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Etyczny UX wykraczajacy
poza logike wiralnosci

badanie etycznej perswazji w platformach skoncentrowanych na
spofecznosci dla wschodzacych artystow konceptualnych w ujeciu

paréwnawczym Wielkiej Brytanii i Chin

Ten artykut jest oparty na prezentacji przedstawionej na C-IDEA Design Conference, ktdra odbyta sie w dniach
23-26 pazdziernika 2025 na Shih Chien University, Kaohsiung Campus, Tajwan, Chiny.
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Streszczenie

Platformy spotecznosciowe skoncentrowane na artyscie, ta-
kie jak Behance czy Instagram, przeksztatcity sie z tradycyj-
nych, statycznych portfolio w algorytmicznie napedzane sie-
ci spotecznosciowe, w ktorych widocznosc zalezy raczej od
performatywnego budowania wiasnej marki i atrakcyjnosci
wizualnej niz od gtebi intelektualnej. Dla artystow koncep-
tualnych, ktorzy stawiajg idee ponad obiektami oraz rygor
teoretyczny ponad natychmiastowy efekt estetyczny, mo-
dele oparte na metrykach generuja lek, intelektualng frag-
mentacje, niedocenienie zawodowe oraz presje kompromisu
wzgledem wiasnego gtosu artystycznego [24]. W przypadku
miodych artystow pozbawionych instytucjonalnego wspar-
Cia mechanizmy te czesto utrudniajg rozwoj kariery. Wielu
rezygnuje wowczas z regularnej praktyki konceptualnej na
rzecz prac bardziej ,czytelnych” dla platformy lub catkowicie
opuszcza dziatalnosc artystyczng [14]. Mimo rosnacej uwagi
poswieconej eksploatacyjnemu charakterowi platform i nie-
pewnosci pracy tworczej, niewiele badan analizuje, w jaki
Sposob te mechanizmy oddziatujg specyficznie na tworcow,
dla ktorych koncepcja jest punktem wyjscia praktyki. Niniej-
sze badanie wypetnia te luke, proponujac ramy etycznego
projektowania doswiadczen uzytkownika (UX). Oparte sa one
na zasadach etycznej perswazji i projektowaniu ukierunko-
wanym na lojalnosc. Model ten wykracza poza tradycyjne po-
dejscia koncentrujace sie na zaangazowaniu uzytkownikow.
Priorytetem staje sie gtebia konceptualna nad wiralnoscia,
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trwate dociekanie nad konsumpcjq tresci oraz intelektualna
wspolnota nad samymi metrykami.

Pod wzgledem metodycznym badania oparte na prak-
tyce przebiegaja w czterech etapach: (1) opracowanie ram
teoretycznych, (2) samorefleksyjna analiza, (3) projekto-
wanie partycypacyjne i testowanie uzytecznosci oraz (4)
udoskonalenie ram ewaluacyjnych. Badanie opiera sie na
miedzykulturowej analizie wptywu ekosystemdw spotecz-
no-kulturowych w Wielkiej Brytanii i Chinach na tozsamosc
artystyczng oraz prace cyfrowa. Analiza ta prowadzi syste-
matycznie od krytycznej refleksji do konstrukcji projektowej.

Dzieki wykorzystaniu prototypow o $redniej wiernosci po-
wstat trzyfilarowy model VRC, ktory przekiada zasady perswa-
Zji etycznej na praktyke projektowa: Value-Aligned Showcase
(V) przedktada koncepcje nad konsumpcje wizualna, Critical
Reflection (R) wprowadza projektowe spowolnienie, wzmac-
niajace refleksyjnosc i pogiebione przetwarzanie poznawcze,
a Upward Community Connections (C) tworzy ograniczone
spotecznosci. Opieraja sie one na zasadach etycznej perswazji
oraz projektowania ukierunkowanego na lojalnosc.

Ramy te operacjonalizujg abstrakcyjne zasady etyczne
w konkretne strategie projektowe, pokazujac, ze nieeksploata-
cyjne platformy wspierajace rozwoj intelektualny sg praktycz-
nie osiggalne dzieki fundamentalnemu przeorientowaniu - od
modeli ekstraktywnych ku etycznym wartosciom projektowym,
ktore sprzyjaja autentycznosci i dobrostanowi tworczemu.
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PODZIEKOWANIA

Niniejszy projekt badawczy-nie madgtby zostac zrealizo-
wany bez wsparcia, inspiracji i zaangazowania wielu 0sob
oraz instytucji, ktorym jestem niezmiernie wdzieczna.

Szczegllnie dziekuje mojej promotorce, - Lisie Win-
stanley ze School of Art, Design and Media w Nanyang
Technological University, ktorej wiedza i mentorskie
wsparcie pomogty uksztaftowac zaréwno koncepcyjne,
jak i metodologiczne fundamenty tej pracy. Jej nieoce-
nione porady, krytyczne uwagi oraz state wsparcie byty
niezbedne dla rozwoju niniejszego-badania.

Chciatabym rowniez wyraziC serdeczng wdziecznosc
Mojej. rodzinie za nieustajace -wsparcie, cierpliwosc
| Zaufanie do mojej pracy przez cafy.czas trwania tej
alademickiej podrdzy. Ich zacheta stanowifa solidny
fundament, dzieki ktoremu-realizacja tego badania
byta:mozliwa.

Xiao Leyang
Pazdziernik 2025

SPIS POJEC

Widocznos¢ algorytmiczna (Algorithmic Visibility): Logika,
wedlug ktorej tredci sa pozycjonowane, eksponowane lub
ukrywane na platformach cyfrowych, zarzadzana przez
algorytmy preferujace okreslone typy zaangazowania
(np. polubienia, udostepnienia, czas interakeji). Systemy
te czesto wplywaja na to, kto jest widoczny, kiedy i w jaki
sposob, ksztaltujac tym samym rozpoznawalnos¢ kultu-
rowa oraz dostep do mozliwosci i zasobow [1].

Wschodzacy artysci konceptualni (Emerging Conceptual
Artists): Tworcy na wezesnym etapie kariery, ktorych
praktyka artystyczna koncentruje sie na ideach, ba-
daniach i dociekaniach teoretycznych, a nie na ma-
terialnej czy estetycznej produkcji. Znajduja sie oni
w procesie budowania tozsamosci artystycznej i rozpo-
znawalno$ci w $rodowisku platform cyfrowych, gdzie
widocznos¢ zalezy od algorytmow.

Etyka (Ethics): W kontekscie UX etyka odnosi sie do pro-
jektowania i wdrazania systemdéw cyfrowych w sposdb
chroniacy dobrostan uzytkownika, zapobiegajacy ma-
nipulacji oraz wspierajacy wartosci takie jak autono-
mia, inkluzywno$¢ i zréwnowazony rozwéj. Obejmuje
to m.in. unikanie dark patterns (wzorcéw manipulacyj-
nych), zapewnienie przejrzystosci danych oraz zgod-
noéé celow platformy z interesami uzytkownikow [2,3].
Etyczna perswazja (Ethical Persuasion): Rozwijajaca sie
koncepcja w UX, oparta na teoriach technologii perswa-
zyjnych [4] i projektowania systemoéw perswazyjnych [5],
wzbogacona o silny wymiar etyczny dotyczacy autono-
mii, dobrostanu i zaufania uzytkownika. Dazy do odrdz-
nienia wplywu od manipulacji, promujac projektowanie

zorientowane na czlowieka i wartosci. Unikajac technik
przymusu lub wprowadzania w blad (np. dark patterns),
koncepcja ta ujmuje etyczna perswazje jako zbiezno$é
celow platformy z autentycznymi interesami tworcow,
wyrazong poprzez cztery kluczowe wymiary: przejrzy-
sto$¢, autonomie, motywacje i zgodnos¢ wartosci.
Projektowanie PET (Persuasion, Emotion, Trust): Metodolo-
gia projektowa opracowana przez Human Factors Inter-
national (HFI), koncentrujaca sie na perswazyjnej inte-
rakeji, rezonansie emocjonalnym i budowaniu zaufania
uzytkownika. PET laczy techniki oparte na badaniach,
aby etycznie wplywaé na zachowania uzytkownikéow po-
przez projektowanie interfejsow uwzgledniajacych ich
mechanizmy psychologiczne i emocjonalne [6].
Platformizacja (Platformisation): Proces, w ktorym plat-
formy cyfrowe ksztaltuja i posrednicza w praktykach
gospodarczych, kulturowych i spolecznych. Odnosi sie
do infrastrukturalnej i algorytmicznej integracji plat-
form (np. Instagram, TikTok, Patreon) z codziennymi
praktykami, co czesto prowadzi do nowych form pracy,
polityk widocznosci oraz modeli monetyzacji [7].
Zaufanie (Trust): Relacyjny i iteracyjny konstrukt opar-
ty na wzajemnej empatii, otwartej komunikacji, $wia-
domosci emocjonalnej i odpowiedzialnosci. Obejmuje
zarbwno komponent afektywny (emocjonalny), jak
i poznawczy (racjonalny) oraz traktuje zaufanie jako
proces, a nie stan statyczny. W niniejszym badaniu za-
ufanie uznaje sie za kluczowy element podtrzymujacy
autentyczno$¢, lojalnosé¢ i dlugoterminowe zaangazo-
wanie uzytkownikéw [8].

Projektowanie UX (UX Design / User Experience Desi-
gn): Dziedzina zajmujaca sie projektowaniem inter-
fejsow i systemoéw cyfrowych w sposéb dostepny, uzy-
teczny i odpowiadajacy na potrzeby oraz zachowania
uzytkownikéw. UX koncentruje sie na uzytecznosci,
jakosci interakeji i satysfakcji uzytkownika poprzez
iteracyjne procesy projektowe oparte na badaniach
z uzytkownikami [9].

WPROWADZENIE

Kontekst badania

Kapitalizm platformowy systematycznie prze-
ksztalcil praktyke sztuki konceptualnej poprzez
mechanizmy algorytmiczne, ktore pozostaja w epi-
stemologicznej sprzecznosci z praca intelektualna.
Wschodzacy artySci konceptualni funkcjonujacy
na Instagramie, Behance i ArtStation staja wobec
strukturalnego paradoksu: platformy zaprojekto-
wane dla wizualnej konsumpcji nie sa przystoso-
wane do tworczosci, ktorej podstawowym medium
sa idee. Algorytmiczna selekcja tresci uprzywile-
jowuje natychmiastowy efekt estetyczny kosztem
zlozonosci teoretycznej, szybko$¢ zaangazowania
kosztem poglebionego namyslu oraz walidacje
oparta na metrykach kosztem uznania dyskursyw-
nego [10, 11]. Ten rodzaj przemocy epistemologicz-
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nej prowadzi do systemowego uniewazniania war-
tosci pracy intelektualnej. Dzieje sie tak dlatego,
ze systemy projektowe czynia rygor konceptualny
algorytmicznie nieczytelnym.

Konsekwencje te sa mierzalne. Praktycy sztu-
ki zglaszaja fragmentacje poznawcza wynikaja-
ca z architektury uwagi zaprojektowanej tak, by
uniemozliwia¢ gleboka prace intelektualna [12],
rozmycie konceptualne wynikajace z presji redu-
kowania idei do skrajnie skrotowych form oraz
zalamanie walidacji, gdy metryki zaangazowania
zastepuja dyskurs krytyczny [13]. W przeciwien-
stwie do uznanych artystéw posiadajacych in-
stytucjonalne zaplecze, wschodzacy tworcy nie
dysponuja kapitalem kulturowym pozwalajacym
opiera¢ sie zaleznosci od platform, co prowadzi
do podwojnej prekaryzacji: niestabilnosci ekono-
micznej i jednoczesnej dewaluacji intelektualnej
[14]. Obecny sposob dzialania platform nie tylko
nie wspiera praktyki koncepcyjnej, ale wrecz pod-
waza warunki poznawcze i struktury spoleczne
niezbedne do konceptualnego myslenia.

Kontr-ekstrakcyjne modele platform wskazuja
na praktyczno$¢ i innowacyjnosé proponowanego
podejscia na poziomie edukacyjnym. Gléwne py-
tanie badawcze brzmi:

w jaki sposéb etyczna perswazja oraz zorien-
towane na lojalno§é ramy UX moga ograni-
cza¢ algorytmiczna prekaryzacje i wspieraé
trwalo$§é epistemiczng integralnosci kon-
ceptualnej, odpornosci intelektualnej oraz
refleksyjnej wzajemnosci wsréd wschodza-
cych artystow konceptualnych?

Badanie przynosi trzy kluczowe ustalenia, kt6-
re wypelniaja istniejace luki badawcze. Po pierw-
sze, dostarcza empirycznej dokumentacji mecha-
nizméw szkdd platformowych specyficznych dla
artystow konceptualnych poprzez identyfikacje
logik algorytmicznych, afordancji interfejsu oraz
architektur metryk, ktore prowadza do fragmen-
taryzacji poznawczej i dewaluacji intelektualne;j.
Dotychczasowe badania uogdlniaja ,niepokéj
twdrcéw”, nie rozrézniajac, w jaki sposob potrzeby
epistemiczne artystdw konceptualnych (powol-
nosé, zlozonosé, dyskurs) czynia te grupe szcze-
gblnie wrazliwa na szkody platformowe.

Po drugie, badanie syntetyzuje rozproszone
ramy teoretyczne — w tym projektowanie syste-
moéw perswazyjnych [4], teorie autodeterminacji
[15], pedagogike praktyki refleksyjnej [16] oraz
wspolnoty praktyki [17] — w operacyjny model
etycznego UX skalibrowany pod katem pracy inte-
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lektualnej. Wykracza to poza ogdlne zasady etycz-
ne, precyzujac konkretne wzorce projektowe, afor-
dancje interakeji oraz alternatywy algorytmiczne.
Po trzecie, badanie potwierdza wykonalnosé
poprzez badania oparte na praktyce, tworzac te-
stowalne prototypy, ktére dowodza, ze platformy
nieekstrakcyjne moga operacjonalizowaé zobo-
wigzania etyczne przy jednoczesnym zaspokajaniu
potrzeb uzytkownikéw. Opracowane ramy zapew-
niaja projektantom, instytucjom i Srodowiskom
artystycznym implementowalne specyfikacje two-
rzenia alternatyw wobec platform ekonomii uwagi.
Badanie opiera sie na metodologii practice-led
oraz design-based, zakorzenionej w zasadach etycz-
nego UX i krytycznego mysSlenia projektowego,
a jego struktura rozwija sie w ramach czteroetapo-
wego, zintegrowanego procesu wykorzystujacego
zalozenia design thinking. Proces badawczy zostal
podzielony na cztery kolejno wynikajace z siebie
fazy, opisane poniezej, laczace strategie refleksyjne
i empiryczne, co pozwala zar6wno na wypracowanie
wgladu teoretycznego, jak i praktycznej interwencji
projektowej, a zarazem umozliwia poglebione zro-
zumienie ewolucji platform UX w kontekscie prak-
tyki artystycznej oraz znaczenia etycznej perswazji.

Faza 1: Wstepny przeglad i planowanie
Faza 2: Badanie autoetnograficzne

Faza 3: Badanie z udziatem uzytkownikow:
testy uzytecznosci
Faza 4: Analiza i udoskonalenie

Faza 1 obejmuje analize teoretyczna oparta na
studiach przypadkéw dotyczacych platformizacji,
cyfrowego self-brandingu, dobrostanu tworcze-
go oraz zasad etycznego projektowania UX jako
potencjalnych alternatyw wobec dominujacych
norm platformowych.

Faza 2 polega na gromadzeniu wiedzy usytu-
owanej poprzez pierwsza runde wywiadéw fo-
kusowych z szeScioma wschodzacymi artystami
konceptualnymi, uzupelnionych dziennikiem au-
torefleksyjnym dokumentujacym proces ideacji
oraz rozwo6j funkcjonalnego prototypu interneto-
wego w wersji minimalnej (MVP) z perspektywy
artysty-badacza.

Faza 3 przeklada uzyskane wglady i zasady pro-
jektowe na artefakt badawczy $redniej wiernosci,
ktory jest nastepnie udoskonalany poprzez itera-
cyjne testy uzyteczno$ci oraz warsztaty z wyko-
rzystaniem modelu Value Proposition Canvas,
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prowadzone z ta sama grupa uczestnikéw podczas
drugiej rundy fokusowej.

Faza 4 obejmuje dalsza iteracyjna ewaluacje
prototypu, integrujac perspektywe krytyczna
i strategie zarzadzania ryzykiem, a konczy sie
sformulowaniem ostatecznych wnioskoéw oraz
opracowaniem docelowej struktury rozwigzania.

W ostatecznym rozrachunku badanie poka-
zuje, ze platformy nieekstrakcyjne nie stanowia
utopijnych aspiracji, lecz realne rozwigzania pro-
jektowe, wymagajace przyjecia odmiennych war-
todci projektowych. Odwolujac sie do argumentu
Shneidermana [2], zgodnie z ktérym projektowa-
nie etyczne powinno aktywnie chronié¢ uzytkow-
nikéw przed szkodami, a nie jedynie unikac ich
powodowania, proponowane ramy wprowadzaja
mechanizmy ochronne przed fragmentacja po-
znawczg, dewaluacja intelektualna i zalamaniem
walidacji. Opracowany prototyp i specyfikacje
projektowe wspieraja zrownowazone ekosystemy
cyfrowe oparte na wzajemnosci intelektualne;j,
w ktorych wschodzacy artysci konceptualni moga
rozwijaé swoja praktyke bez poswiecania gle-
bi teoretycznej, integralnosci konceptualnej ani
zdolnosci do ciaglego dociekania. Nie jest to stop-
niowa poprawa, lecz zmiana paradygmatu — od
platform ekstrakcji wartoci z pracy artystycznej
ku platformom tworzacym warunki sprzyjajace
rozwojowi pracy intelektualne;j.

Pytania badawcze

Jak wskazano powyzej, glowne pytanie badaw-

cze brzmi:
W jaki sposéb etyczna perswazja oraz zorien-
towane na lojalno$é ramy UX mogq ograniczaé
algorytmiczng prekaryzacje i wspieraé trwatosé
epistemiczng integralnosci konceptualnej, od-
pornosci intelektualnej oraz refleksyjnej wza-
jemnosci wéréd wschodzqcych artystéw koncep-
tualnych — w ujeciu poréwnawczym kontekstéw
Wielkiej Brytanii i Chin?

Kwestia ta zostanie poruszona w nastepuja-
cych podpytaniach:

1. Z jakimi problemami i konfliktami warto3ci
spotykaja sie wschodzacy artysci konceptualni,
korzystajac z obecnych platform spoleczno-
Sciowych i portfolio?

2. W jaki sposéb kontekst kulturowy w Chinach
i Wielkiej Brytanii ksztaltuje te potrzeby i od-
powiednie rozwigzania projektowe?

3. Jakie strategie projektowania etycznego lub
istniejace modele interdyscyplinarne moz-
na polaczy¢ w praktyczne zasady projektowa-
nia platform?

4. W jaki sposob zasady projektowe i wnioski
z badan uzytkownikéw moga wplynaé na two-
rzenie prototypdéw konkretnych mozliwosci,
wzorcow etycznych i nieekstrakeyjnych alter-
natyw algorytmicznych?

