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ABSTRAKT: Teza/cel artykulu — W literaturze przedmiotu pojawiaja sie, cho¢
wciaz rzadko, teksty dotyczace wykorzystania techniki person w projektowaniu
stron WWW czy aplikacji mobilnych bibliotek, brakuje jednak spojrzenia na wy-
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korzystanie person i innych technik zaczerpnietych z podejscia User Experience
Design (UXD) do projektowania szeroko pojmowanych ustug bibliotecznych —
nie tylko elektronicznych. Metoda — Wykorzystano metode analizy i krytyki pi-
$miennictwa. Dokonano systematycznego wyszukiwania w bazach Scopus, Web
of Science oraz popularnej wyszukiwarce zasobow naukowych Google Scholar.
Poszukiwano publikacji wydanych w latach 2011-2021 w jezyku polskim lub an-
gielskim. Wyniki — Przeprowadzona analiza stanu badan pokazata, ze problema-
tyka wykorzystania technik projektowania UX w kontekscie ustug bibliotecznych
jest podejmowana rzadko i w ograniczonym zakresie, szczegdlnie w pismiennic-
twie polskim. Wnioski — Techniki projektowania UX maja w duzej mierze charak-
ter uniwersalny i moga by¢ stosowane tak w kontekscie tworzenia i doskonalenia
ustug elektronicznych, jak i tradycyjnych. Pomimo niewielkiej obecnosci tej pro-
blematyki w literaturze bibliotekoznawczej technika tworzenia person moze by¢
z powodzeniem stosowana w dziatalnosci bibliotek.

WSTEP

Dla wielu instytucji, zaréwno komercyjnych, jak i publicznych, klu-
czem do zdobywania i utrzymania klientow staje sie budowanie pozytyw-
nych doswiadczen zwiazanych z procesem ustugowym lub handlowym.
Zgodnie z zalozeniami tzw. ekonomii doswiadczen, to wtasnie zapadajace
w pamie¢, ciekawe i celowo zaprojektowane przezycia stanowia istotne
narzedzie budowania przewagi konkurencyjnej (Pine & Gilmore, 2019).
Doswiadczenie klienta powinno by¢ przy tym budowane catosciowo za-
rowno w odniesieniu do oferty $wiadczonej tradycyijnie, jak i w srodowi-
sku elektronicznym (Wdjcik, 2016). W tym kontekscie szczegdlnego zna-
czenia nabiera proces projektowania produktéw i ustug w sposob, ktéry
sprzyja budowaniu pozytywnych doswiadczen klientéw. Takie podejscie
projektowe, stawiajace w centrum procesu przezycia klienta, okreslane
jest najczesciej terminem User Experience Design — UXD (Marcus & Wang
ed., 2019). Co ciekawe, termin UXD jest najczesciej uzywany w literatu-
rze przedmiotu w kontekscie projektowania zasobdw sieciowych — stron
WWW i aplikacji mobilnych, rzadziej odnosi si¢ do projektowania do-
$wiadczenia klienta poza srodowiskiem sieciowym. W tym artykule przy-
jeto zatozenie, ze techniki projektowe, charakterystyczne dla procesow
UXD, jak chocby sortowanie kart, modele zadan, makietowanie, mapy do-
$wiadczen czy bedace przedmiotem tego artykulu persony, mozna z po-
wodzeniem stosowac do projektowania ustug bibliotecznych, takze tych
$wiadczonych tradycyjnie.

CEL IMETODA

Celem artykutu jest zaprezentowanie mozliwosci wykorzystania tzw.
person oraz innych technik zaczerpnietych z podejscia UXD do projekto-
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wania szeroko pojmowanych ustug bibliotecznych — nie tylko zasobow
elektronicznych.

