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Prawo Teslera

Prawo to, znane tez jako prawo zachowania ztoZzonosci, gtosi, ze dla
kazdego systemu istnieje pewna ztozonos¢, ktorej nie mozna uproscic.

Najwazniejsze punkty

« Wszystkie procesy maja podstawowa ztozonos¢, ktdrej nie mozna
wyeliminowad i ktéra tym samym musi by¢ przyjmowana jako
zatozenie przez system lub uzytkownika.

« Uzytkownik powinien by¢ jak najbardziej odcigzony poprzez
rozwiazanie problemu wrodzonej ztozonosci na etapie projektowania
i programowania.

« Nalezy uwazac, aby nie upraszczac interfejséw do poziomu abstrakgji.

Ogolny zarys

Kto powinien by¢ obciazony zfozonoscia aplikacji lub procesu — uzytkow-
nik, projektanci czy programisci? To pytanie jest fundamentalne dla roz-
wazai nad projektowaniem interfejséw uzytkownika i interakejg cztowieka
z technologia w szerszym ujeciu. Jednym z gléwnych celéw projektantéw
jest ograniczenie ztozonosci produktéw i ustug z mysla o ich odbiorcach,
lecz kazdy proces ma pewna wrodzong ztozono$é. Nieuchronnie dociera-
my zatem do punktu, w ktérym zlozonosci nie mozna dalej uproscié, lecz
jedynie przenie$¢ z jednego miejsca do innego. Na tym etapie przechodzi
ona do interfejsu uzytkownika lub proceséw i obiegéw pracy projektantéw
i programistow.

99
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Geneza

Prawo Teslera mozna przesledzi¢ od potowy lat 80., kiedy Larry Tesler, in-
formatyk pracujacy w Xerox PARC, uczestniczyl w tworzeniu jezyka pro-
jektowania interakcji — zbioru zasad, standardéw i optymalnych praktyk
definiowania struktury oraz zachowania systeméw interaktywnych, ktéry
okazat si¢ kluczowy dla rozwoju komputeréw osobistych i sktadu kom-
puterowego. Tesler zauwazyt, ze spdjne interfejsy beda korzystne nie tylko
dla uzytkownikéw, ale takze dla programistéw, poniewaz standardy mozna
zawrze¢ w bibliotece. Na pézniejszym etapie swojej kariery, gdy pracowat
w firmie Apple nad zorientowanym obiektowo frameworkiem aplikacji dla
komputeréw mac, stworzyl swego rodzaju pétprodukt, ,generyczng apli-
kacj¢” umozliwiajaca programistom budowanie wlasnych aplikacji przez
wprowadzanie zmian i dobdr obiektéw. Tesler sformutowat prawo zacho-
wania zlozonoéci w celu sprzedania swojego pomystu kierownictwu firmy
Apple i niezaleznym dostawcom oprogramowania. Chciat ustanowi¢ ogdlne
standardy dla oprogramowania uzywanego na masowa skale, ale co waz-
niejsze, chcial zmniejszy¢ poziom ztozonosci aplikacji dla klientéw. Tesler
stwierdzit, ze ,jesli kazdy z miliona uzytkownikéw poswicgcit jedna minute
na pokonanie trudnosci w obstudze interfejsu, ktérg programista mégtby
wyeliminowa¢ w ciagu tygodnia przez uproszczenie interfejsu, to znaczy, ze
uzytkownik cierpi, by praca programisty byla tatwiejsza'”.

POJECIE PSYCHOLOGICZNE

Uprzedzenie do prostoty

W rozdziale 6. moéwilismy o uprzedzeniu poznawczym, ktére jest skrétem my-
Slowym zwiekszajacym wydajnos¢ naszego umystu, dzieki czemu mozemy szyb-
ko podejmowac decyzje bez pogtebionej analizy sytuacji. W skrocie: uprzedzenie
poznawcze pomaga nam zmniejszy¢ wysitek umystowy, by zachowac energie
na inne zadania, typu rozwigzanie ztozonego problemu, kreatywne myslenie itd.
Mozemy czerpac wiele korzysci z uprzedzenia poznawczego, ale wigzg sie z nim
rowniez pewne wady: czesto prowadzi do bteddw zwigzanych z zapamietywa-
niem, osadem i podejmowaniem decyzji.