Cele i zakres badania

Cele niniejszego badania sa nastepujace:

5. Za pomoca metody design thinking zdefi-
niowanie aktualnych wyzwan, przed ktérymi
staja wschodzacy arty$ci konceptualni (w wie-
ku 21-26 lat) na platformach cyfrowych, oraz
identyfikacja zalozen lezacych u podstaw
ich problemoéw.

6. Krytyczna analiza i synteza strategii etycznego
projektowania UX aktualnie stosowanych (lub
nieobecnych) na platformach artystycznych
oraz w modelach interdyscyplinarnych, ze
szczegblnym uwzglednieniem perswazji etycz-
nej i mechanizméw lojalnosciowych, w celu
ksztaltowania bardziej etycznych doswiad-
czen uzytkownika.

7. Zaproponowanie i przetestowanie ram etycz-
nego projektowania, dostarczajacych jasnych
rekomendacji oraz praktycznych wytycznych
dla projektantéw UX i specjalistow ds. tech-
nologii cyfrowych, aby stworzy¢ sprzyjajace
Srodowisko cyfrowe dla wschodzacych arty-
stow konceptualnych.

Hipoteza badawcza

W oparciu o wstepne obserwacje i podstawy
teoretyczne formuluje sie nastepujace hipotezy.
Hipotezy opisowe zakladaja, ze wschodzacy ar-
tySci konceptualni doswiadczaja nasilonej frag-
mentacji intelektualnej i dewaluacji konceptu-
alnej w odpowiedzi na srodowiska platformowe,
ktore przedkladaja natychmiastowo$é wizualna,
tempo zaangazowania i walidacje oparta na me-
trykach nad glebie teoretyczna, ciagle docieka-
nie oraz uznanie oparte na dyskursie. Presja ta
prowadzi do erozji intelektualnej, obejmujace;j
oslabienie rygoru konceptualnego, ogranicze-
nie zdolnosci do poglebionej pracy, dezorienta-
cje epistemiczna oraz strukturalna niewidocz-
no$¢ zlozonej pracy teoretycznej. Jednoczeé$nie
artySci wyrazaja rosnaca potrzebe cyfrowych
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ekosysteméw zapewniajacych bezpieczenistwo
epistemiczne, widocznoé¢ oparta na tresci teo-
retycznej oraz ochrone integralnosci konceptu-
alnej poprzez wzajemne, refleksyjnie zoriento-
wane modele interakcji, ktore nadaja priorytet
powolnosci i zlozonosci.

W odniesieniu do hipotez interwencyjnych ba-
danie sugeruje, ze prototyp platformy skoncentro-
wanej na UX, zaprojektowany z wykorzystaniem
zasad perswazji etycznej (transparentne ukierun-
kowanie ku poglebionej refleksji) i wzajemnoscio-
wej lojalnosci (wzajemny rozwdj intelektualny
platformy i artystow), bedzie postrzegany przez
wschodzacych artystéw konceptualnych jako bar-
dziej sprzyjajacy trwalemu rozwojowi teoretycz-
nemu, sprzyjajacy poglebionej krytyce réwiedni-
czej i generujacy znaczaca spolecznosé oparta na
dyskursie niz konwencjonalne platformy oparte
na algorytmach. Zamiast dazy¢ do empirycznego
pomiaru zaangazowania lub wskaznikéw widocz-
nosci, badania koncentruja sie na postrzeganym
wplywie tego, jak artysci rozwijaja sie intelektual-
nie, mysla krytycznie i uczestnicza w teoretycznej
dyskusji w przestrzeni cyfrowej.

Skutecznos$¢ proponowanej interwencji bedzie
oceniana przy uzyciu kombinacji wskaznikow
jakosciowych i behawioralnych: deklarowanej
satysfakcji i poczuciu bezpieczenstwa psycholo-
gicznego, redukcji leku zwiazanego z autopromo-
cja, poglebionego zaangazowania w niewiralne,
zorientowane na proces funkcjonalnodci oraz
zwiekszonego uczestnictwa w dialogu réwiesni-
czym i praktykach wspoélpracy.

Dodatkowe wskazniki moga ujawniaé sie
w postaci aktywnego korzystania z narzedzi pry-
watnosci, funkcji personalizacji wspierajacych
autonomie oraz przesuniecia w strone intencjo-
nalnego, niekompetycyjnego dzielenia sie tre-
Scia. Reakcje te lacznie pozwola okreslié, w jaki
sposbb ramy etycznego UX moga by¢ jednocze-
$nie teoretycznie ugruntowane i praktycznie
implementowane, aby ksztaltowa¢ platformy cy-
frowe sprzyjajace zréwnowazonym $rodowiskom
wspierajacym wzajemny rozwéj intelektualny
artystow konceptualnych.

Zakres badania

Badanie to celowo ogranicza swoj zakres poprzez:

o Skupienie na wschodzacych artystach, a nie
tworcach Sredniozaawansowanych czy ugrun-
towanych, poniewaz osoby na wczesnym etapie
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kariery czesto doswiadczaja zwiekszonej podat-
nosci i zaleznosci od widzialnoSci platformowe;j.

¢ Przyjecie przedzialu wieku 21-26 lat w celu
uchwycenia przejéciowego etapu zycia, w kto-
rym wielu artystow przechodzi od edukacji do
praktyki zawodowe;j.

e Zastosowanie jakoSciowego, projektowo zo-
rientowanego podejscia badawczego zamiast
szeroko zakrojonego badania ilosciowego,

z naciskiem na poglebione rozumienie zjawisk,
a nie mozliwo$¢ uogdlniania wynikow.

® Rezygnacje z wyczerpujacej ewaluacji wszystkich
istniejacych platform na rzecz krytycznej analizy
dominujacych wzorcéw i mechanizméw, ktore
odzwierciedlaja szersze tendencje w projektowa-
niu perswazyjnym i ekstrakcyjnym.

¢ Uwzglednienie skutkéw psychologicznych,
takich jak lek czy wypalenie, bez podejmowania
klinicznej lub diagnostycznej oceny zdrowia
psychicznego.

e Opracowanie projektowego prototypu jako
$rednio-wierno$ciowego (mid-fi) konceptu-
alnego artefaktu badawczego w kontekstach
Wielkiej Brytanii i Chin, a nie w pelni funkcjo-
nalnego produktu komercyjnego.

¢ Granice te zostaly wyznaczone w celu utrzy-
mania koncentracji badawczej i umozliwienia
poglebienia metodologicznego. Tak okreslony
zakres pozwala, aby oczekiwane wyniki zacho-
waly uzyteczno$é i znaczenie zaréwno dla $ro-
dowiska naukowego, jak i praktyki projektowe;j.

PRZEGLAD LITERATURY

1. Cyfrowa transformacja pracy artystycznej

Pandemia COVID-19 przyspieszyla juz zacho-
dzaca transformacje: platformy cyfrowe zasad-
niczo przeobrazily sposob, w jaki artysci rozwi-
jaja kariery, buduja spolecznoéci oraz prowadza
praktyki tworcze. To, co poczatkowo stanowilo
uzupelniajace narzedzia promocyjne — profile
w mediach spolecznosciowych czy strony in-
ternetowe artystow pelniace funkcje cyfrowych
wizytowek — przeksztalcilo sie w kluczowa in-
frastrukture organizujaca cale zycie artystycz-
ne [18]. Platformy takie jak ArtStation, Behan-
ce, Instagram czy Dribbble konkuruja o uwage
artystow, obiecujac widoczno$é¢, przynaleznosc
spoleczna i mozliwosci zawodowe. Ta prolifera-
cja nie doprowadzila jednak do zapowiadanej de-
mokratyzacji karier artystycznych. Zamiast tego
uksztaltowala nowe mechanizmy wykluczania
(ang. gatekeeping), leku oraz presji dostosowania
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tworczego, ktore szczegblnie silnie wplywaja na
rozw0j artystow.

1.1. Platformizacja i algorytmiczne mechanizmy selekji
(algorithmic gatekeeping)

Cho¢ platformy deklaruja wyzwolenie artystow
spod wplywu tradycyjnych gatekeeperéow — ga-
lerii, kuratoréw i instytucji — w praktyce tworza
nowe, réwnie nieprzejrzyste bariery. Wprowa-
dzaja one mechanizmy selekcji oparte na kuracji
algorytmicznej, ktore przedkladaja wskazniki za-
angazowania nad warto$¢ artystyczna [13, s. 1315].
Przemiana ta ilustruje to, co Nieborg i Poell [19]
okreslaja mianem ,platformizacji” — procesu,
w ktorym infrastruktury cyfrowe aktywnie ksztal-
tuja produkcje tworczg poprzez systemy metryk
i optymalizacje zaangazowania.

Algorytmy o nieprzejrzystym dzialaniu na
nowo okreslaja widocznosé wedlug logik, ktore
systematycznie marginalizuja twdrczoé¢ koncep-
tualng. Obieg tresci ksztaltowany jest przez nie-
widoczne mechanizmy i logike wiralnosci, a nie
przez glebie czy rygor teoretyczny [20]. W syste-
mach rekomendacji spektakl wizualny i natych-
miastowa atrakcyjno$¢ przekazu dominuja nad
zlozonoscia intelektualna, poniewaz system zostal
juz zoptymalizowany pod katem ,ubogiego obra-
zu” [21], uprzywilejowujac obieg tresci zamiast jej
kontemplacji. Prowadzi to do dewaluacji pojecio-
wej: algorytmicznego wymazywania zlozonosci
teoretycznej na rzecz tredci czytelnych dla platfor-
my, opartych na polubieniach i udostepnieniach.

Co istotniejsze, platformy nie sa w stanie
oceni¢ poziomu zlozonosci konceptualnej. Sys-
temy algorytmiczne mierza sygnaly behawio-
ralne, takie jak czas ogladania, wskazniki zaan-
gazowania czy wzorce udostepniania, lecz nie
potrafia uchwyci¢ rygoru intelektualnego ani
wkladu teoretycznego [11, s. 169]. Powoduje to
strukturalne niedopasowanie miedzy epistemo-
logicznymi warto$ciami sztuki a systemami na-
gradzania stosowanymi przez platformy. Prace
wymagajace dlugotrwalego zaangazowania in-
telektualnego lub kompetencji teoretycznych sa
systematycznie marginalizowane — niezaleznie
od wlozonej pracy intelektualnej i ich krytycz-
nego znaczenia [22, s. 27]. Praca intelektualna
stanowigca fundament praktyki konceptualnej
— obejmujaca lekture teoretyczna, refleksje filo-
zoficzng oraz dyskurs krytyczny — pozostaje nie-
widoczna w architekturach platform zaprojek-

towanych przede wszystkim do eksponowania
produkcji wizualnej.

1.2. Widocznos¢ jako patologia: kompromis

Widocznoé¢ platformowa stala sie Zrodlem trwa-
lego napiecia w praktyce artystycznej: jest dzi$
warunkiem profesjonalnej legitymizacji, choé¢
niekoniecznie wigze sie z uznaniem intelektual-
nym. Artyéci dysponuja ograniczonymi alterna-
tywami i pozostaja podatni na mechanizmy se-
lekcji, co prowadzi do dylematu: musza wybiera¢
miedzy akceptacja kompromisu platformowego
a ryzykiem marginalizacji zawodowej. Wybor ten
okazuje sie jednak pozorny — w przeciwienstwie
do artystéw ugruntowanych, dysponujacych ka-
pitalem instytucjonalnym, wschodzacy artysci
nie maja realnej alternatywy wobec uczestnictwa
w platformach [14, s. 283]. Nie moga sobie pozwo-
li¢ na bycie niewidocznymi.

Kompromis ten ujawnia sie poprzez to, co Mar-
wick i Boyd [23] okreslaja jako ,performatywne
self-branding”: artysci staja sie producentami tre-
Sci czytelnych dla algorytméw, podporzadkowu-
jac rozwdj konceptualny wymogom prezentacji
platformowej. Duffy [24] opisuje to zjawisko jako
~prace aspiracyjna” — nieodplatna prace polega-
jaca na ciaglym podtrzymywaniu obecnoéci plat-
formowej w warunkach nieustannie odraczanej
obietnicy uznania. Mechanizm ten dziala takze
poprzez to, co Bucher [1] nazywa ,wyobrazenia-
mi algorytmicznymi”: artySci tworza potoczne
wyobrazenia o tym, jakie treSci preferuja plat-
formy, i zawczasu modyfikuja wlasna praktyke,
aby dopasowaé ja do postrzeganych wymagan
algorytmicznych. Ta wszechobecna autocenzura
sprawia, ze zlozone prace konceptualne sg czesto
porzucane na rzecz realizacji obiecujacych atrak-
cyjnos¢ wizualna i wieksza widocznosé [13].

Dlugotrwale funkcjonowanie w praktyce nie-
dopasowanej do wlasnych wartosci oraz sys-
tematyczne oslabianie rygoru konceptualnego
prowadzi do powaznych konsekwencji psycho-
logicznych. Uczestnictwu platformowemu towa-
rzyszy dysonans poznawczy — artysci intelektual-
nie wiedza, ze wiralno$¢ nie jest miara zlozonosci
konceptualnej, a jednoczes$nie codziennie otrzy-
muja metryczne sygnaly sugerujace co$ przeciw-
nego — co prowadzi do zjawiska, ktére mozna
okresli¢ jako kryzys legitymizacji [25]. Gdy me-
tryki zaangazowania zaczynaja pelni¢ funkcje
zastepcza wobec wartoSci artystycznej, artySci
funkcjonuja w stalym napieciu miedzy wlasnym
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rozumieniem warto$ci konceptualnej a mecha-
nizmami oceny platform. Napiecie to przejawia
sie w wystepowaniu chronicznego leku, zwatpie-
nia w siebie oraz zjawisku opisywanym w litera-
turze klinicznej jako syndromie oszusta — uwe-
wnetrznionym przekonaniu, ze ich praca nie ma
warto$ci, mimo posiadanych kompetencji. Duffy
i Wissinger [26] zauwazaja, ze ten lek tworczy sta-
je sie cecha charakterystyczna praktyki zaleznej
od platform, poniewaz arty$ci stopniowo inter-
nalizuja logiki platform jako kryteria samooce-
ny. Skutkiem nie jest jedynie przejsciowy stres,
lecz trwala prekaryzacja psychologiczna. Mimo
ze artySci intelektualnie rozumieja, iz platfor-
my znieksztalcaja warto$¢ ich pracy, pozostaja
jednocze$nie w nieustannym do$wiadczeniu sy-
gnaldéw sugerujacych niespelnianie wskaznikow
sukcesu. W dluzszej perspektywie dysonans ten
podwaza pewno$¢ tozsamosci artystycznej i za-
ufanie do wlasnego rygoru konceptualnego.

Z perspektywy przedstawionych argumentow
wida¢ wyraznie, ze choé¢ ,obecno$é online” stala
sie obowigzkowa, infrastruktura platform nie za-
pewnia realnego wsparcia dla ksztaltowania toz-
samosci artystycznej. W warunkach presji perfor-
matywnego brandingu, metrycznych wskaznikéw
sukcesu i wygladzonej autoprezentacji artysci ry-
zykuja oslabienie swojego dlugofalowego rozwo-
ju. Platformy wymagaja interwencji projektowej,
ktéra umozliwi tworzenie przestrzeni sprzyjaja-

Grupa Motywacja

ArtysSci konceptualni Dociekania teoretyczne,
myslenie krytyczne, rozwdj
idei.

ArtySci wizualni Eksploracja estetyczna,
eksperymentowanie
z materia

Projektanci Rozwiazywanie probleméw,

przejrzystosé, style UI/UX,
logika, uzytecznos¢.

Twoércy marek /
influencerzy

Widoczno$¢, narracja, treci,
monetyzacja.

Autorzy obrazéw
generowanych przez Al

Szybkos¢, nowosé, efekt
wiralny.

Rezultat

Praca oparta na koncepcji,
wymagajaca osadzenia
kontekstowego.

Praca oparta na obrazie,
o natychmiastowej
atrakcyjnosci wizualnej.

Rozwiazania funkcjonalne,
projektowanie produktu,
wykonalnosé.

Estetyka, praktyka
zorientowana rynkowo.

Material wizualny
generowany algorytmicznie.
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cych warto$ciom epistemologicznym oraz zasto-
sowanie nieekstrakcyjnych metod wspierajacych
trwale zaangazowanie zamiast frustracji.

2. Wschodzacy artysci konceptualni

jako odrebna grupa uzytkownikow

ArtySci konceptualni stanowia wyodrebniona
grupe funkcjonujaca w warunkach wspoélczesnej
produkcji kulturowej zaleznej od platform. W tej
rzeczywistoSci krzyzuja sie psychiczne obciazenia
zwiazane z widzialnoscia, kompromisy intelek-
tualne oraz presja ekonomicznego przetrwania.
Cho¢ sa $wiadomi wymogdéw algorytmicznych,
ich intencja tworcza wyrasta z dociekan teore-
tycznych, a nie z logiki optymalizacji platfor-
mowej. Doswiadczaja trwalego napiecia miedzy
utrzymywaniem widzialnoéci a zachowaniem
integralnosci konceptualnej, czesto — gdy zostaja
postawieni przed wyborem — opowiadajac sie za
rygorem intelektualnym zamiast algorytmicznej
czytelnosci.

2.1. Definiowanie grupy: praktyka, tozsamosc

i integralnosc epistemologiczna

W niniejszym badaniu pojecie artysty konceptu-
alnego odnosi sie do tworcow, dla ktorych idee po-
przedzaja wykonanie i maja wobec niego pierw-
szefistwo, a tozsamo$¢ artystyczna ksztaltowana
jest poprzez dociekania intelektualne, zaangazo-

Sposadb korzystania z platformy

Algorytmy nie sa

w stanie ocenié rygoru
intelektualnego; redukcja
wizualna prowadzi do
utraty znaczenia

Zgodne z logika platformy, lecz
narazone na przesycenie treci.

Optymalizacja pod katem
uzytecznosci, estetyki,
budowania marki

i rezultatow.

Prym metryk, treéci jakoSciowe,
krotkie formaty wideo,
mechanizmy przyciggania uwagi,
szeroka dystrybucja.

Podazanie za trendami lub

ich imitacja, wykorzystanie
zaawansowanych baz danych,
eksperymentowanie z innowacja,
nacisk na produktywnos¢.

Tab. 1 Poréwnawcze zestawienie grup twarczych w kluczowych kategoriach. Zrodto: Opracowanie wiasne.
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wanie teoretyczne oraz prace oparta na koncep-
cji [27,28]. Definicja ta obejmuje zréznicowane
praktyki, takie jak instalacje, performance, prak-
tyki eksperymentalne o charakterze spolecznym,
krytyke instytucjonalna, prace tekstowe oraz
praktyki dlugotrwale. Choé podejmuje probe roz-
réznienia miedzy sztuka ,komercyjna” a ,koncep-
tualng” [29], badania wskazuja, ze monetyzacja
pozostaje nieuniknionym elementem funkcjono-
wania artystow. Niniejsza praca koncentruje sie
na tworcach, dla ktérych integralnoé¢ intelektu-
alna i rygor konceptualny maja pierwszenstwo.
Odwoluje sie tu do ujecia Bridgstock [30], okresla-
nego jako postawa ,creativity-first”, w ktorej cele
ekonomiczne podporzadkowane sa wartosciom
artystycznym. Strategie komercyjne — jesli sa
stosowane — pelnia funkcje narzedzi podtrzymu-
jacych badania konceptualne, a nie nadrzednych
celow dzialalnosci.

