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Abstract: An overview of literature on and state of  projects is of key importance. Using the example of the
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Kilka lat temu na famach ,Muzealnictwa” ukazat sie szero-
ko komentowany artykut Alicji de Rosset i Katarzyny Zielonki
Aplikacje mobilne w muzeach, moda czy potrzeba?, w kté-
rym autorki opisaty najwazniejsze problemy zwigzane z pro-
jektowaniem i publikowaniem aplikacji przez muzea. Wedtug
zebranych przez autorki danych, w maju 2016 r. wsréd 51
aplikacji jedynie 8 zostato zainstalowanych przez wiecej niz
1000 uzytkownikéw, a az 26 miato mniej niz 100 instalacjil.
Po pieciu latach, mimo iz znacznie wzrosto wykorzystanie
smartfondw w zyciu codziennym?, ciggle chetnie tworzone
aplikacje muzealne nadal nie cieszg sie znaczacg popularnos-
cia. Analizujgc pobrania w sklepie Google Play, w kwietniu 2021 r.
tylko dwie aplikacje stworzone przez indywidualne muzea
przekroczyty prog 5000 pobran.

Gdybysmy zapytali pozostate instytucje, czy w trakcie prac
nad aplikacjami wykorzystywaty one metodyki pracy z uzyt-
kownikami na etapie badan i testow, z wysokim prawdopo-
dobienstwem mozna zatozy¢, ze etapy te zostaty catkowicie
pominiete przy tworzeniu wiekszosci projektow. Literatura
przedmiotu oraz praktyki na rynku w tworzeniu produktow
cyfrowych jasno wskazujg, ze s3g to kluczowe fazy w pro-
jektowaniu i wdrazaniu nowych rozwigzan dla odbiorcow.
Podejscie to promuje np. metoda Design Thinking opra-
cowana w Instytucie Designu na Uniwersytecie Stanforda
— prywatnej uczelni w Stanfordzie, w Dolinie Krzemowej (USA)
— przez Davida Kelley’a, Billa Moggridge’a i Mike’a Nuttalla.
Design Thinking, czyli my$lenie projektowe, to podejscie
do tworzenia nowych produktéw i ustug opierajgce sie na
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gtebokim zrozumieniu probleméw i potrzeb uzytkownikéw
to i nastepne podkreslenia — E.D.]. Réznorodne warianty
metodyki Design Thinking bedgce standardem przy tworze-
niu produktow i ustug na rynku komercyjnym powoli przeni-
kaja do Swiata instytucji kultury. Dowodem na to mogg by¢
organizowane przez NIMOZ warsztaty czy programy szko-
leniowe, jak Pracownia Otwierania Kultury przy Centrum
Cyfrowym w Warszawie. W artykule tym, w czesci pierwszej,
omodwie najwazniejsze zatozenia projektowania zoriento-
wanego na odbiorce, z naciskiem na dwie fazy projektowe:
badanie potrzeb odbiorcéw oraz testowanie prototypow
rozwigzan, za$ w czesci drugiej opisze proces powstawa-
nia nowej odstony wystawy pt. ,Doswiadczanie Chopina”
w Muzeum Fryderyka Chopina w Warszawie. Podziele sie
swoim doswiadczeniem koordynatorki tego projektu i wy-
jasnie, w jaki sposob przeprowadzono w nim faze testowa.
Jednoczesnie postaram sie wykazadé, jak waznym elementem
w trakcie tego dziatania byto zebranie opinii zwiedzajacych
na temat dotychczasowej wystawy oraz skupienie sie na ele-
mencie ,uzytecznosci” zastosowanych rozwigzan.

O zasadnosci stosowania procesow opartych na potrze-
bach uzytkownikéw, czyli zwiedzajgcych muzea, przy two-
rzeniu produktéw (wystaw tradycyjnych i multimedialnych,
stron www, aplikacji) i ustug (programéw edukacyjnych,
strategii komunikacyjnych, a nawet wydarzen) pisaty juz
na tamach ,Muzealnictwa” Magdalena Laine-Zamojska
i Agnieszka Mréz3, Agnieszka Kaim w Design Thinking w kul-
turze czy autorzy publikacji #Daje efekt. O projektowaniu

1. Wnetrze Muzeum Fryderyka Chopina w Warszawie

www.muzealnictworocznik.com
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ustug®. Swoimi do$wiadczeniami ze zrealizowanych pro-
jektow cyfrowych instytucje kultury dzielity sie w publi-
kacji Dziedzictwo w cyfrze (2016). Tam Alicja Sutkowska-
-Kadziotka, bedgca cztonkinig zespotu pracujacego nad
repozytorium Wirtualne Muzea Matopolski, pisata — Dzis
wiemy juz, ze w projektach technologicznych niezbedne jest
state badanie odbiorcdw. Mowa tu zaréwno o analizowaniu
ich potrzeb i oczekiwan wzgledem tworzonego portalu (to
szczegdlnie w poczqtkowej fazie projektowania), jak i o te-
stach, gdzie posadzimy uzytkownikow przed naszym porta-
lem (lub jego prototypem) i np. sprawdzimy, jak oni nawigu-
jg po tej stronie. To pozwala nam zobaczyé, co jest dla nich
intuicyjne, a co wprost przeciwnie. Podczas takich testow
dobrze widad, jak mozna zepsuc nawet najlepsze pomysty,
kiedy cos sie nadmiernie udziwnia lub komplikuje®.

