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ABSTRAKT: Teza/cel — Przedmiot artykulu stanowi koncepcja Library User Experience
(LUX). Celem jest okreslenie potencjatu koncepcji opartych na budowaniu doswiadczenia
uzytkownika dla bibliotek i opracowanie schematu zastosowania LUX w projektowaniu
innowacyjnych ustug bibliotecznych. Metoda — Zastosowano metode analizy i krytyki
pisSmiennictwa. W oparciu o wyszukiwanie prowadzone za pomoca wyszukiwarki zaso-
béw naukowych Google Scholar — wybranej ze wzgledu na szeroki zakres przeszukiwa-
nych baz — ustalono stan badan nad zjawiskiem LUX. Pod uwage wzieto wytacznie prace
opublikowane w jezyku polskim i angielskim w latach 2010-2017. Wyniki — Dokonano
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charakterystyki koncepcji LUX, poréwnano zatozenia LUX z zatozeniami koncepdji pro-
jektowej UXD (ang. User Experience Design), jak rowniez poréwnano zatozenia LUX z zasa-
dami charakterystycznymi dla ekonomii doswiadczen (ang. experience economy), zatozenia
LUX odniesiono do koncepgji projektowych service design i design thinking oraz opracowa-
no schemat zastosowania LUX w projektowaniu innowacyjnych ustug bibliotecznych, ze
szczegdlnym uwzglednieniem ustug informacyjnych. Wnioski — Przeprowadzona analiza
pokazuje duza uzyteczno$¢ podejscia LUX w projektowaniu innowacyjnych ustug biblio-
tecznych.

WSTEP

Wspolczesnie, zardwno instytucje komercyjne, jak i publiczne dokta-
daja staran, by wyrdznic sie od innych, podobnych podmiotéw i zdoby¢
lojalno$¢ klienta. Wsérod tradycyjnych metod budowania przewagi kon-
kurencyjnej mozna wymieni¢ cho¢by konkurowanie ceng, jakoscig ustug
czy zakresem oferty, ale w zwigzku z rosnaca liczbg podmiotéw na rynku
w obrebie poszczegolnych sektoréw metody te przestaja by¢ wystarcza-
jace (Brodowska-Szewczuk, 2009). Klienci chca juz nie tylko naby¢ okre-
$lony towar czy ustuge — tanio i wygodnie, ale chca takze, by caly proces
zwigzany z transakcja byl ciekawy, oryginalny i zapadajacy w pamiec. Jak
pisze Teresa Taranko: ,Nie chodzi tylko o kupowanie produktow, ale tez
o rado$¢ z doswiadczenia, przezycia, nauczenia si¢ czegos nowego. Kon-
sumenci «transumersi» poszukuja atrakcji, przezy¢, nie chca, by codzien-
ne czynnosci byly Zzmudne, nudne, meczace. Zakupy staja sie rodzajem
rozrywki, sportem, polowaniem, a galerie handlowe tzw. trzecim miej-
scem” (Taranko, 2013, s. 3). Kluczowe staje si¢ wigc dostarczenie klientowi
doswiadczenia, ktore okaze si¢ na tyle wartosciowe, ze pozwoli zbudowac
trwata relacje klienta z instytucja. Przejawy takiego sposobu myslenia moz-
na zaobserwowa¢ w wielu sektorach gospodarki i w réznych odstonach.
Warto zatem rozwazy¢, czy koncepcje oparte na budowaniu doswiadcze-
nia uzytkownika potencjalnie moga by¢ wdrazane w bibliotekach i jakie
moga by¢ konsekwengje tego procesu.

PRZEDMIOT I CEL

Przedmiot artykutu stanowi koncepcja Library User Experience (LUX).
Celem jest okreslenie potencjalu koncepcji opartych na budowaniu do-
Swiadczenia uzytkownika dla bibliotek i opracowanie schematu zasto-
sowania LUX w projektowaniu innowacyjnych ustug bibliotecznych. Do
celow szczegdétowych mozna zaliczy¢:

— dokonanie charakterystyki koncepcji LUX,

— poréwnanie zatozen koncepcji LUX z zatozeniami koncepcji projek-

towej UXD (ang. User Experience Design),
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— pordéwnanie zatozen koncepcji LUX z zasadami charakterystycznymi
dla ekonomii doswiadczen (ang. experience economy),

— pordwnanie zatozen koncepcji LUX z zatozeniami metod projekto-
wych service design i design thinking,

— opracowanie schematu zastosowania LUX w projektowaniu inno-
wacyjnych ustug bibliotecznych, ze szczegélnym uwzglednieniem
ustug informacyjnych.