Decyzja o skoncentrowaniu sie na artystach
konceptualnych jako wyodrebnionej grupie w ob-
rebie szerszej kategorii (Tabela 1) ,artystow wizu-
alnych”, ,projektantéw”, ,tworcow” czy ,autoréw
obrazéw generowanych przez AI” wynika z fak-
tu, ze artysci identyfikujacy sie jako artysci kon-
ceptualni czesto wykazuja silniejsze powiazanie
tozsamoSciowe z wlasng praktyka oraz wieksza
podatnos¢ na prekaryjnos¢ pracy, publiczng oce-
ne i strukturalng marginalizacje [31,32]. Podczas
gdy projektanci koncentruja sie na rozwiazywa-
niu probleméw, a tworcy optymalizuja tresci pod
katem zaangazowania, arty$ci konceptualni reali-
zuja praktyke zakorzeniona w glebi teoretycznej
i krytycznym namysle. Czyni to ich szczegolnie
podatnymi na strukturalng niezdolno$¢ platform
do rozpoznawania i nagradzania rygoru oraz zlo-
zonoéci konceptualne;j.

2.2. Psychologiczna prekaryjnos¢ pracy intelektualnej

Wiele badan potwierdza, ze arty$ci do$wiadczaja
podwyzszonego poziomu leku i depresji w porow-
naniu z populacja ogélna. Badanie przeprowadzo-
ne w 2023 roku przez organizacje Changing Arts
and Minds wykazalo, ze 62% os6b pracujacych
tworczo deklarowalo objawy leku, a 44% — depre-
sji, przy czym ogoblne ryzyko probleméw zdrowia
psychicznego w tym sektorze bylo trzykrotnie
wyzsze niz w populacji ogolnej [33]. W przypad-
ku artystow konceptualnych ryzyko to dodatko-
wo wzrasta ze wzgledu na poznawcze obciazenia
oraz intensywne zaangazowanie emocjonalne,

jakie wiaze sie z dlugotrwalg praca intelektual-
na. W odréznieniu od projektantéw realizujacych
funkcjonalne zalozenia projektowe czy tworcow
optymalizujacych treSci pod katem zaangazo-
wania, artySci konceptualni podejmuja badania
motywowane wewnetrznie, wymagajace glebi teo-
retycznej, namyslu filozoficznego oraz myslenia
krytycznego — form pracy, ktore logika platform
systemowo dewaluuje.

2.3. Przedefiniowanie podstawowych potrzeb:

od widzialnosci do wartosci

Wschodzacy artysci konceptualni nie poszukuja

kolejnego mechanizmu zwiekszania widzialno-

Sci. To, czego rzeczywiscie potrzebuja, to bardziej

kompleksowy i trwaly ekosystem wsparcia, ktory

priorytetowo traktuje nie tylko ekspozycje, lecz
takze dobrostan psychiczny, stabilno$¢ zawodowa

i odpornos¢. Potrzeby tej grupy mozna ujaé jako

cztery wzajemnie powiazane obszary:

1. Zréwnowazone mozliwosci rozwoju
intelektualnego, ktére wzmacniaja pewnosé
konceptualna, umozliwiaja uczestnictwo
w dyskusji krytycznej i zdobycie uznania
kuratorskiego oraz otwieraja realne Sciezki
uczestnictwa w rozmowach instytucjonalnych
i teoretycznych — zamiast ograniczaé sie do
czysto komercyjnej widzialnosci;

2. Bezpieczne przestrzenie wspdlnotowe dla prob
i eksperymentéw, w ktérych niepowodzenia sa
akceptowane, a krytyka odbywa sie w tempie
pozwalajacym na refleksje i dystans;

3. Jakosciowa informacja zwrotna oraz relacje
sprzyjajace rozwojowi, ktore zastepuja
walidacje oparta na ,polubieniach”
poglebionym i kompetentnym dialogiem oraz

4. Powolne, refleksyjne i zgodne z wartosciami
formy ekspresji, ktére umozliwiaja
praktyke ,,concept-first” oraz sprzyjaja
diugofalowej praktyce badawczej zamiast
krotkotrwalej wiralnosci.

Potrzeby te wskazuja na koniecznos¢ zasadni-
czej zmiany orientacji — od efektywnosci skoncen-
trowanej na uzytkowniku ku etyce projektowania
opartej na warto$ciach. Zamiast optymalizowa¢
pod katem zaangazowania, platformy powinny
wbudowywaé w swoje struktury intelektualne tar-
cie, rozumiane jako $wiadome decyzje projektowe
sklaniajace odbiorcéw do zatrzymania sie, czyta-
nia i refleksji. Uwaga powinna by¢ budowana po-
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przez glebie doswiadczenia, a nie poprzez mecha-
nizmy dopaminowe. Dla wschodzacych artystow
konceptualnych kluczowa nie jest ekspozycja, lecz
odpowiednia infrastruktura wspierajaca przyna-
leznos¢ intelektualna, refleksje teoretyczng oraz
Srodowisko intelektualnej wymiany — systemy,
ktére podtrzymuja proces namystu definiujacy
ich praktyke, zamiast wymuszac jej uproszczenie
w imie algorytmicznej czytelnosci.

3. Etyczne projektowanie UX:

wartosci, wiadza i odpowiedzialnosc¢

Etyka w projektowaniu platform nie moze pozo-
stawa¢ neutralna. Jak pokazano w rozdzialach 1-3,
wspblczesne systemy uprzywilejowuja zaangazo-
wanie kosztem refleksji intelektualnej, a cyrkula-
cje tresci kosztem kontemplacji — sa to wybory,
ktdre stanowia okre$lone stanowiska etyczne, nie-
zaleznie od tego, czy sa one explicite uznawane,
czy nie. Kazda interwencja majaca na celu skory-
gowanie tych systemowych mechanizméw uprzy-
wilejowania wymaga zakorzenienia w refleksji
nad tym, czym jest etyka w sytuacji, gdy stawka
jest praca intelektualna.

W klasycznej filozofii etyka rozumiana jest
jako refleksja nad zasadami moralnymi pozwa-
lajacymi odrézni¢ dobro od zla [34, 35]. Badacz
Buwert [36] w pracy Ethical Design: A Foundation
for Visual Communication wskazuje, ze ,etycz-
ne stanowi sposob istnienia charakteryzujacy
sie wrazliwoscia na jakoSciowe réznice miedzy
dodwiadczanymi mozliwoéciami oraz ich rozpo-
znawaniem”. W jego ujeciu projektowanie etycz-

Tab. 2 Przeglad warunkow etycznych.
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ne nie polega na tworzeniu szczegdlnej kategorii
,dobrych” projektéw, lecz na rozpoznaniu oraz
odpowiedzialnym ukierunkowywaniu wladzy
wpisanej w sam proces projektowania. Z kolei
teoretyk designu Clive Dilnot [36] zwraca uwage
na niebezpieczenstwo konstruowania zamknietej,
dyscyplinarnie ograniczonej koncepcji etyki pro-
jektowania:

..Nie mozemy po prostu stworzyc komfortowego ze-
Sstawu zasad etyki projektowania, ktory otulitby istnie-
jacq praktyke kokonem tatwej moralnej poprawnosci
(podobnie jak ,zielona architektura” bywa wykorzysty-
wana do legitymizowania obecnych praktyk budowla-
nych). Potrzebujemy raczej etyki - lub zasady etycznej
- ktora bedzie jednoczesnie adekwatna jako etyka
sama W sobie.

Przeniesienie tych definicji na grunt projek-
towania platform dla artystow konceptualnych
oznacza postawienie pytania, w jaki sposob inter-
fejsy i algorytmy moga by¢ projektowane w spo-
s6b $wiadomy, transparentny i zgodny z war-
tosciami, tak aby poszerza¢ — a nie ograniczaé
— zdolnosci intelektualne uzytkownikéw. Kazda
decyzja wizualna, behawioralna i algorytmiczna
powinna sluzy¢ $wiadomym interesom intelektu-
alnym uzytkownikéw, a nie wylacznie optymali-
zacji przychodow platformy. Jak zauwaza Berman
[37], projektanci pelnia funkcje straznikéw kul-
tury — ich decyzje wspoliksztaltuja to, jakie formy
produkcji kulturowej moga zaistnie¢ i stac sie

N Nazwa Krotki opis Zrodto

P1 Swiadomosé Znaczenie rozwijania §wiadomosci zaréwno u projektantéw, jak L1, 11,17
i uzytkownikéw w zakresie stosowania PSD.

P2 Efekty Uwzglednienie potrzeb i intereséw uzytkownikow L2,14, 15,11, 15,18
w rezultatach dzialania systemu.

P3  Wybor Uwzglednienie potrzeb uzytkownikéw przy projektowaniu L7,1L4,L5,11,15
architektury wyboru.

P4 Autonomia Zapewnienie swobody wyboru oraz autonomii uzytkownika podczas | L3, L5, 12
korzystania z systemu.

P5 Przejrzystos¢ Réwnowazenie przejrzystoéci miedzy potrzebami uzytkownikéw L2,11,12,14,15,16
a skutecznoscig mechanizmoéw PSD.

P6 Motywacja Wybdr elementéw PSD, ktore nie sprzyjaja nieetycznym praktykom, | L6, I3, 14, 16, I8

a jednocze$nie zapewniaja estetycznie motywujacy projekt.

Zrodto: [39, p. 564].
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widoczne w systemie platformowym. W tym uje-
ciu odpowiedzialno$¢ etyczna nie ogranicza sie
jedynie do unikania szkody: projektanci powinni
aktywnie odrzuca¢ manipulacyjne wzorce pro-
jektowe (ang. dark patterns), a zarazem tworzy¢
warunki sprzyjajace dlugotrwalemu namyslowi
teoretycznemu, eksperymentom konceptualnym
oraz rozwojowi wspdlnoty intelektualne;j.

Jednak sama deklaracja etycznych intencji
nie wyklucza mozliwo$ci manipulacji. Praktycy
Chris Nodder i Harry Brignull zwracajg uwage na
te kwestie, wyraznie wskazujac granice etyczne-
go projektowania. Jak ostrzega Nodder w ksiazce
Evil by Design, perswazyjny UX przekracza gra-
nice etyczne w momencie, gdy zaczyna manipu-
lacyjnie wykorzystywa¢ mechanizm spolecznego
dowodu stusznosci — na przyklad poprzez pre-
zentowanie spreparowanych lub selektywnie do-
branych opinii uzytkownikéw w celu sztucznego
wytworzenia poczucia popularnoédci i pilnosci,
a tym samym manipulowania zaufaniem uzyt-
kownikéw w celu zwiekszenia liczby pozadanych
dzialan uzytkownikow [38].

4. W kierunku etycznej interwenciji:

ramy teoretyczne dla projektowania platform

Wyzwanie polegajace na projektowaniu platform,
ktore wspieraja — zamiast wykorzystywac — arty-
stow konceptualnych, wymaga syntezy réznych
ram teoretycznych z obszaru psychologii beha-
wioralnej, teorii motywacji oraz projektowania
doswiadczen uzytkownika (UX). W niniejszej cze-
sci oméwiono, w jaki sposdb ugruntowane mo-
dele oraz inne ramy motywacyjne moga zostac
wykorzystane poza swoim pierwotnym obszarem
zastosowania — takim jak zmiana zachowan zdro-
wotnych czy zaangazowanie konsumentéw — aby
odpowiedzie¢ na specyficzne potrzeby pracy inte-
lektualnej w $rodowisku artystow.

4. Projektowanie systemow perswazyjnych:

Wyznaczanie granic etycznych

Persuasive Systems Design (PSD) jest uznanym po-
dejsciem teoretycznym w obszarze UX, ktore formu-
luje podstawowe zasady projektowania technologii
wplywajacych na zachowanie uzytkownikéw ,bez
przymusu, nacisku ani stosowania sily” [4,5, s. 485].
Ramy te wyraznie odrozniaja dobrowolna perswazje
od manipulacji, wymagajac od projektantéw anali-
zy intencji, kontekstu oraz strategii przed wdroze-
niem danego rozwiazania. Przeglad systematyczny

High Fogg Behavior Model
viorModelorg
g j
= Prompts
> succeed here
S
=
Prompts
fail here

Low mm?‘o’;‘ﬁﬂﬁfﬂ

Hard to Do Ab|[|ty Easyto Do

Ryc. 1 Model zachowania Fogga. Zrddto: [43].

SELF-DETERMINATION THEORY

HUMANS’ THREE BASIC NEEDS

B e

Be effective in Control to e,
dealing with their course of their M|
environment fi il
ives "

Ryc. 2 Przeglad teorii autodeterminacji. Zrodto: [44).

Immediate applicability
Future Usefulness
Need Matching
Experience
Modeling

Choice | Relevance \

Learning Requirements
~ e, Self-Confidence

Expectations
Conﬁf

Attributions
Difficulty

Student

Inquiry -
ttention ' motivation

Humor
Variability
Participation
Concreteness e
Incongruity & Conflict

Scheduling
Positive Outcomes
Unexpected Rewards
Natural Consequences
Avoid Negative Influences

Rvc. 3 Przeglad modelu ARCS. Zradto: [45].

przeprowadzony przez Bennera i in. [39] identyfi-
kuje sze§¢ warunkoéw etycznych uzasadniajacych
stosowanie perswazji: $wiadomosé, efekty, wybor,
autonomie, przejrzysto$¢ oraz motywacje (Ryc. 1).
Zastosowanie podej$cia PSD przynosi wymierne ko-
rzysci, takie jak wyzszy poziom zaangazowania uzyt-
kownikow, relacje oparte na wzajemnosci miedzy
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Tab. 3 Analiza modeli teoretycznych. Zrodto: Opracowanie wiasne.
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Stowa - — Aspekty A
Komponenty Kluczowe Korzysci Ograniczenia etyczne Zastosowania
Zachowanie jednost- | Intencja #Zmiana postaw Przewidywa- Opiera si¢ na Koniecznos¢ Edukacja,
ki jest przewidywane behawioralna, #Relacje spoleczne | nie zachowan deklarowanych | uwzglednienia | ochrona
L ) postawy wobec planowanych, intencjach; nie | presjispolecz- | zdrowia,
przez jej intencje, . . . . . , .
j zachowania, nor- uzytecznos¢ uwzglednia nej, uprzedzenn | marketing,
ktore ksztaltowane | my subiektywne, w projektowaniu | w pelni postrze- | kulturowych zarzadzanie
s przez postawy postrzegana interwencji, ganej kontroli oraz ograniczefl | zmiana w orga-
oraz normy spo- k(?ntrola beha- mozliwo$¢ ' behawioralnej. | wynikajacych | nizacjach.
leczne wioralna, fak- zastosowania z deklaratywne-
’ tyczna realizacja w réznych go charakteru
zachowania. kontekstach danych.
kulturowych.
Ramy projektowa- | Uwaga, trafnos¢ | #Efektywne Zwieksza Nie gwarantuje | Zapewnienie, | Szkolenia
nia do§wiadczen (relewancja), uczenie sie zaangazowanie | trwalo$ci efektow | ze techniki korporacyjne,
edukacyjnych pewnos¢ siebie, | #Zaangazowanie w proces uczenia | uczenia si¢; moze motywacyjne | media cyfrowe,
wzmacniajacych satysfakcja, stra- | #Teoria oczekiwan | sie oraz motywa-  nie odpowiada¢ | sluza osiaganiu | e-learning,
motywacje i zaan- | tegie motywa- i wartosci cje studentow; wszystkim sty- rzeczywistych | edukacja,
gazowanie. cyjne, techniki | #Projektowanie zapewnia lom uczenia si¢. | efektow eduka- | srodowiska
angazowania. dydaktyczne uporzadkowa- cyjnych. organizacyjne.
#Motywacja ng strukture
projektowania
dydaktycznego.
Opisuje, w jaki Droga centralna | #Zmiana opinii Ramy pro- Moze upraszcza¢ | Odpowiedzial- | Media cyfrowe,
sposob ludzie i peryferyjna, #Zmiana postaw jektowania proces podejmo- | ne wyko- marketing,
przetwarzaja komu- | jako$¢ przekazu, | #Podejmowanie komunikatow | wania decyzji; rzystywanie media masowe,
nikaty perswazyjne | wiarygodnos¢ decyzji perswazyjnych; | droga peryfe- sygnalow komunikacja
poprzez droge cen- | zrodla, motywa- | #Skutecznakomu- | umozliwia ryjna zwieksza | peryferyjnych; | polityczna,
tralna i peryferyjna. | cja odbiorcy. nikacja przewidywanie | ryzyko perswazji | unikanie mani-  kampanie
#Perswazja ich skuteczno- | opartej na po- pulacji. spoleczne.
#Przetwarzanie $ci; mozliwos¢ | wierzchownych
bodzcow adaptacji sygnalach lub
#Psychologiaspol. | wréznych dezinformacji.
kontekstach.
Projektowanie beha- | Bodzce (wyzwa- | #Uzaleznienie Pozwala two- Moze prowadzi¢ | Nalezy unika¢ | Edukacja,
wioralne wyjasnia- | lacze), dzialanie, = #Nawyki cyfrowe | rzy¢ produkty | do uzalezniaja- | szkodliwych handel deta-
jace, w jaki sposob | zmienna nagro- | #Zaangazowanie ksztaltujace na- | cych wzorcow cykli uzaleznie- | liczny, sektor
produkty ksztaltuja | da, inwestycja #Ksztaltowanie wyki; zwieksza | zachowan przy | nia. technologiczny.
nawyki uzytkowni- | uzytkownika, nawykow zaangazowanie | niewla$ciwym
kow poprzez cykle | petla ksztaltowa- | #Mentalny model | iretencje uzyt- | zastosowaniu.
bodziec-dzialanie- | nia nawyku. uzytkownika kownikow.
-nagroda. #,Hooked”
Zasady oparte Multimedia, bli- | #Uwaga Zmniejsza Koncentruje sie | Wspieraé¢ Edukacja,
na badaniach skos¢, modalnos¢, | #Uczenie sie obciazenie na aspektach autentyczne opieka
dotyczace redundancja, cyfrowe poznawcze poznawczych; uczenie sie, zdrowotna,
projektowania koherencja, #Zaangazowanie i poprawia moze pomijaé¢ a nie jedynie sektor
skutegznggo pe%‘sor,lalllzaga, emocjonalne efekty' ‘ czynmlq wskazn}kl A technologiczny.
uczenia sie ucielesnienie, seg- o uczenia sie. emocjonalne zaangazowania.
. . #Uczenie sie inte- . R
zwykorzystaniem | mentacja, wstep- i motywacyjne.
multimediow. ne przygotowanie, raktywne
sygnalizowanie. | #UX
Wyjasnia, w jaki Kontekst, #Podejmowanie Porzadkuje Moze Respektowaé¢ | E-commerce,
sposob ludzie nawyki, inni decyzji rozumienie nadmiernie autonomie edukacja, han-
podejmuja decyzje | ludzie, bodzce #Motywacja procesu upraszczaé uzytkownika del detaliczny,
na podstawie (zach@ty)}, #Perswazja decyzyjnego; i pomija¢ iunika¢ ma- | media spo-
heurystyk i bledow zgodn'osc, #Zaufanie wspiera ' konteksty nipulacyjnego | lecznosciowe,
poznawczych. emocje, Psvchologia projektowanie | kulturowe. ksztaltowania | sektor techno-
wyrdznienie #Psycholog architektury . X
(saliencja). spoleczna wyboru. decyzji. logiczny.
Ramy projektowa- | Perswazja, #Podejmowanie Buduje Moze Nalezy unika¢ | E-commerce,
nia perswazyjnego | emocje, decyzji #Moty- zaufanie, nadmiernie manipula- Education,
wykorzystujace zaufanie. wacja #Perswazja zwieksza upraszczac cyjnych dark Retail, Social
emocje i zaufanie #Zaufanie #Psy- zaangazowanie | ipomijac¢ patterns. Media,
w projektowaniu chologia spoleczna i konwersje. roznice Technology.
cyfrowym. kulturowe.
Wyja$nia Motywacja, #Dostepnos¢ Jasne ramy Najlepiej Nalezy unika¢ | Nauki
zachowanie jako zdolnos¢ #Teorie zacho- projektowania | sprawdza sie manipulacji behawioralne,
rezultat wspolwy- | (mozliwoéé wania zachowan; w przypadku i zapewnic e-commerce,
stepowania dzialania), #Tarcie poznawcze redukuje prostych zgodnos¢ fintech, opieka
motywrflcji, bodziec / #Ksztaltowanie barieryA zachowar’l; ma z 'celami ) zdrowotna,
zdolnosci wyzwalacz. X6 dzialania ograniczong uzytkownika. | handel
(mozliwosci nawyxkow (friction); uzyteczno$é detaliczny,
dzialania) #Motywa(.:Ja zwigksza w analizie projektowanie
oraz bodzca #Perswazja konwersje. zlozonych zmian UI/UX.
wyzwalajacego. #Prostota zachowan.
#Bodzce wyzwa-
lajace
#UX
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uzytkownikami a systemem oraz wieksze zaufanie
uzytkownikéw do systemu.

