pierwszy kierunek nauczyt mnie pros-

tej ciekawosci wobec ,innego’, wrazliwosci na ukryte wzorce zachowan.
Drugi rozwingt kompetencje komunikacyjne. Przyjeto sie, ze specjalisci UX
sq czesto psychologami spotecznymi, socjologami, czasem absolwentami

wzornictwa. Ale jak widac takie kierunki, jak moje tez bywajq przydatne.

W jakims sensie pierwszy kontakt z UX przezytem, pracujgc przez 3 lata
w wydawnictwie dzieciecym Book House (nalezgcym do polskiego poten-
tata edukacyjnego WSiP) jako redaktor prowadzqcy projekty ksigzkowe.
Opisujgc UX, z reguty poréwnuje sie go do architektury, designu, méwi sie
o technologiach. Rzadko sie zauwaza, jok wiele wspdlnego projektowanie
interakgji ma z tworzeniem ksigzki. Od projektantéw ksigzek mozna sie
bardzo wiele nauczy¢, bo to medium przetestowane przez stulecia jak
zadne inne, w ktdrym Swietnie tqczq sie konwencja i kreacja. Jeszcze
wiecej wspdlnego z projektowaniem interakcji ma tworzenie ksigzek dla
dzieci. Jest tu najwiecej swobodly i réznorodnosci form. Jednoczesnie
dziecko to trudny odbiorca. Trzeba go najpierw zaciekawic i zaangazowac
(kreacja,) nastepnie nauczy¢ poruszania sie po ksigzce (konwencja,)

a na koniec czego$ nauczy¢ (tresc.)



Nastepnie zupetnie nieoczekiwanie dla siebie, troche przypadkiem,
trafitem do sektora publicznego. Najpierw na krétko do Narodowego
Instytutu Audiowizualnego, do zespotu tworzgcego portal Europejskiego

Kongresu Kultury (vvww.culturecongress.eu.)

Nastepnie w Narodowym Archiwum Cyfrowym zostatem kierownikiem
dziatu udostepniania zbioréw, gdzie otrzymatem zadanie przeprojektow-
ania dwoéch serwisow ze zdigitalizowanymi materiatami archiwalnymi
(www.audiovis.nac.gov.pl i www.szukajwarchiwach.pl) Tam pierwszy raz
Swiadomie zetkngtem sie z UX. Poniewaz sq to serwisy ztozone, czutem,
ze ich przebudowa musi zostac przygotowana wg jakiejs dobrej zasadly.
Poszukiwanie UX byto wiec odruchem wynikajgcym z poczucia niewiedzy.
Gdzies ustyszatem pojecie usability i zaczgtem drgzy¢ z pomocq wuja
Gégla, czytac polskie i zagraniczne UX-owe strony i blogi. W konsekwencji
zlecitem najpierw badania z uzytkownikami, ktére realizowata Paulina
Makuch (wtedy K2) Siedzqgc na badaniach i poznajqc jej raport, ztapatem
bakcyla. Nastepnie, pracujgc nad interfejsem z Marcinem Spiewakiem
(Uxweb) poznatem lepiej proces uwzgledniajqcy prototypowanie. Od tego
momentu wiedziatem juz, ze UX to co$ dla mnie. Kiedy w potowie 2012
dyrektor NAC zostat szefem Centralnego Osrodka Informatyki podlegtego
MSW, zaproponowat mi przejscie tam. Naméwitem go, by stworzyc tam
zespot UX i od tej pory czas niezwykle przyspieszyt. Dzis mamy 8-os-
obowy, Swietny team zaangazowany w 4 ogromne projekty o kluczowym

znaczeniu dla panstwa. Boje sie mysle, co bedzie dalej.

To jeszcze nie sukces, raczej potencjat — mysle, ze jest nim samo
stworzenie pierwszego zespotu UX w sektorze publicznym, w instytucjj,
ktéra ma realny wptyw na panstwowe IT i wazne procesy ustugowe w
Polsce. Mam nadzieje, ze to krok ku temu by specjalisci UX byli zatrudnieni
w kazdym wiekszym, szanujgcym sie urzedzie, ktory redlizuje zadania

projektowe.

Robimy teraz sporo bardzo ciekawych, duzych projektow na styku ad-
ministragji i ustug dla obywateli. Fajnym przyktadem jest przedsiewziecie
polegajqce na zaprojektowaniu od nowa kilkuset wzoréw wnioskéw,
odpiséw i zaswiadczen powigzanych z ewidencjg ludnosci, wydawaniem
dowodéw osobistych i aktami stanu cywilnego (narodziny, élub, $mierc
itp..) Pomyst zgtosit u nas Maciek Bartosiewicz, a mi udato sie do niego
przekona¢ decydentéw w MSW. Projekt moze sie wydawac nieefektowny,
ale wyobrazmy sobie te dziesigtki tysiecy ludzi, ktérzy kazdego dnia toczg
nierowng walke z dzietem Szatana w postaci niezrozumiatych, Zle zapro-
jektowanych i brzydkich formularzy, tracqc czas, nerwy i wszelkq nadzieje.
Jestesmy po dwoch turach badan — z urzednikami i uzytkownikami i kilku
iteracjach projektowania. W ten sposob powstato 160 wzordw, teraz je
tylko doprecyzowujemy. Jesli wszystko dobrze péjdzie, nowe wzory wejdq

do uzycia od 2015 roku.

Projektowanie ustug publicznych. Im dtuzej sie tym zajmujemy, tym lepiej
widzimy, ze samo budowanie systeméw informatycznych i aplikacji nie
wystarczy, co pokazuje dotychczasowe fiasko chocby takich projek-

téw jak ePUAP. Panstwo w sferze ustugowej ma czesto catkowicie Zle
zdefiniowane, nieefektywne procesy, krzyzujgce sie kompetencje, brakuje
tez spojnej wizji. Samo projektowanie to wisienka na torcie —

teraz walczymy, zeby pewne rzeczy w ogéle mozna byto robi¢, a do tego
trzeba zmienia¢ ustawy. I wtem - UX wkracza w polityke! Na tym polu
minowym mozna tatwo zgingc, ale jak na razie nasze komando twardo

napiera na wrogd.

Redesign portalu zukajwarchiwach.pl za ktéry odpowiadatem w NAC.
Po roku pracy, tworzeniu koncepcji, badaniach z uzytkownikami, zapro-
Jjektowaniu interfejsu projekt.. Na prawie rok utkngt, gtownie z przyczyn
politycznych (kimat oddaije nieco zdanie wypowiedziane przez przedsta-

wiciela wtadz archiwow panstwowych: ,0d kiedy to archiwa zajmujg sie






utatwianiem zycia uzytkownikom?!”) W miedzyczasie zmienit sie zespét,
wiec kto inny wdrazat projekt, mineto wiele miesiecy itd. W efekcie
wdrozono go tylko w niewielkiej czesci, po drodze sporo wydarzyto sie w
technologii wiec tamten projekt troche stracit Swiezos¢, sporo zmieniono
— niestety w wielu miejscach na gorsze. To doswiadczenie sktania mnie do
krotkiej refleksji o zagadnieniu Smierci w projektach webowych:

projekty trzeba robi¢ intensywnie i mozliwie szybko, inaczej umierajq ze
starosci; znaczqea przerwa miedzy projektowaniem, a wdrozeniem grozi
uduszeniem sie projektu; ¢wiartowanie projektu na kawatki grozi jego
wykrwawieniem; zmiana chirurga w trakcie operadji grozi infekcjami i
powiktaniami prowadzqcymi do zgonu; gtupi decydent moze zaprowadzic

na powqzki dowolnie zdrowy i zywotny projekt.

Przeprojektowanie i integracja catej sfery ustug administracji publicznej
bytoby moim projektem mazen. Czyli nie tylko zrobienie ePUAP od nowa
(koniecznie!,) ale takze zmiany we Flow kontaktu obywatela z urzedem w
kluczowych sprawach. Im dtuzej pracuje tym jasniej widze, ze sfera offline

jest tu ciekawsza i wazniejsza niz same e-ustugi.

Z pewnoscig UX w polskim sektorze publicznym dopiero sie rodzi. Mam
wiec $wiadomos¢, ze jakosc tego, co robimy jako ,Gov-uxy” bedzie miata
istotny wptyw na to, czy inni sie do niego przekonajg. Krétko méwiqgc,
jesli zrobimy dobrg robote, bedzie wiecej pracy dla UX i ksztatt ustug pub-
licznych bedzie sie poprawiat. A wiec bedq inwestydje i bedg projekty.
Jesli skopiemy — UX zostanie potraktowany jako chwilowa moda —

nie bedzie budzetéw i zostanie pazdzierz. To méj koszar senny.

Na pewno wszyscy polscy ,ojcowie zatozyciele” — UselLab, Aga Széstek,
Marek Kasperski, Maciek Lipiec, Paulina Makuch i wielu innych, od lektury
tekstow ktorych zaczynatem swojq przygode z UX. Wylali fundament,

zrobili wytom. Dla Agi mam szczegdlny podziw i wdziecznosc.

Szalenie podoba mi sie, ze stale wprowadza taki akademicki wymiar
gtebszej refleksji do polskiego UX-u, co jest wazne, bo wydaje mi sie,

ze ma on u nas przewaznie charakter agencyjny, bardzo dorazny.

A wdziecznos¢ za to, ze dzieki pozornie skromnym spotkaniom CHI
Polska, ktére robi w Warszawie nasz zespédt UX w ogdle mégt powstac
— to dzieki nim po miesigcach szukania, pierwszy doswiadczony UX,
Rafat Drewnowski, zdecydowat sie przekroczy¢ wrota piekiet sektora
publicznego i zostat kierownikiem zespotu w COI. Szara praca u podstaw
— spotkanie, blog, prezentacja — wywotuje, jok wida¢, bardzo powazne

skutki.

UX mimo ze ma w nas pielegnowac prostote i uzytecznos¢, jak kazda
branza ulega modom, mitomanii, fetyszom i miewa sktonnos¢ do
betkotliwego zargonu. Dlatego warto wcigz przypominac sobie, ze UX

w istocie jest prosty, to nie ezoteryczna wiedza magiczna ani wytrych.
To podejscie, ktdre w DNA zapisane ma otwartos¢, uczenie sie od innych,
zdziwienie, zgode na popetnianie btedéw, budowanie mostow.

Warto patrzec codziennie w lustro i sprawdzac, czy nie jest sie juz UX-

owym, gabinetowym grubasem. Ja na przyktad ostatnio przytytem.

A co do ksigzki, to nie jest wprost o UX, ale gorgco polecam klasyczng
pozycje antropologii kultury ,Ukryty wymiar” Edwarda T. Halla. Ksigzka
pomaga lepiej zrozumie¢ ukryte wzorce zachowan, sposoby postrzegania,
kulturowe réznice w postrzeganiu czasu, przestrzeni, interakgji. Otwiera

oczy na potrzeby innych ludzi. | Swietnie sie czyta.
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UX Consultant & Owner, Magnetise.
Na codzien zajmuje sie projektow-
aniem oraz rozwojem produktow

i ustug dla réznych bizneséw.
Wspétpracowat z Atlassian, Avon,
Credit Agricole, Orange, Nived,
Winiary, Timex, i innymi. Wcigz szuka
odpowiedzi na pytanie: Jak budowac
produkty i ustugi, w ktérych klienci

moggq sie zakochac?

