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STRESZCZENIE: Celem artykutu jest przyblizenie tematyki wykorzystania
metafor w projektowaniu informacji, ze szczegélnym uwzglednieniem inter-
fejséw i nawigacji. Przedstawiono rodzaje metafor wraz z przyktadami, omo-
wiono réznorodne metafory w projektowaniu interfejséw na przestrzeni lat
oraz przyjrzano sie obecnie stosowanym metaforom w Ul i UX, ze szczeg6l-
nym uwzglednieniem metafor przestrzennych. Dokonano przegladu heury-
styk badajgcych metafory w systemach informacji, zamieszczono zalecenia
dotyczace skutecznej implementacji metafor w sSrodowisku cyfrowym, a tak-
ze przedstawiono argumenty krytykujace takie podejscie. Do analizy przed-
miotu wykorzystano przeglad piSmiennictwa oraz case studies.

SLOWA KLUCZOWE: metafory, projektowanie informacji, projektowanie inter-
fejsow, Ul, interfejs uzytkownika

Wstep

Metafory i metaforyczno$¢ s na state wplecione w nasza codzien-
nosc¢ i jezyk, ktorym sie postugujemy, a takze w produkty i ustu-
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gi, ktorych uzywamy, réwniez w srodowisku cyfrowym. Dzieki meta-
forom mozemy lepiej rozumiec i interpretowac $wiat, skuteczniej sie
komunikowac oraz efektywniej realizowac procesy oparte na interak-
cji oraz do$wiadczeniu. Postugiwanie sie metaforami oraz ich badanie
juz dawno przestato by¢ wytgcznie domeng jezykoznawcéw, kognity-
wistow czy filozoféw. Dzisiaj to zjawisko jest przedmiotem zaintere-
sowan réwniez politologéw?!, psychologéw i psychoterapeutéw?, archi-
tektows?, projektantow, religioznawcow, a nawet przedstawicieli nauk
biologicznych i o zyciu*. Sam tytut jednej z najwazniejszych ksigzek
opisujacych omawiane zjawisko - Metafory w naszym Zyciu - dowodzi,
ze metafory otaczajg nas na kazdym kroku i postugujemy sie nimi za-
réwno w sposéb $wiadomy, jak i nie§wiadomy?®.

Myslenie metaforg od wiekéw obecne jest w filozofii, trady-
cji chrze$cijanskiej oraz pismach najwybitniejszych mysélicieli $wia-
ta. Arystoteles twierdzil, Ze metaforg jest przeniesienie nazwy jedne;j
rzeczy na inng; z rodzaju na gatunek, z gatunku na rodzaj, z jednego
gatunku na inny, lub teZ przeniesienie nazwy z jakiej§ rzeczy na inng
na zasadzie analogii®. W pismach $w. Tomasza z Akwinu znajduja sie
stwierdzenia, ze Pismo Swiete powinno opisywaé sprawy boskie i du-
chowe, postugujac sie podobiefistwem do rzeczy materialnych. Wybit-
ny filozof i badacz metafor z potowy XX w. Ivor A. Richards podkreslat
ogromna role metafory we wszelkim mys$leniu abstrakcyjnym i od-
rzucatl mysl, ze metafora jest czyms niezwyklym w uzywaniu jezyka’.
Wskazat na wszechobecnos$¢ metafor w jezyku i zyciu, uznat metafore
za mechanizm poznawczy, a takze wyréznit elementy sktadajace sie na
metafore: tenor (obecnie uzywany raczej pod postacig terminu temat),

1 Zob. K. Ahrens (ed.), Politics, gender and conceptual metaphors, New York 2009.

2 Zob. R.R. Kopp, Metaphor therapy: using client-generated metaphors in psycho-
therapy, New York 1995.

3 Zob. D.G. Karteek, Design with Metaphors: Illustrative guide to Architectural
creativity. P. 1-2, 2021.

* Zob. A.S. Reynolds, Understanding Metaphors in the Life Sciences, Cambridge
2022.

5 G. Lakoff, M. Johnson, Metaphors We Live By, Chicago 1980.

6 Arystoteles, Poetyka, [w:] Arystoteles, Dzieta wszystkie, t. 6, ttum. H. Podbiel-
ski, Warszawa 1997.

7 T.P. Krzeszowski, Wstep do wydania polskiego, [w:] G. Lakoff i M. Johnson, Me-
tafory w naszym zyciu, Warszawa 2020.
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tj. pojecie wyjasniane przez metafore, oraz vehicle (ground, no$nik),
tj. pojecie, ktore jest nam znane, za pomocg ktérego przedstawiana
jest rzeczywisto$¢®. W czasach wspétczesnych dogtebnie problematy-
ke metafor, w ujeciu jezykoznawstwa kognitywnego, czerpiac inspira-
cje z psychologii, antropologii i filozofii, przyblizyli w latach 80. XX w.
George Lakoff i Mark Johnson w ksigzce pt. Metafory w naszym zyciu®.
Wedtug autoréw metafora tgczy rozum i wyobraznie i jest nie tylko
gtownym sktadnikiem codziennego postugiwania sie jezykiem, ale tez
dotyczy myslenia i poznania oraz wptywa na nasz sposéb postrzegania
i dziatania. Wtasnie w takim konteks$cie rozpatrujemy dzi$ i analizuje-
my metafory w dziedzinie interakcji cztowiek - komputer oraz projek-
towania interfejsow.

Rodzaje metafor i ich wykorzystanie w Ul

Analize obecnos$ci metafor w réznego rodzaju sSrodowiskach informa-
cyjnych mozna przeprowadzic¢ z kilku perspektyw, zaréwno teoretycz-
nych, jak i praktycznych. Metafory jako narzedzie teoriopoznawcze
obecne sg w nauce o komunikacji, nauce o informacji, kognitywistyce,
gdzie stuza do budowania réznych modeli pojeciowych umozliwiaja-
cych zrozumienie ztozonych koncepcji informacyjnych w bardziej pro-
sty i intuicyjny sposéb. Z kolei w dziedzinie projektowania umiejetne
wykorzystanie metafor przektada sie na grunt pragmatyczny. Dzieki
metaforom mozemy usprawniac interakcje cztowiek - komputer, orga-
nizowac abstrakcyjne procesy, siegajac po dziatania znane i rozumiane
przez uzytkownika, przycigga¢ jego uwage, motywowac do dziatania
oraz wyzwala¢ emocje. Przedmiotem niniejszych rozwazan sg metafo-
ry w tym drugim, projektowym i praktycznym ujeciu.

Literatura przedmiotu poswiecona wykorzystaniu metafor w in-
terakcji cztowiek - komputer jest bogata i zr6znicowana. Publikacje po-
Swiecone temu zjawisku pojawiaty sie juz w latach 80. i 90. XX w., by
na poczatku XXI stulecia rozwingc¢ sie i ukierunkowac juz $cisle na te-
matyke projektowania interfejséw uzytkownika. Tematyke - uwzgled-

8 1.A. Richards, The Philosophy of Rhetoric, Oxford 1936.
 G. Lakoff, M. Johnson, dz. cyt.
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niajaca narzedziowe, pragmatyczne wykorzystanie metafor w pro-
jektowaniu interfejsow - jako pierwsi dogiebnie analizowali m.in.
John M. Carroll, Robert L. Mack, Wendy A. Kellogg i Dennis C. Neale!?,
warto rowniez wskazac na systematyzujace opracowania autorstwa
Pippina Barra oraz wspo6tpracownikow!!,

Metafora jest narzedziem poznawczym, ktére pozwala nam zro-
zumie¢ jedng kategorie za pomocg innej, znanej juz kategorii. Na wste-
pie warto przyblizy¢ typologie metafor wraz z ich odniesieniem do
wykorzystania w interakcji cztowiek - komputer. Badacze najczesciej
siegaja tutaj po teoretyczne podstawy autorstwa Lakoffa i Johnsona?,
ktére implementowane sg do projektowania interfejséw!3. Mozna wy-
rézni¢ nastepujace rodzaje metafor:

¢ metafory orientacyjne,

¢ metafory ontologiczne,

¢ metafory strukturalne,

¢ metafory procesu i elementéw,

¢ metafory nowe i konwencjonalne,

e metonimie.

Metafory orientacyjne, tzn. pojecia metaforyczne obejmujgce sy-
tuacje, kiedy caty system poje¢ nadaje strukture innemu systemowi,
to metafory, ktére zwigzane s3 z orientacja przestrzenng (np. wzwyz -
w dét, do - z, przéd - tyt, na - od, gteboko - ptytko, centralny - peryfe-
ryjny) i ktére nadaja danemu pojeciu orientacje przestrzenna'*. Meta-
fory orientacyjne powszechnie wystepuja w interfejsach uzytkownika,
czesto sg stosowane przez projektantéw nawet bez Swiadomosci tego
metaforycznego ujecia. Przyktady metafor orientacyjnych w inter-

10 .M. Carroll, R.L. Mack, W.A. Kellogg, Interface Metaphors and User Inter-
face Design, [w:] Handbook of Human-Computer Interaction, Amsterdam, New York
1988; D.C. Neale, ].M. Carroll, The Role of Metaphors in User Interface Design, [w:] Hand-
book of Human-Computer Interaction, Amsterdam, New York 1997.