Na podstawie przegladu literatury dotyczacej
etyki oraz praktyki twoérczej w niniejszym bada-
niuwyodrebniono cztery kluczowe warunki etycz-
nego projektowania systeméw perswazyjnych
(PSD), ktore zostaly wykorzystane i wyekspono-
wane w cze$ci praktycznej projektu badawczego:
P2 Efekty, P4 Autonomia, P5 Przejrzysto$¢ oraz P6
Motywacja. [W niniejszym badaniu celowo wylqczo-
no z ram ewaluacyjnych Propozycje 1 (Swiadomosé)
oraz Propozycje 3 (Wybér), poniewaz przyjety para-
dygmat badawczy zaklada $wiadome uczestnictwo
oraz dobrowolne podejmowanie decyzji przez uczest-
nikéw. Z zalozenia wszystkie warunki eksperymental-
ne wymagajq podstawowego poziomu $wiadomosci
oraz dobrowolnej zgody uczestnikéw, co sprawia, ze
zmienne te stanowiq staly element projektu badaw-
czego, a nie parametry podlegajqce testowaniu.|

Jednak gdy podstawowe zalozenia PSD okazuja
sie niespdjne z wymaganiami pracy intelektualnej,
samo wybranie odpowiednich zasad okazuje sie
niewystarczajace. Ramy PSD zostaly opracowane
gléwnie z mysla o zmianie zachowan zdrowotnych
(takich jak zwiekszenie aktywnosci fizycznej czy
przestrzeganie zalecent dotyczacych przyjmowania
lekow) i opieraja sie na zalozeniu, ze zachowania
mozna analizowa¢ jako odrebne dzialania, mie-
rzy¢ je oraz stopniowo modyfikowaé za pomoca
zaprojektowanych interwencji [4, 5. Jednak w kon-
tekscie pracy intelektualnej koncepcja ta ujawnia
istotne sprzecznosci swojej logiki. Praca intelek-
tualna przebiega w procesach nieliniowych: dlu-
gotrwala lektura teoretyczna nie zawsze prowadzi
do natychmiastowych, widocznych efektéw; kon-
ceptualne ,Slepe uliczki” moga stanowié¢ produk-
tywny etap poszukiwan; momenty refleksyjnego
zatrzymania sprzyjaja konsolidacji proceséw po-
znawczych; a eksperymenty prowadzone w sposéb
iteracyjny wymagaja akceptacji niejednoznacz-
nosci. Skoncentrowane na zachowaniu podejscie
PSD — wywolujace pojedyncze, mierzalne dziala-
nia — wymaga zatem zasadniczej rekonceptualiza-
cji w sytuacjach, w ktdrych celem nie jest zmiana
zachowania, lecz podtrzymywanie zdolnosci po-
znawczych: dlugotrwalej koncentracji uwagi, go-
towosci do podejmowania ryzyka intelektualnego
oraz motywacji wewnetrznej — czyli zdolnosci, kto-
re presja widzialnosci i metryk charakterystyczna
dla platform cyfrowych czesto oslabia. Taka rekon-
ceptualizacja wymaga zbadania, w jaki sposob od-
powiednie ramy teoretyczne z zakresu psychologii

behawioralnej i teorii motywacji odpowiadaja (lub
nie) na specyficzne potrzeby pracy intelektualne;j.

4.2. Analiza poréwnawcza wybranych modeli teoretycznych

W obszarze zmiany zachowan oraz projektowania
perswazyjnego opracowano i przebadano wiele
modeli, zarbwno w badaniach naukowych, jak
i w praktyce projektowej. Niniejsza analiza obej-
muje dziewieé¢ znaczacych modeli doswiadczenia
uzytkownika oraz modyfikacji zachowan, w szcze-
gblnosci Model Zachowania Fogga (Ryc. 2), Teo-
rie Autodeterminacji (Ryc. 3) oraz model ARCS
(Ryc. 4). Modele te zestawiono z perspektywami
krytycznymi wobec paradygmatéw projektowa-
nia opartych wylacznie na efektywnosci. Szczego-
lowa tabela analizy ram i modeli (Tabela 2) stano-
wi syntetyczne podsumowanie najwazniejszych
wnioskéw plynacych z badan. Analiza poréw-
nawcza wskazuje, ze istniejace ramy behawioral-
ne projektowania koncentruja sie wokél czterech
kluczowych obszardéw istotnych dla projekto-
wania platform: motywacji, autonomii, uznania
kompetencji oraz struktury czasowej interakcji.

4.2.. Paradoks motywacji wewnetrznej i zewnetrznej
Istotnym zagadnieniem w ramach teorii beha-
wioralnych jest zrédlo oraz trwalo§é motywacji.
Model zachowania Fogga (Fogg's Behavior Model)
[40] traktuje motywacje jako mierzalna zmienna
umozliwiajaca wywolanie dzialania przez bodziec
(trigger), zakladajac, ze wyzszy poziom motywacji
zwieksza prawdopodobienstwo wystapienia da-
nego zachowania. Z kolei teoria autodeterminacji
(Self-Determination Theory, SDT) [15] rozroznia
typy motywacji: wewnetrzng (wynikajacg z same-
go zainteresowania) oraz zewnetrzna (oparta na
nagrodach zewnetrznych). Wskazuje przy tym, ze
motywatory zewnetrzne systematycznie wypiera-
ja motywacje wewnetrzna, szczegblnie w przypad-
ku zadan tworczych wymagajacych elastycznosci
poznawczej [41, s. 659].

Ma to szczegdlne znaczenie w przypadku ar-
tystow konceptualnych. Cho¢ badania przegla-
dowe dokumentuja, ze wskazniki zaangazowania
na platformach wplywaja na zachowania uzyt-
kownikoéw, teoria autodeterminacji przewiduje
taki rezultat: ciagly feedback w postaci metryk
przesuwa motywacje z pytania ,czy ten koncept
mnie interesuje?” w strone pytania ,czy to wyge-
neruje zaangazowanie?” — co prowadzi do zjawi-
ska ,kolonizacji poznawczej”, rozumianej tu jako
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stopniowe podporzadkowanie sposobu myslenia
logice platform i ich wskaznikom zaangazowa-
nia. Model ARCS Kellera [42] probuje dokonaé
syntezy, podkreslajac znaczenie wewnetrznej sa-
tysfakeji, jednak jego mechanizmy przyciagania
uwagi moga jednocze$nie reprodukowac logike
ekonomii uwagi charakterystyczna dla kapitali-
zmu platformowego. Podczas gdy teoria autode-
terminacji opisuje zjawisko wypierania motywa-
cji wewnetrznej, ramy etycznego projektowania
powinny wprowadzi¢ mechanizmy chroniace
motywacje wewnetrzng przed systemami nagrod
zewnetrznych typowymi dla platform. Artysci
konceptualni nie potrzebuja jedynie réwnowagi
miedzy motywacja wewnetrzna i zewnetrzna, lecz
takze systemowego wsparcia — na przyklad w po-
staci konsultacji lub spersonalizowanych wskazo-
wek — ktdre ograniczalyby zaleznos¢ od walidacji
opartej na metrykach i chronily proces intelektu-
alnego zaangazowania.

4.2.2. Meta-autonomia: poza samym wyborem
Autonomia zostala wskazana jako jeden z istot-
nych wzorcéow. Czwarta propozycja w ramach
modelu PSD zaklada, ze uzytkownicy powinni za-
chowa¢ realna mozliwo$¢ wyboru wobec wplywu
systemu [39, s. 564]. W teorii autodeterminacji
(SDT) autonomia jest powiazana z samosterow-
noscia i dobrowolnoscia dzialania i stanowi jedna
z podstawowych potrzeb psychologicznych wa-
runkujacych dobrostan [15, s. 227]. Z kolei w mo-
delu ARCS wymiar relewancji zaklada dopaso-
wanie celow systemu do celéw uzytkownika [42].
Jednocze$nie analiza tych podej$¢ pokazuje, ze
ramy projektowane dla kontekstéow komercyjnych
definiuja autonomie w sposoéb bardzo waski — jako
mozliwo$é wyboru miedzy opcjami oferowanymi
przez platforme (np. ustawienia powiadomien,
preferencje prywatnosci czy wlaczanie i wylacza-
nie okreslonych funkgeji). Dla artystéw konceptu-
alnych funkcjonujacych w rodowisku platform,
ktorych podstawowa logika stawia na maksyma-
lizacje zaangazowania kosztem refleksji intelek-
tualnej, takie rozumienie autonomii okazuje sie
niewystarczajace. ArtySci potrzebuja czego$, co
mozna okresli¢ mianem meta-autonomii: mozli-
wosci decydowania nie tylko o tym, jak korzystaja
z platformy, lecz takze o tym, czy i w jakim stopniu
platforma w ogéle wplywa na kierunek ich pracy
intelektualnej — wlacznie z mozliwoscia niepod-
porzadkowania sie logice platform.

Xiao Leyang, Lisa Winstanley | Etyczny UX wykraczajacy poza logike wiralnosci

Mozna to zobrazowal nastepujacy sposob:
w standardowym ujeciu autonomii pytanie brzmi:
czy uzytkownicy moga kontrolowaé sposob, w jaki
algorytmy wySwietlaja treSci? Meta-autonomia
stawia inne pytanie: czy uzytkownicy moga zre-
zygnowaé z algorytmicznej selekcji tresci, zacho-
wujac jednocze$nie korzysci plynace z korzysta-
nia z platformy? W pierwszym przypadku logike
platform traktuje sie jako nieunikniona. W dru-
gim — poddaje sie refleksji, czy to poSrednictwo
rzeczywiscie sluzy rozwojowi intelektualnemu
uzytkownikéw. Dlatego proponowane ramy pro-
jektowe powinny tworzyé przestrzen dla decyzji
dotyczacych samego uczestnictwa w systemie.
Oznacza to umozliwienie uzytkownikom $wia-
domego okreslenia kiedy, w jaki sposob i w jakim
zakresie chca angazowaé sie w dzialanie syste-
moéw platformowych.

4.2.3. Rozpoznanie niewidzialnej pracy intelektualnej
Kompetencja, rozumiana jako poczucie rozwo-
ju i osiagania mistrzostwa, pojawia sie w wielu
modelach jako warunek motywacyjny. Teoria
autodeterminacji wskazuje, ze poczucie kompe-
tencji pojawia sie wtedy, gdy widoczny jest postep
w dzialaniu [15, s. 229]. W modelu ARCS wymiar
pewnosci (confidence) zaklada, ze systemy powin-
ny oferowa¢ zadania na odpowiednim poziomie
trudnosci i umozliwia¢ obserwowanie postepow
w rozwijaniu umiejetnosci [42]. Z kolei w mode-
lu Fogga zmienna ,ability” traktuje kompetencje
jako redukcje trudnosci dzialania — czynnik, kto-
ry sprawia, ze pozadane zachowania staja sie la-
twiejsze do wykonania [40].

W sztuce konceptualnej wskazniki kompetencji
dzialaja jednak w odmienny sposob. Konceptualne
§lepe zaulki, porzucone ramy teoretyczne i lektury
czy nieudane eksperymenty — z perspektywy plat-
form wszystkie te dzialania wygladaja podobnie:
nie generuja widocznych rezultatéw. Mimo to sta-
nowia one istotna cze$¢ produktywnego procesu
badawczego. Podejmowanie ryzyka intelektualne-
go moze zmniejsza¢ mierzalne efekty pracy, jedno-
cze$nie rozwijajac myslenie. Jak wiec arty$ci maja
doswiadczaé poczucia rozwoju kompetencji, skoro
platformy oferuja jedynie metryki zaangazowania,
ktore nie odnosza sie do rozwoju intelektualnego?

Sztuka konceptualna opiera sie na otwartym
procesie badawczym, w ktdrym postep pozosta-
je niejednoznaczny, a ,mistrzostwo” jest stale
odraczane. Platformy powinny wykorzystywaé
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mozliwosci §rodowiska cyfrowego, aby uwidacz-
nia¢ teoretyczne zaangazowanie oraz uznawac
specyficzne formy kompetencji artystow — eks-
perymentowanie konceptualne, rozwdj refleksji
i proces intelektualnej konsolidacji — jako pelno-
prawne praktyki tworcze zaslugujace na uznanie.
Odpowiednie sygnaly postepu i natychmiastowa
informacja zwrotna moglyby zosta¢ wlaczone do
systemu jako jego wbudowane funkcje.

4.2.4. Logika czasowa: szybkie dziatania

a powolne myslenie

Ramy behawioralne uprzywilejowuja szybkie,
natychmiastowe dzialanie. Model Fogga [40]
podkresla znaczenie odpowiedniego momentu
pojawienia sie bodzca — zachowanie pojawia sie
wtedy, gdy jednocze$nie wystepuja motywacja,
zdolnos¢ dzialania i wyzwalacz. Zaklada to, ze

Newchasnel + 0 A

Q  Felow  Connect 5 Mere -«

Is intensity rewarded

Bittersweet Symphony boardsirips. Featured arid
Channals, sounds ke har. | How 10 ve a e, mush Table

Ryc. 7 Zrzut ekranu interfejsu platformy Are.na pokazujacy brak
algorytmicznego strumienia tresci (2025). Zrddto: [50).
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zachowania maja charakter pojedynczych, moz-
liwych do wykonania czynnosci pojawiajacych
sie w okreslonych momentach. Podobnie PSD
koncentruje sie na projektowaniu interakcji: na
tym, w jaki sposob elementy interfejsu wywoluja
konkretne reakcje uzytkownika [5]. Jesli jednak
uwzglednié, ze praca konceptualna funkcjonu-
je w zupelnie innej logice czasu, artysci potrze-
buja przestrzeni na refleksje, ktora umozliwia
konsolidacje my$lenia. Moga spedzaé¢ tygodnie
lub miesigce na czytaniu teorii i analizowaniu
wcze$niejszych prac bez wytwarzania zadnego
widocznego rezultatu. Tymczasem wiele modeli
projektowych zaklada, ze sukces oznacza ciagle
zaangazowanie uzytkownika. Praca intelektu-
alna wymaga jednak uznania niewidocznych
etapow pracy intelektualnej — okreséw inten-
sywnego myslenia, ktore z perspektywy platform
pozostaja niewidoczne.

Obecne modele traktuja ciagle, mierzalne zaan-
gazowanie jako glowny cel projektowy. Tymcza-
sem praca intelektualna wymaga, aby platformy
uwzglednialy nieregularne korzystanie z platfor-
my, dlugie fazy badai oraz rytmy poznawcze, ktore
trudno poddaja sie kwantyfikacji. Oznacza to réw-
niez konieczno$¢ ponownego zdefiniowania tego,
czym w ogole jest ,udane korzystanie z platformy”
w przypadku artystéw konceptualnych.

Analiza poréwnawcza wskazuje, ze istnieja-
ce modele motywacyjne — koncentrujace sie na
zmianie zachowan, autonomii, kompetencji i za-
angazowaniu — wymagaja istotnej rewizji w kon-
tekscie pracy intelektualnej. Wylaniaja sie cztery
kluczowe kierunki adaptacji.

(1) od zmiany zachowania do ochrony zdolnosci po-
znawczych: ramy projektowe powinny chronic zasoby
poznawcze, takie jak zdolnosc do diugotrwatej kon-
centracji, ciekawosc poznawcza oraz tolerancja wobec
niejednoznacznosci - elementy, ktore Srodowiska
platformowe czesto ostabiaja.

(2) 0d oferowania wyboru do legitymizowania dystan-
su wobec platform: systemy powinny respektowac
mozliwosc Swiadomego dystansowania sie uzytkow-
nikow od mechanizmow platformy, gdy utrudniaja
one rozwoj konceptualny.

(3) od widocznego rezultatu do niewidzialnej pracy
intelektualnej: uznanie powinno obejmowac takze
te dziatania, ktore nie generujg mierzalnej aktywno-
Sci - takie jak czytanie teorii, refleksja czy ekspery-
menty konceptualne.
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Ryc. 9 Zrzut ekranu - interfejs ,slow reading” (2025). Zrodto: [53].

(4) od statego zaangazowania do rytmicznego
uczestnictwa: platformy powinny dostosowywac sie
do zmiennych rytmow pracy intelektualnej, docenia-
jac zarowno gtebie refleksji, jak i okresy, w ktérych
intensywne myslenie nie jest widoczne w metry-
kach aktywnosci.

Zmiany te, w polaczeniu z zasadami etycznego
projektowania perswazyjnego (PSD) — efektami,
autonomiq, przejrzystosciq i motywacjq — stanowia
podstawe dla dalszych interwencji projektowych:
etycznej perswazji ukierunkowanej na poglebianie
refleksji intelektualnej, systemoéw lojalnosci wspie-
rajacych rozwoj konceptualny, rozwiazan sprzyja-
jacych refleksji oraz spolecznosci opartych na wy-
mianie mysli i dyskursie.