Wykorzystano metode analizy i krytyki piSmiennictwa. Dokonano sys-
tematycznego wyszukiwania w bazach Scopus i Web of Science oraz po-
pularnej wyszukiwarce zasobéw naukowych Google Scholar. Poszukiwa-
no publikacji zwigzanych z wykorzystaniem podejscia UX w kontekscie
dziatan bibliotecznych wydanych w latach 2011-2021 w jezyku polskim
lub angielskim. Zastosowano kwerendy UX + ,library OR libraries OR
biblioteka OR biblioteki” lub ich warianty charakterystyczne dla danego
narzedzia wyszukiwawczego. W miare mozliwosci starano si¢ zawezac
wyniki do tych zawierajacych argumenty wyszukiwawcze w tytule, abs-
trakcie lub stowach kluczowych. Wyniki wyszukiwania przedstawiono
w tabeli 1.

Tabela 1. Analiza stanu badan

Liczba

Zrédlo Kwerenda g Komentarz
wynikéw
Scopus Persona AND library 48 Stosunkowo niewielka
OR libraries (zawezenie liczba rezultatow,
wynikéw do dziedziny w wiekszosci relewantnych
Social Science i jezyka
angielskiego)
Web of Persona AND library 6 Niewielka liczba wynikéw,
Science OR libraries (zawezenie ale rezultaty relewantne
wynikéw do dyscypliny
LIS i jezyka angielskiego)
Google UX AND , library OR 44 000 Duza liczba wynikow,
Scholar libraries OR biblioteka w wiekszosci relewantnych
OR biblioteki” w mniejszym lub

wiekszym stopniu

(ze wzgledu na duza
liczbe wynikéw analize
przeprowadzono

w odniesieniu do
pierwszych 10 stron
wynikéw wyszukiwania)

Google allintitle: UX AND 77 Relewantne wyniki
Scholar ,library OR libraries OR z nielicznymi wyjatkami
biblioteka OR biblioteki”
Google persona AND | library 124 000 Duza liczba wynikow,
Scholar OR libraries OR jednak wiele
biblioteka OR biblioteki” nierelewantnych (ze
wzgledu na duza
liczbe wynikow analize
przeprowadzono

w odniesieniu do
pierwszych 10 stron
wynikéw wyszukiwania)
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Google allintitle: persona AND | 10 (8 po Relewantne wyniki, cho¢
Scholar ,library OR libraries OR | odrzuceniu | tylko 2 teksty to artykuty
biblioteka OR biblioteki” | cytatow) naukowe, pozostate
wyniki to przyklady
person reprezentujacych
typowych uzytkownikéow
bibliotek akademickich

w zachodnim kregu
kulturowym.

Zrodto: oprac. wlasne, 2022.

Bazujac na przeprowadzonej analizie literatury przedmiotu stwierdzo-
no, ze w pismiennictwie naukowym pojawiaja sie, cho¢ wcigz stosunko-
wo rzadko na tle innych tematéw, teksty dotyczace wykorzystania tech-
niki UX w projektowaniu stron WWW czy aplikacji mobilnych bibliotek.
Przykladem moga by¢ prace, takie jak: Usability testing as a method to refine
a health sciences library website (Denton, Moody & Bennett, 2016), Metoda et-
nograficzna i UX usability testing w badaniach uzytkownikow bibliotek. Badania
jakosciowe kontra kult statystyki (Wolaniska, 2019) czy Working together: Us-
ing student-driven UX projects to improve library websites (Dease, Villaespesa
& MacDonald, 2021).

