
Redesign portalu Playmobile.pl 
Case study 
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  TĘo projektu 



Klient 

Dziağania Operatora w 2011 roku skupiajŃ siň  

na poszerzeniu portfolia smartfon·w oraz 

wprowadzeniu nowej oferty abonamentowej   

- All Inclusive.  

 

Obecnie z usğug Sieci korzysta blisko 

5 milion·w klient·w, co daje 10% rynku  

w Polsce. AŨ 7 na 10 os·b przenoszŃcych 

numer do innego operatora decyduje siň  

na ofertň PLAY.  

 

Operator telefonii kom·rkowej PLAY oferuje usğugi 

abonamentowe dla klient·w indywidualnych  

i biznesowych oraz usğugi bezabonamentowe typu 

prepaid.  

 

W 2010 roku PLAY jako pierwszy w Polsce 

wprowadziğ bezpğatne rozmowy wewnŃtrz sieci 

(Stan Darmowy) w ofercie na abonament i na 

kartň.  



Projekt 

 

Playmobile.pl to oficjalny portal operatora telefonii 

kom·rkowej Play, prezentujŃcy ofertň dla klienta 

indywidualnego i biznesowego oraz Sklep 

Internetowy. ObsğugŃ serwisu od poczŃtku zajmuje 

siň agencja interaktywna K2 Internet. 

 

Niniejsza prezentacja jest dokumentacjŃ prac  

nad nowŃ odsğonŃ portalu, prowadzonych 

intensywnie od stycznia do paŦdziernika 2010 roku  

i nadal kontynuowanych. Zakres prac obejmuje 

przygotowanie nowej koncepcji architektury 

informacji, opracowanie struktury, projekt·w 

graficznych i kodowanie.  

 

Obecnie do portalu wprowadzane sŃ kolejne zmiany  

i funkcjonalnoŜci zwiŃzane z usprawnieniem procesu 

sprzedaŨowego. 
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Portal playmobile.pl w 2010 roku 



Wsp·Ępraca K2 i PLAY 

 

Wsp·ğpraca K2 Internet i PLAY rozpoczňğa siň  

na poczńtku 2006 roku, a wiňc od momentu wejŜcia 

tej marki na polski rynek telefonii kom·rkowej.  

 

W ciŃgu 5 lat przygotowano m.in. 4 odsğony portalu 

konsumenckiego, czňŜĺ biznesowŃ i korporacyjnŃ 

oraz szereg miniserwis·w promocyjnych.  

 

K2 zajmuje siň stağŃ obsğugŃ portalu playmobile.pl 

oraz kampaniami promocyjnymi.  

 

W styczniu 2009 roku Agencja ponownie wygrağa 

przetarg na obsğugň marki w ramach dziağaŒ 

interactive. 

 

Wybrane nagrody 

Kampania dla marki Play 
nagroda Effie brŃzowa 2010 

www.zajacmroku.pl 
nagroda Kreatura 2009 

www.playmobile.pl 
wyr·Ũnienie Webstar 2008 



Ewolucja portalu Play.pl 
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Portal w 2011 roku 



  Poczėtki portalu 



Start projektu 

Punktem wyjŜcia prac nad portalem byğo 

wprowadzenie nowej oferty telefonii stacjonarnej 

(Play Domowy) oraz potrzeba jej zaprezentowania 

na playmobile.pl.  

 

Zespoğy K2 i Play juŨ w grudniu 2009 roku spotkağy 

siň na wstňpnych warsztatach, podczas kt·rych 

zastanawiağy siň jak pokazaĺ ofertň w portalu. 

Ustalono, Ũe kosmetyczne zmiany w projektach 

funkcjonalnych i graficznych sŃ niewystarczajŃce. 

Zadaniem Agencji byğa wiňc kompleksowa rewizja 

struktury, architektury informacji i szaty graficznej 

portalu.  

 

I tak rozpoczŃğ siň najwiňkszy - trwajŃcy od 

stycznia do paŦdziernika 2010 - redesign w historii 

portalué 
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Zmiana pozycjonowania marki PLAY 

 

Dodatkowym katalizatorem zmian na portalu byğo 

wdroŨenie nowej strategii komunikacyjnej na poczŃtku 

2010 roku, koncentrujŃcej siň wok·ğ idei wolnoŜci 

kontaktu bez ograniczeŒ.  

 

Po raz pierwszy komunikacja marki PLAY w ATLu w tak 

duŨym stopniu zaczňğa opieraĺ siň na postaciach ludzkich. 

 

Zadaniem Agencji byğo wypracowanie rozwiŃzaŒ 

projektowych, kt·re pozwolŃ na przeniesienie  

tej komunikacji do portalu playmobile.pl. 

