100 regut designu + 10 zasad dobrego designu Dietera Ramsa = 100

William Lidwell, Kritina Holden i Jill Butler sformutowali swego czasu (2003) sto
uniwersalnych regut skutecznego designu, traktujgc rzecz bardzo szeroko i dogtebnie.
Warto sig, moim zdaniem, z nimi zapoznac i odnie$¢ je do dzisiejszej sytuacji spoteczno-
gospodarczej. Stad przytaczam nizej ich streszczenie (w moim przektadzie) in extenso,
dodajac to i owo dla lepszego zrozumienia.

1. Reguta 80/20. Duzy procent oddziatywan w duzym systemie spowodowany jest przez
maty procent mozliwych zmiennych. Stgd wazna jest koncentracja surowcéw dla
uzyskania racjonalnego designu. Nie kazdy element ma te samg wartos¢ dla danego
rozwigzania.

2. Brak barier. Obiekty i Srodowiska powinny by¢ tak ksztattowane, aby mozliwie wiele
ludzi mogto ich bez zmian uzywa¢. Ludzie o r6znych kompetencjach majg méc uzywaé
jakiegos urzadzenia z uwagi na: postrzegalno$¢ (produkcja informacji za pomoca
redundantnych zabiegbw kodowania), uzywalnos¢, zrozumiatos¢ (eliminowanie zbedne;j
kompleksowosci), wytrzymatosé (minimalizowanie wystepowania skutkow btedow,
odwracalne akcje).

3. Advance Organizer. Zaposredniczanie nowych informacji na podstawie istniejgce;j
wiedzy (prezentacja catosci zagadnienia): raz, jako wyjasniajacy, dwa, jako porébwnawczy
advance organizer, stosujgc zawsze procedure: posiadana wiedza + nowe informacje.

4. Estetyka i uzywalnosé. Estetyczny design odczuwany jest jako przyjazniejszy dla
uzytkownika niz mniej estetyczny. Co$ estetycznego odczuwa sie jako prostsze niz mnie;j
estetyczne rozwigzania, niezaleznie od tego, czy rzeczywiscie tak jest.

5. Affordance. Wtasciwos¢ w ksztattowaniu obiektu lub srodowiska, ktéra wywotuje u
uzytkownika okreslone, intuicyjne zachowanie; na przyktad kiedy co$ wspotgra z funkcja,
jaka ma spetnia¢ (uchwyt przy drzwiach sugeruje ciggniecie, blaszka na drzwiach —
pchanie). Design musi sugerowa¢ zamierzong funkcje oraz wyklucza¢ fatszywe
stosowanie.

6. Kierunek. Teksty na stronie, layout. Oko biegnie od lewej do prawej i od gory do dotu.
Stad stosujemy zblokowany tekst tylko dla kompleksowych konstrukcji tekstowych.

7. Archetypy to uniwersalnie obowigzujgce wzory tematdw i form, ktdére powstajg z
immanentnych sktonnosci lub predyspozycji cztowieka.

8. Stereotypy atrakcyjnoéci. Co$ atrakcyjnego uznawane jest za bardziej pozytywne niz
co$ nieatrakcyjnego.

9. Schemat dziecka.



10. Chunking. Technika, przy ktorej wiele jednostek informacyjnych sprowadzonych
zostaje do ograniczonej liczby elementéw lub chunks, aby fatwiej byto te informacje
opracowac i tatwiej je sobie przypomnie¢. Pamie¢ krétkotrwata zapamieta¢ moze
maksymalnie 4 chunks (plus/minus 1), na przykfad liste sktadajgca sie z pigciu stow przez
30 sekund.

11. Klasyczna kondycjonalizacja. Potgczenie bodzca z nieSwiadomg fizyczng lub
emocjonalng reakcja.

12. Prawo zamknieto$ci. Sktonno$¢ widzenia grupy poszczegoélnych elementow jako
rozpoznawalny wzor, postrzeganie wzoréw w jednostkowych elementach. Bazuje na
naszej ogoélnej sktonnosci do konstruowania wzorow.

13. Dysonans kognitywny. Uczucie dyskomfortu wynikajace ze sprzecznosci miedzy
pogladami, myslami i opiniami. Dostarcza sie dysonantnych kogniciji i oferuje jednoczesnie
proste mechanizmy dla rozwigzania dysonansu.

14. Kolor. Wywotuje zainteresowanie, grupuje elementy, zapoSrednicza tresci, wzmacnia
estetyke. Dotyczy: a) palety kolorow (0szczedne stosowanie koloréw); b) kombinaciji
kolorow: analogowe kolory (obok siebie w kole kolorow), komplementarne kolory
(naprzeciwko siebie), triadyczne i tetradyczne kolory; na pierwszym planie ciepte, a w tle
zimne kolory; jasna szarosc¢ jest 'bezpiecznym' kolorem dla grupowania elementéw i nie
konkuruje z innymi; c) nasycenie koloréw: nasycone (czyste) kolory zwigekszajg uwage,
zgaszone jasne oddziatujg przyjaznie i profesjonalnie, a zgaszone ciemne — powaznie i
profesjonalnie, czyste kolory dziatajg pobudzajgco i dynamicznie, czyste kolory nalezy
jednak stosowaé z umiarem; d) symbolizm (koloréw) nie istnieje, stad nalezy przedtem
sprawdzi¢, jak okreslone kolory dziatajg w grupie docelowe;j.

