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Tematy poruszane w tym rozdziale: Rézne spojrzenia na zagadnienie projektowania.
Znaczenie oddzialywart spolecznych. Nieswiadome podejmowanie decyzji. Weryfikacja
spoleczna. Efekt przyspieszenia u celu. Rozpraszanie sposobem zwracania wwagi. Zaspo-

korczanie. Wzorce myslowe. Obstuga bledéw. Niezamierzona niewwaga.

Znacie moze opowies¢ o stoniu?

6l wezwat do siebie najbardziej zaufanych doradcéw, kazat zawigza¢ im
Koczy i poprowadzit ich do ciemnego pokoju. Opaski i mrok panujacy wo-
kot sprawily, ze doradcy nie widzieli niczego. Wrem uslyszeli swojego wladce:

— Powrécitem z podrézy do odleglej krainy i przywioztem ze sobg co$
niepodobne do niczego, co mieliscie okazj¢ widzie¢. To stori.

— Stori? — zdumieli si¢ doradcy. — Co to jest stori?

— Dotknijcie i sprobujcie opisa¢ mi, czym jest stori — odpart krol.

Pierwszy z doradcéw wyciagnat reke i wymacal nogg zwierzecia, natych-
miast tez odpart:

— Ston jest wielkim filarem.

Drugi z doradcéw powtdrzyt gest pierwszego i chwycit ogon stonia.
Po chwili oglosit:

— Ston to rodzaj liny.

Nastepny doradca wyczut brzuch stonia, zastanowit si¢ i stwierdzit:

— Stofi to taki mur.

Ostatni z doradcéw chwycit stonia za trabg, po czym orzekt:

— Stori to nowy projekt rury.

— Mimo ze wszyscy macie nieco racji, kazdy z was jest w bledzie —

odpart krél — dotykaliscie bowiem jedynie fragmentéw stonia.

Zawsze, gdy zastanawiam si¢ nad tym, jak ludzie wywodzacy si¢ z réznych srodowisk,
majacy rézne wyksztalcenie i odmienne doswiadczenia postrzegaja pracg projektanta,
przypomina mi sig ta historyjka. Inaczej do tego zagadnienia podejdzie grafik, inaczej
projektant interakeji, a jeszcze inaczej programista. Poza nimi mamy jeszcze whasci-
ciela firmy, architekta informagji i caly sztab innych ludzi. Kazdy z nich dorastat
w innym $rodowisku, doswiadczat czegos innego i odebral inne wyksztatcenie, dla-
tego tez obiektem jego uwagi stanie si¢ jeden, waski aspekt projektu. Warto jednak
pamigtad, ze dostrzezenie innego niz zwykle fragmentu budowy projektu moze by¢
niezwykle pomocne.

Z wyksztalcenia jestem psychologiem, pracuj¢ tez czynnie w swoim zawodzie, co
sprawia, ze postrzegam kwesti¢ projektowania przez pryzmat wzorcéw myslowych,

jakie funkcjonuja w umysle uzytkownika. Niewazne, czy mam do czynienia z opro-
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gramowaniem, strong internetowa, aparatura medyczna, instrukcja obstugi, czy opa-
kowaniem towaru, zawsze postrzegam je z punktu widzenia psychologa. Przyznam,
ze lubi¢ stosowad t¢ wiedze, by bada¢, w jaki sposéb myslimy, uczymy si¢, bawimy
i pracujemy. Wiedza wyplywajaca z wynikéw badari i znajomosci ludzkiego umystu,
informacje dotyczace sposobéw zapamigtywania czy dziatania zmystu wzroku oraz
$wiadomos¢ kierujacych nami motywacji pozwalaja mi wysnuwac wnioski dotyczace
zasad projektowania. W rozdziale znajdziesz krétkie przedstawienie pogladéw psy-

chologa na kwestie zwiazane z tym zagadnieniem.

Ludzie sa zwierzetami stadnymi

Wszyscy dziwimy si¢ strasznie za kazdym razem, gdy na horyzoncie pojawiaja si¢
nowe narzgdzia porozumiewania si¢ za posrednictwem internetu.

Uruchomienie serwiséw MySpace i Facebook byto ogromnym zaskoczeniem, to
samo powtérzylo si¢ w przypadku serwisu Twitter. Zastanawiali$my si¢, po co nam
to, dlaczego ktokolwiek miatby uzywaé czego$ takiego. Byly to zupelnie nowe roz-
wigzania, ich pojawienie si¢ wywotalo fal¢ zdumienia, lecz bardzo szybko przyzwy-
czaili$my si¢ do korzystania z nich. Okazalo sig, ze uzywa ich kilka milionéw ludzi na
calym $wiecie, mimo ze od ich uruchomienia minat stosunkowo krétki czas.

Nie doceniamy tego, jak wazne dla kazdego z nas jest poczucie bycia cz¢scia ja-
kiej$ spolecznosci. Zapominamy, ze jeste$my zwierzetami stadnymi. Ludzie wykorzy-
staja wszystkie narzedzia, réwniez technologie, byle tylko méc porozumied si¢ z resz-
ta grupy. Jezeli wymyslile§ nowy sposéb porozumiewania si¢ za pomoca osiagnigé
techniki, nie wahaj si¢ i zrealizuj ten pomyst, bo niewykluczone, ze bedzie to kolejne

przelomowe rozwiazanie i staniesz si¢ wlascicielem fortuny liczacej miliony dolaréw.

Wszystkie interakcje w sieci zaliczajq sie do grupy interakgji spotecznych

Gdy ludzie usituja nawigza¢ ze soba kontake, stosuja si¢ do zasad i wytycznych wita-
$ciwych dla interakgji spotecznych w danej grupie. Wszyscy mamy oczekiwania doty-
czace sposobu, w jaki bedzie przebiega¢ takie zdarzenie, i gdy kto$ pogwalci niepisane
zasady, czujemy si¢ nickomfortowo. Ten sam mechanizm dziata w przypadku utrzy-
mywania interakcji poprzez sie¢. Otwierajac witryng internetowa czy wypetniajac
interaktywny formularz, z géry spodziewamy si¢ okreslonych reakcji na podejmo-
wane dziatania. Wiele sposréd tych oczekiwan jest odzwierciedleniem przyzwyczajeri
nabytych przez nas przez lata utrzymywania stosunkdéw z innymi ludzmi.

Jezeli strona nie reaguje na nasze dziatania lub otwiera si¢ zbyt dlugo, czujemy
si¢, jakby$my moéwili do cztowieka, ktdry na nas nie patrzy lub nas ignoruje. Jezeli

autorzy serwisu zbyt szybko poprosza o dane osobiste, wigkszo$¢ z nas poczuje sie,

Co sprawia, ze klikaja? Psychologia zachowan uzytkownikéw i projektowania aplikacji internetowych

Kup ksigzke Polec¢ ksigzke

255



jakby rozméwca zbyt szybko przeszedt w rozmowie w sfer¢ tematéw bardzo osobi-
stych. Gdy natkniemy si¢ na serwis niezachowujacy informacji pomiedzy sesjami,

poczujemy si¢ jak w czasie spotkania z kims, kto nie pamigta, ze si¢ znamy.

