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WPROWADZENIE 2

Badanie zostato przeprowadzone w catosci zdalnie, pomiedzy
12 a 30 maja 2020 roku przy uzyciu ankiet (CAWI), na probie
508 respondentéw. Kluczowym celem badania byta
eksploracja sytuacji specjalistdw user experience i product
design w trakcie pandemii COVID-19, zrozumienie stanu rynku

pracy oraz potrzeby i obawy cztonkin i cztonkéw spotecznosci.

Wyniki badania odnoszg sie do stanu na maj 2020 roku.
Sytuacja spoteczna, gospodarcza i polityczna w drugiej potowie
2020 roku jest bardzo dynamiczna, dlatego tez omawiane
przez nas wyniki i wnioski nalezy traktowac jako rodzaj
;migawki" na dany moment.

Dostrzegamy duzg potrzebe kolejnej edycji ,pandemicznego”
badania, aby monitorowac zmiany, jakie majg miejsce w naszej

branzy, spotecznosci, a takze zawodowym i osobistym zyciu.




SYTUACJA ZAWODOWA
SPECJALISTOW UX
BEZ ZMIAN.




1. SYTUACJA ZAWODOWA SPECJALISTOW UX BEZ WIEKSZYCH ZMIAN

WIEKSZOSC Z NAS MA PRACE

Niemal wszyscy specjalisci (92%) zajmujacy sie user experience i
product design, w trakcie przeprowadzania badania mieli prace.
Odsetek 0s6b, ktdre na skutek pandemii stracity prace jest

relatywnie niewielki (5%).

2%

RESPONDENTOW MA PRACE

...| STABILNE ZAROBKI

Przeszto potowa badanych (63%) otrzymuje pensje taka, jak
przed kryzysem i nie zostata finansowo dotknieta pandemia.
Co wyjatkowo interesujgce, co dziesiaty specjalista UX otrzymat
podwyzki (3% znaczne, 8% drobne). Roéwniez co dziesiaty (9%)

otrzymuje znaczaco nizsze zarobki lub nie otrzymuje ich w ogdle.

Spadek zarobkdw jest prawdopodobnie zwigzany z tarczami
antykryzysowymi, oferowanymi przez panstwo. Aby spetnic
warunki dofinansowania do wynagrodzen, czes¢ pracodawcéw
zdecydowata sie na obnizenie wynagrodzen lub wymiaru czasu

pracy pracownikom.




PIERWSZA REAKCJA FIRM
TO ZAMROZENIE.



2. PIERWSZA REAKCJA FIRM TO ZAMROZENIE. 6

/MIANY W OTOCZENIU BIZNESOWYM

Najczestsze zmiany w firmach, wprowadzone w pierwszych dwéch Rzadziej podejmowano bardziej stanowcze dziatania, ktdrych
miesigcach pandemii, wskazujg na poczatkowa strategie celem byto przede wszystkim ograniczenie kosztow statych,
zamrozenia i czekania na rozwéj wypadkow. takie jak:

Nasi respondenci najczesciej spotkali sie z: » zmniejszenie i/lub wstrzymanie zatrudnienia - 14%,

» przesunieciem w czasie dziatan (“po pandemii”) - 21%, » obnizenie wynagrodzenia - 10%,

» ograniczeniem projektow - 14%, » zmiana modelu biznesowegqo - 4%,

» wstrzymaniem inwestycji - 13%. » rezygnacja z posrednikéw lub kontrahentow - 3%,

» ograniczenie kosztow statych 2%.

6%

ODCZUt0 WPLYW PANDEMII
NA SWOJE OTOCZENIE BIZNESOWE
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ODKRYWAMY PRACE ZDALNA

Praca zdalna staje sie codziennoscia. Az 90% respondentow

w okresie pandemii (lockdownu) zadeklarowato prace zdalna.

Po zniesieniu ograniczen, 31% respondentéw planuje
kontynuowanie pracy w modelu hybrydowym, ktéry polega
na przeplataniu pracy zdalnej z pracg biurowg w réznych

proporcjach.