Uprzedzenie do prostoty to tendencja do wybierania bardziej skompliko-
wanych rzeczy oraz bardziej zawitych rozwiazan zamiast tych prostych. Wynika

1 Dan Saffer, Designing for Interaction: Creating Smart Applications and Clever Devices,
Peachpit Press, Berkeley 2006, s. 56.
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to z tego, ze ztozono$¢ kojarzy nam sie z inteligencja, ekspertami i petnym zrozu-
mieniem tematu® Méwigc prosciej, czesto ufamy bardziej ztozonym koncepcjom
albo widzimy co$ tatwego do zrozumienia jako bardzo ztozong i trudng rzecz,
gdy nie poswiecilismy zbyt wiele czasu, by w pefni jg zrozumiec lub gdy jestesmy
zdezorientowani. To btedne rozumowanie zostato wyraZnie pokazane w artykule
autorstwa Hillary H. Farris i Russella Revlina, ktéry ukazat sie w 1989 roku. Ar-
tykut traktuje o tym, jak ludzie stawiajg hipotezy®. W jednym z eksperymentéw
uczestnicy dostali trzy liczby i mieli za zadanie zalezienie reguty. Mieli podac inne
sekwencje liczb podlegajace tej samej regule, a tak naprawde reguta byta bardzo
prosta: byty to po prostu liczby w kolejnosci rosnacej. Uczestnicy mogli podac
liczby 1,2, 3"1ub,3, 7, 99"i mieliby racje. Wiekszos¢ z badanych nie odgadnefo
tej prostej zasady, szukajac czego$ bardziej skomplikowanego.

Nasze wrodzone uprzedzenie do prostoty moze byc¢ szczegdlne ktopotliwe
podczas projektowania, gdyz przez to mozemy tworzy¢ bardziej skomplikowane
rozwigzania. Gdy wolimy bardziej ztozone projekty, odchodzimy od istoty prob-
lemu. Im bardziej zlozone rozwigzanie i im bardziej oparte na zatozeniach, tym
bardziej to rozwigzanie jest narazone na porazke. Gdy zdamy sobie sprawe, ze
zmierzamy w strone bardziej ztozonych rozwigzan, to znak, ze nie mamy wy-
starczajacych informacji lub mozemy lepiej zrozumie¢ istote problemu. W takich
przypadkach mozemy unika¢ zaktadania czego$ z gory, bez wystarczajacych
przestanek lub/i odchodzi¢ od ztozonych rozwigzan przez poswiecenie wiecej
Czasu na zrozumienie problemu, na przyktad positkujac sie obserwacjami lub
doswiadczeniem.

Przyktady

Prawo Teslera w dzialaniu standardowo demonstruje si¢ na przyktadzie zwy-
czajnego e-maila. Kiedy piszesz e-mail, musisz poda¢ dwie wymagane infor-
magje: kto nadaje wiadomo$¢ (czyli Ty) i do kogo zostanie wystana. E-maila
nie mozna wysta¢, jesli brakuje ktérej$ z tych informacji, wobec czego mamy
do czynienia z konieczng ztozonoscia. Aby t¢ ztozonos¢ zredukowad, wspét-
czesne klienty poczty elektronicznej wykonuja dwie czynnosci: wstgpnie de-
finiuja wysytajacego (co moga zrobi¢, poniewaz znaja Twdj adres e-mailowy)

2 Shane Parrish, Complexity Bias: Why We Prefer Complicated to Simple, Farnam Street,
8 stycznia 2018, https.//fs.blog/complexity-bias/.

3 Hilary H. Farrisi Russell Revlin, Sensible Reasoning in Two Tasks: Rule Discovery and Hypothe-
sis Evaluation,,Memory & Cognition’, 17,nr 2, 1989, s. 221 - 232, https.//link.springer.com/
article/10.3758/BF03197071.
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i wy$wietlaja proponowanych adresatéw w miarg tego, jak wpisujesz adres,
positkujac si¢ wystanymi wezesniej wiadomosciami lub kontaktami (rysu-
nek 9.1). Ztozonos¢ nie znika catkowicie, lecz ulega wyabstrahowaniu, aby
zmniejszy¢ ilo$¢ wysitku wymaganego od klienta. Innymi stowy, pisanie
e-maila zostaje odrobing utatwione za sprawa przeniesienia ztozonosci zwia-
zanej z podawaniem adresu nadawcy i, o ile to mozliwe, takze adresata na
klienta poczty, zaprojektowanego i zaprogramowanego przez zespét, ktory
przyjal na siebie cigzar obstugi ztozonosci.

