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5 Osobiste tajemnice
czy wszechwiedzacy narrator. Uzycie
pierwszej osoby liczby pojedynczej
przy tworzeniu bohaterow
i scenariuszy

Persona jest postacig fikcyjna, zwykle oparta

na prawdziwych informacjach o pewnym typie oséb,
tworzong i wykorzystywang przez dizajneréw i innych
przedstawicieli zawodow kreatywnych do przekazywania
waznych informacji o potencjalnych uzytkownikach
proponowanego nowego rozwigzania projektowego.
Persony s3 czgsto laczone ze scenariuszami w taki sposob,
ze wyobrazona osoba umieszczana jest w fikcyjnym
otoczeniu, co laczy si¢ z mozliwoscig uzytkowania

przez nig planowanych produktu lub ustugi. W innych
pracach podnosiliSmy juz teze, ze projekty, prototypy

i scenariusze cechujg si¢ wyraznym podobienstwem
rodzinnym, poniewaz wszystkie sg sposobami myslenia
poprzez

Jedna z glownych zalet tych technik wspomagajacych projektowanie jest ich
potencjal komunikacyjny. W poréwnaniu do, przykladowo, niektérych
tradycyjnych dokumentéw opisujacych nowe towary lub uslugi, takich jak
okres$lenie wymagan, specyfikacje projektowe, czy wyczerpujace listy funkcji,
cech i korzysci plynacych z danej propozycji, ludzie zwykle sa w stanie
szybciej pojac istot¢ nowego rozwigzania, gdy jest ona przedstawiona

w kontekscie robienia czego$ przez kogos.

W swoim klasycznym ujgciu techniki tworzenia person i scenariuszy
Goodwin rozpoczyna od nastepujacej zasady:
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O ile persona stanowi zwigzlg analiz¢ danych dotyczacych osoby, o tyle
scenariusz przedstawia okreslone dzialania, ktére posta¢ moze podjac¢

W sytuacji zwigzanej z projektem. W takim ujeciu scenariusz stanowi
podsumowanie sposobu, w jaki wartosci wyrazajg si¢ w dzialaniu. Na fikcyjne;j
osobie i jej poczynaniach zespol projektowy bedzie opiera¢ swoja prace,
dlatego wazne jest, by persona byla realistyczna i wyrazala prawdopodobne
mysli i potrzeby przyszlych uzytkownikéw. Réwniez scenariusz musi by¢
reprezentatywny z punktu widzenia dzialan, jakie moga mie¢ miejsce,

i odpowiednio umotywowany w kontekscie proponowanego projektu.

W opracowywaniu person i scenariuszy projektowych czai si¢ kilka pulapek,
ktorych nalezy sie wystrzegac. Po pierwsze, powinno unika¢ si¢ kreowania
postaci, ktére moga wydawac si¢ nieprawdopodobne. Nie jest, na przyklad,
dobrym pomyslem nadawanie im komicznych imion czy nazwisk rodem

z Dickensa, podkreslajacych niedoskonalosci ich charakteru lub idiosynkrazje.
Przyklady takich niefortunnych koncepcji to uzywanie nazwisk postaci takich
jak pan Pecksniff, hipokryta z Dickensowskiej powiesci Marcin Chuzzlewit;
przekonana o swojej nieomylnosci Fanny Biggetywitch, stworzona przez tego
samego pisarza; czy tez jego pani Bumble, sportretowana w Oliverze Twiscie.
Z drugiej strony bohaterowie nie powinni by¢ pozbawieni indywidualnego
rysu. Bedacy odpowiednikami polskich pan Kowalskich czy panow Nowakow
angielscy Mrs Smith czy Mr Jones s3 w pewnym sensie tak samo
nieprawdopodobnymi postaciami jak te wymienione powyzej.

