Badanie doswiadczen uzytkownika w projektowaniu stron
D LLI internetowych i aplikacji mobilnych

Projektowanie zorientowane na uzytkownika (User-Centered Design)

Dzisiejszy uzytkownik nowych technologii i urzadzen oczekuje przede wszystkim tego,

aby byly one proste w obstudze. Chcemy, by po zainstalowaniu na naszym smartfonie nowej
aplikacji jej obstuga bylta ,intuicyjna”. Oznacza to, ze uzytkownik bez czytania instrukcji
doktadnie wie, jak z niej korzysta¢. Czas potrzebny na zapoznanie sie z nowym portalem

czy aplikacja zmniejszyt sie do niezbednego minimum. Jak to mozliwe, ze wchodzac na nowa
strone internetowa, dokladnie wiemy, jak sie po niej poruszac?

Zmiany w projektowaniu obiektow codziennego uzytku mozna opisac jako ciggte zmagania
pomiedzy tym, co piekne, a tym, co uzyteczne. Ulepszeniom w kierunku wiekszej
uzytecznosci sprzyjato przejscie z produkcji obiektéw rzemieslniczych dla klas wyzszych
do produkcji masowej. Wspotczesnie probuje sie projektowac obiekty jednoczesnie piekne
i uzyteczne dla jak najszerszej rzeszy uzytkownikow. Wspotczesnemu uzytkownikowi

nie wystarczy juz tylko uzytecznos¢. Chce obcowac z obiektami, ktore takze sprawiaja
przyjemnos¢. Chodzi o doznania estetyczne, zmystowe, ale rdéwniez poczucie komfortu

i bezpieczenstwa.

Wraz z przemianami spoteczno-kulturowymi w ostatnich kilku dekadach dostrzezono grupy
0s0b zmarginalizowanych. Grup tych zaczeto przybywac. To juz nie tylko

osoby z niepetnosprawnoscia ruchowa, niewidome czy niestyszace. Zalicza sie do nich
rowniez seniorow, matki samotnie wychowujace mate dzieci czy imigrantow. Wszystkie

je taczy ograniczona mozliwos¢ korzystania z produktow lub ustug, ktére

sq powszechnie dostepne dla wiekszosci spoteczenstwa. Fakt istnienia takich kategorii oséb
stanowi duze wyzwanie dla administracji publicznej, przedsiebiorcow i projektantéw. Idea
projektowania uniwersalnego zaktada tworzenie obiektéw dla wszystkich. Bez wzgledu

na réznorodne bariery: fizyczne, mentalne czy ekonomiczne. Staje sie

ona obecnie standardem wymaganym przy zamdéwieniach publicznych czy podczas
aplikowania o Srodki unijne.

Nie jest to idea nowa. Wprowadzano ja w réznych obszarach projektowania i wspierajacych
je dziedzinach wiedzy, takich jak na przyktad ergonomia[1]. W obszarze nowych technologii
idee te wdrozono do pracy projektowej. Najlepiej opisana praktyka projektowania

to podejscie zorientowane na uzytkownika (user-centered design). Gtéwnym zatozeniem tego
podejscia jest postawienie uzytkownika w roli zrédta wiedzy o tym, jak nalezy projektowac
dane rozwiazanie. Projektant musi uwzglednic jego potrzeby, nawyki, doswiadczenia i
cechy. Wazny jest takze kontekst, w ktorym uzytkownik funkcjonuje. Dobra znajomos¢
realnego funkcjonowania uzytkownika aplikacji mobilnej zwieksza jej dostepnos¢

i dostosowanie do jego potrzeb. W przypadku projektowania uniwersalnego projektant musi
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rowniez uwzglednia¢ ograniczenia mozliwie najwiekszej liczby uzytkownikow.

