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    Opinie o książce


    Projekt doskonały jest obowiązkową lekturą dla każdego zaangażowanego w projektowanie, czy to produktów, oprogramowania, czy designu marki. Przez zaangażowanie rozumiem jakikolwiek udział w projektowaniu. Ta książka jest tak samo pomocna dla inżynierów, kierowników produktu i menedżerów wyższego szczebla, jak dla projektantów.


    — Christian Manzella, starszy dyrektor i szef działu UX Samsung


    Projekt doskonały Toma Greevera zmieni sposób, w jaki projektanci mówią o designie. Tę książkę trzeba przeczytać.


    — Tim O’Reilly, założyciel i prezes O’Reilly Media


    Tom znakomicie odniósł się do jednego z najbardziej kłopotliwych aspektów designu: rozmawiania z osobami, które nie są projektantami, i uzasadniania podjętych decyzji projektowych.


    — Aaron Irizarry, szef Credit Solutions Design, Capital One i autor książki Discussing Design


    O ile w większości książek o designie temat komunikacji poruszany jest przy okazji, o tyle Tom wręcza nam książkę pełną wypróbowanych i sprawdzonych narzędzi, dzięki którym projektanci mogą komunikować się mistrzowsko. Jego dzieło czyta się lekko i z łatwością można je polecić. Jestem zachwycony, że Tom opracował ten istny klejnot.


    — Richard Banfield, wicedyrektor ds. transformacji projektowania InVision i autor książki Design Leadership


    Książka Toma jest nieodzowną lekturą dla projektantów, którzy chcą mieć kontrolę nad tym, jak interesariusze i klienci odbierają ich projekty. To przystępny przewodnik pełen praktycznych wskazówek dotyczących uzasadniania decyzji projektowych w sposób autentyczny, pełny i przejrzysty.


    — Christy Ennis-Kloote, dyrektorka ds. designu OpenDigital


    Projekt doskonały zapewni praktyczne ramy, które pozwolą Ci się dowiedzieć, jak najlepiej prezentować swoje projekty interesariuszom i klientom. Zawarte w nim przykłady i historie z życia składają się na wciągającą lekturę.


    — Cynthia Savard Saucier, dyrektorka ds. UX Shopify


    Umiejętność „zrobienia dobrego spotkania” jest supermocą. To szczególnie ważne dla designerów, którzy stanowczo zbyt często zakładają, że najważniejszym elementem spotkania z interesariuszami są rezultaty prac projektowych, które im prezentują. Tom pokazuje na podstawie własnych doświadczeń, że powodzenie takich spotkań zależy raczej od tego, czy interesariusze są w stanie zrozumieć, co im się pokazuje. W tej książce znajdziesz ramy działania, metody planowania, słownictwo i (o ile będziesz ich potrzebować) gotowe akapity dobrze uformowanych i umiejętnie wyrażonych wypowiedzi, których designerzy potrzebują, aby objaśnić, w jaki sposób ich praca rozwiązuje rzeczywiste problemy, ułatwia życie użytkownikom i zasługuje na wsparcie ze strony organizacji.


    — Dan Klyn, architekt informacji i współzałożyciel The Understanding Group (TUG)


    Projekt doskonały zgrabnie stawia czoła problematyce prezentowania decyzji projektowych, ukazując proste podejście, umożliwiające projektantom (i całym zespołom!) pozyskiwanie poparcia dla swoich projektów. Nie wystarczy opracować projekt; trzeba jeszcze wyjaśnić, co stoi u podstaw danej decyzji i ująć to w szerszym kontekście problemu, który projekt ma rozwiązywać. Każdy projektant — a właściwie każdy członek zespołu opracowującego produkt — może na tym skorzystać.


    — C. Todd Lombardo, wicedyrektor ds. produktu MachineMetrics,

    współautor książek Sprint projektowy i Mapy drogowe produktu


    Niezależnie od tego, czy jesteś projektantem, programistą, kierownikiem produktu, specjalistą od treści, marketingowcem, czy handlowcem, na jakimś etapie prawdopodobnie będziesz prezentować interesariuszom koncepcje projektowe. To trudne zadanie. Każdy ma swoją opinię na temat tego, co prezentujesz. I słusznie — to, co tworzysz, jest odzwierciedleniem marki i jednym z głównych kanałów styczności klienta lub konsumenta z firmą. To istotne dla ludzi, z którymi pracujesz, ponieważ dla nich ważne jest, aby Twoje projekty odnosiły sukcesy. Jeśli chcesz się nauczyć lepiej opowiadać o rezultatach swojej pracy, prezentować je i zdobywać dla nich poparcie, ta książka jest znakomitym punktem wyjścia. Tom Greever wskazuje podejścia taktyczne i rozwiązania ułatwiające mierzenie się z wyzwaniami organizacyjnymi, które pomogą Ci nie tylko sprawniej pracować, ale też zdobyć dla swojej pracy uznanie tam, gdzie ma ono największe znaczenie: na rynku.


    — Donna Lichaw, założycielka i prezeska SuperPowered, autorka książki The User’s Journey

  


  
    [Przedmowa]


    W 2014 roku poproszono mnie o zgłoszenie kilku pomysłów na prelekcje w ramach regionalnej konferencji UX w Stanach Zjednoczonych. Pracowałem wówczas jako konsultant projektowy dla paru dość znanych marek i byłem chętny do podzielenia się opowieściami o ciekawych rzeczach, które razem zrobiliśmy. Zgłosiłem trzy abstrakty. Pierwsze dwa tematy dotyczyły technik i podejść do projektowania, które wydały mi się interesujące — metod, których używaliśmy w ramach projektów na potrzeby uzyskania skutecznych rezultatów. Do tych kwestii podchodziłem z zapałem. Trzeci temat dotyczył formułowania decyzji projektowych. Ten z kolei wydawał się przyziemny. Owszem, było to ważne zagadnienie, ale dotyczyło czegoś, co robiłem każdego dnia mojej kariery. Wiedziałem, że inni projektanci też musieli sobie radzić z tym problemem. W końcu to nieodłączna część naszej pracy. Co więcej, miałem wrażenie, że to najbardziej oczywisty i nużący temat, bo formułowanie decyzji było czymś, co robiłem automatycznie, bez szczególnej refleksji. Rzecz jasna, wybrano ten ostatni temat.


    Choć czułem się niepocieszony, że nie będę mógł opowiedzieć o pozostałych zagadnieniach, dołożyłem wszelkich starań, żeby wymyślić kilka koncepcji i zasad, które mogłyby w tym zakresie być pomocne dla designerów. Przez kilka tygodni namyślałem się nad tym, jak opowiadać ludziom o designie, przyjmowanych przeze mnie podejściach i jakie moje praktyczne porady mogłyby pomóc im w doskonaleniu warsztatu. Nigdy nie przypuszczałem, że ta jedna prelekcja da początek serii okazji, które całkowicie odmieniły moją karierę.