Respondenci docenili nastepujace aspekty pracy zdalnej:

4

lepszg organizacje dnia, m.in. codzienne statusy z zespotem,

planowanie zadan z wyprzedzeniem,

bardziej efektywne spotkania online, ktdre sg krétsze i
bardziej konkretne,

mozliwos¢ prowadzenia warsztatéw online z wykorzystaniem
Miro lub Mural,

mozliwos$¢ realizacji badan online, ktdre sg tafisze i nie

wymagaja podrézowania,

elastycznos¢, ktdra obejmuje mozliwos¢ wyjscia na spacer w
ciggu dnia i pracy w kapciach lub bez stanika oraz posiadanie
(zasu na poranng joge.
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CHOC TESKNIMY ZA KONTAKTEM

Praca zdalna ma takze wiele wad. Respondenci wskazali

nastepujace jej stabe strony:

» brak mozliwosci wyjscia zdomu i zmiany otoczenia

(odpowiedz udzielona podczas lockdownu) - 72%,
» brak bezposredniego kontaktu ze wspétpracownikami - 69%,
» trudnos¢ w oddzieleniu pracy od zycia prywatnego - 58%,

» mozliwos¢ zadawania wspdtpracownikom pytan w dowolnym

momencie - 46%,
» brak wspdlnej kawy i plotek biurowych - 42%,
» brak mozliwosci pracy warsztatowej przy tablicy - 42%,

» brak wspdlnych wyjé¢ na lunch - 39%.



SPECJALISCI UX
OPTYMISTYCZNIE
PATRZA W PRZYSZLOSC.
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WIARA W PRZYSZtE ZATRUDNIENIE ... PEWNOSC SIEBIE

Wiekszos¢ badanych (82%) jest przekonana, ze do pazdziernika Sposrod respondentéw, ktdrzy nie zostali finansowo dotknieci
2020 roku bedzie miec¢ prace (zdecydowanie tak: 44%; prawdo- pandemig, niemal potowa nie planuje przeprowadzi¢ zadnych
podobnie tak: 38%). Tylko 3% respondentéw zaktada zmian. Uwazajg, ze ich otoczenie nie zmienito sig, nie planuja
utrate pracy. szukac dodatkowej pracy/zlecen, nie czuja tez potrzeby uczenia

sie nowych rzeczy.

2% 40%

WIERZY, ZE BEDZIE MIEC PRACE NIE PLANUJE NIC ZMIENIAC




CZAS ROZWOJU. TAKZE
UMIEJETNOSCI MIEKKICH.
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POSZERZAMY WACHLARZ KOMPETENCII

Ponad potowa respondentéw (58%) odczuta potrzebe rozwoju
kompetencji zwigzanych z praca zdalng. Zmienit sie styl pracy,
znaczenia nabraty kompetencje migkkie (30%), takie jak
facylitacja, przywoédztwo, udzielanie i przyjmowanie informacgji
zwrotnej. Co ciekawe, nasze badania z 2018 roku pokazuja, ze

rozwijanie kompetencji miekkich miato wczesniej niski priorytet.

Respondenci w czasie pandemii postawili takze na rozwoj
nastepujacych kompetencji:

» projektowych (techniki UX, design system, typografia) - 33%,
» zzakresu badan ianaliz - 22%,
» biznesowych (sprzedaz ustug, zarzadzanie produktem) - 22%,

» technologicznych (programowanie, sztuczna inteligencja, VR)
-15%.

Respondenci majg takze obawy zwigzane z wptywem kryzysu
na rozwoj branzy IT (4%) ktdra jest zwigzana z UXem. Moze
dojs¢ do upadku mniejszych firm informatycznych oraz startupow
w wyniku ograniczenia inwestycji.

W przypadku wiekszych firm i korporacji, respondenci obawiaja
sie wstrzymania srodkow na rozwaéj (4%), np. szkolenia,
wyjazdy, konferencje, czy inwestycje w rozwdj swiadomosci UX

w firmie. Obawiajq sie takze ograniczenia wyboru projektdw,

w ktorych beda mogli uczestniczyc.