METODA

Zastosowano metode analizy i krytyki pismiennictwa. W oparciu o wy-
szukiwanie prowadzone za pomoca wyszukiwarki zasobéw naukowych
Google Scholar — wybranej ze wzgledu na szeroki zakres przeszukiwa-
nych zrodet — ustalono aktualny stan badan nad zjawiskiem LUX. Pod
uwage wzieto wylacznie prace opublikowane w jezyku polskim i angiel-
skim w latach 2010-2017. Wykorzystano nastepujace kwerendy wyszuki-
wawcze: allintitle: , library user experience”, allintitle:LUX, ,, doswiadcze-
nie uzytkownika w bibliotece”. W rezultacie otrzymano 27 relewantnych
rezultatéw. Przeprowadzona analiza wytypowanych tekstéow pokazuje,
ze koncepcja budowania doswiadczenia uzytkownika w bibliotece oma-
wiana jest najczesciej w kontekscie projektowania serwisow WWW i apli-
kacji mobilnych bibliotek. Przyktadem takiego podejscia moga by¢ teksty
takie jak: Rethinking library web sites with user experience design: Conference
report (Graham, 2012) i The present and future of the library mobile experience
(Kim, 2013), w ktérych podkreslono role prawidlowo zaprojektowanego
serwisu WWW, a takze aplikacji mobilnych dla budowy doswiadcze-
nia uzytkownika biblioteki. Niewiele tekstow porusza te problematyke
w szerszym konteks$cie dziatan zwiazanych z ekonomia doswiadczen,
a wiec skupiajac sie na aspektach zwigzanych z budowaniem cato$ciowe-
go doswiadczenia uzytkownika zaréwno w srodowisku wirtualnym, jak
i na miejscu, w bibliotece. Praca szczegolnie istotng z punktu widzenia
celow artykutu okazata sie ksiazka Useful, Usable, Desirable: Library User
Experience (Schmidt & Etches, 2014), w ktorej kompleksowo omoéwiono
rozne aspekty skladajace sie na budowanie catosciowego doswiadczenia
uzytkownika w bibliotece.

Na uwage zastuguje fakt, ze problematyka doswiadczenia uzytkownika
- szczegodlnie w odniesieniu do UXD - jest niekiedy poruszana w konteks-
cie bibliotecznym jako sposéb podejscia do badania potrzeb uzytkowni-
kéw. Przyktadem takiego ujecia tematu moze by¢ artykut User experience
(UX) in libraries: let’s get physical (and digital) (Appleton, 2016) oraz ksiazka
User experience in libraries: applying ethnography and human-centred design
(Priestner & Borg, 2016), w ktdrych pisano, w jaki sposob metody badania
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potrzeb klientow w ramach procesu UXD moga przektadac si¢ na polep-
szanie jakosci ustug bibliotecznych. Ten watek, cho¢ interesujacy, znalazt
sie poza przyjetym zakresem tematycznym artykutu. W dalszych rozwa-
zaniach wzieto pod uwage wylacznie prace skupione wokdt koncepcji
LUX, rozumianej jako holistyczne podejscie do budowy doswiadczenia
uzytkownika w bibliotece.

KONCEPCJA LUX: ZAL.OZENIA I ELEMENTY SKEADOWE

Library User Experience (LUX) to koncepcja budowy relacji uzytkownika
z biblioteka zakladajaca, ze na satysfakcje uzytkownika sklada sie szereg
komplementarnych czynnikdw, ktére — starannie zaprojektowane — tworza
zapadajace w pamigé, pozytywne doswiadczenie. Koncepcja LUX, zako-
rzeniona w zalozeniach ekonomii doswiadczen, zaklada, ze na koricowe
doswiadczenie klienta biblioteki skfada si¢ wszystko — od wygladu i funk-
cjonalnosci samej biblioteki, przez wyglad i zachowanie bibliotekarzy, pro-
jekt strony WWW, aktywnos¢ biblioteki w mediach spotecznosciowych,
sposob prowadzenia komunikacji bezposredniej i elektronicznej, az po
branding, marketing i identyfikacje wizualng biblioteki (Schmidt & Etches,
2014). Istotne sa zatem zardwno elementy zwiazane z fizyczng warstwa bi-
blioteki jako miejsca — np. wyposazenie czy zbiory, elementy niematerial-
ne —np. kapital ludzki, marka, wizerunek biblioteki, jak i elementy zwigza-
ne z obecnoscia biblioteki w przestrzeni wirtualnej — np. jej strona WWW,
aplikacja mobilna czy konta w serwisach spotecznosciowych.

