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Abstrakt:

Cel/Teza: Projektowanie produktéw cyfrowych jest zlozonym procesem, w ktéry zaangazowane sa ze-
spoly réznych specjalistow. Na poszczegélnych etapach tworza oni kolejne elementy dokumentacji, ktére
mozna przygotowaé w réznych aplikacjach. Celem artykulu jest przedstawienie najwazniejszych i naj-
popularniejszych narzedzi wykorzystywanych w procesie myslenia projektowego (ang. design thinking).
Koncepcja/Metody badan: Wyszczegdlniono etapy procesu myslenia projektowego i do kazdego
z nich oméwiono bezplatne i platne aplikacje pozwalajace przygotowac¢ wyniki prac projektowych.
Korzystajac z metody analizy danych zastanych, pokazano narzedzia najczesciej wykorzystywane
przez projektantéw produktéw cyfrowych. Dokonano analizy poréwnawczej programéw, ktére
mozna wykorzysta¢ w kilku fazach procesu.

Wyniki i wnioski: Na rynku istnieje wiele narzedzi oferujacych podobne funkcjonalnosci, narzedzia
te dynamicznie si¢ rozwijaja. Do kazdego etapu istnieja dedykowane narzedzia czy szablony, ale
dobrze przemyslany warsztat pozwala ograniczy¢ si¢ do dwéch programéw.

Ograniczenia badan: W artykule zaprezentowano tylko cze$¢ narzedzi istniejacych na rynku.
Oryginalno$¢/Warto$¢ poznawcza: Artykul moze by¢ wskazéwka dla dydaktykéw i studentéow
architektury informacji oraz kierunkéw pokrewnych, a takze dla poczatkujacych projektantéw, jakie
narzedzia wybraé na danym etapie procesu projektowego.

Stowa kluczowe

Badania UX. Badania uzytecznosci. Narzedzia do projektowania. Projektowanie produktéw cyfro-
wych. Prototypowanie.

Otrzymany: 1 pazdziernika 2020. Zrecenzowany: 27 pazdziernika 2020. Poprawiony: 9 listopada
2020. Zaakceptowany: 27 listopada 2020.

1. Wstep

Projektowanie produktéw cyfrowych to proces ksztaltowania uzytecznych i estetycznych
produktéw dostepnych za pomocg ekranu komputera, tabletu, smartfona i innych urzadzen
przetwarzajacych kod binarny na obraz, tekst i dzwiek. Mozna projektowac strone inter-
netows, aplikacje mobilna, panel uzytkownika programu lub gry komputerowej, ksigzke
elektroniczng, wiec gama produktéw jest szeroka i wymaga zastosowania réznych metod
przy zaangazowaniu wielu oséb. Wéréd projektantéw produktéw cyfrowych znajduja sie
przedstawiciele roznych profesji: architekei informacji, badacze uzytkownikéw (ang. user
researchers), graficy komputerowi, projektanci interfejséw uzytkownika, interakcji czy
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wrazen uzytkownikéw?, ktérzy uczestnicza w kolejnych fazach projektu. Tworza oni i prze-
kazuja w ramach zespotu czesciowe wyniki prac projektowych? (ang. deliverables). Jeszcze
kilkanascie lat temu podstawowymi narzedziami projektanta byly kartka i otéwek czy ta-
blica. Sa one nadal wykorzystywane we wstepnych fazach projektu, zwtaszcza do szybkiego
szkicowania, jednak obecnie nieodzownym elementem przygotowania produktéw cyfro-
wych jest zastosowanie programéw komputerowych. Narzedzia te wspieraja projektantéw
w codziennej pracy, ale tez utatwiaja wspotprace calego zespolu tworzacego produkt, a takze
komunikacje z otoczeniem zewnetrznym czy badania potrzeb oraz wrazen uzytkownikéw.

W artykule przedstawione zostaly wybrane narzedzia wykorzystywane w procesie my$-
lenia projektowego (ang. design thinking). Autorka dokonata selekcji narzedzi, postugujac
sie metoda analizy danych zastanych. Zrédtami do tej analizy byly strony internetowe dla
projektantéw UX/UI i architektury informacji, wyniki badan ankietowych (Moscichowska
et al,, 2018; Palmer, 2019) oraz ogloszenia o prace publikowane w okresie sierpien-listo-
pad 2019 r. w serwisach internetowych: Crossjob, Indeed, Praca UX, Praca.pl i Pracuj.
pl®. Omoéwione zostaly wybrane bezptatne i platne aplikacje pozwalajace przygotowac
wyniki prac projektowych na poszczegélnych etapach tego procesu. Dokonujac analizy
poréwnawczej poszczegdlnych programéw, autorka podjela prébe odpowiedzi na pytanie,
czy da sie ograniczy¢ do minimum (1-2 aplikacje) narzedzia potrzebne do projektowania
produktéw cyfrowych. Takie ograniczenie zmniejsza czas potrzebny do opanowania obstugi
tych narzedzi oraz koszt zakupu licencji lub subskrypcji.

2. Proces projektowania produktéow cyfrowych

Proces projektowania produktéw cyfrowych jest ztozony, zaangazowane sa w niego osoby
o réznych kompetencjach. W literaturze znalez¢ mozna wiele modeli procesu projekto-
wania, Dubberly (2008) zebral ich ponad 100, przytaczajac przyklady m.in. z architektury,
projektowania przemyslowego, zarzadzania jako$cia i rozwoju oprogramowania. W pro-
jektowaniu produktéw cyfrowych najczesciej wykorzystywany jest model projektowania
zorientowanego na uzytkownika (ang. user-centered design — UCD) (Alves & Jardim Nunes,
2013; Li et al., 2016; Mendel, 2012) oraz myslenia projektowego (Chasanidou et al., 2015).
Liz zespotem (2016) zestawili dziewie¢ opiséw procesu projektowania zorientowanego na
uzytkownika, poréwnujac ich kluczowe etapy. Najczesciej wymieniane etapy w procesie
UCD to: badanie (przewaznie okreslane jako: explore, discover, define), tworzenie (create,
design, develop) oraz wdrozenie i testowanie (implement & evaluate, testing, deliver). Z kolei
myslenie projektowe sktada sie z pieciu etapéw. Sa to:
(1) empatyzacja (ang. empathizing), wejcie w bezposrednia interakcje z uzytkownika-
mi, w celu zrozumienia ich potrzeby i zebrania o nich informacji potrzebnych do
realizacji projektu;

! Réznice miedzy projektowaniem interfejsu uzytkownika, projektowaniem interakcji i projektowaniem
wrazen zob. Tomaszczyk & Matysek (2020).

