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1 GCzy badania UX moga zmienia¢ swiat?

badania user experience
metody badan
wyzwania badawcze

wspoipraca badawczo-projektowa

Obecny etap rozwoju user experience w Polsce wiaze si¢
z roznicowaniem si¢ rol zawodowych i systematycznym
wzrostem liczby badaczy dzialajacych wewnatrz
organizacji i w agencjach badawczych. Rosnacym
potrzebom rynku towarzyszy postepujaca dojrzalosé
organizacji pod wzgledem user experience.

Wprowadzenie

Wspdlczesny krajobraz badan user experience (UX) przypomina mape
nierownosci na swiecie. Od firm, w ktorych badan nie ma w ogole, poprzez
takie, w ktorych persony mlodych kobiet wymyslaja menedzerowie w $rednim
wieku, az po organizacje, dla ktérych badania to ,,denerwujace naklejanie
karteczek”. Z drugiej strony rosnie liczba firm, w ktérych badania

z uzytkownikami, realizowane wewnatrz organizacji lub zlecane agencjom, sg
integralng czescia procesow projektowych. Na rynku znajdziemy takze
korporacje, ktére procesy badan uzytkownikoéw i ich zachowan, a nast¢pnie
podejmowania na tej podstawie decyzji projektowych i biznesowych
przeniosly na jeszcze wyzszy poziom ze wzgledu na dostep do olbrzymie;j
ilo$ci danych.

Rola badan w organizacji jest silnie powigzana z jej poziomem dojrzalosci
UX'. Wyzsze etapy rozwoju wiaza si¢ z rosnaca specjalizacja wsréd
pracownikéw dzialéw user experience. Na $wiecie i w Polsce systematycznie
rosnie liczba ofert pracy kierowanych oddzielnie do projektantow UX i
badaczy UX. Znaczenie badan w polskim user experience takze wzrasta, w
2018 roku 34% specjalistow deklarowalo podejmowanie aktywnosci
badawczych?, trzy lata pézniej 55% badanych deklarowalo prowadzenie badan
uzytecznosci (usability), a 48% prowadzilo badania potrzeb w fazie discovery-.
Te wskazniki, chociaz optymistyczne, wyrazZnie unaoczniaja, Ze w zakresie
popularyzacji i wdrazania badan UX jest jeszcze sporo do zrobienia.

Badania w rece badaczy. Po pierwsze mindset
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Podejmowanie decyzji projektowych i biznesowych, szczegélnie w obszarze
produktéw i uslug cyfrowych, bez badan, przypomina gr¢ w ruletke -
niekiedy, na bazie do§wiadczen i wiedzy oraz ,,wstrzelenia si¢” w potrzeby
uzytkownikéw, mozliwe jest podjecie trafnych decyzji. Najlepsi biznesmeni i
projektanci sa bowiem czg¢sto dobrymi badaczami naturszczykami - potrafig
obserwowa¢, poprawnie analizowa¢ zdobyte informacje i wyciagaja trafne
whnioski.

W $rodowisku projektantéw deklarowana akceptacja roli badan jest wysoka.
Badania s3 integralng cze¢$cia modeli proceséw projektowych, z ktorymi
zapoznawani sg studenci kierunkéw projektowych, na przyklad human-
centered design, design thinking, podwojny diament. Na podstawie badan
konkretyzuje si¢ zalozenia projektowe, podejmuje decyzje i sprawdza
poprawno$¢ rozwigzan. Jednak w programach studiéw czesto brakuje czasu
na zapoznanie studentéw z podstawami metodologii badan, co wplywa na ich
dzialania w praktyce. W rezultacie, desk research, wywiad, czy tez badania
ankietowe wybierane sa cze¢sto ze wzgledu na dostgpnos¢ wiedzy o tych
metodach i latwo$¢ przeprowadzenia, a nie cele badawcze stojace przed
projektantami. Kiedy roli badacza podejmuje si¢ dizajner, zwigksza si¢ takze
ryzyko wystapienia bledéw poznawczych z powodu - zwykle nie§wiadomej -
tendencji do potwierdzania swoich zalozen. Stad coraz liczniej pojawiajace si¢
postulaty wspolpracy badawczo-projektowej*. Kluczowym argumentem nie sa
tutaj korzysci zwigzane z uwolnieniem projektanta od czasochlonnych i
wymagajacych zadan badawczych, lecz mozliwos¢ uzyskania bardziej
obiektywnych informacji przez specjalistéw nieobcigzonych podejmowaniem
decyzji projektowych’. Odpowiednia wiedza moze poméc dizajnerom
rozpoznawac etapy, w ktorym wsparcie badawcze staje si¢ niezbedne. W
pracy zawodowej przeklada si¢ to takZe na oddolne dzialania, ktére moga
skloni¢ organizacje do inwestowania w badania.

