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5 Nawigowanie wsrod zlozonosci
sztucznej inteligencji. Kluczowe
kompetencje techniczne
projektantow UX niezbedne w
tworzeniu produktow cyfrowych
opartych na sztucznej inteligencji (Al)

Rosnaca liczba produktéw cyfrowych opartych na
technologiach Al stawia przed projektantami user
experience nowe wyzwania. Zmieniajaca si¢
technologiczna rzeczywisto$¢ bedzie wymagala od
dizajnerow rozszerzenia kompetencji i nawigzania
wspOlpracy z inzynierami od Al

Technologie sztucznej inteligencji sa poteznym narzedziem, pomocnym w
rozwiagzywaniu problemow, ktérych do tej pory nie byliSmy w stanie pokonac,
wykorzystujac tradycyjne rozwiazania informacyjne. Ich zastosowanie w
obszarach takich jak medycyna, farmacja czy kontrola jakosci daje
imponujace rezultaty, czesto trudne do osiagniecia przez czlowieka'.

Jednak jak kazda nowa technologia wdrazana na masowg skal¢ rodzi wiele
wyzwan. Udostepnienie na rynku modelu generatywnej sztucznej inteligencji
w postaci aplikacji ChatGPT w listopadzie 2022 roku” zmienilo takze
podstawowy paradygmat tego, jak wchodzimy w interakcje z nowym typem
aplikacji. Zamiast podawac¢ instrukcje kolejnych krokéw do systemu,
uzytkownicy moga opisywac¢ pozadane dane wyjsciowe’. Jednak za zmiana
paradygmatu nie nadazylo projektowanie interfejséw. Ujawnilo to wiele
probleméw uzytkownikéw z obsluga tego typu systemow. Badacze w swoim
raporcie jako gléwne wnioski umiescili: niezrozumienie przez uzytkownikow
technicznego sposobu ich funkcjonowania, ich zastosowan i celow oraz
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mozliwosci interakeji’. Sytuacja ta jest w pewnym sensie powtorzeniem
historii z lat 90., kiedy szybki rozwdj wielu produktow cyfrowych tworzonych
od poczatku do konica przez inZynieréw oprogramowania pomijal czynnik
ludzki w calym procesie i skutkowal niedostosowaniem produktéw do
nietechnicznych uzytkownikéw koncowych.

W historii internetu projektanci user experience doswiadczyli wielu
przelomowych momentéw, kiedy byli zmuszeni na nowo przemyslec¢ procesy
i wzorce projektowe, aby dostosowac¢ interfejs uzytkownika do zmieniajacej
si¢ rzeczywistosci technologicznej. Przykladem takich znaczacych zmian
moze by¢ rozwdj World Wide Web, kiedy to staneli przed wyzwaniem
projektowania rozwigzan software’owych na masowg skal¢’, przejscie z
desktopu do korzystania z aplikacji na urzadzeniach mobilnych (rozwdj
aplikacji natywnych, responsive design) czy wzrost rozwigzan chmurowych
(real-time collaboration). Niewatpliwie, postepujacy rozwdj technologii AI na
rynku masowym jest kolejnym znaczacym krokiem w rozwoju produktow
cyfrowych oraz nowym obszarem wyzwan dla projektantow interfejsow.
Obecnie obszar ten jest zaréwno tematem badan naukowych w dziedzinie
human-computer interaction”, jak i przedmiotem prezentacji ze strony
liderow opinii (uznanych projektantow) na wielu konferencjach naukowych i
branzowych’. Ze wzgledu na dynamicznos¢ rozwiagzan Al w interakcji zmiana
ta wymaga nie tylko przemyslenia na nowo dizajnu samego interfejsu, ale jest
znacznie glebsza, zwigzana réwniez z fundamentalnymi pytaniami
dotyczacymi procesu projektowego, a w szczegolnosci ram, metod i zasad
wspdlpracy z nowymi interesariuszami w procesie UX: specjalistami
technicznymi od AI. Proces projektowania UX, tak dobrze ugruntowany w
kontekscie tradycyjnych technologii informacyjnych, bedzie wymagal od
dizajnerdw rozszerzenia kompetencji, aby z sukcesem mogli oni projektowac
rowniez produkty i funkcje powstajace na bazie sztucznej inteligencji'.