% Niektdre z podanych w artykule ttumaczen nie sa ugruntowane w literaturze, a autorka przejela je
z ,Angielsko-polskiego stownika IA, UX, UI & SEO” (Tomaszczyk & Matysek, w druku).

* Wyniki analizy ogloszen o prace autorka prezentowata na konferencji ,Wzory osobowe i wzorce
wspolczesnych wykonawcédw zawoddw bibliotekarskich i informacyjnych” 4 grudnia 2019 r. w Katowicach.
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(2) definiowanie (ang. defining), analiza zebranych danych, ich wizualizacja i u$cislenie

problemu;

(3) generowanie pomystéw (ang. ideating), obejmujace burze mdzgdw i proponowanie

réznych rozwigzan problemu;

(4) prototypowanie (ang. prototyping), w ktérym szybko powstaja liczne i niedrogie

prototypy produktu;

(5) testowanie (ang. testing), gdzie uzytkownicy testuja prototypy lub finalny produkt

(Komninos, 2020).

Pierwsze dwie fazy czesto ujmowane sa jako badania uzytkownikéw. Proces my$lenia
projektowego jest iteracyjny, co oznacza, ze wraca sie do wczesniejszych faz i sa one po-
wtarzane wielokrotnie, np. po testach projektuje sie kolejne prototypy lub generuje calkiem
nowe pomysly.

W zaleznosci od wybranego modelu podczas projektowania wykorzystywane sa rézne
metody?, powstaja liczne, cze$ciowe wyniki prac projektowych. To dlatego istnieje wiele
narzedzi wspomagajacych proces projektowania na poszczegdlnych etapach.

W literaturze przedmiotu znajduja sie omdéwienia narzedzi stosowanych w wybranych
fazach procesu design thinking, np. Chasanidou z zespolem (2015) w ramach warsz-
tatéw testowali program Smaply. Narzedzia wspomagajace projektowanie interfejséw
uzytkownika — Justinmind, Pidoco i PencilProject — poréwnali Lipski i Mitosz (2016).
Z kolei Silva z zespotem (2017) szczeg6lowo analizowali 104 komercyjne i 17 akade-
mickich narzedzi do prototypowania graficznych interfejséw uzytkownika. Od 2017 r.
prowadzona jest coroczna ankieta ,Design Tools Survey” (Palmer, 2019), ktéra przed-
stawia najpopularniejsze narzedzia wérdd projektantéw z calego $wiata. Dane dotyczace
polskiego rynku UX i projektowania produktéw znalez¢ mozna w raportach CHI Polska
(Moscichowska et al., 2018). Ponadto niezwykle cennym zrédlem informacji sa blogi
i serwisy tematyczne dla branzy UX5, zawierajace m.in. wykazy narzedzi i zestawienia
ich najistotniejszych funkgcji.

3. Wybrane narzedzia w procesie projektowania produktéow cyfrowych

3.1. Narzedzia w badaniach uzytkownikow

Przed rozpoczeciem projektowania produktu, w fazie empatyzacji, badacz poznaje i stara
sie zrozumie¢ potrzeby uzytkownikéw. W tym celu przeprowadza sie ankiety, wywiady
i obserwacje. Mozna tez wykonac testy uzytecznosci istniejacych juz produktéw.

W Internecie dostepne sa liczne narzedzia online, ktére w latwy sposéb pozwalaja
przygotowac rozbudowane kwestionariusze ankiet, udostepnié/rozeslac je respondentom,
a nastepnie automatyczne zebra¢ dane i, w zaleznosci od programu, analizowa¢ wyniki
bezposrednio w programie lub eksportowac je do pliku arkusza kalkulacyjnego. Ankiety

* Li z zespolem (2016) wymienia ponad 200 metod projektowych z obszaru interakcji cztowiek-kom-
puter (HCI).

> Serwisy internetowe z najobszerniejszymi opisami narzedzi: https://uxmastery.com/resources/tools/,
https://www.uxlibrary.org/, https://uxtools.co/
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elektroniczne mozna przeprowadzi¢ z wykorzystaniem m.in.: SurveyMonkey¢, Typeform,
Checkbox, Google Forms, SurveyNuts. Wsréd wymienionych tylko produkt firmy Google
jest catkowicie bezptatny, a pozostale, w swojej wersji darmowej, oferuja dostep do mniejszej
liczby funkcji lub sa ograniczone liczbg ankiet i respondentéw. Szczegétowe poréwnania
platform tego typu znajduja sie w artykutach polskich (Oparcik & Sutkowski, 2013; Zdonek
& Zdonek, 2014) i zagranicznych (Hingaspure & Patil, 2019).

Kolejng grupa narzedzi sa specjalne platformy badawcze, ktére pozwalaja na zebranie
i opracowanie w jednym miejscu materialéw pochodzacych z wywiadéw i obserwacji, czyli
analize danych pochodzgcych z badan jako$ciowych. Wsrdd platform tego typu znajduja sie:
UserBit;
— considerly;
—  Dovetail;
— Condense.
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Rys. 1. Tagi w aplikacji UserBit. Zrédlo: Blog UserBitApp [28.09.2020],
https://blog.userbitapp.com/content/images/2019/03/userbit-tags-1.png

Posiadaja one funkcje pozwalajace gromadzi¢ notatki tekstowe, pliki audio i wideo, a na-
stepnie kodowa¢ nagrania i dodawac tagi. Cze$¢ programéw ma wbudowang automatyczna
transkrypcje nagran (w jezyku angielskim). Opracowany na platformach material badaw-
czy mozna przeszukiwad, filtrowad, tworzy¢ grafy, diagramy pokrewienistwa (ang. affinity
diagrams), odkrywac¢ wzorce, analizowa¢ sentymenty itp. Dzieki temu analiza obszernych
zbioréw danych jest znacznie tatwiejsza i szybsza niz przy tradycyjnych zbiorach notatek.
Dodatkowo pliki lub cale projekty mozna wspétdzieli¢ z innymi osobami zaangazowanymi
w projekt lub wspétpracowad w czasie rzeczywistym. Wszystkie wymienione narzedzia sa
platne, ale mozna przetestowac ich funkcjonalnosci dzieki kilkunastodniowej wersji prébne;.

