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Abstrakt

Cel/Teza: Celem artykutlu jest objasnienie dynamiki réwnowagi miedzy prostota a zlo-
zono$cig w projektowaniu interfejséw uzytkownika oraz identyfikacja kluczowych
strategii, ktore projektanci moga wykorzysta¢ do tworzenia intuicyjnych i efektywnych
interfejséw uzytkownika.

Koncepcja/Metody badan: Dokonano analizy pi§miennictwa z zakresu projektowania
interfejséw i wrazen uzytkownika pod katem zasad projektowania systeméw w kontekscie
prawa Hicka i prawa Teslera.

Wyniki i wnioski: Dwa pozornie przeciwstawne pojecia, prostota i ztozono$¢, moga by¢
uwzglednione jednocze$nie w projekcie interfejsu. Optymalna réwnowaga miedzy nimi
osiggana jest za pomoca réznych wzorcéw i strategii, takich jak: progresywne ujawnianie
funkcjonalnosci, hierarchizacja opcji, ukrywanie zaawansowanych mozliwosci.
Zastosowania praktyczne: Omoéwione zasady, ktdre sprawiaja, ze interfejsy uzytkownika
s latwe w obsludze, a jednoczesnie oferuja peten zakres funkcjonalno$ci, mozna zasto-
sowaé w projektowaniu interfejséw uzytkownika.

Oryginalno$¢/Warto$¢ poznawcza: W literaturze przedmiotu nie konfrontowano ze
sobg praw stosowanych w projektowaniu interfejséw uzytkownika.

Stowa kluczowe

Funkcjonalno$¢. Interakcja cztowiek-komputer. Prawo Hicka. Prawo Teslera. Projektowanie
interfejséw uzytkownika. Uzytecznosc.

Tekst wptynat do Redakcji: 21 grudnia 2023 r.

1. Wprowadzenie

Poszukiwanie idealnego interfejsu uzytkownika wymaga od projektantéw nie-
ustannego balansowania miedzy prostota a zfozonoscia. Ta dychotomia, bedaca
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przedmiotem dyskusji w dziedzinie projektowania, ma swoje zZrédto w dazeniu
do tworzenia tatwych w obsludze rozwigzan, ktére jednoczesnie odpowiadaja
na rosnace oczekiwania uzytkownikéw w zakresie funkcjonalnosci i ergonomii
produktéw cyfrowych. Prostota w projektowaniu, opierajgca sie na minimalizmie
i intuicyjno$ci interakcji, moze kontrastowac z potrzeba rozwoju oraz poszerzania
funkcjonalnosci systeméw, produktéw i uslug. Prostota ma wiele zalet. Utatwia
korzystanie z produktu, zmniejsza liczbe bledéw i poprawia wydajno$¢ pracy
uzytkownikéw. Prosty interfejs jest na ogét réwniez bardziej estetyczny i przy-
jemny w uzytkowaniu. Z drugiej strony, zeby spelni¢ wymagania uzytkownikéw
w zakresie funkcjonalnosci, interfejs musi by¢ tak zaprojektowany, aby zintegrowac
zaawansowane opcje, oferujac do nich dostep w sposdb, ktdry nie bedzie utrudniat
korzystania z produktu uzytkownikom, ktérzy tych funkcji nie potrzebuja.

Artykul przedstawia dwa pozornie sprzeczne aspekty projektowania interfej-
sow uzytkownika: prostote i zlozonos¢, w odniesieniu do praw Hicka i Teslera.
Gléwnym celem rozwazan jest zbadanie dynamiki réwnowagi miedzy tymi aspek-
tami i identyfikacja kluczowych strategii, ktore projektanci moga wykorzysta¢ do
tworzenia bardziej intuicyjnych i efektywnych interfejséw uzytkownika. Ponadto
zrozumienie tej réownowagi pozwala na lepsze dostosowanie produktéw do po-
trzeb réznych grup uzytkownikéw, a takze na optymalizacje interakcji miedzy
czlowiekiem a komputerem. Oba prawa omdwione s3 z zastosowaniem metody
analizy i krytyki pi$miennictwa. Poszukiwana byla najnowsza polsko- i angloje-
zyczna literatura przedstawiajaca te prawa, a zasieg chronologiczny ograniczony
byl do tekstéw opublikowanych w XXI w., by omawiane zastosowania odnosity
sie do aktualnych trendéw w projektowaniu interfejséw uzytkownika. Zebrane
publikacje zostaly poddane analizie i syntezie, a zastosowania poszczegdlnych
praw zilustrowane przyktadami pochodzacymi z réznych aplikacji mobilnych oraz
serwisow internetowych.

2. Prawo Hicka a podejmowanie decyzji przez uzytkownikow

Prawo Hicka, sformutowane w 1952 r. przez psychologa Williama Edmunda Hicka,
opisuje zalezno$¢ miedzy liczba dostepnych opcji a czasem reakcji osoby na dany
bodziec. Rok p6zniej wyniki podobnych badan opublikowal inny psycholog — Ray
Hyman (1953), dlatego w literaturze mozna tez spotkac okreslenie prawo Hicka-
Hymana. Obydwaj zauwazyli, ze wzrost liczby opcji prowadzi do logarytmicznego
wzrostu czasu potrzebnego na podjecie decyzji. Innymi stowy, im wiecej opcji do
wyboru, tym wiecej czasu potrzeba na podjecie decyzji. Ta zalezno$¢ wyrazona
jest wzorem RT = a + b * log2(n), gdzie RT oznacza czas odpowiedzi, # to liczba
bodzcéw, a i b to arbitralne, wymierne stale, zalezne od konkretnego zadania lub
czynnosci (Yablonski, 2021, s. 24).
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Zgodnie z prawem Hicka czas wymagany do wybrania jednej z wielu opcji jest
proporcjonalny do ilosci informacji, ktéra musi przetworzy¢ osoba podejmujaca
decyzje, przy czym ilo$¢ czasu potrzebnego na przetworzenie danych, mierzo-
nych w bitach, jest znana jako szybko$¢ pozyskiwania informacji (ang. rate of
gain of information) (Hick, 1952). Hick w swoim badaniu wykazal, ze czas reakcji
osoby zwieksza sie wraz z iloscig mozliwych wyboréw, co oznacza, ze im wiekszy
wybér, tym wieksza ilo$¢ informacji do przetworzenia, a co za tym idzie — dluzszy
czas potrzebny na podjecie decyzji. To odkrycie ma istotne implikacje w wielu
dziedzinach. Znajduje zastosowanie m.in. w: psychologii poznawczej, ergonomii,
projektowaniu produktéw, projektowaniu interfejséw uzytkownika, marketingu
i reklamie, edukacji.

