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Раздел "Интерфейс" представляет информацию по проектированию и разработке пользовательского интерфейса к программным продуктам.
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	Когда говорят о научных основах проектирования пользовательских интерфейсов, в первую очередь упоминают термин HCI. HCI — это аббревиатура английского Human-Computer Interaction, что переводится как "взаимодействие человека и компьютера". На Западе HCI — это целая профессия, ей обучают в университетах, выдавая дипломы "Специалист по HCI". Издается много журналов по этой
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Когда говорят о научных основах проектирования пользовательских интерфейсов, в первую очередь упоминают термин HCI. HCI — это аббревиатура английского Human-Computer Interaction, что переводится как "взаимодействие человека и компьютера". На Западе HCI — это целая профессия, ей обучают в университетах, выдавая дипломы "Специалист по HCI". Издается много журналов по этой теме, существует большое количество Web-сайтов. В России, к сожалению, эта наука не пользуется особой популярностью например, у нас настоящих специалистов по HCI можно буквально пересчитать по пальцам одной руки.
Как легко догадаться по названию, составными частями HCI являются: 
        человек (пользователь)
        компьютер 
        их взаимодействие. 
Пользовательский интерфейс (англ. user interface, UI) является своеобразным коммуникационным каналом, по которому осуществляется взаимодействие пользователя и компьютера.
Лучший пользовательский интерфейс — это такой интерфейс, которому пользователь не должен уделять много внимания, почти не замечать его. Пользователь просто работает, вместо того, чтобы размышлять, какую кнопку нажать или где щелкнуть мышью. Такой интерфейс называют прозрачным — пользователь как бы смотрит сквозь него на свою работу.
Чтобы создать эффективный интерфейс, который делал бы работу с программой приятной, нужно понимать, какие задачи будут решать пользователи с помощью данной программы и какие требования к интерфейсу могут возникнуть у пользователей. Это сделать гораздо легче, если вы используете свою программу для собственных нужд, ведь в данном случае вы являетесь не только разработчиком, но и пользователем программы, смотрите на нее глазами ее аудитории.
Огромную роль играет интуиция — если разработчик сам терпеть не может некрасивые и неудобные интерфейсы, то при создании собственной программы он будет чувствовать, где и какой именно элемент нужно убрать или добавить. Необходимо иметь художественный вкус, чтобы понимать, что именно придаст интерфейсу красоту и привлекательность.
Западные исследователи в области HCI сформулировали основные принципы проектирования пользовательских интерфейсов компьютерных программ. Как и в любой другой науке, существует довольно много различных методик и классификаций, которые можно найти в книгах по HCI, выпушенных за рубежом, а также на иностранных Web-сайтах.
Если говорить о самых общих принципах проектирования пользовательских интерфейсов, то можно назвать три основных положения:
1. Программа должна помогать выполнить задачу, а не становиться этой задачей.
2. При работе с программой пользователь не должен ощущать себя дураком.
3. Программа должна работать так, чтобы пользователь не считал компьютер дураком.
Довольно эмоциональные формулировки, но, тем не менее, поразительно верные.
Первый принцип — это уже упоминавшаяся выше прозрачность интерфейса. Интерфейс должен быть легким для освоения и не создавать перед пользователем преграду, которую он должен будет преодолеть, чтобы приступить к работе. 
Второй принцип часто нарушают те авторы программ, которые слишком недооценивают умственные способности пользователей. В глазах таких разработчиков пользователи видятся толпой этаких бестолковых болванов, в лучшем случае — беспомощных и нерадивых созданий, не способных разобраться в самых элементарных ситуациях. Это обусловлено разными причинами.
Во-первых, традиционным слегка высокомерным отношением программистов к простым пользователям. Это еще можно было понять в восьмидесятых и начале девяностых годов XX века, когда обычные персональные компьютеры не имели доступных широкой аудитории программных и аппаратных средств для построения привлекательных графических интерфейсов и работы с ними. Самой распространенной операционной системой в то время была MS DOS, основанная на интерфейсе командной строки. Поэтому эффективно работать с персональным компьютером могли люди только с довольно серьезной подготовкой. Кроме того, парк "персоналок" был относительно невелик даже в США, не говоря уже об остальных странах, и, как следствие, число пользователей компьютеров было небольшим.
Сегодня же такой пренебрежительный взгляд на пользователя явно неуместен. Работа с персональным компьютером предполагает относительно не большую начальную подготовку пользователя: интерфейсы компьютерных программ, в первую очередь операционной системы Windows, являющейся законодателем мод в индустрии массового программного обеспечения, становятся все проще и доступнее для понимания людей. Да и число компьютеров в мире сегодня в несколько раз больше, чем десять лет назад.
Вторая причина слишком большой недоверчивости программистов к познаниям и квалификации пользователей - чрезмерное увлечение построением так называемой "защиты от дурака". Дело в том, что классические учебные курсы по программированию учат, что большинство ошибок в работе программы вызываются не дефектами исходного кода или программного окружения, а действиями пользователя — например, вводом данных неправильного формата (допустим, текста вместо цифр). Поэтому программист при разработке приложения должен написать функции по проверке результатов как можно большего числа действий пользователя и предусмотреть максимальное количество вариантов развития событий. Это совершенно правильный подход, но многие программисты настолько усложняют "защиту от дурака", делают ее такой громоздкой, что работа пользователя с программой начинает напоминать известное "шаг вправо, шаг влево считается побегом". Происходит довольно обычная вещь: то, что задумывалось как решение проблемы, само начинает создавать проблемы.
И, наконец, третья причина во многом обусловлена поведением самих пользователей. Часто при возникновении малейших затруднений при работе с программой пользователь тут же обращается в службу технической поддержки, не удосужившись даже взглянуть на справочную систему продукта, посмотреть секцию "Ответы на частые вопросы" на Web-сайте программы или даже просто чуть-чуть подумать! Отчасти тут вина самих авторов программ. Как говорят опытные разработчики пользовательских интерфейсов:
"Если уже на этапе знакомства с программой пользователь вынужден обращаться к справочной системе, над интерфейсом нужно серьезно работать".
Поэтому, чтобы соблюсти второй из общих принципов построения интерфейсов и не давать пользователю повода почувствовать, будто его принимают за идиота, не нужно давать разрабатываемой программе слишком большие полномочия и право указывать пользователю, что именно ему делать. Некоторые программисты не знают или не желают осознавать этого и загоняют пользователей своих программных продуктов в тесные рамки, навязывая определенный стиль работы.
Один из примеров такого неправильного отношения к пользователю является отказ программы выполнить вполне естественную с точки зрения пользователя программных продуктов такого рода операцию и вывод диалогового окна, требующего выполнить какую-то другую последовательность действий. Этим "прославился", например, известный текстовый редактор "Блокнот" из состава Windows 95. Если пользователь открывал эту программу и решал перед началом набора текста дать создаваемому "Блокнотом" по умолчанию файлу "Untitled" какое-нибудь имя, выбрав из меню команду Сохранить как, редактор отказывался сделать это, показывая сообщение: "Вы не ввели какой-либо текст, чтобы его можно было сохранить. Наберите какой-нибудь текст, а затем попытайтесь [сохранить его] снова". Этим создатели "Блокнота" не только отвергли стиль работы очень многих пользователей (перед началом набора текста дать имя файла), но сбили с толку и тех, кто был знаком с "Блокнотом" по предыдущим версиям Windows. Например, в шестнадцатиразрядной Windows 3.1 "Блокнот" позволял сохранять пустые файлы безо всяких проблем. Опытные пользователи, знакомые с принципами работы операционной системы, тоже были в недоумении: если из контекстного меню Проводника Windows в меню Создать выбрать пункт Текстовый документ, то получившийся файл длиной 0 байт открывается "Блокнотом" без каких-либо затруднений. К счастью, в последующих версиях Windows "Блокнот" стал более дружественен к пользователю.
Другой пример недооценки возможностей пользователя — вывод информационных сообщений в ситуациях, когда этого не требуется. Многие авторы наделяют свои программы излишней "болтливостью" из благих намерений — например, для того, чтобы облегчить освоение продукта или информировать пользователей о полезных функциях программы. Однако вполне может оказаться так, что пользователь уже достаточно уверенно чувствует себя при работе с программой и не нуждается в подсказках, выскакивающих каждую минуту, а некоторые полезные, с точки зрения автора программного продукта, функции для конкретного пользователя таковыми не являются, Поэтому среди разработчиков программного обеспечения хорошим тоном считается предоставление пользователю возможности отключить вывод информационных сообщений. Это позволяет сохранить легкость освоения продукта для начинающих пользователей и одновременно с этим добиться, чтобы информационные сообщения не вызывали у опытных пользователей раздражения.
И, наконец, третий принцип — "Программа должна работать так, чтобы пользователь не считал компьютер дураком".
Несмотря на стремительное развитие информационных технологий, многие компьютерные программы все еще имеют примитивный искусственный интеллект. Они прерывают работу пользователя глупыми вопросами и выводят на экран бессмысленные сообщения, повергая его в недоумение в самых простых ситуациях. В результате многие люди, работающие с компьютерами, раздраженно восклицают: "Как мне надоела эта тупая машина!"
Примечание 
Конечно, искусственный интеллект компьютерных программ в основном зависит от усилий их авторов, а не характеристик аппаратного обеспечения. Однако у большинства пользователей компьютер ассоциируется именно с программами, которые на нем работают, и плохое впечатление от использования программного обеспечения автоматически переносится на сам компьютер.
Примеров таких неудачных решений в области интерфейсов существует очень много — как среди продуктов известных компаний, так и среди программ мелких разработчиков. Вот один из них: система управления базами данных Microsoft Access запрашивает у пользователя подтверждение обновления информации в таблице. Все бы хорошо, если бы не бессмысленность этого сообщения: обновления данных все равно не будет в любом случае, т. к. количество строк, в которых были изменены данные, равно нулю.
А этот пример особенно часто приводится в качестве иллюстрации к рассказу о "тупых" интерфейсах. Утилита преобразования текстовых файлов, включенная в Microsoft Word, способна распознать формат открываемого файла. Но, тем не менее, она просит пользователя подтвердить, что структура файла была определена правильно. Во многих случаях (например, когда человек открывает файл, созданный не им, или просто при недостатке знаний) он не может указать, каков формат файла на самом деле. Но, т. к. его все-таки просят сделать выбор, он начинает колебаться, выбирать из списка другие форматы, что приводит к некорректным результатам.
Еще один известный пример интерфейса, который дает повод поразиться "глупости" компьютера. Если в текстовом редакторе WordPad открыть обыкновенный текстовый файл и, даже ничего в нем не меняя, попробовать сохранить его, то программа сообщит, что такая операция "приведет к потере форматирования". Особую пикантность этой ситуации придает тот факт, что в текстовом (ASCII) файле какое-либо форматирование отсутствует изначально.
Есть и откровенно дурацкие сообщения, которые заставляют задуматься, почему современный мощный компьютер стоимостью несколько сотен долларов обладает интеллектом простого калькулятора. Впрочем, очень часто такие сообщения вызваны ошибками в самой программе.
Нужно заметить, что, как и в любой другой науке, принципы построения интерфейсов компьютерных программ тесно взаимосвязаны. Нарушение одного правила почти наверняка повлечет нарушение и другого. Например, если при работе пользователя с программой на экране появилось сообщение, заставляющее усомниться в том, что компьютер может справиться со своими функциями (третий принцип), то о соблюдении первого принципа (прозрачность интерфейса) говорить тоже не приходится, т. к. вместо того, чтобы продолжить работу, человек вынужден теряться в догадках: "Что бы это значило?"
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	Интерфейс пользователя - эта та часть программы, которая находится у всех на виду. Некоторые программисты склонны оставлять дизайн интерфейса пользователя на потом, считая, что реальное достоинство приложения - его программный ко. который и требует большего внимания.
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Интерфейс пользователя - эта та часть программы, которая находится у всех на виду. Некоторые программисты склонны оставлять дизайн интерфейса пользователя на потом, считая, что реальное достоинство приложения - его программный ко. который и требует большего внимания. Однако часто возникает недовольство пользователей из-за неудачно подобранных шрифтов, непонятного содержимого экрана и скорости его прорисовывания, поэтому работу над интерфейсом также нужно воспринимать серьезно. Пользователь не вши, программного кода, зато интерфейс (хороший или плохой) всегда перед ним. 
Разработка эффективных форм
Формы - это строительные блоки интерфейса пользователя. Хороший дизайн форм включает нечто большее, чем просто добавление элементов управления и программирование процедур обработки событии. Чтобы создать хорошо спроектированную форму, вы должны уяснить ее назначение, способ и время использования, а также ее связи с другими элементами программы. Кроме того в приложении может находиться несколько форм, каждая из которых будет отображаться по мере необходимости. Одни пользователи широко используют многозадачность Windows, другие предпочитают работать только с одним приложением. Необходимо помнить об этом во время разработки интерфейса пользователя (UI) Вы должны максимально реализовать все возможности Windows, чтобы пользователи с любыми навыками работы могли эффективно применять созданное вами приложение.
Проектирование форм ввода данных
Особый вид форм - формы, предназначенные для ввода данных. Они позволяют пользователю в нужном ему темпе вводить данные, не оглядываясь на программиста. Общий смысл и основное правы: если пользователь собирается ввести в базу данных 10000 записей, вероятно, он не подтверждать ввод каждой записи. В форме ввода данных необходимо максимально использовать свободное пространство, поскольку открытие и закрытие дополнительных форм существенно замедляет работу. При разработке форм ввода данных основное внимание следует уделить скорости их работы. Чтобы максимально ускорить процесс ввода данных, следуйте приведенным ниже основным правилам.
· Всегда назначайте клавиатурные эквиваленты команд; не требуйте обязательного использования мыши. (Кстати, этот совет хорош для всех форм программы, а не только для форм ввода данных.)
· Расположение элементов должно быть согласовано с задачами пользователя. Другими ело вами, не заставляйте пользователя перепрыгивать из раздела в раздел; при вводе информации это совсем не обязательно.
· Не заставляйте пользователя выполнять лишнюю работу. Другими словами, если информация, содержащаяся в полях со 2-го по 10-е, необходима только, когда первое поле имеет определенное значение, не нужно заставлять пользователя заполнять все поля подряд. же время, не ставьте работу формы в зависимость от содержимого отдельных полей. В противном случае это может существенно замедлить работу пользователя.
· Используйте заметную, но ненавязчивую обратную связь с пользователем. Хороший пример - работа редактора программного кода Visual Basic, который проверяет правильной написания переменных и констант.
· Если возможно, выполняйте добавление и редактирование записей в одной и той же форме, тогда пользователю не придется осваивать несколько методов доступа к одним и тем желанным.
Работа с несколькими формами
Если интерфейс пользователя должен содержать несколько форм, вам предстоит принять самое важное решение: какой использовать вид интерфейса- однодокументный (SDI) или многодокументный (MDI).
В SDl-приложениях окна форм появляются совершенно независимо друг от друга. Однако, не имеет значения какой тип интерфейса SDI или MD1 выбран; взаимодействие пользователя с формами происходит одинаково -посредством обработки событий, поступающих от элементов управления формы. Поэтому, если в вашем приложении предусмотрено несколько форм программу необходимо написать так, чтобы у пользователей не было возможности нарушить предписанные ход ее выполнения (например, у пользователя не должно быть средств вывести форму, для которой еще не готова информация).
Эффективные меню
Еще одна важная часть разработки форм - создание содержательных и эффективных меню. Приведем некоторые важные рекомендации:
· Следуйте стандартным соглашениям о расположении пунктов меню принятым в Windows File, Edit, View, и т.д.
· Группируйте пункты меню в логическом порядке и по содержанию.
· Для группировки пунктов в раскрывающихся меню используйте разделительные линии
· Избегайте избыточных меню.
· Избегайте пунктов меню верхнего уровня, не содержащих раскрывающихся меню
· Не забывайте использовать символ троеточия для обозначения пунктов меню, активизирующих диалоговые окна.
· Обязательно используйте клавиатурные эквиваленты команд и "горячие" клавиши.
· Помещайте на панель инструментов часто используемые команды меню.
Ощущение скорости
Ощущение - это реальность. Здесь мы попытаемся объяснить, как ощущения пользователя могут повлиять на то, понравится ему ваша программа или нет. Простой пример - скорость работы приложения. У вас может быть самый быстродействующий программный код, но это ничего не значит, если с точки зрения пользователя он работает медленно. Когда пользователи жалуется на скорость, программисты защищаются, утверждая, что "пользователь не знает, что делает программа". Однако, если воспользоваться некоторыми уловками, то можно сделать та что будет казаться, будто программа работает быстрее.
Пользователь гораздо более расположен к ожиданию, если считает, что компьютер работает с максимальной скоростью. Хороший пример- загрузка Windows, которая обычно требует достаточно много времени. Однако вывод графики, сопровождающие звуки, шум жесткого диска отвлекают настолько, что пользователь не ощущает ожидания. Описанная ниже техника поможет в создании "более быстрых" приложений.
Информируйте пользователя о ходе процесса
Когда есть видимость работы приложения, пользователи более легко переносят длительное ожидание в работе программы. Один из способов информирования пользователя о ходе выполнения работы - использовать в форме индикатор процесса. Если вы обновляете записи базы данных, можно использовать такой индикатор для отображения числа записей, над которыми операция уже произведена. Для этого добавьте пару строк кода обновляющих показания индикатора по мере перехода к следующим записям.
Выводы по проектированию пользовательского интерфейса
Хотя ни одно ухищрение не гарантирует создания удачного интерфейса пользователя, плохой интерфейс гарантирует отсутствие пользователей вашей программы. Однако при стремительном появлении новшеств, в сфере пользовательских интерфейсов, понятие "хорошего" интерфейса очень быстро изменяется. Возьмем, например, процесс настройки часов видеомагнитофона. Раньше часы программировали "вслепую" кнопками и переключателями, потом стали применяться дисплеи, для которых использовался экран телевизора, а теперь в некоторых моделях этот процесс выполняется автоматически по радиосигналу. Так и интерфейс пользователя программ будет "эволюционировать" по мере того как индустрия будет устанавливать новые стандарты, и вы, в свою очередь, должны быть всегда в курсе, как в наибольшей степени удовлетворить ожидания пользователя
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Иногда бывает достаточно одного взгляда, чтобы определить, что интерфейс программы делался новичком-любителем: настолько они отличаются от интерфейсов продуктов, которые разработаны крупными компаниями, которые, как правило, привлекают к работе над интерфейсом опытных специалистов.
Но беда в том, что при этой заметной разнице между интерфейсами, созданными профессионалами и новичками, не каждый начинающий разработчик может выяснить, что же конкретно в интерфейсе его программы сделано не так. Человек вроде бы всеми силами стремится к тому, чтобы создать качественный интерфейс, однако в результате получается совсем не то.
В этом разделе я расскажу о том, что чаще всего ускользает из поля зрения начинающего разработчика и что в конечном итоге приводит к появлению интерфейса, который никак нельзя назвать профессиональным.
Стандартные элементы интерфейса
Постарайтесь не использовать в своей программе нестандартные элементы интерфейса — например, командные кнопки не только с текстом, но и с рисунком, или комбинированные списки со сложной рамкой, которые в изобилии можно найти в oilline-коллекциях VCL и ActiveX-компонентов. Хотя бы потому, что именно так поступают профессиональные разработчики интерфейсов. "Чем стандартнее компоненты, тем лучше и профессиональнее вид" — не раз приходилось слышать от опытных авторов. Посудите сами: вы когда-нибудь видели в программе от Microsoft, Corel или Adobe элемент управления, сделанный начинающим программистом, выложенный в Интернете и сопровожденный припиской в файле readme.txt: "Это мой первый опыт в создании компонента, поэтому не пинайте слишком сильно!"
Замечание
Обратите внимание, что применение стандартных элементов настоятельно рекомендуется только для оформления стандартных функций. В программах, решающих какие-то специфические задачи, одними стандартными элементами обойтись очень нелегко. Самый простой пример — графический редактор: организовать выбор цвета или просмотр цветовых каналов при помощи традиционных списков или панелей довольно затруднительно.
У многих людей прилагательное "стандартный" прочно ассоциируется со словами "серый", "безыскусный", "неоригинальный" и им подобными, имеющими довольно негативное значение. Однако преимущества стандартного интерфейса отражены в принципах последовательности, равенства системы и реального мира, а также заимствования.
Небольшая палитра инструментов
Логическое развитие правила применения стандартных элементов: не используйте слишком большое их количество. Например, если где-то в одном из диалоговых окон программы вы поместили командную кнопку стандартного вида, то не нужно в другом месте программы использовать кнопку, отличающуюся от нее по оформлению. Да-да, это тоже наглядный
пример реализации принципа последовательности, сформулированного Якобом Нильсеном.
Одинаковое расстояние между элементами управления
Если элементы управления на форме приложения располагаются на разном расстоянии между ними, то это сразу придает интерфейсу непрофессиональный вид. Наоборот, аккуратно выстроенные на форме кнопки, переключатели, флажки и другие элементы — признак качественной работы.
TabOrder. "Правильный" порядок
TabOrder — это порядок, в котором экранный курсор перемещается по элементам управления в форме при нажатии клавиши <Таb> на клавиатуре компьютера. На стадии разработки программы, при размещении элементов управления на форме, TabOrder эквивалентен тому порядку, в котором создаются эти элементы. Однако в процессе проектирования программы автор многократно меняет расположение элементов на форме, какие-то из них удаляет, добавляет новые компоненты. В результате почти всегда оказывается, что TabOrder не соответствует тому порядку, в котором визуально расположены элементы, и при нажатии клавиши <Таb> курсор хаотично скачет по экрану вместо последовательного перемещения по компонентам.
Опытные разработчики по окончании проектирования формы обязательно проверяют TabOrder и, при необходимости, корректируют его. А вот начинающие авторы, увы, часто забывают об этом.
Выбор шрифтов
Здесь все просто — автор не должен выбирать никаких шрифтов. Оставьте их такими, какими они определены по умолчанию, а лучше — укажите в свойстве Шрифт (Font) соответствующие глобальные переменные Windows: WindowText, MenuText и т. д. В этом случае смена пользователем стандартных шрифтов Windows по своему вкусу с помощью Панели управления отразится и на внешнем виде вашей программы. Таким образом, пользователь, запустив ваш продукт, окажется в знакомом ему окружении.
Еще один вопрос — предпочтительное начертание шрифтов. Современные системы программирования допускают указание для свойства Шрифт, помимо обычного (normal) начертания еще и полужирное (bold), курсивное (italic) и подчеркнутое (underlined), а также их сочетания. Многие авторы, обрадовавшись предоставленным возможностям, охотно ими пользуются, применяя различные комбинации шрифтовых начертании. На самом же деле в интерфейсах Windows-программ принято использовать всего два начертания: нормальное и полужирное (последнее — для выделения какой-либо важной информации, заголовков и т. п.). Применение курсива или подчеркивания, которое, к тому же, пользователь ошибочно может принять за гиперссылку — это дурной тон.
Масштабирование шрифтов
Нужно учитывать, что на разных компьютерах установлены различные по масштабу шрифты: одни пользователи предпочитают крупный шрифт, другие — более мелкий. Из-за этого текстовые подписи (на кнопках, панелях и т. п.), которые автор поместил в своей программе, при запуске продукта пользователями могут увеличиваться в размерах. Многие элементы управления автоматически подстраивают свои размеры согласно содержимому, но некоторые, например Строка состояния (SialusBar), таким свойством не обладают, и текст в этом случае может обрезаться.
Выбор цветов
Здесь ситуация в точности такая же, как и со шрифтами: никакого выбора. При проектировании интерфейса нужно вообще забыть о свойстве Цвет (Color) элементов управления. Оставьте цвета стандартными, и пусть ваша программа выглядит так, как этого хочет ее пользователь, а не автор (хорошая идея — предусмотреть в программе возможность изменения цветовой гаммы различных частей интерфейса: многие пользователи любят настраивать цвета "под себя", причем так, что другому человеку такое "сочетание" цветов может показаться совершенно неудобоваримым). И в этом, нужно сказать, авторам программ повезло: они лишены одной из самых главных забот дизайнеров и художников, какие же цвета выбрать для своего нового творения.
Многие программисты все-таки жестко прописывают в своей программе используемые цвета, и •по может служить причиной возникновения одного неприятного эффекта. Дело в том, что, как вы знаете, с помощью Панели управления можно легко изменить цветовую гамму Windows. Жестко фиксируя в своей программе выбранные цвета, автор не учитывает, что его программа выглядит хорошо только до тех пор, пока она работает на компьютере с такой же цветовой гаммой, как и на компьютере разработчика. Если же ее запускают в системе с другим цветовым оформлением, то результат может выглядеть, мягко говоря, не очень хорошо. Для предотвращения таких досадных ошибок в процессе разработки программы нужно время от времени переключаться на другие цветовые "схемы" Windows, проверяя, как ваша программа будет выглядеть на компьютере с нестандартной цветовой гаммой.
Альтернативное управление
Ваша программа должна одинаково хорошо управляться как с помощью мыши, так и клавиатуры. Не должно быть функций, которые можно выполнить только мышью (за исключением традиционно "мышиных" операций — например, рисования в графических редакторах). Наиболее популярные функции следует снабдить "горячими клавишами" для их быстрого вызова. При выборе комбинаций клавиш не забывайте о привычках и навыках пользователей: остановитесь на тех комбинациях, которые обычно используются в программах такого рода. Например, если вы разрабатываете файловый менеджер в стиле Проводника Windows, то лучше создавать комбинации, традиционные для Windows-программ (табл. 1); если же вы ориентируетесь на Norton Commander, то, например, для функции обновления списка файлов присвоите "горячую клавишу" <Ctrl>+<R>, а не <F5> Windows. Но, наверное, в такой ситуации идеальный, но, естественно, не самый легкий вариант — предусмотреть для функций программы две "схемы" горячих клавиш, чтобы удовлетворить потребности приверженцев обоих стилей работы с файлами.
Операция