Pierwsza przyczyna, dla ktérej nalezy wystrzegac si¢ takich rozwiazan, jest
fakt, ze zespol bedzie musial utrzymywac te postaci przy zyciu przez caly czas
trwania projektu. To, co na poczatku wydawalo si¢ zabawne, moze szybko si¢
znudzi¢, a z czasem moze stac si¢ zenujace. Drugim powodem jest to,

ze podstawowga forma wykorzystywania person i scenariuszy jest
przekazywanie informacji o projekcie innym zainteresowanym stronom.
Zachodzi wéwczas ryzyko, ze materialy zawierajace powyzsze przyklady

nie beda postrzegane jako profesjonalne i przedstawiajace prawdziwy opis
potencjalnego klienta, a w zwiazku z tym nie bedzie si¢ im poswigcac
nalezytej uwagi.

Poza samymi imionami czy nazwiskami réwniez dzialania odzwierciedlajace
wartosci reprezentowane przez postaci powinny by¢ tak dobierane,

by wydawaly si¢ prawdopodobne. Osoba o wrazliwosci spoleczne;j
przekazujaca pieniadze dla fundacji zajmujacej si¢ ochrong dzikiej przyrody
to rozsadny opis, natomiast posta¢ wrazliwa spolecznie, ktéra lata do Arktyki,
by przytula¢ foki, to juz zblizona do absurdu przesada - cho¢ opisywany
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atrybut bohatera jest w obu przypadkach taki sam. Granica pomi¢dzy tym,

co interesujace, a tym, co absurdalne, moze by¢ trudna do uchwycenia, co jest
jedna z przyczyn, Ze tak wiele person wydaje si¢ raczej uosobieniem
stereotypow, a nie prawdziwym opisem ludzi. Kolejny powdd to fakt,

ze wigkszo$¢ projektantéw nie dysponuje wystarczajacym warsztatem
pisarskim i doswiadczeniem w roli autoréw, a pisanie jest przeciez dziedzing
ekspercka, ktéra wymaga profesjonalnego przygotowania poprzedzonego
latami nauki, podobnie jak dizajn.

Wreszcie opis charakteru postaci powinien by¢ niezalezny od bezposredniego
odniesienia do danego projektu. Nie jest prawdopodobne, by czyjes zycie
koncentrowalo si¢ tylko wokol projektu, dlatego tez wazne, by bohaterowie
byli charakteryzowani w pierwszej kolejnosci jako osoby, a dopiero potem
osadzani w kontekscie sytuacji opisanej w scenariuszu.

Tak wigc typowy proces projektowania zorientowanego na uzytkownika
[human-centered design] bedzie obejmowac pozyskanie i analize wytycznych
oraz przeprowadzenie badan dotyczacych osob, ktére beda docelowo
korzystac¢ z projektu. Moze to mie¢ forme obserwacji, wywiadow,
pozyskiwania nieformalnych informacji, réznych form autonarracji, takich
jak prowadzenie dziennika, fotografowanie, filmowanie itp. Zespd! analizuje
wyniki badan i tworzy zestaw zlozonych person, czgsto dwoch lub trzech,

i towarzyszace im scenariusze.

Przykladowo, w projekcie zajmujgcym si¢ tworzeniem materialow
promocyjnych dla muzeum sztuki typowa persona moglaby wyglada¢
nastepujaco:

Simon Anderson, wiek okolo 35 lat, prowadzi salon sprzedazy Jeepa w pobliskim
niewielkim, mniej wiecej dwustutysiecznym miescie. Od wielu lat jest zapalonym
fotografem amatorem, robi zdjecia na rodzinnych pryjeciach i spotkaniach

2 przyjaciéimi, w trakcie wakacji fotografuje przyrode, szczegolnie ptaki. Jest
Zonaty i ma trdjke dzieci w wieku szkolnym, chlopca i dwie dziewczynki. Jego
Zona Joanne jest nauczycielkg WF-u w szkole (nie tej, do ktdrej chodzq ich dziect).
Simon i Joanne majq wilasny dom i dysponujq naddatkiem dochodu, ktéry mogq
przeznaczy¢ na inne cele. Regularnie chodzq do miejscowego kosciola, gdzie
Simon sSpiewa w chorze.