Kampanie wizerunkowe PLAY 2010 i 2011 na billboardach 

Kampania nowych abonament·w 2011 na billboardach 



Warsztaty o rynku mobilnym w Krynicy Zdroju 

W styczniu 2010 roku odbyğy siň wsp·lne warsztaty 

K2 i PLAY poŜwiňcone trendom w telefonii 

kom·rkowej i strategii sprzedaŨowej Operatora.  

Ich celem byğo przybliŨenie Agencji specyfiki rynku 

mobilnego ï wyjaŜnienie mechaniki ofert, sprzedaŨy, 

segmentacji klient·w.  

 

Podczas dwudniowych sesji mogliŜmy szczeg·ğowo 

zapoznaĺ siň z  planami i strategiŃ PLAY na rok 

2010 oraz podyskutowaĺ o kierunku kolejnego 

redesignu portalu.  

 

Warsztaty pozwoliğy nam jeszcze lepiej 

przeanalizowaĺ potrzeby i wymagania biznesowe 

PLAY, co byğo szczeg·lnie pomocne we wstňpnym 

(koncepcyjnym) etapie prac nad portalem.  
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Eye-tracking dotychczasowego portalu 

Aby lepiej zrozumieĺ potrzeby i wymagania uŨytkownik·w 

portalu zorganizowaliŜmy ï na proŜbň PLAY - badania  

eye-trackingowe obecnego serwisu. Naszym celem byğo 

spojrzenie na portal oczami uŨytkownik·w i zidentyfikowanie 

jego najsilniejszych oraz najsğabszych element·w. 

 

Badanie opierağo siň na serii kilku zadaŒ jakie najczňŜciej 

wykonuje siň w portalach telefonii kom·rkowej oraz wolnym 

przeglŃdaniu kluczowych stron playmobile.pl i portali 

konkurencji. 

 

Wyniki pokazağy, Ũe poruszanie siň po serwisie generalnie nie 

sprawiağo uŨytkownikom wiňkszych trudnoŜci, jednak pewne 

problemy pojawiğy siň  podczas korzystania ze Sklepu 

Internetowego. To zainspirowağo nas do intensywnych prac 

nad poprawŃ procesu zakupowego w nowym portalu.  
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ZaĘoĜenia portalu PLAY 

 

Klient okreŜliğ nastňpujŃce wymagania wobec nowego 

portalu: 

 

 

1. Przebudowa architektury informacji portalu tak, 

by jeszcze lepiej dostosowaĺ jŃ do dynamicznie 

zmieniajŃcej siň oferty. 

2. Wzrost konwersji w procesie zakupowym. 

3. Komunikowanie nowego wizerunku PLAY. 

4. Promowanie na portalu r·Ũnych kanağ·w 

zakupu: internet, salony, infolinia. 

5. Pozyskiwanie nowych klient·w oraz obsğuga 

obecnych klient·w. 
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UĜytkownicy portalu 

Portal playmobile.pl skierowany jest do czterech grup uŨytkownik·w: 
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Potencjalni klienci telefonii kom·rkowej 
szukajŃ informacji o ofercie i telefonach w PLAY 

Klienci innych operator·w  
obecnie obsğugiwani przez innych operator·w kom·rkowych, 

poszukujŃ informacji o moŨliwoŜciach przeniesienia numeru do PLAY 

Obecni klienci 
chcŃ przedğuŨyĺ umowň z PLAY lub dokupiĺ dodatkowŃ 

ofertň na preferencyjnych warunkach 

Klienci biznesowi 
szukajŃ informacji o ofercie i telefonach dla firm 



Metodyka projektowa 

Projekt realizowany byğ zgodnie z zağoŨeniami projektowania zorientowanego na uŨytkownika 

(User-Centered Design) ï metodyki wykorzystywanej w projektach K2 User Experience.  
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Analiza wymagaę 

Analiza kontekstu 
uĜycia 

Projektowanie 

Ewaluacja rozwiėzaę 
projektowych 

Zaplanowanie procesu 
projektowego 

Sukces! 
Projekt speęnia wymagania 
biznesowe  i uĝytkownik·w  
 



  Realizacja 



Projektowanie 

 

Prace projektowe obejmowağy wypracowanie 

koncepcji nowego portalu, zaplanowanie struktury 

treŜci oraz zaprojektowanie interfejsu uŨytkownika 

w formie prototypu nowego serwisu.  

 

Nastňpnym krokiem byğo projektowanie            

graficzne na bazie architektury informacji 

wypracowanej dziňki konsultacjom z Klientem               

i testom uŨytecznoŜci z udziağem uŨytkownik·w. 

 

Wreszcie projekty graficzne zostağy dodatkowo 

zweryfikowane na badaniach eye-trackingowych. 
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Prototyp serwisu 

 

W ramach prac nad architekturŃ informacji 

przygotowano interaktywny prototyp portalu ï klikalny, 

szczeg·ğowy (hi-fidelity), zapewniajŃcy symulacjň 

ŜcieŨki zakupowej uŨytkownika.  