W psychologii poznawczej prawo Hicka pomaga w zrozumieniu, jak ludzie prze-
twarzaja informacje i podejmuja decyzje. Utatwia to prowadzenie badan nad pro-
cesami poznawczymi, jakimi sa uwaga, percepcja i pamiec, a takze w zrozumieniu,
jak rézne czynniki moga wplywac na szybkos¢ i skutecznosc procesu decyzyjnego
(Proctor & Schneider, 2018). W kilku badaniach szukano takze zwiazkéw miedzy
inteligencja a szybko$cia przetwarzania informacji (Deary, 2000).

W ergonomii i w kontekscie projektowania fizycznych produktéw, takich jak
deski rozdzielcze w samochodach czy sprzet AGD, zasada ta pomaga w tworzeniu
bardziej intuicyjnych i tatwiejszych w obstudze elementéw sterujacych, ograni-
czajac liczbe przyciskow, przetacznikéw, pokretet i suwakdédw, aby zmniejszy¢ czas
reakcji i poprawi¢ bezpieczenstwo uzytkowania (Helander, 2007).

Gdy Hick i Hyman prowadzili swoje badania, nikt jeszcze nie myslal o interfej-
sach uzytkownika na matych, przeno$nych ekranach urzadzen cyfrowych. Prawo
Hicka stalo si¢ jedna z waznych zasad w projektowaniu interakcji czlowiek-kom-
puter. Zastosowanie tego prawa w projektowaniu interfejséw i interakcji moze
znacznie przyspieszy¢ czas reakcji uzytkownika i poprawi¢ wrazenia uzytkownika
(ang. user experience — UX) zwigzane z korzystaniem z aplikacji lub systemu, a tym
samym zwiekszy¢ efektywnosc¢ projektu (Lidwell et al, 2010, s. 120). Jest to szcze-
goblnie wazne w projektowaniu stron internetowych (Soegaard, 2020), aplikacji
desktopowych czy mobilnych, gdzie zbyt wiele opcji moze przyttacza¢ uzytkowni-
kéw i wydluzaé czas podejmowania decyzji, a przez to opézniac realizacje zadania.
Prawo to nabiera szczegélnego znaczenia w przypadku projektowania interfejséw
na niewielkie ekrany urzadzen mobilnych.

W marketingu prawo Hicka jest stosowane do uproszczenia ofert i komunikatéw
reklamowych. Zbyt wiele opcji produktéw lub ustug moze wywota¢ u konsumentéw
paraliz decyzyjny, utrudniajgc lub wrecz uniemozliwiajac im podjecie decyzji o za-
kupie. Dlatego producenci zwykle ograniczaja liczbe przedstawianych opcji zakupu
lub wyraznie wyrézniaja kilka gléwnych produktéw, by utatwi¢ klientom wybor.

Prawo Hicka znalazto réwniez zastosowanie w edukacji i szkoleniach. Swiadome
ograniczenie ilo$ci informacji prezentowanych jednocze$nie w materialach
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dydaktycznych i szkoleniowych moze znaczaco podnies$¢ efektywnos¢ procesu
dydaktycznego. Pozwala to uczacym sie skupi¢ uwage na najwazniejszych aspektach
danego tematu, co utatwia zrozumienie i przyswajanie wiedzy.

2.1. Przyklady zastosowania prawa Hicka w projektowaniu interfejsow

Zastosowania prawa Hicka w projektowaniu produktéw cyfrowych mozna zgru-
powac w kilka kategorii (Dmytryshyna, 2023):

— Upraszczanie interfejsu. Strona gléwna wyszukiwarki Google to klasyczny
przyklad minimalizmu w projektowaniu interfejsu. Uwaga skupia si¢ na
pasku wyszukiwania i podstawowych opcjach, minimalizujac liczbe decyzji,
ktére musi podja¢ uzytkownik.

— Upraszczanie systemu nawigacji w serwisach internetowych. W projek-
tach stron WWW stosuje sie zasade uproszczenia menu nawigacyjnego.
Grupowanie wielu elementéw w szersze kategorie przyspiesza nawigowanie
i wybdr opcji, a takze ulatwia szybka orientacje w strukturze witryny.

— Dekompozycja ztozonosci zadania. Celem jest rozlozenie skomplikowanego
zadania na szereg jasnych, latwych do podjecia dziatan, aby zredukowa¢
obcigzenie poznawcze i czas potrzebny uzytkownikom na podjecie de-
cyzji. Mozna tu wykorzysta¢ wzorzec o nazwie progresywne ujawnianie’
(ang. progressive disclosure) (Morville & Callender, 2011, s. 86). Przykladem
takiego podejscia jest proces dokonywania zakupdéw w sklepie interneto-
wym. Kazdy krok skupia si¢ na jednym aspekcie procesu zakupu, takim
jak: wybér produktu, opcje dostawy, dane do ptatnosci i potwierdzenie
zamoéwienia. Redukuje to obcigzenie informacyjne uzytkownikdéw, co skut-
kuje szybszym procesem decyzyjnym i zwieksza prawdopodobienistwo
dokonania zakupu. Do tej kategorii mozna rowniez zaliczy¢ upraszczanie
formularzy przez odpowiednie grupowanie pol i umieszczanie ich w od-
rebnych sekcjach tematycznych.

