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WSTEP

Jest to juz pigta edycja naszego cyklicznego badania branzy User

Experience i Product Design w Polsce, ktdre prowadzimy od 7 lat. Czy mozna uzy¢ wynikéw z raportu w swoim artykule,
Wydalismy do tej pory cztery raporty opisujace branze cyfrowych wpisie lub prezentacji?

produktow i ustug (w roku 2012, 2013,2015i 2017).

Tak, oczywiscie na prawie cytatu. Prosimy o umieszczenie

Wierzymy, ze nasz raport pozwala lepiej poznac specyfike tego zawodu w swoim utworze zrodta danych. Bardzo docenimy tez informacje

i profesjonalizowac polska branze. Pigta edycja naszego badania zebrata 2wrotna, gdzie uzyto wynikéw naszych badar.

rekordowo duzg liczbe odpowiedzi. W badaniu ankietowym CAWI wzieto

2
udziat az 503 respondentéw, co pozwolito nam uzyskac rzetelny Jak cytowac?

i wiarygodny obraz naszej branzy. Moscichowska, I., Rutkowska, J., Skérski, T. (2018).

Wszystkim, ktdrzy poswiecili czas na udziat w badaniu i nie bali sie podac User Experience i Product Design w Polsce 2018.Vol. 5, 1-57.

szczerych odpowiedzi, bardzo goraco dziekujemy.

Zapraszamy do lektury! Autorzy:

Kontakt do autoréw: raport@hci.org.p! lga Moscichowska  Joanna Rutkowska Tomasz Skorski


https://www.slideshare.net/tomaszskorski/projektanci-uxfinal
https://www.slideshare.net/tomaszskorski/specjalici-ux-2013-podsumowanie-badania
https://www.slideshare.net/tomaszskorski/wud-na-pradze-specjalici-ux-w-polsce-2015
https://www.slideshare.net/tomaszskorski/raport-ux-2017-cyfrowe-produkty-i-usugi
mailto:raport@hci.org.pl?subject=RaportUX2018-Pytanie
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METODOLOGIA BADANIA

Celem badania byto scharakteryzowanie branzy specjalistow user

experience i product designeréw w Polsce.

Opracowalismy kwestionariusz sktadajacy sie z 25 pytan. Ankiete
przygotowalismy przy uzyciu narzedzia online - SurveyGizmo.
Odpowiedzi w pytaniach wielokrotnego wyboru zostaty wyswietlone

respondentom w kolejnosci losowe;.

Badanie zrealizowaliémy w dniach 17 wrzesnia - 5 pazdziernika 2018
roku. Informacja o ankiecie pojawita sie w mediach spotecznosciowych,
kanatach tematycznych, blogach branzowych oraz podczas spotkan

spotecznosci UX.

Do badan ankietowych pozyskalismy prébe ponad pét tysigca oséb

(n=503), co stanowi znaczaca zesS¢ spotecznosci branzy user experience.

Analize danych przeprowadziliémy z wykorzystaniem programu

Microsoft Excel, a dane jakosciowe poddali$my analizie tematyczne;.

Jako autorzy dotozylismy staran, by dokonac interpretacji danych

w oparciu 0 naszg wiedze i doswiadczenie zawodowe.

Co to znaczy branza User Experience i Product Design?

Naszym zdaniem jest to najlepsze okreslenie
interdyscyplinarnego obszaru wiedzy i praktyki zawodowe;j,
taczacego w sobie zardwno obserwowanie jak i badanie interakgji
pomiedzy cztowiekiem a komputerem (human -computer
interaction & interaction design), uzytecznosci (usability),
projektowania zorientowanego na uzytkownika (user-centred
design), architektury informacji (information architecture),
doswiadczen klienta (customer experience), projektowania ustug
(service design) i zarzadzania rozwojem produktu cyfrowego

(product management).

Ta bardzo szeroka definicja spowodowata, ze w naszym badaniu
magt wzig¢ udziat kazdy, kto uwaza sie za specjaliste user

experience lub product design.
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PLEC

Wyrdwnany udziat kobiet i mezczyzn

Liczba kobiet i mezczyzn dziatajacych w obszarze branzy UX jest prawie
rowna, z niewielka przewaga na rzecz kobiet (52% kobiet vs 47%

mezczyzn).

Dla poréwnania: wedtug GUS w 2017 roku w branzy IT, medialnej

i wydawniczej pracowato okoto 32% kobiet i 68% mezczyzn. Wedtug tych
samych danych, sredni dziat kobiet na rynku pracy réwniez jest nizszy

(44% kobiet vs 56% mezczyzn) niz w przypadku mezczyzn.
Zmniejszajace sie dysproporcje

W pierwszych dwéch edycjach badania (2012 r.i 2013 r.) udziat
mezczyzn byt znaczaco wyzszy. Widac jednak, ze trend ze zwiekszajacym

sie udziatem kobiet w obrebie branzy UX jest staly.

Udziat kobiet i mezczyzn w kolejnych edycjach badania

70%
68%
63%
60%
54% I
50% A\ v 4
49°%
"V v
40%
2012 2013 2015 2016 2018
kobiety
WV mezczyini

Udziat kobiet i mezczyzn w w badaniu (N=488)

47%

mezczyzn


https://stat.gov.pl/obszary-tematyczne/rynek-pracy/opracowania/kobiety-i-mezczyzni-na-rynku-pracy-2018,1,7.html
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SREDNI WIEK

Sredni wiek

LAT

Rozktad wieku specjalistow. (N=471)

50

40 37%
32%

30

18%

20

—_—
(@»]

7%

20-24 25-29 30-34 35-39 40-44 45-50
|ata |at |ata |at |ata |at

5%

Wiek specjalistow UX

Sredni wiek spedjalistek i specjalistéw user experience to 31 lat. O ile na
przestrzeni ostatnich 7 lat, w ktdrych przeprowadzone jest badanie,
mozemy zaobserwowac powolne ,starzenie sie” respondentdw, o tyle
jest to proces bardzo powolny i nastepujacy mniej wiecej w tempie 0,5

roku na kazdg edycje badania.

Z opracowanych danych wynika, ze dominujaca grupa specjalistow
(70%) ma 25-34 lata. Wida¢ natomiast, ze od ostatniej edycji badania
wzrosta grupa respondentdw w wieku 35-44 lata (z 15 do 24%),

co oznacza ze w branzy UX coraz wiecej jest 0sdb dojrzatych.
Na tle innych zawodow

W Polsce w branzy User Experience pracuja mtodzi ludzie. Srednia
ich wieku to 31 lat. Dla poréwnania $rednia wieku specjalistdw T wynosi
35 lat. W dos¢ podobnych, twdrczych zawodach, Srednia wieku
inzynieréw architektow i projektantéw to 38 lat, a twdrcow, artystow i

literatow 43,5 roku. Nawet specjalisci ds. marketingu majg $rednio 37

lat, a prawnicy 40 lat (dane za Diagnoza spoteczna 2015).


http://www.diagnoza.com/pliki/raporty/Diagnoza_raport_2015.pdf
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GLOWNE OSRODKI

W jakiej miejscowosci pracujesz najczesciej? (N=462)
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Warszawa tradycyjnie najwieksza

Miejscem, gdzie pracuje najwiecej specjalistdw user experience w Polsce
jest nieodmiennie Warszawa. W tegorocznej edycji raportu 41%
uczestnikdw (199 odpowiedzi) zadeklarowato prace w stolicy. Tak duzy
odsetek odpowiedzi zwigzany jest najprawdopodobniej ze
zlokalizowaniem w tym miescie central duzych firm, bankdw,

ubezpieczycieli oraz siedzib urzaddéw administracji publicznej.
Regionalni liderzy

Od pierwszej edycji raportu, miastami w ktérych pracuja specjalisci

od doswiadczen cyfrowych sg Krakéw (65 odpowiedzi), Wroctaw

(61 odpowiedzi), Poznan (43 odpowiedzi), Tréjmiasto (35 odpowiedzi)
i obszar konurbacja gérnoslaskiej (26 odpowiedzi). W miastach tych
znajduja sie firmy wytwarzajace oprogramowanie (software house),
startupy i firmy e-commerce oraz centra ustugowe miedzynarodowych

korporacji.
Jaskotki zmian

W tegorocznym badaniu, wida¢ pojawienie sie mniejszych osrodkéw,
takich jak £6dz (15 odpowiedzi), Bydgoszcz (9), Lublin (5) czy Szczecin (4),

gdzie rowniez pracuja specjalisci UX.
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WYKSZTALCENIE SPECJALISTOW UX

Zdecydowana wigkszos¢ specjalistow ukonczyta studia wyzsze (89%).

Najczesciej s3 to studia Il stopnia, konczace sie tytutem magistra (66%).
Co dziesigty respondent posiada wyksztatcenie $Srednie, przy czym czesc

z nich jest jeszcze w trakcie studiéw.

Kierunkowe studia podyplomowe standardem w branzy

W Polsce, w przeciwienstwie do zagranicznych uczelni, brakuje
rozbudowanej oferty studiéw dziennych z obszaru UX. Luke edukacyjna
zapetniaja jednak studia podyplomowe oferowane na kilku
renomowanych uczelniach. Cieszg sie one niestabnacg popularnoscia.
Az 42% specjalistow UX ukoniczyto kierunkowe studia

podyplomowe, 0 9 punktéw procentowych wiecej, niz w roku 2017.

Rosnie oferta studiow kierunkowych

Wigkszos¢ absolwentéw studiow podyplomowych (74%) uczeszczato
na zajecia na jednym z kierunkéw oferowanych przez Uniwersytet
SWPS: User Experience Design w Warszawie, Wroctawiu lub Katowicach
(55%), Projektowanie Ustug na School of Form (14%) lub User
Experience w Sopocie (5%). Jednak wskaznik ten zmalat 0 15 punktéw
procentowych od ostatniej edycji badania, co pokazuje wigksze

rozproszenie studidw kierunkowych w naszej branzy.

Jakie posiadasz wyksztatcenie? (N=502)
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Jezeli ukonczytes/ukonczytas studia (podyplomowe)
zwigzane projektowaniem ustug i cyfrowych produktow,
wybierz odpowiedni kierunek. (N=185)
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ROZWOJ KOMPETENCJI POZA UCZELNIA

W duzej mierze stato sie tak za sprawg nowego kierunku, User
Experience & Product Design, uruchomionego w 2016 roku na AGH
w Krakowie. Studia te po raz pierwszy pojawity sie w naszym badaniu
i od razu zajety trzecig pozycje w zestawieniu popularnych kierunkdéw

(ukonczyto je 11% respondentdw).

Konferencje i meetupy podstawg dalszego rozwoju

Edukacja specjalistow UX nie korczy sie na studiach podyplomowych.
Zdecydowana wigkszos¢ z nich w ostatnim roku byta na co najmniej
jednej konferencji z obszaru UX (np. WUD, UX Poland, Elements Talks,
czy zagraniczne UX-LX - az 70% respondentéw), lub jakim$ meetupie,

zwykle darmowym (np. Product Tank, Tipi UX - niewiele mniej, bo 66%).

Skupieni na wtasnym srodowisku i swojej perspektywie

Zainteresowania specjalistéw UX sg dos¢ waskie. Inspiracji szukajg

w obrebie swojej specjalnosci, w srodowisku 0séb z podobnymi
dos$wiadczeniami. Znacznie rzadziej chodzg na wydarzenia zwigzane
zinnymi obszarami tworzenia produktéw cyfrowych, takie jak
konferencje produktowe (np. Product Development Days), konferencje
agile i technologiczne (np. Agile by Example) czy konferencje

marketingowe (np. Internet Beta).

Rocznie kierunkowe studia podyplomowe koriczy ponad 300 os6b*.
Cho¢ nie wszyscy zostajg po nich projektantami lub badaczami, to ich
popularno$¢ wsréd praktykujacych specjalistéw UX pokazuje, ze studia

podyplomowe z tego obszaru staty sie standardem w branzy.