Таблица 5.1. Стандартные комбинации клавиш в Windows Комбинация клавиш
Новое (окно, письмо, файл и т. п.)            < Ctrl>+<N>

Открыть                                                 <Ctrl>+<O>

Сохранить                                              <Ctrl>+<S>

Печать                                                   <Ctrl >+<Р>

Отменить                                                <Ctrl>+<Z>

Повторить                                               <Ctrl>+<Y>

Вырезать                                 <Ctrl >+<X>, <Shift>+<Del>
Копировать                                              <Ctrl >+<C>, <Ctrl>+<lns>

Вставить (из буфера обмена)                     <Ctrl>+<V>, <Shift>+<lns>

Вставить (новый объект)                            < lns>

Удалить                                                   <Del>

Выделить все                                  <Ctrl>+<A>

Найти                                                     <Ctrl>+<F>

Найти далее                                     <F3>

Заменить                                                <Ctrl>+<H>

Обновить                                               <F5>

Справка                                                <F1>

Кирпичики интерфейса
Итак, вы познакомились с теорией проектирования интерфейсов и практическими рекомендациями по выбору типа интерфейса и приданию ему профессионального вида. Настало время поговорить о самых мелких частицах интерфейса, из которых, как дом из кирпичей, строится внешний вид программного продукта, — элементах управления (компонентах).
В графическом пользовательском интерфейсе элемент управления — это средство, при помощи которого пользователь взаимодействует с компьютерной программой. Качество этого взаимодействия зависит от двух аспектов:
        соответствия элемента управления выполняемой им задаче;
        от последовательности правил, по которым функционирует элемент управления.
Достаточно выбрать не тот инструмент работы или изменить правила, но которым он действует, и вы создадите проблемы для пользователей своей программы. Далее я расскажу о некоторых элементах управления и о наиболее часто возникающих проблемах, связанных с интеграцией компонентов и интерфейс, а также о том, как можно решить эти проблемы.
Заголовок окна (формы)
Хотя в палитрах доступных программисту компонентов современных систем создания приложений отсутствует такой элемент управления, как заголовок окна, он определяется свойством Заголовок (Caption) объекта Форма (Form), ему нужно уделять не меньшее внимание, чем кнопкам, спискам и тому подобным элементам.
Заголовок главного окна программы традиционно используется для вывода информации о двух вещах: названии программы и названии документа, с которым в данный момент работает пользователь (если, конечно, в программе вообще предусмотрена обработка каких-либо документов). Так вот, вопрос в том, в каком порядке должна помещаться в окне программы такая информация?
Вопрос вовсе не праздный, как кажется на первый взгляд. Традиционно в программах с мультидокументным интерфейсом в заголовке окна сначала помещается название программы, а затем — название открытого документа. Однако для пользователя более удобным является другой порядок расположения информации в заголовке окна, когда первым идет название открытого документа, а после него — название программы. Такой подход к организации заголовка окна имеет следующие преимущества:
· если название документа помещается в заголовке окна первым, то оно всегда видимо на кнопке, представляющей соответствующую программу на Панели задач Windows, и узнать, какой в данный момент открыт документ, не представляет никакого труда (рис. 5.28). А вот если в заголовке окна сначала идет название программы, то, следовательно, оно и видно на Панели задач, и для того, чтобы выяснить, с каким именно документом работает данное окно, нужно переключиться в него (или навести курсор на кнопку Панели задач и подождать секунду, пока не появится всплывающая подсказка); 

· т. к. при чтении взгляд человека скользит слева направо, то идущее в заголовке окна первым название документа (а именно для того, чтобы выяснить название текущего документа, и смотрит в заголовок окна пользователь чаще всего) читается наиболее легко. Если же применяется традиционная схема (Название программы — название документа), то пользователю сначала нужно пробежать глазами название программы, т. е. восприятие важной информации затрудняется. 

