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SĠowem wstŉpu - dla kogo ten raport?  

Oddajemy do rńk czytelnik·w raport  zwińza-

ny z karierń w branũy UX. User Experience  to 

dziedzina zwińzana z projektowaniem szero-

ko pojŉtych produkt·w interaktywnych (stron 

www, aplikacji, oprogramowania), tak, aby 

byĠy one intuicyjne, przyjemne w obsĠudze i 

budziĠy pozytywne emocje.  

Projektant interakcji to osoba odpowiedzialna 

za koncept i dziaĠanie takiego produktu. To  

w zakresie jego obowińzk·w leũy dbanie o 

pĠynnoŝĻ interakcji, zrozumiaĠń terminologiŉ 

oraz logikŉ funkcjonowania interfejsu. Z kolei 

badacz zajmuje siŉ poznawaniem potrzeb 

odbiorc·w i weryfikacjń uũytecznoŝci interfej-

s·w. Uzyskane w wyniku badaœ wnioski sń 

podstawń rekomendacji ulepszeœ interfejs·w. 

Wszystko to, aby tworzony produkt reali-

zowaĠ cele odbiorc·w oraz zaĠoũenia 

biznesowe. 

Pomimo dynamicznego rozwoju branũy UX 

mĠodzi ludzie nie wiedzń o jej istnieniu.  

W raporcie zachŉcamy do poznania tematyki 

User Experience,  nakreŝlamy moũliwoŝci 

pracy i rozwoju na tym polu oraz dostar-

czamy wskaz·wek, w jaki spos·b rozpoczńĻ 

karierŉ w tej niszowej branũy. W niniejszym 

opracowaniu znaleŧĻ moũna artykuĠy, kt·re 

charakteryzujń cechy przyszĠego projektanta 

UX, podpowiadajń, jakie wyksztaĠcenie daje 

adeptom waũne  atuty oraz jakich cech  

i umiejŉtnoŝci poszukujń pracodawcy. Ponad-

to raport wskazuje sposoby zdobywania i po-

szerzania kompetencji we wĠasnym zakresie. 

SĠowem - jest to przydatne kompendium 

wiedzy na poczńtek kariery zawodowej.  

Z POZDROWIENIAMI OD AUTOREK 
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O IDEALNYM KANDYDACIE  

NA PROJEKTANTA INTERAKCJI 
 

Jakie umiejŉtnoŝci przydajń siŉ projektantowi 

interakcji w codziennej pracy? Jakie cechy 

charakteru pomagajń w realizacji typowych 

dziaĠaœ? Jakie studia dostarczajń przydatnej 

wiedzy? O swoich doŝwiadczeniach, a takũe 

oczekiwaniach wzglŉdem Junior Interaction 

Designera opowiedziaĠo kilkunastu specjalis-

t·w UX, o r·ũnych specjalnoŝciach: od bada-

czy uũytecznoŝci, przez analityk·w na strate-

gach i architektach informacji skoœczywszy. 

CHňĺ ROZWOJU, OTWARTOŜĺ, DOCIEKLIWOŜĺ  

Wszyscy rozm·wcy podkreŝlajń r·ũnorod-

noŝĻ cech, jakie sń potrzebne w pracy projek-

tant·w. Najczŉŝciej wymienianń, poũńdanń 

cechń charakteru jest zapaĠ do poznawania 

nowych rzeczy, a takũe otwartoŝĻ, dociekli-

woŝĻ i skĠonnoŝĻ do zadawania pytaœ. Branũa 

UX rozwija siŉ bardzo dynamicznie. Powstajń 

nowe technologie, kt·re otwierajń nowe 

moũliwoŝci interfejsowe. Zmieniajń siŉ trendy 

i przyzwyczajenia uũytkownik·w. To wszystko 

wymaga od  projektant·w  staĠej,  ale i samo- 

 

dzielnej edukacji. 

KRYTYCZNE I ANALITYCZNE SPOJRZENIE  

Drugń, najczŉŝciej podkreŝlanń cechń 

charakteru jest  umiejŉtnoŝĻ krytycznego 

myŝlenia. Dobry projektant poddaje w 

wńtpliwoŝĻ r·ũne rozwińzania, w tym swoje 

wĠasne, potrafi argumentowaĻ i poszukuje 

dobrych alternatyw. To z kolei wymaga 

umiejŉtnoŝci kojarzenia ze sobń fakt·w, a 

wiŉc analitycznego myŝlenia.  Z drugiej strony 

nie moũna przesadziĻ ð trzeba umieĻ 

wywaũyĻ krytyczne podejŝcie z nadmiernym 

perfekcjonizmem. 

KOMUNIKATYWNOŜĺ 

Bardzo podkreŝlanń cechń jest takũe 

komunikatywnoŝĻ, rozumiana zar·wno jako 

umiejŉtnoŝĻ pracy w zespole, jak i zdolnoŝĻ 

przekonywania innych do swoich pomysĠ·w. 

Projektowanie   interfejs·w   wymaga  cińgĠej 

walki o dobro uũytkownika - umiejŉtnoŝĻ 

przekonywania decydent·w i deweloper·w 

do uũytecznych rozwińzaœ jest wiŉc na wagŉ 

zĠota.  

 

 

MARCIN TREDER 
FILOZOFIA, KIEROWNIK ZESPOğU UX W GRUPA 

NOKAUT S.A., WSPĎğTWĎRCA UXPIN 

Zawsze zwracam uwagŉ na bijńcń z postawy 

kandydata ciekawoŝĻ na poziomie charakte-

rystycznym dla dzieci. Jeŝli ktoŝ lubi dociekaĻ, 

szukaĻ przyczyn zachowania ludzi i powod·w 

decyzji projektowych bŉdzie czuĠ siŉ w UX jak 

eskimos w lod·wce. 

ó 

HUBERT TURAJ 
PSYCHOLOGIA, PROJEKTANT INTERAKCJI W 

STUDIU EDISONDA 

W tej pracy niezwykle istotne jest nastawienie, 

kt·re trudno w sobie wyrobiĻ. Po pierwsze zatem 

ciekawoŝĻ. UmiejŉtnoŝĻ stawiania pytaœ. ChŉĻ 

uczenia siŉ ð branũa jest arcydynamiczna i projek-

ty sprzeda 5 czy nawet 3 lat dzisiaj wyglńdajń juũ 

nieco przestarzale. 

ó 

MAREK KASPERSKI 
FILOZOFIA, WğAŜCICIEL THINKLAB 

 

DociekliwoŝĻ i krytyczne myŝlenie to sń dwie 

podstawowe cechy, kt·rymi ð wg mnie ð 

powinien siŉ charakteryzowaĻ dobry kandydat na 

projektanta. 

ó 
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z pasjń ð silnym zainteresowaniem tematykń 

user  experience.   Dobry  projektant  chĠonie 

wiedzŉ o wynikach badaœ i nowych rozwiń-

zaniach interfejsowych z bardzo prostego 

powodu ð bo go to interesuje. Praca w tej 

branũy do Ġatwych nie naleũy, dlatego rzadko 

trafiajń tu ludzie z przypadku. 

KREATYWNOŜĺ 

Dobry projektant nie odtwarza gotowych 

rozwińzaœ, ale podchodzi do problem·w z 

otwartń gĠowń. KreatywnoŝĻ, bŉdńca zwykle 

frazesem w ofertach pracy, w tym przypadku  

 

MACIEJ LIPIEC 
PSYCHOLOGIA SPOğECZNA, DYREKTOR DZIAğU 

USER EXPERIENCE K2 

Po pierwsze projektant musi mieĻ zajawkŉ. 

Trudno pracowaĻ w tej branũy, nie majńc do tego 

pasji.  

ó 

PAULINA MAKUCH 
PSYCHOLOGIA, USER EXPERIENCE RESEARCH 

MANAGER W K2 

M·j wymarzony Junior Interaction Designer 

cechowaĠby siŉ: (ê) komunikatywnoŝciń, jako 

otwartoŝciń na zadawanie pytaœ i informowanie 

innych o swoich pomysĠach (ê). 

ó 

HUBERT TURAJ 
PSYCHOLOGIA, PROJEKTANT INTERAKCJI  

W STUDIU EDISONDA  

 

KreatywnoŝĻ ð sztampowo wpisywana do wyma-

gaœ na kaũdym stanowisku. Tutaj naprawdŉ jest 

to istotna cecha, bez kt·rej trudno tworzyĻ coraz 

lepsze koncepcje i projekty. 

ó 

ROBERT DRĎZD 
MARKETING I ZARZŃDZANIE, FREELANCER  

W WEBAUDIT 

Duũa czŉŝĻ pracy specjalisty od UX to 

komunikacja. Trzeba na przykĠad umieĻ zmieniĻ 

myŝlenie os·b decyzyjnych, bo tylko tak da siŉ 

przekonaĻ ich do wielu zmian. 

ó 

BARBARA ROGOŜ 
SOCJOLOGIA, USER EXPERIENCE DESIGNER I 

PARTNER W WITFLOW  

 

Szukam ludzi myŝlńcych i kreatywnych, nie bo-

jńcych siŉ wyzwaœ, ale podchodzńcych z duũym 

dystansem do siebie i do efekt·w swoich prac 

ó 

naprawdŉ jest poũńdana. Najlepsze wyniki 

daje jednak odpowiednia kombinacja 

kreatywnoŝci z umiejŉtnoŝciń krytycznego 

spojrzenia na swoje rozwińzania. 