.
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Dlatego projektujac interfejs, powiniene$ pamigta¢ o rodzaju kontaktu, jaki
chcesz nawiazad, i wrazeniu, jakie chcesz wywrzeé. Miej na uwadze, ze kazdy etap
pracy z aplikacja odzwierciedla zachowania interpersonalne, wigc staraj si¢ nie wykra-

cza¢ poza ramy dobrego wychowania i przyjetych norm spotecznych.

Wiekszos¢ decyzji podejmujemy nieswiadomie

Lubimy mysle¢, ze ludzki umyst dziala racjonalnie, a wszelkie decyzje, jakie podej-
mujemy (na przyktad dotyczace wyboru witryny, ktéra chcemy odwiedzi¢, czy do-
konania zakupu), opierajg si¢ na logicznym toku rozumowania. Niestety, najnowsze
badania dowodza czego$ przeciwnego — wigkszo$¢ decyzji podejmujemy w duzej
mierze nie§Swiadomie. W ciagu minionej dekady przeprowadzono wiele doswiadczeni
majacych zglebi¢ procesy zwigzane z nieSwiadomym przetwarzaniem danych przez
ludzki mézg. Badania przeprowadzane metoda czynnosciowego rezonansu magne-
tycznego (fMRI) pozwolity nawet wskaza¢, ktére obszary mézgu biora czynny udziat
w procesach nieswiadomego podejmowania decyzji.

Gatunek ludzki wyksztalcit na drodze ewolucji bardzo skuteczny mechanizm ra-

dzenia sobie z milionami informacji sptywajacych w ciagu sekundy do mézgu. Oczy,
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uszy, nos, skéra i kubki smakowe zbieraja dane w niewyobrazalnie wielkich ilosciach
— obecnie szacuje si¢, ze mdzg odbiera w ciagu sekundy czterdziesci milionéw sy-
gnatéw naptywajacych poprzez nasze zmysly. Wiadomo tez, ze swiadomie potrafimy
uwzglednié¢ w rozwazaniach okolo czterdziestu z nich jednoczesnie. Zatem wigkszos¢
przyswajanych informacji zostaje przetworzona sprawnie i szybko, ale zupetnie bez
wiedzy cztowieka. Mézg potrafi przetwarza¢ dane i podejmowaé decyzje, pozosta-
wiajac swojego whasciciela w nieswiadomosci. To dobrze czy zle? Mam si¢ czud bez-
piecznie czy wrecz przeciwnie? Da si¢ to zjes¢? Mozna z tym uprawiaé seks? Czy
to znajoma twarz? Czy ten czlowiek mi grozi? Czy to waz? Nie kontrolujemy tych
proceséw, a to one wplywaja ostatecznie na podjecie decyzji o kliknigciu przycisku
,Kup teraz”, otwarciu nowego odnosnika, przeczytaniu akapitu tekstu czy zerwaniu
negocjacji handlowych.

Jezeli zalezy Ci na zbudowaniu serwisu, ktéry bedzie zajmujacy, przykuje uwage
odwiedzajacych, zacheci ich do dalszych dziatani i przekona do podjgcia okreslonych
krokéw, to poza odwotaniem si¢ do cz¢sci mézgu odpowiedzialnej za logiczne my-
$lenie (ptat przedczotowy) musisz pobudzi¢ do dzialania §rédmézgowie (tak zwany
umyst emocjonalny) oraz gadzi mézg (zwany tez pniem mézgu) — osrodki odpo-
wiedzialne za przetwarzanie emocji oraz informacji dotyczacych niebezpieczeristwa,
kopulacji i pozywienia.

Oro $ciaga, ktéra pomoze Ci podja¢ whasciwe decyzje.

* DPien mézgu analizuje wszystkie dane sptywajace z otoczenia w poszukiwaniu
informacji dotyczacych pozywienia, mozliwosci kopulagji i Zrédet zagroze-
nia, dlatego nasza uwage przyciagaja wszystkie obrazy, na ktérych pojawia
si¢ jedzenie, atrakcyjni ludzie lub sceny mrozace krew w zylach. Podobnie

reagujemy na animacj¢ oraz ruch w otoczeniu.

* Aby utrzyma¢ uwage odwiedzajacego na dtuzej niz kilka sekund, musisz po-
budzi¢ do pracy jego srédmozgowie. Efekt ten osiaga si¢, prezentujac réznego
rodzaju historie lub wizerunki ludzkich twarzy (szczegdlnie te, na ktérych
maluja si¢ jakies emocje).

* Ludzie przyswajaja najlepiej te informacje, ktére podasz im w postaci historii,
postaraj si¢ zatem korzysta¢ mozliwie czgsto z tego §rodka przekazu — nawet
jesli miatyby to by¢ wyjatkowo krétkie opowiesci.

* Uwagge czlowieka przyciagaja inni ludzie, réwniez ich zdjgcia. Na zdjeciach
powinny pojawiaé si¢ osoby atrakcyjne dla okreslonej grupy odbiorcéw,
w odpowiednim wieku, wzbudzajace sympati¢ wygladem (strojem i innymi

elementami).
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Na stronie domu mody Louis Vuitton znajdziemy zdjecia atrakeyjnych modelek
patrzacych prosto w obiektyw (http://www.louisvuitton.com/fr)

* Najlepiej wykorzystywa¢ zdjecia oséb patrzacych prosto w obiektyw, wystar-
czajaco duze, by bylo wida¢ na nich twarze.

*  Wprawdzie ludzie podejmujg decyzje nieswiadomie, ale lubig uzasadnia¢ je
w logiczny sposéb, by w razie potrzeby méc wyjasni¢ swoje postgpowanie
sobie i innym. Wyjasnienia te nie beda miaty zapewne zbyt wiele wspdlnego
z rzeczywistymi pobudkami dziatan, jednak sa ludziom potrzebne. Upewnij
si¢ zatem, ze dajesz im odpowiednia wyméwke, by mogli skorzysta¢ z Twoich

ustug, narzedzi czy zasobdw.

Ludzie szukajg wsparcia u innych,
gdy nie wiedzg, co robi¢

Sktonno$¢ do podejmowania decyzji z uwzglednieniem reakeji otoczenia okresla si¢
mianem weryfikacji spolecznej. Zjawisko to jest od lat przedmiotem intensywnych
badan. Latane i Darley przeprowadzili seri¢ eksperymentéw'>> badajacych zachowa-
nie ludzi w niejednoznacznych sytuacjach; celem bylo sprawdzenie wptywu zacho-
wan innych oséb na zachowanie badanego.