5. Studia przypadkow:

etyczne projektowanie w praktyce

Aby zilustrowaé, w jaki sposob etyczna perswazja

i projektowanie zorientowane na uzytkownika

moga by¢ wdrazane w praktyce, przeanalizowa-

no trzy platformy internetowe: Cara, Are.na oraz

i-D. Kazda z nich odgrywa istotna role w ksztal-

towaniu réznych aspektéow prototypu platformy

opartej na zasadach etycznego UX:

e Platforma Cara zostala potraktowana jako
punkt odniesienia pokazujacy, w jaki spo-
s6b rozwiazania infrastrukturalne moga
by¢ projektowane w zgodzie z wartoSciami
uzytkownikéw. W ten sposdb sprzyjaja bu-
dowaniu zaufania oraz wspieraniu dobrosta-
nu twérczego;
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Ryc. 10 Moodboard. Zrddto: [54].

¢ Are.na stanowi przyklad modelu interakcji, kt6-
ry priorytetowo traktuje autonomie uzytkowni-
ka oraz refleksyjne zaangazowanie;

e platforma i-D jest analizowana jako prece-
dens ukazujacy, w jaki sposob redakcyjna
selekcja tresci oraz poglebiona lektura moga
funkcjonowaé jako forma etycznej perswa-
zji, wzmacniajgca uczciwo$¢ i autentyczno$c
w spolecznosci.

5.1. Infrastrukturalne dopasowanie do wartosci:

etyka oparta na zasadach platformy Cara

Cara to nowa platforma spolecznosciowa (uru-
chomiona w 2023 roku), stworzona z mysla
o artystach i przez artystéw, ktoéra szybko sta-
la sie przestrzenia testowania zasad etycznego
projektowania. W przeciwienistwie do gléownych
serwisow udostepniajacych sztuke wyréznia ja
wyrazna postawa etyczna: zdecydowany sprzeciw
wobec sztuki generowanej przez Al oraz wobec
wykorzystywania prac artystow do trenowania
modeli sztucznej inteligencji. W praktyce oznacza
to, ze Cara wprowadza funkcje i zasady majace
chroni¢ autonomie uzytkownikéw oraz ich prace
intelektualng — co stanowi wyrazny kontrast wo-
bec duzych platform, ktére czesto traktuja tresci
uzytkownikéw jako darmowy zaséb. Dla przykla-
du Cara automatycznie dodaje do kazdego prze-
slanego obrazu metadane ,No AI”, aby utrudni¢

ich pozyskiwanie przez modele sztucznej inteli-
gencji. Platforma calkowicie zakazuje publikowa-
nia obrazéw generowanych przez Al w portfolio
oraz zabrania wykorzystywania jakichkolwiek
tresci z serwisu do trenowania modeli Al bez zgo-
dy twoércow. Platforma wspoétpracuje rowniez z fil-
trem anty-Al o nazwie Glaze (Ryc. 6). Jego dzia-
lanie polega na wprowadzaniu subtelnych zmian
w obrazie, ktore sprawiaja, ze modele generatyw-
nej sztucznej inteligencji interpretuja go inaczej
niz ludzkie oko. W rezultacie cyfrowe dzielo sta-
je sie bezuzyteczne jako material treningowy dla
systemoéw Al Te decyzje projektowe sprawiaja, ze
wartodci platformy sa zgodne z wartoSciami jej
uzytkownikow. Wielu artystow odczuwa bowiem
silny niepokéj zwiazany z dzialaniem algorytmoéw
oraz z praktyka pozyskiwania i wykorzystywania
ich prac bez zgody.

Uslugi platformy obejmuja mechanizmy mo-
netyzacji dostosowane do potrzeb uzytkownikéw
(np. opcjonalne tablice ogloszen o pracy czy funk-
cje portfolio), zamiast rozprasza¢ uwage uzytkow-
nikéw reklamami. Kluczowy wniosek jest taki, ze
perswazje i lojalnosé mozna budowaé¢ w sposob
etyczny. Cara zacheca artystdow do dolaczania
do platformy i udostepniania tre$ci tworzonych
przez ludzi, jednocze$nie w wyrazny sposdb po-
kazujac, ze szanuje ich prawa twoércze oraz bu-
duje dlugofalowe zaufanie oparte na autonomii.
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Poprzez wprowadzenie zasad etycznych, ktore
przeciwdzialaja naduzyciom zwigzanym z Al
platforma ustanawia wazny punkt odniesienia.
Dzieki temu wspiera uzytkownikéw w autentycz-
nym dzieleniu sie swoja tworczo$cia w spoleczno-
Sci Cara, zmniejszajac poczucie obaw i napiecia,
ktorych wielu artystow doswiadcza, korzystajac
z innych platform.

5.2. Ograniczanie presji metryk:

antymetryczna architektura platformy Are.na

Arena przyjmuje wyraznie odmienne podejscie
niz gléwne sieci spolecznosciowe, starajac sie
stworzy¢ spokojna, refleksyjna przestrzenn wolna
od presji. Na platformie nie ma przyciskow ,lu-
bie to” (Ryc. 8), licznikow obserwujacych, algo-
rytmicznego strumienia treSci ani reklam [48],
dlatego bywa okreslana jako ,antyteza sieci spo-
lecznosciowej” [50]. Powstala w 2011 roku jako
narzedzie do badan kreatywnych i zapisywania
materialdow, a z czasem zgromadzila niewielka,
lecz oddana spolecznosé artystow, projektantéow
i badaczy. Jej filozofia zaklada tworzenie uwaznej
przestrzeni do wspélnego budowania wiedzy, za-
miast Srodowiska podporzadkowanego rywaliza-
cji o uwage uzytkownikéw. Zamiast tzw. metryk
proznoéci (ang. vanity metrics) Are.na koncen-
truje sie na treSciach i relacjach miedzy uzyt-
kownikami. Uzytkownicy zapisuja obrazy, linki
i pomysly w tematycznych kanalach, ktére moga
wspolnie rozwijaé i porzadkowac.

Brak rekomendowanych strumieni tresci ogra-
nicza napiecia zwigzane z takimi zjawiskami jak
FOMO, wiralnoé¢ czy poréwnania spoleczne [48].
Are.na subtelnie zacheca do udzialu poprzez po-
czucie wewnetrznej satysfakcji z porzadkowania
i rozwijania idei w spokojnej, niekonkurencyjnej
przestrzeni. Jak podkresla zespdl tworcow, celem
platformy jest zapewnienie uzytkownikom wiek-
szej kontroli nad ich cyfrowa obecno$cia oraz
wspieranie eksploracji ,na wlasnych zasadach”.
Sprzyja to rozwijaniu dlugofalowej ciekawosci,
zamiast zaangazowania napedzanego mechani-
zmami dopaminowymi [48].

W praktyce Are.na, okreslana jako ,narzedzie
do wspélnego myslenia”, rozwijajace sie wokol
wspdlnego dociekania [48], funkcjonuje raczej
jak przestrzen wspolpracy lub cyfrowa bibliote-
ka, a nie jak typowy strumien treéci w mediach
spolecznos$ciowych. Z perspektywy etycznej sta-
nowi przyklad prospolecznego projektowania

perswazyjnego: wspiera uwazna selekcje tresci
i wspolprace w sposéb oparty na szacunku, a jed-
nocze$nie konsekwentnie unika mechanizméw
uzalezniajacych. Zamiast nieskoniczonego prze-
wijania treSci wprowadza naturalne momenty
zakonczenia przegladania. Lojalnos¢ uzytkow-
nikéw wobec platformy, cho¢ jej skala pozostaje
umiarkowana, pokazuje, ze projektowanie zo-
rientowane na jako$¢ i szacunek wobec uzytkow-
nika moze w dluzszej perspektywie podtrzymy-
waé trwaloé¢ spolecznosci.

5.3. Legitymizacja kuratorska: redakcyjny model
wervfikacji platformy i-D
i-D reprezentuje szczegblng perspektywe jako
platforma medialna, ktéra od wielu lat wspie-
ra mlodych tworcéow i umozliwia im zaistnienie
w przestrzeni kultury. Magazyn i-D, zalozony
w 1980 roku, okresla sie jako ,globalna platfor-
ma dla wschodzacych talentéw, promujaca mode,
kulture, indywidualno$¢ i mlodos¢”. Z tego wzgle-
du czesto stanowi wazny punkt odniesienia dla
przestrzeni tworzonych z mysla o twércach. Choé
i-D pozostaje przede wszystkim magazynem, po
przejeciu przez nowych wlascicieli ponownie uka-
zuje sie zardwno w wersji drukowanej, jak i cyfro-
wej. Sposob, w jaki redakcja wybiera i prezentuje
treSci, mozna traktowac jako przyklad etycznego
projektowania platformy opartego na rzetelnosci
redakcyjnej [51]. Na przestrzeni ponad czterech
dekad redakcja i-D konsekwentnie podkresla
znaczenie autentycznosci, subkultur oraz awan-
gardowej ekspresji. W ten sposob buduje spolecz-
nos¢ oparta na kulturowej wiarygodnosci, a nie
na algorytmicznych mechanizmach sterowania
uwaga odbiorcéw. Dla mlodych tworcow pojawie-
nie sie na lamach i-D jest forma autentycznego
uznania. Oznacza ono docenienie jakosci oparte
na redakcyjnej selekeji, a nie na wiralnosci w me-
diach spolecznosciowych. Przykladem moze by¢
umieszczenie twdrcow na liscie ,Ones to Watch”
(Ryc. 9), ktore czesto odbierane jest jako sygnal
oryginalnosci i tworczej wiarygodnodci. Model
ten dobrze wpisuje sie w idee etycznej perswazji.
i-D inspiruje zamiast manipulowac. Przyciaga od-
biorcéw nie poprzez mechanizmy nieskoficzone-
go przewijania tresci, lecz poprzez starannie wy-
brane historie, ktore odwoluja sie do tozsamosci
i aspiracji odbiorcow.

Roéwnie istotnym elementem jest zastosowa-
nie interfejsu sprzyjajacego powolnej lekturze
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(Ryc. 10), ktory zacheca do kontaktu z dluzszy-
mi, poglebionymi materialami redakcyjnymi
zamiast z krotkimi treSciami uporzadkowanymi
algorytmicznie. Tak zaprojektowane $rodowisko
sprzyja glebokiemu i dlugotrwalemu skupieniu,
pozwalajac czytelnikom zatrzyma¢ sie przy hi-
storiach wizualnych i tekstowych. Stanowi to
wyrazny kontrast wobec dominujacego modelu
platform spolecznosciowych, ktéry opiera sie na
ciaglym rozpraszaniu uwagi uzytkownikéw. Lo-
jalnosé¢ uzytkownikéw, jaka i-D zdolalo zbudo-
waé, pokazuje, ze platforma oparta na uznaniu
talentu, warto$ci merytorycznej i zaufaniu moze
funkcjonowa¢ bez odwolywania sie do mechani-
zmow wiralnosci [51].

Opisane platformy stanowia realng alterna-
tywe wobec logiki wiralnosci, ktéra dominuje
we wspdlczesnych mediach spolecznosciowych.
Whnioski z etapu badan wizualnych zostaly prze-
lozone na konkretne etyczne wytyczne projek-
towe. Obejmuja one m.in. stosowanie obszernej
przestrzeni wolnej od tresci, neutralnego tla oraz
czytelnej hierarchii typograficznej, co sprzyja
poznawczemu wyciszeniu uzytkownika. Zakla-
daja réwniez rezygnacje z polubien, prowadze-
nia rankingdw oraz licznikbéw obserwujacych na
rzecz bardziej narracyjnych sygnaléw aktywno-
Sci, takich jak ,dodano do kolekcji” czy ,oméwio-
no w dyskusji”. System ukladu strony ma charak-
ter modulowy i narracyjny: zestawia elementy
wizualne z rozbudowanymi fragmentami tekstu,
tworzac uklad sprzyjajacy spokojnemu odbio-
rowi tre$ci. W projekcie przewidziano réwniez
miejsca, w ktdrych uzytkownik moze naturalnie
zatrzymac sie w trakcie przegladania. Pomaga to
ograniczy¢ zmeczenie wynikajace z nieskonczo-
nego przewijania tresci. Nawigacja sprzyja pogle-
bionej eksploracji tematycznej, zamiast kierowaé
uzytkownikéw ku trendom czy rekomendacjom
algorytmicznym. W interfejsie pojawiaja sie tak-
ze dyskretne wskazoéwki ulatwiajace poruszanie
sie po tredci, na przyklad subtelne komunikaty
zachecajace do dalszego odkrywania materialow
lub rozwijania wybranych fragmentéw. Wszyst-
kie te rozwigzania razem wyznaczaja spokojny,
Swiadomy i inkluzywny kierunek projektowy,
ktory stanowi podstawe tworzonych ram.

6. Synteza ram etycznych

W tym rozdziale przedstawiono synteze wcze-
$niej omodwionych koncepcji i wnioskéw, la-
czac je w spojny model opisujacy, w jaki sposéb

Xiao Leyang, Lisa Winstanley | Etyczny UX wykraczajacy poza logike wiralnosci

mozna projektowa¢ platformy cyfrowe w sposob
etyczny z mys$la o artystach konceptualnych.
Powstaly model Value—Reflection—Community
(VRC) stanowi propozycje teoretyczna rozwija-
jaca dotychczasowe podejscia. Zaklada on prze-
suniecie rozumienia etyki platform od ograni-
czania szkod ku wspieraniu rozwoju potencjalu
tworczego. Laczy takze perspektywe psychologii
behawioralnej z refleksja epistemologiczna oraz
przeklada abstrakcyjne zasady na konkretne roz-
wiazania projektowe.

6.1. Integracja teoretyczna i innowacja

Proponowany model koncepcyjny VRC opiera sie
na trzech wzajemnie powiazanych filarach, ktére
bezposrednio odpowiadaja na zidentyfikowane
wczeéniej strukturalne problemy.

Filar 1: Prezentacja zgodna z wartosciami (Value-A-
ligned Showcase) przeciwdziala marginalizowa-
niu idei poprzez odwrbcenie hierarchii prezen-
tacji typowej dla platform cyfrowych. Podczas
gdy w konwencjonalnych systemach uprzywile-
jowana jest atrakcyjno$¢ wizualna, model VRC
wprowadza zasade ,najpierw koncepcja”. Struk-
tura prezentacji portfolio zacheca artystow, aby
w pierwszej kolejnosci przedstawiali ramy teore-
tyczne swojej pracy, zrodla inspiracji intelektual-
nej oraz konteksty filozoficzne, a dopiero pbzniej
dokumentacje wizualna. Rozwiazanie to realizu-
je zasade rezultatéw (Outcomes) w modelu PSD
oraz zasade autonomii w teorii autodeterminacji
(SDT) poprzez mechanizm, ktory mozna okresli¢
jako rusztowanie epistemiczne. Interfejs zawiera
pytania i wskazéwki ukierunkowane na refleksje
intelektualna, na przyklad: ,Jaki problem teore-
tyczny podejmuje ta praca?” lub ,Jakie idee i auto-
rzy inspiruja to dzialanie?”. Zamiast optymalizacji
zaangazowania uzytkownikéw punktem wyjscia
staje sie refleksja nad znaczeniem pracy. System
wyszukiwania i rekomendowania treéci opiera sie
na powigzaniach teoretycznych, laczac artystéw
zajmujacych sie podobnymi problemami koncep-
cyjnymi, zamiast promowac treSci na podstawie
algorytmicznej popularnosci. Innowacja polega
na tym, ze architektura platformy stawia idee
przed obrazem, dzieki czemu mozliwe staje sie
urzeczywistnienie epistemologicznych wartosci
wladciwych praktyce sztuki konceptualne;.

Filar 2: Krytyczna refleksja (Critical Reflection)
odnosi sie do zjawiska kompromiséw intelek-
tualnych pojawiajacych sie w $rodowisku plat-
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formowym. Zaklada wprowadzenie rozwiazan
organizujacych proces publikowania w sposéb
zgodny z rzeczywistym rytmem pracy i my$lenia
uzytkownikéw. Odwolujac sie do koncepcji slow
technology oraz teorii praktyki refleksyjnej, fi-
lar ten wprowadza mechanizmy produktywnego
spowolnienia procesu publikowania. Obejmuja
one miedzy innymi niewielkie op6znienie miedzy
przygotowaniem a publikacja tresci, ktore zache-
ca do dodania krotkiego komentarza wyjas$niaja-
cego kontekst teoretyczny pracy. Wprowadzane
sa réwniez ograniczenia liczby publikowanych
postow, aby przeciwdziala¢ presji nieustannego
wytwarzania nowych tresci. Jednocze$nie zmniej-
sza sie znaczenie wskaznikéw zaangazowania,
zastepujac je narzedziami pozwalajacymi $ledzié¢
rozwdj koncepcyjny pracy. Osobiste zapiski pro-
wadzone w formie dziennika umozliwiaja doku-
mentowanie lektur teoretycznych, porzuconych
pomyslow oraz stopniowo ksztaltujacych sie ram
myslenia. Pozwalaja one takze uchwyci¢ proces
rozwoju idei w czasie, oddzielajac te sfere refleksji
od przestrzeni publicznej, w ktdrej prezentowa-
ne sa gotowe realizacje. Wklad teoretyczny tego
rozwiazania polega na ponownym zdefiniowaniu
tego, czym jest ,udane korzystanie z platformy”.
Zamiast utozsamiaé je z ciagla, widoczna aktyw-
noscia, model ten uznaje warto$¢ nieciaglego pro-
cesu konsolidacji intelektualnej, legitymizujac
tym samym to, co w sekcji 4.2.4 zostalo okre$lone
jako produktywna niewidoczno$¢.

Filar 3: Rozwdj wspalnot intelektualnych (Upward
Community Connections) odnosi sie do zjawiska
oslabienia uznania w §rodowisku platformowym.
Zaklada projektowanie rozwiazai sprzyjajacych
powstawaniu wspoélnot intelektualnych oraz two-
rzenie wyraznie wyznaczonych miejsc dyskusji
i wspdlpracy, organizowanych wokél wspélnych
ram koncepcyjnych, zamiast podobienstwa este-
tycznego czy wskaznikow popularnosci. Dostep
do tych obszaréw opiera sie na selekcji wymagaja-
cej krotkiego opisu teoretycznego, ktory pozwala
ocenié powage i spdjnosc koncepcji. System lacze-
nia uzytkownikéw umozliwia kontakt artystow na
wczesnym etapie kariery z bardziej doswiadczo-
nymi tworcami i badaczami na podstawie wspol-
nych zainteresowan intelektualnych. Dostepne
narzedzia wspdlpracy wspieraja organizowanie
wspolnych lektur, dyskusji teoretycznych oraz
krytyki prac. Proponowany model laczy idee
spolecznoéci praktykéow z potrzeba relacyjnosci
opisywana w teorii autodeterminacji (SDT) oraz

z rozwiazaniami znanymi z platformy Are.na,
ktora rezygnuje z systemu metryk popularnosci.
W rezultacie powstaje to, co mozna okresli¢ jako
kapital intelektualnych wiezi — glebokie relacje
umozliwiajace otwarta wymiane refleksji teore-
tycznej, trudna do osiagniecia w Srodowisku plat-
form nastawionych na szerokie, publiczne rozpo-
wszechnianie tresci.