11 P, Barr, User-Interface Metaphors in Theory and Practice, Victoria Universi-
ty of Wellington 2003; P. Barr, R. Biddle, J. Noble, A taxonomy of user-interface meta-
phors, [w:] Proceedings of the SIGCHI-NZ Symposium on Computer-Human Interaction -
CHINZ ’02, Hamilton, New Zealand 2002.

12 G. Lakoff, M. Johnson, dz. cyt.

13 P, Barr, User-Interface Metaphors in Theory and Practice..., dz. cyt.

* G. Lakoff, M. Johnson, dz. cyt.
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fesjach to np. ,good is up” oraz ,bad is down”'>. Przestrzen interfej-
su, po ktérej nalezy sie porusza¢, wrecz wymusza stosowanie metafor
orientacyjnych. Mozna wyrézni¢ dwa rodzaje metafor orientacyjnych
w interfejsach: nawigacje i kwantyfikacje'®. Metafory nawigacyjne to
m.in. strzatki w prawo i w lewo przenoszace koncepcje progresu i re-
gresji, przyciski wstecz i dalej. Zapewne metafory te maja swoje korze-
nie w sposobie czytania tekstu od lewej do prawej w kulturach zachod-
nich, a takze zwigzane sg z pojeciem ,linii liczbowej”, ktéra postepuje
od lewej do prawej, podobnie jak ,linia czasu”. Kwantyfikacja z kolei
sprowadza sie do metaforycznego przedstawienia pewnych zjawisk
opartych na ilosci i liczbach (np. suwak, ktéry jest przesuwany w celu
zwiekszenia intensywnosci dzwieku, kontrastu itp.), a takze zobrazo-
wania zjawiska czasu.

Metafory ontologiczne powstaja poprzez odnoszenie sie do do-
Swiadczen w kategoriach rzeczy i substancji. Metafory takie wykorzy-
stujg rzeczy codziennego uzytku (np. przedmioty, substancje, byty),
aby pomoc wyjasni¢ inne pojecia, wydarzenia, czynnosci czy uczucia.
Stosowane sg najczesciej w celu odnoszenia sie do czegos, kwantyfiko-
wania, rozpoznawania przyczyn oraz ustalania celéw i motywowania
dziatan'”. Podobnie jak w przypadku metafor orientacyjnych, metafo-
ry ontologiczne moga by¢ uzywane w interfejsach bez zamierzonej in-
tencji projektanta. Sg one czasem na tyle abstrakcyjne, Ze nie zawsze
od razu identyfikowalne sg jako metafory. Przyktadem moze by¢ meta-
fora dokumentu we wspo6tczesnych systemach komputerowych, gdzie
zbiér danych jest okreslany jako dokument. Innym przyktadem moze
by¢ zastosowanie zasady ,zamkniecia” Bena Shneidermana, ktéra do-
tyczy uczynienia procesu interakcji widocznym dla uzytkownika po-
przez nadanie mu poczatku, srodka i konca albo wyswietlanie ,btedu
w systemie”, ktory uniemozliwia dziatanie (jak np. jakas fizyczna prze-
szkoda, ktéra dostaje sie do zwyktego silnika), co utatwia uzytkowni-
kowi myslenie o przyczynowos$ci w znany sposéb. Z kolei metafora kon-

15 R.J. Jasper, L.M. Blaha, Interface Metaphors for Interactive Machine Learning,
[w:] Augmented Cognition. Neurocognition and Machine Learning, eds. D.D. Schmorrow,
C.M. Fidopiastis, vol. 10284, Cham 2017.

16 P, Barr, User-Interface Metaphors in Theory and Practice..., dz. cyt.

17" G. Lakoff, M. Johnson, dz. cyt.
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tenerowa idealnie zostata zastosowana w koncepcji przechowywania
plikow w folderze!®.

Metafory strukturalne sg wedtug Lakoffa i Johnsona najbogatszym
Srodkiem umozliwiajacym szczegdétowe rozpracowanie danych po-
je¢ i pozwalajacym uzywac jednego pojecia o wysoko zorganizowanej
strukturze i wyraznie zarysowanych granicach do tego, by nada¢ struk-
ture innemu pojeciu’®. Metafory strukturalne sg najbardziej oczywi-
stym rodzajem metafor uzywanych w zyciu codziennym. Sg widoczne
i zrozumiate. Tradycyjna metafora interfejsu uzytkownika polega wta-
$nie na wykorzystaniu jakiegos obiektu lub koncepcji ze Swiata rzeczy-
wistego i uzyciu jego struktury, aby pomdéc uzytkownikowi zrozumieé
bardziej abstrakcyjna koncepcje systemu. Przyktady metafor struktu-
ralnych w interfejsach uzytkownika sg bardzo liczne, a kazda metafo-
ra interfejsu uzytkownika, ktora jest tatwa do zidentyfikowania, bedzie
zazwyczaj metaforg strukturalng?’. Metafora kosza na niepotrzebne
dokumenty, ktéry moze by¢ petny lub pusty, ktéry mozna oprézniac,
z ktérego mozna nawet wycigga¢ wyrzucone wcze$niej pliki, jest ideal-
nym przyktadem metafory strukturalnej, podobnie jak idea przenosze-
nia plikéw , drag and drop” w menedzerach okien graficznych.

Metafory procesu i elementéw dotycza funkcjonalnosci i wyja-
$niaja, jak co$ dziata. Mozna tu wskazac np. nozyczki do ciecia tresci
wystepujace w oprogramowaniu graficznym albo skrzynki narzedzio-
we zawierajgce narzedzia do rysowania, jak ,pedzel” czy ,wiadro z far-
b3a”. Naturg metafor procesowych jest wyjasnianie funkcjonalnosci sys-
temu w kategoriach proceséw zachodzacych w $wiecie rzeczywistym.
Podstawowym celem metafor elementdw jest wskazanie na obecno$¢
metafor procesowych.

Ponadto warto podkresli¢, Ze istnieja zar6wno metafory znane,
konwencjonalne, jak i pojawiajg sie nowe, ktére wykraczajg poza do-
tychczasowe systemy pojeciowe. Funkcjonowanie takich metafor jest
wyraznie uwarunkowane kwestiami kulturowymi i spotecznymi. Me-
tafora moze by¢ nowa dla jednej grupy, ale konwencjonalna dla inne;j.
Metafory konwencjonalne beda idealne do przekazania ustalonego

18 P, Barr, User-Interface Metaphors in Theory and Practice..., dz. cyt.
19 G. Lakoff, M. Johnson, dz. cyt.
20 P, Barr, User-Interface Metaphors in Theory and Practice..., dz. cyt.
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znaczenia, podczas gdy nowe metafory mogg wymagac¢ dodatkowego
wyjasnienia, aby przekaza¢ zamierzony zestaw metaforycznych impli-
kacji. Do konwencjonalnych metafor w interfejsie uzytkownika z pew-
noscig mozna juz zaliczy¢ metafore dokumentu jako danych, usuwania
plikéw jako uzywania kosza na $mieci czy edytora tekstu w roli ma-
szyny do pisania. Kazda z tych metafor zaczynata jako nowa, a obecnie,
dzieki ciggtemu wykorzystywaniu, funkcjonuje jako konwencjonalna.
Ma to zwigzek ze zdolno$cig metafor do zmiany. Metafory nowe w od-
niesieniu do interfejsow caty czas pojawiaja sie oraz prébuja przebic do
gtéwnego nurtu poznawania i rozumienia narzedzi. Kolejng wazna ce-
cha metafory w tym wzgledzie jest jej zdolnos$¢ do zmiany.

Metonimie nie sg metaforami, ale w omawianym kontekscie row-
niez nalezy o nich wspomnie¢. Podczas gdy metafora jest pojmowaniem
jednej rzeczy w terminach innej, a jej podstawowa funkcja jest zrozumie-
nie, metonimia petni gtéwnie funkcje desygnacyjna, dzieki czemu moz-
na uzywac jakiego$ pojecia tak, aby zastapito inne (np. korona dla kro-
lowej i uzywanie terminu ,korona” na okreslenie krolowej). Metonimia
wspomaga zrozumienie i jest powszechnie wykorzystywana w interfej-
sie uzytkownika w postaci ikon. [kony w interfejsach sa uzywane do re-
prezentowania dziatan, ktére uzytkownik moze podjac¢ w systemie, albo
do przedstawiania obiektow, ktére metaforycznie w systemie istniejg,
np. pusty dokument, lupa, domek symbolizujacy strone gtéwna itp.

