Temat 19

Fabryka czekolady — projektowanie dla ludzi

Streszczenie

Celem zaje¢ jest zwrocenie uwagi na problemy zwigzane z projektowaniem interfejsow.
W otaczajacym nas §wiecie jest wiele przyktadow ztych projektow. Do niektorych z nich
si¢ przyzwyczaili$my i jako$ znosimy te niedogodnosci, szukajac nawet winy w nas
samych (,,blad cztowieka”, ,,niewlasciwe przeszkolenie”, ,,zbyt skomplikowane dla
mnie”) zamiast przypisac ich zrodto wadliwemu projektowi. Sprawa ma ogromne
znaczenie w przypadku komputerow, ktore sa urzadzeniami ogolnego przeznaczenia, co
nie ulatwia poshugiwania si¢ nimi.

Wiek

v 71wigcej

Materiaty

Kazda grupa uczniow otrzyma:

i karty pracy ,,Drzwi” oraz ,,Kuchenka”,

i kopie powigkszonych ikon z karty pracy ,,Ikony” (mozna je wyswietli¢ przy uzyciu
rzutnika),

i jedna lub wigcej karteczek z karty pracy ,,Ikony II” (wczes$niej nalezy je wyciac)



Fabryka czekolady

Wprowadzenie

Plemig stworzen elfopodobnych zwane Umpa-Lumpami kieruje produkcja w wielkiej
fabryce czekolady.' Maja wrodzone klopoty z pamiecia, a do tego jeszcze nie postuguja
si¢ jezykiem pisanym. Skutkuje to tym, ze trudno przychodzi im na co dzien
zapamictanie kolejnych etapow ztozonego procesu produkcji i sprawy w fabryce czesto
idg Zle. Potrzeba wi¢c zaprojektowac nowg fabryke, ktora bedzie prostsza w obstudze.

Dyskusja

1. Podziel uczniow na grupy.

2. Pierwszy problem, z jakim musza zmierzy¢ si¢ Umpa-Lumpy jest otwieranie drzwi w
czasie przenoszenia goracych wiader z parujaca ptynna czekolada. Nie pamigtaja czy
drzwi nalezy popchna¢, pociagnaé, czy moze przesunaé w jedng ze stron. Konczy si¢ to
tym, ze przechodzacy zderzaja si¢ ze soba i rozlewaja czekolade na podtoge. Uczniowie
powinni wypehi¢ karte pracy ,,Drzwi”, pamigtajac, iz wigcej niz jedna odpowiedz moze
by¢ wilasciwa. W niektérych przypadkach (np. w pierwszym) nie ma oczywistej
odpowiedzi — uczniowie powinni wskazaé, ktory ze sposobéw wydaje im si¢ warty
sprébowania. Po wypetnieniu kart pracy powinna si¢ rozpocza¢ dyskusja w grupie na
temat zalet r6znego rodzaju drzwi (i klamek), szczegolnie tych, ktore charakteryzuja sie
prostota dziatania i ulatwiajg pracg w fabryce.

3. Ponizsze zestawienie (w postaci tabeli) stanowi komentarz na temat typow drzwi, jakie
pojawity si¢ w karcie pracy. Zazwyczaj na drzwiach (przy futrynie czy zawiasach)
zamieszcza si¢ wskazowki (umowne znaki) na temat sposobu otwierania (np. do
wewnatrz czy na zewnatrz). Dzieci mogg sprawdzic¢, jakiego rodzaju systemy drzwi
znajduja si¢ na terenie szkoty i oceni¢ ich stosowno$¢. Nalezy zastanowic sig, czy w
przypadku niektdrych czuja si¢ zdezorientowane. Jesli tak, to dlaczego? Sprawdzi¢, czy
drzwi otwierajg si¢ do wewnatrz (sal) czy na zewnatrz (na korytarz). (Odpowiedz: Jesli
drzwi otwierajg si¢ do wewnatrz, to po to, by wychodzacy na korytarz przez przypadek
nie uderzyli w przechodzacych. Jesli — na zewnatrz (na korytarz), to z powodu przepisow
bezpieczenstwa — by utatwi¢ ewentualng ewakuacje.)