¢ Adresy stron internetowych wszystkich omawianych w artykule programéw i aplikacji wymienione
sa w Zalaczniku.
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Programy te moga tez by¢ cze$ciowo przydatne w fazie testéw uzyteczno$ci. Najbardziej
rozbudowana platforma jest UserBit, zaprezentowana na rysunku 1. Poza wymienionymi
juz funkcjami mozna do niej importowac wyniki ankiet z innych programéw, uruchomié
automatyczna analize tagdw (w postaci chmur tagéw) i automatycznie generowac raporty.
Ponadto zawiera pakiet narzedzi dla projektantéw wrazen uzytkownikéw i architektéow
informacji, pozwalajacych na tworzenie person, map podrézy i wizualnych map stron.

Wstepne badania z uzytkownikami prowadza tez architekci informacji. Celem tych
badan jest opracowanie jak najlepszych schematéw organizacyjnych, systeméw nawigacji
i zrozumiatlych etykiet. Wéréd najczesciej stosowanych tutaj technik badawczych jest sor-
towanie kart i sortowanie drzewiaste. Programy do przeprowadzania zdalnego sortowania
kart to np. OptimalSort czy bezptatny Kardsort. Do sortowania drzewiastego najczesciej
wymieniang aplikacja w réznych serwisach internetowych jest Treejack. Badania tego typu
mozna tez wykona¢ w rozbudowanych narzedziach do testowania uzytecznosci, zaprezen-
towanych w podrozdziale 2.4.

i BEFORE GOING TO THE CAFE ﬂ i WAY TO THE CAFFI
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Rys. 2. Mapa podrézy klienta w UXPressia. Zrédto: UXPressia [28.09.2020],
https://uxpressia.com/page-cjm/img-cjm-intro.svg

Na podstawie zebranego materiatu definiuje sie, czego oczekuja uzytkownicy i jak beda
korzysta¢ z produktu. Najczesciej w tym celu tworzy sie persony i mapy podrézy uzyt-
kownika/klienta (ang. user/customer journey map). Persony to opracowane na podstawie
wczesniejszych badan charakterystyki uzytkownikéw konicowych modele zawierajace
opis cech demograficznych, do§wiadczen, umiejetnosci, zwyczajéw, potrzeb i pragnien
(Caddick, 2011; Mendel, 2012; Tassi, 2009). Z kolei mapy podrézy przedstawiaja kolejne
kroki uzytkownika, stuzace do osiagniecia celu w produkcie. Mapy sa opisem punktéw
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styku uzytkownika z produktem/ustuga (Alves & Jardim Nunes, 2013; Chasanidou et al.,
2015). Pozwalaja odkry¢ motywacje i problemy wystepujace podczas interakcji z pro-
duktem. W Internecie jest wiele szablonéw do tworzenia person czy map podrézy, sa tez
aplikacje dedykowane personom, a mapy podrézy mozna przygotowaé w programach do
projektowania diagraméw. Przykladami programéw, ktére pozwalaja zaprojektowac obie
charakterystyki sa: Smaply, UXPressia i Userforge. Persony tworzy sie, wypelniajac tekstem
i grafika gotowe szablony i tak powstale charakterystyki mozna p6zniej wykorzystaé w ma-
pach podrézy. W ten sposéb tatwo poréwnac realizowane przez rézne grupy uzytkownikéw
procesy. Mapy podrézy réwniez tworzy sie, korzystajac z gotowych szablonéw. Przyktad
mapy podrézy w programie UXPressia znajduje sie na rysunku 2. Kolejne kroki uzupet-
niane sa opisami, emocjami, procesami czy kanatami, ktére maja wptyw na doswiadczenia
uzytkownikéw. W UXPressia istnieje ponadto mozliwo$¢ osadzania kodu i zagniezdzania
plikdw, co daje bezposredni wglad do zatacznikéw. Wymienione programy pozwalaja na
udostepnianie plikéw, komentowanie i edytowanie dokumentu przez kilka os6b. Wszystkie
trzy aplikacje sa platne, jedynie z Userforge mozna korzysta¢, nie ponoszac kosztéw, ale
projekt jest wtedy ograniczony do 2 uzytkownikéw, 3 person i 10 map.

Zaleta programéw tego typu jest biblioteka szablonéw i gotowych elementéw wykorzy-
stywanych typowo w personach i mapach podrézy. Dzieki temu tylko aczy sie i wypelnia
tre$cia gotowe komponenty.

3.2. Narzedzia wykorzystywane w generowaniu pomystow

Wsréd najczesciej wymienianych w 2019 r. narzedzi do generowania pomystéw (86%
ankietowanych) znajdowala sie kartka i otéwek lub tablica suchoscieralna (Palmer, 2019).
Znaczna cze$¢ respondentéw wykorzystywala na tym etapie to samo narzedzie, co pod-
czas projektowania grafiki czy interfejsu, a najczesciej wymieniany byt Sketch. Od kilku lat
istnieja wirtualne odpowiedniki tablic (Miro — 2011, Mural — 2011, Milanote — 2015), ale
w badaniach ankietowych pojawily sie dopiero w ubieglym roku. Sa to wirtualne, nieskon-
czone kanwy (obszary robocze), w ktérych w jednym miejscu zbiera si¢ pomysly i opraco-
wuje koncepcje projektu w wizualnej formie. Programy pozwalaja na dodawanie notatek,
obrazéw i innych plikéw w dowolnym miejscu tablicy i swobodne ich przemieszczanie
(Rys. 3). Dostepne sa gotowe szablony dla réznych typéw projektéw. Opcja udostepnienia
tablicy dla zespotu sprawia, ze nad projektem moze pracowac jednoczes$nie kilka oséb.
Moga one dodawac elementy, komentowac je i obserwowac postepy prac. Narzedzia te
sa nie tylko tablicami inspiracji i przestrzeniami generowania pomysléw, ale pozwalaja
tez planowac, projektowal, a nawet zarzadza¢ calym projektem przez dodanie np. listy
zadan czy tablic kanban. Dostepne sa w nich takze funkcje typowe dla projektantow UX/
UL Gotowe szablony utatwiaja tworzenie person czy map podrézy, a w Miro znajduja sie
ponadto elementy map i szkieletéw (ang. wireframes) stron. W Miro dostepne sg réwniez
funkcje wspierajace prace zdalna — opcje prowadzenia wideokonferencji, prezentacjiiudo-
stepniania ekranu. Mozliwosci zastosowania narzedzi tego typu sa ograniczone jedynie
wyobraznia uzytkownikéw.
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Rys. 3. Przestrzen robocza w programie Miro. Zrédlo: Miro [28.09.2020],
https://miro.com/online-canvas-for-design/