В новых версиях программных продуктов постепенно происходит отказ от традиционной схемы построения заголовков окоп. Например, Microsoft уже перевела на новый формат заголовка окна свои продукты — от простого "Блокнота" из состава Windows до программ пакета Office 2000.
Командные кнопки
Наиболее частая ошибка начинающих разработчиков интерфейсов — использование в проекте нестандартных кнопок, включающих, помимо текста, также и графику. Во-первых, из-за обычно невысокого качества графики выглядят такие кнопки очень непрофессионально; во-вторых, почти всегда у автора программы не хватает рисунков на все кнопки, имеющиеся в программе, и часть кнопок приходится делать обычными, с текстовыми подписями и без рисунков. Нарушается принцип последовательности, что, сами понимаете, не добавляет интерфейсу привлекательности.
Пожалуй, единственная категория программ, в интерфейс которых можно включать кнопки с графикой, — это игры. Здесь такие кнопки могут оживить стандартный интерфейс Windows-программ, придать ему более праздничный и нарядный вид.
Командная кнопка — один из тех элементов управления, для которых наиболее часто применяется динамически изменяемое свойство disable, т. е. отключение кнопки, когда она перестает реагировать на нажатия, и ее включение, в зависимости от текущего состояния программы. Для индикации состояния отключения граница вокруг кнопки и буквы текста на ней становятся светло-серыми.
Динамическое отключение и включение кнопки выглядит очень эффектно и производит впечатление высокого искусственного интеллекта программы (в большинстве случаев так и есть). Например, в диалоговых окнах кнопка ОК остается недоступной до тех нор, пока пользователь не введет необходимые данные, т. е. при каждом изменении информации происходит ее проверка. И вот здесь нужно быть очень осторожным. Дело в том, что пользователь при вводе сложных данных может не иметь информации о том, что именно он делает неправильно. "Серая" отключенная кнопка только говорит ему о том, что он что-то сделал не так, как нужно — например, ввел неверные или неполные данные, но вот в чем конкретно состоит проблема... И никто не может подсказать пользователю, что необходимо сделать, чтобы заветная кнопка наконец стала реагировать на нажатия мышью. Было бы гораздо лучше, если бы кнопка ОК была доступном, а после ее нажатия выдавалось бы сообщение об ошибке.
Лично мне приходилось не раз сталкиваться с описанной выше проблемой. Однажды я даже не смог зарегистрировать законно приобретенную копию sliareware-программы; кнопка Зарегистрировать все время оставалась отключенной, несмотря на ввод в текстовое окно регистрационного кода. И информацию о том, что именно я делаю неправильно, я смог получить, только написав письмо автору программы... Поэтому при проектировании интерфейса собственной программы, Actual Startup, я решил не поддаваться соблазну сделать диалоговые окна слишком "умными". Кнопка ОК в окне создания нового "сервиса" становится доступной даже при вводе неправильных данных, зато после ее нажатия появляется окно с сообщением об ошибке и информацией о том, как ее исправить.
Текстовые подписи
Казалось бы, какие "подводные камни" могут быть при использовании одного из самых простых элементов управления — Label? Во-первых, не забудьте о масштабировании шрифтов: чтобы текстовая подпись автоматически подстраивала свои размеры согласно содержащемуся в ней тексту, проверьте, что свойство AutoSize имеет значение True. Во-вторых, также присвойте значение True свойству Transparent (если ваша среда разработкиподдерживает его) — это приведет к тому, что фон подписи станет прозрачным, и гарантированно убережет вас от возникновения проблемы.
Вот такой он непростой, элемент Label: "обрезанный" текст и фон, не соответствующий фону основной формы, могут сильно испортить отношение пользователя ко всей программе.
Меню
Список команд по работе с программой, предлагаемых на выбор пользователя — одно из самых старых и универсальных средств организации интерфейса компьютерных программ.
В самых первых программах, предназначенных для работы на персональных компьютерах, меню представляло собой список операций, и для выбора какой-либо из них требовалось нажать на клавиатуре клавишу с цифрой, обозначающей порядковый номер соответствующей команды в меню. В программных продуктах для IBM PC середины 80-х годов, большинство из которых работало в текстовом режиме экрана (тот же Norton Commander), меню уже имело сложную структуру: команды были разбиты на группы, названия которых выводились в строке вверху экрана; по ниспадающим спискам команд можно было перемещаться нажатием клавиш со стрелками, а выбор делать при помощи клавиши <Enter>. Во многих программах к управлению подключилась мышь.
С расцветом Windows и ростом популярности графического интерфейса меню заняло основное место среди средств управления компьютерными программами. Законодатель мод в области интерфейсов Windows-приложений — корпорация Microsoft — постоянно улучшала внешний вид и эргономику меню. В Windows 95 в меню были добавлены графические пиктограммы и возможность перемещения курсора мышью, а не только клавиатурой, как в Windows 3.1; в Windows 2000 появились "умные" меню, в которых первыми показывались наиболее часто вызываемые пользователем команды.
Но, тем не менее, всех этих заслуг меню в деле построения интерфейсов не производят на некоторых авторов программ никакого впечатления, и они — о ужас! — начинают считать, что без меню в программе вполне можно обойтись. Я как-то спросил одного из shareware-авторов, в главном окне программы которого присутствовала только кнопочная панель инструментов, а меню не было. "Да ну его... Я не знаю, чего туда помещать" — услышал я в ответ.
Вопрос "Что помещать в меню?" я рассмотрю чуть позже, а пока хотел бы обратить внимание на обязательность присутствия меню в главном окне программы. Это, если угодно, такое же правило хорошего тона, как и любое из эвристик Якоба Нильсена, о которых рассказывалось выше. Отказываясь от включения меню в проект своей программы, автор игнорирует опыт и навыки пользователей, заставляет их отказываться от стиля работы, к которому они привыкли. Особенно меня забавляет, когда авторы не делают в программе меню, но создают кнопочную панель инструментов: последняя появилась в интерфейсе программ для персональных компьютеров относительно недавно и, конечно, не может быть полноценной заменой меню. Хотя бы потому, что меню — это не просто список команд, это еще и многофункциональная "шпаргалка" по работе с программой, "шпаргалка", которая всегда под рукой (как известно, читать справочные файлы пользователи не очень любят). Достаточно провести мышью по строке меню вверху экрана, и можно выяснить набор функций программы, комбинации "горячих клавиш" и даже — объяснение назначения кнопок на панели инструментов.
Замечание
Если главное окно программы выполнено в виде диалога, т. е. окна, имеющего фиксированную границу, то в таком окне строка меню не обязательна. Однако некоторые авторы, высоко оценивая эргономику меню, включают его и в диалоговые окна (см, рис. 5.21).
Теперь — о том, что же можно помещать в меню. Некоторые авторы считают, что для простых программ меню вовсе не нужно, т. к. не стоит делать меню ради двух-трех пунктов. Но даже программа, которая ничего не делает, достойна меню как минимум из двух пунктов: Файл, где находится команда Выход и Справка, включающий подпункт О программе (ведь потенциальные пользователи должны знать, куда отправлять свои денежки, правда?).
Желательна минимальная конфигурация меню. Пункт Файл, даже если программа непосредственно с файлами не работает, очень желателен, я бы сказал — необходим. Просто Файл — настолько привычный элемент меню, что все основные команды (начать новую работу, сохранить результаты, выйти из программы) пользователи ищут прежде всего там. Пункт Справка я рекомендую включать в любое меню по двум причинам: во-первых, пользователь сразу видит, что в программе есть справочная система и есть куда обратиться в случае возникновения затруднений; во-вторых, если в строке меню содержится только один пункт — Файл, то это выглядит не очень красиво. Добавление еще одного пункта уравновешивает картину.
И, конечно же, не стоит забывать о контекстных меню — меню, появляющихся при щелчке правой кнопкой мыши на каком-либо объекте и содержащими команды для работы с этим объектом. Разработка таких меню — дело, хотя технически очень простое, но при этом довольно кропотливое. Тем не менее, затраты времени и сил обязательно окупятся. Операционная система Windows 95 и ее последующие версии приучили пользователей к мысли, что при щелчке правой кнопкой мыши появляется контекстное меню. Щелчок правой кнопкой мыши стал уже настолько естественным действием, что программа, не "понимающая" его, напоминает человека, который не слышит, что ему говорят. Контекстное меню — одна из самых сильных привычек пользователей и навык, который имеют даже малоопытные новички. Нужно обязательно учитывать это при разработке интерфейсов собственных программ.
Некоторые авторы программ забывают о значении термина "контекстное меню". Такое меню должно содержать только те команды, которые относятся к объекту, которому принадлежит меню. Вызывать по щелчку правой кнопкой мыши меню из пары десятков пунктов и уж тем более дубликат главного меню программы не имеет смысла: практическая ценность такого "контекстного" меню равна нулю.
Но и переоценивать значение контекстных меню не нужно. При всем их удобстве и эффективности это всего лишь дополнительный элемент интерфейса, а не его основа. При проектировании программы они должны создаваться в расчете на использование совместно с главным меню, но ни в коем случае не как его замена. Дело в том, что несмотря на большую популярность контекстных меню, есть люди, которые ими никогда не пользуются. Кроме того, в некоторых случаях контекстное меню не всегда удобно, по сравнению с главным меню, кнопочной панелью инструментов или клавиатурой. Таким образом, если контекстное меню — единственный способ управления программой, то это будет вызывать отрицательную реакцию пользователей: никому не нравится, когда его лишают привычных средств работы и навязывают что-то другое, не всегда удобное и полезное.
Списки
Элемент управления Список (ListBox) один из самых популярных во всей палитре компонентов для создания интерфейса. Он позволяет легко просматривать большие объемы информации и осуществлять выделение нужных строк. Однако у него есть неприятная особенность: отсутствие горизонтальной линейки прокрутки. Из-за этого слишком длинные строки обрезаются на границе элемента, что особенно неприятно, если таким образом становится недоступной какая-либо важная информация.
Во избежание возникновения подобных проблем нужно тщательно протестировать работу программы, чтобы выяснить, возможна ли ситуация, что в список будут выведены слишком длинные строки, чтобы уместиться в нем полностью. Если это не исключается, то можно предусмотреть средства, позволяющие все-таки полностью просмотреть "обрезанную" строку, например, при двойном щелчке мышью на интересующей пользователя строке выводить на экран небольшое окошко, где требуемый текст отображается полностью. Еще один хороший путь решения этой проблемы — заменить элемент Список (ListBox) более функциональным, скажем, ListView (в нем, например. Проводник Windows выводит список файлов). Задав определенным образом некоторые свойства ListView, можно добиться его полного внешнего сходства с традиционным списком, однако в отличие от последнего в окне ListView будет присутствовать горизонтальная линейка прокрутки.
Флажки и переключатели
Флажки (CheckBoxes) и переключатели (Option Buttons) используются для одной цели: для выбора из группы предложенных вариантов. Разница между ними, как вам, наверное, известно, состоит в том, что флажки используются для выбора одновременно нескольких вариантов из группы, а переключатели позволяют сделать выбор в пользу только одного варианта.
К сожалению, даже некоторые довольно авторитетные специалисты не придают большого значения этому различию между флажками и переключателями. В очередном номере Visual Basic Programmer's Journal 101 Tech Tips for VB Developers, вышедшем в августе 1999 года, был опубликован небольшой кусок кода, который модифицировал функциональность группы флажков, позволяя им работать, как переключатели: с их помощью можно было выбрать только один вариант из предложенных. "Такое изменение может быть полезно, если вы хотите использовать флажки вместо переключателей", — говорилось в публикации. Редактор сайта iarchitect.com с иронией предложил заменить вторую часть этой фразы на следующее: "...если вы хотите запутать ваших пользователей". Ведь само появление на экране группы флажков сразу говорит пользователю о том, что сейчас ему можно будет сделать выбор нескольких вариантов, а не одного-единственного. Поэтому ни в коем случае не применяйте флажки для организации выбора одного варианта из группы.
Панели инструментов
Кнопочные панели инструментов (Toolbars) — излюбленный компонент многих разработчиков. С ним окно программы сразу приобретает более привлекательный, солидный и профессиональный вид. Любовь программистов к панелям инструментов настолько велика, что они, как я уже рассказывал чуть выше, даже отказываются в пользу них от святая святых пользовательского интерфейса — меню! Конечно, популярность компонента приводит к тому, что многие начинающие разработчики при включении панелей инструментов в свой проект сталкиваются с некоторыми "подводными камнями".
Панель инструментов — довольно сложный и, так сказать, капризный компонент. Для его поддержки в Windows включена специальная библиотека — comctl32.dll. За историю развития операционных систем семейства Windows 9.x эта библиотека пережила несколько обновлений, что привело к тому, что в программах, созданных на более поздних версиях системы, с "новыми" версиями comctl32.dll, панель инструментов не может работать, если программа запущена под одной из предыдущих версий Windows. Опытные разработчики обязательно включают в справочные файлы своих программ информацию об этой проблеме. Они выкладывают на своих Web-сайтах новую версию comctl32,dll, чтобы пользователи не самых последних версий Windows могли нормально работать с программой. А вот если программист забывает об этом, то вскоре ему начинают приходить письма от пользователей с сообщениями о странной ошибке, в результате которой на кнопках панелей инструментов не видны пиктограммы.
Кстати, о пиктограммах. В интернет-конференциях, посвященных разработке программного обеспечения, часто задают вопрос: "Можно ли для панелей инструментов своих программ брать пиктограммы (иконки) из чужих продуктов?" Если кратко ответить на этот вопрос, то такое "заимствование" запрещено. Пиктограммы, как произведение изобразительного искусства (пусть и очень миниатюрное), охраняется авторским правом, и только автор (или лицо, которому он передал свои права) может использовать эти пиктограммы, а также разрешать или запрещать их использование.
Однако все зависит от самих владельцев прав на так понравившиеся вам пиктограммы. Некоторые из них, закрыв глаза, смотрят на нарушения своих авторских прав, справедливо полагая, что копия никогда не превзойдет оригинал. Например, считается незазорным заимствовать для своих проектов пиктограммы из продуктов пакета Microsoft Office (а их там огромное количество — подойдет, наверное, для любой программы). Сама корпорация Microsoft не считает это злом, все это способствует унификации интерфейсов программ, которая является одним из положений идеологии Windows.
А вот например, если вы решите позаимствовать для своей программы пиктограммы популярного менеджера закачек ReGet (http://www.reget.com), то вряд ли это окажется незамеченным. Эти пиктограммы были созданы специально для ReGet в одной из самых крупных студий дизайна в России — Студии Артемия Лебедева (http://www.design.ro), и разработчик ReGet -компания ReGet Software, конечно же, заинтересована в том, чтобы никто, кроме нее, не пользовался этими уникальными пиктограммами.
Но, если уж вы решили позаимствовать для своей программы пиктограммы из другого продукта, постарайтесь, чтобы у вас они обозначали те же функции, что и в оригинальной программе. Иначе будет нарушен принцип последовательности, и пользователи будут испытывать затруднения с освоением вашего программного продукта.