4. Kluczowa koncepcja jest to, co nazywa si¢ afordancja (uzytecznos$cia) przedmiotu,
ktora stanowig widoczne wlasciwosci przedmiotu, ktére same powinny wystarczy¢ za
instrukcje obshugi. Afordancje przedmiotu okreslaja czynnosci, jakie mozna wykonac,
uzywajac go. Dla przyktadu, wyglad przedmiotu nazywanego krzestem, kaze si¢
domysla¢ jakiemu celowi przedmiot stuzy. Podobnie w przypadku oprogramowania
komputerowego, ksztatt przycisku, ramki tekstowej czy menu itp. jest wskazowka dla
uzytkownika. Jesli np. przycisk nie bedzie si¢ w zaden szczeg6lny sposob odrozniat od
innych elementéw, to uzytkownik nie zorientuje si¢, ze jego naci$ni¢cie czemus stuzy. O
tego rodzaju problemy nietrudno w czasie uzywania urzadzen elektronicznych.

! By¢ moze czytelnik zna postacie Umpa-Lumpow, jesli czytat cudowna bajke ,,Charlie i
fabryka czekolady” Roalda Dahla. Jej fabula nie wiaze si¢ bezposrednio z naszym
opowiadaniem.



drzwi
(ptaskie
skrzydto)

drzwi
zZawlasowe

drzwi
z klamka

Drzwi
panelowe

Drzwi
przesuwne

Brak informacji o sposobie
otwierania poza jednym —
brak klamki oznacza, ze
otwarcie wymaga raczej
pchnigcia a nie ciagnigcia.

Widoczny powinien by¢
przynajmniej kierunek
otwierania drzwi.

Istnienie klamki zazwyczaj
oznacza otwieranie przez
ciggnigcie lub
przesuwanie.

Oczywiste, ze trzeba je
popchng¢. Coz innego
mozna by zrobi¢?

Otwieramy przez
przesuwanie.

drzwi
z etykieta

Drzwi
barowe
(wahadtowe)

Drzwi z
gatka

Drzwi
szklane

Etykieta jest jak
minipodrecznik
uzytkownika. Czy drzwi
potrzebuja co$ takiego?
Przeciez Umpa-Lumpy
nie potrafig czytaé.

Wydaje si¢ dos¢
oczywiste, ze nalezy
popchna¢ jedno ze
skrzydet, ale ktore?
Moze jednak pociagnac?

Gatka stanowi uchwyt, ale
nie wiadomo czy trzeba
popchna¢ czy pociagnac;
prawdopodobnie nie da si¢
ich przesunac.

Maty poziomy pasek z
przodu oznacza ,,ciagnac”,
dtuzszy poziomy po
drugiej stronie oznacza
,»pchaé” ?

Drzwi nie sg ztozonymi obiektami. Sposob ich uzywania powinien by¢ oczywisty.
Jesli tak nie jest i potrzebne sg ilustracje, nalepki czy instrukcje, to oznacza, ze sg
wadliwie zaprojektowane.

5. Rézne rodzaje czekolady wymagaja roznej temperatury pieca podczas gotowania.
W starych fabrykach czekolady piece wygladaly podobnie do kuchenki
przedstawionej na karcie pracy ,,Kuchenka”. Kolejne pokretta (od lewej do prawe;j)
stuza do kontroli odpowiednio: lewego tylnego, lewego przedniego, prawego
przedniego i prawego tylnego palnika. Umpa-Lumpy ciggle mylily si¢ i czekolada
gotowana bylta w niewlasciwej temperaturze, a rgkawy ubran ulegaty przypaleniu w
czasie zmiany ustawien pokretet. Uczniowie powinni przywola¢ w pamieci uktad
pokretel kuchenki w ich domu, co moze pomo6c wymysli¢ lepsze ich rozmieszczenie
dla nowej fabryki.

Po wykonaniu éwiczenia jest czas na dyskusje. Na ponizszym rysunku przedstawione
sg typowe rozmieszczenia pokretet. Wszystkie poza jednym (u dotu z lewej) maja
pokretta z przodu tak, aby dost¢p do nich nie wymagat umieszczania ragk na palnikami.
Projekt zilustrowany na gorze po lewej stronie wymaga uzywania o$miu etykiet, a
liczba mozliwos$ci odwzorowania palnikow na panelu jest rowna 24. Lepszy wydaje




si¢ uktad ,,dwa razy do dwa” (na rysunku u goéry po Srodku), ktéry ogranicza liczbg
przyporzadkowan do czterech (dwa po lewej i dwa po prawej); wymaga uzycia juz
tylko czterech etykiet. Kolejny projekt (po prawej) ukazuje zwigzek pokretto — palnik
w sposob schematyczny (co jest dobrym rozwigzaniem dla Umpa-Lumpow!).
Pozostate projekty (u dotu) réwniez nie wymagaja stosowania etykiet. Na pierwszym
z nich (po lewej) kazde pokretto umieszczone jest przy odpowiednim palniku, co
czyni postugiwanie si¢ nimi niewygodnym i niebezpiecznym. Dwa ostatnie zaktadaja
zmiane potozenia palnikéw: w jednym przypadku palniki sg przesunigte tak, by
znalazto si¢ miejsce dla pokretet, w drugim — palinki sa rozmieszczone w taki sposob,