W jakich wydarzeniach branzowych wziates udziat
w ciggu ostatnich 12 miesiecy?** (N=441)

konferencje produktowe
wystawy w muzeach
szkolenia i warsztaty
hackatony / service jamy
festiwale designu
konferencje agile i tech.
konferencje marketingowe

konferencje naukowe

0 10 20 30 40 50 60 70 80

* 1lo$¢ absolwentéw szacowana na podstawie naboréw na najpopularniejsze kierunki studiow podyplomowych w Polsce w 2018 roku.

**Wyniki nie sumujg sie do 100%, poniewaz uczestnicy badania udzielali wiecej niz 1 odpowiedzi.
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Wsréd najmniej popularnych wydarzen s konferencje
technologiczne (15%) i marketingowe (tylko 7%!). Sg to jednoczesnie
dwa $rodowiska, z ktorymi specjalisci UX wspdtpracuja najczescie;.
Wydaje sie wiec, ze poznanie perspektywy tych srodowisk mogtoby sie

przyczyni¢ do lepszej wspétpracy.
Szkolenia mniej popularne od konferencji

Tylko co czwarty badany brat udziat w ostatnim roku w jakims
szkoleniu lub warsztacie. Ta forma edukacji wymaga zaangazowania i
ktadzie nacisk na nauke przez doswiadczenie, jest tez mocno skupiona
na wybranym temacie. Udziat w szkoleniu jest zazwyczaj ptatny, a ceny
rzadko sg niskie, co moze sie okazac istotne, gdy spojrzymy na wydatki

badanych na edukacje.

Mato ktdry specjalista UX szuka inspiracji na konferencjach
naukowych. Mozemy jedynie zgadywac, czy przyczyng jest niewielka
oferta takich wydarzen w Polsce, staba ich promocja, czy zamitowanie

do praktyki (stawiane ponad “teoretyczne" konferencje naukowe).

Zbyt mato sSrodkow na edukacje

Zdecydowana wiekszos¢ specjalistow nie inwestuje duzo w swojg
edukacje, a co pigty specjalista nie wydat na ten cel w ostatnim roku
ani ztotéwki. Wérdd oséb bedacych na poczatku swojej drogi
zawodowej, z najwyzej 3 letnim doswiadczeniem, az 1/3 nie wydata ani
ztotdwki na edukacje, a przeciez oni wtasnie najbardziej potrzebuja

rozwija¢ swoje kompetencje.

Okres| przedziat wydatkow poniesionych przez Ciebie
i/lub Twojego pracodawce na Twojg edukacje w obszarze
UX (szkolenia/konferencje/warsztaty) w ciggu ostatnich
12 miesiecy (PLN brutto). (N=467)

brak
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ponizej 1000 24 %

1001 -2500 21 %

25017 -5000 15 %

5001-7500 7| %
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WYDATKI NA EDUKACIJE

lle wydawaé na edukacje?

Zeby odpowiedziec na to pytanie przygotowalismy estymacje kosztu
prostego pakietu edukacyjnego (patrz na ilustracje ponizej): 2 180 zi
brutto za udziat w jednej konferencji, jednym dniu szkolenia i zakup
dwdch ksigzek. 45% badanych nie wydato w ostatnich 12 miesigcach
kwoty potrzebnej na zrealizowanie takiego - w naszej ocenie niezbyt

wygorowanego - pakietu.
Pienigdze inwestuja ci, ktorzy je majg

Kto w takim razie inwestuje w swojg edukacje? Sprawdzilismy, jak
wydatki korelujg z miejscem pracy, stazem pracy i zarobkami

respondentdw. Najwazniejszy okazat sie ten ostatni czynnik.

Konferencja 2 ksigzki (PL, EN)

980 zt 200 zt

==

N,
co,
ien

7 UX Poland

i

nie wydaje
ani grosza

na wlasng edukacje

65% o0séb zarabiajacych ponizej 5 000 zt wydato na swoja edukacje
mniej niz 1 000 zt lub wcale. Wsréd najlepiej zarabiajacych osob
(powyzej 10 000 zt netto) tylko 27% wydato na edukacje tak mate kwoty,
a 40% zainwestowato ponad 5 000 zt. Stowem, ksztatcg sie ci, ktérych

na to sta¢ lub ktorych firmy sta¢ na inwestycje w pracownikow.

1 dzien szkoleniowy

1002 2.180
+ J]I[[I m‘rnpw -i ( ,_ ) ’ Z t
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NOWE UMIEJETNOSCI

Chcemy dobrze wykonywac powierzone nam zadania

Rozwijamy gtéwnie umiejetnosci twarde. Chcemy reprezentowac
wysoki poziom wiedzy merytorycznej i posiada¢ kompetencje, ktdre

mozna w tatwy sposob zweryfikowac i ocenic.

Na podstawie odpowiedzi udzielonych przez 287 respondentdw,
zidentyfikowalismy siedem obszaréw zwigzanych z kompetencjami
twardymi, ktore specjalisci UX w Polsce rozwineli w ciggu ostatnich

12 miesiecy. Przedstawione ponizej opisy nabytych kompetendji
opracowalismy w oparciu 0 pokategoryzowane odpowiedzi

respondentéw.

1. Wiedza domenowa (45%)

Impulsem do zdobywania badz uzupetniania wiedzy domenowej byty
w tym roku zmiany przepiséw, ktére maja wptyw na funkcjonowanie

i dostarczanie kreowanych przez nas produktéw i ustug oraz wymagania
branzy w ktérej pracujemy. W tegorocznej edycji badania respondenci
zadeklarowali koniecznos¢ zapoznania sie z rozporzadzeniem

o ochronie danych osobowych (RODO) oraz przepiséw zwigzanych

z ksiegowoscig.

Czego nowego na potrzeby pracy nauczytes sie w ciggu
ostatnich 12 miesiecy? (N=287)

wiedza domenowa

narzedzia 30%

metoda / technika 23%

paradygmat / metodyka / metodologia 21%

whasne refleksje 13%

zarzadzanie

jezyk angielski 3%

0 10 20 30 40 50

Konieczno$¢ uzupetniania wiedzy domenowej deklarujg réwniez
projektanci ktérzy pracuja w telekomach, branzy fintech oraz
organizacjach korzystajacych z mozliwosci nowych technologii, takich
jak np. machine learning. Dazymy réwniez do poznania standardéw

wspdtpracy z agencjami badawczymi oraz biznesem.

Wyniki nie sumujg sie do 100%, poniewaz uczestnicy badania udzielili wigcej niz 1 odpowiedzi
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NOWE UMIEJETNOSCI

2. Narzedzia (30%)

Nasza domeng jest projektowanie, zatem skupiamy sie na rozwijaniu
umiejetnosci obstugi i poznawaniu mozliwosci narzedzi projektowych
takich jak Sketch, Axure, AdobeXD, Figma oraz narzedzi analitycznych:
Google Analytics, HotJar.

3. Metoda i/lub technika (23%)

Chetnie poznajemy nowe techniki i metody, ktdre maja charakter
badawczo-projektowy jak np. techniki warsztatowe, techniki

generatywne, Customer Journey Mapping, Design Sprint.

4. Paradygmat / metodyka / metodologia (21%)

Projektujemy gtéwnie produkty i ustugi cyfrowe, stad uzupetniamy
wiedze z zakresu wytwarzania oprogramowania: SCRUM, EVO (ang.
Evolutionary Project Management). Specjalisci UX pogtebiaja swoja

wiedze takze z zakresu Service design oraz Design Ethics.

4. Wtasne refleksje (13%)

W kontekscie nowych umiejetnosci, respondenci podzielili sie z nami
rdwniez swoimi osobistymi przemysleniami, ktére uwazajg za kluczowe

wnioski 2018 roku, np. Bycie UXem to Swietny sposob na zmiane pracy.

5. Zarzadzanie (13%)

Obszar zarzadzania jest nowy dla specjalistéw UX, stad uzupetniamy
szeroko pojetg wiedze z zakresu zarzadzania projektem, zespotem oraz

produktem.
6. Jezyk angielski (3%, 9 osob)

Wsp6tpracujemy z zagranicznymi klientami, czytamy literature
anglojezyczng, uczestniczymy w miedzynarodowych konferencjach.
Zaktadamy, ze w kolejnych latach bedziemy obserwowac rosnaca

potrzebe nauki jezykdw obcych.
Kompetencje miekkie maja niski priorytet

Kompetencje miekkie s3 uniwersalne, moga by¢ wykorzystywane
zaréwno w zyciu prywatnym jak i zawodowym. Dzigki nim mozemy

posigs$¢ umiejetnos¢ radzenia sobie ze stresem czy, trudnymi” klientami.

Praca specjalisty UX zaktada m.in. bliskg wspotprace z réznymi grupami
ludzi, kreatywne rozwigzywanie problemow czy wysoka
komunikatywnos¢. Zaskakujace jest zatem, ze obszar umiejetnosci
miekkich nie znalazt sie na liscie kompetencji rozwijanych przez

specjalistow UX.
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REALIZACJA BADAN NA ETAPIE DISCOVER

Cele realizacji lub zlecania badan przeanalizowalismy biorac pod uwage
cztery etapy procesu projektowego w uktadzie Double Diamond:

Discover, Define, Develop oraz Deliver*.

Discover Define Develop Deliver
insight into the problem  the area to focus upon potential solutions solutions that work

Problem Definition

Design Brief

Model podwdjnego diamentu

Ksztatt diamentu wskazuje dywergentne (<) i konwergentne (>) czesci

procesu projektowego.

® Etap Discover dotyczy odkrywania: zbierania informacji i inspiracji na

potrzeby danego wyzwania projektowego.
® Define, definiowanie, to okreslenie zatozen i celu projektu.

® Etap Develop dostarcza wielu potencjalnych rozwigzan.

*Design Council, 2005. A study of the design process

® W ramach Deliver skupiamy sie na wdrozeniu wybranego

rozwigzania.

Niskie zapotrzebowanie na inspiracje projektowa

W modelu Double Diamond oba diamenty s3 proporcjonalne. Wiemy
jednak, ze etap Discover bedzie sie powiekszat**. Dostarczenie
inspiracji i informacji jest krytyczne w procesach opracowywania nowych
produktéw (ang. New Product Development processes, NPD), ktére

bedziemy realizowac coraz czedciej.

Jedynie 16% specjalistow UX w Polsce prowadzi badania na etapie
Discover. Do najbardziej popularnych tutaj metod naleza wywiad oraz
warsztaty. W poréwnaniu z edycja badania specjalistow UX w Polsce
22016 roku, w naszym kraju nie wida¢ jeszcze tendencji wzrostowe;j
w zakresie realizacji badan na etapie Discover. Odkrywanie nie cieszy
sie duzg popularnoscig, jak ma to miejsce w Stanach Zjednoczonych czy
Holandii.

Zaktadamy, ze niskie zapotrzebowanie na odkrywanie wynika
z niedojrzatosci organizacji, ktére jeszcze nie dostrzegaja wartosci

w realizacji badan na poczatkowym etapie procesu projektowego.

**Elizabeth B.-N. Sanders, Pieter Jan Stappers, Convivial Toolbox. Generative research for the front end of design, BIS Publishers, 2012


https://www.designcouncil.org.uk/sites/default/files/asset/document/ElevenLessons_Design_Council%20(2).pdf
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REALIZACJA BADAN NA ETAPACH DEFINE, DEVELOP | DELIVER

Zatozenia i cele projektu okreslamy podczas warsztatow

Dobrze zdefiniowany problem projektowy wskazuje potrzeby
uzytkownikdw, sprzyja ideacji, przedstawia ograniczenia projektowe i nie
sugeruje rozwigzan. 23% specjalistéw UX w Polsce realizuje badania na
etapie Define, aby dokonac walidacji pierwszych koncepdji projektowych.
Zaktadamy, ze takie pierwsze koncepcje projektowe to propozycje

rozwigzanh na dobrze zdefiniowane wyzwania projektowe.
Specjalizujemy sie w testowaniu prototypow

Na etapie Develop, ponad 1/3 specjalistéw UX przedstawia rozwigzania
projektowe w formie prototypdw, ktére nastepnie sg testowane na etapie
Deliver.

