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Czy mozna uzy¢ wynikow z raportu w swoim

artykule, wpisie lub prezentac;ji?

Tak, oczywiscie na prawie cytatu. Prosimy
O umieszczenie w swoim dziele zrodta danych.
Bardzo docenimy tez informacje zwrotng, gdzie

uzyto wynikow naszych badan.

Jak cytowac?

Moscichowska, I., Rutkowska, J., Skorski, T. (2021).

User Experience i Product Design w Polsce 2021.
Vol. 7, 1-50.

e 15 lipca 2021
O badaniu

To juz siodma edycja badania branzy User Experience i Product Design
w Polsce. Po nietypowej, "pandemicznej" edyciji, postanowiliSmy wrocic do

cyklicznej i kompleksowej formuty badan.

Raport powstat w oparciu o badanie ankietowe (CAWI) na probie ponad poét
tysigca osdb (N=691), co stanowi istotng czesc¢ spotecznosci branzy UX.
Badanie zrealizowaliSmy w dniach 26.04.2021 - 19.05.2021 przy uzyciu narzedzia
Alchemer. Informacja o ankiecie pojawita sie w mediach spotecznosciowych,
kanatach tematycznych, blogach branzowych oraz podczas spotkan

spotecznosci UX.
Jako autorzy dotozyliSmy staran, by dokonac interpretacji danych w oparciu
O naszg wiedze | doswiadczenie zawodowe. Wierzymy, ze nasz raport pozwala

lepiej poznac specyfike tego zawodu i profesjonalizowac polska branze.

Wszystkim, ktorzy poswiecili czas na udziat w badaniu i udzielili szczerych

odpowiedzi nawet na wrazliwe pytania, bardzo gorgco dziekujemy za zaufanie!

Iga Moscichowska, Joanna Rutkowska, Tomasz Skorski
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Profil specjalistow UX

Kim jesteSmy?




Ple¢

Udziat kobiet i mezczyzn w kolejnych edycjach badania W tegorocznej edycji badania, udziat wzieta rekordowo wysoka
liczba kobiet (62%) i rekordowo niska liczba mezczyzn (35%).

Ciezko jest definitywnie przesadzac, czy tak duzy odsetek kobiet
stanowi potwierdzenie trendu, obserwowanego od pierwszej edycji
badania, czy tez jest rezultatem innego czynnika (np. niecheci
mezczyzn do wypetniania ankiet). Wydaje sie jednak, ze branza
0sOb zajmujgcych sie user experience staje sie coraz bardziej

sfeminizowana, na co duzy wptyw moze miec¢ pandemia.

Wsrod respondentek i respondentow, ktorzy majg staz pracy

w branzy UX krotszy niz 2 lata, az 76% stanowig kobiety. Moze byc
to rezultat koniecznosci przekwalifikowania sie, wynikajacy

Z gwattownie zmieniajgcego sie rynku pracy w trakcie pandemiii.

Wedtug raportu Kobiety kontra koronawirus, zrealizowanego przez

Kantar w marcu 2021 r., az 43% 0sOb, ktore stracity prace w trakcie

pandemii, musiaty dokonac przekwalifikowania, aby zdobyc¢ prace.

2013 2015 2018 2020

) Wsrod 676 udzielonych odpowiedzi, 1% respondentow okreslito

swoja ptec jako non-binary.
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https://static.im-g.pl/im/6/26955/m26955216,NIEUSTRASZONA-W-PRACY-V2.pdf

Szes¢ gtownych osrodkow

Od pierwszej edycji badania, Warszawa jest miastem, w ktorym Miejsce zamieszkania (N=673)
mieszka najwiecej specjalistow UX i Product Design. Chociaz w tym Tréimiasto
roku odsetek Warszawiakow jest nieznacznie mniejszy (38%, w

porownaniu do 41% w 2018 r.), to jednak stolica nadal pozostawia

inne miasta daleko w tyle.

Do duzych osrodkow nalezg rowniez Krakéw (gdzie pracuje 18%
specjalistow produktow i ustug cyfrowych), Poznan (9%), Wroctaw ' "‘4
(8%), Trojmiasto (8%) i aglomeracja slaska (6%). Zaskakuje duzy

wzrost udziatu miejsca zamieszkania dla Krakowa. W poprzednich
edycjach, w sredniej wielkosci osrodkach pracowato porownywal-

nie duzo specjalistow, jednak w tym roku Krakow dwukrotnie

Poznan -
Warszawa
38 %
WrocIaw

i/lub o duzym wptywie oferty edukacyjnej na ewangelizacje UX. 8%

przebit inne miasta. Moze to swiadczy¢ o rozwoju IT w tym miescie

Na wzmianke zastugujg tez mniejsze miejscowosci, ktore znalazty
sie wsrod odpowiedzi: £6dz (14 odpowiedzi), Lublin (10), Rzeszow
(9), Szczecin (5). Warto dodac, ze kilka odpowiedzi dotyczyto

roznych wsi, a takze blizej nieokreslonej gtuszy, co zapewne wigze

sie z wiekszg mozliwoscig pracy zdalnej w czasach pandemii.
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Wiek specjalistow UX

Rozktad wieku specjalistow UX (N=668) Sredni wiek nieznacznie wzrdst i kontynuuje tendencije
stopniowego wzrostu miedzy kolejnymi edycjami naszego badania.

Dominujgca grupa praktykow w naszej branzy ma od 25 do 34 lat
(67%).

Widac wyraznie wzrost udziatu mtodych projektantow (przyrost
o 3 punkty procentowe w grupie 25-29 lat). Moze to by¢ wynikiem
kierowania przez nas badania do osob zajmujgcych sie zawodowo
UX (wczesniej zwracalismy sie do specjalistow UX). Moze jednak

swiadczyc¢ tez o duzym naptywie poczatkujgcych projektantow.

SREDNI WIEK

1%
A A
40-44 POWYZEJ 45
B dane z 2021 '
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Sytuacja zyciowa

Uczestnicy pandemicznej wersji naszego badania zwrocili nam
uwage na to, jak duzy wptyw ma sytuacja zyciowa na mozliwosci
| satysfakcje z pracy zdalnej. Z tego powodu postanowilismy

sprawdzic, jak wielu praktykow naszej branzy opiekuje sie dziecmi.

Zdecydowana mniejszosc, bo tylko 27% respondentow posiada lub
opiekuje sie dzie¢mi. Sposrod nich najwiecej jest takich, ktorzy
opiekujg sie matymi dziecmi, nie chodzacymi jeszcze do szkoty
(55%) oraz dziecmi w wieku szkolnym (39%). Tylko 6% posiada
dzieci w wieku licealnym lub starszym, co jest zrozumiate patrzac

na rozktad grup wiekowych w naszej branzy.

Zaskoczyta nas liczba osob, ktore nie chciaty sie podzieli¢ ta
informacija (3%), co moze swiadczy¢ o wyraznym oddzielaniu pracy
zawodowej - bedacej przedmiotem tego badania - od zycia

prywatnego.

3%

NIE MA DZIECI




Projektanci UX nie sa spetnieni w pracy

Pytanie o poczucie spetnienia w pracy zostato zainspirowane Na skali 1-10, jak bardzo czujesz sie spetniony_a w pracy? (N=674)
NPSem. Zaskoczyt nas bardzo niski odsetek promotorow branzy

UX — tylko 14% respondentow! W okresie pandemii obserwowa-
lismy trend przekwalifikowania sie na UXa, sporo mtodych osob pI‘OmOtOI‘ZY

marzy o pracy w tym zawodzie. Czy zatem, jak mowi popularne

przystowie, trawa jest bardziej zielona po drugiej stronie?

