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PRZEGLAD METOD BADAWCZYCH MAJACYCH
ZASTOSOWANIE W OCENIE DOSWIADCZEN UZYTKOWNIKA
(UX) SYSTEMOW INFORMATYCZNYCH
WYKORZYSTYWANYCH W INZYNIERII PRODUKCJI

Streszczenie: Artykut analizuje koncepcje¢ User Experience (UX) oraz metody badan
do$wiadczen uzytkownikéw, zestawiajac i poréwnujac réznorodne podejscia badawcze
z konkretnymi przyktadami ich aplikacji. Przywotujac studia przypadkow i zrealizowane przez
Autora badania z sektora komercyjnego, podkresla znaczenie badan UX jako innowacyjnego
kierunku rozwoju dla systeméw informatycznych w inzynierii produkcji.

Stowa kluczowe: doswiadczenia uzytkownikéw, badania uzytkownikéw, metody badania
uzytkownikow

REVIEW OF RESEARCH METHODS APPLICABLE IN THE
EVALUATION OF USER EXPERIENCES (UX) OF IT
SYSTEMS USED IN PRODUCTION ENGINEERING

Summary: The article examines the concept of User Experience (UX) and UX research
methods, compiling and comparing a variety of research approaches with specific examples of
their application. Citing case studies from the commercial sector, it emphasizes the importance
of UX research as an innovative direction for the development of information systems
in production engineering.
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1. Wstep

W obliczu czwartej rewolucji przemystowej, zwanej Przemystem 4.0, zauwazalny jest
wzrost znaczenia do$wiadczen uzytkownika (User Experience - UX) w kontekScie
systemOw informatycznych stosowanych w inzynierii produkcji. Integralno$¢ UX,
ktéra obejmuje kazdg interakcje uzytkownika koncowego z przedsigbiorstwem oraz
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jego produktami i ustugami, wymaga nie tylko spetnienia potrzeb klienta, ale réwniez
zapewnienia komfortu i intuicyjnosci w uzywaniu, co przeklada si¢ na satysfakcje
i lojalnos$¢ klienta. Zrozumienie UX w kontekscie produkcji przemystowej staje si¢
fundamentem dla optymalizacji interakcji czlowieka z maszyna oraz poprawy
wydajnosci proceséw produkcyjnych, szczegélnie pod katem wewnetrznej
i zewnetrznej integracji systemow. W efekcie ma wplyw na spetnienie wyzwan
Przemystu 4.0, by zapewni¢ dobrostan pracownikéw, ich bezpieczenstwo
i zadowolenie, a co za tym idzie, podnie$¢ ogdlng wydajnos¢ fabryk. Wiedza na temat
metod badania uzytkownikéw, ich selekcji i stosowania w zalezno$ci od specyfiki
produktu, stala si¢ nieodzowna kompetencja w przedsigbiorstwach dazacych
do innowacyjnosci. Liczne studia przypadkéw z ostatnich lat $wiadczg o istotnej roli
tej wiedzy w kreowaniu produktéw cyfrowych, ktére sg zaréwno funkcjonalne,
jak i zapewniajg satysfakcjonujace doswiadczenia uzytkownika. [1][2][3]1[4][5][6][7]
W niniejszym artykule dokonano przegladu metod badawczych stosowanych
do oceny UX systeméw informatycznych, pokazujac, w jaki sposéb odpowiednio
dobrane i zastosowane techniki moga odpowiada¢ na wyzwania stawiane przez
dynamicznie zmieniajace si¢ $rodowisko przemystowe, a takze odniesiono si¢
do przyktadéw komercyjnych zastosowania tych metod. Celem analizy byto podjecie
decyzji co do wyboru metod dla badan wlasnych z tego obszaru dotyczacych analizy
UX systeméw wspomagajacych procesy produkcyjne.

2. Doswiadczenia uzytkownika (UX)

Doswiadczenia uzytkownika (eng. User Experience) zostaly zdefiniowane przez
wielu autoréw zaréwno z przemyshu, jak i Srodowiska akademickiego. Ponizej
znajduja si¢ niektoére z tych definicji.