Brakuje takze spojrzenia na wykorzystanie person i innych technik za-
czerpnietych z podejscia UXD do projektowania szeroko pojmowanych
ustug bibliotecznych —nie tylko elektronicznych. Do nielicznych prac pre-
zentujacych szersza perspektywe myslenia o projektowaniu UX naleza,
m.in.: Applying human-centred design to the library experience (Heath, 2016),
User experience in libraries: applying ethnography and human-centred design
(Priestner & Borg, 2016), Library User Experience, czyli o budowaniu doswiad-
czenia uzytkownika w bibliotece (Wojcik, 2018), A New Way to Do Old Work:
Exploring User Experience to Improve Library Service (Alvankar et al., 2020)
czy Ustysze¢ niewypowiedziane. Dostrzec niewidoczne. Techniki UX (User expe-
rience) w badaniach uzytkownikéw bibliotek. Szanse i perspektywy (Wolanska,
2020). Warto podkresli¢, ze wymienione prace, cho¢ bardzo interesujace,
maja przede wszystkim charakter koncepcyjny — maja inspirowac biblio-
tekarzy do myslenia o ustugach bibliotecznych w kategorii doswiadczenia
uzytkownika, nie pokazuja jednak zwykle szczegétowo sposobéw wdra-
zania konkretnych technik projektowych UX w planowaniu i doskonale-
niu dziatan bibliotek.

W oparciu o zdiagnozowang luke w literaturze sformutowano cel tego
artykutu, a mianowicie scharakteryzowanie mozliwosci wykorzystania
sposobow dzialania wtasciwych dla podejscia projektowego User Ex-
perience w projektowaniu szeroko pojmowanych ustug bibliotecznych na
przykladzie techniki tzw. person. Jest to temat rzadko poruszany w pis-
miennictwie naukowym. Odnaleziono jedynie kilka relewantnych tek-
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stow dotyczacych tego zagadnienia, takich jak: Personas: stepping into the
shoes of the library user (Brigham, 2013), Library user persona template (Skin-
ner & Crane, 2015), Western Libraries Graduate Student User Persona (Neil
Burtson) (Marrall, Burmeister & Dillon, 2016), Wykorzystanie metody person
w projektowaniu ustug bibliotek szkot wyzszych (Opas, 2016), Using persona
descriptions to inform library space design (Zaugg, 2017) czy User personas as
a shared lens for library UX (Sundt & Davis, 2017). Jest to luka w literaturze
przedmiotu, ktéra powinna zosta¢ wypetniona ze wzgledu na duzy po-
tencjat dla praktycznych dziatan bibliotek.

UXD - CHARAKTERYSTYKA KONCEPCJI

UXD to najogélniej podejscie do projektowania produktéw i ustug
nastawione na budowanie u uzytkownikéw pozytywnych doswiadczen
zwiazanych z korzystaniem z wykreowanego produktu. W praktyce,
podejécie UX jest najczesciej wykorzystywane w projektowaniu serwi-
sow internetowych i aplikacji mobilnych, ale moze by¢ takze stosowane
w szerszym kontekscie do projektowania doswiadczenia klienta takze
w odniesieniu do fizycznych produktéw czy ustug swiadczonych trady-
cyjnie (Allanwood & Beare, 2019). Projektowanie UX taczy elementy nauk
humanistycznych, spotecznych, écistych, a nawet medycznych uwzgled-
niajac caloSciowo elementy wptywajace na interakcje cztowieka z jego
otoczeniem - fizycznym, elektronicznym oraz, coraz czesciej, takze mie-
szanym. Wedlug A. Davida Benyona podejscie UX taczy wiedze o potrze-
bach, celach, oczekiwaniach i obawach ludzi ze znajomoscia kontekstow
i sposobow rozwigzywania problemow, z jakimi si¢ mierza, a takze z wie-
dza o narzedziach (w tym technologicznych) i rozwiazaniach projekto-
wych umozliwiajacych efektywne i przyjemne dziatanie zgodne ze zdefi-
niowanymi potrzebami i celami (Benyon, 2019). Proces projektowy UXD
odbywa si¢ w oparciu o zdefiniowane techniki dzialania charakterystycz-
ne dla tego sposobu myslenia. Do najpopularniejszych mozna zaliczy¢:
sortowanie kart, tworzenie modeli zadan i map doswiadczen, makietowa-
nie czy wreszcie — bedace przedmiotem zainteresowania w tym artykule
— projektowanie tzw. person.