Badani byli proszeni na przyktad o wypelnienie ankiety majacej rzekomo oceniaé

ich kreatywno$¢. Osobe poddawanag eksperymentowi prowadzono do osobnego po-

155 B. Latane, ].M. Datley, 7he Unresponsive Bystander, Upper Saddle River, NJ, Prentice Hall 1970.
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mieszczenia, w kedrym odpowiednio poinstruowani aktorzy udawali, ze takze wypet-
niajg testy. Badanym towarzyszyto od jednej do kilku oséb. Gdy wszyscy wypetniali
swoje testy, z otwordw wentylacyjnych w pomieszczeniu zaczynal wydobywad sig
dym. Naukowcy chcieli dowiedzie¢ si¢, czy badany zdecyduje si¢ opusci¢ pomiesz-
czenie i poinformowa¢ kogo$ o potencjalnym zagrozeniu, czy tez pozostanie na miej-
scu, ignorujac niepokojace sygnaly. Uczestnik badania nie wiedzial, czy w budynku

wybucht pozar, wigc znajdowat si¢ w niejednoznacznej sytuacji.

Fantastic Camera
By Neil [¢] “S5==0  from Clarkfield, MN on 7/16/2010

Pros: Easy To Use, Fast / Accurate Auto-Fecus, Fast Shutter Speed, Goed Image Stabilization
Cons: Noisy At High ISO
Best Uses: Indoors/Low Light, Landscape/Scenery, Sports/Action, Travel, Video, Weddings/Events, Wildlife photos
Describe Photo Enthusiast
Yourself:

Just received the camera last week. [...]. | used the camera at a wedding and captured some great photos. | have also used it to take action photo's of
my son. | already own a cancn powershot, but wanted to be able to capture more a moments witheut delay. This camera takes pictures almest instantly,
and | feel like | haven't missed a shot. | really like how easy it is to use. If you have used a canon camera, you'll be used to the layout and menus. | plan
to purchase a macro lens to really be able to get those close up photo's.

Was this review helpful to you? Yes /No - Is this review Inappropriate?.

1 of 1 customers found this review helpful]
Canen Rebel Rocks!

By KMack [ {555°° | from New Orleans, LA on 7/10/2010

| EUvER

Pros: Easy To Use, Fast / Accurate Auto-Focus, Fast Shutter Speed, Good Image Quality, Good Image Stabilization, High ISO
Performance, Large Clear LCD
Best Uses: Indocrs/Low Light, Landscape/Scenery, Macre Phetography, Sports/Action, Travel, Weddings/Events, Wildlife photos
Describe Photo Enthusiast
Yourself:
Bottom Line: Yes, | would recommend this to a friend

| am a casual photographer and photo enthusiast so | was particularly eager to get my hands on this camera for a while now. After deing some research |

decided to go with the newer Canon EOS Rebel T2i as my first digital SLR camera. Being a beginner, | had my doubts as to how well | weuld be able to
understand the uses of an SLR camera but | pleased with the ease of use this camera offers beginners. | refer to the instruction manuel often as it has

Osoby oceniajace towary w witrynie JR moga uzupetni¢ oceng szerszym opisem (http://www.jr.com)
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e gt o urwig?

sees EXR) Why Aflac  Policies  Real Aflac Stories  File A Claim Get an Aflac Quote »

Aflac to firma ubezpieczeniowa, ktdra na stronie internetowej zamieszcza
zdjecia i historie swoich klientow (http://www.aflac.com)

Okazalo sig, ze zachowanie uczestnikéw eksperymentu zmieniato si¢ w zalez-
nosci od liczby 0séb znajdujacych si¢ w pomieszczeniu. Im wigcej 0séb w jego oto-
czeniu ignorowalo zdarzenie, tym bardziej byto prawdopodobne, ze badany postapi
podobnie. Jezeli siedziat sam, szybko wychodzit, by powiadomi¢ kogos o wydobywa-
jacym si¢ z wentylacji dymie. Jezeli w pokoju znajdowaty si¢ inne osoby, ktére nie
reagowaly na dym, badany takze nie podejmowat zadnych dziatari.

W sieci zjawisko weryfikacji spotecznej daje si¢ obserwowaé w dziatach ocen
produktéw. Jezeli nie wiemy, na co si¢ zdecydowa¢, chetnie uciekamy si¢ do opinii
wyglaszanych przez inne osoby. Opinie wywierajace najwigkszy wplyw na uzytkow-
nika majg kilka cech wspélnych.

* Zawieraja poza wartosciag podang na skali kilkuzdaniowy opis towaru. Im

wigcej bedzie w nim informacji, tym chetniej ludzie uwierza w tres¢.

* S3 podawane w postaci opowiesci. Wszelkie historie silniej przemawiaja do

naszej wyobrazni, poniewaz sa lepiej przyswajane przez §rédmézgowie.
Wy q y: g

Jesli cheesz zacheci¢ ludzi do dzialania, nie zapomnij o umieszczaniu na stronach

serwisu ocen, recenzji i wyznari uzytkownikéw.

Zaufanie ludzi zdobywa sie (lub traci)
w utamku sekundy

Kazdy, kto odwiedza Twoja strong internetowa, musi podjaé¢ pewne decyzje jej do-
tyczace — ocenia, jakim zagadnieniom jest ona po$wigcona, czy mu si¢ podoba, czy
pozostanie na niej dtuzej i czy powinien zaufa¢ zamieszczonym na niej informacjom.

Tego rodzaju decyzje zapadaja bardzo szybko, w niektérych przypadkach nie trwa to
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nawet sekundy. Zazwyczaj tez sa to decyzje zupelnie nieswiadome. Teoria B.]. Fog-
ga'*® dotyczaca zaufania, jakim obdarzamy serwisy internetowe, zaktada, ze wszelkie
decyzje dotyczace naszej oceny stron podejmowane sa na podstawie pobieznej oceny
wygladu interfejsu. Oto niektdre z czynnikéw powodujacych spadek zaufania do
zawartosci witryny:

* Brak wyréwnania i uporzadkowania tekstu. Wysrodkowanie zamiast wyréw-
nania do lewego marginesu oraz kilka réznych szerokosci margineséw w ob-
rebie jednej strony.

*  Wykorzystywanie zbyt wielu krojow pisma i zbyt wielu rozmiaréw fontéw.
Zbyt wiele fragmentéw tekstu wyrdznionych kolorem.

* Zbyt wiele informacji sttoczonych na jednej stronie.

* Zbyt wiele animagji, szczegdlnie tych utrzymanych w starym stylu.

* Zbyt wiele koloréw na stronie i brak ustalonego motywu kolorystycznego.

%‘y @omall.com  Your Accounts  Your Profile  Get
3

1 oo
v ml nt com Overview  Transactions  Budgets  Goals  Trends  Investments  Ways to Save

© To give you the freshest possible info, your accounts are now updating... this will only take a moment.