wyglad
i funkcjonalnosc¢

branding
i promocja
biblioteki

wyglad
i zachowanie
pracownikéw

biblioteki
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Rys. 1. LUX — elementy sktadowe
Zrédto: oprac. whasne 2018, na podstawie Schmidt & Etches 2014.
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Co istotne, wszystkie wymienione elementy (zob. rysunek 1) musza by¢
starannie przemyslane i zaprojektowane, tak by wspiera¢ gléwny prze-
kaz, jaki chce zaprezentowac na swoj temat biblioteka. Sam przekaz musi
by¢ oryginalny, zgodny z misjq i strategia dziatania instytucji, a takze po-
zytywny, intrygujacy i spersonalizowany — biblioteka musi zaprezento-
wac sie jako miejsce wyjatkowe na tle innych, podobnych podmiotéw.

LUX A EKONOMIA DOSWIADCZEN

Budowanie doswiadczenia uzytkownika w bibliotece wpisuje si¢ do-
brze w zalozenia tzw. ekonomii doswiadczen, definiowanej jako stadium
rozwoju gospodarczego, w ktérym kluczowa wartos¢ stanowi doswiad-
czenie klienta (Majchrzak, 2014). Koncepcja ta zaklada, ze po etapach
dominagji gospodarki agrarnej, przemystowej i ustugowej, rozpoczat sie
kolejny etap, w ktérym gléwnym narzedziem budowania wartosci rynko-
wej i przewagi konkurencyjnej jest dostarczenie klientowi doswiadczenia,
definiowanego jako wyjatkowe, pozytywne przezycie, ktére budzi emocje
i tworzy wspomnienia (Niezgoda, 2013).

W ekonomii doswiadczen klient szuka nie tylko szybkiej, bezposred-
niej i wygodnej drogi do zaspokojenia swoich potrzeb, ale oczekuje, ze
sam proces nabycia towaru lub ustugi bedzie wyjatkowy. Wszystkie ele-
menty procesu nabycia towarow i ustug, jak rowniez z nich korzystania
powinny by¢ starannie zaprojektowane, tak by stworzy¢ wyjatkowe, po-
zytywne i zapadajace w pamie¢ doswiadczenie. Jak podkresla K. Dziewa-
nowska: ,Doswiadczenia nie powstaja spontanicznie, lecz sg efektem od-
dzialywania przedsigbiorstw na konsumentéw poprzez zainscenizowane
wydarzenia, podczas ktorych produkty i ustugi sa wykorzystywane jako
nosniki doznan” (Dziewanowska, 2013, s. 18). Istotny jest zatem element
swiadomej kreacji doswiadczenia klienta przez ustugodawce.

Podstawa budowy doswiadczenia klienta jest zaprojektowanie gléwne-
go przekazu, zgodnego z wizja i misjq instytucji oraz jej priorytetami. Na
tej bazie projektowane sa elementy takie jak: wystroj sklepu lub punktu
ustugowego, identyfikacja wizualna firmy, sposob pakowania produktu,
sposob dostarczenia ustugi, wszystkie elementy komunikacji wizualnej,
werbalnej i multimedialnej, zard6wno bezposredniej, jak i elektronicznej,
a takze sposob prezentacji i promocji produktu lub ustugi w sieci. Cato$¢
musi by¢ zaprojektowana w sposéb przemyslany i spdjny, tak by wspieraé
gtowny przekaz firmy lub instytucji oraz pokazywac oryginalnos¢ i wyjat-
kowosc¢ jej oferty na tle innych podobnych.