6.2. Wzajemne powigzania

Innowacja teoretyczna tego modelu nie polega
na istnieniu trzech odrebnych filaréw, lecz na
relacjach, ktore wzajemnie je wzmacniajg. Pre-
zentacja oparta na warto$ciach (Filar 1) pozwala
rozpoznaé intelektualne zalozenia i zaintereso-
wania artystow, co nastepnie ksztaltuje pytania
refleksyjne (Filar 2), na przyklad: ,Skoro Twoja
praca odwoluje sie do fenomenologii, w jaki spo-
s6b odnosi sie ona do Twojego bezposredniego
doSwiadczenia?”. Proces refleksji ujawnia luki
koncepcyjne i prowadzi do nawigzywania kon-
taktow wspdlnotowych (Filar 3) z badaczami
i artystami pracujacymi w podobnych ramach
teoretycznych. Krytyczna wymiana w ramach
wspolnoty wzbogaca praktyke refleksyjna o per-
spektywy zewnetrzne, poglebiajac poziom namy-
slu teoretycznego. Z kolei bardziej dopracowane
mys$lenie wzmacnia sposob prezentacji portfolio,
przyciagajac odbiorcéw zainteresowanych po-
dobnymi problemami koncepcyjnymi i podno-
szac jakoé¢ dyskusji we wspdlnocie. W ten sposob
powstaje pozytywny cykl rozwoju intelektualne-
go, w ktérym kazdy z filarow wzmacnia zdolnosé
pozostalych do wspierania dlugofalowego roz-
woju koncepcyjnego.

Istotnym elementem architektury VRC jest
réwniez wprowadzenie domySlnych rozwigzan
ograniczajacych mechanizmy eksploatacyjne.
Obejmuja one ochrone motywacji wewnetrznej
poprzez ograniczenie znaczenia metryk, mozli-
wos¢ rezygnacji z algorytmicznego rekomendo-
wania tresci jako forme meta-autonomii, uznanie
niewidzialnej pracy intelektualnej dzieki narze-
dziom $ledzenia rozwoju koncepcyjnego oraz do-
stosowanie tempa aktywnosci poprzez limity pu-
blikacji i wymog refleksyjnego komentarza. W ten
sposob zasady etyczne wskazane w sekcji 4 —
przejrzysto$é, autonomia i zgodnoé¢ z wartoscia-
mi — zostajg wpisane bezposrednio w architekture
techniczng systemu, zamiast pozostawac jedynie
deklaratywnymi wytycznymi.
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6.3. Gidwne zatozenia teoretyczne pracy

Praca przedstawia trzy gléwne zalozenia teore-
tyczne. Po pierwsze, identyfikuje specyficzne po-
datnoéci artystow konceptualnych funkcjonuja-
cych na platformach cyfrowych, odrézniajac je
od probleméw charakterystycznych dla szerszej
populacji twdrcéow. Analiza pokazuje, ze logika
algorytmiczna uprzywilejowujaca atrakcyjnosc
wizualna kosztem zlozonosci teoretycznej moze
prowadzi¢ do deprecjonowania wymiaru koncep-
tualnego dziel, wywierania presji na upraszcza-
nie przekazu oraz stopniowego podporzadkowa-
nia sposobu myslenia twércéw logice platformy.
Po drugie, w pracy zaproponowano model Value
— Reflection — Community (VRC), ktory laczy ele-
menty projektowania systemow perswazyjnych,
teorii autodeterminacji, praktyki refleksyjnej
oraz spolecznosci wymiany wiedzy i doswiadczen
miedzy tworcami. Model ten stanowi probe prze-
lozenia ogélnych zasad etycznych na konkretne
rozwigzania projektowe, takie jak rusztowanie
epistemiczne, mechanizmy produktywnego tar-
cia, srodowiska sprzyjajace dyskusji i krytycznej
refleksji oraz ograniczenie znaczenia metryk ilo-
Sciowych. Po trzecie, praca podejmuje refleksje
nad tym, czy takie podejscie moze zosta¢ realnie
zastosowane w projektowaniu platform cyfrowych
w ramach badan projektowych (practice-led rese-
arch). Wskazuje tym samym kierunek dla przy-
szlych prototypdéw platform, ktére moglyby poka-
zaé, ze modele nieekstrakcyjne moga w praktyce
wspieraé bardziej etyczne srodowiska tworcze.

U podstaw proponowanego podejicia znajduje
sie polaczenie etycznej perswazji, projektowania
opartego na relacyjnosci i lojalnosci, praktyki re-
fleksyjnej oraz budowania wspdlnoty twdrcow
w spojna koncepcje projektowa. Model ten od-
powiada na potrzeby artystéw konceptualnych,
a jednoczes$nie przeciwstawia sie eksploatacyjnym
mechanizmom charakterystycznym dla kapitali-
zmu platformowego. W kolejnych czesciach pracy
zasady te zostaja przelozone na konkretne rozwia-
zania projektowe, obejmujace funkcjonalnosci in-
terfejsu, alternatywne logiki algorytmiczne oraz
wzorce interakeji, ktére moga wspieraé rozwoj
nieekstrakcyjnej spolecznosci internetowej.

1. Metodologia badania

Badanie wykorzystuje metodologie practice-led
oraz design-based research, zakorzeniona w zasa-
dach etycznego projektowania UX, koncepcji pro-

Xiao Leyang, Lisa Winstanley | Etyczny UX wykraczajacy poza logike wiralnosci

jektowania systemoéw perswazyjnych (PSD) oraz
podejiciu krytycznego projektowania. Struktura
badan opiera si¢ na czteroetapowym, zintegrowa-
nym procesie projektowym: 1) opracowaniu ram
teoretycznych, 2) refleksji autoetnograficznej, 3)
testach uzytecznosci, 4) krytycznej ewaluacji oraz
konsolidacji opracowanego modelu. Szczegdlny
nacisk w fazach II-1V polozono na przelozenie za-
sad etycznych wypracowanych na poziomie teo-
retycznym — autonomii, przejrzysto$ci, motywa-
cji oraz zgodnosci z warto$ciami — na konkretne
rozwiazania projektowe.

1.1. Przeglad metodologii

W trakcie calego badania zastosowano metodolo-
gie oparta na szeSciu etapach metody design thin-
king, polaczonych ze strategia Double Diamond
(Ryc. 11). Proces ten obejmowal kolejno: analize
potrzeb odbiorcéw i kontekstu rynkowego, zdefi-
niowanie kluczowych probleméw oraz gromadze-
nie wstepnych wnioskéw projektowych poprzez
refleksje autoetnograficzna. Nastepnie przepro-
wadzono iteracyjne etapy prototypowania i te-
stdw uzytecznosci, a w koncowej fazie uzyskano
rezultaty badan w postaci perswazyjnego modelu
UX. Proces badawczy mial charakter iteracyjny,
umozliwiajac wielokrotne powracanie do wcze-
$niejszych etapéw oraz kolejne cykle identyfikacji
i doprecyzowywania problemdéw projektowych.
Wyniki badan zostaly uporzadkowane w taki spo-
s6b, aby mogly stanowi¢ praktyczne narzedzie dla
projektantow UX/UI, twoércéow platform cyfro-
wych, architektéw systeméw oraz innych intere-
sariuszy zainteresowanych rozwijaniem etycznie
zaprojektowanych, zorientowanych na artystow
doswiadczen cyfrowych.

Ponizej przedstawiono schemat caloiciowego
procesu badawczego, opracowany na podstawie
,6 etapdw metody design thinking zintegrowa-
nych z metoda Double Diamond” [54]. Schemat
ten uwzglednia harmonogram badan, podzial na
poszczegblne etapy oraz zadania realizowane w ra-
mach kazdej fazy projektowej. Szczegélowy model
procesu badawczego przedstawiono na Ryc. 12,
a jego poszczegdlne elementy zostaly omoéwione
w kolejnych podrozdzialach.

Faza | (wstepny przeglad literatury i planowanie): Na
tym etapie badan wtérnych przeprowadzono
analize teoretyczng obejmujaca studia przypad-
kéow dotyczace proceséw platformizacji, prak-
tyki cyfrowego self-brandingu, zagadnienia do-
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brostanu twdrczego oraz koncepcje etycznego
projektowania UX i perswazji projektowej jako
mozliwe alternatywy wobec dominujacych obec-
nie modeli funkcjonowania platform. Po prze-
prowadzeniu przegladu literatury kolejne etapy
badan beda realizowane sekwencyjnie, zgodnie
z opisem przedstawionym ponizej.

Faza Il (autorefleksyjna analiza praktyki projektowej)
koncentruje sie na wykorzystaniu do$wiadczen
z procesu projektowego jako elementu badan.
Etap ten realizowany jest podczas zagranicznego
pobytu badawczego i obejmuje analize notatek
z procesu projektowego, wspdlnie prowadzonych
dziesieciodniowych dziennikéw uczestnikéw oraz
wywiadéw poréwnawczych z artystami na wcze-
snym etapie kariery w Wielkiej Brytanii i w Chi-
nach. Zebrane materialy pozwalaja spojrze¢ na
proces projektowania zaréwno z perspektywy
badaczki, jak i uczestnikéw badan, dzieki czemu
projekt opiera sie na rzeczywistych doswiadcze-
niach tworczych. Rezultatem tego etapu bedzie
przygotowanie wstepnych schematéw interfej-
su oraz podstawowych scenariuszy korzystania
z systemu dla wczesnej wersji prototypu (MVP),
rozwijanych w trakcie kolejnych etapéw pracy.
Proces ten wspiera praktyke projektowa ukierun-
kowana na wartoSci etyczne i wrazliwoé¢ kulturo-
wa, 1aczac do$wiadczenie badawcze z szerszymi
potrzebami uzytkownikow.

Develop

Ryc. 11 Model Double
Diamond oraz szes¢
etapow Design thinking.
Zrodto: [55].

e o ==

Implement

uoynjog

Deliver

Faza Il (jakosciowe badania z udziatem uczestnikéw)
obejmowala badania empiryczne prowadzo-
ne z udzialem uzytkownikéw w formie testéw
uzytecznosci podczas indywidualnych sesji. Do
udzialu w badaniu zaproszono wschodzacych
artystow. Kazdy z uczestnikdow spotkal sie indy-
widualnie z badaczka, ktéra prowadzila ich przez
serie zadan wykonywanych na prototypie MVP.
Podczas realizacji zadan badaczka obserwowa-
la sposob korzystania z prototypu, a po kazdym
zadaniu przeprowadzala krotka rozmowe doty-
czaca latwosci obslugi, zrozumialo$ci interfejsu
oraz zgodnoSci proponowanych rozwiazan z za-
lozeniami etycznymi projektu. Zbierane dane
obejmowaly m.in. czas wykonania zadan, liczbe
bled6w, notatki z obserwacji oraz oceny satysfak-
cji uzytkownikéw. Uzyskane wyniki zestawiono
nastepnie z wnioskami z Fazy II, aby zidentyfi-
kowaé ewentualne rozbieznosci lub pominiete
problemy w projektowaniu. Pozwolilo to dopra-
cowaé prototyp tak, aby lepiej realizowal zaloze-
nia etycznej perswazji.

Faza IV (analiza i udoskonalenie) obejmowala dalsza,
iteracyjna ocene oraz dopracowywanie prototy-
pu. Wnioski z badan zostaly uporzadkowane przy
uzyciu narzedzi analizy dokumentacji, a takze
poprzez opracowanie mapy podrdzy uzytkownika
oraz mapy systemowej, przygotowanych na pod-
stawie wynikéw testéw uzytecznosci. Zastosowa-
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ne metody umozliwily synteze najwazniejszych
ustalen badawczych, prowadzac do sformulo-
wania koncowych wnioskéw oraz opracowania
struktury projektowej przygotowanej do dalszego
rozwijania w ramach proponowanego modelu.
Ponizej przedstawiono bardziej szczegblowy
opis poszczegélnych faz, aby lepiej ukazaé ich za-
kres oraz znaczenie w calym procesie badawczym.

7.2. Wstepny przeglad literatury i planowanie | FAZA |

W tej wstepnej fazie przeprowadzono przeglad
literatury obejmujacy zagadnienia z zakresu ba-
dan nad platformami, teorii mediéw, socjologii
cyfrowej, badan nad zachowaniem oraz etyki sto-
sowanej. Analize uzupelniono o dane branzowe
oraz wypowiedzi artystow, aby stworzy¢ solidne
podstawy dla dalszej czedci projektu. W pierwszej
cze$ci omoéwiono, w jaki sposdb platformizacja
oraz algorytmicznie wspierany proces self-bran-
dingu wplywaja na praktyki twoércze i dobrostan
wschodzacych artystow. Nastepnie przeanalizo-
wano role projektowania UX — w szczegdlnosci
mechanizméw perswazyjnych wspieranych przez
systemy Al — w ksztaltowaniu zachowan uzytkow-
nikéw oraz wskazano najwazniejsze trudnoci,
z jakimi arty$ci spotykaja sie na najpopularniej-
szych platformach spolecznosciowych i twor-
czych. Aby wskaza¢ mozliwe alternatywy, w pra-
cy przeanalizowano réwniez dane rynkowe oraz
studia przypadkdéw platform takich jak Cara, Are.
na i i-D, ktdre prezentuja odmienne podejscia do
projektowania §rodowisk cyfrowych dla tworcow.
Istotna cze$¢ analizy stanowi takze ocena wybra-
nych modeli zmiany zachowan (PSD, Fogg, PET),
pozwalajaca okresli¢, w jakim stopniu wspieraja
one ochrone autentycznos$ci tworczej oraz funk-
cjonowanie wspoélnoty. Na podstawie tej anali-
zy okre$lono cztery kluczowe kategorie etyczne:
efekty, przejrzysto$¢, autonomie oraz motywacje.
Rezultatem Fazy I jest model analityczny, ktory
wskazuje istniejace luki, uzasadnia zastosowanie
podejécia opartego na etycznej perswazji i relacyj-
nosci, a takze okresla kryteria dla dalszych etapow
projektowania i ewaluacji prototypu w kolejnych
fazach badania.

1.3. Autorefleksyjna analiza praktyki projektowej | FAZA Il

Faza II koncentruje sie na gromadzeniu wiedzy
uzyskiwanej w toku praktyki projektowej poprzez
prowadzenie autoetnograficznego dziennika re-
fleksyjnego. Dokumentuje on proces generowania
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pomyslow oraz wczesne etapy rozwoju koncepcji
w podwojnej roli badaczki — jako wschodzacej ar-
tystki oraz projektantki UX. W okresie od sierpnia
do grudnia 2025 roku przeprowadzono piecio-
miesieczne badania terenowe w Chinach i w Wiel-
kiej Brytanii, realizowane we wspdlpracy z Art Fo-
undation. Wyjazd badawczy stworzyl srodowisko
sprzyjajace refleksji, obserwacji oraz praktyce
projektowej w ramach pracy w obszarze UX. Pro-
wadzony dziennik refleksyjny dokumentowal
proces ideacji, krytycznej analizy oraz rozwijania
rozwigzan projektowych prowadzacych do po-
wstania wczesnej wersji prototypu (MVP), a jego
fragmenty byly comiesiecznie przekazywane do
konsultacji promotorowi w ADM, NTU. Aby upo-
rzadkowaé ten proces autorefleksyjnych badan,
Faza II zostala podzielona na cztery powiazane
elementy: 1) Refleksyjny dziennik prowadzony
podczas procesu projektowego, 2) Poréwnawcze
wywiady miedzykulturowe, 3) Dziesieciodniowe
dzienniki uczestnikow przygotowywane na po-
trzeby badania, 4) Opracowanie schematéw in-
terfejsu (wireframes) oraz rozwdj prototypu MVP.
Elementy te umozliwily analize z wielu perspek-
tyw oraz triangulacje danych.

7.3.1. Refleksyjny dziennik projektowy

W niniejszym badaniu badaczka pelnila podwoj-
na role: projektantki UX opracowujacej prototyp
cyfrowej platformy oraz badaczki refleksyjnej
prowadzacej badanie inspirowane podej$ciem
etnograficznym. Aby utrzymac te refleksyjna per-
spektywe, przez caly proces projektowy prowa-
dzony byl ustrukturyzowany refleksyjny dziennik
procesu projektowego. W okresach intensywnej
pracy projektowej — takich jak generowanie po-
mysléw, opracowywanie schematéw interfejsu
(wireframes) czy analiza informacji zwrotnych
z testéw uzyteczno$ci — w dzienniku zapisywane
byly co najmniej dwa wpisy tygodniowo.

Kazdy wpis w dzienniku byl opatrzony data,
oznaczony odpowiednimi tagami (np. #zaufanie,
#problemy, #platformizacja) oraz uporzadko-
wany wedlug pieciu elementow: kontekstu (np.
decyzje projektowe, spotkania lub informacje
zwrotne od uzytkownikow), refleksji (co zostalo
zauwazone, odczute lub zakwestionowane), na-
pie¢ (konflikty etyczne, estetyczne lub instytu-
cjonalne), implikacji (wynikajace z tego korekty
lub nowe pomysly) oraz sprawdzenia zgodnosci
(w jaki sposdb dana aktywnos¢ odnosi sie do czte-
rech zasad etycznej perswazji). Szczeg6lna uwage
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poswiecono trzem kontekstom analitycznym: (1)
w jaki sposob osobiste wartosci i priorytety etycz-
ne sa w procesie projektowym podwazane lub
wzmacniane, (2) w jaki sposob czynniki instytu-
cjonalne w Wielkiej Brytanii i w Chinach — takie
jak czas, hierarchia czy ograniczenia zasobow
— wplywaja na decyzje projektowe w obszarze
UX, (3) w jaki sposdb obserwacja uczestniczaca
w trakcie wspdlpracy oraz mapowania Sciezek
uzytkownika ujawnia rozbieznoéci miedzy rama-
mi teoretycznymi a praktyka projektowa.

W dzienniku moga pojawia¢ sie rézne formy
zapisu, w tym szkice, opatrzone komentarza-
mi zrzuty ekranu oraz cytaty z wewnetrznych
dyskusji. Jego gléwna funkcja jest dokumento-
wanie tego, w jaki sposob zalozenia teoretyczne
przekladaja sie na decyzje projektowe w prak-
tyce. Ma on réwniez wspieraé przechodzenie od
prototypoéw o niskiej wiernosci (low-fidelity) do
bardziej zaawansowanych wersji prototypu, po-
przez identyfikowanie réznic kulturowych, nie-
pewnosci zwiazanych z uzytecznoscia oraz po-
jawiajacych sie dylematéw etycznych. Ponadto
dziennik umozliwia analize poréwnawcza, poka-
zujac, w jaki sposob decyzje projektowe ewoluuja
w toku do$wiadczenia praktycznego i refleksji
badawczej. Zgromadzone zapisy stanowia pod-
stawe do projektowania przeplywdéw uzytkowni-
ka (user flows) oraz podejmowania kluczowych
decyzji przy projektowaniu perswazyjnego UX.
Dzieki temu koncowa wersja prototypu MVP po-
laczy poglebiona refleksje badawcza z praktycz-
nym zastosowaniem.

