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Abstrakt

Cel/Teza: Celem artykulu jest analiza i ustalenie zakreséw znaczeniowych angielskich i polskich ter-
mindw reprezentujgcych pojecia: architektura informacji (IA), wrazenia/doswiadczenia uzytkownika
(UX), projektowanie interfejséw uzytkownika (UID), projektowanie interakcji (IxD).
Koncepcja/Metody badan: Poréwnywano definicje pojec i konteksty uzycia terminéw w literatu-
rze przedmiotu — ksiazkach, czasopismach, normach, internetowych stownikach oraz branzowych
serwisach WWW.

Wyniki i wnioski: Polskie ttumaczenia omawianych angielskich terminéw sa poprawne z wyjatkiem
user experience (UX). Zamiast ttumaczenia doswiadczenia uzytkownika rekomendujemy okreslenie
wrazenia uzytkownika. Wnioskiem z badan jest rowniez stwierdzenie, ze pojecie user experience nie
powinno by¢ traktowane jako pojecie nadrzedne obejmujace architekture informacji, projektowanie
interfejséw i interakcji. Proponujemy, aby takim pojeciem bylo projektowanie produktéw cyfrowych
(digital product design, DPD).

Oryginalno$¢/Warto$¢ poznawcza: Zaproponowano wlasne definicje poje¢ 1A, UX, UID, IxD
oraz przedstawiono graficzng reprezentacje ich zakreséw, wprowadzajac projektowanie produktow
cyfrowych (digital product design, DPD) jako pojecie nadrzedne.

Stowa kluczowe

Architektura informacji. Projektowanie interakcji. Projektowanie interfejséw uzytkownika. Projek-
towanie produktéw cyfrowych. Terminologia. Wrazenia/do$wiadczenia uzytkownika.
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towany: 10 maja 2020.

1. Wprowadzenie

Kazdy obszar badari naukowych i zwigzana z nim dziedzina dziatalnosci praktycznej roz-
wijaja sie wielowymiarowo. Odkrywane sg nowe fakty, prawa, zalezno$ci, reguly; opraco-
wywane sg coraz skuteczniejsze metody badan i pomiaréw; rodza sie ztozone koncepcje
iideologie; powstaja zaawansowane narzedzia, sprzet i maszyny; zawiazujg si¢ towarzystwa
naukowe i organizacje zawodowe. Wraz z rozwojem badan i praktyki rozwija sie jezyk
specjalistyczny, bedacy podstawowym narzedziem kognitywno-komunikacyjnym w kazdej
zorganizowanej sferze dziatalnosci cztowieka. Konstytutywnym elementem tego jezyka jest
terminologia, reprezentujace pojecia danej dyscypliny, ktére z kolei sluza do reprezento-
wania faktéw. Juz w XVIII w. Antoine Lavosier dostrzegajac, ze nauka jest uformowana
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z faktéw, pojec i stéow (termindéw), pisal o niemoznosci oddzielenia terminologii od nauki
i nauki od terminologii, a tym samym o niemozno$ci udoskonalenia jezyka bez udosko-
nalenia nauki ani nauki bez udoskonalenia jezyka.

Intensywna dziatalno$¢ badawczo-rozwojowa prowadzona przez instytuty, uczelnie
i firmy przyczynia sie nie tylko do wprowadzania na rynek nowych produktéw i ustug, ale
takze do powstawania i rozwoju nowych branz, zawodéw i specjalnosci. Przedmiotem ana-
lizy terminologiczno-pojeciowej zaprezentowanej w tym artykule staly sie nazwy i pojecia
stosunkowo nowych i preznie rozwijajacych sie specjalnosci, reprezentowanych w tytule
niniejszego artykulu przez angielskie akronimy ich nazw: information architecture (1A) —
architektura informacji, user experience (UX) — wrazenia uzytkownika, user interface design
(UID) — projektowanie interfejséw uzytkownika, interaction design (IxD) — projektowanie
interakcji. Wymienione specjalno$ci maja w gléwnej mierze charakter praktyczny, a ich
intensywny rozwdj wynika z rosnacej $wiadomos$ci wptywu funkcjonalnosci i uzytecznosci
programéw komputerowych i aplikacji mobilnych oraz sieciowych ustug informacyjnych
na zadowolenie uzytkownikéw i w konsekwencji — rozwéj i upowszechnianie réznego
typu serwiséw informacyjnych. Jakos$¢ stron WWW wplywa na opinie klientéw nie tylko
o samej witrynie, ale takze rzutuje na wizerunek firmy, ktéra jest wlascicielem tej witryny,
oraz na oferowane przez nia produkty i ustugi. Wrazenia z uzytkowania stron bezposrednio
przekladaja sie na wyniki sprzedazy i lojalnos¢ klientéw (Chitturi et al., 2008; Feng & Wei,
2019; Garrett, 2010; Imbug et al., 2018), co zacheca przedsiebiorstwa do inwestowania
w swoj internetowy wizerunek, a tym samym zwieksza zapotrzebowanie na specjalistow
od projektowania i tworzenia funkcjonalnych, przyjaznych uzytkownikowi i estetycznych
serwisow, programoéw i aplikacji komputerowych. Potwierdzaja to prowadzone od 2012 r.
badania analizujace branze user experience i product design w Polsce, w ktérych préba
badawcza wzrosta z 304 do 503 respondentéw (Moscichowska et al., 2019).

Specjalnosci, ktérych nazwy i pojecia staly sie przedmiotem rozwazan, zwiazane sa
z wieloma dyscyplinami naukowymi i obszarami dziatalno$ci praktycznej, m.in. bibliote-
koznawstwem, nauka o informacji, informatyka, kognitywistyka, psychologia, ergonomisg,
grafika komputerowy, sztuka. Rozwéj wymienionych dyscyplin i obszaréw ma bezposredni
wplyw na IA, UX, UID, IxD, ksztaltujac ich terminologie, metodologie badan czy wyko-
rzystywane wzorce projektowe. Terminologia tych specjalnosci obejmuje wiec zaréwno
terminy naukowe, jak i terminy branzowe, reprezentujace pojecia (przedmioty, procesy,
czynnos$ci) zwiazane z dziatalnoscia praktyczng.

Terminologia, oprécz funkeji kognitywnej, petni réwniez funkcje komunikacyjng, umoz-
liwiajac wymiane mysli i do$wiadczen, co stanowi podstawe efektywnej pracy zespotowej.
Pojeciom przyporzadkowuje sie terminy, dzieki czemu zmniejsza sie objeto$¢ komuni-
katu, gdyz nawet terminy wielowyrazowe sa krétsze od definicji, ktérymi musieliby$my
sie postugiwac za kazdym razem, gdy chcieliby$smy odwolac¢ sie do pojecia nie uzywajac
reprezentujacego je terminu. Opisywanie poje¢ za pomoca definicji sprzyja precyzyjnoséci
komunikatu, ale w istotny sposéb spowalnia proces komunikacji. Podstawa skutecznej ko-
munikacji specjalistycznej jest zatem wspdlny systemem pojec i odpowiadajacy mu system
terminologiczny, ktérym postuguja sie naukowcy i praktycy z danej dyscypliny, specjal-
nosci czy branzy. Efektywna i precyzyjna komunikacja jest niezmiernie wazna, zwlaszcza
podczas wspolpracy w realizacji projektéw interdyscyplinarnych. Wiele sporéw i jatowych
dyskusji naukowych ma swoja przyczyne w réznym rozumieniu tych samych wyrazen,
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z czego uczestnicy sporéw najczesciej nie zdaja sobie sprawy, a co znacznie utrudnia lub
wrecz uniemozliwia podjecie dyskusji merytorycznych (Bojar, 1987, 24).

