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BARrTLOMIE) MATOGA

Projektowanie uzytecznych interfejsow

Psychologia postaci (Gestalt)

Juz w pierwszej potowie XX wieku psychologowie postaci dokonali wielu ciekawych
obserwacji na temat sposobu, w jaki nasz umysl postrzega $wiat i organizuje per-
cepcje. Spostrzezenia te na state weszly do kanonu wiedzy na temat poznania i staty
sie bodzcem do bardziej szczegétowych badan. Wiele z nich znajduje potwierdzenie
i wyjasnienie w wynikach badan psychologii poznawczej, neurobiologii i innych gate-
zi neuronauki [Johnson 2010].

Same koncepcje psychologéw postaci maja dzis§ warto$¢ raczej opisowa. Ich funk-
cjonalny charakter i prostota czyni je jednak cennymi wskazéwkami dla projektan-
tow zajmujacych sie tworzeniem systemow, ktore majg by¢ intuicyjne, przejrzyste
i wygodne w korzystaniu dla uzytkownikéw.

Najwazniejszym odkryciem psychologéw postaci byla obserwacja calo$ciowego
charakteru percepcji wzrokowej. Przypisujemy strukture postrzeganym bodzcom
i doszukujemy sie wzordw, ksztaltow, figur i obiektow posrdd zbioru linii, krawedzi,
plaszczyzn, punktéw czy innych elementéw. Obiekty postrzegane sa na podstawie
wielu relacji pomiedzy poszczegdlnymi elementami pola widzenia.

Zasada bliskosSci

Elementy umieszczone blisko siebie postrzegamy jako tworzace pewna calo$¢, gru-
pe. Poszczegdlne elementy w ponizszym zbiorze moga by¢ postrzegane jako tworza-
ce wiersze lub kolumny - w zaleznosci od tego, czy mniejsze odleglosci pomiedzy
poszczegdlnymi obiektami zastosujemy w poziomie czy w pionie.

Grupowanie powigzanych elementéw i separowanie ich od innych obszaréw pro-
jektu za pomocy odstepdw jest znacznie czytelniejsze i bardziej eleganckie niz wyod-
rebnianie kazdego bloku tresci za pomocg linii, krawedzi, ramek itd. Nadmiarowe
elementy tworzg szum informacyjny, wrazenie natloku danych lub ich chaotycznego
ukladu, sprawiajac, Ze najwazniejsze tresci tracg na sile i wyrazisto$ci. Nalezy pamie-
ta¢, ze ludzkie mozliwosci przetwarzania informacji sa ograniczone. Ponadto inter-
nauci czesto przegladajg strony w pospiechu i cenig sobie klarowny przekaz infor-
macji. Przykltady stosowania tej zasady w projektach interfejséw to m.in. grupowanie
przyciskéow lub linkéw o podobnych funkcjach, zamieszczanie ceny produktu oraz
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Rysunek 1. W zaleznosci od dystansu pomiedzy elementami w poziomie
i pionie sg one postrzegane jako tworzgce kolumny badz wiersze

Zrédto: opracowanie wiasne.

przycisku ,,Do koszyka” w poblizu, gwiazdki stuzace do oceny produktow, wtyczki
spolecznosciowe umozliwiajace dzielenie si¢ linkami ze znajomymi itp.

Zasada podobienstwa

Podobne przedmioty postrzegamy jako calo§¢. Oczekujemy, ze podobne elemen-
ty petnig podobne funkcje. Niestosowanie si¢ do tej zasady sprawia, ze projekt jest
niespdjny, a przewidywanie dzialania poszczegdlnych elementéw trudniejsze. Naj-
bardziej wyrazistym przykladem sg linki — wyrdzniane w tekscie za pomocg koloru,
podkreslenia, tla itp. Niestety wciaz zdarza sie, Ze projektanci stosujg ten sam styl do
odnosnikéw i do elementéw bedacych zwyktym tekstem - uzytkownik nie wie, jaka
funkcje pelni dany element, dopoki tego nie sprawdzi. W wyniku tego korzystanie
z serwisu jest mniej plynne, intuicyjne i wygodne.

