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Projektowanie zorientowane na potrzeby uzytkownika
(UX) jako element przeciwdzialania nierownosciom
spolecznym w Swiecie technoglobalizacji

WPROWADZENIE

Wspolczesny cyfrowy krajobraz zdominowany jest przez dynamiczny rozwoj
technologiczny i globalng wymiane informacji. Jednak, w miare jak §wiat staje sie
coraz bardziej potaczony cyfrowo, pojawiajg si¢ wyzwania zwigzane z nier6wno-
$ciami w dostepie do wiedzy 1 korzysci wynikajacych z technoglobalizacji, czyli
rosngcego umiedzynarodowienia, tworzenia, stosowania i rozprzestrzeniania si¢
technologii (Montresor, 2001).

Niniejszy artykut koncentruje si¢ na relacjach pomiedzy projektowaniem
User Experience (UX, z ang. dos§wiadczenie, wrazenia uzytkownika) a wyzwania-
mi cyfrowego $wiata. Nierownosci w dostepie do technologii i cyfrowych zaso-
boéw maja wptyw na rézne aspekty ludzkiego zycia, czynigc kwestie polepszania
doswiadczen uzytkownika (UX) niezmiernie istotnymi z wielu perspektyw, m.in.
spotecznej i edukacyjnej. Projektowanie zorientowane na uzytkownika ma na
celu niwelowanie nierdwnosci spotecznych w $wiecie cyfrowym poprzez stwo-
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rzenie bardziej inkluzywnych $rodowisk cyfrowych, eliminowanie barier dla 0os6b
o roznych umiejetnosciach czy ograniczeniach, a dbato$¢ o dostgpnos¢ wspiera
likwidowanie barier, przyczyniajac si¢ do dlugoterminowego rozwoju spoteczen-
stwa. Przyklady studiow przypadkoéw oraz dynamiczny charakter tego obszaru
badan wskazuja, ze kontynuowanie eksploracji tej dziedziny moze przyczynic si¢
do wyréwnywania szans i przeciwdziatania nierownosciom spotecznym.

Nierownosci spoleczne dotykajg réznych aspektow zycia, takich jak dochody,
konsumpcja, dostgp do dobr kultury, rozwijanie uzdolnien, uczestnictwo w zyciu
publicznym oraz pozycja w spotecznym podziale pracy. Cho¢ poziom dochodow
nie jest jedynym warunkiem, jest istotnym czynnikiem ksztattujgcym pozycje jed-
nostek i zbiorowosci w przestrzeni ekonomicznej i spotecznej. Te nieréwnosci
wpltywaja na relacje wewnetrzne spoteczenstw i miedzy spotecznosciami, pro-
wadzac do asymetrii w kwestiach uprzywilejowania i1 uczestnictwa. Te zjawiska
majg dalekosigzne konsekwencje, wplywajac na dynamike wzrostu i stabilno$¢
globalng. W kontekscie rozwoju spotecznego, obejmujgcego przemiany politycz-
ne, kulturowe, technologiczne i mentalne, istnienie znaczacych dysproporcji na
skale globalng i regionalng stanowi istotng barier¢ rozwoju zardwno z perspekty-
wy humanitarnej, jak i gospodarczej (Krzyminiewska, 2013).

Celem artykutu jest analiza, jakg role w tworzeniu bardziej dostgpnych i zro-
zumialych rozwigzan cyfrowych moze spetnia¢ projektowanie w duchu UX.
W artykule wskazano, ze poprzez uwzglednienie aspektéw uzytecznosci, do-
stepnosci, zrozumialo$ci i personalizacji w projektowaniu interfejsoOw oraz tresci
mozna przezwycigzy¢ bariery dyfuzji wiedzy i wykluczenia cyfrowego. W kolej-
nych czgsciach tego artykutu przedstawiono aspekty i praktyczne przyktady oraz
strategie projektowania UX, ktore moga wspomoc rozwigzania wyzwan stojacych
na styku cztowieka z technologig.

Hipoteza badawcza jest stwierdzenie, ze odpowiednie projektowanie zo-
rientowane na uzytkownika (UX) odgrywa kluczowa role w przeciwdziataniu
nierownosciom spolecznym w §wiecie cyfrowym przez zapewnienie, ze proces
zdobywania wiedzy bedzie dostepny, zrozumialy i przyjazny dla uzytkownika.
W artykule na podstawie oméwionych studiow przypadkoéw opisano wplyw per-
sonalizacji, dostgpnosci i zrozumialosci na tworzenie bardziej inkluzyjnych roz-
wigzan. Omoéwiono takze aktualne kierunki badan oraz otwarte zagadnienia z tej
dziedziny.

USER EXPERIENCE — PROJEKTOWANIE ZORIENTOWANE
NA POTRZEBY UZYTKOWNIKOW — KLUCZOWE ASPEKTY

Termin do$§wiadczenie, wrazenia uzytkownika (User Experience, UX) odnosi
sie do wszystkich interakcji, jakie uzytkownik ma z danym produktem lub ustuga,
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w tym interakcji z interfejsem uzytkownika (Tomaszczyk, Matysek, 2020). Nato-
miast wzorcowe doswiadczenie uzytkownika opiera si¢ na doktadnym zaspokoje-
niu jego potrzeb, bez wprowadzania go w trudnosci i zaktopotanie. Projektowanie
doswiadczen uzytkownika wymaga od designera potgczenia prostoty i elegancji,
dzigki czemu uzytkownik bedzie czerpal rado$¢ z uzytkowania produktu. Poje-
cie UX najczesciej dotyczy produktow cyfrowych, takich jak strony internetowe
i aplikacje, ale projektowanie doswiadczenia uzytkownikow jest rownie istotne
w przypadku produktow fizycznych i ustug. UX odpowiada bowiem za to, ze
produkt jest fatwy w uzyciu i spetnia potrzeby uzytkownikow.

