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PLEC SPOLECZNO-KULTUROWA
JAKO KATEGORIA ROZNICUJACA PROCES PROJEKTOWY
SPECJALISTOW USER EXPERIENCE

Niniejszy artykut jest proba osadzenia koncepcji pici spoteczno-kulturowej w branzy nowych technologii,
a doktadniej jednym z ich dziatow — user experience (UX). Problemem badawczym jest odpowiedz na pytanie
o to, jak ple¢ spoteczno-kulturowa roznicuje tresci procesu projektowego UX? W celu poglebienia tego tematu
oraz poznania doswiadczen i wyobrazen o kobiecosci i mgskosci w projektach UX zastosowana zostata metoda
badan jakos$ciowych — wywiady poglebione ze specjalistami user experience. Z przeprowadzonych rozmow
zostaty wyodrebnione elementy, ktore rozgraniczaja projektowane doswiadczenia uzytkownikow pod wzgledem
ich plci (kolorystyka, uktad tresci, ksztattow, zdjec, grafik).
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Postgpujacy proces digitalizacji spoteczenstwa przyczynit si¢ do rozwoju koncepcji

skupionych wokot pojecia technologii informacyjno-komunikacyjnych (ICT). Jedna z nich
jest interdyscyplinarna dziedzina nauki dotyczaca komunikacji cztowiek—komputer (ang.
human—computer interaction), ktora zajmuje si¢ projektowaniem technologii komputerowe;j
oraz badaniem interakcji czlowieka z interfejsem uzytkownika (Carroll b.d.). Pierwsza z sub-
dyscyplin HCI jest metodologia projektowa human-centered design i wylaniajaca si¢ z niej
koncepcja budowania pozytywnych doswiadczen uzytkownika -— user experience.

Human—centered design powstato w latach osiemdziesigtych XX wieku!. Waznym za-

lozeniem tej subdyscypliny bylo zdefiniowanie czlowieka jako fundamentu catego procesu
projektowania. Jedna z definicji HCD, ktéra podkresla znaczenie pracy projektanta zostata
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Donald Norman, psycholog spoteczny, badacz i ekspert w dziedzinie Human-Computer Interaction, autor
ksiazki User Centered System Design: New Perspectives on Human-computer Interaction, w ktorej opisal za-
tozenia podej$cia Human-Centered Design: ,,Projektowanie zorientowane na uzytkownika to filozofia dizajnu.
Zgodnie z nig punktem wyjscia jest doglebne zrozumienie ludzi oraz potrzeb, ktore produkt ma zaspokoic.
To zrozumienie mozna osiggnaé przede wszystkim poprzez obserwacje, gdyz czesto ludzie nie sa $wiadomi
swoich potrzeb, a nawet przeszkod, ktore napotykaja” (zob. Stawicki, BDW).
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przedstawiona przez Trewisa Lowdermilka. Autor przez pojecie projektowania zorientowa-
nego na czlowieka rozumie metodologie projektowania oprogramowania, ktéra pomaga nie
tylko programistom, ale takze projektantom tworzy¢ aplikacje odpowiadajace na potrzeby
ich uzytkownikéw (Lowdermilk 2013: 6).

Tematem tego artykutu jest proba odpowiedzi na pytanie o to, jak kategoria plci spoteczno-
-kulturowej réznicuje tresci procesu projektowego user experience, ktory jest pojeciem wyta-
niajacym si¢ z podejscia HCD. W tym celu przedstawi¢ wyniki badan, ktore przeprowadzitam
z projektantami i projektantkami UX. W trakcie rozmoéw chciatlam poznac ich interpretacje
oraz wyobrazenia o kobiecos$ci i meskoSci, rozpatrywane w kategorii plci spoteczno-kultu-
rowej. Podstawa metodologii moich badan byta technika indywidualnych wywiadow pogte-
bionych. Przeprowadzitam osiem wywiadow z osobami zajmujgcymi si¢ budowaniem user
experience w projektach aplikacji webowych i mobilnych?. Wykorzystanie techniki badan
jakosciowych pozwolito na doprecyzowanie nie tylko wytaniajacego si¢ z rozmdéw obrazu
kategorii gender, ale réwniez objasnienie specjalistycznego jezyka. Badani, ktorzy zgodzili
si¢ na rozmowe, czesto poshugiwali si¢ stownictwem technicznym, charakterystycznym dla
swojej branzy. Cze$¢ empiryczna artykutu zostata poprzedzona wprowadzeniem teoretycznym
do tematu user experience, ale rowniez wyjasnieniem kategorii pici spoteczno-kulturowe;j
rozpatrywanej w perspektywie rozwoju nowych technologii i spoteczenstwa informacyjnego.
Chec¢ poznania perspektywy specjalistow tworzacych produkty interaktywne skierowane dla
kobiet lub mgzezyzn stata si¢ jedng z gtéwnych motywacji podjecia tego tematu. Warto za-
znaczy¢, ze koncepcja ptci spoteczno-kulturowej w literaturze zajmujacej si¢ projektowaniem
doswiadczen uzytkownikow nie jest zbyt czesto poruszana, zwlaszcza w polskich Zrodtach.
Na stronach angloj¢zycznych portali branzowych, takich jak UX Collective (Fonseca 2017),
UX Magazine (Marsden, 2014) czy Career Foundry (Querini 2020) mozna znalez¢ tresci
dotyczace UX i gender w formie zbioru praktyk inkluzywnego projektowania (ang. inclusive
design patterns). W jednym z artykutéw Querini porusza kwestie tego, jak stosowa¢ zaimki
w tre$ciach i komunikatach na stronach internetowych (microcopy) oraz w jaki sposob pytaé
o pte¢ w formularzach internetowych?. Z kolei Marsden zaznacza, ze ludzie stale redefiniuja
i negocjuja ple¢ poprzez interakcje, a tym samym przyczyniaja si¢ do tworzenia same;j ptci.
Dlatego tez budowanie do$wiadczen uzytkownikow jest jej zdaniem forma konstruowania
ptci — doing gender (Marsden 2014).

Motywacja do projektowania stron internetowych czy aplikacji mobilnych, tak aby byty
jak najbardziej uzyteczne i przejrzyste dla odbiorcow, przyczynita si¢ do rozwoju kilku metod
i koncepcji stawiajacych cztowieka w centrum technologicznego §wiata. Jedna z nich jest
user experience, ktore w polskim thumaczeniu oznacza ,,doswiadczenie uzytkownika” budo-
wane przez specjalistow w kilkuetapowym procesie. Proces ten najczesciej zaczyna si¢ faza
badan i ich analiza, p6zniej przygotowaniem modeli uzytkownikéw (tzw. person) i konczy na

2 Pomimo matej proby badawczej to materiat dos¢ szybko nasycit si¢ i wiele watkow byto typowych. Poza tym
analizy mialy charakter eksploracyjny i wprowadzajacy do zagadnienia.

3 UX writing to technika projektowania tresci na stronie w taki sposob, aby byly jak najbardziej uzyteczne dla
jej odbiorcow. UX writing powigzany jest z pisaniem mikrotekstow (microcopy) dla interfejsow aplikacji, ktore
pomagaja w nawigacji po danym interfejsie graficznym np. aplikacji mobilnej, formularzu, blogu. Wymienione
w tekscie przyktady pochodza z artykutu na temat inkluzywnych praktyk projektowych (Querini,2020)
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tworzeniu prototypow, ktore sg wdrazane do finalnych wersji produktow cyfrowych (Tidwell
2012: 18). Kazdy z tych etapow zostal poddany analizie pod wzgledem pojawiajacych si¢
w nich wyobrazen specjalistow UX na temat odbiorcéw tworzonych produktow cyfrowych.

Wraz z rozwojem technologii, ktore skupiajg si¢ na tworzeniu do§wiadczen jednostek
wchodzacych w interakcje z efektami cyfrowej rewolucji kategorie, ktore byty juz poruszane
przez klasykow socjologii nabieraja nowego znaczenia. Jedng z nich jest pte¢ spoteczno-kul-
turowa, ktora w niniejszych artykule jest analizowana w obszarze budowania pozytywnych
doswiadczen uzytkownika.