W jakim celu najczesciej prowadzisz lub zlecasz badania?
(N=483)

DISCOVER DEFINE
odkrywanie definiowanie
16% 23%
76 0sob 113 osob

Zdobywam inspiracje
(pre-idea)

Waliduje koncepcje
(post-idea)

Prototypy stosowane na etapie Develop to klikalne makiety, ktdre sg
przygotowywane na potrzeby badan z uzytkownikami. Niezaleznie
od rozmiaru czy profilu gtéwnego miejsca pracy specjalisty UX,
podstawowym celem badan na etapie Develop pozostaje testowanie

prototypow.

Nasze badania sg krotkodystansowe

Na etapie Deliver specjalisci UX przekazuja rozwigzania klientom,
ktorzy decydujg o utrzymaniu produktu. Niska popularnoé¢ realizacji
badan gotowych rozwigzan (11%) prawdopodobnie wynika z braku

mozliwosci dtugofalowego rozwoju produktu.

W ponizszej tabeli zaprezentowalismy cel i udziat procentowy realizacji

badan na poszczegdlnych etapach procesu projektowego.

DEVELOP DELIVER
potencjalne rozwigzania wdrazanie
39% 11%
187 osob 55 0sdb
Testuje prototypy Testuje gotowe rozwigzania
(post-design) (post-launch)



USER EXPERIENCE | PRODUCT DESIGN W POLSCE 2018: WARSZTAT PRACY

18

CELE PROTOTYPOWANIA

Prototypowanie jest technikg eksploracji i ewaluacji, stosowana
w celu wyprébowania nowych rzeczy, bez uprzedniego przywigzywania
sie do nich. Stowo prototyp wywodzi sie z greckiego protos typos,

€0 0Znacza pierwsze wrazenie.

Prototypowanie moze by¢ wykorzystywane na wszystkich etapach
procesu projektowego (Discover, Define, Develop, Deliver), m.in. w celu

zdobywania inspiracji czy testowania gotowych rozwigzan.

W jakim celu prototypuja polscy specjalisci UX? Na podstawie
otrzymanych odpowiedzi wyréznilismy sze$¢ najwazniejszych
powoddw prototypowania, ktdre zostaly zaprezentowane wedtug

popularnosci.

Przedstawione ponizej opisy powoddw prototypowania zostaty

opracowane w oparciu o pokategoryzowane odpowiedzi respondentéw.

1. Prowadzenie badan i testow (46%)

Projektanci daza do stworzenia rozwigzania, ktdre kreuje wrazenie
gotowego produktu. Taki prototyp jest nastepnie testowany
z uzytkownikami w celu dopracowania detali i przygotowania planu

implementagji.

W jakim celu prototypujesz? (N=295)

prowadzenie badan i testéw

wizualizacja koncepji

komunikacja z klientem i zespotem

weryfikacja pomystéw i zatozen

makieta dla deweloperéw i grafikéw

forma dokumentagji

o

10 20 30 40 50

2. Wizualizacja koncepcji (35%)

Przedstawienie rozwigzania w formie wizualizacji jest prostsze od
opisania wszystkich szczeg6téw wybranej koncepcji. Projektanci tworza
prototypy, aby méc sie podzieli¢ swoimi pomystami lub wizja

z zespotem.
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PROTOTYPOWANIE NA POTRZEBY EWALUACIJI

3. Komunikacja z klientem i zespotem (34%) Ewaluacja przewyzsza eksploracje
Prototyp stanowi utatwienie dla klienta, ktéry dzieki wizualizacji moze Prototypowanie na potrzeby eksploracji oznacza generowanie
zobaczyc, jak potencjalnie bedzie wygladato finalne rozwigzanie. pomystow, pogtebienie zrozumienia danej sytuacji przez dziatanie.

4. Weryfikacja pomystéw | zatozer (32%) Prototypowanie na potrzeby ewaluacji to testowanie, zbieranie

informacji zwrotnej, identyfikowanie kluczowych probleméw.

Prototypujac, projektant przedstawia mechanike danego rozwigzania W realizowanych projektach polscy specjalisci UX wykorzystuja

i weryfikuje, czy dobrze zrozumiat zatozenia projektowe. mozliwosci prototypowania jedynie na potrzeby ewaluacji
5. Dostarczenie makiety dla deweloperéw i grafikow Kiedy zatem otworzymy sie na eksploracje?
(22%) ,

Typy prototypowania na poszczegolnych etapach procesu
Prototyp jest przepisem na produkt, z ktérego korzystaja graficy projektowego*

i deweloperzy. Wyznacza ramy dla projektéw graficznych i okreéla

funkcje, ktére na|ezy oprogramowac’. Discover Define Develop Deliver

6. Forma dokumentacji (5%)

Finalny prototyp stanowi kluczowy element dokumentacji wdrozeniowe;.

Prototypowanie to réwniez druga najbardziej popularna czynnos¢

wykonywana przez specjalistéw UX (39%, N=448).

Typ prototypowania

Proces projektowy

*Opracowanie ilustracji: Rutkowska J. na podstawie Sleeswijk Visser F,, Service design by industrial designers, TUDelft, 2013
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KONTEKST PROTOTYPOWANIA

Mamy ubogi wachlarz narzedzi i technik Wizualizujemy zamiast szuka¢ odpowiedzi na pytania
Zamknelismy sie w waskim zestawie narzedzi i technik do protypowania. Prototypowanie wykorzystujemy jako technike wizualizacji koncepgji.
Korzystamy gtéwnie z paper prototyping, Axure i Sketch. Co nas Nie korzystamy z mozliwosci prototypowania w zakresie stawiania
hamuje przed stosowaniem Wizard of Oz, role-playing, puppet hipotez czy poszukiwania odpowiedzi na eksploracyjne pytania typu
scenarios, behavioral prototypes czy concept scenarios? co jezeli? (ang. what if?) lub jak mozemy? (ang. How might we?, HMW)
Wiecej o ww. technikach prototypowania znajdziesz w ponize; Czujemy presje czasu

zaproponowanych ksiazkach. Mitej lektury. Brak zroznicowania wsrdd technik prototypowania moze $wiadczy¢

0 ograniczonym czasie i budzecie, jaki mozemy przeznaczy¢ na

VIJAY KUMAR rozwigzywanie probleméw w procesie wytwarzania produktow.
Pojawiamy sie za pdzno w procesie tworzenia produktu

Projektant pojawia sie w procesie wytwarzania produktu, gdy pomyst

T E— na dane rozwigzanie juz istnieje. Z tego powodu brakuje mozliwosci
the 21st Century . . . . ..
Edited by Louse Valentine dochodzenia do najlepszego rozwigzania. Pomysty rozwijamy

wykorzystujac narzedzia do prototypowania takie jak np. Axure czy

Design Methods

A Structured Approach for Driving Innovation
in Your Organization

Sketch, ktdre s3 nastawione na implementacje, wizualizacje i ewaluadje,

a nie eksploracje.
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POPULARNE METODY | TECHNIKI

Eksplorujemy tatwo dostepne informacje

Metody i techniki stosowane w procesie projektowym utatwiajg nam
zbieranie informacji i inspiracji oraz analizowanie i kontekstualizowanie
zgromadzonych danych. Mozna powiedzie¢, ze utatwiajg zarzadzanie

wiedzg projektows.

Wiedze, nie tylko projektowa, mozemy podzieli¢ na jawng (ang. explicit)
i ukryta (ang. tacit). Wiedza jawna to informacje lub doswiadczenia, ktdre
mozna fatwo wyartykutowac i upowszechniac. Wiedza ukryta jest
zakorzeniona w doswiadczeniach, ukrywa sie m.in. w umiejetnosciach,

warto$ciach czy modelach mentalnych, zatem trudno jg skodyfikowac.

Do réznych typéw wiedzy docieramy stosujac odpowiednie metody
i techniki badawcze, co pogladowo przedstawia ponizszy schemat.

Z jakiego typu wiedzy najczesciej korzystaja polscy specjalisci UX?

what people: techniques: knowledge:

surface
\ interviews / A
use omwmon' observable

know generative
sessions,
feel
dream latent
deepy

Sleeswijk Visser, 2005

Bardzo bogaty i zréZznicowany warsztat pracy

Popularnos¢i dobdr metod i technik przeanalizowalismy biorac pod
uwage cztery etapy procesu projektowego: Discover, Define, Develop

oraz Deliver.

Otrzymalismy bogaty i zréznicowany zestaw odpowiedzi. Ponizsza tabela
przedstawia liczbe réznych metod i/lub technik, z ktdrych korzystaja
specjalisci UX na danym etapie procesu projektowego*. Tabela

przestawia réwniez najbardziej popularng metode danego etapu.

Discover Define
metod i/lub technik metod i/lub technik
WYWIAD WARSZTATY
Develop Deliver

metod i/lub technik metod i/lub technik

PROTOTYPOWANIE TEST UZYTECZNOSCI

* Wybrana metoda i/lub technika moze wystepowac na kilku etapach procesu projektowego.
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BOGACTWO METOD I TECHNIK*

testy A/B, affinity diagramming, canvasy: lean, BMC, value proposition, service blueprint, user validation interview, experience map, clustering, analiza

biznesowa, MoSCoW, warsztaty, analityka, analiza ekspercka i benchmarkéw, analiza konkurencji, wywiady, wywiady pogtebione, user stories, story

mapping, analiza krzyzowa, analiza wynikéw, analiza wywiaddw, synteza wnioskow, analiza zebranych materiatéw, 5 why, ankieta, dyskusja w mediach

spotecznosciowych, wywiady konteks
study innych projektéw, prototypows
design thinking, customer journey,
ewaluacja obserwacji, konsultacje, pe
use case, szkicowanie, opracowywan
spotkania, story board, test drzewa, t¢
Google Analytics, wspdtpraca z zesp
dokumentacja projektowa, dokumer
statystyk i badan ilosciowych, proto:
diagramming, agile, architektura inf

xd, marvel, testy uzytecznosci badal

Eksplorujemy tatwo dostepne informacje

Analiza wymienionych metody i technik wskazuje, ze opieramy sie
gtéwnie na informacjach z poziomu wiedzy jawnej, np. danych
deklaratywnych - realizujemy wywiady, desk research, réznego typu

analizy.
Rzadko schodzimy na poziom wiedzy obserwowalne;.

Obszarem, ktdry jest sporadycznie przez nas eksplorowany jest
poziom wiedzy ukrytej (ang. tacit) i nieujawnionej (ang. latent),

ktéra jest najcenniejszym zrodtem innowacji.

0sci, dzienniczki, service safari, case
k, wyczucie kontekstu, mapa mysli,
dyt, diverge, Drivers and hurdles,
icowanie tekstowe, jobs to be done,
nap, sortowanie, kart, specyfikacja,
badania, analityka webowa, HotJar,
3, Axure, Sketch, testy, css html js,
up, scrum, optymalizacja na bazie
n), service blueprint, CJM, affinity
encji, benchmarking, Axure, adobe

, makieta, card sorting, user flow,

wireframe (wiresy), design sprint, scenariusze uzytkownika wywiad, mockup, projektowanie, desk research, analityka webowa, ankiety, wywiady,

obserwacje, konsultacje z ekspertami - feedback, audyt, analiza biznesowa, warsztaty (partycypacyjne), techniki generatywne, analiza danych ilosciowych,

badania ilosciowe analiza danych jakosciowych, analiza danych zastanych, analiza kontekstu, rynku, literatury, brief, etnografia, service safari, design

thinking, analiza konkurencji, persony, ¢jm, benchmarking, badania eksploracyjne, shadowing, mapowanie stakeholderow, user research, badania

potrzeb, business proposition canvas, product vision, card sorting, contextual inquiry, customer development, design sprint, crazy 8, brainstorm, full story,

diady, FGI, dzienniczki, UT, hot jar, inspiracje, job stories, mapy empatii, user stories, rapid prototyping, rysowanie, testy A/B, ¢wiczenia kreatywnosci

* Lista przedstawia losowe metody i techniki z réznych etapéw procesu projektowego, z ktérych korzystajg polscy specjalisci UX. Niektére metody i techniki moga sie powtarzac.
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METODY | TECHNIKI NA ETAPIE DISCOVER

DISCOVER DEFINE DEVELOP DELIVER

W celu zdobycia informacji i inspiracji na potrzeby danego wyzwania

projektowego, potowa specjalistdw UX w Polsce przeprowadza wywiady.