- Zgodnie z norma ISO 9241-110:2010 do$wiadczenie uzytkownika definiowane
jest jako: ,percepcje i reakcje osoby, ktére wynikaja z uzywania i/lub
przewidywanego uzycia produktu, systemu czy ustugi”. [8]

- L. Alben: ,Wszystkie aspekty dotyczace sposobu, w jaki ludzie uzywaja
interaktywnego produktu: to, jak produkt lezy w dioniach, jak dobrze rozumieja
jego dziatanie, jakie uczucia towarzysza im podczas uzywania, na ile dobrze
spelnia on ich potrzeby oraz jak dobrze wpasowuje si¢ w caly kontekst jego
uzywania”. [9]

- Hassenzahl i1 Tractinsky: ,,Konsekwencja wewngtrznego stanu uzytkownika
(predyspozycje, oczekiwania, potrzeby, motywacja, nastrdj itp.), charakterystyki
zaprojektowanego systemu (np. ztozonos¢, cel, uzyteczno$¢, funkcjonalnosé itp.)
oraz kontekstu (lub srodowiska), w ktérym interakcja ma miejsce (np. ustawienia
organizacyjne/spoteczne, znaczenie aktywnos$ci, dobrowolno$¢ uzywania itp.)”.
[10]

- H. Jetter i J. Gerken, ,,UX zawiera nie tylko tradycyjne wartosci, takie jak
niezawodnos$¢, funkcjonalno$¢ czy uzytecznos¢, ale réwniez nowe i trudne do
uchwycenia koncepcje z zakresu projektowania wizualnego lub przemystowego,
psychologii czy badan marketingowych, np. atrakcyjno$é, stymulacje,
przyjemnos¢, ,,fajnos¢”, czy skuteczne dostarczanie wartosci marki”. [11]
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- P.Desmetiin.:,,Caly zestaw afektow, ktore sa wywolane przez interakcje miedzy
uzytkownikiem a produktem, w tym stopien, w ktérym sa zaspokojone wszystkie
nasze zmysty (doswiadczenie estetyczne), znaczenia, ktére przypisujemy
produktowi oraz uczucia i emocje, ktére sa wywotane (doswiadczenia
emocjonalne)”. [12]

- Nielsen: ,,Wszystkie aspekty interakcji koncowego uzytkownika z firma, jej
ustugami i produktami. Pierwszym wymogiem dla przyktadnego do§wiadczenia
uzytkownika jest spelnienie doktadnych potrzeb klienta bez zb¢dnych komplikacji
czy probleméw. Kolejne to prostota i elegancja, ktére produkujg przedmioty
bedace rado$cia w posiadaniu i uzytkowaniu. Prawdziwe doswiadczenie
uzytkownika wykracza daleko poza dostarczanie klientom tego, co deklaruja, ze
chca,
lub zapewnianie funkc;ji z listy kontrolnej”. [13]

- V.Roto: ,,Termin, ktéry opisuje uczucia uzytkownika w stosunku do konkretnego
produktu, systemu czy obiektu podczas i po interakcji z nim. Na te uczucia
wplywaja rézne aspekty, takie jak oczekiwania uzytkownika, warunki, w jakich
interakcja ma miejsce oraz zdolnos$¢ systemu do zaspokojenia aktualnych potrzeb
uzytkownika”. [14]

Analiza literatury ukazuje, ze dos$wiadczenia uzytkownika (UX) sa pojeciem

o ztozonej naturze i trudnym do jednoznacznej definicji ze wzgledu na réznorodnosé

perspektyw réznych autoréw. UX wykracza poza funkcjonalno$¢ i uzyteczno$e¢

produktéw, wlaczajac emocjonalne reakcje uzytkownikéw. Skuteczno$é

i efektywnos¢ sa czescia UX, co znajduje odzwierciedlenie w metodologiach

projektowania, uwzgledniajagcych uzyteczno$¢ jako skltadowa kompleksowego

doswiadczenia uzytkownika. Uwaza si¢, ze UX ma charakter subiektywny,

a tradycyjne metryki uzyteczno$ci, takie jak czas realizacji zadania czy liczba btedéw,

sa niewystarczajace dla pelnej oceny UX, co implikuje potrzebe rozszerzenia metod

ewaluacji. Motywacja i oczekiwania uzytkownika odgrywaja wigksza role w UX niz

w klasycznej uzyteczno$ci, wskazujagc na istnienie celéw pragmatycznych

i hedonistycznych w projektowaniu, ktérych realizacja wymaga zréznicowanych

metod w zaleznosci od celéw produktu.[29]

