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Uživatelské rozhraní (UI) je podstatnou částí všech objektů, se kterými přicházíme denně do styku, ať už se jedná o fyzické předměty nebo počítačové aplikace. U počítačové aplikace je o to důležitější, že uživatelské rozhraní je jedinou laikovi viditelnou částí systému. V případě jediného grafického rozhraní pro aplikaci si pak uživatel dokonce snadno ztotožní toto GUI s aplikací, a nedokáže si ji představit jinak. Příkladem je neoddělitelná asociace GUI OS Windows s operačním systémem jako takovým.

Špatným uživatelským rozhraním, (designem) proto může být znehodnocen i jinak velmi dobrý návrh výrobku nebo počítačové aplikace. Případy z obecného života se dostatečně zabývá stránka http://www.baddesigns.com, na které autor, často velmi kriticky, vyjadřuje své zkušenosti s nejrůznějšími průmyslovými výrobky. Já se proto zaměřím spíše na oblast uživatelského rozhraní počítačových aplikací. 

Jak definovat špatný design

Dobrý návrh designu aplikace je takový, který uživatel bude považovat za intuitivní, přehledný a zároveň neomezující ho ve využití všech vlastností aplikace. Intuitivnost a přehlednost je však v protikladu k požadavku na rozsah funkcí. To nelze splnit univerzálně pro každý typ uživatele, hranice je vždy někde jinde. Špatný design je tedy pojem relativní. Příkazová řádka, byť doplněná historií a doplňováním příkazů, bude pro koncového uživatele špatným designem, stejně jako UI složené z průvodců-wizardů pro vývojáře.

Za špatný design můžeme též považovat uživatelské rozhraní neodpovídající určitým technickým standardům, třebaže za s ním muže být uživatel nejprve spojen. Příkladem mohou být webovské stránky odladěné jen v jednom druhu prohlížeče.

Jak měřit kvalitu designu

Uživatelské rozhraní je používáno lidmi. Proto se „testování na lidech“ nevyhneme a proto také nemůžeme kvalitu zjistit exaktně.

Kvalita designu je individuální. Pokud tedy chceme během vývoje zjistit, zda se při nasazení aplikace nestane špatně navržené uživatelské rozhraní omezujícím faktorem efektivní využitelnosti, musíme návrh konzultovat s budoucími uživateli. Necháme uživatele seznámit se s prototypem UI a zjistíme, jak dlouho jim trvá seznámit se s prostředím a především provádět typické akce. Tento čas se samozřejmě s dobou používání systému snižuje, jak uživatelé získávají zkušenosti.

U srovnatelných komerčních produktů lze na kvalitu provedení usuzovat i z jejich úspěšnosti. Příkladem mohou být internetové aplikace. Vyhledávač Google za svou oblibu vděčí nejen své rozsáhlé databázi, ale jistě i svému jednoduchému a neobtěžujícímu designu.

Proč dochází  ke špatnému designu

Hlavním obecným důvodem je podcenění této části vývoje. Zvláště u nejrůznějších databázových aplikací není vlastní logika programu složitá – podstatná je prezentace informací uživateli a vstup dat od něj. Vstupní rozhraní zde musí být vybaveno řadou kontrol správnosti vstupu a odpovídající odezvou uživateli. Opomenutí v této oblasti může vést k chybným datům v databázi.

Další příčinou může být, že software použitý k vývoji aplikace uživatelsky příjemné prostředí ani vytvořit neumožňuje – příkladem je třeba Komponenta Studium informačního systému FEL, vyvinutá v Oracle formulářích v textovém režimu.

Někdy se ukáže, že příliš velká snaha o uživatelsky přítulné prostředí vede k opačnému výsledku. Tvůrci OS MS Windows se ku příkladu snaží, aby se každý aspekt konfigurace systému dal nastavit v GUI. Ne každá akce pak má ekvivalent v podobě příkazu z příkazové řádky. Přitom oba způsoby mají i pro zkušeného administrátora význam. GUI pro méně obvyklé úkony a příkazová řádka pro úkony často se opakující, vyžadující dávkové zpracování.

Jak předcházet špatnému designu

Pokud chceme zabránit špatnému návrhu, je třeba předem se seznámit se způsobem práce budoucích uživatelů. Jakým způsobem uživatelé používají dosavadní informační zdroje. Jak jsou například rozvržené papírové formuláře, pokud je má nový systém nahradit . Pokud se jedná o další aplikaci v rámci jednotného většího celku, například podnikového informačního systému, bude třeba sjednotit logiku ovládání i grafický vzhled s ostatními komponentami.

Na škodu jistě nebude, pokud nevyvíjíme zcela nový typ aplikace, podrobně prozkoumat uživatelské rozhraní produktů od konkurence. Můžeme se tak nejen vyvarovat jejich chyb, ale implementovat i funkce, na které konkurence zapomněla. Také si tím ušetříme prácí, protože řada typů aplikací má typický a zažitý vzhled. V tomto případě ale pozor na autorská práva, neboť uživatelské rozhraní lze pokládat za průmyslový vzor.