”

Obawa przed popetnieniem btedu potrafi skutecznie
sparalizowaé nasze dziatania. Nakaz przejscia bezbtednie przez
projekt czy zadanie staje sie blokujgcym ciebie lub twéj zespot
balastem, ktory z kazdym krokiem naprzéd staje sie ciezszy i

bardziej zauwazalny.”

User Experience Design to pasjonujqgca i unikatowa dziedzina. Niepowtar-
zalne jest w niej to, ze wsrdd osob, ktdre jg praktykujg i zgtebiajg, mozesz
spotkac ludzi z kazdej profesiji, ktéra przyjdzie ci do gtowy. W czasie kilku-
letniej przygody z UX Design poznatem na swojej drodze zaréwno osoby,
ktére skonczyty takie specjalistyczne kierunki jak psychologia, kognity-
wistyka czy informatyka jak i aktoréw, artystéw, kucharzy, ekonomistow,

znawcow historii architektury, matematykéw czy jezykoznawcow.

Z perspektywy czasu moge powiedzie¢, ze UXD jest obszarem, gdzie

nie ma odgdrnego wymogu posiadania dziesieciu lat praktyki, pieciu

lat specjalistycznych studiéw na renomowanej uczelni i co najmniej

kilku publikacji w miedzynarodowych periodykach. W grudniu 1985 roku
w jednej z pensylwanskich gazet (The Daily Intelligencer) w raporcie
sportowym uzyto ciekawego okreslenia: “Coaching football is not rocket
science and it's not brain surgery.” Dwadziescia cztery lata pézniej te
samq mysli powtdrzyt Steve Krug w swojej ksigzce Rocket Surgery Made
Easy, odnoszqc sie do dziedziny, ktérg zajmuie sie na co dzien (UX.) Jest to
pierwsza rzecz, ktérg chee, abys zapamietat. Cofnijmy sie do roku 2005.
Byt to czas, ktéry lubie nazywac studenckq wolnoscig. Wynajmowatem

wtedy ze swoim kolegq (obecnie bardzo dobrym przyjacielem) dwupoko-

Jjowe mieszkanie ze slepq kuchnig na poddaszu starej kamienicy we
Wroctawiu. Niesamowity czas, gdy granice dnia i nocy potrafity byc
bardzo transparentne i przechodzi¢ w czterdzies-toosmiogodzinny,
nieprzerwany snem, ciqg zdarzen. Studiowatem wtedy informatyke
matematyczng na Wydziale Podstawowych Probleméw Techniki na Po-
litechnice Wroctawskiej. Rok akademicki jeszcze sie nie zaczgt, ale wrzesien
to zdecydowanie byt czas, ktory ciekawiej spedzato sie w duzym miescie
poza domem rodzinnym. Pamietam, ze to wtasnie od mojego przyjaciela

po raz pierwszy ustyszatem propozycje: “Chcesz pracowac w ADV?".

W tamtym czasie perspektywa tego, czym chce i bede zajmowac sie
w przysztosci, zmieniata sie co roku. Koniec 2005 roku byt okresem, w
ktérym moj pomyst na siebie mozna byto podsumowac jednym stowem:

programista (jakkolwiek ogélne i pojemne sie to wyddje.)

Niecate dwa miesigce po pierwszym ustyszeniu propozycji, ulegtem
powtarzajgcym sie pytaniom, w niezrozumiaty dla mnie sposéb (patrzqc
na moje Gwczesne umiejetnosci) przeszedtem proces rekrutacyjny i
zaczgtem wspierac zespot agendji interaktywnej w obszarze HTML i CSS.

Nie spodziewatem sie, ze ta przygoda potrwa siedem nastepnych lat i



uksztattuje méj sposob myslenia w obszarze projektowym, zas praktyka
w kodowaniu pozwoli mi lepiej rozumiec i komunikowac sie z techniczng

czescig zespotow.

Rowniez w przysztosci rzeczy, ktére bedg miaty duzy wptyw na moje
doswiadczenie (i czesto takze na zycie,) przyjdg w wigkszosci przypadkéw
po cichu i nieplanowane. Miatem sie jeszcze wielokrotnie o tym przekonac.

Niepohamowana chec zmiany

Nie wiem czy jestes swiadomy tego, w jaki sposéb kilka lat temu
powstawaty strony internetowe. W tamtym czasie nikt nie méwit o
scrum-iel, kanban-ie2 czy wszelkiej masci metodykach zwinnych (lean3.)
W wiekszosci firm codzienna praca projektowa odbywata sie w formie
klasycznego procesu sekwencyjnych zadan wykonywanych przez réznych

speqjalistéw (waterfall4,)

Byt to czas, kiedy koncepcje, dziatanie i mechanike serwisu internetowego
ustalali i (nierzadko) wymyslali accunci, stratedzy oraz klient, a koderka

byta jednym z koncowych etapéw produkeyjnych.

Pewnego letniego popotudnia podeszta do mnie PM-ka i przedstawita

mi projekt strony internetowej. Krotkiemu emailowi, ktéry wystata dwie
minuty wczesniej, towarzyszyt ciezki zatqcznik, zawierajgcy obszerng
dokumentacje, ttumaczgeq co ma by¢ na kazdej stronie i jak ma wyglgdac
mechanika dziatania podstawowych sktadowych serwisu.

Zapamietatem ten moment (chociaz zostat juz mocno znieksztatcony

w mojej pamieci,) poniewaz to od niego rozpoczeta sie moja podréz w
kierunku UX. To byt kolejny raz, gdy poczutem nieprzyjemne ssanie w
zotgdku i lekkq rezygnacje z powodu tego, co zobaczytem. Uméwmy sie,
ze tamta rozmowa mogta wyglgdac mniej wiecej tak:

JA: Czy jest mozliwo$¢ wprowadzenia jeszcze jakis zmian?

PM:  Wiesz przeciez jak jest. Klient juz kupit ten pomyst i za bardzo nie
mozemy go zmieniac.

“I dlatego mamy zrobic¢ cos, do czego znowu bedzie nam wstyd sie
przyznac? Ma to by¢ znowu ciezkie i niezrozumiate w uzywaniu?”

- pomyslatem.

J Ale przeciez méwitem juz kilka razy, ze to nie tak powinno sie robic.
Czemu popetniamy wcigz te same btedy?

P: Spisz mi te rzeczy, ktére trzeba zmieni¢. Zobacze, co sie da z tym

zrobic.

Nauka z tej krotkiej rozmowy byta dia mnie oczywista: bedgc web devel-
operem w tak dziatajgcym procesie, zawsze bede miat zwiqzane rece i za
kazdym jednym razem bedzie za pézno na jakiekolwiek zmiany.

Chec zmiany towarzyszyta mi od zawsze. Manifestowata sie w réznych
sytuacjach i na rézne sposoby. Najsilniej co trzy lata (nie pytaj mnie dlac-
zego tak — nie wiem,) kiedy pojawiata sie silna potrzeba zmiany czego$ w

zyciu. Wiasnie mijat moj trzeci rok w agengj.

Obawa przed zmiang pardlizuje. Nie znam trudniejszego wyzwania niz
uswiadomienie sobie, ze znajdujesz sie na etapie rozwoju zawodowego,
ktéry bez twojej ingerencji przeksztatci sie w etap stagnacji i powolne;
erozji. W takim momencie czesto chcemy wygtuszyc¢ ten szepczqcy gtos

méwiqcy: “Musisz co$ zmienic”.

To pardlizujgca twoje ruchy obawa przez zmiang. Obawa, ktéra jest tym
silniejsza, im silniejsze jest przyzwyczajenie i dtuzsze status quo.

Co moze ci pomdc w takim momencie? Zaufanie i wsparcie osob, ktére
poktadajq w tobie nadzieje i w ciebie wierzg. W moim przypadku byta to

zona.

Musisz mie¢ pasje. Nikt z nas nie rodzi sie dobrym managerem.
Nie przychodzi to z dnia na dzierr jak o$wiecenie czy cudownie
pojawiajgca sie umiejetnos¢. U mnie przynajmniej co$ takiego nie miato

miejsca.

Pamietam swoje obawy i wgtpliwosci, gdy pierwszy raz powierzono

mi role osoby odpowiedzialnej za rozwdéj innego cztonka zespotu. Lista
pytan byta dtuga, a bagaz doswiadczen w tym obszarze zupetnie pusty.
Miatem jedynie intuicje, dobre checi i pasje do tego, co wykonywatem na
co dzier. To wiagnie ona (pasja) stata sie fundamentem, wokét ktdrego
staratem sie budowac zaufanie i wspdlny jezyk. To do niej mogtem

sie zawsze odwotad, wiedzqc, ze znajde jg w kazdej osobie, z ktérg
pracowatem. Ona byta paliwem, ktére nas napedzato. Ona pozwalata na
jeszcze ciezszq i lepszg prace. Ona sprawiata, ze marzyliSmy o stworzeniu
czegos wspaniatego i doskonatego. Pozwalata pokonac przeszkody lub

przetknqc gorycz porazki, kiedy nas doswiadczaty.

Czy dzieki pasji statem sie dobrym managerem? Tego nie wiem.
Na pewno dzieki niej moge dzisiaj powiedzie¢, ze moim najwiekszym
sukcesem osiggnietym w branzy UX sq cztonkowie moich zespotéw

(dawnych i obecnych,) ktérych rozwéj i pasje mam okazje oglgdac.
Przyzwolenie na popetnianie btedéw

Jak juz wiesz, nigdy nie skoficzytem kursu ani szkoty, ktére
przygotowatyby mnie do roli managera. Jako osoba nabywajgca
umiejetnosci w tym obszarze popetnitem wiele btedéw, jednak nie bytoby
to mozliwe bez przyzwolenia na ich popetnienie. To najwieksza zyciowa
lekeja, jakg otrzymatem od Magdly, ktéra podjeta sie wziecia na swoje

barki tej ciezkiej lekgji. To lekcja, ktérq chee, abys takze ty zapamietat.



Obawa przed popetnieniem btedu potrafi skutecznie sparalizowac nasze
dziatania. Nakaz przejscia bezbtednie przez projekt czy zadanie staje sie
blokujgcym ciebie lub twdj zespét balastem, ktéry z kazdym krokiem
naprzod staje sie ciezszy i bardziej zauwazalny. Jest to balast, ktory
doprowadzi do porazki predzej niz niezamierzone dziatanie osoby, ktéra
popetnita btgd. Mojg najwiekszq zawodowg porazkq jest to, ze tak pézno

przyzwolitem sobie na popetnianie bteddéw.