1.3.2. Porownawcze wywiady miedzykulturowe

Kluczowym elementem Fazy II jest pordwnawcze
badanie miedzykulturowe oparte na serii wywia-
doéw z 2-4 wschodzacymi artystami rzemiosla ar-
tystycznego, dzialajacymi w dwoch odmiennych
srodowiskach kulturowych — w Wielkiej Brytanii
i w Chinach. Celem tego etapu jest poszerzenie
perspektywy badania oraz analiza tego, w jaki spo-
sob czynniki kulturowe i instytucjonalne wply-
waja na relacje miedzy rozwojem praktyki arty-
stycznej a funkcjonowaniem platform cyfrowych.
Wiele probleméw zidentyfikowanych w dzienni-
kach (np. dyskomfort zwigzany z autopromocja
lub poszukiwanie uznania w przestrzeni online)
moze przejawiac sie w roézny sposoéb w zaleznosci
od $rodowiska kulturowego, norm spolecznych,
struktury rynku oraz systeméw wsparcia rozwoju
artystycznego. Dlatego przeprowadzenie pogle-

bionych wywiadéw w dwéch odmiennych srodo-
wiskach pozwala osadzi¢ wyniki w konkretnych
realiach kulturowych i spojrze¢ na nie w perspek-
tywie poréwnawczej, co wzmacnia wiarygodnosé
wnioskéw badawczych.

1.3.3. Lista pytan do wywiadu potustrukturyzowanego
Kazdy wywiad mial charakter pélustrukturyzowa-
ny i opieral sie na elastycznym zestawie tematow,
zamiast na $cisle sformulowanym zestawie pytan.
Takie podejscie pozwalalo zachowaé spdjny zakres
poruszanych zagadnien, a jednocze$nie sprzyjalo
swobodnemu przebiegowi rozmowy i ujawnianiu
indywidualnych dos$wiadczen uczestnikéw. Ze-
staw tematéw i pytan do wywiaddéw opracowano
na podstawie wcze$niejszych etapéw badania (an-
kiet oraz dziennikow). Material ten uporzadkowa-
no wokol kilku gléwnych obszaréw zwiazanych
z pytaniami badawczymi. Lista pytah byla réw-
niez stopniowo rozszerzana i doprecyzowywana
w trakcie Fazy II, w miare pojawiania sie nowych,
istotnych obserwacji badawczych.

Korzystanie z platform i praktyki publikowania - w jaki
Sposob artysci korzystali z platform cyfrowych: jak cze-
sto publikowali, jakie tresci udostepniali, jakie strategie
stosowali, aby zwiekszy¢ widocznosc swoich prac, oraz
jaki mieli stosunek do publikowania w internecie.

Komfort emocjonalny i ekspozycja - na ile artysci czuli
sie komfortowo z publicznym udostepnianiem swojej
twaorczosci w internecie; jakie odczucia towarzyszyty im
podczas dzielenia sie pracami; w jaki sposob reagowali
na krytyke, brak reakcji lub odrzucenie.

Sciezki kariery i Zrodta utrzymania - w jaki sposab arty-
Sci rozwijali swoja kariere oraz jak obecnosc w interne-
cie wspierata lub utrudniafa uzyskiwanie dochodu, zdo-
bywanie nowych mozliwosci zawodowych i budowanie
tozsamosci zawodowe;j.

Formy uznania i oceny tworczosci - roznice miedzy
uznaniem otrzymywanym w przestrzeni online (polu-
bienia, komentarze, obserwujacy) a uznaniem offline
(wystawy w galeriach, krytyka artystyczna, rozpoznanie
w srodowisku).

Kulturowe postrzeganie autopromocji - w jaki spo-
sob normy kulturowe wptywaty na postrzeganie
autopromocji; czy byta ona odbierana jako postawa
przedsiebiorcza, czy raczej jako przejaw nadmier-
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nej autoprezentacji, oraz jak artysci odnajdywali sie
w tych oczekiwaniach.

Widocznosc i zwiazane z nig ryzyka - korzysci wynika-
jace z obecnosci i rozpoznawalnosci w internecie zesta-
wione z potencjalnymi zagrozeniami, takimi jak ocena
ze strony innych, kopiowanie prac czy trolling, a takze
strategie stosowane przez artystow, aby radzic sobie
Z tymi sytuacjami.

Rozpoczecie Zycia zawodowego po ukonczeniu stu-
diow i systemy wsparcia - w jaki sposob absolwenci
odnajdywali sie na poczatku kariery zawodowej, jakie
luki pojawiaty sie w systemach wsparcia rozwoju ar-
tystycznego oraz jaka role odgrywaty w tym procesie
platformy cyfrowe.

7.4. Opracowanie schematow interfejsu (wireframes)

i rozwoj prototypu MVP

Na podstawie powyzszych ustalein rozpoczeto
przekladanie wnioskéw badawczych na schematy
interfejsu o niskim poziomie szczegdlowosci (lo-
w-fidelity wireframes), ktore nastepnie byly stop-
niowo rozwijane w kierunku minimalnego pro-
totypu produktu (MVP). Proces ten opieral sie na
wnioskach z dziennika refleksyjnego, poréwnaw-
czych wywiadéw oraz dziennikéw uczestnikow
przygotowywanych na potrzeby badania. Proces
projektowy koncentrowal sie na kilku kluczowych
elementach i byl rozwijany iteracyjnie na kolej-
nych etapach pracy.

Po pierwsze, opracowano gléwne przeplywy
uzytkownika (user flows) odzwierciedlajace war-
toéci wazne dla artystéw, ujawnione w trakcie
badan nad funkcjonowaniem instytucji i §rodo-
wisk tworczych (np. niealgorytmiczne odkrywa-
nie twoércow, dzielenie sie procesem pracy przez
uzytkownikéw czy mozliwo$¢ dobrowolnego ko-
rzystania z wybranych funkcji platformy).

Po drugie, zaprojektowano poszczegblne ele-
menty interakcji uwzgledniajace kwestie etyczne,
takie jak system informacji zwrotnej niewywolu-
jacy presji rywalizacji, czytelne mechanizmy kon-
troli prywatnosci oraz etapy rozwoju tworczego.

Po trzecie, opracowano scenariusze projekto-
we ukazujace momenty podejmowania decyzji
o charakterze emocjonalnym, na przykiad wybo6r
miedzy opublikowaniem pracy a zapisaniem jej
w prywatnym ,studio”, czy decyzje o udostepnie-
niu pracy w przestrzeni wspélnej. Kazda decyzja
projektowa zostala opatrzona uzasadnieniem
etycznym, opartym zaré6wno na obserwacjach

z badan terenowych, jak i na refleksjach wynika-
jacych z wlasnej praktyki projektowej oraz ana-
liz teoretycznych.

1.5. Badanie jakosciowe z udziatem

uczestnikow | FAZA Ill

1.5.1. Dobadr uczestnikéw badania

W badaniu zastosowano metode celowego dobo-
ru jednorodnej proby (Purposive Homogeneous
Sampling, PHS) opisana przez Winstanley (2023).
Metoda ta posluzyla do rekrutacji uczestnikow,
ktorzy posiadali kluczowe cechy istotne z punktu
widzenia celéw badawczych. Wybrani uczestni-
cy byli wschodzacymi twdrcami konceptualny-
mi, posiadajacymi bezposrednie doswiadczenie
w praktyce artystycznej oraz w korzystaniu z plat-
form internetowych. Dodatkowym kryterium do-
boru byt zblizony wiek badanych (21-26 lat), co
pozwolilo skupié sie na osobach znajdujacych sie
na podobnym etapie rozwoju zawodowego. Zasto-
sowanie metody PHS w tym kontekscie sluzylo
realizacji gléwnego celu badania, jakim bylo zba-
danie wspélnych wyzwan i perspektyw uczestni-
kow funkcjonujacych na podobnym etapie karie-
ry oraz dzialajacych w zblizonych $rodowiskach
tworczych i internetowych.

1.5.2. Wielkosc praby i kryteria doboru uczestnikow

W badaniu zastosowano metode PHS. Kryteria do-

boru uczestnikéw byly nastepujace:

¢ N = 5 uczestnikéw bioracych udzial w bada-
niach uzytecznosci,

e Farty$ci konceptualni pracujacy w pracowni
(w pelnym lub niepelnym wymiarze), dzialaja-
cy w obszarach sztuki, projektowania, projekto-
wania interakeji lub mediéw cyfrowych,

¢ aktywne korzystanie z platform internetowych
(np. Instagram, Behance) w celu prezentowania
i udostepniania wlasnych prac,

e wiek 21-26 lat, odpowiadajacy wschodzacym
tworcom znajdujacym sie na wczesnym etapie
kariery zawodowej,

e podstawowa lub $redniozaawansowana znajo-
mo$¢ projektowania UX / interfejsow (np. zdo-
byta podczas studiéw, w projektach lub poprzez
praktyczne korzystanie z platform).

Ple¢, wiek w podanym zakresie oraz pochodze-
nie etniczne nie stanowily kryteriéw wyklucza-
jacych; dopuszczano zréznicowanie uczestnikow
pod tym wzgledem. Pochodzenie geograficzne
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nie stanowilo kryterium doboru, poniewaz bada-
nie koncentrowalo sie¢ na wspdlnych doswiadcze-
niach uzytkownikow. Proba obejmujaca pie¢ osob
umozliwia uzyskanie poglebionych danych, a jed-
nocze$nie pozwala zachowaé realistyczny zakres
badania oraz zapewnia wystarczajacy material do
analiz w ramach badan uzytecznosci.

1.5.3. Badania uzytecznosci

Aby odpowiednio rozwinaé¢ i uzupeinié¢ zastoso-
wang metode badawcza, przeprowadzono serie
ukierunkowanych badan uzytecznosci, ktére zo-
staly zestawione z refleksjami autoetnograficzny-
mi. Zgodnie z wytycznymi przedstawionymi przez
Interaction Design Foundation, caly proces badan
uzytecznosci zostal zorganizowany w pieciu jasno
okreslonych etapach.

Definicja celu

Badania uzyteczno$ci mialy na celu sprawdzenie,
czy opracowany prototyp daje wschodzacym ar-
tystom poczucie wsparcia oraz umozliwia im au-
tentyczne wyrazanie swojej tworczosci w ramach
spolecznoéci réwiedniczej. Cele badan obejmo-
waly: 1) ocene postrzeganego wplywu kluczowych
funkcji prototypu na dobrostan twoérczy oraz
mozliwo$¢ poglebionego przedstawiania wlasnej
tworczosci, 2) identyfikacje utrzymujacych sie
probleméw i trudnosci w korzystaniu z prototypu,
ktore wymagaja dalszego dopracowania, 3) ocene,
czy obecna wersja prototypu jest wystarczajaco
rozwinieta, aby przej$¢ do kolejnego etapu dal-
szego rozwijania ram projektu, 4) wskazanie istot-
nych zmian lub brakujacych elementéw, ktore
powinny zosta¢ uwzglednione w nastepnej itera-
cji. Wyniki badan interpretowano w odniesieniu
do zalozen etycznej perswazji w projektowaniu
oraz budowania lojalnosci uzytkownikow.

Decyzja

Sesje badawcze przeprowadzono w formie bez-
posrednich spotkan, a kazda z nich trwala okolo
45 minut. Badania koncentrowaly sie na ocenie
uzytecznosci prototypu z perspektywy projekto-
wania opartego na zasadach etycznej perswazji,
w szczegblnosci w odniesieniu do takich elemen-
tow jak: strumien publikowanych prac (feed),
system informacji zwrotnej i dyskusji oraz funk-
cje wspierajace budowanie relacji w spoleczno-
Sci artystow.

Zadania

Podczas spotkan z uczestnikami badaczka pelnila

role gospodarza oraz facylitatorki procesu badaw-

czego. W trakcie obserwacji uczestnicy realizo-
wali przygotowane scenariusze zadan oraz prze-
kazywali informacje zwrotne dotyczace zar6wno
sposobu korzystania z platformy, jak i towarzysza-
cych temu reakcji emocjonalnych. Pozwolilo to
ocenié, w jaki sposdb proponowane rozwiazania
wpisuja sie w zalozenia etycznej perswazji. Testy
obejmowaly trzy obszary funkcjonalne prototypu:

a) udostepnianie i gromadzenie prac w ramach

portfolio, b) tablice dyskusyjna, c) strumien spo-

lecznosciowy oraz funkcje budowania sieci kon-
taktow. Na tej podstawie uczestnicy wykonywali
trzy zadania oparte na scenariuszach:

1. Autentyczne udostepnianie prac. Uczestnik
przesylal nowa prace w toku (work in progress),
nastepnie decydowal, czy opublikowaé ja
publicznie, czy zapisa¢ w prywatnej kolekeji,
a takze uzasadnial swoja decyzje.

2. Spokojna, refleksyjna wymiana w spolecznosci.
Uczestnik czytal w calo$ci wpis innego artysty,
anastepnie pozostawial przemyslany komentarz
rozwijajacy rozpoczeta dyskusje.

3. Budowanie wlasnej sieci kontaktéw. Uczest-
nik dostosowywal strumien treéci do swoich
zainteresowan, wybierajac preferowane te-
maty, a nastepnie zaczynal obserwowaé co
najmniej dwoéch artystdow, ktorych twoérczosé
uznal za interesujaca.

Rekrutacja
Na potrzeby badania opracowano ankiete pre-
selekcyjna (screening survey), ktorej celem bylo
wylonienie zréznicowanej grupy wschodzacych
artystow. Narzedzie badawcze obejmowalo 18
pytan, pogrupowanych w cztery obszary tema-
tyczne: (1) dane demograficzne i informacje
identyfikacyjne, (2) praktyka artystyczna oraz
najczesciej wykorzystywane media i techniki, (3)
sposoby korzystania z platform internetowych
oraz zwigzane z tym trudnosci, (4) postawy wo-
bec algorytmicznej widoczno$ci, autentycznosci
oraz zaufania do platform. Uczestnicy wska-
zywali swoja dziedzine tworczosci (np. sztuka
konceptualna, ilustracja, fotografia), najczesciej
wykorzystywane media oraz platformy interne-
towe, z ktdrych korzystaja, aby prezentowa¢ lub
zarzadzaé swoja tworczoscia.

Aby lepiej zrozumie¢ relacje twércoéw z me-
chanizmami dzialania platform, ankieta zawie-
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Kazdy wymiar oceniany jest w skali od 1do 5, gdzie 1 0znacza ocene najnizsza, a 5 - najwyzsza. Zrodio: Opracowanie wiasne.

rala rowniez pytania w skali Likerta. Dotyczyly
one m.in. presji zwiazanej z optymalizowaniem
tresci pod katem algorytméw, wplywu wskaz-
nikdéw zaangazowania na decyzje tworcze, po-
strzeganego wsparcia emocjonalnego oraz po-
ziomu zaufania do mechanizméw widocznosci
na platformach. Uczestnicy proszeni byli tak-
ze o uszeregowanie najczeSciej wystepujacych
trudnosci, takich jak zdobywanie widocznosci,
otrzymywanie rzetelnej informacji zwrotnej,
utrzymywanie motywacji czy unikanie wypale-
nia twoérczego. Kwestionariusz konczyly pytania
otwarte, w ktdrych uczestnicy mogli opisa¢ swo-
je frustracje zwiazane z korzystaniem z platform,

Xiao Leyang, Lisa Winstanley | Etyczny UX wykraczajacy poza logike wiralnosci

okredli¢, jakie cechy powinna mieé¢ platforma
~godna zaufania” i ,przyjazna artystom”, a takze
zaproponowac funkcje, ktdre nalezaloby dodaé
lub usunaé¢. Uzyskane odpowiedzi postuzyly do
doprecyzowania kryteriéw doboru uczestnikéow
oraz dostarczyly wstepnych danych jako3cio-
wych dotyczacych etycznych i praktycznych
aspektow korzystania z platform przez artystow.
Na podstawie przyjetych kryteriow do bada-
nia zaproszono pieciu wschodzacych artystow
konceptualnych. Zaproszenie zostalo przeslane
poczta elektroniczna wraz z formularzem zgody
na udzial w badaniu.

Tab. 4 Rubryka oceny postrzeganego sukcesu prototypu dla poczatkujacych artystow.

Wymiar

A. Bezpieczna
przestrzen
spoleczno$ciowa

B. Etyczne spowol-
nienie interakcji

C. WartoScio-
wa informacja
zwrotna

D. Relacje rozwo-
jowe i mentoring

E. Autentyczna
ekspresja tworcza

F. Zré6wnowazona
iuzyteczna
praktyka tworcza

Pytanie kluczowe

Czy interfejs tworzy
psychologicznie

bezpieczne srodowisko
do eksperymentowania

i popelniania bledow?

Czy system spowalnia

dzialania uzytkownika

w sposob sprzyjajacy
refleksji?

Czy informacja zwrotna

wykracza poza liczbe

polubien i prowadzi do

poglebionej wymiany
opinii?

Czy platforma
sprzyja mentoringowi
i znaczacym relacjom
zawodowym?

Czy projekt UX/UI
umozliwia poglebiona
ekspresje zamiast

promowania wiralnosci?

Czy korzystanie

z platformy jest
pomocne i wspiera
praktyke tworcza
zamiast prowadzi¢ do
przecigzenia?