 

PASJA 

ChŉĻ rozwoju, najczŉŝciej wymieniana jako 

poũńdana u projektant·w cecha, wińũe siŉ  
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WYKSZTAğCENIE  

PROJEKTANTA INTERAKCJI 
 

EDUKACJA W POLSCE 

 

W Polsce trudno o kierunek studi·w 

skierowany stricte w branũŉ projektowania 

interakcji i badania uũytecznoŝci. Bliski tej 

tematyce jest program specjalnoŝci na 

kierunku Psychologia - Psychologia Nowych 

Technologii (dawniej SPIK) na SWPS. Pojawiajń 

siŉ takũe kierunki studi·w podyplomowych, 

takich jak Architektura informacji i badania 

uũytecznoŝci nowych technologii na SWPS w 

Warszawie, Psychologia w projektowaniu 

interakcji i e-marketingu na SWPS we 

WrocĠawiu czy Architektura Informacji na AP 

w Krakowie. WĠaŝnie uruchomiony zostaĠ teũ 

pierwszy nab·r do miŉdzynarodowej wyũszej 

szkoĠy projektowania ð School of Form 

w Poznaniu, w ramach SzkoĠy Wyũszej Psy-

chologii SpoĠecznej na kierunku wzornictwo.  

Czy to znaczy, ũe absolwenci innych studi·w 

nie majń szans zostaĻ dobrymi projektantami 

interakcji? Tak naprawdŉ wiŉkszoŝĻ os·b 

zajmujńcych siŉ tń tematykń w Polsce 

skoœczyĠa  caĠkowicie odmienny kierunek stu- 

di·w. To, co charakterystyczne dla naszej 

branũy to interdyscyplinarnoŝĻ. Dlatego 

wĠaŝnie zar·wno kierunki humanistyczne 

(psychologia, socjologia czy filozofia), 

jak i ŝcisĠe (gĠ·wnie informatyka)  

dostarczajń absolwentowi narzŉdzi 

i umiejŉtnoŝci przydatnych w przysz- 

Ġej pracy w dziedzinie UX. 

Studia spoĠeczne (psychologia czy  

socjologia) dajń przewagŉ dziŉki  

nauce o zachowaniu ludzkim,  

mechanizmach perswazji i wpĠywie 

spoĠecznym. Nie kaũdy wie, jednak studia te 

to takũe dobre przygotowanie metodolo-

giczne do prowadzenia badaœ. Dlatego 

wĠaŝnie sń to najchŉtniej wymieniane, 

poũńdane kierunki dla mĠodego projektanta 

interakcji.  

PAULINA MAKUCH 
PSYCHOLOGIA, USER EXPERIENCE RESEARCH 

MANAGER W K2  

Jako absolwentka SPIK (teraz Psychologia Nowych 

Technologii) na SWPS, uwaũam, ũe to strzaĠ 

w dziesińtkŉ. SPIK daje moũliwoŝĻ ukoœczenia 

specjalizacji HCI, gdzie sń zajŉcia z badaœ 

uũytecznoŝci, architektury informacji, procesu 

projektowania UCD. 

ó 

ROBERT DRĎZD 
MARKETING I ZARZŃDZANIE, FREELANCER  

W WEBAUDIT 

UX to branũa interdyscyplinarna, dlatego sukces 

odniosń w niej ludzie wywodzńcy siŉ z zupeĠnie 

r·ũnych ŝrodowisk. 

ó 

BARBARA ROGOŜ 
SOCJOLOGIA, USER EXPERIENCE DESIGNER  

I PARTNER W WITFLOW  

W tej branũy bardzo dobrze radzń sobie 

psychologowie i socjologowie ð majń bowiem 

duũń wiedzŉ z zakresu zachowaœ ludzkich, 

mechanizm·w wpĠywu itp., a dodatkowo nie bojń 

siŉ logiki i statystyki. 

ó 

http://www.pnt.swps.edu.pl/
http://www.pnt.swps.edu.pl/
http://www.pnt.swps.edu.pl/
http://www.pnt.swps.edu.pl/
http://www.pnt.swps.edu.pl/
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EDUKACJA ZA GRANICŃ 

Kierunki zwińzane z interakcjń czĠowiek-

komputer sń bardziej powszechne na 

zachodnich uczelniach (np. Interaction  

Design and Technologies w Gºteborg,  

Human-Centered Systems w  

Londynie, Human-Computer  

Interaction w Lleida czy  

Human-Computer  

Interaction  

w Uppsala).  
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Studia  informatyczne  dajń  pojŉcie o moũli-

woŝciach i ograniczeniach technologicznych. 

Og·lne studia humanistyczne, takie jak 

filozofia, uczń krytycznego myŝlenia i argu-

mentacji, zaŝ studia marketingowe uczń 

podejŝcia biznesowego. InterdyscyplinarnoŝĻ 

projektowania interakcji wymaga wiŉc zr·ũni-

cowanego wyksztaĠcenia. Absolwenci jednych 

kierunk·w bŉdń musieli we wĠasnym zakresie 

nadrobiĻ zalegĠoŝci z pozostaĠych. 

 

JOANNA SIENIAWSKA 
INFORMATYKA I ZARZŃDZANIE, EXPERIENCE 

DESIGN DIRECTOR W IDEACTO 

Wydaje mi siŉ, ũe jeŝli ktoŝ zdecyduje siŉ na jedne 

studia, to bŉdzie musiaĠ sporo uczyĻ siŉ, aby 

nadrobiĻ braki z drugiej dziedziny. 

ó 

JAROSğAW OWCZAREK 
E-CONCEPT DEVELOPMENT, COPENHAGEN 

SCHOOL OF DESIGN AND TECHNOLOGY,  

UX DESIGNER W WITFLOW 

Najwiŉkszy nacisk na studiach jest na praktykŉ.  

W cińgu jednego semestru mamy 3 duũe 

projekty. Klienci, dla kt·rych robimy te projekty sń 

z zewnńtrz - przychodzń do nas do szkoĠy, dajń 

briefa i na jego podstawie zadajemy pytania. Tak 

jak normalnie w relacji klient-firma. 

ó 

AGNIESZKA JEDYNASTA 
PSYCHOLOGIA KLINICZNA, USABILITY 

CONSULTANT W USELAB 

Osobom z wyksztaĠceniem psychologicznym czy 

socjologicznym zwykle Ġatwiej jest zrozumieĻ 

potrzeby uũytkownik·w i pamiŉtaĻ o nich w pro-

cesie projektowania. Z drugiej jednak strony, 

projektujńc warto znaĻ cechy i ograniczenia 

technologii. 

ó 

MACIEJ LIPIEC 
PSYCHOLOGIA SPOğECZNA, DYREKTOR DZIAğU 

USER EXPERIENCE K2 

Psychologia i socjologia - za wiedzŉ na temat 

percepcji i zachowaœ ludzi, statystykŉ i meto-

dologiŉ badaœ. Prawdopodobnie teũ etnografia, 

czy dziennikarstwo, kt·re takũe wymagajń 

umiejŉtnoŝci obserwacji 

ó 

MAğGORZATA BREGUğA 
ZARZŃDZANIE I MARKETING, SPECJALISTA  

DS. UŨYTECZNOŜCI  W INTERNET DESIGNERS 

Skoœczony kierunek nie ma znaczenia. Waũniej-

sza jest chŉĻ rozwoju. 
ó 

http://www.chalmers.se/en/education/programmes/masters-info/Pages/Interaction-Design-and-Technologies.aspx
http://www.chalmers.se/en/education/programmes/masters-info/Pages/Interaction-Design-and-Technologies.aspx
http://www.chalmers.se/en/education/programmes/masters-info/Pages/Interaction-Design-and-Technologies.aspx
http://www.city.ac.uk/courses/postgraduate/human-centred-systems
http://www.city.ac.uk/courses/postgraduate/human-centred-systems
http://www.city.ac.uk/courses/postgraduate/human-centred-systems
http://www.ipo.udl.cat/en/index.html?__locale=en
http://www.ipo.udl.cat/en/index.html?__locale=en
http://www.ipo.udl.cat/en/index.html?__locale=en
http://www.ipo.udl.cat/en/index.html?__locale=en
http://www.ipo.udl.cat/en/index.html?__locale=en
http://www.uu.se/en/education/courses_and_programmes/selma/program/?pKod=SMD2M&lasar=10/11
http://www.uu.se/en/education/courses_and_programmes/selma/program/?pKod=SMD2M&lasar=10/11
http://www.uu.se/en/education/courses_and_programmes/selma/program/?pKod=SMD2M&lasar=10/11
http://www.uu.se/en/education/courses_and_programmes/selma/program/?pKod=SMD2M&lasar=10/11
http://www.uu.se/en/education/courses_and_programmes/selma/program/?pKod=SMD2M&lasar=10/11
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Charakterystyczne dla tych studi·w jest moc-

no praktyczne podejŝcie do zajŉĻ. Studenci 

realizujń w toku zajŉĻ projekty, w ramach 

kt·rych muszń wykorzystaĻ wiedzŉ zdobytń 

na teoretycznych wykĠadach. Sń to nie tylko 

projekty naukowe, ale bardzo czŉsto 

komercyjne - klientami sń prawdziwe firmy z 

realnymi potrzebami. Uczy to biznesowego 

podejŝcia do tworzonych projekt·w i przygo-

towuje do przyszĠej pracy na rynku. 

Zajŉcia na zagranicznych studiach mogń teũ 

przyjmowaĻ moduĠowy charakter. Zamiast co 

tygodniowych wykĠad·w przez caĠy semestr 

studenci zdobywajń umiejŉtnoŝci w trakcie 

kr·tkich, ale intensywnych kurs·w. W kolej-

nych kursach wykorzystujń wiedzŉ zdobytń 

podczas wczeŝniejszych moduĠ·w. 

Kolejnym charakterystycznym elementem  

jest praca grupowa. Nie polega ona wcale na 

oddelegowaniu zadaœ poŝr·d czĠonk·w 

grupy, ale na faktycznej wsp·Ġpracy nad 

projektem. Uczy to komunikacji i umiejŉtnoŝci 

wsp·Ġpracy z innymi, tak waũnych element·w  

w codziennej pracy projektant·w. 