W literaturze przedmiotu mozna spotkac takze inne typologie
metafor w odniesieniu do interakcji cztowiek - komputer. Edwin Hut-
chins zaproponowat trzy rodzaje takich metafor i wyréznit:

¢ metafory czynnosci, ktére odnoszg sie do wysokopoziomo-

wych celow uzytkownika i jego oczekiwan odnosnie do wyni-
ku podejmowanych dziatan (np. pisania dokumentu);

¢ metafory sposobu interakcji, ktére dotycza spojrzenia uzyt-

kownika na komputer, np. czy traktuje go jako partnera do roz-
mowy, czy narzedzie do archiwizacji;

¢ metafory domeny zadan oferujace strukture, ktéra pomaga

uzytkownikowi zrozumie¢ obiekty i operacje wykonywane za
pomocg komputera?!.

21 E. Hutchins, Metaphors for Interface Design, [w:] The Structure of Multimodal
Dialogues, eds. M.M. Taylor, F. Neel, D.G. Bouwhuis, Amsterdam 1989.
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Z kolei C. Condon i S. Keuneke zaproponowali podziat metafor in-
terfejsow z uwzglednieniem ich celu:
e metafory przestrzenne okre$lajg przestrzenie 2D lub 3D,
w ktorych zachodzg interakcje i dziatania;

¢ metafory oparte na dziataniach, ktére okreslaja czynnosci, ja-
kie mozna wykona¢ na informacjach lub osobach znajdujacych
sie w przestrzeni;

¢ metafory interakcji, ktére wspierajg okreslone formy komuni-

kacji?2.

Jeszcze inne spojrzenie na wykorzystanie metafor w projektowa-
niu, a zwtaszcza w projektowaniu produktéw cyfrowych, prezentuje
Meg Robichaud, ktéra wyrdznia trzy rodzaje metafor: metafory czyste,
metafory zlozone oraz metafory analogowe?3. Z metaforami czysty-
mi mamy do czynienia wtedy, gdy przedstawiona jest rzecz (produkt)
taka, jaka ona jest. Ten zabieg znajduje zastosowanie w przestawianiu
produktéw niematerialnych lub skomplikowanych albo istniejgcych
tylko na ekranie komputera. Metafora zloZona (potgczona) wystepu-
je wowczas, gdy przedstawiony jest dany produkt wraz z inng rze-
czg/dziataniem, ktore tworza ten produkt. Jest to potaczenie informa-
cji o produkcie cyfrowym ze wskazaniem jego funkcji oraz mozliwosci.
Metafory tego typu stosowane sg m.in. w projektowaniu ikon, a takze
w brandingu i marketingu. Ostatnia wymieniana przez Robichaud me-
tafora nazwana zostata analogowa. Polega na dodaniu do prezentowa-
nego produktu atrybutéw, ktore typowe sa dla Swiata pozacyfrowe-
go (np. naklejki o przecenie, pokretta itp.). Metafora ta moze kojarzy¢
sie z afordancjg, okre$leniem zdefiniowanym przez Jamesa Gibsona?*,
a rozwinietym w kontek$cie projektowania interfejsow przez Donal-
da A. Normana?®.

22 C. Condon, S. Keuneke, Metaphors and layers of signification: The consequences
for advanced user service interfaces, [w:] Towards a Pan-European Telecommunication
Service Infrastructure, vol. 851, 1994.

23 M. Robichaud, Using Metaphor in Product Illustration, ,Shopify UX” [online]
2016 [dostep 2 marca 2023]. Dostepny w World Wide Web: https://ux.shopify.com/
effectively-using-metaphor-in-product-illustration-62bdccbel4e4.

24 . Gibson, The theory of affordances, [w:] Perceiving, acting, and knowing: To-
ward an ecological psychology, ed. R.E.S.]. Bransford, Hillsdale, N] 1977.

25 D.A. Norman, Affordance, conventions, and design, ,Interactions” 1999, vol. 6,
no. 3.
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0Odkad Norman wprowadzit do dyscypliny HCI koncepcje afordan-
cji jako dostrzegalnych mozliwosci dziatania rzeczy, punkt ciezkosci
projektowania systemow rozszerzyt sie z interfejsu na do§wiadczenie
uzytkownika. Norman zwracat przy tym uwage na konieczno$c¢ stoso-
wania jasnych i zrozumiatych znacznikéw (okreslajacych wykorzysta-
na afordacje) oraz podkreslat wptyw kontekstu, konwencji kulturo-
wych oraz do$wiadczenia i umiejetnosci uzytkownika na opisywane
zjawisko.

Carroll ze wspotpracownikami, ktorzy skupili sie na perspekty-
wie teoretycznej metafor w interfejsach, przedstawili trzy gtéwne po-
dejscia do badania metafor w interfejsach:

e podejscie strukturalne, ktére zajmuje sie metaforami w ka-

tegoriach mapowania pomiedzy wiedza domen docelowych
a wiedza domen Zrédiowych;

e podejscie operacyjne, ktére bada kwantyfikowalny wptyw

metafor na dziatanie uzytkownika;

e podejscie pragmatyczne, ktore skupia sie przede wszystkim

na tym, jakie rodzaje obiektywnych lub kontekstowych pro-
blem6w mogg ogranicza¢ dedukcyjne funkcje metafor?®.

Metafora pulpitu =i co dalej?

Juz na poczatku lat 90. XX w. firma Apple opublikowata Macintosh Hu-
man Interface Guidelines - dokument podsumowujacy zasady wizual-
ne interfejsu uzytkownika systemu MacOS. W dazeniu do popularyza-
cji komputeréw osobistych w latach 80. Apple przyjeto metafore jako
podstawowg idee projektowania interfejséw. Sposobem na utatwienie
uzytkownikom korzystania z ,nowych” narzedzi oraz interfejsu byto
woéwczas odwotywanie sie do do$wiadczen i koncepcji znanych uzyt-
kownikom z zycia codziennego. MoZesz wykorzystac wiedze ludzi o ota-
czajgcym ich Swiecie, uzywajqgc metafor do przekazania koncepcji i cech

26 .M. Carroll, R.L. Mack, W.A. Kellogg, Interface metaphors and user interface
design, [w:] Handbook of Human-Computer Interaction, ed. M. Helander, Amsterdam
1988.
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twojej aplikacji - brzmig 6wczesne zasady Apple?’. Zdaniem Aarona
Marcusa i Emilie W. Gould, ktérzy badali kulturowe uwarunkowania
tworzenia i rozumienia interfejsow, na taki uniwersalny model inter-
fejsu sktadaja sie nastepujace elementy: metafory, modele mentalne,
systemy nawigacji, interakcja i wyglad?®.

Najbardziej znana i wcigz popularna jest metafora biura, gdzie na
ekranach pojawia sie pulpit (biurko), foldery i katalogi oraz pliki, ktore
mozna organizowac i porzgdkowac na podobienistwo fizycznych obiek-
tow. Metafora pulpitu jest niemal w catosci oparta na realiach pracy
biurowej oraz jest uwazana za podstawowgq idee rozwoju interfejsow,
widokow wizualizacji oraz scenariuszy wizualizacji i interakcji. W la-
tach 80. XX w. biura petne byty papieréw, teczek, segregatorow, koszy
na $mieci - realne nasladowanie takiej fizycznej przestrzeni idealnie
tlumaczyto éwczesnym uzytkownikom nowg, komputerowa prze-
strzen robocza. Nawet proporcje ekranu przypominaty wowczas zwy-
kia kartke papieru biurowego.

Poczatki metafory pulpitu w interfejsie uzytkownika siegaja
lat 70. XX w. i wigzg sie z nazwiskiem Alana Kaya oraz produktami po-
wstatymi w firmie Xerox PARC w ciggu nastepnej dekady. Za pierwszy
komputer wykorzystujacy metafore uwaza sie Xerox Alto, a pierwszym
komercyjnym komputerem, ktéry zaadaptowat ten rodzaj interfejsu,
byt Xerox Star?®. Rozw6j interfejséw graficznych nie bytby mozliwy bez
prac Bena Shneidermana, uwazanego za jednego z Wielkiej Trojki UX-
-owych tenoréw (obok Jacoba Nielsena i Normana). Shneiderman jako
pierwszy, w latach 80. XX w., zaprojektowat bowiem interfejs, w kté-
rym uzytkownik postrzegat swojg aktywnos$¢ jako bezposrednig inte-
rakcje z obiektami wy$wietlanymi na ekranie, a nie jako dialog z kom-
puterem dotyczacy tych obiektow?°. Zamiast uzywac jezyka polecen do

27 Apple Computer Inc (ed.), Human interface guidelines: the Apple desktop inter-
face, Reading 1991.

28 A.Marcus, E.W. Gould, Crosscurrents: cultural dimensions and global Web user-
-interface design, ,Interactions” 2000, vol. 7, no. 4.