15. Wspdlny los. Elementy poruszajgce sie w tym samym kierunku, postrzega sie bardziej
jako przynalezne do siebie, niz poruszajgce sie w rdznych kierunkach lub statyczne.
Odczuwamy przynaleznos¢, kiedy cos porusza sie w tym samym kierunku czyli wspélnie. |
odwrotnie. W ten sposo6b tworzy sie strategie grupowan i zaleznosci.

16. Porbwnanie. Prezentacja zaleznosci i wzoréw w zachowaniach systemow o dwéch lub
wigcej zmiennych systemowych. Kluczowe techniki: a) jabtka z jabtkami = ta sama
jednostka pomiarowa, b) jednostkowy kontekst = wszystko na jeden rzut oka, c)
benchmarks = dane poréwnawcze dla prezentowanych danych, relacjonalizacji, bazy
poréwnan.

17. Potwierdzenie. Technika, za pomocg ktorej zapobiega sie niechcianym akcjom,
weryfikujac akcje przed jej wykonaniem. Stosowac nalezy przy krytycznych i
nieodwracalnych akcjach. Zapobiega przeoczeniom. Ale — nie stosowaé zbyt czesto.

18. Konsystencja. Uzywalno$¢ danego systemu sie polepsza, kiedy podobne czesci
prezentowane sg w podobny sposdb. Istniejg cztery rodzaje: a) estetyczna konsystencja
(styl, wyglad, efekt rozpoznania; b) funkcjonalna (znaczenie + akcja sg



skonwencjonalizowane), c) wewnetrzna (z innymi elementami systemu, daje zaufanie), d)
zewnetrzna (z innymi elementami w Srodowisku).

19. Stato$c¢/konstancja. Sktonnos¢ traktowania obiektéw jako niezmiennych mimo zmian w
sensorycznym inpucie. Stato$¢ wielkosci, jasnoéci, formy, gtosnosci.

20. Constraint. Ograniczenie mozliwych akcji w danym systemie. Czynig design
przyjazniejszym w uzyciu i redukujg kwote btedow. Mamy dwa rodzaje: fizyczne
constraints (Sciezki, osie, bariery) i b) psychologiczne (ograniczajg liczbe mozliwych akcji,
wptywajac na to, jak ludzie postrzegajg swe srodowisko) w trzech rodzajach: b1) symbole
(jezyk lub symbole), b2) konwencje (wyuczona tradycja lub przyzwyczajenia); b3)
mappings (wptywajg na zachowanie za posrednictwem postrzeganych zaleznosci miedzy
r6znymi elementami).

21. Sterowanie. Mozliwosci sterowania systemem powinny by¢ dostrojone do poziomu
wydolnosci i doswiadczenia uzytkownikéw. To znaczy, zawsze stawiamy do dyspozyciji
wigcej mozliwosci dla realizacji danego zadania. Ale tylko wtedy, kiedy system uzywany
jest dlugoterminowo, a wiec mozna sie wraz z nim i za jego pomocg uczyc.

22. Konwergencja. Proces, w ktorym w wielu systemach rozwijajg sie niezaleznie od siebie
podobne cechy i wiasciwosci. Optymalna strategia powinna by¢ mozliwie najbardziej
zblizona do tego, co w srodowisku i tak juz funkcjonuje, a poniewaz juz dtugo funkcjonuje,
wiec juz jest optymalne. Stabilne Srodowiska o konwergentnych systemowych designach
sg jednak otwarte tylko na mate innowacje i wzglednie mato kreatywne. Niestabilne
Srodowiska bez konwergentnych systemdw tolerujg wiecej innowacji i stabiej wskazujg
kierunek dla skutecznych rozwigzan. Wniosek — stosowac z(a)miennie.

23. Zasada kosztow i korzysci. Jakies dziatanie bedzie kontynuowane tylko wtedy, kiedy
korzy$c¢ z niego jest wieksza od kosztow lub im rowna. Odnosi sie to do wszystkich
aspektow designu. Przy tym trzeba dobrze przemys$lecC, jakie aspekty sg kosztami, a jakie
korzysciami. Koszty interakciji to te, ktére wynikajg z kompleksowoséci designu. Rada —
zawsze nalezy uwzglednia¢ zarbwno koszty, jak i korzysSci.

24. Defensible Space. Przestrzen z punktami oznakowania, mozliwosciami kontroli i
jasnymi informacjami o zastosowaniu i stosunkach wiasnosci. Terytorialnos¢, kontrola,
symboliczne bariery.