3. UX Research - Badania doswiadczen uzytkownikow

Badania dos$wiadczen uzytkownikéw (UX Research) to kluczowy etap procesu
projektowania interakcji, umozliwiajacy glebokie poznanie potrzeb i zachowan
uzytkownikéw. Metodyka ta polega na strukturalnym gromadzeniu danych,
wykorzystujac do tego techniki obserwacji oraz innych metodologii uzyskiwania
informacji zwrotnych. Badania te dostarczajg wiedzy niezbednej do stworzenia
optymalnych projektéw, dostosowanych do oczekiwan i potrzeb uzytkownikéw.
W procesie tym, wybdr metody badawczej jest dostosowany do celu i kontekstu
projektowego, co warunkuje zbieranie wiarygodnych informacji. [2][15][16] Jest
to ,,proces zrozumienia wyptywu designu na odbiorcéw”. [27]
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3.1. Cel badan UX

Gléwnym celem badan UX jest gltebokie zrozumienie zachowan, emocji, potrzeb,
motywacji, celéw i frustracji uzytkownikéw w okreslonym kontekscie, co z kolei
pozwala na efektywna realizacj¢ celéw projektowych. Jest to proces analizy
uzytkownikéw i ich interakcji z produktem w celu zaspokojenia ich potrzeb
i preferencji. Wyniki badan stanowia podstawe do optymalizacji wydajnosci
oprogramowania i zadowolenia uzytkownika przez osigganie celéw zar6wno
praktycznych, jak i estetycznych. Badania te umozliwiaja projektantom stworzenie
produktéw i ustug, ktére sa nie tylko funkcjonalne i uzyteczne, ale réwniez
dostarczajg pozytywnych do$wiadczen, zwigkszajac satysfakcje i zaangazowanie
uzytkownikéw. [2][S][6][15][16]

3.2. Podzial metod badan User Experience

Metody badan UX sa skuteczne w generowaniu danych i cennych biznesowo
wnioskéw. Wspétpracujac z dzialami badawczo-rozwojowymi (R&D), biezace
dziatania badaczy UX moga uczyni¢ wysitki catego zespotu bardziej efektywnymi
i wartosciowymi. [17] Na kazdym etapie procesu projektowania rézne metody badan
pomagaja utrzyma¢ prace nad rozwojem produktu na wilasciwym kursie, zgodnie
z rzeczywistymi wymaganiami odbiorcOw, a nie bazujacymi na zalozeniach biznesu
potrzebami uzytkownikéw. [2]

3.2.1. Badania jako$ciowe vs. iloSciowe

Jako$ciowe metody badania UX skupiaja si¢ na obserwacji ograniczonej liczby
uzytkownikéw, dazac do zrozumienia zachowan i intencji poprzez czgsto stawiane
pytanie ,Dlaczego?”’. Wykorzystuja techniki takie jak wywiady czy testy
uzytecznosci, dostarczajac bogatych danych kontekstualnych. Ilosciowe metody
badania UX, operujace na wigkszych prébach, kwantyfikuja problemy, szukajac
odpowiedzi na pytania ,,Ile?” i ,,Jak czesto?”, z uzyciem narzedzi takich jak ankiety
czy testy A/B. ,Badania iloSciowe wymagaja bezwzglednej dokladnosci we
wszystkich aspektach, inaczej wynikajace z nich dane beda zwodnicze. Liczne
putapki czyhaja na badacza, a prawdopodobienstwo wpadnigcia w ktéra§ z nich
i napotkania trudnosSci jest wysokie. Jezeli opierasz si¢ wylacznie na danych
liczbowych, bez glebszych analiz, brakuje ci zabezpieczenia na wypadek
niepowodzenia. (...) Badania jako§ciowe sa mniej podatne na btgdy i dlatego mniej
prawdopodobne, ze zatamig si¢ pod ci¢zarem nawet kilku metodologicznych
potkni¢é. Nawet jesli twoje badanie nie jest idealne we wszystkich szczegétach,
stosujac metod¢ jakoSciowa, oparta na zrozumieniu uzytkownikéw i ich
obserwowalnych zachowan, w wigkszosci przypadkéw uzyskasz prawidlowe
wyniki”. [18] Dane jakosciowe i ilo§ciowe sa komplementarne; analiza ilo$ciowa
dostarcza statystyk, podczas gdy jako$ciowa oferuje glebsze zrozumienie zachowan
uzytkownikéw. W potaczeniu pozwalaja na holistyczne podejscie do zrozumienia
problemu. [2][3][5][6][19][26]