29 A.F. Blackwell, The reification of metaphor as a design tool, ,ACM Transactions
on Computer-Human Interaction” 2006, vol. 13, no. 4.

30 V.L. Averbukh, Sources of Computer Metaphors for Visualization and Human-
-Computer Interaction, [w:] Cognitive and Intermedial Semiotics, eds. M. Silvera-Roig,
A. Lopez-Varela Azcarate, IntechOpen 2020.
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opisu operacji z obiektami, uzytkownik mogt manipulowa¢ widoczny-
mi na ekranie percepcjami tych obiektéw. Rolg metafory interfejsu byto
utatwienie lepszego zrozumienia semantyki interakcji, a takze dostar-
czenie wizualnej idei obiektoéw dialogowych i okreslenie zestawu inte-
rakcji uzytkownika z tymi obiektami. Metafora interfejsu w tym ujeciu
postrzegana jest jako podstawa systemu semiotycznego, ktory z ko-
lei lezy u podstaw jezyka interakcyjnego. Za pomoca tego jezyka uzyt-
kownik formutuje swoje zadanie i osigga jego rozwigzanie za pomoca
komputera. Metafora interfejsu nie tylko pomaga opisa¢ abstrakcje, ale
takze strukturyzuje rozumienie nowej dziedziny uzytkowej i okresla
obiekty jezyka interaktywnego3!.

Metafora interfejsu uzytkownika dostarcza wizualnego i interak-
tywnego wzorca, ktéry opiera sie na wiedzy i doSwiadczeniu uzyt-
kownika z innej dziedziny, pomaga zrozumie¢ kontekst oraz cel dane-
go elementu interfejsu, np. pliki, foldery, zaktadki, naklejane notatki sa
powszechnymi metaforami interfejsu opartymi na wiedzy uzytkowni-
ka o $srodowisku biurowym. Korzenie, rozgatezienia i liScie sa meta-
forami strukturalnej lub hierarchicznej organizacji opartej na wiedzy
o drzewach. Metafory te nie tylko zapewniajg uzytkownikowi zrozu-
mienie pojec i relacji strukturalnych, ale takze dopuszczalnych dziatan
i potencjalnych konsekwencji dziatan. W srodowisku biurowym pliki,
foldery i zaktadki majg implikacje dla intuicyjnych sposobéw organizo-
wania informacji w spos6b zagniezdzony, podczas gdy przyklejane no-
tatki niosg implikacje dla metod oznaczania informacji®2.

Pierwsze metafory pulpitu czerpaty wiele ze skeumorfizmu, tj. od-
twarzania wtasciwosci, ksztattu, tekstury, barwy lub funkcji przed-
miotu oryginalnego w obrazach wtérnych, co dotyczyto np. przyciskow
oraz wielu stosowanych ikon (np. kosza na Smieci czy wypuktosci przy-
ciskéw). Byt to m.in. metaforyczny sposdéb na przekazanie informacji
o funkcji i mozliwosciach wykorzystania wybranych opcji interfejsow.
Skeumorfizm pozwalal bowiem tworzy¢ w interfejsach uzytkownika
proste, sugestywne afordancje pozwalajace szybciej zrozumie¢ funk-
cje, sposob dziatania, spodziewane rezultaty danej funkcjonalnosci.
Jednak z biegiem czasu, rozwojem technologii oraz rosnagcym zaawan-

31 Tamze.
32 R.J.]Jasper, L.M. Blaha, dz. cyt.
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sowaniem uzytkownikéw potrzeba siegania po tak dostowne poréw-
nania i metafory przestata miec racje bytu i skeumorfizm ustapit miej-
sca innym trendom projektowania interfejséw, m.in. flat design czy
material design.

Projektanci, badacze i eksperci Ul i UX coraz cze$ciej gtosza po-
trzebe odejscia od ,przestarzatej” metafory pulpitu i zastapienia jej
nowga metafora (lub moze czyms innym?), bardziej pasujaca do wielo-
kanatowej, wielonarzedziowej i multitaskowej rzeczywistosci XXI w.

Jak zauwaza Kevin Kelly, metafora biura i pulpitu, typowa dla
pierwszej fazy komputeryzacji, ulega obecnie zatarciu. Druga faza
przemian cyfrowych wprowadzita wedtug badacza zasady porzadku-
jace, ktére sa charakterystyczne dla sieci - w miejscu plikéw pojawi-
ty sie strony. Strony wprawdzie réwniez porzadkowane sg za pomoca
folderdéw, ale jednak zorganizowane juz w usieciowiona strukture in-
ternetu. Interfejs pulpitu (biurka) zostat wyparty przez ,przegladar-
ke”, a sie¢ oparta na hiperlinkach stata sie ptaska. Trzecia faza kom-
puteryzacji, ktéra trwa obecnie, wprowadza kolejng metafore oparta
na potokach i strumieniach. Informacje, tresci, filmy, muzyka, kon-
takty interpersonalne - wszystko to dociera do uzytkownikéw w po-
staci streamingoéw, ciggtych powiadomien, nieustajgcych aktualiza-
cji, a niektére tre$ci niezauwazone po prostu wygasajg, ,przeptywaja
obok” i sg juz niemozliwe do konsumpcji i przyswojenia33. Juz 20 lat
temu Jeffrey Raskin (zatozyciel projektu Macintosh) stwierdzit, Ze stra-
tegia dotyczaca interfejséw komputeréw stacjonarnych jest ,nieefek-
tywna i nieludzka” i zwrocit uwage m.in. na nastepujace ograniczenia
desktopu: dostosowanie do modalnych aplikacji, ktére narazajg uzyt-
kownika na btedy i zmuszaja do wykonywania wielu rzeczy za pomocg
réznych aplikacji; uzaleznienie od myszy jako narzedzia wskazujacego,
co znacznie utrudnia nawigacje; problemy z nazewnictwem i organiza-
cja plikéw. Idealny interfejs wedtug Raskina powinien odpowiada¢ na
ludzkie potrzeby oraz uwzglednia¢ ludzkie stabo$ci3*.

33 K. Kelly, Nieuniknione: jak inteligentne technologie zmieniq naszq przysztosc,
Warszawa 2017.

34 1. Raskin, The humane interface: new directions for designing interactive sys-
tems, Reading, Mass 2000.
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Juz sama popularyzacja i dynamiczny rozwoj technologii mobil-
nych sprawity, ze (poniekad nieSwiadomie) odeszliSmy od metafory
pulpitu. Wptyw na to ma nie tylko inny rodzaj urzadzenia, z ktérego ko-
rzystamy, ale takze modele mentalne zwigzane z korzystaniem z ustug
cyfrowych, np. zmiana wtasnosci plikéw przechowywanych obecnie
w chmurze, inny sposob korzystania z zasobdw, ktére wplecione sg
w zasadzie w kazdg codzienng aktywnos$¢ (a nie zasiadanie do biurka
w celu pracy), szybkos$¢ i dynamika wymiany informacji czy korzysta-
nie z asystentow gtosowych?>. Thomas P. Moran oraz Shumin Zhai wska-
Zuja na pojawianie sie wielu przestanek wptywajacych na porzucanie
metafory desktopu. To m.in. zmiana wynikajgca z uwalniania ograni-
czen metafory biurka na rzecz funkcjonowania w $wiecie sieciowym,
w ,chmurze”, co wptywa na inne sposoby organizowania i prezentowa-
nia informacji (osobistych) oraz ich wizualizacji. Ponadto metafora pul-
pitu zostata zaprojektowana dla standardowej formy pracy, jaka jest
stacjonarna stacja robocza i laptop, a nowe technologie pozwalaja in-
formacji podazac za uzytkownikiem, a nie przywiazywac go do miejsca,
a takze pozostawac¢ w bogatych sieciach interakcji i wspétpracy z inny-
mi (dawniej niejako uzytkownik byt odizolowany od $wiata, pracujac
przy swoim desktopie). Co wiecej, metafora desktopu opiera sie na kla-
wiaturze i kursorze, a obecna mnogo$¢ urzadzen o réznych rozmiarach
i funkcjach, réwniez dotykowych, zmusza projektantéw do opracowa-
nia innych sposobdéw dziatan i interakcji z systemem. Warto réwniez
doda¢, ze metafora pulpitu tworzy obszar skoncentrowany na rézno-
rodnych, generycznych narzedziach biurowych nastawionych na nisko-
poziomowe zadania interakcyjne, podczas gdy obecne dziatania w $ro-
dowisku cyfrowym sg skoncentrowane wokot dziatan uzytkownika, co
wymaga duzej aktywnosci w sieci i srodowisku chmury?®.