Potrzeby docelowych uzytkownikéw jako
podstawa projektowania

Podstawa Design Thinking sg badania uzytkownikéw: ich po-
trzeb, bolgczek, mapowanie ich doswiadczenia zwigzanego
z uzytkowaniem produktu i ustug. Podejscie to zaktada nie
tylko koniecznos¢ przeprowadzenia badan nad tymi prob-
lemami i potrzebami, ale takze eksperymentowanie oraz
testowanie hipotez. Testuje sie je poprzez budowanie pro-
totypdw i zbieranie informacji zwrotnej od uzytkownikow.
Praca wg tej metody zaktada okreslone fazy procesu pro-
jektowania. Pierwszg jest — faza empatii, czyli etap blizsze-
go poznania problemu, analizy kontekstu uzytkownika, eks-
plorowania i odkrywania oraz bezposredniego badania jego
potrzeb. Nastepnie przechodzi sie do drugiej fazy — definio-
wania wyzwan projektowych na podstawie zidentyfikowa-
nych probleméw. Po tym etapie przychodzi trzecia —faza ge-
nerowania pomystéw i tworzenia potencjalnych rozwigzan.
W kolejnym kroku na podstawie pomystow w fazie czwartej
— buduje sie prototypy, a nastepnie je weryfikuje poprzez
ich — testowanie® w fazie pigtej. Wyniki fazy testowej powin-
ny prowadzi¢ do wprowadzania ulepszen, poprawek, zmian
i modyfikacji. Takie podejscie, choé nie gwarantuje sukce-
su, to minimalizuje spektakularne porazki wynikajace z roz-
miniecia sie wizji zamawiajgcych i projektantéw z realnymi
potrzebami odbiorcéw.

Warto podkredli¢, ze metody badan uzywane w Design
Thinking znaczgco réznig sie od metod badania zwiedzajg-
cych, cho¢ czerpia swojg podstawe z etnografii. Badania i testy
na uzytkownikach charakteryzujg sie mniejszymi prébami oraz
znaczacq rolg obserwacji. Ewaluacja w procesie projektowym
ma cel praktyczny — zebra¢ i podsumowac informacje mogace
stuzy¢ projektantom w pdzniejszym procesie. Z tego wzgledu
testy i badania sg szybsze i bardziej subiektywne, prowadzone
na mniejszej grupie uczestnikow i bez kontroli warunkéw oraz
skupione na problemach zwigzanych z uzytecznoscia.

Co to znaczy uzyteczne rozwigzania?

Co to jest problem uzytecznosci? Stowami Jacoba Nielsena
[u]zytecznos¢ to cecha jakosciowa odnoszgca sie do tego, jak
tatwo jest czegos uzywac. Bardziej konkretnie, odnosi sie do
tego, jak szybko ludzie mogg nauczyc sie korzystac z czegos,
jak efektywni sg podczas korzystania z produktu lub ustugi,
jak bardzo rozwigzanie podatne jest na btedy i jak bardzo
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uzytkownicy lubig z niego korzystac. Jesli ludzie nie potrafig
lub nie chcg uzywac danej funkcji, pisze Nielsen, réwnie do-
brze moze ona nie istnie¢’.

Z jakiego typu problemami zwigzanymi z uzytkowaniem
mamy najczesciej do czynienia?
S3 to przede wszystkim:

1. zachowania, ktére uniemozliwiajg wykonanie zada-
nia;
zachowania, ktére sprowadzajg kogos ,,z kursu”;
frustracja uzytkownika zwigzana z nawigacjg;
niedostrzeganie czegos, co powinno by¢ zauwazone;
wykonywanie czynnosci, ktéra oddala od poprawne-
go wykonania zadania;
zbyt dtugi czas wykonywania czynnosci;
7. bfedna interpretacja jakiej$ czesci tresci®.

uhwnN

o

Jak sprawdzamy uzytecznos¢ budowanych
rozwigzan?

Testy sg metodg oceny uzytecznosci interfejsu projektowa-
nego produktu. Mogg to by¢: interfejsy aplikacji, stron inter-
netowych, tabletéw, ekranéw multimedialnych, ale réwniez
projekt graficzny ulotki czy plakatu. Celem testow jest ziden-
tyfikowanie wszelkich probleméw zwigzanych z uzytecznos-
cig, ktére moga mie¢ wptyw na ogdlne wrazenia uzytkowni-
ka zwigzane np. z nowo zaprojektowang strong internetowa.
Postuguijac sie przyktadem witryny www, etap testowy w pro-
jektowaniu ma stuzy¢ sprawdzeniu czytelnosci architektury
informacji, zrozumieniu prawdopodobnego kontekstu i po-
wodow, dla ktérych uzytkownicy odwiedzajg witryne, ocenie
projektu wizualnego poszczegdlnych sekcji witryny i uktadow
stron, oraz zrozumienie, w jaki sposéb uzytkownicy odbierajg
ogolny wyglad i dziatanie nowej witryny.

Kiedy stosujemy testy?