Szukajac inspiracji, projektanci produktéw cyfrowych przegladaja niezmierzone zasoby In-
ternetu. Dobrym miejscem do takich poszukiwan sg platformy spotecznosciowe typu Dribbble’
czy, nalezaca do Adobe, Behance®. Projektanci moga na nich prezentowa¢ swoja tworczos¢, kom-
ponowac portfolio czy poszukiwaé¢ mozliwosci zatrudnienia. W Dribbble autorzy zamieszczaja
zrzuty ekranéw, nazywane shots, prezentujace czesci projektow graficznych, nad ktérymi wlasnie
pracuja, np. animacje, ilustracje, prototypy interfejséw uzytkownika czy stron internetowych.
Prace komentowane sa przez innych uzytkownikéw, dzieki czemu proejktanci moga otrzymac
informacje zwrotna, gdy praca jest w toku, i ulepszy¢ je. W Behance projekty prezentowane sa
bardziej szczegdlowo, przedstawiana jest cata koncepcja projektu, rézne etapy jego realizacji,
mozliwe jest osadzanie filméw, GIF-éw, linkéw, czy tworzenie kolekcji tematycznych.

3.3. Narzedzia wykorzystywane w prototypowaniu

Prototypy sa niezwykle waznym elementem procesu projektowego, gdyz po testach uzyt-
kownikéw i wynikajacych z nich koniecznosci wprowadzenia zmian, fatwiej i szybciej
modyfikuje sie prototyp niz kod strony czy aplikacji.

Etap prototypowania jest najbardziej zréznicowany pod wzgledem stosowanych metod
i tworzonych dokumentéw projektowych. Kolejne elementy przygotowywane sa przez ar-
chitektéw informacji, projektantéw wrazen uzytkownikéw oraz projektantéw interfejséw
uzytkownikéw i interakcji. Opracowuja oni diagramy, mapy witryn, szkice, szkielety, makiety
(ang. mock-ups) i interaktywne prototypy (ang. prototypes). Kazdy z tych dokumentéw
mozna zaprojektowa¢ w dedykowanym narzedziu. Silva z zespotem (2017) wymienili po-
nad 100 komercyjnych programéw do prototypowania, tutaj oméwionych jest kilkunastu
reprezentantéw narzedzi tego typu.

7 https://dribbble.com/
8 https://www.behance.net/
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W poczatkowej fazie projektowania przygotowywane sa dokumenty zwiazane przede
wszystkim z logicznym i funkcjonalnym organizowaniem tresci na stronie internetowej,
w aplikacji lub innym obiekcie cyfrowym. Planowanie rozmieszczenia poszczegélnych
elementdw, ich kategoryzowanie, etykietowanie wymaga opracowania diagraméw, map
i szkieletéw stron. Mapy stron to hierarchiczne diagramy potaczonych z soba podstron
witryny internetowej. Szkielety stron sa prototypami o niskiej szczegélowosci (ang. low-
-fidelity prototypes), stanowia wstepny plan ukladu ekranu. W dokumentach tego typu
nie stosuje sie koloréw, nie ma potrzeby zastanawiania si¢ nad typografia, nie dodaje sie
grafik ani interakcji.

Wsréd narzedzi wykorzystywanych do projektowania hierarchicznych map stron® mozna
wyrédznié:

— narzedzia sluzace do projektowania diagraméw, m.in.: LucidChart, Glifty, Creately;

— proste, szybkie i bezptatne narzedzia dostepne online: Gloomaps, Octopus.do (Rys. 4);

— bardziej rozbudowane, ptatne narzedzia online do tworzenia wizualnych, wzboga-

conych o grafike map stron: VisualSitemaps, FlowMapp.

.ﬁ. Untitled project B ¢ & 8
Main page
—_
(= ‘ [ l
Page Page Page

Cookies 404 error

About

100%

Rys. 4. Obszar roboczy aplikacji Octopus. Zrédto: Octopus.do [28.09.2020], https://octopus.do/

Prototypy o niskiej szczegélowosci mozna przygotowaé w bardziej rozbudowanych
narzedziach, omawianych w dalszej czesci artykutu. Mimo to na rynku od lat funkcjonuja
platne i bezptatne narzedzia przeznaczone typowo do projektowaniem szkieletéw stron
internetowych. Ich zaleta jest ograniczenie do niezbednych w szkieletach elementéw, bez
rozbudowanych opcji zwigzanych z grafika czy interakcjami. Dzieki temu tatwiej skupi¢
sie nad zawartoscia i ukladem poszczegdlnych elementéw projektu. Najprostszy z nich —
Wireframe CC — pozwala na przygotowanie projektéw bezposrednio w przegladarce,
posiada minimalistyczny interfejs, oferuje wybér urzadzenia, dla ktérego projektujemy
(monitor, tablet, smartfon), podstawowe ksztalty i opcje udostepnienia pliku. Kolejnym
bezptatnym programem, ale wymagajacym instalacji na komputerze, jest Pencil Project.