DR AGNIESZKA SZĎSTEK 
INDUSTRIAL DESIGN, EINDHOVEN UNIVERSITY OF 

TECHNOLOGY, KONSULTANT USER EXPERIENCE  

I DESIGN THINKING, PRACOWNIK NAUKOWY 

Program studi·w uczyĠ nas projektowania 

zorientowanego na uũytkownika. Uczyliŝmy siŉ 

dokĠadnie tak, jak ten proces szedĠ, zaczynaliŝmy 

od zbierania potrzeb uũytkownik·w, potem przez 

analizŉ zadaœ,  badania laboratoryjne, potem 

projektowanie, metody ewaluacyjne itd.. 

ó 

JAROSğAW OWCZAREK 
E-CONCEPT DEVELOPMENT, COPENHAGEN 

SCHOOL OF DESIGN AND TECHNOLOGY,  

UX DESIGNER W WITFLOW 

Ta rotacja w szkole jest z g·ry narzucona, nie 

moũesz byĻ w jednej grupie dwa projekty pod 

rzńd. W ũyciu nie ma tak, ũe dobierasz sobie 

ludzi, z kt·rymi pracujesz do koœca ŝwiata. 

Trafiasz do r·ũnych firm, r·ũnych ludzi. Dziŉki 

doŝwiadczeniu na studiach potrafiĠem siŉ szybko 

odnaleŧĻ w nowej firmie. 

ó 

AUTOR: 

IGA MOŜCICHOWSKA 

Projektant interakcji i badacz uũytecznoŝci 

DR AGNIESZKA SZĎSTEK 
INDUSTRIAL DESIGN, EINDHOVEN UNIVERSITY OF 

TECHNOLOGY, KONSULTANT USER EXPERIENCE  

I DESIGN THINKING, PRACOWNIK NAUKOWY 

Na poczńtku uczelnia ich zapraszaĠa. P·ŧniej 

klienci zaczŉli sami przychodziĻ, bo bardzo im siŉ 

podobaĠo, co studenci robiń. Firmy nie musiaĠy 

pĠaciĻ, musiaĠy siŉ zobowińzaĻ, ũe bŉdń siŉ 

angaũowaĻ w komunikacjŉ ze studentami i mu-

siaĠy przygotowaĻ dla nich opis projektu. 

ó 
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KOGO SZUKAJŃ  

POLSCY PRACODAWCY 
 

Branũa User Experience w Polsce jest 

stosunkowo mĠoda, jednak jej rozw·j z roku 

na rok nabiera coraz wiŉkszego rozpŉdu. 

Wraz z nim, roŝnie liczba ofert pracy dla 

specjalist·w UX. Przyjrzyjmy siŉ, jakie sń 

oczekiwania pracodawc·w wobec kandy-

dat·w i co  zrobiĻ, aby byĻ konkurencyjnym 

na rynku pracy*. 

GDZIE JEST PRACA? 

Specjaliŝci UX poszukiwani sń w duũych 

miastach. Zatrudniajń ich zar·wno maĠe, 

ŝrednie, jak i duũe firmy, a specyfika pracy 

r·ũni siŉ pomiŉdzy nimi. MaĠe i ŝrednie firmy 

zwykle wsp·Ġpracujń z klientami zewnŉtrzny- 

mi, moũna wiŉc liczyĻ na duũń r·ũnorodnoŝĻ 

doŝwiadczeœ. Wŝr·d pracodawc·w znajdzie- 

my agencje interaktywne oraz powstajńce 

coraz liczniej studia UX. W duũych firmach, 

jak Google, Sabre czy Allegro, praca koncen- 

 

* ArtykuĠ powstaĠ na podstawie analizy 31 ofert pracy w 

Polsce z 2011 roku. 

truje siŉ wewnńtrz - na serwisach i aplikacjach 

firmy. To z kolei pozwala na zgĠŉbianie 

zĠoũonych problem·w i wyspecjalizowanie siŉ 

w danej dziedzinie. Ponadto, zatrudnienie 

moũna znaleŧĻ w serwisach czy portalach 

internetowych, aby rozwijaĻ ich funkcjonal- 

noŝci i poprawiaĻ user experience. 

 

 

 

 

 

ZADANIA I OBOWIŃZKI 

WiŉkszoŝĻ ofert pracy dotyczy projektowa- 

ania interfejs·w na potrzeby aplikacji webo- 

wych oraz serwis·w internetowych, a spora- 

dycznie ð aplikacji desktopowych. Coraz  

czŉŝciej teũ pojawia siŉ temat projektowania 

na urzńdzenia mobilne. Z aplikacjami deskto- 

powymi spotkamy siŉ w duũych firmach, ale 

 

 

one stopniowo ustŉpujń miejsca interneto- 

wym. 

Projektowanie interfejs·w 

Podstawowym obowińzkiem projektanta jest 

projektowanie interfejs·w. Pracodawcy ocze- 

kujń, ũe UXowiec bŉdzie potrafiĠ: 

 

Á zdefiniowaĻ wymagania projektu (przy- 

gotowaĻ specyfikacjŉ), 

Á okreŝliĻ potrzeby uũytkownik·w (w tym  

tworzyĻ persony i scenariusze uũycia), 

Á opracowaĻ strukturŉ i nawigacjŉ aplika- 

cji czy serwisu (architekturŉ informacji   

i projekt interakcji), 

Á przygotowaĻ makiety oraz interaktywne 

prototypy interfejsu. 
 

Pracodawcy oczekujń od kandydat·w znajo- 

moŝci obsĠugi program·w do prototypowa- 

nia i grafiki rastrowej. Najczŉŝciej w ogĠosze- 

niach wymieniany jest Axure RP oraz Adobe 

Photoshop. Warto takũe zapoznaĻ siŉ z inny- 

imi narzŉdziami: Balsamiq, Adobe Fireworks, 

Omnigraffle (na Macu). Oswojenie siŉ z kilko- 

ma programami pozwoli nam na wiŉkszń 

elastycznoŝĻ i swobodŉ w p·ŧniejszej pracy. 

 

 



Raport : KARIERA W UX     ||     UXbite.com     ||       listopad 2011 Raport : KARIERA W UX     ||     UXbite.com     || 10 

Wsp·Ġpraca z innymi dziaĠami 

 

Tak, jak interfejs jest mostem miŉdzy techno- 

logiń a czĠowiekiem, tak specjalista UX jest 

osobń integrujńcń wiele stron ũycia systemu. 

Stńd koniecznoŝĻ ŝcisĠej wsp·Ġpracy z r·ũny- 

mi dziaĠami firmy. UX na co dzieœ bŉdzie  

 

 

 

 

ÁUsability Specialist / Specjalista ds. 

uũytecznoŝci / Specjalista ds. usability 

ÁUser Experience Designer / UX Designer / 

Projektant User Experience 

ÁUser Interface Designer / Projektant  

interfejsu uũytkownika 

ÁArchitekt informacji 

ÁProjektant interakcji / Interaction designer 

 

a POPULARNE NAZWY STANOWISK 

Badania 

 

WĠaŝciwie brak jest ofert pracy stricte dla 

badaczy uũytecznoŝci czy UX. Rodzima 

branũa jeszcze jest mĠoda i wewnŉtrznie 

maĠo wyspecjalizowana, wiŉc adepci UX 

muszń ĠńczyĻ w sobie szerokie kompetencje ð 

w pracy bŉdń prowadziĻ analizy eksperckie 

oraz testy z uũytkownikami. Zar·wno mniej- 

sze, jak i wiŉksze firmy oczekujń takiej inter- 

dyscyplinarnoŝci. Dobrze jest, gdy specjalista 

potrafi zweryfikowaĻ wartoŝĻ istniejńcych czy 

tworzonych interfejs·w w badaniach. 

w kontakcie z dziaĠem marketingu oraz 

product development, aby rozmawiaĻ o pro- 

dukcie i jego przyszĠoŝci. Bŉdzie takũe wsp·Ġ-

pracowaĻ z grafikami i developerami przy 

wdroũeniach projekt·w, kontrolujńc zgodnoŝĻ 

efektu koœcowego z prototypem. 

Waũna rolń UXowca jest sĠuũenie radń z zakre- 
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Niekiedy od kandydat·w oczekuje siŉ umie- 

jŉtnoŝci kodowania HTML/CSS/Javascript nie  

do tworzenia aplikacji, lecz na potrzeby 

interaktywnego prototypowania. W tym 

momencie sń juũ narzŉdzia, kt·re same 

generujń kod, jak np. Axure. 

Jeŝli nawet w pracy nie bŉdziesz stricte 

tworzyĻ grafiki czy pisaĻ kodu, warto mieĻ 

solidne podstawy z tych dziedzin, aby znaĻ 

moũliwoŝci i ograniczenia system·w oraz 

lepiej porozumieĻ siŉ z grafikami i dewelo-

perami. 

 

WIEDZA 

Przede wszystkim pracodawca oczekuje 

wiedzy na temat UX i usability oraz ŝledzenia 

trend·w w tej dziedzinie. ZnajomoŝĻ przynaj- 

mniej podstawowej metodologii badaœ 

uũytecznoŝci ð analizy eksperckiej i test·w  

z  uũytkownikami jest takũe istotnym elemen- 

tem profilu kandydata. Pomocne jest r·wnieũ 

szersze spojrzenie psychologiczno-socjologi- 

czne, umoũliwiajńce gĠŉbsze zrozumienie 

zachowania i percepcji uũytkownik·w.  