KLUCZOWE TECHNIKI PRACY UXD

Sortowanie kart to jedna z popularnych technik procesu projektowe-
go UX, majaca na celu prawidlowy podziat zagadniert miedzy kategorie
obecne w danym systemie. Uzytkownicy bioracy udzial w procesie tacza
w grupy, wedlug wlasnego uznania, karty symbolizujace pewne obszary
tematyczne lub funkcje systemu, co utatwia projektowanie czytelnej ar-
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chitektury informacji (de Quincey & Mitchell, 2021). Uzytkownicy moga
sami tworzy¢ kategorie nadrzedne lub przyporzadkowywac karty do juz
istniejacych etykiet. Technika nie jest nowa i ma wspdtczesnie wiele wa-
riantéw uwzgledniajacych potrzeby réznych grup docelowych, w tym
np. dzieci czy oséb z niepelnosprawnoscig ruchowsa lub sensoryczna.
W kontekscie pracy bibliotecznej tego rodzaju rozwigzania sg stosowane
przede wszystkim w procesie projektowania stron WWW. Jak podkre-
sla Agnieszka Wolanska, sortowanie kart nie stuzy tworzeniu gotowych
rozwigzan, ale zrozumieniu sposobu myslenia uzytkownikow (Wolanska,
2020).

Tworzenie modeli zadan, kolejna z technik UX, polega na dokonaniu
szczegdtowego opisu podejscia uzytkownika do rozwiagzania konkretnego
zadania (np. zalozenie konta w serwisie, dodanie produktu do koszyka,
zarezerwowanie produktu) oraz wszystkich czynnosci (decyzji) wykony-
wanych przez niego w drodze do realizacji celu. Efektem procesu mode-
lowania jest tzw. diagram zadan pokazujacy w formie graficznej decyzje
i dziatania uzytkownika od momentu rozpoczecia realizacji zadania do
jego ukoniczenia lub porzucenia (Bernhaupt et al., 2020). Jest to technika
uzyteczna dla uporzadkowania architektury informacji serwisu, a takze
dla poznania typowych sposobow realizacji zadan przez uzytkownikow.
Technika tworzenia modeli zadan jest stosowana w kontekscie bibliotecz-
nym przede wszystkim do optymalizowania funkcjonalnosci katalogow
bibliotecznych, tak by poprzez prawidlowy projekt utatwic¢ uzytkowni-
kom wykonywanie typowych czynnosci — wyszukanie publikacji i jej za-
rezerwowanie badz uzyskanie dostepu do pelnego tekstu online.

Budowanie map doswiadczen, analogicznie do tworzenia modeli za-
dan, polega na graficznym przedstawieniu relacji miedzy potrzebami
klientéw a sposobami ich zaspokojenia oferowanymi przez dany serwis
czy ustuge. Jak wskazuje nazwa tej techniki, mapa ma przedstawiac ele-
menty interakcji czlowiek-system/produkt/ustuga, ktére moga wpltywac
na tworzenie calosciowego wrazenia klienta. Mapa do$wiadczen, w od-
roznieniu od modeli zadan, ma zatem charakter bardziej kompleksowy
uwzgledniajacy nie tylko konkretne sposoby poruszania si¢ uzytkownika
po serwisie, ale takze pozostale konteksty budujace jego catosciowe do-
Swiadczenie (Szabo, 2017).