ZastanawialiSmy sie, czy tak mata liczba promotorow branzy UX

jest efektem ztych doswiadczen w miejscu pracy. W kazdej grupie -
krytykow, osob neutralnych i promotorow - znalazty sie osoby, ktore neutralni
doswiadczyty dyskryminacji i/lub mobbingu w pracy. Najwiecej

takich osob jest w grupie krytykow (21%).

Biorgc pod uwage doswiadczenie w tworzeniu, projektowaniu

| badaniu lub zarzadzaniu cyfrowymi produktami, promotorzy

to osoby z najdtuzszym srednim stazem pracy (6 lat).

Dla porownania, staz krytykow to 4,5 lat, a osob neutralnych 5 lat.

UX | PRODUCT DESIGN W POLSCE 2021 Iga Moscichowska, Joanna Rutkowska, Tomasz Skorski




Warsztat pracy

Jak wyqglgda typowy dzien pracy?




10

Obecnie pracujemy zdalnie W jaki sposob obecnie pracujg projektanci doswiadczen
i produktow cyfrowych w Polsce? (N=715)

Przewazajgca wiekszosc projektantow doswiadczen i produktow
. ' Catkowicie zdalnie

cyfrowych w Polsce pracuje w trybie zdalnym (77%). Ten stan 7790

utrzymuje sie od marca 2020 roku, czyli od poczatku pandemii

COVID-19.

Dla porownania, w naszym poprzednim badaniu w marcu 2020
roku, w okresie obowigzywania najostrzejszych restrykcji w zakresie
przemieszczania sie (ang. lockdown), az 90% respondentow
zadeklarowato prace zdalng. Liczba 0os6b pracujgcych catkowicie | W itrybie mieszanym
zdalnie zmniejszyta sie, ale silna tendencja powrotu do biur nie jest 20%

widoczna. | Catkowicie stacjonarnie
2%
Obecnie nie pracuje

1%

UX | PRODUCT DESIGN W POLSCE 2021 Iga Moscichowska, Joanna Rutkowska, Tomasz Skorski
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Pozadana praca w trybie mieszanym

Az 65% respondentow chce w przysztosci pracowac w trybie
mieszanym (hybrydowym). Taka praca polega na przeplataniu
pracy zdalnej z praca stacjonarng w roznych proporcjach.

Dla porownania, w okresie lockdownu w marcu 2020 roku, chec
pracy w trybie mieszanym zadeklarowato 31% respondentow.
Widzimy zatem ponad dwukrotny wzrost zainteresowania praca
w trybie mieszanym. Moze to byc¢ sygnatem pewnej zmiany

cywilizacyjne,;.

Po ponad roku funkcjonowania gtownie w trybie zdalnym,
projektanci poznali swoje potrzeby i zaczeli dobrze radzi¢ sobie
Z organizacjg home office, czyli biura domowego. Coraz bardzie;
zaczeli rowniez doceniac elastycznosc, ktora przektada sie na
dobre samopoczucie, efektywnos¢, czy oszczednosc czasu

Zwigzang z ograniczeniem liczby dojazdow do biur.

W jaki sposob chca w przysztosci pracowac projektanci

doswiadczen i produktow cyfrowych w Polsce? (N=720)

2% 2%

W TRYBIE MIESZANYM  CALKOWICIE ZDALNIE CAEKOWICIE STACJONARNIE  NIE MAM ZDANIA

B pozadany tryb pracy
® aktualny tryb pracy




Praca a etapy rozwoju produktu

Poprosili§my respondentow o oszacowanie czasu, jaki poswiecajg Procentowy szacunek czasu pracy na kazdy etap rozwoju produktu.
na prace na poszczegolnych etapach rozwoju produktu: (N=587)
> praca przy fazie discover (badanie potrzeb uzytkownikow
| analiza kontekstu) zajmuje srednio 22% ich czasu pracy, g
g S £ 5
> define (zdefiniowanie problemu wraz z interesariuszami ‘g' ‘g' - ‘g' £ =
. . .o sl ) E s N (C
i opracowanie strategii) - 20%, S 3 3 S X & o
S x g 2 o = 3 3
o 2D o Qo o 2D o) =

> develop (generowanie pomystow na rozwigzania, szkicowanie

| prototypowanie) - 37%,

DEFINE

> deliver (testowanie rozwigzania i dostarczanie plikow

zrodtowych dla zespotu) - 21%.

Porownujac naktad pracy w poszczegolnych fazach u specjalistow

zajmujgcych rozne stanowiska, wyrazng roznice widac jedynie

w przypadku badaczy. Pracujg oni nad poczatkowsa fazg rozwoju

produktow dwa razy czesciej niz projektanci. Wiecej uwagi DEVELOP
poswiecajg tez fazie Deliver, w ktorej testuje sie gotowe

rozwigzania. Z kolei liderzy pracujg blizej biznesu, poswiecajac

nieco wiecej uwagi na faze Define, w ktorej podejmowane s3 DELIVER

strategiczne decyzje, a mniej na Develop.
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Niezmienne filary dziatalnosci UX

Ponownie zapytalismy respondentow o czynnosci, jakie najczesciej
wykonujg w pracy. Zmienilismy jednak zarowno liczbe mozliwych
odpowiedzi zwiekszajac jg z 5 do 10 oraz zmodyfikowalismy
kafeterie (przyktadowo, potaczylisSmy projektowanie makiet z
prototypowaniem, za to badania rozbiliSmy na badania
uzytecznosci i badania potrzeb lub discovery). Choc¢ wyniki, w
naszej ocenie, lepiej oddajg rzeczywistosc, to jednak zmiany te
uniemozliwajg jednoznaczne porownanie tegorocznych wynikow z

tymi sprzed 3 lat.

Pomimo tych zmian, pierwsza pigtka obowigzkow powtorzyta sie

w obu edycjach badania, potwierdzajgc opracowane przez nas trzy
filary user experience: projektowanie, badania i ewangelizacje.
Najczesciej wykonywane obowigzki w naszej branzy to
projektowanie interakcji i prototypowanie, badanie potrzeb

| testowanie uzytecznosci oraz budowanie swiadomosci UX

w organizacji. Warto zwroci¢ uwage, iz pomimo uptywu czasu i
rosngcej popularnosci UX, ewagelizacja od 5 lat nie schodzi z listy

podstawowych zadan specjalistow.

Trzy filary user experience: najczestsze dziatania
podejmowane przez osoby zajmujace sie

UX i Product Designem w Polsce.

USER EXPERIENCE

—
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FWANGELIZACJA



Jakie czynnosci wykonywates_as w pracy najczesciej w ciggu

ostatnich 12 m-cy? Wybierz maksymalnie 10 odpowiedzi. (N=691)

PROJEKTOWANIE MAKIET

BADANIA UZYTECZNOSCI

PROJEKTOWANIE INTERAKCII

BUDOWANIE SWIADOMOSCI UX

BADANIA POTRZEB/DISCOVERY

PROJEKTOWANIE WIZUALNE

WARSZTATY Z BIZNESEM

UDZIELANIE KONSULTACIJI

AUDYTY EKSPERCKIE

FACYLITACJA WARSZTATOW

*Liczby nie sumuja sie do 100, gdyz uczestnicy badania mogli wybrac¢ po kilka odpowiedzi naraz.

| |
59%
| | |
52%
T
19%
|
48%

]

A4%
]

8%
I I
37%

34%

32%

Czynnosci wykonywane w pracy

Od lat podstawowym obowigzkiem specjalisty UX jest
projektowanie makiet i prototypowanie, do czego przyznaje sie
az 74% respondentow. Jest to jedyna czynnosc, ktora w tak
Znaczacy sposob przewaza popularnoscig nad innymi. Nie ma
watpliwosci, ze makiety i prototypy sg podstawowym artefaktem,
jaki powstaje w wyniku naszej pracy. Nieco mniej gtosow otrzymata
pozycja projektowanie interakcji (52%), co pokazuje, ze czesc
projektantow nie ma wptywu na catoksztatt doswiadczen

w produkcie lub ustudze, a odpowiada jedynie za przetozenie
czyjejs koncepcji na poszczegolne ekrany oraz warstwe wizualna.
Obrazu dopetnia wyzsza niz ostatnio pozycja projektowania

wizualnego (44%), ktore wyprzedzito warsztaty z biznesem (38%).