Metodyka projektowania zorientowanego na uzytkownika czesto okreslana jest skrotem
UCD (user-centred design). Obecnie popularnosé zyskuje tez skrét UX Design (user
experience design[2]). Stosuje sie tez skrot UX (user experience[3]). Podejscie to nie jest
dokladnie zdefiniowane i w duzej mierze zalezy od przyjetych w danej organizacji praktyk.
Czes$¢ praktykow rozumie ja jako wykorzystanie dotychczasowych doswiadczen

i nawykow uzytkownika. Niektorzy projektanci jednak uzywaja pojecia UX Design

w odniesieniu do projektowania tego, jak uzytkownik powinien w przysztosci doswiadczac
kontaktu z rozwiazaniem (na przyktad aplikacja) podczas codziennych praktyk. W pierwszym
i drugim przypadku projektowanie wymaga pozyskania wiedzy o uzytkowniku. Jednak

w pierwszym przypadku wiedze te wykorzystuje sie, by ,dopasowacé” rozwigzania

do dotychczasowych nawykéw. W drugim natomiast - by je zmieniac i rozwija¢ nowe nawyki
oraz doswiadczenia.

Przynajmniej od lat 60. projektanci oprogramowania dazyli do wypracowania idealnego
procesu projektowania. Opracowano wiele modeli okreslajacych

najwazniejsze cechy idealnego produktu, etapy i procedury projektowania. Idealng strone
rozumiano jako zrozumiata, uzyteczna i dostepna. Obecnie coraz wiekszy nacisk ktadzie sie
na relacje pomiedzy uzytkownikiem a produktem i zwigzane z tym emocje.
Charakterystyczne dla tych modeli jest spojrzenie na projektowanie jako na proces,

ktoéry rozpoczyna sie od nazwania PROBLEMU, a nastepnie zaprojektowania
ROZWIAZANIA. Rozwigzaniem moze by¢ produkt lub ustuga, ktore pozwalaja

na zminimalizowanie lub usuniecie problemu, jakiego doswiadcza uzytkownik.

Wraz z coraz wiekszym przyspieszeniem zwigzanym z produkcja nowych urzadzen

i oprogramowania coraz wieksza popularnoscia ciesza sie tak zwane metodyki zwinne.
Okreslenie to uzywane jest zaréwno w odniesieniu do zarzadzania projektami, jak i do
projektowania. Zasadnicza réznica pomiedzy standardowym procesem zorientowanym
na uzytkownika (UCD) a projektowaniem zwinnym polega na uproszczeniu procedur

w przypadku tego drugiego. Poszczegélne etapy realizowane sa w bardzo krétkim czasie
(na przyktad pieé dni) i powtarzane az do osiagniecia pozadanego efektu. Pozwala

to na znaczna oszczednos¢ czasu i kosztow dzieki mozliwosci usuniecia podstawowych
bledéw we wczesnym etapie projektowania.

Obecnie zespoty projektowe w branzy IT czesto odwotuja sie do tak zwanych ,heurystyk”[4]
opracowanych przez Jakoba Nielsena - specjaliste w dziedzinie uzytecznosci. Nielsen w roku
1990 przedstawit dziesie¢ regut (heurystyk) interakcji pomiedzy cztowiekiem i maszyna.
Reguly te byly rozwijane miedzy innymi przez psychologow takich jak Arnold Lund czy
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Don Norman. Lund zastynat dzieki badaniom produktéw opartych na inteligentnych botach
(Alexa), Norman zas$ - jako badacz interakcji cztowiek-komputer oraz autor gtosnej ksiazki
Dizajn na co dzien. Publikacja zwrdcita uwage szerokiej rzeszy czytelnikéw na problem
uzytecznosci w projektowaniu produktow codziennego uzytku. Reguly Nielsena uzupelnione
o0 nacisk na uniwersalnos¢ mozna dzi$ uznac za uszczegdtowienie siedmiu zasad
projektowania uniwersalnego w obszarze IT. Stanowia one jednoczesnie konkretne
wskazowki dla projektantdw oprogramowania, interfejséw oraz urzadzen interaktywnych.