3.2.2. Generatywne vs. ewaluacyjne metody badawcze

Metody generatywne, takie jak wywiady z interesariuszami (eng. stakeholders),
analizy terenowe czy poglebione wywiady z uzytkownikami (eng. In-depth
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Interview), dostarczaja kontekstu rzeczywistego uzytkowania oraz gtéwnych celéw
produktu. kacza one bezposrednia obserwacje z doglebng analiza danych,
co umozliwia tworzenie optymalnych produktéw. Pozwalaja one na doglebne
obserwacje uczestnikéw badania, w tym reakcji werbalnych, dziatan, zachowan
i jezyka ciata. Zadawanie dodatkowych pytan pozwala zglebi¢ motywacje
i preferencje uzytkownikow. Dane sg analizowane w celu wykrycia wzorcéw
zachowan. [19] Dane zebrane podczas tego rodzaju badan pomagaja generowaé
pomysty i odkrywa¢ mozliwosci innowacji oraz ulepszania rozwiazan, ktére spetniaja
rzeczywiste 1 konkretne potrzeby na rynku. [20]

Badania ewaluacyjne polegaja na walidacji koncepcji, testowaniu prototypéw
i weryfikacji, czy projekt zmierza w odpowiednim kierunku. Badacze UX stosuja
metody ewaluacyjne, ktére obejmuja zaréwno metody jakosciowe, jak i iloSciowe,
aby odpowiedzie¢ na pytania dotyczace dopasowania koncepcyjnego
oraz uzytecznosci produktu. Dane zebrane za pomoca tego typu badan pomagaja
potwierdzi¢ kierunek projektowania, informuja o koniecznych zmianach oraz
umozliwiaja zespotom produktowym implementacj¢ zmian na bazie opinii
uzytkownikéw. [21]

3.2.3. Deklaratywne vs. behawioralne metody badan

Metody badawcze oparte na deklaracjach odzwierciedlaja wyznawane przez ludzi
przekonania i oczekiwania. Sg to migdzy innymi wywiady i ankiety, ktére pozwalaja
badanym wyraza¢ opinie, jednak ich wykorzystanie wymaga ostroznej interpretacji
z uwagi na ludzka niezdolno$¢ do precyzyjnego introspektywnego analizowania
wlasnych zachowan. Z kolei metody behawioralne, takie jak testy okulograficzne
z wykorzystaniem eyetrackeréw czy testy A/B, pozwalaja obserwowac¢ bezposrednie
interakcje z produktem, a tym samym dostarczaja bardziej obiektywnych i solidnych
danych. Potaczenie obu podej$¢ pozwala uzyska¢ kompleksowy obraz modelu
mentalnego uzytkownika i jego rzeczywistych dziatan. [2][6][19]

3.2.4. Badania uzytkownikow zdalne vs. stacjonarne

Najwieksza 1 najbardziej oczywistg rdéznica miedzy badaniami stacjonarnymi
a zdalnymi jest to, ze w badaniu zdalnym uczestnik i badacz znajduja si¢ w réznych
lokalizacjach, a badania stacjonarne gromadzg wszystkich zaangazowanych
w jednym miejscu. Badania zdalne pozwalaja na ocen¢ do§wiadczenia uzytkownika
niezaleznie od lokalizacji. Charakteryzuja si¢ elastycznos$cia, redukcja kosztéw
(m. in. podrézy i zakwaterowania), mozliwo$cig nagrywania sesji badawczych i ich
ponownej analizy, dodatkowa obecnoscia obserwatoréw nie widocznych dla
pozostatych uczestnikow spotkania i mozliwos$cig angazowania zréznicowanej grupy
respondentéw. Sa wygodne w realizacji i odzwierciedlaja rzeczywiste uzycie
produktu przez uczestnikéw korzystajacych z wiasnego sprzetu w naturalnym
otoczeniu. Badania stacjonarne natomiast umozliwiajga szczegélowa analize
zachowan uzytkownikéw poprzez obserwacj¢ bezposrednig i interakcj¢ uzytkownika
z produktem w kontrolowanym Srodowisku. Utatwiaja moderacj¢, pozwalajg na
glebsze zrozumienie reakcji dzigki obserwacji mowy ciala, pozwalaja na zbudowanie
relacji pomi¢dzy badaczem i respondentem, a w konsekwencji swobodng atmosfere
rozmowy, co przyczynia si¢ do bardziej kompleksowego zrozumienia do§wiadczen
uczestnikow. [2][S][6][19][26]
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3.2.5. Metody moderowane vs. niemoderowane