NOWA DYNAMIKA NA
RYNKU PRACY. JUNIORZY
| SENIORZY W OPALACH.
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TRUDNIEJSZE POCZATKI

Zmiany na rynku pracy, ktére mozna byto zaobserwowac w branzy
UX, przyspieszyty w okresie pandemii. Badani przewidujg,

ze branza bedzie przyciggac juniordw, skuszonych dobrymi
zarobkami i zatrudnieniem w branzy odpornej na kryzys, jednak
trudniej im bedzie wej$¢ na rynek pracy. Ofert dla junioréw
bedzie mniej, a chetnych wigcej; stawki zmalejg, a wymagania
firm wzrosna. Blisko co trzecia obawa, zwigzana z pandemis,
dotyczy wtasnie pogorszenia sie sytuacji na rynku pracy. Niektérzy

projektanci rozwazaja z tego powodu nawet zmiane zawodu.

2%

OBAW DOTYCZY POGORSZENIA
SYTUACJI NA RYNKU PRACY

JEDNOROZCE POSZUKIWANE!

Obawy zwigzane z poszukiwaniem pracy maja nie tylko juniorzy,
ale takze osoby z bardzo wysokimi kompetencjami lub przewaga
kompetencji migkkich. Najbardziej pozadani w organizacjach
beda specjalisci ze srednim doswiadczeniem i posiadajacy
szerokie kompetencje, z naciskiem na kompetencje twarde (takie
jak prototypowanie czy analityka). W nowej rzeczywistosci Ci sami
projektanci beda musieli spetniac sie w wiekszej liczbie rél, gdyz

firmy nie bedg mogty sobie pozwoli¢ na zatrudnianie oséb

0 waskiej specjalizacji.




BOIMY SIE KRYZYSU
| KONSEKWENCJI PANDEMII
BARDZIEJ, NIZ CHOROBY.
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NAJTRUDNIEJSZA JEST NIEPEWNOSC

Zaledwie 6% respondentdéw zadeklarowato, ze odczuwa strach Co ciekawe, w obecnej sytuacji respondenci zadeklarowali

przed chorobg COVID-19! Z kolei az 20% respondentow bardzo najwiekszy niepokdj w zwigzku z pogorszeniem sytuacji na
doskwiera poczucie niepewnosci. Nie wiedza co moga rynku pracy (32%). Boja sie podejmowac dziatania w kierunku
planowac. Bojg sie, ze Zycie nie bedzie juz takie jak wczesniej. zmiany pracy i czuja sie przykuci do obecnego pracodawcy.

Bardziej niz choroby, respondenci obawiajg sie braku kontroli Spore obawy wzbudzaja te: rézne oblicza kryzysu (16%):

nad obecng sytuacja i nieprzewidywalnosci.

6%

OBAWIA SIE CHOROBY COVID-19

klimatyczny, ekonomiczny - w Polsce i na Swiecie, spoteczny -
wzrost agresji w wyniku zatamania gospodarczego. Respondenci

obawiajg sie inflacji i recesji, konsekwencji kryzysu $wiatowego,

a zwfaszcza jego wptywu na ich zycie zawodowe i prywatne.




CHARAKTERYZUJE NAS
DUZA SPRZECZNOSC OPINILI.
TAKZE WEWNETRZNIE.
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ODPOWIEDZI PEENE SPRZECZNOSCI

W wielu pytaniach odkryliémy z zaskoczeniem duze réznice Sprzecznosci daje sie tez odkry¢ pomiedzy odpowiedziami

opinii. To moze $wiadczy¢ o niepewnosci respondentéw odnosnie poszczeg6lnych respondentéw. Z jednej strony nie spodziewaj
dalszych loséw branzy, ale tez o réznych nastrojach w zaleznosci sie oni utraty swojej pracy (82%), a z drugiej pogorszenie sytuac;i
od sektoréw rynku, dla ktérego pracuja dane osoby. Przyktadowe na rynku pracy podajg jako najwieksze Zrédto swojego niepokoju
rozbieznosci: (32%).

» istotnosc user experience

wzrosta (22%) zmalata (16%)
» zarobki
wzrosty (11%) zmalaty (9%)

» zapotrzebowanie na ustugi projektowe
zwiekszy sie (7%) zmniejszy sie (8%)

» czestos¢ wystepowania badan w projektach
zwiekszy sie (2%) zmniejszy sie (2%)
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