W projektowaniu UX kluczowe jest, aby proces ten byl skoncentrowany na
potrzebach uzytkownikow i by uwzglednial ich réznorodnos¢, np. osoby o roz-
nym poziomie wyksztalcenia, umiejetnosciach technicznych i dostgpie do tech-
nologii. Naczelnym celem projektowania UX jest zapewnienie, ze tworzone pro-
dukty i ustugi sg dostepne dla jak najszerszej grupy ludzi, redukujac tym samym
bariery dostepu do wiedzy.

Koncentracja na potrzebach i emocjach uzytkownikoéw podczas interakcji
z produktami stanowi kluczowy czynnik sukcesu produktu. W miare¢ jak dzie-
dzina User Experience (UX) bada te potrzeby i ich zaspokojenie, nabiera na zna-
czeniu w kontek$cie dgzenia do produktow i ustug zorientowanych na cztowieka.
Aby unikna¢ porazki produktu, do§wiadczenie uzytkownikow powinno by¢ roz-
wazane juz na bardzo wczesnym etapie rozwoju produktu, kiedy zaistnieje pierw-
sza koncepcja lub pomyst na produkt (Sproll i in., 2010). W iteracyjnym cyklu
wytwarzania produktu (rys. 1.), projektowanie zorientowane na uzytkownika ma
zastosowanie w kazdym jego etapie.
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Rys. 1. Proces powstawania produktu — Product Development Life Cycle (PDC)

Zrodto: opracowanie wiasne na podstawie Google UX Certificate, materiaty szkoleniowe na platfor-
mie Coursera.org. (2023.10.05).
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Projektanci na réznych etapach wytwarzania produktu moga czerpa¢ korzy-
$ci z glebokiego zrozumienia procesu projektowania UX. Poprzez konsekwentne
przestrzeganie ustrukturyzowanego procesu, z wigkszym prawdopodobienstwem
mozna przeksztatci¢ pomyst na rzeczywisty produkt, ktory spetnia oczekiwania
klientow, zapewniajac przy tym przyjaznos¢ obstugi. W procesie projektowania
produktu mozna wyodrebni¢ kilka etapow, ujmowanych w literaturze przedmiotu
na réoznym poziomie szczegdlowosci.

Kluczowe jest kazdorazowe ustalenie co determinuje doswiadczenie zwigza-
ne z produktem w oczach jego uzytkownikow? Czy to kwestia struktury, prostoty,
czy funkcjonalnosci?

Istnieje kilka fundamentalnych aspektow, ktére mozna uwzgledni¢ podczas
tworzenia satysfakcjonujacych doswiadczen uzytkownika. Jesli chodzi o oceng
User Experience, to ma ona na celu wsparcie i pomoc w wyborze najlepszego
projektu, aby upewni¢ sig, ze rozwdj jest na dobrej drodze, czyli chodzi o to,
aby zmierzy¢ i oceni¢, czy produkt koncowy spelnia nakreslone wymagania i jest
zgodny z pierwotnym celem UX (Stone i in., 2005). Istnieje potrzeba wzbogace-
nia tradycyjnych modeli uzytecznosci i przyjecia holistycznej perspektywy, aby
uwzgledni¢ niefunkcjonalne koncepcje, takie jak rado$¢, zabawa i przyjemnosc
(Jordan, 2002; McCarthy, Wright, 2004).

W literaturze przedmiotu w skojarzeniu z projektowaniem zorientowanym na
uzytkownika spotyka si¢ cechy produktow takie jak prostota, tatwos¢ i przyjem-
no$¢ uzytkowania, dostepnos¢ i utatwienia dostepu, przydatnos¢ i uzytecznosc.

Projektowanie UX to wymagajaca dziedzina, ktora obejmuje:

* projektowanie interakcji uzytkownika z produktem,
* projektowanie architektury informacji,

* zapewnienie czytelnosci i dostepnosci informacji,

* funkcjonalnos¢.

Jednoczesnie przeglad literatury na temat marketingu do$wiadczen pokazat
i podkreslit, ze produkt nie powinien by¢ postrzegany jedynie jako zapewniaja-
cy zestaw cech funkcjonalnych i korzysci, ale powinien dostarcza¢ do§wiadczen
(Law i in., 2009; Vermeeren i in., 2010). Ponadto klienci traktuja aspekty funk-
cjonalne, korzysci i jako$¢ produktu jako co$ oczywistego, a uzytkownicy kon-
cowi szukajg produktow, ktore porusza ich serca i pobudzg ich umysty (Alben,
1996; Sward, 2006). Oczekiwania, motywacje i uczucia uzytkownikéw podczas
korzystania z produktu lub systemu powoduja, ze trzeba wyj$¢ poza tradycyj-
ne problemy zwigzane z funkcjonalnoscia i uzytecznoscia, tym samym oceniajac
1 projektujac z mysla o doswiadczeniu uzytkownika (Allam i in., 2013; Zakrzew-
ska, Miciuta, 2021). W ostatnich latach wiele si¢ zmienito w rozwoju oprogramo-
wania. W zwiagzku z coraz wigkszym rozpowszechnieniem Internetu i postgpujaca
globalizacjg wymagania uzytkowe i odbieranego doswiadczenia staly si¢ bardziej
migdzynarodowe (Moser, 2013).
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Warto zauwazy¢, ze praktyki zwigzane z dostgpnoscig i inkluzjg nie tylko
pomagaja osobom niepetnosprawnym, ale takze poprawiaja doswiadczenia i wra-
zenia innych uzytkownikow. Tak byto z dostosowaniem wyswietlanego na ekra-
nach tekstu do potrzeb oséb stabiej widzacych, poprzez dzielenie go na mniejsze
—krotsze bloki i zostawianie w ich obrebie wigkszej ilosci wolnego, pustego miej-
sca, tak by utatwi¢ czytanie, co stato si¢ pozniej czesto powtarzanym zabiegiem,
a obecnie standardem w organizowaniu tresci.