Analizujac t¢ persong, dostajemy nieco stereotypowy obraz aktywnej
zawodowo postaci, ktéra wydaje si¢ Zywcem przeniesiona z Ameryki lat 50.
Ma dom, kompletng dwupokoleniowg rodzing i przekonania religijne. Hobby
Simona, cho¢ niezobowiazujace, zalicza si¢ do dziedziny sztuk wizualnych,
co moze interesowa¢ muzeum poszukujace nowych mecenaséw. Jezeli
zostanie darczynca, to ze wzgledu na inne zobowigzania bedzie to wsparcie
na niewielkg skale. Jednak by¢ moze moglby pozyskac srodki z firmy, ktorg
zarzadza.
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Zmieniajac troch¢ okolicznosci, mozemy stworzy¢ bardziej wspolczesng
postac reprezentujaca wiele tych samych wartosci.

Simona Anderson, wiek okolo 35 lat, prowadzi salon sprzedaZy Jeepa w pobliskim
niewielkim, mniej wiecej dwustutysiecznym miescie. Od wielu lat jest zapalong
fotografkq amatorkq, robi zdjecia na rodzinnych pryjeciach i spotkaniach

2 przyjaciéimi, a w trakcie urlopu fotografuje przyrode, szczegdlnie ptaki.

Ma zone i trdjke dzieci w wieku szkolnym, dziewczynke i dwdch chlopcow. Jej
2ona Joanne jest nauczycielkg WF-u w szkole (nie tej, do ktdrej chodzq ich dziect).
Simona i Joanne majq wiasny dom i dysponujq naddatkiem dochodu,

ktéry mogq przeznaczy¢ na inne cele. Regularnie chodzq do miejscowego kosciola,
gdzie Simona Spiewa w chorze.

Ze wzgledu na swoje jednoplciowe malzenstwo Simona nagle wydaje si¢
dysponowa¢ wigkszym potencjalem w roli darczyncy czy sponsora muzeum.
Jeden mniej konwencjonalny aspekt jej zycia moze powodowac,

ze potencjalnie bylaby bardziej otwarta na nowe mozliwosci i idee. Robiac
krok dalej, mozemy wprowadzi¢ kolejne rozréznienie, dzigki ktéremu zycie
Simony stanie si¢ bardziej zlozone.

Regularnie chodzq do miejscowego kosciola, gdzie Simona Spiewa w chorze.
Wybraly ten konkretny kosciél, bo latwo wjechaé do niego wiézkiem,
na ktérym porusza si¢ Joanne.

Mimo ze statystycznie jest niewielka szansa, by Joanne korzystala z wozka,
i niepelnosprawnos¢ mogla nie wystapi¢ u relatywnie nieduzej liczby osob
przeanalizowanych w czasie tworzenia postaci Simony,

Po stworzeniu zwykle dwojki lub trojki postaci dla danego projektu kolejnym
krokiem jest napisanie scenariusza narracyjnego ukazujacego ich w dzialaniu
W pewien sposob powigzanym z projektem. W idealnym przypadku dzialanie
takie powinno sygnalizowa¢ wartosci wyznawane przez postaci jako sposéb
umotywowania ich postgpowania. W projekcie promocji muzeum scenariusze
moga prezentowac roézne alternatywne wersje rozwoju sytuacji,

w ktorych osoba pokroju Simony moze faktycznie zdecydowac si¢ na wizyte
w muzeum pomimo innych dostepnych jej opcji spedzania wolnego czasu.
Jezeli scenariusz zaklada, Ze jest ona kim$ odwiedzajacym instytucje
wystawiennicze, wowczas stojace przed niag wybory moga dotyczy¢
czynnikow, ktére moglyby ja skloni¢ do podjecia decyzji o staniu si¢
darczynca.