Rysunek 9.1. Wspdlczesne klienty poczty elektronicznej redukujq ztozonos¢
praez wstgpne wypelnienie pola nadawcy i podawanie proponowanych adresatéw
na podstawie wezesniejszych e-maili (Zrédfo: Gmail, 2023)

Gmail postawit krok dalej i w wersji anglojezycznej wykorzystuje obecnie
sztuczng inteligencje do wspéltworzenia e-maili przy uzyciu funkcji Smart
Compose (rysunek 9.2). Ta funkcja przeglada, co do tej pory napisates, i na
podstawie tego proponuje stowa i zwroty, ktérymi mozesz zakoriczy¢ zdanie,
co oszczgdza Ci czasu i wysitku. Nalezy zauwazy¢, ze Smart Compose nie jest
pierwsza taka inteligentng funkcja Gmaila — jest tez Smart Reply, ktéra
przeglada odebrany e-mail w celu okreslenia kontekstu i proponuje kilka
krétkich, trafnych odpowiedzi.
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Smart Compose
steven@acme.com
Smart Compose

Hi Steven,

1 would like to inquire about a cost estimate. Please getack to me as soon as possible

Rysunek 9.2. Przyklad funkcji Smart Compose Gmaila (¢rédto: Gmail, 2023)

Kolejnym miejscem, w ktdrym czgsto mozna zaobserwowaé prawo
Teslera, jest proces realizacji zaméwienia w sklepach internetowych. Zakupy
online wymagaja od klientéw podawania wielu powtarzajacych si¢ infor-
macji, w tym danych do rachunku i adresu dostawy. Aby usprawni¢ ten
proces dla klienta, sklepy internetowe czgsto daja mozliwos¢ wykorzystania
danych rozliczeniowych jako danych dostawy (rysunek 9.3). Ta opcja w wie-
lu przypadkach ufatwia klientom potwierdzanie zaméwienia, poniewaz nie
musza ponownie wprowadza¢ tych samych danych. Uzytkowanie staje si¢
tym samym tatwiejsze, a odpowiedzialno$¢ za opracowanie ztozonosci ko-
niecznej do obstuzenia tej funkeji spada na projektantéw i programistow.
Proces realizacji zaméwien dodatkowo upraszczaja ustugi takie jak Apple
Pay (rysunek 9.4), ktére jeszcze bardziej ulatwiaja klientom ptacenie onli-
ne i w sklepach stacjonarnych. Po zatozeniu konta uzytkownicy Apple Pay
i podobnych ustug ptatniczych moga kupowa¢ artykuly, zaznaczajac odpo-
wiednia opcj¢ w ramach potwierdzenia realizacji i weryfikacji szczegétéw
zamo6wienia — nie trzeba podawad zadnych dodatkowych informacji. Wra-
zenia uzytkownika stajg si¢ zatem znacznie mniej ztozone, a obstuga samej
zlozonosci znéw spada na projektantéw i programistow.
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Dane rozliczeniowe

Imie i nazwisko Kraj

I | |
Adres 1 Adres 2

I | |
Miasto Kod pocztowy

I | |
Dane dostawy

\/ Moje dane dostawy sa takie
same jak dane rozliczeniowe
Rysunek 9.3. Mozliwos¢ zdefiniowania adresu dostawy na podstawie danych do rachunku
w sklepie internetowym upraszcza proces i eliminuje koniecznosé ponownego wprowadzania

tych samych informacji

s L LR B LR

5 % 0 w

Rysunek 9.4. Apple Pay sprawia, ze realizacja zamdwienia sprowadza sig do wyboru opcji
platnosci i potwierdzenia zakupu (Zrédto: Apple, 2023)
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Handel detaliczny jest obszarem, na ktérym mozna zetknad si¢ z wie-
loma nowatorskimi sposobami odsuwania ztozonosci od uzytkownikéw.
Rozwazmy przyktad sklepéw Amazon Go (rysunek 9.5), ktére umozliwiaja
robienie zakupéw bez placenia w kasie. Pierwotnie byt to eksperymentalny
projekt przeprowadzony w centrum Seattle, lecz obecnie sklepy Amazon
Go pojawiaja si¢ w wielu duzych amerykanskich miastach. Uzytkownik
z aplikacja Amazon Go na smartfonie moze zwyczajnie zameldowac swoja
obecnoé¢ w sklepie, wzigé, co mu jest potrzebne, i po prostu wyjs¢ bez sta-
nia w kolejce, kasowania artykuléw, czy nawet placenia na miejscu. Chwilg
pézniej klient otrzymuje rachunek, a optata zostaje pobrana z jego konta na
Amazonie.