W rzeczywistosci tak wydarzyto si¢ rowniez z zaprojektowanym dla niepet-
nosprawnych 0soéb, poruszajacych si¢ na wozkach, tagodnym podjazdem z ulicy
na chodnik (tzw. Curb-Cut effect) (Blackwell, 2017). Rozwiazanie zaprojektowa-
ne dla specjalnej grupy odbiorcow, stato si¢ przydatne dla wszystkich, utatwiajac
przejscie osoby z rowerem, walizka, dziecigcym woézkiem, itp.

Tworzenie czytelnych, intuicyjnych i dostepnych produktow cyfrowych, apli-
kacji i stron internetowych jest korzystne nie tylko z etycznego punktu widzenia,
ale rowniez z biznesowego, poniewaz przyciaga szerokg grupe uzytkownikow
i zwieksza zrozumienie oraz akceptacje produktow i ustug.

Projektowanie User Experience (UX) to proces, ktory obejmuje kilka etapow.
Oto podstawowe etapy projektowania UX (Alben, 1996; Hassenzahl, 2003; Bat-
tarbee, Koskinen, 2005; Chandler, Lusch, 2015; Nisreen i in., 2022):

1. Badania uzytkownikéw. Pierwszy etap polega na zrozumieniu potrzeb i celow
uzytkownikow oraz kontekstu, w jakim beda korzysta¢ z produktu. To obej-
muje badania rynku, analiz¢ konkurencji i zbieranie danych na temat zacho-
wan uzytkownikoéw. Badania te powtarzane sa na réznych etapach tworzenia
produktu, zdanie uzytkownika o produkcie jest kluczowe w tym procesie.

2. Tworzenie modelu klientow, tzw. Personas. Na podstawie zebranych danych
tworzy si¢ ,,Personas”, czyli fikcyjne profile uzytkownikéw reprezentujace
rozne grupy docelowe. To pomaga zrozumie¢, jakie potrzeby maja rézni uzyt-
kownicy.

3. Tworzenie mapy podrozy uzytkownika. Mapa podrézy uzytkownika opisuje
kroki, jakie uzytkownik podejmuje, korzystajac z produktu. To pomaga zidenty-
fikowa¢ punkty kontaktu i potencjalne problemy w doswiadczeniu uzytkownika.

4. Tworzenie schematow (tzw. wireframe’0w) i prototypow. Na tym etapie pro-
jektuje sie wstepne schematy interfejsu (wireframe’y) oraz tworzy prototypy,
ktore pozwalaja na wizualizacj¢ i testowanie koncepcji przed rozpoczgciem
petnego projektu.

5. Testy uzyteczno$ci. Prototypy i wstepne wersje produktu sa poddawane testom
z udziatem uzytkownikow, aby ocenié, jak dobrze spetniajg ich potrzeby. Wy-
niki testow sa wykorzystywane do wprowadzania usprawnien.

6. Projektowanie interfejsu. Na podstawie prototypow i testow, projektanci UX
tworza ostateczny interfejs uzytkownika, uwzgledniajac estetyke, nawigacje
1 funkcjonalnosci.
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7. Rozwdj i implementacja. Programis$ci i deweloperzy przeksztatcaja projekt in-
terfejsu w dziatajaca aplikacje lub strone internetows.

8. Testy koncowe. Produkt jest poddawany ostatecznym testom, aby upewnic sie,
ze dziata zgodnie z zatozeniami projektu i spetnia oczekiwania uzytkownikow.

9. Wdrozenie i monitorowanie. Produkt jest wprowadzany na rynek, a UX desi-
gnerzy nadal monitoruja jego dzialanie, zbierajac dane zwrotne od uzytkowni-
koéw 1 w razie potrzeby wprowadzajac aktualizacje.

10.Ewaluacja. Po wdrozeniu przeprowadza si¢ oceng, aby ocenic, czy cele projek-
towe zostaty osiggniete i czy doswiadczenie uzytkownika jest satysfakcjonuja-
ce. To pomaga w dlugoterminowym doskonaleniu produktu.

Etapy projektowania UX s3 czgsto iteracyjne, co oznacza, ze projektanci
moga wraca¢ do wczesniejszych etapow, aby wprowadzi¢ zmiany na podstawie
nowych danych i do$wiadczen uzytkownikoéw. W rezultacie projektowanie UX to
proces dynamiczny, ktory dazy do ciggtego doskonalenia produktu w celu zaspo-
kojenia potrzeb i oczekiwan uzytkownikow.

METODYKA BADANIA

Artykut wyjasnia relacje miedzy projektowaniem User Experience (UX) a wy-
zwaniami cyfrowego §wiata, w tym przede wszystkim zwraca uwage na dyfuzje
wiedzy 1 jej wptyw na nieréwnosci spoteczne w formie cyfrowego wykluczenia.
W obecnych czasach technoglobalizacji nierowno$ci w dostepie do technologii
i cyfrowych zasobow maja wptyw na wiele aspektow ludzkiego zycia, co wy-
maga interdyscyplinarnego spojrzenia. Dlatego w ramach metodyk badawczych
wykorzystano przeglad §wiatowej literatury naukowej oraz analiz¢ i interpretacje
przedstawionych w artykule studiow przypadkoéw, co wigze si¢ ze stosowaniem
metody monograficznej i badan indywidualnych przypadkéw przez wnioskowanie
i dedukcje (Apanowicz, 2002). Jednoczes$nie korzystano z praktycznych rozwa-
zan i doswiadczen produktow technologii cyfrowej. Pozwolito to na zastosowanie
analizy 1 konstrukcji logicznej w ramach metodologii pragmatycznej (Topolski,
1984). W artykule omoéwiono rézne rodzaje narzedzi programowych i zbadano,
dlaczego niektore podejs$cia okazatly si¢ skuteczne, a inne nie. Uwzgledniono wie-
le przyktadow systemow komercyjnych i badawczych.