—  Grupowanie kategorii produktéw. W sklepach internetowych, takich jak
Amazon czy Allegro, miliony produktéw grupuje si¢ w proste kategorie,
co ulatwia uzytkownikom wyszukiwanie przedmiotéw. Poza tym, aby ula-
twi¢ wybdr i zacheci¢ do dokonywania zakupo6w, stosuje sie¢ wyréznienia

! Progresywne ujawnianie, postepujace ujawnianie, stopniowe ujawnianie to wzorzec stoso-
wany w projektowaniu wrazen uzytkownika (UX) polegajacy na wyswietlaniu tylko niezbednych
w danym momencie informacji. To podejscie ma na celu zmniejszenie obciazenia poznawczego
uzytkownika poprzez selektywne prezentowanie wyltacznie informacji o najwyzszym priorytecie,
z opcja dostarczenia dodatkowych szczeg6léw w sytuacjach, gdy sa one wymagane. Korzy$ciami
ze stosowania tego wzorca sa lepsza kontrola nad interakcja, skupienie na istotnych elementach
zadania, utrzymywanie zaangazowania uzytkownikéw, poprawa responsywnosci, zoptymali-
zowany czas tadowania (Spillers, 2015).
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popularnych kategorii oraz personalizuje rekomendacje, dopasowujac oferty
do zainteresowan uzytkownika oraz jego wcze$niejszych zakupdéw.

— DPersonalizowanie rekomendacji. Na platformach takich jak Coursera
i Netflix, zastosowanie personalizacji i uproszczenia wyboréw znaczaco
poprawia do$wiadczenia uzytkownika. Coursera, po tym jak uzytkownik
zakupi kurs na dany temat, oferuje mu inne kursy i certyfikaty, ktére moga
go zainteresowac, dostosowujac oferte do jego preferencji. Z kolei Netflix,
majac w swojej bibliotece ponad 5000 filméw i seriali, utatwia wybér poprzez
wyrdznienie kategorii ,,Top 10” oraz tworzenie spersonalizowanych kategorii
na podstawie historii ogladania. Takie podejscie nie tylko upraszcza proces
wyboru, ale réwniez zwigksza szanse na zainteresowanie uzytkownika ofe-
rowanymi tresciami.

Aby lepiej zilustrowa¢ wykorzystanie prawa Hicka w praktyce, przyjrzyjmy sie
kolejnym przykladom jego zastosowania w réznych typach aplikacji mobilnych
stuzacych do realizacji rozmaitych celéw, ktére dobrze pokazuja znaczenie uprosz-
czen. Beda to aplikacje do zarzadzania zadaniami, nauki jezykéw obcych, zakupu
biletéw, sporzadzania positkéw. Nie sa to jedyne grupy aplikacji wykorzystujace
prawo Hicka, ale ich réznorodne przeznaczenie pokazuje uniwersalno$¢ prawa
w interfejsach uzytkownika.

W aplikacjach do zarzadzania zadaniami omawiane prawo zastosowano do
prezentacji listy zadan. Zamiast dlugiego wykazu wszystkich planéw i obowiaz-
kéw, ogranicza sie liczbe widocznych zadan na ekranie gtéwnym, prezentujac
tylko najwazniejsze lub najpilniejsze zadania. Pozostale zadania moga by¢ ukryte
w rozwijanym menu lub w osobnej zakladce, zmniejszajac obcigzenie poznawcze
uzytkownika. Przykltadem zastosowania osobnej, najwazniejszej zaktadki jest lista

»Moj dzien” w aplikacji Microsoft To Do (zob. Rysunek 1, zob. Rysunek 2), ktéra
wyswietla wybrane przez uzytkownika zadania z innych dowolnych list oraz au-
tomatycznie dodaje zadania z terminem wykonania w tym dniu.

W aplikacja do nauki jezykéw obcych prawo Hicka wykorzystuje sie do przed-
stawienia zawartosci kursu. Uzytkownikom moga zosta¢ zaoferowane wybrane
aspekty lub elementy nauki, np. ,,Gramatyka’, ,Stownictwo’, ,Podstawowe zwroty’,
zamiast prezentowania dlugiej listy wszystkich lekcji i tematéw. Dodatkowo apli-
kacja moze zachecac uzytkownika do stworzenia spersonalizowanej $ciezki nauki.

W systemach zakupu biletéw w komunikacji miejskiej (np. SkyCash) omawiane
prawo mozna dostrzec w uproszczonym procesie zakupu przez wyswietlanie tyl-
ko najwazniejszych opcji, np. rodzaj biletu (normalny, ulgowy) (zob. Rysunek 3).
Pozostate opcje i dodatkowe uslugi moga by¢ dostepne w kolejnych krokach.
Pozwala to skupi¢ sie na zadaniu i szybciej dokona¢ zakupu w otoczeniu wypet-
nionym réznymi dystraktorami, aby uniknac kary za jazde bez waznego biletu.
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< Listy < Komunikacja Miejska
Méj dzier" Metropolia GZM Kontrola biletow
$roda, 13 grudnia Car Assistance juz od 240 zt na 9 dni >
Przygotowac grafiki Foleia + Rurceal
O Zadania - 8 Drzisiaj x4
O Ustali¢ termin zebrania ¢ Normelny
Zadania Ulgowy
Korek ks
O o o
< Listy Gotowe
Zaplanowane
= Tentydzien  Wedtug dat ukoriczenia x
v Dzisiaj
O Przygotowaé grafiki
. i Twoja lokalizacja:
+ Lol 22 I Metropolia GZM
Rysunek 1. Przykladowa Rysunek 2. Lista zadan Rysunek 3. Ograniczenie
lista zadan w aplikacji na dany dzien w aplikacji liczby opcji w aplikacji
Microsoft To Do Microsoft To Do do zakupu biletéw SkyCash
Zrédlo: Opracowanie wiasne. Zrédlo: Opracowanie wlasne. Zrédlo: Opracowanie wiasne.

