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Architekt wartosci

w ekosystemie produktéw cyfrowych

(Joel Marsh, UX dla biznesu: Jak projektowac
wartosciowe firmy cyfrowe,

Gliwice: Helion, 2024, ss. 351)

W $wiecie cyfrowym, gdzie konkurencja
jest ogromna, kluczem do sukcesu nie

jest juz samo posiadanie produktu czy
U ustugi, lecz ich odbiér przez uzytkowni-

OREILLY Helion¥!

.dla kéw. Na ten odbidr sklada sie cata podrdz
blzneSU uzytkownika z produktem - od pierwsze-
JAK PROJEKTOWAC WARTOSCIOWE go kontaktu, przez wszystkie interakcje,
FIRMY CYFROWE

az po satysfakcje z osiggnietego celu. To,
jak produkt dziala, jak jest zrozumialy
i czy rzeczywiscie rozwigzuje problem
uzytkownika, jest sercem User Experience
(UX). I chociaz tematyce tej poswiecono
juz wiele publikacji, wcigz spotyka sie
koncepcje ograniczajgce UX do samej es-
tetyki, ktére nie uwzgledniajg, ze UX to
przede wszystkim funkcjonalno$é, intu-
icyjnosc i satysfakcja z korzystania. Z tym

JOEL MARSH

[928]



Architekt warto$ci w ekosystemie produktow cyfrowych ... [929]

btednym podejsciem do projektowania rozprawia sie m.in. Joel Marsh
w ksigzce UX dla biznesu. Jak projektowac wartosciowe firmy cyfrowe. Po-
dejmuje on ambitng prdbe przeformulowania roli projektanta UX w ar-
chitekta wartosci funkcjonujgcego w ztozonym ekosystemie produktéw
cyfrowych.

Wspomniana publikacja to praca przeznaczona nie tylko dla projek-
tantéw UX, ale réwniez dla menedzeréw, product ownerdw, a takze badaczy
zainteresowanych relacjg miedzy doswiadczeniem uzytkownika a warto-
$cig biznesowa. Autor, znany z ksigzki UX dla poczgtkujgcych. Sto krdtkich
lekcji (Gliwice 2020) oraz popularnego bloga ,The Hipper Element”, tym
razem odwoluje sie do czytelnika o wyzszym poziomie zaawansowania,
ktérego interesuje przede wszystkim pytanie: jak tworzyé warto$é poprzez
projektowanie doswiadczen cyfrowych?

Publikacja podzielona jest na dwie gléwne cze$ci. Pierwsza, zatytu-
lowana Co, stanowi prébe zdefiniowania fundamentalnych komponentéw
projektowania UX jako procesu tworzenia warto$ci. Druga Kto, to reflek-
sja nad podmiotami biorgcymi udzial w tym procesie: projektantami, uzyt-
kownikami, interesariuszami, a takze organizacjami jako takimi.

Najwazniejszym konceptem teoretycznym czesci pierwszej jest mo-
del WDP (Wartos¢ - Diagnoza - Prawdopodobieristwo). Marsh twierdzi,
ze ,jesli skupisz sie na tych trzech rzeczach, w tej kolejnosci, przy uzy-
ciu metod, [..], to bedziesz pracowal nad tym, co trzeba” (s. 24), czyli nad
projektami generujacymi rzeczywistg wartos¢ w swiecie realnym. Taka
kolejnosé nie jest przypadkowa, projektowanie, jak przekonuje autor, za-
czyna sie od zrozumienia wartosci, a dopiero pdzniej przechodzi przez
etapy diagnozy i optymalizacji. Model ten, jakkolwiek nieformalny i nie-
opatrzony aparatem naukowym, okazuje sie zaskakujgco trafny z punktu
widzenia projektowania strategicznego. Marsh formuluje jego skladniki
w spos6b dostepny, wrecz aforystyczny: ,Wartos¢ powstaje, kiedy Twdj
projekt dziala. Diagnoza to zidentyfikowanie problemdw, ktére warto
poprawié. Prawdopodobieristwo to przewodnik po optymalizacji Two-
ich projektdw, aby wycisngé z nich wartos¢ az do ostatniej kropli” (s. 24).
W kolejnych rozdzialach autor rozszerza te rame pojeciows, ilustrujac
ja przykladami z zycia projektowego, czesto z wlasnego doswiadczenia.
Rozdzial dotyczacy wartosci zawiera interesujgcg koncepcje ,,podwdjnej
warto$ci”, dla uzytkownika i dla firmy, jako warunku koniecznego sukcesu
produktu cyfrowego. Z kolei diagnoza zostaje potraktowana przez Mar-
sha nie jako jednorazowy etap badani uzytkownika, lecz jako umiejetnosé
myslenia diagnostycznego, interpretowania sygnaléw ptynacych z uzycia
produktu. Rozdzial o prawdopodobiernstwie to najbardziej oryginalna
czesc tej koncepcji. Autor odwotuje sie tutaj do intuicji probabilistycznej,
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argumentujgc, ze projektowanie to zarzadzanie szansg na to, ze uzytkow-
nik osiggnie cel przy minimalnym wysitku: ,Im mniej wysitku potrzeba,
aby cos wykona¢, tym wiecej 0séb bedzie sklonnych to zrobié” (s. 61).