Testy mozna przeprowadza¢ na kazdym etapie: ewaluacji
wstepnego pomystu, papierowego prototypu, klikalnego pro-
totypu, pilotazu programu, wreszcie dziatajgcego produktu
lub uruchomionej ustugi. Agnieszka Kaim w publikacji Design
Thinking w kulturze pisze wprost, ze testowanie to etap pro-
jektowania®. Dlatego nie wystarczy przeprowadzenie ankiety
—wywiad i obserwacja uzytkownikdw danego rozwigzania jest
niezbedna do dalszej nad nim pracy. Powracajac do przykta-
du budowy strony internetowej, pierwsze testy z docelowy-
mi uzytkownikami warto przeprowadzi¢ na interaktywnym
prototypie HTML serwisu. Druga runda weryfikacji moze by¢
juz wykonana na w petni funkcjonujacej wersji serwisu, jak
w przypadku tworzenia strony brytyjskiego Tate Museum
w 2012 roku?®.

Testy uzytecznosci s zwyczajowo zadaniowe, to znaczy
uzytkownik otrzymuje od testujacego prosbe o wykonanie
wielu zadan zblizonych w jak najwiekszym stopniu do sytu-
acji codziennego korzystania z produktu lub ustugi. Jak pisza
Iga Moscichowska i Barbara Rogos-Turek w ksigzce Badania
jako podstawa projektowania User Experience, w testach nie
chodzi o ewaluacje summatywng, stuzgcg subiektywnej oce-
nie i analizie ilosciowej, ale o ewaluacje formatywna, ktéra
skupia sie przede wszystkim na identyfikacji probleméw??.
Testy uzytecznosci sq najlepszym sposobem zrozumienia,
jak prawdziwi uzytkownicy postrzegajq system i z niego




korzystajq. Sq ogromnym Zzrédtem wiedzy zwiqzanej z pro-
duktem interaktywnym, niezbednym do weryfikacji i ulep-
szania rozwiqzania®?, piszg autorki.

Zaletq testow uzytecznosci jest ich nieformalnosé. Testy
mozna wykona¢ w niemal kazdych warunkach, niepotrzeb-
ne sg warunki laboratoryjne, zakup wyspecjalizowanego
sprzetu lub tworzenie technicznych protokotéw. Badania
na grupie docelowej produktu lub ustugi przeprowadza sie
czesto (najkorzystniej na kazdym etapie projektowania roz-
wigzania), ale na relatywnie matej grupie uzytkownikow.
Najlepiej wypadajg one na grupie od 5 do 10 oséb w kazdej
grupie docelowej. Badania udowadniaja, ze test z udziatem
pieciu uzytkownikéw daje nam wiedze o 85% probleméw
z uzytecznoécig danego rozwigzania®3. Juz tak niewielka
liczba badanych moze wskazaé potencjalne problemy i bte-
dy w uzytkowaniu. Testy sg rowniez tatwo analizowane
—w trakcie ich interpretacji kluczem jest zidentyfikowanie
najczesciej powtarzajgcych sie problemow, zadan ktére
sprawity trudnos¢, oraz potgczenie ich z typem uzytkow-
nika. Plan przeprowadzanych testéw powinien uwzgled-
niac¢ ogdlny cel badania, okreslenie poszczegdlnych celdw,
grupe doceloway, liste zadan dla uzytkownikdw, liczbe ba-
danych oraz formularz oceny i obserwac;ji.

Wyrdzni¢ mozna kilka typdw zadan, ktére sprawdza-
ja uzytecznos¢ tworzonych rozwigzan, sg to m.in. zada-
nia: precyzyjne, ogoélne oraz swobodne, ktdre stosuje sie
w zaleznosci od celu badania. Jesli postawionym celem
jest przetestowanie konkretnej, kluczowej funkcjonal-
nosci produktu, to zadania zamkniete polegajace np. na
zwrocie niewykorzystanego biletu na wystawe, w nowym
systemie rezerwacji beda odpowiednim sposobem na jej
sprawdzenie. Jesli jednak chcemy pozna¢ generalne wra-
zenia badanych z uzytkowania produktu, zaobserwowac
ich naturalne reakcje lub emocje towarzyszgce uzytko-
waniu, to wtedy poproszenie uzytkownika o kupno bile-
tu w dowolnym terminie lub swobodne eksplorowanie
interfejsu bedzie lepsza metoda. Inng forma testéw jest
protokét gtosnego myslenia, czyli werbalizowanie przez
uczestnika wtasnego procesu myslenia i komentowanie
poszczegdlnych dziatan w aplikacji. Dzieki niemu moze-
my zrozumieé krok po kroku proces myslowy uczestnika
badan i dokonaé oceny, czy pokrywa sie on ze $ciezka
uzytkownika zaprojektowang przez twoércow. Testy kon-
cepcyjne lub metoda zaznajamiania moze by¢ przydatna
we wstepnej fazie rozwigzania przy ocenie prototypodw,
kiedy cel badan jest eksploracyjny. Wtedy uzytkownik jest
zachecany do zadawania pytan dotyczacych dziatania sa-
mej aplikacji i dialogu z badaczem, a nawet podsuwa-
nia swoich pomystéw. Celem tutaj jest odkrycie, jakich
informacji brakuje uzytkownikom, aby dobrze korzystac
z danej aplikacji. Testy z pomiarem wykonania i testy po-
rownawcze stuzg ocenie uzytecznosci produktu za pomo-
cq liczbowych metryk, takich jak czas wykonania, liczba
potrzebnych krokéw do wykonania zadania, liczba uzy-
tych funkcjonalnosci czy kwestionariusz z odpowiednio
przygotowang skalg np. System Usability Scale (SUS)*4.