Jedna z najbardziej rozpoznawalnych technik pracy projektowej UX jest
makietowanie, a wigc tworzenie prototypdéw projektowanych rozwigzan,
najczesciej celem ich przetestowania i doskonalenia. Prototyp sktada sie
z reprezentacji minimalnej liczby ekranéw niezbednej, aby pokazac isto-
te dziatania systemu, jego warto$¢ dla uzytkownikéw oraz — w przypad-
ku produktéow komercyjnych — prepozycje modelu biznesowego (Levy,
2017). Wspolczesnie prototypy tworzone sa najczesciej za pomoca specjal-
nych programoéw do makietowania np. Axure czy Figma, ale mozliwa jest
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rowniez praca na prototypach papierowych, co jest stosowane czesto na
etapie diagnozowania potrzeb grupy docelowej. Prototypowanie stanowi
istotny element procesu projektowego umozliwiajacy testowanie i dosko-
nalenie prezentowanych rozwigzan.

Warto zaznaczy¢, ze obszar badant UX, nieustannie si¢ powigksza po-
dobnie, jak i sfera dziatalnosci praktycznej z nim zwigzana. Powoduje to
modyfikowanie juz istniejacych technik projektowych, jak réwniez two-
rzenie nowych sposobéw dziatania i podejs¢ do projektowania UX. W tym
artykule oméwiono w skrécie jedynie wybrane techniki celem nakresle-
nia szerszego kontekstu dla gtéwnego przedmiotu rozwazan, a mianowi-
cie zastosowania techniki tworzenia person w kontekscie projektowania
ustug bibliotecznych.

PERSONA JAKO TECHNIKA UX

Popularng technika projektowq stuzaca rozpoznaniu potrzeb, prefe-
rengji i oczekiwan klientéw z grupy docelowej jest tworzenie tzw. per-
son, a wiec najogolniej profili typowych uzytkownikéw (Brigham, 2013).
Karta persony (zob. Zal. 1 — przykladowa karta persony) obejmuje opis
charakterystycznych cech, zainteresowan i potrzeb fikcyjnej osoby, repre-
zentujacej konkretna grupe uzytkownikow (Marrall, Burmeister & Dillon,
2016). Wazne, by stworzone persony (najczesciej wiecej niz jedna) odda-
waly spektrum uzytkownikow typowych dla projektowanego produktu
lub ustugi. Podstawa utworzenia persony jest zatem zebranie rzetelnych
danych o grupie lub grupach docelowych, np. poprzez badanie potrzeb
klientéw w toku ankiety, przeprowadzenie wywiaddw czy grup fokuso-
wych lub analize dokumentéw dotyczacych cech demograficznych, za-
interesowan, preferencji i potrzeb typowych grup uzytkownikéw (Sundt
& Davis, 2017). Persony pozwalaja wyj$¢ w procesie projektowym poza
dane statystyczne i nada¢ im konkretny, fatwy do analizy ksztalt karty
reprezentujacej konkretnego przedstawiciela/-ke danej grupy uzytkowni-
kéw (Skinner & Crane, 2015). Co wazne, persony sa przydatne nie tylko
na etapie projektowania nowych produktéw czy ustug, ale takze na etapie
ewaluacji juz istniejacych rozwigzan jako punkt odniesienia w dyskusji.

PERSONY W PROJEKTOWANIU BIBLIOTECZNYCH USLUG
ELEKTRONICZNYCH

W pismiennictwie pojawiaja si¢ niekiedy komentarze dotyczace uzy-
tecznosci i waloréw wizualnych stron internetowych bibliotek, najcze-
Sciej w kontek$cie wskazywania ich mankamentéw. Zdaniem Nicolasa
Dease’a, Eleny Villaespesy i Craiga M. MacDonalda przekrojowo niska
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jakos¢ stron bibliotecznych wynika z braku wypracowanych procedur
projektowania i oceny zasobow elektronicznych zgodnie z zasadami UXD
(2020). Jest to oczywiscie duze uogdlnienie, niemniej jednak prowokujace
do rozwazan na temat stopnia uzytecznosci i przyjaznosci bibliotecznych
zasobow elektronicznych. Pozytywny wydaje sie¢ w tym kontekscie fakt,
ze coraz wigcej bibliotek probuje wdrazac¢ elementy UX, w tym wybrane
techniki projektowe.