При проектировании панелей инструментов допускается, чтобы при нажатии и удерживании кнопки мыши на некоторых кнопках Панели инструментов вызывалось подменю с дополнительными командами. Если вы решили снабдить Панель инструментов в своей программе такими "сложными" кнопками, то позаботьтесь о том, чтобы соответствующим образом выделить их, иначе пользователь может и не догадаться, что это не обычная кнопка. Например, много нареканий вызывает интерфейс стратегической игры SimCity 2000: некоторые (но не все) кнопки на панели инструментов содержат подменю, появляющиеся, если нажать и не отпускать кнопку мыши на одной из них. Но пиктограммы на кнопках никак не указывают на эту их особенность. В результате у многих пользователей возникают проблемы при освоении интерфейса: признаться, в свое время я сам долго не мог понять, почему щелчок мышью по кнопке с изображением электростанции не позволяет мне добавить атомную электростанцию, хотя такая возможность была в предыдущей версии игры. Оказалось, что соответствующий тип электростанции, как и несколько других, вызывается из подменю, которое "спрятано" в кнопке.
А вот разработчики Adobe Photoshop были более последовательны: в нижнем правом углу каждой "сложной" кнопки в качестве индикации помещено изображение стрелки.
Тип границы кнопок на панелях инструментов — тоже не такой простой вопрос, как кажется. Традиционно кнопки на инструментальных панелях точно так же, как и обычные командные кнопки, имели объемную границу вокруг них. Сложившийся порядок нарушил выход версии 3.0 браузера Microsoft Internet Explorer, Кнопки на панели инструментов этой программы имели "плоский" вид: граница появлялась на них лишь после того, как пользователь наводил на кнопку курсор мыши. Оригинальную, хотя и нс бесспорную идею охотно подхватили все разработчики, и сегодня практически все программы имеют "плоскую" панель инструментов. Лично я разделяю мнение, что "плоская" панель инструментов выглядит очень необычно и интересно, однако есть пользователи, которым больше по душе традиционное оформление панели инструментов, когда кнопки выглядят именно так, как должны выглядеть кнопки. И те разработчики программ, которые стараются не упускать из виду даже самые незначительные мелочи, предусматривают в своих продуктах возможность смены пользователем вида панели "обычный"/"плоский", тем более что технически реализовать такую функцию в программе очень просто — нужно менять значение всего одного свойства.
Вкладки
Вкладки (Tabs) широко используются при проектировании интерфейсов современных программ, с тех самых пор, как вышла Windows 95, в которой практически каждое диалоговое окно содержало вкладки. Нужно отдать должное этому элементу управления: он не только выглядит не менее эффектно, чем кнопочная панель инструментов, но и очень эффективен, позволяя логически группировать большое количество информации, позволяя пользователю комфортно воспринимать ее.
Да, вкладки позволяют упорядочить большие объемы данных, однако это полезное свойство вкладок сходит на нет, если число самих вкладок становится слишком большим. Здесь явно наблюдается противоречие с правилом кошелька Миллера (см. разд. "Другие принципы построения интерфейсов" данной главы), определяющим, что человек может удерживать в своей кратковременной памяти семь плюс-минус две сущности. Поэтому в нескольких рядах вкладок, которые уже перестают умещаться в рамках диалогового окна, очень легко запутаться. Даже тот десяток вкладок, которые находятся в окне Параметры Microsoft Word, вызывает многочисленные нарекания со стороны пользователей. Действительно, мало кому не приходилось беспорядочно щелкать по вкладкам окна настроек Microsoft Word, чтобы отыскать нужную опцию.
Но что же тогда делать авторам функционально очень сложных программ, где диалоговые окна заполнены самой разной информацией? Без вкладок все окажется словно сваленным в одну большую кучу, в которой разобраться будет гораздо труднее, чем в десятке вкладок.
Если посмотреть, как эта проблема решается в известных shareware-программах, то можно заметить, что их авторы стремятся уменьшить число вкладок в диалоговых окнах за счет разделения всех вкладок в новые группы, где число вкладок относительно невелико. Например, в главном меню популярного почтового клиента The Bat! (http://www.ritlabs.com) есть отдельный пункт — Свойства, а в нем — несколько подпунктов, вызывающих соответствующие диалоговые окна: Редактор писем. Быстрые шаблоны. Подключение и администрирование и т. п. В некоторых из них вообще отсутствуют вкладки, а некоторые обошлись всего лишь двумя-тремя вкладками. В не менее популярном текстовом редакторе UltraEdit аналогичным образом разнесены окна настройки самого редактора и вспомогательных утилит. В уже много раз упоминавшейся программе Chameleon Clock, в окне Свойства создано три группы опций: Настройки, Действия и Виды (переключение между ними происходит при помощи панели в стиле Microsoft Outlook), в которых находятся по четыре- пять вкладок (а в опции Виды их вообще нет).
Всплывающие подсказки
Всплывающие подсказки (ToolTips) — это, конечно, не самостоятельные элементы управления, хотя в коллекциях компонентов и можно найти модули для создания сложных (многострочных, с разными типами шрифтов, с графикой и т. п.) подсказок. На практике они применяются как дополнение к другим элементам управления, выдавая пояснение относительно назначения соответствующего элемента. Стоит пользователю на секунду задержать курсор мыши над интересующим его элементом, как появляется небольшой желтый прямоугольник с поясняющим текстом.
Нужно помнить, что всплывающие подсказки — спутник далеко не любого компонента на форме приложения. Традиционно они используются для "озвучивания" назначения только кнопок на панелях инструментов, секций на строке состояния  и..., пожалуй, все. Есть некоторые случаи использования всплывающих подсказок для других компонентов (например, вертикальная линейка прокрутки в Microsoft Word или меню Пуск в Windows 2000), но это скорее исключение, чем правило.
Тем не менее, иногда встречаются программы, интерфейс которых словно шевелится: такой эффект создают всплывающие подсказки, выскакивающие буквально из каждого элемента управления, будь то командная кнопка, список, текстовое поле ввода, флажок или переключатель. Такой энтузиазм разработчиков относительно всплывающих подсказок иногда обусловлен излишней заботой о пользователях, а иногда, наоборот, нежеланием автора писать отдельный справочный файл программы. Но в любом случае снабжать все элементы управления в программе всплывающими подсказками крайне не рекомендуется.
Осторожно: скины
Скип (англ. skin — кожа, шкура) — это набор графических изображений, с помощью которых можно менять внешний вид программы. Естественно, сама эта программа должна поддерживать работу со скинами.
Человек всегда стремится как-то выделиться, придать себе и своим вещам индивидуальность. Многие люди стараются так украсить собственный дом, автомобиль, рабочее место, чтобы они отличались от других. То же самое наблюдается с компьютерами: пользователи устанавливают в качестве "обоев" Рабочего стола Windows понравившиеся картинки, перенастраивают цветовую и звуковую схемы. Введение возможности изменить вид программы по своему вкусу — закономерное развитие компьютерных интерфейсов, еще один шаг к удовлетворению желания пользователей настраивать все "под себя" и индивидуализировать себя и свое окружение.
Хрестоматийный пример программы, использующей скины, — это мульти-медимный плейер WinAmp (http://www.winamp.com). Именно после ее выхода слово "скины" стало очень модным. Огромной популярностью стали пользоваться программы, как и WinAmp, позволявшие менять "кожу", online-коллекции скинов (например, сайт http://www.skinz.org). Слово "скины" буквально завораживало пользователей, и они торопились скачать и опробовать любой программный продукт, в описании которого оно встречалось. Естественно, сам WinAmp тоже не остался без внимания, заполучив огромную аудиторию пользователей со всего мира, и его часто приводят как пример удачного маркетингового хода.
На стремительный рост популярности скинов тут же отреагировали авторы инструментов для разработки программного обеспечения: на рынке быстро появилось множество VCL- и ActiveX-компонентов, позволявших программистам легко встроить в собственные продукты поддержку скинов, и таким образом, снабдить свою программу одной из самых модных функций.
Однако у этих компонентов есть на первый взгляд не заметный, но, тем не менее, очень значительный недостаток. Каждый из этих компонентов, как правило, работает только с собственным форматом скинов. Вследствие этого, в программах, в которых поддержка скинов организована при помощи таких компонентов, не могут быть скины из других программ, например из того же WinAmp. Кроме того, количество "шкур", которые есть в распоряжении программиста, использующего один из таких компонентов, обычно очень невелико, не более 10—20.
Некоторые программисты не обращают на эти доводы никакого внимания:
"Подумаешь, несовместимость форматов, ну и пусть, что скинов мало — главное, они, скины, ЕСТЬ!" Но давайте-ка немного порассуждаем. Если каждая программа использует собственный формат скинов, значит, существует вероятность, что в разных программах скины будут также разные (на самом деле именно так и есть). Кроме того, раз для каждой программы существует всего лишь по паре десятков "шкур", то пользователь "точно не сможет выбрать из них ту, которая устраивает его на сто процентов. И теперь представьте картину: каждая программа на компьютере пользователя имеет разный вид, да к тому же и не полностью устраивающий хозяина системы, Кстати, вряд ли пользователи будут самостоятельно рисовать скины к вашей программе: это не такое уж простое занятие, а в ситуации, когда скины требуются сразу для нескольких программ на компьютере, это дело становится и вовсе бесперспективным
Гораздо более выигрышный вариант — пойти в фарватере лидера (прием, который действенен не только в области программирования вообще и скинов в частности). Кандидатура на эту роль только одна: WinAmp. Посудите сами:
        WinAmp — самая популярная программа, которая поддерживает скины. Благодаря действительно хорошим функциональным возможностям и бесплатности, она чаще всего используется как плейер звуковых файлов;
        к WinAmp уже нарисовано огромное количество скинов — более сорока трех тысяч (!) на август 2001 года (рис. 5.40);
        некоторые программы независимых разработчиков уже поддерживают скины WinAmp.
Таким образом, сделав свой продукт совместимым со "шкурам" WinAmp, вы одним выстрелом убиваете не двух, а трех зайцев, получая:
        десятки тысяч готовых скинов, доступных пользователям;
        огромную потенциальную аудиторию, значительная часть которой вполне может из потенциальной стать реальной: многие пользователи захотят заполучить, например, калькулятор или записную книжку, которые выглядят так же, как и их любимый WinAmp;
        возможность эффективно рекламировать свою программу: наличие в описании программы слов "поддержка скинов WinAmp" дает неплохой отклик со стороны пользователей на поисковых системах и в online-архивах программного обеспечения.
Если вы захотите встроить в свою программу поддержку скинов, то сначала хорошенько подумайте: а действительно ли "шкуры" так необходимы вашему продукту?
Традиционно поддержка скинов встраивалась в программы, которые либо имитируют предмет, который существует в реальном мире (плейер, калькулятор, часы и т. п.), либо ориентируются на сферу развлечений, либо оба варианта сразу. Поэтому способность менять свой вид при помощи "шкур" для таких программ стала уже привычной и почти обязательной функцией. Однако авторы, разрабатывающие программы, которые не попадают в указанные тематические группы (например, системные утилиты), впечатлившись успехом скинов, также встраивают в свои продукты их поддержку, ожидая, что это благоприятно скажется на популярности программы.
Шаг, на мой взгляд, спорный. Пользователей системных утилит или, скажем, бизнес-профамм не очень-то привлекают всякие украшательства, скорее, наоборот. Ведь скины, как уже говорилось в предыдущем абзаце, ассоциируются с развлекательными программами, и упоминание "шкур" может серьезно повредить имиджу программы. Кроме того, поддержка скинов часто реализуется программистами с помощью громоздких ActiveX-компомнентов, что неоправданно увеличивает размер программы. Для некоторых программ, например системных утилит, главное требование к которым — компактность, это может оказаться слишком большой жертвой, принесенной ради красоты.
Но, уж если вы все-таки встроили в свою программу поддержку скинов, позаботьтесь о том, чтобы пользователь мог ее отключить, вернувшись к традиционному виду. Стандартное оформление Windows-приложений — это тоже своеобразный скин, и у него есть немало приверженцев.
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Золотое сечение
Золотое сечение — это самая комфортная для глаза пропорция, форма, в основе построения которой лежит сочетание симметрии и золотого сечения, способствует наилучшему зрительному восприятию и появлению ощущения красоты и гармонии.
В математике пропорцией называют равенство двух отношений: a : b = с: d.
Отрезок прямой АВ можно разделить точкой С на две части следующими способами:
        на две равные части АВ : АС = АВ : ВС,
        на две неравные части в любом отношении (такие части пропорции не образуют);
        таким образом, когда АВ: ВС = ВС: АС.
Последнее и есть золотое деление или деление отрезка в крайнем и среднем отношении.
Золотое сечение — это такое пропорциональное деление отрезка на неравные части, при котором весь отрезок так относится к большей части, как сама большая часть относится к меньшей; или другими словами, меньший отрезок так относится к большему, как больший ко всему.
а : b =  b : с или с : b = b : а.
Отрезки золотой пропорции выражаются бесконечной иррациональной дробью 0,618..., если с принять за единицу, а = 0,382. Отношение же отрезков а и b составляет 1,618.
Прямоугольник с таким отношением сторон стали называть золотым прямоугольником. Он также обладает интересными свойствами. Если от него отрезать квадрат, то останется вновь золотой прямоугольник. Этот процесс можно продолжать до бесконечности. А если провести диагональ первого и второго прямоугольника, то точка их пересечения будет принадлежать всем получаемым золотым прямоугольникам.
Есть и золотой треугольник (равнобедренный треугольник, у которого отношение длины боковой стороны к длине основания равняется 1,618), и золотой кубоид (прямоугольный параллелепипед с ребрами, имеющими длины 1,618, 1 и 0,618).
Золотое сечение не является искусственным явлением. Оно очень широко распространено в природе: золотое сечение можно найти в пропорциях тел многих растений и животных, а также морских раковин и птичьих яиц. Но наиболее впечатляющий пример "применения" природой принципа золотого сечения — человеческое тело. Оно целиком и его части (лицо, руки, кисти рук и т. п.) насквозь пронизаны пропорцией 1,618.
Принцип золотого сечения был открыт людьми еще в глубокой древности. Знаменитые египетские пирамиды в Гизе, например, основаны на пропорциях золотого сечения. Более молодые мексиканские пирамиды и античный храм Парфенон также содержат в себе пропорцию 1,618.
С развитием дизайна и технической эстетики действие закона золотою сечения распространилось на конструирование машин, мебели и т. д. Проектирование компьютерных интерфейсов — не исключение. Формы диалоговых окон и элементов управления, стороны которых относятся как 1,618, очень привлекательны для пользователей. Например, очень много восторгов у пользователей программы Chameleon Clock (http://www.softshape.com) вызывает такая, казалось бы, обыденная вещь, как вид диалогового окна Свойства. А все потому, что при его проектировании использовался именно принцип золотого сечения.
Кошелек Миллера
Этот принцип назван так в честь ученого-психолога Г. А. Миллера, который исследовал кратковременную память, проверяя выводы, сделанные ранее его коллегой, Г. Эббингаузом. Эббингауз пытался выяснить, сколько информации может запомнить человек без каких-либо специальных мнемонических приемов. Оказалось, что емкость памяти ограничена семью цифрами, семью буквами или названиями семи предметов. Это "магическое число" семь, служащее своего рода меркой памяти, и было проверено Миллером, который показал, что память действительно в среднем не может хранить более семи элементов; в зависимости от сложности элементов это число может колебаться в пределах от пяти до девяти.
Если необходимо в течение короткого времени сохранить информацию, включающую больше семи элементов, мозг почти бессознательно группирует эту информацию таким образом, чтобы число запоминаемых элементов не превышало предельно допустимого. Например, номер банковского счета 30 637 402 710, состоящий из одиннадцати элементов, будет, скорее всего, запоминаться как 30 63 740 27 10, т. е. как пять числовых элементов, или восемь слов (тридцать, шестьдесят, три, семьсот, сорок, двадцать, семь, десять).