Reguly te to:

» Trzymaj sie zasad i zachowaj sp6jnosc

e Zachowaj zgodnos¢ pomiedzy systemem a rzeczywistoscia
» Daj uzytkownikowi petna kontrole

» Zapobiegaj btedom

» Zapewnij skuteczna obstuge bledow

» Pokazuj status

» Zminimalizuj wysitek potrzebny do uzytkowania produktu
» Zapewnij elastycznosc¢ i efektywnosé

* Dbaj o estetyke i umiar

» Zadbaj o pomoc i dokumentacje

 Zadbaj o wiekszos$¢ uzytkownikow

Proces projektowania

Dzisiaj tworzenie portali internetowych i aplikacji mobilnych realizowane jest w zespotach.
Zespoly te skupiaja specjalistow z kilku dziedzin. Kluczowi gracze w takim zespole

to inzynierowie, programisci, projektanci i wlasciciele produktu (biznes). Z zatozenia wiec
pomiedzy cztonkami zespotu istnieje pewne napiecie i konflikt interesow. Kazda

ze stron bowiem ma swoje priorytety i ograniczenia. Dla inzynieréw bariera sa mozliwosci
technologiczne, dla projektantow - standardy estetyczne, a dla biznesu - kalkulacja
ekonomiczna. Produkt zatem zawsze jest efektem osiagnietego kompromisu.

W zaleznosci od ztoZonosci projektu w zespole moga znajdowac sie osoby petniace bardziej
specjalistyczne role. Jedna z takich rél jest badacz UX (UX researcher) i projektant UX (UX
designer). Pierwszy z nich odpowiedzialny jest za pozyskanie wiedzy na temat
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uzytkownikow oraz przeprowadzenie testow aplikacji. Drugi

ma za zadanie przygotowanie projektu rozwigzania, ktére nastepnie bedzie wdrazane
przez zespot IT. W niektdrych organizacjach zatrudnia sie jeszcze bardziej
wyspecjalizowane osoby, takie jak projektant interfejsu (UI designer), projektant graficzny
(graphic designer) czy specjalista ds. architektury informacji (IA designer).

Nazwy specjalistow, jak tez szczegdétowy zakres ich obowiazkéw, w praktyce sa dosy¢
plynne. Czesto tez jedna osoba peli wiecej niz jedna funkcje. Moze by¢

jednoczesnie odpowiedzialna za projekt interfejsu i przeprowadzenie testéw rozwigzania.

Zespot realizuje projekt w okreslonym czasie, budzecie i sktadzie osobowym. Trudno
wskazac jeden przyjety ogdlnie proces projektowania zorientowanego na uzytkownika.
Zalezy on od wielkosci i dojrzatosci organizacji, specyfiki produktéw i miejsca danej firmy
na globalnym rynku. Organizacjami, ktére dzisiaj wyznaczaja trendy w projektowaniu UX,
sq takie giganty jak Google czy Apple. Aktualnie smartfony czy laptopy Apple sa najchetniej
kupowanymi produktami przez osoby niedowidzace, niewidome czy osoby z uszkodzeniem
konczyn gornych. Urzadzenia te wyposazone sa w interfejsy gtosowe, czytniki ekranow

czy interfejsy umozliwiajace nawigacje poprzez ruchy gatki ocznej. Dobrze zaprojektowane
rozwigzania umozliwiaja uzytkownikom z ograniczona sprawnoscia peine

korzystanie z technologii.

Wzorcowy proces projektowania UX sklada sie z czterech faz:

» Odkrycie (discovery) - polega na stworzeniu pomystu na projekt, zrozumieniu potrzeb
odbiorcow. Obejmuje analize biznesowa, analize konkurencji i kontekstu
oraz badanie potrzeb uzytkownikow.

» Modelowanie (define) - polega na zdefiniowaniu wymagan i okresleniu zakresu tego,
co ma zosta¢ wykonane w projekcie. W tej fazie okresla sie
typy uzytkownikéw i modeluje ich doswiadczenie podczas korzystania z produktu.

» Projektowanie (design) - polega na stworzeniu prototypu ustugi lub produktu, ktore
spetnia okreslone wczesniej wymagania. Obejmuje testowanie prototypu
i ostateczny wybér rozwiazania.

» Dostarczanie produktu lub ustugi (delivery) - polega na udoskonaleniu ustugi lub
produktu na podstawie wynikow badan, dalsze testy rozwigzania i wdrozenie produktu.