ASPEKTY UX W LIKWIDOWANIU BARIER DOSTEPU — ANALIZA PRAKTYKI
Globalny rozkwit technologii cyfrowych ma potencjat przyniesienia ogrom-

nych korzysci spoteczenstwom na catym $wiecie. Jednakze, aby te korzysci mo-
gly w pelni zaistnie¢ 1 by¢ wykorzystane, konieczne jest zapewnienie, ze dostep
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do wiedzy i technologii bedzie si¢ poszerzat, redukujac liczbe 0sob borykajacych
sie z roznymi barierami i utrudnieniami w korzystaniu z technologii.

Jednym z narzedzi, ktére moze pomoc w przelamywaniu tych barier, jest

ulepszanie UX.

User Experience (UX) moze peli¢ kluczowg role w tworzeniu bardziej do-

stepnych i zrozumialych rozwigzan cyfrowych poprzez kilka istotnych aspektow:

1.

Dostepnos¢ 1 utatwienia dostepu — UX moze zapewni¢ dostepnosc, czyli moz-
liwos¢ korzystania z produktow cyfrowych przez osoby z réoznymi potrzebami
i ograniczeniami. Projektowanie z mysla o dostgpnosci oznacza uwzglgdnienie
zrozumienia i spetienia wymagan osob niepetnosprawnych, takich jak osoby
niewidome, niedostyszace czy korzystajace z asystentow ekranowych i audio.
Moze to obejmowaé wlasciwe oznaczenia elementdw interfejsu, odpowiednie
kontrasty kolorow, alternatywne teksty dla tresci graficznych i inne dostosowania.
Zrozumiatos¢ i prostota uzytkowania — UX pomaga w tworzeniu zrozumiatych
interfejsow, ktore sg intuicyjne dla uzytkownikéw. To obejmuje jasne komu-
nikaty i etykiety, spdjny uklad, tatwe nawigowanie i przemyslane instrukcje.
Zrozumiatos¢ jest szczegolnie istotna dla 0sob, ktére nie sg technicznymi eks-
pertami, a takze dla 0sob korzystajacych z produktow w roznych jezykach czy
kulturowych kontekstach.

. Personalizacja — UX umozliwia tworzenie spersonalizowanych do$wiadczen

uzytkownika. Dzieki zbieraniu i analizie danych o uzytkownikach, mozna do-
starczac tresci i1 funkcje dostosowane do indywidualnych potrzeb i preferenciji.
Moze to poprawi¢ zrozumienie i uzytecznos$¢ produktow, poniewaz uzytkow-
nicy odczuwaja, ze sg bardziej zaangazowani i rozumiani.

Badania uzytkownikow — UX korzysta z badan uzytkownikow, aby lepiej
zrozumie¢ ich potrzeby, oczekiwania i wyzwania. Badania te moga pomoc
w identyfikacji barier, ktore utrudniaja dostep do cyfrowych rozwigzan lub
sprawiaja, ze sa one mniej zrozumiate. Na podstawie tych badan mozna wpro-
wadzac¢ usprawnienia i dostosowania na r6znych etapach tworzenia produktu.

. Testy uzytecznosci — UX wykorzystuje testy uzytecznosci, aby ocenié, jak

uzytkownicy radza sobie z produktem. Pomaga to w identyfikowaniu proble-
mow z dostepnoscia i zrozumialoécig oraz umozliwia ich naprawe przed wpro-
wadzeniem produktu na rynek.

. Edukacja uzytkownikow — UX moze obejmowac elementy edukacyjne, ktore

pomagaja uzytkownikom zrozumie¢, jak korzysta¢ z produktu. To moze obej-
mowac interaktywne przewodniki, tutoriale, czy wyjasnienia funkcji. Techni-
kg wspierajaca proces edukacyjny moze by¢ np. gamifikacja (Miluniec, Mi-
ciuta, 2019).

Zwicgkszenie dostgpnosci produktow cyfrowych mozna osiagnac poprzez roz-

norodne praktyczne dziatania i dostosowania, takie jak (What are accessibility
features?, https):
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» alternatywne teksty dla tresci graficznych umieszczone w formie opisow (tzw. alt
text) dla obrazow i innych elementéw graficznych, pozwalajace osobom niewido-
mym lub niedowidzacym na zrozumienie tresci za pomocg czytnikdw ekranowych,

o klawisze skrotow i umozliwienie uzytkownikom korzystajacym z klawiatury
zdefiniowanie wtasnych klawiszy skrotow do nawigacji po stronie lub aplikacji,

 zapewnienie odpowiedniego kontrastu miedzy tekstem a ttem, co jest szczegdl-
nie istotne dla 0s6b z problemami wzroku,

» umozliwienie uzytkownikom zmiany rozmiaru tekstu,

* tworzenie formularzy, ktore sg zrozumiate i fatwe w wypehieniu, z odpowiedni-
mi etykietami i podpowiedziami,

* przeprowadzanie testow uzytecznosci z réznymi grupami uzytkownikoéw, w tym
osobami z r6znymi rodzajami niepetnosprawnosci, aby zidentyfikowac i usuwac
bariery dostepnosci,