Применяя принцип кошелька Миллера в дизайне интерфейсов, следует группировать элементы в программе (кнопки на панелях инструментов, пункты меню, закладки, опции на этих закладках и т. п.) с учетом этого правила— т. е. не более семи в группе, в крайнем случае — девяти. Взгляните, например, на главное окно программы-словаря ABBYY Lingvo 6.0: четырнадцать кнопок на верхней панели, между которыми нет ни одного разделителя, воспринимаются гораздо хуже, чем кнопки на панели внизу, которые разделены на группы.
Итак, принцип кошелька Миллера говорит о семи плюс-минус двух элементах. Но если взглянуть на программы, интерфейс которых совершенствовался годами (тот же Microsoft Word), то можно заметить, что число объектов (пунктов меню, кнопок на панелях инструментов) в группах доходит до шести-семи довольно редко, а в основном элементы сгруппированы по три-четыре объекта. Такие небольшие группы объектов наиболее хорошо воспринимаются взглядом пользователя, уже слегка утомленного сложными интерфейсами современных программ. Я думаю, при проектировании интерфейсов программ верхнюю границу кошелька Миллера — семь-девять элементов — нужно применять очень осторожно, стараясь обходиться группами, содержащими максимум пять объектов.
Принцип группировки
Согласно этому правилу, экран программы должен быть разбит на ясно очерченные блоки элементов, может быть, даже с заголовком для каждого блока. При этом группировка, естественно, должна быть осмысленной: как расположение элементов в группах, так и расположение самих групп друг от друга должны быть продуманы.
Примеров реализации этого принципа очень много: это уже упоминавшиеся при разговоре о кошельке Миллера пункты меню, кнопочные панели инструментов, а также сгруппированные по назначению флажки и переключатели, с помощью которых настраиваются параметры работы программы в диалоговых окнах Свойства, Настройка и т. п..
Бритва Оккама или KISS
Философский принцип, носящий название "Бритва Оккама", гласит: "Не множить сущности без надобности". Или, как говорят американцы, KISS ("Keep It Simple, Stupid" — "He усложняй, болван").
На языке интерфейсов это означает, что:
        любая задача должна решаться минимальным числом действий;
        логика этих действий должна быть очевидной для пользователя;
        движения курсора и даже глаз пользователя должны быть оптимизированы.
Простым на первый взгляд требованиям из этого списка на самом деле не так уж легко следовать. Для проектирования сложного по своим функциям и простого для понимания интерфейса требуется немалые опыт, знания и особое чутье. Как пишет Лу Гринзоу: "Если и есть в мире что-то такое, что почти все программисты постоянно повторяют наизусть, как мантры, но при этом откровенно игнорируют, так это — принцип KISS'".
Принцип KISS перекликается с несколькими из эвристических правил Якоба Нильсена — "Эстетичный и минималистический дизайн", "Равенство между системой и реальным миром", "Понимание лучше, чем запоминание". KISS более универсален и применяется практически во всех сферах человеческой деятельности, в том числе и в области, очень близкой к теме книги—в программировании.
Видимость отражает полезность
Смысл этого принципа состоит в том, чтобы вынести самую важную информацию и элементы управления на первый план и сделать их легкодоступными пользователю, а менее важную — переместить, например, в меню
Этот вопрос уже немного затрагивался при разговоре о принципе Якоба Нильсена "Эстетичный и минималистический дизайн", правда, в привязке к отражению полезности.
Отличие принципа "Видимость отражает полезность" как раз и состоит в том, что интерфейс программы должен быть построен вокруг объектов, с которыми манипулирует пользователь, и отражать состояние текущего объекта. Реализацию этого принципа вы видите каждый раз, когда пользуетесь компьютером: контекстные панели инструментов в программах пакета Microsoft Office, которые меняются в зависимости от того, с какой частью программы (редактором, предварительным просмотром, рисованием и т. п.) и данный момент работает пользователь. Еще один пример — уже упоминавшееся меню Пуск в Windows ME и Windows 2000: по умолчанию в них видимы наиболее часто используемые, т. е. полезные для пользователя, пункты.
Умное заимствование
Заимствование широко распространенных приемов дизайна интерфейсов и удачных находок авторов конкурирующих программ позволяет резко сократить время обучения и повысить комфорт пользователя. При работе он будет использовать уже приобретенные навыки — этот вопрос затрагивает и принцип равенства между системой и реальным миром.
Заимствование чужих интерфейсных находок не является чем-то зазорным. Программы, лидирующие па рынке, являются неистощимым источником вдохновения для разработчиков более мелких программ, поразительно напоминающих легендарный Norton Commander: FAR, Volcov Commander, DOS Navigator, DISCo Commander
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Три основных принципа проектирования интерфейсов компьютерных программ, о которых я рассказал в предыдущем разделе, являются, безусловно, чрезвычайно полезными и эффективными, все же они представляют собой довольно общие правила. Далеко не каждый, а уж тем более начинающий разработчик интерфейсов, сможет качественно выполнить свою задачу, руководствуясь только ими. Требуются более конкретизированные правила, которые давали бы развернутую картину стратегии построения интерфейсов.
Одними из самых цитируемых в книгах по HCI являются десять так назынаемых эвристических правил известнейшего американского специалиста в области проектирования интерфейсов Якоба Нильсена (Jakob Nielsen), разработанных им совместно с другим исследователем, Рольфом Моличем (Rolf Molich). Формулировку этих принципов в оригинале можно прочитать по адресу http://www.useit.com/papers/heuristic/heHristic_list.html. Это десять главных заповедей любого разработчика компьютерных интерфейсов, т. е. минимальные критерии, которым должен отвечать интерфейс любой программы.
Видимость состояния системы (правило обратной связи)
Система (в данном случае — компьютерная программа) должна всегда информировать пользователя о состоянии своей работы с помощью соответствующих средств, в разумное время. При рассмотрении этого правила нужно учитывать несколько аспектов.
Информированность пользователя
Пользователь всегда должен иметь информацию о текущем статусе работы программы — например, сколько времени прошло от начала процесса копирования файлов, когда будет завершено кодирование звуковой дорожки CD-диска в МРЗ-файл и т. п. Кроме этого, пользователь обязательно должен видеть, к чему привело любое его действие: ввод данных, нажатие кнопки и т. п.
Средства обеспечения обратной связи
Выбор конкретного средства обратной связи зависит от типа информации, которую нужно донести до пользователя, а также типа действия, которое вызывает потребность в обратной связи.
Информация, при рассмотрении данного вопроса, делится на типы в зависимости от ее назначения и степени важности. Например, сообщения о критических ошибках, приводящих к невозможности продолжения работы, обычно выводятся в отдельном диалоговом окне. При этом работа приложения останавливается до тех пор, пока пользователь не закроет окно с информацией об ошибке (так называемое модальное окно), а сообщения о незначительных ошибках — в статусной строке окна приложения без остановки его работы. Характерен пример браузера Microsoft Explorer: если открыть запрашиваемую Web-страницу в данный момент невозможно (например, отсутствует соединение с Интернетом), то на экране появляется модальное окно с сообщением о критической ошибке. Если же страница была успешно загружена, но при этом возникли незначительные ошибки, то соответствующее сообщение отображается в строке состояния программы.
Что касается зависимости выбора средства обратной связи от типа действия, вызывающего ее, то традиционно считается, что если пользователь сделал какое-то действие — например, запустил процесс кодирования большого файла или дал команду подсчитать количество знаков в тексте, — и ожидает какого-то результата, то этот результат (или сообщение об ошибке) должен быть выведен в отдельном окне (рис. 5.9). Если же результат, о котором требуется сообщить пользователю, просто текущая информация о процессе, и не является прямым следствием действий пользователя, то в данном случае можно ограничиться отображением соответствующего сообщения в строке состояния.
Часто реакция на одно и то же действие различается именно в зависимости от того, кем это действие произведено. Пример — функция автоматической загрузки своих новых версий по Интернету, имеющаяся во многих программах. Если пользователь самостоятельно отдает команду проверить наличие обновлений, то обычно после этого пользователю демонстрируется диалоговое окно, где отображаются результаты проверки — вне зависимости от того, были результаты проверки отрицательными или положительными. Если же такая проверка выполняется автоматически (например, при каждом запуске программы), то обычно пользователю сообщается информация, что обнаружена новая версия продукта. Сообщения о том, что новая версия программы не найдена, или сообщения об ошибках обычно не выводятся, чтобы не отвлекать пользователя от работы и не раздражать его.
Помимо текстовых сообщений, выводящихся в окне программы, для организации обратной связи могут быть использованы и другие средства. Самое популярное из них — звук. Звуковое оповещение может быть полезным в самых различных ситуациях'. Наиболее часто звук помогает тогда, когда появление на экране модальных окон нежелательно, а сообщения в статусной строке могут быть lie замечены (например, если главное окно программы, как таковое, отсутствует). Это является типичным, например, для утилит, периодически проверяющих e-mail-ящики на наличие свежей почты. Другое полезное применение звука — оповещение пользователя, находящегося не за компьютером, а где-то поблизости. Также звуковое сопровождение окажет помощь пользователям с ограниченными возможностями (например, с плохим зрением).
Важно помнить, что звуковое оповещение не должно быть основным средством организации обратной связи. Звук должен лишь дополнять текстовые сообщения. Иначе пользователь может пропустить сообщение — ведь на компьютере может отсутствовать звуковая карта или звук может быть отключен. Таким образом, исчезнет единственное средство организации обратной связи, и работа с программой станет очень неудобной или вообще невозможной. Интересно, что эта особенность интерфейса специально используется некоторыми shareware-авторами для стимуляции пользователей оплачивать регистрации. Например, в незарегистрированной версии программы получения сообщений по сети Vypress Auvis (http://www.vypress.com) оповещение о приходящих сообщениях с помощью всплывающих окон отключено — до регистрации можно пользоваться только звуковым оповещением. Как следствие, работа с программой становится очень некомфортной, т. к. основная область ее применения — локальные офисные сети, где количество компьютеров, не оснащенных звуковыми картами, довольно велико.
 В данном случае рассматриваются только настольные приложения, в игровых и мультимедийных программах звук применяется гораздо более широко.
Среди других средств организации обратной связи можно упомянуть запись сообщений в log-файл, отправку сообщений по e-mail. Естественно, они применяются в качестве дополнительных способов оповещения — например, для сбора статистики или доступа удаленных пользователей, подключающихся к системе по каналам связи.
Время оповещения
Промежуток времени, в который пользователь получает информацию о реакции на его действие или о событии, должен быть минимальным. Это особенно важно, т. к. от наличия или отсутствия у пользователя информации о текущем состоянии системы определяет его дальнейшие действия. Если он не будет знать, что последняя операция была завершена неудачно, то последующие действия могут вызвать новые ошибки.
При разработке большинства приложений обеспечение мгновенной реакции на события и действия пользователя не представляет никакой сложности. Однако в некоторых случаях это может быть затруднительным. Например, один программист, специализирующийся на разработке сложных приложений для Web-серверов, рассказывал, что многие пользователи просят дополнить существующий Web-интерфейс (формы с элементами управления на Web-странице) e-mail-интерфейсом — т. е. возможностью управлять системой с помощью сообщений электронной почты. Техническая реализация этого не представляет никакой сложности, однако это ставит под угрозу стабильность работы системы. Дело в том, что при управлении серверным программным обеспечением посредством e-mail, проходит немало времени между моментом отправки письма и моментом его обработки на сервере. При обнаружении ошибки (например, запрос пользователя был сформулирован неправильно) сервер высылает пользователю письмо, которое будет получено пользователем еще через некоторое время. Таким образом, время оповещения становится слишком большим, чтобы можно было уверенно работать со сложным серверным приложением, где любая операция должна осуществляться только с учетом того, что все предыдущие завершены успешно.
Равенство между системой и реальным миром
Система должна разговаривать с пользователем на его языке. Имеется в виду не язык его страны, хотя это тоже имеет значение. В данном случае подразумевается использование понятий, образов и целых концепций, которые уже знакомы пользователю по реальному миру, к которым он привык. Представление информации и объектов в программе должно быть организовано в естественном и логичном порядке.
Ни в коем случае нельзя использовать специализированные термины. Многие авторы даже при разработке приложений, ориентированных на широкую аудиторию, применяют понятия, которые годятся только для профессиональных справочников по программированию.
Самый распространенный пример реализации этого принципа — построение интерфейсов, имитирующих объекты реального мира. Часы, калькуляторы, проигрыватели компакт-дисков, записные книжки — большинство из программ, осуществляющих эти функции, выглядят почти точно так же, как их материальные аналоги. А знаменитая Мусорная корзина на Рабочем столе Windows или Macintosh, в которую можно "бросить" ненужный файл или папку — почти хрестоматийный пример построения интерфейса на основе объектов реального мира. Да и сам способ "перетащи и брось" (Drag-and-Drop) — прекрасная иллюстрация этого принципа, абсолютно естественная операция даже для тех пользователей, кто впервые сел за компьютер.
Однако такое заимствование идей из окружающего мира нужно производить очень осторожно. Дело в том, что программы, которые уже знакомы пользователю — тоже часть его мира, часть его знаний, навыков и привычек. Поэтому некоторые детали компьютерных интерфейсов являются для пользователей более привычными, чем объекты реального мира — это особенно касается элементов интерфейса, реализующих функции, не имеющих прямых аналогов в реальном мире. В качестве примера можно привести известный мультимедийный проигрыватель WinAmp. Для управления воспроизведением музыкальных композиций программа использует кнопки Play, Stop, Pause и др., очень напоминающие аналогичные по назначению кнопки на проигрывателях, стоящих в наших квартирах. Но вот кнопка, расположенная справа от них, которая на "настоящем" аппарате открывает лоток CD-плейера, в WinAmp, вопреки ожиданиям, не открывает лоток CD-ROM-дисковода, а вызывает окно Открыть файл. Это несколько сбивает с толку, т. к. в очень многих аналогичных компьютерных программах такая кнопка как раз служит для открытия/закрытия лотка дисковода CD-ROM.
Поэтому интерфейсы, которые полностью, т. е. без всяких исключений, копируют объекты реального мира, почти всегда в результате получаются не очень удобными, т. к. пользователь тратит довольно много времени, пытаясь освоить абсолютно новый интерфейс. Например, эксперимент компании IBM в области интерфейсов, использующих в качестве своей основы модели реальных материальных объектов — программа RealPhone, считается полным провалом: число проблем, возникающих при освоении "реального телефона", очень велико.
А вот дизайн популярной программы Lotus Organizer, наоборот, считается классическим примером удачного заимствования объектов реального мира. Главное окно программы выполнено в виде ежедневника с закладками — объекта, к которому пользователи уже давно привыкли. Но, тем не менее, в окне Lotus Organizer присутствуют традиционные, чисто "компьютерные" элементы ~ кнопочная панель инструментов и меню. Дело как раз в слове "традиционный" — к панели кнопок и меню пользователи давно уже привыкли, и это помогает им быстро освоить программу. А если бы дизайнеры Lotus в своих экспериментах пошли дальше и заменили бы меню и панель кнопок на, скажем, изображение офисного шкафа с парой десятков ящикои и полочек, то интерфейс программы стал бы громоздким и запутанным.
Свобода действий пользователя