Odpowiedzig na zauwazalne zmiany w kontekscie spolecznym stata si¢ teoria Manuela
Castellsa dotyczaca spoteczenstwa sieci. Jej wieloptaszczyznowy charakter dobrze obrazuje,
w jak wielu aspektach technologie rozwinety si¢ i wchodza w reakcje ze spotecznosciami.
Castells definiuje spoteczenstwo sieci jako strukture spoleczng opartg na sieciach —,,Jednak nie
na kazdym rodzaju sieci, poniewaz sieci spoteczne byly istotnym wymiarem zycia spotecznego
od poczatkow ludzkosci. Sieci charakterystyczne dla wspdtczesnej organizacji spotecznej to
sieci informacyjne wspierane przez nowe technologie komunikacyjne” (Castells 2008: 345).
Powyzsze zalezno$ci moga mie¢ znaczenie w sposobie tworzenia i interpretowania stron
internetowych przez obydwie plcie.

Osoby biorace udziat w moich badaniach pracowaty w polskich firmach. W tym miejscu
warto wspomnie¢, ze branza user experience w Polsce jest obszarem stosunkowo nowym.
Pierwszy ogolnopolski raport analizujacy jej przedstawicieli powstat w 2011 (Moscichowska et
al. 2011). Od tego czasu pojawilo si¢ wiele organizacji specjalizujacych si¢ w przygotowaniu
uzytecznych, atrakcyjnych i1 dostarczajgcych pozytywnych do§wiadczen dla uzytkownikow
produktow interaktywnych. Kazda z tych firm przyczynita si¢ do rozwoju samego zawodu
projektanta user experience, ktory to w tak krotkim czasie zyskat kilka nowych okreslen
oraz przyczynit si¢ do utworzenia innych specjalizacji w tym obszarze. Osoby zajmujace si¢
projektowaniem doswiadczen naleza do grupy specjalistow, ktérzy w swojej pracy czesto
wytwarzaja oraz definiujg wzorce kobiecosci i mgskosci poprzez tworzenie stron lub aplikacji
dla okreslonych pod wzgledem pltci odbiorcow.

PLEC SPOLECZNO-KULTUROWA W SPOLECZENSTWIE
INFORMACYINYM

W klasycznej socjologii pte¢ byta rozpatrywana gtéwnie w kategoriach biologicznych.
Skupiano si¢ na definiowaniu rol ptciowych lub procesow socjalizacyjnych norm ptciowych.
Definiowanie kobiecos$ci i m¢skosci w teoriach klasykow, takich jak Herbert Spencer, Emile
Durkheim czy Talcott Parsons byto rozpatrywane z perspektywy naturalnie uwarunkowanych
réznic emocjonalnych, intelektualnych czy poznawczych, ktore ujawniaja si¢ w rolach spo-
fecznych, odmiennych potrzebach czy systemach warto$ci (Marshall 2002: 136—-142). Warto
zaznaczy¢, ze podstawa zatozen widocznych w interpretacjach klasykow byty przekonania
ugruntowane w XIX-wiecznej psychologii czy medycynie podkreslajacej dymorfizm plciowy
(Leszczynska i Dziuban, 2012: 14). Zauwazalne rdéznice pomiedzy kobiecoscia a meskoscia
zdaniem autorow klasycznych koncepcji socjologicznych sprowadzaty si¢ do rozgraniczenia
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na kilka obszaréw, takich jak cielesno$¢ i umystowos¢, irracjonalno$é, uczuciowos$¢ i ro-
zumno$¢ oraz rozumienie wartosci kolektywnie lub indywidualistycznie (Bradley 2008: 14).
Zdaniem Raewyn Connell definiowanie plci poprzez dychotomie ,,wyklucza z pojecia plci
réznice wystgpujace w obrebie kazdej z grup — migdzy kobietami i migdzy me¢zczyznami”.
Zdaniem australijskiej badaczki, definiujac pte¢, warto skupi¢ si¢ na relacjach spotecznych,
wokot ktorych istniejg zarowno jednostki, jak i grupy (Connell 2013: 29-30).

W trakcie rozmoéw z projektantami podjetam probe poglebienia tematu przypisywania
réznych cech do odbiorcow tworzonych przez nich tresci. Jednym z powodéw byta cheé
sprawdzenia, czy skojarzenia przedstawicieli wspotczesnej profesji pokrywaja si¢ z teoriami
przedstawicieli klasycznej socjologii.

Kategoria pici spoteczno-kulturowej stata si¢ przedmiotem rozwazan rowniez wspot-
czesnych przedstawicieli nauk spotecznych. Powstalo wiele réznorodnych definicji trak-
tujgcych pte¢ jako fenomen spoteczny. Przetom w postrzeganiu plci spoteczno-kulturowe;j
w odmiennej niz biologicznej perspektywie nastapit w latach osiemdziesiatych (Leszczynska
i Dziuban 2012: 14—15). W tym czasie powstala praca Ann Oakley — Sex, Gender and Society.
Zdaniem badaczki, pte¢ jest zwiazana z spoteczno-kulturowym rozumieniem bycia kobieta
lub mezczyzna, czyli sposobu okreslania norm meskosci i kobiecosci przez spoteczenstwo
(Bradley 2008: 27). Podczas przeprowadzania wywiadow z projektantami UX zauwazytam,
ze w swoich projektach podkreslali wlasne definiowanie ptci w formie ksztattow przyciskow
czy utozenia grafik. W opozycji do teorii Oakley, gdzie zwraca si¢ uwaga na dychotomie
pojecia pici spoteczno-kulturowej pojawita si¢ koncepcja Judith Butler. Zdaniem badaczki,
nie istnieje podzial na pte¢ biologiczng i pte¢ kulturows, stwarzane sg one w tym samym
czasie (Butler 1990, za: Bradley 2008: 140).

Jedna z tez postawionych przez Harriet Bradley dotyczy ukazania plci skonstruowanej
spotecznie, rozumianej przez jednostki jako ,,element strukturyzacji postrzeganego przez
nich §wiata, nadajac mu okreslone znaczenia” (Bradley 2008: 14). W tym ujgciu pte¢ zyskuje
pewnego rodzaju dynamike, ktéra zalezy od czasu, miejsca i kultury, w ktorej jest wytwarza-
na. Szczegodlne znaczenie dla tematu niniejszego tekstu ma witasnie definiowanie kategorii
gender jako spotecznego konstruktu, ktory ksztattowany jest rowniez w obszarze produktow
cyfrowych. Temat ptci jako praktyki spotecznej stat si¢ popularng koncepcja w naukach spo-
tecznych, czgsto podkreslajac jej dynamiczny charakter. Warto w tym miejscu zwroci¢ uwage
na zagadnienie konstruowania plci w codziennych praktykach (tzw. doing gender) autorstwa
Candace West i Don Zimmerman powstata w 1987 roku (Connell 2013: 129). Gtéwne zato-
zenie powyzszej koncepcji to teza, ze zachowania kobiet i mezczyzn nie sa wynikiem pici,
ale forma okreslenia jej istoty. Pte¢ wobec tego nie jest zastana, a wytwarzana przez aktorow
spotecznych, cho¢ nie w sposob woluntarystyczny. Jaki pisze Connell, tworzac plec, jestesmy
ograniczeni porzadkiem ptci. Poruszajac kwestie konstruowania plci w spoteczenstwie warto
zwrdci¢ uwage na definiowanie ,,znaczen ptci” (Connell 2013: 130). Temat ten zostat przeze
mnie poglebiony w trakcie przeprowadzania wywiadéw. Poprositam moich rozmowcow
o przyblizenie ich wyobrazen na temat koncowych odbiorcéw projektowanych rozwigzan,
aby lepiej poznac¢ ich perspektywe definiowania pici.