Introducing our new Goals feature!
Set goals, track your progress, and achieve more.

Set your goals Track your progress Bask in the glory

Pick from a list of goals or create your own. Get email updates, check your progress A new home? Money for retirement?
We'll help you determine exactly how much online, and get customized advice so you Whatever you achieve, savor it. Then set
you need to save. can stick with your plan. another goal! Get started now

| get it! Don't show this mess

Strona poswigcona finansom, The Mint, pozwala wybra¢ cel gromadzenia
oszczednosci, a nastepnie prezentuje wizualnie, na mierniku stylizowanym
na termometr, jak blisko masz do tego celu (https://www.mint.com)

Podsumowujac, jesli cheesz, by strona budzita zaufanie, nie tam podstawowych zasad
projektowania interfejsu i unikaj niespéjnosci, ktére mogtyby sprawi¢, ze uzytkow-
nik poczuje si¢ niepewnie lub nie potraktuje Twojej oferty powaznie. Nie bedziesz
mie¢ zbyt wielu okazji, by ponownie zdoby¢ zaufanie odwiedzajacego, wigc nie zmar-

nuj pierwszej szansy.

156 B.]. Fogg, Prominence-Interpretation Theory: Explaining How People Assess Credibility Online,
»Conference on Human Factors in Computing Systems”, CHI: 2003.
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Ludzi motywuje pierwszenstwo

Daniel Pink w ksiazce Drive. Kompletnie nowe spojrzenie na motywacje wyjasnia,
jak bardzo motywujacym czynnikiem w zyciu czlowieka jest osiagnigcie pierwszeni-
stwa'”’. Ludzie lubig mie¢ przekonanie, ze si¢ rozwijaja i zdobywaja nowe wiadomo-
$ci lub opanowuja jaka$ umiej¢tnos¢. Przekonanie to rodzi si¢ w nich wraz z wraze-
niem, ze wykonuja post¢py w danej dziedzinie.

Ran Kivetz, Oleg Urminsky i Yuhuang Zheng'*® przeprowadzili badania doty-
czace motywacji, koncentrujac si¢ w nich na zagadnieniach zwiazanych z obstuga
aplikacji internetowych. Jedno z doswiadczent przewidywato odwiedzanie witryny
pozwalajacej oceniaé utwory muzyczne. Okazalo sig, ze ludzie chetniej wracaja na jej
strony i czgéciej oceniajg utwory, gdy zaczynaja zblizal si¢ do progu uprawniajacego
do odbioru nagrody. To tak zwany efekt przyspieszenia u celu.

Efekt ten zostat opisany po raz pierwszy przez Clarka Hulla w 1934 roku. Hull
prowadzit badania na szczurach, polegajace na przeprowadzaniu zwierzat przez la-
birynt, na ktérego koncu czekata je nagroda w postaci jedzenia. Analizujac wyniki,
Hull odkryt, ze szczury zaczynaja biec szybciej, gdy zblizaja si¢ do wyjécia z labiryntu.

Efekt przyspieszenia u celu odpowiada takze za nasze zachowanie, nakazujace
zwicksza¢ poziom aktywnosci, gdy widzimy nagrode w zasiegu reki. Dziatanie pod
jego wplywem charakteryzuje si¢ kilkoma cechami.

* Im blizej celu, tym wigksza motywacj¢ beda odczuwad ludzie dazacy do niego.

* Efeke pojawia si¢ nawet wtedy, gdy progres jest jedynie iluzoryczny.

* Motywacja spada natychmiast po odebraniu nagrody.

To whasnie mozliwos¢ zajecia pierwszej pozycji napedza tak bardzo popularnos¢ gier.
W czasie préb osiagnigcia wyzszego poziomu umiej¢tnosci ludzie popadaja w uza-
leznienie. Wprawdzie witryna internetowa to nie gra, ale zawsze mozesz prébowac
wples¢ w jej projekt elementy sugerujace mozliwo$¢ osiagnigcia wyzszego poziomu
w jakiej$ dziedzinie. Jak dtugo uzytkownicy beda mogli stawia¢ sobie nowe cele i ob-
serwowac postep w drodze do celu, tak dtugo beda angazowaé si¢ dziatanie serwisu

i czu¢ motywacje, by do niego wracac.

157 D. Pink, Drive. Kompletnie nowe spojrzenie na motywacje, Studio EMKA 2011.

158 R. Kivetz, O. Urminsky, Y. Zheng, The Goal-Gradient Hypothesis Resurected: Purchase
Acceleration, Illusionary Goal Progress, and Customer Retention, ,Journal of Marketing Research”,
marzec 2006, vol. XLIII, nr 39, s. 39 — 58.
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Uwaga ludzi tatwo sie rozprasza

Nawet gdy zajmujemy si¢ powaznymi sprawami, bardzo tatwo przychodzi nam po-
rzucanie ich na rzecz pustego klikania kolejnych odnosnikéw i przegladania losowo
wybieranych stron internetowych, mimo ze do pierwotnego celu prowadzita bardzo
prosta droga. Mozna stwierdzi¢, ze za rozpraszanie uwagi w czasie przegladania za-
wartosci stron internetowych odpowiadajg trzy czynniki.

Piefi mézgu. Najstarsza ewolucyjnie cz¢s¢ mézgu skupia si¢ na badaniu oto-
czenia w poszukiwaniu pozywienia, mozliwosci kopulacji oraz ewentualnych Zrédet
zagrozenia, wigc pojawienie si¢ w zasiegu wzroku ktéregokolwiek z tych czynnikéw
natychmiast odwroci nasza uwagg.

Widzenie obwodowe. Budowa ludzkiego oka umozliwia dwa rodzaje widzenia
— centralne i obwodowe. Widzenie centralne pozwala nam patrze¢ bezposrednio na
przedmioty i dostrzegad szczegdly ich budowy. Widzenie obwodowe zachodzi w po-
zostalym obszarze pola widzenia, pozwala dostrzega¢ wszystko, na co nie spogladamy
bezposrednio. Teoria ewolucji wyjasnia ten fenomen nastgpujaco — to dziedzictwo
genetyczne naszych przodkéw, gdyz zdotali przetrwaé tylko ci, ktdrzy potrafili do-
strzec lwa, ostrzac krzemien lub spogladajac w niebo. Oznacza to, ze widzenie obwo-
dowe zawsze odgrywato duza role w naszym zyciu.

Wielozadaniowos¢ czlowieka to mit. Wielu ludzi jest przekonanych, ze potraf
wykonywa¢ kilka zadari jednoczesnie, ale wyniki badari pozbawiajg nas ztudzeri — nie
potrafimy tego robi¢. Prowadzone od wielu lat testy psychologiczne potwierdzaja, ze
nie umiemy podejmowac kilku dziatari w jednej chwili. Potrafimy méwi¢, czytaé, pisaé
i stucha¢, a nawet catkiem szybko przefacza¢ swojq uwage pomiedzy tymi czynnoscia-
mi, wigc wydaje si¢ nam, ze myslimy wielozadaniowo, jednak rzeczywisto$¢ jest inna.