Bardzo pozytywnie zaskoczyt nas przyrost odpowiedzi zwigzanych
z badaniami. Druga najpopularniejszg czynnoscia, jakg wykonuja
specjalisci UX, sg badania uzytecznosci (55%), a piata - badania
potrzeb i badania discovery (48%). Trzy lata temu, bardziej ogolna
kategoria - badania - znalazta sie dopiero na pigtym miejscu

W zestawieniu.
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Typowe narzedzia pracy

& Figma

4

Projektowanie Badania

®
hotjar
oogle
.. Analytics

Rutkowska, Tomasz Skorski
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Figma liderem wsrod narzedzi

W ciggu trzech ostatnich lat, Figma niesamowicie zyskata na Narzedzia do projektowania, z ktérych regularnie korzystasz
popularnosci. W 2018 roku zajmowata szostg pozycje w rankingu

W swojej pracy w obszarze UX (N=691)*

narzedzi do projektowania, w tym roku jest na podium! Cieszy sie

popularnoscig zarowno wsrod projektantow UI/UX jak i FIGMA

projektantdw UX, a korzysta z niej 61% specjalistow. A I E—
Sketch (38%) stracit pozycje lidera, natomiast Adobe XD (26%) DOEEXD —
dzielnie utrzymuje mocng trzecig pozycije. e I

Nie dziwi nas natomiast spadek popularnosci Axure (22%). Wiele TS TG

duzych firm zainwestowato w zakup licencji tego oprogramowania i

to jest gtowny powod korzystania nadal z tego narzedzia. Ponadto HESHOR

Axure ma zdecydowanie bardziej rozwiniete mozliwosci ANOICIAE

prototypowania (funkcje, zmienne) w porownaniu z Figma czy UXPIN

Adobe XD.

MARVEL

Wsrod odpowiedzi na pytanie o narzedzia do projektowania PRINCIPLE

znalazta sie tylko jedna, ktora nie jest rozwigzaniem cyfrowym. FRAMER WEB/DESKTOP

Mowa tutaj o kartce papieru i otowku.
NIE KORZYSTAM Z TAKICH NARZEDZI

*Liczby nie sumujg sie do 100, gdyz uczestnicy badania mogli wybra¢ po kilka odpowiedzi naraz.

UX | PRODUCT DESIGN W POLSCE 2021 Iga Moscichowska, Joanna Rutkowska, Tomasz Skorski
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28 7%

specjalistow NIE korzysta z narzedzi dedykowanym badaniom

UX | PRODUCT DESIGN W POLSCE 2021 Iga Moscichowska, Joanna Rutkowska, Tomasz Skorski



Narzedzia dedykowane badaniom UX, z ktorych regularnie

Szeroki wachlarz narzedzi badawczych

korzystasz w swojej pracy w obszarze UX (N=691)*

Wsrod narzedzi do badan UX, prym wioda rozwigzania wspierajgce GOOGLE ANALYTICS 18

zbieranie i analizg danych ilosciowych. Google Analytics (48%) ROTIAR

oraz Hotjar (37%) to juz standardy branzowe — swoje pozycje
NIE KORZYSTAM Z TAKICH NARZEDZI
w rankingu utrzymujg od 2018 roku.

LOOKBACK

Wachlarz narzedzi dedykowanych badaniom jest bardzo szeroki.
INNE, PODAJ JAKIE

Wsrod odpowiedzi Inne znalazty sie nastepujgce rozwigzania:
OPTIMAL WORKSHOP

>  Wizualizacja danych i analityka: Adobe Analytics, Amplitude, MAZE

CUX, Yandex Metrica, Google Tag Manager, Heap, LiveSession,
. . . . USERTESTING.COM
Localytics, Matomo Analytics, Mixpanel, Mouseflow, Microsoft

Power Bl, Anaconda, Smartlook, Usabilla, Useberry, YourCX, USERZOOM

Opt|m|ze|y FULLSTORY

. . . : : LOOP11T B2%
> Insights, analiza danych, repozytoria: Attention Insight,

condens.io, Dovetail, EnjoyHQ, Key Lime Interactive, MaxQDA,

Medallia, Qualaroo, Trymyui, UXCam > Biznes: AirTable, AppDynamics, Bazo, HubSpot, Looker,

> Nagrywanie ekranu, streaming: Camtasia, OBS, Zoom Metabase, Pendo, Productboard
> Ankiety: Alchemer, Google Survey, SurveyHero, SurveyLab, > Organizacja, zarzadzanie: Calendly, Google Docs, Microsoft
SurveyMonkey, Webankieta, Survicate Admin Panel, Notebooks

*Liczby nie sumujg sie do 100, gdyz uczestnicy badania mogli wybra¢ po kilka odpowiedzi naraz.
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Warsztaty i badania online

Cyfrowa przestrzen, w ktorej realizowane sg badania i warsztaty,
zostata zdominowana przez trzech graczy: Zoom (46%), Google
Meet (44%) i Microsoft Teams (41%).

Zoom jest swiatowym liderem wsrod systemow wideokonferencyj-
nych (Gartner Magic Quadrant 2020). Znajduje to takze
potwierdzenie w kontekscie wykorzystania Zooma do prowadzenia

badan i/lub warsztatow online w Polsce.

Zoom zyskat olbrzymig miedzynarodowa popularnos¢ w okresie
pandemii prawdopodobnie dzieki przyjaznemu interfejsowi
uzytkownika, dobrej jakosci video i rozbudowanemu zakresowi
funkcji. Podczas prowadzenia warsztatow kluczowe sg breakout
rooms, czyli funkcja umozliwiajgca tworzenie osobnych pokojow do
wspotpracy i pracy w podgrupach. W Zoomie funkcja ta cieszy sie

opinig niezawodne.

Z kolei popularnos¢ Google Meet i MS Teams mozna ttumaczyc
tym, iz narzedzia te nalezg do wiekszych ekosystemow

oprogramowania stosowanego w wielu organizacjach.

*Liczby nie sumujg sie do 100, gdyz uczestnicy badania mogli wybra¢ po kilka odpowiedzi naraz.

Rozwigzania wideokonferencyjne wykorzystywane podczas

prowadzenia badan i/lub warsztatow online (N=691)*

Z00M
GOOGLE MEET
MS TEAMS

SKYPE

WEBEX
WHEREBY
LOOM
FACETIME

NIE PROWADZE




W jakim caty korzystasz z tablic typu Miro/Mural? (N=691)*

DO PROWADZENIA WARSZTATOW

DO ZBIERANIA INSPIRACJI | TWORZENIA MOODBOARDOW
DO DOKUMENTACJI REZULTATOW PRAC PROJEKTOWYCH
DO ANALIZY DANYCH

DO PRZYGOTOWYWANIA NARZEDZI BADAWCZYCH

NIE KORZYSTAM Z TABLIC

DO PROWADZENIA SZKOLEN | ZAJEC DYDAKTYCZNYCH

l l Robie tam praktycznie wszystko,
od brudnopisu do prezentacji wynikow.

*Liczby nie sumujg sie do 100, gdyz uczestnicy badania mogli wybrac po kilka odpowiedzi naraz.

Wszechstronne tablice Miro/Mural

W okresie pandemii, tablice Miro/Mural zastgpity klasyczne tablice
suchoscieralne i roznokolorowe karteczki samoprzylepne.
Umozliwiajg wspotprace online i wspierajg prace zarowno w trybie

synchronicznym jak i asynchronicznym.