Proces projektowy user experience wynika z potrzeby rozwijania doswiadczen interak-
cji jednostek wytaniajacych si¢ ze spoteczenstwa, ktore szczegoélne znaczenie przypisuje
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informacji. Powstato kilka okreslen, ktére ewoluowaty wraz z rozwojem technologii infor-
macyjnych. Mam na mysli tutaj spoteczenstwo wiedzy, sieci czy postindustrialne. Zdaniem
Tomasza Goban—Klasa, wystepuje kilka elementow charakteryzujacych spoteczenstwo infor-
macyjne. Po pierwsze, to dominacja pracownikow w sektorze informacji oraz duzy rozmiar
przeptywu informacji. Po drugie, relacje migdzy jednostkami maja charakter interakcyjny.
Zauwazalna jest integracja i konwergencja dziatan mediéw oraz tendencje globalne (Goban-
-Klas 1999: 304). Powyzsze cechy moga nie$¢ ze soba swego rodzaju praktyki spoteczne,
gdzie pte¢ spoteczno-kulturowa staje si¢ jednym z kluczowych elementdw. Istnieje rowniez
mozliwo$é wlaczenia tych praktyk do procesu projektowego interfejsow webowych czy
mobilnych. Zwlaszcza w kontekscie tworzenia jednolitych zasad projektowania, ktore wraz
z globalnymi tendencjami przenikaja rowniez do polskiej branzy UX.*

GENDER I TECHNOLOGIA — GEOWNE KIERUNKI BADAWCZE

Tematyka relacji gender i technologii jest ztozona i coraz cz¢$ciej podejmowana. Naj-
wazniejsze watki, ktore dotycza prowadzonych przeze mnie analiz, zwigzane sg z tworzeniem
i odbieraniem efektow technologii (w formie interfejsow graficznych), ktore maja uptciowiony
charakter.

Rozwoj sztucznej inteligencji i powigzanych z nig subdyscyplin uczenia maszynowego
(ang. Machine Learning), Data Science czy przetwarzanie jezyka naturalnego (ang. Natural
Language Processing) sprawil, ze artefakty technologiczne zyskuja coraz bardziej ,,ludzki”
charakter®. Co za tym idzie, pte¢ staje si¢ jednym z kluczowych sposobdéw konstruowania
obrazu maszyny humanoidalnej przez takie cechy, jak: gtos (Rodger 2004; Lee et al. 2000),
ubior, (Bath i Weber 2007) fryzura (Carpenter et al. 2009) czy mimika (Cao et al. 2019).
Powyzsze elementy i praktyki ich wdrazania do urzadzen opartych na interfejsie graficznym
czy glosowym staly si¢ przedmiotem badan m.in. feministycznych studiéw nad technika (ang.
Feminist Technology Studies, Feminist Technoscience), feminist Human Computer-Interaction,
feminist Human Robot-Interaction 1 gender studies in technology.’

4 Przedmiotem badan byt proces projektowy user experience, ktory od poczatku rozwoju samej specjalizacji
UX czgsto ewoluowat. Obecnie uksztattowaly si¢ dwa podejscia: wodospadowe i zwinne. Nastawione sg one
na iteracyjnos¢, czeste modyfikacje i adaptowanie si¢ do tych zmian. Czgsto w modelu zwinnym projektant
pracuje w tym samym czasie co badacz UX. Zanim jednak dojdzie do wdrozen programistycznych, trwa etap
ewaluacji i konsultacji z klientem. Specjalisci, ktorzy zostali objeci moimi badaniami, najczesciej pracowali
w modelu zwinnym.

3 Machine learning — interdyscyplinarna nauka taczaca informatyke, robotyke i statystyke. Jest rozszerzeniem

idei rozwoju sztucznej inteligencji. Celem jest badanie i doskonalenie algorytméw i modeli statystycznych,

ktorych uzywaja komputery aby wykona¢ okreslone zadanie. Data science — nauka o danych, ktora wykorzy-
stuje naukowe metody, procesy, algorytmy i systemy do wydobywania wiedzy i jej analizy (zob. Przegalinska

i Oksanowicz 2020). Natural language processing — dziedzina, taczaca dziedziny sztucznej inteligencji i jg-

zykoznawstwa, zajmujaca si¢ analiza i tworzeniem tekstow w jezyku naturalnym.

Gender studies w obszarze technologii skupia si¢ na analizowaniu dwoch zagadnien. Pierwsze z nich to prob-

lem niskiej liczby kobiet w naukach o technologii i sektorze technologii informacyjnych. Natomiast drugie

podejscie opisuje sposoby korzystania z technologii zréznicowane plciowe (zob. Bath 2014).

o
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Feministyczne studia nad technologia (FTS), ktére wywodza si¢ z koncepcji spotecz-
nego konstruktywizmu, zaktadaja, ze technologia zawiera w sobie pewne relacje spoteczne,
obejmujace réwniez relacje ptei’. Zdaniem badaczek, Joan Pujol i Mariseli Montenegro
dla FTS istotne jest uporzadkowanie kontekstow tworzenia i uzytkowania, w ktorych to
pte¢ jest integralna czeg$cia ksztattowania technologii (Pujol i Montenegro 2015: 179).
Dodatkowo proces wspottworzenia technologii i gender powinien uwzglednia¢ spoteczny
wymiar jej wykorzystania (Lohan 2000). Dla projektantéw UX moze to oznacza¢ budowa-
nie inkluzywnych rozwiazan, opartych bardziej na kontekscie uzycia danej technologii niz
plci odbiorcy. Takie podejscie moze zachegcac takze do odejscia od praktyk podkreslania
stereotypowych zalozen widocznych w formie kolorow, ksztattow czy grafik wizualnych
interfejsow.

Druga dyscypling definiujaca relacje gender i technologii jest feminist HCI. Shaowen
Bardzell w tekscie o feministycznym postrzeganiu Human Computer-Interaction porusza
kwestie projektowania nowych technologii jako obszaru praktyk konstruowania wzorcow
kulturowych i stereotypow (Bardzell 2010: 1304). Autorka stawia tezg, ze elementy charak-
terystyczne dla HCI, czyli badania z uzytkownikami, prototypowanie lub ewaluacja tworza
perspektywe postrzegania odbiorcéw jako podmiotdéw interakeji, z ktorymi specjalisci komu-
nikujg si¢ poprzez sam styl projektowania (Bardzell 2010: 1306). W nawigzaniu do moich
badan styl czy sposob budowania UX jest zréznicowany ze wzgledu na pte¢ odbiorcow
i tym samym uwydatnia wyobrazenia badanych o kobiecosci i mgskosci. Innymi stowy, do
pozornie neutralnie ptciowego obszaru UX wzorce ptciowe moga dociera¢ w formie prze-
konan projektantow i projektantek o docelowych odbiorcach.

Warto réwniez zaznaczy¢, ze pte¢ w obszarze nowych technologii moze by¢ przed-
stawiana i konstruowana z dwdch perspektyw — tworcy i odbiorcy, o czym wspomina
Wendy Faulkner, wprowadzajac rozrdznienie na gender in technology oraz gender of
technology. Pierwsza kategoria definiowana jest jako nadawanie ptci w sposob odgor-
ny, czyli okres$lany przez tworcow na etapie projektowym. Rezultaty takich praktyk
staly si¢ przedmiotem badan, miedzy innymi Corinny Bath i Jutty Weber (2007), Justin
Cassell (2002), Friederike Eyssel 1 Frank Hegel (2012). Wymienieni badacze i badacz-
ki wyodrebnili kilka metod wytwarzania wzorcow piciowych w urzadzeniach, takich
jak roboty humanoidalne, inteligentne glosniki czy gry komputerowe skierowane do
okreslonej ptci odbiorcow. Naleza do nich ludzkie cechy wygladu i ton gtosu skatego-
ryzowane jako meskie lub kobiece, a takze tematyka gry odpowiadajgca stercotypowym
charakterystykom odbiorcow. Takie elementy czesto umacniaja pewne przekonania,
tworzac swego rodzaju zaleznosci np. cross-gender effect szerzej opisany w artykule