Rozwazania terminologiczne i pojeciowe przedstawione w niniejszym artykule sa oparte
na materiale, ktéry zebrali$my, opracowujac Angielsko-polski stownik 1A, UX, Ul & SEO,
liczacy ok. 4800 haset. Byly to ksigzki, normy, serwisy internetowe, a takze dyskusje eks-
pertéw na forach branzowych. Piszac o IA, UX, UID i IxD, mamy na mys$li specjalnosci,
a nie pojedyncze obiekty, jak np. architektura informacji serwisu czy jednostkowe dzia-
tania, np. projektowanie interakcji dla konkretnego systemu. Omawiajac projektowanie
interfejséw i interakcji, odnosimy sie wylacznie do graficznych interfejséw uzytkownika,
ktore sa obecnie najczesciej stosowane w produktach cyfrowych. Rozwazania ogranicza-
my do $§rodowiska elektronicznego, naturalnie kojarzonego z tymi pojeciami, ale nalezy
pamietad, ze maja one takze swoja reprezentacje w §wiecie fizycznym. Celem badan bylo
ustalenie na podstawie literatury naukowej i branzowej zakreséw pojec reprezentujacych
specjalno$ci wyrazone przez terminy: architektura informacji (IA), wrazenia uzytkownika
(UX), projektowanie interfejséw uzytkownika (UID) oraz projektowanie interakcji (IxD).
Sprawdzali$my réwniez poprawno$¢ polskich tlumaczent wymienionych terminéw. Osiag-
niecie wyznaczonego celu powinno przyczynic¢ sie do uporzadkowania pojec i terminéw
zwigzanych z projektowaniem produktéw cyfrowych, a tym samym usprawni¢ komunikacje
specjalistyczna zaréwno w $rodowisku zawodowym (w praktyce), jak i w akademickim
(przede wszystkim w obszarze dydaktyki).

2. IA - information architecture — architektura informacji

Architektura informacji to pole badan i praktyki, ktére wylonito sie z dziatalnosci obejmujacej
przede wszystkim organizacje tresci serwiséw internetowych. Zapoczatkowana w Stanach
Zjednoczonych pod koniec lat 70. XX w. i skupiona gtéwnie na kategoryzowaniu i prezento-
waniu danych i informacji (wéwczas jeszcze nie w Internecie), trafita do Polski z poczatkiem
XXIw., kiedy to w literaturze naukowej i fachowej pojawily sie pierwsze artykuly wyjasniajace
przedmiot i zakres tej nowej specjalnosci (Roszkowski, 2004; Skérka, 2002, 2004).
Architektura informacji nie jest jednolitym, precyzyjnie okreslonym pojeciem. W lite-
raturze mozna spotkac rozréznienie na mata i duza architekture informacji (ang. Little IA,
Big IA) (Morville, 2000). Mala IA obejmuje takie zagadnienia jak: metadane, taksonomie,
stowniki kontrolowane (np. tezaurusy) oraz kwestie zwiazane z wyszukiwaniem informa-
cji. Duza IA zajmuje si¢ natomiast synteza informacji, kresleniem wizji, projektowaniem
calosci, a architekt informacji pelni w niej funkcje podobna do funkcji ,dyrygenta orkiestry
lub rezysera filmowego, tworzac wizje i prowadzac zespdt do przodu” (Morville, 2000).
Taki podzial architektury informacji wywotal liczne dyskusje i spory, ktére miaty zakon-
czy¢ sie wystapieniem Jesse Jamesa Garretta podczas szczytu IA, zorganizowanego przez
Association for Information Science and Technology w 2009 r., w ktérym Garrett wezwat
wszystkich do porzucenia starych etykiet i modeli, aby pracowa¢ pod wspdlna bandera
wrazen uzytkownika (UX). To z kolei wywotato nowa fale sporéw (Resmini & Rosati, 2011,
28). Nie widzimy potrzeby wyrdzniania matlej i duzej architektury informacji i — podobnie
do Wei Ding, Xia Lin i Michaela Zarro (Ding et al., 2017, XVII) — przyjmujemy w tym
artykule, ze mozna je uznac za specjalizacje w obrebie IA, a nie dwie odrebne specjalnosci.
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Architektura informacji to nie tylko specjalnos¢ praktyczna, ale takze dyscyplina aka-
demicka. Ponad piecdziesiat osrodkéw akademickich na calym $wiecie (potowa z nich to
uczelnie w Stanach Zjednoczonych) prowadzi kierunki studiéw lub specjalno$ci z zakresu
IA. Znaczna cze$¢ tych osrodkéw to szkoty lub instytuty ksztalcace bibliotekarzy i specja-
listéw informacji. W Polsce nauczanie architektury informacji na poziomie akademickim
(licencjackim) rozpoczal w 2014 r. Uniwersytet Pedagogiczny w Krakowie, a dwa lata pézZniej
ten kierunek studiéw pojawit sie takze na Uniwersytecie Marii Curie-Sktodowskiej w Lu-
blinie i na Uniwersytecie Mikolaja Kopernika w Toruniu. W 2018 r. studia z architektury
informacji wprowadzily do swojej oferty ksztalcenia Uniwersytet Slaski w Katowicach
oraz Uniwersytet Warszawski. Wspominamy o tym, poniewaz na rozwéj terminologii ma
wplyw nie tylko dzialalno$¢ naukowa i praktyczna, ale takze dydaktyczna i edukacyjna.

2.1. Termin

Autorstwo terminu information architecture przypisuje sie Richardowi Saulowi Wurmano-
wi, ktéry w latach 70. XX w. dostrzegl potrzebe odrdznienia tego terminu od popularnego
woéwczas information design. Pojecia takie jak information design, interior design, industrial
design obejmowaly gtéwnie cechy zwiazane z tadnym wygladem i pozytywnymi wrazeniami
estetycznymi, podczas gdy Wurman chcial nazwaé pojecie, ktérego najwazniejsza cecha
bylo tworzenie calosci (systemu) z elementéw. Uznal, Ze odpowiednia nazwg bedzie termin
architektura, a zadaniem architekta informacji bedzie organizowanie danych i tworzenie
struktur lub map informacji, ktére ulatwiaja zrozumienie rzeczy skomplikowanych i po-
magaja w odnajdywaniu wlasnej $ciezki do wiedzy (Resmini & Rosati, 2012).

W jezyku polskim termin information architecture zostal przetlumaczony jako archi-
tektura informacji. Takie ttumaczenie nie bylo jedyna propozycja. W jezyku angielskim
rzeczowniki moga petni¢ funkcje przymiotnikéw, np. kitchen table, shoe shop czy wlasnie
information architecture, ktére mozna takze tlumaczy¢ jako architektura informacyjna.
To przymiotnikowe tlumaczenie wydaje sie bardziej zrozumiale, zwlaszcza gdy bedzie
wystepowacd z dopelnieniem, np.: architektura informacyjna serwisu WWW, architektura
informacyjna panstwa/przedsiebiorstwa, architektura informacyjna systeméw informatycz-
nych. Architektura informacji brzmi mniej zrozumiale, zapewne za sprawa abstrakcyjnosci
samego pojecia informacji i trudnos$ci w jego zdefiniowaniu. By¢ moze jednak istotniejszym
argumentem przeciwko sformulowaniu architektura informacji jest to, ze architektura to
ksztaltowanie otoczenia, przestrzeni, rodowiska. Czy informacja sama w sobie jest taka
przestrzenia? Jesli spojrzymy na definicje informacji w réznych teoriach i ujeciach (To-
maszczyk, 2014, 19-20), nie dostrzezemy w nich pojecia przestrzeni. Réwniez w jezyku
codziennym informacja utozsamiana jest z komunikatem, ktéry zawiera jaka$ informacje
(wiadomosc), a nie z przestrzenia. Jesli chcielibySmy wzorowac sie na znaczeniu stowa
architektura i wykorzystac je do wyrazenia pojecia, o ktérym pisal Wurman, bardziej za-
sadne byloby stosowanie okre$lenia architektura przestrzeni informacyjnej/informacyjnych.

Jezyk rozwija sie spontanicznie i trudno go kontrolowaé. Termin architektura informacji
przyjat sie juz w Polsce, cho¢ jest stosunkowo rzadko uzywany w dzialalnosci praktycznej
i mato znany poza osrodkami uniwersyteckimi ksztalcacymi na tym kierunku. Firmy pre-
feruja inne okreglenia, jak projektowanie interakeji, interfejsow czy wrazen/doswiadczen
uzytkownikéw (UX), a takze projektowanie serwiséw internetowych. Mimo ze, jak wczeéniej
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wyjasnilismy, konstrukcja terminu architektura informacji jest nieco dyskusyjna, to termin
ten nie powinien by¢ zastepowany wyrazeniem architektura informacyjna, jesli mamy na
mysli dyscypline akademicka lub praktyczng dziatalno$¢ zawodowa. Okreslenie architek-
tura informacyjna nie jest samodzielne i wymaga dopetnienia (architektura informacyjna
czego?), dlatego mniej nadaje sie na nazwe dyscypliny, ale za to bardzo dobrze oddaje swoje
znaczenie, gdy mowa jest o informacyjnej architekturze obiektu lub systemu. By¢ moze
w przysztoéci architektura informacji bedzie konkurowa¢ z architektura przestrzeni infor-
macyjnych, a tym samym architekt informacji z architektem przestrzeni informacyjnych.
Zwyciezce wyloni czas i uzus jezykowy. Koniczac te mysl dodajmy jeszcze, ze architektura
w wyrazeniu architektura informacji jest rozumiana takze metaforycznie. Po te metafore,
jednak w odniesieniu do ksiazki, siegnal juz francuski historyk sztuki, malarz i uczony
Henri Focillon (1881-1943) w przedmowie do ksiazki drukarza i historyka Antoina Ma-
riusa Audina (1872-1951), zatytulowanej Le livre, son architecture, sa technique (Ksigzka,
jej architektura i technika, Paryz 1924). Napisat:

Nie lekam sie powiedzie¢, ze sa one [ksiazki] materig, materia szlachetng wykonana przez rece
umiejetne i madre, materia obdarzona zyciem przez technike, ktéra jest sztuka. (...) Zadna ze sztuk
nie jest tak bliska architekturze jak drukarstwo (Komza, 2014, 71).