by stato si¢ jasne jaki palnik odpowiada ktéremu z pokretet
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Kluczowe jest jednoznaczne odwzorowanie pokretet i palnikow (efektow dziatania).
Odwzorowanie naturalne, ktére uwzglednia analogie na poziomie fizycznym i pewne
zwyczaje kulturowe, pozwala na niemal natychmiastowe zrozumienie dzialania przez
uzytkownika. Projekty, w ktoérych wida¢ odpowiednie przestrzenne odwzorowanie
pokretel i palnikow sa najlepszymi przyktadami — fatwo zrozumie¢ i zapamietac
dziatanie takiej kuchenki. Mniej naturalne rozmieszczenie pokretet wymaga ich
opisania (etykiety) lub nauczenia si¢ na pamie¢.

6. W fabryce znajduje si¢ wiele tasm transportowych, ktérymi przenoszone sg garnki z
czekoladg na réznym etapie jej produkcji. Ta§my sterowane sg rgcznie przez Umpa-

Lumpy na polecenia wydawane w gtdéwnym pomieszczeniu kontroli produkcji. Ludzie
tam pracujacy wydaja Umpa-Lumpom polecenia zatrzymania, zmniejszenia szybkosci
czy ponownego uruchomienia tasm.




W starej fabryce uzywano do tego celu systemu glosowego: glos osoby z
pomieszczenia kontroli produkcji byt styszany przez glo$niki umieszczone przy
panelu regulatoréw tasm. Hatas panujacy w fabryce sprawiat jednak, ze gltos ciezko
byto ustyszeé. Grupy uczniéw powinny zaprojektowac schemat sygnatéw swietlnych.

Jednym z mozliwych rozwigzan jest zastosowanie konwencji znanej z ulicznych
sygnalizatoréw §wietlnych: czerwony oznaczajacy Zatrzymac!, zotty dla Zwolnié! i
zielony jako Rozpoczgé! Ich ulozenie powinno by¢ tradycyjne: czerwony na gorze a
zielony na dole.

W tym momencie uczniowie powinni dowiedzie¢ si¢, ze w $§wiecie Umpa-Lumpow
sygnalizacja uliczna dziala w inny sposob: zamiast czerwonego uzywa si¢ zottego,
zamiast zielonego — czerwonego, a zamiast zottego — zielonego. Co to oznacza?
(Odpowiedz: fabryka powinna uwzglednia¢ t¢ konwencj¢ — nie powinnis$my narzucac
wlasnej.)

Kluczowe znaczenie maja: znany w psychologii efekt transferu (umiejetnosci) —
ludzie przenosza swoje przyzwyczajenia poznawcze i oczekiwania do nowej sytuacji,
w jakiej sie znalezli oraz stereotypy spoteczne — w roznych spotecznosciach istnieja
rozne oczekiwania, jesli chodzi o sposob funkcjonowania réznych spraw. Narracja o
zasadach dziatania sygnalizacji ulicznej Umpa-Lumpdéw moze wydawaé naciggana
(cho¢ w tym $§wiecie nic nie powinno wydawac si¢ nieprawdopodobne). W naszym
wilasnym $wiecie jest jednak wiele przyktadéw roznych konwencji:

* w USA wlaczniki $wiatla (na §cianie) sg wcisnicte w czasie $wiecenia (obwod
zamkniety), podczas gdy w Wielkiej Brytanii jest zupelnie inaczej — sa
wycisniete;

* przyciski na kalkulatorze sa utozone w innej kolejnos$ci niz np. na klawiaturze
telefonu;

* w réznych krajach stosuje si¢ rézne separatory miejsc dziesictnych (kropka lub
przecinek);

* na §wiecie zapisuje si¢ date na rozne sposoby (dzien, miesigc, rok lub miesiac,
dzien, rok).

7. Kiedy zmiana Umpa-Lumpdw konczy prace w fabryce czekolady, pracownicy
musza umy¢ i pochowac¢ wszystkie garnki, rondle, dzbanki i tyzki i mieszadta do
szafy. Znajduja si¢ w niej p6iki przeznaczone dla roznych przedmiotow. Nastepna
zmiana pracownikéw ma zwykle jednak klopoty z ich odnalezieniem. Umpa-Lumpy
z trudnos$cig zapamigtujg zasady typu ,,garnki na srodkowej polce” czy ,,dzbanki na
lewo. Grupy ucznidow powinny sprobowaé wymyslic¢ lepsze rozwigzanie.