W rzeczywistosci proces projektowania moze odbiega¢ od wzorcowego i zawieraé¢ inne
elementy. Faza projektowania moze by¢

podzielona na projektowanie i testowanie prototypu. Testowanie moze odbywac sie
wielokrotnie. Produkt lub ustuga moga by¢ doskonalone przed wdrozeniem, jak tez po
wdrozeniu. Prawdopodobny przebieg procesu UCD przy projektowaniu portalu
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internetowego przedstawiono na rysunku ponize;j.
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Proces projektowania portalu internetowego zorientowanego na uzytkownika.

Metody i techniki w badaniach doswiadczenia uzytkownika

Pozyskanie wiedzy o uzytkowniku poprzez testy aplikacji mobilnej lub strony internetowej
wymaga przeprowadzenia badan. Badania te na ogot bazujg na dorobku nauk spotecznych,
w szczegdlnosci socjologii[5] i antropologii[6]. W rzeczywistosci nie zawsze sa realizowane
z zachowaniem regut obowigzujacych w swiecie akademickim. Czesto tez sa wykonywane
przez osoby bez wyksztatcenia w tych dyscyplinach naukowych. W przypadku metodyk
zwinnych celowo odchodzi sie od akademickich standardéw na rzecz szybkiego uchwycenia
bledow.

Badania przeprowadzane sa przede wszystkim w fazie koncepcyjnej oraz na etapie
testowania i poprawiania produktu. Gléwna role w tych etapach odgrywa badacz UX. W
pierwszej fazie jego obowiazkiem jest pozyskanie wiedzy na temat uzytkownika aplikacji.
Badacz musi odpowiedzie¢ na takie pytania jak:

1. Do kogo adresowany jest produkt?
2. Jakie problemy towarzysza uzytkownikom?
3. W jaki sposéb produkt pomoze ograniczy¢ lub rozwiaza¢ problem?

Ponadto badacz UX musi poznac¢ kontekst, w ktorym funkcjonuja uzytkownicy,

w szczegdlnosci zas sposoby, w jakich korzystaja oni z produktéw cyfrowych. Na etapie
testowania i doskonalenia produktu badacz UX musi odpowiedzie¢ na pytanie, w jakim
stopniu projektowane rozwigzanie odpowiada na potrzeby uzytkownikdw. Musi okreslic,
czy rozwigzanie spetia standardy zwiazane z uzytecznoscia i dostepnoscia.

Badania na etapie koncepcyjnym maja charakter eksploracyjny. Podejmowane sa
w przypadku projektowania rozwigzania ,,0d zera”, gdy nie istnieje inny produkt o
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podobnych wlasciwosciach. Badania eksploracyjne sa motorem innowacji[7]. Dostarczaja
dane, dzieki ktédrym projektanci odkrywaja nowe, nieznane dotychczas rozwiazania. Badania
takie umozliwiaja obserwacje zjawisk, postaw, zachowania czy problemow, ktére dotychczas
nie zostaly zbadane i opisane. Projektanci, bedac w posiadaniu tych danych, lepiej rozumieja
istote problemu, ktéry ma w przyszlosci rozwiaza¢ produkt lub ustuga. Maja unikalna szanse
na dobre dostosowanie produktu do realnych potrzeb uzytkownikow.

Badania weryfikacyjne realizuje sie na etapie testowania prototypu produktu przed
wdrozeniem oraz na etapie doskonalenia juz wdrozonego rozwigzania. Badania takie

mozna prowadzi¢ tez w sposob cykliczny. Ich celem jest sprawdzenie prototypu i koncowego
produktu pod katem réznych parametrow UX. Stosuje sie je wtedy, kiedy wlasciciele
produktu chca go udoskonali¢ (na przyktad dodac¢ interfejs gtosowy). Zazwyczaj w badaniach
nie ma miejsca na ponowne zmiany najwazniejszych zatozen produktu. Ich kohcowym
efektem sg wskazowki pozwalajace ulepszy¢ juz istniejace zalozenia.

Do najczesciej stosowanych metod i technik badawczych UX zaliczy¢ nalezy przede
wszystkim:

1. Analize danych zastanych

Metoda ta polega na wnioskowaniu na podstawie juz istniejacych, dostepnych dla badacza
danych. Zazwyczaj sa to: raporty z poprzednich badan, artykuty, dokumenty, blogi czy fora
internetowe. Ponadto wykorzystuje sie zestawienia statystyczne i bazy danych przygotowane
przez inne instytucje. Celem analizy danych zastanych jest poznanie kontekstu biznesowego
projektu. Pozwala to lepiej zrozumie¢ problem projektowy oraz pozna¢ grupe docelowa i jej
potrzeby. Wazne jest tez poznanie jezyka uzytkownikow.