Taniec w muzeum
Najstarsza corka Simony Anderson, Chloe, jest zainteresowana sztukq. Gdy byla
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miodsza, chodzila na lekcje baletu i teraz chetnie skorzystalaby z miejscowej
oferty artystycznej. Simona i Joanne rozgladajq si¢ za odpowiednimi dla niej
wydarzeniami artystycznymi w prasie lokalnej i od czasu do czasu przeszukujq
internet, Zeby sprawdzié, czy nie dzieje si¢ cos interesujgcego. Gdy ktos w kosciele
wspomniad, Ze w sobotnie popoludnia w muzeum prowadzone sq lekcje tarica,
zdecydowaly sig skorzystac z tej sposobnosci. Na poczqtku nie byly pewne,

czy Chloe nie bedzie za mada, i rzeczywiscie — gdy przybyly na miejsce, okazato
sig, Ze wszyscy pozostali uczestnicy to osoby dovoslte. Jednak instruktor bardzo
zachecal do wzigcia udziatu w zajeciach i w ten sposéb same spedzily kilka
przyjemnych godzin. Joanne nigdy nie tanczyla na woézku, a okazalo sig

to nie tylko mozliwe, ale takze zabawne. A przy tym to takie wyjqtkowe
doswiadczenie moc tanczy¢ wsréd posqgow! Po lekcji spedzily troche czasu

w galerii i byly pod wraZeniem prezentowanych wystaw. Zdecydowaly sig
nastepnym razem zabraé¢ Chloe i pozostale dzieci.

Rozkladajac ten scenariusz na czynniki pierwsze, widzimy trzy sposoby
docierania z materialami promocyjnymi do uzytkownikéw: w formie
drukowanej, przez internet i poprzez marketing szeptany. Jest tu tez
pokazane rozwigzanie stosowane przez muzea — aktywowanie przestrzeni
wystawienniczych poprzez organizowanie niewielkich wydarzen. Wizerunek
pary tanczacej na wozku posrod rzezb jest wystarczajaco wyrazisty, by pomdc
czytelnikom scenariusza zapamigta¢ takie podejscie.

Dotychczasowe przyklady powielaly konwencjonalny sposéb prowadzenia
narracji w trzeciej osobie przez wszechwiedzacego autora. Narrator wie
wszystko o ludziach i ich postgpowaniu, a czytelnik obserwuje postaci

i scenariusz z pewnego dystansu, jakby z punktu widokowego.

Jednak jesli zmienimy opis postaci i tekst scenariusza, na prowadzone

w pierwszej osobie liczby pojedynczej, pojawi si¢ mozliwos$¢ ulatwienia
czytelnikowi zblizenia si¢ do akcji tak, aby mial poczucie zdobywania
»sekretnych” informacji, co da mu uprzywilejowang pozycje¢ wsrod innych
postaci narracji.

Simona Anderson, wiek okolo 35 lat

Mieszkam w niewielkim miescie i prowadze salon sprzedazy samochodow
dostawczych. Mam dwdch synéw z poprzedniego maizenstwa, a teraz réwniez
starszq od nich przybrang cérke z mojq obecng 2ong Joanne. Poznalysmy sie kilka
lat temu, gdy Joanne odwiedzila salon w poszukiwaniu samochodu,

ktory zastqpitby jej wystuzonego hyundaia. Tak naprawde to nie wierzg w mitos¢
od pierwszego wejrzenia, ale wtedy od razu zaiskrzylo. Po prostu miala w sobie
to cos. Wydawala sig pelna energii i silna. Wie, co lubi, a ja bardzo to szanuje.
Tego mi wiasnie brakowalo. Od zawsze amatorsko zajmowalam si¢ fotografig,
ale po rozwodzie musiatam dac sobie z tym spokdj. Jednak pewnego dnia Joanne
znalazla moj sprzet i tak diugo mnie meczyla, az pokazalam jej niektore zdjecia,
no i teraz znow fotografuje, majqc z tego wiekszq frajde niz kiedykolwiek

5/10



wczesniej. Wspomniala nawet o tym pastorowi w kosciele i teraz wspdlnie
spiskujq, jak nakloni¢ mnie do przekazania czesci 2dje¢ na doroczng aukcje.