    Proces ten pozwolił mi dostrzec, że w toku swojej kariery znalazłem się w wielu sytuacjach, w których sprawniejsza komunikacja przekładała się na lepsze i szybsze projektowanie. Uświadomiłem sobie, że wszyscy moi ulubieni projektanci potrafili inteligentnie wytłumaczyć, dlaczego robią to, co robią. Zauważyłem, że wiele uwag, jakie przekazuję swojemu zespołowi, dotyczy raczej sposobu, w jaki członkowie prezentują swoje projekty, niż jak je tworzą. Stało się dla mnie jasne, że sposób, w jaki rozmawiamy z innymi o projektowaniu, ma znaczący wpływ na to, czy udaje nam się zapewnić użytkownikowi pozytywne wrażenia. Umiejętności tej brakuje wielu projektantom, również tym bardziej doświadczonym. Powodzenie naszych przedsięwzięć uzależnione jest od tego, czy potrafimy uzyskać poparcie wszystkich członków zespołu. Bez niego nasze projekty mogą nigdy nie ujrzeć światła dziennego.


    O tym, jak przegadałem swoją drogę do świata designu


    Moja droga do pracy w dziedzinie UX zaczęła się od marketingu. Chodziłem na biznesowe studia licencjackie i szybko pojąłem, że design potrafi tchnąć w produkt życie. W trakcie studiów uczyłem się projektowania stron internetowych i tworzenia grafiki, pracując jako wolny strzelec dla małych lokalnych firm, by móc opłacić czesne.


    Wiem, że zabrzmi to dziwnie, ale naprawdę lubię chodzić na rozmowy o pracę. Zgłaszałem się, gdzie tylko się dało, i zgadzałem na każdą rozmowę. Były to dla mnie związane z minimalnym ryzykiem okazje do poćwiczenia opowiadania o mojej pracy. Uwielbiałem patrzeć, jak ludzie przeglądają moje portfolio, mówią, co im się podoba, i zadają pytania o to, dlaczego coś zrobiłem w taki czy inny sposób. Nakręcało mnie wówczas opowiadanie innym o moich decyzjach projektowych i do dziś nic się pod tym względem nie zmieniło. Uwielbiam rozmawiać o projektowaniu.


    Po ukończeniu studiów zaproszono mnie na rozmowę kwalifikacyjną na stanowisko dyrektora kreatywnego w składającym się z 20 osób zespole ds. marketingu wewnętrznego. Ostatnią rozmowę kwalifikacyjną odbyłem z wicedyrektorką ds. marketingu. Przepytała mnie w sprawie mojego portfolio; z łatwością je obroniłem. Spytała o moje dotychczasowe doświadczenie i przejrzała CV, którym chętnie się chwaliłem. Potem jednak przeszła do rzeczy i zadała mi najważniejsze pytanie w całej mojej karierze: „Załóżmy, że mam dla ciebie nowy projekt. Jakie pytanie zadałbyś mi od razu?”.


    Odpowiedź wydawała się prosta. Moje doświadczenie było wprawdzie ograniczone, ale spotkania z interesariuszami to chleb powszedni dla każdego designera. Bez wahania udzieliłem odpowiedzi, która przystawała do moich dotychczasowych przeżyć: „Czy mają to być materiały drukowane czy na stronę internetową? Projekt kolorowy czy czarno-biały? Będziemy korzystać ze stocków czy własnych materiałów klienta? Jak wielka ma być strona internetowa lub broszura? Wreszcie: jaki termin? Do kiedy musimy skończyć?”.


    „Niestety, nie o to chodziło — odparła. To wszystko nie ma większego znaczenia. Najważniejsze pytanie, jakie możesz zadać, brzmi: »Co właściwie chcemy w ten sposób przekazać?«”.


    Zatkało mnie. Nie dość, że miała całkowitą rację, to jeszcze podważyła moją wiarę w to, że potrafię pewnie i sprawnie rozmawiać o projektowaniu. Poczułem się mały i zagubiony.


    Jednak dostałem tę pracę i od tamtego czasu pracowałem jeszcze w wielu innych miejscach, ale nigdy nie zapomniałem o tym błędzie. Nie byłem wystarczająco przenikliwy, by pojąć, że interesariusz ma inne cele niż ja. Nie dowiedziałem się, jakie interesariusz miał potrzeby i nie odniosłem się do jego wątpliwości. Dla mojej rozmówczyni projekt dotyczył komunikacji, a ja myślałem tylko o pikselach. W tamtym momencie zrozumiałem, że rozmawianie o projektowaniu jest kluczową kwestią. Muszę uwzględnić potrzeby odbiorców. Moje projekty muszą mieć dla klienta jakąś wartość. Powinny rozwiązywać jakiś problem. Niezdolność do omówienia tych kwestii to prosta droga do nieporozumień. Jeśli miałoby mi się powodzić jako projektantowi, muszę nauczyć się komunikować klientowi, do czego moje projekty mają służyć. Na pytania klienta muszę udzielać odpowiedzi, które wydadzą się sensowne nie tylko mnie, ale i jemu. Muszę nauczyć się wyrażania sensu przyświecającego projektowi słowami, które przypadłyby mu do gustu i odpowiadały jego potrzebom.


    Wiedziałem, że taka umiejętność przyniesie mi sukces.


    UX to wciąż młoda dziedzina


    Wielu ludzi zajmujących się współcześnie zagadnieniami UX nie ma wykształcenia z tej dziedziny ani nie brało udziału w zajęciach uczących podejścia zorientowanego na użytkownika. Do UX przeszliśmy z innych działów organizacyjnych: marketingu, IT, projektowania graficznego i badań. W dziedzinie UX miejsce dla siebie znaleźli nawet behawioryści i psycholodzy.


    Niezależnie od tego, jaką drogę masz za sobą, historie wielu UX-owców są podobne. Mało kto z nas zaczynał od UX, ponieważ ta dziedzina jeszcze nie istniała. Obecnie mamy zatem do czynienia z branżą designerską pełną ludzi, których przeszłe doświadczenia i wykształcenie istotnie odbiegają od tego, co wskazują nazwy ich stanowisk.