Z kolei Jan Muszkowski w pierwszym polskim podreczniku do historii ksiazki wykorzy-
stal bardzo podobne okreslenie — architektonika ksigzki (Muszkowski et al., 2015, 172).
Widzimy wiec, ze architektura w przeno$nym rozumieniu juz nieraz goscita w kregach
bibliologiczno-informatologicznych.

2.2. Pojecie

W literaturze przedmiotu, a takze na stronach internetowych firm oferujacych ustugi
projektowe lub szkoleniowe, mozna znalez¢ wiele mniej lub bardziej szczegétowych defi-
nicji architektury informacji. Najczesciej powtarzajacymi sie w tych definicjach cechami
charakterystycznymi tego pojecia sa organizacja, strukturyzowanie, grupowanie, kate-
goryzowanie, klasyfikowanie, etykietowanie oraz prezentacja danych i informacji w taki
sposob, aby ulatwi¢ uzytkownikom znalezienie informacji. Niewiele jest polskich definicji
autorskich, dlatego w wiekszosci przytaczamy definicje angielskie, podajac w nawiasach
ich tlumaczenia.

Pierwsza z nich pochodzi z pierwszego wydania najpopularniejszej ksiazki na temat
architektury informacji pt. Information Architecture on the World Wide Web (Rosenfeld,
Morville 1998, 15) i brzmi:

Succinctly, information architecture is about understanding and conveying the big picture of a web
site. [Ttum.: W skrocie, architektura informacji polega na zrozumieniu i przedstawieniu petnego
obrazu witryny internetowej].

W najnowszym, czwartym wydaniu tej ksiazki autorzy podali cztery definicje (Rosenfeld,
etal, 2017, 33):
(1) Strukturalny projekt wspéldzielonych srodowisk informacyjnych.
(2) Synteza systemdw organizacji, nazewnictwa, wyszukiwania i nawigacji w ekosystemie
cyfrowym, fizycznym i wielokanalowym.
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(3) Sztuka i nauka ksztaltowania produktéw informacyjnych oraz doswiadczen w taki
sposdb, by wspomagac latwo$¢ uzytkowania, mozliwosci wyszukiwania i zrozumie-
nie informacji.

(4) Wylaniajaca sie dziedzina i spolecznos¢ praktyk skoncentrowanych na przeniesieniu
zasad projektowania i architektury do krajobrazu cyfrowego.

Stanistaw Skérka (2011, 50) dokonat syntezy tych definicji i zaproponowal wlasna:

sztuka i nauka zajmujaca sie strukturalnym projektowaniem przestrzeni informacyjnych w celu
ulatwienia realizacji zadan oraz intuicyjnego dostepu do jej zawartosci.

Z tego samego roku pochodzi tez zaproponowane przez Katarzyne Lange-Sadzinska
wyjasnienie funkgji architektury informacji:

umozliwia projektowanie fatwo dostepnej i czytelnej dla uzytkownika informacji (Lange-Sadziriska
2011, 93).

Czesto spotykane wyjasnienie, ze IA to polaczenie nauki i sztuki doprecyzowal Bob
Boiko (2017, 14):

Information architecture is an art. It is the art of naming. (...) Information architecture is a science.
It must be done methodically, comprehensively, and precisely. [Ttum.: Architektura informacji to
sztuka. To sztuka nadawania nazw. (...) Architektura informacji jest nauka. Musi by¢ uprawiana
metodycznie, kompleksowo i precyzyjnie].

O architekturze informacji jako sztuce i nauce pisze réwniez Kat Hagedorn (2000, 5),
poszerzajac swoja definicje o etapy i podejscia do tworzenia architektury informacji:

The art and science of organizing information to help people effectively fulfill their information needs.
Information architecture involves investigation, analysis, design and implementation. Top-down and
bottom-up are the two main approaches to developing information architectures; these approaches
inform each other and are often developed simultaneously. [Ttum.: Sztuka i nauka organizowania
informacji, aby poméc uzytkownikom skutecznie zaspokajac ich potrzeby informacyjne. Architektura
informacji obejmuje badanie, analize, projektowanie i wdrazanie. Dwoma gléwnymi podejsciami do
tworzenia architektury informacji sa podejécia ,,z géry do dotu” i ,z dotu do goéry”; podejscia te maja
wplywaja na siebie nawzajem i czesto s3 stosowane jednoczesnie].

Niejako odwrotne podejscie, poréwnujace architekture informacji nie ze sztuka, ale
z rzemioslem, zaprezentowali Andrea Resmini i Luca Rosati (2011, 19), ktérzy stwierdzili,
ze IA to obecnie:

a professional practice and field of studies focused on solving the basic problems of accessing, and
using, the vast amounts of information available today. (...) As it is today, it is mainly a production ac-
tivity, a craft, and it relies on an inductive process and a set, or many sets, of guidelines, best practices,
and personal and professional expertise. [ Ttum.: praktyka zawodowa i obszar badan skoncentrowane
na rozwigzywaniu podstawowych probleméw zwigzanych z dostepem i wykorzystaniem duzych ilo$ci
dostepnych obecnie informacji. (...) W obecnym ksztalcie jest gtéwnie dzialalnoscia produkeyjna,
rzemiostem, wykorzystujaca proces indukcyjny oraz zbiér lub wiele zbioréw wytycznych, najlepszych
praktyk i wlasna wiedze specjalistyczna].

Bardziej szczegétowo IA zdefiniowali w swojej ksiazce Ding, Lin i Zarro (2017, 3):

Information architecture is about organizing and simplifying information for its intended users; desi-
gning, integrating, and aggregating information spaces to create usable systems or interfaces; creating
ways for people to find, understand, exchange and manage information; and, therefore, stay on top of
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information and make the right decisions. [Ttum.: Architektura informacji polega na organizowaniu
iupraszczaniu informacji dla jej docelowych uzytkownikéw; projektowaniu, integrowaniu i faczeniu
przestrzeni informacyjnych w celu tworzenia uzytecznych systeméw lub interfejséw; wymyslaniu
sposobéw znajdowania, rozumienia, wymiany i zarzadzania informacja; a zatem na sprawowaniu
kontroli nad informacja i podejmowaniu wlasciwych decyzji].

Definicja uwzglednia i grupuje najwazniejsze funkcje architektury informacji, zaczynajac
od wyrazenia gléwnej idei Wurmana ,,making the complex clear” (czynienie rzeczy skom-
plikowanych prostymi) (Wurman, 1997). W dalszej czesci definicji jej autorzy koncentruja
sie na ksztaltowaniu przestrzeni informacyjnych, tworzeniu nawigacji oraz zarzadzaniu
informacja, podajac za kazdym razem cel tych dziatan.

Na architekture informacji mozna takze spojrze¢ bardzo szeroko, jak uczynil to Resmini
(2013):

Contemporary information architecture can be thus framed as a fundamentally multi-disciplinary
sense-making cultural construct concerned with the structural integrity of meaning in complex,
information-based cross-channel ecosystems. [Ttum.: Wsp6lczesna architektura informacji moze
by¢ zatem ujeta w ramy wielodyscyplinarnego interpretatywnego konstruktu kulturowego odno-
szgcego sie do strukturalnej integralno$ci znaczenia w zlozonych, wielokanalowych ekosystemach
informacyjnych].