W przypadku tej persony dysponujemy o wiele wigksza liczbg osobistych
szczegolow, a takze jasniejszym obrazem fundamentalnych dla niej wartosci.
Simona nie musi moéwic, ze obrazy to co$, co ceni, ale méwi o widzeniu,

a takze o fotografowaniu jako o przyjemnosci, ktora utracila, a nast¢pnie
odzyskala. Wydaje si¢ skrycie zadowolona, Ze jej zdjecia natury moga znalez¢
si¢ w kos$ciele w ramach aukcji dobroczynnej.

Poniewaz jednym z celéw tworzenia person jest uprawdopodobnienie ich
mozliwej egzystencji, interesujacym zabiegiem moze by¢ odczytanie
scenariusza na glos. Wczesniejsza, konwencjonalna wersja znacznie mniej
przykuwa uwage niz ta, w ktorej czytelnik w istocie wciela si¢ w postac
kobiety.

To samo dotyczy scenariusza. Aby uzyska¢ maksimum korzysci z takiego
podejscia, réwniez scenariusz warto napisa¢ w pierwszej osobie liczby
pojedynczej, a przy tym opracowac kilka jego wersji, tak by mozna bylo
zestawi¢ ze soba rézne spojrzenia na dane dzialanie. Strategia

ta ma t¢ dodatkowa zalete, ze zacheca zespol projektowy do patrzenia

na problem z wielu perspektyw i pomaga postrzega¢ zrozumienie sytuacji
problemowej jako wypadkowg dostatecznego rozpoznania indywidualnych
punktéw widzenia uzytkownikow.

Joanne. Taniec w muzeum

Nie moge wprost uwierzyé, Ze idzie nam tak dobrze. Gdy postanowilysmy sie

z Simong pobraé, na poczqtku si¢ martwitam. Obie mialysmy za sobq trudne
doswiadczenia i zwyczajnie nie bylam pewna, czy juz jestesmy gotowe. No i byly
dzieci. Chloe jest Swietnym dzieciakiem, ale czasem bywa bardzo bezposrednia

i balam sig, Ze chlopakom moze by¢ z nig trudno. Ale wydaje sig, Ze dobrze sobie
radzq. Okazalo sig, Ze to Simona miala klopot z dopasowaniem si¢ do nowej
sytuacyi. Bardzo duzo pracuje, a gdy juz jest w domu, wydaje si¢ emocjonalnie
zdystansowana. Nawet jej nie powiedzialam o lekcjach tarca, na ktdre sig
zapisatam. Po prostu potrzebowalam wyjs¢ z domu. A wtedy Ben, instruktor
tanca, wspomnial, Ze zaczyna kurs w muzeum, i pomyslatam sobie, Ze to niezla
okazja, by wyrwac sig z domu. Nawet gdy juz bylysmy na miejscu, dalej

nie bylam pewna, cxy Simonie si¢ to spodoba, ale poprositam Bena, Zeby jej

nie mowi, Ze mnie zna, i mysle, Ze wyszlo nieéle, przynajmniej jak na pierwszy
raz. Zobaczymy, co bedzie dalej.