    Ponadto wiele firm zawsze traktowało design po macoszemu. Designerów zatrudniało się tylko po to, żeby opracować profesjonalnie wyglądające materiały firmowe, zadbać o spójność marki lub sformułować jakąś koncepcję twórczą. Współcześnie projektantów zatrudnia się, ponieważ trzeba rozwiązać wiele trudnych problemów, żeby firmowe produkty cieszyły się powodzeniem. Normą jest oczekiwanie wysokiej jakości designu. Projektanci uczestniczą dziś w cyklu rozwoju produktu w takim stopniu, jaki nigdy dotąd nie był uznawany za konieczny. Także kierownictwo wyższego szczebla uświadamia sobie znaczenie designu, wobec czego chce mieć wpływ na proces projektowania, skoro jest on decydujący dla sukcesu biznesowego. Więcej ludzi niż kiedykolwiek wcześniej dostrzega wartość w zapewnianiu użytkownikowi udanych wrażeń.


    Co się dzieje, kiedy wprowadzasz tabun kreatywnych, myślących prawą półkulą mózgu twórców w wir cyklu produkcyjnego, usianego problemami z użytecznością i różnorakimi celami biznesowymi? Można się spodziewać, że w takiej sytuacji pojawi się rozbieżność pomiędzy oczekiwaniami pozostałych interesariuszy a tym, co projektant chce zrobić. Obie strony muszą się wówczas spotkać pośrodku drogi.


    Znajdujemy się dziś właśnie w takich okolicznościach: na spotkaniu z ludźmi, którzy nie wiedzą, jak wykonuje się naszą pracę, ale nieustępliwie mówią nam, jak powinniśmy ją wykonywać.


    Ta książka opowiada o punkcie, w którym rozwijająca się branża projektowania UX styka się z tworzeniem produktów cyfrowych. To właśnie w tym miejscu dotychczasowe przekonanie o tym, że design sprowadza się do rysowania ładnych obrazków, zderza się ze zdecydowanymi przekonaniami dotyczącymi tego, jak należy rozwiązywać problemy dla biznesu. Rozwój znaczenia projektowania UX sprawił, że mamy teraz o wiele więcej zadań niż kiedyś, w tym obowiązek objaśniania własnego toku myślenia ludziom, którzy nie mają takiego doświadczenia z projektowaniem jak my.


    O czym jest ta książka?


    Książka ma na celu nauczyć projektantów sprawnego porozumiewania się, czyli umiejętnego objaśniania decyzji projektowych osobom, które mają na projekt kluczowy wpływ. Przez całą książkę przewija się wątek zebrania, na którym mamy zaprezentować oraz objaśnić klientom i interesariuszom nasze decyzje projektowe. Wszystko napisane jest tutaj z myślą o zebraniu i tym, co ma się dziać przed nim, w jego trakcie, a nawet po nim. Wszystko, co będę omawiać, wiąże się z tym spotkaniem i służy temu, abyś nauczył się sprawniej w takich warunkach przewodzić, uczestniczyć i — w razie konieczności — ratować sytuację.


    Niektóre z takich zebrań wymagają udziału wielu osób, a inne zaledwie garstki. Niektóre będą się odbywać w salach konferencyjnych, a inne sprowadzać do krótkiej rozmowy na korytarzu lub online. Nie przejmuj się szczegółami tej historii i tym, czy przystają one do Twojej sytuacji, lecz skoncentruj się na ogólnych prawidłach, którymi możesz się kierować w dowolnych okolicznościach. Musisz być elastyczny i umieć się szybko dostosować do bieżących warunków, jakiekolwiek by były.


    Szczegółowo omówię kwestie, takie jak konieczność zapisywania wszystkiego, zadawanie pytań, uważne słuchanie i tworzenie różnych projektów. Miejscami pewnie odniesiesz wrażenie, że do każdej, choćby najkrótszej rozmowy trzeba się przygotowywać tygodniami, ale w praktyce wszystko odbywa się dużo szybciej. Czasami będziesz miał dużo czasu na przygotowania. Niekiedy będziesz musiał na bieżąco sformułować odpowiedź i błyskawicznie ocenić sytuację. Dlatego właśnie tak istotne jest, aby nauczyć się przedstawionych tutaj umiejętności i wyrobić sobie pewne nawyki. Formułowanie decyzji projektowych powinno stać się czymś, co potrafisz robić bez najmniejszego wysiłku, a pomoże Ci w tym świadome stosowanie porad zawartych w tej książce.


    Chciałbym jednak jasno powiedzieć jedno: nie chodzi tu o nastawienie „my kontra oni”, w myśl którego designerzy zawsze mają rację i muszą walczyć z interesariuszami, gdyż ci podejmowaliby wyłącznie złe decyzje. Wyrażanie decyzji projektowych polega raczej na tworzeniu środowiska, w którym interesariusze mogą wyraźnie dojrzeć fachowość i zrozumieć procesy myślowe projektantów, tak aby czuli się zachęceni do udzielenia im poparcia. Chodzi o budowanie zaufania, demonstrowanie skuteczności i robienie tego wszystkiego w sposób zachęcający i przekonujący.


    W rzeczy samej, jednym z założeń, które przyjmuję w tej książce, jest to, że Twoja koncepcja projektowa jest właściwa. Muszę założyć, że zgłębiłeś temat, podjąłeś właściwe decyzje, rozwiązujesz problem dla biznesu, a zaproponowany przez Ciebie projekt jest dobrym wyborem. Jeśli jest inaczej, umiejętne przekonywanie interesariuszy w niczym Ci nie pomoże.


    Wydawałoby się, że rozmawianie z ludźmi o projektowaniu jest czymś zupełnie oczywistym, ale w praktyce nie jest to takie proste. Z doświadczenia wiem, że projektanci miewają problemy z trafnym i efektywnym przedstawianiem swoich koncepcji osobom, które projektowaniem się nie zajmują. Zachęcam zatem do lektury. Dowiesz się, jak sprawniej porozumiewać się z interesariuszami, zadbać o swoją równowagę psychiczną i zapewnić użytkownikowi najlepsze wrażenia.


    Kto powinien przeczytać tę książkę?


    Kieruję tę książkę przede wszystkim do projektantów graficznych, wizualnych, webdesignerów, UX, interakcji oraz interfejsów, którzy współpracują z interesariuszami niezwiązanymi bezpośrednio z projektowaniem.


    Projektanci


    Jeśli kiedykolwiek miałeś do czynienia z interesariuszem, który domagał się wprowadzenia jakiejś zmiany w projekcie, z którą się nie zgadzałeś, ta książka jest dla Ciebie. Poczucie, że doświadczenie i rozsądek są mniej ważne od opinii nieznającego się na projektowaniu interesariusza, to chleb powszedni niejednego projektanta. Po przeczytaniu tej książki będziesz umiał przekonać takiego człowieka, że podjęte przez Ciebie decyzje są optymalne.