? Poza hierarchicznymi, wizualnymi mapami stron tworzonymi podczas projektowania, generowane sa
tez mapy stron w plikach XML, stuzace do indeksowania podstron witryny przez wyszukiwarki.
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Znajduje sie¢ w nim bogata kolekcja gotowych ksztaltow i szablony dla wybranych syste-
moéw operacyjnych (m.in. Android i iOS). Przez wiele lat jednym z najpopularniejszych
narzedzi do projektowania szkieletow, takze wsréd polskich firm z branzy UX/Web design,
byl Balsamiq. Dostepny jest w wersji instalowanej na komputerze oraz w chmurze. Jest
narzedziem platnym. Zawiera setki gotowych ksztaltéw, kontrolek i ikon, a projektowane
w nim szkielety maja nieco komiksowy charakter (Rys. 5). W zalezno$ci od wersji, umoz-
liwia wspétprace w czasie rzeczywistym lub komentowanie interaktywnych plikéw PDE.

The New Thing

O C> X {} (https://thenewthing com ] @

Product Name

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipisicing elit, sed do eiusmod tempor
incididunt ut labore et dolore magna
aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis
nostrud exercitation ullamco laboris nisi ut
aliquip ex ea commodo consequat. Duis
aute irure dolor in reprehenderit in
voluptate velit esse cillum dolore eu fugiat
nulla pariatur. Excepteur sint occaecat
cupidatat non proident, sunt in culpa.

@000

| Overview ‘Fealures ‘ Design‘ Specs\

Overview

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit, sed do
eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut enim
ad minim veniam, quis nostrud exercitation ullamco laboris nisi ut
aliquip ex ea commodo consequat. Duis aute irure dolor in
reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore eu fugiat nulla
pariatur. Excepteur sint occaecat cupidatat non proident, sunt in culpa
qui officia deserunt mollit anim id est laborum.

L4

Rys. 5. Szkielet strony w programie Balsamiq. Zrédto: Balsamiq [28.09.2020],
https://balsamiq.com/learn/articles/what-are-wireframes/

Nieodlgcznym elementem projektowania produktéw cyfrowych jest grafika. Wérdd sto-
sowanych przez grafikéw komputerowych narzedzi najczesciej wykorzystywane sa ptatne
programy do tworzenia i obrdébki grafiki wektorowej jak Illustrator i Sketch, a do grafiki
rastrowej — Photoshop. Najpopularniejszym od kilku lat programem, zaréwno na §wiecie
jak i w Polsce, przeznaczonym giéwnie do projektowania interfejséw graficznych aplikacji
mobilnych, webowych oraz stron internetowych, jest Sketch. Wedlug najnowszych badan
ankietowych (Palmer, 2019) znaczna cze$¢ projektantéw wykorzystuje go na wszystkich
etapach prototypowania. Jest on programem platnym, dostepnym wylacznie na system
operacyjny macOS. Popularno$¢ zyskuje czesciowo bezptatna, dostepna online, platforma
Canva. Pozwala na tworzenie projektéw graficznych z gotowych szablonéw, z wykorzy-
staniem biblioteki obrazéw, filméw, grafik i czcionek, ale funkcje edycji grafiki nie sa tak
zaawansowane jak we wcze$niej wymienionych programach.
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W kolejnym kroku prototypy niskiej szczegétowosci sa ozywiane kolorami, grafika
i interakcjami. Najcze$ciej takie makiety lub prototypy sa stosowane w testach z uzytkow-
nikami. Wérdéd narzedzi do prototypowania najwieksza popularnoscia cieszy sie Sketch,
w ostatnich latach znacznie spadlo wykorzystanie aplikacji Invision i Axure, a coraz cze$ciej
uzywane sg istniejace zaledwie od 2016 r. Figma, zaprezentowana na rysunku 6, oraz Adobe
Xd (Palmer, 2019). Warty uwagi jest réwniez program o polskich korzeniach — UXPin.

Lil Bud Plants v

Design

) Background

Lil Bud Plant DOETF1 100% @
added to cart

Local Styles

Ag Mobile - Header
AQ Mobile - Small Text
Ag Mobile - Body

Ag Mobile - Body Links

EX @ viceen
Stane Grey

@ vuicoral

@ LiRed

Lil Yeliow

Lil Lavender

syt
@ vikie °

Rys. 6. Projektowanie interfejsu w programie Figma.
Zrédlo: Figma.com [28.09.2020],
https://i.vimeocdn.com/video/822590268.webp?mw=1200&mh=682&q=70

Wszystkie wymienione aplikacje, w wiekszo$ci platne, sa rozbudowanymi narzedziami
do projektowania interfejséw uzytkownika i pozwalaja zwizualizowa¢ konicowy produkt.
Wiekszo$¢ z nich, oferujac prace w chmurze, umozliwia tatwe komentowanie i wspdtprace
nad projektem. Narzedzia te oferuja biblioteki zasob6éw — ikony, czcionki, tta, grafiki, uktady
stron gotowe do wykorzystania w projekcie. Z tatwoscia planuje si¢ w nich responsywne
uktady aplikacji bez znajomosci kodu. Statyczne interfejsy mozna animowaé, dodajac
przejscia miedzy ekranami, a UXPin, Figma czy Adobe Xd pozwalaja na animacje po-
szczegblnych obiektéw, dzieki czemu jeszcze lepiej obrazowane sa interakcje uzytkownika
z produktem. Cze$¢ programéw posiada funkcje automatycznego tworzenia specyfikacji
dla programistéw — przekazania dokumentacji projektu (ang. handoff) — polegajaca m.in.
na generowaniu fragmentéw kodu CSS. Programy nieposiadajace tej opcji wymagaja za-
stosowania dodatkowych narzedzi, wérdd ktérych od lat najpopularniejsze sa Zeplin oraz
Invision (Moscichowska et al., 2018; Palmer, 2019). Nowo$cia w UXPin, niespotykana
w innych aplikacjach, jest funkcja pozwalajaca na szybkie sprawdzanie czy projekt jest
zgodny ze standardami kontrastu WCAG. Funkcjonalno$¢ programéw mozna rozbudo-
wywac o rézne wtyczki i biblioteki. Wiekszo$¢ z nich umozliwia tez integracje z innymi
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aplikacjami, np. graficznymi czy stuzacymi do zarzadzania projektami. Ciekawostka wéréd
narzedzi do prototypowania jest Marvel, ktory, poza projektowaniem i prototypowaniem,
ma wbudowane funkcje pozwalajace na prowadzenie testéw z uzytkownikami, nagrywanie
wideo, glosu i prowadzenie analiz.