Od pottora roku jestem tatq. Na co dzien moge obserwowac, jak

méj syn dorasta, poznaje Swiat i uczy sie, w jaki sposéb radzi¢ sobie
w réznych sytuacjach. Czeka go ciezkie i wieloletnie doswiadczenie,
ktérego wiekszos¢ z nas zapewne nie pamieta lub czasami nawet nie
chce pamietac. To, co jest niesamowite w tak matym cztowieku, to
jego dziecieca ciekawos¢. Che¢ odkrywania, poznawania i testowania.
Wolnos¢ oglgdania Swiata i brak bagazu doswiadczen, ktére czesciej

przeszkadzajq niz pomagajq. Zazdroszcze mu.

Gdybym miat pomyslec o projekcie marzen, bytby to wtasnie projekt,
ktéry pomégtby obudzi¢ w ludziach dzieciecq ciekawos¢. Takg ciekawosé,

jakg obserwuje na co dzief u swojego syna.

Jesli dotartes do tego momentu, oznacza to, ze jeszcze nie zanudzitem
cie swojg opowiescig. Dzieki niej poznates kilka obserwacji z mojego
zawodowego i zyciowego doswiadczenia. Dzieki tym obserwacjom mam
satysfakeje z tego, co udato mi sie zrobi¢ w przesztosci. Widze wartos¢
tego, czym zajmuije sie dzisiaj. Odczuwam podekscytowanie na mysl o

kierunku, w ktérym zmierzam.

Na koniec zostawie cie z jednym pytaniem: Czy wyniostes z tej opowiesci

cos, co pozwoli Ci lepiej realizowac twoje pasje?

Autorytet? Jeszcze go nie znalaztem.
Wskazéwki? Pozwdl sobie na popetnianie btedéw i ucz sie z nich.
Polecana ksigzka? Jay Ingram, “Ptongcy dom. Odkrywajqc tajemnice

mozgu.”

1 http://plwikipedia.org/wiki/Scrum2 http://plwikipedia.org/wiki/Kan-

ban w tworzeniu oprogramowania3 http://plwikipedia.org/wiki/Pro-

gramowanie _zwinne4 http://plwikipedia.org/wiki/Model _kaskadowy
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UX Researcher, wspétzatozyciel
Cogision. Twérca platformy

do zwiekszania konwersji i
uzytecznosci stron internetowych
- UsabilityTools.com. Zajmuje

sie badaniem doswiadczen
uzytkownikéw w obszarze ustug

i produktéw interaktywnych.

Fan procesowego prowadzenia
projektow. Uwielbia dzieli¢ sie

wiedzq.

”
Bardzo czesto przyjdzie wam pracowac z osobami o innym profilu

niz wasz. Pamigtajcie, ze od nich moze zaleze¢ powodzenie pro-
jektu. Nauczcie sie ich jezyka. Zrozumcie w jaki sposéb dziatajq,

co lubig, a co ich wkurza w pracy.

Gdyby kto$ powiedziat mi 10 lat temu, czym bede sie zajmowat
zawodowo, chyba bym go wtedy nie zrozumiat. Wychowatem sie w
prze$wiadczeniu, ze przejme firme budowlang po ojcu. Jezeli miatbym
wskaza¢ poczqtek mojej przygody z ,internetami’, umiescitbym jg

gdzie$ pomiedzy graniem w StarCrafta a tworzeniem prostych stron we
FrontPage'u. Pod koniec liceum kolega powiedziat mi o kognitywistyce

— kierunku o dziwnie brzmigcej nazwie, otwieranym na UAM w Poznaniu.
Woéwczas rozumiatem (jak sie potem okazato, nie do korica stusznie,) ze
to potqczenie psychologii z informatykg. Brzmiato na tyle ciekawie, by

ztozy¢ papiery. Dostatem sie. Ledwo.

Juz pierwszy rok studiéw uswiadomit mi, ze jestem naprawde kiep-

skim studentem. Rekompensowatem to sobie angazujqc sie w rézne
projekty studenckie i pozauczelniane. Raz po raz pojawiat sie temat pracy
po studiach. Nie za bardzo wiedziatem, w jakim zawodzie mégtbym
pracowac z moim wyksztatceniem. W okolicy trzeciego roku wraz

z grupkg znajomych zainteresowalimy sie tematykq uzytecznosci,
dostepnosci oraz projektowania interakji. Weedy o user experience (UX)
mato kto jeszcze styszat. Zaczelismy aktywnie dziatac¢ w kole naukowym,

gdzie zdobywaliSmy pierwsze szlify. Gtéwnie teoretyczne. Opiekunem

kota zostat dr Dawid Wiener, jeden z naszych wyktadowcéw (a obecnie
partner biznesowy.) Dzigki licznym kontaktom stat sie dla nas skutecz-
nym tgcznikiem pomiedzy $wiatem nauki a $wiatem biznesu. Nawigzat
kontakt z Markiem Kasperskim, jednym z lideréw polskiej branzy

UX. Zostalismy zaproszeni do firmy, w ktdrej w tym czasie pracowat.
Pamietam, ze duze wrazenie wywart na nas eye-tracker. Marek wyjasnit
nam, na czym polega jego praca. ,Mogg nam ptaci¢ za méwienie, co
mozna poprawic na stronach internetowych? Wow!” - pomyslatem.
Przez kolejne miesigce inaczej patrzytem na swoje studia. Zaczynato

do mnie docierac, jaki typ kompetencji powinienem rozwijac, zeby mie¢

rownie ciekawg i rozwijajgcg prace.

Niedtugo potem przyszedt czas szukania stazy. Miatem sporo szczescia.
Udato mi sie ,obskoczy¢” trzy rézne Firmy: Komitywe (nieistniejgca juz
komérka agendji K2,) poznanskg Symetrie oraz UseLab. Dzieki temu

mogtem spojrze¢ na branze oraz ludzi w niej pracujqcych z kilku stron.

Komitywa pokazata mi, ze praca badacza moze by¢ ,fun”. Bytem
pierwszym stazystq w firmie. Chyba nikt do korca nie wiedziat, jak sie ze

mng obchodzic. | dobrze. Mogtem zajrze¢ dostownie wszedzie.



Dzieki otwartosci chtopakéw dowiedziatem sig, jak w praktyce wyglgda
andliza konkurencji, audyt uzytecznosci, badania z uzytkownikami.
Zobaczytem prototypy Axure na ktérych pracowano wraz z klientem.

Wypitem pierwsze w zyciu piwo przed eye-trackerem.

W Symetrii nauczytem sie jak pracowac wydajnie. Dowiedziatem sie, gdzie
mam najwieksze braki w mysleniu od strony biznesowej. Zrozumiatem,

ze celem mojej pracy jest zwiekszenie czyjegos zysku. Kropka. Naprawde
cenne doswiadczenie. Miatem okazje zobaczy¢ pierwszy w zyciu desk
research. Przekonatem sie, jak trudno jest napisac dobry kawatek tekstu
marketingowego. To tutaj wiasnie uzaleznitem sie od programu do

obrébki grafiki Snagit.

W UseLab pozwolono mi poczuc sie odpowiedzialnym za to, co robie.
Zdobytem duzo do$wiadczenia wspétpracujqc z klientem. Mysle, ze dopi-
ero tutaj nauczytem sie pisac krotkie i zrozumiate maile. Miatem okazje
przejs¢ przez caty proces badawczy: od stworzenia scenariuszy badan,
przez moderowanie, do obrobki nagran i analizy wynikéw. Oprécz tego
przeszedtem gruntowne szkolenie w zakresie tworzenia dokumentéw w
Wordzie i PowerPoint, zeby sie nie rozsypywaty przy byle edydji.

Chyle czota przed przetozonym, ktory miat tyle cierpliwosci zeby mnie

tego nauczyc.

Momentem przefomowym w moim zyciu zawodowym byt projekt prze-
budowy gtéwnego serwisu naszej uczelni. Chyba sami to zainicjowalismy.
Serwis miat zostac dostosowany do potrzeb uzytkownikéw: pracownikéw
uczelni, kandydatéw, studentéw i mieszkancéw miasta. Nikt z nas nie
wiedziat wtedy, jak zabrac sie za tak duzy projekt, wiec poprowadzilismy
go ,by the book”. Czyli tak, jak zazwyczaj nie ma czasu postepowac przy
wspétpracy z klientem biznesowym. Przeprowadzilismy duzo badan.

Byt to dla nas poligon doswiadczalny — moglismy testowac rézne

metody i narzedzia, sprawdzac jak dziatajq, z mozliwoscig uczenia sie
na wiasnych bfedach. Duzym wyzwaniem okazata sie koniecznos¢
uwzgledniania potrzeb wszystkich interesariuszy. Poczuliémy na wtasnej
skorze trudnosci wynikajqce z ograniczen organizacyjnych i technicznych
uczelni. Na podstawie wynikéw badan stworzylismy prototypy inter-
fejsow. Byty one nastepnie testowane i omawiane podczas kolejnych

spotkan. W rezultacie zaprojektowali$my na nowo serwis uczelni.

Naszym najwiekszym problemem byto to, ze nie potrafilismy sie dobrze
sprzedac. ByliSmy za mtodzi i nie wiedzieliSmy, ze dobrze przeprow-
adzony research to dopiero potowa sukcesu. Drugg jest przekonanie
o0s6b decyzyjnych do wprowadzenia zmian. Ostatecznie projekt serwisu
zostat zmieniony i wykonany przez zewnetrzng firme. Trudno. Nie byto
wdrozenia, natomiast zdobyte doswiadczenie okazato sie bezcenne.
Poza tym pojawit sie pomyst stworzenia wiasnych narzedzi do badan

uzytecznosci on-line.

Jeszcze w trakcie redlizacji projektu dla naszej alma mater, wraz z

kolegq zaczelismy zastanawiac sie nad stworzeniem przeglgdarkowego
narzedzia do badan card-sortingowych. Pomyst ewoluowat, w gtowach
dodawalismy kolejne narzedzia. Gtéwnym zatozeniem byto udostepnienie
Swiatu czegos ambitnego, co pozwoli prowadzi¢ badania stron inter-
netowych wieloma réznymi sposobami. Poszlismy z tym do Dawida.
Zaproponowat ztozenie wniosku o dofinansowanie realizacji pomystu

z pieniedzy UE. Wniosek otrzymat pozytywng recenzje, dzieki czemu
otworzylismy firme Cogision. Aby pozyska¢ dodatkowe srodki, niezbedne
do rozwoju, wydzielilismy czes¢ agencyjng. Uformowaty sie dwa zespoty:
jeden z nich rozwijat narzedzia, sktadat sie gtéwnie programistéw.