W trakcie przeprowadzania testdw uzytecznosci naj-
wazniejsza jest rola testera. Jego zadaniem jest prze-
de wszystkim analizowanie obserwacji, nie deklaracji
uzytkownikéw, zwracanie uwagi na ich emocje i komu-
nikacje niewerbalng oraz kategoryzowanie problemdéw

www.muzealnictworocznik.com
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wg stopnia istotnosci. We wszystkich obserwacjach pozy-
skanych w badaniach szuka sie czesci wspolnych i wzordéw,
ktore pozwalaja na sformutowanie przyczyny dane-
go problemu. Analiza problemdéw i wnioskow z testéw
uzytecznosci ma zwykle charakter jakosSciowy i prowadzi
do stworzenia listy rekomendacji zmierzajacych do usu-
niecia usterek i problemow.

STUDIUM PRZYPADKU — MUZEUM
FRYDERYKA CHOPINA W WARSZAWIE

Rozpoznanie potrzeb i opracowanie
zatozen

Wystawa stata Muzeum Chopina zostata otwarta 1 marca
2010r. jako jedna z pierwszych, zaraz po Muzeum Powstania
Warszawskiego, multimedialnych ekspozycji w Polsce.
Obejmuje 890 m? powierzchni wystawienniczej, 12 tema-
tycznych wysp zlokalizowanych na 4 poziomach zamku
Ostrogskich usytuowanym przy warszawskiej ulicy Tamka.
Dziesie¢ lat funkcjonowania muzeum ujawnito potrzebe
zmian na ekspozycji gtéwne;j. Z jednej strony do gtosu docho-
dzity nowe potrzeby zwiedzajacych i problemy z uzytkowa-
niem multimedidw, z drugiej za$ znaczaco zmienity sie tren-
dy tworzenia wystaw, pozostajgc w kontrascie ze sposobami
projektowania ekspozycji dekade temu. Dzisiejsi zwiedzaja-
cy przychodzg do muzeum z najnowoczesniejszymi rozwigza-
niami technologicznymi we wtasnych kieszeniach. Ekspozycja
multimedialna musi wiec by¢ adekwatna do potrzeb wspot-
czesnych odbiorcow, rosngcych oczekiwan i kompetencji tech-
nicznych oraz cyfrowych. Aby utrzymad wizerunek nowoczes-
nego muzeum, podjeto decyzje o dokonaniu gruntownego
odswiezenia ekspozycji statej. Za projekt graficzny odpowia-
dato studio Rytm Digital, wdrozenia programistycznego do-
konato studio Huncwot. W projekt zaangazowany byt zespot
muzealny® pod kierownictwem Ewy Drygalskiej.

Wzgledy techniczne — otwieranie
zamknietego systemu

Wiele sposréd prezentacji multimedialnych nie dziatato spraw-
nie i wymagato gruntownej modernizacji infrastruktury tech-
nicznej. Dodatkowo, z perspektywy muzeum, konieczne byto
wprowadzenie mozliwosci petnego zarzadzania tresciami i do-
konywania zmian w prezentacjach. Nalezato wiec otworzy¢ za-
mkniety do tej pory system tresci, ktdry skutecznie uniemozli-
wiat ich fatwe i szybkie edytowanie z poziomu muzeum.

Wzgledy technologiczne — dotyk

Po dekadzie okazato sie, ze niegdys powszechnie promowa-
na wérod muzealnikdéw technologia kart RFID, za pomoca
ktdrej uruchamiano prezentacje i wybierano wersje jezy-
kowa, statfa sie przestarzata. Powszechnos¢ interfejséw do-
tykowych w telefonach komérkowych, tabletach, w miej-
scach publicznych takich jak kasy samoobstugowe, a nawet
w sprzetach domowego uzytku sprawita, iz korzystanie z kar-
ty stato sie niezrozumiate dla zwiedzajacych, ktérzy oczeki-
wali mozliwosci uruchamiania prezentacji za pomocga do-
tkniecia ekranu.
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2. (A-C) Projekt nowych prezentacji multimedialnych studia Rytm Digital
/zrzut ekranu

Wzgledy merytoryczne — nowe zasoby

U progu swojej dziatalnosci Muzeum Chopina nie dysponowa-
fo w petni zdigitalizowang kolekcja, w dodatku w tak wysokiej
jakosci, jaka z dzisiejszej perspektywy stanowi standard publi-
kacji i udostepniania cyfrowych wizerunkdw. Wiele z obrazéw,
grafik, skandw listow lub autograféw nutowych nie pozwala-
fo na ich powiekszanie czy dostrzeganie detali. Opracowujac
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nowe scenariusze prezentacji multimedialnych, potozylismy
wiec nacisk na pokazywanie obrazéw mozliwie najwyzszej ja-
kosci z cyfrowej kolekcji wtasnej, lecz takze pozyskanie repro-
dukcji z innych instytucji, ktére réwniez w podobnym czasie
przechodzity procesy digitalizacyjne. Od 2010 r. dokonano
takze — po pierwsze znaczacych zakupdéw do kolekcji, dzieki
czemu w prezentacjach miaty szanse znalez¢ sie nowe na-
bytki muzealne; po drugie, dzieki pracom badaczy wiedza na
temat Chopina i epoki znacznie sie powiekszyta. Celem stato
wiec zaprezentowanie gosciom muzeum najnowszego stanu
wiedzy i wykorzystanie cyfrowej kolekcji.