Rysunek 9.5. Pierwszy sklep Amazon Go w Seattle
(2rddto: Wikipedia, 2019; autor zdjecia: Brianc333a)

Przy zakupach bezkasowych, takich jak w sklepach Amazon Go, wyko-
rzystuje si¢ liczne technologie. Zaawansowane technologie, takie jak ucze-
nie maszynowe, rozpoznawanie obrazéw i sztuczna inteligencja, musza by¢
silnie ze soba zintegrowane, aby da¢ ludziom mozliwos¢ wejscia do sklepu,
siggnigcia po potrzebne im produkty i wyjscia. Trudno$¢ robienia zakupéw
znacznie spada dla klientéw, natomiast zwigzana z tym ztozono$¢ musi zo-
sta¢ obstuzona przez projektantéw i programistow, ktérzy odpowiadajg za
to, by wszystko dziatalo.

Sztuczna inteligencja caly czas si¢ rozwija. Wprowadzono catkiem nowy
paradygmat interakeji cztowieka z komputerem. Teraz uzytkownicy moga
w jezyku naturalnym powiedzie¢ komputerowi, jakie dane chca uzyska¢
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lub jaka akcje chcg wykonad. Paradygmat oparty na intencji bardzo moc-
no kontrastuje z paradygmatem opartym na poleceniach, do ktdrego jeste-
$my przyzwyczajeni, gdyz krélowal przez ostatnie kilka dekad. Do tej pory
musielismy odpowiednio poda¢ polecenie za pomocs interfejsu graficzne-
go, by uzyska¢ z systemu informacj¢ zwrotna. Interakcja oparta na intengji
sprawia, ze ztozonos$¢ systemu jest ukryta przed uzytkownikiem, poniewaz
uzytkownik moze po prostu opisa¢, co chee uzyskaé. Wezmy na przyktad
funkcje Spark w aplikacji Mixpanel, ktéra umozliwia przeprowadzenie po-
glebionej analizy danych poprzez zadawanie pytad w jezyku naturalnym

(rysunek 9.6).

Conversion rate over time by browser
Uniques, Past 90 days

@ Chrome @ Firefox © Safari

Nav 4 Nov & Nev & Nov 7

Show conversion rate by browser & O

[Slicc your data with another text prompt } <= Generate

Rysunek 9.6. Funkcja Spark w aplikacji Mixpanel, umozliwiajqca zadawanie pytar
w jezyku naturalnym (¢rédto: Mixpanel, 2023)

Dzigki interakeji opartej na intencji, ktéra odbywa si¢ za pomoca jezyka
naturalnego, uzytkownik nie musi wiedzie¢, jak postugiwac si¢ oprogramo-
waniem, co ma szczegdlne znaczenie w przypadku skomplikowanych pro-
graméw z wyszukanym zestawem funkcji. Ten paradygmat interakeji posze-
rza grupg oséb, ktére moga postugiwaé si¢ oprogramowaniem, i daje moc
uzytkownikom, ktérzy wiedza, co cheg zrobi¢, ale nie wiedza jak. Wystarczy,
ze opisza, co chca osiagnaé. Prég wejscia wymagany, by uzyska¢ status uzyt-
kownika uzywajacego zaawansowanych funkgji, zostat zniwelowany, gdyz
teraz wszyscy moga mie¢ dostep do tych funkgji.
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KLUCZOWE ZAGADNIENIE

Paradoks aktywnego uzytkownika

Podczas projektowania oprogramowania nalezy pamietac, ze uzytkownicy nigdy
nie czytajg instrukgji i od razu zaczynaja korzysta¢ z wybranego programu. Dzieje
sie tak, gdyz czesto chcg jak najszybciej ukonczy¢ swoje zadanie, a co za tym
idzie, nie chcg poswiecac czasu na wertowanie dokumentacji. To oczywiscie pa-
radoks, poniewaz jesli spedziliby czas na poznawaniu oprogramowania, w dtuz-
szej perspektywie oszczedziliby czas na wykonywaniu swoich zadan.

Ten paradoks zostat opisany w 1987 roku przez Mary Beth Rosson i Joh-
na Carolla w celu wyjasnienie tego, co czesto obserwowano podczas badan
7 udziatem uzytkownikéw przeprowadzanych w IBM User Interface Institute*. Ci
naukowcy ustalili, Ze nowi uzytkownicy nie czytali dostarczonych im instrukgji
obstugi komputera, tylko od razu zaczynali go uzywac, nawet jesli popetniali bte-
dy i napotykali na przeszkody.