Taki mini software-house. Drugi zespét obstugiwat klientéw w obszarze
badawczym szeroko pojetego designu, ustug oraz produktéw. Sktadat sie

z kognitywistéw, psychologéw i antropologéw.
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Oba zespoty od poczgtku wspétpracowaty ze sobg, korzystajgc nawza-
Jjem ze swoich doswiadczen. Duzo sie od siebie uczylismy. Pierwszy rok
byt etapem formowania sie firmy i intensywnego testowania réznych ob-
szarow. Zaczelismy realizowac coraz wiecej zlecer. Od samego poczqtku
angazowatem sie we wszystko, co wpadto mi w rece. Projektowanie,
audyty, badania — nie miato to dla mnie wiekszego znaczenia. Wszystko
byto nowe i ciekawe. Po jakims czasie zauwazytem, ze najbardziej
odpowiadajg mi badania. Zawsze lubitem dowiadywac sie nowych rzeczy.

Jestem z natury ciekawskg osobg.

Projekty, ktére najlepiej wspominam, to takie na styku Swiatéw

on-line i off-line. Zazwyczaj z rozbudowanym procesem badawczym.
Nasi klienci potrzebowali kompleksowych ustug i prawie zawsze mieli
strone internetowq. Pewnego razu zostaliSmy zatrudnieni przez jedng

z wiekszych ogdlnopolskich sieci sklepéw jubilerskich. Przeprowadzilismy
badania w punktach sprzedazowych oraz badania sklepu internetowego.
Obejmowaty one badania eye-trackingiem mobilnym, obserwacie,
wywiady z pracownikami, analize konkurengji. Kazdy z badaczy

miat okazje przyjqc role pracownika sklepu, w ktdrym dzier lub dwa
przebywat i obstugiwat klientéw. Andlizowali$my zapisy z kamer,
poznalismy rézne schematy poruszania sie klientow. Interesowato nas co
robig i w jakiej kolejnosci. W drugiej czesci badalismy strone, chcielismy

zrozumie¢ w jaki sposob klienci z niej korzystajq.

W tym projekcie skorzystaliémy z pietnastu réznych metod badawczych.
Rekord. Powstaty rekomendacje, ktére miaty poprawic¢ doswiadczenia
klienta i wspomac proces robienia zakupdw. Wskazalismy tez nowe
mozliwosci komunikowania wizerunku firmy. Nie lada wyzwaniem okazato
sie przefozenie wynikéw naszej pracy na jezyk réznych grup odbiorcow.
Pokazanie wartosci badan. Dzisiaj juz wiem, ze przy tak duzej grupie osob

pracujgcym nad projektem to normalna rzecz.

W projekcie wspdtpracowalismy ramie w ramie z designerami
produktowymi oraz ze strategami. Bardzo cenie sobie to, ze mogtem
zobaczy¢ jak pracujg stratedzy. Doskonale prowadzili klienta i potrafili
zrozumiec jego potrzeby biznesowe. Nigdy wczesniej nie widziatem, zeby
ktos byt tak dobrze przygotowany do spotkan warsztatowych.

Mysle, ze dopiero wtedy zrozumiatem, jak powinno sie sprzedawac
projekty oraz budowac relacje z klientem. Byt to jeden z ciekawszych

projektéw, w ktérych bratem udziat.

Niestety, nie kazdy projekt przebiega tak pomysinie. Innym razem
zostali$émy poproszeni o pomoc w stworzeniu aplikacji umozliwiajgcej
samodzielne skonfigurowanie drzwi, dobranie wzoru, dodatkéw oraz
ztozenie zaméwienia bez wychodzenia z domu. Spore wyzwanie, gdyz
takie zaméwienia przewaznie realizuje sie w sktadach budowlanych.
Zakres pracy obejmowat projekt interfejsu oraz prace programistyczne.
Projekt zostat zrealizowany, natomiast czas jego redlizacji wydtuzyt

sie z trzech do dziewieciu miesiecy. W pewnym momencie wszyscy

stali sie bardzo spieci. Klient uwazat, ze rezultaty naszej pracy sq zte]
jakosci, ze pracujemy za wolno. Co ciekawe, nie miato to nic wspdlnego
z kompetencjq badawczq czy projektowq ale ,accounckq”. Btedy zostaty
popetnione jeszcze na etapie tworzenia oferty. Zbyt wiele zatozen zostato
ustalonych na przystowiowq ,gebe”. Zakres naszej pracy oraz rezultaty
zostaty okreslone bardzo ogdlnie. Za mato czasu poswiecilismy na to,
by wyjasnic klientowi ograniczenia wynikajqce z doboru technologii.

Nie ustalilismy, z kim konkretnie rozliczamy sie z rezultatéw pracy.

Od tego zdarzenia szczegdlnie dbam o to, by unikac zjawiska

rozproszonej odpowiedzialnosci”. Zaréwno po naszej stronie, jak i klienta.

Po odejsciu jednego z partneréw przejgtem role product ownera projektu
naszych narzedzi — UsabilityTools. Jest to najwiekszy i najambitniejszy

projekt w jakim kiedykolwiek bratem udziat.



Trwa nieprzerwanie od czterech lat. Na poczqtku obawiatem sie takiej
zmiany. Wigzato sie to ze zmniejszeniem zaangazowania w projekty dla
zewnetrznych klientow, ktére lubitem. O ile praca w czesci agencyjnej
nauczyta mnie identyfikowaé potrzeby uzytkownikéw, to praca z IT
pokazata mi, jak wiele ograniczen technicznych trzeba wzigé pod uwage
rozwijajgc produkt. Wiedza, do ktérej nie miatem dostepu pracujqc z klien-
tami. Zrozumiatem, dlaczego czes¢ naszych raportow konczyta zywot na
pétce a rekomendacje nie zostaty nigdy wdrozone. Zeby pracowaé razem
z programistami, musiatem nauczyc sie ich sposobu myslenia — rozbijac
problemy na mate kawatki i odpowiednio paczkowac. Nie lada wyzwanie
dla osoby, ktéra na studiach za projekt zaliczeniowy z programowania

w JAVA zaptacita znajomemu programiscie (obecnie cztonkowi naszego
zespotu.) Takie przejécie zajeto mi ponad rok. Niesamowicie przydatnym
narzedziem usprawniajgcym komunikacje w zespole okazat sie model
elementéw UX J.J. Garretta z ksigzki ,The Elements of User Experience”.
Dzieki niemu moglismy sprawnie poruszac sie po réznych tematach
biznesowych i technicznych oraz mie¢ pewnos¢, ze rozmawiamy o tym

samym.

W trzecim roku dziatalnosci firmy otworzylimy platforme na Swiat i
pozyskalismy inwestoréw. Zaczgt sie formowac zespét Sales & Marketing.
Stalismy sie coraz bardziej rozpoznawalni w kraju oraz na $wiecie.

W naszej bazie zaczeto pojawiac sie coraz wiecej uzytkownikow.
Wyzwaniem stato sie to, by produkt zaczqt na siebie zarabiac. Zaczqt
zmieniac sie réwniez moj profil zawodowy. Coraz wiecej czasu zaczelismy
poswiecac kwestiom zwigzanym z optymalizowaniem modelu biznesowe-
go. Model Garretta po raz kolejny okazat sie bezcenny. UX nie jest juz w
centrum, jest jednym z elementéw zycia firmy. Co weale nie oznacza, ze

jego wartos¢ spadta. Teraz wiemy, gdzie jest najwieksza.

Uwazam, ze dobry UX designer powinien czu¢ warstwe biznesowq. Dopi-
ero praca nad rozwojem wtasnego produktu uswiadomita mi réznice
miedzy prowadzeniem wtasnego projektu a tym, co oferowalismy jako
zewnetrzni konsultanci. Realizacja projektu zgodnie ze specyfikacjq jest
stosunkowo prosta. Stworzenie zestawu funkcjonalnosci, ktére bedg
potrzebne i za ktdre uzytkownik bedzie chciat zaptaci¢, to sztuka. Jeszcze
wiekszq sztukg jest testowanie zatozen biznesowych zanim przystgpi
sie do redlizacji projektu. To wtasnie kierunek, w ktérym chee sie dalej

rozwijac.

UX-owego autorytetu do nasladowania nigdy nie miatem. Zbyt wiele
0s6b ma cos ciekawego do powiedzenia. Nauczyli nas tego na studiach.
W pewnym momencie cztowiek moze przestac sie zastanawiac czy to, co
méwi autorytet, jeszcze ma sens. Swiat w ksigzkach jest czesto wyide-
alizowany. Warto sie inspirowac, testowac trzeba samemu. Najlepszym

autorytetem jest miara skutecznosci.

Tak korczy sie moja krétka historia. Mtodych UX designeréw zostawiam z
kilkoma luznymi myslami. Mam nadzieje, ze przydadzg Wam sie w pracy.
Eksperymentuicie. Jezeli budzet na to pozwala, w kazdym projekcie
wyprobujcie co$ nowego: narzedzie, metodologie, wzorzec projektowy. Na
niewielkq skale. Niech wejdzie wam to w nawyk. Im szybciej zaczniecie,
tym lepiej. Potem mozecie nie mie¢ na to czasu.

Robcie. Duzo. Najlepiej jeszcze na studiach. W im wiekszej liczbie projektow
wezmiecie udziat, tym lepiej. Czas na specjalizacje przyjdzie potem. Zdo-
byte doswiadczenie to dobra inwestycja. Pracodawcy to docenig.
Kradnijcie. W wielu przypadkach nie ma potrzeby wymyslac kota na
nowo. Nie béjcie sie tego. Lepiej zeby cos dziatato niz zeby byto oryginalne

i zostato na mockupie. Jezeli macie zapedy artystyczne, zmiencie branze.

Konczcie. Angazujqc sie w projekt zrébcie wszystko, co mozliwe, by zostat
wdrozony. Najgorsze co mozna zrobi¢, to rozkopac projekt i zrezygnowac.
Jezeli macie mozliwos¢, wybieraicie takie, ktdre was w jakis sposob krecq.
Bedziecie bardziej zmotywowani. Nie ma wiekszej frajdy niz pochwali¢ sie

fajnym wdrozeniem.

Wspétpracuijcie. Bardzo czesto przyjdzie wam pracowac z osobami o
innym profilu niz wasz. Pamietaicie, ze od nich moze zaleze¢ powodzenie
projektu. Nauczcie sie ich jezyka. Zrozumcie w jaki sposéb dziatajq, co

lubig, a co ich wkurza w pracy.

Argumentuicie. To, ze macie racje, nie oznacza jeszcze, ze druga strona
to zaakeeptuje. Jezeli kto$ was nie rozumie jest duza szansa, ze problem
lezy po waszej stronie. Unikajcie grzgskiego gruntu opinii. Pokazujcie

dowody.

Znaijcie ograniczenia. Przede wszystkim techniczne. Zwigkszycie szanse
na to, ze Wasz projekt zostanie zrealizowany. Ignorancja zwieksza koszty.
Projekty idealne sq drogie i najczesciej zostajq na papierze.

Iterujcie. Nie bojcie sie krytyki. Zbierajcie feedback tak czesto jak to tylko
mozliwe. Obsesyjnie. To trudne, ale warte wysitku. Jak méwi mqdre

przystowie: co dwie gtowy to nie jedna.