Inny przyklad to rozwijane menu. Po wskazaniu kursorem myszki danego ele-
mentu w menu ukazujg si¢ podkategorie — uzytkownicy oczekuja tam grupy linkow
kierujacych do powiazanych z sobg tresci. Nalezy wigc unika¢ umieszczania w jed-
nej grupie linkéw do tresci zupelnie nieprzystajacych do calej kategorii. Uzytkownik
poszukujacy okreslonych informacji zwykle pominie kategorie, ktore nie wydaja si¢
logicznym miejscem lokalizacji tych tresci. Czgsto cze§¢ elementéw nawigacji pozio-
mej rozwija si¢ po wskazaniu kursorem, czg¢§¢ natomiast nie posiada podkategorii.
Warto dostarczy¢ uzytkownikom wskazdwki, gdzie znajda dodatkowe informacje -
np. za pomocy strzatki skierowanej w doét.

Zasada figura-tto

Postrzegane bodzce umyst dzieli na obiekt pierwszoplanowy (figure) oraz tto. Figure
stanowi ten element, ktdry przycigga naszg uwage — tlo otrzymuje jej znacznie mniej.

To, co zostanie uznane za tlo, zalezy od charakterystyki tych dwdch elementéw -
np. mniejszy obiekt na wigkszym zostanie uznany za figur¢. Mamy tutaj do czynienia
z procesami oddolnymi (bottom-up). Interpretacja odbieranych bodzcow zalezy jed-
nak takze od proceséw odgdrnych (top-down) - kontekstu, wczesniej otrzymanych
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Rysunek 2. Tekst (obiekt) jest bardziej czytelny i wyrazisty w przyktadzie po prawej stronie.
Niejednorodne tto przyktadu po lewej stronie sprawia, ze elementy
tta rywalizuja z napisem o uwage odbiorcy

Zr6dto: opracowanie wiasne.

informacji, wskazoéwek itp. Gwiazdozbior Wielki Woz czesto jesteSmy w stanie rozpo-
zna¢ dopiero, kiedy przeczytamy lub kto§ wyttumaczy nam interpretacje konstelacji.

Zasada figura—tlo nabiera szczegolnego znaczenia, kiedy ilo§¢ informacji na danej
stronie ro$nie, a pewne elementy wymagaja wyrdznienia. Jest to typowa sytuacja i od
dawna prébowano sobie z nig radzi¢ poprzez stosowanie jaskrawych koloréw, rucho-
mych, migajacych elementéw itp. Zwykle skutek byl jednak odwrotny do zamierzo-
nego - uzytkownicy szybko dostrzegli, ze te sztuczki najczesciej wiaza sie z rekla-
mami i nauczyli si¢ je ignorowa¢. Zjawisko to nosi nazwe slepoty na banery (banner
blindness). Skuteczne metody akcentowania danych tresci czgsto sg bardziej subtelne
i wykorzystujg m.in. omawiang zasade.

Jednym z takich zabiegéw jest stosowanie cienia oraz gradientu, aby sprawi¢ wra-
zenie wypuklosci przycisku. Zwigksza to afordancje elementu - méwigc krotko: jesli
co$ dziata jak przycisk, niech réwniez wyglada jak przycisk. Wykorzystujac metafo-
ry osadzone w $wiecie off-line, warto zadba¢, aby zapozyczony element przypomi-
nal pierwowzér - dzieki temu bedzie on latwiej rozpoznawalny; w $wiecie off-line
nauczyliSmy si¢ doskonale je rozpoznawa¢. Te metode bardzo czesto wykorzystuje
sie przy projektowaniu - szczegélnie przydatna jest w przypadku przyciskow call to
action (np. ,Dodaj do koszyka’, ,,Zarejestruj si¢” itp.), ktére muszg przycigga¢ uwage
uzytkownika i zacheca¢ do dzialania, czgsto w gaszczu innych informacji na stronie.