W literaturze przedmiotu mozna znalez¢ przyklady potwierdzajace
uzytecznos¢ techniki person dla projektowania bibliotecznych zasobéw
elektronicznych, w tym szczegodlnie stron internetowych, aplikacji mobil-
nych, e-katalogéw czy baz danych. Przykladem moze by¢ wykorzystanie
person w projektowaniu ustug bibliotek akademickich, takich jak: Biblio-
teka Hogskolan i Biblioteka Miejska w Boras w Szwedji, biblioteki wydzia-
fowe Uniwersytetu Kolorado w Boulder, Biblioteki Uniwersytetu Cornella
w Ithace czy Biblioteki Uniwersytetu Macquarie w Sydney (Opas, 2016).
Technike person wykorzystano takze z sukcesem w bibliotece Western
Washington University, gdzie powstata grupa robocza zlozona z bibliote-
karzy, zajmujaca si¢ opracowaniem person typowych dla uzytkownikéw
tej biblioteki (Marrall, Burmeister & Dillon, 2016). Bibliotekarze z Utah
State University Libraries rowniez wykorzystali technike person do wie-
loaspektowej analizy oferowanych ustug i projektowania nowych rozwia-
zan, zwracajac uwage na intuicyjny charakter procesu tworzenia person
itatwosc¢ ich wykorzystania w codziennej pracy bibliotekarzy, szczegdlnie
w porownaniu z innymi, bardziej skomplikowanymi podejsciami projek-
towymi (Sundt & Davis, 2017). Przytoczone przyklady pokazuja, ze tech-
nika person jest juz z sukcesem wdrazana w niektdérych bibliotekach po-
zwalajac na lepsze zrozumienie potrzeb uzytkownikow i otwierajac nowe
perspektywy w projektowaniu dla nich ustug.

PERSONY W PROJEKTOWANIU BIBLIOTECZNYCH USLUG
STACJONARNYCH

Problematyka wykorzystania techniki person, podobnie jak innych
sposobdéw dziatania zaczerpnietych z nurtu UX, do projektowania sta-
gjonarnych ustug bibliotecznych pojawia si¢ w piSmiennictwie rzadko
i raczej przy okazji omawiania innych tematow, np. zwigzanych z pro-
jektowaniem przestrzeni bibliotecznych (Zaugg, 2017). Nieliczne prace
prezentujace szersza perspektywe myslenia o projektowaniu UX doty-
cza przede wszystkim wykorzystania metod etnograficznych w badaniu
sposobdw odbioru produktéw i ustug przez uzytkownikéw (Priestner &
Borg, 2016). Teksty dotyczace budowania szeroko pojmowanego doswiad-
czenia uzytkownika w bibliotece maja przewaznie charakter koncepcyjny,
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trudno jednak znalez¢ w pisSmiennictwie opisy faktycznych wdrozen tej
koncepcji w bibliotekach. By¢ moze takie projekty sa realizowane w nie-
ktérych placoéwkach w odniesieniu do ustug $wiadczonych stacjonarnie,
jednak ta praktyka nie jest opisywana w literaturze przedmiotu. Wyko-
rzystywanie techniki person niemal wylacznie do projektowania zasobow
cyfrowych wydaje si¢ by¢ niewykorzystang okazja. Persony ze wzgledu
na swdj uniwersalny charakter sa technika, ktéra z powodzeniem moze
i powinna by¢ wykorzystywana takze w projektowaniu ustug swiadczo-
nych stacjonarnie, tak na etapie projektowania nowych ustug, jak i na eta-
pie ewaluadji juz istniejacej oferty (zob. Rys 1).