Bqdzcie pokorni. Kilka lat do$wiadczenia w branzy nie czyni z was
ekspertéw. Pamietaicie, ze sq osoby, ktére majg o 20 lat doswiadczenia
wiecej niz wy. Testujcie. Uzytkownicy zawsze bedg Was zaskakiwac.
Zatdzcie bloga. Nawet nie zdajecie sobie sprawy, jak bardzo was to
rozwinie. Zaczniecie szybciej tworzy¢ raporty i prezentacje. Zwiekszy sie

wasza motywacja do czytania literatury branzowej. Wypromujecie sie.
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Pawet Nowalk




Lead User Experience Designer.

0d 2009 roku zawodowo zajmuje
sie projektowaniem UX i analizg
biznesowgq, pracujqc jako lider
zespotu User Experience w firmie
Future Processing. Na swoim koncie
ma wiele projektow, zrealizowanych
gtéwnie dla klientow w Wielk-

iej Brytanii i zachodniej Europie.
Pomystodawca i gtéwnym koordy-
nator konferencji World Usability
Day Silesia. Od niedawna prébuje

swoich sit jako blogger: nowy.me

" czasem zdarzenia, ktére z pozoru wyddajq sie by¢ niezbyt

szczesliwe, okazujg sie zyciowq szansgq. Trzeba sie po prostu na

nie otworzy¢ i nie bac¢ sie zmiany.”

Wystarczyto tylko kilka minut spotkania projektowego, by moja skrupu-
latnie budowana od 6 miesiecy strefa komfortu legta w gruzach.

- Nowy, zespot, w ktdrym obecnie pracujesz, musi zostac zredukowany.
Klient nie chce ptaci¢ za dodatkowego QA.

- Ale.. jak to? Przeciez wtasnie wzigtem sie za automatyzacje testow!
Mam juz caty plan na najblizsze tygodnie...

- Wiem, dle niestety nic juz teraz nie poradzimy. W nowym projekcie na
pewno bedziesz miat okazje sie wykazac. Zobaczysz, bedzie dobrze.

Nie chciatem zmiany. Projekt byt fajny ze wzgledu na zespét oraz z tego
powodu, ze byt dosy¢ wymagajqcy technicznie. Dodatkowo kilka tygodni
wczesniej wzigtem sie za pisanie testéw automatycznych, co przyblizato
mnie w perspektywie kilkunastu miesiecy do wizji pracy w roli pro-
gramisty, ktorym chcgce nie cheqe planowatem zostac. No bo kim innym

mégtbym zosta¢ po informatyce?

Jako student trzeciego roku informatyki na Politechnice Slgskiej nie
miatem innego pomystu na siebie, jak tylko skonczy¢ studia i pojs¢
w development, albo rzuci¢ studia i wyjecha¢ w Swiat. Druga opcja
wydawata sie bardzo kuszqca. Zycie w ciggtej podrézy to jedno z

moich wiekszych marzen. Jednak zyciowa filozofia méwigca, ze warto

rozpoczete sprawy doprowadzi¢ do korica, weigz trzymata mnie na
uczelni. Smutne byto to, ze przez pierwsze dwa i pét roku studiow
informatycznych nie pamietatem momentu, w ktérym cos wydatoby mi
sie na tyle interesujqce i inspirujgce, by zarysowac mi Sciezke przysztej
kariery zawodowej. Mimo, ze studia szty mi catkiem niezle, nie czutem,
zeby rzeczy, ktérych sie ucze, byty mojg pasjq. Trwatem wiec na studiach
i jednoczesnie rozwijatem sie w roli Inzyniera ds. Jakosci Oprogramowania
w Future Processing, pod$wiadomie czekajqc na jakis przetom.
Niespodziewanie nastgpit on w ostatni pigtek kwietnia 2009 roku.

Celem projektu, do ktérego zostatem przeniesiony, byto stworzenie
aplikacji do zarzgdzania budzetem domowym. Temat sam w sobie

nie wydawat sie jakos$ bardzo porywajqcy, a projekt, gdy dotgczytem

do zespotu, byt juz prawie na ukonczeniu. Tomek, méj nowy Project
Manager, ktory sam niewiele wczesniej przejgt ten projekt, poprosit
mnie, zebym zastanowit sie nad interfejsem uzytkownika poniewaz,

jak powiedziat: ,aplikacji brakowato tego czegos”. Pomyslatem, ze
zaproponuje kilka ,fancy” przejs¢ i troche lepszq kolorystyke i na tym
bedzie koniec. Jednak gdy wzigtem sie do pracy, to z kazdg kolejng
godzing analizowania interfejsu zaczynatem dostrzega¢ coraz to nowe

obszary wymagajgce usprawnienia. Ku mojemu zaskoczeniu zmiany



w warstwie prezentacji wymagaty przeorganizowania catego softu
réwniez na nizszych poziomach — architektura informacji nie byta

do konca przemyslana, workflow kilku proceséw wyraznie wymagat
przeprojektowania, czes¢ wymagan nie byta do konca zrealizowana, a
czes¢ nawet warto bytoby poming¢. Szczerze méwige sam do konca nie
rozumiatem co tak naprawde robie, nie znatem zadnych pojec, dobrych
praktyk projektowania Ul, zasad, heurystyk etc. Wszystko co miatem

to wewnetrzne przekonanie, ze to wszystko uktada sie w jakgs catosc.
Opieratem sie na intuicji, Microsoft UX Guidelines oraz artykutach z Boxes
and Arrows i Smashing Magazine. W ciggu kilku dni zidentyfikowatem ob-
szary problemowe w aplikacji, przeprowadzajgc swojg pierwszg w zyciu
analize uzytecznosci (nie wiedzqc nawet, ze to, co robie, ma takg nazwe.)
Nastepne dni poswiecitem na projektowanie interfejsu. Bazujgc na opra-
cowanych podczas analizy rekomendacjach, szkicowatem Ul na kartce,
nastepnie przerysowywatem catos¢ w webowej wersji aplikacji Balsamig
Mockups, z ktérej pézniej eksportowatem pliki PNG (darmowa wersja
Balsamiqga nie pozwalata na zapisywanie szkicow w innych formatach,
wiec co jakis czas, z powodu crashu przeglgdarki, cata moja praca szta do

kosza i musiatem zaczyna¢ wszystko od poczqtku.)

Pamietam, jak szedtem do Tomka, zeby przedstawi¢ mu swoje pomysty
usprawnien. Bytem mocno przejety tym spotkaniem. Czutem, ze ta roz-
mowa moze duzo zmienic i przy tym troche zaburzy¢ przyjety wczesnie
plan dziatar. Doktadnie opracowatem wszystkie elementy, ktére w mojej
ocenie wymagaty przerébek. Miatem rézne schematy blokowe, spisane
dobre praktyki dotyczgee projetowania Ul, szkice z Balsamiqa, a dla
jednego ekranu zaméwitem u swojego kolegi z roku wizualizacje w Pho-
toshopie. Czutem sie jak przed bardzo waznym egzaminem na uczelni.
Rozmawialismy dtugo. W wielu przypadkach Tomek miat mocne ar-
gumenty, ktére rozjasnity mi czes¢ przyjetych zatozen. Jednak ogdlnie

zaproponowane przeze mnie zmiany przypadty mu do gustu.

Po kilku godzinach dyskusji ustaliliémy zakres zmian. Gdyby nie tamto
spotkanie, na ktérym Tomek docenit mojq prace, i w pewnym sensie

popchngt mnie w kierunku UX, z pewnosciq teraz nie pisatbym tych stéw.

Kolejne 2 miesigce pracowalismy nad redesignem aplikacji. Przy okazji
kazdg wolng chwile poswiecatem na to, by czytac o Usability, projektow-
aniu Ul, wizualizacji danych. Swietna atmosfera w nowym zespole i
zaufanie, jakim obdarzyt mnie caty team sprawity, ze pierwszy raz w
zyciu poczutem, ze jest obszar mocno zwigzany z IT, w ktérym chce

sie rozwijac. Czutem, ze idqc w tym troche mglistym kierunku UX z
pewnoscig wiecej ryzykuije, niz podgzajgc dobrze wytyczong Sciezkg
techniczng, jednak serce mi méwito, ze tam wiasnie powinienem is¢.
Dodatkowo, ten caty UX, o ktérym wcigz nie miatem zbyt duzego
pojecia, pozwolit mi naprawde mocno ,wkrecic sie” w IT, pierwszy raz
na informatyke spojrzatem nie z perspektywy klas i zmiennych, tylko z
perspektywy projektowania i budowania rozwigzan, ktdre majq dawac

realng wartos¢ ludziom.

Gdy projekt sie skonczyt, stangtem przed dylematem, co dale;.

Na szczescie rozkmina nie byta zbyt dtuga, poniewaz okazato sie, ze zac-
zynamy nowy projekt, w ktérym rola “goscia od GUI” byta dosy¢ istotna.
Nowy, na 200% wkrecony w prace zespot, znowu Tomek w roli Project
Managera i zupetnie nowy produkt, ktdry zaczynaliSmy tworzyc od zera.
To byto spetnienie moich marzen! Czutem, ze tym projektem zmienimy
Swiat. To nawet nie byto uczucie, tylko mocne wewnetrzne przekonanie.
Projekt byt bardzo wymagajqgcy, a ja zupetnie niedoswiadczony.

Brak doswiadczenia nadrabiatem zaangazowaniem i pracg po godzinach.
Nie zdawatem sobie jednak sprawy, jak bardzo rozmyte sqg cele projektu
i mimo tego, ze coraz lepiej wiedziatem jak projektowac interfejs, nie
miatem zbyt duzego pojecia czym jest dobrze przeprowadzony proces

projektowy. Z petnym przejeciem projektujqc kolejne elementy systemu

w ogole nie dostrzegatem, ze popetniamy kluczowy btqd: tworzylismy
produkt pod siebie, w ogdle nie testujgc go z uzytkownikami kohcowymi.
Myslatem, ze robie najlepszg robote jakq tylko moge zrobic.

Niestety, niewtasciwie prowadzitem proces projektowy, przez co
przyczynitem sie do teqo, ze projekt zaczgt zbaczac na zty tor.

Zamknieci w pokoju numer 207 robilismy produkt, ktory miat zmienic
Swidt, tylko ze w tym samym czasie zamknelisSmy sie na ten Swiat. Nie
weryfikowalisSmy zatozen z uzytkownikami, mimo, ze przez te wszyst-
kie miesigce uzytkownicy siedzieli w sgsiednich pokojach. Gdy w koncu
pokazalismy to, co udato sie nam stworzy¢, wylat sie na nas kubet zimnej
wody. Poczgtkowo uznatem, ze nasze rozwigzanie jest genialne, a
uzytkownicy sie po prostu nie znajq. Dopiero pézniej zrozumiatem na
czym polegaty moje btedy i zaczqgtem z tej bardzo drogiej lekji wyciggac

whnioski.