Sitmona. Taniec w muzeum

Wstyd sig przyznad, ale Chloe ostatnio doprowadza mnie do szatu! Nie wiem,

czy to dlatego, Ze jest nastolatkq, czy moze cos dzieje si¢ w szkole albo chodzi o co$
jeszcze innego, ale postanowila by¢ ,kreatywna”, przez co wydaje si¢ rorumie¢
chodzenie z glowq w chmurach. Nie odrabia lekcji. Nie pomaga w domu.
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Nie chce jes¢ wspolnie z nami przy stole. Pomyslaiam wigc sobie, Ze jesli Joanne
nie planuje nic 2 tym zrobi¢, to ja si¢ tym zajme. Zaczetam rozglgdac sie

za czyms, co rzeczywiscie daloby Chloe szansg na roxwijanie kreatywnosci,

Zeby zobaczyé, czy to pomoze. W kosciele Archie i Phyllis wspomniel,

Ze w weekendy chodzq do muzeum i pomyslatam, Ze to moze by¢ rozwigzanie.

Nie wiedziatam, Ze chodzi o lekcje tatica, ale co tam. Poszlysmy z Joanne w sobote
sprawdzi¢, co i jak, i sama si¢ zdziwilam, jak dobrze si¢ bawilysmy. Teraz, o ile
tylko uda mi si¢ odciggnq¢ Chloe od telefonu na tyle, by z nig porozmawiaé, moze
wymyslimy, jak jq tez w to wigczy¢. Moze odpowiedziataby na SMS?

Ta para scenariuszy, cho¢ opisuje t¢ sama sytuacje, jest bardziej rozbiezna niz
tozsama. Joanne chodzi o takie zorganizowanie czasu, by by¢ blisko zony,
oderwac ja od probleméw zawodowych i wyrwaé z odczuwanego przez nia
emocjonalnego oddalenia. Dla Simony emocjonalny punkt ciezkosci
koncentruje si¢ na pasierbicy Chloe, ktérej zachowanie zdaniem Simony
stanowi problem. Zadna z nich nie laczy fotograficznej pasji Simony,
stanowiacej po prostu element tla tej postaci, z zajeciami w galerii sztuki.

Mamy tu jednak dodatkowe elementy, ktére moga zainteresowac
pracownikéw muzeum. Po pierwsze, pojawia si¢ mysl, ze rézne formy
aktywnoS$ci w przestrzeni wystawowej moga stuzy¢ wielorakim celom,

od wspolnego spedzania czasu przez pary, po naklanianie dzieci do wyj$cia

z domu. Po drugie, pojawia si¢ tu pomys! wykorzystania sieci znajomosci oséb
prowadzacych zajecia, takich jak instruktor tafica Ben, do przyciagniecia
nowych odwiedzajacych do muzeum.

Tworzenie person i scenariuszy to dobrze ugruntowana metoda
projektowania, ktora czesto stanowi cze$¢ zorientowanego na uzytkownika
projektowania. W przeciwienstwie do list cech, funkcji i korzysci

czy specyfikacji projektowych, persony i scenariusze pomagaja odpowiednio
ugruntowac dzialania zespolu projektowego w odniesieniu do czlowieka-
uzytkownika. Imiona, opisy i narracje powoduja, Ze uzytkownik zostaje
postawiony w centrum procesu projektowego.

Jednak w podejsciach konwencjonalnych postaci i scenariusze opisywane
sa z perspektywy wszechwiedzacego narratora opowiadajacego w trzeciej
osobie, co moze budowa¢ niepotrzebny dystans pomig¢dzy zespolem
projektowym a wyobrazeniami osob, dla ktérych projektuja. Zespdl
projektowy spoglada na ludzi i ich dzialania z uprzywilejowanego miejsca,
gdzie§ w gorze, ponad nimi.

Dzigki zastosowaniu pierwszej osoby w liczbie pojedynczej oddalenie
kognitywne i afektywne ulegaja redukcji, projektant jest ustawiony

na plaszczyznie zblizonej do uzytkownika (zamiast obserwowania sytuacji
z wszechwiedzacej perspektywy podobnej do boskiej). Pojawia si¢ takze
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mozliwo$¢ wspolwystepowania wielu perspektyw patrzenia na zaistnialg
sytuacje¢ problemows.