Whiosek z tego taki, ze musimy projektowac produkty i ustugi nie dla dosko-
natego, racjonalnego uzytkownika, gdyz ludzie nie zawsze zachowujg sie racjo-
nalnie i nie sg ideatami. Musimy uwzglednia¢ ten paradoks przez wprowadzenie
przewodnika w samym produkcie. Mozemy wprowadzi¢ na przyktad dymki ze
wskazéwkami, by pomdc nowym aktywnym uzytkownikom, bez wzgledu naich
pierwsze akcje wykonywane w aplikacji.

TECHNIKA

Stopniowe ujawnianie informacji

Stopniowe ujawnianie informacji to technika projektowania interakgji, ktora po-
lega na domyslnym wyswietlaniu tylko waznych akgji lub zawartosci, przy za-
chowaniu fatwego dostepu do dodatkowych funkgji i zawartosci. W ten sposob
nasz interfejs jest bardziej ukierunkowany na potrzeby uzytkownika i nie jest
przepetniony, przez co uzytkownik jest bardziej skupiony, nie jest zagubiony,
a jego obciazenie poznawcze jest mniejsze. Po uzyciu listy rozwijanej, elementu
interaktywnego typu akordeon (ang. accordion) czy przefacznika pokazujg sie
nowe opcje, domyslnie ukryte. To jest wiasnie przejaw stopniowego ujawnia-
nia informagji. Ta strategia jest niezwykle przydatna, jesli chcemy uproscic¢ nasz
projekt, poniewaz funkcje mniej wazne lub zaawansowane, a takze dodatkowe

4 John M. Carroll i Mary Beth Rosson, ,Paradox of the Active User’, in Interfacing Thought:
Cognitive Aspects of Human—Computer Interaction, MIT Press, Cambridge 1987.

Kup ksigzke Pole¢ ksiazke


https://helion.pl/rf/prawu2
https://helion.pl/rt/prawu2

Kup ksigzke Pole¢ ksiazke


https://helion.pl/rf/prawu2
https://helion.pl/rt/prawu2

Zmier swoja strone WWW w dziatajacy bankomat!

Dowiedz sie wiece] i dotacz juz dzisiaj! % -
http:/program-partnerski.helion.pl


https://program-partnerski.helion.pl

Dobry projektant UX musi umiejetnie godzi¢ wymagania techniczne i uzytkowe ze sche-
matem ludzkiego sposobu postrzegania swiata. Psychologia behawioralna potrafi szcze-
gotowo opisac prawidta rzadzace zachowaniem ludzi i stanowi zrodto wiedzy, ktora jest
niezwykle wazna dla projektanta interfejsu. Nawet najbardziej atrakcyjny projekt okaze
sie nieudany, jesli bedzie zmuszat uzytkownikow do dostosowania sie do niego, zamiast
podazac za ich naturalng percepcja. To najwazniejsza, niezwigzana scisle z projektowa-
niem umiejetnosc, jaka powinien posiadac projektant.

Ta ksigzka to drugie, zaktualizowane i rozszerzone wydanie przewodnika po kluczowych
pojeciach psychologicznych w tworzeniu produktéw i wrazen, ktére majg bardziej intui-
cyjny i ukierunkowany na cztowieka charakter. Szczegétowo przeanalizowano znane apli-
kacje i wrazenia uzytkownikéw, aby pokazac, jak projektanci UX powinni kreowac pro-
dukty dostosowane do sposobu, w jaki uzytkownicy postrzegaja i przetwarzaja interfej-
sy cyfrowe. Poza prawami i zasadami opisanymi w psychologii doktadnie przedstawiono,
jak ich zastosowanie przyczyni sie do wyzszej przydatnosci zaprojektowanego produktu.

Najciekawsze zagadnienia:

» w jaki sposéb atrakcyjnos¢ wizualna projektu wywotuje pozytywne reakcje

» osiggniecia psychologii, ktdre powinni znaé projektanci, i ich zwigzek z heurystyka UX
» modele predykcyjne, takie jak prawa Fittsa, Jakoba i Hicka

» etyczne aspekty korzystania z psychologii w projektowaniu

Jon Yablonski jest multidyscyplinarnym projektantem specjalizujacym sie w projekto-
waniu interakcji w taki sposéb, by korzystanie z technologii byto intuicyjne. Od ponad
dziesieciu lat tworzy rozwiazania dla ré6znych sektoréw, miedzy innymi w branzy rozryw-
kowej, handlu detalicznym, przemysle samochodowym czy lotniczym.

Oto doskonate zrédto wiedzy zarowno dla poczqtkujgcych, jak i zawodowcow!
Mozesz zgtebic i zrozumie¢ UX, zamiast jedynie nasladowac istniejgce wzorce!

— Chris Desjardins, prezes firmy Tungsten
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