Badania prowadzone przez Ir¢ Hymang i jego wspétpracownikéw'” dowodza, ze
osoby rozmawiajace przez telefony komérkowe w czasie spaceréw czgdciej wpadaja
na innych ludzi i dostrzegaja mniej szczegétéw wokét siebie. W doswiadczeniu brat
udziat akrobata, ktéry w stroju klowna jezdzit w pewnym oddaleniu od badanego na
jednokotowym rowerze. Okazalo sig, ze osoby rozmawiajace przez telefon komérko-
wy rzadziej zauwazaly niecodzienna postaé w otoczeniu badz szybko o niej zapomi-
naly. Skutki tak fatwego rozpraszania uwagi moga by¢ dobre albo zte.

Nie bedziesz mial probleméw z przyciagnigciem uzytkownika do wybranego
obszaru strony, bo jego uwaga tatwo si¢ rozprasza. Natomiast zmuszenie ludzi do
skupienia si¢ na konkretnym elemencie strony jest zadaniem skomplikowanym.

Réwniez zachgcenie ludzi do odwiedzenia strony nie jest trudne, ale skierowanie

159 LE. Hyman Jr., S.M. Boss, B.M. Wise, K.E. McKenzie, ].M. Caggiano, Did You See the
Unicycling Clown? Inattentional Blindness While Walking and Talking on a Cell Phone, ,Applied
Cognitive Psychology”, 2009.
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ich uwagi na wybrany fragment serwisu i zatrzymanie ich tam na dtuzej jest juz bar-
dziej ztozone, poniewaz uwaga ta rozprasza si¢ bardzo fatwo. Dlatego warto pamigtad
o kilku sprawach.

*  Uwagg przyciaga kazda forma ruchu, wideo, animacje i banery — nie nama-
wiam bynajmniej do wstawiania wsz¢dzie ruchomych reklam (a szczegdlnie
nie do uruchamiania ich bez wiedzy uzytkownika), ale uwazam, ze powinie-
nes o tym wiedzied.

*  Uwagg rozpraszaja wszelkiego rodzaju zdjecia, na ktérych pojawiaja si¢ lu-
dzie, pozywienie badz jakiekolwiek aluzje do seksu czy niebezpieczenstwa.

*  Wszystkie migajace elementy bardzo irytuja, poniewaz sa stale wychwytywa-

ne przez mechanizm widzenia obwodowego.

Wszystkie czynniki rozpraszajace uwage pozwola Ci przenies¢ zainteresowanie uzyt-

kownika w wybrane miejsce, lecz gdy juz tego dokonasz, postaraj si¢ je wyeliminowac.

Ludzie sa leniwi z natury

Ludzie zawsze staraja si¢ wykona¢ swoja prace najmniejszym mozliwym naktadem
$rodkéw. Drziesiatki tysigcy lat ewolucji nauczyly nas, ze nasze szanse przetrwania
wzrastaja, a zycie jest przyjemniejsze, gdy oszczedzamy energic. Wiemy, ze musimy
poswieci¢ pewna jej ilo$¢, by zdoby¢ $rodki niezbedne do zycia, ale zbyt dtugie uga-
nianie si¢ za nimi bedzie zwykla stratg energii.

Zaspokojenie + wystarczanie = zaspokorczanie

Przecigtny cztowiek w wigkszosci przypadkéw dziata na zasadzie wystarczajacego za-
spokojenia. W literaturze spotyka si¢ czgsto angielskie okreslenie ukute przez Her-
berta Simona — satisficing. Simon uzyl go do opisania mechanizmu podejmowania
decyzji polegajacego na tym, ze ludzie chetniej wybieraja rozwiazania wystarczajace
niz optymalne. Powodami takiego postgpowania maja by¢ przede wszystkim zbyt
wysokie koszty prowadzenia petnej analizy problemu w stosunku do spodziewanych
zyskéw oraz, co jest nie mniej istotne, czgsto brak mozliwosci jej przeprowadzenia.
Z ustaleri Simona wynika, ze podejmujacy decyzje bardzo czgsto nie maja wy-
starczajacych mozliwosci poznawczych, by rozwazy¢ wszystkie dostgpne opcje. Stad
whniosek, ze lepiej wybra¢ opcje, ktéra bedzie wystarczajaco dobra, niz szuka¢ naj-
lepszego w danej sytuacji rozwiazania. A jak wplywa to na zasady, ktérymi powinni
kierowac¢ si¢ projektanci stron internetowych, programéw komputerowych, towaréw
czy chociazby osoby ukladajace ankiety? , Zaspokorczanie” pozwala wyciagna¢ kilka

zaskakujacych wnioskéw.
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Projektuj strony tak, by dalo si¢ je przebiec wzrokiem i nie trzeba byto ich
czytaé. Steve Krug w Nie kaz mi mysled! stosuje whasnie ideg¢ wystarczajacego zaspoko-
jenia, opisujac zachowania uzytkownikéw stron internetowych'®’. Wiasciciel witryny
ma nadziejg, ze odwiedzajacy zapozna si¢ z jej zawartoscig w catosci, ale wie, ze ,za-
zwyczaj uzytkownicy obrzucajg strong zdawkowym spojrzeniem (jezeli mamy nieco
szczgéeia), szybko przebiegaja wzrokiem podane na niej informacje i klikaja pierwszy
odnosnik, ktéry przykuje ich uwagg i cho¢ troche przypomina to, czego szukaja’.

Zaléz, ze kazdy bedzie chcial i$¢ na skréty. Ludzie zawsze staraja si¢ zrobi¢
wszystko szybciej i w mniejszej liczbie krokéw, szczegdlnie jesli ich zadanie ma si¢
powtarzal. Jezeli odkrycie skrétu bedzie zbyt skomplikowane, pozostang przy starej
metodzie. Czynnikiem decydujacym jest tu — niespodziewanie — przewidywany
wysitek, jaki przysztoby im podja¢, by osiagna¢ cel. Jezeli znalezienie skrétu wydaje
si¢ zbyt pracochlonne, czlowiek bedzie wolat pozostaé przy swoich przyzwyczaje-
niach (zaspokajajac swoje potrzeby jedynie w stopniu wystarczajacym).