Diagram ukazuje wlasciwe rozmieszczenie
(stosowane czasem na jachtach czy w innych
miejscach, gdzie jest wskazane, by
przedmioty zostaty unieruchomione).
Kluczowe jest tutaj stosowanie ograniczen
typu wizualnego, co czyni oczywistym,
gdzie kazda rzecz powinna by¢ odtozona.
Rozmiar i ksztatt otworu w sposob
jednoznaczny wskazuja, dla ktoérego
kuchennego sprzg¢tu dane miejsce jest
przeznaczone. Projektanci wykorzystali

fizyczne wlasnosci przedmiotow i unikneli
wprowadzenia umownych konwencji



8. W glownym pomieszczeniu kontroli produkcji znajduje si¢ wiele przyciskow,
drazkow (dzwigni) i przetacznikow, ktore stuza do obshugi poszczegdlnych maszyn.
Powinny by¢ oznaczone etykietami, ale Umpa-Lumpy nie potrafig czytaé, dlatego
maja one postaé¢ obrazkowg (ikony).

Aby da¢ uczniom wyobrazenie, na karcie ,,Ikony” znajduja si¢ przyktady ikon.
Uczniowie powinni odczyta¢ znaczenie ikon (np. list wpadajacy do skrzynki oznacza
przesytanie wiadomosci). Trudno méwié o jedynych, ,,poprawnych” odpowiedziach —
chodzi o wskazanie mozliwych znaczen.

9. Na koniec zajmujemy si¢ projektowaniem ikon dla fabryki czekolady. Karta pracy
»lkony II”” zawiera zgrupowane etykiety, ktorych wersje obrazkowe nalezy
zaprojektowac. Kazda grupa uczniow otrzymuje jeden lub wigcej zestaw etykiet
(grupy nie wiedza nawzajem o przydzielonych zestawach). Projekt panelu
kontrolnego powinien zawiera¢ ikony dla kazdej pojedynczej operacji. Jedna grupa
uczniow pokazuje pdzniej innej efekt ich pracy, celem sprawdzenia, czy tatwo jest
domysli¢ si¢ znaczenia ikon. Nalezy zachgci¢ uczniow, by odwaznie uzywali
wyobrazni i postugiwali si¢ kolorami, jednakze ikony powinny by¢ mozliwie proste i
jasne do odczytania.



Karta pracy: Drzwi

W jaki sposéb otwiera sie kazde ze drzwi?
Nalezy je pchac, ciaggnac czy przesuwacé? Z lewej czy prawej strony?
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Karta pracy: Kuchenka

Przeprojektuj panel kuchenki tak, aby sterowanie nig byto prostsze.
Mozesz zmieni¢ potozenie panelu.
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Karta pracy: Ikony

Co symbolizujg ponizsze ikony?
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Karta pracy: Ikony IT

Stworz projekty ikon (symboliki) do umieszczenia na panelu sterowania, ktére

bytyby ilustracjg kazdej z ponizszych instrukcji.

SKEADNIKI
*  kakao
*  mleko
* cukier
*  maslo
PRZYRZADZANIE

* zacznij mieszanie

* zakonhcz mieszanie

* zacznij podgrzewanie
* zakoncz podgrzewanie
*  wlej do foremek

* nanies wzorki
(wiele roznych!)

ROZMIAR CZEKOLADY
* mala tabliczka
* Srednia tabliczka
* duia tabliczka
*  bardzo duza tabliczka

*  w malych kawatkach
(jak rodzynki)

DODATKI
* orzechy
*  karmel
* imbir
* rodzgynki

*  wiorki kokosowe

DEGUSTACJA
*  warte sprobowania
*  wspaniale
* porzgdne

* do wyrzucenia

OPAKOWANIE
*  owin folig
*  owin papierem
*  wio; do woreczka

*  wilo; do kartonika

* zatrzymaj tasme
produkcyjng

*  wigcz tasme produkcyjng




Modyfikacje i rozszerzenia

Czy uczniowie potrafig nastawic zegar (czas) np. w zegarku elektronicznym lub w
kuchence mikrofalowe;j? Trudnosci pojawiaja si¢ wtedy, gdy liczba mozliwych czynnosci
przewyzsza liczbg regulatorow. W przypadku zegarkéw elektronicznych czy kuchenek
mikrofalowych obstuga moze wydawac si¢ skomplikowana nie z powodu liczby
przyciskdéw (czesto jest ich zaledwie kilka), ale z powodu liczby stanéw, w jakich moze
znajdowac si¢ urzadzenie. (Ztosliwos¢ w stylu ,,Aby uruchomi¢ to urzadzenie, potrzebny
jest dyplom inzyniera” ustyszal niejeden absolwent politechniki, ktory potrzebowat kilku
godzin, aby pozna¢ zasady dziatania prostego urzadzenia”. Dlaczego musialo to trwac
kilka godzin?)