Kluczowa réznice pomigdzy metodami badan moderowanych a niemoderowanych
stanowi rola badacza. Badania niemoderowane polegaja na testach, ktére uczestnik
badania moze wykona¢ w dogodnym dla siebie czasie i we wlasnym tempie.
Uzytkownik wchodzi w interakcje z produktem za posrednictwem platformy
internetowej lub dedykowanego oprogramowania, ktdre prowadzi go przez proces
badawczy zadajac pytania lub instruujac do wykonania okre§lonych zadan. Tego
rodzaju badania sg tatwiejsze logistycznie, tansze i szybsze w realizacji niz badania
prowadzone przez dedykowanego profesjonalnego moderatora. Dane z badan
niemoderowanych najcz¢sciej maja charakter ilo§ciowy, cho¢ istnieje tez mozliwo$¢
spotkania jako$ciowych badan niemoderowanych, gdy oprogramowanie uzyte
do badan pozwala uczestnikom na dodawanie wtasnych komentarzy dotyczacych ich
dziatan podczas badania. Przyktadami metod niemoderowanych sa m. in. ankiety,
testy A/B i analityka. W badaniach moderowanych obserwator towarzyszy
uczestnikom podczas udziatu w badaniu. Realizacja moderacji w czasie rzeczywistym
pozwala badaczom na dostosowanie scenariusza i procesu w odpowiedzi na dziatania
i zaangazowanie uczestnika, a takze na zadawanie dodatkowych pytan, ktére pozwolg
na glebsza analize¢ zachowan uzytkownikéw. Osobista obecno$¢ wykwalifikowanego
badacza wigze si¢ jednak ze zwigkszonymi kosztami finansowymi
i czasochtonno$cig. NajczeSciej przyjmuja one charakter badan jakoSciowych
co powoduje wigksza czasochtonno$¢ analizy wynikéw i formutowania wnioskéw.
Przyktadami badan moderowanych sg wywiady, etnograficzne badania terenowe,
czy grupy fokusowe. [2][5][6][19][26]

4. Przyklady zastosowania badan UX w przemysle

Teoria badan User Experience (UX) dostarcza ram konceptualnych, lecz kluczowe
znaczenie majg praktyczne aplikacje w kontekscie przemystowym. Realne przypadki
wykorzystania metod UX w projektach komercyjnych demonstruja ich prawdziwa
wartos$c¢.

4.1. Strona internetowa uniwersytetu w Midwest USA

W odpowiedzi na rosngce znaczenie witryny internetowej w procesie rekrutacji na
duzym uniwersytecie w regionie Midwest w USA. Do badan powotlano
interdyscyplinarny zespét skladajacy si¢ z nauczycieli akademickich, studentéw
podyplomowych i personelu, ktéry przeprowadzit analize¢ potrzeb informacyjnych jej
uzytkownikéw platformy. Rezultatem byla nowa struktura informacyjna witryny,
ktérej uzyteczno$¢ potwierdzono w testach. Zmodyfikowany design umozliwit
uzytkownikom szybsze i efektywniejsze znajdowanie informacji. Dalsze
doskonalenie struktury poprzez testy online podkreS§la znaczenie zaangazowania
uzytkownika w proces projektowania i istotne znaczenie testowania stron
internetowych dla ich uzytecznosci. [22]
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4.2. System F&N