Aplikacje mobilne z przepisami kulinarnymi stosuja prawo Hicka w prezentacji
ograniczonej liczby kategorii przepisow, np. w HomelD ,,Smoothie”, ,,Zupy i gulasze”,
»Latwe” (zob. Rysunek 4), zamiast wyswietlania petnej listy, a w Smaker znajduja si¢
kategorie positkow, m.in. ,,Sniadania”, »Zupy”, ,,Dania gtowne” (zob. Rysunek 5),
ktore mozna doprecyzowac za pomoca filtrow (zob. Rysunek 6). Dostep do konkret-
nych przepisow uzytkownik uzyskuje za pomocg wyszukiwarki.

Kolejny przyklad zastosowania prawa Hicka mozna znalez¢ w projektowaniu
interfejséw bankomatéw. Urzadzenia te maja zazwyczaj ograniczona liczbe opcji,
takich jak wyptacanie gotéwki, wptacanie gotéwki, sprawdzanie salda. Ulatwia to
uzytkownikom szybkie dokonywanie transakcji.

Przytoczone przyklady pokazuja rézne sposoby zastosowania prawa Hicka
w projektowaniu interfejséw, skupiajac sie¢ na uproszczeniu procesu decyzyjnego
uzytkownika dzieki redukgji liczby dostepnych opcji.
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Przepisy Ksiazki z przepisami Artykuty

Dzié¢ Sniadania  Zupy Dania gtdwne Pieczyw

N Filtry

Smoothie  Zupyigulasze  tatwe <301

Tylko ze zdjeciem

Czas przygotowania

$niadania

Okazje

Nugatowe latte Spaghettialla
carbonara
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Zapiekanki $niadaniowe Kuchnie $wiata

Sktadniki
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“

Rysunek 4. Ograniczona Rysunek 5. Ograniczona Rysunek 6. Filtry
liczba kategorii liczba kategorii w aplikacji kulinarnej
przepiséw w aplikacji przepiséw w aplikacji Smaker
kulinarnej HomeID kulinarnej Smaker Zrédlo: Opracowanie wlasne.
Zrédlo: Opracowanie wlasne. Zrédto: Opracowanie wiasne.

2.2. Ograniczenia prawa Hicka

Prawo Hicka, wprowadzone do interakcji czlowiek-komputer (HCI) we wczesnych
latach 80. ubiegtego wieku, stosowane bylo w réznych kontekstach HCI, a jego
przydatno$¢ stala sie przedmiotem dyskusji. Sears et al. (2001) uznali, ze prawa
Hicka nie mozna zastosowa¢ do wyszukiwania wizualnego, gdzie badani skanowali
wzrokiem pewna przestrzen w poszukiwaniu konkretnego elementu, nie wybierajac
przy tym innych odpowiedzi. Alternatywne, a jednoczes$nie bledne odpowiedzi
byly uwzgledniane w badaniach Hicka i Hymana. Opini¢ o nierelewantosci tego
prawa w zakresie stosowania go w HCI potwierdzaja réwniez Liu et al. (2019),
mimo ze przyznajg, iz wsrod projektantéw panuje poglad, iz prawo Hicka dziata
uniwersalnie (Lidwell et al., 2010). Szczeg6lowa ocene mozliwosci stosowania prawa
Hicka w dziedzinie interakcji czlowiek-komputer przedstawil zesp6t Liu (2020).
Ich badania wykazaly, ze prawo Hicka nie ma uniwersalnego zastosowania w HCI
i mimo ze psychologowie jasno wskazali jego ograniczenia i warunki stosowania,
projektanci nie uwzgledniaja tej wiedzy w praktyce. Autorzy uzasadniaja swoja
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konkluzje tym, ze wptyw liczby opcji do wyboru na czas reakcji ma ograniczone
znaczenie dla wiekszosci zastosowan HCI, gléwnie dlatego, ze zadania o wysokim
stopniu intuicyjnosci oraz te, ktére sa czesto wykonywane, cechuja sie znacznie
krétszymi i wzglednie stalymi czasami reakcji. Dodaja jednak, ze prawo Hicka
moze korzystnie wplyna¢ na projektowanie interfejséw przez tworzenie jasnych
i oczywistych powiazan miedzy bodzZcem a reakcjg, co skréci czas nauki, oraz su-
geruja, ze zamiast zastanawiac sie nad stosowalno$cia prawa Hicka, nalezy skupi¢
sie na obserwacji i analizie kluczowych cech projektow.

3. Prawo Teslera a zlozonos$¢ systemu

W latach 80. XX wieku informatyk Larry Tesler, pracownik Xerox PARC, zaob-
serwowal, ze kazda aplikacja lub proces ma wrodzona zlozono$¢, ktérej nie moz-
na ani wyeliminowaé, ani ukry¢. Tesler podkreslat, ze interakcja uzytkownikéw
z aplikacja jest rownie wazna jak sama aplikacja, dlatego w celu utatwienia obstugi
systemu nalezy te ztozono$¢ ograniczy¢. Skoro nie mozna jej usunaé, musi by¢
ona obsluzona albo w fazie projektowania, albo w interakcji z uzytkownikiem
(Yablonski, 2021, s. 88). Przykladowo latwa w uzyciu aplikacja (prosta interakcja
uzytkownika z systemem) moze oznacza¢, ze ztozonos¢ zostata przeniesiona do
kodu i infrastruktury sieciowej.