Пользователь должен иметь контроль над системой и возможность изменить текущее состояние программы. Очень часто пользователь дает различные команды по ошибке (например, случайно нажав не ту кнопку или "промахнувшись" мышью мимо нужного пункта меню), и у него должен быть "аварийный выход" из этой ситуации, четко обозначенный в программе. Чаще всего такой "выход" реализуется в виде кнопки Cancel (Отмена), расположенной в диалоговом окне и позволяющей прекратить выполнение текущей операции или закрыть это диалоговое окно. Кроме этого, нажатие на Клавиатуре клавиши <Escape> является традиционным и поэтому привычным для большинства пользователей средством "аварийного выхода". Характерно, что "escape" в переводе с английского означает "побег, уход". Оно [также незаменимо тогда, когда кнопка Cancel (Отмена) недоступна — чаше всего в Главном окне приложения, ведь размещение кнопок OK, Cancel, Help и других здесь, в отличие от диалоговых окон, не допускается. В частности, Microsoft Word при выполнении трудоемких и продолжительных по времени операций, например чтения очень больших файлов, выводит в строку состояния индикатор, отображающий ход процесса и сообщение:
"Для отмены нажмите <Escape>. Клавиша <Escape> аналогично работает и в Adobe Photoshop, позволяя прервать загрузку большого файла или выполнение сложного фильтра, и во многих других приложениях.
Хорошим тоном считается, если позволяет текущая ситуация, сочетать оба эти способа — кнопку Cancel (Отмена) и клавишу <Escape>: современные системы разработки приложений для Windows при проектировании форм диалоговых окон позволяют назначить кнопке свойство срабатывания по нажатию клавиши <Escape>. Как следствие, для пользователя привычным действием при попадании в ситуацию, из которой ему поскорее хочется выбраться, является именно нажатие клавиши <Escape>. Что может быть проще: не нужно искать глазами какую-то там кнопку Cancel (Отмена), достаточно ударить по клавише в верхнем левом углу клавиатуры — и готово!
Еще одно, причем немаловажное, средство выхода из ошибочной ситуации — функции Undo (Отменить) и Redo (Повторить). Они являются настолько удобными и поддерживаются таким большим количеством программ, что пользователи уже привыкли к ним и подсознательно ожидают, что любое произведенное действие можно отменить, вернувшись к предыдущему состоянию. Функция Undo (Повторить) даже стала предметом многих шуток и историй о том, как привыкший к компьютеру человек, в реальном мире разбив далеко не виртуальную вазу, или сделав ошибку в простом, "бумажном", письме, непроизвольно ищет кнопку Undo (Отменить).
Все это просто обязывает разработчика качественного интерфейса компьютерной программы поддерживать функции Undo и Redo. Если же по каким-либо причинам действие, на выполнение которого дал команду пользователь, нельзя будет отменить, то на экран должно будет выведено соответствующее предупреждение, а также просьба подтвердить выполнение команды.
Последовательность и стандарты
Принцип последовательности означает использование одних и тех же средств для выражения схожих образов и выполнения действий, имеющих одинаковую природу. Принцип последовательности при разработке интерфейсов должен соблюдаться буквально во всем.
Во-первых, последовательность при выборе средств оповещения о событиях и действиях. Например, информация о текущем статусе программы, как уже говорилось при рассмотрении принципа "Видимость состояния системы", обычно выводится в статусную строку в нижней части экрана, а сообщения с результатами запросов пользователя — в отдельном диалоговом окне. Сообщения о критических ошибках при этом должны сильно отличаться от обычных информационных сообщений: например, они могут сопровождаться резким звуком.
Во-вторых, последовательность при оформлении элементов интерфейса. Если дизайн форм вашей программы основан на классическом интерфейсе Windows-приложений, характеризующемся строгой цветовой гаммой, прямыми линиями и углами, то очень странным выглядело бы решение придать одному из окон программы овальную форму и раскрасить его яркими цветами. Увы, но такие случаи не редкость.
В-третьих, последовательность при выборе терминов. Пользователей не должно сбивать с толку то, что три разных понятия, используемых в вашей программе, на самом деле означают одно и то же. И дело даже не в том, чтобы подобрать наиболее точное определение какому-либо термину. Главное — решить для себя, что для обозначения какого-то конкретного действия или события вы будете применять один конкретный термин, при этом будете использовать его четко определенным способом (например, слово "Интернет" вы будете писать с прописной буквы и склоняя), и в ходе работы над программой от этого правила не отступать. Это можно назвать свое-
Принцип последовательности — одно из важнейших правил проектирования пользовательских интерфейсов. Последовательный интерфейс интуитивно понятен и очень легок для освоения, т. к. при его изучении пользователь не сталкивается с сюрпризами, и даже те части интерфейса, которые он видит впервые, кажутся ему давно знакомыми. Если же в одних и тех же ситуациях программа реагирует по-разному, элементы управления в формах имеют различную компоновку, а текстовые сообщения удивляют все новыми и новыми терминами, то вся программа станет для пользователя одним сплошным сюрпризом.
Предупреждение ошибок
Этот принцип широко распространен и в обычной жизни, вне сферы компьютеров и интерфейсов для них. "Пожар легче предупредить, чем потушить" — гласил один из плакатов, изданных в конце девяностых годов Министерством внутренних дел для обучения людей технике пожарной безопасности. "Преступление легче предупредить, чем раскрыть" — гласит одно из правил науки криминологии.
Применительно к теме проектирования интерфейсов компьютерных программ, принцип предупреждения ошибок означает следующее: "Дизайн, который предупреждает возникновение проблем, лучше, чем самое хорошее сообщение об ошибке".
Интерфейс, предупреждающий возникновение ошибок и связанных с ними проблем, образно называют "услужливым". Программа как бы заботится о пользователе, будучи всегда готовой предложить пользователю помощь, дать подсказку.
Кроме того, уменьшение вероятности возникновения ошибок пользователя при работе с программой достигается тщательной проработкой всех элементов интерфейса и его концепции в целом в соответствии с правилами проектирования интерфейсов. Интуитивно понятный, легкий для освоения интерфейс у большинства пользователей не вызывает никаких затруднений.
Принцип предупреждения ошибок, хотя и упоминается Якобом Нильсеном в списке его эвристических правил пятым по счету, по моему мнению, должен быть указан в нем последним, т. к. он имеет значение принципа, обобщающего все остальные правила. Ведь интерфейс, предупреждающий возникновение ошибок и проблем, должен информировать пользователя о статусе программы, давать ему контроль над работой приложения, общаться с пользователем на понятном ему языке, соответствовать принципу последовательности и т. д.
Понимание лучше, чем запоминание
При разработке интерфейса нужно делать все объекты, функции, действия видимыми и легко доступными пользователю. Минимизируйте запоминание — пользователь не должен постоянно стараться удержать в памяти информацию из одной части программы, чтобы применить ее в другой. В любой момент пользователю должно быть ясно, что нужно делать в данный момент. В хорошем интерфейсе инструкции по использованию системы всегда видимы или легко доступны для вызова в любое время, когда это требуется. Это может быть реализовано как в виде продуманной организации элементов интерфейса, так и непосредственно в виде подсказок пользователю. Хороший и очень известный пример — анимированная надпись, которая появляется на панели задач Windows и "подъезжает" к кнопке Пуск:
"Начните работу с нажатия этой кнопки".
Это правило отражает принцип прозрачного интерфейса — интерфейса, который понятен и не заставляет пользователя вспоминать, какую же кнопку нужно нажать или какой пункт меню выбрать в данный момент.
Гибкость и эффективность использования
Правило вполне закономерное, ведь программа в первую очередь должна решать задачу, над которой работает пользователь. Однако при проектировании интерфейса перед разработчиком часто встает такая проблема: требуется, чтобы интерфейс был одинаково удобен и для новичков, и для опытных пользователей. Но нужно учитывать, это во многом разные потребители, с разными требованиями к программе и разным стилем работы. Если сделать простой интерфейс с минимумом опций, который будет легок для освоения новичками, то более опытные пользователи не смогут работать с программой достаточно эффективно, чтобы удовлетворять свои потребности.
Для решения этой проблемы прибегают к простому приему: функции, которые ускоряют работу, оформлены так, что они не видны начинающим, но легко доступны продвинутым пользователям. Самый простой пример — это "горячие клавиши", с помощью которых можно быстро вызвать часто выполняющиеся функции программы, в частности открытие и сохранение файлов. Обозначения "горячих клавиш" пишутся рядом с соответствующими пунктами меню, поэтому они, с одной стороны, не мешают новичкам (они могут воспользоваться мышью для выбора пункта меню или щелчка по кнопке на панели инструментов), а, с другой стороны, легко доступны опытным пользователям.
Разработчики системы программирования Microsoft Quick Basic, которая была очень популярна еще в восьмидесятых и начале девяностых годов, пошли еще дальше: они предусмотрели два варианта главного меню приложения: полный и сокращенный, между которыми можно переключаться одним щелчком.
Другой пример реализации универсального "интерфейса для каждого" — возможность выполнить сложные функции программы как с помощью Мастера, который, словно за руку, проведет начинающего пользователя по всем этапам процесса, так и вручную, посредством настройки опций в соответствующем диалоговом окне.
Еще одна составляющая часть правила "Гибкость и эффективность использования" — необходимость предоставлять пользователю возможность быстрого выполнения частых действий. Варианты реализации этого очень разнообразны: это и уже упоминавшиеся "горячие клавиши", и команды для вызова последних открывавшихся файлов, и меню, в которых сначала показываются наиболее часто выполняющиеся команды, и макросы, и даже целые языки программирования, встраиваемые в приложения, наподобие Visual Basic for Applications в продуктах семейства Мicrosoft Office.
Эстетичный и минималистический дизайн
Если выразиться проще, то это правило означает: "Ничего лишнего". Не нужно загромождать интерфейс программы элементами, которые в данном случае являются неуместными и малополезными. Дело в том, что каждый элемент, будь то кнопка или текстовая подпись, обязательно отвлекает часть внимания пользователя. Это может привести к тому, что видимость и, соответственно, легкость восприятия пользователем действительно нужных и полезных частей интерфейса будет сильно уменьшена за счет элементов, без которых в данном случае можно было бы вполне обойтись.
Распознавание и исправление ошибок
"Помогайте пользователю распознавать и исправлять ошибки" — говорит Якоб Нильсен. Это правило определяет проектирование сообщений об ошибках. Хорошие сообщения об ошибках — это сообщения, которые объясняют, в чем состоит проблема и, самое главное, как ее исправить. Таким образом, хорошее сообщение об ошибке должно состоять из двух частей.
Описание ошибки
Оно должно быть четким, ясным и понятным, давать пользователю всю необходимую информацию о причинах и месте возникновения ошибки. Многие разработчики программ опасаются делать сообщения об ошибках очень информативными, чтобы не "пугать" начинающих пользователей техническими подробностями. Однако в этом случае нарушается описанный выше принцип гибкости и эффективности использования: опытные пользователи, получив слишком краткое сообщение об ошибке, не могут выяснить ее причину. А программа, в которой появляются какие-то непонятные ошибки, в конце концов начинает производить впечатление некачественной поделки.
Самое простое решение — создать в справочной системе программы соответствующий раздел, разъясняющий содержание проблемы и причины ее возникновения. В самом же диалоговом окне с сообщением об ошибке может присутствовать кнопка Справка для вызова этого раздела. Чисто технически реализовать это очень просто: в современных системах программирования для ее создания таких дружественных сообщений об ошибках достаточно при вызове функции MessageBox указать флаг наличия кнопки Справка и идентификатор соответствующего раздела справки. А вот составление подробных описаний ошибок, которых, к тому же, может быть очень много, для shareware-программистов гораздо более нудное и неприятное занятие.
Еще один пример решения, причем более изящного, данной проблемы является кнопка Подробнее, при нажатии на которую диалоговое окно с сообщением об ошибке "распахивается", отображая более подробную информацию о причине возникновения сбоя. Так, например, организованы многие сообщения об ошибках в 32-разрядных версиях Windows, самое известное из которых — "Программа выполнила недопустимую операцию и будет закрыта". За кнопкой Подробнее в этом сообщении скрывается имя программы-виновника, а также адрес места возникновения ошибки.
Замечание
Обратите внимание, что даже в "распахивающихся" сообщениях об ошибках, несмотря на то, что в них присутствует подробная информация, все равно должна присутствовать кнопка Справка для вызова раздела справочной системы с описанием соответствующей ошибки. Это необходимо потому, что обращение к справочной системе программы является более привычным для пользователя, чем менее распространенные "распахивающиеся" диалоговые окна.
К сожалению, такие изящные сообщения об ошибках в прикладных программах для Windows встречаются не очень часто, т. к. их включение требует хотя и несложной, но кропотливой работы.
Очень важно помнить то, что сообщение об ошибке должно содержать ее описание нормальным человеческим языком, а не ее числовой код. Некоторые программисты совершенно серьезно считают, что такие лаконичные сообщения, в стиле известного в Интернете "Error 404", производят на пользователя неизгладимое впечатление: чем "загадочнее" программа, тем она сложнее и, в конечном итоге, "круче". Но, на самом деле, эффект сродни тому, что был уже описан выше: непонятные ошибки возникают только в некачественных поделках.
При составлении описании ошибок нужно не забывать проверять правильность сообщений, генерируемых программой. На первый взгляд, это правило относится к разряду само собой разумеющихся вещей, однако многие авторы этим пренебрегают. В результате существует много программ, в которых сообщения об ошибках "врут" пользователю, рапортуя совсем не о тех проблемах, которые возникли на самом деле. Промашки в этом деле допускают даже программисты крупных компаний. Например, рекомендуется с осторожностью относиться к сообщениям об ошибках Windows, т. к. система не всегда правильно идентифицирует возникшие проблемы и вводит пользователей в заблуждение.
Описание решения проблемы
Как уже упоминалось выше, информация о том, как исправить ошибку или решить проблему имеет даже большее значение, чем собственно описание ошибки или проблемы. Ведь подсказка, помогающая решить проблему, способствует реализации одного из принципов построения пользовательского интерфейса — программа должна помогать выполнить задачу, а не становиться этой задачей.
Большинство разработчиков программ размещают описание решения проблемы в разделе справочной системы, посвященном соответствующей ошибке. Однако лучше всего включить эту информацию прямо в диалоговое окно сообщения об ошибке, так, как это сделано, например, в системе управления базами данных Microsoft Access. 
Дело в том, что не псе пользователи догадываются нажать спасительную кнопку Справка, хотя это было бы вполне естественным кодом (как известно, в английских версиях Windows в этих случаях используется слово "Help" — "Помощь").
При описании пути решения проблемы, как и при написании любой документации, нужно избегать составления слишком объемных текстов, т. к. пользователи будут просто пробегать их глазами, не вникая в смысл написанного, подобно тому, как человек, просматривающий газету, сначала останавливает взгляд на коротких заметках, пропуская большие материалы. Лучше всего составить что-то наподобие пошаговой инструкции, каждый шаг из которой составляет 1—2 предложения.
Справка и документация
Принцип о необходимости предоставления справочной системы и документации к программе, идущий в списке Якоба Нильсена последним, не становится от этого менее важным.
	Кое-что о больших шрифтах
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	Мало кто осмелится утверждать, что разработчики ПО и сайтов ничем не отличаются от пользователей их продуктов. Но если разработчики готовы, с некоторой натяжкой, признать, что пользователи хуже их умеют обращаться с компьютерами, то ни один разработчик не готов признать, что пользователи могут видеть хуже разработчиков. Но это именно так.