    Starsi projektanci


    Być może sądzisz, że zajmujesz się swoją dziedziną już tak długo, że wystarczająco dobrze radzisz sobie z formułowaniem decyzji projektowych. Tak może rzeczywiście być, ale jak często skrupulatnie i z namysłem podchodzisz do prezentacji swojej pracy? Oczywiście potwierdzę już to, co wiesz, ale przedstawię też wiele praktycznych podejść taktycznych, o które możesz wzbogacić swoje podejście do tego problemu.


    Wyrażanie decyzji projektowych nie jest czymś, czego możesz się nauczyć, w czym możesz zostać ekspertem, by już nie musieć nad tym pracować. Wymaga to regularnych starań i ćwiczeń. Możesz mieć czarny pas, ale jeśli nie jesteś wyćwiczony, przygotowany i skupiony, zostaniesz powalony na matę.


    Cały zespół produktowy


    Pomimo że ta książka jest napisana z myślą o projektantach, a nie dotyczy kwestii technicznych, lecz omawia różne, typowe problemy, związane z procesami projektowymi, osoby pracujące na innych stanowiskach też mogą skorzystać z przedstawionych tutaj wskazówek i dobrych wzorców postępowania. Zetknąłem się z wieloma specjalistami od badań, programistami, specjalistami ds. strategii treści i właścicielami produktów, którzy skorzystali na zawartych w tej książce koncepcjach.


    Struktura książki


    W rozdziale 1. zacznę od omówienia, dlaczego komunikacja jest kluczowym elementem procesu projektowania we współczesnych organizacjach. Nasze projekty nie wypowiadają się we własnym imieniu, wobec czego musimy zwrócić uwagę na to, że przejrzysta komunikacja często jest brakującym ogniwem w wielu procesach projektowych.


    Rozdziały od 2. do 10. uporządkowane są linearnie i dotyczą spotkania z interesariuszami. Omówię w nich proces obejmujący organizowanie zebrań i prezentowanie projektów. Na każdym etapie będziesz widział oś czasu (taką jak poniżej) wskazującą, co się w danej chwili dzieje. Przy okazji omówię kwestie, takie jak zrozumienie perspektywy interesariuszy, wczucie się w ich stanowiska i przygotowanie do samego spotkania. Podczas spotkania przyjrzymy się umiejętności pasywnego i aktywnego słuchania oraz przyjmowania właściwego nastawienia przed wypowiedzeniem się. Przedstawię następnie kilka prostych podejść taktycznych i wzorców, które pomogą Ci zdobyć akceptację dla swoich projektów. Trzeba jednak pamiętać, że po samym spotkaniu należy podtrzymać kontakt i dostosować projekt tak, aby spełniał potrzeby użytkownika. Te rozdziały od początku do końca omawiają wszystko to, co powinieneś wiedzieć o spotykaniu się z interesariuszami w celu omawiania decyzji projektowych.
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    Jako że nie zawsze da się pracę z ludźmi sprowadzić do konkretnego, liniowego procesu, przedstawię Ci także kilka wskazówek, które mogą się przydać w innych dziedzinach Twojej pracy. W rozdziałach 3. i 9. znajdziesz obszerne omówienia kwestii sprawnego notowania, ale dokumentowanie decyzji projektowych jest ogólnie istotne na każdym etapie procesu.


    Na koniec zostawiłem rozdział 11., „Jak kierownictwo może pomóc projektantom”. Rozdział ten jest skierowany do interesariuszy wyższego szczebla, którzy nie są projektantami, a ma być w założeniu pomocą dla wszystkich zaangażowanych w podejmowanie decyzji projektowych. Kierownicy, dyrektorzy i liderzy biznesu skorzystają na nauce sprawniejszej współpracy z designerami. Zachęcam projektantów do podzielenia się tym rozdziałem z interesariuszami zarządzającymi.


    Dlaczego napisałem tę książkę?


    Napisałem tę książkę, ponieważ chcę pomóc projektantom i firmom w zapewnianiu użytkownikom lepszych wrażeń, a jednocześnie dostrzegam wielką lukę komunikacyjną pomiędzy projektantami a interesariuszami. Aby tę lukę wypełnić, oferuję życiowe, praktyczne porady, które możesz wykorzystać w swojej pracy już teraz. Zrobiłem to, żeby udokumentować i wyjaśnić moje własne myśli na temat tego, jak komunikacja wpływa na projektowanie, ale przy okazji sam chciałem też zacząć jaśniej wyrażać swoje intencje przy wszystkim, co robię na co dzień. Książka ta jest moją osobistą listą kontrolną w zakresie mówienia o projektowaniu i cieszę się, że mogę się nią z Tobą podzielić. Mam nadzieję, że uznasz ją za pożyteczne narzędzie.


    Za sprawą tej książki poznałem wielu wspaniałych ludzi. Zdobyte znajomości, kontakty, dyskusje, wskazówki i porady okazały się nieocenione. Było to dla mnie fantastyczne doświadczenie, a poprowadzenie dyskusji o tym jakże ważnym aspekcie naszej branży było dla mnie szczerą przyjemnością. Co więcej, zyskałem dzięki temu okazję do odbycia podróży po całym świecie, występowania na konferencjach i współpracowania z zespołami, których w innym wypadku nie miałbym możliwości poznać. Otrzymuję wiadomości od ludzi, którzy mówią mi, że moja książka odmieniła ich życie zawodowe na lepsze i pomogła im awansować. Ludzie dzielą się ze mną historiami o tym, jak zastosowali dane podejście taktyczne i czy dobrze działało. Miałem okazję przeprowadzić z dziesiątkami zespołów warsztaty, w ramach których ćwiczyliśmy, dyskutowaliśmy i osobiście doskonaliliśmy te umiejętności.


    Chętnie dowiem się, co Ty sądzisz. Śmiało odezwij się do mnie, obserwuj mnie na Twitterze, dodaj mnie do kontaktów na LinkedInie lub podziel się ze mną opowieścią o tym, jak udało Ci się uporać z jakimś problemem. Przede wszystkim jednak mam nadzieję, że ta książka pomoże także Tobie.


    Możesz mnie dołączyć do kontaktów na LinkedInie: https://www.linkedin.com/in/tomgreever.


    Możesz mnie zasubskrybować na Twitterze: http://twitter.com/tomgreever.


    Możesz mnie obserwować na Instagramie: http://www.instagram.com/tomgreever.


    Wiele artykułów, podcastów i filmów na omówiony w tej książce temat znajdziesz na mojej stronie: http://tomgreever.com.