Prawo Teslera, znane réwniez jako prawo zachowania ztozonosci (ang. Law
of conservation of complexity), glosi, ze dla kazdego systemu istnieje pewna zlozo-
nos¢, ktérej nie mozna uproscic¢. Dzielenie ztozono$ci miedzy systemem a uzytkow-
nikiem sprawia, ze im wiecej ztozonosci przyjmie na siebie system, tym prostsza
staje sie interakcja uzytkownika z tym systemem. Filozofia podzielenia ztozonosci
miedzy system a uzytkownika lezy u podstaw wielu wspoélczesnych zasad projek-
towania interfejsow uzytkownika, ktore skupiaja sie na upraszczaniu doswiadczen
uzytkownika, jednocze$nie umozliwiajac petne wykorzystanie funkcjonalnosci apli-
kacji. Przyktadami wzorcéw projektowych wykorzystujacych prawo sa: Polaczone
aplikacje, Miernik bezpieczenstwa hasta, Automatyczne uzupelnianie (Tidwell et al.,
2021) czy Poprawne wartosci domyslne (ang. Good Deafults), Selektor kalendarza
(ang. Calendar Picker) (Design patterns, b.d.). Prawo Teslera przyczynilo sie do
powstania bardziej przyjaznych uzytkownikowi interfejséw, co znaczaco wplywa
na ogdlna uzytecznos¢ i dostepnos¢ technologii. Prawo to ma zastosowanie nie
tylko przy tworzeniu interfejséw uzytkownika w produktach cyfrowych. Idea
upraszczania, czy tez ukrywania zlozonosci, pojawia sie m.in. w takich obszarach,
jak: projektowanie nauczania, sporzadzanie dokumentacji technicznej, zarzadzanie
produktem, zarzadzanie i organizacja pracy.

Prawo Teslera w projektowaniu nauczania zaktada, ze prostota dla uczacych sie
skutkuje zwiekszona zlozono$cia w tle. Jest to widoczne w urzadzeniach, takich
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jak symulatory szkoleniowe (np. lotu, pojazdéw kolejowych, sportowe), w ktérych
zlozonos¢ projektu umozliwia efektywna, pozbawiona ryzyka nauke. Podkresla sie
tu zasadno$¢ inwestowania wiekszego wysitku na etapie projektowania i rozwoju
urzadzen szkoleniowych, co moze prowadzi¢ do bardziej wydajnych i skalowalnych
rozwigzan edukacyjnych. Uwzgledniajac zlozonos¢ zaréwno tresci, jak i projektu,
nauczyciele moga tworzy¢ bardziej efektywne i przyjazne dla uczniéw doswiad-
czenia edukacyjne (Busby, 2021).

Dokumentacja techniczna i instrukcje obstugi wymagaja jasnosci i zwieztosci,
réwnoczes$nie tez zapewnienia wystarczajacej ilosci informacji, aby uzytkowni-
cy mogli zrozumie¢ produkt. Swiadomog¢ prawa Teslera moze poméc autorom
sporzadzajacym teksty techniczne znalez¢ réwnowage miedzy kompleksowoscia
a prostotq.

Menedzerowie produktu muszg by¢ swiadomi kompromiséw miedzy prostota
a funkcjonalnoscia, podejmujac decyzje o akceptowalnym poziomie ztozonosci
w produkcie. Zlozono$¢ przenoszona na strone uzytkownika powinna by¢ tatwa
do zrozumienia i opanowania, gdyz w przeciwnym razie moze prowadzi¢ do fru-
stracji i ograniczonego wykorzystania dostepnej funkcjonalnosci. Uzytkownicy
preferuja produkty latwe w obstudze (Voce et al., 2014), dlatego produkty zbyt
skomplikowane moga mie¢ mniejsze szanse na rynkowy sukces.

W kontekscie zarzadzania i organizacji pracy prawo Teslera moze by¢ wyko-
rzystane w optymalizacji proceséw i procedur w taki sposéb, zeby byly one jak
najprostsze dla pracownikéw przy jednoczesnym zachowaniu efektywnosci or-
ganizacyjnej. Uwzglednienie idei zachowania zlozono$ci w zarzadzaniu zmia-
ng, organizacji stanowisk pracy albo wewnetrznych szkoleniach moze przynies¢
wieksza efektywnosc¢ operacyjna, lepsza jako$¢ pracy oraz zwiekszona satysfakcje
i zaangazowanie pracownikéw.

3.1. Przykiady zastosowania prawa Teslera
w projektowaniu interfejsow uzytkownika

Czesto przytaczanym przykladem ilustrujacym wykorzystanie prawa Teslera jest
e-mail. Wystanie wiadomosci elektronicznej wymaga podania nadawcy i adresata,
co stanowi niezbedna ztozonos¢. Aby ja zredukowad, nowoczesne aplikacje pocz-
ty elektronicznej automatycznie identyfikuja nadawce i sugeruja potencjalnych
adresatéw na podstawie wcze$niejszych wiadomosci lub kontaktéw. Dzieki temu
zlozonosc jest ograniczona i przeniesiona na system poczty, co utatwia proces pisa-
nia e-maila uzytkownikowi (Yablonski, 2021, s. 88). Kilka innych, przedstawionych
dalej przyktadéw ilustruje prawo Teslera w formularzach, wyszukiwarkach, per-
sonalizowaniu tresci, rekomendowaniu produktéw i wspomaganiu projektowania.

Przeniesienie zlozonosci na system widoczne jest podczas automatycznego
wypelniania formularzy. W serwisach internetowych, szczegélnie przy sktadaniu
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zamOdwien lub rejestracji, uzytkownicy musza czesto podawac szereg informacji,
takich jak adres, nazwa uzytkownika czy preferencje platnosci. Niezbedna ztozo-
noscia jest tu zadanie wprowadzania tych danych. Aby ja zredukowac, wiele stron
uzywa funkcji automatycznego wypelniania, ktéra na podstawie wczesniej zapisa-
nych danych (np. w przegladarce) proponuje uzupetnienie formularzy. Ztozonos¢
pozostaje, ale jest przeniesiona na system, ktory pamieta dane uzytkownika, znacz-
nie przyspieszajac wykonanie zadania.

Wyszukiwarki internetowe, takie jak Google czy Bing, stosuja autouzupetnianie
do przewidywania zapytan uzytkownika (zob. Rysunek 7). Ztozonoscia, ktéra musi
by¢ w tym przypadku zachowana, jest wpisanie catego zapytania. Autouzupelnianie
proponuje mozliwe kontynuacje wpisywanego tekstu na podstawie popularnych za-
pytan i historii uzytkownika. Ztozono$¢ nie znika, ale jest przenoszona na algorytmy
wyszukiwarki, ktére przejmuja czes¢ pracy, upraszczajac proces wyszukiwania.