25. Gfebia wykonania. Informacje, ktére nalezy szczeg6towo analizowac, zatrzymuje sie w
pamigci lepiej, niz kiedy oferowane sg powierzchownie analizowalne informacje. Dwie
metody: mechaniczne przypominanie (bazujgce na czystym powtarzaniu) i elaboracyjne
przypominanie (gteboka analiza informaciji). Druga metoda jest lepsza, poniewaz dtuze;j
zapamietuje sie jej wyniki. Gtebokosé opracowania informacji zalezy od jej specyficznosci,
relewanciji i stopnia elaboraciji (ile sie nad czym$ zastanawiamy).

26. Cykl generowania procesu. Cztery etapy: a) identyfikacja wymagan wobec produktu,
interakcja miedzy designerem a grupg docelowa; b) design — przektad punktu (a) na
forme, analiza istniejgcych rozwigzan, test optymalizacji koncepcji; c) realizacja



specyfikacji designu, trzymanie sie tych specyfikacji; d) test produktu wérdd grupy
docelowej, przyjaznos¢ w uzyciu, niezawodnosé.

27. Dostep. Fizyczny lub wizualny dostep do danego designu. Pierwsze wrazenie w
obliczu systemu. Kluczowe elementy dobrego dostepu: minimalne bariery, punkty
widokowe (elementy rzucajgce sie w oczy), wizualne zachety.

28. Btedy. Dziatanie lub zaniechanie dziatania o niezamierzonych skutkach. Ludzkie
niepowodzenia nie biorg si¢ z ludzkich wad, lecz z btedow w designie. Dwa rodzaje
btedéw: a) fatszywe/btedne dziatania: btedy w dziataniu lub realizacji, kiedy jakies$ dziatanie
nie jest przeprowadzane zgodnie z zamiarem, rezultaty zautomatyzowanych proceséw
przy zmianie rutyn, ich minimalizacje uzyskuje sie przez jednoznaczne sprzezenie zwrotne
z dziataniami i wbudowanie potwierdzen, b) fatszywe/btedne posuniecia: btedy w
zamiarach lub planowaniu, pojawiajg sie, kiedy dany zamiar jest fatszywy, sg wynikiem
Swiadomie przebiegajgcych procesow myslowych, wystepujg jako rezultat stresu;
minimalizowa¢ mozna je przez stworzenie orientacji w jakiej$ sytuacji lub widoku jej
catosci, redukcje stresu i kognitywnego obcigzenia, wielostopniowe potwierdzenia.

29. Postawa petna oczekiwan. Postrzeganie i zachowanie zmieniajg sie w rezultacie
wiasnych oczekiwan lub oczekiwan innych. Postawa oczekiwania poprawia wyniki, te
jednak nie utrzymujg sie zbyt dtugo. Tu oddziatuje tez 'postawa wezwania' = méwi sie to, o
czym sie sadzi, ze ten drugi chce to ustyszec.

30. Efekt kontaktu. Powtarzany kontakt z bodZzcami, wobec ktérych mamy neutralne
uczucia, powodujg wzrost sympatii. Odnosi si¢ tylko do neutralnych i pozytywnych
bodzcow; negatywne sg przez to tylko wzmacniane. Efekt ten z czasem jednak stabnie.
Kontakt powinien zawsze by¢ krétki.

31. Face-ism-Index. Relacja twarz-ciato w obrazie, ktéra wptywa na powstanie wrazenia o
prezentowanej osobie.

32. Czynnik (wzrostu) pewnosci. Stosowanie wigkszej ilosci elementdw, niz bytoby
wiasciwie konieczne, aby zniwelowac oddziatywania nieznanych zmiennych i zapobiec
zatamaniu sie systemu. Przy kazdym designie wystepujg czynniki, ktére sg nieznane, aby
to uwzglednié¢, wbudowac trzeba czynniki pewnosci. Nowy design wymaga wiecej, a stary,
wyprébowany mniej takich czynnikow.

33. Petla sprzezenia zwrotnego. Relacja miedzy zmiennymi danego systemu, przy ktorej
skutki jakiego$ wydarzenia wprowadzane sg zwrotnie jako input do systemu i w ten
sposOb modyfikujg wydarzenia w przysztosci. Pozytywne sprzezenie zwrotne wzmacnia
wyjscia systemu (co prowadzi do wzrostu lub regresji), jest efektywne, kiedy chodzi o
modelowanie zmiany, jednak wczesniej czy p6zniej ma negatywne skutki. Negatywne
sprzezenie zwrotne ttumi wyjscia, co prowadzi do stabilizacji systemu w stanie rownowagi i
do stagnaciji; jest efektywne, kiedy nie zamierza si¢ dokonywac zmian.

34. Liczby Fibonacciego. Ciag liczb, przy ktérym kazda liczba jest sumg obydwu
poprzednich. Zasada ta wystepuje bardzo czesto w naturze, stad probuje sie te wzory



stosowaé w designie. Sg zwigzane ze ztotym podziatem w tym wzgledzie, ze kiedy w
ciggu Fibonacciego dzieli si¢ jakas liczbe przez poprzedzajgcy ja, uzyskuje sie w
przyblizeniu wzor ztotego podziatu.