Cho¢ uwage poswiecamy gtéwnie figurze, tlo rowniez posiada duze znaczenie. Naj-
bardziej oczywisty problem to stworzenie tta, ktdre nie ,zakldca” figury. Jednak tlo
pozwala takze na bardziej zaawansowane i wyrafinowane zabiegi. Od jego wlasciwosci
zalezy nie tylko to, czy obiekt pierwszoplanowy bedzie wyraznie postrzegany, ale tez
w jaki sposob bedzie postrzegany i intepretowany. Kolor, ksztalt, faktura to tylko pod-
stawowe przykltady cech tla, ktére moga wplynac na odbiér calego projektu. W przy-
padku serwiséw internetowych oraz aplikacji wlasnosci tta pozwalaja wptywaé na to,
jak calo$¢ projektu, ale réwniez marka i firma bedg postrzegane przez uzytkownikow.

Czesto w przypadku jednego elementu interfejsu mozemy doszuka¢ sie zastoso-
wania kilku z tych zasad. Pomagajg one tworzy¢ interfejsy, ktore sa przejrzyste i intui-
cyjne. Ponadto nalezy pamieta¢ o drugiej stronie medalu - przypadkowe zestawienie
niepowigzanych elementéw w sposob sugerujacy zaleznosci pomiedzy nimi moze
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wprowadza¢ uzytkownikéw w blad i czyni¢ interfejs mniej intuicyjnym. O zasadach
Gestalt warto pamieta¢ réwniez wtedy, kiedy nie wykorzystuje sie ich celowo.

Czytanie a projekt interfejsu

Badania pokazujg, ze osoby doroste, sprawnie czytajace, czytaja, przede wszystkim
opierajac si¢ na cechach liter i stéw, a wiec na podstawie proceséw oddolnych (bottom-
-up). Czytanie oparte na kontekscie pelni jedynie funkcje pomocnicza i zwykle jest
mniej wydajne. Dominuje ono natomiast u 0séb stabiej czytajacych. Wiedza o tym, ze
proces czytania oparty jest w gléwnej mierze na rozpoznawaniu cech fizycznych liter,
nakazuje projektantom najwigksza dbalos¢ o czytelnos¢ zamieszczanego na stronach
internetowych tekstu. Mozna to realizowa¢, stosujac nastepujace zasady:

1. Nie zapisywac dluzszych tekstow kapitalikami — czytamy je o wiele wolniej.

2. Zapewnié wystarczajacy kontrast pomiedzy tekstem a tlem. Najlepiej czytamy
ciemny tekst na jasniejszym tle.
Przy dluzszych tekstach unika¢ czcionek szeryfowych.
4. Zapewni¢ wystarczajacy rozmiar czcionki.

Nt

Kolory

Kolory pozwalaja na rozréznienie kategorii oraz przekazanie informacji w ekono-
miczny sposob — nie zabierajac dodatkowego miejsca. Aby jednak w pelni wykorzy-
stywaé te mozliwosci, projektant musi by¢ §wiadomy, jak dziala system wzrokowy
i rozpoznawanie barw. W ten sposoéb bedzie wykorzystywal kolory adekwatnie do
zamierzonych celéw i uniknie putapek zwigzanych z ograniczeniami naszego systemu
wzrokowego oraz zaburzeniami rozrézniania barw wystepujacych u znaczacej czesci
populacji. Oto kilka najwazniejszych wskazéwek pozwalajacych skutecznie operowac
kolorami:
1. Rozréznianie koloréw jednoczesnie poprzez nasycenie, jasno$¢ oraz odcien
- przynajmniej tam, gdzie kluczowa jest czytelnos¢ i wyeksponowanie danej
tresci.
2. Zapewnienie wystarczajacego kontrastu (np. pomiedzy tekstem a tlem).
3. Unikanie polaczen koloréw, ktére powoduja wrazenie drgania (np. czerwony
i niebieski) - moze to wywolywac bardzo nieprzyjemne efekty.