Google

O, par X EH=E

(=
fo

Q. parking lotnisko wroctaw
partia polityczna
BNP Paribas Bank Polska

paracetamol

o 0 ' *J Jo)
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Amerykanska modelka i aktorka

%
O, paragraf
O, park trampolin wroctaw

Paryz
Stolica Francji

O, parkside

Szukaj w Google Szczgsliwy traf

Rysunek 7. Autouzupelnianie w wyszukiwarce Google

Zrédlo: Opracowanie wiasne.

Redukcja ztozonosci sprawdza sie takze w mediach spotecznosciowych. Na plat-
formach typu Facebook czy Instagram uzytkownicy otrzymuja spersonalizowane
tresci oparte na ich wczesniejszych interakcjach. Niezbedna zlozonoscia jest tu
koniecznos$¢ wyboru tresci do przegladania. Algorytmy tych serwiséw analizuja
aktywnos¢ uzytkownikéw (polubienia, komentarze, obserwacje) i na tej podstawie
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prezentuj tresci, ktére moga ich zainteresowac. Uzytkownik otrzymuje bardziej
spersonalizowane i uproszczone doswiadczenie, gdyz system przejmuje zlozonos¢
selekcji informacji.

Prawo Teslera ma zastosowanie w sklepach internetowych w postaci rekomen-
dacji produktéow. W trakcie przegladania oferty sklepéw internetowych uzyt-
kownicy czesto spotykaja sie z sugestiami zakupu produktéw. Zlozonos¢, jaka sie
tutaj pojawia, to znalezienie i wybér produktéw. Systemy rekomendacji analizuja
wczesniejsze zakupy i przegladane produkty oraz zakupy klientéw o podobnym
profilu zainteresowan, aby zaproponowac inne, potencjalnie interesujace, po-
zycje. Przykladem moga by¢ rekomendowane akcesoria do ogladanego sprzetu
(zob. Rysunek 8). Uzytkownik otrzymuje uproszczone doswiadczenie, gdyz system
przejmuje na siebie czes¢ ztozonosci zwigzanej z wyszukiwaniem produktéw.

Rekomendowane akcesoria

|
== |
- 8.,
3mk Flexible Glass do iPhone 15 Apple tadowarka Sieciowa USB-C 20W Apple Etui FineWoven z MagSafe do
Fast Charge iPhone 15 morwa
39,99zt 99,00 zt 299,00 zt

Rysunek 8. System rekomendacji w sklepie internetowym x-kom

Zrédto: Opracowanie wiasne.

W programach do edycji grafiki, takich jak Adobe Photoshop, uzytkownicy
maja do czynienia z wieloma skomplikowanymi narzedziami i opcjami do two-
rzenia i edycji grafik. Niezbedna zlozonoscia w tym przypadku jest konieczno$¢
zrozumienia i stosowania réznych funkcji i narzedzi do osiagniecia pozadanego
efektu graficznego. Aby to uprosci¢, Photoshop i podobne programy oferuja m.in.
funkcje inteligentnego zaznaczania, warstwy z automatycznym dopasowaniem
oraz predefiniowane filtry i efekty. Na przyktad, funkcja inteligentnego zaznaczania
pozwala uzytkownikowi tatwo wyodrebnic i edytowac okreslone obszary obrazu
bez konieczno$ci manualnego rysowania dokladnych granic. Program przejmuje
na siebie cze$¢ ztozono$ci zwiazanej z precyzyjnym wyborem i edycja, co znaczaco
upraszcza proces projektowania dla uzytkownika.

Powyzsze przyklady pokazuja, jak systemy utatwiaja prace, zaréwno te ,mecha-
niczng” (np. wypetnianie formularzy), jak i te twércza (np. projektowanie grafiki),
znaczaco redukujac ilo$¢ czasu i wysitku wymaganego od uzytkownika. Cho¢
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zlozono$¢ dzialan nie znika calkowicie, jest skutecznie maskowana adaptacyjnymi,
intuicyjnymi interfejsami, co prowadzi do bardziej efektywnego i satysfakcjonuja-
cego doswiadczenia uzytkownika.

3.2. Ograniczenia i zagrozenia stosowania prawa Teslera

Prawo Teslera, mimo Ze ma szerokie zastosowanie w ulatwianiu interakcji uzyt-
kownikéw z réznymi systemami i technologiami, ma pewne ograniczenia. Zwraca
sie uwage na nastepujace kwestie (Dewra, 2023; Weave Media Team, 2023):

— Trudno$¢ w okresleniu odpowiedniego poziomu ztozonosci. Prawo Teslera
nie uwzglednia, ze to, co dla jednego uzytkownika moze by¢ proste, dla
innego moze by¢ zbyt skomplikowane. Projektanci moga nieSwiadomie
przekladac swoje do$wiadczenie na uzytkownikéw, przeceniajac ich znajo-
mo$¢ systemu, co prowadzi do niezamierzonej ztozonosci dla uzytkownika.

— Ryzyko upraszczania. Zbyt duze uproszczenie moze prowadzi¢ do tworzenia
mniej efektywnych produktéw, ograniczajac ich uzytecznos¢ i funkcjonal-
nos¢. Nalezy zatem pamietac, zeby nie upraszczac interfejséw do poziomu
abstrakcji, poniewaz uzytkownicy nie beda mieli dostepu do wystarczajacej
ilosci informacji, aby podejmowac swiadome decyzje (Yablonski, 2021, s. 93).
Z drugiej jednak strony niedostateczne uproszczenie moze sprawic, ze pro-
dukt stanie sie zbyt trudny w obsludze dla poczatkujacych uzytkownikéw
lub niedostepny dla 0séb z niepelnosprawnosciami.