Chociaz szczyt oczekiwan wedlug koncepcji hype cycle Gartnera dla
generatywnej sztucznej inteligencji jest juz za nami’, specjalisci sa zgodni co
do tego, Ze udzial w rynku produktéw bazujacych na AI nadal bedzie résk. Jest
to zwigzane z typowym przebiegiem recepcji pojawiajacych sie na rynku
innowacyjnych technologii, od fazy ekscytacji i zachwytu przechodzimy do
fazy bardziej realistycznego spojrzenia na na nie i ich mozliwosci. Eksperci
zwracajg jednak uwage na to, ze aplikowanie rozwigzan AI w konkretnych
obszarach bedzie wymagalo laczenia wielu technik sztucznej inteligencji ze
soba i bardziej zlozonego podejscia do rozwigzywania problemoéw, a co za tym
idzie -réwniez wigcej wiedzy o AI od specjalistéw nietechnicznych
pracujacych przy tego typu rozwiazaniach'“. Kluczowe pytanie, po co
budujemy dany produkt cyfrowy, wydawalo si¢ w poczatkowej fazie Al hype
cycle zdominowane przez podejscie technology-oriented oraz Al-first'. Jak
szacuje firma Gartner nawet do 85% porazek projektow Al jest zwigzane z
niejasno okreslonymi celami, jakie dane rozwigzanie ma osiagnac¢'”. Oprocz



parametrow technicznych wymaga to odpowiedzi na kluczowe pytania:
dlaczego, jak, co, i poglebienia ich w badaniach z potencjalnymi
uzytkownikami, ktére sa sercem procesu w projektowaniu user experience.

Nowi interesariusze w procesie UX. Data scientists

,Data scientists come up with things people don’t want. Designers come up
with things that can’t be built” - profesor John Zimmerman, Carnegie Mellon
University

Do tej pory projektanci UX od strony technicznej wspolpracowali gléwnie z
inzynierami oprogramowania odpowiadajacymi za frontend i backend. W
kontekscie produktéw opartych na AI w zespolach pojawia si¢ nowa grupa
inzynieréw, odpowiedzialna za budowanie algorytmu (modelu): data
scientists, algorithm engineers, ML/AI engineers, data engineers, Al
researchers. Projektanci staja wigc przed wyzwaniem wspdlpracy w tym
samym czasie z roznymi zespolami technicznymi odpowiedzialnymi za rézne
aspekty produktu. W przypadku produktéw opartych na technologiach AI,
koncowe doswiadczenie jest skladowa kilku warstw: danych, modelu AT i
interfejsu. Zwigksza to zlozonos¢ procesu projektowego, w tym formulowania
poszczegdlnych zadan UX, przeprowadzania badan z uzytkownikami,
analizowania wnioskéw wiasciwych dla danej warstwy i ich komunikowania
odpowiednim zespolom technicznym.