35. Relacja figura-tto. Elementy postrzegane sg albo jako figura (centrum uwagi), albo tto
(pozostate pole postrzegania). Pochodzi z praw Gestaltu postrzegania. Powinno sie
bardzo precyzyjnie wyrdznia¢ miedzy figurg a ttem.

36. Prawo Fittsa. Czas potrzebny do dotarcia do jakiegos celu zalezy od wielkosci celu i
odlegtosci od niego. Im mniejszy cel i im bardziej jest on oddalony, tym wiecej czasu
potrzebujemy.

37. Pie¢ zasad organizacji informacji: kategorie (organizacja wedtug podobieristwa lub
zaleznosci), czas (odnosi sie do organizacji wedtug chronologicznej kolejnosci), miejsce
(organizacja wedtug aspektow przestrzennych), alfabet (organizacja wedtug alfabetyczne;j
kolejnosci), hierarchia (organizacja wedtug wielkosci, wysokosci, jakosci itp., kiedy rzeczy
porobwnywalne sg we wspolnym systemie miar).

38. Elastycznosc¢ i uzywalnosc¢. Im bardziej elastyczny jest jakis system, tym bardziej jego
uzywalno$c¢ sie zmniejsza.

39. Tolerancja na btedy. Design powinien pomaga¢ zapobiegac btedom oraz
minimalizowac negatywne skutki bteddéw pojawiajgcych sie mimo to. Chodzi o design
tolerancyjny wobec btedéw.

40. Forma postepuje za funkcjg. Pigkno jakiegos designu wynika z klarownosci funkciji.

41. Efekt framingu. Zabieg, przy ktérym na generowanie decyzji oraz rozsgdek wywiera
sie wptyw przez manipulowanie prezentacjg informaciji.

42. GIGO (garbage in — garbage out). Jakos¢ tego co wychodzi z systemu zalezy od
jako$ci tego co do niego wprowadzono. Gdzie wktada sie Smieci, wychodzg Smieci.
Problemy z rodzajem i sposobem wprowadzania elementéw (z reguty spowodowane przez
btedne dziatania) oraz z jakoscig wprowadzanych danych (spos6b wprowadzenia co
prawda jest odpowiedni, jednak same dane sg btedne, z reguty spowodowane jest to
przez btedne dziatania). Uzyskiwaniu Smieci zapobiega sie, zapobiegajgc wprowadzaniu
Smieci.

43. Ztoty podziat — mniej wiecej: 0,618. Mniejsza czesc¢ stoi w relacji do wiekszej czesci,

jak wieksza do catosci.

44. Prawo ciggtosci. Elementy, ktdre uporzgdkowane sg na proste;j lini lub lekkiej
krzywiznie, postrzegane sg jako grupa oraz jako bardziej podobne, niz prezentowane w
inny sposob. Reguta ta pochodzi z teorii Gestaltu.

45. Diagram Gutenberga. Pozycja u gory z lewej jest prymarna, u gory z prawej to silny
obszar lezacy odtogiem, na dole z lewej to staby obszar tego typu, na dole z prawej to



koricowy obszar, po przekatnej od gory z lewej do dotu z prawej to 0$ orientacji (na
stronie). Tak zwana grawitacja czytania.

46. Prawo Hicksa. Im wiecej alternatyw stoi do dyspozyciji, tym wiecej czasu potrzeba, by
podjac decyzje. Zadania rozwigzuje sie w czterech etapach: a) identyfikacja problemu, b)
ocena stojacych do dyspozycji opcji dla rozwigzania problemu, c) decyzja na rzecz jednej
z opciji, d) implementacja tej opciji.

47. Hierarchia. Hierarchiczna organizacja struktury wizualizacji. Struktury drzewa, gniazda,
schodkowe. Elementy podstawowe i poboczne.

48. Hierarchia potrzeb. Zaspokojenie potrzeb grupy docelowej jest zorganizowane
hierarchicznie, od géry do dotu: a) funkcjonalnosé, b) niezawodnos¢, ¢) uzywalnosc, d)
kreatywnosc.

49. Wyréznienia/podkreslenia. Ukierunkowanie uwagi na tekst lub obraz. Reguta — nie
wigcej niz 10% wyrdznien.

50. Piktograficzne prezentacje — lepsza rozpoznawalnosc.

51. Immersyjnosé¢ (zanurzenie). Stan umystowej koncentracji, ktéry jest tak intensywny, ze
zanika $wiadomos¢ "realnego" Swiata i dochodzi do stanu szczeécia i zadowolenia.

52. Efekty interferencji. Mentalne procesy przebiegajg wolniej, gdy inne mentalne procesy
z nimi konkuruja.

53. Odwroécona piramida. Prezentacja informaciji, w ktérej najwazniejsze informacje stojg
na poczatku.

54. lteracja. Proces, przy ktérym cigg zdarzen tak dtugo jest powtarzany, az pojawi sie
specyficzny wynik. Dzieli sie na iteracje designu (podczas projektowania obiektu) oraz
iteracje procesowe (ktore stajg sie konieczne po wprowadzeniu produktu, poniewaz
wczesniej nie pomyslano).

