Webusability: Rozwoj osobisty

Bywa, ze jestem pytany o to, na co zwrécic¢ uwage w ksztatceniu
kadry zwigzanej z problematykg UCD (zardéwno projektowaniem,
jak 1 analizami z zakresu usability).

Gdy jeszcze pdét roku temu prowadzitem dziat User Experience w
MRM Worldwide, zastanawiatem sie dos$¢ czesto w jaki sposdb
stymulowa¢ moich pracownikéw i na co zwraca¢ uwage, przy
rozwoju ich kompetencji. NajczeSciej rzecz jasna do kazdej z
0séb nalezy podejsc¢ indywidualnie tak, by wyciggnag¢ to, co ma
najlepsze i popracowa¢ bardziej w tym obszarze, z ktérym
ewidentnie pracownik sobie nie radzi.

Nie istnieje chyba nic takiego jak przepis na ksztatcenie
zdolnosci projektowych; chociaz jest to wypadkowa wiedzy,
doswiadczenia 1 naturalnych skonnos$ci (dla przyktadu
spotkatem sie z osobami, ktdére miaty wybitnie rozwiniete
myslenie analityczne, jednakze przeszkadzato im to wyraznie w
spostrzeganiu projektu jako catosci).

Nie zamierzam sie tutaj wymagdrza¢ nt. tego, co w procesie
edukacji (samoedukacji?!) jest wazne, a co nie — sam
codziennie ucze sie czego$S nowego — ale chciatbym zaspokoid
potrzebe udzielenia odpowiedzi. Do tego zadania poprositem
takze moich kolegdéw po fachu — osoby, ktdére cieszg sie Swietng
(i zas*uzong) opinig (w kolejnosci alfabetycznej): Roberta
Drézda, Tomka Karwatke oraz Eryka Ortowskiego, by bazujac na
swoich dosSwiadczeniach zechciaty podzieli¢ sie obserwacjami.
(Generalnie, jesli idea sie przyjmie, to bede chcia%
wprowadzi¢ element wielogtosu na blogu, czeSciej proszac
innych specjalistéw o podzielenie sie wiedzja).

Ja pozwole sobie na krétkie podsumowanie na konAcu (poza
porzadkiem alfabetycznym :).

Robert Drézd (Webaudit)


https://dyplom.com.pl/webusability-rozwoj-osobisty/

Jak zostac¢ dobrym fachowcem od usability?

Musisz umie¢ dwie rzeczy. Po pierwsze, spojrze¢ na strone czy
aplikacje oczami uzytkownika. Po drugie, spojrze¢ na
uzytkownika oczami systemu, ktdérego cze$Scig jest ta strona.

Wcielenie sie w role uzytkownika jest najtrudniejszym -—
psychologicznie — elementem catej pracy. Bo ta perspektywa
wcale nie jest oczywista i1 co chwile bedziemy od niej
odciggani — czy to przez innych ludzi, czy przez nasze
przyzwyczajenia. Przy systemie jako cato$ci oraz kazdym
najmniejszym elemencie, trzeba zawsze odwotywac¢ sie do
doswiadczen pojedynczej osoby, ktdéra na ten element trafi w
interakcji.

Spojrzenie ,oczami systemu” wymaga z kolei znajomos$Sci tego
systemu — czyli najczesSciej po prostu biznesu, ktdéry prowadzg
nasi klienci. Nie zaptacg nam za akademickie dywagacje. To co
przygotujemy ma dziata¢ w ich otoczeniu, dla ich klientdw,
budzetu czy innych zasobdw.

0d czego zaczac?

1. Naucz sie najwazniejszych zasad, jakie rzadzg interakcja
cztowieka z komputerem. Znajdziesz je w
najpopularniejszych ksigzkach na ten temat (Krug,
Nielsen itd.). Nigdy nie traktuj ich jak dogmatoéw, ale
za kazdym razem prébuj zrozumie¢ dlaczego sa takie, a
nie inne.

2. Pamietaj o ,trzech filarach uzytecznos$ci”: marketingu,
psychologii oraz informatyce. Pisatem o nich rok temu na
swoim blogu. Uzytecznos¢ jest wtasSciwie nauka
interdyscyplinarng. Jesli kuleje jeden z tych obszarédw,
mozesz na przyktad proponowaé Swietne rozwigzania, ktore
nie beda nadawaty sie do wdrozenia.

3. Naucz sie metod oceny i projektowania, ale zawsze
pamietaj, ze sama metoda nie da nam gotowych wnioskow.
Wnioski zawsze zalezg od nas.



