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“The Human Experience Conference”
(Warszawa, 10—-11 kwietnia 2014 r.)

W dniach 10-11 kwietnia 2014 r. w Warszawie odbyta si¢ ,The Human Experience Conference”. To
juz piata edycja tej konferencji w Polsce. Organizatorem wydarzenia jest UX Poland. Ta dwudniowa
anglojezyczna konferencja zgromadzila 40 prelegentéw oraz ponad 500 stuchaczy z calego $wiata.
Idea, ktdra taczyla przedstawione prezentacje, to poznanie i zrozumienie potrzeb uzytkownikéw
jako pierwszy krok do projektowania rozwiazan, serwiséw i ustug przy wykorzystaniu nowoczesnych
technologii informatycznych i informacyjnych. Warto zauwazy¢, ze prelegentami byli w wiekszosci
do$wiadczeni projektanci, ktérym dzieki umiejetnemu podejéciu i wlasciwemu zrozumieniu ocze-
kiwan uzytkownikéw udalo odnies¢ sie sukces przy projektowaniu aplikacji, serwiséw czy uslug.
Wystapienia zaprezentowane w czasie dwéch dni odbyly sie w ramach czterech paneli: ,People’,
»Process’, ,Product’, ,Vision” — w kazdym z nich odbywaly sie réwnolegle dwie sesje, co czesto sta-
wialo stuchaczy przed trudnym wyborem.

Konferencje otworzyt Jeff Parks, projektant o $wiatowym doswiadczeniu, wspotwlasciciel Kina'ole
Inc., wystapieniem Accountability In Design — Our History Will Be What We Make It. Przedstawit
on najwieksze dla pracy projektanta wyzwania minionych dekad w kontekscie szybkiego rozwoju
technologicznego, oméwil, jak wielki wplyw na zycie codzienne maja wypracowywane rozwiazania,
a co za tym idzie — jak duza odpowiedzialno$¢ powinna taczy¢ sie z tym zawodem. Odwolujac sie
do przyktadéw z przeszlosci jak i do wlasnych doswiadczen, pokazal, jak istotna jest §wiadomo$¢
dlugoterminowych rezultatéw takiej pracy.

Panel ,People” obejmowal prezentacje, ktére w réznych ujeciach ukazywaly, jak fundamental-
nym i nieodzownym elementem projektowania rozwiazan jest poznanie uwarunkowan kulturo-
wych, aksjologicznych i srodowiskowych przyszlych uzytkownikéw, oraz jak réznorodne bywaja
te uwarunkowania. Panel ten otworzyla prezentacja On The Politics of Experience, ktorej autorka
byla Kara Pecknold z firmy frog. W czasie wystapienia przedstawila, jak do§wiadczenia nie zawsze
uwieniczone sukcesem — zwiazane z projektowaniem w zupetnie odmiennym kulturowo §rodowisku
Afryki, w spotecznos$ciach niezawansowanych technologicznie — doglebnie wplynely na jej dalsze
prace. W szczegélnosci to doswiadczenie pozwolilo jej zrozumie¢ znaczenie poznania codziennego
zycia, rzeczywistoéci oséb, dla ktérych sie pracuje. Opowiedziata réwniez w jaki sposéb firma, ktéra
reprezentuje, stara si¢ przyblizy¢ nowoczesne rozwiazania IT w §rodowiskach, w ktérych dostep do
nich jest zdecydowanie ograniczony oraz w jaki sposéb udzial w tego rodzaju projektach jest cennym
doswiadczeniem réwniez dla organizatoréw.

Dalsza czes$¢ obrad toczyla sie w dwdch sesjach. Dominik Paszkiewski i Jakub Debski (Usertime)
moéwili o dostepnosci serwiséw internetowych i dobrych praktykach, ktére powinny towarzyszy¢
ich projektowaniu od najwcze$niejszych etapéw. Michael Woermann, dyrektor zarzadzajacy Facit
Digital, majacy wieloletnie do§wiadczenie w prowadzeniu badan potrzeb uzytkownikéw na zlecenie
takich firm jak: Samsung, Vodafone, BMW, opowiadat o badaniach zwigzanych z mowa gestéw jako
narzedziem komunikacji z urzadzeniami. Zwracal uwage na zlozonos¢ probleméw pojawiajacych sie
przy projektowaniu tej wydawaloby sie najbardziej naturalnej metody komunikacji, majacych podloze
m.in. w réznych uwarunkowaniach kulturowych potencjalnych uzytkownikéw. Andrew Zusman
(niezalezny doradca) méwil o problemach o0sé6b, ktére korzystajac z komputeréw, moga postugiwaé
sie jedynie jedna reka. Wskazywal na wyzwania przed jakimi taka sytuacja stawia projektantéw, musza
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uwzgledni¢ potrzeby takich uzytkownikéw. Carolin Thiem i Lukas Golyszny (Service Innovation
Labs) przedstawili opracowane przez siebie metody pomiaru satysfakcji uzytkownikéw. Badania do-
tyczace emocji uzytkownikow sa niezwykle trudne, zaréwno w sferze rejestrowania doswiadczanych
przez uzytkownikéw odczud, jak i na etapie prezentacji uzyskanych rezultatéw. Thiem i Golyszny
przedstawili rozwijana metodologie CX Quant, ktéra bazujac na rozwiazaniach graficznych stanowi
punkt wyjscia do rozwiazania niektérych omawianych problemdw.