TakzZe biznes potrzebuje edukacji w obszarze badan. Z punktu widzenia celow
biznesowych, optymalizacja i zwigkszanie efektywnosci dzigki badaniom
wydaja si¢ pozadane. Jednak biznes ma niskg tolerancj¢ na niepewnos¢
wynikéw oraz funkcjonuje na silnie konkurencyjnym rynku, gdzie liczy sie
czas. Niekiedy oczekuje si¢ tez konkretnych wskaznikow, ktérych badacze nie
s3 W stanie precyzyjnie okresli¢ — takich jak ROI® badan. Badania sg wiec
inwestycja, dodatkowo traktowang z pewna podejrzliwoscia - ze wzgledu na
trudna do rozpoznania przez laikow réznorodnos¢ metod, specjalistyczny
jezyk, brak jednoznacznych wskaznikéw finansowych. Takze obiektywizm i
etyczne standardy badan stanowia niekiedy wyzwanie — badania przynosza
ytrudne” wyniki, wymagajace podejmowania konkretnych dzialan.

Research is a job

Badania wymagaja pieni¢dzy i czasu, gdyz najczesciej szyte sa na miare.
Niezbedne jest tez wzajemne zrozumienie i zaufanie, zwlaszcza gdy zlecane
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sa agencjom. Badania to oparty na specjalistycznej wiedzy proces. Wymaga
on koordynacji zréznicowanych dzialan - od identyfikacji problemu i pytan
badawczych, poprzez zaprojektowanie badan, dbalos¢ o poprawnosé
metodologiczna, dobdr i rekrutacje reprezentatywnych prob, zebranie
danych, a nast¢pnie poprawng ich analiz¢ oraz skuteczne komunikowanie
wynikow réznym grupom interesariuszy. Badania to takze czasochlonne
dzialania operacyjne zwiagzane z rekrutacja, koordynacja i organizacja
proceséw. Parafrazujac Mike’a Monteira — research is a job’.

Zakres wiedzy, umiejetnosci i kompetencji pozadanych u badacza jest szeroki
i zréznicowany - od wiadomosci z zakresu metodologii i zachowan
spolecznych, przez konkretne kompetencje badawcze, do umieje¢tnosci
migkkich. Istotne jest takzZe rozumienie etycznych wyzwan i dbalo$¢ o wysoki
standard i integralno$¢ calego procesu badawczego, niekiedy w obliczu
wyzwan budzetowych, organizacyjnych, czy wrecz naciskdéw ze strony
interesariuszy. Zakres kompetencji badaczy §wietnie obrazuje Research Skills
Framework obejmujacy lacznie 16 tematéw (odpowiadajacych etapom procesu
badawczego), w ktérego ramach wyrdzniono 47 konkretnych umieje¢tnosci
badawczych. Ta struktura ramowa moze by¢ pomocna decydentom,
podejmujacym decyzje o zatrudnieniu badaczy — ulatwiajac im zrozumienie

specyfiki tej pracy.