 

 

su uũytecznoŝci i UX oraz dbanie, by firma 

tworzyĠa serwisy czy aplikacje o dobrym  

i sp·jnym user experience. Pracodawcy ocze- 

kujń, ũe specjalista bŉdzie sĠuũyĻ radń innym 

dziaĠom oraz promowaĻ wartoŝĻ UX wew- 

nńtrz firmy. Do jego lub jej obowińzk·w 

bŉdzie takũe naleũeĻ opracowywanie wew- 

nńtrzfirmowych standard·w i wzorc·w proje-

ktowych, szczeg·lnie w duũych firmach, 

gdzie utrzymanie sp·jnoŝci interfejs·w w ca- 

Ġym portfolio produkt·w jest nie lada 

wyzwaniem. 

 

Grafika i kodowanie 

 

Firmy poszukujń os·b z solidnym zapleczem 

umiejŉtnoŝci zar·wno graficznych, jak i de- 

weloperskich. Do obowińzk·w projektanta 

interfejs·w moũe naleũeĻ nie tylko zaproje- 

ktowanie funkcjonalne, ale takũe graficzne 

interfejsu, a nierzadko takũe zakodowanie 

tworzonych komponent·w czy element·w. 

Takie oczekiwania szczeg·lnie dotyczń firm, 

kt·re zatrudniajń UXowca na potrzeby swoich 

wewnŉtrznych produkt·w i projekt·w. 

 

DOŜWIADCZENIE 

Kolejnń konsekwencjń faktu, ũe branũa UX  

w Polsce jest mĠoda jest niewielka liczba 

specjalist·w z wieloletnim doŝwiadczeniem. 

Maksymalny staũ wymagany wŝr·d analizo- 

wanych ogĠoszeœ to 3 lata. WiŉkszoŝĻ z praco- 

dawc·w, jeŝli wymaga doŝwiadczenia na 

podobnym stanowisku, zwykle jest to zaledwie 

1 rok. To wszystko oznacza, ũe nawet kilku- 

miesiŉczna praktyka w dobrej firmie moũe byĻ 

przepustkń do ciekawych ofert pracy. 
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JAK SZUKAĺ PRACY? 

Najlepszym ŧr·dĠem ogĠoszeœ o pracŉ jest 

Internet. W tej branũy ogĠoszenia rzadko 

publikowane sń poza Sieciń, warto wiŉc 

trzymaĻ rŉkŉ na pulsie. 

 

MĎW PO ANGIELSKU 

Bez angielskiego dziŝ trudno na rynku pracy. 

W tej branũy jest nie inaczej ð w ogĠoszeniach 

firm ŝrednich i duũych biegĠa znajomoŝĻ 

jŉzyka angielskiego jest wymagana. Bŉdziesz 

mieĻ kontakt z zagranicznymi klientami lub 

wrŉcz bŉdziesz na co dzieœ pracowaĻ w tym 

jŉzyku. Ale nawet w maĠej polskiej firmie 

dziaĠajńcej  lokalnie znajomoŝĻ angielskiego 

jest niezbŉdna, aby nadńũaĻ za tempem 

rozwoju dyscypliny i swobodnie korzystaĻ  

z bogactwa wiedzy oraz materiaĠ·w dostŉp-

nych online. 

 

OSOBOWOŜĺ 

Jakimi cechami charakteru i umiejŉtnoŝciami 

miŉkkimi powinien siŉ wyr·ũniaĻ doskonaĠy 

kandydat na specjalistŉ UX? WedĠug 

oczekiwaœ pracodawc·w, powinien mieĻ 

analityczny umysĠ i krytyczne spojrzenie. Musi 

umieĻ znajdywaĻ proste rozwińzania  skomp-

likowanych problem·w. Jednoczeŝnie potrafi 

dobrze porozumieĻ siŉ z innymi, wsp·Ġpra- 

cowaĻ i przekonaĻ do swoich racji. A wszy- 

stko to z pasjń i energiń. 

 

 

 

 

1. Serwisy z ofertami pracy 

Szukajńc pracy ŝledŧ portale z ogĠoszeniami 

lub ich agregatory (np. Jobrapido.pl). 

Najlepiej ustawiĻ wysyĠkŉ powiadomieœ 

mailowych, gdy pojawi siŉ oferta pracy  

z danym sĠowem kluczowym (np. ux, usability, 

uũytecznoŝĻ, projektant interfejs·w).  

 

2. Portale spoĠecznoŝciowe profesjonalist·w 

Bardzo dobrym pomysĠem jest zaĠoũenie 

profilu na portalach dla profesjonalist·w. 

Profil powinien byĻ uzupeĠniony informacjami 

wartoŝciowymi dla potencjalnego pracodaw- 

cy i zawieraĻ odpowiednie sĠowa kluczowe. 

Jeŝli Twoje nazwisko wyŝwietla siŉ na Golden- 

line.pl w wynikach wyszukiwania ăusabilityó, 

moũesz siŉ wkr·tce spodziewaĻ ofert pracy 

od rekruter·w. 

 

3. Aktualnoŝci firm z branũy 

Ŝledŧ profile ulubionych firm czy wymarzo- 

nych miejsc pracy na portalach spoĠeczno- 

ŝciowych (Facebook, Twitter). Jeŝli firma szuka 

pracownika, czŉsto tym kanaĠem takũe 

informuje o ofercie ð szczeg·lnie jeŝli jest to 

nieduũa firma, kt·ra rekrutuje wĠasnymi 

siĠami. 
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4. Przygotuj uũyteczne CV i portfolio 

Coraz czŉŝciej w ogĠoszeniach znajdujemy 

proŝbŉ o doĠńczenie portfolio prac do 

aplikacji. Nawet jeŝli nie jest wymagane od 

razu, z duũń dozń prawdopodobieœstwa 

zostaniesz poproszony o przedstawienie 

swoich dokonaœ na dalszych etapach. Portfo-

folio UX to nie jest portfolio graficzne ð 

pamiŉtaj, aby pokazaĻ w nim swoje umie-

jŉtnoŝci i techniki pracy. Bŉdzie to waũniejsze 

dla pracodawcy niũ wizualizacje graficzne. 

 

. 

 

 

 

Dopiero zaczynasz karierŉ i nie masz jeszcze 

czego zawrzeĻ w portfolio? Nie martw siŉ, 

bńdŧ pomysĠowy ð bierz udziaĠ w konkursach 

projektowych (informacje o nich znajdziesz 

na blogach branũowych i przy okazji r·ũnych 

konferencji). Zaangaũuj siŉ w projekt 

niekoniecznie zarobkowy ð moũe byĻ to 

nawet przebudowa strony internetowej 

wydziaĠu. Waũne, ũebyŝ pokazaĠ(a), ũe 

potrafisz i chcesz to robiĻ. CV zaprojektowa- 

ne zgodnie z zasadami dobrego user exper- 

 

. 

 

 

 

ience jest znakomitń okazjń do wyr·ũnienia 

siŉ z tĠumu kandydat·w. Jak je przygotowaĻ i 

dostosowaĻ do specyfiki branũy UX przeczy-

tasz w dalszej czŉŝci raportu. 

 

 

 

 

 

AUTOR: 

EWA SOBULA 

UX Designer, socjolog 
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JAK ZDOBYWAĺ WIEDZň 

 W BRANŨY UX? 
 

Czŉsto spotykam siŉ z pytaniem, na jakich 

studiach moũna nauczyĻ siŉ projektowania 

User Experience . Kierunk·w w Polsce nie ma 

za wiele, jednak ũadne studia nie zastńpiń 

praktyki oraz samodzielnego doszkalania. To 

wĠaŝnie ono powinno byĻ zar·wno punktem 

wyjŝcia do ăzĠapania bakcylaó w tematyce, jak 

i sposobem na  bycie na bieũńco. Jak zatem 

dotrzeĻ do wartoŝciowych treŝci? 

SZUKAJ PO ANGIELSKU 

ChoĻ w naszym kraju branũa UX dynamicznie 

siŉ rozwija, najbogatsze ŧr·dĠa to te 

anglojŉzyczne. Na zachodzie tematyka 

uũytecznoŝci jest o wiele bardziej rozwiniŉta 

niũ w Polsce.  Dlatego teũ znajdziesz o wiele 

wiŉcej dobrych materiaĠ·w na stronach ze 

Skandynawii, Wielkiej Brytanii czy USA. 

R·wnieũ ksińũki publikowane sń najczŉŝciej w 

jŉzyku angielskim ð minń wieki zanim zostanń 

przetĠumaczone. 

 

 

 

EKSPLORUJ BLOGROLL 

Wybierz autor·w, kt·rych lubisz, uwaũasz za 

renomowanych, podziwiasz etc. i eksploruj 

polecane przez nich strony. Jest taka prawid-

ĠowoŝĻ, ũe cenieni autorzy linkujń do innych  

wartoŝciowych ŧr·deĠ. Z pewnoŝciń nie 

zapaĠasz chŉciń przeczytania wszystkich 

polecanych pozycji, najprawdopodobniej 

jednak odnajdziesz kilka, do kt·rych bŉdziesz 

regularnie wracaĻ. 

PODŃŨAJ ZA ŦRĎDğAMI 

Znajdŧ artykuĠy poruszajńce tematykŉ, kt·rń 

jesteŝ zainteresowany i sprawdzaj bibliografie. 

Dziŉki temu zgromadzisz sieĻ  odnoŝnik·w, 

kt·re pozwolń ci pogĠŉbiĻ poũńdany zakres 

tematyczny.  Czŉsto r·wnieũ sami autorzy 

artykuĠ·w zamieszczajń dodatkowe linki, 

kt·re pozwalajń czytelnikom rozeznaĻ siŉ  

w temacie czy uzupeĠniĻ wiedzŉ. 

 

 

PRZEGLŃDAJ I OGLŃDAJ PREZENTACJE 

Serwisy takie jak Slideshare.net czy TED.com 

to prawdziwe kopalnie wiedzy i inspiracji. 