Postanowilismy usprawnia¢ proces projektowy, czesciej zbierac feedback
od uzytkownikéw, a sam produkt, mimo, ze jeszcze mocno nieide-

alny, zaczelismy wdrazac w firmie, zeby powoli dostosowywac sie do
oczekiwan uzytkownikéw, a nie kazac im czekac przez kolejne miesigce
na ,niespodzianke”, ktéra podczas pierwszego duzego releasu zamiast
radosci przyniosta rozczarowanie. Dtugo zapowiadany system, ktéry
miat znaczqco poprawi¢ komfort pracy wielu oséb, mocno nadszarpngt
zaufanie, ktérym na samym poczqgtku obdarzyli nas uzytkownicy.

Mimo kolejnych lat pracy nad tym produktem, nigdy nie udato nam sie
odbudowac petnego zaufania uzytkownikéw do systemu.

Swoje pierwsze, zaréwno dobre jak i bolesne doswiadczenia w roli projek-
tanta UX zebratem w praktyce, zaraz na poczqtku swojej drogi.

Pierwszy projekt dodat mi skrzydet, drugi mocno te skrzydta podcigt, jed-
nak powoli zaczgtem wytwarzac w sobie , Ability to fail”, a firma dajgc mi
,Permission to fail”, stworzyta mi warunki do tego, bym magt sie uczyc.

Niestety, nigdy nie miatem nauczyciela ani mentora,



ktory pokazatby mi, jak robi¢ rzeczy wtasciwie, wiec uczytem sie na re-
alnych projektach, majgc czesto na sobie bardzo duzq odpowiedzialnos¢,
czasem nawet nie bedqc jej do korica swiadomym. W pracy bratem

na siebie ryzyko i wktadatem w projekt 120% serca i mozliwosci, a po
pracy czytatem ksigzki, blogi i jezdzitem na konferencje, by uczy¢ sie od
najlepszych. Z czasem zrozumiatem tez, ze to weale nie lekcje wyciggniete
z porazek, ani dobre praktyki wyniesione z sukceséw dajg najwiekszq
wartos¢, tylko to, co sie dzieje pomiedzy nimi. Kazdy sprint projektowy,
kazdy kolejny szkic Ul, kazde badanie uzytecznosci, kazda rozmowa

z klientem czy developerami, to wtasnie te momenty, ktore majq

najwiekszg wartos¢ i pozwaladjq wzrastac.

Przez ostatnie cztery i pot roku wzigtem udziat w kilkudziesieciu pro-
jektach, od matych aplikacji mobilnych po naprawde duze systemy IT

dla klientéw z UK, zachodniej Europy i Skandynawii. Udato mi sie tez
zbudowac zespét UX w Future Processing, ktéry tworzg wspaniali ludzie.
Przeczytatem sporo ksigzek, szczegdlnie polecam: Designing for the
Digital Age: How to Create Human-Centered Products and Services, au-
torstwa Kim Goodwin. Spotkatem tez bardzo wiele oséb, ktdre niesamo-
wicie zainspirowaty mnie do dalszego rozwoju. Byli to zaréwno praktycy
z branzy, jak rowniez moi znajomi z pracy, klienci, oraz wiele oséb ze
spoza Swiata UX/IT. Trudno bytoby mi te wszystkie osoby wymieni¢, bo
jest ich naprawde duzo. O kazdej z tych oséb, podobnie jak o kazdym z
projektow, w ktérych bratem udziat, jako projektant, analityk, czy badacz,
mogtbym napisac osobng historie. Ostatnie lata byty dla mnie réwniez
wyjgtkowe z powodu tego, ze mogtem brac udziat w dosy¢ specyficznym
projekcie, dzieki ktéremu zaczqtem patrze¢ duzo szerzej na zagadnienie
uzytecznosci i projektowania. Tym projektem jest WUD Silesia, konferencja
i dziatania jej towarzyszqce, ktorq wspdlnie z naprawde wyjgtkowym

teamem organizujemy od 2010 roku.

Tworzqc Slgski event z serii World Usability Day zdecydowalismy sie

nie tylko zbudowac przestrzen do dyskusji pomiedzy doswiadczonymi
praktykami z branzy UX a osobami, ktére stawiajqg w tej materii pierwsze
kroki. Chcieliémy réwniez podzieli¢ sie wtasnym doswiadczeniem z
obszaréw takich jak UX, Service Design czy IT z lokalng spotecznoscig,
poprzez wspdlne projekty wolontariackie oraz interwencje artystyczne.
Chyba sie to nawet troche udaje. Jasne, zdajemy sobie sprawe,

ze konferencjg, ktéra odbywa sie raz w roku, Swiata nie zmienimy.
Wierzymy jednak, ze wiasnie poprzez takie dziatania bedziemy

inspirowac innych projektantéw do tego, by ten Swiat zmieniali.

Piszqc te stowa mam 26 lat. Wiem, ze wcigz jestem na poczqtku swojej
zawodowej drogi. Ostatnie 4,5 roku pracy nauczyto mnie jednak troche
zyciowej zwinnosci i wytrwatosci w dgzeniu do celu. Wiem tez na pewno,
ze nie warto za daleko planowad, bo czasem zdarzenia, ktére z pozoru
wydajq sie by¢ niezbyt szczesliwe, okazujq sie zyciowq szansq. Trzeba sie
po prostu na nie otworzyc i nie bac sie zmiany. Nie wiem co przyniosq

kolejne lata, ale czuje, ze bedzie ciekawie.






Wspotzatozyciel i Dyrektor
Zarzqdzajgcy w Lemon Rockets.
Pomaga klientom spotkac sie ze
swoimi klientami. Koordynuje projek-
ty UX i graficzne, inspiruje i pracuje

nad strategig rozwoju produktow.

’
Wspominatem o okradaniu mgdrych. Mozna to robi¢ online,

mozna przez ksigzki, ale najlepiej okradac ich bezposrednio.

Mgdrzy nie majg zazwyczaj nic przeciwko temu.”

Jak sie zostaje projektantem UX? To bardzo proste — przez nieprzypad-
kowe zbiegi okolicznosci i zebranq przez lata okrqgtg sume wiasnych
niepowodzen. Bo zasadniczo projektowanie UX to nieustajgce pasmo

porazek i ciqgty sprzeciw, wtasny osli upér kontra opér materii,
Zyrandol

Zanim zostatem sobg, chciatem by¢ malarzem, jednak rozmowa kwali-
fikacyjna do liceum plastycznego zakonczyta sie spektakularng kleskq.
Garbata i skrzekliwa nauczycielka z niesmakiem odrzucita moje cate
nastoletnie portfolio, poniewaz prace byty wykonane nieregulaminowg
technikg mieszang. Zamiast mnie przyjeto dziewczynke, ktéra tadnie
przerysowata otéwkiem plakaty popowych zespotéw z ,Dziennika Lu-
doweqgo’, czy innej ,Nowej Wsi” (tego typu tytuty sprzedawaty sie dzieki
zamieszczanym plakatom, nikt o zdrowych zmystach przeciez tego nie
czytat) Przegratem z Kajagoogoo i Classix Nouveaux. Pierwsza bolesna
lekcja wehodzenia w swiadome zycie — nie zawsze bedzie, jak chcesz,
twoje dziatania nigdy nie bedq akceptowane przez wszystkich.

Dopiero wiele lat pézniej uzmystowitem sobie, ze bardziej interesuje mnie

kreowanie, niz malowanie czy rysowanie, ale juz wtedy zrobitem co$

kluczowego dla moich przysztych decyzji: nie zgodzitem sie na ponowne
podejscie do rekrutacji z pracami “tylko w oféwku” i “tylko w farbach”.
Juz zawsze wolatem siebie i swojq technike mieszang.

Zawiedziony garbatq w wyrazie sztukq, przez lata skakatem w skrajnie
przeciwstawne strony, od nauki obrébki skrawaniem w mrozkowskim

z ducha technikum mechanicznym, po rozwlekfe studiowanie filologii
polskiej i kulturoznawstwa. Przetom ustrojowy zastat mnie w piwnicy,

a doktadnie w pracowni, ktérg miatem w piwnicy wynajmowanego
domu. W latach dziewiecdziesigtych rekonstruowatem antyki, ktérych nikt
nie podejmowat sie odnowi¢, projektowatem meble, wymyslne ramy do
obrazéw i luster oraz wnetrza. Bytem bardzo zajety: miedzy kolokwiami
z poezji polsko-tacinskiej i fonetyki, a cierpliwym nanoszeniem ptatkéw
metali na ramy obrazéw i luster, musiatem jeszcze co dnia bronic sie
przed wyjgtkowo niskopoziomowym dziataniem systemu —

dojmujgcg niewygodgq kraju na dorobku, Dzikiego Zachodu w dekoracjach

komunizmu.

I wiasnie tamtedy wiodta moja nieoczywista droga do projektow-
ania uzytecznosci: przez niewygodng codziennos¢, zbyt niskie sufity

w mieszkaniach, wrednych kelneréw i urzednikéw, chinskie skarpety



z odcinajgcymi doptyw krwi Sciggaczami. W tamtych zamierzchtych
czasach nie na darmo obijat mi gtowe najwiekszy uzytkowy wrég mojego
zycia, ogromny zyrandol w mieszkaniu rodzicow. Ja bytem wysoki,
mieszkanie niskie, zyrandol dtugi i roztozysty, wiec kazde moje przejscie
przez pokéj konczyto sie walnieciem w gtowe. Rodzice wreszcie rozwazyli
mojq cokolwiek histeryczng prosbe o likwidacje zyrandola (,bo juz do was
nie przyjade”) Przy uzyciu sgsiada zakoriczonego pitq skrécono zyrandol
o potowe, dzieki czemu lampa i moja gtowa mogty jakos koegzystowac.
Wiec to tak, pomyslatem. Da sie dopasowac rzecz do siebie, zamiast
siebie do rzeczy? Da sie. W kraju rodem z filméw Barei to byta bardzo

uzdrawiajgca perspektywa.
Samotny biaty font

Byt rok 2001, rok zmian, w ktérym data z ,0dysei kosmiczne]” przestata
by¢ odlegtq przysztoscig. Pluskwa milenijna z jakiego$ powodu nie
zadziatata rok wezesniej, rozczarowana ludzkos¢ wrécita do kolonizowania
sieci, pudetkowe modemy tagodnie brzeczaty w coraz liczniejszych pols-
kich domach, a ja, przeglgdajqc na pierwszym wtasnym komputerze