Specyfika badan UX

Badania w UX to badania stosowane, czerpigce z tradycji wielu dziedzin. Brad
Nunnally i David Farkas pokazujg ich powiazania z badaniami
przemyslowymi, ergonomia i tak zwanymi czynnikami ludzkimi (human
factors)”. Ponadto wéréd metod zaadaptowanych do UX znajdziemy badania
kontekstowe (etnografia), ankiety i kwestionariusze (socjologia, psychologia),
jak réwniez metody eksperymentalne i quasi-eksperymentalne (psychologia).
Nowe metody, opierajace si¢ na analizie danych pasywnych, na przyklad w
formie metadanych czy danych analitycznych przez algorytmy uczenia
maszynowego, zblizaja natomiast UX do data science oraz lezg u podloza
rozwoju nowej subdziedziny UX, jaka jest personalized experience (PX).

Wedlug Davida Travisa i Philipa Hodgsona badania UX odpowiadaja zwykle
na dwa pytania: ,,Kim sg nasi uzytkownicy?” oraz ,,Czy ludzie potrafia
korzysta¢ z rozwigzania, ktore zaprojektowaliSmy, aby rozwiazac ich
problemy?”. Na pierwsze pytanie odpowiedZ przynosza badania terenowe
(field research), a na drugie badania uzytecznosci'®. Przedmiotem badan UX
sa zachowania ludzi w interakcji z produktem lub ustuga. Celem jest
natomiast poznanie ich bolaczek i potrzeb, aby zrozumie¢ problemy
uzytkownikow oraz zdoby¢ wiedze nasycajaca dzialania projektowe''.
Zachowanie jest obserwowalnym wynikiem zlozonej interakcji cech osoby z
sytuacja. Tym samym dla badacza istotny bedzie zaréwno sytuacyjny kontekst
badania i cele uzytkownika, jak i poznanie oraz zrozumienie jego
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indywidualnych uwarunkowan, obejmujacych emocje, postawy, wartosci,
roznice indywidualne. Badania UX odbywaja si¢ na roznych etapach zycia
produktu - moga dotyczy¢ produktéw dopiero projektowanych, ich
przedmiotem mogg by¢ makiety lub prototypy, jak réwniez dzialajace juz
produkty i ustugi.

Badania to takze odpowiedzialno$¢ etyczna. Poznajac potrzeby i bolaczki
uzytkownikow, ale takze ich emocje, motywacje, postawy i wartosci,
przyczyniamy si¢ do uksztaltowania sposobu, w jaki projektanci i biznes beda
wplywac na zachowanie ludzi. Funkcjonalne potrzeby uzytkownikow
zaspokajane sa obecnie coraz lepiej — biznes ma §wiadomos¢ roli dobrych
praktyk UX. Jednak w miarg, jak podnosi si¢ standardy uzytecznosci
rozwigzan cyfrowych, coraz trudniej jest odréznia¢ si¢ od konkurencji bez
dobrej znajomosci swoich odbiorcéw. Gdy wigkszo$¢ rozwigzan na rynku
prezentuje podobne poziom i funkcje, zgodnie z modelem leniwego
uzytkownika'” odbiorca wybierze to, ktére wymaga najmniejszego wysitku,
chyba Ze istnieje inne, ktdre zaspokoi wyzsze pigtra jego piramidy
doswiadczenia - zapewniajace przyjemno$¢ lub majace warto$¢ osobista i
znaczenie . Projektowanie tych aspektéw doswiadczenia wymaga Scislej
wspolpracy z badaczami, sa to bowiem zagadnienia zloZone i trudne.

Co mozemy dla panstwa zbadaé. Klasyfikacje metod badawczych UX

Typologia Christiana Rohrera dzieli metody badawcze wedlug dwdch
kryteriéw na:

e metody jakoSciowe i ilosciowe,

e badania postaw (odpowiadajace na pytanie, co ludzie méwia) i zachowan
(co ludzie robig),

oraz uzywa warstwy piktograficznej, charakteryzujac kontekst korzystania z
kazdej metody. Kontekst korzystania (czasem wigcej niz jeden) okresla, w
jaki sposob w czasie badania uzytkownik korzysta z produktu lub uslugi (na
przyklad brak korzystania, korzystanie w warunkach naturalnych, korzystanie
wedlug scenariusza, hybryda)'“. Typologia Rohrera jest dobrym punktem
wyjscia w sytuacji wyboru metod, jasno bowiem wskazuje, na jakie pytania
uzyskamy odpowiedzi i jaki bedzie charakter zebranych danych.
Réwnoczesnie ujawnia ona, ze niektére z metod trudno jednoznacznie
przypisa¢ do kategorii lub typu.