Wiekszo$¢ z przytoczonych tutaj definicji skupia sig tylko na wybranych aspektach ar-
chitektury informacji, brakuje takze szczegétowych polskich definicji, dlatego chcielismy
zaproponowac wlasna, ktéra w sposob zwiezly i spéjny obejmuje wszystkie najwazniejsze
cechy tego pojecia:

Architektura informacji to projektowanie, tworzenie i integracja przestrzeni
informacyjnych w celu usprawnienia wyszukiwania informacji oraz ufatwienia
zrozumienia ich tresci. Polega na organizowaniu i reprezentowaniu zawartosci
obiektéw informacyjnych za pomoca znakéw stownych lub graficznych, a takze
na tworzeniu systeméw nawigacyjnych umozliwiajacych efektywny dostep do
informacji zaréwno w $rodowisku cyfrowym, jak i fizycznym.

Powyzsza definicja obejmuje dziatania bedace istotg architektury informacji oraz cel,
$rodki i Srodowisko tego dzialania, a takze uwzglednia cztery gtéwne komponenty IA,
tj. systemy organizacji, systemy etykietowania, systemy nawigacji i systemy wyszukiwania.

Trzeba jeszcze wyjasni¢, dlaczego w artykule operujemy akronimem IA, odpowiadaja-
cym angielskiej nazwie information architecture, zamiast akronimem Al ktéry odpowiada
polskiemu wyrazeniu architektura informacji. Po pierwsze, aby zachowa¢ konsekwencje
w tytule artykutu. Tylko akronim wyrazenia architektura informacji ma polski odpowiednik
(AI) funkcjonujacy w pi$miennictwie przedmiotu, natomiast pozostate akronimy weszly
do powszechnego uzycia w formie angielskiej, tj. UX, UID, IxD. Po drugie, polski akronim
Al moze w niektérych tekstach, gdzie niezbyt precyzyjnie okreslony jest kontekst, zosta¢
btednie zrozumiany ze wzgledu na powszechnie znany i stosowany angielski akronim Al,
oznaczajacy sztuczng inteligencje — artificial intelligence. Naszym zdaniem warto uzywac
angielskiego akronimu terminu architektura informacji (IA), aby uniknaé¢ ewentualnych
dwuznacznosci, a takze niekonsekwencji, ktéra pojawitaby sie, gdyby$Smy w jednym sze-
regu zestawili z soba polski akronim Al i angielskie akronimy UX, UID, IxD. Z drugiej
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jednak strony, uwazamy za dopuszczalne stosowanie akronimu Al w polskich tekstach
pos$wieconych wylacznie architekturze informacji — wydaje sie to naturalne i nie powinno
wprowadzaé czytelnika w btad. Dodajmy jeszcze, ze oprdcz akronimu Al w polskim pis-
miennictwie mozna jeszcze spotkac skrot A.i. (Sosinska-Kalata, 2017, 161).

Ostatnia cze$¢ rozwazan nad architektura informacji poswiecimy twércom i propaga-
torom tej dyscypliny. Jak juz pisaliémy, jej pionierem jest architekt i grafik R. S. Wurman,
ale popularno$¢ na calym $wiecie architektura informacji zdobyta przede wszystkim dzieki
Peterowi Morville'owi i Louisowi Rosenfeldowi za sprawa wydanej przez nich w 1998 r.
ksiazki Information Architecture for the World Wide Web (Rosenfeld & Morville, 1998).
Te popularnos¢ przeniést na polski grunt Stanistaw Skérka, najpierw swoimi artykutami
i prezentacjami, a nastepnie wspoéltworzac program studiéw licencjackich na Uniwersy-
tecie Pedagogicznym w Krakowie. Warto tutaj wspomniec¢ jeszcze jedna postac, ktéra bez
watpienia mozna uznac za polskiego prekursora architektury informacji. Krzysztof Lenk
(1936-2018), absolwent katowickiego oddzialu Akademii Sztuk Pieknych w Krakowie,
projektant grafiki i pedagog, w pierwszym okresie swojej dzialalnosci projektowal ksiazki,
czasopisma i plakaty. W latach 1982-2010 pracowal na stanowisku profesora w Rhode
Island School of Design (RISD) w Stanach Zjednoczonych, gdzie wykladat projektowanie
informacji i typografie. W 1990 r. K. Lenk wraz Paulem Khanem z Uniwersytetu Browna
zalozyli studio Dynamic Diagrams, specjalizujace sie w projektowaniu informacji (ang.
information design) i slynace z innowacyjnych metod wizualizacji wielkich zbioréw da-
nych i struktur informacyjnych, zwtaszcza za pomocg diagraméw izometrycznych, ktére
idealnie nadawaly sie do planowania i prezentacji struktur interaktywnych programéw
komputerowych oraz stron internetowych (Lenk, 2011). W latach 80. XX w. z Lenkiem
wspoOlprace nawiazal Wurman, ktdry jako czytelnik czasopisma Graphis zapoznal sie
z projektowaniem diagraméw w RISD i z reprodukcjami prac studentéw Lenka (Bojko,
1985), opublikowanymi w numerze 238 tego dwumiesiecznika. Ta wspolpraca zaowoco-
wala licznymi konferencjami oraz projektami wielu ksiazek, m.in. Information Architects
(Wurman, 1997).

3. UX — user experience — wrazenia/doswiadczenia uzytkownika

Terminem, ktéry w ostatnich latach zyskal wéréd oséb zajmujacych sie projektowaniem
serwiséw internetowych i aplikacji komputerowych o wiele wigksza popularno$¢ niz ar-
chitektura informacji, jest user experience (UX). Termin ten zostal stworzony w latach
90. XX w. przez Donalda Arthura Normana — amerykanskiego psychologa, projektanta,
specjalisty w dziedzinie interakcji cztowiek-komputer, ktéry, rozpoczynajac w 1993 r. prace
w Apple Computers, nazwal siebie user experience architect (Stevens, 2018b).

Gdybysmy mieli przyporzadkowa¢ specjalno$¢ UX do istniejacej dyscypliny, z pewnoscia
byltaby to interakcja czlowiek-komputer (HCI), u podstaw ktérej leza kwestie zwiazane
z projektowaniem i korzystaniem z technologii (Benyon, 2019, 13; Rozanski & Haake, 2003).
Jednym z przedmiotéw badan w HCI jest element posredniczacy miedzy uzytkownikiem
a komputerem, czyli interfejs uzytkownika (UI) (Rozanski & Haake, 2003). To wtasnie
UI oraz interakcja, w jaka wchodzi uzytkownik z poszczegélnymi elementami interfejsu,
w gléwnej mierze odpowiadaja za wrazenia uzytkownika.
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Inng dyscypling, ktéra mozna powiazaé z wrazeniami uzytkownikéw, jest nauka o infor-
macji. Obejmuje ona wiele kategorii, wérdd ktérych znajduja sie technologie komputerowe,
a w nich projektowanie interfejséw uzytkownika, oraz badania uzytkownikéw dotyczace
m.in. potrzeb i zachowan informacyjnych (Zins, 2007, 529). Réwniez psychologia poz-
nawcza, kognitywistyka i ergonomia za przedmiot badan obiera wrazenia uzytkownikéw.

3.1. Termin

Termin user experience, prawdopodobnie bardziej znany w formie akronimu UX, na jezyk
polski jest najczesciej ttumaczony jako doswiadczenia uzytkownika lub doswiadczenie
uzytkownika. Niestety to ttumaczenie zostalo wprowadzone do jezyka polskiego bez gleb-
szej refleksji, zapewne na podstawie pierwszego czy tez najpopularniejszego znaczenia
stowa experience — doswiadczenie. Takie ttumaczenie moze by¢ mylace. Do$wiadczenie
uzytkownika w pierwszej kolejnosci moze kojarzy¢ sie ze stopniem zaawansowania uzyt-
kownika — jego do$wiadczeniem, jakie posiada w obsludze programu. Z kolei wyrazenie
doswiadczenia uzytkownika moze przywotywa¢ na mysl doswiadczenia (eksperymenty),
ktére uzytkownik przeprowadza, badz moze nawet dos§wiadczenia (badania) przeprowadza-
ne na uzytkownikach, zwlaszcza gdy pojawia sie w wyrazeniu projektowanie doswiadczen
uzytkownika. Ponadto doswiadczenie (1. mn. do§wiadczenia) ma tez czesto konotacje pejo-
ratywna, co potwierdza Stownik jezyka polskiego, wyszczegdlniajac nastepujace znaczenie
(jedno z kilku) tego stowa: ,wydarzenie, zwlaszcza przykre, ktore wplyneto na czyjes zycie”
(Doswiadczenie, b.d.).