Korzystaj z wartosci domyslnych. Uzywanie wartosci domys$lnych minimali-
zuje wysilek, jaki musi podja¢ odwiedzajacy strong, by osiagnaé zamierzone cele.
Mozesz na przyktad wypelni¢ za uzytkownika pola nazwiska i adresu formularza in-
teraktywnego — dzigki temu oszcz¢dzisz mu pracy. Niestety, wiaze si¢ z tym pewne
ryzyko. Ludzie bardzo czgsto nie zwazaja na ustawienia domyslne, przez co zdarza sig
im zaakceptowa¢ bledne dane. Zachowanie to takze wiaze si¢ z potrzeba podejmo-
wania wysitku. Jezeli zmiana ustawie domyslnych wyda Ci si¢ zbyt uciazliwa, lepiej
zrezygnuj z opcji podpowiadania.

Ludzie ze wszelkich sit starajg si¢ wykona¢ kazde zadanie jak najmniejszym na-
ktadem pracy i jednoczesnie nie cheg si¢ przy tym zbytnio nudzi¢. Jezeli Twéj projekt
uwzgledni obydwa te aspekty ludzkiej natury, zdotasz stworzy¢ witryng interesujaca
dla odwiedzajacych.

Ludzie postuguja sie wzorcami myslowymi

Wyobraz sobie, ze nigdy nie widziales czytnika Kindle, a ja wreczam Ci taki, méwiac,
ze to urzadzenie do czytania ksiazek. Jeszcze zanim go whaczysz, bedziesz miat w glo-
wie gotowg ideg tego, jak powinien dziatal.

Wyobrazisz sobie, w jaki sposdb ksiazka bedzie prezentowac si¢ na ekranie, co
i jak bedziesz mégt z nig zrobi¢. W glowie zrodzi Ci si¢ model przewracania kartek
i zaktadania miejsca, w ktérym skoriczysz lekturg. W ten sposéb, mimo ze nigdy nie

160 S. Krug, Nie kaz mi myslec! O zyciowym podejsciu do funkcjonalnosci stron internetowych
(wydanie IT), Helion 2006.
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czytales ksigzki w czytniku Kindle, bedziesz mie¢ gotowy wzorzec myslowy dziatania
tego urzadzenia.

Ksztalt wzorca zalezy od wielu czynnikéw. Ktos, kto miat juz kontakt z tego
rodzaju urzadzeniami, wytworzy wlasny wzorzec, inny od wzorcéw ludzi, ktdrzy sty-
szeli o czytnikach, ale nigdy ich nie uzywali, i zupetnie odmienny od wyobrazeni os6b
niewiedzacych nawet, czym jest Kindle.

Jezeli w ostatnich latach czytates ksiazki za pomocg iPada, bedziesz oczekiwad
czego$ innego niz osoba, ktdra nie miata dotad do czynienia z e-bookami. A gdy juz
dostaniesz czytnik Kindle do rak i przeczytasz przy jego wykorzystaniu kilka ksiazek,

wzorzec myslowy samoczynnie ulegnie zmianie.

Wzorce myslowe to nic nowego

O wzorcach myslowych (w informatyce okreslanych tez modelami mentalnymi) sty-
szy si¢ nieprzerwanie od przynajmniej dwudziestu pigciu lat. Susan Carey definiowa-
ta je w swojej publikacji z 1986'*" w nastgpujacy sposéb:

»Wzorzec mys$lowy opisuje ludzkie wyobrazenia dotyczace zachodzenia
pewnych proceséw (to jest ludzkie wyobrazenie otaczajacego nas $wiata).
Wzorce myslowe powstaja na bazie niepelnej znajomosci faktéw, minionych
doswiadczeni, a nawet przeczué. Pomagaja nam podejmowaé dzialania i za-
chowywa¢ si¢ w dany sposéb w nowych sytuacjach, a takze wplywaja na nasze
podejscie do kazdego problemu i okreslaja sposéb jego rozwiazywania”.

Z punktu widzenia uzytkownika interfejsu aplikacji internetowej wzorzec myslo-
wy bedzie modelem przedstawiajacym wyobrazenie tego uzytkownika o produkcie,

z ktérym ma wiasnie do czynienia. Oto kilka faktéw na temat wzorcéw myslowych.

*  Wzorce myslowe powstaja bardzo szybko, czasami jeszcze przed uzyciem pro-
duktu lub ustugi.

*  Wozorce ulegaja zmianom.

* Uzytkownicy tworzg wzorce myslowe na bazie swoich przeszlych dos$wiad-
czeni z podobnymi towarami, na podstawie podejrzeni, opinii i obserwacji in-
nych ludzi oraz wlasnych doswiadczen z danym produktem.

*  Wzorce myslowe pozwalaja nam przewidywac, jak zadziata dane urzadzenie

(badz aplikacja) i jak nalezy z nim postgpowac.

161 S. Carey, Cognitive Science and Science Education, ,American Psychologist”, 1986, vol. 41, nr 10,
s. 1123 —1130.
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Wzorce myslowe kontra modele koncepcyjne

Aby zrozumie¢, jak waine w procesie projektowania interfejsu sa wzorce myslowe,
musimy zrozumie¢, czym sa modele koncepcyjne. Model koncepcyjny jest rzeczywi-
stym modelem interfejsu uzytkownika.
Wréémy na chwile do przykfadu iPada. Zalézmy, ze masz pewne wyobrazenie
o tym, w jaki sposéb odbywa si¢ lektura ksiazki na takim urzadzeniu, domyslasz sie,
jak bedzie ono dziala¢ i co mozesz z nim zrobi¢. Kiedy jednak usiadziesz na kanapie
z iPadem w r¢ku, spotkasz si¢ z modelem koncepcyjnym czytnika ksiazek. Bedzie ekran
i przyciski, a wy$wietlane na ekranie elementy beda si¢ przemieszczaé. Model koncep-
cyjny to interfejs, z ktérym masz do czynienia w trakcie korzystania z produktu'®?.
Dlaczego zatem wprowadzaé w ogéle rozréznienie migdzy tymi ideami? Powdd
jest prosty — kazda decyzja zwiazana z uzytecznoscia aplikacji i doswiadczeniami
uzytkownika ktéci si¢ lub pozostaje w zgodzie z jego wzorcem myslowym i modelem
koncepcyjnym aplikacji. Oto kilka przyktadéw.
* Jezeli model koncepcyjny nie bedzie zgodny z wzorcem myslowym, uzytkow-
nik uzna, ze aplikacja jest skomplikowana w obstudze i trudno ja opanowac.
* Jezeli projektant nie uwzglednil w czasie pracy wymagan wzorca myslowego,
aplikacja zapewne bedzie skomplikowana w obstudze i trudna do opanowania.
* Jezeliz danego towaru lub ustugi korzysta kilka grup uzytkownikéw (na przy-
ktad ludzie, ktdrzy wezesniej uzywali czytnika Kindle, i ludzie, keérzy nigdy
wezesniej nie czytali ksiazek w wersji elektronicznej), a model koncepcyjny
zostal dostosowany do wzorca myslowego jednej z nich, pozostate uznaja, ze

urzadzenie jest trudne w obstudze.