Badania w user experience s3 takze zréznicowane pod wzgledem wielkosci
prob. Jakosciowe badania potrzeb mozna skontrastowac z analizami
olbrzymich zestawéw danych zbieranych przez aplikacje i uslugi w ramach
danych analitycznych, testéw A/B" czy tez metodami ankietowymi. Wowczas
przed badaczami pojawiaja si¢ nowe wyzwania zwigzane z koniecznoscia
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stosowania rygorow metodologicznych i statystycznych typowych dla badan
eksperymentalnych i korelacyjnych'®.

Inne kryteria podzialu badan obejmuja:

e moderacj¢ — brak moderacji (prowadzenie przez badacza lub samodzielne
dzialania uzytkownika);

e badania bezposrednie - zdalne (pod wzgledem lokalizacji badanego i
badacza, co nabralo szczegélnego znaczenia w czasie pandemii COVID-
19);

e badania produktowe - kontekstowe (nacisk poloZony na produkt i jego
wlasciwosci lub na specyfike korzystania i cechy uzytkownika);

e analizy eksperckie - badania z uzytkownikami (badania typu desk
research, audyty to przykladowe procesy badawcze odbywajace si¢ bez
udzialu badanych);

e badania formalne - nieformalne (zgodnie z zalozeniami, ze lepsze badania
partyzanckie (guerilla research) niz zadne, warto pamigtac¢ takze o tym
kryterium, réznicujacym badania pod wzgledem proceduralnym i rygoru
metodologicznego)'’;

e cele poznawcze - cele projektowe (badania moga dostarcza¢ wiedzy lub
tez bezpoérednio przeklada¢ sie na konkretne decyzje projektowe'®,
przykladem moga by¢ warsztaty badawczo-projektowe'”);

e uzytkownik traktowany jako podmiot — uzytkownik jako partner (nurt
badan partycypacyjnych, charakterystycznych dla design research takze
jest obecny w metodach UX)*°.

Funkcjonalne ujecie badan UX

Badania moga pelni¢ funkcje deskryptywna, eksplanacyjna i predykcyjna.
Erika Hall prezentuje w swojej ksigzce funkcjonalng typologi¢ metod
badawczych UX, w ktdrej punktem startowym jest cel badawczy, wymagajacy
generowania wiedzy, deskrypcji, oceny lub analizy. Dodatkowo, wskazuje ona
na cztery gléwne obszary pytan badawczych, dotyczace uzytkownika,
produktu, organizacji oraz konkurencji*'.

Podobny podzial, jednak silniej powigzany z procesem projektowym,
przygotowaly Iga MoScichowska i Barbara Rogo$-Turek, wskazujac grupy
metod wyroznione ze wzgledu na cel konkretnego etapu projektowania:
analiz¢ i modelowanie, projektowanie i ewaluacj¢ oraz implementacje i
optymalizacj¢®®. Ta typologia pokazuje, jak zmieniaja si¢ badania UX,
odbywajace si¢ na réznych etapach rozwoju produktu czy tez uslugi.
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Badania mogg wspiera¢ realizacj¢ celéw strategicznych, jak i wspomagac
projektantéw w konkretnych decyzjach (cele operacyjne i taktyczne). Mozna
wigc powiedzied, ze badania UX to zaréwno procesy mikro - szybkie badania
dostarczajace wiedzy dotyczacej konkretnych probleméw (zagadnien), jak i
makro - rozbudowane i systematyczne dzialania badawcze pozwalajace na
zdobycie wynikéw, ktére mozna uogodlniac¢ na uzytkownikéw danego
produktu i na ktérych podstawie mozna podejmowac decyzje strategiczne.
Warto takze zwrdci¢ uwage na umiejscowienie dzialu badawczego -
wewnetrzne dzialy zapewniaja ciaglo$¢ proceséw badawczych, a wzrastajac,
wymagaja wsparcia operacyjnego w postaci dzialan ResearchOps*?, natomiast
w przypadku wspoélpracy z agencjami cze$ciej zdarzaja si¢ badania dorywcze.