Ponadto glosne odczytanie rol postaci i scenariusza moze przynies¢ istotng
zmian¢ w bezposrednim doswiadczeniu zespolu projektowego i by¢
pouczajace dla czytajacego, ktéry w przypadku relacji w pierwszej osobie
ma mozliwo$¢ wcielenia si¢ w postaci i opowiadania o danym wydarzeniu
z perspektywy zblizonej do uczestnika.
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Persony i scenariusze tworza projektanci, futurysci, stratedzy biznesowi itp.
Jest to sposob pozwalajacy na ugruntowanie i komunikowanie koncepcji
dotyczacych oczekiwanych typdéw zachowan i postaw ludzi, ktorzy beda
korzystali z danego rozwigzania projektowego w przysziosci, niezaleznie

od tego, czy chodzi tu o produkt, ustuge, system, komunikacje, czy tez
protokol. Zwykle opisy takie maja swoja specyfike, a ich celem jest
spowodowanie, aby czytajacy je przestali mysle¢ w kategoriach ogdlnych

i zrozumieli, Ze uzytkownicy débr bedg prawdziwymi ludzmi

o skomplikowanej przeszlosci i drodze zyciowej. Z reguly persony

i scenariusze sg pisane w formie krotkich biografii i zwigzlych opowiadan,
w trzeciej osobie z perspektywy wszechwiedzacego narratora. Zaklada sie,
ze autor wie wszystko o przyszlych poczynaniach postaci i o niej samej, nawet
jesli sam opis nie jest wyczerpujacy, a raczej szkicowy.

W niniejszym opracowaniu twierdze, Ze pewna zmiana w tym podejSciu moze
przynies¢ wyjatkowa wartos¢ w postaci rozszerzenia analitycznych

i komunikacyjnych mozliwosci techniki tworzenia person i scenariuszy.
Zmiana ta polega na pisaniu i przedstawianiu zaréwno postaci, jak

i scenariusza w pierwszej osobie liczby pojedynczej, tak jakby tworzona
persona méwila w konwencji autobiograficznej. Scisle rzecz biorac,
uzyskiwana w ten sposob wiedza o uzytkowniku jest mniejsza, jako ze postac
moze wiedzie¢ jedynie to, co faktycznie on by wiedzial - w przeciwienstwie
do opisu przedstawianego przez wszechwiedzacego narratora. Niemniej
wigkszy nacisk na subiektywizm postrzegania i niepowtarzalnos¢
indywidualnych zachowan moze zainspirowac¢ piszacych do dokonania
nowego wgladu w cechy persony i jej dzialan, a takze pomdc czytajacym
szybciej nawigza¢ z nig empatyczne porozumienie.

dostep: 18.11.2025
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Every Day | Write the Book: Use of the First Person Singular
in Personas and Scenarios

Personas and scenarios are written by designers, futurists, business
strategists, and others as a means of consolidating and communicating their
ideas about what behaviors and attitudes can be expected given the kinds of
people who will use a future commodity, whether that be a product, service,
system, communication, protocol, and so on. Traditionally, these descriptions
have a certain specificity, intended to keep the readers from thinking

in general terms and instead focus on the idea that their users will be real
people with complex backstories and lives. Normally, they are also written
as biographical notes and stories, from the third person omniscient
perspective. The writer is understood as knowing all about the actions that
will be taken and the person being described, even if the description is not
encyclopedic but just suggestive.

In this paper, I propose that a variation on this approach can have a unique
value in increasing both the analytical and communicational properties of the
persona. This technique is to write and present both the persona and scenario
in the first person singular, as though the person is writing autobiographically.
The insights that can be gained about the user are technically fewer, since the
persona is only allowed to know what the person would know, rather than
being described by an omniscient narrator. However, the increased emphasis
on subjectivity of understanding and behavior can lead the writers to new
insights about the person and activity, and can also help others to reach

a quicker empathetic understanding.

10/10



