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Streszczenie: Koncentracja na uzytkowniku staje si¢ coraz bardziej popularnym podejsciem w wielu
organizacjach. Przedsigbiorstwa zauwazaja istotno$¢ spelniania potrzeb klientdow i nieustannie szukaja
nowych metod odkrywania ich wymagan. Celem artykutu jest wskazanie znaczenia identyfikowania
wymagan uzytkownikéw dla projektowania User Experience (UX). Oméwiono kwestie zwigzane
z procesem inzynierii wymagan, badaniami z udzialem uzytkownikéw w ramach UX, a takze przedsta-
wiono znaczenie wymagania w projektowaniu User Experience na podstawie modelu spiralnego two-
rzenia oprogramowania. Opierajac si¢ na badaniach literaturowych, mozna stwierdzi¢, iz dobrze ziden-
tyfikowane wymagania pozwalaja projektantom UX na odpowiednie zamodelowanie interakcji
uzytkownika z systemem.
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1. Wstep

Pojecie User Experience mozna odnies¢ do niemal kazdego aspektu funkcjonowania
systemu. Swiadczy o tym czesto$¢ uzywania tego terminu w dokumentacjach zwig-
zanych z projektami informatycznymi. Coraz powszechniej uwydatnia si¢ role uzyt-
kownikéw 1 wspotpracuje si¢ z nimi podczas konstruowania systemu. Obecnie, gdy
w wigkszosci obszarow dominuje rynek konsumenta, producenci oprogramowania
mogg zyskac klientow, wykorzystujac ich preferencje i wymagania odnoszace si¢ do
tworzonej aplikacji. Aby te wymagania uzyska¢, nalezy przeprowadzi¢ sekwencje
dziatan zwana identyfikacjg wymagan.

W literaturze dotyczacej projektowania User Experience (Cordova, 2020; Mo-
scichowska 1 Rogos-Turek, 2015) podkreslana jest rola odkrycia potrzeb klien-
tow, jednakze kompletny proces identyfikacji wymagan jest wspominany oka-
zjonalnie. Rownie rzadko taczy si¢ tematy inzynierii wymagan i projektowania
User Experience, mimo widocznej korelacji dodatniej pomigdzy nimi. Im doktad-
niej zostanie przeprowadzona identyfikacja wymagan, tym wiecej potrzeb konsu-
mentéw uwzgledni projektant User Experience. Jego zadaniem jest nie tylko spet-
nienie wymagan uzytkownikow, ale rowniez sprawienie, aby ich wrazenia podczas
korzystania z produktu byly jak najlepsze. Chcac sprosta¢ tym wytycznym, nalezy
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zidentyfikowa¢ wszystkie niezbedne wymagania. Celem artykutu jest wskazanie roli
wydobywania wymagan uzytkownikéw w procesie projektowania User Experience.
Aby osiagna¢ postawiony cel, wykorzystano nastgpujace metody badawcze: analizg
literatury oraz zaproponowanie koncepcji modelu ulokowania wymagan i etapow
User Experience w modelu spiralnym tworzenia oprogramowania. Artykut zostat
przygotowany na podstawie studiow literaturowych oraz badan przeprowadzonych
w trakcie sporzadzania pracy licencjackiej autorki. Wktadem autorki artykutu jest
identyfikacja — dzigki analizie literatury — luki badawczej w omawianym obszarze
oraz autorska propozycja umieszczenia wymagan i faz projektowania doswiadcze-
nia uzytkownika w modelu spiralnym.

2. Proces inzynierii wymagan
2.1. Pojecie ,,wymagania” oraz jego klasyfikacja

Rozpoczynajac rozwazania dotyczace inzynierii wymagan, warto przyblizy¢ de-
finicje wymagan. Sformutowanie tego pojecia jest trudnym zadaniem, poniewaz
kazde zrodto literaturowe podaje nieco odmienng jego definicje. Jednakze tematy-
ka tego artykutu oscyluje wokot wymagan w obszarze inzynierii wymagan i User
Experience, dlatego wybrano sformutowanie, ktore najlepiej przedstawia ten aspekt
pojecia. Wymaganiem okresla sig¢:

1. ,,Mozliwo$¢ rozwiazania problemu i osiggni¢cia celu, wymagang przez uzyt-
kownika”.