2. Badanie sondazowe

Metoda polegajaca na samodzielnym wypetieniu formularza z pytaniami. Najczesciej

do pytan dolaczona jest lista odpowiedzi do wyboru. Pytania moga tez mie¢ charakter
otwarty lub pototwarty. Badanie moze by¢ realizowane za pomoca réznych technik. Moze
to by¢ ankieta realizowana przez ankietera w domu respondenta, ankieta internetowa lub
telefoniczna. Celem badania jest najczesciej poznanie uzytkownikéw pod katem ich cech,
poziomu satysfakcji czy opinii o produkcie. Metoda ta wykorzystywana jest takze
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do testowania hipotez oraz po to, aby poznac rozktad danej cechy w populacji. Narzedziem
w tej metodzie jest kwestionariusz[8] ankiety.

3. Indywidualny wywiad pogtebiony (IDI[9])

Indywidualna rozmowa badacza z respondentem, w ktdérej zadaje on pytania ze scenariusza.
Metode ta stosuje sie na niewielkiej probie[10] (25-30 respondentow). Celem badania jest
najczesciej poznanie grupy odbiorcéw; jezyka, jakim sie postuguja; ich zachowania,
doswiadczen i opinii. Narzedziem w IDI jest scenariusz wywiadu.

4. Badanie fokusowe (FGI[11])

Metoda polegajaca na dyskus;ji kilku oséb (6-8) o problemach poruszanych

przez prowadzacego wywiad. Respondenci dziela sie podczas wywiadu swoimi opiniami,
doswiadczeniami, emocjami oraz pomystami, realizujg wspoélnie rézne zadania. Badacz
podczas wywiadu czesto stosuje rozmaite techniki umozliwiajace uczestnikom

lepsze ,wczucie sie” w dana sytuacje lub kontekst. Celem badania jest

poznanie grupy odbiorcow, ich zachowania, doswiadczen i roznych punktow widzenia.
Badanie pozwala na odkrycie potrzeb i analize konkurencyjnych rozwiazan. Narzedziem
w tej metodzie jest scenariusz wywiadu.

5. Badania etnograficzne[12]: obserwacja i wywiad kontekstowy

Obserwacja polega na przygladaniu sie, jak zachowuje sie respondent w swoim naturalnym
sSrodowisku podczas codziennych czynnosci. Obserwator zapisuje wnioski, utrwala zdarzenia
i artefakty na wideo lub sporzadza dokumentacje zdjeciowa. Obejmuje zazwyczaj niewielka
liczbe badanych (10-15 o0s6b). Badacz moze jako narzedzie obserwacji zastosowac karte
obserwacji.

Wywiad kontekstowy to metoda, ktéra taczy wywiad indywidualny z obserwacja.

Badacz obserwuje respondenta w czasie wykonywania zadan. Jednoczesnie prowadzi

on rozmowe z badanym. Badanie prowadzi sie na niewielkiej probie (10-15 oséb). Celem jest
poznanie naturalnego zachowania, a takze wptywu srodowiska na dziatania respondenta.
Badacz jako narzedzia moze wykorzysta¢ karte obserwacji oraz scenariusz wywiadu.
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6. Badania dzienniczkowe

Metoda ta polega na samodzielnym wypetianiu przez respondenta wczesniej
przygotowanego dziennika. Zapisuje on zdarzenia, ich czestotliwos¢, miejsce i swoje emocje.
Badanie prowadzone jest na niewielkiej prébie (10-15 respondentéw). Celem badania jest
poznanie naturalnego zachowania, kontekstu i sposobu uzycia produktu. Metoda ta pozwala
zaobserwowacé procesy oraz przetestowac produkt. Narzedziem wykorzystywanym w tej
metodzie jest przygotowany przez badacza dziennik.