* Jezeli model koncepcyjny nie zostal poprawnie opracowany i ogranicza si¢ do
umozliwienia uzytkownikowi korzystania ze sprzgtu, programéw badz baz
danych, prawdopodobnie nie bedzie zgadzac si¢ z wzorcem myslowym uzyt-

kownika, przez co uzytkownik uzna, ze urzadzenie jest trudne w obstudze.

Co si¢ dzieje, gdy musisz zmieni¢ wzorzec myslowy?

Nie zawsze mozna dostosowa¢ si¢ do wyobrazed uzytkownika. By¢ moze wiasnie
pracujesz nad czyms$ zupetnie nowym, co okaze si¢ punktem przetomowym w dane;j
dziedzinie. W takim przypadku uznasz zapewne, ze musisz zmieni¢ sposéb myslenia
uzytkownika, dostosowac jego wzorzec myslowy do modelu koncepcyjnego, mimo ze
zazwyczaj postepuje si¢ odwrotnie. Powody sa banalne — na przyktad nike, ko dotad
czytal jedynie na papierze, nie bedzie wiedziat, jak doktadnie dziata czytnik Kindle.

162 Ideg t¢ przedstawit takze Francisco Inchauste w rozdziale ,, Widoczne kontra niewidoczne”

— prayp. red.
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To oczywiscie nie zwalnia Cig z obowiazku poznania wzorca myslowego, ponie-
waz tylko w ten sposdb bedziesz mégt zdecydowaé, w kedrych miejscach cheesz od
niego odejs¢ i w jaki sposéb nauczy¢ uzytkownika pracy z modelem koncepcyjnym
(a nie tylko z samym urzadzeniem). Etap nauki jest niezbedny, poniewaz tylko tak
mozesz zbudowaé nowy wzorzec myslowy lub przemodelowa¢ stary, by uzytkownik
mogt zastosowad go, zanim jeszcze zacznie obstugiwaé urzadzenie. Nie mam tu wea-
le na myfdli uciazliwych, wielodniowych szkoled. Wzorzec myslowy mozna zmieni¢
w zaledwie kilka minut. Wystarczy zaprezentowa¢ potencjalnemu nabywcy film de-
monstrujacy dziatanie czytnika, zanim urzadzenie trafi do jego rak. Chodzi przeciez
wylacznie o zmiang wzorca myslowego w sposéb, ktéry by pasowat do modelu kon-

cepcyjnego urzadzenia.

Wszystko o wzorcach myslowych i modelach koncepcyjnych

Wzorce myslowe i modele koncepcyjne odgrywaja wazna role w pracy projektanta
interfejsu. Mozna nawet zaryzykowa¢ stwierdzenie, ze wszystkie dziatania zwiazane

z osobg uzytkownika dotycza:

1. zrozumienia wzorca myslowego uzytkownika (poprzez analiz¢ zadan, prowa-

dzenie obserwacji, przeprowadzanie rozméw itd.),

2. projektowania modelu koncepcyjnego zgodnie z wzorcem myslowym (po-
przez odpowiednie zaplanowanie funkcji interfejsu, wielokrotne wprowadza-

nie zmian, przeprowadzanie testéw weryfikacyjnych).

Sekret projektowania intuicyjnych interfejséw i tworzenia w ten sposéb pozytyw-
nych doznan uzytkownika tkwi w dopasowaniu modelu koncepcyjnego do wzorca
myslowego ludzi, ktérzy beda pracowa¢ z dana aplikacja. Zréb to, a wywotasz nieza-

pomniane doznania uzytkownika.

Ludzie popetniaja btedy

Ludzie myla si¢ czgsto, ale nie lubig popetnia¢ bledéw. Sposéb, w jaki strona interne-
towa reaguje na bledy, ma ogromny wplyw na to, czy ludzie che¢tnie do niej wracaja
i czy ja lubia. Miej na uwadze, ze ludzie si¢ myla, staraj si¢ przewidzie¢ ich bledy i za-
stanéw si, jak sobie z nimi radzi¢. Unikaj bezsensownych powiadomien o btedach.
Opracowywanie powiadomieri o bledach zajmuje zapewne najmniej czasu i uwa-
gi kazdego projektanta aplikacji i by¢ moze tak wlasnie powinno by¢. Ostatecznie
najlepszym komunikatem o bledach jest brak takowego (zakladam, ze jest to réwno-
znaczne z zaprojektowaniem systemu, w ktérym nie da si¢ popetni¢ pomytki). Ale
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jezeli pomyltka jednak si¢ zdarzy, nalezy poinformowaé uzytkownika o tym, co nie
zadziatato.

W zyciu zawsze co$ musi si¢ popsué. Wszyscy popetniamy btedy — uzytkownicy
myla si¢, wprowadzajac dane, firmy popetniaja bledy, oferujac nie do konca sprawne
oprogramowanie, a projektanci tworza bezuzyteczne aplikacje tylko dlatego, ze nie
rozumieja potrzeb uzytkownikéw. Jezeli jednak bedziesz przestrzega¢ kilku zasad,
uda Ci si¢ ograniczy¢ bledy do minimum.

* Zastandw sig, jakie bledy moga wystapi¢ w czasie pracy z aplikacja. Postaraj
si¢ przewidzie¢ wigkszo$¢ z najczgéciej popetnianych przez ludzi pomytek i za-
projektuj witryng tak, by od razu reagowata odpowiednio.

* Nie pomijaj etapu tworzenia prototypu i daj go do przetestowania ludziom.
Tylko w ten sposéb zdotasz poznaé typowe sposoby pracy i zorientujesz sig,
jakie bledy popetniaja uzytkownicy. Krétko méwiac, przeprowadz test uzy-
tecznosci aplikaciji.

* Unikaj zargonu w powiadomieniach o bl¢dach. Komunikat powinien zawie-
ra¢ nast¢pujace informacje: (1.) ze wystapit btad, (2.) jakiego rodzaju jest to
btad, (3.) co uzytkownik powinien zrobi¢, by go poprawi¢, (4.) gdzie moze
znalez¢ obszerniejsze wyjasnienia.

* Uzywaj strony czynnej i stawiaj na bezposrednio$¢. Komunikat: ,,Optacenie
faktury nie bedzie mozliwe, jezeli data jej wystawienia nie przypadnie przed
datg zaptaty”, jest malo czytelny. Zdecydowanie lepiej sprawdzitaby si¢ in-
formacja: ,Ustaw datg ptatnosci faktury tak, by przypadata przed data jej

wystawienia’.