Jakie obecnie istniejg inne metafory do zobrazowania interfejséw?
Metafora biurka byta ta pierwsza, podstawowg i pierwotng metafora,
dzieki ktérej uzytkownicy mogli zrozumiec¢ istote i organizacje pra-

35 (. Gatsou, The Importance of Metaphors for User Interaction with Mobile Devi-
ces, [w:] Design, User Experience, and Usability: Users and Interactions, ed. A. Marcus,
vol. 9187, Cham 2015.

36 T.P. Moran, S. Zhai, Beyond the desktop metaphor in seven dimensions, [w:] Be-
yond the Desktop Metaphor: Designing Integrated Digital Work Environments, Cam-
bridge 2007.
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cy przy komputerze. Coraz czesciej jednak projektanci siegajg po inne
metafory - zwtaszcza w przypadku bardziej zaawansowanych i kom-
pleksowych rozwigzan informatycznych. Pojawia sie m.in. metafora
miasta, wyspy czy kosmosu, a takze basniowych krain, magii lub gier
komputerowych.

Metafora miasta jest wykorzystywana i implementowana w in-
teraktywnych narzedziach wizualizacji oprogramowania w oparciu
o wirtualng rzeczywisto$¢ w postaci immersyjnego Srodowiska 3D%’.
Uzycie metafory miasta zaktada ustrukturyzowanie danych wejscio-
wych za pomocg wewnetrznej struktury miasta zawierajacej oddziel-
ne bloki, ulice i budynki. Wykorzystanie metafory upraszcza orientacje
w przestrzeni oraz utatwia nawigacje. W systemach wizualizacji opro-
gramowania metafory arterii transportowych sg czesto uzywane do
reprezentowania przeptywow sterowania i przeptywoéw danych, a tak-
ze roznych potaczen pomiedzy obiektami i komponentami programu.
W przypadku systemoéw opartych na wirtualnej rzeczywistosci wy-
korzystanie metafory miasta umozliwia np. lot nad miastem. Istnieja
przyktady systemow wizualizacji oprogramowania opartych na rozbu-
dowanej metaforze miasto/budynek/pokéj z wykorzystaniem telepor-
tacji do natychmiastowego przemieszczania sie pomiedzy dzielnicami
miasta lub budynkami reprezentujagcymi rézne elementy duzego kom-
pleksu programowego.

Metafora wyspy wykorzystywana jest do wizualizacji architek-
tury oprogramowania w celu ulatwienia zrozumienia zaimplemen-
towanej architektury. W takiej sytuacji moduty oprogramowania sa
wizualizowane jako wyspy na powierzchni wody. System wysp jest wy-
Swietlany w ramach wirtualnego stotu, gdzie uzytkownicy moga eks-
plorowa¢ wizualizacje oprogramowania na wielu poziomach ziarnisto-
$ci poprzez wykonywanie intuicyjnych zadan nawigacyjnych. Pozwala
to uzytkownikom zrozumiec¢ ztozono$¢ systemu oprogramowania po-
przez interaktywna eksploracje jego modutéw, jak réwniez zaleznosci
pomiedzy nimi3s.

37 S.Romano i in., On the use of virtual reality in software visualization: The case
of the city metaphor, ,Information and Software Technology” 2019, vol. 114.

38 A. Schreiber, M. Misiak, Visualizing Software Architectures in Virtual Reality
with an Island Metaphor, [w:] Virtual, Augmented and Mixed Reality: Interaction, Navi-
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Metafora kosmosu opiera sie na heliocentrycznym obrazie §wiata,
gdzie wokot storica kraza planety i inne ciata niebieskie. Cze$¢ elemen-
tow oprogramowania jest reprezentowana jako planety, ich satelity lub
pierscienie (jak pierscienie Saturna), a takze elementy przestrzeni ko-
smicznej*.

Metafora molekut moze by¢ wykorzystana do wizualizacji i re-
prezentacji duzej ilo$ci ustrukturyzowanych danych. Mimo Ze metafo-
ra czasteczki i jej modyfikacji wymaga od uzytkownika podstawowej
wiedzy z zakresu fizyki, wydaje sie ona do$¢ prosta i naturalna w in-
terpretacji. Czasteczki sktadaja sie zatoméw powigzanych ze sobg wig-
zaniami chemicznymi, co moze by¢ wtasciwym zobrazowaniem zbioru
duzej ilo$ci powigzanych ze sobg danych*°.

Ciekawa jest koncepcja wykorzystywania metafor opartych na
»magii”, gdzie nagle co$ - jak za dotknieciem r6zdzki - po prostu zaczy-
na dziataé. Projektanci siegajg po czarodziejskie motywy wystepuja-
ce w bajkach, powiesciach fantasy czy science fiction i implementujg je
w swoich projektach*!. Mozemy wymieni¢ tutaj np. magiczng rézdzke
traktowang jako metafora manipulacyjna do tworzenia réznych rze-
czy, magiczne lustro do opowiadania historii w nowoczesnych muze-
ach czy czarodziejskie okno, ktére moze by¢ ciekawym rozwinieciem
$ciany/tablicy informacyjnej. W systemach wirtualnej rzeczywistosci
magiczna rozdzka moze by¢ przydatna jako metafora interfejsu, po-
zwalajgca wskazywac na obiekty i nawigzywac z nimi interakcje, aidea
teleportacji bedzie idealna do zobrazowania organizacji ruchu i do na-
tychmiastowego przemieszczania sie do nowej sceny wirtualnej. Warto
jednak mie¢ swiadomos¢, ze nie zawsze takie bajkowe i magiczne me-
tafory beda zrozumiate dla uzytkownika i ze w interaktywnych i dy-
namicznych srodowiskach metafory moga przeksztatca¢ sie w jakie$

gation, Visualization, Embodiment, and Simulation, eds. ].Y.C. Chen, G. Fragomeni, vol.
10909, Cham 2018.

39 V.L. Averbukh i in., Metaphors for software visualization systems based on vir-
tual reality, [w:] Augmented Reality, Virtual Reality, and Computer Graphics, eds. L. De
Paolis, P. Bourdot, 2019, vol. 11613.

40 V.L. Averbukh, Sources of Computer Metaphors for Visualization and Human-
-Computer Interaction..., dz. cyt.

1 Tenze, Magic Fairy Tales as Source for Interface Metaphors, ,Journal HCI Vi-
stas” 2008, vol. 4.
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abstrakcyjne byty, ktére utracg zwigzek z pierwotnymi ideami i tym
samym nie spetnig swojego zadania.

A moze nie potrzebujemy ekranu gtéwnego, ktéry oparty jest na
jakiejkolwiek metaforze? Coraz bardziej zaawansowane algorytmy
sztucznej inteligencji sprawiaja, ze technologie ,same” moga sie do-
pasowywac do kontekstu uzytkowania, sugerujac funkcjonalnosci na
podstawie lokalizacji, pory dnia czy nawykéw uzytkownika. Nalezy
stwierdzi¢, ze raczej nie jesteSmy poznawczo dostosowani do takiego
informacyjnego tsunami, ktérego obecnie doswiadczamy, a na pewno
metafora pulpitu (ktéry stat sie de facto Smietnikiem) nie nadaza za ob-
stugiwaniem tak duzej ilo$ci danych i aktywno$ci w sieci. Dziesigtki po-
otwieranych kart, aplikacje dziatajace w tle, dokument po raz kolejny
nazwany beztytulu(2) itd., itp. Oczywiscie staramy sie jako$ temu prze-
ciwdziata¢ - wiecej pulpitdw, stosy plikéw itd. — ale wszystko to wydaje
sie tymczasowym i doraznym dziataniem bez konkretnej wizji na przy-
sztos$¢. Metafora pulpitu odpowiadata catkiem innym potrzebom - od-
zwierciedlenia rzeczywistosci cyfrowej jej fizycznym odpowiednikiem.
Ale w obecnym swiecie i w catkiem innych procesach konsumpcji i two-
rzenia informacji nie potrzebujemy juz tego fizycznego odpowiednika*?.