Jest to metoda stosowana zaréwno podczas interakgji z potencjalnymi

uzytkownikami, jak i ekspertami czy klientem. Na etapie Discover Jakich metod i/lub technik najczeéciej uzywasz? (N=204)

wywiady sg popularniejsze od pozostatych metod o ponad 30 punktéw
50%

procentowych. wywiady

Na etapie Discover warsztaty to dziatania o charakterze partycypacyjnym, warsztaty 19%

ktore sg prowadzone z uzytkownikami i klientami. W sekcji metod

desk research 17%

i technik na etapie Define prezentujemy definicje terminu warsztaty.

benchmarking 16%
Analizie danych zastanych najczesciej poddajemy dane wewnetrzne
klienta, raporty z badan i zapytania supportowe. Ekspertami, z ktorymi analiza danych zastanych 14%
rowadzimy konsultacje, s3 specjalisci wewnetrzni lub przedstawiciele
P y €3 5ped] ¢ P analityka webowa 12%
Customer Support.
ankieta 11%
badania* 10%
konsultacje z ekspertami 9%
analiza konkurencji .8%
0 10 20 30 40 50 60

*Respondenci nie wskazali konkretnej metody lub techniki, uzyli terminu badania. **\Wyniki nie sumuija sie do 100%, gdyz respondenci udzielili wiecej niz 1 odpowiedzi.

Termin badania byt zamiennie stosowany z terminem research.
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METODY | TECHNIKI NA ETAPIE DEFINE

Bezapelacyjna dominacja warsztatow

Warsztaty s najbardziej popularnym sposobem pracy na etapie
definiowania (25%). Co ciekawe, sam termin warsztaty jest bardzo
rozmyty i nie wiemy do konca, co tak naprawde sie pod nim kryje.
Respondenci tegorocznego badania zadeklarowali, ze prowadza
warsztaty UX, projektowe z zespotem, z uzytkownikami, a nawet
warsztaty w celu stworzenia warsztatow. Wedtug Stownika Jezyka
Polskiego PWN, warsztaty to zajecia praktyczne doskonalace jaka$
umiejetnos¢. Celem warsztatéw jest zidentyfikowanie wyzwan

i generowanie pomystow*. Metody warsztatowe, ktdre rozwinety sie

w Swiecie projektowym, to future workshops oraz inspiration cards.

Oto nasza definicja terminu warsztaty:

Warsztaty to praktyczne, zespotowe spotkanie, ktdre przebiega wedtug
ustalonego scenariusza i zaktada uzycie wybranych metod lub technik
badawczo-projektowych. Celem takiego spotkania jest najczesciej

identyfikowanie potrzeb i generowanie pomystéw.

*Vines et al., Configuring Participation: On How We Involve People In Design. 2013.

DISCOVER DEFINE DEVELOP DELIVER

Jakich metod i/lub technik najczesciej uzywasz? (N=211)

warsztaty 25%

persona

13%

canvasy (BMC, VP, Lean)

11%

testy uzytecznosci 10%

wywiady 9%

customer journey 8%

8%

user stories

7%

user flow

analiza ekspercka 6%

6%

analiza konkurencji

6%

benchmarking

o

5 10 15 20 25

**Wyniki nie sumuja sie do 100%, gdyz respondenci udzielili wiecej niz 1 odpowiedzi.
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METODY | TECHNIKI NA ETAPIE DEVELOP

DISCOVER DEFINE DEVELOP DELIVER

Nasze rozwigzania to klikalne makiety

Na etapie tworzenia potencjalnych rozwigzan, specjalisci UX przede

wszystkim prototypuja (41%). W ramach pytania o metody i techniki na
etapie Develop czes¢ respondentow wskazata nazwy wykorzystywanych Jakich metod i/lub technik najczesciej uzywasz? (N=201)

narzedzi do prototypowania: Axure (4%), Sketch (5%). Pojawity sie

L . tot i 0
rowniez wireframes (27%) i user flows (7%). PIOTOlypowAne 41%
iy . I L : : wireframe 27%
Popularno$¢ ww. podejsc globalnie zinterpretowalismy jako realizowanie
dziatan, ktérych celem jest przygotowywanie klikalnych makiet. testy uzytecznoci 19%
Pozostate wymienione metody i/lub techniki, np. szkicowanie (11%)
: L L ., s s szkicowanie 11%
czy testy uzytecznosci (19%), réwniez mozna zaliczy¢ do dziatan, ktore
mogq byc realizowane w kontekscie pracy nad makietami. Szkicowanie warsztaty 10%
umozliwia ideacje rozwigzan, ktore prowadzg do stworzenia makiety.
user flow 7%
Testy uzytecznosci to testowanie rozwigzan przedstawionych w formie
makiet. Sketch . 5%
wywiady . 5%
Axure 4%

testy korytarzowe 4%

) -

10 20 30 40 50

*Wyniki nie sumujg sie do 100%, gdyz respondenci udzielili wiecej niz 1 odpowiedzi.
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METODY | TECHNIKI NA ETAPIE DELIVER

Na etapie wdrozenia i dostarczania rozwigzan gtéwnie weryfikujemy
efekty naszej pracy. Przeprowadzamy testy uzytecznosci (28%) oraz
korzystamy z analityki webowej (11%). Na tym etapie czesto nadal

prototypujemy (24%) i tworzymy makiety (9%).

Wsrod wymienionych metod i technik znalazty sie rdwniez testy (11%).

Niestety respondenci nie doprecyzowali, jakiego typu s3 to dziatania.

Wysoka popularno$¢ testéw uzytecznosci i prototypowania sugeruje,
ze pod koniec procesu projektowego catkowicie koncentrujemy sig na

dopracowaniu rozwigzania, ktdre nastepnie przekazujemy klientowi.

Wyzwania jezykowe

Branza UX jest zdominowana przez jezyk angielski. Sporo
stosowanych przez nas termindw posiada polskie odpowiedniki,
jak np. interaction design - projektowanie interakcji. W praktyce

preferujemy oryginaty od polskich ttumaczen.

Wiele terminéw nie posiada ustandaryzowanych polskich
ttumaczen, jak np. jobs to be done czy wireflow. W tym przypadku
najchetniej korzystamy z oryginatow i nie ulegamy pokusie tworzenia

neologizmdw.

DISCOVER DEFINE DEVELOP

Jakich metod i/lub technik najczesciej uzywasz? (N=172)

DELIVER

testy uzytecznosci
prototypowanie

analityka webowa

testy™

makieta

grafika

wspotpraca z zespotem i klientem
A/B testing

analiza feedbacku

Sketch

dokumentacja projektowa

wywiady

11%

11%

9%

7%

&
- 5%

4%

. 4%

4%

24%

28%

—
0 5

10 15

20

25

30

35

**Wyniki nie sumuja sie do 100%, gdyz respondenci udzielili wiecej niz 1 odpowiedzi.
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NAJPOPULARNIEJSZE NARZEDZIA DO PROJEKTOWANIA

Umart krol, niech zyje krol

Od pierwszej edycji badania, w 2012 roku, najpopularniejszym
narzedziem do projektowania i prototypowania rozwigzan cyfrowych byt
Axure RP. Przez dtugie lata byt on podstawowym narzedziem pracy
projektantéw UX -w 2012 roku uzywato go wedtug deklaracji 68%
badanych.

W tegorocznej edycji badania Sketch wyprzedzit wieloletniego lidera.
Na podium, poza Sketchem i Axurem znalazt sie rdwniez dostepny za

darmo program Adobe XD (eXerience Design), ktéry z roku na rok zyskuje
na popularnosci. Wynika to prawdopodobnie z jego obecnosci w pakiecie

Creative Cloud oferowanym przez firme Adobe.
Projektowanie graficzne versus tworzenie kodu

Wsrdd odpowiedzi udzielanych przez badanych znalazty sie aplikacje do
projektowania typowo graficznego, takie jak Adobe Photoshop i Adobe
llustrator. Z drugiej strony, widac réwniez wigkszg popularno$¢ narzedzi,
ktorych efektem koncowym jest kod HTML lub CSS, takich jak Figma,

Marvel czy Framer X.

Pozwala to przypuszczac, ze w nadchodzacych latach narzedzia oferujgce
efekt pracy projektantéw bezposrednio front-end i back-end
developerom, bedg zyskiwaty na znaczeniu.

Narzedzia do projektowania (663 odpowiedzi)

Sketch \/
axurerp |8

Adobe XD
Adobe Photoshop [

UXPin UiFi
Figma i
Marve| M

Adobe lllustrator .

Balsamig @
Framer b

207 osab
203 osoby

69 050
55 0s0
31 0s0
28 050
21 0s0
27 050
11 0s0

9 0s0

D

D

D

D

D

D

D

Zobacz pordwnanie narzedzi do projektowania w serwisie UXTools.co



https://uxtools.co/tools/design
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NAJPOPULARNIEJSZE NARZEDZIA DO WSPIERANIA PROJEKTOWANIA

Wachlarz narzedzi Narzedzia wspierajace projektowanie (287 odpowiedzi)

Z tegorocznego badania mozna wysnu¢ wniosek, ze spektrum narzedzi

z ktdrego korzystajg specjalisci UX jest coraz wieksze. Pozwala tez lepie] InVision* m 126 osob

zidentyfikowac zadania, ktérymi poza projektowaniem zajmuija sie _ | ,
o e Y Zeplin 4P 48 0s6b

projektanci.

Potrzeba dokumentacji i realnych produktow pracy Pr|n(:|p|e p 14 0s0b

Najpopularniejszym narzedziem wspierajacym projektowanie jest draw.io 13 osob

InVision, ktore oferuje m.in. opcje komentowania i tworzenia prostych, Flinto ﬁ 10 0sob

klikalnych prototypéw. Tak wysoka pozycja tej aplikacji wynika

prawdopodobnie z ograniczen Sketcha oraz potrzeby komentowania.

Narzedziami, ktére wspierajg dokumentowanie stworzonych projektéw

i prototypéw sg Zeplin i Invision. Obydwie aplikacje, pozwalajg réwniez na
prace w bardziej technicznym obszarze (tj. tworzenie plikow styli CSS),
ktore utatwiaja prace developerom. Innymi ciekawymi produktami,
powtarzajacymi sie w odpowiedziach byty aplikacje Principle i Flinto,

ktore pozwalaja projektantom na tworzenie animacji.

Wynika z tego wniosek, ze coraz czesciej projektanci UX dostarczaja
produkty, ktdre s3 coraz prostsze do zaimplementowania lub jak

najrzetelniej oddaja docelowe rozwigzanie.

“Ztoty standard” - Sketch + InVision

W tegorocznych wynikach parg najczestszych narzedzi do
projektowania byt zestaw Sketch i InVision. Popularno$¢ tego
rozwigzania wynika najprawdopodobniej z ograniczen aplikacji
Sketch, ktdra do wersji 48 nie umozliwiata prototypowania

i linkowania pomiedzy tworzonymi ekranami/stanami,

co wymuszato korzystanie z narzedzi zewnetrznych.

* Wersja InVision, nie wersja Studio


https://medium.com/sketch-app-sources/prototyping-inside-sketch-49-how-it-works-and-what-you-can-do-7a48c829f282
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NAJPOPULARNIEJSZE NARZEDZIA DO BADAN, KOMUNIKACJI | ZARZADZANIA

Narzedzia do badan i analiz Badanie i analiza (281 odpowiedzi)

Dwa najczesciej wskazywane narzedzia do badan i analiz to Google

Google Analytics J 64 osoby
Hotjar hotjar 57 0saob

Analytics i Hotjar.