Przeglad metod badawczych UX

Dobdr metod w badaniach user experience wymaga wiedzy o ich
mozliwo$ciach i ograniczeniach. Te same metody moga by¢ stosowane na
roznych etapach rozwoju produktu czy tez w trybie pozyskiwania danych
jakosciowych lub ilosciowych.

Wywiady, ankiety i testy uzytecznosci to najpowszechniej znane metody w
badaniach UX. Bogactwo metod badawczych UX widoczne jest w raportach z
badan wsrdd praktykéw prowadzonych przez Nielsen Norman Group™* czy w
Raporcie UX* dla rynku polskiego.

Wspomniany wczes$niej Christian Rohrer przeanalizowal 20 metod
badawczych, s to: obserwacja, wywiad kontekstowy, wywiad poglebiony,
wywiady fokusowe, badania dzienniczkowe, sortowanie kart, testy
uzytecznosci, Sledzenie ruchéw myszki, analiza statystyk, testy A/B,
eyetracking, analiza tresci, badania kwestionariuszowe”®. Wszystkie te
metody, a takze kilka dodatkowych, takich jak sonda kulturowa®’, desk
research, test pieciu sekund*”, testy RITE’, test czarnoksieznika z krainy Oz,
ewaluacja emocji, standaryzowane metody kwestionariuszowe, takie jak
System Usability Scale oraz metody partycypacyjne, omowione sa
szczegolowo w ksigzce Igi Moscichowskiej i Barbary Rogos-Turek wraz ze
wskazowkami i poradami w zakresie ich doboru i wykorzystania®”. Badacze
UX czerpig tez z osiagni¢¢ innych dziedzin. W mojej praktyce badawczej
zdarzylo mi si¢ pracowac metoda service safari’’, wykorzystywaé experience
sampling’” czy analiz¢ sieci spolecznych. Intensywnie rozwijajg si¢ tez
techniki eksperymentalne (na przyklad Concierge MVP33 czy fake door
testing®*).

Dalsze kierunki rozwoju badan UX wiaze z automatyzacja i wzrostem
znaczenia danych pasywnych, a takze eksploracja réznic w zakresie postaw,
wartosci czy cech indywidualnych, aby jeszcze lepiej dostosowywac
rozwigzania do potrzeb uzytkownikow. Obserwowa¢ mozna takze
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intensywny rozwoj narzedzi do badan zdalnych przyspieszony przez
pandemi¢ COVID-19.

Podsumowanie

Mimo ze badacze maja sporo do zaoferowania, lista barier, z jakimi mierza si¢
osoby zainteresowane wprowadzaniem badan w organizacjach, jak réwniez
firmy konsultingowe i agencje badawcze, wydaje si¢ niezmienna i powraca
regularnie w publikacjach webowych i wystapieniach konferencyjnych.
Wiedza o tym, co i w jaki sposéb mozna zbadac, a takze zrozumienie, jak
efekty badan moga wspierac¢ dzialania projektowe i biznesowe, nie jest
powszechna. Zadaniem badaczy jest w tym przypadku edukowanie. Réwnie
czesto wérod wyzwan wskazywane s niewystarczajace zasoby danej
organizacji - budzetowe, ludzkie i czasowe. W tym przypadku interesariusze
potrzebuja wsparcia w zrozumieniu strategicznej roli badan, okreslaniu
budzetéw i dopasowaniu badan do mozliwosci organizacji — poprzez na
przyklad outsourcing calosci lub cze¢éci ustug badawczych. Ostatnia grupa
wyzwan dotyczy natomiast kultury organizacyjnej — silosowej mentalno$ci®,
poszukiwania UX-owych jednorozcéw>® lub podejécia technokratycznego, w
ktérym badania jako$ciowe lub metody partycypacyjne moga by¢
lekcewazone. Niekiedy pozornie pozytywne komunikaty takie jak ,,Znamy
naszych uzytkownikéw bardzo dobrze” sa réwniez zwiastunem leku przed
poznaniem rzeczywistych potrzeb i opinii odbiorcéw.