Kolejne studium przypadku dotyczylo zastosowania badan uzytkownika w procesie
rozwoju graficznego interfejsu uzytkownika dla systemu F&N, uwzgledniajac pie¢
réznych metod: test w laboratorium, test warsztatowy i trzy testy w terenie. Badanie
to mialo charakter dlugoterminowy i opieratlo si¢ na dzienniku projektowym,
wskazujac na znaczacy wptyw tych testow na skupienie catego wysitku rozwojowego,
poniewaz 25% czasu gtéwnego dewelopera poswigcone bylo na rozwigzywanie
probleméw napotkanych podczas testéw. Studium wykazato skuteczno$¢
przeprowadzonych testow, ktére przyczynity si¢ do licznych ulepszen interfejsu. [23]

4.3. Strona internetowa Ryanair

Ryanair, czotowy przewoznik lotniczy obstugujacy 152 miliony pasazeréw rocznie,
zaangazowal si¢ w cyfrowa transformacj¢ do$wiadczen podrézy, zaktadajac Ryanair
Labs. Zespot 200 specjalistéw miat za zadanie ulepszy¢ interfejs uzytkownika
na stronie internetowej firmy. Z powodu ogromnego ruchu (1 miliard wizyt rocznie),
projekt nie tolerowal pomylek. Wyzwanie polegalo na modernizacji strony
internetowej, skrdceniu procesu rezerwacji, lepszej integracji danych podrézy
uzytkownikéw oraz optymalizacji doswiadczen uzytkownikéw na urzadzeniach
mobilnych. Ryanair zastosowat zdalne, niemoderowane testy uzytecznoSci,
wspotpracujac z platforma UserZoom, co pozwolito na pozyskanie obszernych
danych dotyczacych uzytecznoéci. Metodologia ta umozliwila przeprowadzenie
szeroko zakrojonych testéw na réznych urzadzeniach i systemach operacyjnych.
Efektywnie przeprowadzone testy alfa i beta zaowocowaly uruchomieniem nowej
strony w 2015 roku, oferujacej znacznie ulepszong uzyteczno$¢ i pozytywne
doswiadczenia uzytkownikéw, potwierdzone wynikami testow. [25]

4.4. Platforma AutoTrader.com

AutoTrader.com, jeden z najwigkszych $wiatowych marketéw online do kupna
i sprzedazy uzywanych samochodéw, z 28 milionami odwiedzin miesi¢cznie, stat
przed wyzwaniem umocnienia swojej pozycji rynkowej w obliczu konkurencji, takiej
jak CarGurus. Misja witryny jest umozliwienie klientom podejmowania §wiadomych
decyzji poprzez dostarczanie niezbednych narzedzi do badah nad pojazdami.
W dzisiejszym cyfrowym §wiecie, gdzie wrazenia uzytkownika sa kluczowe, strony
internetowe muszg nieustannie poprawia¢ swoja uzyteczno$¢, by przetrwac na rynku.
Wigkszo§¢ ruchu AutoTrader generowana jest przez organiczne wyszukiwania
Google, co czyni optymalizacj¢ pod katem wyszukiwarek (SEO) kluczowym
elementem strategii firmy. Bradley Miller, starszy badacz UX w AutoTrader,
wykorzystal narzedzie UserTesting.com do przeprowadzenia wywiadéw
z uzytkownikami, co pozwolito zidentyfikowa¢ i potaczy¢ si¢ z docelowymi
personami, komunikowa¢ si¢ z kupujacymi z catego kraju oraz redukowac koszty
testow uzytecznoSci przy jednoczesnym zwigkszaniu wgladu w potrzeby
uzytkownikéw. Z tych wywiadéw Miller dowiedzial si¢, Zze podr6z klienta czesto
zaczyna si¢ od wyszukiwarki, ktéra rzadko kieruje uzytkownikéw na stron¢ gtéwna,
lecz na wewnetrzne strony platformy. Na tej podstawie AutoTrader przeprojektowat
swoje podstrony, aby lepiej odpowiadaty podrézy klienta (eng. User Journey),
traktujac kazda podstrong jako potencjalny punkt wejscia i dostarczajac kontekstowe
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informacje bezpos$rednio na nich. Przyklad ten pokazuje sile wywiadéw
z uzytkownikami oraz znaczenie zrozumienia podrézy klienta i prawidtowego
wykorzystania SEO. [25]