Nastepny panel konferencji nosit tytul ,,Process”. Projektowanie rozwiazan ICT musi uwzgledniac:
potrzeby uzytkownikdw, cele, ktére maja zostac¢ za ich pomoca osiggniete oraz dostepne mozliwosci
technologiczne, a celem tego panelu byto pokazanie ztozonosci procesu, w ramach ktérego jest to
osiagane. Jako pierwszy glos zabral Christian Hertlein, doswiadczony projektant z IDEO Munich.
Prace projektanta poréwnal do zadan stojacych przed dyrygentem, ktéry musi sprawi¢, aby wiele
réznych komponentéw zaczelo tworzy¢ harmonijng cato$é. W swojej prezentacji odnosit sie do po-
siadanych do$wiadczen, wskazujac szeroki zakres badan z zakresu zachowan uzytkownikéw, ktére
musza towarzyszy¢ projektowaniu nowych rozwigzan. Wsrdd przyktadéw, ktére ilustrowaly te teze,
szczegblnie barwny byt opis projektu, w ktérym, jak sie okazalo, kluczowe znaczenie dla powodzenia
wdrazanych ustug mial ton glosu lektora uzywany na stronie, gdzie opisywane byly dostepne ustugi.
Nikita Efimov i Yuri Vedenin (UXpresoo) starali si¢ aktywnie wlaczy¢ publiczno$¢ w swoje wystapie-
nie, prezentujac techniki uzywane przez ekspertéw z zakresu UX, w celu pobudzenia kreatywnosci
zespoléw, ktére maja za zadanie wypracowaé nowatorskie rozwiazania. Bartosz Sutkowski (DDB
Warsaw) i Jakub Strutyriski (McDonald’s) opowiedzieli o swojej aplikacji na urzadzenia mobilne,
ktora w niezwykle krétkim czasie zdobyta duza popularno$¢ wéréd uzytkownikéw, a wszystko to
dzieki umiejetnemu zastosowaniu wiedzy z zakresu zachowarn informacyjnych, nie tylko na etapie
projektowania aplikacji, ale réwniez planowania metod dotarcia do uzytkownikéw z informacja
o pojawieniu sie takiej aplikacji. Dan Maccarone, specjalista z zakresu e-commerce (Charming
Robot), méwil o wynikach badan dotyczacych zachowan konsumenckich w zaleznosci od rodzaju
urzadzen mobilnych, jakimi badani si¢ postugiwali. Ci sami uzytkownicy podejmuja inne dzialania
w zalezno$ci np. od faktu czy posluguja si¢ smartfonem czy tabletem i projektujac rozwiazania
e-commerce nalezy uwzgledniac te réznice. Ostatnia prezentacja tego dnia bylo wystapienie zalozycieli
firmy UseLab, Huberta Anyzewskiego i Wieslawa Koteckiego, ktérzy zabrali stuchaczy w podréz po
$wiecie greckiej mitologii. Uzywajac barwnych metafor, pokazali jakie wyzwania stawaly przed nimi
przy projektowaniu kompleksowych rozwigzan ICT, ktére uwzglednialy zar6wno potrzeby klientéw,
jak i wymagania rynku. Pierwszy dzien konferencji zakonczyla kolacja, ktéra byta $wietng okazja do
kontynuowania dyskusji, ktére wywiazaly si¢ w czasie prezentacji.

Drugi dzierh konferencji rozpoczal panel ,,Product’, a autorem pierwszego wystapienia byt Mateo
Rando, ktéry prowadzi badania potrzeb uzytkownikéw serwisu Spotify. Majac doswiadczenie w tego
rodzaju dzialaniach, wcze$niej prowadzonych dla serwiséw Facebook oraz Netflix, ttumaczyt, jakie
sa trudno$ci w dostosowaniu serwiséw do oczekiwan wielomilionowych, bardzo zréznicowanych
grup uzytkownikéw oraz w prowadzeniu badan, ktére wskaza jakie zmiany nalezy wprowadzac. Yury
Vetrov, jeden z gléwnych projektantéw rozwiazan w ramach Mail.RU Group, opowiadat o stosowa-
nej w jego firmie strategii przy tworzeniu produktéw i aplikacji w réznych wersjach dostosowanych
do wymagan rosyjskiego rynku odbiorcéw. Nat Weimann, antropolog kultury, czlonek Interaction
Design Foundation, opowiedziata o projekcie, w ktérym brata udzial w Peru. Pomimo faktu, ze duza
cze$¢ mieszkanicow Peru zyje w ubdstwie i ma ograniczony dostep do ICT, jej zespolowi udalo sie
zaprojektowa¢ rozwiazanie, ktére znaczaco wplywa na poprawe jakosci zycia mieszkancéw tego
panstwa. Badania, ktdre je poprzedzily, obejmowaly szereg dzialait majacych na celu poznanie ich
probleméw zycia codziennego — poczawszy od wywiadéw po obserwacje uczestnicza. Pozwolito to
na zaprojektowanie systemu, ktéry utatwil znajdowanie pracy oraz pracownikéw na terenie Peru.
Agnieszka Sz6stek (UXPlus) i Marcin Piotrowski (Play) opisali badania przeprowadzone na zlecenie
Play Telecom. Mimo, ze tematem bylo udoskonalenie przejrzystosci faktur wysylanych do klientéw,
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czyli przedmiot wydawaloby sie niezbyt frapujacy, udalo im sig¢ przyciagnac zainteresowanie respon-
dentéw i uzyskac wiele informacji dzieki zastosowaniu metodologii generatywnej.