    Podziękowania


    Ktoś mnie kiedyś spytał, co robię dla relaksu. Czy czytam książki? Oglądam filmy? Trenuję? Choć wszystko to sprawia mi przyjemność, po chwili namysłu odpowiedziałem, że najlepszym sposobem na odprężenie się jest dla mnie rozmowa z moją żoną Hannah. Ta książka nie powstałaby bez jej wsparcia, zrozumienia i zachęt. Hannah jest moją ulubioną istotą ludzką, szczerą współpracowniczką i oddaną partnerką. Jest znacznie mądrzejsza ode mnie i wniosła w tę książkę więcej, niż byłaby gotowa przyznać. Nie mógłbym jej napisać (dwukrotnie!), gdyby nie poświęcenie Hannah. Kocham Cię, Słodziaczku.


    Duże podziękowania otrzymują ode mnie recenzenci: Dennis Kardys, Christy Ennis-Kloote, Anthony Armendariz, Heather Wydeven, C. Todd Lombardo, Brad Nunnally, Cynthia Savard Saucier, Dan Klyn, Kate Rutter i Cindy Alvares. Dzięki ich pomocy ta książka jest zdecydowanie bardziej rzetelna i dużo mniej nieprzyzwoita.


    Na koniec chciałbym podziękować wszystkim klientom, szefom, kierownikom i dyrektorom, z którymi współpracowałem lub współpracuję obecnie. Bez Was nie byłoby tej książki. W rzeczy samej każda osoba, która ze mną kiedykolwiek pracowała, stała się w jakiś sposób częścią tej książki. Dzięki Wam dowiedziałem się, jak umiejętnie mówić o projektowaniu. Musiałem! Nie daliście mi wyboru! Nauczyłem się tego wszystkiego przez lata pracy z WAMI i teraz nadszedł czas, bym podzielił się tym z całym światem.
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    Zdolny projektant umie rozmawiać


    Czy kiedykolwiek musiałeś wprowadzić do swojego projektu zmiany, z którymi się nie zgadzałeś? Ja też! Rozmawianie o projektowaniu nie jest proste, zwłaszcza z ludźmi, którzy nie są projektantami. Umiejętność sprawnego przedstawiania decyzji projektowych jest kluczowa dla powodzenia projektu, ponieważ wygrywa zazwyczaj ten, który najlepiej się wysławia. W rzeczy samej, powiedziałbym, że projektanta świetnego od dobrego odróżnia umiejętność nie tylko rozwiązywania problemów przy użyciu koncepcji projektowych, ale także objaśniania tego, jak koncepcja rozwiązuje dany problem, w sposób porywający, sprzyjający zgodzie i umożliwiający zdobycie poparcia pozwalającego na jej realizację. Ta książka opowiada właśnie o tym: o pozyskiwaniu poparcia dla swoich decyzji projektowych.


    W proces projektowy zaangażowanych jest wielu ludzi. To, co niegdyś traktowano jako kwestię związaną jedynie z estetyką wizualną, znajduje się obecnie na świeczniku. Ludzie z całej organizacji dostrzegają wartość tworzenia świetnych wrażeń użytkownika i wszyscy chcą w tym uczestniczyć. Marketingowcy, dyrektorzy, programiści, kierownicy produktów, nawet księgowi chcą Ci mówić, co ich zdaniem powinieneś robić. Ludzie są podekscytowani UX, ponieważ dostrzegają jego długofalowy wpływ na produkt, biznes i wyniki finansowe. Jest jednak dobra wiadomość: wychodzi na to, że jesteś bardzo popularną osobą!


    Ważne zebranie


    W styczniową niedzielę wyszedłem z domu, aby złapać wieczorny lot do San Francisco, gdzie następnego dnia czekało mnie spotkanie z klientem. Nie było to zwykłe spotkanie. Miały się na nim zjawić dziesiątki pracowników z różnych działów firmy, aby zaprezentować projekty dyrektorowi pewnego wielkiego sklepu internetowego. Wiceprezesi, kierownicy, właściciele produktów i projektanci UX odpowiadali za przygotowanie trzygodzinnego zebrania, na którym złożone miały być podwaliny pod cały sezon produkcyjny — pod warunkiem że wspomniany dyrektor dałby zielone światło.


    Po rozmowach z kilkoma menedżerami produktów i udziale w paru zebraniach rozeznałem się w zakresie prezentacji i zabrałem się do tworzenia slajdów. W piątek przed wielkim zebraniem wziąłem udział w czterogodzinnej telekonferencji, w ramach której wszyscy członkowie zespołu odbyli próbę generalną swojej prezentacji przed wiceprezesem. Wiceprezes z kolei radził nam, jak najlepiej zaprezentować nasze pomysły dyrektorowi generalnemu.


    Jedynym celem tej całej zabawy było zaprezentowanie koncepcji projektowych dyrektorowi generalnemu, aby uzyskać jego aprobatę. Urządzaliśmy zebrania na temat zebrań, dyskutowaliśmy o tym, jaka może być jego reakcja, pracowaliśmy do późna nad tym, żeby wyszło idealnie, i dostosowywaliśmy harmonogramy, aby wszystko dało się zrobić. Sam spędziłem łącznie 16 godzin na podróżach, dwie noce w hotelu i całą dobę w sali konferencyjnej, żeby przygotować się do tego jednego zebrania, które — na szczęście — poszło gładko. Dyrektor był otwarty na propozycje, miał bardzo cenne uwagi, a wszyscy w końcu dostaliśmy pozwolenie na wdrożenie zaprojektowanych rozwiązań.


    Nie to jest jednak ważne w tej historii.


    Najbardziej uderzyło mnie to, ile wysiłku włożyliśmy w samo przedstawienie koncepcji projektowych jednej, jedynej osobie. Czas, jaki designerzy spędzili na projektowaniu makiet, był niczym w porównaniu z tym, ile pracy włożono w odkrycie najlepszego sposobu na ich zaprezentowanie. Komunikacja odbywająca się wokół projektów była ważniejsza od nich samych.


    Jeśli nawet nie pracujesz w wielkim zespole, Twoja firma nie świadczy usług znaczącym graczom rynkowym i nie miewasz styczności z dyrektorami generalnymi wielkich korporacji, wszystko, co wyżej zostało napisane, wciąż obowiązuje. Sposób, w jaki rozmawiamy o projektach z interesariuszami, jest kluczowy dla powodzenia naszych produktów.