— Nieuwzglednienie nowych technologii i platform. Prawo Teslera nie bierze
pod uwage pojawienia si¢ nowych technologii i platform, takich jak wirtu-
alna i rozszerzona rzeczywisto$¢, ktorych zlozonos¢ i tatwos¢ uzycia moga
roznic sie od tradycyjnych interfejséw.

— Pomijanie wplywu czynnikéw kulturowych i spotecznych na zachowania
uzytkownikéw. Zachowania i oczekiwania uzytkownikéw moga réznic sie
w zaleznosci od czynnikéw kulturowych i spotecznych, a prawo Teslera nie
uwzglednia tych réznic.

Warto tez zwréci¢ uwage na zagrozenia. Nadmierna redukcja ztozonosci moze
prowadzi¢ do probleméw, takich jak utrata kontroli przez uzytkownika nad pro-
cesem, nadmierna zalezno$¢ od algorytméw, a nawet potencjalne zagrozenia
w zakresie prywatnosci i bezpieczenstwa. Skupienie sie na minimalizacji zto-
zonosci moze takze hamowac rozwoj nowych, innowacyjnych rozwiazan, ktére
wymagaja poczatkowo wyzszego poziomu zlozonosci, aby w petni wykorzystac
swoja funkcjonalnosé. Sciste stosowanie prawa Teslera moze prowadzi¢ do nad-
miernej standaryzacji interfejséw uzytkownika, co moze ogranicza¢ oryginalnos¢
i kreatywno$¢ w projektowaniu.

Obawy dotycza réwniez nabywania kompetencji technicznych i informacyj-
nych. Nadmierne uproszczenie interfejsu ogranicza mozliwosci edukacyjne dla
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uzytkownikéw zainteresowanych rozwojem umiejetnosci technicznych. Brak wy-
starczajacych wyzwan moze hamowac rozwéj kompetencji, sprawiajac, ze uzytkow-
nicy pozostang mniej §wiadomi zaawansowanych funkcji i potencjatu technologii,
z ktdra pracuja. Taka sytuacja moze doprowadzi¢ do uzaleznienia od prostych, intu-
icyjnych rozwigzan i utraty motywacji do eksplorowania bardziej skomplikowanych
narzedzi lub funkcji, skutkujac ostabieniem zdolnosci do adaptacji w dynamicznie
zmieniajacym sie $wiecie technologii. Nadmierne upraszczanie moze réwniez
przyczynic¢ sie do zanikania umiejetnosci ztozonego myslenia i rozwigzywania
probleméw, czyli cech ulatwiajacych rozumienie i efektywne wykorzystywanie
najnowszej technologii. W konsekwencji spoteczenistwo moze stac sie zalezne od
ograniczonej liczby specjalistéw zdolnych do obslugi i rozwoju zaawansowanych
technologicznie systemoéw.

4. Wzajemne oddzialywanie prawa Hicka i prawa Teslera

Prawa Hicka i Teslera, rozpatrywane razem, tworza ramy dla lepszego zrozumienia

i optymalizacji do§wiadczenia uzytkownika przez plynne zarzadzanie zlozonoscia.
Prawo Hicka sugeruje, ze wiekszy wybdr wydluza czas podejmowania decyzji,
potencjalnie prowadzac do frustracji uzytkownika. Prawo Teslera méwi, ze nie da

sie unikna¢ pewnej ztozonosci systemu. Podczas projektowania interfejsow uzyt-
kownika wyzwaniem jest zrownowazenie tych aspektow. Jesli projektant zbytnio

uprosci interfejs (w odpowiedzi na prawo Hicka), wazne funkcje moga zosta¢ ukryte

lub usuniete, prowadzac do systemu, ktory jest przyjazny dla uzytkownika, ale ma

braki w funkcjonalnosci. Z drugiej strony, jesli system zostanie zaprojektowany ze

zbyt wieloma opcjami, aby realizowa¢ wiele funkcji, zachowujac ztozonos¢ (prawo

Teslera), moze przytloczy¢ uzytkownika i spowolni¢ jego decyzje (prawo Hicka).
Wydaje sie wiec, ze nie mozna pogodzi¢ tych praw. Zauwazmy jednak, ze prawo

Teslera méwi nie tylko o nieredukowalnej ztozonosci, ale takze o tym, ze zlozono$¢

systemu moze przejawiac si¢ albo po stronie uzytkownika, albo po stronie systemu.
W praktyce oznacza to projektowanie interfejséw, w ktérych typowe zadania sa

stosunkowo proste, podczas gdy bardziej ztozone operacje sa nadal mozliwe, ale

znajduja sie w miejscach, ktére nie sa bezposrednio widoczne dla uzytkownika,
na przyklad w rozwijanych menu, podmenu, czy ustawieniach zaawansowanych.
Dzigki temu interfejs pozostaje przejrzysty i nie przytltacza mniej doswiadczonych

uzytkownikéw, jednoczesnie zapewniajac dostep do pelnej funkcjonalnosci dla tych,
ktérzy potrzebuja bardziej zaawansowanych narzedzi. Spéjrzmy dla przyktadu na

czynno$¢ wstawiania cytowan w menedzerze bibliografii Zotero. W zaleznosci od

preferencji uzytkownika okno moze by¢ maksymalnie uproszczone (zob. Rysunek 9),
na granicy abstrakcji, jak i prezentowac¢ wszystkie opcje rownoczesnie (zob. Rysunek

10). Uzytkownik sam decyduje, ktéry interfejs bedzie wyswietlony.
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Rysunek 9. Minimalistyczne okno wstawiania cytowan w programie Zotero

Zrédlo: Opracowanie wlasne.
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Rysunek 10. Rozszerzone okno wstawiania cytowan w programie Zotero

Zrédlo: Opracowanie wiasne.

Projektanci niektérych notatnikdéw cyfrowych, takich jak Obsidian, Logseq czy
Notion, réwniez zastosowali strategie ukrywania ztozonosci interfejsu. Zamiast
przytlacza¢ uzytkownika mnogoscia funkcji i opcji od samego poczatku, zasto-
sowali technike stopniowego ujawniania informacji. W tych aplikacjach uzyt-
kownik rozpoczyna prace na pustym ekranie, co sprzyja koncentracji na tresci
(zob. Rysunek 11).