2. ,,Mozliwos¢ spelniania umowy, normy, specyfikacji lub innej narzuconej do-
kumentacji, ktorg musi mie¢ system lub komponent systemu’ (Dorfman i Thayer,
1990, za: Widrig i Leffingwell, 2003).

Wisrdd klasyfikacji wymagan rowniez wskazuje sie wiele wariantow. Pierw-
szym z nich jest podzial wymagan na funkcjonalne i niefunkcjonalne. Wymagania
funkcjonalne okreslaja zachowanie systemu i jego reakcje na wykonane dziatania
(Chrabski i Zmitrowicz, 2015). Z kolei wymaganiami niefunkcjonalnymi mozna na-
zwac wszystkie potrzeby, ktore nie dotycza bezposrednio funkcjonalno$ci produktu.
Wskazuje sie, iz wymagania niefunkcjonalne powinny realizowaé cztery kryteria:
niezawodnosci, przystosowalno$ci, uzytecznosci oraz efektywnosci. Do tego typu
wymagan zalicza si¢ m.in. czas, w ktorym produkt ma zosta¢ dostarczony, szybkos¢
reakcji systemu, szate graficzng projektowanego produktu i wiele innych.

Nalezy podkresli¢, iz wymagania niefunkcjonalne sg bardzo istotne w procesie
projektowania User Experience. Wyrdznia si¢ takze podziat wymagan na produkto-
we 1 projektowe (Chrabski i Zmitrowicz, 2015). Wymagania produktowe odnosza
si¢ bezposrednio do konstruowanego produktu, natomiast wymagania projektowe
koncentrujg si¢ wokot przedsigwziecia realizowanego w celu dostarczenia produktu.
Popularna klasyfikacja wymagan jest rowniez ich podziat na wymagania interesariu-
szy, biznesowe, dotyczace rozwigzania oraz dotyczace przejscia. Zostaty one zapro-
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ponowane przez stowarzyszenie International Institute of Business Analysis (2017,
s. 7), ktore specjalizuje si¢ w analizie biznesowe;.

Mnogo$¢ definicji wymagan oraz ich klasyfikacji wiaze si¢ z tym, iz do kazdego
przedsiewzigcia nalezy podchodzi¢ indywidualnie. Klasyfikacja dobrana do jednego
projektu nie zawsze sprawdzi si¢ w przypadku innego, nawet jesli nawiazuje on do
tej samej branzy. Niepewnosci na tym etapie powoduja, iz sam proces identyfikacji
wymagan takze jest niezwykle trudny i czasochtonny.

2.2. Etapy inzynierii wymagan

Pojecie inzynierii wymagan zostato oficjalnie sformutowane w 1990 roku przez
wspomnianych wcze$niej autorow definicji wymagan. Mianem inZynierii wymagan
okresla si¢ proces odkrywania, dokumentowania oraz zarzadzania wymaganiami dla
systemu (Dorfman i Thayer, 1990, za: Perendyk, 2014). Inzynieri¢ wymagan dzie-
li si¢ na dwa etapy, w ktorych sktad wchodzg kolejne fazy. Wspomniany podziat
przedstawia rys. 1.

Inzynieria
wymagan
I
[ 1
opracowywanie zarzadzanie
wymagan wymaganiami
1dentyﬁkaga — S$ledzenie relacji
wymagan
i , | | zagwarantowanie
analiza wymagan jakosci
specyfikacja zarzgdzanie
wymagan zmianami
walidacja
wymagan

Rys. 1. Podziat inzynierii wymagan

Zrodlo: opracowanie wlasne na podstawie (Perendyk, 2014, s. 6-7).