55. Prawo zwieztosSci/dobitnosci. Tendencja do interpretowania wieloznacznych obrazéw
nie jako kompleksowe i niedokonczone, lecz jako proste i kompletne.

56. Layering. Porzadkowanie informacji w powigzanych ze sobg blokach w celu
strukturyzacji kompleksowosci i uwidocznienia relacji w ramach informaciji.

57. Czytelnos¢. Optyczna klarownosé tekstu: wielkosé, rodzaj, kontrast (miedzy tekstem a
ttem kontrast powinien wynosi¢ ponad 70%), rodzaj sktadu (dla wielkosci krojéw od 9 do
12 optymalne sg dtugosci linijki 8 do 13cm, wzglednie 10 do 12 stow, wzglednie 35 do 55
znakow), odstep (dla wielkosci krojow od 9-12p) interlinii: wielko$¢ kroju + 1 do 4p.

58. Cykl zycia (produktu): wprowadzenie, wzrost, dojrzato$¢, spadek i utrata pozyciji.



59. Mapping. Relacja miedzy elementami obstugi urzadzen, a ich skuteczno$cig w uzyciu.
Dobry mapping prowadzi do tatwiejszej obstugi. Kiedy skutek nie odpowiada
oczekiwaniom, wtedy nie jest to dobry mapping. Wspotgra layoutu, zachowania i
znaczenia.

60. Modele myslenia. Obrazy, wyobrazenia o systemach bazujace na do$wiadczeniu. Wie
sie z reguty dos¢ dobrze, jak jakis system funkcjonuje, ale wzglednie mato o tym, jak
ludzie sie nim postugujg. Stad mie¢ musimy petny model systemu, a dodatkowo petny
model interakcyjny (uzytkownika).

61. Mimikra. Nasladowanie wtasciwosci znanych przedmiotoéw lub Srodowisk.
62. Mnemotechnika. Reorganizacja informacji dla jej lepszego przyswojenia.

63. Modularyzacja. Segmentowanie duzych systeméw na liczne mniejsze, funkcjonalnie
oddzielone systemy dla lepszego obchodzenia sie z kompleksowoscig.

64. Hipoteza usrednienia. Tendencja by faworyzowac¢ twarze, ktdérych oczy, nos, wargi i
inne cechy odpowiadajg Sredniej w populacji (w ktorej ktos w swoim Srodowisku zyje).
Poniewaz ewolucja wyklucza brzegowe formy, mamy tendencje do faworyzowania tego co
Srednie, gdyz to wiasnie w ewolucji pozostaje.

65. Rozktad normalny (Gaussa). Zestaw danych, ktéry daje krzywag w formie dzwonu.

66. Zasada ekonomii. Przy wyborze funkcjonalnie ekwiwalentnych designéw powinien
zosta¢ wybrany najprostszy. "Wszystko powinno by¢ tak proste, jak to mozliwe, ale nie
prostsze" A. Einstein.

67. Instrumentalne warunkowanie (kondycjonalizacja). Technika modyfikacji zachowania
przez wzmocnienie chcianego zachowania i ignorowanie lub karania za niechciane
zachowanie.

68. Wrazliwos¢ orientacyjna. Okre$lone linie sg tatwiej rozpoznawalne niz inne. Efekt
oblique — pionowe i poziome linie rozpoznajemy lepiej niz przekatne/diagonalne. Efekt
pop-out — okredlone elementy rzucajg sie w oczy wprost i postrzegane sg przez to jako
centralne. 30 stopniowe odstepy dobrze postrzegamy, ponizej tej granicy — gorzej.

69. Obcigzenie. Im wiecej trudu sobie zadajemy przy rozwigzywaniu jakiegos zadania, tym
mniej skuteczny jest rezultat.

70. Dokonanie versus preferencja. Designu pomagajgcego cztowiekowi w optymalizacji
jego dokonania, nie uwaza on automatycznie za wart staran.

71. Zasada przewagi reprezentacji wizualnej. Obrazy przypominamy sobie lepiej niz tekst.

72. Stopniowe odstanianie. Strategia dla opanowania kompleksowych informaciji, przy
ktorej podawana jest tylko informacja konieczna lub oczekiwania w tym czasie.



73. Ogélny zarys i refugium. Tendencja faworyzowania Srodowisk o szerokim zasiegu
(ogblny zarys) i z mozliwosciami wycofania lub schronienia sie (refugium).

74. Prototypy. Zastosowanie uproszczonych modelow dla sprawdzenia jakiejs idei.

75. Prawo bliskosci. Elementy lezgce blisko siebie odczuwane sg jako bardziej powigzane,
niz oddalone od siebie. Semantyczne grupowanie elementéw.