W przypadku pracy grupowej, tablice Miro/Mural stuzg przede
wszystkim do prowadzenia warsztatow (65%), szkolen czy zajec
dydaktycznych (16%). Pojawiajg sie na linii komunikaciji z klientem
(zbieranie wymagan, prezentacja wynikow), a takze pomagajs
usprawnia¢c wewnetrzng prace zespotu projektowego

(retrospektywa, planowanie badan).

Projektanci korzystajg rowniez z tablic Miro/Mural podczas pracy
indywidualnej. Tablice stuzg im do zbierania inspiracji, tworzenia

moodboardow czy map mysli.

Poniewaz jest to narzedzie otwarte i elastyczne, liczba

potencjalnych zastosowan jest nieskonczona.
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Dokumentowanie badan

Forma materiatow wytworzonych lub zgromadzonych w procesie
badawczym zalezy od rodzaju badan. W przypadku badan
jakosciowych, projektanci gromadzg notatki, transkrypcje,
materiaty audio i wideo oraz zdjecia. W przypadku badan
ilosciowych, wytwarzamy arkusze kalkulacyjne, bazy danych,

np. w Airtable, czy heatmapy.

Zaskakujacy jest odsetek respondentow, ktorzy zadeklarowali
robienie notatek (83%) w procesie badawczym. Moga to byc
projektanci, ktorzy uczestniczg w badaniach w roli obserwatorow.
Drugim zaskoczeniem jest odsetek respondentow deklarujgcych
wytwarzanie lub gromadzenie transkrypciji (23%) - to prawie co
czwarta osoba! W jezyku angielskim transkrybowanie jest utatwione
ze wzgledu na szeroki wachlarz rozwigzan umozliwiajgcych
automatyzacje tego procesu, np. Otter.ai. Tego typu rozwigzaniem

dla jezyka polskiego, ale jeszcze nieidealnym, jest HappyScribe.

Forma koncowa wytwarzanych materiatow sg prezentacje, raporty

| rekomendacije.

*Liczby nie sumuja sie do 100, gdyz uczestnicy badania mogli wybrac¢ po kilka odpowiedzi naraz.

Jakie materiaty wytworzytes_as lub zgromadzites_as w procesie

badawczym w ciggu ostatnich 12 miesiecy? (N=691)

NOTATKI

NAGRANIA WIDEO

ARKUSZE KALKULACYJNE
ZDJECIA I/LUB ILUSTRACJE
MATERIALY UCZESTNIKOW BADAN
NAGRANIA AUDIO
TRANSKRYPCJE

INNE

NIE DOTYCZY

83%



UX w organizacji

W jakich firmach pracujemy?
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Charakter miejsca pracy osob zajmujacych sie UX (N=682)

FIRMA PRODUKTOWA

FIRMA UStUGOWA

SOFTWARE HOUSE

AGENCJA INTERAKTYWNA

E-COMMERCE

STARTUP

FIRMA KONSULTINGOWA

SEKTOR PUBLICZNY

FIRMA MEDIALNA

PRODUKCYJNO-WYTWORCZA

INNE

W jakiej firmie pracujesz?

Az 22% uczestnikow badania pracuje w firmach produktowych,
czyli w organizacjach oferujgcych jeden lub wiecej produktow,
ktore sg rozwijane dtugofalowo. Co szosty ankietowany pracuje w
firmie ustugowej (takiej jak banki, towarzystwa ubezpieczeniowe,
operatorzy telekomunikacyjni czy firmy dostarczajgce energie).
14% respondentow pracuje w firmach wytwarzajgcych
oprogramowanie, a 11% w firmach e-commerce i agencjach

interaktywnych.

Odpowiedzi z 2021 roku, poza zidentyfikowaniem przez nas firm
produktowych, nie roznig sie znaczgco od wynikow z ubiegtych lat.
To zastanawiajgce, poniewaz spodziewalismy sie wptywu pandemii
koronawirusa na miejsca pracy specjalistow, na przyktad
zwiekszenia udziatu platform e-commerce i firm ustugowych, a
zmniejszenia udziatu agenciji interaktywnych i software houseow.
Faktycznie, wida¢ odptyw specjalistow z software house-ow
(spadek o0 5% w stosunku do badan z 2018 r), nie wida¢ natomiast
przyrostu w e-commerce. Mozliwe, iz jest to spowodowane
osiggnietg dojrzatoscig branzy lub przeptywem pracownikow do

oferujgcych wieksze mozliwosci firm produktowych.



Wielkos¢ organizacji

Az 1/3 badanych pracuje w bardzo duzych organizacjach,
zatrudniajgcych ponad 1000 osob. Niewykluczone, ze ten wynik
spowodowany jest bardzo dobrymi zarobkami w tego typu
organizacjach, czesto rekompensujgcymi wolne dziatanie lub mato
interesujgce projekty. Uzupetniajgc te mysl, warto dodac, ze osoby
majgce wiecej niz 6 lat doswiadczenia (37%), najczesciej

pracujg wtasnie w bardzo duzych organizacjach.

Inna interesujgca informacja to niska pozycja duzych organizac;ji
(250-999 osob). Dlaczego w takich firmach pracuje stosunkowo
mato osOb zajmujgcych sie UX? Wydawac by sie mogto, ze duze
firmy posiadajg przestrzen i dojrzatos¢ na zatrudnianie wiekszej

liczby specjalistow UX, tymczasem procentowy odsetek jest taki

sam jak dla srednich i matych firm i wynosi ok 20%.

Z drugiej strony, taki rozktad moze sugerowac, ze kompetencje UX
nie sg juz ,ustugg premium” i firma o kazdym rozmiarze moze sobie

na nie pozwolic.

Rozmiar organizacji, w jakiej pracujg respondenci (N=682)

BARDZO DUZA ORGANIZACJA
(>1000 PRACOWNIKOW)

SREDNIA ORGANIZACJA
(50 - 249 PRACOWNIKOW)

MAEA ORGANIZACJA
(10 - 49 PRACOWNIKOW)

DUZA ORGANIZACJA
(250-999 PRACOWNIKOW)

DZIALALNOSC GOSPODARCZA
LUB FREELANCE

MIKRO ORGANIZACJA
(DO 9 PRACOWNIKOW)

34%%
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Dojrzatosc firm

Wyniki zebrane w odpowiedzi na to pytanie,

okazaty sie sporg niespodzianka.

Szczegolnie interesujacy jest fakt, ze az 11%
badanych uwaza, ze firmy dla ktorych

pracujg wyznaczajg nowe standardy w branzy
UX i tworza nowe metody (czy rzeczywiscie?).
Ankietowani, ktorzy udzielili takiej odpowiedzi,

pracujg zwykle dla firm produktowych i agencji.

Spora grupa respondentow (20%) ocenita
rowniez, ze w ich organizacjach UX jest gteboko

| Swiadomie zintegrowany.

Oznacza to, ze az 1/3 naszych badanych uwaza,
ze poziom rozwoju UX stoi w ich firmach na
bardzo wysokim poziomie (poziom 4 i 5). Warto
mieC na uwadze, ze jest to autodiagnoza i nie

byta ona weryfikowana zewnetrznie.