Wystńpienia i prezentacje znanych i mniej 

znanych os·b z branũy dajń do myŝlenia, 

poszerzajń horyzonty, przybliũajń niszowe 

tematy.  Uczń r·wnieũ dw·ch bardzo waũ- 

nych umiejŉtnoŝci ð redagowania treŝci oraz 

autoprezentacji. Odwiedzenie takiego serwisu 

w niekt·rych przypadkach moũe byĻ jedynń 

szansń na posĠuchanie guru 
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CZYTAJ KSIŃŨKIê ALE NAJPIERW RECENZJE 

Bez oparcia w solidnej teorii nie moũna byĻ 

dobrym praktykiem. Takie oparcie dajń 

ksińũki. Jednak nie wszystkie z nich warto 

kupiĻ, czy nawet przeczytaĻ. R·wnieũ tutaj 

trzeba odsiewaĻ ziarna od plew. Dlatego 

zawsze przed decyzjń o zakupie (czŉsto 

bardzo kosztownej pozycji) warto zapoznaĻ 

siŉ z recenzjami ksińũki oraz jej dostŉpnymi 

fragmentami ð choĻby na Amazonie. Dla 

mnie bardzo waũne sń opinie os·b, kt·re  ce- 

niŉ ð wsp·Ġpracownik·w, zaufanych bloger·w 

Sń dla mnie wskaz·wkń, ũe wydane pienińdze 

nie p·jdń na marne. 

SPOTYKAJ SIň BRANŨOWO 

Konferencje, spotkania, kluby ksińũki oraz 

warsztaty zmieniajń spos·b patrzenia na 

tematykŉ branũowń. Pokazujń r·ũne punkty 

widzenia. To imprezy, na kt·rych moũesz 

spotkaĻ ludzi ze ŝwiata UX (zar·wno 

polskiego, jak i zagranicznego), odbyĻ z nimi 

 

zweryfikowaĻ swoje postrzeganie pracy 

projektanta czy badacza. 

AUTOR: 

BARBARA ROGOŜ 

Projektant interakcji i badacz uũytecznoŝci 
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ŦRĎDğA, Z KTĎRYCH KAŨDY 

CZERPAĺ MOŨE 
 

Ze wzglŉdu na dynamiczne zmiany 

technologii i trend·w,  branũa UX i usability 

wymaga cińgĠego uczenia siŉ, przeglńdania, 

szperania i doszkalania siŉ. To nie koœczy siŉ 

nigdy, wiŉc jeŝli nie lubisz siedzieĻ zakopany 

po nos w ksińũkach, blogach i stronach www 

ð ten zaw·d nie jest dla Ciebie. 

W tym zestawieniu znajdziecie subiektywny 

wyb·r ŧr·deĠ z tematyki UX i usability. Od 

tego warto zaczńĻ swojń przygodŉ z UX.  

 

 

 

Á UX booth  

Á Boxes and arrows 

Á UXmatters 

Á UX Magazine 

Najczŉŝciej odwiedzam blogi ð magazyny, na 

kt·rych publikuje wielu autor·w ð praktyk·w 

designu z r·ũnych stron ŝwiata. Zwykle sń 

one bardzo szerokie pod wzglŉdem tematyki.  

ZnaleŧĻ tam moũna artykuĠy odnoŝnie proje-

ktowania grafiki, interakcji, architektury infor- 

imacji czy user experience. Wszystko to 

podane w r·ũnorodnych formach ð 

odnajdziecie tam nie tylko publikacje 

tematyczne czy case studies, ale r·wnieũ 

wywiady z praktykami z branũy, recenzje, 

video oraz podcasty. Publikujń na nich takie 

sĠawy ŝwiata UX jak Luke Wroblewski czy 

Whitney Hess. 

 

 

Á Smashingmagazine 

Kto nie zna ð niech siŉ nie przyznaje ;) 

Ciekawe ŧr·dĠo prezentujńce nowe trendy  

i kierunki w tworzeniu rozwińzaœ interakty- 

wnych. Pomaga byĻ na bieũńco ze zmianami 

 

MAGAZYNY 

 

 

 

 

w sieci, a bez tego nie moũna byĻ dobrym 

projektantem. Zatem obserwujcie i wyĠawiaj- 

cie dobre rozwińzania. 

 

ZAGRANICZNE STRONY/BLOGI SPECJALISTĎW 

 

 

Á Useit.com (Jakob Nielsen) 

Serwis Nielsena ð jednego z guru usability. 

Jak to z guru bywa, czŉŝĻ publikowanych 

wniosk·w jest mocno kontrowersyjna. Mimo, 

ũe strona nie zachŉca swoim wyglńdem, 

warto jń ŝledziĻ. ChoĻby po to, aby  polemi-

zowaĻ z autorem. 

 

 

 

Á LukeW (Luke Wroblewski) 

Luke na swoim blogu publikuje szczeg·Ġowe 

zapiski obejmujńce szerokie zagadnienia UX ð 

nie tylko formularze. Nie znajdziecie tam 

esej·w ð autor tworzy bardzo skondensowa- 

 

http://www.uxbooth.com/
http://www.uxbooth.com/
http://www.uxbooth.com/
http://www.boxesandarrows.com/
http://uxmatters.com/
http://uxmag.com/
http://www.smashingmagazine.com/
http://www.useit.com/alertbox/film-ui-bloopers.html
http://www.useit.com/alertbox/film-ui-bloopers.html
http://www.useit.com/alertbox/film-ui-bloopers.html
http://www.lukew.com/
http://www.lukew.com/
http://www.lukew.com/
http://www.lukew.com/
http://www.lukew.com/
http://www.lukew.com/
http://www.lukew.com/
http://www.lukew.com/
http://www.lukew.com/
http://www.smashingmagazine.com/
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ne konspekty, kt·re sń dobrym punktem wyj- 

ŝcia do poszerzania wiedzy na dany temat. 

 

 

Á What makes them click  

(Susan Weinshenk) 

Autorka przybliũa zagadnienia psychologii  

w kontekŝcie projektowania interakcji. Opr·cz 

regularnych post·w, na stronie znajdziecie 

zestawienie 100 najpopularniejszych artyku- 

Ġ·w, kt·re szczeg·lnie warto zgĠŉbiĻ. Nie 

moũna byĻ dobrym projektantem bez pod- 

stawowej wiedzy z zakresu psychologii, a ten 

blog pomoũe Wam jń zdobyĻ. 

 

 

 

webowej. Tŉ ostatniń przybliũa w przystŉpny  

i zrozumiaĠy spos·b. Warto byĻ na bieũńco. 

 

 

Á user experience design (Maciek Lipiec) 

Blog zaĠoũony w 2005 roku ð wart przeczyta- 

nia od deski do deski. ArtykuĠy takie jak 

ăArchitektura pozytywnych doŝwiadczeœó sń 

punktem obowińzkowym dla adept·w UX. 

Maciek jest r·wnieũ jednym z pierwszych 

polskich autor·w, kt·rzy poruszyli na blogu 

tematykŉ service design. 

 

 

Á UI Design (Marek Kasperski) 

ZaĠoũony w 2007 roku blog Marka  

Kasperskiego ð praktyka i wykĠadowcy. Podo- 

bnie jak blog Macieja Lipca jest jednym  

z najwaũniejszych polskich ŧr·deĠ. Wprawdzie 

Marek nie publikuje juũ tak czŉsto jak kiedyŝ, 

a obecnie bliũej mu do stratega niũ projek- 

tanta, ale jego blog to kopalnia wiedzy 

zar·wno o badaniach, jak i projektowaniu. 

 

 

 

 

 

Á UXbite  

(I.Moŝcichowska, B.Rogoŝ, E.Sobula) 

Znajdziecie tutaj artykuĠy odnoszńce siŉ 

zar·wno do badaœ jak i projektowania. 

Piszemy o dobrych praktykach projektowania 

i badaœ uũytecznoŝci, analizujemy r·wnieũ 

dostŉpne wzorce. Na blogu odnaleŧĻ moũna 

takũe formatki i przydatne w codziennej 

pracy zestawienia. 

 

. 

 

 

 

POLSKIE STRONY/BLOGI SPECJALISTĎW 

 

 

Á Webaudit (Robert Dr·zd) 

Autor bloga od dobrych szeŝciu lat pisze 

m.in. o uũytecznoŝci, dostŉpnoŝci i analityce  

 

http://www.whatmakesthemclick.net/
http://www.whatmakesthemclick.net/
http://www.whatmakesthemclick.net/
http://www.whatmakesthemclick.net/
http://www.whatmakesthemclick.net/
http://www.whatmakesthemclick.net/
http://www.whatmakesthemclick.net/
http://www.whatmakesthemclick.net/
http://www.whatmakesthemclick.net/
http://www.whatmakesthemclick.net/
http://www.whatmakesthemclick.net/
http://www.whatmakesthemclick.net/
http://uxdesign.pl/
http://uxdesign.pl/
http://uxdesign.pl/
http://uxdesign.pl/
http://uxdesign.pl/
http://uxdesign.pl/architektura-pozytywnych-doswiadczen/
http://uxdesign.pl/architektura-pozytywnych-doswiadczen/
http://uxdesign.pl/architektura-pozytywnych-doswiadczen/
http://uxdesign.pl/architektura-pozytywnych-doswiadczen/
http://uxdesign.pl/architektura-pozytywnych-doswiadczen/
http://ui.blox.pl/htm
http://www.webaudit.pl/blog/
file:///C:/Users/Basia/Downloads/uxbite.com
file:///C:/Users/Basia/Downloads/uxbite.com
file:///C:/Users/Basia/Downloads/uxbite.com
file:///C:/Users/Basia/Downloads/uxbite.com
file:///C:/Users/Basia/Downloads/uxbite.com
file:///C:/Users/Basia/Downloads/uxbite.com
file:///C:/Users/Basia/Downloads/uxbite.com
file:///C:/Users/Basia/Downloads/uxbite.com
file:///C:/Users/Basia/Downloads/uxbite.com
file:///C:/Users/Basia/Downloads/uxbite.com
file:///C:/Users/Basia/Downloads/uxbite.com
file:///C:/Users/Basia/Downloads/uxbite.com
file:///C:/Users/Basia/Downloads/uxbite.com
file:///C:/Users/Basia/Downloads/uxbite.com
http://www.smashingmagazine.com/
http://www.webaudit.pl/blog/
http://www.webaudit.pl/blog/
http://www.webaudit.pl/blog/
http://www.webaudit.pl/blog/
http://www.webaudit.pl/blog/
http://www.webaudit.pl/blog/
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FORA 

 

 

Á Forum stowarzyszenia IxDA 

Branũowe forum pod egidń organizacji IxDA. 