Metafory przestrzenne

Metafory utatwiaja nam zrozumienie ztozonych i abstrakcyjnych po-
je¢, a takze moga by¢ pomocne w uswiadomieniu i poznaniu pewnych
zjawisk, réowniez tych zwigzanych z orientacjg i nawigacja. Utatwiaja
zapamietywanie informacji oraz zwiekszajg motywacje do nauki i dal-
szej eksploracji nieznanych obszarow. Sposrod wszystkich przedsta-
wionych wczes$niej rodzajéw metafor w projektowaniu interfejséw naj-
szersze zastosowanie znalazty metafory strukturalne i przestrzenne.
Te ostatnie pozwolity najskuteczniej lokalizowa¢ informacje, angazu-
jac mechanizmy poznawcze podobne do tych, ktére wykorzystujemy
podczas nawigacji w przestrzeni fizycznej. Ella Chmielewska zwraca

42 ].Yuan, The desktop metaphor must die [online] Medium 2019 [dostep 3 marca
2023]. Dostepny w World Wide Web: https://medium.com/user-experience-design-1/
the-desktop-metaphor-must-die-676fbb34afdb.
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uwage, ze zar6wno nawigacja, jak i wayfinding majg silne powigzanie
zZ mapowaniem: nawigacja z jej podobienstwem do zeglarstwa i wyzna-
czania/mapowania trasy, a wayfinding z podobienstwem do orientacji
przestrzennej wspomaganej przez mapy mentalne*3. Zaréwno w jed-
nym, jak i drugim przypadku mamy do czynienia z przeniesieniem
pewnych znaczen na inne za pomocg metafory. Metafory przestrzen-
ne pozwalajg ponadto wyzwoli¢ sie z ograniczen, jakie stwarza meta-
fora pulpitu lub metafora papieru, z ktéra rowniez czesto utozsamiana
jest sie¢ (strony www jako biate kartki, pionowy sposob przewijania,
hierarchiczna organizacja informacji, czytanie tekstu odpowiadajace
przyswajaniu treéci z papierowych dokumentéw itd.). Swiat cyfrowy
przedstawiony jako byt przestrzenny wydaje sie znajomy i zacheca do
odkrywania. Tak naprawde dopiero przestrzenna metafora sieci po-
zwala nam zrozumie¢ wielowymiarowos$¢, wielozadaniowos$¢, dynami-
ke oraz r6znorodnos$¢ przestrzeni cyfrowej**.

Rozumienie wirtualnych koncepcji przestrzennych oraz budo-
wanie wiedzy na temat sposobéw poruszania sie po nich wspierane
sg poprzez szukanie i znajdowanie podobienstw do tych samych arte-
faktow w przestrzeniach, w ktérych zyjemy, tj. w sSrodowisku fizycz-
nym. Dziatania te utatwiaja projektanci, siegajac po odpowiednia wi-
zualizacje informacji i nawigacji, wykorzystujac jezyk przestrzenny
i metafory przestrzenne. Metafory te mogq zaréwno przybiera¢ po-
sta¢ werbalng (jezykowa) i wizualng (obrazkowa), jak i stanowi¢ pew-
ng niewerbalng manifestacje odwotujaca sie do mysli, koncepcji oraz
sposobow percepcji rzeczywistoSci przez uzytkownika. Dzieki meta-
forom przestrzennym uzytkownicy tatwiej wyobrazaja sobie nowe
technologiczne obszary oraz realizujg pewne cele, np. poznawcze czy
nawigacyjne. Czasem, nawet bezrefleksyjnie, uzywamy pewnych ter-
minéw i pojeé, nie zdajac sobie sprawy, Ze opieraja sie one na metafo-
rach przestrzennych, pozwalajagc nam wizualizowac i rozumie¢ dyna-
miczne technologie cyfrowe.

* E. Chmielewska, Implaced Commuanication: Wayfinding and Informational
Environments, Montreal 2001.

* M. Appleton, Metaphors We Web By [online] 2022 [dostep 3 marca 2023]. Do-
stepny w World Wide Web: https://maggieappleton.com/metaphors-web.
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»Autostrada internetowa” to popularna metafora odnoszaca sie
do infrastruktury internetowej. Podobnie jak autostrada, ktéra stuzy
do szybkiego i bezpiecznego przemieszczania sie pojazdow, tak auto-
strada internetowa umozliwia natychmiastowe przesytanie réznego
rodzaju danych z jednego do drugiego miejsca w sieci. Metafora ta jest
szczegOlnie trafna, poniewaz sie¢ internetowa dziata jak system drog
i autostrad, ktére umozliwiaja przesytanie informacji miedzy ré6znymi
urzadzeniami i serwerami. W sieci internetowej informacje przesyta-
ne sg pakietami, ktére przemieszczaja sie z jednego punktu do drugie-
go, podobnie jak samochody poruszajace sie po autostradzie. Ponadto,
podobnie jak zwykte autostrady sa serwisowane i rozbudowywane, by
zwiekszy¢ przepustowos¢, tak samo infrastruktura internetowa jest
stale rozwijana i modernizowana, aby umozliwi¢ szybsze przesytanie
informacji oraz zwiekszy¢ pojemnos¢ sieci.

,Sciezka” to kolejna metafora przestrzenna, ktéra jest obecnie
mocno zakorzeniona w technologiach informacyjnych. Sciezka jest po-
strzegana jako sposdb dotarcia do celu r6znymi sposobami, za pomo-
ca wielu opcji rozgatezien trasy, licznych funkcjonalno$ci oferowanych
przez system (otoczenie). Metafora $ciezki jest rowniez czesto wyko-
rzystywana w kontek$cie projektowania interfejsow uzytkownika
w celu utatwienia uzytkownikom nawigacji i poruszania sie po aplika-
cji lub stronie internetowej. Designerzy i architekci informacji staraja
sie tak zaprojektowac interfejs uzytkownika, aby moégt on w sposéb in-
tuicyjny, szybki, bezproblemowy i przyjazny dotrze¢ do celu, podaza-
jac dana Sciezka.

,Adres” to kolejny przyktad wykorzystania jezyka przestrzenne-
go w technologiach cyfrowych. Metafora ta - analogicznie do oznacza-
nia miejsc w przestrzeni fizycznej - nawigzuje do sposobu identyfikacji
i lokalizacji zasobow w sieci (strony internetowe, serwery, pliki, doku-
menty czy aplikacje).

»Surfowanie” to metafora przestrzenna oparta na modelu mental-
nym zwigzanym ze sportem wodnym. Surfowanie polega na pokony-
waniu pojawiajgcych sie na oceanie fal i przenoszeniu sie z jednej fali na
kolejna, czesto towarzyszga mu rowniez ekscytacja oraz ryzyko. Czyz
nie podobnie dzieje sie podczas ,surfowania” po sieci? Wystepuje dy-
namika, podejmowanie (czesto nie do konica $wiadomych) decyzji, ska-
kanie z jednej fali na drugg lub czekanie (szukanie) na te wtasciwa. Me-
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tafora ,surfowania” nawigzuje rowniez do idei korzystania z internetu
analogicznie do ptywania po oceanie petnym informacji i mozliwoSci.

»,Mapa” jest metaforg wszechstronnie dzis wykorzystywang w in-
terfejsach uzytkownika. Podobnie jak mapa fizyczna pozwala w sposéb
uporzgdkowany i odpowiednio opisany zapoznac sie ze struktura i ele-
mentami przestrzeni (informacyjnej). Pomaga uzytkownikom zrozu-
mie¢ architekture informacji, sprawnie poruszac sie po przestrzeni cy-
frowej oraz jest pomocna w przypadku zgubienia sie i/lub dezorientaciji.

Korzystajac z metafory ,krokow” w interfejsach, nawet nie uswia-
damiamy sobie podobienstwa tego procesu do zwyktego sposobu po-
konywania danej trasy w przestrzeni fizycznej. Metafora krokéw ma
na celu pokazanie drogi, podzielenie ztoZzonych proceséw na mniejsze,
bardziej zarzadzalne etapy i tym samym utatwienie osiagniecia celu.
Pozwala takze cofna¢ sie, a w niektérych przypadkach przeskoczy¢
(skip) pewne etapy.

»Strumien” to kolejna metafora, ktéra - chyba juz nieSwiadomie -
postugujemy sie w interfejsach i nowych technologiach do opisu ciagte-
go przeptywu informacji, np. w mediach spotecznosciowych czy ser-
wisach streamingowych (ang. stream - strumien). Niektére strumienie
przeptywaja obok nas niezauwazone, inne wygasaja, a inne angazuja
i pochtaniajg naszg uwage.

,Okno” réwniez mozna uznac za metafore przestrzenna. Jej Zro-
dto tkwi w tradycyjnym otworze okiennym, ktéry daje nam dostep do
Swiatta, widokdw, Swiezego powietrza i ktéory mozna otwierac i zamy-
kaé. W przeciwienstwie jednak do zwyktego domu w przestrzeni wir-
tualnej mozemy otwiera¢ bardzo wiele okien, zmienia¢ ich wielkos¢
i mie¢ za ich posrednictwem dostep do znacznie wiekszej przestrzeni
(informacyjnej) niz ta, ktéora mamy w swiecie rzeczywistym.