W polskim pi$miennictwie funkcjonuje réwniez termin wrazenia uzytkownika (Nunnally
& Farkas, 2018), ktéry czasami pojawia sie takze w definicjach UX. Angielskie definicje,
ktoére przytaczamy w nastepnej sekcji, czesto wskazuja wlasnie na ten emocjonalny (emo-
tion, mood, expectations, motivation) charakter UX, ktéry — naszym zdaniem — w jezyku
polskim znacznie lepiej oddaje stowo ,wrazenia” niz ,,doswiadczenia”

3.2. Pojecie

Pojecie user experience nie jest precyzyjnie okreslone. Na niejednoznaczno$¢ tego ter-
minu zwracal juz uwage Effie Lai-Chong Law (Law et al.,, 2008), ktéry wraz z zespolem
przeprowadzil badania ankietowe dotyczace rozumienia UX (Law et al., 2009). W ankiecie
przeprowadzonej podczas konferencji ,CHI Conference on Human Factors in Compu-
ting Systems” w 2008 r. wzieli udzial przedstawiciele przemystu (badacze, menedzerowie
i praktycy), a takze $rodowiska akademickiego, zwigzani z branzg UX. Autorzy wybrali
z wiekszego zbioru pie¢ definicji user experience, tak aby zaprezentowaé rézne perspekty-
wy i zestaw podstawowych elementéw (focus, who, what, how, when). Z przedstawionych
pieciu definicji ankietowani mieli wybra¢ ich zdaniem najlepsza. Najwiecej oséb, 31% z 210
respondentdéw, wskazalo:

A consequence of a user’s internal state (predispositions, expectations, needs, motivation, mood,
etc.) the characteristics of the designed system (e.g. complexity, purpose, usability, functionality, etc.)
and the context (or the environment) within which the interaction occurs (e.g. organisational/social
setting, meaningfulness of the activity, voluntariness of use, etc.). [Tlum.: Rezultat, na ktéry skladaja
sie wewnetrzny stan uzytkownika (predyspozycje, oczekiwania, potrzeby, motywacja, nastrdj itp.),
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wlasciwosci projektowanego systemu (np. ztozonosé, cel, uzyteczno$¢, funkcjonalnosé itp.) oraz
kontekst (lub $rodowisko), w ktérym zachodzi interakcja (np. otoczenie organizacyjne/spoteczne,
znaczenie dziatania, dobrowolno$¢ korzystania itp.].

Nawet 10 lat p6Zniej Pedro Gémez-Lopez z zespolem (Gomez-Lépez et al., 2019) za-
uwazyli, nie podajac wlasnej definicji, ze wciaz mamy wiele interpretacji i niejasnosci
w rozumieniu tego pojecia. Ponizsze definicje wydaja sie potwierdza¢ nieostry zakres
pojecia wrazen uzytkownika.

(1) “User experience” encompasses all aspects of the end-user’s interaction with the company, its
services, and its products (Norman & Nielsen, b.d.). [Ttum.: ,Wrazenia uzytkownika” obejmuja
wszystkie aspekty interakcji uzytkownika koficowego z firma, jej ustugami i produktami].

(2) UXrefers to the overall experience related to the perception (emotion and thought), reaction, and
behavior that a user feels and thinks through his or her direct or indirect use of a system, product,
content, or service (Joo, 2017, 9931). [Ttum.: UX odnosi si¢ do ogélnych wrazen zwigzanych
z postrzeganiem (emocje i mysli), reakcja i zachowaniem uzytkownika podczas bezposredniego
lub posredniego korzystania z systemu, produktu, tresci lub ustugi].

(3) A consequence of a user’s internal state (predispositions, expectations, needs, motivation, mood,
etc.), the characteristics of the designed system (e.g., complexity, purpose, usability, functionality,
etc.) and the context (or the environment) within which the interaction occurs (e.g., organizational/
social setting, meaningfulness of the activity, voluntariness of use, etc.) (Hassenzahl & Tractinsky,
2006, 95). [Ttum.: Rezultat, na ktéry skladaja sie wewnetrzny stan uzytkownika (predyspozycje,
oczekiwania, potrzeby, motywacja, nastréj itp.), wlasciwosci projektowanego systemu (np. zlozo-
nos¢, cel, uzyteczno$¢, funkcjonalnosé itp.) oraz kontekst (lub $rodowisko), w ktérym zachodzi
interakcja (np. otoczenie organizacyjne/spoleczne, znaczenie dzialania, dobrowolno$¢ uzycia itp.].

(4) User’s perceptions and responses that result from the use and/or anticipated use of a system,
product or service (ISO, 2019). [Ttum.: Postrzeganie i reakcje uzytkownika, ktére wynikaja
z uzytkowania lub potencjalnego uzytkowania systemu, produktu lub ustugi].

(5) The experience the product creates for the people who use it in the real world (Garrett, 2011,
6). [Ttum.: Wrazenia, jakie dostarcza produkt osobom, ktére uzywaja go w realnym $wiecie].

Autor ostatniej definicji zaproponowal pie¢ plaszczyzn, ktére sktadaja sie na wrazenia
uzytkownika: strategia, zakres, struktura, szkielet, powierzchnia (ang. strategy, scope,
structure, skeleton, surface).

Przytoczone powyzej definicje w wiekszosci bardzo ogélnie opisuja UX, przywolujac
nieprecyzyjne okreslenia, takie jak ,wszystkie aspekty interakeji’, ,0gélne wrazenia” czy
»caloksztalt wrazen” z korzystania z produktu, serwisu, systemu, tresci. Wieksza precyzje
pokazuje definicja nr 3, ktdra jako jedyna wskazuje na fakt, ze wrazenia uzytkownika sa
wynikiem wspétdziatania réznych czynnikéw — wewnetrznego stanu uzytkownika, wlas-
ciwosci systemu i kontekstu.

Koncepcje UX w postaci wielu czynnikéw wplywajacych na wrazenia uzytkownika
zaproponowal takze P. Morville, przedstawiajac ja w formie tzw. plastra miodu (Rys. 1).
Wyréznione przez niego aspekty wskazuja, ze serwisy internetowe powinny by¢: przydatne
(ang. useful), uzyteczne (ang. usable), pozadane (ang. desirable), mozliwe do znalezienia
(ang. findable), dostepne (ang. accessible), wiarygodne (ang. credible) i wartosciowe (ang.
valuable). Model ten pozwala okresli¢ priorytety czy zastosowaé podej$cie modulowe
w projektowaniu serwiséw internetowych.

Wsérdd polskich interpretacji terminu UX warto wspomnie¢ o propozycji Igi Mosci-
chowskiej i Barbary Rogos-Turek. Definiuja one user experience jako:
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catoksztalt doswiadczen uzytkownika z danym produktem,

ktéry autorki precyzuja w kontekscie trzech najwazniejszych cech produktéw:

uzytecznos$¢ (produkty funkcjonalne, ergonomiczne, fatwe w obstudze), atrakcyjno$¢ (produkty
o milym dla oka wygladzie i wzbudzajace pozadanie), dostarczanie pozytywnych emocji (produkty
wzbudzajace rados¢ i usmiech na twarzy uzytkownika w trakcie ich uzywania) (Moscichowska &
Rogos-Turek, 2015, 28).

Na podstawie przeanalizowanej polskiej i zagranicznej literatury mozemy w nastepujacy
sposob sformulowad definicje UX:

Wrazenia uzytkownika (user experience, UX) to odczucia, emocje, mysli i spo-
strzezenia uzytkownika powstajace przed, w trakcie i po interakcji z produktem,
ustuga lub marka.

useful

\

desirable )

credible

User Experience Honeycomb

Rys. 1. User Experience Honeycomb.
Zrédlo: https://semanticstudios.com/user_experience_design/