* przyjecie migdzynarodowych standardow dostepnosci, takich jak Wytyczne do-
stepnosci tresci internetowych (WCAG), ktore okreslaja najlepsze praktyki pro-
jektowania dostepnego oprogramowania,

» umozliwienie korzystania z narzedzi asystujacych, takich jak czytniki ekranowe,
dla 0s6b niewidomych i niedowidzacych,

* zapewnienie thumaczen i obstugi wielu jezykow, aby uwzglednic¢ réznorodnosé
kulturowg uzytkownikow,

* regularne przeprowadzanie testow dostgpnosci na wczesnych etapach projekto-
wania i rozwoju produktu, rdowniez po jego ukonczeniu,

* konsultacje z ekspertami w dziedzinie dostepnosci, ktérzy moga pomde w iden-
tyfikowaniu i rozwigzywaniu problemow.

Dzialania te pozwalaja na stworzenie produktow cyfrowych, ktore sa dostep-
ne i uzyteczne dla szerokiego spektrum uzytkownikow, wiaczajac osoby z rozny-
mi rodzajami niepelnosprawnosci oraz osoby korzystajace z réznych urzadzen,
technologii asystujacych i platform.

W projektowaniu interfejsu uzytkownika, obok dostepnosci i utatwien doste-
pu, kolejnym czynnikiem likwidujacym bariery dostepu jest kwestia zrozumia-
osci i jasnych komunikatow. Etykiety na przyciskach, menu i w formularzach
bedg determinowaé rozumienie podejmowanych przez uzytkownikow akcji, na
przyktad, przycisk z napisem ,,Wyloguj” bedzie bardziej zrozumiaty niz przycisk
oznaczony tylko ikong.

Uzytkownicy powinni tatwo zrozumie¢, jak nawigowac po witrynie lub apli-
kacji. Spojna nawigacja, ktora pozwala na tatwe przechodzenie migdzy ré6znymi
sekcjami, intuicyjne wykonanie zaplanowanych akcji, mozliwo$¢ powrotu, jest
kluczowa dla zrozumialosci.

W przypadku aplikacji Iub stron internetowych o ztozonych funkcjonalno-
Sciach, jasne i zrozumiate instrukcje pomagaja wykonywac ztozone akcje przy po-
mocy samouczkdow, instrukcji krok po kroku lub interaktywnych przewodnikow.
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Zrozumiato$¢ wigze si¢ rowniez z minimalizacja zawilosci, unikaniem nad-
miernego skomplikowania interfejsu i zbyt wielu r6znych funkcjonalnosci, ktore
moga wprowadza¢ uzytkownikéw w btad lub dezorientowac.

Produkty powinny by¢ dostosowane do jezyka i kultury uzytkownikow. Odpo-
wiednie thumaczenia, lokalizacja tresci i dostosowanie do konkretnych nawykow
kulturowych przyczyniaja si¢ do zrozumiatosci i akceptowalnosci produktow.

W kazdym z tych aspektow kluczowe jest przeprowadzanie testow uzytecz-
nosci z udziatem rzeczywistych uzytkownikow, co pomaga zidentyfikowa¢ ob-
szary, problemy, niejasnosci lub trudne do zrozumienia akcje czy funkcje produk-
tu na roznych etapach jego tworzenia.

Personalizacja w projektowaniu User Experience (UX) to proces dostoso-
wywania produktéw cyfrowych do indywidualnych potrzeb i preferencji uzyt-
kownikow. Rozpoczyna si¢ od zbierania danych o uzytkownikach, takich jak
preferencje, zachowania zakupowe, historie przegladania i wiele innych. Na tej
podstawie mozna tworzy¢ profile uzytkownikow, zawierajace istotne informacje
i charakteryzujace dane grupy. Personalizacja to dostarczanie tresci zgodnych
z oczekiwaniami, rekomendacji produktow, odpowiednio dostosowane powiado-
mienia i adaptacyjne nawigacje. Personalizacja ma na celu zwickszenie wygody
korzystania z produktow i uczynienie doswiadczenia uzytkownika bardziej przy-
jaznym i efektywnym.

Personalizacja moze znaczaco poprawi¢ zrozumienie i uzyteczno$¢ produk-
tow, co z kolei moze wptyna¢ na lojalnos¢ uzytkownikow i sukces produktu na
rynku. Aby jednak unikna¢ naduzy¢ i chroni¢ prywatno$¢ uzytkownikow, nalezy
zapewni¢ odpowiednie zarzadzanie danymi i przestrzega¢ przepiséw dotyczacych
danych osobowych.

Personalizacja jest powszechna w r6znych rodzajach aplikacji 1 witryn inter-
netowych, dostarczajac uzytkownikom tresci i funkcji, ktore sg dla nich wybrane,
bardziej interesujace i przydatne, zwigkszajac ich zaangazowanie oraz satysfakcje.

Platforma Netflix wykorzystuje algorytmy rekomendacji do personalizacji
tresci dla uzytkownikow. Na podstawie historii ogladania i ocen uzytkownikoéw
Netflix proponuje spersonalizowane rekomendacje filmow i seriali. Platforma
zakupowa Amazon wykorzystuje personalizacje¢ na wielu poziomach. Proponuje
spersonalizowane rekomendacje produktéw na podstawie historii zakupow i prze-
gladania. Spotify dostarcza spersonalizowane listy odtwarzania, takie jak ,,Disco-
ver Weekly” i1 ,,Release Radar”, ktore sg dostosowane do gustow muzycznych
uzytkownika na podstawie jego historii odstuchiwania. YouTube personalizuje
strumienie wideo, sugerujac filmy i tresci oparte na zachowaniach uzytkownika
1 historii ogladania.