Dwie gléwne czesci inzynierii wymagan to opracowywanie wymagan oraz za-
rzgdzanie nimi. W sktad opracowywania wymagan wchodza: identyfikacja, anali-
za, specyfikacja oraz walidacja wymagan, natomiast zarzadzanie wymaganiami
uwzglednia: $ledzenie relacji, zagwarantowanie jakosci i zarzadzanie zmianami.
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W procesie projektowania User Experience najistotniejszy jest etap identyfikacji
wymagan. W ramach tej fazy nastgpuje odebranie, rozpoznanie oraz opracowanie
wymagan, ktore projektowany system ma realizowaé. Aby zachowaé kompletnos¢
tego etapu, warto zrealizowa¢ w tym celu cztery czynno$ci. Przede wszystkim naj-
pierw nalezy zapoznac¢ si¢ z zakresem produktu (cechami i funkcjonalno$cig produk-
tu koncowego bedacego rezultatem realizowanego projektu). Nastepnie identyfikuje
si¢ zrodta wymagan. Wymagania moga pochodzi¢ od interesariuszy, uzytkownikow,
pracownikow projektowych i wielu innych osob. Po zrealizowaniu tych krokow
nalezy przejs¢ do najwazniejszego elementu tego procesu — wydobycia wymagan.
Jest to jeden z najbardziej czasochtonnych etapéw w calym procesie projektowym,
jednak nie warto stara¢ si¢ go skraca¢, kompletne bowiem wymagania stanowig
podstawe sukcesu przedsigwzigcia (Coulin 1 Zowghi, 2005). Mnogos¢ technik do
pozyskiwania wymagan sprawia, iz trudno wybra¢ odpowiednia, dlatego nalezy wy-
korzysta¢ kilka z nich. Wérod najpopularniejszych metod wyrdznia si¢ wywiady,
kwestionariusze, warsztaty, obserwacje, burzg mozgow, Joint Application Develop-
ment czy Design Thinking.

Analiza wymagan jest etapem, ktory koncentruje si¢ wokot uporzadkowania
wymagan zebranych w etapie poprzednim. Przeprowadza si¢ analiz¢ problemu biz-
nesowego, aby ujednolici¢ jego definicje. Nastepnie wymagania dzieli si¢ wedlug
wybranej klasyfikacji i ustala relacje miedzy nimi. Kiedy wymagania sa juz uporzad-
kowane w ramach pewnych obszardéw, przechodzi si¢ do kalkulacji kosztéw i cza-
su potrzebnego na realizacj¢ konkretnego wymagania. Po tym etapie nalezy ustali¢
priorytety wymagan, a na koncu ksztattuje si¢ rozwigzanie rozwazanego problemu.
Mozna to zrobi¢ przy wykorzystaniu réoznego rodzaju diagraméw w ramach notacji
UML i/lub workflow.

Etap specyfikacji wymagan ma na celu stworzenie dokumentu, w ktorym zosta-
ng przedstawione wszystkie wymagania dotyczace projektowanego produktu (Som-
merville, 2011). W ramach takiego dokumentu uwzglednia si¢: wprowadzenie, ktore
zawiera najwazniejsze informacje dotyczace dokumentu; ogolny opis produktu, opis
systemu, wymagania dotyczace interfejsow zewnetrznych, a takze inne wymagania
niefunkcjonalne.

Na koncu nastepuje faza walidacji wymagan. Jej celem jest zapewnienie spojno-
$ci pomigdzy zgromadzonym wymaganiem a celem biznesowym okre$lonym wcze$-
niej. Walidacje wykonuje si¢ na podstawie informacji wytonionych we wcze$niej-
szych etapach opracowywania wymagan.

Cze$¢ dotyczacy zarzadzania wymaganiami rozpoczyna si¢ od $ledzenia rela-
cji. Ten etap polega na zdobywaniu informacji, ktére dotycza powigzan pomigdzy
wymaganiami (Chrabski i Zmitrowicz, 2015). Dzi¢ki temu mozna identyfikowac
zmiany zachodzace w roznych elementach systemu.

Nastepnym elementem jest zagwarantowanie jakos$ci. Jezeli projektowany pro-
dukt ma liste wymagan, ktora spelnia miary dotyczace jakosci, o wiele tatwiej be-
dzie zbudowa¢ produkt o oczekiwanym poziomie jakosci. Do kontrolowania tego
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aspektu warto wykorzysta¢ listy kontrolne, ktore stanowig spis wymagan wraz z ich
opisem.

Ostatni etap to zarzagdzanie zmianami. W miar¢ uplywu czasu wymagania wyge-
nerowane w ramach poprzednich etapéw moga przesta¢ by¢ aktualne, a takze moga
potrzebowac zmian. Z tego powodu nalezy kontrolowac propozycje wprowadzanych
zmian, zbada¢ koszty zwigzane z tym dziataniem, a na koniec wdrozy¢ t¢ zmiang.