    Dobry design to kwestia gustu, ale nie do końca


    Podczas rozmów kwalifikacyjnych z projektantami zawsze zadaję pytanie: „Co sprawia, że projekt jest dobry?”. Sposób, w jaki na nie odpowiadają, wiele mi mówi o tym, jak myślą o designie, a w szczególności o UX. Odpowiedzi są zazwyczaj dość przewidywalne, ale wszystkie przeważnie sprowadzają się do „dobrego wykorzystania przestrzeni”, „prostoty” czy — mojego ulubionego — „skoro nie można już niczego odjąć”. W tych uwagach nie ma niczego złego. Odzwierciedlają sposób, w jaki wielu ludzi podchodzi do designu, ale to nie te czynniki sprawiają, że projekt jest dobry dla firmy. Nie jest to podejście, którego oczekuję od projektantów w moim zespole, ponieważ wszystkie te odpowiedzi odnoszą się do subiektywnych odczuć — estetyki, z którą nie każdy musi się zgadzać.


    Nie jestem do końca pewien, skąd designerzy biorą definicje, które brzmią, jak wyciągnięte prosto z pamiętników Jonathana Ive’a. Nie sądzę, żeby nauczyli się ich na uczelni. Najbardziej obawiam się, że takie hasełka tworzą na podstawie tego, co widzą w mediach społecznościowych, gdzie „UX” oznacza mniej więcej „coś, co wygląda tak czadowo jak iPhone”. Może przyjmują mentalność konkursu popularności, w myśl której ładne rzeczy są z założenia użyteczne. Dokładnie ta sama mentalność sprawia, że pełni dobrych chęci projektanci mają skłonność do tworzenia makiet „przeprojektowanych”, popularnych stron internetowych lub apek, nie myśląc zbyt wiele o tym, jakie potrzeby biznesowe stoją za takim, a nie innym rozwiązaniem w oryginale. Chodzi im nie tyle o rozwiązywanie problemów, co o zdobycie popularności.


    Prawda jest taka, że estetyka jest kwestią subiektywną. Co podoba się jednemu, drugiego brzydzi. Coś, co jest dla mnie oczywiste, może dla Ciebie wcale takie nie być. Rozwiązanie sprawdzające się w jednym kontekście może być zupełnym nieporozumieniem w innym. Dlatego właśnie rozmawianie o designie jest takie trudne zwłaszcza z ludźmi, którzy nie są projektantami. Nie ma ogólnego porozumienia dotyczącego tego, jak wszystko powinno wyglądać.


    Gdzie kucharek sześć


    Projektowanie w dziedzinie UX odbywałoby się naprawdę efektywnie, gdyby nie to, że inni ludzie mogą nie zgadzać się z naszymi decyzjami. Dołożymy jednak starań, żeby było inaczej.


    Obecnie wielu ludzi, którzy prawie niczego nie wiedzą o projektowaniu, ma uprawnienia do nadzorowania naszej pracy i wydawania nam poleceń. Uczestnictwo w dyskusji leży w ich interesie, ale brak im takiej wiedzy z zakresu designu i technologii, jaką my dysponujemy.


    Co więcej, wszyscy ci ludzie z chęcią przyznają, że nie są ekspertami. Wiedzą, że się na tym nie znają, ale mimo to upierają się, że ich pomysły i opinie są trafne. Jest to jeden z najdziwniejszych aspektów naszej relacji z interesariuszami. Ludzie, którzy mają wpływ na nasz projekt, otwarcie przyznają, że nie potrafiliby nas zastąpić, ale nalegają na wprowadzanie zmian, które według nas wydają się w oczywisty sposób działać na niekorzyść wrażeń użytkownika. Twierdzą, że nam ufają, ale często podważają nasze decyzje. Prowadzi to do dezorientacji i upokorzenia, choć w rzeczywistości problem może nie leżeć w całości po stronie interesariuszy.


    Interesariusze muszą uczestniczyć w tym procesie, lecz trudno nam określić, jak ich włączyć tak, aby byli przydatni i nie zakłócali pracy. Musimy wymyślić na to jakiś sposób.


    Każdy jest projektantem!


    Każdy umie poznać, że projekt jest dobry, nawet jeśli sam nie umiałby go przygotować. Może się to wydawać frustrujące (czy nawet absurdalne), ale tak rzeczywiście jest. To samo zresztą można powiedzieć o innych formach twórczości, np. muzyce. Mogę powiedzieć, jaka muzyka mi się podoba, a jaka nie, mimo że w ogóle nie potrafię grać. Preferencje są różne, ale wszyscy jesteśmy w stanie wskazać, czego lubimy słuchać, niezależnie od tego, czy sami potrafimy odtworzyć te wszystkie dźwięki.
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    Andy Zelman, Skeleton Claw Comics (Wykorzystano za zgodą: http://skeletonclaw.com/)


    Interfejs to Twoje dzieło


    Ponieważ praca designerska często wiąże się z wizualnością, ludzi interesuje to, co mogą zobaczyć, czego mogą dotknąć i z czym wchodzą w interakcję. Interfejs jest dla nich ważny. Problem w tym, że skoro Twoje obowiązki sprowadzają się do tworzenia interfejsu użytkownika, Twoje otoczenie interesuje się wszystkim tym, co robisz! Całokształt efektów Twojej pracy jest widoczny, więc siłą rzeczy pojawia się wokół niego więcej pomysłów i opinii niż w jakiejkolwiek innej dziedzinie działalności organizacji.


    Nasza praca jest kluczowa dla powodzenia produktów firmy, więc musimy odpowiadać za pokazywanie ludziom, jak i dlaczego jest ona tak ważna. Nie przychodzi to jednak samo z siebie, lecz wymaga pracy, doświadczenia i — co najważniejsze — dobrych zdolności komunikacyjnych.


    Praca zespołowa — nie tak znowu dobra


    Wydawałoby się, że współpraca polegająca na dzieleniu się opiniami w poszukiwaniu najlepszego rozwiązania powinna napędzać sprawną pracę nad projektami. Wszyscy o czymś takim marzą. Wyobrażamy sobie grupę uprzejmych wobec siebie myślicieli, debatujących intensywnie nad właściwymi rozwiązaniami, aby w końcu opracować idealny projekt, na który nikt by nie wpadł w pojedynkę. To chyba tak wygląda, prawda? Wszyscy wychodzą z zebrania zadowoleni, spełnieni i wysłuchani, gotowi do podjęcia nowych wyzwań. Wydaje się, że na takiej właśnie współpracy nam zależy, ale wszystko staje dużo bardziej skomplikowane, gdy uczestnicy dyskusji nie zgadzają się ze sobą. Kiedy między nami wynika różnica zdań, zaczynamy się zachowywać defensywnie. Gdy zachowujemy się defensywnie, tracimy z oczu realne problemy. Rozmowa nie kończy się konsensusem, tylko pełnym niezadowolenia kompromisem, prowadzącym do uzyskania miernego UX-u.