Wiele rozm·w na merytorycznym poziomie, 

podpowiedzi i polemiki. Moũna odnaleŧĻ 

rozwińzania wielu dylemat·w i problem·w 

zwińzanych z projektowaniem i badaniami. 

 

 

 

Á UX Stack Exchange 

PoĠńczenie forum, blogu, wiki oraz serwis·w z 

linkami ð strona w formie pytaœ i odpowiedzi, 

dedykowana specjalistom UX i usability. 

Kaũdy moũe przystńpiĻ do tej spoĠecznoŝci 

ekspert·w i dzieliĻ siŉ wiedzń. Podobnie jak w 

przypadku forum IxDA znajdziecie tu meryto- 

ryczne odpowiedzi na nurtujńce Was pytania.  

 

KSIŃŨKI 

Jest wiele ksińũek wartych przeczytania, te 

tutaj sń jedynie punktem startowym dla 

poczńtkujńcych projektant·w i badaczy.  

Á R. Cialdini: Wywieranie wpĠywu na ludzi  

Najwaũniejsze z punktu wiedzenia projektan- 

ta interakcji mechanizmy psychologiczne 

opisane w bardzo przystŉpny i obrazowy 

spos·b. Wiedza niezbŉdna do projektowania 

mechanizm·w perswazyjnych. Podstawy 

psychologii, kt·re kaũdy znaĻ powinien. 

Á S. Krug: Donõt Make Me Think  

Ũelazna pozycja we wszelkich zestawieniach 

literatury usability. Krug prosto i obrazowo 

wyjaŝnia, czym jest problematyka 

uũytecznoŝci. Przystŉpny jŉzyk i przykĠady z 

codziennego ũycia czyniń tŉ ksińũkŉ nie tylko 

podstawowń lekturń dla os·b zwińzanych z 

branũń usability, ale takũe dla developer·w, 

Project Manager·w, marketer·w i klient·w ð 

wĠaŝciwie dla kaũdego. Polskie tĠumaczenie 

nie naleũy ono do najwierniejszych. Jeŝli tylko 

masz moũliwoŝĻ, polecam przeczytaĻ 

oryginaĠ. 

Á D.  Brown: Communicating Design. 

Developing Web Site Documentation 

for Design and Planning 

Ten kompletny przewodnik po dokumentacji 

projektowej pozwala krok po kroku poznaĻ, 

co projektant na co dzieœ tworzy w swojej 

pracy. Jest to jednak duũo wiŉcej niũ 

om·wienie person, map strony czy makiet. 

Poczńtkujńcy czytelnik pozna proces 

tworzenia serwis·w oraz nauczy siŉ 

projektowaĻ. Dla bardziej obeznanego 

projektanta nadal jest to przydatna pozycja, 

do kt·rej wielokrotnie moũna wracaĻ. 

 

 

http://www.ixda.org/discussion
http://www.ixda.org/discussion
ux.stackexchange.com
ux.stackexchange.com
ux.stackexchange.com
ux.stackexchange.com
ux.stackexchange.com
ux.stackexchange.com
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Á M.Kuniavsky: Observing the User 
Experience 

Ŝwietna ksińũka, kt·ra przeprowadza 

czytelnika przez ŝwiat badaœ usability ð od 

momentu doboru metody badawczej, 

poprzez prowadzenie badaœ, aũ po analizŉ 

zebranych danych. Autor  bardzo szeroko 

odnosi siŉ do metod badawczych, gdyũ to 

wĠaŝnie w ich doborze tkwi poĠowa sukcesu 

przeprowadzanych badaœ. Niezbŉdna pozy- 

cja do os·b zainteresowanych badaniami 

uũytecznoŝci. 

Á J. J. Garret: The elements of user 
experience 

Kr·tka i przystŉpna lektura wprowadzajńca 

do idei projektowania zorientowanego na 

uũytkownika (user-centered design). Dowiesz 

siŉ z niej czym jest user experience i dlaczego 

jest taki waũny :) A nastŉpnie poznasz piŉĻ 

warstw UX od potrzeb uũytkownik·w, 

poprzez strukturŉ, po wierzchniń warstwŉ 

projekt·w webowych (i nie tylko). Napisana w 

zgrabny spos·b, sam autor pisze, ũe moũna 

jń przeczytaĻ w kilka godzin. To ksińũka, kt·ra 

ma zachŉciĻ do eksploracji tematu. Diagram 

o user experience (z niej pochodzńcy) jest juũ 

klasykń w branũy.  

Á S. M. Weinschenk: Neuro Web Design 

Znakomity mariaũ naukowej wiedzy o 

dziaĠaniu ludzkiego m·zgu z projektowaniem 

serwis·w internetowych. Szybka i przyjemna 

lektura, kt·ra nie tylko odpowiada na 

tytuĠowe pytanie dlaczego ludzie klikajń, ale 

popiera to konkretnń wiedzń z badaœ. 

Stanowi przystŉpne i ciekawe wprowadzenie 

do projektowania perswazyjnego. 

Á E. Tufte: Envisioning Information 

Envisioning Information jest ksińũkń do kt·rej 

mam sĠaboŝĻ. Bogata w przykĠady map, 

diagram·w, tabel, grafik ð mn·stwo 

wizualnych przedstawieœ informacji. Trzeba 

jednak zaznaczyĻ, ũe nie nauczysz siŉ dziŉki  

 

 

niej projektowaĻ ð to raczej galeria. Niemniej 

oglńdanie jej to prawdziwa uczta, a przy tym 

ŧr·dĠo inspiracji. 

Á J. Tidwell: Designing Interfaces 

Nie jest to lektura, kt·rń siŉ czyta od 

poczńtku do koœca. Desigining Interfaces 

stanowi zbi·r wzorc·w projektowych: 

uporzńdkowanych, opisanych, zilustrowanych 

przykĠadami. Ale po co kupowaĻ ksińũkŉ, 

skoro w Internecie jest mn·stwo serwis·w z 

wzorcami projektowymi? WĠaŝnie dlatego. 

Osobiŝcie lubiŉ siŉgaĻ po tŉ pozycjŉ, bo 

Ġatwo w niej odnajdujŉ sprawdzone  

i ugruntowane wzorce bez koniecznoŝci 

szperania po sieci. 

 

 

http://www.jjg.net/elements/pdf/elements.pdf
http://www.jjg.net/elements/pdf/elements.pdf
http://www.jjg.net/elements/pdf/elements.pdf
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Á T.Tullis, B.Albert: Measuring the User 

Experience 

Bardzo dobra pozycja, kt·ra pozwoli 

czytelnikowi przejŝĻ przez najwaũniejsze 

metryki zwińzane z UX oraz poznaĻ tajniki 

analizy danych. Opr·cz silnego nacisku na 

analizŉ i wycińganie wniosk·w, autorzy 

przybliũajń r·wnieũ nieco metodologiŉ 

badaœ, oraz rozprawiajń siŉ z dziesiŉcioma 

mitami dotyczńcymi metryk i badaœ usability 

oraz przytaczajń case studies.  

 

 

Á I.Young: Mental Models. Aligning 

Design Strategy with Human Behavior 

 

Modele mentalne, doskonale znane 

kognitywistyce, majń niebagatelne znaczenie 

dla projektowania UX. Autorka w przystŉpnej 

formie tĠumaczy, czym sń modele mentalne  

i uczy ich budowania i zastosowania w konte-  

kŝcie projektowania serwis·w i usĠug. Bogac- 

two przykĠad·w sprawia, ũe od razu moũna 

nabytń wiedzŉ zastosowaĻ do swoich 

potrzeb. 

 

 

 

 

   ZNAJDZIESZ NA BLOGU UXBITE: 
 

 

ÁZestawienie: 3x3 ksińũki o UX  

i usability 

 

ì 

Á P. Morville: Information Architecture for 

the World Wide Web (3 wydanie) 

(Ksińũka z misiem polarnym) 

W por·wnaniu z poprzednimi pozycjami 

przeczytanie Information Architecture od 

deski do deski moũe byĻ mozolnym 

zadaniem. Niemniej jest to pozycja, kt·rń 

warto mieĻ pod rŉkń. Stanowi bogate i war- 

toŝciowe ŧr·dĠo wiedzy na temat organi- 

zowania treŝci i nawigacji oraz modeli 

wyszukiwania i odkrywania informacji przez 

uũytkownik·w. 

 

 

 

http://uxbite.com/2011/09/3-x-3-ksiazki-o-ux-i-usability/
http://uxbite.com/2011/09/3-x-3-ksiazki-o-ux-i-usability/
http://uxbite.com/2011/09/3-x-3-ksiazki-o-ux-i-usability/
http://uxbite.com/2011/09/3-x-3-ksiazki-o-ux-i-usability/
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Dlatego warto znaĻ wzorce, ale naleũy je 

traktowaĻ jako inspiracjŉ i krytycznie 

analizowaĻ, a nie kopiowaĻ. Podane wyũej 

serwisy pomogń ogarnńĻ trendy w 

projektowaniu rozwińzaœ. 