3. Projektowanie User Experience
3.1. Przeglad poje¢ powigzanych z User Experience

Badanie wrazen uzytkownika podczas korzystania z systemu staje si¢ coraz bar-
dziej popularne. Wiele organizacji wprowadza stanowisko projektanta UX oraz UI.
Poczatki koncepcji User Experience si¢gaja juz 4000 p.n.e., kiedy to w Chinach
pojawila si¢ koncepcja feng shui, zgodnie z ktéra obiekty nalezy umiejscowi¢ w taki
sposob, aby cztowiek czut si¢ komfortowo w tej przestrzeni (Stevens, 2021). W ko-
lejnych latach podejscie UX zaczelo si¢ preznie rozwijaé, jednak oficjalnie zdefinio-
wane zostato dopiero w 1995 roku przez Dona Normana.

Pojeciem User Experience okresla si¢ wszystkie aspekty zwigzane z odczucia-
mi uzytkownikow koncowych podczas interakcji z firma, jej ushugami i produktami
(Nielsen i Norman, b.d.). Warto podkresli¢, iz pojecie User Experience czgsto bywa
mylnie utozsamiane z uzytecznoscig. System mozna okresli¢c mianem uzyteczne-
go, jezeli pozwala uzytkownikowi zrealizowaé postawiony cel, zawiera wszystkie
wymagane funkcjonalnosci, a liczba krokéw, jaka korzystajacy musi wykona¢, jest
wprost proporcjonalna do ztozonosci wykonywanego zadania. User Experience
poza tymi elementami uwzglednia takze aspekty emocjonalne, ktore sprawiajg, iz
korzystanie z produktu ma by¢ zarowno tatwe, jak i przyjemne dla uzytkownika.
Uzyteczno$¢ mozna uzna¢ za podstawe zaprojektowania odpowiedniej interakcji
z uzytkownikiem, jednak UX obejmuje szerszy zakres.

Peter Morville (2004), wlasciciel firmy konsultingowej specjalizujacej si¢ w ar-
chitekturze informacji i znajdowalnos$ci, scharakteryzowat aspekty User Experience
w formie plastra miodu, co zostalo przedstawione na rys. 2.

Przede wszystkim tworzony produkt musi by¢ uzywalny, co oznacza realizowa-
nie konkretnej potrzeby uzytkownika. Jezeli system nie zaspokaja wymagan — jego
istnienie nie ma sensu. Projekt powinien by¢ uzyteczny (znaczenie uzytecznosci
zostato opisane na wczesniejszych stronach). Mnogo$¢ produktéw dostepnych na
rynku powoduje, iz nalezy sprawi¢, aby projektowane rozwigzanie byto pozada-
ne przez uzytkownikow. Maja na to wptyw takie aspekty, jak marka, wyglad, czy
spojnos¢. Tworzony produkt musi by¢ znajdowalny w sieci; nalezy rowniez zapew-
ni¢ przejrzysta nawigacje projektowanego serwisu. Wiarygodny projekt pozwala
na zdobycie zaufania uzytkownikow. Cztowiek nie wierzy we wszystko, co znaj-
dzie w Internecie, dlatego nalezy rozpozna¢ strategie, ktére stosuja uzytkownicy,
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Rys. 2. Zaprojektowany model spiralny ze wskazaniem na wymagania i UX

Zrédto: opracowanie whasne na podstawie (Morville, 2004).

aby zweryfikowa¢ wiarygodnos¢ zrddet internetowych. Dostepno$¢ uwzglednia za-
pewnienie osobom z niepetnosprawnosciami utatwien w ramach korzystania z sys-
temu. Mozna na przyktad uwzgledni¢ mozliwos$¢ zmniejszania/zwigkszania czcion-
ki na stronie czy zmiang¢ kontrastu. Tworzony produkt musi by¢ wartosciowy, co
oznacza, iz bedzie generowal wartos¢ dodana dla osob z niego korzystajacych. Poza
petieniem podstawowych funkcji, warto znalez¢ element, ktory spowoduje, iz pro-
dukt stanie si¢ konkurencyjny (Btaszczyk i Urbanski, 2008).

3.2. Badania z udzialem uzytkownikow

Istnieje wiele rodzajow metod badawczych stosowanych w projektowaniu User
Experience. Mozna je podzieli¢ na badania z udziatem ekspertow i z udziatem uzyt-
kownikow. Ponizej zostanie omowionych kilka przyktadéw badan, do ktoérych anga-
zuje si¢ przyszlych korzystajacych.