(nie jestem dzieckiem Atari) niewielki serwis Allegro, odruchowo
zaznaczytem strone “O nas” i przy nazwisku jednego z przysztych
kolegéw znalaztem dopisek biatym fontem: ,bekanie i obsceniczne gesty”.
Stwierdzitem, ze to miejsce moze by¢ fajne. Allegro ogtosito konkurs o
prace, a ja szukatem czegos nowego i wiedziatem, ze to musi byc internet
— techniki mieszane poszerzytem wczesniej o dtubanie w HTML-u i przy
Photoshopie. Celem konkursu byt redesign procesu rejestracji i opracow-
anie zagadniern Pomocy. Nie znatem Allegro, zajrzatem wiec i... nie bardzo
mogtem przejs¢ przez proces rejestragji. Frustracja i mysl “ilu jest takich
jak ja? llu utyka, odbija sie od zyrandola, zeby juz nie wréci¢? Wkurzytem
sie na Allegro. Rozwiqzujqc zadania konkursowe dla Allegro przede

wszystkim obcigtem im zyrandol o potowe i, dostownie, wygratem nowg

prace. Z marszu musiatem stac sie cztowiekiem renesansu serwisow in-
ternetowych. Kodowatem, bytem grafikiem, pisatem teksty komunikatéw,
stworzytem nowq Pomoc, ustalatem architekture informacji. Nie byto
makiet, czasem koncept powstawat w Photoshopie, ale najczesciej po
prostu siadalismy od razu do grafiki, HTML i php i jechali$my na UX-owym
freestyleu (ja plus jeden lub dwéch programistéw.) Szybko, w napieciu,
ale z gigantyczng satysfakcjg. Nie zamienitbym sie na zawodowe
doswiadczenia z zadnym projektantem, trafitem bowiem na te cudowne
czasy w pracy nad serwisem, kiedy do moich rozwigzan naptywaty
kolejne setki tysiecy uzytkownikéw, a niewielki dziat IT szybko realizowat
nowe projekty i podejmowat kluczowe decyzje biznesowe, co do dzis

uwazam za najskuteczniejszy sposéb rozwijania serwisu.
Weneckie lustro internetu

W ekipie Allegro od poczqtku panowat etos klienta-uzytkownika, diatego
stawialismy na uzytecznos¢, zanim sami potrafilismy to odpowiednio
nazwac. W 2001 niewiele serwiséw szukato kogos, kto ucztowieczy for-
mularze i jezyk, ktdrym mowi sie do uzytkownika. Przygode z pierwszymi
testami z udziatem uzytkownikéw rozpoczgtem w okolicach 2004 roku,

w 2008 stworzytem zalgzek labu uzytecznosci, pojawit sie eyetracker i
state miejsce badan w cyklu projektowym. Korzysci z badan uzytecznosci
propagowatem we wszystkich europejskich serwisach Grupy Allegro,

w zwigzku z czym zdarzyto nam sie eyetracker Tobii zabra¢ na wycieczke
do Estonii. Mimo ze linie lotnicze nie chciaty nas wpuscic¢ z Tobiim na
poktad, a my z zasady nie odktadalismy wartego sto tysiecy ztotych
sprzetu do luku bagazowego, udato nam sie dolecie¢ do Tallinna z eye-
trackerem w przyciezkawym bagazu podrecznym i przeprowadzic fajne
badania w jezyku, ktérego nie znamy. Przekonalismy sie wtedly, jak uniw-
ersalnymi prawami rzqdzi sie UX i jok oderwana od jezyka i narodowosci

jest redlizacja celu przez uzytkownika aplikagji.



Serwisy Grupy Allegro szybko przekonaty sie do wymiernych korzysci
ptyngcych z projektowania uzytecznych rozwigzan. Firma szybko rosta,
pojawiaty sie nowe projekty, a méj zespét urést do kilkudziesieciu oséb

- web designeréw, specjalistéw uzytecznosci, web developerow. To byto
ogromnie ciekawe doswiadczenie, zarzqdzanie zmianami w interfejsie
wielu odmiennych serwiséw, z duzym zespotem jako wsparciem. Poza nie-
bagatelnym wptywem na powodzenie dziatan uzytkownika oraz dochody
naszych serwiséw, najbardziej niezwykty okazat sie nasz bezposredni
wptyw na rodzimy internet. W projektowaniu UX jedynq szczerq formg
uznania jest nasladowanie, dlatego najwiekszq satysfakeje czutem, kiedy
konkurencja powielata nasze rozwigzania funkcjonalne bgdz graficzne.
Oczywiscie sam tez kopiowatem cudze rozwigzania, kiedy byty ciekawe i

efektywne. Okradaj wiec mgdrych, niekoniecznie bogatych.
Chinski dywanik

“Here comes my Chinese rug. Here comes success.” Kiedy Iggy Pop
pierwszy raz w zyciu zaznat matej stabilizacji, co oznaczato wynajecie
matego mieszkanka za wiasne pienigdze, po latach tutania sie i
bezdomnosci, napisat piosenke ,Success”. Kupit sobie chinski dywanik,
ktéry uwiecznit w tym ironicznym podsumowaniu swej drogi na szc-
zyt. Moim dywanikiem byt redesign Allegro w 2009 roku. Kiedy skala
przedsiewziecia jest ogromna, a tak byto przy przebudowie Allegro w
2009, gdy zmieniata sie logika konta, strona gtéwna, strona produktu
oraz grafika, a liczba uzytkownikéw wynosita 10 miliondw, tatwo o silne
emocje. Napotkatem zaréwno nieprzyjazne reakcje uzytkownikow,

jak i czesty w korporacjach poptoch wewngtrz firmy. Pojawito sie

tez duzo negatywnych gtoséw ze strony tzw. fachowcow z branzy,
udzielajgcych tatwych odpowiedzi na temat zmian. Do dzi$ zachowatem
takze e-mail od uzytkownika Goldenline (pis. oryginalna): “zadalem sobie

odrobine trudu i zalozylem konto na tym portalu aby osobiscie powiedziec

Ci, ze nowy layout allegro jest maksymalnie skurwiony i Ty frajerze za
to odpowiadasz”. Lubie go sobie czasem przypomnie¢, zeby odzyskac
dystans i wtasciwe proporcje. Na szczescie, tak jak prognozowatem,
zmiany okazaty sie niezwykle pozytywne biznesowo, a po kilku
miesigcach zostaty ostatecznie docenione przez te samg branze UX,
keéra wybrata Allegro oraz Ceneo (nasz drugi duzy redesign w po-
dobnym czasie) na serwisy najlepsze pod wzgledem uzytecznosci w
kategorii e-commerce. Najwiekszym sprawdzianem z bezposredniej
odpowiedzialnosci za redesign serwisu byto jednak Spotkanie Allegro
2009. Bytem na 100% pewny, ze zrobilismy cos$ dobrego i kilka tysiecy
realnych uzytkownikéw, ktérzy swojg internetowq sprzedaz i zakupy
musieli znienacka kontynuowaé w stworzonym na nowo serwisie,
chyba uwierzyto w moje odpowiedzi na swoje nerwowe pytania.
Stang¢ twarzq w twarz z uzytkownikiem — czy jest cos mocniej

weryfikujgcego naszq prace?
UX Jedi

Przez lata pracy stopniowo przechodzitem od projektowania do
zarzqdzania projektowaniem, dlatego dzis chetniej kreuje i nadaje
kierunek, niz siedze przy makietach. Nie zawezam tez dziatania do UX,
najwiecej przyjemnosci sprawia mi koordynowanie wszystkich aspektow
interfejsu. Przez wiekszo$¢ czasu petnitem funkcje wykraczajgce poza
wykonywanie makiet i audyty czy testy, dlatego — jak wielu dtugoletnich
projektantow UX — zdobytem poprzez porazki i sukcesy doswiadczenie
pozwalajgce pomagac w rozwoju strategii serwisow i produktéw, miec
decydujqcy gtos w sprawie projektéw.

Po przeszto dekadzie dynamicznych zmian w globalnym katalogu
wzorcow projektowych, jakim jest Swiatowy internet, wiem, ze zaréwno
debiut sturtupu, jak i dtugie trwanie intratnego serwisu, nie sq mozliwe

bez swoich makietowych rycerzy Jedi, chronigcych nawet najlepszy



biznes przed czyhajqcymi pokusami: biurokracjg formularzy,
niesparametryzowaniem wyszukiwania, szalenstwem wielokaskadowego
menu. Porzucamy jednak Swietlne miecze i udajemy sie na negocjacje z
Ciemng Strong Mocy — kluczowa jest wtasciwa sprzedaz uzytecznosci.
Nie wystarczy miec racje, trzeba jg opchngé na targowisku wielu inter-
eséw, z ktérych nie kazdy ma na celu poprawe dziatania, czy $wietny
design. Pracujqc przy kilkudziesieciu wiekszych i mniejszych serwisach

i aplikacjach, zaréwno w Grupie Allegro, jak i wiasnym Lemon Rockets,
doszedtem réwniez do wniosku, ze UX Jedi myli sie tylko raz, bo nigdy juz

nie popetnia takiego samego btedu.

Wspominatem o okradaniu mgdrych. Mozna to robi¢ online, mozna przez
ksigzki, ale najlepiej okradac ich bezposrednio. Mqdrzy nie majq zazwyc-
zaj nic przeciwko temu. Luke Wroblewski — jego spokojne, wywazone
syntezy, rzeczowe andlizy i trafne wybieganie w przysztosc.

Chciatbym umie¢ tak jak on celnie chwytac terazniejszos¢, by przewidziec
przysztos¢. Oprocz tego to sympatyczny tukasz, méwigey po polsku,

o czym przekonatem sie kilka lat temu przy okazji UX Lisbon.

Innym waznym dla mojego doswiadczenia mistrzem jest Marek
Kasperski. Jedng z moich najwiekszych porazek byto to, ze majgc kiedys
szanse, nie zatrudnitem Marka w swoim zespole. Na szczescie jednak
zostalismy przyjaciétmi. Dzieki rozmowom poszerzajgcym horyzonty,
stoickiemu podejsciu do probleméw i duzej wiedzy Marek daje wsparcie
w szukaniu rozwiqzan i odpowiedni dystans. Z kolei Andrzeja Sienkiewicza
spotkatem zaledwie dwa razy. Wyrazista osobowos¢, silnie spolaryzow-
ane sqdy i odwaga bycia niepopularnym wywierajg wrazenie i pozwalajg
kwestionowac pozorne oczywistosci. Od kilku lat wspétpracuje z Ma-
teuszem Heleniakiem. Wszechstronny i z niezwykle Swiezym spojrzeniem,

sypie jak z rekawa doskonatymi rozwigzaniami.

W ksigzkach szukam wytqcznie niezbednych wskazéwek technicznych

i metodycznych, u ludzi — poszerzenia horyzontu, odwagi w podejmow-
aniu decyzji, odbicia swoich dziatan w ich oczach.

Rozmawianie z mqdrymi ludZmi i podglgdanie sieci. Obejrzatem tysigce
serwisow, zeby wiedzie¢, jak powinny dziata, bytem uzytkownikiem
setek z nich. Rozmawiatem z uzytkownikami, handlowcami, wtascicielami
serwiséw, z analitykami, programistami i specjalistami user experience i
wiem, ze na internet zwyczajnie mozna nie zdgzyc sie przygotowac.

Tu niezbedne sq techniki mieszane.