 

Prace prowadzono w cyklu iteracyjnym: kolejne 

zmiany i ulepszenia byğy wprowadzane  do projektu 

funkcjonalnego na podstawie badaŒ, analizy 

eksperckiej oraz uwag klienta.  

 

Dziňki takiemu podejŜciu mogliŜmy stale monitorowaĺ 

postňpy prac projektowych i weryfikowaĺ  zgodnoŜĺ 

projektu z wymaganiami Klienta i uŨytkownik·w. 
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Do przygotowania prototypu 
wykorzystano program MS Visio 2010 
wraz z dodatkiem VisDynamica 
opracowanym przez Tomasza 
Seroczyęskiego  z K2 Internet. 

http://www.visdynamica.com  

http://www.visdynamica.com/


Projekty funkcjonalne i graficzne 
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WstĖpny projekt architektury informacji portalu Finalny projekt graficzny strony gĘ·wnej portalu 



Nowa nawigacja 

Pogrupowanie podobnych kategorii tematycznych w wiňksze cağoŜci pozwoliğo zredukowaĺ iloŜĺ pozycji  

w menu nawigacyjnym z 9 do 4, choĺ zakres treŜci siň nie zmniejszyğ.  

 

Poprzednie menu  

Nowe menu 



Nowe ěcieĜki uĜytkownik·w 

Uğatwieniem w poruszaniu siň po portalu sŃ wyraŦnie wydzielone ŜcieŨki nawigacyjne 

dla r·Ũnych grup uŨytkownik·w ï obecnych i potencjalnych:  

 

 

 

 

ścieŨki zbudowano w oparciu o segmentacjň klient·w PLAY i potrzeby, z jakimi przychodzŃ  

na portal.  



Nowy proces zakupowy 

 

JednŃ z istotniejszych zmian w portalu byğo 

przeorganizowanie procesu zakupowego  

od strony uũytkownika.  

 

Nowy projekt zakğada wiňkszŃ niŨ dotychczas 

integracjŉ sklepu internetowego (dawniej  

e-Shop) z portalem.  

 

UŨytkownik, korzystajŃc z wygodnych 

konfigurator·w, moŨe w prosty i intuicyjny 

spos·b dobraĺ i zakupiĺ odpowiedniŃ dla siebie 

ofertň wraz z telefonem. Dotychczas za 

poŜrednictwem portalu m·gğ kupiĺ jedynie 

wybrane oferty.  

 

 

Zakupy moŨna rozpoczŃĺ z dowolnego miejsca  

w serwisie ï od strony oferty, telefon·w czy 

promocji.  

 

NiezaleŨnie od miejsca, z kt·rego uŨytkownik 

rozpoczyna proces zakupowy, ŝcieũki 

nawigacyjne w serwisie dostosowywane  

sń do scenariusza jego wizyty. 
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Wyszukiwanie dynamiczne 

 

NowŃ funkcjonalnoŜciŃ portalu jest wyszukiwarka 

z funkcjŃ wyszukiwania dynamicznego          

(Ăsearch-as-you-typeò).  

 

Mechanizm ten pozwala szybciej przeszukiwaĺ 

treŜci portalu poniewaŨ uŨytkownik otrzymuje 

wstňpne wyniki wyszukiwania juŨ w trakcie 

wpisywania hasğa.  

 

Dodatkowo wyniki podzielone sŃ na kategorie 

tematyczne odpowiadajŃce gğ·wnym dziağom 

portalu. W ten spos·b uŨytkownik moŨe                       

z ğatwoŜciŃ zorientowaĺ siň w zakresie informacji.  
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Nowa stopka 

 

Badania z uŨytkownikami portalu pokazağy,  

Ũe stopka jest szczeg·lnie czňsto 

wykorzystywanym elementem nawigacyjnym 

portalu. ProjektujŃc nowy serwis poŜwiňciliŜmy 

jej zatem sporo uwagi. 

 

ZawartoŜĺ stopki zostağa przebudowana zgodnie  

z nowŃ strukturŃ treŜci. Zredukowano iloŜĺ 

link·w do najpotrzebniejszych tak, by uğatwiĺ jej 

przeglŃdanie.  

 

Dziňki zastosowaniu biağego tğa w projekcie 

graficznym linki stağy siň bardziej kontrastowe  

i czytelne.  

 

 

 

Poprzednia wersja stopki 

Nowa wersja stopki 



Wsp·Ępraca przy projekcie 
Model wsp·ğpracy pomiňdzy AgencjŃ a Klientem obejmowağ organizacjň cyklicznych 

warsztat·w projektowych - minimum 1 raz w tygodniu, a w koŒcowej fazie projektu jeszcze 

czňŜciej. Tematem warsztat·w byğa poczŃtkowo architektura informacji, a na dalszym etapie 

prac ï takŨe projekty graficzne. 
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