Jednym z najciekawszych badan jest eyetracking, ktory polega na rejestracji ru-
chu gatki ocznej podczas korzystania z systemu. Nastepnie przeprowadza si¢ analize
zebranych $ciezek wzroku, co przynosi badaczom informacje na temat elementow
interfejsu, na ktorych uzytkownik skupia swoja uwage lub ktére pomija (Romano-
-Bergstrom i Schall, 2014).
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Kolejna z metod sg badania kwestionariuszowe. Sg one bardzo czgsto wykorzy-
stywane, poniewaz dzigki nim mozna zgromadzi¢ duza liczbe opinii uzytkownikow
w stosunkowo krotkim czasie. T¢ metode warto wykorzystaé, kiedy projektanto-
wi zalezy glownie na zebraniu danych ilosciowych (Geisen i Romano-Bergstrom,
2017).

Testy uzyteczno$ci maja za zadanie wytoni¢ niedoskonatosci zaprojektowa-
nego interfejsu, ktory jest przyczyna niepowodzenia w realizowaniu zadan w sys-
temie przez uzytkownikow. Testy moga by¢ przeprowadzone stacjonarnie lub
zdalnie. Polegaja one na dostarczeniu uzytkownikom scenariusza opisujgcego re-
alizacj¢ konkretnego zadania. Nastgpnie uzytkownicy wykonuja okreslone dzia-
tania, ktore sg nagrywane. Na koniec projektanci analizujg nagranie i opracowuja
wyniki badan.

Wywiady zogniskowane (tzw. focusy) nieco r6znia si¢ od tradycyjnej formy wy-
wiadow, poniewaz przeprowadzane sa w wigkszej grupie. Ich celem jest wywotanie
moderowanej dyskusji pomiedzy badanymi, co sprzyja generowaniu nowych pro-
blemoéw, wymagan czy rozwigzan (Moscichowska i Rogos-Turek, 2015).

4. Znaczenie wymagania w projektowaniu User Experience
na podstawie modelu spiralnego tworzenia oprogramowania

Z poprzednich punktow wynika, ze mozna zauwazy¢ znaczace powiazania pomie-
dzy wymaganiami a projektowaniem User Experience. Warto przedstawic¢ je na pod-
stawie modelu tworzenia oprogramowania, aby lepiej zrozumie¢ relacje pomigdzy
tymi pojeciami. W tym celu wybrano model spiralny, poniewaz umozliwia on wy-
krywanie btgdow na wczesnych etapach tworzenia produktu, a takze pozwala na
fatwy rozwoj oprogramowania bez koniecznosci realizowania projektu od poczatku.
Zaprojektowany model spiralny ze wskazaniem na wymagania i UX zostat przed-
stawiony na rys. 3.

Proces tworzenia oprogramowania rozpoczyna si¢ od etapu analizy i planowa-
nia. Zespol projektowy zapoznat si¢ juz z celem biznesowym projektu, a takze zna
zakres produktu. Wymagania sg najistotniejszym elementem tej fazy. Wszystko roz-
poczyna si¢ od identyfikacji potrzeb przysztych uzytkownikow. Analitycy generuja
analize biznesowg, ktora zawiera wymagania funkcjonalne i niefunkcjonalne, na-
tomiast deweloperzy zajmuja si¢ analizg techniczng dotyczaca m.in. architektury
tworzonego systemu. Wczesniej opisywany etap opracowywania wymagan odbywa
si¢ w pierwszej ¢wiartce modelu spiralnego. Wszystkie prace w tej czgsci bazuja na
wymaganiach. Projektanci User Experience rdwniez rozpoczynaja swoje dziatania
w fazie analizy i planowania. Zaznajamiajg si¢ ze strategig biznesowg oraz zidentyfi-
kowanymi wymaganiami. Od tej pory moga planowac interakcje z uzytkownikiem,
ktoérej celem ma by¢ zrozumienie planowanych funkcjonalnosci (Levy, 2017).
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Rys. 3. Zaprojektowany model spiralny ze wskazaniem na wymagania i UX

Zrodto: opracowanie wiasne.

Nastepnie ma miejsce etap analizy ryzyka i prototypowania. W tej fazie projek-
tanci UX na podstawie informacji zgromadzonych we wczesniejszym etapie buduja
prototypy spetniajace wymagania, ktore w kolejnych etapach bedg testowane — przez
zespol, a takze przez uzytkownikow klienta.

Faza wytwarzania i testowania koncentruje si¢ wokot kreowania kodu systemu,
integrowania elementoOw oprogramowania oraz przeprowadzania testéw. Na tym
etapie przeprowadza si¢ testy wewngtrzne tworzone przez testerow. Powstaja sce-
nariusze, na podstawie ktorych sa przeprowadzane testy. Testowane jest zarowno
oprogramowanie pod katem technicznym, jak i odczucia uzytkownika podczas ko-
rzystania z produktu zgodnie z zatozeniami UX.