Кое-что о больших шрифтах 

Владислав Головач Александр Белышки 
Мало кто осмелится утверждать, что разработчики ПО и сайтов ничем не отличаются от пользователей их продуктов. Но если разработчики готовы, с некоторой натяжкой, признать, что пользователи хуже их умеют обращаться с компьютерами, то ни один разработчик не готов признать, что пользователи могут видеть хуже разработчиков. Но это именно так.
Система проста: разработчики люди молодые (как правило, до 30 лет), пользователи же – не всегда. Проблема заключается в том, что со временем зрение портится: мир становится более тусклым, темнеет и ощутимо теряет в контрастности. Объясняется это просто: выцветают зрительные палочки и колбочки (клетки глаза, воспринимающие контраст и цвет).
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	Слева – изображение, которое вы видите сейчас. Справа – то, что вы будете видеть через 25 лет.


На это накладывается другая проблема – как правило, у разработчиков мониторы значительно лучше, нежели мониторы пользователей (как правило, дешевые 15-дюймовые мониторы у пользователей, против 17-дюймовый (или больших) у разработчиков). Надо учесть ещё и тот факт, что режим работы у многих пользователей весьма напряженный: как правило, это монотонный и изматывающий операторский труд (ответ на звонки, извлечение из баз данных интересующей респондента информации, ввод в базу данных информации с бумажных носителей и т.п.). В отличие от пользователей, разработчики сидят в сравнительно эргономичных помещениях, имеют возможность делать паузы в работе и т.д.
Для нас это интересно в следующем аспекте: обычные интерфейсы (сделанные молодыми людьми) кажутся многим настолько неразборчивыми, что для того, чтобы пользоваться ими длительное время, приходится напрягать глаза. Пользователям делать этого не хочется. 
Сначала они до максимума повышают яркость и контрастность монитора (отчего светлые цвета практически исчезают). Затем они идут в службу технической поддержки и просят сделать им картинку разборчивей. Приходит администратор и включает режим Large Font.
Дальше начинается самое интересное. Если интерфейс был сделан в среде разработки, где экранными единицами измерения являются пиксель или другие абсолютные единицы, все элементы увеличиваются в размерах, не изменяя своих координат. В результате пропадают поля и пустоты между элементами, элементы наползают друг на друга, часть их вообще может оказаться за пределами окна. В Oracle Developer/2000 Form Builder, например, может появляться ещё и вторая пара линеек прокрутки. Формально, можно использовать частично относительные единицы, такие как пункты или поинты, но при смене разрешения экрана результат будет практически непредсказуемым (может быть, все будет хорошо, а может быть и нет).
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То, что было сначала (режим Small Font)
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То, что может получиться в результате (режим Large Font)
Решений у этой проблемы несколько, при этом выбор конкретного решения зависит от среды разработки. Во-первых, можно делать разные версии диалоговых окон для разных размеров шрифта (понятно, что этого стоит всеми силами избегать из-за высокой стоимости разработки). Во-вторых, можно оставлять в диалоговых окнах заведомо больше пустого места, чем могут занять увеличившиеся элементы управления (метод довольно неприятный, поскольку требует тестирования). В-третьих, можно заранее собирать экраны в Large Font. Это тоже плохой способ, поскольку сами по себе среды разработки плохо предназначены для этого режима (на экране всё время нужно держать множество информации). Наконец, если среда разработки позволяет использовать DLU (единица измерения, не зависящая от пользовательских настроек, ширина DLU-точки равна ширине стандартного шрифта, деленной на 4; высота – то же, но деленное на 8), можно начать устанавливать все размеры элементов и экранные координаты в именно в этих единицах измерения. Поскольку DLU является полностью относительной единицей, при установке Large Font все равномерно увеличится, но облик окна останется неизменным (останется только одна проблема: увеличившееся окно может просто не помещаться на экране).
Подобная проблема есть и в интернете, но там она и более проста и более сложна одновременно. Многие разработчики, не в силах мириться с тем, что пользователи увеличивают размер шрифта по умолчанию, поскольку при этом расползается дизайн, фиксируют размер шрифта (например, устанавливают его в пикселях или пунктах, т.е. в абсолютных единицах измерения). Пользователи же, лишенные возможности прочитать зафиксированную страницу (шрифт слишком мелкий), либо уходят с сайта, либо включают режим Large Font, отчего дизайн всё-таки расползается (веб-дизайнер в этом случае не может контролировать кегль). Откровенно говоря, понять веб-дизайнеров сложно: поскольку посетители посещают сайт в расчете что-либо прочесть (как правило), лишать их этой возможности странно. Тем более, что абсолютной защиты все равно нет.
Таким образом, всякий раз, когда нужно задать размер или положение элементов управления, необходимо задавать их только в относительных единицах (DLU в ПО, проценты от значения по умолчанию в интернете). Полезно также избегать окрашивать важные элементы в светлые цвета, поскольку на многих компьютерах они могут просто исчезнуть.
	 Проектирование интерфейса как часть разработки ТЗ 
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	Внедрение систем автоматизации бизнеса, как знает любой вовлеченный в эту область специалист, отнюдь не является легким делом. Если само создание системы, вообще говоря, технически не очень сложно (к примеру, нельзя сказать, что среднестатистическая система наполнена сложнейшими алгоритмами), то внедрение требует от автоматизатора недюжинной квалификации, редкого упорства и изворотливости.