Wsréd innych metafor, ktére majg swoje zrédto w tradycyjnej
przestrzeni fizycznej, mozna réwniez wymienic ,strone domowg” na
okreslenia miejsca, ktére zawsze jest, w ktérym sie wszystko zaczyna
i do ktérego zawsze mozemy wrdéci¢ (dom), czy ,portalu”, ktéry nawia-
zujac do bramy lub drzwi w budowli, w internecie oznacza strone wej-
$ciowq traktowang jako punkt wejscia do réznych zrédet informac;ji
i danych. Warto zauwazy¢, ze opisana wcze$niej metafora biurka sama
w sobie tez jest przestrzenna. W tym przypadku skupienie sie na wi-
zualnej interakcji zaowocowato wirtualnym krélestwem skonceptuali-
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zowanym w kategoriach przestrzennych i z wykorzystaniem réznych
przestrzennych relacji.

Nawet nazwy niektérych przegladarek internetowych (zwtaszcza
tych dawnych) nasuwajg nam poréwnanie do poruszania sie w prze-
strzeni: Netcape Navigator wskazuje droge, Internet Explorer pomaga
eksplorowac srodowisko i otoczenie, a Safari przywodzi na mys$l po-
dréz peing przygdd i niespodzianek.

Metafory przestrzenne sprawdzaja sie réwniez w roli metafor
procesow, za pomocg ktorych uzytkownik moze podejmowac interak-
cje z systemem. Opieraja sie one m.in. na gestach, ktére wykonujemy
w tradycyjnej rzeczywistosci. To np. przesuniecia, popularne zwtasz-
cza w interfejsach mobilnych, przyciski, jak np. switch/toggle but-
ton (dwustabilne, umozliwiajgce uzytkownikowi ustawienie jednego
z dwéch wykluczajacych sie stanéw ON/OFF), a takze znana wszystkim
akcja ,przeciggnij i upus¢” przypominajgca przenoszenie rzeczy z jed-
nego pojemnika do drugiego.

Nie spos6b poming¢ takze szeregu réznych ikon i piktogramoéw,
ktore nawigzujac do zjawisk i nawigacyjnych aktywnosci w przestrze-
ni tradycyjnej, wykorzystywane sa w interfejsach, jak np. pineska do
przypinania waznych rzeczy w widocznym miejscu. W tym miejscu
warto jednak zwréci¢ uwage na nie do konca precyzyjng, acz obecnie
przyjeta juz jako metafore konwencjonalng, ikonke lupy dla oznaczenia
akcji szukania. Czyz lupa w §wiecie fizycznym nie stuzy nam bardziej
do powiekszania i analizowania wybranego fragmentu? Czy lornetka
nie bytaby w tym przypadku bardziej przekonujaca?

Analizujac tematyke wykorzystania metafor w projektowaniu in-
terfejsow i nawigacji, warto wspomnie¢ o podstawowej kwestii, jaka
jest przedstawianie samej informacji za pomoca metafor. Ciekawe ba-
danie przeprowadzili w tym temacie Jenna Hartel i Reijo Savoilainen,
ktorzy - skupiajac sie wytacznie na metaforach graficznych - poprosili
studentdéw o metaforyczne zwizualizowanie informacji. Wsréd wska-
zanych przez respondentéw metafor informacji pojawity sie nastepu-
jace obrazy (rowniez nawigzujace do przestrzeni): kula ziemska, sie¢,
drzewo, zaréwka, pudetko, chmura, sadzonka, storice, t6dka na morzu,
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kropka, gory, $ciezka/podro6z, miasto oraz wedkarstwo*. Ile warto-
$ciowych znaczen kryje sie za tymi metaforami!

Dobra czy zta metafora?

Jak sprawdzi¢, czy metafora spetnia swoja funkcje i skutecznie przybli-
zaniezrozumiate zjawisko za pomoca rzeczy, zjawisk i sytuacji znanych
oraz zrozumiatych? W literaturze przedmiotu mozna znaleZ¢ kilka
propozycji badan, ktdre z reguty przybierajg posta¢ mniej lub bardziej
szczeg6towych heurystyk oraz list kontrolnych w formie pytan.

Dinesh S. Katre proponuje, aby w obszarze HCI wykorzysta¢ na-
stepujace heurystyki uzytecznosci: Znajomos¢, Podobienstwo, Rozsze-
rzalno$¢, Kompatybilno$¢, Wspotdziatanie, Reprezentatywno$¢, Ergo-
nomia poznawcza oraz Wykonalno$¢*6. Znajomo$¢ odnosi sie do sfery
wiedzy i poznania, tzn. czy dana metafora i sposob jej przedstawie-
nia w systemie sg uzytkownikowi znane. Podobieistwo to odnoszenie
sie do takich samych lub podobnych zjawisk ze $wiata rzeczywistego.
Rozszerzalno$¢ ujmuje kwestie rozwiniecia semantyki na inne obsza-
ry znane uzytkownikowi. Kompatybilno$¢ oznacza mozliwo$¢ funkcjo-
nowania z innymi elementami systemu. Wspétdziatanie to zdolnos$¢ do
przekazywania istoty znaczen razem z innymi metaforami i elementa-
mi systemu. Reprezentatywno$¢ oznacza posiadanie cech typowych
i charakterystycznych dla danej grupy. Heurystyka zwigzana z ergono-
mig poznawcza (kognitywng) dotyczy projektowania akcji z uwzgled-
nieniem procesow takich jak m.in. pamie¢, skupienie i zapobieganie po-
petnianiu btedéw i sprowadza sie w tym przypadku do zrozumienia,
jak metafora dziata i wptywa na postrzeganie rzeczywistosci. Wyko-
nalnos$¢ oznacza nic innego jak mozliwo$¢ wykonania zadania i osia-
gniecia celu z wykorzystaniem metafory.

% ], Hartel, R. Savolainen, Pictorial metaphors for information, ,Journal of Docu-
mentation” 2016, vol. 72, no. 5.

* D.S. Katre, Visualization of interface metaphor for software: an engineering
approach, Boca Raton, Fla 2011.
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Z kolei Barr i wspotpracownicy proponuja, by siegajac po metafo-
ry w interfejsach, kierowac sie nastepujacymi wytycznymi i heurysty-

kami*’:

W przypadku metafor konwencjonalnych nalezy sie upewnic,
ze zna sie ich strukture i potrafi wyraznie wskaza¢, ktoére stan-
dardowe metafory nie majg zastosowania w danym interfejsie.
Jesli natomiast odchodzi sie od danego, ustandaryzowanego
i powszechnie rozumianego wzorca metafor, nalezy to wyraz-
nie zakomunikowac. W przeciwnym razie wystapi rozbieznos¢
pomiedzy rozumieniem konwencjonalnej metafory przez uzyt-
kownika a jej rzeczywistg implementacja w interfejsie.

W przypadku metafor nowych nalezy sie upewni¢, ze wszyst-
kie implikacje metaforyczne sg wyraznie wskazane. Ta heury-
styka wynika z natury nowej metafory, ktéra nie jest ustalona
i musi dopiero zaistnie¢ w powszechnym odbiorze.

Biorac pod uwage fakt, Ze niedajace sie zastosowa¢ metafo-
ryczne implikacje moga by¢ mylace i frustrujace dla uzyt-
kownika podczas interakcji z systemem, nalezy uzywac jak
najwiecej metaforycznych poje¢ przekazywanych za pomoca
metafor. Podstawa tej heurystyki bierze sie z faktu, ze im cze-
Sciej uzytkownik bedzie mogt z powodzeniem wykorzystywac
swoja wiedze o metaforycznym znaczeniu poje¢, tym bardziej
bedzie sktonny zaufa¢ metaforze i tym samym interfejs bedzie
wydawat sie tatwiejszy, wygodniejszy i bardziej spojny.

Kiedy uzywa sie metafory orientacyjnej, nalezy sie upewnic,
ze pasuje ona do ram konceptualnych okreslonych przez dang
orientacje przestrzenng oraz ze wspotgra z innymi metafora-
mi z grupy (np. metafora ,good is up” nie moze kojarzy¢ orien-
tacji w gére z btedami, tylko komunikowac¢ sukces procesu).
Funkcjonalno$ci systemu nalezy przedstawia¢ za pomocg jak
najmniejszej liczby metafor procesowych. Nie nalezy bowiem
zmuszac uzytkownika do przypominania sobie zbyt wielu roz-
nych metafor procesowych, trzeba takze unika¢ ,przecigzenia
pojeciowego”, gdy zbyt wiele dziatan systemu chce sie przeka-
za¢ za pomoca metafor procesowych.

47 P.Barr, R. Biddle, ]. Noble, A taxonomy of user-interface metaphors..., dz. cyt.
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e Uzywajac metafory elementowej, zawsze nalezy ja taczy¢ z me-
taforag procesowa oraz zadbac o to, aby kazda metafora proce-
su byta uzupetniona wieloma metaforami elementow.

e Nalezy zawsze uwzglednia¢ kulture i kontekst, ktore sg ttem
do wykorzystania metafory. Konieczne jest wnikliwe pozna-
nie metaforycznego $wiata uzytkownika, by przeciwdziata¢ su-
biektywnemu odbiorowi danej metafory. Nalezy znalez¢ i wy-
korzysta¢ metafory, ktére beda wspolne dla grupy docelowej,
a takze metafory spdjne z innymi wykorzystywanymi metafo-
rami w interfejsie. Warto podkresli¢, Ze na otoczenie i kulture
szczegoOlnie wrazliwe sa metafory orientacyjne i ontologiczne*®.