Na koniec nastepuje etap weryfikacji i planowania kolejnej iteracji. W tym mo-
mencie weryfikacja odbywa si¢ juz z udziatem klienta oraz jego uzytkownikow. Te-
sterzy i projektanci UX przeprowadzajg testy, ktore pozwalaja na wykrycie ewentu-
alnych btedow. Dzigki iteracyjnemu podej$ciu w kolejnej iteracji mozna je poprawic
1 ponownie przetestowac.

Reasumujac, nalezy stwierdzi¢, ze projektant UX wykorzystuje zidentyfiko-
wane wymagania we wszystkich etapach tworzenia oprogramowania. Jezeli nie
sg one kompletne, produkt nie przejdzie testow wewnetrznych i klienckich, co
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spowoduje wydluzenie terminu realizacji projektu, a co za tym idzie — przedsig-
biorstwo poniesie wicksze koszty.

5. Podsumowanie

Coraz wigcej przedsigbiorstw zauwaza istotno$¢ zaangazowania uzytkownika
w proces realizacji projektu. Nawet jesli firmy nie decyduja si¢ na bezposrednig
wspotprace z uzytkownikiem w trakcie przedsigwzigcia, to i tak koncentrujg si¢ na
wymaganiach, ktore wskazuje. Przeprowadzajac kompletny proces inzynierii wy-
magan, organizacja zapewnia sobie odpowiednio sformatowang bazg potrzeb uzyt-
kownika, na ktorej w pozniejszym czasie bedzie bazowat projektant UX.

Projektant User Experience zajmujacy si¢ modelowaniem dos$wiadczenia
uzytkownika ma przed sobg trudne zadanie. Jego dziatania nie ograniczaja si¢ do
zaprojektowania satysfakcjonujacej interakcji uzytkownika z systemem. Na po-
czatek musi pozna¢ calg strategi¢, model biznesowy organizacji, a takze — co naj-
wazniejsze — wszystkie wymagania zgromadzone w ramach inzynierii wymagan.
Nastepnie projektanci przeprowadzaja wsrod cztonkoéw zespotu lub wszystkich
interesariuszoOw burze mozgu dotyczaca innowacji w produkcie — szukaja cha-
rakterystycznej cechy, ktora zapewni usludze uznanie wsrod klientow. Kolejnym
i kluczowym zadaniem UX designera jest zaprojektowanie doswiadczenia uzyt-
kownika i przedstawienie go w formie prototypow. Majac szkice rozwigzania,
przeprowadza si¢ badania z ekspertami i uzytkownikami. Wytonione braki i btedy
nalezy naprawi¢ i stworzy¢ nowe prototypy uwzgledniajace poprawki. Dopiero
kiedy podczas badan uzytkownicy i eksperci nie zauwazaja istotnych problemow
projekt zostaje zaakceptowany.

Reasumujgc, mozna stwierdzi¢, iz kompletna identyfikacja wymagan nie tylko
pozwala projektantom User Experience na zamodelowanie pozytywnej interakcji
pomiedzy uzytkownikiem a systemem, ale rowniez moze zminimalizowac¢ ich obo-
wigzki. Jezeli UX designer otrzyma wyczerpujacg liste wymagan, nie bedzie musiat
pozyskiwac¢ ich na wlasna rekg — moze w tym czasie skoncentrowac si¢ na przepro-
wadzeniu wigkszej liczby badan, aby zapewni¢ uzytkownikom satysfakcjonujace
korzystanie z systemu.
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USER REQUIREMENTS IDENTIFICATION AS THE BASIS
OF USER EXPERIENCE DESIGN

Abstract: Focus on the user is becoming more and more popular in many organizations. Enterprises
recognise the importance of meeting customers’ needs and are constantly looking for new methods of
acquiring their requirements. The purpose of this article is to show the importance of identifying the
user requirements for User Experience design. The article discusses the issues related to the requirements
engineering process, research with the participation of users as a part of UX, as well as the importance
of the requirement in User Experience design based on the spiral model of software development.
Based on literature research, it can be concluded that well-identified requirements allow UX designers
to model the user’s interaction with the system properly.

Keywords: requirement, User Experience, user, designing.
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