UX nieznany
projektowanie doswiadczen nie jest brane pod uwage, a interfejs jest
catkowicie tworzony przez dziat deweloperski

UX ad hoc

brakuje dedykowanego zespotu, a narzedzia i techniki sg stosowane
niespojnie

UX brany pod uwage
jest dedykowany zespot i sg podejmowane dziatania, ale tylko dla wybranych
projektow i gtownie w koncowych fazach projektu

UX zarzadzany
jest jasno okreslony proces UX i standardy pracy, projektowanie jest oparte
o wiedze z badan, rowniez badan potrzeb

UX zintegrowany
metody projektowe i badawcze sg stosowane iteracyjnie, a projektowanie
jest zintegrowane z procesem rozwoju produktu, takze od strony biznesowej

UX nadaje kierunek organizacji
UX jest strategig organizacji i proces projektowania jest stale ulepszany,

pracownicy wyznaczajg standardy w branzy UX i dzielg sie nowymi metodami

0

1%

13%

27%

23%

20%

1%

8

90

186

158

136

18
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Doswiadczenie w branzy

ki

Skors

Rutkowska, Tomasz

9 LAl

SREDNIE DOSWIADCZENIE W BRANZY UX (N=610)

UX | PRODUCT DESIGN W POLSCE 2021 Iga Moscichowska, Joanna
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Zaskakujace doswiadczenie

W ramach interpretacji wynikow badania dokonalismy klasyfikacji
respondentow i respondentek, nadajgc im odpowiednie poziomy
doswiadczenia w oparciu o staz pracy w naszej branzy, a takze

historyczne dane. Dokonalismy nastepujgcego podziatu:

> jako juniorow okreslamy okreslamy osoby ze stazem do 2 lat

pracy w branzy UX i product designu,

> jako ,regularow” okreslamy osoby ze stazem pomiedzy2 a5

latami,
> jako seniorow okreslamy osoby ze stazem powyzej 6 lat pracy.

Zdajemy sobie sprawe z niedoskonatosci tej kategoryzacji,
natomiast jej zaletg jest mozliwosc tatwiejszego porownywanie
kompetencji i umiejetnosci osob funkcjonujagcych w branzy w
obrebie jednej branzy. Przyjmujemy, ze staz pracy jest lepszym
kryterium okreslenia ,, poziomu zaawansowania” specjalisty/
specjalistki, niz samodzielna ewaluacja, czesto zdeterminowana
przez rozmiar firmy, w ktorej pracuje respondent/respondentka.

Problemy z takim podejsciem, opisywaliSmy m.in. w nhaszym

badaniu z 2018 roku (s. 34-35).

Uzywajac tej kategoryzacji mozemy w prosty sposob okreslic, ze
30% naszych ankietowanych jest w grupie juniorow, 37% w grupie
regularow i az 33% w gronie seniorow. Zwtaszcza ten ostatni

wynik pokazuje, ze doswiadczonych specjalistow jest sporo.

Srednie do$wiadczenie ankietowanych wynosi 5 lat (mediana:

4 |ata, N=610). Nieco wyzsze jest Srednie doswiadczenie mezczyzn:
6,5 roku (mediana: 6 lat, N=208), a nizsze kobiet: 4 lata (mediana:

3 lata, N=377).

/estawienie stazu pracy z ptcig badanych (N=541)

Kobiety Mezczyzni

junior 123 39

(0-2 lata)

regular 141 60

(3-5 lat)

senior
(6+ lat)

82 96


https://www.slideshare.net/tomaszskorski/raport-user-experience-i-product-design-w-polsce-2018-129002006
https://www.slideshare.net/tomaszskorski/raport-user-experience-i-product-design-w-polsce-2018-129002006

Nazwy stanowisk

Nie zaskakuje, ze od 9 lat od kiedy przeprowadzamy to badanie, Jaka jest nazwa twojego stanowiska? (N=684)
najpopularniejszg nazwg stanowiska wsrod naszych respondentow

i respondentek jest rola UX Designera_ki. W tym roku

z takg rolg identyfikowato sie 30% wszystkich ankietowanych.
2015 2016 2018 2021
Porownujgc jednak tegoroczne wyniki z wczesniejszymi edycjami

organizacje odpowiednich proporcji niezbednych specijalistow.

widzimy, ze ta etykieta jest coraz mniej popularna, bedac powoli Projektant_ka UX 371% 44%  36% 30% §
wypierana przez ,modniejszg” etykiete Product Designera_ki (9%). ;j:
Projektant_ka Ul/UX 16%  12% 7% 20% E

Patrzac catosciowo na wyniki, odpowiedzi nie zaskakujg. Widoczny E
jest wzrost liczby Badaczy_ek UX (+4 punkty procentowe), ktorzy Badacz ka UX 4% 5% 8% 12% %
petnig coraz wazniejszg rolg w czesci polskich organizacji. Widac ;;
rosnaca popularnosé Ul/UX Designerdw (+ 3 punkty), ktérzy menedzer_ka UX/lider_ka UX bd.  bd. 1% 1% é
prawdopodobnie sg odpowiedzig na czesc¢ potrzeb rynku. Projektant ka produktu . b, Jo; 7 %80
Procentowy udziat innych stanowisk nie ulegt praktycznie g
zmianom, w porownaniu do ostatniej edycji. Moze to wynikac Menedzer_ka produktu b.d b.d 4% 3% %
Z pewnego ugruntowania polskiej branzy i ustaleniu przez S
Projektant_ka ustug 2% 2% 1% 2% =

O

5
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Wizja siebieza 5 lat

Wiekszosc¢ specijalistow UX, swoj rozwoj zawodowy wigze

Z awansem w ramach tej samej dziatalnosci zawodowej.

68% respondentow za piec lat chciatoby petni¢ stanowisko na
poziomie “regulara”, “seniora" lub lidera zespotu projektowego. Co
ciekawe, respondenci myslg raczej o podniesieniu poziomu
swojego stanowiska, niz waskiej specjalizaciji, takiej jak Research
Ops, blockchain czy AR. Takg wyspecjalizowang zmiane

zawodowa planuje raptem 4% badanych.

Projektanci UX powaznie myslg o przejsciu na strone biznesu.
Co dziesiagty respondent chciatby zajmowac pozycje produktowca,
liczagc na stanowisko Product Managera czy Head of Product. 8%

marzy o roli zarzadczej (najchetniej CEQO). Sa to role bardziej

strategiczne, dajgce nadzieje na decyzyjnosc, a mniej wykonawcze.

Zaledwie 4% mysli o przebranzowieniu sie, co jest niewielka liczba
kiedy zestawimy jg z niezbyt wysokim poziomem spetnienia z pracy
w zawodzie UX. Wsrod pomystow na zmiane branzy pojawity sie:
cukiernictwo, programowanie czy tresura psow, jednak

najliczniejszg odpowiedzig byto... bycie rentierem.

Co ciekawe, 2% badanych podkreslito w ankiecie, ze stanowisko nie
ma dla nich znaczenia. Podobna liczba badanych zadeklarowata, ze

za 5 lat planujg zajmowac takie samo stanowisko.

Jakie stanowisko chcesz zajmowac za 5 lat? (N=577)

rodzaj stanowiska przyktady

Senior UX Designer, Lead Designer, Head of UX

projektowe

produktowe Product manager, Head of Product, Product Owner 10%
zarzadcze CEOQ, CPO, cztonek zarzadu, przedsiebiorca, Founder 8%
waska specjalizacja Research Ops, UX Writer, Motion Designer 4%
przebranzowienie sie  i0S Developer, rentier, piekarz, trener psow 4%
konsultant lub trener szkoleniowiec, konsultant, workshop facilitator 3%
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Lojalnosc

Jak dtugo pracujesz u swojego obecnego pracodawcy? (N=681) Zgodnie z obiegowa, branza nowych technologii jest sektorem,
w ktorym rotacja pracownikow jest dosc wysoka. Nasi badani nie

odbiegajg od tego stereotypu.

krocej niz

6 miesiecy Ponad 34% naszych respondentow u swojego obecnego pracodawcy
pracuje krocej niz rok. Kolejne 31% pracuje pomiedzy 12 a 24

/12 miesigcy miesigcami. Oznacza to, ze az 65% badanych pracuje u obecnhego

pracodawcy krocej niz 2 lata.

-2 lata Warto jednak zauwazyc, ze w ciggu ostatnich 18 miesiecy pandemia

koronawirusa skutkowata nietypowymi zmianami na rynku pracy,
takimi jak zwolnienia, przekwalifikowania i obnizanie pensji w zwigzku
z tarczami antykryzysowymi. Dlatego wydaje nam sie, ze pytanie to
ponad 5 lat nalezy powtorzyc za jakis czas, po zakonczeniu pandemii.