Wzgledy estetyczne — powrét do prostoty

Styl graficznego projektowania interfejséw uzytkownika dra-
stycznie zmienit sie w ciggu dekady od otwarcia placéwki.
Oryginalny projekt odbiegat juz od standardowych i rozpo-
znawalnych elementéw interfejsow graficznych, jakich uzy-
wamy na co dziers w telefonach komérkowych i na stronach
WWW, przez co nawigowanie i poruszanie sie po muzeal-
nych prezentacjach multimedialnych stato sie trudniejsze.
Dodatkowo, projekt graficzny mocno kontrastowat z obo-
wigzujgcymi trendami w projektowaniu tresci cyfrowych.
Architektura tresci, dzi$ uznawana za intuicyjng, tworzona
jest na bazie siatki, ktéra organizuje tresci w sekcje, kolumny
i pola, czego brakowato w prezentacjach muzealnych. Kolory
prezentacji nie byty réwniez wystarczajgco kontrastowe, a tre-
$ci wizualne, czyli obrazy przyciggajgce wzrok, za mato zaak-
centowane. Prezentacje oceniano jako zbyt mato atrakcyjne
estetycznie i przestarzate.

Badania zwiedzajacych

W 2010 r. prezentacje zostaty pomyslane jako multimedialne
potaczenie: tekstu, muzyki, ikonografii, filmow wideo, a tak-
ze narracji mowionej. Jednakze prowadzone przez wiele lat
badania opinii i ewaluacje wskazywaty problemy zwiedzaja-
cych z wyborem tresci. Ci oczekiwali lepiej zhierarchizowanych
informacji, przede wszystkim zas mozliwosci wyboru pomie-
dzy wersjg krdtka a dtugga. Innymi stowy, nie chcieli przecho-
dzi¢ catej kilkunastominutowej prezentacji, aby dotrze¢ do
podstawowych faktéw, o ile tematyka nie zainteresowata ich
dostatecznie. Wskazywali na potrzebe prezentacji materia-
téw w formie bardziej skondensowanej, podkreslajacej naj-
wazniejsze informacje, z kazdorazowa mozliwoscig ,wejscia
gtebiej”. Badania wykazywaty che¢ poznawania tresci w krét-
szych, fatwiej przyswajalnych formatach. Barierg dla niekto-
rych widzéw okazat sie takze jezyk prezentacji, momentami
zbyt trudny, zbyt profesjonalny lub akademicki. Spodziewano
sie raczej narracji anegdotycznej, ukazujacej wiecej ,smacz-
kéw”, poruszajgcej raczej watki osobiste niz encyklopedycz-
ne. Dodatkowo przyswiecajgcy otwarciu Muzeum Chopina
koncept ,,muzeum otwartego” — pozwalajgcego na swobodne
zwiedzanie bez wczesniej przygotowanych sSciezek zwiedzania
—nie zadowalat czesci gosci. Oczekiwali bardziej uporzadko-
wanych i czytelnych opcji poznawania ekspozycji.

Zatozenia — nowoczesna prostota

Przystepujgc do pracy nad aktualizacjg ekspozycji multi-
medialnej, Muzeum Chopina okreslito warunki brzegowe



projektu, czyli podstawowe zatozenia, ktére miaty przy-
Swiecac¢ pracom nad nowym rozwigzaniem graficznym.
Okreslono, ze po pierwsze — prezentacje multimedialne po-
winny wykorzystywac proste rozwigzania technologiczne, kto-
re wytrzymajg prébe czasu i nie zestarzejg sie zbyt szybko.
Po drugie — powinny one by¢ na drugim planie wzgledem
obiektéw muzealnych, muzyki i doswiadczenia przestrzeni;
zwiedzajacy nie powinien mie¢ wrazenia obcowania z techno-
logia. Po trzecie — nowe rozwigzania technologiczne powinny
ufatwiac i upraszcza¢ doswiadczenie zwiedzania. Po czwarte
— struktura prezentacji powinna by¢ jasna i czytelna, ale jed-
nocze$nie urozmaicona.

Wyzwanie stworzenia nowych prezentacji miato charak-
ter wielopoziomowy. Nowe tresci multimedialne nie mo-
gty zbytnio odbiega¢ od pierwotnych zatozen scenariu-
szowych, poniewaz byty $cisle powigzane z catg wystawa.
Przede wszystkim celem stato sie zredukowanie tresci, wy-
eliminowanie fragmentéw i obrazéw powtarzajacych sie,
uproszczenie jezyka i przekazu oraz uatrakcyjnienie struk-
tur narracyjnych. Stad pojawit sie pomyst struktur modu-
towych, ztozonych z kilku rodzajéw klockéw dajacych sie
utozyé w réznych wariantach. Nowy projekt graficzny inter-
fejsu musiat uwzgledniac¢ zasady dotyczace projektowania
uzytecznych interfejsdw. Prezentacje nie powinny zmuszaé
zwiedzajgcych do zastanawiania sie, wg zasady ,,Nie kaz mi
myslec”, ktérg sformutowat Steve Krug, pionier i konsultant
do spraw funkcjonalnosci. Pomocne byto réwniez przyjrze-
nie sie 10 heurystykom uzytecznosci Jacoba Nielsena, ktdre
sugerowaty, aby:

1. Pokazywac zwiedzajgcemu aktualny status prezentac;ji
np. w formie paska postepu, co zapewni uzytkownikom

natychmiastowg informacje zwrotng o tym, w ktérym
miejscu prezentacji sie znajduje, ile juz przeszedt tresci,
ile jeszcze zostato do korica prezentacji, dzieki czemu
bedzie mégt oszacowac swdj czas i zasoby kognitywne.