76. Czytelnosc.

77. Rozpoznawalnos$¢ — przypominanie sobie. Naszej pamieci tatwiej jest rozpoznawaé
rzeczy, niz przypominac je sobie.

78. Redundancja. Stosowanie redundancji dla polepszenia stabilnosci.

79. Reguta jednej trzeciej. Technika kompozyciji, przy ktdrej jakies medium (w poziomie lub
w pionie) dzielone jest na trzy czesci, aby prymarne elementy designu pozycjonowac
mozliwie estetycznie.

80. Satisficing (satisfying + suffice) — sztuka zadowalania sie. Pierwszy zadowalajgcy
rezultat jest czesto lepszy, niz poszukiwanie optymalnego rozwigzania. Zachowanie, przy
ktorym wybiera sig pierwszg z lepszych mozliwosci, spetniajacg zamierzony cel.

81. Teoria sawanny. Tendencja faworyzowania $rodowiska o charakterze sawanny wobec
innych przestrzeni zyciowych.

82. Btedy skalowania. Zatozenie, ze funkcjonujgcy system moze by¢ bez problemow
transponowany w inng skale. To nieprawda. Bo systemy zachowujg sie w zaleznosci od
skali r6znie.

83. Samopodobieristwo, fraktale. Sktadniki jakiejs formy sg podobne zaréwno do siebie,
jak i do catosci.

84. Pozycja seryjna/szeregowa. Obiekty na poczgtku lub na koricu wyliczenia sg dla
pamieci fatwiej dostepne niz stojace w Srodku.

85. Formowanie zachowan (aproksymacja). Formowanie zachowania przez stopniowo
wzmachiajgce przyblizanie sie do tego zachowania.

86. Relacja sygnat-zakiocenie. Relacja relewantnej do nierelewantnej informaciji na
wySwietlaczu.

87. Prawo podobieristwa. Elementy podobne do siebie odczuwane sg jako bardziej
powigzane niz niepodobne.



88. Opowiadanie/narracja. Rama, charaktery, plot, niewidoczno$¢ (opowiadajgcego),
ambient (produkuje emocje), ruch.

89. Sposoby konstrukcji. Konstrukcje masywne, ramowe i szalowe.

90. Symetrie. Symetria: lustrzana, rotacyjna (wokdt wspolnego srodka) i translacyjna
(przesuniecie w przestrzeni).

91. Rozpoznawanie niebezpieczenstwa. Grozne bodzce postrzegany efektywniej niz
niegrozne.

92. Tréjwymiarowa projekcja. R6zne nawyki patrzenia przy tréjwymiarowym widzeniu.

93. Oswietlenie top-down. Tendencja interpretowania ciemnych lub przyciemnionych
obszaréw jakiegos obiektu jako cienie pochodzace od zrodta Swiatta powyzej tego obiektu,
poniewaz ewolucyjnie jesteSmy do tego przyzwyczajeni przez pozycje storica. Rzeczy
o$wietlone od lewej gbrnej odbierane sg wiec jako bardziej naturalne.

94. Relacja nieostrosci. Przez pomiar wrazliwe zmienne jakiegos$ systemu mogg zosta¢
zmienione a doktadnos$¢ pomiaru zafatszowana.

95. Grupowanie wedtug wspélnych cech. Elementy o tych samych wizualnych
wiasciwosciach (na przyktad kolor) postrzegane sg jako bardziej powigzane niz elementy,
ktore takich wtasciwosci nie posiadajg. Postrzeganie Gestaltu.

96. Widocznos¢. Im bardziej widoczny jest status systemu i mozliwosci jego stosowania,
tym bardziej system jest przyjazny w uzyciu.

97. Efekt von-Restorffa. Rzeczy, ktorych nie da sie pomyli¢ z innymi, fatwiej sie
zapamietuje niz powszechnie znane. Zasada, iz tatwiej sobie co$ przypominamy, gdy
odréznia sie to od otoczenia (wykazane przez Hedwig von Restorff).

98. Relacja talia-biodra. Faworyzowanie okreslonej relacji, miara atrakcyjnosci. Mezczyzni
faworyzujg u kobiet relacje talia-biodra 0,67 do 0,80; kobiety u mezczyzn — 0,85 do 0,95.

99. Orientacja. Zastosowanie przestrzennej i specyficznej Srodowiskowo informaciji, aby
dotrzeC do jakiegos celu. Cztery fazy: orientowanie sie, decyzja na korzysc¢ jednej drogi,
state sprawdzanie tej drogi, (roz-)poznawanie celu.

100. Najstabsze ogniwo. Zastosowanie stabego elementu, ktéry w wypadku jego awarii
chroni inne elementy systemu.



Przyjrzawszy sie tym stu regutom doktadnie, nietrudno zauwazyé, ze sprowadzajg sie one
syntetycznie do "10 regut dobrego designu" Dietera Ramsa (ur. 1932, wieloletniego szefa
designu Braun AG). Oto one, cytowane in extenso:

10 regut dobrego designu Dietera Ramsa

1. Dobry design jest innowacyjny.

Mozliwosci innowaciji jeszcze dtugo sie nie wyczerpaty. Rozwoj technologiczny oferuje
ciggle nowe punkty wyjscia dla innowacyjnych konceptéw ksztattowania, ktore
optymalizujg warto$¢ uzytkowg produktu. Innowacyjny design powstaje jednak zawsze w
relacji do innowacyjnej techniki, nigdy jako cel sam w sobie.