Uczniowie powinni przywola¢ w pamieci sytuacje, w ktorych inni (albo oni sami)
przezywali frustracje zwigzang z uzywaniem jakiego$ urzadzenia elektronicznego.
Powinni poszukaé¢ odpowiedzi na pytanie o przyczyng takiej frustracji i ewentualny jej
zwigzek z wadliwym zaprojektowaniem urzadzenia.



O co w tym wszystkim chodzi?

Zagadnienie okreslane w informatyce jako teoria interakcji cztowieka z komputerem dotyczy
zasad tworzenia projektow systemow komputerowych, ich oceny i wdrazania. Celem jest
uczynienie takich czy innych dzialan czlowieka mozliwie wydajnymi i bezpiecznymi. Kiedy$
uzytkownikami komputerow byli odpowiednio przeszkoleni specjaliSci. W pozniejszych
czasach wydawane byty ksiazki z serii ,,dla opornych”, ktére shuzy¢ miaty przyblizaniu tematu
uzytkowania komputerow laikom, ktoérzy byli zainteresowani ,,wtajemniczeniem”. Dzisiaj
jednak wszechobecno$¢ komputeréw wymaga zwracania uwagi tworcOw na projektowanie
interfejséw bardziej przyjaznych przecietnemu cztowiekowi.

Wiele nieszczgsliwych zdarzen, nawet przypadkéw Smierci, spowodowanych bylo przez
niewlasciwie zaprojektowane interfejsy: katastrofy lotnicze, przypadki zestrzelenia cywilnych
samolotow, wypadki samochodowe na autostradzie, a nawet katastrofy w elektrowniach
jadrowych. Nieszcze¢$ciami mniejszego rozmiaru sg do§wiadczenia frustracji, zwigzane z
uzywaniem komputera czy innych urzadzen elektronicznych, ktére maja miejsce codziennie w
miejscu pracy. Cho¢ nie tylko o takie urzadzenia tu chodzi: do otwarcia niektoérych opakowan
potrzeba odpowiednich rozmiaréw paznokci albo i zebdw; do popchnigcia niektorych drzwi
trzeba naprawde¢ mocnych nadgarstkow; nie sposob tez otworzy¢ niektdrych kartonikow mleka
bez jego rozlania; przeznaczenie przyciskow w windzie bywa niejednoznaczne; skomplikowana
obstuga urzadzen typu kino domowe kaze watpi¢ w mozliwos$ci sprzetu opisywane w jego
reklamach.

Zbyt czesto przyczyn niepowodzenia w poslugiwaniu si¢ roznymi urzadzeniami szukamy w
sobie, mowiac o ,,btedach ludzkich”. Tymczasem wiele takich btedoéw jest konsekwencja ich
zlego zaprojektowania. Cztowiek ma ograniczone mozliwosci, zwigzane np. z
zapamietywaniem duzej ilosci informacji i projektanci powinni bra¢ to pod uwagg. Nawet
najbardziej szczegotowa instrukcja obstugi niewiele pomoze, jesli projekt byt po prostu zty —
uzytkownicy nie powinni by¢ zmuszani do czytania obszernego podrgcznika i uczenia si¢ na
pamie¢ skomplikowanych instrukcji. Poza tym ludzie bywaja omylni i projektanci i to powinni
bra¢ pod uwage.

Ocena interfejsu powinna stanowic istotng czes$¢ procesu projektowania. W tym scenariuszu
byta o tym mowa — uczniowie sprawdzali projekty swoich ikon pokazujac je innym. Prawdziwe
Umpa-Lumpy mogtyby postrzegaé te projekty ikon inaczej — w ich przypadku bytby wskazany
bardziej wnikliwy eksperyment pod kontrolg psychologéw...

Chociaz problemy, ktorych zrodlem jest technologia informatyczna sg przedmiotem licznych
zartoOw, to zagadnienie projektowania interfejsow jest zupetnie powazng sprawa.
Nieodpowiednie projekty moga by¢ przyczyna niezadowolenia na stanowisku pracy, ale

i krachu na gieldzie, moga spowodowac obnizenie samooceny uzytkownika i w skrajnym
przypadku mie¢ tragiczne konsekwencje w postaci jego $mierci.