3.4. Narzedzia do testowania uzytecznosci

Ostatnia faza projektowania — testowanie — to etap, w ktérym po raz drugi angazowane sa
osoby z zewnatrz. Przedstawiciele docelowych grup uzytkownikéw otrzymuja makiety lub
interaktywne prototypy, w ktérych maja wykona¢ pewne zadania. Najcze$ciej komentuja
swoje dziatania lub po prostu dziela si¢ opiniami na temat wygladu, ukladu czy funkgji in-
terfejsu. Najchetniej wybierane programy do testowania uzytecznosci produktéw cyfrowych
to UserTesting, Lookback (Rys. 7) oraz Usability Hub. W Polsce do niedawna najczesciej
wykorzystywane byly Optimal Workshop i Lookback.

Dashboard Help

@ Live 20

TS

A
STRANGER | THINGS

Netflix Originals .‘-‘7
4
¥

Timestamped Nof]

Add Note

Rys. 7. Przebieg badania w programie Lookback.
Zrédto: Lookback [28.09.2020], https://lookback.io/static-assets/live/live-player.png

Narzedzia tego typu stuza do prowadzenia zdalnych, moderowanych lub niemodero-
wanych testy prototypéw i gotowych produktéw. Opcja udostepniania ekranu i kamera
uzytkownika, pozwalaja obserwowa¢, jak wchodzi on w interakcje z produktem i widzie¢
miejsca, w ktérych napotyka problemy. Nagrywane jest to, co uzytkownik robi na ekranie,
dzieki czemu p6zniej jest czas, aby dokladnie przeanalizowacd jego dziatania. Jednocze$nie
badany jest w swoim rzeczywistym otoczeniu, co zwieksza naturalno$¢ jego zachowania.
Moderowane testy uzyteczno$ci przeprowadza sie réwniez za pomoca oprogramowania
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do wideokonferencji, np. GoToMeeting, MS Teams, Webex, Zoom, ktére pozwalaja na
wspoldzielenie ekranu, komentowanie dziatan i nagrywanie catego spotkania. W przypadku
testowania prototypéw tymi programami niezbedne bedzie wykorzystanie omawianych
wczeéniej narzedzi typu Axure, Figma czy Invision.

Na wiekszosci platform dedykowanych do testowania uzytecznos$ci dostepne sa opcje
dodawania notatek, tagéw i zaznaczen, eksportowania wynikéw do arkuszy kalkulacyjnych
czy generowania prostych raportow.

Najpopularniejszy — UserTesting — sam moze dobra¢ grupe badawcza z wlasnej, duzej
bazy respondentéw, zgodnie z ustalonymi przez zlecajacego kryteriami, co jednak wiaze
sie z wysokimi kosztami badan. Niektére platformy badawcze pozwalaja na prowadzenie
dodatkowych testéw uzytecznosci, np. test pierwszego klikniecia (ang. first-click test) i test
5 sekund (ang. five seconds test) dostepne sa w UsabilityHub, a testy A/B, sortowanie kart
i testy drzewa wystepuja w Loopl1l. W UserZoom poza sprawdzeniem architektury infor-
macji sa dostepne narzedzia do przeprowadzenia ankiet i wywiad6w, a Userlytics posiada
opcje testowania architektury informacji i skale uzytecznosci systemu (ang. System Usability
Scale). Wymienione platformy sa platne, najczesciej cena uzalezniona jest od tego, ile oséb ma
zostac przebadanych. Wielo$¢ aplikacji tego typu niewatpliwie przytlacza, ale z drugiej strony,
znajac ich mozliwosci, niemal kazde badania uzytecznosci da sie przeprowadzic¢ zdalnie.

Gotowe, wdrozone produkty réwniez poddawane sg testom uzytecznos$ci w celu ich ulep-
szania czy przeprojektowania zgodnie z oczekiwaniami uzytkownikéw. Sa to juz dziatania
wykraczajgce poza proces myslenia projektowego, dlatego nie sa tutaj oméwione szczegéto-
wo. Warto jednak wiedzie¢, ze gotowe strony internetowe moga by¢ poddawane badaniom
ilosciowym z wykorzystaniem narzedzi typu HotJar czy CrazyEgg. Programy te pozwalaja
zobaczy¢ m.in. co uzytkownicy robia na stronie, gdzie najczesciej klikaja, jak przewijaja
strone, a wyniki prezentowane sa w formie nagran sesji uzytkownikéw i map cieplnych.

4. Poréwnanie narzedzi na wszystkich etapach projektowania

Projektujac produkty cyfrowe, mozna korzysta¢ z narzedzi, ktére pozwalaja na przejscie
duzej czesci procesu w jednym programie. W tabeli 1 wymienione sa wszystkie oméwione
w artykule etapy oraz wybrane 11 programdéw'® z zaznaczeniem, ktére z etapéw mozna
w nich zrealizowac.

Pewnym problemem byto wyselekcjonowanie reprezentantéw sposréd programéw do
tworzenia prototypéw o wysokiej dokladnosci, gdyz niemal wszystkie realizuja te same
funkcje. Kazdy z nich ma jaka$ niewielka, wyjatkowa opcje, ale producenci caly czas roz-
wijaja swoje produkty, wiec te braki moga wkrétce zostac¢ uzupetnione.

Przegladajac tabele 1, widaé, ze nie ma jednego programu, w ktérym mozna by zreali-
zowac caly proces projektowy. Z zestawienia wylaniaja sie dwie grupy narzedzi — stuzace
do badan uzytkownikéw i testéw (obejmujace pierwszy i czwarty etap my$lenia projek-
towego) oraz narzedzia do wizualnej prezentacji wynikéw badan, generowania pomy-
stéow i prototypowania (etapy 1-3 w réznym zakresie). Jedynym programem taczacym

10 Autorka ograniczyta sie tylko do tych narzedzi, ktére pozwalaja zrealizowac co najmniej trzy zadania
z wymienionych etapéw myslenia projektowego.
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prototypowanie z obserwacja uzytkownikéw jest Marvel, ale wymaga on uzycia innego
narzedzia na wcze$niejszych etapach procesu projektowania. W programach do proto-
typowania da sie tworzy¢ persony, mapy podr6zy czy mapy stron, jednak wymagaja one
narysowania niezbednych elementdéw, ktére w innych programach sa juz gotowymi kom-
ponentami, czekajacymi jedynie na wypelnienie zawartoscia.