Obok uwzglednienia tych aspektéw warto réwniez - opierajgc sie
na zaleceniach sformutowanych przez Dana Saffera*® - pamieta¢, aby
dopasowywac metafore do funkcjonalnos$ci, a nie odwrotnie; uzywac
metafory w taki sposob, by odkry¢ ukryte aspekty przedmiotu/pro-
duktu/funkcji; zapobiega¢ sytuacjom, w ktérych metafora niszczy lub
znieksztatca kluczowe cechy produktu/ustugi; wybiera¢ metafory, kto-
re sg skalowalne; a takze - kiedy zaistnieje taka potrzeba - po prostu
pozwoli¢ metaforze ,umrzec” i nie zmuszac na site zaawansowanych
uzytkownikéw do korzystania z niej.

Podsumowujgc wymienione zalecenia, mozna stwierdzi¢, ze sie-
gajac po metafory w interfejsach, przede wszystkim nalezy mie¢ na
uwadze: rodzaj metafory i specyfike systemu, modele mentalne i do-
Swiadczenie uzytkownika, kontekst wykorzystania oraz uwarunkowa-
nia kulturowe.

Allan Cooper, jeden z najgto$niejszych krytykéw metaforyczne-
go podejscia w HCI, uwaza, ze sieganie po metafory w projektowaniu
interfejséw to jeden z wazniejszych btedéw projektowych. To jak ,po-
szukiwanie wtasciwego silnika parowego do napedzania twojego sa-
molotu lub szukanie dobrego dinozaura, na ktérym mozna jezdzi¢ do
pracy”°’. Autor wymienia trzy dominujgce paradygmaty w interfejsach

*8 Tamze.

% D. Saffer, The Role of Metaphor in Interaction Design, Pennsylvania 2005.

50 A.Cooper, The Myth of Metaphor [online] Medium 2020 [dostep 3 marca 2023].
Dostepny w World Wide Web: https://mralancooper.medium.com/the-myth-of-meta-
phor-delébfalcbbe.
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uzytkownika oprogramowania: technologiczny, ktory opiera sie na zro-
zumieniu, jak rzeczy dziataja; metaforyczny, opierajacy sie na intuicji,
jak cos dziata; oraz idiomatyczny, wykorzystujacy uczenie sie, jak osia-
gac cel. Paradygmat technologiczny jest trudny do osiggniecia, meta-
fory z kolei bywaja problematyczne i wieloznaczeniowe, a paradygmat
idiomatyczny jest zdaniem Coopera najbardziej naturalny dla cztowie-
ka. Sama nazwa ,idiomatyczny”, nawigzujgca do idiomdéw, a wiec pro-
stych okreslen bardziej ztoZzonych rzeczy, wskazuje na tatwo$¢ naucze-
nia sie ich oraz zrozumienia. Krytyka wykorzystania metafor opiera
sie w zwiazku z tym na kilku podstawowych zatozeniach:

¢ nie mozna dopasowac cech fizycznych obiektu do abstrakcyj-
nych cech produktu cyfrowego - uzytkownicy btednie zakta-
daja, ze produkt cyfrowy bedzie zachowywat sie doktadnie tak,
jak ten, ktéry znajg ze $wiata fizycznego; metafory w zwigzku
z tym s3 mylace i wprowadzajg uzytkownika w btad;

e cyfrowy obiekt ma wiecej wtasciwosci niz obiekt analogowy -
metafora sprawi, ze uzytkownicy nie bedg swiadomi wszyst-
kich mozliwosci obiektu abstrakcyjnego, a nowe cechy obiektu
cyfrowego nie zostang nalezycie przedstawione;

¢ metafory ulegaja degradacji i umieraja;

¢ metafory mogg utatwiac prace poczatkujacym uzytkownikom,
ale tym bardziej zaawansowanym beda ja utrudniac¢ i kompli-
kowac5L.

Jesli nie metafory, to co? Mozna m.in. skorzystac¢ z analogii, tj. ze-
stawienia jednej rzeczy z drugg na podstawie tego, w jaki sposéb sa
one podobne. W przeciwienstwie do metafor analogie czesto dotycza
dwdch niezwigzanych ze soba rzeczy: opieraja sie na jednym podob-
nym atrybucie. Najwazniejsze w skutecznej analogii jest wybranie od-
powiedniego atrybutu, ktory bedzie pasowat do przedmiotu i sytuacji
(np. Tesla wyswietlata komunikat o zaoszczedzeniu siedmiu wanien
benzyny - nie litrow czy galonéw). Oprécz analogii warto tez siega¢ do
idiomow, ktérych prostota polega na tym, ze po prostu trzeba sie ich

51 D. Saffer, dz. cyt.
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(raz) nauczyc¢: ,to jak nauka jezyka - poszerzamy stownictwo dotycza-
ce interakcji” - pisze Krisztina Szerovay®2.

Podsumowanie

Metafory sg poteznym narzedziem w projektowaniu i konceptualizacji
przestrzeni informacyjnych. Za pomocga znanych i powszechnie rozu-
mianych metafor mozna usprawniac¢ interakcje i nawigacje, zwiekszac
skutecznos¢ i efektywnos$¢ proceséw informacyjnych oraz pomagac
uzytkownikom rozumie¢ abstrakcyjne zjawiska na podstawie znanych
im wzorcow. Nie bez powodu siega sie po metafory réwniez w ,no-
wych” srodowiskach informacyjnych, takich jak mobile, rozszerzona
rzeczywisto$¢, inteligentne tekstylia, technologie haptyczne czy robo-
tyka. Nalezy jednak mie¢ §wiadomo$¢ ryzyka, jakie niesie ze sobg nie-
wtasciwe wykorzystanie metafor, pamietac o tym, ze metafory umiera-
ja oraz ze silnie podlegaja wplywom kulturowym otoczenia, w ktérym
funkcjonuja, i Ze zawsze dziatajg w jakim$ kontekscie.

Warto podkresli¢, ze metafory - w sposob posredni - moga réwniez
efektywnie wptynac¢ na dziatania projektowe i prace w zespole. Mozemy
po nie siega¢ do redefiniowania probleméw w sytuacji, gdy operujac od-
powiednimi nazwami, skojarzeniami i odniesieniem do innych zjawisk,
poszukuje sie rozwigzania pewnych dylematéw czy niescistosci. Meta-
fora bedzie réwniez Swietnym narzedziem do wyzwalania kreatyw-
nosci, eksplorowania nieznanego obszaru wiedzy, znajdywania relacji
i wymyslania rozwiazan. Swietnie sprawdzi sie takze w zespole jako na-
rzedzie komunikacyjne do przekazania pewnej wizji czy koncepciji.

Dzieki metaforze pulpitu zrozumieliSmy idee komputera osobiste-
g0, a za sprawg metafor przestrzennych nauczyliSmy sie sprawnie po-
ruszac po $wiecie cyfrowym - odwiedzac portale, surfowa¢, podazac
Sciezkami, idac pod konkretny adres albo korzystajgc z mapy. I mimo
ze wszystkie te czynno$ci wykonujemy dzi$ nieSwiadomie i catkowicie

52 K. Szerovay, The Myth of Finding the Right Metaphor for your Ul - UX Knowl-
edge Piece Sketch #42 [online] Medium 2022 [dostep 3 marca 2023]. Dostepny w World
Wide Web: https://uxknowledgebase.com/the-myth-of-finding-the-right-metaphor-
for-your-ui-9ccc4002e3f7.
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bezrefleksyjnie, warto jednak zada¢ sobie pytanie, jak wygladatby te-
raz nasz ,pulpit” oraz ,caty internet”, gdyby ich podstawy zbudowano
na catkiem odmiennych metaforach...
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Metaphors in information interface design

ABSTRACT: The purpose of this article is to provide an overview of the use of
metaphors in information design, with a particular focus on interfaces and
navigation. Types of metaphors are presented with examples, various meta-
phors in interface design over the years are discussed, and the current use of
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metaphors in Ul and UX is examined, with a particular emphasis on spatial
metaphors. Heuristics exploring metaphors in information systems are re-
viewed, recommendations for effective implementation of metaphors in dig-
ital environments are included, and arguments criticizing such approaches
are presented. A literature review and case studies were used to analyze the
subject matter.

KEYWORDS: metaphors, information design, user interface, user interface de-
sign, Ul