4. UID - user interface design — projektowanie interfejsow uzytkownika

Interfejsy uzytkownika sa $cisle zwigzane z projektowaniem produktéw cyfrowych, gdyz
tacza uzytkownika z technologia zastosowana w danym produkcie, umozliwiajac komu-
nikacje miedzy nimi. S tym, co uzytkownik widzi i czuje podczas korzystania z produktu
lub ustugi. UX obejmuje calo$¢ wrazen uzytkownika wynikajacych z kontaktu z produk-
tem, w tym tych, ktére powstaja podczas korzystania z interfejséw (McKay, 2013, 6-7).
Projektowanie interfejséw uzytkownika to prawdopodobnie najstarsza z przedstawianych
tu specjalnosci zwiazanych z tworzeniem oprogramowania, gdyz interfejsy uzytkownika
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pojawily sie wraz z powstaniem komputeréw. W potowie lat 40. XX w. zaczeto wykorzy-
stywac nieinteraktywne interfejsy wsadowe (ang. batch interfaces), a pod koniec lat 60.
wprowadzono interaktywne interfejsy linii/wiersza polecen (ang. command line interfaces).
Prototypowe systemy z interfejsami graficznymi, ktére obecnie najczesciej wykorzystujemy,
zostaly opracowane pod koniec lat 60., a weszly do powszechnego uzycia z poczatkiem lat
80. (Reimer, 2005). Tematyka interfejséw uzytkownika pojawila sie w polskim pi§miennic-
twie z zakresu nauki o informacji w drugiej polowie lat 90. XX w. Niezaleznie zaintereso-
wali sie nig Maria Préchnicka (1996; 2000), ktéra zajmowata sie interfejsami w systemach
wyszukiwania i mozliwo$ciami komunikowania sie z systemami w jezyku naturalnym,
oraz Jacek Tomaszczyk (1999; 2001), ktéry podjat problematyke interfejséw uzytkownika
(gtéwnie graficznych) w swojej rozprawie doktorskiej zatytulowanej Interfejs uzytkownika
w bazach danych na dyskach optycznych CD-ROM (obrona 2001 r.). Warto zauwazy¢, ze
domena nauki o informacji jest przede wszystkim badanie, a nie projektowanie interfejséw
uzytkownika. Projektowanie interfejséw to specjalizacja gtéwnie w obrebie HCI i ergonomii.

4.1. Termin

Termin interfejs uzytkownika (ang. user interface, UI) jest juz mocno ugruntowany w teorii
i praktyce projektowania i tworzenia systeméw komputerowych. To ttumaczenie stosun-
kowo szybko weszto do polskiego stownictwa komputerowego, chociaz w latach 90. pré-
bowano zastapi¢ je stowami sprzeg lub zfacze, ktére jednak nie przyjely sie w kontekscie
graficznych interfejséw uzytkownika. Przez jaki$ czas nie bylo tez wiadomo, jak bedzie
wyglada¢ spolszczona forma wyrazu interface, dlatego poczatkowo zapisywano je kursy-
wa', zachowujac oryginalna grafike, a pézniej powszechnie przyjeta sie spolszczona forma
interfejs. Przedmiotem niniejszej analizy nie jest jednak sam termin i pojecie interfejsu
uzytkownika, ale projektowania interfejsow uzytkownika (ang. user interface design, UID?).

4.2. Pojecie

Projektowanie interfejséw uzytkownika (UID lub czesto tylko UI) to projektowanie wizual-
nej interakcji (komunikacji) miedzy uzytkownikiem a komputerem, tabletem, smartfonem
itp. Obejmuje urzadzenia wejscia (np. klawiature, mysz, ekran dotykowy) i urzadzenia
wyjécia (przede wszystkim ekran/monitor). Najczesciej spotykane sa graficzne interfejsy
uzytkownika (ang. graphical user interface, GUI). Projektowanie interfejséw uzytkow-
nika jest procesem skladajacym sie z kilku etapéw: okreélenia wymagan, projektowania
prototypow, implementacji, testowania. W literaturze przedmiotu mozna tez spotkac
bardzo szczegélowe rozbicie tego procesu, nawet na 14 etapéw (Galitz, 2007). Celem jest
zaprojektowanie takiego interfejsu, ktéry pozwoli uzytkownikowi na realizacje zadan,
a przy tym bedzie tatwy w uzyciu i atrakcyjny wizualnie. Projektant UI planuje rozmiesz-
czenie przyciskéw, ikon, menu, pél tekstowych, ilustracji i innych elementéw wizualnych,

! Przyktady zapisu kursywa mozna znalez¢ w tekstach: Kisielnicki (2002), Korzan (2005).

2 Akronim UID mozna takze rozwingé w termin user interface development. W zaleznosci od interpre-
tacji development moze obejmowac swoim zakresem design albo stanowi¢ niejako kontynuacje procesu
projektowania, skupiajac si¢ na pracach zwigzanych z tworzeniem kodu zaprojektowanego produktu
i jego wdrozeniem.
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uwzgledniajac takze typografie i kolorystyke (Stevens, 2018a), aby zapewni¢ jak najwieksza
estetyke interfejsu i catego produktu.

Przedmiotem rozwazan w tej czesci artykulu jest projektowanie interfejséw — uscislajac:
projektowanie graficznych interfejséw uzytkownika — dlatego zaczniemy od przykladowej
definicji samego interfejsu:

User interface — all components of an interactive system (software or hardware) that provide infor-
mation and controls for the user to accomplish specific tasks with the interactive system (ISO, 2006).
[Ttum.: interfejs uzytkownika — wszystkie czesci sktadowe systemu interaktywnego (oprogramowanie
lub sprzet), ktére dostarczaja uzytkownikowi informacji i mozliwosci kontroli podczas realizacji
okreslonych zadan za pomoca systemu interaktywnego].

Ta i inne definicje interfejsu uzytkownika wskazuja na jego najistotniejsza funkcje, jaka
jest umozliwienie interakcji czlowieka z system za pomoca elementéw sterujacych, kto-
rych przyklady znajdziemy w nastepnej definicji faczacej interfejs z jego projektowaniem:

A user interface is the point of interaction between the user and a digital device or product — like
the touchscreen on your smartphone, or the touchpad you use to select what kind of coffee you want
from the coffee machine. In relation to websites and apps, UI design considers the look, feel, and
interactivity of the product. It’s all about making sure that the user interface of a product is as intu-
itive as possible, and that means carefully considering each and every visual, interactive element the
user might encounter (Lamprecht, 2019). [Ttum.: Interfejs uzytkownika to punkt interakcji miedzy
uzytkownikiem a urzadzeniem lub produktem cyfrowym — na przyklad ekran dotykowy smartfona
lub panel dotykowy, za pomoca ktérego wybieramy rodzaj kawy z ekspresu do kawy. W odniesieniu
do stron internetowych i aplikacji projektowanie interfejséw uzytkownika uwzglednia wyglad, wraze-
nia z obstugi i interaktywno$¢ produktu. Wszystko sprowadza sie do tego, aby interfejs uzytkownika
produktu byl jak najbardziej intuicyjny, a to oznacza dokladne przemyslenie kazdego wizualnego,
interaktywnego elementu, z ktérym uzytkownik moze sie zetknad].

Spojrzmy jeszcze na kilka innych definicji, aby lepiej zrozumie¢, czym jest projektowanie UL

(1) Interface design is all about selecting the right interface elements for the task the user is trying to
accomplish and arranging them on the screen in a way that will be readily understood and easily
used (Garrett, 2011, 114). [Ttum.: Projektowanie interfejséw polega na doborze odpowiednich
elementdéw interfejsu do zadania, ktére uzytkownik stara sie¢ wykonac¢ i utozeniu ich na ekranie
w sposdb zrozumialy i fatwy w obstudze].

User interface design is a subset of a field of study called human-computer interaction (HCI). (...)
Proper interface design will provide a mix of well-designed input and output mechanisms that
satisfy the user’s needs, capabilities, and limitations in the most effective way possible (Galitz,

(2

—

2007, 4). [Ttum.: Projektowanie interfejséw uzytkownika jest polem w obszarze badan zwanym
interakcja cztowiek-komputer (HCI). (...) Wtasciwy projekt interfejsu zapewnia polaczenie dobrze
zaprojektowanych mechanizméw wejscia i wyjécia, ktére uwzgledniaja potrzeby, mozliwosci
i ograniczenia uzytkownika w mozliwie najbardziej efektywny sposéb].