Wszystkie wymienione w tabeli 1 narzedzia sa ptatne. Cze$¢, w ograniczonej formie, np.
do liczby projektéw lub uczestnikéw badania, pozwala zapozna¢ sie z ich najwazniejszymi
funkcjami. Niemal wszystkie programy dzialaja w chmurze, w formie aplikacji dostepnych
przez przegladarke internetowa, co ulatwia wspélprace i udostepnianie plikéw w zespole
projektowym. Czes¢ aplikacji mozna tez zainstalowac tradycyjnie na komputerze z systemem
operacyjnym macOS lub Windows. Dazac do ograniczenia stosowanych narzedzi, najlepiej
byloby wybra¢ platforme umozliwiajaca przeprowadzenie wszystkich planowanych badan
itestéw oraz zebranie danych w jednym miejscu (np. UserZoom) oraz zdecydowac sie na jedno
rozbudowane narzedzie do projektowania grafiki i prototypowania (np. Figma czy Sketch).

5. Zakonczenie

Ogromna liczba narzedzi, przesciganie sie producentéw w oferowaniu nowych opcji po-
woduja, ze niejeden projektant bedzie mial dylemat, ktére z programéw sprawdza sie
najlepiej. Jezeli trzeba dorywczo zaprojektowac jeden element, najlepiej skorzystac z pro-
stego, szybkiego narzedzia, zawierajacego gotowe komponenty i szablony, dzieki czemu
mozna skupi¢ sie na wykonaniu zadania, nie bedac rozpraszanym przez zbedne funkcje.
W przypadku rozbudowanych projektéw narzedzia lepiej dobra¢ tak, aby nie bylo ich zbyt
wiele, a caly zesp6l mogl dziata¢ sprawnie. Decydujaca jest wtedy mozliwos¢ udostepniania
plikdw czy prezentacji wynikéw catemu zespolowi oraz opcja importu (kompatybilno$¢)
plikéw na etapach prototypowania. Przydatnymi aplikacjami sa tutaj tablice typu Miro
czy Mural, w ktérych nie tylko zbiera sie inspiracje, generuje pomysly, ale tez zamieszcza
rézne elementy sktadowe procesu projektowego, z opcja ich komentowania. Z kolei moz-
liwo$¢ prowadzenia zdalnych badan uzytkownikéw i zdalnej wspélpracy catego zespotu
jest niezwykle wazna na przyklad w dobie pandemii.

Omoéwione narzedzia stanowig jedynie niewielki wycinek programéw wykorzystywanych
w projektowaniu produktéw cyfrowych. Cenne byloby szczegétowe poréwnanie narzedzi
wykorzystywanych na poszczegdlnych etapach procesu, aby utatwic¢ projektantom decyzje,
ktéry program wybrac. Warto byloby tez przeprowadzi¢ badania wéréd duzych zespotéw
projektowych, zeby dowiedzie¢ sie, jakie narzedzia wykorzystuja praktycy do catego pro-
cesu, i w jakim stopniu narzedzia te si¢ uzupelniaja.

ekl

Kluczowe w projektowaniu produktéw cyfrowych jest, ze to nie narzedzia wykonuja cala
prace, a sa one jedynie wsparciem w procesie projektowym: ,Tools Don’'t Make the De-
sign—You Do” (Siang, 2020). Maja one ulatwiac przeprowadzenie procesu i wspélprace
calego zespotu. Najwazniejsza jest pomystowos$¢, umiejetnos¢ prowadzenia badan i analizy
danych, zmyst estetyczny oraz umiejetno$¢ projektowania z uwzglednieniem ludzkich
potrzeb i ograniczen. W tym narzedzia nie zastapia, przynajmniej na razie, czlowieka.
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Zalacznik:

Wykaz programow i aplikacji internetowych omawianych w artykule wraz

z adresami ich stron WWW

Nazwa narzedzia Strona internetowa Data dostepu

1. Adobe Xd https://www.adobe.com/pl/products/xd.html 30.09.2020
2. Axure https://www.axure.com/ 30.09.2020
3. Balsamiq https://balsamiq.com/ 30.09.2020
4. Canva https://www.canva.com/ 30.09.2020
5. Checkbox https://www.checkbox.com/ 30.09.2020
6. condense https://condens.io/ 30.09.2020
7. consider.ly https://consider.ly/ 30.09.2020
8. Crazy Egg https://www.crazyegg.com/ 06.11.2020
9. Creately https://creately.com/ 30.09.2020
10. Dovetail https://dovetailapp.com/ 30.09.2020
11. Figma https://www.figma.com/ 30.09.2020
12. FlowMapp https://flowmapp.com/ 30.09.2020
13. Glifty https://www.gliffy.com/ 30.09.2020
14. Gloomaps https://www.gloomaps.com/ 30.09.2020
15.| Google Forms https://www.google.pl/intl/pl/forms/about/ 30.09.2020
16. GoToMeeting https://www.gotomeeting.com/ 06.11.2020
17. HotJar https://www.hotjar.com/ 06.11.2020
18. [lustrator adobe.com/pl/products/illustrator.html 30.09.2020
19. Invision https://www.invisionapp.com/ 30.09.2020
20. Kardsort https://kardsort.com/ 30.09.2020
21. Lookback https://lookback.io/ 30.09.2020
22. Loopl1 https://www.loop11l.com/ 30.09.2020
23. LucidChart https://www.lucidchart.com/pages/ 30.09.2020
24. Marvel https://marvelapp.com/ 30.09.2020
25. Milanote https://milanote.com/ 30.09.2020
26. Miro https://miro.com/ 30.09.2020
v Nt | Memon e 6| o110
28. Mural www.mural.co 30.09.2020
29. Octopus.do https://octopus.do 30.09.2020
30. OptimalSort https://www.optimalworkshop.com/optimalsort/ 30.09.2020
31. Optir;l;(l)g(/ork— https://www.optimalworkshop.com/ 30.09.2020
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Nazwa narzedzia Strona internetowa Data dostepu
32. Pencil Project https://pencil.evolus.vn/ 30.09.2020
33. Photoshop https://www.adobe.com/pl/products/photoshop.html 30.09.2020
34. Sketch https://www.sketch.com/ 30.09.2020
35. Smaply https://www.smaply.com/ 30.09.2020
36. | SurveyMonkey https://www.surveymonkey.com/ 30.09.2020
37. SurveyNuts https://surveynuts.com/ 30.09.2020
38. Treejack https://www.optimalworkshop.com/treejack/ 30.09.2020
39. Typeform https://www.typeform.com/ 30.09.2020
40. Usability Hub https://usabilityhub.com/ 30.09.2020
41. UserBit https://userbitapp.com/ 30.09.2020
42. Userforge https://userforge.com/ 30.09.2020
43. Userlytics https://www.userlytics.com/ 30.09.2020
44, UserTesting https://www.usertesting.com/ 30.09.2020
45. UserZoom https://www.userzoom.com/ 06.11.2020
46. UXPin www.uxpin.com 30.09.2020
47. UXPressia https://uxpressia.com/ 30.09.2020
48.| VisualSitemaps https://visualsitemaps.com/ 30.09.2020
49. Webex https://www.webex.com/ 06.11.2020
50. | Wireframe CC https://wireframe.cc/ 30.09.2020
51. Zeplin https://zeplin.io/ 30.09.2020
52. Zoom https://zoom.us/ 06.11.2020
Bibliografia