2. Dobry design czyni przedmiot przydatnym.

Kupuje sie produkt, zeby go uzywac. Powinien on spetnia¢ okreslone funkcje — funkcje
prymarne na réwni z uzupetniajgcymi funkcjami psychologicznymi i estetycznymi. Dobry
design optymalizuje przydatnos¢ i pomija wszystko, co nie stuzy temu celowi lub zgota mu
przeczy.

3. Dobry design jest estetyczny.

Estetyczna jakos¢ produktu jest integralnym aspektem jego uzytecznosci. Bowiem
przedmioty, ktérych sie codziennie uzywa, wyznaczajg osobiste otoczenie i wptywajg na
dobre samopoczucie. tadne jednak moze by¢ tylko to, co jest dobrze zrobione.

4. Dobry design czyni produkt zrozumiatym.
Uzmystawia przekonujgco strukture produktu. Wiecej — moze spowodowacé, ze przedmiot
przemowi. A w najlepszym wypadku sam siebie wyjasni.

5. Dobry design jest uczciwy.

Nie pozwala produktowi jawiC sie innowacyjniejszym, wydajniejszym, skuteczniejszym,
wartosciowszym, niz w rzeczy samej jest. Nie probuje manipulowaé konsumentem przez
obietnice, ktérych potem nie moze dotrzymad.

6. Dobry design sie nie narzuca.

Produkty zaspokajajgce potrzeby majg charakter narzedzia. Nie sg one ani obiektami
dekoracyjnymi ani dzietami sztuki. Ich design powinien dlatego by¢ neutralny, pozwoli¢
sprzetom na pozostanie na drugim planie i da¢ cztowiekowi przestrzen dla samorealizaciji.

7. Dobry design jest dtugowieczny.

Unika bycia modnym, i dlatego nigdy nie staje sie antykwaryczny. W wyraznym
przeciwienstwie do krétkotrwatego modnego designu jest w stanie przetrwac wiele lat
rowniez w dzisiejszych czasach spoteczeristwa konsumpcyjnego.

8. Dobry design jest konsekwentny do ostatniego detalu.

Niczego wie wolno pozostawia¢ dowolnosci i przypadkowi. Gruntownos¢ i doktadnosé
ksztattowania sg ostatecznie wyrazem respektu wobec uzytkownika.

9. Dobry design jest przyjazny wobec srodowiska.
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Design ma wazny wktad w zachowanie srodowiska. W ksztattowaniu produktow
uwzglednia w rbwnym stopniu chronienie zasobow, co minimalizacje fizycznego i
wizualnego zanieczyszczenia.

10. Dobry design to tak mato designu jak to tylko mozliwe.
Mniej designu to wigcej, gdyz koncentruje sie on na to, co istotne, zamiast przetadowywac
produkty tym, co zbedne. Powr6t do tego, co purystyczne, czyste, proste!

less but better
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Mamy zatem sporo zasad designu: raz, sformutowanych przez badaczy, raz, przez
jednego z wiodacych designeréw wspétczesnosci i teoretyka designu. Ale co méwi druga
strona? To znaczy, inni aktywni na rynku designerzy, jak oni widzg swag prace, jej
wyznaczniki, jej reguty? Aby uwzgledni¢ rowniez te perspektywe, zestawie tu (bez
komentarza) wypowiedzi na temat designu kilku dziatajgcych dzisiaj designerdéw lub grup
designerskich. Zobaczmy, co z takiego, czysto mechanicznego zestawienia dla nas
wynika. Nie chodzi mi tu tylko o to, co ci projektanci méwia, lecz w pierwszej linii — jak i
dlaczego tak. Poniewaz wszystkie cytaty wybratem z wypowiedzi designerow
zamieszczonych w charakterze exposé w Fiell i Fiell (2007), ogranicze sie do podania
tylko stron.

"Funkcjonalnosé¢ jest rébwniez atrybutem uzytkownika a nie tylko produktu" liro A.
Ahokas (24).

Chodzi o "ksztattowanie od nowa archetypowo danych produktow. W relewantnych
innowacjach nie mozna opierac si¢ na istniejgcych trendach, wykreowac trzeba wtasne
wyobrazenie o przysztosci" Werner Aisslinger (36).

"Otwarty duch, wolny od nastawien ukierunkowanych na oczekiwania" Steven Blaess
(74).

"Chodzi o przestrzenie zycia, w ktérych dokonujg sie doswiadczenia" Continuum (102).
"Marzenia moich klientbw sg mojg motywacjg" Matali Crasset (106).