7 Rozwdj koncepcji technofemizmu nastapit w latach osiemdziesigtych XX wieku. Od tego czasu pojawito
si¢ kilka prac takich autorek i autoréw, jak: Cynthia Cockburn (1994), Wendy Faulkner (1998), Keith Grint
i Rosalind Gill (1995 za: Faulkner 2001), Donna Haraway (1998); Judy Wajcman (1991 za: Adam, 2006).
Cecilia Asberg i Nina Lykke definiuja to pojecie jako interdyscyplinarny obszar badan, ktory wyrasta z ,,(...)
feministycznej krytyki sposobow, w jakich pte¢ przecina si¢ z innymi spoteczno-kulturowymi wskaznikami
wladzy i tozsamosci uwiktanymi w nauki przyrodnicze, medyczne i techniczne, a takze w sieci i praktyki
socjotechniczne zglobalizowanego $wiata” (Asberg i Lykke 2010, s. 299).
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Tatsuya Nomura (2017: 4)3%. Wiedza o powyzszych rezultatach moze by¢ wykorzystywana
1 upowszechniona rowniez biznesowo, co oznacza poglebianie takich praktyk na szersza
skalg. Z kolei tematem roznorodnosci kulturowej w projektowaniu interfejséw graficz-
nych zajmowali si¢ migdzy innymi Aron Marcus (1993), Teasley Barbee (1994) i Jeanette
Hoffman (1999). W jednych z badan wykazano, ze owalne ksztalty ikon w programie do
edycji tekstow zaprojektowane dla uzytkowniczek nie zostaly na etapic badan uznane za
bardziej uzyteczne. Oznacza to, ze pewne zatozenia tworcow powinny by¢ konsultowane
z odbiorcami na mozliwie jak najwczesniejszych etapach powstawania projektu.

Natomiast druga z wymienionych przez Faulkner perspektyw oznacza poddawanie
genderyzacji artefaktow technologicznych w trakcie ich uzytkowania. Autorzy i autorki
analizujacy t¢ stron¢ odbioru technologii to migdzy innymi Siegel et al. (2009), Rodger
(2004), Carpenter (2009). W swoich badaniach skupiali si¢ na odbiorze neutralnych ptciowo
ze wzgledu na ,,wyglad” urzadzen, ktore i tak byty przyporzadkowywane przez odbiorcow
do danej plci z powodu tonacji glosu czy wypowiadanych tresci.

Przedmiotem badan z zakresu tematyki gender i technologii stala si¢ takze zalezno$é
migdzy wiarg w swoje mozliwosci a debugowaniem, czyli wyszukiwaniem i naprawianiem
bledow w programowaniu. Kobiety biorace udziat w badaniu Laury Beckwith et al. (2005),
ktorych poczucie wlasnej wartosci byto nizsze niz me¢zczyzn, mniej chetnie podejmowaty
préby rozwiazania nieprawidtowosci. Wedtug autorow istnieje zwigzek miedzy doswiadcze-
niem zawodowym badanych kobiet a sktonno$cia do debugowania. Badane respondentki
wykazywaly mniejsza sktonnosci do korzystania z nieznanych im funkcji oprogramowania.
Zdaniem autoréw eksperymentu, wilasnie takie funkcje moga by¢ kluczowe w naprawie
btedow, dlatego powinny by¢ zaprojektowane w sposob zachgcajacy kobiety do korzystania
z nich. Badacze podkreélaja, ze ,,dobra strategia projektowa powinna zacheci¢ kobiety do
testowania nowych funkcji, zwigkszajac dzigki temu ich poziom do§wiadczenia” (Beckwith
etal. 2005: 877). W przeprowadzanych przeze mnie badaniach podj¢tam probe sprawdzenia,
jak projektanci UX konstruuja ich wlasne strategie projektowe skierowane do okreslonej
plei uzytkownikow.

METODOLOGIA BADAN

Zrealizowanie celu badawczego i odkrycie wyobrazen o kobieco$ci i megskosci w pro-
jektach UX byto mozliwe dzieki wykorzystaniu metodologii jakosciowej. W badaniu wzigli
udziat projektanci, projektantki oraz osoby pracujace w branzy user experience jako badacze
i badaczki. Doboér proby byt celowy, a dotarcie do badanych byto mozliwe dzigki opubliko-
waniu ogloszen na forach internetowych skierowanych do specjalistow UX. Podstawowy
wyznacznik uczestnictwa w badaniu stanowita praca nad rozwijaniem produktu dla okreslone;j

8 Tatsua Nomura przedstawia wyniki wybranych eksperymentow dotyczacych gender i human robot-interaction.
W przytoczonych analizach wykazano, ze uczestnicy wchodzacy w interakcje z robotem przeciwnej plci czuli
si¢ bardziej komfortowo niz ci, ktorzy korzystali z robota o tej samej pici (zob. Nomura, 2017: 4-5)
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plci odbiorcow. Proba badawcza sktadata si¢ z siedmiu projektantek i jednego projektanta.
Wigkszo$¢ z moich rozmoéwcow pracuje w firmach zatrudniajacych do trzydziestu oséb’.

REALIZACJA BADAN —
CHARAKTERYSTYKA BADANYCH SPECJALISTOW
USER EXPERIENCE

Osoby badane, konstruujac wyobrazenia o plci, kobiecosci i meskosci wskazywali na kilka
watkow dotyczacych kolorystyki, ksztalttow czy skojarzen dotyczacych pici pojawiajacych
si¢ na etapie badawczym w ich projektach. Natura tych wyobrazen jest do$¢ stereotypowa,
powtarzalna i mato zréznicowana. To takze rozmowy o tym jak definiowana jest kobieco$é¢
i meskos¢ nie tylko przez badanych, ale rowniez przez klientow i zleceniodawcow. Podczas
rozmow respondenci przypisywali kolorystyke oraz elementy projektowanych stron zréznico-
wane ze wzgledu na pte¢ odbiorcy. Ten etap wywiadow zawieral rowniez wypowiedzi, ktore
prezentowaty swiadomos$¢ badanych o przenikajacych do projektéw wiasnych przekonaniach.
Rozmowy dotyczace stereotypowego myslenia byly wartosciowe pod wzgledem wytonienia
elementow réznicujacych tresci procesu projektowego.

Moi badani czgsto podkreslali, ze najbardziej czasochtonng i angazujaca faza projektowa-
nia jest sam proces badawczy. W trakcie tego etapu stawiane sa hipotezy i okreslany zostaje
cel biznesowy. Jedna z badanych nawigzuje rowniez do kwestii doboru proby:

Czgsto si¢ zdarza, ze jak tworzymy produkt, ktéorego nie ma jeszcze na rynku, on jest bardzo
innowacyjny, to wielkim wyzwaniem, jest to, zeby okresli¢ ta grupe docelowa, bo tam si¢ poja-
wia si¢ etap badania hipotez, ktory jest bardzo dhugi, one sa rozne i przenikaja sig, nietatwo jest
znalez¢ ludzi do wywiadow itd., potem jak juz to ,,ztapiemy”, jak wiemy dla kogo robimy produkt
i umiemy okresli¢, ta propozycj¢ wartosci, to reszta procesu jest juz tatwiejsza. (Projektantka 2)

W przeprowadzonych rozmowach pojawialy si¢ odpowiedzi dotyczace wyzwan, kto-
re wychodza poza powtarzajace si¢ w wypowiedziach sze$¢ elementéw procesu!’. Jedna

° Podczas analizy przeprowadzonych wywiadow postugiwatam si¢ opracowanym kluczem kategoryzacyjnym.
Powstato pigtnascie kategorii, ktore bratam pod uwage przy analizowaniu zebranego materialu. Pierwsze trzy
miaty charakter wprowadzajacy do samego procesu projektowego. Kolejne byty poglebieniem wypowiedzi
dotyczacych etapow projektowania. Podczas rozmow na temat samego procesu projektowego faza tworzenia
person uzytkownikow stata si¢ wprowadzeniem do tematu ptci uzytkownikow. Byt to etap wywiadow, gdzie po
raz pierwszy pojawiaty si¢ wypowiedzi na temat stereotypow pojawiajacych si¢ nie tylko w samym procesie,
ale rowniez w zespole. Kategorie zwigzane z wyobrazeniami projektantow o odbiorcach zostaty wyprowadzone
na podstawie do§wiadczenia z projektow zréznicowanych piciowo pod wzgledem tematyki.