4.5. Mobilne prototypy AR (Augmented Reality)

Badanie skoncentrowane bylo na ocenie dos$wiadczen uzytkownikéw (UX)
w konteks$cie aplikacji mobilnej rzeczywistosci rozszerzonej (MAR). Celem bylto
zrozumienie oczekiwan i potrzeb potencjalnych uzytkownikéw, aby zwigkszyé
akceptacje 1 sukces aplikacji MAR na rynku. Uzyto trzech metod ewaluacyjnych:
Emocard, AttrakDiff oraz SUXES, ktére pozwolity na szczegétowa analiz¢ réznych
prototypow. Wyniki badan pokazaly, ze dla uzytkownikéw kluczowe sg takie cechy
jak konkretno$¢, realizowalno$¢, poziom interakcji, personalizacja, nowos¢,
intuicyjno$¢ i uzytecznos$¢ informacji prezentowanych przez aplikacje. Szczeg6lng
uwage zwrécono na aplikacje MAR przetamujaca bariery jezykowe, ktéra otrzymata
najwigcej pozytywnych ocen, wykazujac si¢ wysokim poziomem uzytecznosci
i potrzeby w codziennych zadaniach uzytkownikéw. Z drugiej strony, aplikacja MAR
Playfulness, nastawiona na rozrywke, nie spetniata oczekiwan uzytkownikéw pod
wzgledem uzytecznoSci w ich codziennym Zyciu. Badanie podkreslito,
ze oczekiwania uzytkownikéw byly gtéwnie pragmatyczne przy pierwszym kontakcie
z prototypami MAR, a potrzeby hedonistyczne pojawialy si¢ gltdwnie
w odpowiedziach na kwestionariusz AttrakDiff. Odkrycia te sa niezmiernie wazne dla
projektantéw, ktérzy moga wykorzysta¢ wyniki do tworzenia bardziej intuicyjnych
i uzytecznych interfejsow uzytkownika w aplikacjach MAR. Whnioski z badan moga
stuzy¢ jako wytyczne projektowe, sugerujac, ze prototypy powinny by¢ intuicyjne,
innowacyjne, konkretne, realizowalne, umozliwiajace rézne poziomy interakcji,
personalizowane oraz uzyteczne. Wskazuje to na wage uwzgledniania oczekiwan
uzytkownikéw juz na etapie koncepcyjnym i prototypowym, co z kolei moze
przyczynic¢ si¢ do sukcesu finalnych produktéw MAR na konkurencyjnym rynku. [28]

5. Podsumowanie

Przeglad metod badawczych UX w kontekécie produktéw cyfrowych w firmach
komercyjnych wskazuje znaczaca réznorodno$¢ dostgpnych podejs¢. Metody te
wahaja si¢ od bezposrednio moderowanych testéw uzytecznosci, ktére wymagaja
osobistego zaangazowania badaczy, po mniej kosztowne i bardziej skalowalne
badania niemoderowane. Rozwdj cyfryzacji oraz powszechny dostgp do Internetu
otwieraja nowe mozliwosci dla zdalnych badan, ktére umozliwiaja efektywna
weryfikacje hipotez i szerokie podej$cie do zbierania danych. Przytoczone studia
przypadkéw z sektora komercyjnego potwierdzaja, ze inwestowanie
w badania do$§wiadczen uzytkownikéw, a tym samym zwigkszone zaangazowanie
uzytkownikéw jest kluczowe przy tworzeniu produktéw cyfrowych i ma pozytywny
wplyw na proces ich utrzymania. Przyktady te dowodzg, ze odpowiednie
zastosowanie metod UX znaczaco wptywa na efektywno$¢ rozwigzan cyfrowych,
przyczyniajac si¢ do rozwoju innowacji 1 rozwoju przedsi¢biorstw. Analiza
ta dostarczyla informacji potrzebnych do podjecia decyzji co do doboru metod
badawczych dla dalszych badan wlasnych nad tym przedmiotem.
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Niemniej jednak, brakuje dostgpu do szczegétowych case studies dotyczacych
system6éw informatycznych wspomagajacych procesy produkcyjne, takich jak
systemy ERP. Taka luka w literaturze przedmiotu wskazuje na potencjat
dla przysztych badan naukowych. Realizacja i publikacja wynikéw badan UX
skoncentrowanych na systemach produkcyjnych moze dostarczy¢ warto$ciowej
wiedzy dla §wiata nauki i praktyki, stajac si¢ fundamentem do dalszego rozwoju tej
dziedziny.
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