Interesujgce jest dlaczego sposréd 1640 odpowiedzi na pytanie

0 stosowane narzedzia, tylko 64 respondentéw podato Google Analytics, Morae Morae® 19 osob

a 57 Hotjara (odpowiednio 4% i 3%). Nie jest jasne, czy wynika to _ ,
. S Optimal Workshop £ Sk 18 0s6b
z modelu tworzenia oprogramowania, w ktérym projektanci i badacze

uczestnicza tylko w czes¢ procesu, czy tez z silnej specjalizacji i odrebnych Lookback oo 11 0sob
rol analitykéw. Wiadomo jednak, ze w poprzednim badaniu, analityka

webowa byta wskazywana jako najbardziej brakujgca kompetencja wérdd
az 64% uczestnikéw. Dobra informacjg jest czestsze niz w latach ubiegtych Komunikacja i zarzadzanie (209 odpowiedzi)

korzystanie z zaawansowanych narzedzi badawczych, takich jak Morae ) i

| o - . B Jira 47 osob
(do laboratoryjnych badan z uzytkownikami), czy tez korzystanie z aplikacji
wspierajacych cardsorting - takich jak Optimal Workshop. Slack ‘“ 32 0soby
Narzedzia do komunikacji i zarzadzania Trello m 24 0s0by
P.oza dommumcym W srod?wllsku. pracy.speq.allstow IT zes,tczawem | Confluence &b >3 osoby
Jira + Slack, mozna zauwazy¢ zwiekszajaca sie popularno$¢ narzedzi typu o
Realtime Board czy Mural, ktére pozwalaja na komunikacje i prace zdalng Realtime Board R 18 0s0b

z wykorzystaniem technik zwinnych.


https://www.slideshare.net/tomaszskorski/raport-ux-2017-cyfrowe-produkty-i-usugi
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PROFIL FIRMY | ROZMIARY ZESPOtOW

Miejsce pracy

Jeden na pieciu polskich specjalistéw UX pracuje w software house.
Odsetek odpowiedzi wskazujacych jako swoje miejsce pracy firmy, ktdre

wytwarzajg oprogramowanie, jest od kilku lat staty.

Nie zmieniajg sie tez inne popularne miejsca pracy: zwykle jest sg to
agencje interaktywne, firmy e-commerce, start-upy lub firma ustugowe
lub telekomunikacyjne. Widac rosngca popularnos¢ sektora bankowego
i ubezpieczeniowego oraz zmniejszajaca sie popularno$é firm

medialnych.

Rosnace zespoty

Specjalisci UX coraz rzadziej pracujg sami. Cho¢ nadal najwiecej jest
miejsc, gdzie pracuje od 2 do 5 UX-6w, to jednocze$nie wzrdst udziat
duzych zespotdw (6-10 0s6b, a nawet ponad 20 specjalistéw UX), co

mozna tez zaobserwowac w ilosci ogtoszen o prace w duzych firmach.

13% v

pracuje

38% -
pracuje z zespotem

w pojedynke 2-5 specjalistow UX

Okres| profil swojego gtownego miejsca pracy (N=478)

20% a

pracuje z zespotem

6-10 specjalistow UX

software house

19%
agencja interaktywna
e-commerce

banki i ubezpieczenia
firma ustugowa/telekom.
startup

firma produkcyjna

firma konsultingowa
firma medialna
sektor publiczny
uczelnia

inne 13%

2

0% 4% 8% 12% 16% 20%

lle 0s6b w Twojej organizacji specjalizuje sie w obszarze UX
(wliczajac Ciebie)? (N=474)

11% -

pracuje z zespotem

15% a
pracuje z zespotem

11-20 specjalistow UX | ponad 20 specjalistow
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PLEC A MIEJSCE PRACY, PLEC A ROLA

Rownouprawnienie na stanowiskach? Parytet w najpopularniejszych sektorach

W tej edycji badania po raz pierwszy postanowilismy policzy¢ Wsr6d najbardziej popularnych miejsc pracy specjalistéw UX, nie ma
liczbe kobiet i mezczyzn na konkretnych stanowiskach, aby sprébowac takiego, gdzie dominowataby jedna ptec. W wiekszoéci tych miejsc
zweryfikowac popularne mity. O ile odsetek projektantow i projektantek pracuje mniej wiecej tyle samo kobiet i mezczyzn.

UX oraz UX/UI jest zblizony, o tyle w roli kierownikéw i lideréw zespotdw Zaskakujaca obserwadja jest liczba specialistek UX w firmach

jest dwukrotnie wiecej mezczyzn niz kobiet. Jest to zastanawiajgca orodukujacych oprogramowanie. Jest ich nieznacznie (4%) mniej niz

| niepokojaca dysproporgja. WSrod badaczy jest prawie 1/3 mezczyzn, mezczyzn. Podwaza to popularne przekonanie, ze software house'y s3

co pozwala obali¢ mit o braku mezczyzn w tej specjalnosci. . . . ) . . o
P vy J5PEd srodowiskami, w ktérych pracuja wytacznie mezczyini.

projektant UX (N=154) projektant UI/UX (N=77) software house (N=93) agencja interaktywna (N=77)

49% 51% 52 48% 46% 5405

manager UX (N=45) badacz UX (N=36) e-commerce (N=49) banki i ubezpieczenia (N=38)

31%

69%

® kobiety @ mezczyzni
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DOSWIADCZENIE ZAWODOWE SPECJALISTOW USER EXPERIENCE

Respondenci dokonywali samooceny poziomu swojego do$wiadczenia,
niezaleznie od stazu pracy czy posiadanego stanowiska. Zdecydowana
wiekszos¢ projektantow wysoko ocenia swoje doswiadczenie, tylko
16% uwaza sie za osoby poczatkujace. Najliczniejsza grupe (36%)
stanowig specjalisci na srednim poziomie do$wiadczenia, potocznie
zwani regularami czy midami. Jednoczesnie ich procentowy udziat

w branzy w poréwnaniu do poprzednich lat maleje, przybywa za$

doswiadczonych projektantdw.
Szybko stajemy sie seniorami i ekspertami

Zaskoczeniem moze byc fakt, ze co czwarta osoba pracujgca w naszej
branzy to starszy specjalista (senior), a co dziesiata - rozpoznawalny
ekspert. Szczegélnie, jesli zderzy sie to z niewielka liczbg mtodszych
specjalistow. Poniewaz nic nie wskazuje na stagnacje branzy (wrecz
przeciwnie, zardwno miejsc pracy, jak i kandydatow z roku na rok
przybywa), przyczyny nalezy raczej upatrywac w specyfice tego zawodu.
Brakuje programow stazowych (tylko 2% okreélito sie mianem stazysty)
czy Sciezek rozwoju kompetencyjnego, za to od projektantéw oczekuje
sie od razu samodzielnosci i odpowiedzialnodci za swoje projekty. Szybko

wiec nabywaja przekonania, ze ich doswiadczenie jest duze.

Jak okreslitbys swoéj poziom doswiadczenia zawodowego?

2015 2016 2018

N=202 N=225 N=488

Rozpoznawalny ekspert : 14% 9%
2015: Dyrektor / 2018: Lider zespotu lub menedzer | 6% | - | 14%
Sarsyspedalisa(emon) ~ 22%  24%  25%
specalisa(middeve)  50%  41%  36%
Wodsyspecalitatunio)  17%  17% | 14%
Stazysta 1% 3% 2%

Co to znaczy rozpoznawalny ekspert? Respondenci dokonali wtasnego
przydziatu do tej kategorii, wiec mogg tu wystepowac réznice

w interpretacji. Kluczowy jest jednak aspekt “rozpoznawalnosci”,

ktérg osigga sie poprzez dzielenie sie swojg wiedzg i doswiadczeniem

z szerszym gronem (poprzez publikacje, szkolenia czy podcasty).
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KIM SA SENIORZY | LIDERZY?

Senior seniorowi nierowny

Najwieksze zréznicowanie stazu pracy wida¢ wérdd osob, ktdre okreslity
swdj poziom doswiadczenia jako starszy specjalista (odchylenie
standardowe wyniosto 4 lata). Okazuje sie, ze bardzo szybko mozna
zostac seniorem (juz po 2 latach) czy rozpoznawalnym ekspertem

(po 3 latach). Zjawisko to nas niepokoi. Staz pracy $wiadczy nie tylko

0 znajomosci swojego warsztatu pracy, ale takze o dojrzatosci
projektowej i zrozumieniu wtasnych ograniczen, co w naszej ocenie jest

cechg niezbedna w byciu dobrym specjalistg UX.

Doswiadczenie zawodowe a staz pracy (N=462)

. MIN sredni MAX
Nazwa stanowiska . : :
staz pracy staz pracy staz pracy
Rozpoznawalny ekspert 3 11 lat 22
Lider zespotu lub menedzer 2 8 lat 18
Starszy specjalista (senior) 2 7 lat 20
Specjalista (mid-level) 0 4 lata 25

___________________________________________________________________________________________________________________________________________________________

Duzo liderow, cho¢ nie ma komu liderowac?

Zaskakujaco duzo tez w naszej branzy lideréw zespotu czy menadzeréw
(az 14%). Jest ich tylu samo, co junioréw. Wynika z tego, ze zespoty
ktorym przewodza, muszg by¢ bardzo niewielkie (wedtug naszych badan
projektanci najczesciej pracujg w zespotach 2-5 osobowych).

Popularnos¢ lideréw ttumaczy troche analiza ich czasu pracy. Okazuje

sie, ze menedzerowie UX nadal projektujg i uczestnicza w typowych
pracach projektowych, a zarzadzanie zespotem stanowi tylko czesc ich

codziennych obowigzkdw.

Stanowiska juniorskie i programy stazowe to Swietna okazja do
zdobywania cennego doswiadczenia pod okiem mentoréw, przy
jednoczesnie nieduzej odpowiedzialnodci za swoje decyzje, co

wspiera proces nauki poczatkujacych projektantéw.

W naszej ocenie jest to bardzo wazny etap rozwoju kompetenc;i

projektowych i warto go w petni wykorzystywa¢ w organizacjach.
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NAZWY STANOWISK PRACY

Najpopularniejsi Projektanci User Experience Jaka jest nazwa twojego stanowiska (to, co masz w stopce
firmowego maila)? (N=486)

W kazdej edycji naszego badania najpopularniejszg nazwg stanowiska

wsrdd specjalistow UX byt Projektant User Experience (ang. User 2015 2016 2018
Experience Designer). Udziat tej etykiety zmalat w poréwnaniu do Projektant User Experience 379% LA% 36%
poprzedniej edycji badania (w 2016 roku dotyczyta 44% respondentéw, e
UI/UX Designer | % 0 | 0
aw 2018 - 36%). Tym razem jednak pojawita sie nowa nazwa coumATesgner 1 6/0 _________________ 12/0 _________________ 1 7/0 ________
w naszym zestawieniu - Projektant produktu (7%). Razem menedzer UX/ lider zespotu ~ bd. ~ bd.  11%
projektantow UX i projektantéw produktéw jest 43%. Daje to podobna UX researcher/Badacz UX 4% 5% 8%
liczbe, co projektantéw UXw 2016 roku. o B B
Projektant produktu ~ bd.  bd. 7%
Kolejng wedtug popularnosci etykietg jest UI/UX Designer (11%), A .
, , Specjalista ds. uzytecznosci @ 4% @ 2% i 2%
odwracajac tym samym trend zapoczatkowany w 2016 roku (Kiedy t0
zmalat ich udziat w nazwach stanowisk). Projektant interakgji 2% 2% 0%
Rosnaca rola liderow Projektant ustug 2% 2% 1%

Projektant produktu to nie jedyna nowosc tegorocznej edycji badania.

Po raz pierwszy tak licznie wystepuja menedzerowie UX i liderzy W zestawieniu pojawily sie tez mato populame stanowiska

zespotow (11%). Warto tu tez przypomnie¢, ze w pytaniu o subiektywng wskazujace na wysoka specjalizacje: projektant tresci, CX designer,

ocene poziomu doswiadczenia stanowisko liderskie zaznaczyto wiecej orocess designer, specjalista ds. konwersji. Na drugim biegunie byly

050b, bo az 14%. W obu statystykach wida¢ wyraZznie rosnace znaczenie bardzo rozlegle stanowiska takie jak Devops Engineer UX/UI

lideréw w branzy projektowania produktéw cyfrowych.
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OBOWIAZKI SPECJALISTY UX W PRACY

Czym tak naprawde zajmuja sie specjalisci UX na co dzien w pracy?
Interesowato nas, ktore czynnosci sa praktykowane regularnie, a nie
uzywane sporadycznie, czy nawet jednorazowo, pod wptywem
przeczytania nowego artykutu w internecie. Poprosilismy respondentéw
0 wybranie najwyzej pieciu czynnosci, ktore najczesciej wykonuja w
pracy.