LinkedIn personalizuje tresci, ktdre pojawiajg si¢ na stronie gtdownej uzyt-
kownika, sugerujac artykuty, oferty pracy i kontakty na podstawie profilu i aktyw-
nosci zawodowej. Google personalizuje wyniki wyszukiwania, reklamy i tre§ci na



172 AGNIESZKA MILUNIEC, IRENEUSZ MICIUELA

podstawie historii wyszukiwania i korzystania z roznych uslug Google, takich jak
Gmail czy YouTube.

Strony informacyjne dostosowuja tre$ci na podstawie preferencji uzytkow-
nika, pozwalajac im wybiera¢ kategorie informacji, ktore chcg §ledzi¢. Funkcje
personalizacji oszczedzaja uzytkownikom czas, ktory musieliby poswigci¢ na od-
nalezienie interesujacych tresci i umozliwiaja $ledzenie wybranych i pokrewnych
watkoéw czy tematow.

Badania uzytkownikoéw umozliwiaja uzyskanie odpowiedzi na pytania: cze-
go naprawde oczekuja uzytkownicy od produktu? Jak si¢ faktycznie zachowuja
i w jaki sposob z niego korzystaja? Czy ich deklaracje odzwierciedlajg rzeczywi-
ste zachowania (Ogrodniczak, https)? Badania te dotyczy¢ moga zaréwno uzytko-
wania produktu, jak i emocji, potrzeb, problemdw oraz motywacji uzytkownikow.
W projektowaniu w duchu UX uzyskanie odpowiedzi na te pytania jest kluczo-
wym elementem w podejmowaniu decyzji dotyczacych produktu.

Badania uzytkownikow stanowig niewyczerpane zrodto cennych informacji.
W poczatkowej fazie dotycza ustalenia fundamentalnych kwestii, takich jak iden-
tyfikacja uzytkownikéw — czym si¢ zajmuja i gdzie mieszkaja, jakie maja zainte-
resowania. Nastgpnie analizowane sg sposoby korzystania i trudno$ci pojawiajace
si¢ w trakcie uzytkowania produktu. Czgstym pytaniem i obserwacja jest poziom
satysfakcji uzytkownikow oraz pytanie o to, czy produkt jest fatwy w uzyciu. Ba-
dane jest kryterium dostepnosci, czy istniejg bariery uniemozliwiajace dostgp do
niego niektérym osobom.

Przechodzac na bardziej zaawansowany poziom, badania pozwalajg zglebi¢
motywacje oraz wartosci, ktore sktaniajg uzytkownikéw do korzystania z produk-
tu, a takze jakie potrzeby on zaspokaja. Dodatkowo, badania pozwalaja na pomiar
komponentéw emocjonalnych, poznawczych i behawioralnych.

Badania uzytkownikow sa kluczowym narzedziem w eliminowaniu réznych
barier dostepu w cyfrowych rozwigzaniach. Pomagajg projektantom lepiej zrozu-
mie¢ uzytkownikow, ich potrzeby i wyzwania, co prowadzi do tworzenia bardziej
dostepnych, zrozumiatych i uzytecznych produktow.

Testy uzyteczno$ci w ramach dzialan UX pozwalaja na doktadne obserwacje
1 analizg, jak uzytkownicy korzystaja z produktu. Dzigki temu mozna zidentyfi-
kowac¢ wszelkie problemy z dostgpnoscia, ustali¢ co sprawia uzytkownikom trud-
nos$¢, co ich frustruje i czego nie rozumieja (7Testy uzytecznosci, https).

Testy uzytecznosci pozwalaja takze na oceng zrozumialosci interfejsu uzyt-
kownika oraz prezentowanych tresci. Jesli uzytkownicy napotykajg trudnosci
w zrozumieniu struktury produktu czy komunikatow, testy dostarczajg konkretnej
informacji na temat tych problemow. Testy pozwalajg zidentyfikowac problemy
z nawigacja w produkcie, trudnosci w znajdowaniu potrzebnych informacji lub
funkcji.
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Jednym z najwazniejszych aspektow testOw uzytecznosci jest to, ze pozwala-
ja one na identyfikacje i rozwigzanie problemow przed wprowadzeniem produktu
na rynek. Dzieki temu mozna unikna¢ wielu kosztow i negatywnych reakcji uzyt-
kownikéw po wdrozeniu produktu niedopasowanego do ich potrzeb.

Edukacja uzytkownikow stanowi istotny element dziatan UX i moze mie¢
znaczacy, praktyczny wplyw na znoszenie ograniczen i barier w produktach cy-
frowych. Elementy edukacyjne mogg by¢ wykorzystane do wyjasnienia, jak ko-
rzysta¢ z funkcji nietypowych, dostosowawczych, ktore poprawiaja dostgpnose
produktu, np. jak wiaczy¢ czytnik ekranowy lub zmieni¢ rozmiar czcionki. Edu-
kacyjne elementy, przyktadowo w postaci mikroporad, pozwolg zrozumie¢, jak
korzysta¢ z funkcji i interfejsu, przyspieszajac adaptacje nowych rozwigzan.

Edukacyjne elementy, takie jak tutoriale czy interaktywne przewodniki, moga
pomoc uzytkownikom w nauce bardziej zaawansowanych narzedzi, na opanowa-
nie ktérych potrzeba wiecej czasu.

Uzytkownicy, ktorzy dobrze rozumiejg produkt i czujg si¢ pewnie w jego
korzystaniu, zazwyczaj doswiadczaja wickszej satysfakcji.