Wyzwania dla wewnetrznych dzialéw badan UX i agencji badawczych sa wigc
podobne, trzeba umie¢ wykaza¢ zasadnos¢ badan, przelamywac bariery
wewnatrz organizacji i budowac atmosfer¢ wspolpracy. W przypadku agencji
istotne jest takze budowanie relacji zaufania - agencje miewaja ograniczony
dostep do know-how i danych, mniejszy wplyw na wdrazanie wynikéw oraz
zwykle wymaga si¢ od nich szczegdlnie szybkiego tempa dzialan badawczych.
Z jednej strony mamy wi¢c do czynienia z barierami, ktére mogg zniwelowac
jedynie sami badacze, prowadzac dzialania edukacyjne, nie tylko w obszarze
samej specyfiki badan, ale réwniez ich wartosci dla biznesu i projektantéw.
Jednak z drugiej strony konieczne jest dokonanie pewnej zmiany kulturowej
i, co szczegdlnie wazne, nie chodzi wylacznie o oddanie badan w rece
specjalistow - jest to wedlug mnie krok posredni. Prawdziwa zmian¢ moze
przynie$¢ dopiero wspodldzialanie i dbalo$¢ o obecnos¢ badan na kazdym
etapie procesu projektowego.

Odpowiadajac wigc na pytanie zawarte tytule artykulu — tak, badacze moga
zmieni¢ $wiat aplikacji i produktéw cyfrowych, jednak nie zrobia tego sami.
Badania wplecione w proces projektowania, planowane, realizowane i
wdrazane we wspolpracy interdyscyplinarnej to optymalny sposéb organizacji
pracy. Na podstawie wlasnych doswiadczen wiem, ze procesy badawcze, w
ktore zaangazowani sg zaréwno projektanci, jak i klient (zaréwno
wewnetrzny rozumiany jako zleceniodawca wewnatrz organizacji, czy tez
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zewnetrzny w przypadku wspélpracy z agencja), przynosza najlepsze
rezultaty. Mozliwos¢ obserwacji wywiadéw czy testow uzytecznosci
przewyzsza pod wzgledem sily oddzialywania najlepiej napisane raporty.
Drugim obszarem wspolpracy badaczy i projektantéw sg warsztaty badawczo-
projektowe, ktére stanowia przyklad idealnej wspolpracy i wykorzystania
efektu synergii zréznicowanych kompetencji i doswiadczen tych dwoch grup.
Jako aktywna uczestniczka rynku badan UX w Polsce od kilkunastu lat
obserwuje rozwdj dzialow badan w firmach i agencjach badawczych. Mialam
takze okazje zmierzy¢ si¢ z wszystkimi wymienionymi wyzej wyzwaniami.
Zawsze gdy udawalo nam si¢ przelamywac bariery i przechodzi¢ na poziom
rzeczywistej wspolpracy, efekty byly lepsze niz przewidywane, pozytywne

i motywujace dla wszystkich uczestnikéw tego procesu.
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tez dokumentowanie swojej interakcji z produktem za pomocg technik twérczych,

takich jak dzienniki czy nagrania.

Test pierwszego wrazenia oraz rozpoznania celéw i funkgcji strony internetowej lub innego

produktu cyfrowego na podstawie krotkiej, trwajgcej pie¢ sekund ekspozyciji.

Rapid iterative testing and evaluation - metoda badawcza polegajgca na szybkich
iteracyjnych testach z uzytkownikami i biezgcym poprawianiu btedow przed kazda

kolejng sesjg badawcza.

l. Moscichowska, B. Rogos-Turek, Badania jako podstawa projektowania user experience,

dz. cyt.

Metoda systematycznego zbierania informaciji i analizy ustug lub produktéw poprzez

korzystanie z nich w naturalnym kontekscie, w roli uzytkownika koncowego.

Metoda pobierania prébek doswiadczenia - systematyczny, wielokrotny pomiar
okreslonych zmiennych (na przyktad emocji, stanow fizjologicznych) dokonywany w
naturalnym kontekscie i w czasie rzeczywistym, miedzy innymi kilkakrotny pomiar tej
samej zmiennej przez kilka dni z uzyciem pytania przesytanego SMS-em lub aplikagc;ji

online.