NARZňDZIA I TUTORIALE 

 

 

Á Axurerp.pl 

Znakomita polska strona z tutorialami i samo- 

ouczkiem dla programu Axure Rp.  Ŝwietna 

dla poczńtkujńcych, jak r·wnieũ zaawansowa- 

nych uũytkownik·w programu, kt·rzy chcń 

poszerzyĻ swoje umiejŉtnoŝci. 

 

 

Á Samouczek Axure 

Oficjalna strona z tutorialami Axure ð 

podzielona na sekcje ze wzglŉdu na poziom 

zaawansowania. Podstawowe ŧr·dĠo do nauki 

tego programu. 

 

PREZENTACJE 

 

 

 

Á Slideshare.net 

Ten portal to niezgĠŉbiona skarbnica inspiracji 

i wiedzy z szeroko pojŉtej tematyki usability  

i UX. Chociaũ wymaga odsiania ziarna od 

plew, niewńtpliwie moũna znaleŧĻ tu pereĠki, 

kt·re na dĠugo pozostajń w pamiŉci.  

. 

 

 

 

 

ZNAJDZIESZ NA BLOGU UXBITE: 
 

 

Á 3 prezentacje o User Experience, 

kt·rych warto posĠuchaĻ 

ÁKilka prezentacji o mobile 

 

ì 

WZORCE PROJEKTOWE 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Á Pattern Tap 

Á Patternry 

Á Konigi 

Á ecommr 

Á Little Big Details  

Dobry projektant musi byĻ na bieũńco z r·ũ- 

norodnymi wzorcami funkcjonalnymi. Przede 

wszystkim musi podchodziĻ do nich  kryty-

cznie i analizowaĻ zawsze w odniesieniu do 

konkretnych zaĠoũeœ. Projektowanie to nie 

powielanie wzorc·w, projektowanie to myŝle-

nie o wykorzystaniu moũliwych rozwińzaœ.  

  

http://www.axurerp.pl/
http://www.axure.com/howto
http://www.axure.com/howto
http://www.slideshare.net/
ux.stackexchange.com
http://uxbite.com/2010/09/3-prezentacje-o-user-experience-ktore-warto-posluchac/
http://uxbite.com/2010/09/3-prezentacje-o-user-experience-ktore-warto-posluchac/
http://uxbite.com/2010/09/3-prezentacje-o-user-experience-ktore-warto-posluchac/
http://uxbite.com/2010/09/3-prezentacje-o-user-experience-ktore-warto-posluchac/
http://uxbite.com/2010/09/3-prezentacje-o-user-experience-ktore-warto-posluchac/
http://uxbite.com/2010/09/3-prezentacje-o-user-experience-ktore-warto-posluchac/
http://uxbite.com/2011/06/kobieta-w-podrozy-czyli-o-przydatnosci-smartfonow/
http://www.slideshare.net/
http://www.slideshare.net/
http://www.slideshare.net/
http://www.slideshare.net/
http://www.slideshare.net/
http://www.slideshare.net/
http://www.slideshare.net/
http://patterntap.com/
http://patterntap.com/
http://patterntap.com/
http://patternry.com/
http://konigi.com/showcase/latest
http://www.ecommr.com/
http://littlebigdetails.com/
http://littlebigdetails.com/
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Á UX Myths 

Zestawienie mit·w UX i usability ð w przystŉ- 

pnej formie i z licznymi odniesieniami do pu- 

likacji specjalist·w. Warto je znaĻ i krytycznie 

patrzeœ na kategoryczne wyroki niejednego 

guru. Pokazujń, jak wiele zaleũy od kontekstu 

i ũe w naszej dziedzinie trudno m·wiĻ  

o bezwzglŉdnych prawach. 

 

 

 

Á UXURLS.COM 

Agregator link·w z blog·w, magazyn·w, 

serwis·w z pracń oraz kanaĠ·w YouTube 

zwińzanych z user experience. Jest ŝwietnym 

punktem wyjŝcia do codziennego 

pogĠŉbiania wiedzy i uĠatwia bycie na 

bieũńco. 

 

 

 

 

Á Biblioteki 

Zestawienia bibliotek do Axure, kt·re sń 

niezbŉdne do sprawnego projektowania. 

Moũna ich swobodnie uũywaĻ, gdyũ sń 

tworzone na licencjach creative commons. 

Cińgle przybywa nowych. 

. 

 

 

 

 

  ZNAJDZIESZ NA BLOGU UXBITE: 
 

ÁZbi·r bibliotek do Axure 

ÁMateriaĠy do pobrania (checklisty, 

formatki, zestawienia) 

 

ì 

 

 

Á UX Pond 

Bardzo przydatna specjalistyczna  wyszukiwa-

ka treŝci zwińzanych z UX i usability.  Nieza- 

stńpiona przy poszukiwaniu branũowych 

treŝci, gdyũ opr·cz wyszukiwania jedynie  

w ŧr·dĠach zwińzanych z UX (co ogranicza 

koniecznoŝĻ przedzierania siŉ przez nietrafne 

pozycje) umoũliwia odfiltrowanie poszcze- 

g·lnych typ·w wynik·w (artykuĠ·w, narzŉdzi, 

wydarzeœ itp.) 

 

Á Biblioteka IA Institute 

Znajdziecie tu  liczne teksty, artykuĠy i opra- 

cowania o architekturze informacji z caĠego 

ŝwiata. Pomimo opornej formy serwisu, 

moũna tam ăodkopaĻó prawdziwe pereĠki. 

 

. 

 

 

SğOWNIKI, WYSZUKIWARKI I ZBIORY 

 

 

Á SĠownik Usabilityfirst 

Zawiera blisko 2000 pojŉĻ, kt·re - choĻ 

lakoniczne - stanowiń dobry punkt wyjŝcia do 

pogĠŉbiania wiedzy. 

 

AUTORZY: 

BARBARA ROGOŜ 

EWA SOBULA 

http://uxmyths.com/
http://uxmyths.com/
http://uxurls.com/
http://www.axure.com/widgetlibraries
ux.stackexchange.com
http://uxbite.com/2010/08/jak-zrobic-axurowi-dobrze-czyli-o-bibliotekach/
http://uxbite.com/2010/08/jak-zrobic-axurowi-dobrze-czyli-o-bibliotekach/
http://uxbite.com/do-pobrania/
http://uxbite.com/do-pobrania/
http://uxbite.com/do-pobrania/
http://uxbite.com/do-pobrania/
http://uxpond.com/
http://iainstitute.org/translations/translations.php
http://iainstitute.org/translations/translations.php
ux.stackexchange.com
http://www.slideshare.net/
http://www.slideshare.net/
http://www.usabilityfirst.com/glossary/
http://www.usabilityfirst.com/glossary/
http://www.slideshare.net/


Raport : KARIERA W UX     ||     UXbite.com     ||       listopad 2011 Raport : KARIERA W UX     ||     UXbite.com     || 

ZAPROJEKTUJ UX SWOJEGO CV 
 

Opracowanie swojego CV to tak naprawdŉ 

projektowanie informacji ð o sobie i swoim 

doŝwiadczeniu zawodowym. Potencjalny pra-

codawca jest uũytkownikiem resum®, zapro-

szenie na rozmowŉ kwalifikacyjnń ð konwersjń 

dla kandydata. Dostarczajńc pracodawcy 

pozytywnego user experience poprzez swoje 

CV, tak naprawdŉ projektant daje dow·d 

swoim umiejŉtnoŝciom. Jak siŉ do tego 

zabraĻ? Tak, jak do projektowania makiet 

serwisu internetowego. 

ODPOWIEDZ NA POTRZEBY 

OgĠoszenie o pracy jest jak brief ð pokazuje, 

na jakich umiejŉtnoŝciach zaleũy pracodawcy, 

na co zwraca uwagŉ, jaki obszar specjalizacji 

bŉdzie miaĠa praca. Jeŝli w ofercie podkreŝ-

lana jest znajomoŝĻ Axure, to wĠaŝnie ta 

umiejŉtnoŝĻ powinna byĻ wyr·ũniona w CV 

kandydata. Dodatkowych wskaz·wek odnoŝ-

nie potrzeb dostarczyĻ moũe teũ analiza 

strony internetowej pracodawcy, lub jego 

kanaĠ·w social media. 

23 

ZADBAJ O HIERARCHIň TREŜCI  

I KIERUJ UWAGŃ ODBIORCY 

Kt·re elementy doŝwiadczenia zawodowego 

bŉdń dla pracodawcy najistotniejsze? Kt·rymi 

kandydat chce siŉ najbardziej pochwaliĻ?  

Aplikacja powinna uĠatwiaĻ skanowanie wzro-

kiem   najwaũniejszych   informacji,  tak  ũeby 

piŉciosekundowy kontakt z dokumentem 

dziaĠaĠ na korzyŝĻ kandydata. Warto wyr·ũniĻ 

stanowiska lub firmy oraz kluczowe umie-

jŉtnoŝci. CV powinno prowadziĻ pracodawcŉ 
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za rŉkŉ i kierowaĻ jego uwagń. Pomogń  

w tym kolory, ikony, elementy graficzne i 

typografia. Jednak najwaũniejsze w CV jest 

zawsze CTA (call to action)  ð  w tym kontek-

ŝcie bŉdń to dane kontaktowe, kt·re pozwolń 

rekruterowi skontaktowaĻ siŉ z poũńdanń 

osobń. 