IT Project Manager w Inter Cars S.A,
wspotzatozyciel stowarzyszenia CHI

Polska, twéca serwisu UXLabs.pl

” - ' . , , . ”
Wiekszos¢ rozwigzan, ktére trzeba zaprojektowac, zostata

juz przez kogo$ wczesniej zbadana, przeanalizowana a czesto

nawet wdrozona.”

User experience, uzytecznos¢, interakcja pomiedzy cztowiekiem a kom-
puterem, ergonomia, human factors... bez wzgledu na to, jak nazwiemy
ten obszar wiedzy, sprowadza sie on do tego, aby nasze zycie stato sie

po prostu lepsze. Dzi$, sam bedqc dziadkiem...

Przygotowujqc sie do napisania tego tekstu zaczgtem sie zastanawiag,
kiedy po raz pierwszy zrozumiatem potege prostoty i przemyslanego,
uniwersalnego projektowania. To byto w potowie lat 90-tych, kiedy

moi dziadkowie po raz pierwszy w zyciu kupili sobie nowy, porzgdny,
japonski telewizor. Do tego telewizora dotgczony byt dwustronny

pilot, posiadajgcy z jednej strony funkcje umozliwiajgce wykonywanie
najbardziej abstrakcyjnych operacji (wiqczajge w to uruchomienie obrazu
w obrazie, dostrojenie telewizora, zaprogramowanie budzika etc.,) az
drugiej wytqcznie zmiane kanatéw, gtosnosci i uruchomienie telegazety
[http: //www.youtube.com/watch?v=WgriLhdIpQ4]. Pamietam, ze dtugo
nie mogtem zrozumie, dlaczego moja babcia z uporem godnym lepszej
sprawy zmienia “trudniejszq” strone pilota, na te “prostszq”.

Kiedy wreszcie sptyneto na mnie ol$nienie, ze te zaawansowane funkcje
sq jej kompletnie niepotrzebne bo i tak nigdy w zyciu ich nie uzyje

— bytem z siebie bardzo dumny. Jednak sama uzyteczno$¢ stata sie

istotna w moim zyciu do$¢ pézno. Studia informatyczne, ktére
skonczytem w 2005 roku w Szczecinie, daty mi sporo wiedzy o pro-
gramowaniu réwnolegtym, uktadach logicznych i bezstratnych algoryt-
mach kompresji obrazéw (skqdingd to fascynujgce zagadnienie,)

ale raczej niewiele o projekto-waniu sensownych interfejsow.

Troche zmienito sie po przeprowadzce do Warszawy i rozpoczeciu pracy
w software house-ie (czyli firmie zatrudniajqcej duzq liczbe pro-
gramistéw i tworzqcej dedykowane, specjdlistyczne oprogramowanie.)
Tam nauczytem sie, jak powstajg od podstaw aplikacje, jak wyglgda
cyklich zycia (SDLC) [http://en.vvikipediu,org/wi|<i/SoFtworeideve|opf
ment_process], w jaki sposéb zarzgdza sie zakresem kolejnych wersji
(release-6w) produktu, jak umiercane sq projekty i dlaczego zebranie
precyzyjnych wymagan klienta stanowi o sukcesie lub spektakularnej
porazce. Inna sprawa, ze 8-10 lat temu nikt nie styszat o tak popularnych
obecnie metodykach jak Agile, Scrum czy Lean. W tamtych czasach w
firmach programistycznych innowacjq byto zaprojektowanie i pociecie
interfejsow przed przekazaniem ich programistom. Jednak dopiero dzieki
Jjednemu z moich przyjaciét, Szymonowi, ktdry wszystkim swoim pasjom

poswiecat sie z energiq ewangelisty, zainteresowatem sie architekturq



informagji i uzytecznosciq. To on zasugerowat mi klasyczng ksigzke Alana
Coopera “Wariaci rzqgdzq domem wariatéw”, do ktérej nadal pow-
racam z sentymentem, bo wydaje mi sie nieustajgco aktualna. Potem

przeczytatem cate sterty dobrych i ztych ksigzek.

Z uptywem czasu zaczety sie pojawiac pierwsze projekty, najpierw
nieciekawe i mato ambitne, potem coraz wieksze i coraz bardziej
zaawansowane. Wsréd nich byty i projekty dla start-upéw i duze
projekty realizowane dla administracji publicznej, wyzwania zwigzane

7 projektowaniem na nieistniejqce (jeszcze) urzgdzenia, doradztwo dia
funduszy inwestujgcych w start-upy i etatowa praca dla duzej korporagji
jako wiasciciel produktéw. To bardzo ciekawe, ze specjalistami od user
experience zostajqg zaréwno absolwenci psychologii, filozofii, informatyki
jak i archeologii [dane za Profil specjalistéw UX 2012 i 2013].

Wydaje mi sie, ze po czesci wynika to z bardzo szerokiej definicji user
experience, po czesci z braku mozliwosci petnowymiarowej, akademickiej
edukacji w tym obszarze, a po czesci z wielkiej ciekawosci Swiata i checi
sprawdzenia siebie tych ludzi. Ta dociekliwos¢ daje doskonate rezultaty,
ale powoduje tez, ze mato kto pozostaje projektantem/badaczem

,na zawsze". Patrzqe na kariery zawodowe tych kilkuset widocznych

w branzy oséb, widze, ze bardzo szybko awansuijg, bo (prawdopodobnie)
zaczynajq sobie zdawac sprawe, ze konsulting, badania i projektowanie
nie niosq ze sobg zbyt wielu wyrafinowanych wyzwan, a prawdziwym
celem jest zarzgdzanie produktami, zespotami i budzetami, tworzenie

strategii i/lub budowanie wiasnego biznesu.

Jak mozna zauwazy¢ z tresci naszych tekstow, zostalismy poproszeni
przez redaktoréw tej ksigzki aby opowiedziec o swoich sukcesach i
porazkach. Przyznam, ze mam problem z méwieniem

o sukcesach. I nie chodzi nawet o fatszywg skromnos¢ czy ego.

W obecnych czasach w projektach uczestniczy tyle oséb, ze trudno jest

uznac co$ za wytqgcznie SWOJ sukces. Czy jest to projektowanie interak-
cji, wnioski z badan przektadajgce sie na wyzszg konwersje, czy tez
zapewnienie dostepnosci serwisu, to zawsze jest to owoc pracy zespotu.
Dlatego najwiekszym sukcesem jest dla mnie praca z ludzmi, ktdrym
ciggle zalezy i dla ktorych praca od 9 do 17 tej nie jest jedynym zyciowym

celem.

Nie mam natomiast probleméw ze wskazaniem swojej najwiekszej za-
wodowej porazki. Kilka lat temu zostatem zaangazowany jako projektant
przy tworzeniu specjalistycznej aplikacji. Praca wymagata unikalnej
wiedzy od cztonkéw zespotu i przynajmniej jednego eksperta merytory-
cznego. Takiej osoby w zespole nie byto, co spowodowato, ze z uptywem
czasu, jako ze tworzytem kolejne funkcjonalnosci, interfejsy i interakcje,
zaczgtem by¢ postrzegany jako specjalista we wspomnianym obszarze
(bardzo odlegtym od mojej wiedzy i zainteresowan.) Pomimo sygnali-
zowania braku tej wiedzy, problem narastat. Skracajqc catq historie

— zakonczyto sie to powaznym opdznieniem projektu (majgeym skutki
wizerunkowe) i osobistym kryzysem. Dzieki temu nauczytem sie

jasnego okreslania swojej roli w projekcie, zakresu wykonywanych prac

i obowigzkéw (w formie umowy,) ufania wtasnej intuicji (jesli wspétpraca
juz na samym poczqtku uktada sie Zle i “nie ma chemii” to nalezy
rozwazy¢ sens dalszej wspétpracy,) szacowania realnych szans na

zakonczenie projektu i pokory wobec wtasnej wiedzy i umiejetnosci.
Wujek dobra rada

Dawanie rad innym jest niewdziecznym zajeciem. Bardzo trudno jest
uniknqg¢ generalizowania, oczywistosci i banatu, a z drugiej przedstawic
swoje doswiadczenia w tak interesujqgcy i przystepny sposob, aby
czytelnik nie uciekt z krzykiem. Nie wychodzi mi to najlepiej, dlatego

poprzestane tylko na kilku obserwacjach.

Oswajanie nieznanego (research & benchmark)

Na poczqtku kariery zawodowej mato jest prawdziwie innowacyjnych,
unikalnych projektow. Wiekszos¢ rozwigzan, ktére trzeba zaprojektowac,
zostata juz przez kogo$ wezesniej zbadana, przeandlizowana a czesto
nawet wdrozona. Gotowe produkty, aplikacje i serwisy zdecydow-

anie pomagajq lepiej zrozumied, ktére ich elementy dajq przewage
konkurencyjng, a ktére moggq by¢ zrédtem inspiracji.

Istniejgce biblioteki wzorcow projektowych, zbiory regut i rekomendacji
projektowych (guidelines) a takze dokumentacja techniczna dla konkret-
nych urzqdzen i platform, sq niemal zawsze doskonatg pomocg.
Doskonatym zrédtem wiedzy o uzytkownikach (poza tak oczywistymi
narzedziami jak wywiady czy persony) sq publikacje naukowe w wielkich
naukowych bazach jak Google Scholar, ACM Digital Library, Science Direct
czy IEEE Xplore. Za te teksty trzeba zaptacic, ale zazwyczaj z darmowego
podsumowania publikacji i liczby cytowan mozna wywnioskowaé, czy ma
to sens czy nie. Innymi stowy - warto szukac¢ i analizowac to, co zostato

stworzone, a nie od nowa wymyslac koto.
Wszechstronny rozwoj

Przy nieustannym rozwoju technologii informatycznych, wdzierajqcych
sie do kolejnych obszaréw naszego zycia, poprzestanie na czytaniu
artykutéw, ksigzek i blogéw poswieconych wytqcznie tematom takim jak
uzytecznos¢, user experience i service design jest btedem.

Dla zachowania $wiezosci spojrzenia, rozwijania kreatywnosci i
wrazliwosci, nieodzowne jest zainteresowanie sztukg, kulturg, muzykg,
fotografig i architekturg. To jednak nadal bedzie niewystarczajgce przy
braku dobrego rozumienia proceséw biznesowych, wiedzy z dziedziny

marketingu, prawa, psychologii, socjologii czy nawet fizjologii cztowieka.



Zrozumienie potrzeb

Antoni Stonimski, jeden z literatéw dwudziestolecia miedzywojennego,
stwierdzit kiedys, ze: ,Nie nalezy by¢ dumnym z tego, ze sie czegos nie
rozumie”. Szukanie odpowiedzi i ciggte identyfikowanie faktycznych
potrzeb klientéw i uzytkownikéw, zamiast rzucania sie w wir projektow-
ania/dogmatycznego stosowania metod i technik badawczych, powinno

by¢ jednym z najwazniejszych zawodowych kierunkowskazow.
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