    W takich sytuacjach zebrania przekształcają się w sesje komisyjnego projektowania. Każdy ma jakiś pomysł na rozwiązanie problemu. Słyszymy różne opinie z każdej strony i w obliczu takiego bombardowania uwagami nie jesteśmy w stanie obronić swoich decyzji. Każda propozycja przekształca się w pomysł na coś innego. Pomysł z kolei prowadzi do czegoś jeszcze innego. Taka konwersacja może przekształcić się w omówienie szeregu zaproponowanych w dobrej wierze poprawek, które ostatecznie dobijają wszelkie próby osiągnięcia celów projektu. Cel zatraca się w myśleniu grupowym i mentalności stadnej. Pamiętaj, że praca zespołowa to też praca.


    Przycisk dyrektorski


    Właśnie dlatego musimy się mierzyć z rzeczami, takimi jak przycisk dyrektorski.


    Przycisk dyrektorski to nietypowy lub niespodziewany element, którego dodania domaga się kierownictwo, a który zaburza równowagę projektu i podważa zasadność pracy projektanta.


    Tak właśnie jest. Spędziłeś tygodnie lub miesiące na projektowaniu idealnej apki. Twój zespół przestrzegał wszystkich optymalnych sposobów postępowania. Przeprowadziliście testy użyteczności, aby udowodnić, że wszystko działa. Mimo to, jedno polecenie dyrektora wystarczy, żeby rozłożyć cały projekt na deski. Tego właśnie chcemy uniknąć.


    Syndrom strony głównej


    Kolejnym typowym problemem jest syndrom strony głównej.


    Syndrom strony głównej występuje, gdy strona główna aplikacji lub witryny pełni rolę składowiska na absolutnie wszystko: linki, przyciski i banery reklamowe, które całkowicie psują użyteczność i sprawiają, że projektanci muszą wypłakać się w poduszkę, żeby zasnąć.


    Czasami bez względu na to, jak bardzo się będziemy starać, strona główna zostanie całkowicie zabałaganiona. Każdy chce, żeby jego dział znalazł się na stronie głównej, zupełnie jakby coś, czego nie ma na niej, nie istniało. Przygotowujemy coś nowego? Koniecznie wstawmy to na stronę główną. Może jakiś produkt nie cieszy się szczególną popularnością? To na pewno się zmieni, jeśli wspomnimy o nim na stronie głównej. Brzmi znajomo? Musimy nauczyć się radzić sobie z tym zjawiskiem.


    Twoja praca polega na komunikacji


    Dobra wiadomość jest taka, że wcale tak być nie musi. Usprawnienie komunikacji z interesariuszami pozwoli Ci uniknąć zakłóceń i konieczności godzenia się na kompromisy. Zauważyłem, że większość problemów, na jakie interesariusze zwracają naszą uwagę, wynika raczej z braku porozumienia i ułomnego przekazu informacji. To, jak rozmawiamy z nimi o swoich projektach, jest kluczowe dla zapewnienia możliwie najlepszego UX-u.


    Wystarczy zastanowić się chwilę, żeby dostrzec sens takiego rozumowania. Każda relacja międzyludzka jest ciągiem splotu porozumień z nieporozumieniami. Nie zawsze mamy kontrolę nad tym, jak inni rozumieją to, co im przekazujemy. W codziennych rozmowach każdy odnosi się do swoich doświadczeń. Mamy jednak pewną kontrolę nad sposobem, w jaki komunikujemy się z innymi, co daje nam możliwość wpłynięcia na postać wspólnego porozumienia w przyszłości. Sposób, w jaki rozmawiamy z innymi, i to, co im mówimy, ma wpływ na ich reakcję.


    [image: ]


    Wiem, że Twoja praca miała polegać na projektowaniu różnych rzeczy, ale tak naprawdę chodzi o komunikację!


    Dobra komunikacja zapewnia przewagę


    Umiejętność komunikowania się zapewni Ci więcej okazji do działania. Jestem zdumiony tym, ilu projektantów zgłasza się do pracy pomimo braku choćby podstawowych umiejętności komunikacyjnych. Ludzie przysyłają mi CV bez uprzedniego przedstawienia się, zapominają o rozmowach kwalifikacyjnych, a niekiedy nawet nie przestrzegają instrukcji. W ostatecznym rozrachunku odzywam się tylko do tych kandydatów, którzy umieją się porozumiewać, więc osoby upośledzone komunikacyjnie pomijam dość szybko.


    Moi klienci często dają mi do zrozumienia, że zatrudnili mnie właśnie dlatego, że mieli trudności ze znalezieniem kogokolwiek, na kim można było polegać i z kim mogliby się sprawnie porozumiewać. Słyszałem wiele opowieści o byłych zleceniobiorcach, którzy nie byli w stanie zmusić się do określenia oczekiwań wobec siebie, przestrzegania instrukcji i zrozumiałego omawiania swojej pracy. Umiejętność podejmowania współpracy z innymi osobami, zwłaszcza programistami i menedżerami, dość często odróżnia dobrych projektantów od słabych. Nie chodzi o to, czy potrafisz opracować najbardziej innowacyjny projekt, ale o to, czy umiesz współpracować z ludźmi w sposób, który przekonuje ich do Ciebie i Twojego profesjonalizmu.


    Umiejętności komunikacyjne na pewno Ci ułatwią życie. O dziwo, to właśnie one mogą wyróżnić Cię spośród ogółu designerów, w tym nawet takich, którzy są bardziej utalentowani artystycznie od Ciebie. Dobra komunikacja zapewnia przewagę — bez dwóch zdań.


    Elokwencja to sukces


    Nie chodzi tylko o słowa: z tych wszystkich słów musisz jeszcze skonstruować komunikat, który stanie się katalizatorem zmian lub zachęci kogoś do poparcia Twoich decyzji. Musisz umieć wyjaśnić, dlaczego robisz coś właśnie tak, a nie inaczej. Nie sprowadza się to do wypowiadania słów z określoną częstotliwością czy uporem, tylko wymaga wykorzystania ich w sposób zachęcający i przekonujący. Chodzi o elokwencję.


    Kluczem do umiejętności elokwentnego wypowiadania się jest zrozumienie zarówno własnego, docelowego przekazu, jak i oczekiwanej reakcji. Jeśli nauczysz się konstruować swoje wypowiedzi tak, by wywoływały pożądaną reakcję, szybko przekonasz się, że sprawnie będziesz zdobywać to, na czym Ci zależy.