Wart zaznaczenia jest fakt, ze zatozenia ekonomii doswiadczen odnosza
sie zarowno do oferty podmiotow komercyjnych, jak i do dziatalnosci in-
stytugji publicznych, w tym potencjalnie réwniez do bibliotek. Instytucje



LIBRARY USER EXPERIENCE 397

non-profit, podobnie jak inne podmioty konkuruja o uwage klienta i pro-
buja zyskac przewage konkurencyjng nad innymi podmiotami petniacymi
podobne funkcje. Koncepcja LUX jest wigc wariantem dziatani zaprojekto-
wanych dla bibliotek i osrodkow informacji, ktdre maja pomdc w budo-
waniu wartosci wpisujacych si¢ w ekonomie doswiadczen w instytucjach
kultury.

LUX A UXD

Koncepcja LUX wywodzi sie z szerszej koncepcji projektowej znanej
jako User Experience Design (UXD). Poczatkow usystematyzowanej reflek-
sji na temat UXD mozna poszukiwa¢ w pracach autorstwa Donalda A.
Normana (Norman, 1988), Jacoba Nielsena i Rolfa Molicha (Nielsen &
Molich, 1990) czy Steve’a Kruga (Krug, 2000). Koncepcja UX zaktada, ze
w odniesieniu do projektowania réznorodnych rozwigzan funkcjonal-
nych, czesto w srodowisku elektronicznym, nalezy mysle¢ o nich w taki
sposob, by korzystanie z finalnego produktu byto dla uzytkownika w ca-
osci pozytywnym doswiadczeniem, oddziatujacym nie tylko na jego sfe-
re intelektualna, ale takze wzbudzajacym emocje. Projekt ustugi powi-
nien by¢ wiec nie tylko poprawny, efektywny i funkcjonalny, ale takze
estetyczny, interaktywny i przyjazny dla uzytkownika (Bowles & Box,
2010). Wazna jest intuicyjnos$¢ architektury informacji i mechanizméw
wyszukiwawczych oraz rozbudowany system pomocy, ktéry umozliwia
fatwe i szybkie zapoznanie si¢ z systemem i natychmiastowe rozwiazy-
wanie ewentualnych problemdéw. Istotna jest rOwniez estetyka i przejrzy-
stos¢ interfejsu wspierajaca gtéwny cel dziatania systemu. Kluczowe jest
takie zaprojektowanie wszystkich elementéw systemu, aby korzystanie
z niego bylo za kazdym razem satysfakcjonujacym i pozytywnym do-
$wiadczeniem dla uzytkownika, ktéry nie tylko na poziomie funkcjo-
nalnym realizuje swoja potrzebe, ale takze przezywa pozytywne emocje
zwiazane z interakcja z systemem.

Co istotne, podejscie projektowe UX, cho¢ czesto stosowane jako pod-
stawa projektowania systemow informacyjno-wyszukiwawczych, stron
WWW, aplikacji mobilnych moze by¢ takze z powodzeniem stosowane
do projektowania produktéw i ustug funkcjonujacych poza srodowiskiem
elektronicznym — zaréwno komercyjnych, jak i tworzonych przez insty-
tucje publiczne. W tym kontekscie koncepcja LUX moze by¢ postrzegana
jako pochodna i wariant nurtu UX sprofilowany na tworzenie catoscio-
wego do$wiadczenia uzytkownika w bibliotece — zaréwno w warstwie jej
dzialalnosci w otoczeniu fizycznym, jak i wirtualnym.
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LUX A KONCEPCJE SERVICE DESIGN I DESIGN THINKING

LUX jest koncepcja zaktadajaca, ze przezycia, emocje i wspomnienia
uzytkownika zwigzane z korzystaniem z zasobdéw i ustug bibliotecz-
nych musza by¢ starannie zaprojektowane i sa wynikiem $wiadomych,
przemyslanych dziatan instytucji. Proces projektowy moze odbywac sie
w oparciu o rézne metodyki pracy. Pomystami, ktore ze wzgledu na swoja
specyfike moga potencjalnie najlepiej wpisywac sie¢ w idee LUX, sa design
thinking i service design.