Widzenie centralne a peryferyjne

Ze wzgledu na budowe naszego aparatu wzrokowego najdokladniej widzimy przed-
mioty znajdujace si¢ w centrum pola widzenia. Wzrok w obszarze peryferyjnym jest
o wiele mniej ostry — wykrywa zwlaszcza ruch, kontury itp.
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Dla projektanta kluczowe jest, aby interakcje byly zrozumiate i intuicyjne dla uzyt-
kownikdéw. Problemy ze zrozumieniem sytuacji pojawiajg sie w przypadku wystgpie-
nia komunikatéw o bledzie. Pomijajac w tym miejscu fakt, ze czesto przedstawiane
s3 one za pomoca jezyka niezrozumialego dla wiekszosci uzytkownikéw, bez wska-
zania, jak rozwigzac zaistnialy problem, zdarza sig, Ze po prostu trudno je zauwazyc¢.
Informacja o bfedzie - np. komunikat o nieprawidlowej nazwie uzytkownika, hasle
itp. — czesto wyswietlana jest z dala od pola wprowadzania tekstu, a wigc miejsca,
w ktérym ostatnio skupiona byla uwaga uzytkownika. W wyniku tego czesto umyka
ona jego uwadze. Informacja taka powinna pojawia¢ si¢ jak najblizej elementu, kto-
rego dotyczy.

W zwigzku z niska rozdzielczo$ciag widzenia peryferyjnego mozna wymieni¢ kilka
wskazowek dla projektantow:

1. Zamieszczanie komunikatu tam, gdzie uzytkownik prawdopodobnie spojrzy.
Podczas wykonywania typowych zadan fiksacje wzroku uzytkownikow sg dos¢
tatwe do przewidzenia - np. poszukiwanie krzyzyka zamkniecia w prawym
goérnym rogu, komunikatu pod/nad polem wpisywania. Mozemy zakladac, ze
skoro uzytkownik klikngl dany element, to zapewne patrzy tam jeszcze przez
chwile, dlatego nalezy zamieszcza¢ komunikat jak najblizej tego miejsca.

2. Wyrdznianie komunikatu — pogrubienie, kontrast, czcionka, rozmiar tekstu.

3. Wykorzystanie symbolu bledu (ikona z wykrzyknikiem, krzyzyk itp.) pozwoli
szybciej rozpoznac i zauwazy¢ komunikat.

4. Zarezerwowanie czerwonego (ewentualnie innego) koloru dla komunikatéw
o bledach. W sytuacji kiedy na stronie znajduja si¢ inne teksty w kolorze czer-
wonym, komunikat o bledzie nie wyrdzni si¢ wystarczajaco. Jego pojawienie si¢
musi wywola¢ w interfejsie zmiang¢ wystarczajaco duza, aby przyciagneta ona
uwage i wzrok uzytkownika.

Pamieé

Pamiec¢ robocza

Niezaleznie od wyznawanej teorii pamieci i stosowanego paradygmatu eksperymen-
talnego badacze sa zgodni, Ze mozliwosci naszej pamieci krotkotrwalej sa bardzo
ograniczone. Kiedy naklada si¢ na nas zbyt duze wymagania, gdy zalewa nas nadmiar
informacji, trudniejsza jest koncentracja, informacje umykaja i szybko odczuwamy
zmeczenie.

Klasyczne badania Millera [1956] dowiodly, ze przeci¢tnie jesteSmy w stanie prze-
chowa¢ w pamieci roboczej 7 +/- 2 elementéw. Pdzniejsze badania Broadbenta [1975],
w ktérych kontrolowano wplyw porcjowania informacji w kategorie, daty jeszcze niz-
szy wynik: 4 +/- 1 elementy. Chociaz liczby te budzity wiele kontrowersji, a sama
zasade trudno uznaé za ,twardg’, to jednak dajg nam one dobry punkt odniesienia
przy projektowaniu zadan wymagajacych zapamietywania informacji. Uzbrojeni w te
wiedze, w czasie tworzenia interfejséw musimy pamieta¢ m.in. o:
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1. Utrzymywaniu liczby elementéw, ktére uzytkownik powinien zapamieta¢, jak
najblizej opisanego limitu. Warto grupowa¢ linki w nawigacji, indeksach itp.
w ogolne kategorie. Mniejsza liczba kategorii na ogélnym poziomie ufatwi
zorientowanie si¢ w tresci serwisu. Nadinterpretacjg jest jednak czgsto poja-
wiajacy si¢ poglad, ze liczba elementéw w menu nie moze przekraczac 7-8 ele-
ment6éw - te informacje s3 stale widoczne w serwisie, dlatego uzytkownik nie
musi ich zapamietywac. Jedli jednak stosujemy menu rozwijane, warto ograni-
czy¢ liczbe podkategorii lub pogrupowa¢ je w nadrzedne kategorie, aby ufatwic¢
uzytkownikom porzadkowanie informacji i budowanie modelu mentalnego
zawarto$ci serwisu.