7. Sortowanie kart

Metoda ta polega na przekazaniu respondentowi kilkudziesieciu etykiet, ktore zwigzane
sa z produktem. Zadaniem respondenta jest polaczenie elementow w grupy, a

nastepnie nadanie im nazw. W badaniu uczestniczy niewielka grupa respondentow (10-15
0sob). Celem jest stworzenie zrozumialej tresci na stronie, pogrupowanie lub
uporzadkowanie tresci w sposob intuicyjny i zgodny z jezykiem odbiorcow. Narzedzia
wykorzystywane w tego typu badaniach to karty z pojeciami oraz arkusz analizy.

8. Zadaniowe testy uzytecznosci

Metoda ta polega na wykonaniu przez respondenta okreslonych zadan z wykorzystaniem
produktu w obecnosci badacza. Respondent dzieli sie swoimi uwagami. Badanie realizowane
jest na probie od 5 do 10 respondentow. Metode te stosuje sie do testowania

prototypow o réznym stopniu doktadnosci: makiet, projektéw graficznych

i produktéw w wersji roboczej. Badanie ma na celu weryfikacje intuicyjnosci ustugi lub
produktu (na przyktad interfejsu), odkrycie probleméw zwiazanych z uzytecznoscia

i dostepnoscia. Ponadto sprawdza sie efektywnos¢ podczas wykonania zadan oraz weryfikuje
zastosowany jezyk. Jako narzedzie badawcze wykorzystuje sie scenariusz,

kwestionariusz ankiety i inne narzedzia do badania satysfakcji klienta.

9. Eyetracking

Metoda wymaga specjalistycznego urzadzenia, jakim jest eyetracker. Urzadzenie to Sledzi
ruch gatek ocznych podczas przegladania ekranu komputera lub smartfonu. W badaniu
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bierze udziat 25-30 oséb. Podczas badania respondent przyglada sie ekranowi i wykonuje
zadania zgodnie ze scenariuszem. Eyetracker sledzi i nagrywa ruch gatek ocznych. Metode
te stosuje sie do ewaluacji projektow graficznych lub gotowego produktu. Celem badania
jest sprawdzenie, ktore elementy skupiaja najwiecej uwagi, a ktére nie sa zauwazalne. W ten
sposob bada sie rowniez, ktory projekt jest lepszy i prostszy w uzyciu. Narzedziem w tego
typu badaniach jest scenariusz zawierajacy tres¢ zadan do wykonania przez respondenta.

Powyzsza lista nie wyczerpuje bogatego wachlarza metod i technik badawczych
wykorzystywanych w procesie projektowania zorientowanego na uzytkownika. Kazda

z opisanych metod ma swoje atuty i ograniczenia. Wybor optymalnej metody wymaga zatem
od badaczy nie tylko wiedzy, ale réwniez doswiadczenia. Dane z badan stanowia podstawe
do podejmowania kluczowych decyzji przez projektantow rozwigzania, zesp6t IT i wlasciciela
produktu.

Realizacja badan UX

Realizacja badan obejmuje szereg zadan, ktore wymagaja specjalistycznej
wiedzy oraz sprawnosci organizacyjnej. Do gtéwnych obowiazkow badacza UX, a
w przypadku wiekszych projektow zespotu badawczego, nalezy:

» przygotowanie pytan badawczych,

» opisanie kluczowych pojec¢ za pomoca wskaznikow,

» wybor metody badan,

» przygotowanie narzedzi badawczych,

 przygotowanie planu badan,

pozyskanie respondentow,

nadzor nad realizacja badan,

uporzadkowanie danych,

analiza danych,

przygotowanie raportu badawczego wraz z gtdéwnymi wnioskami i wskazéwkami

 przygotowanie krétkiego (15 minut) wystapienia wraz z prezentacja. Celem
wystapienia jest przedstawienie wnioskdw na spotkaniu z zespotem.