(1) dane

Pierwsza, najnizsza warstwa, reprezentujaca dane, jest zwigzana z
zagadnieniami takimi jak ich jakos$¢ i mozliwy wynikajacy z nich bias",
etykietowanie danych, struktury danych itd. Druga warstwa, czyli model AI,
to koncepcja samego algorytmu, zestaw regul wyznaczonych przez model na
podstawie danych z warstwy pierwszej, dodatkowe parametry modelu itd.
Ostatnia, trzecia warstwa to interfejs uzytkownika, ktéry wchodzi w
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interakcje z modelem AI za pomocg dostepnych funkcji i zaprojektowanego
wygladu aplikacji. W tradycyjnym rozumieniu technologii informacyjnych
projektanci operuja jedynie na warstwie trzeciej, badajac doswiadczenie
uzytkownika z danym produktem i proponujac jego przeprojektowanie, gdy
pojawia si¢ trudnos$ci w obstudze interfejsu. W przypadku produktéw
bazujacych na AI dodatkowo wystepuja jeszcze warstwa pierwsza i druga, za
ktére odpowiedzialni s3 wspomniani nowi interesariusze w procesie UX.
Podczas badan z uzytkownikami moze si¢ okazac¢, Ze sam interfejs nie ma
znaczacych bledéw w funkcjonalnosci, ale calo$ciowy user experience
produktu jest niski ze wzgledu na niewlasciwie wybrane dane lub blednie
okreslone zalozenia koncepcyjne i dobrane parametry w samym modelu AI.
Ryzyko takich bledow rosnie, gdy zespoly UX i data science nie wspolpracuja
calo$ciowo nad produktem, ale realizuja fragmentarycznie charakteryzowane
cele. W zwigzku z tym rozumienie zlozonosci produktu, a takze rozréznianie
warstw jego projektowania przez dizajnerow jest kluczowe dla poprawy
calosciowego doswiadczenia uzytkownika *. Specjalisci sa zgodni, Ze
zwigkszenie udzialu projektantéw UX w calym procesie decyzyjnym dla
dostarczanych rozwiazan Al jest czynnikiem, ktéry czg¢sto wazy o
powodzeniu aplikacji~, a ugruntowanie procesu projektowego w metodologii
UX pozwala stworzy¢ znane ramy dla projektu'. Holistyczne podejscie do
budowania produktéw Al z udzialem projektantow user experience zostalo
wielokrotnie zweryfikowane przez naukowcdw, a korzysci z niego plynace
zaprezentowane w wielu studiach przypadkéw'’. Obecna sytuacja, w ktorej
rosnaca ilos¢ rozwiazan na rynku jest tworzona w duchu technology-oriented,
a projektanci UX nie s3 (jeszcze) widoczni w bezposredniej wspolpracy ze
specjalistami data science, zostala okreslona przez prof. Johna Zimmermana
jako AI innovation gap .

Jak zmniejszy¢ Al innovation gap?

Aby odpowiedzie¢ na to pytanie, przede wszystkim najpierw trzeba wskazac,
co jest Zrodlem i przyczyna tej luki. Specjalisci z dziedziny human-computer
interaction zbadali ten problem i rozpoznali trzy gléwne przyczyny luki':

brak podstawowej wiedzy technicznej projektantéw UX o technologiach
Al;

formulowanie wczesnych zalozen rozwigzania przez kazda ze stron
zamiast wypracowania holistycznej, caloSciowej, wspdlnej koncepcji*;

ograniczenia w komunikacji wynikajace z uzywania innej terminologii w
stosunku do opisywanych problemow.

Brak podstawowych kompetencji technicznych projektantow UX prowadzi do
sytuacji, w ktorej sa oni zaangazowani tylko w ostatniej warstwie
projektowania produktu (interfejs), podczas gdy problemy zwigzane z



doswiadczeniem uzytkownika mogg wynika¢ z decyzji podjetych w obszarze
danych i samego modelu. Rozwigzaniem moze by¢ tylko Scislejsza wspolpraca
z zespolem data science w tych obszarach i szersze rozumienie konsekwencji
stosowanych technologii dla uzytkownikéw. Brak wspdlpracy z zespolami data
science prowadzi do dalszych negatywnych konsekwencji dla rozwoju
produktu, takich jak:

brak przelozenia mozliwosci i ograniczen produktu na interfejs w
komunikacji z uzytkownikiem;

brak fazy wspdlnego, wczesnego prototypowania we wspolpracy z
zespolem data science™’;

ograniczenie do badan uzytkownikéw w kontekscie samego doswiadczenia
interfejsu, bez glebszej walidacji doswiadczenia algorytmicznego;

brak umiejetnosci prowadzenia ogoélnej dyskusji o koncepcji algorytmu z
zespolami data science i formulowania istotnych pytan;

brak umiejetnosci formulowania wnioskéw z badan z uzytkownikami w

sposob zrozumialy dla specjalistéw data science;

brak umiejetnosci projektowania elementéw interfejsu, ktére moglyby
zapewnic wyzsza jako$¢ danych dostarczanych do modelu.