4, Miej jak najwiecej stycznos$ci z uzytkownikami.
Rozmawiaj, obserwuj, testuj, pytaj. Nigdy nie zaktadaj,
ze nauczytes sie juz wszystkiego.

Co jeszcze? Ani projektowanie, ani ocenianie uzytecznos$ci nie
dadzg sie zamieni¢ na suche procedury. To co na pierwszy rzut
oka wyglada banalnie, w rzeczywistosci jest i sztukg i nauka.
Trzeba poszukiwal¢ w sobie pasji, ktéra bedzie potrafita
potgczy¢ wiedze oraz intuicje.

Tomek Karwatka (Divante)

Pracowatem z wieloma ludZmi od usability i generalnie dziele
ich na dwa typy osobowo$ci / umiejetnosci.

Analitycy — osoby specjalizujgce sie w rozbijaniu rzeczy na
atomy i znajdowaniu niuanséw, osoby te potrafig najbardziej
przerazajacy projekt roztozy¢ na atomy z pomocag tyzeczki i
kilku miesiecy. Projektanci — z troche wizjonerskim podejsSciem
i parciem na kreatywne wymyslanie nowego, niekiedy maja
problemy z zamykaniem spraw. Sam naleze chyba do tej drugiej
grupy. Nie sprawia mi przyjemnosci zagtebianie sie w detale i
zawsze jest w moim zespole kto$ kto jest w tym duzo lepszy ode
mnie. Obecnie w zasadzie w moim zespole jest kto$ lepszy ode
mnie w kazdej dziedzinie na jakiej sie znam — polecam, to
doskonate uczucie pracowa¢ z ludzmi, od ktérych mozesz sie
tyle nauczyd!

Wracajagc do usability — wydaje mi sie, ze w pierwszej fali
zainteresowania tematem (powiedzmy w okolicach 2004) oséb z
duszg audytora byto zdecydowanie wiecej i wieksza czes¢ rynku
wtasnie tak pojmowata usability. Sami robilismy wtedy duzo
audytéow — miaty swojg wartosé¢, ale z perspektywy czasu widze,
ze moglismy pracowal efektywniej. Wszyscy sie uczyli tematu.

Dzi$ coraz czesciej méwi sie o projektantach interakcji i
podkresla sie potaczenie tej dziedziny z marketingiem,
tworzeniem produktu jako takiego. To dobrze, bo dobry zespét
musi miec¢ szerokie kompetencje, a weryfikacja jego pracy



dokonuje sie na rynku, a nie w laboratorium.

Co bym poradzit osobom, ktdre chcg wejs¢ do branzy? Zaczac cos
robi¢. I mam tutaj na mysli nie tyle czytanie ksigzek i
blogéw, co po prostu projektowanie produktow. Zamiast wytykad
btedy Merlinowi czy Allegro, lepiej zaprojektowad co$ samemu i
zrozumie¢, jak radzi¢ sobie w Swiecie petnym ograniczen (jak
poprawi¢ usability darmowego 0S Commerce, jak dogadad sie z
grafikiem, co zrobi¢ aby odwiedzajacy serwis wrzucili co$ do
koszyka) .

Ja zaczynatem po prostu od robienia serwiséw — zaczatem na
powaznie w 1999. Robilismy miedzy innymi niekomercyjny magazyn
internetowy, ktdéry nazywat sie NoName. Wszyscy duzo sie
uczylismy i nikt nie mys$lat wtedy o ,monetyzacji ruchu”.
P6Zzniej zaczatem prace w firmie informatycznej, potem w
agencji reklamowej (projektowatem miedzy innymi stoiska
targowe i nawet wygrywalismy konkursy :)). Zajmowatem sie tez
tworzeniem programéw edukacyjnych i gier. Pézniej przyszedt
czas ha agencje interaktywng. W miedzyczasie zostatem
wspdétudziatowcem sklepu internetowego. Dzi$ pracuje w Ideacto
jako konsultant pomagajacy firmom budowac¢ biznes w Sieci oraz
prowadze wtasng firme IT. Angazuje sie tez w projekt
Biznes20.pl, ktéry ma stuzy¢ wymianie wiedzy (juz niedtugo
takze pomiedzy branzami). Jak widzisz, przede wszystkim staram
sie zbiera¢ doswiadczenia, bo to jest szalenie pomocne w pracy
projektanta.

Przedtozytbym doswiadczenie i zaangazowanie nad kazde formalne
wyksztatcenie. Sam pracuje z bardzo wszechstronnymi ludZmi o
bogatych doswiadczeniach i widze jak wielki potencjat to
wytwarza.