10" Z uzyskanych w badaniach odpowiedzi wyszczegodlnitam powtarzajace si¢ elementy procesu projektowego:
— zdefiniowanie problemu badawczego,

— okreslenie problemu biznesowego i celow danego projektu,
— etap badawczy — okreslenie persony odbiorcy,

— prototypowanie,

— powstanie makiet,

— implementacja.
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z projektantek podkreslata, ze najtrudniejsza jest nieprzewidywalno$¢ koncowego doswiad-
czenia uzytkownika z produktem. Zwrdcita rowniez uwage na duze przerzucanie odpowie-
dzialnos$ci za to dos§wiadczenie wlasnie na prace projektantdw, ktérzy mimo korzystania
z technik obserwacji lub przeprowadzania badan w okreslonych warunkach nie s3 w stanie
jasno okresli¢, jak bedzie si¢ czu¢ uzytkownik po pierwszym doswiadczeniu z produktem:

,Mysle, ze najwigkszym wyzwaniem jest nieprzewidywalnos$c¢ i to, ze do konca nie wiemy jak to
doswiadczenie bedzie ostatecznie wygladac. [...] W szczegdlnie w potaczeniu z tym, w jaki sposob
mowi si¢ o user experience jest odpowiedzialno$¢ na projektancie lub projektantce, ze bedzie si¢ dato
to ,,jakos$” zaprojektowac, ze ta praca zapewni to ostateczne doswiadczenie, a wydaje mi si¢ ze tak
nie jest. Wigc sprzeczno$¢ oczekiwan z rzeczywistoscig jest kolejnym wyzwaniem. (Projektantka 6)

Mozliwa odpowiedzig na powyzsze wyzwania staje si¢ zdaniem jednej z badanych ko-
lejny dos¢ ogolny problem, z ktorym spotykaja si¢ specjalisci user experience. Wedlug moje;j
rozmdwczyni jest to umiej¢tnos¢ empatyzowania z koncowymi odbiorcami projektowanych
produktow.

Dla os6b, z ktorymi wspotpracuje, najtrudniejsza jest faza empatii, czyli wezucia si¢ w potrzeby
drugiego cztowieka. (Projektantka 5)

Autorka powyzszej wypowiedzi zaadresowata wskazane wyzwanie jako jeden z kluczo-
wych elementow procesu projektowego:

Podstawy teoretyczne (teoria inteligencji emocjonalnej) plus narzedzia takie jak mapa empatii
w procesie projektowym. Ona zmusza nas do pomyslenia o tym co uzytkownik ma w glowie, co
czuje. (Projektantka 5)

Odnoszac si¢ do wypowiedzi Projektantki 6, ktora podkreslata, ze najtrudniejsze jest
opanowanie nieprzewidywalnoséci koncowych efektow doswiadczenia, znajduje mozliwe
rozwigzanie w odpowiedzi wczeséniejszej badanej. Rozmowy na temat rozwijania wsrod
projektantdw umiejetnosci empatii staty si¢ podstawa do poznania ich do§wiadczen zwigza-
nych z projektowaniem doswiadczen ukierunkowanych na pte¢ koncowych odbiorcéw. Byt
to moment, w ktérym zaczety si¢ pojawiaé refleksje dotyczace wyobrazen o adresatach ich
produktow.

WYOBRAZENIA BADANYCH O KOBIECOSCI I MESKOSCI

Moi badani w wypowiedziach wskazywali na etap tworzenia person odbiorcoOw jako
fazy procesu projektowego najbardziej generujacego stereotypowe zatozenia. W trakcie
przeprowadzonych rozmow respondenci zazwyczaj podkreslali, ze jest to moment, w ktorym

Zestawiajac powyzsze fazy procesu projektowego z teoria autorstwa Jenifer Tidwell, zauwazam, ze moi
rozméwcey nie wymienili fazy testowania kilku wersji produktu. Dodatkowo nie zostaty wprowadzone przez
badanych projektantow scenariusze dziatan odbiorcow projektowanych rozwiazan (Tidwell 2012: 18). Poza
tymi aspektami nie zauwazytam odmiennych zatozen dotyczacych procesow projektowania UX.
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definiowana jest rowniez ple¢ odbiorcy i przypisywane im cechy. Co za tym idzie, pojawiaja
si¢ pierwsze wyobrazenia projektantow o kobieco$ci i meskosci. W ponizszych wypowiedziach
znajduja si¢ takze doswiadczenia badanych zwigzanych z probg zweryfikowania i kontrolo-
wania pojawiajagcych si¢ przekonan.

Zazwyczaj nawet jak nie chcemy, to zaraz sobie co$ wyobrazamy i jak podchodzimy do badan,
to tez automatycznie pojawia si¢ nam obraz jakiej$ osoby, grupy odbiorcow przed oczami, tez
czgsto postugujemy si¢ niestety stereotypami i ja mam tak samo — podchodz¢ do badan, np. mam
kobiety w IT, mniej wigcej wiem, jaka to jest grupa odbiorcéw w glowie. To jest btgdne podejscie
i nie powinno by¢ tych wyobrazen i musimy z tym walczy¢, dlatego, staramy si¢ miec¢ taka czysta
karte, jak podchodzimy do badan i potem jg sobie dopiero zapetniamy tym, czego si¢ dowiemy i na
podstawie wynikow tych naszych badan i zrozumienia tej grupy odbiorcow, czy tej osoby tworzy¢
persong, ktora faktycznie jest zbudowana na tym, co jest, a nie jest zbudowana na naszych wyobra-
zeniach, stereotypach, tym, co kiedys, gdzies$ ustyszeliSmy, ale nie wiemy gdzie. (Projektantka 7)

Projektanci w trakcie rozmdw, podobnie jak autorka powyzszej wypowiedzi, podkreslali,
ze maja $wiadomos$¢ pojawiajacych si¢ przekonan w trakcie tworzenia person, czy budujac
wlasne wyobrazenia o odbiorcach. Moi rozméwcey zaznaczali, ze nie sg to celowe zabiegi,
zapytani o zrodto pojawiajacych si¢ stereotypéw odpowiadali:

,Wydaje mi sig, Ze jest to co$ zagniezdzone w naszej wiedzy juz od dziecinstwa. [...] My te zato-
zenia mamy od najmtodszych lat. (Projektantka 5)

Stereotypy wynikaja raczej z takiej niezbadanej potrzeby. To raczej nie sg stereotypy moje, tylko
stereotypy ogolne, ale jesli tak, to staramy si¢ by¢ bezstronni, nie patrzymy stereotypowo, ani nie
opieramy tego na wlasnych przekonaniach. Raczej staramy si¢ pomija¢ te aspekty, a skupi¢ si¢
bezposrednio na tym, kto moze by¢ bezposrednio uzytkownikiem aplikacji. (Projektant 4)

[...] nie wiem trochg, jak odpowiedzie¢ na te pytania, bo nie chce wyj$¢ na taka ignorantke i nie
chee tez tak uogdlniad, i stereotypizowac wszystkiego. (Projektantka 8)

Powyzsze odpowiedzi staty si¢ wprowadzeniem do poznania wyobrazen projektantow
o odbiorcach projektowanych doswiadczen. W tym celu poprositam badanych o przyblizenie
projektow skierowanych do okreslonej plci. Ponizej zestawiam kilka wypowiedzi dotycza-
cych obrazu ,,typowej” uzytkowniczki. Pierwszy z nich dotyczy projektu strony produktu
przeznaczonego dla kobiet:

Wyobrazam jg sobie jako kobiete, ktora aktualnie jest na urlopie macierzynskim, wiec zajmuje si¢
w domu dzie¢mi i ma czas, zeby ¢wiczy¢. (Projektantka 1)