Aby podnie$¢ kompetencje projektantéw UX w obszarze projektowania
produktéw opartych na Al, wydaje si¢ wystarczajace: rozumienie spektrum
typow sztucznej inteligencji (na przyklad supervised machine learning,
unsupervised machine learning, computer vision, deep learning, natural
language processing), umiejetnos¢ opisania, jakie zachowanie dany typ
modelu determinuje, jakie ma mozliwosci i ograniczenia technologiczne, jakie
konsekwencje moze to rodzi¢ w do§wiadczeniu uzytkownika, oraz
opanowanie podstawowej terminologii z dziedziny data science (na przyklad
uncertainty, labelling, algorithm, test and training data, bias)*".

Jako przyklad moze postuzy¢ aplikacja do monitorowania aktywnosci
fizycznej stosowana w wielu rozwigzaniach typu smart watch. Celem
uzytkownika jest kontrolowanie codziennych aktywnosci i monitorowanie
statystyk zwigzanych ze zdrowiem i aktywnoscia fizyczna podczas
codziennego noszenia smartwatcha. Uzytkownik jednak w ciagu dnia
wykonuje wiele czynnosci innych niz sport, podczas gdy jego dlonie pozostaja
w ruchu. Od ,inteligentych” aplikacji wymaga si¢ wigc rozrézniania
aktywnosci fizycznych od innych, takich jak jedzenie czy picie, aby
prezentowane wyniki faktycznie odnosily si¢ do dziennego wysitku
fizycznego. Badania pokazuja, ze aplikacje bazujace na machine learningu
robig to juz z bardzo wysoka dokladnosciag™’. Na bazie duzych zbioréw danych



sa w stanie wychwyci¢ wiele charakterystyk parametrow (na przyklad wartos§¢
pulsu, polozenie GPS) i z wysokim prawdopodobienstwem stwierdzi¢, ze
uzytkownik wlasnie wykonuje w tej chwili dang czynnos¢, na przyklad jedzie
na rowerze lub biegnie. Poniewaz w aplikacjach tego typu mierzy si¢ ilos¢
spalonych kalorii, ktdra uzalezniona jest od czasu i sposobu uprawiania
sportu, bardzo wazne jest wlasciwe zaklasyfikowanie aktywnosci fizycznej:
joga, spacer, jazda na rowerze, bieganie. Aplikacje napisane z wykorzystaniem
machine learning s w stanie osiagna¢ wysokie prawdopodobienstwo
klasyfikacji, ale réwnie kluczowa w dalszym trenowaniu modelu jest
wiadomos¢ zwrotna od uzytkownika do systemu zwanego feedback loop.
Tylko w ten sposéb systemy te moga korygowac bledne klasyfikacje i jeszcze
skuteczniej adaptowac si¢ do nawykow danego uzytkownika.