Specjalisci UX s3 od projektowania

Trzy pierwsze pozycje w tym zestawieniu dotyczg projektowania.
Jedyng czynnoscia, ktdra wykonuje wigkszosé specjalistow UX, jest
projektowanie makiet (56%). Nieco rzadziej pojawiaty sie odpowiedzi
zZwigzane z prototypowaniem (39%) i projektowaniem interakgji (36%).
O ile ta pierwsza odpowiedz moze oznacza¢ produkowanie makiet pod
dyktando innych decydentéw w projekcie, o tyle te dwie kolejne
wskazujg juz na wystepowanie procesu projektowego. Dalszy podziat

wykonywanych czynnosci jest juz bardziej zréznicowany.
Duza potrzeba edukacji i ewangelizac;ji

Czynnoscia, ktorg specjalisci wykonuja najczesciej, poza
projektowaniem, jest budowanie Swiadomosci UX w organizacji

(35%). To pokazuje jak silng potrzebe edukowania widzg specjalisci UX.

Jakie czynnosci wykonujesz w pracy najczesciej?
Zaznacz najwyzej 5 odpowiedzi. (N=488)

projektowanie makiet 56%
prototypowanie 39%

projektowanie interakgji 36%

budowanie $wiadomosci UX w organizacji 35%

badania 34%
prowadzenie warsztatow z biznesem
projektowanie wizualne 27%

udzielanie konsultagji 22%

opracowanie strategii produktu

projektowanie ustug 19%

o

10 20 30 40 50 60
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ROZNE OBLICZA SPECJALISTY USER EXPERIENCE

Badania s3 wazne

Na kolejnej pozycji znalazty sie szeroko rozumiane badania (34%). Na co
dzien zajmuje sie nimi tylko 1/3 specjalistéw UX. Jest to jednak lepszy
wynik, nizw poprzedniej edycji raportu, kiedy badania nie znalazty sie
nawet w pierwszej piatce najczesciej wykonywanych czynnosci*. Tym
razem widac, iz specjalisci UX dostrzegaja wazna role, jaka badania

petnig w procesie projektowym.
Specjalisci UX blisko biznesu

Projektowanie doswiadczen wykracza poza projektowanie interfejsu, co
wymaga dobrego zrozumienia biznesu. Dlatego specjalisci UX s3 (albo
przynajmniej staraja sie byc) blisko biznesu: prowadza z nimi warsztaty
projektowe (30%), uczestnicza w opracowaniu strategii produktu

(20%) i projektowaniu ustug (19%).
3 filary dziatalnosci UX

Pie¢ czynnosci, najczesciej wykonywanych przez specjalistéw UX, tworzy
filary, na ktérych stoi branza projektowania produktéw cyfrowych:
projektowanie, badania i ewangelizacja. S3 to podstawowe obszary

dziatalnosci specjalistéw user experience i product design w Polsce.

*\W poprzedniej edycji badania, w analogicznym pytaniu, respondenci mogli wybra¢ dowolng liczbe odpowiedzi.

Trzy filary user experience: najczestsze dziatania
podejmowane przez specjalistow UX w Polsce.

PROJEKTOWANIE
BADANIA
EWANGELIZACJA

Czy w branzy UX mozna mowic o specjalizacji?

Czy jednak osoby posiadajace rézne nazwy stanowisk réznia sie
zakresem swoich obowigzkéw? Aby to sprawdzi¢, zestawilismy
najczesciej wykonywane czynnosci z nazwami posiadanych stanowisk.
Sprawdziliémy tez na jakie obszary dziatalnosci poswiecaja najwiecej
czasu pracy. Tak powstato pie¢ profili specjalistéw UX, ktére omawiamy

w dalszej czedci raportu.
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PROJEKTANT USER EXPERIENCE

Osoby pracujace w branzy UX najczesciej zajmuja stanowisko projektanta
User Experience. Najwiecej czasu w swojej pracy poswiecaja na obszar
projektowania UX (38% czasu pracy). Do tego obszaru mozna zaliczy¢
wszystkie 3 najczesciej wykonywane przez czynnosci: projektowanie

makiet (78%), prototypowanie (54%) i projektowanie interakcji (50%).

Co ciekawe, Projektanci UX w niewielkim stopniu zajmuja sie
projektowaniem Ul (10% czasu pracy), do ktérego mozna zaliczy¢
projektowanie wizualne. Wiecej czasu poswiecang na konsultowanie
projektdw (20%) i badania ($rednio 16% swojego czasu pracy poswiecajg
na badania, jest to tez czwarta najczeéciej wykonywana czynnos¢ w pracy,
wybrato jg 39% respondentéw). Tak duzo uwagi poswiecanej badaniom
moze ttumaczyc fakt, dlaczego tak mato w naszej branzy badaczy - ich

zadania czesciowo przejeli projektanci UX.

Zaskoczeniem jest stosunkowo niewielki udziat czasu pracy nad
strategia, co moze Swiadczy¢ o pdznym wiaczaniu projektantéw

w proces pracy nad produktem. By¢ moze wigze sie to z najpopular-
niejszym miejscem pracy projektantéw (software house i agencja

interaktywna), gdzie jest duzy nacisk na wdrazanie rozwigzania.

Podziat czasu pracy (N=144)

4%
10%

zarzadzanie

strategia

konsultacje

Najczesciej
wykonywane czynnosci*

projektowanie makiet

prototypowanie

projektowanie interakji

badania

budowanie Swiadomosci
UXw org.

*Wyniki nie sumuja sie do 100%, poniewaz
uczestnicy badania udzielali max. do 5 odpowiedzi.
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PROJEKTANT UI/UX

Jest to stosunkowo nowa nazwa stanowiska, zyskujaca niewatpliwie na
popularnosci w ostatnich latach. Jest to tez najmniej UXowa rola
sposrdd opisywanych - jedyna pozycja w naszym zestawieniu, w ktdrej
najwiecej czasu pracy poswieca sie samemu interfejsowi (33%).
Jednocze$nie sposréd wszystkich analizowanych stanowisk Projektant
UI/UX poswieca najmniej uwagi badaniom (6%). Choc obszarem UX
zajmuja sie az 32% swojego czasu, to powstaje watpliwosc, co to za UX
bez badan? Czyzby wszyscy projektanci UI/UX korzystali ze wsparcia
badaczy?

Wiekszos¢, bo 65% swojego czasu pracy Projektant UI/UX poswieca
wtasnie na obszar projektowania, w tym projektowanie makiet
(zajmuije sie tym az 82% Projektantéw UI/UX, najwiecej sposrdd
wszystkich innych stanowisk), projektowanie wizualne (74%, takze
najliczniej sposrdd innych stanowisk), projektowanie interakgji (51%)
i prototypowanie (50%). Inne czynnosci zdecydowanie rzadziej

wystepuja wsrod codziennych ich obowigzkéw.

Drugim obszarem, jakiemu poswiecajg jeszcze uwage, s3 konsultacje
(na czym spedzaja 15% swojego czasu pracy) oraz zwigzane z tym

budowanie swiadomosci UX w organizacji (dotyczy to 32% badanych).

Podziat czasu pracy (N=71)

4% zarzqzame

8% strategia

konsultacje

badania

Najczescigj
wykonywane czynnosci*

projektowanie makiet

projektowanie wizualne

projektowanie interakji

prototypowanie

budowanie Swiadomosci
UXw org.

*Wyniki nie sumuja sie do 100%, poniewaz
uczestnicy badania udzielali max. do 5 odpowiedzi.
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PROJEKTANT PRODUKTU

Kolejng nowoscig wsrdd stanowisk pracy jest projektant produktu, ktéry
po raz pierwszy pojawit sie w raporcie o branzy UX. Patrzac po ilosci ofert
pracy oraz trendach na zagranicznych rynkach mozna domniemywac,

iz 0s6b na tym stanowisku bedzie przybywac. Na tem moment jest to
najmniej licznie reprezentowana grupa w naszym zestawieniu,

ukazujaca tez najwigksze rozproszenie obszaréw dziatalnosci.

Projektant produktu poswieca bardzo duzo uwagi projektowaniu UX
(36% czasu pracy, prawie tyle, co projektant UX), ale tez sporo uwagi Ul
(18%, wiecej niz projektant UX) i strategii (14%, wiecej niz pozostali
dwaj rodzaje projektantow). Bada tez wiecej niz projektant UX/UI (9%),

cho¢ mniej niz projektant UX.

To rozproszenie uwagi widac tez w zestawieniu najczesciej
wykonywanych czynnosci, w ktdrym znalazly sie zaréwno projektowanie
interakgji czy makiet, jak i projektowanie wizualne i strategia produktu.
Wszystko to sktada sie na obraz tak zwanego UX Unicorna, ktéry
odpowiada za produkt od strategii, az po wyglad. Pytanie, czy przy
tak rozlegtej dziatalnosci i braku specjalizacji rola ta spetni poktadane w

niej oczekiwania.

Podziat czasu pracy (N=30)

LA zarzadzanie

NIGICH]E

konsultacje

badania

Najczesciej
wykonywane czynnosci*

projektowanie makiet

projektowanie interakgji

projektowanie wizualne

prototypowanie

opracowanie strategii
produktu

*Wyniki nie sumuja sie do 100%, poniewaz
uczestnicy badania udzielali max. do 5 odpowiedzi.
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BADACZ UX

Zdecydowanie najwieksza specjalizacje wérdd analizowanych profili
specjalistdw UX wida¢ u badaczy. Badacz generalnie bada, poswieca na
to az 62% swojego czasu pracy. Jest to tez jedyne stanowisko, na ktorym
wystepuje petna zgoda co do najpopularniejszej czynnosci w pracy -
wszyscy respondenci zaznaczyli, iz na co dzieh zajmuja sie badaniami.
Do obszaru badan mozna tez zaliczy¢ trzecig najpopularniejsza czynnoé,

to jest prowadzenie warsztatow z uzytkownikami.

Poza badaniami badacze zajmuja sie przez 1/5 czasu pracy
konsultowaniem. Wsrdd najpopulariejszych dziatar wysoko znalazty
sie budowanie $wiadomosci UX w organizacji (czym zajmuje sie 39%
badaczy), audyty eksperckie (31%) i osobiste konsultacje (31%). Badacze
UX jawig sie jako najwieksi adwokaci uzytkownikéw i podejscia

klientocentrycznego w organizacji.

Zaskakujaco mato uwagi badacze poswiecajg jednak sferze projektowania
UX czy Ul (Srednio niecate 3% czasu pracy), a takze budowaniu strategii
(5%). To pokazuje, ze badacze nie s3 angazowani w prace nad
rozwojem produktu, nie wspdtuczestnicza w podejmowaniu decyzji, a
ich rola jest sprowadzona do dostarczania informacji innym decydentom.
Brak doswiadczenia projektowego moze odbijac sie na ich zdolnosci

wyciggania trafnych wnioskdw i wartosciowych insightow.

Podziat czasu pracy (N=32)

6%  zarzadzanie

5% strategia
|

konsultacje

badania

Najczesciej
wykonywane czynnosci*

badania

budowanie Swiadomosci
UXw org.

prowadzenie warsztatéw
z uzytkownikami

audyty eksperckie

udzielanie konsultacji

*Wyniki nie sumuja sie do 100%, poniewaz
uczestnicy badania udzielali max. do 5 odpowiedzi.
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MENEDZER UX

Menedzer UX czy tez lider zespotu zaskakujgco mato zajmuje sie
zarzadzaniem. Cho¢ wymienia ten obszar dziatalnosci najczesciej
sposrdd innych analizowanych rél, to poswieca mu raptem 1/5 swojego
czasu pracy. Pozostaly czas dzieli dos¢ réwnomiernie pomiedzy innymi
obszarami dziatalnosci. Wida¢ wiec, ze lider w branzy UX to raczej
projektant, ktéry dodatkowo zarzgdza zespotem, niz menedzer, ktéry

zna sie na projektowaniu.