Tworzenie
eankieta person eodniesienie pomystu na
swywiad ustuge do cech, potrzeb i

sgrupy fokusowe eprzygotowanie kart person na scenariuszy dziatania person
eobserwacja podstawie badan ("Czy ta ustuga spodobataby
eeksperyment uzytkownikéw sie Ani? Czy Krzysztof tez by z
eanaliza dokumentacji niej korzystat?)

stesty funkcjonalne

Badania
uzytkownikéw

Rys. 1. Schemat wykorzystania techniki persony w projektowaniu ustug bibliotecznych

Projektowanie i
wdrozenie ustugi

Zrédto: oprac. whasne, 2022.

PERSONY W PROJEKTOWANIU CALOSCIOWEGO
DOSWIADCZENIA UZYTKOWNIKA W BIBLIOTECE

Koncepcja LUX — Library user experience, wywodzi sie tak z koncepgji
projektowania UX, jak i z szerszego kontekstu tzw. ekonomii doswiad-
czen. Zaktada ona dazenie do tworzenia catosciowego, pozytywnego do-
swiadczenia uzytkownika zwigzanego z korzystaniem z zasobdw i ustug
biblioteki, co wazne — tak elektronicznych, jak i tradycyjnych (Wdjcik,
2018). Na konieczno$¢ budowania wspodtczesnych ustug bibliotecznych
W spojny sposob, taczacy przestrzen wirtualng i fizyczng, zwraca uwage
Leo Appleton, upatrujac w takim podejsciu klucza do budowania trwa-
tych i pozytywnych doswiadczen uzytkownikéw w relacji z bibliotekami
(2016). Potrzebe integrowania doswiadczen uzytkownikéw w odniesieniu
do elektronicznych i stacjonarnych ustug bibliotecznych podkreslaja takze
Aaron Schmidt i Amanda Etches (2014) wskazujac 19 kluczowych elemen-
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tow wpltywajacych na ogoélne wrazenia uzytkownika. Wsrdéd nich autorzy
wskazuja zaréwno na komponenty zwigzane ze sfera elektroniczng — pra-
widlowo zaprojektowana, funkcjonalng strone internetowa czy sposob
odpowiadania na maile uzytkownikow, jak i na sposdb organizacji ustug
$wiadczonych stacjonarnie czy pozornie malo znaczace elementy, takie
jak: sposob organizacji parkingu przed biblioteka czy wyglad pomiesz-
czen. Przytoczone przyklady zaczerpniete z piSmiennictwa pokazuja, Ze
uzytkownicy oceniaja swoje relacje z biblioteka catosciowo uwzgledniajac
zardwno sposob organizacji ustug na miejscu, w budynku biblioteki, jak
i w jej przestrzeni wirtualnej reprezentowanej przez strone WWW, apli-
kacje mobilng czy prezentacje w mediach spotecznosciowych. Generuje
to koniecznosc¢ projektowania ustug bibliotecznych w sposob holistyczny
i spdjny, ktory sprzyja budowaniu catosciowego, pozytywnego doswiad-
czenia uzytkownika. W tym kontekscie wazne wydaje si¢ podkreslenie, Zze
stosowanie podejscia nakierowanego na uzytkownika i zasad projektowa-
nia UX musi sie¢ odnosi¢ w réwnym stopniu do tworzenia i oceny ustug
elektronicznych, jak i stacjonarnych. Technika person moze si¢ w tym
kontekscie okaza¢ uzytecznym narzedziem integrujacym spojrzenie na
uzytkownika i jego potrzeby, zardwno te realizowane w przestrzeni fi-
zycznej biblioteki, jak i poza nig (Sundt & Davis, 2017).