Aby zaprojektowac dobry user experience aplikacji, projektant powinien
rozwazy¢ wiele scenariuszy, na przyklad:

uzytkownik ma zamiar rozpocza¢ aktywnos¢ fizyczna, kliknal wigc w
aplikacji rozpoczecie uprawiania danego sportu, na

przyklad jazdy na rowerze, a po zakonczeniu kliknal zakonczenie
czynnosci w aplikacji;

uzytkownik rozpoczal uprawianie sportu, ale zapomnial klikna¢
rozpoczecie w aplikacii;

uzytkownik kliknal rozpoczecie uprawiania danego sportu, ale po jego
ukonczeniu zapomnial zaznaczy¢ w aplikacji ukonczenie.
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W przypadku systemdw opartych na machine learning problem zapominania
mozemy rozwigza¢ poprzez dynamiczne predykcje aplikacji z konkretnymi
sugestiami dla uprawiajgcego sport. Dzigki temu mozemy zapewnic
satysfakcjonujace doswiadczenie uzytkownika. W tym przypadku projektant
UX powinien wiedzie¢, Ze ewaluacja skuteczno$ci modelu klasyfikacji odbywa
si¢ za pomocg czterech scenariuszy:
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true positive — aplikacja prawidlowo rozpoznala, Ze uzytkownik rozpoczal
bieganie i sugeruje wlaczenie pomiaru tej czynnosci sportowe;j;

true negative — aplikacja prawidlowo rozpoznala, ze uzytkownik nie
wykonuje Zadnej aktywno$ci sportowej, wigc nie sugeruje uruchomienia
pomiaru;

false positive — aplikacja sugeruje, ze uzytkownik rozpocza! bieganie,
podczas gdy w rzeczywistosci on tylko spaceruje;

false negative — uzytkownik rozpoczal bieganie, ale aplikacja nie
rozpoznala czynnosci i nie zasugerowala wlaczenia monitorowania

biegania.

Na podstawie wiedzy o zachowaniach uzytkownikoéw, a takze tego, jak dziala
technologia UX, dizajner moze teraz zaprojektowac wilasciwe Sciezki
uzytkownika, tak aby uwzgledni¢ rézne scenariusze, a takze zapewnic
najlepszy mozliwy feedback loop pomiedzy systemem uczacym si¢ a
uzytkownikiem. Przyklad zostal uproszczony na potrzeby opisania ogdlne;
koncepcji i pomija takie kwestie jak probability czy feature weight.

Poglebianie wiedzy o sposobie dzialania machine learningu jest sytuacja
analogiczna do wdrazania tradycyjnych technologii informacyjnych, kiedy
oczekiwano od projektantéw podstawowej znajomosci HTML i CSS.
Bynajmniej nie po to, aby zastapili oni programistéw, ale aby lepiej rozumieli
wyzwania techniczne i projektowali rozwigzania mozliwe do wdrozenia. W
kontekscie AI wazniejsze jest zrozumienie podstaw i operowanie na pewnych
abstrakcyjnych koncepcjach niz rozumienie uzasadnien matematycznych i
statystycznych dla konkretnych modeli. Tak wi¢c jako zakres pozadanych
kompetencji technicznych dla projektantéw UX w kontekscie projektowania
rozwigzan AI mozna wymienic:

znajomos$¢ podstawowych typdw sztucznej inteligencji;

rozumienie zasad dzialania podstawowych typow sztucznej inteligencji i
umiejetnos¢ opisania, jakie jej aspekty moga mie¢ wplyw na doswiadczenie
uzytkownika w produkcie;

znajomos$¢ podstawowej terminologii Al i z dziedziny data science;

rozumienie procesu data science i umiejetne wlaczanie specjalistow od AI
w proces UX w celu budowania holistycznych produktéw opartych na Alj;

umiejetnos$¢ prowadzenia badan z zakresu algorithmic experience z
uzytkownikami i formulowania wnioskéw dla zespolow data science;



umiejetnos$¢ projektowania interfejséw, ktére biora réwniez pod uwage
potrzeby modelu w cyklu ciaglego uczenia si¢.