Ponad potowa lideréw najczesciej zajmuje sie budowaniem
Swiadomosci UX w organizacji (55% osdb), wspierajac w ten sposdb
swdj zespot w pracy projektowej. Wydaje sie, ze podstawowym celem
istnienia tego stanowiska jest wtasnie budowanie rangi zespotu UX.
Innym rodzajem wsparcia s3 tez konsultacje, ktdre zajmuija blisko 1/5 ich

Czasu pracy.

W pracach projektowych menedzer pracuje gtéwnie
wysokopoziomowo, prowadzac warsztaty z biznesem (dotyczy 47%
menedzeréw), opracowujac strategie (33%) czy planujac mape rozwoju
produktu (29%). Jest to ta rola, ktdra sposrdd wszystkich pozostatych
profili, najwiecej uwagi poswieca wtasnie strategii (15%). Czesciej tez

zajmuja sie projektowaniem UX, niz Ul.

Najczesciej
wykonywane czynnosci*

Podziat czasu pracy (N=47)

budowanie Swiadomosci
UXw org.

zarzadzanie

zarzadzanie zespotem

strategia

prowadzenie warsztatéw
Z biznesem

opracowanie strategii
produktu

konsultacje

planowanie roadmapy
dla produktu

badania

*Wyniki nie sumuja sie do 100%, poniewaz
uczestnicy badania udzielali max. do 5 odpowiedzi.
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POROWNANIE DZIAEALNOSCI ROZNYCH SPECJALISTOW UX

Przypomnij sobie ostatnie trzy miesigce swojej pracy.
Postaraj sie procentowo oszacowac, jak czesto zajmowates
sie czynnosciami z poszczegolnych obszarow. (N=438)

100

B INNE
ZARZADZANIE

90

STRATEGIA

80
70
0 UX
50
0
30
KONSULTACJE

20

10

BADANIA

Jak widac po analizie tych profili ciezko jest mowi¢ o specjalizacji

w tej branzy. Praktycznie jedynym profilem, w ktérych faktycznie widac
duzg specjalizacje, jest badacz UX. Pozostate stanowiska to bardzo
podobne do siebie mieszanki obowigzkéw i wykonywanych
czynnosci, rézni sie jedynie nacisk potozony na poszczegéine obszary

dziatalnosci.
Czym zajmuje sie specjalista UX?

Kiedy wezmie sie pod uwage wszystkie odpowiedzi specjalistéw UX,
niezaleznie od zajmowanego przez nich stanowiska, to widac, ze
najwiecej czasu pos$wiecajg oni na projektowaniu UX (27%) i Ul
(14%), a takze konsultowaniu (18%) i badaniach z uzytkownikami
(17%). Nieco mniej czasu moga poswieci¢ na strategie (11%), zas
zarzadzanie i inne dziafania stanowig jedynie margines ich dziatalnosci
(odpowiednio 8 i 5%).

Specjalisci UX sg wiec. .. specjalistami, rzemie$Inikami skupionymi na

wykonywaniu swojej pracy i dostarczaniu jej efektéw interesariuszom.
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WADY PRACY JAKO SPECJALISTA UX

Po raz pierwszy spytalismy badanych, co lubig w swojej pracy, a co
zmniejsza ich satysfakcje. Mielismy nadzieje, ze dzieki odpowiedziom na
te dwa pytania uda nam sie pokazac¢ prawdziwy obraz tego zawodu,
zaréwno mocne jego strony oraz korzysci jakie ze sobg niesie, jak

i wyzwania, z ktorymi trzeba sie na co dzieh mierzy¢. Badani mieli
mozliwo$¢ podac po trzy zalety i trzy wady, a ich odpowiedzi okazalty sie
rozbudowane i tresciwe. Wszystkie zostaty zaklasyfikowane do
pasujacych kategorii. Przytaczamy wybrane z nich, tak aby najlepiej

oddac charakter danej kategorii.

Najbardziej boli niezrozumienie UX

Najczesciej pojawiajaca sie bolaczka, wymieniang przez co piatego
respondenta, byta niska Swiadomos¢ w organizacji na temat procesu
projektowania doswiadczen. Projektanci skarzg sie na to, ze ich praca jest
niezrozumiana i niedoceniana, przez co ich rola czesto jest sprowadzana
do produkowania makiet. Wielu interesariuszy nie zna zatozen procesu
projektowego i oczekuje szybkich rozwigzan. Zawdd ten wigze sie

w zwigzku z tym z ciggta koniecznoécig wyjasniania i ttumaczenia, na
czym ta praca polega i jaka jest jej wartosc. To z kolei powoduje duzy

poziom frustracji (co widac po niektérych odpowiedziach w ankiecie).

Na pytanie o to, co zmniejsza satysfakcje z pracy, uzyskalismy 812
odpowiedzi od 342 0séb. Wérdd tych odpowiedzi wida¢ duze
rozproszenie, co moze $wiadczy¢ o tym, ze bolgczki specjalistéw UX

w duzej mierze zalezg od tego, w jakim $rodowisku pracuja.

Co zmniejsza Twojg satysfakcje z pracy?
Podaj maksymalnie 3 odpowiedzi. (N=349)*

niedojrzatos¢ UX organizadji

nieprzewidywalne zarzadzanie

(nie)kompetencja kolegéw
11%
11%

rola projektanta
niskie zarobki
brak badan

biurokracja 10%

nieznajomos$¢ lub brak celu 9%

tempo pracy

(@]
(@]

10 15 20 25

*Wyniki nie sumuja sie do 100%, poniewaz uczestnicy badania mogli udzieli¢ do 3 odpowiedzi.
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WADY PRACY JAKO SPECJALISTA UX

Niedojrzatosc UX organizacji

» Koniecznosc¢ ttumaczenia w IT, ze UX nie jest fanaberig. » Traktowanie
UX Designerdw jako "tych od makiet” » Biznes nierozumigjgcy UXa.

» Gamonie, ktdrzy nie wiedzg, co to UX i mysla, ze to Ul.

Nieprzewidywalne zarzadzanie

»Zmienianie priorytetéw. » Chaos w organizacji, brak jasnych rl.
» Odwotywanie projektdw, niedecyzyjny, niekompetentny biznes,

decyzje z powietrza, a nie z badan. » Chaos informacyjny.

(Nie)kompetencja kolegow

»Wspdtpraca z ludZmi bez wiedzy. » Duza grupa pseudo-UXow
»Wszyscy "sie znajg" na badaniach. » Uposledzenie developerow.

» Przegadani ludzie - cholera mnie bierze, kiedy musze ich stuchac.

47

Rola projektanta

»Zbyt mata waznosc zespotu UX. » UX bywa kwiatkiem do koZucha.
»Ciggte uzeranie sie z upartymi managerami. » Nazywajg mnie UXem,

a oczekuja tylko designow. » UX UX-em - my i tak swoje wiemy.

Niskie zarobki

»Zbyt niskie zarobki. » Czekam na przelew. » Odwotywanie projektow,
niedecyzyjny, niekompetentny biznes, decyzje z powietrza, a nie

z badan. » Chaos informacyjny.

Brak badan

» Traktowanie badan jako fanaberie UX-a. »Mato badan pre-idea.
» Niechec klientéw do badarni. » Brak budzetu badawczego.

» Niedocenianie uzytkownikow przez biznes.
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ZALETY PRACY JAKO SPECJALISTA UX

0 ile wady pracy jako specjalista UX wynikajg gtdwnie z czynnikéw
zewnetrznych: $rodowiska, organizacji czy wspdtpracownikow, o tyle
zalety sg bardziej zwigzane z charakterem samej pracy: réznorodnoé¢

(48%), praca z ludzmi (42%), sprawczos¢ (31%) czy kreatywnosc¢ (21%).
Pochwata roznorodnosci

Specjalisci UX nie bojg sie wyzwan. Dlatego tak bardzo doceniaja
réznorodno$¢ w swojej pracy. Mnogo$c¢ zadan, technik i projektow
pozwala im sie rozwija¢ i zapobiega znuzeniu. Dla blisko potowy
respondentéw réznorodnosé stanowi jedng z najwiekszych zalet

pracy jako specjalista UX.
Wazne jest tez srodowisko pracy

Badani docenili tez czynniki wynikajace ze srodowiska pracy, takie jak
komfort pracy, na ktéry sktada sie nie tylko wysokos¢ zarobkdw, ale tez
elastyczny czas pracy, czy spokdj (30%), swobode w podejmowaniu
decyzji i dobieraniu technik, narzedzi czy procesu przy danym projekcie

(18%) oraz mozliwosci rozwoju (19%).

Warto wspomnie¢, ze co szésty specjalista UX czuje, ze jego praca ma

sens, pozwala rozwigzywac ludzkie problemy i zmienia Swiat na lepsze.

Na pytanie o to, co lubisz w swojej pracy, uzyskalismy 953 odpowiedzi
od 349 os6b. Zalet byto 0 141 wiecej, niz wad. Okazaty sie tez
tatwiejsze w klasyfikacji, gdyz respondenci byli zaskakujaco zgodni

w swoich wyborach.

Co lubisz w swojej pracy? Podaj maksymalnie 3 odpowiedzi.
(N=349)*

réznorodno$¢ i wyzwania
praca z ludZmi
sprawczos¢

komfort pracy

specjalizacja

kreatywnos¢

rozZwoj

swoboda

18%

poczucie sensu

o

10 20 30 40 50 60

*Wyniki nie sumuja sie do 100%, poniewaz uczestnicy badania mogli udzieli¢ do 3 odpowiedzi.
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Roznorodnosc i wyzwania

»Brak nudy, caty czas nowe wyzwania. » Kazdy dzien inny.
»Réznorodnosc probleméow.» Nadal napotykam na ciekawe wyzwania

biznesowe i badawcze, gimnastykuje maézg. » Duzo sie dzieje.

Praca z ludzmi

»Duza ilos¢ interakcji z réznymi ludZmi.» Praca z ludzmi (klient,
zespot, bliska wspotpraca z developerami). » Praca z ciekawymi

ludZmi, nie da sie nudzic. » Kontakt z uzytkownikiem.

Sprawczosc

»Wplyw na rzeczywistosc. » Praca na poziomie koncepgji i ich
realizacja, przejscie z czegos w gtowie do czegos fizycznego.

» Mozliwosc realnego wptywu na wyglad i zachowanie produktu.

49

Komfort pracy

»Zdalna praca (zycie rodzinne kwitnie). »Luz, to ze nie ma terminu.
» Brak korporacyjnego podejscia. » Spory szacunek do ludzi w zespole.

»Stabilnosc ptacy. » Doswiadczony zespdt i swiadomos¢ ux organizacji.

Specjalizacja

» Pracuje z grafikg, to moje hobby. » To, Ze wymaga tez myslenia
logicznego i odrobiny wiedzy technicznej. » Warsztaty z klientami,

zagladanie im do gtéw. » Projektowanie w oparciu o badania.

Kreatywnosc

» Przestrzeri do kreacji . » Mozliwos¢ wymyslenia czegos nowego.
» Bycie twdrcg. » Praca wyobraznig. » Generowanie pomystow.

» Kreatywnos¢ tego zawodl.
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WYNAGRODZENIA SPECJALISTOW*

Pytania o zarobki jest tradycyjnie najbardziej problematyczng czescig kazdej
edycji raportu. Dane te traktujemy z wyjatkowg ostroznoscia i uwaga,
prezentujac i interpretujac je w sposob, ktéry nie pozwala na identyfikacje
respondentéw. W tym roku zaufato nam rekordowe 82% uczestnikéw
badania, udostepniajac nam informacje o swoich wynagrodzeniach.

Wynagrodzenie a doswiadczenie

Co roku poréwnujemy zarobki specjalistow w poszczegdlnych rolach. Nasze
zaskoczenie budzi duze rozproszenie wynagrodzen dla kazdej z pozycji,
ktéra w zaleznosci od poziomu doswiadczenia waha sie od piecio- do

dziesieciokrotno$ci minimalnej pensji, w konkretnej kategorii.