Dodatkowym ciekawostkg z tegorocznego badania jest informacja,
jestem

freelancerem Ze na potrzeby rekrutacji az 65% osob przygotowuje portfolio.

nie dotyczy 2%

UX | PRODUCT DESIGN W POLSCE 2021 Iga Moscichowska, Joanna Rutkowska, Tomasz Skorski
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Powody zmiany pracodawcy

Najczestsze przyczyny zmiany pracy wigzg sie z potrzebg rozwoju.
Ponad potowa specjalistow zmieniajgacych prace (54%), nie
dostrzegata mozliwosci rozwoju u wczesnego pracodawcy, 46%

poszukiwato zmiany, a kolejne 38% - wyzwan.

Popularnym powodem zmiany byta tez niewystarczajgca wysokos¢
zarobkow (44%). Inne warunki pracy, takie jak elastycznosc¢ czasu
pracy czy udogodnienia, rzadko byty przyczyng zmiany
pracodawcy (odpowiednio 12% i 10% respondentow). Wazniejsze
dla projektantow i badaczy sa relacje w zespole. Z powodu ztej
atmosfery, prace postanowito zmienic¢c 37% respondentow,

a z powodu przetozonego - 32%.

Tu warto odnotowac, ze 2% respondentow dodatkowo jako powod
swojej decyzji podato mobbing w miejscu pracy. Inng patologig,
ktorg wymieniali uczestnicy badania, byt brak stabilnosci pracy

(2%), np. umowy o prace czy regularne wynagrodzenie. Co trzeci

respondent jako przyczyne zmiany firmy podawat tez brak
zrozumienia wartosci UX w organizacji, co moze mocno wptywac

na satysfakcje z pracy.

*Liczby nie sumujg sie do 100, gdyz uczestnicy badania mogli wybrac po kilka odpowiedzi naraz.

Co byto przyczyng zmiany poprzedniego pracodawcy? (N=586)

BRAK PERSPEKTYW ROZWOJU
POSZUKIWALEM_AM ZMIANY
ZBYT NISKIE ZAROBKI
POSZUKIWALEM_AM WYZWAN
ZtA ATMOSFERA W ZESPOLE / FIRMIE
BRAK ZROZUMIENIA WARTOSCI UX
Z POWODU PRZEXOZONEGO

15%

BRAK ELASTYCZNOSCI CZASU PRACY 12%

BRAK UDOGODNIEN | BENEFITOW -10%




Mobbing i dyskryminacja

970

badanych doswiadczyto mobbingu lub dyskryminacji
w ciggu ostatnich 12 miesiecy (N=682)

Rutkowska, Tomasz Skorski

UX | PRODUCT DESIGN W POLSCE 2021 Iga Moscichowska, Joanna
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Czym jest mobbing a czym dyskryminacja?

Kodeks pracy z 2020 roku definiuje mobbing jako , dziatania lub
zachowania dotyczgce pracownika lub skierowane przeciwko
pracownikowi, polegajgce na uporczywym i dtugotrwatym nekaniu
lub zastraszaniu pracownika, wywotujgce u niego zanizong ocene
przydatnosci zawodowej, powodujgce lub majgce na celu ponizenie
lub osmieszenie pracownika, izolowanie go lub wyeliminowanie z

zespotu wspotpracownikow”.

Ten sam kodeks zakazuje dyskryminaciji pracownikow z uwagi na

ptec, wiek, niepetnosprawnosc, rase, religie, narodowosc,
przekonania polityczne, przynaleznosc¢ zwigzkowa, pochodzenie
etniczne, wyznanie, orientacje seksualng, zatrudnienie na czas
okreslony lub nieokreslony, zatrudnienie w petnym lub

W niepetnym wymiarze czasu pracy.

Na czym polega mobbing/dyskryminacja w UX?

Sposrod 682 respondentow, 103 osoby doswiadczyty
dyskryminacji lub mobbingu (15%). 42 badanych podzielito

sie anonimowo swoimi historiami. Opisane historie pokazuj3
smutny, niepokojgcy, czesciowo patologiczny obraz polskiej branzy

IT. Historie te pozwalajg wyroznic trzy gtowne grupy problemow:

> Pierwsza grupa problemow, opisuje czynnosci dyskryminacyjne
Zwigzane zwiazane z ptcia: mizoginiczne zachowanie, wysytanie
niestosownych zdjec¢, komentowanie wygladu i czesci ciata. Jest

ich niestety najwiece.

Drugi grupa problemow, to historie bedace jawnym, opisanym
w kodeksie pracy mobbingiem. Dewaluowanie wartosci pracy,
pomijanie przy istotnych spotkaniach i podwyzkach, uzywanie

przemocowego jezyka.

Trzecig grupg sg czynnosci zwigzane z dyskryminacjg z uwagi na

choroby, niepetnosprawnosci oraz narodowosc¢.



https://sip.lex.pl/akty-prawne/dzu-dziennik-ustaw/kodeks-pracy-16789274/art-94-3

Edukacja

Jak sie rozwijamy?
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Wyksztatcenie kierunkowe

Co trzeci respondent ma ukonczone studia podyplomowe
zwigzane z projektowaniem ustug i produktow cyfrowych, jednak

wiekszos¢ (63%) nie ma wyksztatcenia kierunkowego.

Najwiekszg oferte studiow w obszarze projektowania doswiadczen
posiada Uniwersytet SWPS, nie dziwi wiec fakt, ze ich najstarszy
kierunek jest jednoczesnie najpopularniejszym w naszej branzy.
Co czwarty absolwent branzowych studiow podyplomowych
ukonczyt studia na jednym z oddziatow uczelni SWPS. Wsrod tych
kierunkow najpopularniejsze sg nadal studia User Experience
Design w Warszawie, Katowicach i Wroctawiu, ukonczyto je 18%
naszych respondentow. Wsrod respondentow znalazto sie mniej
absolwentow kierunku Projektowanie ustug (4%) dostepnego w
Poznaniu i Warszawie oraz User Experience (3%) prowadzonego w

Sopocie.

Drugim najpopularniejszym kierunkiem sg nieco mtodsze studia
User Experience & Product Design dostepne na AGH w Krakowie
(6%).

Najpopularniejsze kierunki studiow podyplomowych zwigzane

z obszarem projektowania doswiadczen (N=684)

USER EXPERIENCE DESIGN, USWPS

USER EXPERIENCE & PRODUCT DESIGN, AGH
PROJEKTOWANIE UStUG, USWPS

USER EXPERIENCE, USPWS

INNE W POLSCE

INNE ZA GRANICA
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Kursy zawodowe i bootcampy

Zaledwie B% uczestnikow badania ukonczyto bootcamp, taki Czy ukonczytes_as kurs zawodowy (typu bootcamp) zwigzany
jak Coderslab czy Infoshare Academy. Co ciekawe, poza 7 projektowaniem UX (N=690)?

jednym wyjatkiem uczestnicy zawodowych bootcampow nie

skonczyli zadnych kierunkowych studiow podyplomowych, co brak kursu

moze swiadczyc o tym, ze bootcampy sg traktowane jako 87% S

zamiennik studiow. Warto podkreslic, ze udziat w
bootcampach nie wymaga posiadania wyksztatcenia

wyzszego, W przeciwienstwie do studiow podyplomowych.