Autorka powyzszej odpowiedzi podkreslata, Ze na potrzeby tego projektu przygotowano
trzy rézne persony uzytkownika. Jedna z opisywanych przez badana person przedstawia jej
wyobrazenia dotyczace obrazu macierzynstwa. Hanna Debska w artykule dotyczacym inter-
pretacji ciala w teorii Pierre’a Bourdieu zwraca uwage na kwestie spotecznie konstruowania
tego tematu. Wypowiedz mojej rozmdéwczyni mozna odnie$¢ do fragmentu artykutu Debskiej
przedstawiajgcego macierzynstwo jako ,,podstawowa spoteczng rolg definiujgca kobiete jako
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rodzicielke” (Debska 2015: 25). Trzecia projektantka rowniez uczestniczyta w tym samym
procesie projektowym, zapytana o wyobrazenia o uzytkowniczkach podkreslata uzycie danych
z wezesniej przeprowadzonych badan:

Cigzko mi sobie wyobrazi¢ taka typowa kobiete, dlatego, ze my bardzo jasno sprecyzowalismy
grupy docelowe. Bardzo jasno wiemy, ze to sa takie, a takie kobiety. Znamy ich problemy, bo
rozmawiali$my z nimi. (Projektantka 3)

Kolejna rozmoéwcezyni poproszona o przyblizenie swoich refleksji dotyczacych obrazu
kobiety pracujacej w branzy IT zaznaczyta kilka cech wygladu i osobowosci:

Mysle, ze jest bardzo bystra i inteligentna, ze ma bardzo duze wymagania, zwraca uwagg na detale,
ma bardzo analityczny umyst, aczkolwiek bardzo czg¢sto potaczony z takim kreatywnym my$leniem.
Jest to osoba, ktora dazy do realizacji roznych wyzwan, nie boi si¢ rozwiagzywaé probleméw. Troche
bym ja okreslita jako ,,wojowniczke”. (Projektantka 7)

Powyzsza wypowiedz przedstawia interpretacje projektantki o intelekcie kobiet, przy-
porzadkowujac jego wysoki poziom do stanowiska w branzy technologicznej. Pojawiaja si¢
tutaj takze elementy stereotypowe taczace analityczne myslenie z samg branzg. Istotny pod
wzgledem podkreslania wiasnych przekonan jest sposéb méwienia o personach, tutaj mo-
delowa uzytkowniczka zostata nazwana ,,wojowniczka”. Pojawito si¢ tez kilka wypowiedzi
zaznaczajacych obraz i rozumienie meskosci w perspektywie badanych projektantow. Jeden
z moich rozmowcoOw opisywal swoje wyobrazenia o uzytkowniku strony przeznaczonej dla
mezezyzn w Arabii Saudyjskie;j.

,Bardzo ci¢zko byto sobie wyobrazi¢ typowego uzytkownika, poniewaz, to byly osoby z Arabii, czy
z Dubaju. [...] Tam bardziej operowatem (jesli chodzi o wyglad) troszke na stereotypach, ale bardziej
chodzito o to aby zaprezentowacd, ze to jest jednak realny cztowiek, no ale jesli chodzi o pozostate
rzeczy to kierowatem si¢ danymi. W przypadku, gdy nie jestem w stanie sobie bezposrednio wy-
obrazi¢ takiej osoby, to bardziej opieram si¢ na danych, ktore sa dostepne ogolnie. (Projektant 4)

W wypowiedzi badany podkreslil, ze jest Swiadomy swoich stereotypowych zatozen.
Jednoczes$nie zaznaczyt, ze wiedzg o uzytkownikach opiera na danych pochodzacych z etapu
badawczego. W tym przypadku strona dotyczyta motoryzacji i najwigcej wnioskow, ktore
zostaly uznane za istotne wzgledem celu biznesowego produktu, pochodzilo z rozmow
Z mezczyznami.

Badani cze¢sto odnosili si¢ do danych zebranych w trakcie analizy przeprowadzanych
wywiadow i ankiet. Projektantka zajmujaca si¢ przygotowaniem aplikacji w branzy finansowe;j
opisala powody, dla ktorych zdecydowano si¢ na me¢skie persony.

Miatam na samym poczatku projekt taki, ze robilismy aplikacje inwestycyjng i tu bylo tak, ze
miatam dwie persony i obie byly meskie. Wynikalo to stad, ze sam produkt, sama ta ushuga raczej
wpasowuje si¢ w taki ,,meski klimat”, bo gdzie$§ na samym poczatku czuliSmy, ze jest to gdzie$
powiedzmy ,,bardziej dla facetow”, bo to chodzito o takie ,,mocne inwestowanie”. CzuliSmy, Ze jest
to bardziej produkt, ktorym beda mocniej zainteresowani mezczyzni niz kobiety. (Projektantka 2)
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Poprositam moja rozméwczynie o doprecyzowanie ,,m¢skiego klimatu”, a doktadniej
tego, w jaki sposob zostat on zinterpretowany w projekcie aplikacji. W swojej odpowiedzi
projektantka zaznaczyta, ze miata na mysli elementy graficzne, a doktadniej kolory i ksztalty
,Htypowe” dla m¢zezyzn. Zdaniem badanej oznacza to stosowanie na stronie prostokatow,
kwadratow oraz skupienie si¢ na tre$ciach zawierajgcych fonty bezszeryfowe. W odniesieniu
do teorii istnieje wiele roéznych cech typowo meskich lub kobiecych, ktore taczone w pary
okreslen, czgsto skonstruowane sg na zasadzie opozycji. W badaniach Inge Brovermana i jego
wspotpracownikow za ,,rdzen” stereotypdw zwigzanych z plcig uznano po dwie pary stereo-
typowych cech — kompetencje i racjonalnos¢, jako cechy meskie oraz ciepto i ekspresyjnosc,
jako cechy typowo kobiece (Broverman 1972: 59-78). Jedna z badanych moéwiac o procesach
graficznych podkre$la urzeczywistnienie takich etykiet w formie na przyktad kolorystyki:

Wydaje mi sig, ze w takich procesach juz dalszych, bardziej graficznych, to na pewno mam wra-
zenie, ze duzym wyznacznikiem jest kolor, czyli zazwyczaj te wlasnie takie meskie aplikacje,
na przyktad gry bukmacherskie, to sa ciemne kolory, na ciemnym tle, takie rzeczy mi si¢ tak na
pierwszy rzut oka kojarza. (Projektantka 2)

Powyzsze skojarzenia z meskos$cia i kobiecoscia pokazuja, ze sa one binarnie konstru-
owane przez badanych projektantow. Pojawia si¢ tutaj kilka dychotomii na poziomie wdraza-
nych do projektow elementow wizualnych lub kojarzenie uzytkowniczek z emocjonalnoscia,
a uzytkownikéw z myS$leniem analitycznym. Jak pisze Debska, interpretujac koncepcje
kobiecosci i meskosci w ujeciu Pierre’a Bourdieu: ,,Mesko$¢ i kobiecos¢ wspotwytwarza
si¢ zrozumiale wylgcznie w relacji, we wzajemnym przeciwstawieniu, gdzie mg¢zczyzna ma
by¢ wszystkim tym, czym nie jest kobieta” (Debska 2015: 23). Podziat ten zostat zaznaczony
przez moich rozméwcdw poprzez wyrdznienie elementow projektowanych rozwiagzan, ktore
definiujg pte¢ odbiorcow.

Odkrywajac dalej doswiadczenia badanych zwiazane z pracg nad rozwigzaniami skiero-
wanymi do danej plci, poprositam o podzielenie si¢ ich wyobrazeniami o finalnych efektach
ich projektéw. Mam na mysli stosowane zabiegi lub elementy interfejsow nadajace zdaniem
rozméwcodw cechy kobiecosci lub meskosci. Projektanci i projektantki w swoich odpowie-
dziach zgodnie podkreslali, Zze podstawowym wyroznikiem rozgraniczajacym pteé odbiorcow
na stronach jest kolor. Badani przypisali palet¢ ciemnych barw do produktéw dla me¢zezyzn
oraz pastelowych, jasnych i rézowych dla kobiet.