2. W serwisach e-commerce zamieszczaé podglad elementéw dodanych do ko-
szyka.

3. Wykorzystywaé tzw. schowek — umozliwi¢ uzytkownikom zachowanie kilku
przedmiotow, ktoére chca poréwnaé. Prowadzitem badanie, w ktérym uzyt-
kownicy zapisywali dane produktéw na kartce papieru przy braku mozliwosci
dodania ich do schowka.

4. Zmiana koloréw kliknietych linkéw - dzigki temu uzytkownicy nie muszg
zapamietywad, ktdre strony juz odwiedzili, co czyni przegladanie rozbudowa-
nych serwisow latwiejszym i przyjemniejszym.

5. Stosowanie okruszkow (breadcrumb) oraz akcentowanie odwiedzanych aktu-
alnie kategorii w nawigacji — pozwala zachowac¢ orientacje w witrynie, obecna
lokalizacje, bez koniecznosci zapamigtywania przebytych krokow.

Pamie¢ dtugoterminowa

Wprowadzenie informacji do magazynu pamieci dlugoterminowej (long-term memo-
ry) nie jest fatwym zadaniem - zwlaszcza w przypadku informacji, ktére nie posiadaja
dla nas wiekszego znaczenia. W sklepach internetowych czesto jesteSmy zmuszani do
rejestracji konta przed dokonaniem zakupu. Jesli z danego serwisu korzystamy tylko
sporadycznie, prawdopodobienstwo zapamigtania nazwy uzytkownika oraz hasta do
nastepnej wizyty jest znikome — wiele 0s6b stosuje kilka lub kilkanascie wersji danych
do logowania. W zwiazku z tym proces rejestracji jest czesto tylko zbedna przeszkoda,
niejednokrotnie zniechecajaca czes¢ oséb do zakupu. Znacznie lepszy jest zyskuja-
cy popularno$¢ model, w ktérym rejestracja nie jest konieczna do zakupu, ale uzyt-
kownik ma mozliwo$¢ wykorzystania podanych danych do utworzenia konta juz po
dokonaniu zakupu.

BIBLIOGRAFIA

Broadbent D.E. (1975). The Magical Number Seven after Fifteen Years, [w:] A. Kennedy, A. Wil-
kes (red.), Studies in Long-term Memory (s. 3-18). London: Wiley.

Johnson J. (2010). Designing with the Mind in Mind. London: Wiley.

Koyani S.J., Bailey RW., Nall J.R. (2006). Research-based Web Design and Usability Guidelines.
US Department of Health and Human Services, usability.gov/pdfs/guidelines.html (dostep:
8.04.2011).

134



Projektowanie uzytecznych interfejsow

Miller G.A. (1956). The Magical Number Seven, Plus or Minus Two: Some Limits on Our Capaci-
ty for Processing Information. ,,Psychological Review” 63, s. 81-97.

Norman D.A. (1983). Design Rules Based on Analysis of Human Error. ,Communications of the
ACM” 26(4), s. 254-258.

Phyo A. (2003). Return on Design. London: New Riders.

Coghnitive Principles of Interaction Design

This paper discusses the basic principles and guidelines derived from psychology, cognitive
science and related disciplines that can inform the process of designing website or application
in User Centered Design methodology. Interface constitutes the connection between the human
and the computer or device. Its main goal is to help the user to operate the system or the machi-
ne. Too often though, interfaces are designed with the focus only on technological innovations,
requirements and limitations. To make them efficient though, it is important to focus on the
end user needs as well. Commercial success of solutions created nowadays hinges on intuitive,
simple, elegant and convenient — usable solutions, which allow the user to realize her tasks with
ease. To successfully design for people, it is necessary to have at least basic knowledge regarding
their needs, goals and behaviours as well as physical and cognitive limitations. Experiments
in the domain of psychology have been analyzing human behavior and cognition for over 100
years now — there is a lot of knowledge to draw from in order to make informed decisions in
the design process.