Interesowaty nas tez dtuzsze kursy dostepne online na takich
plartformach jak eduweb czy Coursera. Ukonczyto je nieco
wiecej, bo 8% respondentow. Kursy byty tez tagczone z innymi
formami edukaciji, co 8 absolwent kierunkowych studiow
podyplomowych uczestniczyt dodatkowo w kursach online

o tematyce UX. Nie wiemy niestety, czy kursy te stanowity | kurs online

wprowadzenie czy uzupetnienie wiedzy branzowe,. 8%
bootcamp

5%

UX | PRODUCT DESIGN W POLSCE 2021 Iga Moscichowska, Joanna Rutkowska, Tomasz Skorski
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Brakujace obszary kompetencyjne

Ostatni raz pytalismy specjalistow o brakujgce kompetencje 5 lat
temu. W tegorocznej edycji z zaciekawieniem zaobserwowalismy
duze rozproszenie pozadanych kompetenciji. Wiele z nich cieszyto

sie podobnym zainteresowaniem naszych respondentow, nie byto

juz tak wyraznych faworytow, jak w latach poprzednich. Moze to
swiadczyc¢ o uzupetnieniu przez specjalistow swojej wiedzy lub

o szerszych zainteresowaniach naszej branzy.

Patrzac globalnie, najwiekszg popularnoscig cieszyty sie
kompetencje biznesowe. Umiejetnosci zaklasyfikowane w tym
obszarze sg pozadane srednio przez 41% respondentow. To
pokazuje coraz wieksze zainteresowanie biznesowg strong
projektow, nad ktorymi pracujg projektanci i badacze. Rowniez
analiza i badania (36%) oraz kompetencje miekkie (35%) s3

pozadane.

Najmniejsze braki specjalisci odczuwajg w obszarze teorii (33%) |
technologii (28%). O ile to pierwsze nie jest duzym zaskoczeniem
(mozna to ttumaczyc¢ dobrg edukacja na studiach), o tyle
kompetencje technologiczne zdecydowanie stracity na swojej

atrakcyjnosci dla naszej branzy.

Sredni odsetek 0sob, ktore chciatyby naby¢ dowolne kompetencije

41%
36 7%
35%
33 %
28 %

w podanym obszarze (N=691)

Kompetencje biznesowe

Analizaibadania

Kompetencje miekkie

Teoria

Technologia




W jakich obszarach chciat_abys uzyskac lub zwiekszyc swoje

Pozadane kompetencije
kompetencje? (N=691)

analityka webowa i testy A/B Projektanci od lat odczuwajg swoje braki w dziedzinie analityki
| | webowej. Podobnie jak piec¢ lat temu, ta kompetencja zajeta

pierwsze miejsce w naszym zestawieniu, jednak jej popularnosc
spadta z 64% w 2016 roku do 49% w 2021.

Wysoko w zestawieniu pozgdanych kompetenciji znalazty sie
identyfikacja potrzeb biznesowych (44%), ktora piec lat temu
zajeta dopiero dziesigte miejsce (cho¢ kompetenciji tej poszukiwata

podobna liczba respondentow - 43%).

W porownaniu do poprzedniej edycji, wysoko znalazty sie tez
umiejetnosci zwigzane z data science (43%) i machine learning
(40%), UX writing (41%), radzenie sobie ze stresem (39%),
umiejetnosci przywodcze (38%) czy product discovery (35%).

Zadnej z tych kompetencji nie byto w zestawieniu z 2016 roku.

Pewnym zaskoczeniem moze byc¢ duzy spadek popularnosci
znajomosci HTML, CSS, jQuery czy Java Script. Z drugiego

miejsca w zestawieniu w 2016 kompetencja ta spadta na odlegte,

znajomosc HTML, CSS, jQuery, JavaScript

pietnaste miejsce. Tylko 35% respondentow chciatoby sie rozwijac

w tym aspekcie (-21 punktow procentowych).

*Liczby nie sumujg sie do 100, gdyz uczestnicy badania mogli wybrac¢ po kilka odpowiedzi naraz.
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Wykorzystywane kompetencje

Postanowilismy zderzy¢ zadania, wykonywane przez specjalistow

w ich codziennej pracy z kompetencjami, w jakich odczuwaja braki.

Po lewej stronie zestawienia widac najczesciej wykonywane
czynnosci przez projektantow, usrednione i posortowane wedtug
typu kompetenciji. Po prawej stronie wida¢ kompetencije, w ktorych
chcielibysmy sie jeszcze rozwijac. Z zestawienia usuniete zostaty
kompetencje techniczne, gdyz nie byty one brane pod uwage

wsrod wykonywanych czynnosci®.

Widac wyraznie, ze aspiracjg projektantow jest rozwijanie sie

w kierunku biznesowym (identyfikacja potrzeb biznesowych,
zarzgdzanie produktem, sprzedaz). Czujemy sie za to stosunkowo
mocni w obszarze kompetencji projektowych (znajomos¢ wzorcow
projektowych, technik i zasad projektowania, obstuga programow
do prototypowania). Jest to rowniez spojne z aspiracjami
zawodowymi projektantow - co piaty z nich planuje za 5 lat skrecic

sSwojg Sciezke kariery w strone rozwoju produktow.

*Liczby nie sumuja sie do 100, gdyz uczestnicy badania mogli wybrac¢ po kilka odpowiedzi naraz.

35%

43%

227

34%

uzywane

KOMPETENCJE
BADAWCZE

KOMPETENCJE
PROJEKTOWE

KOMPETENCJE
BIZNESOWE

KOMPETENCJE
MIEKKIE

pozadane

KOMPETENCJE
BADAWCZE

KOMPETENCJE
PROJEKTOWE

KOMPETENCJE
BIZNESOWE

KOMPETENCIJE
MIEKKIE

36%

33%

41%

35%
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Wynagrodzenie

lle zarabiamy?
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Stawka godzinowa (netto)

Mo

min 20 zt, max 1 400 zt, mediana: 100 zt, N=377

UX | PRODUCT DESIGN W POLSCE 2021 Iga Moscichowska, Joanna Rutkowska, Tomasz Skorski
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Srednie wynagrodzenie (netto)

Rutkowska, Tomasz Skorski

8 248 rwn

min 2 000 PLN, max 36 000 PLN, mediana: 7 500 PLN, N=625

UX | PRODUCT DESIGN W POLSCE 2021 Iga Moscichowska, Joanna
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Srednie wynagrodzenie (netto)

Patrzac na przestrzen 9 lat, w trakcie ktorych byty realizowane
badania, widzimy staty wzrost zarobkow osob zajmujgcych

sie badaniem i tworzeniem doswiadczen cyfrowych produktow.

Branza nowych technologii jest beneficjentem pandemii
koronawirusa, a postepujgca transformacja cyfrowa kolejnych
sektorow rynku i procesow wymuszona wirusem, powoduje
wieksze zapotrzebowanie na specjalistow i specjalistki

wspierajgcych proces wytwarzania cyfrowych produktow.

Przecietne wynagrodzenie w przedsiebiorstwach wedtug GUS
wynosito w 2021 roku 4 062 PLN netto. Odnoszgc te wartosc¢

| historyczne dane do sredniego wynagrodzenia dla osoby
zajmujgcej sie projektowaniem i badaniem UX, mozna
zaobserwowac statg korelacje wskazujgcg na dwukrotnosc

przecietnych pensiji.

Informacje o wynagrodzeniu z poprzednich badan (kwoty netto)

Srednia mediana przecietne

36 000 zt 7500 zt

4 400 zi 12000 z1
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Obalamy mity!

Duze zapotrzebowanie na osoby zajmujgce sie UX nie przektada
sie na dobre zarobki dla osob z matym doswiadczeniem
zawodowym. Osoby z rocznym doswiadczeniem w branzy UX
moga liczy¢ na zarobki na poziomie 4 800 PLN (mediana

4 200 PLN, n=64), osoby z dwuletnim doswiadczeniem - na zarobki

nieznacznie wyzsze.

Juniorzy (do 2 lat doswiadczenia) pracujg zazwyczaj w firmach

produktowych, agencjach interaktywnych lub software house’ach.