W dalszej czesci ksigzki Marsh prezentuje UX jako praktyke sys-
temowego rozumienia interfejséw, przeplywdw uzytkownika i relacji
miedzy produktami, elementéw, ktdre lacznie skladajg sie na cyfrowy
ekosystem. Odchodzi przy tym od myslenia w kategoriach layoutu i este-
tyki, koncentrujac sie na uzytecznosci jako wydajnosci komunikacyjnej:
,Dobry przeplyw to nie kwestia przebojowego layoutu i fikusnych iko-
nek: to w 98% plynnosé, tatwosé i wydajnosé” (s. 113). W innym miejscu
przypomina, ze projektowanie to w istocie sztuka przeprojektowywa-
nia, praktyka ciggtego udoskonalania na podstawie obserwacji i danych:
,Dokonujesz iteracji swojego projektu tak dlugo, az stanie sie napraw-
de dobry. Wylgcznie w ten sposéb mozesz by¢ dobrym projektantem” (s.
121). Szczegdlnie interesujgcy jest rozdzial Ekosystemy, w ktérym Marsh
przedstawia produkty cyfrowe jako systemy powiazanych ustug, wspdl-
dzialajgcych w ramach jednej logiki wartosci. To podejscie ma duze zna-
czenie dla bibliologii i nauki o informacji, ktéra coraz czesciej traktuje
systemy informacyjne jako calosciowe srodowiska uzytkownika, a nie
zbidr funkcji i narzedzi.

Czesé druga ksigzki, zatytutowana Kto koncentruje sie na roli projek-
tanta w organizacji, jego relacjach z interesariuszami oraz odpowiedzial-
nosci za doswiadczenie uzytkownika. Na uwage zastuguje rozdzial o kul-
turze organizacyjnej, w ktérym autor przekonuje, ze projektanci musza
nauczyc sie dzialac z pewnoscig siebie, nie zawsze szukajgc potwierdzenia
dla kazdej decyzji: , Jako projektant jestes specjalista. Lekarz nie pyta Cie,
co sadzisz o jego diagnozie. [..| BadZ ekspertem!” (s. 291). Zwraca tez uwa-
ge na niepokojaco czeste przekonanie, ze ,kazdy moze projektowaé UX”,
przeczac takiej tezie. W rozdziale poswieconym pracy z uzytkownikami
autor rozréznia uzytecznos$¢ (usability) od dostepnosci (accessibility) i stusz-
nie zauwaza, ze o ile pierwsza dotyczy przecietnego uzytkownika, to druga
obejmuje réznorodnosé mozliwo$ci poznawczych, fizycznych i technolo-
gicznych. Ta uwaga ma istotne znaczenie dla projektowania inkluzywnego
i jest godna rozwiniecia w przysztych badaniach.

Z naukowego punktu widzenia ksigzka UX dla biznesu. Jak projektowacd
wartosciowe firmy cyfrowe nie jest pracg badawczg, bowiem brakuje w niej
formalnego aparatu metodologicznego, przypisow, odwotan do literatury
czy teorii. Terminologia nie zawsze odpowiada ustandaryzowanym defini-
cjom (np. projekt diagnostyczny), a wiele poje¢ uzywanych jest intuicyjnie.
To moze razié czytelnika, zwlaszcza reprezentujacego srodowisko akade-
mickie. Z drugiej jednak strony, ksigzka Marsha moze by¢ znakomitym



Architekt warto$ci w ekosystemie produktow cyfrowych ... [931]

punktem wyjscia do dalszych eksploracji badawczych, zwlaszcza w takich
obszarach jak:
« analiza UX jako elementu strategii wartosci firm cyfrowych;
+  modelowanie ekosystemdéw informacyjnych i interfejsowych;
+  projektowanie doswiadczeri w ujeciu organizacyjnym i kulturowym;
» relacja miedzy dostepnoscia a projektowaniem etycznym.
Podsumowujgc, publikacja Joela Marsha oferuje przekonujgcg wizje
UX jako praktyki tworzenia wartosci, dla uzytkownika, firmy i catego eko-
systemu produktu. Stanowi cenne Zrddlo inspiracji i refleksji, szczegdlnie
dla dydaktykdw, badaczy UX oraz praktykéw zainteresowanych glebszym
sensem projektowania cyfrowego. Ksigzka, napisana jezykiem potocznym,
ale pelnym trafnych obserwacji, dobrze sprawdzi sie jako lektura uzupet-
niajgca na studiach z zakresu architektury informacji, projektowania inte-
rakcji czy e-biznesu. Warto do niej podej$é z doza pewnego krytycyzmu,
ale iz uznaniem, i potraktowac jg jako prébe popularyzacji UX jako jezyka
wartosci, nie tylko technologii.
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