PRAKTYCZNE ZASTOSOWANIA UX W ULEPSZANIU DOSWIADCZEN
UZYTKOWNIKOW I REDUKOWANIU BARIER DOSTEPU
DO TECHNOLOGII I WIEDZY — WNIOSKI Z BADAN I PODSUMOWANIE

Istnieje wiele przyktadow projektow i inicjatyw, ktore skupiaja si¢ na ulep-
szaniu UX w celu przetamania barier dyfuzji wiedzy. Praktycznym przykladem
zwigzanym z dostepnoscia i inkluzja w ulepszaniu do$wiadczenia uzytkownika
(UX) jest rozwijanie narzedzi do czytania ekranowego dla 0s6b niewidomych lub
niedowidzacych (Tractinsky i in., 2000).

Czytniki ekranowe to oprogramowanie, ktore konwertuje tresci wyswietlane
na ekranie komputera lub urzadzenia mobilnego na dzwigk lub wypowiedz tek-
stu, co pozwala osobom niewidomym lub niedowidzacym korzysta¢ z komputera
i przeglada¢ strony internetowe. Poprawa dostepnosci i inkluzji w tym kontekscie
polega na tworzeniu stron internetowych, aplikacji i oprogramowania w taki spo-
sob, aby byly one czytelne i tatwe do zrozumienia przez czytniki ekranowe.

Projektowanie witryny internetowej tak, by zawierala odpowiednie znaczniki
HTML, alternatywne teksty dla obrazow i odpowiednig strukture tre$ci pozwala
czytnikom ekranowym odczytywac i interpretowac tres¢ witryny w sposob zrozu-
mialy dla uzytkownikow niewidomych lub niedowidzacych.

Innym przyktadem jest dostarczanie alternatywnych formatéw tresci, takich
jak audiobooki lub tekst w formie Braille’a, dla 0s6b niewidomych, zapewniajac
roézne formy utatwien dostgpu do wiedzy.
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Platformy edukacyjne, takie jak Coursera czy edX, stale pracuja nad ulepsza-
niem swojego UX, aby uczyni¢ nauke¢ online bardziej dostepna i przystepna dla
szerokiej grupy ludzi.

Projekt Free Basics od Facebooka (https://www.facebook.com/connectivity/
solutions/free-basics), ktéry oferuje darmowy dostep do Internetu udostepniany
przez partnerskiego operatora, pomaga przetamywac bariery w dostepie do wiedzy.

Warto zauwazy¢, ze praktyki zwigzane z dostepnoscia i inkluzja nie tylko po-
magaja osobom niepelnosprawnym, ale takze poprawiaja ogdlne UX dla wszyst-
kich uzytkownikow. Tworzenie czytelnych, intuicyjnych i dostgpnych produktow
oraz stron internetowych jest wiec korzystne nie tylko z etycznego punktu widze-
nia, ale robwniez z biznesowego, poniewaz przycigga szeroka grupe uzytkowni-
koéw 1 zwigksza zrozumienie oraz akceptacje produktow i ustug.

Praktycznym przyktadem zwigzanym ze zrozumialoscig w ulepszaniu do-
$wiadczenia uzytkownika (UX) moze by¢ projektowanie aplikacji mobilnej dla
starszych uzytkownikow, ktorzy moga mie¢ trudnosci w korzystaniu z techno-
logii ze wzgledu na mniejsze doswiadczenie w obszarze technologii cyfrowych
lub mniejszg sprawnos¢ wzrokowg czy manualng. Badanie kwestii zrozumia-
tosci z uzytkownikami, na réznych etapach jej projektowania, moze pomoc
w stworzeniu aplikacji tatwiejszych do zrozumienia i bardziej komfortowych
w obstudze.

Wspolczesnie projektowanie zorientowane na potrzeby (doswiadczenie)
uzytkownika (UX) stalo si¢ popularnym hastem w dziedzinie interakcji cztowiek
— komputer (HCI) i projektowania interakcji. W miarg dojrzewania technologii
produkty interaktywne staly sie¢ nie tylko bardziej uzyteczne, ale takze modne
i fascynujace. Kierujac si¢ wrazeniem, ze waskie skupienie si¢ na produktach
interaktywnych jako narzedziach nie uwzglednia réznorodnosci i pojawiajacych
si¢ aspektéw wykorzystania technologii, zarowno praktycy, jak i badacze, wydaja
si¢ chetnie przyjmowac koncepcje UX jako realnej alternatywy dla tradycyjnego
HCI. Rzeczywi$cie, termin ten obiecuje zmiang i Swieze spojrzenie, a do tego po-
zwala na przeciwdziatanie nierbwno$ciom spolecznym, ktore powstaja w §wiecie
cyfrowym.

Cel artykutu zostat zrealizowany, do czego wykorzystano rozwazania i do-
$wiadczenia praktyki w zakresie produktow technologii cyfrowej. Analiza i in-
terpretacja przedstawionych w artykule studiow przypadkéw wskazuje na po-
zytywng weryfikacje hipotezy, ze odpowiednie projektowanie zorientowane na
uzytkownika (UX) odgrywa kluczowa role w przeciwdziataniu nieréwno$ciom
spotecznym w $wiecie cyfrowym przez zapewnienie, ze proces zdobywania wie-
dzy bedzie dostepny, zrozumialy i przyjazny dla uzytkownika. Przeglad krajo-
wej 1 Swiatowej literatury w tym temacie oraz analiza praktycznych przyktadow
ukazaly, ze projektowanie w duchu UX spetnia istotng role w tworzeniu bardziej
dostepnych i zrozumiatych rozwigzan cyfrowych.
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Pod wieloma wzgledami jako ludzko$¢ dopiero zaczynamy prace nad pro-
blemem opracowania zestawu pojec i stownictwa opisujacego jako$¢ oprogramo-
wania, a w szczegolnosci jego uzyteczno$¢. Popularna w wielu opracowaniach
staje si¢ dziedzina zwana funologig (Wright i in., 2003), ktora stara si¢ wypra-
cowac¢ zasady projektowania od uzyteczno$ci do przyjemnosci przez stosowanie
elementéw umozliwiajacych tworzenie produktow tatwych w uzyciu, tatwych do
nauczenia, przyjaznych dla uzytkownika oraz produktywnych i zabawnych.