Ostatni panel nosit tytul ,Vision” — wizja, ktéra w przeciagu kilku sekund, ktére potencjalny
uzytkownik jest sktonny poswieci¢ nowym produktom badz uslugom, ma go przekonad, ze sa one
odpowiednie wlasnie da niego. Autorem pierwszej prezentacji Containerisation of the web byt Kon-
stanin Weiss (Information Architects). Opowiadatl on o wypracowanym przez siebie nowym podejsciu
w projektowaniu ustug i serwiséw, w ktérym kontekstem dla wszelkich dziatan jest organizacja tresci
ze wzgledu na zadania stojace przed uzytkownikami. Matt Lee z Booking.com méwil o tym, jak uzy-
teczne dla poznania rzeczywistych potrzeb uzytkownikéw jest prowadzenie badan poza laboratoriami,
w warunkach w jakich w rzeczywistosci korzystaja oni z serwiséw. Wizyty w domach klientéw i tam
prowadzona obserwacja pozwolily zidentyfikowac stabe i moce strony serwisu. W czasie ostatniego
wystapienia, zamykajacego konferencje, Andrea Resmini (Jonkoping International Business School)
opowiedzial zebranym o roli, jaka architektura informacji petni w dzisiejszym $wiecie, pelnym réz-
norodnych technologii i ztozono$ci przekazéw, ktére docieraja do uzytkownikow.

To oczywiscie tylko niektdre z zaprezentowanych wystapien. Szczegdtowy program konferencji moz-
na znalez¢ na stronie http://www.uxpoland.com, wkrétce znajda sie tam réwniez nagrania wszystkich
wystapien. Warto réwniez zwrdci¢ uwage na dobra organizacje konferencji, ktéra dawata okazje nie
tylko do wystuchania prelekgji, ale réwniez sprzyjata nawiazaniu kontaktéw i wymianie doswiadczen.

The Human Experience Conference nie byla konferencja naukowa. Niektérzy z prelegentéw mogli
szczyci¢ sie ukoriczeniem najlepszych §wiatowych uczelni, atutem innych bylo bogate dos§wiadczenie
praktyczne. Wszyscy opowiadali o do§wiadczeniach, ktére sa kluczowe w pracy z uzytkownikami.
Konferencja ta zdecydowanie zasluguje na uwage réwniez srodowiska badaczy zajmujacych sie te-
matyka informacji naukowej, przede wszystkim ze wzgledu na powszechnie ostatnio postulowane
zblizenie $wiata nauki i biznesu. Projektowanie rozwigzan bedacych przedmiotem zainteresowania
biznesu wymaga prowadzenia badan z zakresu zachowan informacyjnych uzytkownikéw, co byto
wielokrotnie podkreslane w czasie wystapien i jest obszarem, w ktéry moga i powinni angazowac
sie pracownicy akademiccy.

Anna Mierzecka-Szczepanska
Instytut Informacji Naukowej i Studiéw Bibliologicznych
Uniwersytet Warszawski

Nadestano: 12.05.2014.

»Organizacja wiedzy w XXI wieku:
od historycznych wzorcéw ku przysztosci”
XIII Konferencja Miedzynarodowego
Towarzystwa Organizacji Wiedzy (ISKO)
(Krakow 19-22 maja 2014 r.)

W dniach 19-22 maja 2014 r. w Krakowie odbyta sie trzynasta edycja konferencji Miedzynarodowe-
go Towarzystwa Organizacji Wiedzy (International Society for Knowledge Organization — ISKO).
Organizatorem tegorocznego spotkania byl polski oddzial ISKO oraz Instytut Informacji Naukowej
i Bibliotekoznawstwa Uniwersytetu Jagielloriskiego. Konferencja zbiegta si¢ z 25-leciem dziatalnosci
ISKO oraz zostata oficjalnie wiaczona w obchody 650-lecia Uniwersytetu Jagielloniskiego. Zalozeniem
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