Alves, R., Jardim Nunes, N. (2013). Towards a Taxonomy of Service Design Methods and Tools. In:
J. Cunha, M. Snene & H. Névoa (eds.). Exploring Services Science (215-229). Berlin; New York:
Springer, https://doi.org/10.1007/978-3-642-36356-6_16

Chasanidou, D., Gasparini, A. A., Lee, E. (2015). Design Thinking Methods and Tools for Innovation.
In: A. Marcus (ed.). Design, User Experience, and Usability: Design Discourse (12—23). Cham:
Springer, https://doi.org/10.1007/978-3-319-20886-2_2

Dubberly, H. (2008). How do you design? A Compendium of Models. Dubberly Design Office: San
Francisco.

Hingaspure, P, Patil, P. A. (2019). An Analysis on Choosing A Proper Survey Software [online].
Proceedings of International Conference on Communication and Information Processing (ICCIP),
http://dx.doi.org/10.2139/ssrn.3418550

Komninos, A. (2020). 7 UX Deliverables: What Will I Be Making as a UX Designer? [online]. Inte-
raction Design Foundation, [20.11.2020], https://www.interaction-design.org/literature/article/7-
ux-deliverables-what-will-i-be-making-as-a-ux-designer

Li, K., Tiwari, A., Alcock, J., Bermell-Garcia, P. (2016). Categorisation of Visualisation Methods to
Support the Design of Human-Computer Interaction Systems. Applied Ergonomics, 55, 85-107,
https://doi.org/10.1016/j.apergo.2016.01.009



112

Anna Matysek

Lipski, S., Mitosz, M. (2016). Analiza poréwnawcza narzedzi do budowy prototypdéw interfejséw.
Journal of Computer Sciences Institute, 1, 38—43.

Mendel, J. (2012). A Taxonomy of Models Used in the Design Process. Interactions, 19(1), 81-85,
https://doi.org/10.1145/2065327.2065343

Moscichowska, L., Rutkowska, J., Skérski, T. (2018). User Experience i Product Design w Polsce 2018
[online]. [20.11.2020], http://raport2018.hci.org.pl/Raport_UXiPDwPolsce_2018.pdf

Oparcik, W., Sutkowski, T. (2013). Elektroniczne systemy ankietowania w badaniach naukowych.
Edukacja Ustawiczna Dorostych, 2(81), 55—-63.

Palmer, T. (2019). 2019 Design Tools Survey Results [online]. UX Tools, [20.11.2020], https://uxtools.
co/survey-2019/

Siang, T. Y. (2020). UX Tools Matter Less Than You Think [online]. Interaction Design Foundation,
[30.09.2020], https://www.interaction-design.org/literature/article/ux-tools-matter-less-than-
-you-think

Silva, T. R., Hak, J.-L., Winckler, M., Nicolas, O. (2017). A Comparative Study of Milestones for Fe-
aturing GUI Prototyping Tools. Journal of Software Engineering and Applications, 10(06), 564—589,
https://doi.org/10.4236/jsea.2017.106031

Tomaszczyk, J., Matysek, A. (w druku). Angielsko-polski stownik IA, UX, UI & SEO. Katowice: Wy-
daw. US.

Tomaszczyk, J., Matysek, A. (2020). IA, UX, UID, IxD — analiza termindéw i poje¢. Zagadnienia
Informacji Naukowej, 1, 121-143, https://doi.org/10.36702/zin.651

Zdonek, L., Zdonek, D. (2014). Methods and Tools for Creating Electronic Surveys. Studia i Materiaty
Polskiego Stowarzyszenia Zarzgdzania Wiedzg, 72, 89—101.

Tools for Designing Digital Products

Abstract

Purpose/Thesis: Designing digital products is a complex process involving teams of various spe-
cialists. At each stage, they they use different applications to create the deliverables. The aim of the
article is to present the most important and popular tools used in the process of design thinking.
Approach/Methods: The stages of the design thinking process are listed; , free and paid applications
used in each are discussed. Secondary research of previously existing data showed the tools most
frequently used in designing digital products. A comparative analysis of programs which may be
used at different stages of the process has been conducted.

Results and conclusions: There are many rapidly developing tools on the market with similar func-
tionalities. There are dedicated tools or templates to be used at each stage, but a well-thought-out
project does not require more than two programs.

Research limitations: The article presents selected tools currently available on the market.
Originality/Value: The article can be a guide for teachers and students of information architecture
and related fields of study, as well as for beginner designers, suggesting which tools to choose at
a given stage of the design process.

Keywords
Design tools. Designing digital products. Prototyping. Usability testing. UX research.
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