Niniejszy artykul stanowi probe udzielenia odpowiedzi na pytanie, co ozna-
cza ,,doswiadczenie uzytkownika” oraz zawiera analizg, jak bedg wyglada¢ ba-
dania UX w przysztosci dla okreslenia optymalnych zasad projektowania ce-
lem przeciwdziatania nieefektywnej dyfuzji wiedzy. Bowiem efektywna dyfuzja
wiedzy polega na przyswajaniu istniejacej wiedzy i aktywnym jej zastosowaniu
(Miciuta, 2015). Ze wzgledu na to, ze wickszos¢ wiedzy potrzebnej do realiza-
cji innowacji istnieje poza przedsigbiorstwem wdrozenie procesu dyfuzji wiedzy
jest bardzo istotne. Nawet w krajach przodujacej techniki analizy doprowadzity
do nastepujacego wniosku: ,,mamy wigcej sukcesoOw w tworzeniu wiedzy niz
w organizacji jej dyfuzji” (Raport ,,Knowledge Diffusion”, 1997). Analizowane
procesy dyfuzji wiedzy obejmuja zaréwno procesy zachodzace wewnatrz gospo-
darki, jak i absorpcje wiedzy ze zrodel zewnetrznych. W epoce informacji, gdzie
zrodtem przewagi konkurencyjnej jest wiedza — czy jak twierdzg niektorzy bada-
cze — umiejetnos¢ transformacji wiedzy w innowacje, zdolno$¢ do absorpcji tak
wiedzy, jak i jej postaci realnej, tj. innowacji (Perechuda, 2005; Miciuta, 2018).
Jednoczesnie jest to nie tyle prognoza przysziosci, co propozycja i bodziec do
dalszych badan UX.
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Streszczenie

W dobie cyfrowej rewolucji i globalizacji technologii dostep do wiedzy stat si¢ kluczo-
wym aspektem spotecznego i ekonomicznego rozwoju. Jednakze, mimo ze Internet oferuje po-
tencjalnie nieograniczony dostep do informacji, to wiele osob nadal pozostaje wykluczonych
z korzysci wynikajacych z tej cyfrowej rewolucji. Ten artykut naukowy analizuje, w jaki sposob
ulepszanie do$wiadczenia uzytkownika (UX) moze przyczyni¢ si¢ do przetamania barier dyfuzji
wiedzy i wykluczenia z cyfrowego technoglobalizmu. W konteks$cie dyfuzji wiedzy, UX odgry-
wa kluczowa role w zapewnieniu, ze proces zdobywania wiedzy jest jak najbardziej dostepny,
zrozumiaty i przyjazny dla uzytkownika. W artykule przedstawiono praktyczne przyktady oraz
strategie projektowania UX, ktére moga wspomoc rozwiazanie wyzwan stojacych na styku czto-
wieka z technologia. Hipoteza badawcza jest stwierdzenie, ze odpowiednie projektowanie zorien-
towane na uzytkownika (UX) odgrywa kluczowa rol¢ w przeciwdziataniu nieréwnosciom spo-
lecznym w §wiecie cyfrowym przez zapewnienie, ze proces zdobywania wiedzy bedzie dostepny,
zrozumialy i przyjazny dla uzytkownika. Dla jej potwierdzenia w ramach przeprowadzonych
badan wykorzystano przeglad swiatowej literatury naukowej oraz analizg i interpretacje przed-
stawionych w artykule studiow przypadkow. Jednoczesnie korzystano z praktycznych rozwazan
i doswiadczen produktow technologii cyfrowej. Natomiast na podstawie omowionych studiow
przypadkow opisano wpltyw personalizacji, dostgpnosci i zrozumialo$ci na tworzenie bardziej in-
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kluzyjnych rozwiazan. Jednocze$nie omowiono aktualne kierunki badan oraz otwarte zagadnienia
badawcze i trendy.

Stowa kluczowe: technoglobalizacja, do§wiadczenie uzytkownika, projektowanie I'T, wykluczenie
cyfrowe, dyfuzja wiedzy.

User Experience (UX) as an element of counteracting social inequalities
in the world of techno-globalisation

Summary

In the era of digital revolution and globalisation of technology, access to knowledge has become
a key aspect of social and economic development. However, although the Internet offers potentially
unlimited access to information, many people remain excluded from the benefits of this digital
revolution. This research article examines how improving the user experience (UX) can contribute to
breaking down barriers to knowledge diffusion and exclusion from digital techno-globalism. In the
context of knowledge diffusion, the UX plays a key role in ensuring that the knowledge acquisition
process is as accessible, understandable and user-friendly as possible. The article presents practical
examples and UX design strategies that can help solve the challenges faced at the interface between
humans and technology. The research hypothesis is that appropriate user-centred design (UX) plays
a key role in counteracting social inequalities in the digital world by ensuring that the process of
acquiring knowledge is accessible, understandable, and user-friendly. To confirm this, the research
carried out used a review of global scientific literature and an analysis and interpretation of the
case studies presented in the article. At the same time, practical considerations and experiences of
digital technology products were used. However, based on the case studies discussed, the impact of
personalisation, accessibility and understandability on creating more inclusive solutions is described.
At the same time, current research directions and open research issues and trends are discussed.

Keywords: techno-globalisation, User Experience (UX), IT design, digital divide, knowledge
diffusion.
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