Koncepdja design thinking zaklada, ze mechanizmy tzw. myslenia pro-
jektowego moga i powinny by¢ szeroko aplikowane w tworzeniu produk-
tow i ustug, tak komercyjnych, jak i niekomercyjnych. Proces projekto-
wy oparty o strategie design thinking obejmuje kilka etapéw, takich jak:
zrozumienie potrzeb uzytkownika, zdefiniowanie problemu wymagaja-
cego rozwiazania, generowanie kreatywnych rozwigzan w interdyscypli-
narnym zespole poprzez ,burze moézgdéw”, zaprojektowanie pierwszej,
prototypowej wersji produktu lub ustugi, przetestowanie funkcjonalnosci
projektu i jego implementacje (Plattner et al., 2010). Istota design thinking
jest przy tym dazenie do odkrywania nowych, oryginalnych rozwiazan,
faczenie roznych perspektyw, eksperymentowanie i elastyczna praca
w iteracjach, az do momentu osiggniecia sukcesu.

Pochodna podejscia design thinking jest koncepcja systematycznego pro-
jektowania ustug — service design. Koncepcja ta zaklada, ze proces projek-
towy rozpoczyna sie¢ od okreslenia generalnego kierunku planowanych
zmian, zdefiniowanie cech i struktury oferowanej ustugi, a takze — co naj-
wazniejsze — zaprojektowanie calo$ciowego doswiadczenia uzytkownika,
obejmujacego moment dowiedzenia si¢ o istnieniu ustugi, korzystanie
z niej i ocenianie jej pozniej. Service design zaktada, ze przezycia uzytkow-
nika ustugi nie powinny by¢ przypadkowe, ale powinny by¢ elementem
starannie zaprojektowanym przez ustugodawcéw (Reason et al., 2015).

Podsumowujac mozna stwierdzi¢, ze podejscia design thinking i service
design sa narzedziami projektowymi umozliwiajacymi praktyczna reali-
zacje idei LUX.

APLIKACJA PODEJSCIA LUX W BIBLIOTEKACH

Korzystajac z elementéw podejscia service design i design thinking oraz
bazujac na zatozeniach ekonomii doswiadczen i nurtu projektowego UX
zaproponowano uproszczony schemat dziatan zwigzanych z aplikacja po-
dejscia LUX w projektowaniu bibliotecznych ustug informacyjnych.
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Rys. 2. Wykorzystanie podej$cia LUX w projektowaniu
bibliotecznych ustug informacyjnych — schemat dziatan

Zrédto: oprac. wiasne, 2017.

Opracowany schemat zaklada, ze ustugi informacyjne, $wiadczone
zgodnie z zasadami ekonomii do$wiadczen, powinny odznaczac si¢ trze-
ma podstawowymi cechami: oryginalnos$cia, angazujacym charakterem
i wysokim stopniem personalizacji (Wojcik, 2016). Zgodnie z tq zasada,
w przypadku projektowania jakichkolwiek ustug bibliotecznych przed
przystapieniem do wtasciwego procesu projektowego konieczne jest
okreslenie elementu lub czesciej zestawu elementow, ktore moga oddzie-
li¢ planowang ustuge od innych podobnych i pozwolg jej sie pozytywnie
wyrdznic¢. Konieczne jest rowniez przemyslenie elementow, ktore zade-
cyduja o budowaniu zaangazowania uzytkownika — moga one mie¢ cha-
rakter interaktywny, spotecznosciowy, multimedialny, moga bazowac na
elementach grywalizacji lub innych technikach, ktére pozwalaja zdoby¢
i utrzymac¢ uwage uzytkownika. Nalezy rowniez pomysle¢, czy projek-
towana ustuga ma potencjat elastycznosci i jest mozliwa do swiadczenia
w roznym zakresie, poprzez rozne narzedzia i w réznych formach, tak by
zapewnic¢ uzytkownikom mozliwos¢ personalizacji oferty.

Podejscie service design — stanowigce podstawe podejscia LUX — zakta-
da, Ze aby osiagna¢ pozadane cechy ustugi, a tym samym okreslona reak-
¢je uzytkownika, caly proces ustugowy nalezy starannie zaprojektowac
— od momentu powiadomienia uzytkownika o istnieniu ustugi, poprzez
korzystanie z niej, az do momentu wystawienia opinii o ustudze. Istot-
ne jest zatem zaprojektowanie tzw. drogi uzytkownika, nie zas wylacz-
nie jednostkowego aktu swiadczenia i konsumpcji ustugi (Reason, 2015).
Projektujac wszystkie rozwigzania w duchu koncepgji service design nale-
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zy réwnoczesnie pamieta¢ o podstawowych zasadach UX - caty proces
uslugowy musi by¢ przyjazny, plynny, bezpieczny i satysfakcjonujacy
dla uzytkownika. Proces projektowy service design powinien by¢ przy tym
osadzony w zalozeniach szerszej koncepcji design thinking, a wiec obej-
mowac: doglebne zrozumienie potrzeby uzytkownika, nie tylko na pozio-
mie intelektualnym, ale takze emocjonalnym, prawidtowe zdefiniowanie
problemu wymagajacego usprawnienia — najczesciej w oparciu o wyniki
badan jakosci ustug i badania potrzeb uzytkownikow, wygenerowanie
zestawu propozycji rozwigzania zdefiniowanego problemu i ich ewalu-
acje oraz opracowanie prototypowego rozwigzania i jego przetestowanie
(Plattner et al., 2010).