Najlepiej zarabiajg eksperci, natomiast role lidera zespotu/managera
pracodawcy wyceniaja tylko 0 1 000 zt lepiej, niz prace na stanowisku
seniora. Niewykluczone, ze taka réznica wynika z dos¢ ograniczonych
obowigzkéw managerskich, ktdre omawiamy w czesci raportu poswiecone;
profilom,

Wynagrodzenie mtodszych specjalistow oscyluje w granicach sredniej
krajowej pensji i znaczaco odbiega od wynagrodzen w pozostatych rolach.
Moze by to zwigzane z tymczasowoscig tej roli i zwyczajowo szybkim
awansem do stanowiska specjalisty.

* Wszystkie kwoty podane netto

Przedziaty zarobkow a pozycja zawodowa. (N=281)

liczno$¢ mediana

przedziat zarobkéw

Ekspert 36 12 000 zt 3500 - 43 000 zt
Lider zespotu /
Manager 52 9 100 zt 3800 - 30 000 zt
Starszy
specjalista 105 8 000 zt 4 000 - 27 000 zt
Specjalista 148 6 550 zt 2 200 - 10 500 zt
Mtodszy 61 3500zt 1000 -7 000 zt
specjalista

Stawka za godzine pracy. (N=281)

Srednia stawka godzinowa za godzine pracy specjalisty UX to

113 zt. W poréwnaniu do roku 2016, jest to kwota o 17% procent
wyzsza. Co ciekawe, réznica pomiedzy stawka godzinowg zarabiang
przez ekspertéw (206 zt), a Srednig stawka jest mniej niz dwukrotna.
Lider zespotu za godzine pracy moze zarobi¢ 138 zt, seniorzy

moga zarobic¢ $rednio 118 zt, specjalisci 91 zt, a juniorzy 53 zt.
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SREDNIE WYNAGRODZENIE*

Srednie wynagrodzenie

7 254 It

MIN 1 000 zt, MAX 43 000 zt, MEDIANA: 6 500 zt, N=410

Informacje o wynagrodzeniu z poprzednich badan.

$rednia mediana

2017 650 zt 5883 zt 20 000 zt 5 250 zt
205 17002 53662 150007 50007
2013 so0zt  4msz  wo00d

2012 1200zt 4400zt 12000zt

* Wszystkie kwoty podane netto

Zarobki specjalistow UX w Polsce mozna okresli¢ jako dobre
lub bardzo dobre. Swiadczg o tym zaréwno znaczace wzrosty kwoty
sredniego wynagrodzenia, jak i fakt, ze kwestie finansowe znajduja sie

dopiero na pigtym miejscu wsréd wad pracy w branzy user experience.

Dla poréwnania: przecietne wynagrodzenie wedtug danych GUS

w Polsce w sektorze przedsiebiorstw wyniosto w 2018 roku 3 042 zt.

Z kolei mediana zarobkdw specjalistdw z obszaru IT (wedtug raportu
Sedlak&Sedlak za rok 2017) wynosi 5 300 zt. Poréwnujac te wartos¢ do
zarobkéw specjalistéw UX - 6 500 zt - mozemy tutaj méwic o wyzszych

niz przecietne zarobkach.

Te wynagrodzenia wynikaja prawdopodobnie po czesci z faktu, ze
branza cyfrowa ciggle cierpi na niedobér pracownikéw. Jest to wyraznie
widoczne w rosngcej rok do roku liczbie ogtoszen o prace na
popularnych serwisach ogtoszeniowych. Sytuacje nieco poprawiaja
absolwenci kierunkowych studiéw podyplomowych, ktérzy co roku

dotaczaja do rynku pracy i zwiekszajg konkurencyjnosc.
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ZAROBKI W MIASTACH*

Warszawa tradycyjnie z najwyzszymi zarobkami

: ! Warszawa jest wedtug kazdej edycji naszego badania gtéwnym
o$rodkiem branzy UX, skupiajacym ok. 40-45% polskich specjalistow.

5800 zi | Jest tez miejscem, gdzie zaréwno mediana, jak i Srednia zarobkdw jest
Poznan 7 400 zi

najwyzsza. Branzowi specjalisci w Warszawie moga zarobi¢ okoto
Warszawa

7 400 zt (mediana).
Silne duze osrodki

Pozostatymi miastami, w ktdrych liczba odpowiedzi jest znaczaca i

6 300 zt
Krakow

pozwala na ich gtebszg analize, s3 Wroctaw, Krakdw i Poznan.

Mediana zarobkéw we Wroctawiu to 6 000 zt, w Krakowie 6 300 zt,

aw Poznaniu 5 800 zt. W kazdym z tych miast funkcjonuje sporo firm
- tworzacych oprogramowanie (software house), wtasny produkt (start-up)
i duze platformy e-commerce.

Dane dla aglomeracji Slaskiej i Tréjmiasta oparte s na zbyt matej probie

i moga by¢ traktowane najwyzej jako pogladowe wartosci.

* Wszystkie kwoty podane netto
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NIEROWNOSC W ZAROBKACH*

Kobiety zarabiajg zdecydowanie mniej

Jednym z najwiekszych odkry¢ tegorocznego raportu byto porédwnanie
zarobkow kobiet i mezczyzn w branzy UX. Z udzielonych odpowiedzi wnika,
ze kobiety srednio zarabiajg 0 2 300 zt mniej niz mezczyzni, a réznica

median wynosi az 2 000 zt.
Im wyzej, tym wieksza dysproporcja

Im powazniejsza rola i doswiadczenie, tym réznica w zarobkach pomiedzy
ptciami jest wigksza. O ile na stanowiskach juniorskich nie mozna méwic

o nierdwnosciach (chociaz zastanawia, dlaczego kobiet jest dwu-trzykrotnie
wiecej niz mezczyzn), o tyle w kolejnych rolach jest coraz gorzej. Starsze
specjalistki $rednio zarabiajg 0 10% mniej niz mezczyzni, a kobiety na

stanowiskach kierowniczych i managerskich az 25% mniej. Inne raporty

badajace ten temat (Kobiety w IT 2018) wydaja sie potwierdzac te niepokojaca
nierownosc.

Widac réwniez, ze kobiet na wyzszych stanowiskach jest zauwazalnie mniej
niz mezczyzn, co réwniez moze mie¢ wptyw na wysokos¢ zarobkéw. Jest to tym

bardziej niepokojace, ze wedtug wynikéw badan z ostatnich 3 lat, proporcje
kobiet i mezczyzn funkcjonujacych w branzy UX sg mniej wigcej rowne.

W oparciu o niniejsze dane i informacje poboczne z niniejszego badania,

mozna méwic¢ o widocznej dysproporcji w zarobkach z uwagi na ptec.

* Wszystkie kwoty podane netto

Srednie zarobki mezczyzn
(N=197, mediana 7 500 zt)

O3 zt

Zarobki kobiet i mezczyzn wedtug pozycji zawodowe;.

Manager

mediana srednia Licznos¢

M
Ekspert = 10500 12000 13000 14411 15 = 17

________________________________________________________________________________________________________

Regular

Junior

Srednie zarobki kobiet
(N=211, mediana 5 500 zi)

6 130 zt


http://swresearch.pl/raporty/czytaj/id/69/kobiety-w-it-w-polsce-2018
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PRZEREKLAMOWANE TERMINY*

artificial intelligence (Al), machine learning (ML), design thinking, blockchain, design sprint, product design, design system, UX, UX is dead, boty, service
design, ops, voice interface, microcopy, agile, UX writing, smart, PWA, omnichannel, innowacja, digital transformation, UX/UI, research, persona, etyka, dark
pattern, customer experience, conversational interfaces, experience design, warsztaty, VR, UX unicorn, UX lead, UCD, prototypowanie, prosty jezyk, portfolio,
out-of-the-box, offline, networking, mindfulness, machine learning, full stack designer, flat design, feedback, fail, facylitacja, FacelD, ewangelizacja UX,
ekosystem, diversity, disruptive, discovery, design service, design research, data based decision, curiosity, certyfikaty ux, brand intentity, artificial intelligence

(Al), machine learning (ML), design thinkin dead, boty, service design, ops, voice

interface, microcopy, agile, UX writing, smart persona, etyka, dark pattern, customer
experience, conversational interfaces, experi prosty jezyk, portfolio, out-of-the-box,
offline, networking, mindfulness, machine le wangelizacja UX, ekosystem, diversity,
disruptive, discovery, design service, design r icial intelligence (Al), machine learning
(ML), design thinking, blockchain, design spr ps, voice interface, microcopy, agile, UX
writing, smart, PWA, omnichannel, innowac , customer experience, conversational
interfaces, experience design, warsztaty, VR, U -box, offline, networking, mindfulness,
machine learning, full stack designer, flat des ty, disruptive, discovery, design service,
design research, data based decision, curiosi ing (ML), design thinking, blockchain,
design sprint, product design, design system &5, oo o , rugne, UX writing, smart, PWA, omnichannel,
innowacja, digital transformation, UX/UI, research, persona, etyka, dark pattern, customer experience, conversational interfaces, experience design, warsztaty,
VR, UX unicorn, UX lead, UCD, prototypowanie, prosty jezyk, portfolio, out-of-the-box, offline, networking, mindfulness, machine learning, full stack designer,
flat design, feedback, fail, facylitacja, FacelD, ewangelizacja UX, ekosystem, diversity, disruptive, discovery, design service, design research, data based decision,
curiosity, certyfikaty ux, brand intentity, artificial intelligence (Al), machine learning (ML), design thinking, blockchain, design sprint, product design, design
system, UX, UX is dead, boty, service design, ops, voice interface, microcopy, agile, UX writing, smart, PWA, omnichannel, innowacja, digital transformation, UX/

Ul, research, persona, etyka, dark pattern, customer experience, conversational interfaces, experience design, warsztaty, VR, UX unicorn, UX lead, UCD,

* Lista przedstawia losowe terminy, wskazywane przez uczestnikdéw badania. Terminy powtarzaja sie.
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AUTORZY Kontakt do autoréw: raport@hci.org.pl

l[ga Moscichowska

Jako trener, mentor i facylitator wspiera zespoty w rozwijaniu kompetencji UX. Wcze$niej wspottworzyta przez 6 lat studio
projektowo-badawcze WitFlow, gdzie realizowata projekty dla eBay, Opera Software, Tauron czy KGHM. Wspotautorka
bestsellerowej ksigzki “Badania jako podstawa projektowania user experience”. Wyktadowca i opiekun merytoryczny studiow
podyplomowych User Experience & Product Design na WH AGH. Jest mentorem w programie akceleracyjnym Google. Fanka LEGO,
zarowno do zabaw z dziec¢mi, jak i na warsztatach z klientem.

Joanna Rutkowska

Joanna Rutkowska jest design researcherem. Regularnie przemieszcza sie miedzy Warszawg a Nowym Jorkiem w poszukiwaniu
informacji i inspiracji do swoich projektow. Wspotpracowata przy humanizacji nowych technologii dla organizacji takich jak Play
czy Pracuj.pl, prowadzita zespot design research w Senfino. W ramach programu doktorskiego TLU w Estonii zajmuje sie
odkrywaniem i komunikacja insightéw w procesie projektowym. Joanna nalezy do IDEO U Community of Practice, w ktorym
realizuje projekt dotyczacy ksztattowania zdrowych relacji. Aktywnie praktykuje joge i w ukryciu uczy sie grac na ukulele.

Tomasz Skorski

Digital Products and Architecture Manager firmie Inter Cars S.A. Manager i projektant cyfrowych produktow z wieloletnim
dosSwiadczeniem, specjalizujacy sie w projektach z obszaru e-commerce. Wyktadowca na Uniwersytecie SWPS w Warszawie,

Wroctawiu i Katowicach, autor podcastu Nie Tylko Design, tworca serwisu Praca UX, cztonek ACM i SIG CHI. Wspattwarca
raportu branzy UX od 2012 roku. W nieistniejgcych wolnych chwilach nurkuje.
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