Wykorzystanie w testach z uzytkownikami recznie sterowanej wersji MVP (minimum
viable product), symulujgcej minimalne i niezbedne rynkowo funkcje produktu, w celu
walidacji hipotez dotyczgcych zasadnosci rozwijania okreslonych funkcji produktu.
Uzytkownik jest swiadomy fasadowosci rozwigzania, co odréznia te metode od testu
czarnoksigznika z 0z, w ktorym sprawiamy wrazenie, ze produkt ,dziata”, recznie

odpowiadajgc na akcje uzytkownika.

Metoda szybkiej quasi-eksperymentalnej walidacji pomystéw, na przyktad poprzez
zasymulowanie nowej funkgcji w aplikacji lub zaoferowanie zapiséw do planowanej ustugi
online. Wskaznikiem realnego zainteresowania uzytkownikéw moze byé liczba kliknig¢

przycisku funkgji, ilo$é zgtoszen do ustugi itp.

Silos mentality - nadmierna separacja, nieche¢ do dzielenia sie wiedzg i nieefektywna
wspotpraca miedzy dziatami organizacji, wynikajgca z niepotrzebnej konkurencyjnosci

wewnetrznej i btednego zarzadzania.

UX Unicorn - projektant UX wykonujgcy obowigzki typowe dla wiecej niz jednej roli
w obszarze UX, charakteryzujgcy sie ponadprzecietnie rozleglym zestawem kompetenciji

oraz wysokg adaptywnoscig, posta¢ podobno mityczna.
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Abstrakt

The current stage of the UX development in Poland is related to the diversity
of professional roles and systematically growing number of researchers within
organisations and research agencies. The increasing market demand is
accompanied by the progressing maturity of organisations regarding UX.

Research in this area is characterised by eclecticism of approaches and the
resulting methodological complexity, as well as the wealth of methods and
tools, which can hider communicating the totality of their possible application
in practice. This is confirmed by the analysis of the most frequently used
counter-research arguments indicating that researchers are going to face a lot
more tasks in the area of research education and popularisation. This article
describes the character of UX research and presents the opportunities for
users, organisations and other beneficiaries resulting from its systematic
implementation. It also names the most common barriers restricting the full
integration of research with design and business processes, as well as the ways
to overcome them with cooperation as a key. Because, in collaboration with
designers and the business, research can indeed change the world.

Keywords: UX research, research methods, research challenge, research and
design collaboration
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1 GCzy badania UX moga zmienia¢ swiat?

Abstract EN

Obecny etap rozwoju user experience w Polsce wiaze si¢ z réznicowaniem rél
zawodowych i systematycznym wzrostem liczby badaczy dzialajacych

wewnatrz organizacji i w agencjach badawczych. Rosngcym potrzebom rynku
towarzyszy postepujaca dojrzalos¢ organizacji pod wzgledem user experience.

Badania w tym obszarze charakteryzuje eklektyzm podejs¢ i wynikajaca z tego
zlozonos$¢ metodologiczna, a takze bogactwo metod i narzedzi, co utrudnia
niekiedy komunikowanie pelni mozliwosci wykorzystania ich w praktyce.
Potwierdza to analiza najcz¢éciej stosowanych argumentow przeciwnikow
badan, wskazujaca, ze przed badaczami wcigz jeszcze stoi wiele zadan z
obszaru edukacji i popularyzacji wiedzy o badaniach. Artykul przybliza
specyfike badan UX oraz pokazuje mozliwosci, jakie niesie ich systematyczne
wdrazanie dla uzytkownikow, organizacji i innych interesariuszy. Przedstawia
takze najpowszechniejsze bariery ograniczajace pelng integracj¢ badan z
procesami projektowymi i biznesowymi oraz sposoby ich przezwyciezania, w
ktorych kluczowe jest wspéldzialanie. Dzigki badaniom mozna bowiem
zmienia¢ $wiat, ale tylko we wspdlpracy z projektantami i biznesem.
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