W przypadku kobiet uzywa si¢ oprocz rézu kolorow delikatniejszych i pastelowych. Natomiast
umezezyzn oprocz tych niebieskosci i granatow bardzo czgsto jest to kolor ciemnoczerwony, ktory
tez wzmaga w percepcji agresj¢, a agresja wzrost testosteronu, ktory z kolei moze wplywaé na
decyzje zakupowe. Wydaje mi sig, ze psychologia koloru jest waznym zagadnieniem, ktory jest
wart poglebienia. (Projektantka 5)

W kilku wypowiedziach rozméwcy pytani o wyjasnienie uzycia konkretnego odcienia na
przyktad do tta strony odnosili si¢ do psychologii koloréw lub przyjetych regut w sSrodowisku
projektantow. Moi badani w ten sposob naturalizuja ptec¢ i wpisuja w porzadek rzeczy. Porzadek
ten, jak pisat Bourdieu, podkresla réznice migdzy plciami, ktora jest wpisana w ,,porzadek
rzeczy -— jak si¢ czasem mowi, cheac okreslic to, co »normalne«, »naturalne«, a wigc w jakis
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sposob nieuniknione” (Debska 2015). Wymienione ,,rzeczy” w odniesieniu do wypowiedzi
moich rozméwcoéw przyjmuja forme kolorow i ksztattow.

Jest pewna paleta kolor6w uznawana za damskie, paleta koloréw uznawana za meskie i ogolnie
przyjmuje si¢ w §wiecie projektanckim, ze ciemniejsze kolory sa raczej skierowane do m¢zezyzn,
jasniejsze i ciepte sg skierowane do kobiet. (Projektantka 3)

W tym miejscu znajduje¢ analogi¢ do podziatu analizowanego przez Bourdieu bazujacego
na,,systemie homologicznych opozycji: wysoki/niski, nad/pod, przed/za, prawy/lewy, prosty/
krzywy (ale tez pokretny).” (Bourdieu 2004:16). Dwie z wymienionych dychotomii majg
odzwierciedlenie w wypowiedziach dotyczacych warstwy wizualnej. Mam na mysli tutaj
podzial na jasny/ciemny czy prosty/krzywy w przypadku ksztattu przyciskéw na projekto-
wanych stronach. W rozmowach z badanymi na temat kolorystyki pojawiaty si¢ nawigzania
do kwestii stereotypow. W bardziej lub mniej §wiadomy sposob projektanci okreslali swoje
podejscie jako ,,stereotypowe”. Ponizej kilka wybranych odpowiedzi potwierdzajacych moje
obserwacje:

Oproécz tego réozowego — tutaj jestem chyba w jakims stereotypie, bo ten rézowy mi si¢ stricte
z kobietami kojarzy. (Projektantka 1)

Tak — rozowy... stereotypowo, ale uzylismy blady rézowy, bezowy. Generalnie bardzo ciepte
kolory. (Projektantka 3)

Gdzie wydaje mi sig, ze strona dla kobiety musi by¢ bardziej taka delikatna, jak font, to nie taki
techniczny, tylko jakie$ zaokraglone ksztalty, kolorystyka popadajaca w jakie$ pastele i roze, niz
np. zielony czy niebieski, wigcej obrazkéw, zdje¢. Z tym mi si¢ tak stereotypowo, taka strona
kojarzy. (Projektantka 7)

Jesli mamy tak podchodzi¢ totalnie stereotypowo do tego, no to nie wiem... Moze dla kobiet beda
jakie$ pastelowe kolory. [...] I znowu, jesli mamy na to patrze¢ stereotypowo, to jakie§ ciemne,
meskie kolory. (Projektantka 8)

Podczas rozmoéw o koncowej kolorystyce projektowanych stron i aplikacji pojawiaty
si¢ elementy oraz zabiegi majace na celu zwrocenie uwagi odbiorcéw okreslonej pici. Jedna
z badanych opisywata realizacje projektu skierowanego do mtodych rodzicow.

[...] Gdzie wiadomo, ze opieka nad dzie¢mi statystycznie czesciej zajmuja si¢ kobiety. Tamten
projekt byt stricte zaprojektowany pod kobiety bo wszedzie byty usmiechnigte i radosne twarze
dzieci. A wiadomo, ze kobiety podchodza do tego typu serwiséw, w ogole wszystkiego bardziej
emocjonalnie i zwracaja wicksza uwagg na twarze, ktore sg dostgpne w interfejsach. A juz zwlaszcza
jesli chodzi o stodkie mate bobasy. (Projektantka 5)

Moja rozmoéwczyni zaznacza w swoich wypowiedziach, ze cecha charakterystyczng
uzytkowniczek jest emocjonalne podejscie do relacji i §wiata. Podczas projektowania stron
znajduje ono swoje odzwierciedlenie w zdjgciach dzieci lub umiejscowieniu przycisku zaku-
powego na wysokosci wzroku postaci z grafiki. Warto zwroci¢ uwage na stowa projektantki,
ktora podkresla, ze opickowaniem si¢ dzie¢mi zajmuja si¢ czesciej kobiety. Dodajac do swojej
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wypowiedzi sformulowanie, ze jest to ,,wiadome”, zaznacza swoje przekonania. Kolejne
odpowiedzi rowniez nadawaty wysokie znaczenie zdjgciom, ktore podkreslaty adresowanie
produktu do kobiet.

[...] zdecydowanie, wizerunki kobiet, réwniez, jesli chodzi o zdjgcia uzyte na stronie. (Projektantka 1)

To wszystko wpisuje si¢ w stylistyke produktu, ale tez wida¢ od samego poczatku jak si¢ wejdzie
na tg strone, to pierwsze zdjecie, to sg wlasnie dwie kobiety. (Projektantka 2)

Kolorystyka, zdecydowanie, wizerunki kobiet, rowniez, jesli chodzi o zdjecia uzyte na stronie.
(Projektantka 3)

Pozostate elementy, jakie badani przyporzadkowali do stron i aplikacji charaktery-
stycznych dla uzytkowniczek, to wyboldowane teksty lub zabiegi w postaci odpowiednio
umieszczonych przyciskow zakupu.

Bardzo czgsto jezeli nie mamy zdefiniowanego pod wzgledem pici uzytkownika, ale chcemy, zeby
kobiety czesciej klikaly, to stosuje si¢ wlasnie umieszczanie ,,Call to action button” w poblizu
jakiej$ twarzy, ktora to twarz ma skierowany wzrok na ten przycisk. (Projektantka 5)

Jedna z badanych zwrdcita uwage na stosowanie odpowiedniego pisma dla stron i aplikacji
poswieconym kobietom. Ten sam poglad podziela rowniez Projektantka 6, ktéra odreczne
pismo uwaza za cechg¢ portali kobiecych. Zwroécita rowniez uwage na stosowanie meskich
koncowek na stronach skierowanych dla odbiorcow ogotem, a zenskich tylko w tych dla
uzytkowniczek. Obraz pici, jaki wytania si¢ z tych wypowiedzi wyraznie zaznacza definio-
wanie kobiecosci poprzez delikatno$é czy emocjonalne podejscie, ktore projektanci probuja
uchwycic, stosujac takie zabiegi jak odrgczne pismo na stronie czy stosowanie feminatywow.

To, w jaki sposob jest rozumiana mesko$é w projektach UX rozmdwcdw stoi w opozycji
do przedstawienia elementéw widocznych na stronach i aplikacjach definiujgcych kobiecosc.
Sandra Bem uwaza, ze przekonanie o polaryzacji plciowej jest jednym z kluczowych schema-
tow poznawczych w kulturze zachodniej. Autorka odnosi si¢ do koncepcji androcentryzmu,
ktéry ,,polega na stawianiu pierwiastka meskiego i warto§ci meskich w centrum uwagi.
Mgskie dos§wiadczenie jest w tym podejsciu traktowane jako uniwersalne dla wszystkich
ludzi, standardowe i neutralne, natomiast kobiece doswiadczenie jest odchyleniem od normy,
typowym wytacznie dla kobiet” (Kamasz 2016: 1). Czgsto badani zaznaczali, ze do rozgrani-
czenia me¢skosci i kobiecosci w projektach stosuja odmienny typ tresci zawartych na stronie.
W przypadku meskich odbiorcoéw sa to techniczne tresci, statystyki oraz ,,.konkrety” i ,,twarde
dane”. Natomiast w produktach skierowanych dla kobiet stosuje si¢ nawigzanie do warto$ci
i ,,migkkich aspektow”.