"Natura jest prosta i kompleksowa, formalny organizm i funkcjonalna kompleksowos¢,
bez kompromisow i redundancji = ekonomia formy; przekazywanie idei i znaczen
kulturowych" Deepdesign (130).

"Nie postep, lecz ewolucja. Uczy¢ sie od natury, a nie — matpowac jg" Jozeph Forakis
(186).

Ten rodzaj normalnosci, "ktory fatwo przeoczy¢, kiedy zawieszamy sie na designie"
Naoto Fukasawa (192).

"Design is what you see when you close your eyes... observing ist the most beautiful
way of thinking... design is taking a thought-line for a walk" Alfredo Héberli (227; design
jest tym, co widzisz, kiedy zamykasz oczy... obserwowanie to najpiekniejsza droga
mys$lenia... design to stosowanie myslenia jako spacerowej drogi).

"Wielu ludzi nie dostrzega w swojej codziennosci, ze wszystko, co widza, stysza, czujg
lub wachajg, bardzo silnie oddziatywuje na ich umyst i uczucia. Miasto, budynek, pokd;,
krzesto, stot — one wszystkie sg ze sobg powigzane i w rbwnym stopniu przejawiajg swe
oddziatywanie. (...) Na wskutek tego stajemy sie¢ tez niewrazliwi na szczego6ty, drobiazgi
i prostote, poniewaz nasze organy zmystdw coraz czesciej reagujg na rynkowe efekty
typu 'wow'. (...) Srodowisko jakiego$ obiektu jest tak samo decydujace dla jego formy i
jego tresci jak jego uzycie" Sam Hecht (246).

"...mbc ksztattowac cos, co do czego mam nadzieje, ze jest to dosS¢ normalne. Dziwne
w tym jest to, ze to, co normalne, stato si¢ dzisiaj niezwykte" James Irvine (264).
"Rzeczy w naturalnym Swiecie ciggle sie zmieniajg. Tak samo ludzie sg permanentnie w
ruchu. Dla mnie design nie znaczy nic innego, niz bezposrednie uwiecznienie tego
aktywnego stanu" Toyo Ito (270).

"Znalez¢ proste rozwigzania dla w najwyzszym stopniu kompleksowych probleméw"
Apple-Team (279).
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"Nie powtarzac sie... Nie nudzi¢ sie... Zawsze wynajdywac co$ nowego... Przejsé
samego siebie... Zaskakiwac sie... Krytykowac... Zacza¢ jeszcze raz od poczgtku... Daé
sobie czas... Nigdy nie oszukiwag... Stucha¢... Dyskutowac... Decydowac..." Patrick
Jouin (282).

"Wspotrelacje miedzy Srodowiskiem i cztowiekiem, ludzmi i ludzmi, jak réowniez
uzytkownikami i obiektami sg elastyczne i zmieniajgce sie. Obserwowanie ludzi,
obiektéw, otoczenia, aby polepszy¢ jakos¢ zycia" Suntae Kim (286).

"Beauty is the depth of a surface" Nikola Knezevic (294; piekno jest gtebig danej
powierzchni).

"To design is to look in a different way" Levernia Cienfuegos y Asociados (303;
designowanie to patrzenie w inny sposoéb).

"Cata droga od naukowych badan podstawowych az do ostatecznej formy powinna by¢
naznaczona przez jedno jednorodne odczucie estetyczne" Leading Edge Design (304).
"What’s visible is only a fraction of the world" Mathieu Lehanneur (314; to, co widoczne,
jest tylko odtamkiem Swiata).

Przedmioty, ktére obok formy posiadajg takze sens w rozumieniu prostoty. "Prostota nie
jest banalna, ona jest rozwigzaniem czego$ kompleksowego" Alberto Meda (374).
"Momenty typu !" Nendo (Oki Satd) (390).

"Simplexity [prostopleksowos$¢, prostota + kompleksowos¢] — skomplikowanym rzeczom
pozwalac by¢ prostymi. Prosty, bez upraszczania" Ora ito (416).

"Ograniczenia, ktore dane sg poprzez rodzaj produktu, funkcje, materiat, proces
wykonania, rynek, zleceniodawce... Obserwowaé, porownywac, wynajdywac" Pearson
Lloyd (430).

Najwazniejsze w ksztattowaniu designu, tyle moge dodac, jest uwzglednienie roznicy
miedzy chcie¢ a potrafic.

Fiell Charlotte; Fiell Peter, 2002, Design des 20. Jahrhunderts. KéIn.

Lidwell William; Holden Kritina; Butler Jill, 2004, Design: Die 100 Prinzipien fur erfolgreiche Gestaltung.

Minchen (ang. oryginat — Universal Principles of Design. Beverly, MA, 2003).

"10 regut dobrego designu" Dietera Ramsa, wersja z pazdziernika 1995, nieznacznie zmieniona i

rozszerzona w roku 2002, patrz — https://www.usabilityreport.de/design-thesen-rahms).

Zebrat, zestawit i komentarzem (tu i dwdzie) opatrzyt
Michael Fleischer
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