Potrzeba innowacji w obszarze UX i Al

Odmienna logika lezaca u podstaw projektowania produktéw na bazie Al
wymaga przemyslenia sposobu prowadzenia procesu UX, dostepnych metod
badan uzytkownikéw czy wzorcow projektowych™. Wiele aktualnych metod
badan uzytkownikow nie pozwala na glebsze zbadanie doswiadczenia
algorytmicznego uzytkownikow. Przykladem mogg by¢ przeprowadzone
przez badaczy wywiady poglebione z uzytkownikami platform
spolecznosciowych, takich jak Facebook, Instagram czy YouTube. Naukowcy
pomingli kwestie interfejsu i skupili si¢ na algorytmach, ktére rekomenduja
tresci dla uzytkownikéw. Badanie odbiorcéw ,,nietechnicznych” ujawnilo
podstawowy problem: zbyt wysoka abstrakcyjnos¢ tematu algorytmow
sprawila, Ze nie byli oni w stanie nazwac ani opisa¢ swoich doswiadczen
algorytmicznych z przywolywanymi aplikacjami™". Z tego wzgledu trudno
bylo okresli¢, czy faktycznym problemem jest brak wyraznego doswiadczenia
algorytmicznego, czy moze jednak ograniczony zaséb slownictwa
specjalistycznego w omawianiu pewnych, abstrakcyjnych zjawisk sprawia, ze
badani nie sa w stanie opisa¢ swoich doswiadczen. OdpowiedZ na to pytanie
byla przedmiotem moich badan w The Basel School of Design”’. Postawilam
hipotezg, ze jezyk wizualny moze przelamac t¢ bariere¢ i sprawic, ze
uzytkownicy beda w stanie opowiedzie¢ w wywiadach poglebionych wigcej na
temat swoich do$wiadczen algorytmicznych z aplikacja Instagram. Na
potrzeby eksperymentu przygotowalam seri¢ ilustracji prezentujacych
zalozenia koncepcji AI produktu na podstawie machine learning. Nast¢pnie
przeprowadzilam seri¢ wywiadéw. Pierwsza czg¢s¢ polegala na zadaniu pytan o
doswiadczenie algorytmiczne Instagrama wylacznie na podstawie rozmowy.
W drugiej cz¢éci kazdy z uczestnikéw przestudiowal przygotowane
wizualizacje oraz odpowiedzial raz jeszcze na te same pytania. Wyniki badan
byly zaskakujace: czas odpowiedzi wydluzyl si¢ ze Srednio 15-20 min nawet
do 1,5 godziny! Uzytkownicy stwierdzili, ze w wielu przypadkach pomingli
wiele doswiadczen, poniewaz nie laczyli ich wprost z algorytmem. Co wigcej,
byli oni w stanie wskaza¢, jak zdefiniowane punkty danych, ktére maja
determinowac¢ rekomendowany kontent, w ich przypadku dzialaja (lub nie
dzialaja) i dlaczego. Dodatkowo byli oni w stanie odnies¢ zachowania modelu
AT Instagrama do innych aplikacji i opisa¢ swoje doswiadczenia
algorytmiczne z nimi zwigzane, nawet je porownac pod katem jakosci.
Zebrany material méglby stuzy¢ jako punkt w dyskusji na temat nowego
ujecia pewnych elementow warstwy pierwszej i drugiej procesu projektowego
(dane i model).



Badanie to wykazalo, Ze nie brak doswiadczen algorytmicznych byl

przeszkoda w zgromadzeniu pelniejszych i bardziej wartosciowych
odpowiedzi podczas wywiadu poglebionego, ale sama forma jego
prowadzenia. Liczne eksperymenty na innych uniwersytetach zmierzaja do
poszerzenia przedmiotu i zakresu obecnych badan uzytkownikéw w
kontekscie produktéw opartych na AI*". Jednym z nich moze by¢ przyklad
poréwnywania person wynikajacych ze zbioru danych zdefiniowanych przez
model z personami opisanymi na podstawie badan UX. W ten sposéb mozna
okresli¢, w jaki sposdb model ,,widzi” rzeczywisto$¢, a co wynika z badan UX.