Druga persona, w troche innej czesci, w aspekcie klienta, to byta kobieta. Kobiety na stanowisku
dyrektorskim odpowiadaty za merytoryke, wigc tam si¢ podzielito: dyrektorzy odpowiedzialni za
zarzadzanie biznesem to byli mezczyzni, a dyrektorki odpowiadaty za merytoryke, do nich kie-
rowali$my ten sam produkt, ale byl inny komunikat. Tam uderzyli$my bardziej w wartosci, byto
przeniesienie bardziej ,,jak mozesz zastosowac”, jak przenies¢ np. relacje do pracy z dzie¢mi, czyli
raczej migkkie aspekty, a w tamtym byty twarde. (Projektantka 3)
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Trzecia rozmdéwczyni opisywata realizacje projektu strony dla przedszkoli i szkot prywat-
nych. Zdaniem badanej wickszo$¢ oséb na stanowiskach kierowniczych w danej placéwce
to mezezyzni, dlatego pierwszorzedna persona byta megska. W tym przypadku poprositam
projektantke o przedstawienie szczegotow dotyczacych strony wizualnej i tresci.

Tutaj mocniej celowalismy w to, Ze jedna z cech persony bylo to, ze byt to mezczyzna, ale druga
wazng cecha jest to, ze byta to osoba mocno analityczna, wige kolory w to uderzaty. Byt to niebie-
ski, ktory mocno kojarzy si¢ z analiza, czy granatowy. Natomiast bardziej chodzi o komunikaty.
To byly konkretne statystyki, liczby, bardzo krétkie rzeczy, ale to nie tyle dotyczylo mezczyzn,
co po prostu persony, bo ona miata analityczny umyst, to bylo skierowane do dyrektoréw i miato
usprawnia¢ ich zarzadzanie biznesem, wigc musiaty by¢ tam konkrety. (Projektantka 3)

Odnoszac si¢ do literatury, zdaniem Ann Oakley, klasyfikacja tego, co jest spolecznie
i kulturowo uznane za ,,m¢skie” oraz za ,,kobiece” charakteryzuje si¢ spoteczng nieréwno-
scig (Krolikowska 2011: 389). Nierowno$¢ t¢ mozna zaobserwowac¢ w wypowiedzi jednego
z projektantow, ktory widzi ja w treSciach na stronie dedykowanej me¢zczyznom. Badany
podobnie jak powyzsza Projektantka twierdzi, ze tresci o charakterze technicznym sprawdzajg
si¢ w realizacji projektow skierowanych do mezczyzn:

Jesli chodzi o elementy samej aplikacji, ktore byly bardziej skierowane do m¢zezyzn, to tak jak juz
wspominatem, to beda te tredci stricte techniczne np. moc silnika, kilka takich rubryczek bardzo
mocno technicznych odno$nie samochodu. (Projektant 4)

Chcac poglebi¢ temat stereotypowego myslenia, poprositam moich rozméwcow o przed-
stawienie zrodet inspiracji projektowych. Celem byto znalezienie powtarzajacych si¢ sche-
matow dotyczacych kolorystyki. W trakcie rozmow pojawialy si¢ te same strony skierowane
miedzy innymi do projektantéw i projektantek UX — Behance i Dribble.

Jezeli chodzi o same inspiracje, przegladam Dribbla, niby to jest bardzo designowe, ale pod katem
UXowym, to tez jest spoko, bo mozna zobaczy¢, jakie sg rozne rozwigzania, na Behance jest duzo
case study (Projektantka 1).

W trakcie rozmow odniostam wrazenie, ze badani sg $wiadomi pojawiajacych si¢
stereotypow. Czesto podkreslali to wypowiedziami ,,Wiem, ze to stereotypowe podejscie,
ale...” Zwlaszcza w odpowiedzi na pytania dotyczace wyobrazen o doswiadczenia konco-
wych uzytkownikow. Jednoczesne podkreslenie istniejacych w projektach przekonan bylo
neutralizowane poprzez duzy nacisk na pozyskiwanie danych o uzytkownikach z badan
user experience.

PODSUMOWANIE
Obraz pfci spoleczno-kulturowej, jaki wytania si¢ z przeprowadzonych rozméw, podkresla
jej dychotomiczno$¢ na wielu ptaszczyznach. Pierwszym etapem réznicujgcym tresci procesu

projektowego jest przygotowanie person (modelowych uzytkownikow produktu). Dane, ktore
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sa potrzebne do ich tworzenia, czgsto sa zaczerpnigte z wlasnych przekonan projektantow.
Mimo ze kazdy z respondentdow podkreslat duze znaczenie i konieczno$¢ przeprowadzania
badan, zanim powstanie persona, to pojawialy si¢c wypowiedzi podkreslajace, ze czasami
tworzone s one na podstawie wlasnych przekonan czy intuicji projektantow!!.

Kolejnym etapem projektowania do§wiadczen uzytkownikow zawierajacym elementy
plci jest proces taczenia danych zebranych z badan i person ze strong wizualng tworzo-
nych produktow cyfrowych. Tresci, ktore roznicuja ten etap procesu pod wzgledem pilci
odbiorcéw to kolorystyka, ksztalty, zdjecia, tresci oraz odmienne rodzaje fontoéw. Jezeli
chodzi o zastosowanie barw, to dla produktow skierowanych dla kobiet badani uzywali
pastelowej lub bardzo jasnej palety kolorow. W przeciwienstwie do meskiej kategorii pro-
jektow, gdzie dominowaty np. ciemne odcienie granatu. Kolejny punkt to ksztatty przyci-
skoéw projektowanych stron i aplikacji. Zdecydowana wigkszos¢ badanych przypisuje obte
ksztatty uzytkowniczkom, a kanciaste elementy staja si¢ charakterystyczne dla meskich
odbiorcéw produktow. W rozmowach pojawit si¢ takze temat odmiennych tresci zrézni-
cowanych ze wzgledu na pte¢. Strony i aplikacje dla kobiet miaty teksty nawigzujace do
bardziej emocjonalnego podejscia uzytkowniczek. Natomiast dla meskich odbiorcow byty
prezentowane tresci techniczne, zawierajace statystyki zaznaczajace analityczne podejscie
do ich interpretacji.

Projektanci, ktorzy wzieli udziat w przeprowadzonych wywiadach, zaznaczali czg¢sto, ze
sa $wiadomi wystepowania stereotypow w trakcie pracy nad projektami tworzonymi z my$la
o danej ptci odbiorcow. Etap przeprowadzania badan i analizy wynikajacych z niego danych
byt rozumiany jako dziatanie chroniace przed ich nadmiernym pojawianiem si¢ w trakcie
faz tworzenia produktu. Mysle, ze warto tutaj zaznaczy¢, ze w tak nowoczesnym zawodzie
jak projektant user experience wciaz sa obecne tradycyjne przekonania o pici, a dychotomia
plci nie zmienia si¢ mimo rosngcej egalitaryzacji spoteczenstw.
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Ptec¢ spoteczno-kulturowa jako kategoria réznicujaca proces projektowy specjalistow user experience

GENDER AS A DIFFERENTIATING CATEGORY OF THE USER EXPERIENCE DESIGN PROCESS

This article approached the concept of gender category in the new technology industry, especially in the user
experience (UX) design process. The research problem relates to the question of how gender differentiates
the user experience design process? According to the analysis of the qualitative method (Individual In-depth
Interview) the author distinguished elements that diversify the UX design process from a gender perspective.
The main issues contained in colors, content, shapes, photos, graphics displayed on websites and apps dedicated
to gender-specific users. The research included designers and researchers who are responsible for building user
experience in web and mobile application projects.
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