    Najlepsze pomysły wygrywają (albo i niekoniecznie)


    Wydawałoby się, że najlepsze pomysły zawsze powinny wygrywać lub że znakomity design powinien mówić sam za siebie, ale w prawdziwym życiu wygląda to zupełnie inaczej. Naiwnością jest wierzyć, że najlepsze pomysły zawsze wygrywają. Być może powinny, ale w rzeczywistości tak nie jest, a ludzie są w tym równaniu czynnikiem. Najlepsze pomysły przedstawiane są (niestety) na zebraniach, na których konkurujące potrzeby walczą o uwagę. Ta osoba, która potrafi przekonać wszystkich innych, jest tą, której pomysły zostaną zrealizowane. Twój projekt może być wprost rewolucyjny, ale agresywny i wygadany marketingowiec bez problemu przepchnie swoją propozycję, jeśli uda mu się przekonać szefa, że to on ma rację, a nie Ty.


    Designerzy, którzy nie potrafią się wytłumaczyć, przegrywają takie dyskusje i zmuszani są do wprowadzania zmian, z którymi zupełnie się nie zgadzają, ponieważ nie są w stanie stawić czoło atakom. Nie oznacza to, że relacja z interesariuszami jest z gruntu wroga. Przeciwnie — tego typu rozmowy mogą się wydawać przyjemnymi, solidnymi konsultacjami zespołowymi, jednak niezdolność do argumentowania swojego punktu widzenia skończy się tak, że będziesz musiał nanieść poprawki, które wcale nie przyniosą najlepszych rezultatów.


    Elokwentne wypowiadanie się o projektach pozwala na:


    Wykazanie się inteligencją


    Jesteś inteligentny, wiesz, o czym mówisz, jesteś ekspertem w swojej dziedzinie, można Ci zaufać, że znajdziesz odpowiednie rozwiązanie.


    Zademonstrowanie intencji


    Przemyślałeś swój projekt, zrealizowałeś go i postępowałeś logicznie. Twój pomysł nie wziął się znikąd — stoi za nim jakiś cel.


    Wyrażenie pewności siebie


    Wiesz, czego chcesz i jak to uzyskać. Dysponowanie solidną argumentacją świadczy o tym, że nie jesteś popychadłem i rzeczywiście masz coś do powiedzenia.


    Okazanie innym szacunku


    Szanujesz cudze opinie i czas na tyle, by się dobrze przygotować. Nie marnujesz cudzego czasu i nie lekceważysz rozmówców.


    Jasne wyrażanie się na temat designu polega na przekazaniu komunikatu o tym, dlaczego podjąłeś takie, a nie inne decyzje, aby pomóc interesariuszom zrozumieć Twój tok myślenia. Co więcej, możesz prezentować swoją pracę tak, aby odpowiedzieć także na ich potrzeby i oczekiwania. Zaufanie interesariuszy zyskuje się, przedstawiając swój pomysł logicznie i racjonalnie, w sposób dla nich zrozumiały. Musisz wykorzystać potencjał sprawnej komunikacji. Bądź elokwentny i zastosuj swoje umiejętności, aby pomóc ludziom zrozumieć, że Twoje decyzje przekładają się na rozwiązanie najlepsze z możliwych. Elokwencja pomoże Ci osiągnąć sukces.


    Bądź sprawnym projektantem


    Zanim zabierzesz się do udoskonalania decyzji projektowych, zwróć uwagę na to, co decyduje o sukcesie projektów, ponieważ właśnie to będzie podstawą Twojego komunikatu. Musisz dojść do samych podstaw UX, aby zmierzyć się z wszelkimi przeciwnościami. Musisz określić, co leży u podstaw pozytywnych wrażeń użytkownika, i wskazać, jak można je odtworzyć.


    Wielka trójca


    Wróćmy do właściwego pytania: co sprawia, że projekt jest dobry? Moglibyśmy długo dyskutować nad właściwą odpowiedzią na to pytanie, ale projekt sprawdza się o tyle, o ile rozwiązuje jakiś problem. Na ogół staramy się rozwiązywać problemy, z jakimi mierzy się nasza firma, czyli osiągnąć cel, który pozwoli jej rozwijać się dalej. Jeśli jednak zajmujemy się projektowaniem skierowanym na użytkownika, musimy także pilnować, by nasze projekty były łatwe w użyciu.


    Często jednak zapominamy o tym, że inne osoby też mają wpływ na kształt naszego projektu. Utworzenie świetnej apki nie wystarczy — trzeba jeszcze zdobyć poparcie wszystkich członków zespołu. Bez ich poparcia Twój projekt nie ujrzy światła dziennego.


    Wybitny projektant różni się od dobrego tym, że nie tylko rozwiązuje problemy, ale potrafi również interesująco i zachęcająco objaśnić, jak jego projekt to spełnia. Jeśli umiesz opowiedzieć w taki sposób o swoim projekcie, masz zadatki na wybitnego projektanta.


    Mogę zatem powiedzieć, że dobry projekt cechuje się trzema właściwościami:


    
      	rozwiązuje problem,


      	jest prosty w obsłudze,


      	wszyscy zgodnie uważają, że jest dobry.

    


    To są właśnie podstawy tworzenia dobrego UX-u, zrozumiałego też dla zwykłego zjadacza chleba (czyli Twoich interesariuszy). Nieudane projekty są zazwyczaj ułomne pod którymś z wymienionych powyżej względów. Jeśli spełnisz wszystkie trzy powyższe warunki, Twój projekt odniesie sukces.


    Przyjrzyjmy się im bliżej.


    Rozwiązanie problemu


    Naszym zadaniem jest właśnie rozwiązywanie problemów, czyli praca nad celami biznesowymi, zaangażowaniem, konwersją, frekwencją i informacjami zwrotnymi. Niezależnie od tego, z jakim problemem mamy do czynienia, do nas należy opracowanie rozwiązania i sprawdzenie jego skuteczności. Skąd mamy wiedzieć, że dobrze wykonaliśmy swoją pracę? W tym celu przyglądamy się rezultatom sprzed wdrożenia rozwiązania i po nim, śledzimy wybrane wskaźniki i patrzymy, czy nastąpiła poprawa.


    Twój zespół zapewne już ustalił cele, wskaźniki pomiarowe lub kluczowe wskaźniki efektywności (KPI, ang. key performance indicators) projektu. Jeśli tak nie jest, sam zajmij się ich określeniem, żebyś mógł odnieść się do konkretnych danych ilościowych w ramach dyskusji. Projekt, któremu nie wyznaczono żadnych celów, prawdopodobnie nigdy nie doczeka się realizacji, ponieważ trudno kogokolwiek przekonać 
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