WNIOSKI

Zdaniem A. Wolanskiej: ,w Polsce, poza nielicznymi wyjatkami, tech-
niki UX nie sa stosowane, choc¢ temat UX zaczyna pojawiac si¢ w referatach
i artykutach” (Wolanska, 2020, s. 60). Warto w tym kontekscie podkreslic,
ze techniki projektowania UX maja w duzej mierze charakter uniwersal-
ny i moga by¢ z powodzeniem stosowane tak w kontekscie tworzenia
i doskonalenia bibliotecznych ustug elektronicznych, jak i tradycyjnych.
Technika person, bedaca przedmiotem rozwazan w tym artykule, moze
znalez¢ szerokie zastosowanie w bibliotekach réznego typu, szczegdlnie
takich, ktdre —jak biblioteki publiczne czy akademickie — obstuguja rozne
grupy uzytkownikow, czesto o bardzo zréznicowanych potrzebach i ocze-
kiwaniach. Wykorzystanie technik zaczerpnigtych z procesu projektowa-
nego UX moze pomdc w lepszym zrozumieniu uzytkownikow i stworzy¢
warunki do skuteczniejszego projektowania ich interakgji z biblioteka, tak
w wymiarze fizycznym, jak i wirtualnym.
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Artykut w wersji poprawionej wptynat do Redakcji 4 maja 2023 r.

Zalacznik 1 - Przykltadowa karta persony uzytkownika biblioteki akademickiej

Dr Anna Miedzifska -
34 lata, badaczka Cechy:
- zyje w pospiechu, ma wiele obowiazkow
Zdjecie Uzytkownika zawodowych i prywatnych
Do pobrania z banku — preferuje tradycyjne zrédta informacji, lubi
twarzy lub korzysta¢ z biblioteki i ustug swiadczonych
baz dla webmasterow stacjonarnie, ale nie zawsze ma na to czas
Potrzeby:
— zbieranie materiatéw do prowadzenia wtasnych
badan
- przygotowanie do prowadzenia nowych zaje¢
Podstawowe dydaktycznych ze studentami
informacje: doktor
nauk humanistycznych, Trudnosci:
zatrudniona na stanowisku — brak czasu na pogtebione poszukiwania zrodet
badawczo-dydaktycznym, i wizyty w bibliotece
mezatka, matka dwajki - ograniczone umiejetnosci wyszukiwania
matych dzieci w zrédtach elektronicznych przy jednoczesnym
braku czasu na wizyty w bibliotece
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Cele: Scenariusze dzialan:

— zdobycie kompetencji — Anna chce opublikowa¢ artykut w czasopismie

pozwalajacych na bardziej o wysokim IF. Musi skutecznie wyszuka¢ artykuty

efektywne korzystanie ze (gléwnie w jezyku angielskim) oraz ksigzki

zrodet elektronicznych, relewantne dla podejmowanego przez nig tematu

szczegodlnie baz danych, by — Anna rozpoczyna niedtugo prowadzenie nowego

moéc zdobywacé materiaty do przedmiotu. Zakres przedmiotu wykracza nieco

prowadzenia badan i zaje¢ poza obszar jej typowych zainteresowan. Musi

dydaktycznych szybciej znalez¢ materiaty umozliwiajace jej przygotowanie
30h zaje¢ konwersatoryjnych.

Zrédto: oprac. wlasne, 2022.
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USING PERSONA TECHNIQUE IN DESIGNING LIBRARY
SERVICES - AN INTRODUCTION
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ABSTRACT: Thesis/Objective — The literature of the field includes some scarce texts on
the use of persona technique in designing library websites or mobile applications, how-
ever no one discusses the use of personas and other UXD techniques in designing library
services — traditional as well as electronic ones. Research method — The author used the
critical analysis of the literature, systematically searching Scopus and Web of Science data-
bases and browsing searching results from Google Scholar for texts published in Polish or
English in the years 2011-2021. Results — The analysis shows that the application of UX de-
sign techniques in the development of library services is discussed rarely and to a limited
extent, in particular as regards Polish literature of the field. Conclusions — UX design tech-
niques are fairly universal and may be used in the context of designing and enhancing both
traditional and electronic services. Despite the scarce presence of this issue in the literature
of the field the persona technique can be sucessfully used in the library everyday activity.