User interface design (UI) or user interface engineering is the design of user interfaces for
machines and software, such as computers, home appliances, mobile devices, and other elec-

3

=

tronic devices, with the focus on maximizing usability and the user experience. The goal of user
interface design is to make the user’s interaction as simple and efficient as possible, in terms of
accomplishing user goals (user-centered design) (User interface, 2020). [Ttum.: Projektowanie
interfejséw uzytkownika (UI) lub inzynieria interfejséw uzytkownika to projektowanie interfejséw
uzytkownika oprogramowania maszyn, takich jak komputery, urzadzenia domowe, urzadzenia
przenosne i inne urzadzenia elektroniczne, ze szczegélnym uwzglednieniem maksymalizacji
uzytecznosci i wrazen uzytkownika. Celem projektowania interfejséw uzytkownika jest sprawie-
nie, aby interakcja uzytkownika umozliwiata mu realizacje celéw w sposéb jak najprostszy i jak
najbardziej efektywny (projektowanie zorientowane na uzytkownika].
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Zacytowane definicje dostarczaja informacji na temat projektowania interfejsow, tj.:

— obszaru badan, do ktérego nalezy problematyka projektowania interfejséw uzyt-
kownika: interakcja czlowiek-komputer;

— wykonywanych czynnosci: dobieranie odpowiednich komponentéw interfejsu i ich
odpowiednie (zrozumiate dla uzytkownikéw) rozmieszczanie na ekranie;

— celu: stworzenie prostej, intuicyjnej i efektywnej interakcji, umozliwiajacej uzyt-
kownikom realizacje zadan, majac na uwadze ich potrzeby i umiejetnosci, ale takze
ograniczenia;

— cech projektowanych produktéw: intuicyjnos¢, fatwos¢ obstugi;

— przykladéw zastosowania: komputery i telefony komoérkowe (aplikacje, strony in-
ternetowe), automaty do sprzedazy, sprzet AGD i inne urzadzenia elektroniczne.

Podsumowujac proponujemy nastepujaca definicje:

Projektowanie interfejséw uzytkownika (UID, UI design) to dobér i rozplano-
wanie komponentéw interfejsu na ekranie w taki sposéb, aby uzytkownik mégt
intuicyjnie korzysta¢ z produktu (programu komputerowego, aplikacji mobilnej,
serwisu WWW, urzadzenia i in.).

5. IxD - interaction design — projektowanie interakcji

Interaction design jest terminem o podobnej tresci i zakresie do user experience i dlatego
czasami te terminy funkcjonuja jako synonimy (Teo, 2020; Xia, 2017) lub interaction design
uznawany jest za cze$¢ user experience (Garrett, 2011; IDF, b.d.; Soegaard, 2018). Projek-
towanie interakgcji jest $cisle zwiazane z wrazeniami uzytkownikéw, gdyz duza czes¢ tych
wrazen powstaje podczas interakcji pomiedzy uzytkownikiem a produktem. Projektowanie
interakcji to przede wszystkim dzialania zwigzane z wrazeniami uzytkownika (Sharp et
al,, 2019, 9). IxD najblizsze wydaje sie jednak projektowaniu interfejséw, gdyz to one z za-
fozenia stanowia polaczenie programu komputerowego z uzytkownikiem, umozliwiajac
mu interaktywne sterowanie systemem. Podobnie wiec jak projektowanie interfejséw
uzytkownika jest przedmiotem badan przede wszystkim HCI i ergonomii, ale takze nauki
o informacji w aspekcie badan zachowan uzytkownikéw.

5.1. Termin

W potowie lat 80. XX w. projektanci przemystowi Bill Moggridge i Bill Verplank wyrazeniem
interaction design nazwali czynnos¢, ktéra wykonywali projektujac jeden z pierwszych
laptopéw — GRiD Compass. Termin ten nie zdobyt od razu popularnosci i dopiero kilka
lat p6zniej zostal na nowo odkryty przez projektantéw i wprowadzony do powszechnego
uzycia (Cooper et al., 2014). Ttumaczenie terminu interaction design nie budzi zastrzezen.
Projektowanie interakcji jest odpowiednim polskim ekwiwalentem, ktéry jasno wskazuje
na tre$¢ pojecia, ktdre reprezentuje.
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5.2. Pojecie

Przyjrzyjmy sie kilku przykladowym definicjom projektowania interakcji:

(1) Interaction design is concerned with describing possible user behavior and defining how the

3

(4

(5

system will accommodate and respond to that behavior (Garrett, 2011, 81). [Ttum.: Projektowanie
interakcji ma na celu opisanie mozliwych zachowan uzytkownikéw oraz zdefiniowanie sposobu,
w jaki system bedzie dostosowywat sie i reagowal na te zachowania].

Designing interactive products to support the way people communicate and interact in their eve-
ryday and working lives. Put another way, it is about creating user experiences that enhance and
augment the way people work, communicate, and interact (Sharp et al., 2019, 9). [Ttum.: Projekto-
wanie interaktywnych produktéw wspierajacych sposdb, w jaki ludzie komunikuja si¢ i wspéldziataja
w zyciu codziennym i zawodowym. Innymi sfowy, polega na ksztaltowaniu interakeji uzytkownika,
ktére usprawniajg i rozszerzaja sposob, w jaki ludzie pracujg, komunikuja sie i wchodza w interakgje].
Designing spaces for human communication and interaction (Winograd, 1997, 155). [Ttum.:
projektowanie przestrzeni do komunikacji i interakeji ludzi].

The practice of designing interactive digital products, environments, systems, and services. (...)
However, first and foremost, interaction design focuses on something that traditional design di-
sciplines do not often explore: the design of behavior (Cooper et al., 2014, XIX). [ Ttum.: praktyka
projektowania interaktywnych produktéw, srodowisk, systeméw i ustug cyfrowych. (...) Jednak
przede wszystkim projektowanie interakcji koncentruje si¢ na czyms, czego tradycyjne dyscypliny
projektowania nie badaja zbyt czesto: projektowaniu zachowan].

Interaction Design is the creation of a dialogue between a person and a product, system, or service.
This dialogue is both physical and emotional in nature and is manifested in the interplay between
form, function, and technology as experienced over time (Kolko 2011, 13). [Ttum.: Projektowa-
nie interakcji to tworzenie dialogu pomiedzy osoba a produktem, systemem lub ustuga. Dialog
ten ma charakter zaréwno fizyczny, jak i emocjonalny, i przejawia si¢ w czasie we wzajemnym
oddzialywaniu formy, funkgji i technologii].

-
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=

Z powyzszych definicji wylania sig kilka kategorii cech projektowania interakcji:

przedmiot badan: zachowania uzytkownikdéw jako reakcja na dziatanie systemu;
przedmiot praktyki: interaktywne produkty, sSrodowiska, systemy i ustugi cyfrowe;

cel: opis zachowan uzytkownikéw i reakcji systemu;
funkcja: wspieranie komunikacji i interakcji.

Podsumowujac proponujemy nastepujaca definicje:

Projektowanie interakcji to planowanie reakcji produktéw (urzadzen, systemow,
aplikacji komputerowych) i ustug na zachowania uzytkownikéw, aby utatwic¢
uzytkownikom wykonywanie zadar przez usprawnienie komunikacji z systemem.

6. Relacje miedzy IA, UX, UID, IxD

Zanim przejdziemy do przedyskutowania relacji miedzy oméwionymi specjalno$ciami,
spdjrzmy, jak prezentuje sie czestotliwo$¢ pojawiania sie poszczegdlnych ich nazw w wy-
dawnictwach zwartych w latach 1960-2008. Rysunek 2 sporzadzono za pomoca narzedzia
Google Ngram Viewer, ktére umozliwia wyszukiwanie ciagu znakéw w tresci ksiazek
opublikowanych w latach 1500—-2008. Dane potwierdzaja to, o czym wcze$niej pisaliémy:
najbardziej popularnym terminem jest user experience. Jego prym mozna réwniez zaob-

serwowac obecnie.
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Chcac sprawnie postugiwac sie pojeciami w celach poznawczych i komunikacyjnych,
tworzymy systemy pojeciowe i terminologiczne, ktére porzadkuja pojecia i terminy przez
okreslenie ich miejsca w tych systemach, a tym samym relacji z innymi elementami systemu.
Najczesciej wyznacza sie relacje hierarchiczne — generyczne, ktére pokazuja zaleznosci
zakresowe, lub mereologiczne, ktére wskazuja zalezno$ci miedzy zbiorami lub strukturami
i ich elementami. Gdy znamy pojecie nadrzedne do réwnorzednych sobie poje¢ podrzed-
nych znajdujacych sie na tym samym poziomie w hierarchii, mozemy odwolac si¢ do nich
za pomoca jednego terminu reprezentujacego pojecie nadrzedne. Jesli natomiast nie znamy
pojecia nadrzednego, wtedy w komunikacie musimy wymienia¢ wszystkie lub kilka przykfa-
dowych terminéw podrzednych, co precyzuje tres¢ komunikatu, ale jednoczeénie go wydltuza.
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user interface design
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Rys. 2. Popularnos¢ terminéw IA, IX, UID, IxD w Google Ngram Viewer.
Zrédlo: https://books.google.com/ngrams/

¢Ruco o o 0 e o o
Product  Research& jon Archi Ciient Visual r& f=
Requirements Analysis Interaction Design Approval Design

Ul & Backend QA & Release
Development

Rys. 3. Proces projektowania produktu cyfrowego.
Zrédto: http://bijoumind.com/wp-content/uploads/UX-Research-Guide.jpg