Moment, w ktérym jesteSmy obecnie, w kontekscie gwaltownego wzrostu na
rynku liczby produktéw wykorzystujacych Al stawia przed projektantami
wiele nowych wyzwan. Wydaje si¢, ze nabycie podstawowej wiedzy w zakresie
tych technologii, zrozumienie mechanizmdéw, ktére za nimi stoja, oraz
zbudowanie zasad wspolpracy i komunikacji ze specjalistami data science to
tylko cz¢$¢ z nich. Jeszcze wigkszym i koniecznym wyzwaniem staje si¢
projektowanie nowych metod badawczych i wzorcéw projektowych.
Holistyczne podejscie do projektowanych produktéw cyfrowych jest kluczowe
w utrzymaniu podejscia human-oriented i budowaniu aplikacji, ktére w
znaczaco pozytywny sposob wplywaja na komfort zycia i satysfakcje
uzytkownikow.
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trenowany na wyrokach sgdéw w Stanach Zjednoczonych w latach 60., ktdore ze wzgledu
na szeroko obecny w tamtych czasach rasizm byly wydawane czesto niesprawiedliwie,
na bazie uprzedzen. Jesli model trenowany jest na danych, w ktérych zawarty jest bias,
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analizowanie danych, na ktérych trenujemy model, pod kagtem mozliwych biaséw.
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There has been the increasing quantity of Al-based products. More and more
users interact with this complex technology and experience only the input-
output range, with no understanding of the processes in between. The lack of
knowledge and design awareness behind the human-ATI interaction for
products and services leads to many negative consequences for the users. In
order to supply the Al-based digital solutions that will be easy-to-use and
respond to real users’ problems, there has to be a change in the approach to
their design - from technology-oriented to user (and human)-oriented. What
is important to achieving that is including UX designers in interdisciplinary
teams, where they play a significant role in making a new generation digital
solutions. Researchers agree that their active participation requires a certain
type of technical knowledge regarding AI. What does a certain type of
technical knowledge mean? How to determine the scope of knowledge
necessary to designers in order to actively influence the shape of Al-based
products and services supplied to the market?

Keywords: user experience, artificial intelligence (AI), design competency,
data science, algorithmic experience
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5 Nawigowanie wsrod zlozonosci
sztucznej inteligencji. Kluczowe
kompetencje techniczne
projektantow UX niezbedne w
tworzeniu produktow cyfrowych
opartych na sztucznej inteligencji (Al)

Obecnie obserwuje si¢ rosnaca liczb¢ produktéw cyfrowych opartych na
technologii sztucznej inteligencji. Coraz wig¢cej uzytkownikow wchodzi w
interakcje z tg zloZona technologia, doswiadczajac jedynie zakresu wejscie —
wyjscie, ale bez rozumienia proceséw zachodzacych pomiedzy nimi. Brak
wiedzy i sSwiadomego projektowania interakcji czlowiek - sztuczna
inteligencja u twércow produktéw i uslug prowadzi do wielu negatywnych
konsekwencji dla uzytkownikéw. Aby dostarcza¢ rozwigzania cyfrowe oparte
na sztucznej inteligencji, ale latwe w uzyciu i nastawione na rozwigzywanie
rzeczywistych problemoéw odbiorcow, istotna jest zmiana w podejsciu do ich
tworzenia - z technology-oriented na user (and human)-oriented. W
osiagnieciu tego duze znaczenie ma wlaczenie projektantéw user experience
w zespoly interdyscyplinarne, gdzie odgrywaliby wazna rol¢ w tworzeniu
rozwigzan cyfrowych nowej generacji. Badacze sa zgodni co do tego, ze ich
aktywny udzial bedzie jednak wymagal pewnej wiedzy technicznej z zakresu
sztucznej inteligencji. Jednak co dokladnie oznacza pewien rodzaj wiedzy?
Jak okresli¢ zakres wiedzy niezbednej projektantom, aby aktywnie wplywac
na ksztalt dostarczanych na rynek produktéw i ustug bazujacych na AI?