ZADBAJ O UŨYTECZNOŜĺ TREŜCI TEKSTOWYCH 

Nie ma nic gorszego, niũ CV z malutkń 

czcionkń i jeszcze mniejszń interliniń, lub tak 

sĠabym kontrastem, ũe ũadna drukarka nie 

daje rady. Uũyteczne treŝci to takũe umiejŉtne 

stosowanie wypunktowaœ (nie lubimy czytaĻ, 

wolimy skanowaĻ). Warto teũ pamiŉtaĻ o 

konwencjach ð jeŝli doŝwiadczenie jest 

uĠoũone chronologicznie, to najŝwieũsze 

stanowisko pracy powinno byĻ zawsze 

najwyũej. A jeŝli CV ma kilka stron, nie moũna 

zapomnieĻ o stronicowaniu. 

MĎW JňZYKIEM ODBIORCĎW 

Dostosuj swojń komunikacjŉ do stylu 

pracodawcy ð nadŉcie formalny ton aplikacji 

nie sprawdzi siŉ w przypadku maĠego studia 

kreatywnego,  a  zbytnia  poufaĠoŝĻ  moũe  

24 

zostaĻ negatywnie odebrana w firmie 

softwarowej o sformalizowanej strukturze.  

WYRĎŨNIJ SIň 

Kiedy juũ zadbasz o uũytecznoŝĻ swojego CV,  

to zadbaj  takũe  o jego user experience. 

Zamiast  pisaĻ, ũe znasz angielski w stopniu 

ŝrednim, moũesz to pokazaĻ za pomocń 

symboli lub na wykresie (ale pamiŉtaj 

o uũytecznoŝci infografik!). Skorzystaj z wize-

runk·w i  grafiki nie tylko do  kierowania uwa- 

http://uxbite.com/2010/05/uzyteczne-infografiki/
http://uxbite.com/2010/05/uzyteczne-infografiki/
http://uxbite.com/2010/05/uzyteczne-infografiki/
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gń odbiorcy, ale takũe pokazania swojej 

kreatywnoŝci. Nietypowa forma CV pokazuje 

pasjŉ kandydata i umiejŉtnoŝĻ wychodzenia 

poza schematy ð obie rzeczy majń duũe 

znaczenie w projektowaniu interakcji. Jednak 

trzeba mieĻ na uwadze kontekst firmy ð jeŝli 

kandydat stara siŉ o pracŉ w bardzo sforma-

lizowanym ŝrodowisku, to istnieje prawdopo-

dobieœstwo, ũe HRowcy nie doceniń kunsztu 

kreatywnego tw·rcy.   

ZADBAJ O UŨYTECZNOŜĺ TREŜCI TEKSTOWYCH 

Tak jak uũytecznoŝĻ interfejsu nie zapewni 

startupowi sukcesu, tak CV nie zapewni 

kandydatowi pracy. Celem kaũdego CV jest 

zaproszenie na rozmowŉ kwalifikacyjnń. Jego 

odpowiednie zaprojektowanie zwiŉkszy 

szanse spotkania z rekruterem - zachŉci do 

kolejnego kontaktu i pozytywnie nastawi 

pracodawcŉ. Jednak reszta zaleũy od wielu 

innych czynnik·w, w tym, nie oszukujmy siŉ, 

odrobiny szczŉŝcia. 
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ODKRYJ SWOJE MIEJSCE  

W BRANŨY UX 
 

QUIZ 

 

Dla wszystkich, kt·rzy chcieliby odkryĻ swoje 

miejsce na poletku user experience przygo-

towaĠyŝmy kr·tkń zabawŉ. ByĻ moũe 

odkryjesz dziŉki niej swojń specjalizacjŉ*.  

Na kaũde pytanie odpowiedz tak lub nie. 

Pamiŉtaj - bńdŧ szczery sam ze sobń!  

*Autorki nie ponoszń odpowiedzialnoŝci za bĠŉdne 

diagnozy i w peĠni popierajń Twoje zmagania do 

rozwijania siŉ w kt·rejkolwiek ze  specjalizacji. 

Pytania: ǂ ǃ Ǆ ǅ 

Czy lubisz obserwowaĻ ludzi i ich zachowania, np. w pracy, w tramwaju, podczas korzystania z telefon·w? TAK NIE 

Czy lubisz pracowaĻ  grupowo i dyskutowaĻ o rozwińzaniach wsp·lnie? TAK NIE  

Czy na pytania o konkretne rozwińzania odpowiadasz ăTo zaleũyó i przechodzisz do wyjaŝniania od czego zaleũy? TAK NIE 

Czy przy zapoznawaniu siŉ z wynikami badaœ sprawdzasz, na jakiej pr·bie zostaĠy przeprowadzone? TAK NIE 

Czy na poczńtku jakiegokolwiek zadania, kt·re jest Ci powierzone zadajesz wiele pytaœ? TAK NIE 

Czy Ġatwiej Ci opisaĻ rozwińzanie niũ je narysowaĻ?  TAK NIE 

Czy najbardziej komfortowń sytuacjń jest dla Ciebie zaprojektowanie interfejsu samodzielnie od A do Z?  NIE TAK 

Czy poproszony o ocenŉ strony  masz ochotŉ zaprojektowaĻ jń  po prostu od nowa? TAK NIE 

Czy dostrzegasz r·ũnice pomiŉdzy tym jak r·ũni ludzie obsĠugujń te same programy? TAK NIE 

Czy zawsze dńũysz do perfekcjonizmu? NIE TAK 

Czy lubisz siŉ uczyĻ i doszkalaĻ?  TAK NIE 
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Pytania: ǂ ǃ Ǆ ǅ 

Czy reagujesz emocjonalnie na krytykŉ swoich pomysĠ·w? NIE TAK 

Czy poproszony o ocenŉ skutecznoŝci projektu proponujesz jego przetestowanie? TAK NIE 

Czy potrafisz przekonaĻ innych do swoich pomysĠ·w poprzez argumentowanie? TAK NIE 

Czy Twoim zdaniem badania psychologiczne i spoĠeczne sń ŝciemń? NIE TAK 

Czy Twoim zdaniem sĠowa ŝwiadczń wiŉcej niũ zachowania? NIE TAK 

Czy zdarzyĠo Ci siŉ napisaĻ/zadzwoniĻ do wĠaŝciciela serwisu internetowego informacjń o bĠŉdzie, kt·ry odkryĠeŝ? TAK NIE 

Czy projektujńc rozwińzania zadajesz pytania takie jak: po co dany element zostaĠ zastosowany, czy jest on 

niezbŉdny? 
TAK NIE 

Czy zaleũy Ci, ũeby w ũyciu robiĻ coŝ wymagajńcego cińgĠego myŝlenia i kreatywnej pracy?  TAK NIE 

Czy szukasz sĠabych stron wzorc·w i przykĠad·w interfejs·w w galeriach? TAK NIE 

Czy wolisz sĠuchaĻ zamiast m·wiĻ, a ludzie szybko otwierajń siŉ przy Tobie? TAK NIE 

Czy najchŉtniej stosujesz/rekomendujesz te rozwińzania, kt·re znasz z innych projekt·w?  NIE TAK 

Czy Ġatwiej Ci siŉ myŝli z notatnikiem i oĠ·wkiem w rŉku?  TAK NIE 

Czy bronisz swoich rozwińzaœ do upadĠego? NIE TAK 

Czy potrafisz wymieniĻ co najmniej 2 psychologiczne mechanizmy perswazji? TAK NIE 

SUMA TWOICH ODPOWIEDZI W KOLUMNACH: 
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ODKRYJ SWOJE MIEJSCE  

W BRANŨY UX 
 

ROZWIŃZANIE QUIZU 

 

Zsumuj odpowiedzi z pierwszych trzech 

kolumn. Jeŝli w sumie zdobyĠeŝ MNIEJ NIŨ 15 

PUNKTĎW, to byĻ moũe warto poszukaĻ 

jakiegoŝ innego zajŉcia. SĠyszaĠyŝmy, ũe 

psycholog dla zwierzńt jest w modzie :) 

Jeŝli masz 15 PUNKTĎW LUB WIňCEJ: 
Jeŝli masz 7 LUB WIňCEJ ODPOWIEDZI Z RUBRYKI  

masz zadatki na  

badacza uũytecznoŝci 

Jesteŝ jak Wielki Brat. Rozkoszy dostarczń Ci 

godziny spŉdzone na obserwowaniu zmagaœ 

uũytkownik·w, a najwiŉkszń uciechń bŉdzie 

cytowanie ich na firmowym blogu. Z zapaĠem 

bŉdziesz zliczaĠ kliki i z dumń prezentowaĠ 

dopieszczone przez siebie wykresy z czasem 

wykonania zadaœ, zaŝ zawodowych 

respondent·w wyczujesz na kilometr. Czeka 

Ciŉ ŝwietlana przyszĠoŝĻ wynalazcy nowej 

metodyki prowadzenia notatek z test·wê 

pod warunkiem, ũe koledzy odkopiń Ciŉ 

wpierw spod ich sterty. 

Jeŝli masz 7 LUB WIňCEJ ODPOWIEDZI Z RUBRYKI  

dobrze bŉdziesz siŉ czuĠ jako  

projektant interakcji  

Widzisz ŝwiat w placeholderach. Nic nie 

dostarczy Ci takiej satysfakcji, jak stworzenie 

10-ciowarunkowej akcji wykorzystujńcej 

dwanaŝcie stan·w paneli dynamicznych.  

O wyũszoŝci etykiety ăPowr·tó nad ăWsteczó 

bŉdziesz m·gĠ dyskutowaĻ miesińcami. Nad 

randkŉ z drugń poĠ·wkń przedkĠadaĻ 

bŉdziesz wprowadzenie piŉtnastej serii 

poprawek do makiety numer 1.0.2.1.3.5.1.A. 

Jedno wiesz juũ na pewno - Twoja c·rka 

bŉdzie mieĻ na imiŉ Lorem, a syn Ipsum.  

AUTORZY: 

BARBARA ROGOŜ 

IGA MOŜCICHOWSKA 

witwitamy w branũy!amy 
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