Jesli chcesz zosta¢ projektantem interakcji — znajdZz swédj
zesp0t 1 zacznijcie cos robié¢, najlepiej co$S co sprawi wam
duzo frajdy.Wwszystko inne przyjdzie samo — szybciej niz

myslisz.



Eryk Ortowski (Komitywa)

Nie chciatbym odnosi¢ sie do siebie, jako wzorca — tego nawet
moje ego nie zniesie [] Wole dwa stowa o tym, co zrobitbym sam,
gdybym zaczynat od zera.

Zacznijmy od edukacji. Dzis$ na rynku mamy juz kilka uczelni i
kierunkdéw, ktdre pomogg adeptom projektowania dla uzytkownika
— SPiK w Szkole Wyzszej Psychologii Spotecznej, kognitywistyke
na UAM. Osobiscie zaczatbym od kierunku, ktdéry pozwala zardwno
zrozumie¢ uzytkownika na poziomie proceséw poznawczych, jak
rowniez wprowadza studentéw w Swiat dostepny dotad wytgcznie
dla informatykéw — mowa o kognitywistyce.

Poza wiedzg na poziomie akademickim, bardzo wazne jest nabyte
mozliwie najpredzej praktyczne doswiadczenie. Nadal mamy na
rynku zbyt duzy rozziew pomiedzy codzienng pracg w
organizacjach komercyjnych, a podejsciem wyniesionym z
uczelni. Na szcze$Scie, to sie powoli zmienia, cho¢ mam
wrazenie, ze gtdéwnie za sprawg tych zainteresowanych, ktérzy
nie czekaja do dyplomu z podjeciem pracy badz praktyk.

To wszystko to podstawy. A dobrym fachowcem zostaje sie
poprzez krytyczne podejscie do powszechnie wyznawanych
pseudozasad 1 wykorzystanie posiadanej, bgdZz nabytej,
sktonno$ci do myslenia ,out of the box”. Na poczatek przyda
sie wiedza wyniesiona ze szkoty plus szczypta zdrowego
sceptycyzmu. W sumie — jak w kazdej chyba branzy.

Autora Podsumowanie []

Dla mnie caty czas nie traca na waznos$ci 10 przykazan
projektowych, ktére w swoim czasie udato mi sie spisac.

Generalng zasadg jest znalezienie Zrédta nieustajgcych
stymulacji — jes$li nie dostarczajg Ci ich w Twojej firmie, sam
sobie je organizuj i PATRZ (z otwarto$cig poznawcza). Staraj
sie oglagda¢ kilka-, kilkadziesigt serwisdw dziennie — nie pod
katem ich zawarto$ci merytorycznej, ale zasad na jakich



dziatajag, zardéwno na poziomie ogdélnym (strategii) jak i w
detalach (rozwigzan interfejsowych).

Zgadzam sie z moimi przedméwcami co do istotnosSci wiedzy.
Zdobywa sie jg zasadniczo na dwa sposoby: projektujgc na co
dzien, badz czytajgc / podgladajgc jak projektuja inni. Watek
zwigzany z podgladactwem jest dos¢ istotny, gdyz uczysz sie
jak rozwigzywac¢ problemy (czasem tez jak ich nie rozwigzywacd,
co tez jest nie do przecenienia) plus zdobywasz informacje,
ktérymi mozesz sie postuzyC przy kolejnych projektach.

I najwazniejsze — nie Spiesz sie! Nie mysl o szybkich awansach
(to zmora), bo niczego sie nie nauczysz; a jak sie nauczysz,
to awanse przyjdag same [J Powoli, ale konsekwentnie. Opanuj
terminologie; wytyczne z guidebookow popularnych systeméw
operacyjnych; nie zamykaj sie na nowosSci; staraj sie mys$led
poprzez analogie a zobaczysz, ze na pewnych poziomach nawet
innowacyjne rozwigzania, czy wydawatoby sie zupeinie nowe
problemy, mozna uchwyci¢ w ramach klasycznych rozwigzan.

A ostatecznie: projektujac nie mysl o interfejsach — mysl o
ludziach i ich potrzebach, to dla nich w koncu projektujesz.

W serwisie dyplom.com.pl prezentujemy obronione prace
dyplomowe, ktére mogg stuzy¢ za wzdér do napisania wtasnej
pracy - gdyby potrzebowali jeszcze Panstwo konsultacji to
polecamy strone pisanie prac - fachowa pomoc w pisaniu prac.



https://dyplom.com.pl/
https://pisanieprac.edu.pl/