Základní kategorie designových chyb

Uvedu několik druhů chyb v návrhu uživatelského rozhraní, spolu s příklady, zejména z oblasti operačních systémů a internetových prohlížečů. Protože takových chyb může existovat velmi mnoho, nekladu si za cíl úplnost.

Nepochopení, pro koho je produkt určen – serverové verze MS Windows se snaží chovat k uživateli stejně jako desktopové, přestože je používají profesionálové.

Příliš mnoho, nebo málo ovládacích prvků dostupných v jednom okamžiku – MS Word versus wizardy s jednou aktuální volbou.

Snaha rozhodovat za uživatele, přitom není jednoduché systém obejít a rozhodnout se sám – např. Hardware Wizard v MS Windows XP. Někdy je navíc toto rozhodnutí za uživatele špatné až nebezpečné. Například v defaultní instalaci IE jsou povolené ActiveX objekty.

Nekompatibilita s prostředím, ve kterém aplikace běží – jednotlivé UI knihovny Linuxu nepoužívají společnou schránku.

Součásti systému nerespektují navzájem své nastavení – v nových verzích MS Windows přibyla možnost spustit aplikaci s právy jiného uživatele. Tzv. Průzkumník, jež je součástí systému, však tuto vlastnost ignoruje a spustí se s právy uživatele právě přihlášeného.

Aplikace se chová „arogantně“ k ostatním – proč mívá úvodní okno zvané „flash screen“ obvykle nastaven atribut „always on top“ tedy na určitou dobu zakrývá ostatní aplikace, přičemž ho nelze minimalizovat ? Některé aplikace (MS Word) po svém startu navíc přesměrují vstup (focus) na svoje okno, i když se uživatel během jejich spouštění přepnul jinam.

Diskriminace určitého způsobu ovládání – řadu funkcí lze v současných GUI aplikací vyvolat jen myší, například přepínání mezi listy v MS Excelu. Vývojáři GUI pro Linux předpokládají, že uživatel buď používá příkazovou řádku a klávesnici nebo GUI a myš. Některé GUI knihovny v Linuxu pak bez myši nelze ovládat dokonce vůbec.

Zavádějící chybové hlášky – Prohlížeč IE se při volbě „Friendly HTTP error messages“ a chybě HTTP 401 doporučí uživateli mj. kontaktovat „Odborná pomoc společnosti Microsoft“.
Vycházení vstříc jiným zájmům, než zájmům uživatele – mainstreamové internetové prohlížeče mají v ovládacích lištách neodstranitelená tlačítka typu Shop a Search, vedoucí na pevně nastavené komerční servery. Naopak, nastavení vlastností, jako zabezpečení, zákaz JavaScriptu a ActiveX, načítání obrázků, apod. se postupně přesouvají do hlubších nabídek. Zde se ovšem spíš než o uživatelské rozhraní jedná o marketingová hlediska. Z tohoto pohledu je uživatelsky příjemnější prohlížeč Opera, který je ovšem komerčním produktem.
Příklad špatného designu

Zde se nesoustředím na konkrétní uživatelské rozhraní, které bych pokládal za celkově špatné. Spíš se pokusím poukázat na několik konkrétních drobných nedostatků v produktu, který jinak pokládám za velmi zdařilý, a proto ho sám používám. Jedná se o WindowMaker, okenní manažer pro OS Linux, vycházející z NextSTEPu.

Operace s okny – minimalizace, maximalizace, atd. zde mohou mít uživatelsky definované klávesové zkratky. Nelze je však přiřadit všemu – nelze tak učit, zda má maximalizované okno zakrýt dock aplikací vpravo, nebo ne, přestože tuto volbu jinak manažer umožňuje.

Menu aplikací je dostupné přes klávesu (defaultně F12) i přes tlačítko myši (defaultně pravé). Pokud ho však vyvoláte druhým způsobem, nelze se pak v menu pohybovat šipkami na klávesnici, přestože v prvním případě je to možné. To je nepochopitelná nekonzistence.

Aplikacím, na které je v tomto menu odkaz, lze přiřadit zkratkovou klávesu. Toto však už není možné pro aplikace, jejichž ikona je umístěna na ploše, to není možné. Přestože se nejspíš jedná o aplikace používanější, u kterých by se zkratková kombinace kláves hodila více. Uživatele tak systém nutí vytvářet odkazy dva – jeden v menu, druhý na ploše, aby dosáhl požadované funkčnosti.

Ikony právě běžících aplikací se standardně objevují v levém dolním rohu obrazovky. Pokud okno aplikace minimalizujeme, objeví se zde ještě jedna ikona. Jedna aplikace je pak reprezentována dvěma ikonami, navíc velmi podobnými a prostor pro ikony se tak snadno přeplní. Toto chování by mělo být možné vypnout.

Ikony určené ke spouštění aplikací se chovají netradičně – pokud aplikace přes ně spuštěná stále běží, je ikona odlišena šedou barvou nelze pak aplikaci spustit v nové instanci. V některých případech, například u shellu by to mělo význam. Proto by tato volba měla být přidána do vlastností ikony.
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