Architektura informacji X

Architektura informacji

Architektura informaciji

Architektura informacji to projektowanie, tworzenie i

Rysunek 11. Przestrzen robocza notatnika Obsidian

Zrédto: Opracowanie wiasne.
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Dopiero po wprowadzeniu znaku ,,/” wyswietlane sa opcje w menu kontek-
stowym, odpowiednio dopasowane do zadania (zob. Rysunek 12). Pozwala to na
intuicyjne odkrywanie funkcji aplikacji w miare potrzeb, bez koniecznosci zapo-
znawania sie z rozbudowanym interfejsem na samym poczatku.

Architektura informacji X

Architektura informacji

Architektura informaciji

Architektura informacji to projektowanie, tworzenie i /]
Zapisz obecnie otwarty plik %S
Przypnij / odepnij
Podziel ekran w prawo
Podziel ekran w dot
Przelacz nakladanie kart w stos
Edytuj tytut pliku F2
Skopiuj $ciezke pliku
Skopiuj url Obsidian

Cofnij zamknigcie karty ®OT

Rysunek 12. Rozwiniecie opcji w menu podrecznym w notatniku Obsidian

Zrédto: Opracowanie wiasne.

Majac na uwadze dychotomie prostota-ztozonos¢, projektanci moga tworzy¢
rozne interfejsy lub tryby dla réznych grup uzytkownikéw. Na przyktad tryb ,pod-
stawowy’, z mniejsza liczba opcji i prostszymi elementami sterujacymi (zgodnie
z prawem Hicka), moze by¢ przeznaczony dla mniej do§wiadczonych uzytkow-
nikéw, podczas gdy tryb ,zaawansowany” moze oferowaé wigksza liczbe opcji
i mozliwosci, przenoszac tym samym ztozonos$¢ systemu na do$wiadczonych
uzytkownikéw (w mysl prawa Teslera). Czasami rozwigzaniem jest nauczenie
uzytkownikéw radzenia sobie z wieksza ztozonoscia. Moze to obejmowac zinte-
growane samouczki, pomoc kontekstowa lub stopniowy wzrost ztozonosci, gdy
uzytkownik staje sie bardziej zaznajomiony z systemem. Takie podej$cie ma na celu
przeniesienie czesci nieodlacznej ztozonosci systemu na uzytkownika, ale w sposéb
przyjazny i latwy do opanowania. Wspomniany wczes$niej wzorzec stopniowego
ujawniania réwniez mozna postrzegac jako odpowiedz zaréwno na prawo Hicka,
jakiTeslera. Jego podstawa jest prezentowanie uzytkownikowi tylko niezbednych
lub podstawowych opcji i oferowanie bardziej ztozonych funkcji w miare rosnacych
potrzeb. Metoda ta zapewnia poczatkowa prostote interfejsu, redukujac obcigzenie
mentalne zwiazane z podejmowaniem decyzji przy jednoczesnym zachowaniu
pelnej ztozonosci systemu, dostepnej dla uzytkownikéw, ktérzy beda chcieli poznaé
bardziej zaawansowane mozliwosci.
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5. Zakonczenie

Wykorzystanie praw Hicka i Teslera w projektowaniu systemdw polega na znalezie-
niu optymalnej réwnowagi miedzy uzytecznoscia, rozumiang jako tatwosc¢ obstugi

a funkcjonalnoscia, czyli zakresem zadan, jakie system moze zrealizowac¢. Od sys-
temow oczekuje si¢ zaréwno prostoty, by uzytkownicy nie czuli sie przytloczeni

interfejsem, jak tez mozliwos$ci dostepu do pelnego zakresu funkcji oferowanych

przez system. Ta réwnowaga ma kluczowe znaczenie dla tworzenia przyjaznych

dla uzytkownika, a jednocze$nie zaawansowanych technologicznie aplikacji i sys-
temow. Przy tworzeniu projektéw nalezy bezwzglednie pamietac, ze ich sukces nie

zalezy wylacznie od Scislego stosowania praw, standardéw i wzorcéw projektowych,
ale przede wszystkim od glebokiego zrozumienia potrzeb uzytkownikéw. Przez

wielokrotne testowanie i ulepszanie produktu projektanci moga osiagnac¢ réwno-
wage miedzy prostota a funkcjonalnoscia, troszczac sie o to, zeby system nie byt

ani zbyt skomplikowany, ani nadto ograniczajacy. Badania z uzytkownikami, takie

jak zadaniowe testy uzytecznosci albo testy nawigacji w kontekscie omawianych

zasad pozwola ustali¢, ktére opcje nalezy uznawac za kluczowe, tatwo dostepne

w interfejsie. Ponadto badania te wskaza optymalne rozmieszczenie opcji w wiek-
szych grupach oraz ocenia, czy wprowadzone uproszczenia nie utrudniaja dostepu

do istotnych funkgji.
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Between simplicity and complexity —
Hick’s law and Tesler’s law in user interface design

Abstract

Purpose/Thesis: This article aims to understand the dynamics of balancing simplicity
and complexity in user interface design and identify key strategies that designers can use
to create intuitive and efficient user interfaces.

Approach/Methods: A literature review was conducted on interface design and user
experience principles in the context of Hick’s Law and Tesler’s Law.

Results and conclusions: Two seemingly opposing concepts, simplicity and complexity,
can be simultaneously incorporated into interface design. The optimal balance between
them is achieved through various patterns and strategies, such as progressive disclosure
of functionality, option hierarchy, and hiding advanced features.

Practical implications: Applying principles in design that make user interfaces easy to use
while offering a full range of functionality.

Originality/Value: The literature has not previously confronted the laws applied in user
interface design.
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Functionality. Hick’s law. Human-computer interaction. Tesler’s law. Usability. User interface design.
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