2. Jezyk prezentacji méwit jezykiem uzytkownika uzy-
wajac stéw, zwrotdw i poje¢ powszechnie znanych.

3. Dadzwiedzajgcemu petng kontrole nad sposobem po-
ruszania sie po prezentacjach, wyborem tresci i jezyka.

4. Trzymad sie standardow i zachowac spéjnosé prezen-
tacji w catym muzeum, nawet jesli bedziemy wyko-
rzystywac rézne formaty tresci.

5. Zapobiegaé btedom popetnianym przez uzytkowni-
kéw, tworzac system btedoodporny i intuicyjny.

6. Pozwala¢ zwiedzajgcemu wybieraé, nie zmusza¢ do
pamietania instrukcji. Wszystkie niezbedne w danym
momencie informacje powinny by¢ przez caty czas
widoczne na ekranie.

7. Zapewni¢ widzom elastycznos¢ i efektywnosé, to zna-
czy by interfejs byt wystarczajgco elastyczny, aby ob-
stugiwac zaréwno poczatkujacych, jak i zaawansowa-
nych uzytkownikow.

8. Dbac o estetyke i trzymad sie zasady ,im mniej, tym
lepiej”, poniewaz oszczedny uktad graficzny polepsza
czytelnosé, zmniejsza obcigzenie wzroku i skraca czas
odszukania pozadanych tresci.

9. Zapewni¢ skuteczng obstuge bteddw.

10. Wyposazy¢ interfejs w pomoc. np. objasnienie ikon
i przyciskow?®.

www.muzealnictworocznik.com
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Testy uzytecznosci prezentacji
multimedialnych

W trakcie pracy nad wdrozeniem systemu prezentacji wyko-
nano testy uzytecznosci. Zostaty one przeprowadzone na 12
osobach w wieku do 17. do 60. roku zycia. Wsréd nich byli
zwiedzajacy indywidualni, rodziny oraz pary. Kazdy test byt
przeprowadzony w przestrzeni jeszcze zamknietej ekspozy-
cji, bez udziatu innych zwiedzajacych i trwat ok. 60—90 min.
Celem testéw byto po pierwsze sprawdzenie czy nowy sy-
stem nawigacji w prezentacjach jest dla zwiedzajgcych in-
tuicyjny i fatwy w obstudze. Tutaj postawiono pytanie — czy
zwiedzajgcy niezaleznie od wieku i kompetencji technicznych
sg w stanie poruszac sie pomiedzy tresciami prezentacji: uru-
chomic ja, przeglada¢ menu, przegladac rozdziaty i wrécic¢
do menu gtéwnego? Po drugie, testy miaty ocenic stopien
wykorzystania funkcjonalnosci prezentacji, wiec postawio-
ne tu pytanie brzmiato — czy wszystkie funkcje systemowe,
takie jak odtwarzacz muzyczny, powiekszanie obrazéw, os$
czasu, biografia, informacje dodatkowe, zmiana jezyka etc.
sg dla uzytkownika widoczne i uzywane? Po trzecie, testy
miaty wykaza¢ jak zwiedzajgcy oceniajg estetyke prezenta-
cji oraz nowe tresci merytoryczne, innymi stowy — czy jezyk
prezentacji jest czytelny, przejrzysty, a dobrane materiaty
atrakcyjne wizualnie?

Testy zostaty przeprowadzone trzema metodami: obser-
wacji uzytkownikow, testéw zadaniowych i ankiety ewalua-
cyjnejl’ (zob. Aneks). Podczas testéw starano sie sprawdzié
dostrzegalnos¢ elementdw, sposoby i problemy w nawiga-
cji. Obserwacja uzytkownikéw byta prowadzona wg wczes-
niej przygotowanego protokotu obserwacji, ktéry wyszcze-
gdblniat najwazniejsze funkcjonalnosci prezentacji, takie jak
sposob nawigacji po prezentacjach, jak i funkcjonalnosci
dodatkowe, czyli takie, ktére nie byty niezbedne do korzy-
stania z nich. Poczatkowo uczestnikdw testow poproszono
o swobodne korzystanie z prezentacji. Nastepnie, do prze-
biegu testéw wprowadzano zadania precyzyjne, proszac
o wykonanie konkretnej czynnosci, takiej jak np. powiek-
szanie zdjecia lub uruchomienie odtwarzacza muzyczne-
go. Stopniowo, po wykryciu problemoéw z uzytkowaniem,
do testow witgczono protokét gtosnego méwienia, tak aby
lepiej zrozumie¢ na czym polega trudnos¢ w okreslonym
zadaniu.

Testy wykazaty kilka kluczowych problemoéw nawigacyj-
nych (np. nieintuicyjne symbole ikon lub powrotu do menu
gtéwnego), ktére nalezato zmodyfikowac lub przeprojekto-
wac, ale przede wszystkim trudnosci techniczne zwigzane
z folig dotykowa na ekranach. Interesujgcym wnioskiem
ptynacym z badan byta obserwacja, ze wsréd oséb star-
szych (po 50. roku zycia) trudnosci techniczne (wielokrotne
klikanie, zta czuto$¢ ekrandéw) oraz niezrozumienie nawiga-
cji i niektdrych funkcji wywotywaty duzo wiekszy dyskom-
fort i frustracje. Oczekiwali oni ikon kompatybilnych z tymi,
ktore znaja ze swoich smartfondw oraz ,mniej myslenia”
w obstudze prezentacji. Testy uzytecznosci pozwolity pre-
cyzyjnie okresli¢, ktére elementy projektu UX wymaga-
jg dopracowania i przemyslenia, a takze zwrdcity uwage
na rézne potrzeby zwiedzajgcych. Wyniki ewaluacji tech-
nicznej prezentacji pozwolity rowniez lepiej skalibrowaé
parametry folii dotykowych.
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3. (A-E) Zwiedzajacy na wystawie gtéwnej w Muzeum Fryderyka Chopina w Warszawie