Zaprojektowanie systemu, w ktérym nie da si¢ popetni¢ btedéw, jest bardzo trud-
ne... Powiedziatabym nawet, ze niemozliwe. Wystarczy przypomnie¢ sobie awarie
reaktoréw elektrowni atomowych na Three Mile Island, w Czarnobylu czy kata-
strofe ekologiczna, ktdrej sprawca byto British Petroleum. Pomylek nalezy unika¢
tym bardziej, im wyzsze moga by¢ koszty ich wystapienia. Jezeli masz do czynienia
z systemem, w ktérym bledéw nalezy unika¢ za wszelka ceng (dzialajacym na przy-
ktad w elektrowni atomowej, w zaktadach przemystu naftowego czy w placéwkach
z aparaturg medyczna), przygotuj si¢ na przeprowadzanie dwu- lub nawet trzykrotnie
wigkszej liczby testéw niz normalnie i znacznie intensywniejsze szkolenie oséb pra-
cujacych z tym systemem. Proby projektowania systeméw niezawodnych sg drogie
i nigdy nie koncza si¢ zupelnym powodzeniem. To wrodzona cecha ludzkiego umy-
stu. Wszyscy popelniamy bledy.
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Powrét do wyszukiwania

Nie tworz bezsensownych komunikatéw o bledach, jak ten ze strony biblioteki (http://www.mcpl.us)

»~Patrze¢” nie znaczy ,widziec¢”

Projektujac strong internetows, skupiamy si¢ przede wszystkim na tym, na co beda
patrze¢ odwiedzajacy. Internet przeciez oddziatuje przede wszystkim na wzrok. Zakta-
damy, ze odwiedzajacy poswigca czas na przygladanie si¢ réznym elementom witryny
i na tym zatozeniu budujemy mnéstwo teorii. Jeden z najczeéciej wysuwanych wnio-
skéw jest zupetnie bezpodstawny — zaktada sie, ze czlowiek ,,widzi” to, na co patrzy.

Dwa oddzielnie prowadzone nurty badai dowiodly, ze ludzie nie widza tego, na
co spogladaja. Pierwszy z nich koncentruje si¢ na poréwnywaniu widzenia centralne-

go z widzeniem obwodowym, drugi bada zjawisko ,niezamierzonej nieuwagi”.

Widzenie centralne kontra widzenie obwodowe

Wiemy juz, ze cztowiek postrzega $wiat za pomoca dwéch odrgbnych mechanizméw
— widzenia centralnego i widzenia obwodowego. Badania prowadzone na Uniwer-
sytecie Stanowym w Kansas dowodza, ze bodzce dostarczane do mézgu za posrednic-
twem widzenia obwodowego maja wigksze znaczenie, niz dotad sadzilismy'®. Oka-
zuje sig, ze ,istotg” scen rozgrywajacych si¢ przed naszymi oczyma okreslamy whasnie
poprzez widzenie obwodowe. W czasie badan zaprezentowano uczestnikom serig
fotografii przedstawiajacych obrazy znane z codziennego zycia — zdjecia kuchni czy
pokojow. Na czesci zdje¢ obrzeza byly nieostre, na pozostatych nieostry byl $rodek.
Zdjecia prezentowano bardzo szybko, a nastgpnie proszono uczestnikéw badania,
by opisali, co widzieli. Naukowcy odkryli, ze ludzie potrafili rozpoznaé otoczenie
prezentowane na zdjeciach z nieostrym $rodkiem, lecz gdy to obrzeza fotografii byly

zamazane, uczestnicy nie mogli odrézni¢ kuchni od pokoju.

163 A.L. Larson, L.C. Loschky, 7he Contributions od Central Versus Peripheral Vision to Scene Gist
Recognition, ,Journal of Vision”, 2009, nr 9 (10).
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Niezamierzona nieuwaga

W swojej ksiazce The Invisible Gorilla panowie Chabis i Simons przedstawili wyni-
ki badari po$wigconych zagadnieniu niezamierzonej nieuwagi. W serii do§wiadczen
wykazali, ze bardzo czgsto nie dostrzegamy przedmiotéw znajdujacych si¢ doktadnie
przed naszymi oczyma. Otoczenie bombarduje nas tak intensywnie bodZcami wzro-
kowymi, ze mézg wyksztatcit mechanizm automatycznego i zupetnie nie§wiadomego
decydowania, na ktére z nich powinni§my zwraca¢ uwagg. Oko wychwytuje znacznie
wigcej, niz trafia do $wiadomej cz¢sci naszego mézgu.

Skoro, jak si¢ okazato, widzenie obwodowe jest w pewnym sensie znacznie waz-
niejsze niz widzenie centralne i skoro zdarza si¢ nam patrze¢ na pewne przedmioty
i w ogdle nie rejestrowad ich obecnosci, to jak uwzgledni¢ to w projektowaniu aplika-
¢ji internetowych? Oto kilka konsekwencji wynikajacych z powyzszych teorii.

* To, ze kto$ spojrzat na witryng, nie znaczy, ze zwrdcit na nig uwagg.

* To, ze umiescisz co$ na stronie, nie znaczy, ze wszyscy to zobacza.

*  Wprawdzie $ledzenie ruchu galek ocznych dostarczyto bardzo interesujacych
danych, ale nie zapominajmy, ze dotycza one przede wszystkim widzenia cen-
tralnego. Badania tego rodzaju nie $ledza widzenia obwodowego, a poniewaz
patrzenie nie jest tozsame z widzeniem, nie podejmuj najwazniejszych decyzji

wylacznie w oparciu o dane dotyczace ruchu oka.

Podsumowanie

Niezaleznie od charakteru witryny, nad jaka pracujesz, musisz pamigtaé, ze predzej
czy pdzniej trafi na nia osoba o zupelnie innym sposobie myslenia. Pamictaj, ze
masz wlasny obraz stonia. Jezeli chcesz zbudowa¢ funkcjonalna, interesujaca i cenng
z punktu widzenia uzytkownikéw strong, postaraj si¢ poszerzy¢ t¢ wizj¢ i uwzglednié
w niej wiedzg z zakresu psychologii. Oto dziesig¢ rzeczy, ktdre warto wiedzie¢ o ludz-

kich charakterach.
* Ludzie sa zwierz¢tami stadnymi.
* Czowiek podejmuje wigkszo$¢ decyzji nieswiadomie.
* Gdy ludzie nie wiedza, co zrobi¢, powtarzaja reakcje otoczenia.
* Ludzie decyduja si¢ zaufa¢ (badZ nie) Twojej stronie w utamku sekundy.
* Ludzi motywuje cheé osiagnigcia jak najlepszej pozycji w rankingu.
* Uwaga cztowieka rozprasza si¢ w mgnieniu oka.
* Ludzie sa z natury leniwi.

* Kazdy z nas tworzy wzorce mentalne dzialania réznych rzeczy.
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* Ludzie popetniaja bledy.

,Patrze¢” nie znaczy ,widzie¢”.
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nia swojej wiedzy i nieustannego projektowania — im wigcej zrobicie, tym lepsze

osiagniecie wyniki.
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Warde Beatrice, 36 wyréwnanie, 94
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