Kluczowe dla catego procesu jest zachowanie perspektywy skupionej
nie tylko na budowaniu poprawnej, prawidtowo dziatajacej i funkcjonal-
nej ustugi, ale przede wszystkim na projektowaniu pozadanych zacho-
wan i emocji uzytkownikow, takich jak: zaciekawienie, ekscytacja, ched
uczestnictwa, satysfakcja, che¢ ponownego skorzystania z ustugi i cheé
podzielenia si¢ swoimi doswiadczeniami z innymi uzytkownikami.
W tym kontekscie szczegolnie wazne jest odniesienie sie¢ do cech ustug
w ekonomii doswiadczen i wykorzystanie elementdw interakgji i perso-
nalizacji przemyslanych na poczatku procesu. Co istotne, proces projek-
towania konkretnej ustugi musi wpisywac si¢ w ogolna strategie LUX
biblioteki obejmujaca catos¢ doswiadczenia uzytkownika w bibliotece
i w trakcie korzystania przez niego z zasobow elektronicznych bibliote-
ki (zob. Rys. 2). Tylko w takim przypadku osiagniety moze zostac silny
i trwaty efekt pozytywnego doswiadczenia uzytkownika.

WNIOSKI

Koncepcja LUX wpisujaca sie w zatozenia ekonomii doswiadczen i po-
zostajaca w zwigzku z koncepcjami projektowymi: UXD, design thinking
oraz service design ma duzy potencjal dla projektowania innowacyjnych
ustug informacyjnych w bibliotekach. Projektowanie ustug wg zatozen
LUX pomaga tworzy¢ ustugi nie tylko spelniajace obiektywne kryteria
poprawnosci, wiarygodnosci czy relewantnosci dla potrzeb uzytkowni-
kéw, ale réwniez wywotujace okreslone, pozytywne skojarzenia i emodje.
LUX wpisuje si¢ dobrze w paradygmat wspodtczesnych dziatan bibliote-
karskich, w ktérych centralnym punktem jest uzytkownik i jego potrzeby.
LUX pozwala jednak wyjs¢ poza tradycyjny schemat projektowania ustug
o charakterze czysto funkcjonalnym — majacym zaspokoi¢ konkretng po-
trzebe — w kierunku tworzenia calosciowego doswiadczenia uzytkownika
w bibliotece. Oparcie projektowania ustug na koncepcji doswiadczenia
uzytkownika moze zaowocowac¢ budowaniem dlugofalowych i satysfak-



LIBRARY USER EXPERIENCE 401

cjonujacych relacji uzytkownika z biblioteka, poprawa wizerunku samych
bibliotek oraz sprzyja¢ zwigkszaniu konkurencyjnosci bibliotek wzgle-
dem innych instytucji kultury.
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ABSTRACT: Thesis/Objective — The author discusses a concept of Library User Experience
(LUX), intending to define a potential of concepts based on the development of library
users’ experience and build a template of LUX application in the design of innovative li-
brary services. Method — The method of literature analysis and critique was used. The
author defined the current state of research on LUX phenomenon based on the search
results obtained via Google Scholar search engine (selected due to the broad scope of the
databases available). The material analyzed included only works in Polish or English pub-
lished between 2010 and 2017. Results — The author described LUX concept, compared
LUX principles and features with those of UXD (User Experience Design) design concept,
experience economy and design concepts such as service design and design thinking and,
last but not least, she prepared a template of LUX application in the design of innovative
library services, primarily information services. Conclusions — The analysis delivered by
the author shows a high usefulness of LUX-based approach in the development of innova-
tive library services.