W zaleznosci od wielkosci zespotu badawczego i zakresu badan poszczegolne zadania moga
by¢ realizowane przez innych cztonkoéw zespotu. Sa to dodatkowi badacze, analitycy

czy ankieterzy. Badacz UX powinien by¢ w ciaglym kontakcie z pozostatymi czlonkami
zespotu, na biezaco przedstawiac kolejne kroki pracy.
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Korzysci z badan w projektowaniu

Czy mozna dzisiaj wyobrazi¢ sobie projektowanie aplikacji mobilnej bez poznania potrzeb jej
uzytkownikow? Oczywiscie, tak. Takie aplikacje powstaja. Wigze sie to jednak z duzym
ryzykiem. Moze prowadzi¢ do ,rozminiecia sie” zatozen projektantow z autentycznymi
potrzebami, ograniczeniami i nawykami uzytkownikoéw. W odniesieniu do ekonomicznego
wymiaru przedsiewziecia projektowego brak wiedzy o uzytkownikach moze tez skutkowac
finansowym fiaskiem. Z drugiej strony nawet szeroko zakrojone badania nie gwarantuja
sukcesu. W znacznym stopniu jednak niweluja ryzyko ,nietrafnego” projektu.

Wydaje sie, Ze coraz wiecej organizacji rozumie znaczenie badan w projektowaniu - nie tylko
stron internetowych i aplikacji. Istotna bariera w uwzglednieniu ich w procesie
projektowania jest zawsze koszt i czas. Badania bowiem pociagaja za soba

zawsze dodatkowe koszty. Im bardziej ztozone - tym wieksze koszty. Nierzadko realizacja
badan wydtuza caly proces o wiele miesiecy. W swiecie rewolucji technologicznej miesiace
te moga decydowac o przewadze konkurencyjnej. Niektorzy producenci rozwigzan
cyfrowych rezygnuja z dodatkowych nakladow na badania pozwalajace na zwiekszenie ich
dostepnosci dla odbiorcow o specyficznych potrzebach. Decyzja taka wynika z czystej
kalkulacji ekonomicznej, ktéra w przypadku niewielkiej liczby tych uzytkownikow okazuje
sie niekorzystna.

Jednoczes$nie uwazny obserwator rynku produktéw cyfrowych zauwazy kilka pozytywnych
trendow, ktére zwiekszaja nacisk na projektowanie zorientowane na uzytkownika.
Pierwszym z nich jest presja zwiazana z kluczowymi wartosciami zachodniej kultury.
Wartosci te to miedzy innymi demokracja i sprawiedliwos¢ spoteczna. Wigze sie z tym walka
z wykluczeniem znacznej czesci obywateli. Drugim trendem jest presja konsumentow.
Coraz czesciej odrzucaja oni te produkty, ktére nie sa zgodne z ich systemem wartosci. Sa
to takie wartosci jak: ekologia, zréwnowazony rozwdj, réwnosé czy uczestnictwo w zyciu
spotecznym. Istnieje réwniez presja samego rynku produktéw cyfrowych. Ich jakosé
okreslaja w coraz wiekszym stopniu kryteria zwigzane z dostepnoscia. Znaczenie tych
wartosci jest tez coraz mocniej obecne w polityce na szczeblu miedzynarodowym

i krajowym.

[1] Nauka o przystosowaniu narzedzi, maszyn i przedmiotow codziennego uzytku
do budowy ciata cztowieka.
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[2] Projektowanie doswiadczen uzytkownika
[3] Doswiadczenie uzytkownika.

[4] W informatyce -metoda polegajaca na poszukiwaniu rozwiazan, dla ktérych nie ma
rozwigzan optymalnych.

[5] Nauka zajmujaca sie tym, jak funkcjonuje i zmienia sie spoteczenstwo.
[6] Nauka zajmujaca sie rola kultury w zyciu cztowieka.
[7]1 Nowe rozwigzanie, wartos¢ lub jako$¢ wprowadzona przez czlowieka.

[8] Formularz zawierajacy pytania do respondenta. W formularzu tym respondent moze
wybrac¢ lub wpisa¢ odpowiedz na pytanie.

[9] Skrot od angielskiego , Individual in-Depth Interview” oznaczajacy ,indywidualny wywiad
pogtebiony”.

[10] Czes¢ populacji, ktora wybiera sie do badania.

[11] Skrot od angielskiego ,Focus Group Interview” oznaczajacy ,zogniskowany wywiad
grupowy”.

[12] Badania, ktérych celem jest poznanie sposobu zycia ludzi w ich naturalnym srodowisku
na drodze obserwacji.
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