W tym artykule omawiamy pojecia reprezentowane przez akronimy IA, UX, UID, IxD.
W zalezno$ci od interpretacji pojecia te moga stanowic szereg réwnorzednych jednostek
albo wchodzi¢ w relacje hierarchiczne. Analiza literatury przedmiotu wykazata, ze nie
ma jednomyslnosci w rozumieniu relacji miedzy zakresami tych poje¢. Dominuja dwie
interpretacje:
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(1)

Wymienione pojecia sa réwnorzedne (McKay, 2013, 6-7; Xia, 2017), a ich zakresy
moga na siebie zachodzi¢ (Sharp etal., 2019, 9). Ta interpretacja wydaje sie zasadna,
zwlaszcza gdy spojrzymy na proces projektowania produktu cyfrowego (Rys. 3).
Proces ten obejmuje kilka etap6w, ktére reprezentuja terminy takie, jak: zestawienie
wymagan produktu (ang. product requirements), badania i analiza (ang. research &
analysis), architektura informacji (ang. information architecture), projektowanie
interakcji (ang. interaction design), akceptacja klienta (ang. client approval), projek-
towanie wizualne (ang. visual design), projektowanie interfejsu uzytkownika (ang.
Ul development), pisanie kodu, tj. potaczenie interfejsu z systemem czy baza danych
(ang. back-end development), kontrola/zapewnienie jako$ci (ang. quality assessment,
QA) i wypuszczenie produktu na rynek (ang. release).

Pojecie UX jest nadrzedne (Rys. 4), poniewaz na calo$ciowe wrazenia uzytkownika
(UX) wplywa architektura informacji, funkcje systemu i sposoby interakcji, a takze
uzyteczno$c i estetyka interfejsu (Ding et al., 2017; Garrett, 2011; Resmini & Rosati,
2011; Soegaard, 2018). Powyzsza interpretacja jest dyskusyjna. Mozna zgodzi¢ sie
z wyjasnieniem, ze na wrazenia uzytkownika sktadaja sie IA, UL IxD i inne elementy.
Trudno jednak zaakceptowac to jako argument przemawiajacy za tym, aby uzna¢
UX za pojecie nadrzedne w takim sensie, w jakim rozumie si¢ hierarchie pojec
w jezykoznawstwie. Naszym zdaniem UX to subiektywne wrazenia uzytkownikéw
wywolane produktem, na ktére wplyw ma jakos¢ jego architektury informacji, in-
terfejsu i interakcji. UX jest wiec rezultatem dzialania réznych czynnikéw zwigza-
nych z poszczegélnymi elementami, funkcjami, a dodatkowo takze kontekstami,
w ktérych uzytkownicy korzystaja z produktu. Méwienie wiec w tej sytuacji o UX
jako pojeciu nadrzednym wymagaloby takze zgody na uznanie np. komfortu jazdy
czy wrazen z jazdy samochodem za pojecie nadrzedne do jego mechaniki, osiagéw,
wyposazenia i linii nadwozia.
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Rys. 4. Schemat user experience design. Zrédto: Resmini & Rosati, 2011, 15
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Zdecydowanie bardziej przekonuje nas pierwsza interpretacja, w ktérej IA, UX, UID
i IxD traktowane sa jako pojecia réwnorzedne. Brakuje w niej jednakze pojecia nadrzed-
nego, ulatwiajacego odwolywanie sie do wszystkich specjalno$ci. Proponujemy zatem
wprowadzenie terminu projektowanie produktu cyfrowego (ang. digital product design,
DPD), ktéry reprezentowalby proces projektowania, np. metoda myslenia projektowego
(ang. design thinking), na ktérego etapach realizowane bylyby zadania z poszczegdlnych
specjalnos$ci — architekta informacji, projektanta wrazen, interfejséw i interakeji (Rys 5).

Na rysunku 5 przedstawili§my propozycje interpretacji zalezno$ci miedzy pojeciami
IA, UX, UL IxD. Wprowadzili$my termin nadrzedny — projektowanie produktu cyfrowe-
go — ktoéry obejmuje architekture informacji, projektowanie interfejséw i interakcji oraz
wrazenia uzytkownika. Wedlug tej interpretacji, UX nie jest wiec pojeciem nadrzednym,
ale wynika z (jest rezultatem) polaczenia niektérych elementéw IA, UID i IxD, dlatego na
rysunku oznaczyliémy je ramka, ktéra tylko cze$ciowo obejmuje wymienione specjalnosci.
Specjalnosci te zachodza na siebie, co w praktyce oddaje krzyzowanie sie zakreséw obo-
wigzkéw projektantéw w procesie projektowania produktu. Ponadto ramka UX wychodzi
poza produkt cyfrowy, czym chcieliSmy zwréci¢ uwage na kontekst, w ktérym uzytkow-
nicy korzystaja z produktu. Ten sam produkt moze dostarcza¢ uzytkownikom réznych
wrazen w zalezno$ci wlasnie od kontekstu — miejsca lub czasu uzytkowania, aktualnych
potrzeb uzytkownika, produktéw, z ktérych korzystal wczeéniej, czy nawet jego nastroju
w danej chwili.

projektowanie produktu cyfrowego

architektura
informacji

projektowanie
interakcji

projektowanie
interfejsow

KONTEKST

Rys. 5. Zakresy poje¢ IA (architektura informacji), UX (wrazenia uzytkownika),
UID (projektowanie interfejséw), IxD (projektowanie interakcji)
oraz pojecia nadrzednego: projektowanie produktu cyfrowego

7. Zakonczenie

Produkt cyfrowy, jak kazdy inny produkt czy ustuga, aby znalazt nabywce, musi cechowa¢
sie nie tylko odpowiednia jako$cia merytoryczng i techniczna, ale takze dostepnoscia,
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tatwoscig korzystania i estetyka. Podczas projektowania produktu cyfrowego planujemy
jego architekture (obejmujaca zawarto$¢ i réznego rodzaju struktury), intuicyjny i este-
tyczny interfejs oraz sposoby interakeji uzytkownika z produktem. Staramy sie takze, aby
uzytkownik byt zadowolony i 0odniést pozytywne wrazenia z uzytkowania produktu. Biorac
pod uwage ten typowy proces projektowania oraz wyniki analizy literatury przedmiotu,
jaka prowadziliémy w ostatnich latach, przedstawiliémy w niniejszym opracowaniu wlasne
interpretacje oraz definicje poje¢ architektury informacji, wrazen uzytkownika, projek-
towania interfejséw i interakeji na tle definicji angielskich i nielicznych polskich. Mamy
nadzieje, ze artykul wywola nie tylko debate terminologiczng (zdajemy sobie sprawe, ze
nasze propozycje moga by¢ dyskusyjne), ale takze przyczyni sie do ozywionej wymiany
mysli i do$wiadczen zwiazanych z teoria i praktyka projektowania przestrzeni, produk-
téw i ustug cyfrowych oraz dydaktyka architektury informacji. W kazdej dyscyplinie tad
terminologiczny i pojeciowy ulatwia dyskurs naukowych, ktéry zawsze — w mniejszym
lub wiekszym stopniu — przeklada sie na dzialalnos¢ edukacyjng. Spdjnos¢ systemu termi-
nologicznego w podrecznikach i innych materialach dydaktycznych utatwia zrozumienie
tresci i przyspiesza proces ksztalcenia.
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IA, UX, UID, IxD — An Analysis of Terms and Concepts

Abstract

Purpose/Thesis: The paper analyzes English and Polish terms representing the following concepts:
information architecture (IA), user experience (UX), user interface design (UID), and interaction
design (IxD).

Approach/Methods: We studied the definitions of these concepts and the uses of their terms in
the literature of the subject, including books, journals, standards, online dictionaries, and digital
design-related websites.

Results and conclusions: The Polish translations of the English terms are correct except for user
experience (UX). Instead of translating it as ‘do$wiadczenia uzytkownika, we recommend the term
‘wrazenia uzytkownika! We also conclude that the user experience concept should not be treated as
an umbrella concept covering information architecture, user interface design and interaction design.
Instead, we propose digital product design to be used as a generic term.

Originality/Value: We propose our own definitions of IA, UX, UI, IxD concepts, and a graphic re-
presentation of their scopes. In addition, we introduce digital product design (DPD) as an umbrella
term for IA, UX, UL IxD.

Keywords

Digital product design. Information architecture. Interaction design. Terminology. User experience.
User interface design.
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