3. (A-E) Public visiting the main exhibition at the Fryderyk Chopin Museum in Warsaw

Dyskusja

Mimo korzysci opisanych w pierwszej czesci artykutu, war-
to wskazac ograniczenia testow. Jak piszg autorzy ksigzki
Handbook of Usability Testing — [t]estowanie nie gwarantuje
sukcesu, ani nawet nie dowodZzi, ze produkt bedzie nadawat
sie do uzytku. Nawet najbardziej rygorystycznie przeprowa-
dzone testy formalne nie mogq ze stuprocentowq pewnosciq
zapewnié, ze produkt bedzie nadawat sie do uzytku w mo-
mencie wydania'®. Wskazuja oni na istotne powody, wéréd
ktérych wymieni¢ mozna sztuczno$¢ sytuacji, w ktorej znaj-
duja sie badani nawet jesli przeprowadza sie je ,w terenie”.
Bowiem sama okoliczno$¢ badania wptywa na jego wyniki,
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(Fot. 1— M. Czechowicz / NIFC; 3 (A-E) — J. Mozolewski / NIFC)

najczesciej zawyzajac rezultaty, np. deklarowang satysfakcje
z uzytkowania. Nalezy pamietaé, ze testy uzytecznosci nie sg
reprezentatywne i czasami jest niezwykle trudno zwerbowaé
idealnych uczestnikow wszystkich planowanych grup docelo-
wych. Niedoswiadczonemu badaczowi trudnosci moze row-
niez sprawiac analiza wynikow, szczegdlnie zas oddzielenie ob-
serwacji od deklaracji testeréw, czesto zaleznych od konwencji
spotecznych lub niecheci do negatywnej oceny. Testowanie nie
zawsze jest optymalng technikg oceny i ulepszania tworzonych
rozwigzan. W niektérych przypadkach bardziej efektywne — za-
réwno pod wzgledem kosztéw, czasu, jak i doktadnosci — jest
przeprowadzenie oceny eksperckiej, szczegdlnie we wczesnych
stadiach rozwoju produktu. Jednakze pomimo tych ograniczen,



testowanie uzytecznosci jako element podejscia do projekto-
wania zorientowanego na uzytkownika jest wskaznikiem poten-
cjalnych problemoéw oraz srodkéw do ich rozwigzania. W pra-
wie kazdym przypadku, jak podkreslajg badacze lepiej testowaé
niz nie testowad.

W procesie projektowania dla muzedw zbyt mato czasu prze-
znacza sie na faze badawcza. Muzea i instytucje kultury robig re-
gularne badania i ewaluacje swoich badajacych, dokonuja seg-
mentacji odbiorcow i ewaluacji wystaw. Jednakze rezultaty tych
badan bardzo rzadko brane sg pod uwage przez projektantéw.
Przyktadem mogg by¢ powszechnie znane dane moéwigce o tym,
ze wiekszos¢ zwiedzajgcych przychodzi do muzedw z osobami
towarzyszacymi, podczas gdy ekspozycje i multimedia najczes-
ciej projektowane s3 dla indywidualnego uzytkownika, co nie
pozwala na wspdlne zwiedzanie i spedzanie czasu. Tymczasem
to wiasnie badania i testy powinny stanowié¢ podstawe projek-
towania i tworzenia wystaw. Te ostatnie powinny sie odbywac
w warunkach jak najbardziej zblizonych do naturalnych, w $ro-
dowisku ekspozycji z udziatem prawdziwych zwiedzajgcych.

digitalizacja w muzeach

Faza testowa powinna stanowi¢ element obowigzkowy po
kazdym etapie (projektowania interfejsu, tworzenia tresci),
a nie jedynie po fazie wdrozenia. Projekt graficzny i projekt
interfejsu przed testami sg zaledwie materiatem roboczym,
ktéry bedzie i powinien sie zmienia¢ w zaleznosci od in-
formacji zwrotnej, jaka otrzymujemy od grupy docelowej.
Ominiecie testdw poskutkuje btedami szczegdlnie w zakre-
sie funkcjonalnosci i satysfakcji uzytkownika, ktére bedzie
bardzo trudno poprawic na koricowym etapie projektu, kie-
dy mozliwo$¢ korekt jest bardzo ograniczona. O budowie
lub procesie tworzenia wystawy warto myslec¢ jako o pro-
cesie otwartym, a nie zamknietym projekcie. Otwarcie no-
wej wystawy powinno by¢ dopiero poczatkiem, punktem
startowym, od ktdérego zaczynamy ewaluacje — badanie i te-
stowanie zaréwno poziomu merytorycznego, techniczne-
go, jak i funkcjonalnego zaimplementowanych pomystow.
Informacje zwrotne takich ewaluacji powinny stanowic dla
naszego partnera kreatywnego i technologicznego podstawe
do przygotowania kolejnych iteracji.