1-2 (staby)

Brak zabezpieczen
przed niepowodze-
niem; natychmiastowa
publiczna ekspozycja;
brak mozliwosci wy-
cofania

Nieograniczone
przewijanie tresci, licz-
niki aktywnosci w czasie
rzeczywistym, szybkie
reakcje

Tylko polubienia
lub emotikony; brak
kontekstu

Losowe listy obser-
wowanych; brak
mozliwosci odkrywania
mentoréw lub wspol-
tworcow

Ograniczenia znakow;
nacisk na popularne
hashtagi

Presja czestego
publikowania;
widoczne serie
aktywnosci; poczucie
nieetycznego dzialania
systemu

3 (dobry)

Podstawowe
ustawienia pry-
watnosci; proste
ostrzezenia o tresci;
ograniczone me-
chanizmy spowal-
niajace reakcje

Naturalne przerwy
w przewijaniu tresci;
delikatne sugestie
zatrzymania sig

Mozliwosé

komentowania,
ale komentarze
powierzchowne

Podstawowe
wyszukiwanie

i obserwowanie;
sporadyczne suge-
stie uzytkownikow

Sredni poziom
szczegOlowosci;
opcjonalne opisy

Brak nadmiernego
obciazenia
uzytkownika;
sporadyczne
wskazowki
systemowe

4 -5 (silny)

Szczegolowa kontrola
widocznosci (wersja ro-
bocza / tylko dla wspol-
tworcodw / publiczna);
opcjonalna przerwa
przed komentarzami;
jasne normy konstruk-
tywnej krytyki

Podzial tresci na seg-
menty; brak licznikow
popularnosci

Ustrukturyzowane
szablony krytyki,
oznaczanie typow
informacji zwrotnej,
prywatne notatki
wspoltworcow

Sugestie kontak-

tow wedlug tematu
lub kompetencji;
mozliwos¢ zgloszenia
prosby o mentoring;
wspolne tablice pro-
jektowe

Rozbudowane re-
fleksje nad procesem
tworczym; dluzsze
formy wypowie-

dzi; wielowatkowa
narracja

Elastycznosé
korzystania;
przypomnienia

o dobrostanie; brak
presji wzrostu
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Powigzane
zatoZenia etyczne

P2 Efekty
P4 Autonomia

P6 Motywacja

P2 Efekty
P5 Przejrzysto$c
P6 Motywacja

P2 Efekty

P4 Autonomia
P5 Przejrzysto$¢
P6 Motywacja

P2 Efekty
P4 Autonomia
P6 Motywacja

P2 Efekty

P4 Autonomia
PS5 Przejrzystosc
P6 Motywacja

P2 Efekty

P4 Autonomia
PS5 Przejrzystosc
P6 Motywacja
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Prowadzenie i moderowanie badania

Testy odbywaly sie w swobodnej at-
mosferze w pracowni, gdzie uczestnicy
mieli do dyspozycji prototyp urucho-
miony na laptopie oraz materialy do
szkicowania. Po ponownym potwier-
dzeniu ustnej zgody uczestnicy byli
zachecani do glodnego komentowania
swoich dzialan i przemyslen podczas
wykonywania zadan. W trakcie se-
sji mierzono czas realizacji poszcze-
gélnych zadan, a przebieg interakcji
z prototypem byl rejestrowany poprzez
nagranie ekranu. Po wykonaniu kaz-
dego zadania przeprowadzano krot-
ki wywiad, podczas ktdrego zbierano
opinie uczestnikéw dotyczace latwo3ci
korzystania z prototypu, przejrzystosci
rozwiazan, ich zgodnosci z zalozenia-
mi etycznymi oraz towarzyszacych im
reakcji emocjonalnych. Jak przedsta-
wiono w Tabeli 1, odpowiedzi uczestni-
kéw analizowano przy uzyciu arkusza
oceny obejmujacego sze$¢ kategorii,
odnoszacych sie do pieciu wymiaréw
analitycznych powiazanych z cztere-
ma zalozeniami etycznymi opisanymi
w Tabeli 2. Réwnolegle zbierano row-
niez dane iloSciowe, takie jak stopien
ukonczenia zadan, liczba bledéw oraz
czas ich realizacji. Uzupelnialy je no-
tatki jakoSciowe, dotyczace m.in. po-
ziomu satysfakcji uczestnikoéw, ich
nastawienia oraz moment6éw dezorien-
tacji podczas korzystania z prototypu.

Tips for Moderating Usability Tests

How to Keep Tests Smooth

+ Letusers struggle, don't over moderate
+ Use pauses and silence if you need to
+ Do not leave too much silence during task — say okay often
+ Say "Okay" and "uh-huh" to fill in gaps
Use a monotone tonality with users
+ Ask “reverse questions”: Is this what you expect to find there?

ATION INTERACTION-DESIGN.ORG

Ryc. 13 Wskazéwki dotyczace testow uzytecznosci (2025). Zrodto: [57]

Zebrane dane zestawiono nastepnie
z wnioskami z Fazy II, opartymi na au-
torefleksyjnej analizie wlasnej prakty-
ki, co umozliwilo ich triangulacje.

Na wszystkich etapach badan
z udzialem uczestnikéw badaczka kie-
rowala sie wytycznymi i wskazoéwkami
dla testow uzytecznosci (Ryc. 13), aby
zapewni¢ rzetelno§¢ procesu badaw-
czego oraz uzyskaé autentyczne opinie
uczestnikow.

7.6. Analiza i doskonalenie | FAZA IV

Po przeprowadzeniu testéw uzyteczno-
Sci oraz analizy autoetnograficznej ba-
danie przeszlo do ostatniego, a zarazem
kluczowego etapu — syntezy wynikow
oraz doskonalenia projektu. Celem fazy
IV byla krytyczna analiza i uporzadko-
wanie wnioskéw etycznych uzyskanych
podczas testow uzytecznodci oraz ich
przelozenie na konkretne wytyczne dla
etycznego projektowania UX. W tym
celu zastosowano zestaw narzedzi ma-
powania, ktoére pelnily funkcje anali-
tyczna. Umozliwily one interpretacje
danych jakoSciowych oraz wsparcie
procesu podejmowania decyzji projek-
towych w kolejnych iteracjach projektu.

1.6.1. Mapa podrozy uzytkownika

(User Journey Map)

Aby uchwycié¢ caloSciowy charakter
doswiadczenia uzytkownika oraz po-
jawiajace sie¢ w nim wzorce, w procesie
syntezy danych z testdw uzytecznosci
zastosowano mape podrézy uzytkow-
nika (User Journey Map). Jest to ugrun-
towane narzedzie badawcze, ktore
w przejrzysty sposéb przedstawia emo-
cje uzytkownika, jego cele oraz dzia-
lania podejmowane na kolejnych eta-
pach interakcji z systemem. Metoda ta
stanowi jedno z podstawowych narze-
dzi w projektowaniu ustug i badaniach
UX [58] i jest szczegdlnie przydatna
w analizie doswiadczen systemowych,
w ktorych stany afektywne — takie jak
napiecie zwiazane z presja algoryt-
miczna czy dobrostan tworczy — moga
wplywaé na przebieg interakcji. Mapa
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Ryc. 14 Szkic przyktadowej mapy podrozy uzytkownika (2025). Zradto: [59].

podrozy uzytkownika zostala opracowana za-
rowno w formie mapy fizycznej (mapping wall)
(Ryc. 14), jak i mapy cyfrowej (Ryc. 15). Pozwolilo
to na wizualizacje tzw. momentéw krytycznych,
w ktorych zaufanie, motywacja lub lojalnosé
uzytkownika byly wzmacniane badz oslabiane.
Analiza tych momentéw stanowila podstawe
dalszych wnioskéw projektowych dotyczacych
etycznej perswazji w projektowaniu UX.

W szczegbdlnoéci mapowanie moze réwniez slu-
zy¢ identyfikacji i ocenie nastepujacych aspektow:
(1) mozliwosci autentycznego wyrazania przez ar-
tystow wlasnej tworczosci oraz osobistych narracji;
(2) budowania zaufania oraz ograniczania presji
manipulacyjnych lub performatywnych; (3) po-
jawiania sie refleksyjnych, zorientowanych na
wspdlnote form interakeji zakorzenionych w in-
tegralnosci artystycznej; (4) realnej ochrony pracy
intelektualnej i emocjonalnej twércéow w kluczo-
wych momentach podejmowania decyzji.

7.6.2. Mapa systemowa

Aby uwzgledni¢ szerszy kontekst kulturowy oraz
interdyscyplinarne uwarunkowania korzystania
z platformy, opracowano Mape systemowa, ktora
pozwala zobrazowaé¢ powiazania miedzy rézny-
mi podmiotami, uslugami oraz interesariuszami
spoleczno$ciowymi ksztaltujacymi sposéb korzy-
stania z platformy. Mapowanie systemowe, wywo-
dzace sie z podejscia systemowego (systems thin-

king) oraz projektowania strategicznego [61, 62],
pomaga badaczom i projektantom zrozumieé zlo-
zone czynniki wplywajace na dodwiadczenie uzyt-
kownika, wykraczajace poza sam interfejs.

Przykladowa mapa systemowa (Ryc. 16) poka-
zuje, w jaki sposob te zaleznoSci mozna wizualnie
przedstawic, aby wspiera¢ podejmowanie decyzji
projektowych w wymiarze strategicznym i etycz-
nym. Ilustruje ona kluczowe powigzania miedzy
elementami systemu tworzacymi szerszy eko-
system platformy. W odniesieniu do wschodza-
cych artystéw jako glownej grupy uzytkownikoéw
mapa systemowa stuzy przede wszystkim analizie
pytan projektowych typu ,Jak mogliby$my..?”,
ktore pomagaja formulowaé¢ mozliwe kierunki
rozwiazan projektowych. Dzieki temu koiicowa
synteza wynikow badan mogla zosta¢ przelozona
na rozwigzania prototypowe oparte na empatycz-
nym i etycznym podejsciu do projektowania.

Na koncowym etapie zastosowano roéwniez
indeksowanie wnioskow, aby uporzadkowaé naj-
wazniejsze spostrzezenia i dopracowac ostateczna
wersje prototypu ram etycznego projektowania
UX. W ten sposéb mozliwe bylo polaczenie wyni-
kéw analizy do$wiadczenn uzytkownikéw, powta-
rzajacych sie wzorcow oraz dowoddéw empirycz-
nych w spdjna calosé.

8. Projekt Synopsis
Niniejszy projekt badawczy przedstawia badanie
typu practice-led, poswiecone opracowaniu etycz-
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Ryc. 15 Przyktad cyfrowej mapy podrozy uzytkownika. Zradto: [60].

nych ram projektowania do$wiadczenia uzyt-
kownika (UX) dla platform cyfrowych skierowa-
nych do wschodzacych artystéw konceptualnych
funkcjonujacych w napieciach zwiazanych z wi-
docznoscia algorytmiczna, platformizacja oraz
cyfrowa autoprezentacja. Badanie osadzone jest
w nurcie krytycznych studiéw nad UX oraz pro-
jektowania systemow perswazyjnych (Persuasive
Systems Design — PSD). Proponuje ono odejscie

od ekstrakcyjnych modeli projektowania, ktére
priorytetowo traktuja metryki zaangazowania, na
rzecz systemoéw podkreslajacych znaczenie narra-
cyjnej glebi, autonomii tworczej oraz dlugotermi-
nowych relacji opartych na lojalnosci.

Glownym rezultatem badan jest seria funkcjo-
nalnych prototypéw w formie wireframe, odzwier-
ciedlajacych nowy model UX oparty na etycznej
perswazji i relacyjnej lojalnosci. Prototypy te od-
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Ryc. 16 Przyktad mapy ekosystemu przedstawiajacej relacje miedzy réznymi interesariuszami. Zrodto: [63]
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rzucaja ekstrakcyjna logike optymalizacji zaanga-
zowania, wprowadzajac zamiast niej rozwiazania
projektowe sprzyjajace refleksji i spokojnemu na-
myslowi, mechanizmy uznawania niewidzialnej
pracy intelektualnej oraz strukture spolecznosci
platformy wspierajaca budowanie wiezi poprzez
wspoélne, bardziej kameralne przestrzenie wymia-
ny intelektualnej. Badanie pokazuje, ze etyczne
platformy, ktére wspieraja praktyke artystyczna
zamiast ja eksploatowaé, sa technicznie mozliwe
do stworzenia. Wymagaja one nie tyle nowych roz-
wigzan technologicznych, ile zasadniczej zmiany
systemu warto$ci — odejicia od logiki ekstrakc;ji
zasob6éw na rzecz rozwijania potencjalu tworcze-
go. Laczac krytyczna analize platform cyfrowych
z praktycznymi dzialaniami projektowymi, bada-
nie proponuje ramy dzialania dla projektantow,
instytucji oraz twoércow alternatywnych platform,
ktérzy daza do tworzenia Srodowisk sprzyjajacych
rozwojowi pracy intelektualnej w epoce cyfrowej.

Logistyka i aspekty organizacyjne

Sprzet i zaplecze techniczne: W badaniu przewidzia-
no wykorzystanie standardowego sprzetu i za-
plecza technicznego, w tym laptopa osobistego,
komputera biurowego, oprogramowania projek-
towego oraz internetowych platform wspdlpracy.
Do przeprowadzenia ankiet zaplanowano uzycie
Microsoft Forms, natomiast Miro i Figma poslu-
23 do dokumentowania procesu badawczego oraz
mapowania pomysiéw. Do nagrywania dzwieku
wykorzystana zostanie aplikacja Otter.ai, a Figma
bedzie uzywana do opracowywania prototypow.
Testy uzytecznoéci zaplanowano w formie spo-
tkan bezposrednich, realizowanych w wynajetej
przestrzeni pracowni.

Szacunkowy budzet: Przewidywany budzet projektu
jest niewielki. Gléwne koszty obejmuja wydatki
zwigzane z badaniami zagranicznymi, wynajem
przestrzeni studyjnej, materialy do druku, artyku-
ly biurowe oraz subskrypcje oprogramowania (np.
Miro, Figma Pro). Szacunkowy calkowity koszt:
1200-1500 dolardéw singapurskich (S$).

Xiao Leyang, Lisa Winstanley | Etyczny UX wykraczajacy poza logike wiralnosci

Prawa autorskie i zgody: Badanie opiera sie na mate-
rialach autorskich oraz dobrowolnym wkladzie
uczestnikow, ktory bedzie dokumentowany za ich
Swiadoma zgoda. Nie przewiduje sie probleméw
z dostepem do uczestnikéw, poniewaz rekruta-
cja bedzie prowadzona w istniejacych spoleczno-
Sciach i sieciach artystycznych online, w ktérych
badaczka jest aktywnie obecna.

Uczestnicy badania: Badanie obejmuje wschodza-
cych artystow konceptualnych w wieku 21-26 lat,
dobranych metoda doboru celowego z uwzgled-
nieniem elementéw doboru kwotowego, w celu
zachowania zr6znicowania do$wiadczen i prak-
tyk artystycznych w badanej grupie. Dostep do
uczestnikéw zapewniono dzieki sieciom uniwer-
syteckim, kontaktom w $rodowiskach twérczych
oraz dzialaniom rekrutacyjnym prowadzonym
w spolecznosciach artystycznych. W razie potrze-
by wykorzystano rowniez metode kuli $nieznej,
polegajaca na rekomendowaniu kolejnych uczest-
nikéw przez osoby juz biorace udzial w badaniu.
Ze wzgledu na wrazliwy charakter zagadnien
zwiazanych z tozsamoscia twoércza oraz doswiad-
czeniami emocjonalnymi artystéw, w badaniu
szczegblna uwage poswiecono stosowaniu jezyka
inkluzywnego, elastycznemu planowaniu spotkan
oraz poszanowaniu autonomii uczestnikow.
Zespot badawczy: Projekt prowadzony jest przez
glowna badaczke (Principal Investigator), Pro-
fesor Lise Winstanley, oraz studentke-badaczke
Xiao Leyang, doktorantke w School of Art, Desi-
gn and Media (ADM) na Nanyang Technological
University (NTU). Badaczka posiada interdyscy-
plinarne do§wiadczenie w zakresie projektowania
UX, kultury wizualnej oraz badan nad platfor-
mami cyfrowymi. W projekcie nie przewidziano
udzialu dodatkowych czlonkéw zespolu badaw-
czego. W trakcie faz partycypacyjnych zbierane
beda jednak opinie oraz uwagi artystow i projek-
tantow uczestniczacych w badaniu.

Aspekty etyczne: Na wszystkich etapach badania
priorytetowo traktowane sa kwestie ochrony da-
nych uzytkownikéw i poufnosci informacji, au-
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tonomii uczestnikdw, poszanowania granic emo-
cjonalnych oraz autonomii tworczej. Uczestnicy
zostana wlaczeni do badania dopiero po uzyska-
niu formalnej zgody IRB (Institutional Review
Board). Takie podejscie podkresla zobowiazanie
projektu do odpowiedzialnego gromadzenia da-
nych oraz prowadzenia badan zgodnie z zasadami
podejicia human-centered, opartego na szacunku
wobec uczestnikow i ich doswiadczen.

PODSUMOWANIE

Niniejsze badanie wskazuje zaré6wno na pilna po-
trzebe, jak i na techniczna mozliwo$¢ ponownego
przemyslenia sposobu projektowania platform
cyfrowych. Proponuje ono podejscie oparte na
ramach etycznych dostosowanych do specyfiki
pracy tworczej artystow konceptualnych funkcjo-
nujacych w srodowisku platform cyfrowych.

W odpowiedzi na ekstrakcyjne modele dziala-
nia systeméw cyfrowych, ktére uprzywilejowuja
wiralnoé¢ kosztem intelektualnej glebi, w pracy
zaproponowano model UX oparty na etycznym
projektowaniu interakeji oraz relacyjnej lojalnosci
uzytkownikéw. Model ten stanowi alternatywe wo-
bec dominujacych praktyk projektowych i opiera
sie na czterech kluczowych zasadach: efektach, au-
tonomii, transparentnoSci oraz motywacji.

Zastosowana metodologia practice-led, laczaca
wnioski teoretyczne, autoetnograficzng analize
badaczki oraz iteracyjne prototypowanie, pozwo-
lila pokazaé¢, w jaki sposdb wspolczesnie projekto-
wane architektury platform moga prowadzi¢ do
dewaluacji idei, kompromiséw intelektualnych
oraz pojawiania sie presji poznawczej wsrdd twor-
cOw na wczesnym etapie kariery.

W rezultacie opracowano ramy Value—Reflec-
tion—Community (VRC), ktore przekladaja cztery
zasady etyczne — efekty, autonomie, transparent-
no$¢ i motywacje — na konkretne interwencje pro-
jektowe. Obejmuja one miedzy innymi struktury
prezentacji tredci koncentrujace sie na idei, me-
chanizmy spowalniajace interakcje i sprzyjajace
refleksji, mikrospolecznosci oparte na wymianie

mysli oraz ograniczenie znaczenia metryk zaanga-
zowania w celu ochrony motywacji wewnetrznej.

Opracowane prototypy o $rednim poziomie
szczegblowosci nie stanowia jedynie propozycji
projektowych. Pokazuja réwniez, ze platformy
dzialajace poza logika ekstrakcji zaangazowania
moga w praktyce realizowaé zalozenia etycznego
projektowania, a jednocze$nie wspiera¢ rozwoj
intelektualny uzytkownikoéw.

Zaproponowane podejscie nie odrzuca wplywu
projektowania interakcji na zachowania uzytkow-
nikéw. Przeciwnie — pokazuje, ze moze on sluzy¢
wzmacnianiu tozsamos$ci konceptualnej, budo-
waniu wspdlnoty intelektualnej oraz wspieraniu
dobrostanu twoérczego w warunkach dominacji
kapitalizmu platformowego.

Ostatecznie badanie wskazuje, ze etyczne pro-
jektowanie UX nie jest kompromisem, lecz ko-
niecznoscig — stanowi fundament umozliwiajacy
platformom cyfrowym wspieranie, a nie eksplo-
atowanie pracy intelektualnej. Przesuwajac akcent
z maksymalizacji zaangazowania na rozwijanie po-
tencjalu tworczego uzytkownikéw, zaproponowane
ramy projektowe oferuja konkretne wskazéwki dla
systemow uwzgledniajacych realne do$wiadcze-
nia twoércow, wspierajacych autentyczna ekspre-
sje oraz sprzyjajacych dlugofalowemu rozwojowi
praktyki konceptualnej w srodowisku cyfrowym.

Pytanie nie brzmi juz, czy etyczne alternatywy
sa mozliwe, lecz czy projektanci, instytucje i tworcy
platform beda gotowi je konsekwentnie wdraza¢. m

Xiao Leyang
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