SREDNIA PENSJA JUNIOROW

9 066 -

UX | PRODUCT DESIGN W POLSCE 2021 Iga Moscichowska, Joanna Rutkowska, Tomasz Skorski




Typowe dla branzy IT zarobki

Wynagrodzenia wg podziatu na staz pracy w zawodzie (netto)

Analiza zarobkow pokazuje, ze osoba z 3-5 latami doswiadczenia

Srednia mediana
5 : zarabia okoto 7 300 zt, a specijalista z doswiadczeniem powyzej
junior 2000 4 5 066 zi 10004 1929 74 169 6 lat moze liczy¢ na zarobki na poziomie 10 000 zt. Zarobki takie
(0-2 lata) sg dos¢ poréwnywalne ze $rednimi wynagrodzeniami w cate;j
branzy IT.

regular 3000 zt 7823 zt 22 000 zt 7 300 zt 207

(3-5lat) Przyktadowo, wedtug raportu No Fluff Jobs 2020, srednie widetki
senior wynagrodzen dla Senior Frontend Developera wynoszg 9 200 zt -

(6+ lat) 3704 3132 36000 10000 107 13 000 zt, dla 5700 zt - 8500 zt dla Frontent Developera, i 2900 zt -

4300 zt netto dla Juniora. Raport Just Join IT 2020 identyfikuje

srednie zarobki dla starszych programistow na poziomie 11 000 zt,

‘ )

7800 zt dla regularow i 4300 zt netto dla juniorow.

Jednym z ciekawych wnioskow, wynikajgcych z analizy
wynagrodzen, jest wptyw rozmiaru firmy na zarobki specjalistow

UX. Mediana wynagrodzen dla specjalistow w bardzo duzych

organizacjach (1000+ pracownikow) jest o prawie 3 000 zt wyzsza

niz w mikrofirmach (do 9 osob) i o0 2 000 zt wyzsza niz w matych
firmach (10-49 osdb). Nie jest wiec zaskoczeniem, ze w duzych

organizacjach pracujg najbardziej doswiadczeni specjalisci.
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Zarobki w poszczegolnych miastach

Mediany zarobkow w roznych miastach wyrownujg sie. Moze to

wynikac z pandemii koronawirusa, ktora spowodowata ,oderwanie”

8 000 PLN

miejsca zamieszkania od miejsca pracy, a takze z kompetencyjnego \f Tréjmiasto |
\

umachniania sie osrodkow innych niz stolica. Branzowi specjalisci
w Warszawie mogg zarobi¢ okoto 8 000 PLN (mediana), podobnie

jak w Trojmiescie. W Krakowie i we Wroctawiu mediana zarobkow

6 025 PLN

Poznan 8 000 PLN
Warszawa

wynosi 7 000 PLN. Dane dla aglomeraciji slaskiej z powodu zbyt

matej proby powinny byc¢ traktowane jedynie poglgdowo.

Wynagrodzenia wg miasta zamieszkania (netto)

7000 PLN Y

miasto mediana $rednia licznos$é £
S Wroctaw

Warszawa 8 000 zi 8 461zt

7 000 PLN
Krakow

8000zt | 7828171
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Wynagrodzenie wedtug pici (netto)

W tegorocznym raporcie, podobnie jak i w edycji z 2018 roku,
potwierdzita sie dysproporcja w zarobkach kobiet i mezczyzn.
Roznica w wynagrodzeniach jest na dosc¢ statym poziomie i wynosi
nieco ponad 2 000 zt, zarowno dla srednich jak i dla mediany

zarobkow.

Jednym z czynnikow, choc¢ nie jedynym, ktory ma wptyw na takie
wyniki, jest trzykrotnie wieksza liczba kobiet z krotkim stazem pracy
(do 2 lat) i dwuipotkrotnie z dtuzszym stazem (3-5 lat) w
porownaniu do liczby mezczyzn. Jest to zgodne z opisywanym
wczesniej trendem, ktory pokazuje, ze w branzy UX jest coraz

wiecej kobiet.

Wynagrodzenie kobiet

71408

min 2 000 zt, max 32 100 zt, mediana: 6 700 zt, N=385

Wynagrodzenie mezczyzn

9 580:.

min 3 000 zt, max 36 000 zt, mediana: 8 650 zt, N=222




Podsumowanie

Patrzgc globalnie na wszystkie wyniki mamy wrazenie, ze branza UX i Product
Design stara sie by¢ na biezgco ze wszystkimi nowinkami technologicznymi,
ale nie przektada sie to na satysfakcje z pracy. W wypowiedziach naszych
badanych da sie odczuc frustracje z powodu zbyt matego wptywu na
ksztattowanie produktow, braku przestrzeni na eksperymentowanie i rozwoj
osobisty. Nasi badani wiedzg, ze projektowanie UX i Product Design to cos
wiecej, niz produkowanie makiet, jednak ich pracodawcy i wspotpracownicy

nie zawsze podzielajg takie zdanie.

Pomimo iz nasze badania pokazujg, ze projektowanie doswiadczen uzytkownika
nie jest juz ustugg premium, a raczej nowg normalnoscig, to nadal potrzebna
jest ewangelizacja organizacji. Projektowanie to rozwigzywanie problemow

uzytkownikow i biznesowych w oparciu o dane z badan.
Jesli masz sugestie, o co powinnismy zapytac w kolejnej edycji badania,

to zachecamy do kontaktu z nami pod adresem: raport@raportux.pl !

Chetnie tez dowiemy sie, w jaki sposob korzystacie z wynikow raportu :)

Do zobaczenia w kolejnej edyciji!
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Tomasz Skorski

Senior Product Manager w Allegro. Manager i projektant cyfrowych produktéw z wieloletnim doswiadczeniem, specjalizujgcy sie w projektach
z obszaru e-commerce i ML. Kierownik studiow podyplomowych User Experience Design na Uniwersytecie SWPS w Warszawie, wyktadowca na AGH
w Krakowie i Uniwersytecie SWPS w Warszawie, Wroctawiu i Katowicach. Autor podcastu Nie Tylko Design, tworca serwisu Praca UX, cztonek ACM

i Design Research Society. Wspottworca raportu branzy UX od 2012 roku. W nieistniejgcych wolnych chwilach biega i nurkuje.

Joanna Rutkowska

Ukonczyta informatyke i jest design researcherkg. Wspotpracuje z Design Provision. W ramach programu doktorskiego Tallinn University w Estonii
finalizuje prace zatytutowang ,Actionable service design deliverables”. Jest autorka licznych publikacji naukowych z obszaru projektowania ustug.
Nalezy do IDEO U Community of Practice. Wyktada na kierunku Human-Computer Interaction na Tallinn University, projektowania ustug na SWPSie oraz
wspotpracuje z ASP w Warszawie. W 2020 roku debiutowata jako kuratorka wystawy “Dane to emocje - Emocje to dane” na festiwalu Gdynia Design

Days. W 2021 roku ukonczyta program “Design Writing and Research “w School of Visual Arts w Nowym Jorku. Pasjonatka zeglarstwa i jogi.

lga Moscichowska

Jako trenerka, mentorka i facylitatorka wspiera zespoty w rozwijaniu kompetencji UX. Wczesniej wspottworzyta przez 6 lat studio projektowo-badawcze
WitFlow, gdzie realizowata projekty dla eBay, Opera Software, Tauron czy KGHM. Wspotautorka bestsellerowej ksigzki “Badania jako podstawa
projektowania user experience”. Tworczyni KART WITFLOW do planowania warsztatow projektowych i kanwy do planowania badan. Wyktadowczyni

i opiekunka merytoryczna studiow podyplomowych User Experience & Product Design na WH AGH. Od 6 lat jest mentorkg w programie

akceleracyjnym Google for Startups. Fanka LEGO, zarowno do zabaw z dzie¢mi, jak i na warsztatach z klientem.