Streszczenie: Niniejszy artykut stanowi przeglad literatury
i stanu wiedzy w zakresie stosowania metodyk user-centered
design w projektowaniu. Bazujgc na doswiadczeniach tworze-
nia produktéw cyfrowych oraz wystaw multimedialnych, w ar-
tykule przekonuje o kluczowej roli badar uzytkownikéw/zwie-
dzajacych w procesie projektowania i wdrazania projektow

technologicznych. Na przyktadzie opracowywania w 2020 r.
nowej odstony ekspozycji multimedialnej pt. ,Doswiadczanie
Chopina” w Muzeum Fryderyka Chopina w Warszawie, w ar-
tykule omdéwione zostaty sposoby adaptacji najpopularniej-
szych technik badawczych i ewaluacyjnych stosowanych
w badaniach uzytkownikdéw w kontekscie muzealnym.

Stowa kluczowe: testowanie, badania uzytkownikéw, testy uzytecznoéci, projektowanie, Design Thinking, badania

zwiedzajacych, UX.
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ANEKS
ANKIETA EWALUACYINA

Drogi testerze/Droga testerko,

Zalezy nam na poznaniu Twojej opinii i wrazen z wystawy. W kazdym pytaniu zakresl jedng cyfre w skali 1-5, gdzie 1 oznacza
,catkowicie sie nie zgadzam”, a 5 ,,catkowicie sie zgadzam”.

Dziekujemy za poswiecony czas!
Data:
Imie:

Wiek:

1. Korzystanie z prezentacji multimedialnej byto tatwe i intuicyjne
Catkowicie sie nie zgadzam 1 2 3 4 5 Catkowicie sie zgadzam

2. Korzystanie z prezentacji byto ptynne i dynamiczne
Catkowicie sie nie zgadzam 1 2 3 4 5 Catkowicie sie zgadzam

3. Korzystanie z prezentacji byto frustrujace i pracochtonne
Catkowicie sie nie zgadzam 1 2 3 4 5 Catkowicie sie zgadzam

4. Miatam trudnosci z poruszaniem sie po prezentacji
Catkowicie sie nie zgadzam 1 2 3 4 5 Catkowicie sie zgadzam

5. Czutam, ze mam kontrole nad prezentacjg multimedialng
Catkowicie sie nie zgadzam 1 2 3 4 5 Catkowicie sie zgadzam

6. Nauka obstugi prezentacji multimedialnej byta tatwa
Catkowicie sie nie zgadzam 1 2 3 4 5 Catkowicie sie zgadzam

7. Rozpoznanie ikon i ich funkcjonalnosci byto trudne
Catkowicie sie nie zgadzam 1 2 3 4 5 Catkowicie sie zgadzam

8. Prezentacje multimedialne byty skomplikowane w uzyciu
Catkowicie sie nie zgadzam 1 2 3 4 5 Catkowicie sie zgadzam

9. Trudno byto wybra¢ opcje, ktéra chciatam
Catkowicie sie nie zgadzam 1 2 3 4 5 Catkowicie sie zgadzam

10. Informacje podane w prezentacji multimedialnej byty zbyt dtugie
Catkowicie sie nie zgadzam 1 2 3 4 5 Catkowicie sie zgadzam

11. W prezentacjach byto za mato obrazow, a za duzo tresci
Catkowicie sie nie zgadzam 1 2 3 4 5 Catkowicie sie zgadzam

12. Jezyk prezentacji byt prosty i zrozumiaty
Catkowicie sie nie zgadzam 1 2 3 4 5 Catkowicie sie zgadzam

13. Podobata mi sie estetyka prezentacji
Catkowicie sie nie zgadzam 1 2 3 4 5 Catkowicie sie zgadzam

14. Prezentacje mogtyby by¢ krétsze
Catkowicie sie nie zgadzam 1 2 3 4 5 Catkowicie sie zgadzam

www.muzealnictworocznik.com MUZEALNICTWO 62 203



204

dr Ewa Drygalska

Doktor nauk o sztuce; wyktada na Wydziale Sztuki Nowych Mediéw w Polsko-Japonskiej Akademii Technologii
Komputerowych w Warszawie; pracuje w obszarze technologii cyfrowych dla muzedw i instytucji kulturalnych, projektujac
technologie, badajac adaptacje technologii i wdrazajgc nowe rozwigzania, m.in. dla warszawskich MNW i MFC; prowadzi
blog ,,Nowe Technologie i Muzeum”, medium.com/nowe-technologie-w-muzeum; e-mail: ewa.drygalska@gmail.com

Word count: 4886; Tables: —; Figures: —; References: 18

Received: 04.2021; Reviewed: 05.2021; Accepted: 05.2021; Published: 06.2021

DOI: 10.5604/01.3001.0014.9359

Copyright©: Some rights reserved: National Institute for Museums and Public Collections. Published by Index Copernicus Sp. z 0.0.
This material is available under the Creative Commons — Attribution-NonCommercial 4.0 International (CC BY-
-NC 4.0). The full terms of this license are available on: https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/legalcode

Competing interests: Authors have declared that no competing interest exits.

Cite this article as: Drygalska E.; JAK TWORZYC CYFROWE DOSWIADCZENIA ZWIEDZAJACYCH? BADANIA | TESTOWANIE JAKO

PODSTAWA PROJEKTOWANIA CYFROWYCH PRODUKTOW W MUZEUM. Muz., 2021(62): 100-110

Table of contents 2021: https://muzealnictworocznik.com/issue/13664

MUZEALNICTWO 62