Проектирование интерфейса как часть разработки ТЗ 

Владислав Головач, Александр Белышкин 
Внедрение систем автоматизации бизнеса, как знает любой вовлеченный в эту область специалист, отнюдь не является легким делом. Если само создание системы, вообще говоря, технически не очень сложно (к примеру, нельзя сказать, что среднестатистическая система наполнена сложнейшими алгоритмами), то внедрение требует от автоматизатора недюжинной квалификации, редкого упорства и изворотливости. При этом корни многих проблем находятся в техническом задании. Как говорится, «что задумали, то и сделали», но потом иногда оказывается, что задумали-то и неправильно. Для решения проблем, возникающих при создании ТЗ, а проявляющихся при внедрении, придумано множество технологий и методов, однако само их количество свидетельствует о том, что ни один метод к полному успеху не приводит. Кроме того, многие методы имеют принципиальный недостаток – они увеличивают объем части работы, пусть и ради экономии на другом этапе, и требуют серьезных инвестиций в обучение сотрудников (характерный пример – RUP). Существует, однако, подход, который не требует особой квалификации сотрудников, значительно облегчает внедрение, не увеличивая объем работ по разработке ТЗ
Сущность подхода может быть описана одной фразой — проектирование интерфейса не есть часть процесса разработки, а часть процесса создания спецификаций на систему. 
Здесь необходимо сделать два важных уточнения. Во-первых, интерфейс всё равно будет разработан (практика показывает, что заказчики почему-то неохотно оплачивают функциональность без интерфейса). Во-вторых, от проектирования интерфейса ничего особого не требуется — на него могут быть выделены те же ресурсы, что и в случае обычной разработки, равно как и получиться он может таким же. Авторам, зарабатывающим себе на жизнь разработкой эргономичных интерфейсов, неприятно это говорить, но интерфейс может быть даже не эргономичным, все равно внедрение будет облегчено; разумеется, в случае эргономичного интерфейса внедрение будет ещё более простым, но такой интерфейс дороже и дольше делается. 
Предлагаемый подход позволяет решить следующие проблемы: 
· Устранить различия во взглядах на постановку задачи заказчика и исполнителя. Спецификации на сколько-нибудь сложные системы слишком абстрактны. Их с трудом удерживают в голове даже авторы, а до конца не понимает никто, в особенности ключевое лицо — заказчик. Для него эта спецификация ничем не отличается от сакральных письмен (многие даже предполагают, что непонятные ТЗ предназначены для того, чтобы произвести на них впечатление и содрать побольше денег). Нет разницы, что подсунут ему разработчики, реальное ТЗ или инструкцию к газонокосилке на фарси — все одинаково непонятно. Наивно предполагать, что заказчик, легко подписавший такое ТЗ, также легко примет разработанную систему. Прототипы интерфейса являются тем единственным документом, который заказчик может понять и оценить. А поняв и оценив — сознательно подписать. 
· Облегчить процесс внедрения системы. Весомая часть проблем внедрения в качественно выполненном проекте приходится на интерфейс, созданный формально правильно, но неадекватно представлениям заказчика. Не существует вида ТЗ, кроме собственно прототипа интерфейса, который бы мог интегрировать такого рода требования. Наглядный пример: в любом ТЗ можно прописать, что «в системе есть адресная книга, которая состоит из таких-то данных и таких-то функций». Но невозможно формализовать уже в ТЗ, как эта адресная книга должна реально работать (какие-то функции нужно «вытащить» наверх, какие-то можно «задвинуть»), как, в конце концов, эта адресная книга должна выглядеть. При этом апелляции исполнителя к подписанному техническому заданию – дескать, вот же перечисленные функции... вот они все налицо — как правило, не срабатывают, поскольку при известной изворотливости в контексте пользовательского интерфейса проинтерпретировать ТЗ всегда можно очень по-разному. Только заранее спроектированный интерфейс позволяет застраховаться от такого рода претензий. 
· Сократить число доработок системы, вызванных несоответствием ее функциональности ожиданиям клиента. Только увидев саму систему, заказчик может реально понять ее возможности, равно как и оценить собственные потребности. Для заказчика программный продукт и его интерфейс совершенно тождественны. Следовательно, показав заказчику интерфейс на стадии подготовки ТЗ, можно снизить количество и объем переделок, потребность в которых возникает из-за расхождений ожиданий заказчика с запланированной в ТЗ функциональностью системы. (Нужно, впрочем, отметить, что такие переделки чаще всего не проблематичны для разработчиков, которые обычно настаивают на дополнительной оплате этих услуг.) 
· Снять риск необходимости доработки функциональности системы, из-за неудовлетворенности заказчика предложенным интерфейсом. При разработке интерфейса нет решительно никакой гарантии того, что он будет принят заказчиком. Описание функций системы бинарно, функция может быть, может не быть. Доказательство её наличия редко требует аргументации. Интерфейс же может быть либо достаточно хорошим, либо недостаточно хорошим. Когда в дело вступают относительные термины, все усложняется, что может приводить в возникновению конфликтных ситуаций. Нечего и говорить, что при переделке недостаточно хорошего интерфейса функциональность системы, которая уже есть, меняется тоже, причем без оплаты труда разработчика. 
Таким образом, есть объективная польза в том, чтобы рассматривать проектирование интерфейса не как стадию разработки, а как стадию создания ТЗ. Но как это сделать? На первый взгляд, задача кажется трудноразрешимой, частично с организационной, частично с технической сторон. 
Сначала об организационной стороне. На первый взгляд заказчика трудно убедить отказаться от мысли, что делать что-то «реальное» надо сразу после подписания договора. Однако практика показывает, что промежуточные наглядные результаты работы над системой, а именно прототипы интерфейса, продемонстрированные уже на второй день работы, а не через несколько недель, приводят клиента в благодушество. В отличие от обычного ТЗ, работа над которым заказчику реально не видна («ну что там, пара пунктов добавилась») прототипы интерфейса легко понятны и прогресс в работе явно заметен. Вторая организационная проблема связана с необходимостью подписывать два договора: на создание ТЗ (читай — интерфейса) и на разработку функциональности системы. Причем подписание второго договора откладывается на определенный срок, необходимый для разработки интерфейса, что растягивает проект во времени. В принципе, эта проблема неразрешима, но, с другой стороны, здесь многое зависит от её восприятия: да, договора два, но зато второй договор получается значительно более точным (уже имея интерфейс, легче оценить трудозатраты). 
Техническая проблема связана с трудностями прототипирования. В обычном режиме работы интерфейс создается уже в средстве разработки, создавать же прототип таким образом нерентабельно. Интерфейс создается через множество итераций, а переделывать уже сделанное уже дорого. Сравнительно недавно появились специальные средства для прототипирования интерфейса (например, Norpath Studio), но пока они довольно сырые. Выход — использование неспециализированных графических редакторов. Ещё несколько лет назад основным таким редактором являлся MS PowerPoint, сейчас же наиболее удобным следует признать MS Visio. Сложные экранные формы, впрочем, до сих пор удобнее просто рисовать на бумаге. 
И, наконец, главная проблема. Удлинение процесса разработки ТЗ часто воспринимается самими разработчиками как безусловное зло — привычка сначала делать, а уж потом думать, традиционно сильна в российском IT-бизнесе. Увы, изменить этот обычай может только «опыт, сын ошибок трудных». Пока, во всяком случае… 
Конечно, проектирование интерфеса на этапе разработки спецификаций системы не является панацеей. Такой подход не позволяет улучшить качество разработки в принципе, например, он вовсе не уменьшает количество ошибок программирования. Более того, он не всегда применим. Интерфейс сложной системы невозможно с самого начала спроектировать полностью: придется сначала делать работающую бета-версию и окончательно править интерфейс уже на её основе. Кроме того, во многих проектах из-за не зависящих ни от кого причин не получается растягивать процесс создания ТЗ (заказчик хочет увидеть какие-нибудь результаты уже завтра). Однако, учитывая низкие «входные» требования к применению предложенного метода (несравнимые, например, с волокитой и бюрократией, обусловленной использованием UML), проектирование интерфейсов на стадии подготовки спецификаций почти всегда является крайне успешным методом решения проблем внедрения. 
Изначально опубликовано в 
журнале Intelligent Enterprise/Корпоративные системы (12/77, 2003)
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Влияние прерываний на работу пользователей ПК
Александр Белышкин,  Иван Бурмистров
Большинство офисных работников в своей деятельности постоянно сталкиваются с прерываниями. Прерывания оказывают значительное влияние на деятельность таких пользователей, при этом это влияние следует считать негативным. Необходимо изучить степень воздействия прерываний на деятельность и определить типы прерываний, сильнее всего влияющих на эффективность деятельности. 
Абсолютное большинство офисных работников в своей деятельности постоянно сталкиваются с прерываниями. Пришедшее электронное письмо, телефонный звонок, рассказанный коллегой анекдот, курение – всё это примеры прерываний. Более того, существует довольно много видов деятельности, для которых наличие прерываний является неотъемлемым свойством, таковы, например, работа оператора службы поддержки или деятельность менеджера, значительную часть дня решающего текущие вопросы.
Таком образом, прерывания оказывают значительное влияние на деятельность таких пользователей, при этом это влияние следует считать негативным. Во-первых, восстановление после прерываний занимает определенное время, которое отнимается от времени работы (не говоря уже о том, что само прерывание чаще всего является потерей времени). Во-вторых, прерывания грозят человеческими ошибками, вызванными тем, что человек в момент прерывания забывает о том, что он делал. Нелишне также отметить, что переключения внимания, вызванные прерываниями, как правило, вызывают значительное утомление и тем самым снижают производительность труда работников.
Таким образом, снижение воздействия прерываний на деятельность работников способна повысить эффективность этой деятельности. При этом специфика ситуации заключается в том, что от самих прерываний, как правило, избавиться либо трудно, либо невозможно. В таких условиях снизить их влияние можно, лишь облегчив возвращение работников к прерванному действию.
Для этого необходимо изучить степень воздействия прерываний на деятельность и определить типы прерываний, сильнее всего влияющих на эффективность деятельности. Для выполнения этой задачи в лаборатории психологии труда факультета психологии МГУ был проведен эксперимент, посвященный изучению влияния прерываний на работу пользователей офисных приложений.
Цель исследования заключалась в количественной и качественной оценке влияния прерываний на работу пользователей. На основании этой оценки предполагалось разработать общие рекомендации по созданию интерфейсов, способных компенсировать негативное влияние прерываний на деятельность пользователей.
Общее описание эксперимента
Под прерыванием понимается любое внешнее событие, результатом которого является временная приостановка основной деятельности пользователя. Типичным примером прерывания может служить телефонный звонок, обращение другого сотрудника, приход посетителя и т.п.
Исследование состояло из двух основных этапов. На первом был проведен сам эксперимент и накоплен предварительный аналитический материал в виде видеозаписей с протоколами экспериментальных сессий. На втором этапе был произведен количественный и качественный статистический анализ видеозаписей, позволивший предложить общую структурную схему прерываний и разработать общие рекомендации по интерфейсным элементам, позволяющим компенсировать негативные последствия прерываний.
Описание экспериментальной установки
Экспериментальная установка представляет собой классическую реализацию юзабилити-лаборатории (usability room) состоящую из:
1. компьютера испытуемого 
2. компьютера экспериментатора (выполняющий функции видео-микшера и генератора временного кода) 
3. видеокамеры 
4. видеомагнитофона 
5. монитора. 
Комнаты испытуемого и экспериментатора разделены сплошной звуконепроницаемой стеной. Компьютер экспериментатора используется для смешивания видеосигналов, поступающих с видеокамеры, расположенной в экспериментальной комнате, и компьютера испытуемого. Видеосигнал, поступающий с компьютера испытуемого, представляет собой отображение текущего состояния монитора, с которым работает испытуемый. Таким образом, экспериментатор может оперативно отслеживать все действия испытуемого, его внешний вид (куда направлен взгляд, положение рук и т.п.), так и взаимодействие с компьютером (манипулирование мышью, взаимодействие с программой и т.п.). Пример результирующего изображения представлено на рисунке 2.
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Рисунок 1
Описание эксперимента
В задачи эксперимента входило максимально приблизиться к реальным условиям деятельности пользователей (работа с офисным пакетом). В качестве основной деятельности была выбрана типичная деятельность, а именно редактирование текста. Испытуемым предлагалось внести исправления в текст, используя редактор Microsoft Word. Исправления вносились в соответствии с пометками «распечатанного варианта» того же текста, сделанными красным карандашом экспериментатором (типичная секретарская работа).
Прерывание деятельности пользователя осуществлялось в момент выполнения им двух типов задач.
1. впечатывание фрагмента текста 
2. перенос фрагмента текста с использованием буфера обмена. 
Для прерывания основной деятельности пользователя использовалось два типа заданий
1. простое (экспериментатор звонил по телефону испытуемому и просил найти номер телефона в справочнике или посмотреть перевод английского слова в словаре) 
2. сложное (экспериментатор звонил по телефону испытуемому и просил самостоятельно отредактировать небольшой текст, распечатанный на бумаге). 
Для сравнения была проведена контрольная серия экспериментов, в которой работа испытуемых не прерывалась.
Все действия испытуемых записывались на видеопленку, что позволило построить схему реакции пользователя на прерывания и с точностью до секунд измерить продолжительность каждой из фаз прерывания. В общей сложности в эксперименте приняло участие более 30 субъектов. В среднем выполнение каждой сессии занимало около 40 минут.
Результаты исследования
Как показал анализ результатов исследования, время выполнения задачи изменяется в основном за счет продолжительности времени переключения между задачами.
При этом, как показала статистическая обработка результатов, наличие прерываний не оказывает значимого влияния на время выполнения задачи «впечатывание текста», то есть, если из времени выполнения задания в сериях с прерыванием вычесть продолжительность собственно прерывания, полученное значение не будет значимо отличаться от среднего времени выполнения таких заданий в контрольной серии (где прерывания не было).
При выполнении задачи «перенос абзаца внутри текста» наличие прерывания оказывает значимое влияние на продолжительность выполнения за счет увеличения времени переключения между выполнением прерывающего задания и основного задания.
Полученные результаты могут объясняться тем, что в при наборе текста когнитивная составляющая трудового процесса минимальна (нет поиска и локализации, нет сложных последовательности действий и нет необходимости отслеживать не представленное визуально содержимое буфера обмена), в отличии от ситуации с переносом абзаца. Таким образом можно предположить, что прерывания влияют в первую очередь на когнитивно-нагруженные трудовые операции.
Кроме того, на основании анализа результатов (отсутствие значимых различий между выполнением задания при простых и сложных прерываниях) был сделан вывод о том, что сложность прерывания не оказывает значимого влияния на продолжительность выполнения задания.
Следует специально оговориться, что в рамках данной статьи описываются только те результаты исследования, которые имеют непосредственное значение в контексте разработанных рекомендаций по компенсации эффекта прерываний. Так, например, не приводится статистики по ошибкам, допущенным субъектами в процессе выполнения экспериментальных сессий и т.п. 
Общая структура прерываний
Общая структура прерываний приведена на рисунке 2.
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Рисунок 2
Под временем выполнения задачи понимается полное время, потраченное испытуемым на выполнение определенной операции (впечатывание фрагмента текста или перенос абзаца по тексту). Под продолжительностью прерывания понимается временной промежуток между поднятием телефонной трубки испытуемым и моментом, когда испытуемый полностью закончил выполнять прерывающее задание. При этом следует специально подчеркнуть, что ряд испытуемых в процессе получения прерывающего задания возвращались к выполнению основной задачи (показано на как «возвращение к основной задаче»). Было отмечено, что возвращение к выполнению основной задачи, после завершения прерывающей, происходит не сразу, а по истечении некоторого временного промежутка, составляющего продолжительность переключения. В свою очередь, продолжительность переключения складывается из двух интервалов времени – переключения внимания (пользователь постепенно оставляет выполненную задачу) и повторной ориентации в задаче, выполнение которой было прервано.
Стратегии пользователей
В результате качественного анализа видеозаписей экспериментальных сессий были выделены следующие основные стратегии поведения пользователей при возникновении прерывания:
1. Мгновенное переключение на выполнение прерывающего задания
Испытуемый полностью переключался на выполнение прерывающей задачи сразу после телефонного звонка. Такая стратегия поведения наблюдалась в 24% случаев. 
2. Попытка завершить текущую задачу
Наблюдалось три подтипа стратегий. Использование этой стратегии наблюдалось в 31% случаев. 
1. Попытка завершить текущую задачу до снятия трубки
Испытуемый игнорировал телефонные звонки, пока не заканчивал выполнение текущей операции или не находил некоторого промежуточного устойчивого состояния системы. 
2. Попытка выполнения текущей задачи в течение работы над прерывающей задачей
Испытуемые периодически возвращались к выполнению основной задачи в процессе выполнения прерывающей задачи. 
3. Попытка завершить текущую задачу параллельно с выполнением прерывающей задачи
Испытуемые разговаривали по телефону с экспериментатором и одновременно пытались завершить выполнение основной задачи. 
3. Попытка запомнить текущее состояние основного задания 
1. Визуальное запоминание
Испытуемый пытался запомнить текущее состояние основной задачи за счет внимательного рассматривания монитора в процессе получения прерывающих инструкций от экспериментатора. Эта подстратегия являлась наиболее популярной (47%) 
2. Использование элементов интерфейса для запоминания 
Испытуемые подводили курсор мыши к кнопке «Вставить» на панели инструментов, тем самым оставляя себе «напоминание» о том, что им необходимо сделать после выполнения прерывающего задания. Другим примером этой стратегии служит удерживание пальцев напротив клавиш Delete и Page Up. 
4. Избегание потенциально опасных состояний системы
Эта стратегия наблюдалась в 6% случаев. Испытуемые, осознавая «опасность» нахождения текста в буфере обмена, пытались минимизировать возможность ошибок. Так, например, после получения инструкций по выполнению прерывающего задания, пользователи снимали выделения текста, понимая, что случайное нажатие клавиши может привести к потере выделенного фрагмента. Некоторые из испытуемых выполняли действие «Отмена» в момент получения инструкций от экспериментатора, что может быть объяснено как попытка предотвращения некорректных собственных действий из-за распределения внимания. Еще одним примером подобной стратегии может служить вставка абзаца из буфера обмена в случайное место текста, чтобы не потерять скопированный текст. 
Рекомендации
На основании качественного и количественного анализа результатов эксперимента можно предложить следующие общие подходы, которые могут быть использованы разработчиками интерфейсов при проектировании систем, ориентированных на частые прерывания. 
1. Система должна быть снабжена возможностью «заморозить» свое текущее состояние
В таком состоянии система не должна реагировать ни на какие действия пользователя (нажатие клавиш, передвижение мыши и т.п.). Причем выход из такого режима следует реализовать таким образом, чтобы возможность непроизвольного выхода из него была полностью исключена. Естественно, при нахождении системы в таком состоянии пользователю должны предлагаться простые и внятные инструкции, объясняющие, как выйти из такого состояния (аналог такого решения известен многим по играм, в которых в любой момент можно было нажать кнопку «Pause», «отдышаться» и продолжить игру)
2. Необходимо предусмотреть механизмы для объединения типовых составных операций
Так, например, последовательность разрозненных действий следует преобразовывать в интерактивные, но объединенные общей логикой процедуры (Мастера или нечто подобное). Это позволит пользователям четко понимать, на каком этапе выполнения действия он находится в данный момент времени.
3. Необходимо полноценно визуализировать рабочие объекты манипулирования
При копировании текста через буфер обмена пользователи практически не имеют возможности понять, что находится в буфере обмена (и находится ли там вообще что-либо), до тех пор, пока не они вставляют содержимое буфера в документ. Если содержимое буфера обмена видно всё время, этой проблемы бы не было, при этом нагрузка на память была бы минимальна. 
4. Необходимо показывать пользователям, какие фрагменты информации были введены давно, а какие – недавно
Если бы использовалась метафора «высыхающих чернил», количество проблем пользователей (затрат времени, ошибок) было бы ощутимо меньше. Использование такой метафоры позволит визуально отобразить отличие недавно внесенных изменений от изменений, внесенных давно. Суть метафоры заключается в том, что цвет актуальных объектов манипулирования (например, набранных слов) изменяется по мере прохождения определенного времени с момента непосредственной работы с ними. Естественно, что при этом пользователям следует предоставить возможность самостоятельно настраивать такие параметры как «скорость засыхания» и дискретность изменения цвета.
Реализация предложенных рекомендаций поможет пользователям, работающим в сложных условиях частых прерываний, значительно повысить производительность труда, уменьшить количество ошибок, повысить субъективною удовлетворенность.
Изначально опубликовано 
CNEWS

	Язык шаблонов в дизайне взаимодействия
	24.03.2004

	Проблема создания простого и удобного пользовательского интерфейса для программного обеспечения возникла в середине 80-х годов прошлого века одновременно с повсеместным внедрением компьютеров в человеческую деятельность. С тех пор компаниям-разработчикам наряду с решением традиционных задач расширения функциональности и гибкости ПО, приходится заботиться об эргономичности, простоте использования и эстетической привлекательности его интерфейса.


Создание прототипов интерфейсов 

Владислав Головач
Создание максимально эффективного прототипа интерфейса является чрезвычайно важной задачей. Прототип должен хорошо выглядеть, чтобы понравиться заказчику и не вызвать вопросов у субъектов тестирования, он должен быть максимально дешев, максимально полон и, что немаловажно, должен с легкостью обновляться. 
Любой прототип несет на себе последствия множества компромиссов. Например, совершенно резонно хочется, чтобы прототип максимально соответствовал реальному продукту – это облегчает тестирование и увеличивает вероятность обнаружения структурных ошибок. С другой стороны, создание прототипа, это, всё-таки, подчиненная операция, самостоятельной ценности не имеющая, а значит, создавать прототип нужно в максимально сжатые сроки. Более того, если рассматривать прототип как средство тестирования (что, собственно говоря, и нужно делать), оказывается, что прототип должен легко модифицироваться. В самом деле – при тестировании нашли проблемы, теперь прототип нужно переделывать и тестировать опять. Вот и оказывается, что если делать прототип детальным, красивым и функциональным, он получится дорогим (прежде всего в отношении затраченного на него времени) и при этом слабо подходящим для модифицирования.
К счастью, требования к прототипу изменяются со временем. Сначала наиболее актуальными его свойствами являются скорость создания и простота модификации. Эти свойства позволяют быстро разработать и проверить несколько версий интерфейса, при этом ещё и исправить значительную часть ошибок. Только затем на первый план выходят функциональность и эстетичность, простота же модификации становится уже не так важна, поскольку с каждой новой исправленной ошибкой снижается вероятность того, что прототип придется полностью переделывать при обнаружении новой ошибки.
Таким образом, наиболее эффективным методом является создание двух или трех типов прототипов: первый прототип делается быстро, второй медленней, но красивее, а третий (нужный не всегда) уже с созданием интересующей функциональности (в данной статье прототипы этого типа не рассматриваются, их разработка несущественно отличается от разработки собственно продукта). На практике самыми нужными являются прототипы первого типа.
Первый тип – примитивный
Самым эффективным способом создания ранних прототипов является рисование интерфейса на бумаге. Достоинствами бумаги являются исключительная простота и скорость рисования. Кроме того, бумага помогает не думать о том, как интерфейс выглядит, позволяя сосредоточиться на том, как интерфейс работает. 
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При рисовании прототипа на бумажке очень важно не стараться нарисовать его так, чтобы он был красив, например, не нужно стараться рисовать линии прямыми. На ваше понимание работы интерфейса это не повлияет, зато здорово замедлит работу. Красоту же всё равно придется выбрасывать, когда вы нарисуете новую версию. Так что основным критерием живописности должна стать скорость работы.
Элементы интерфейса, которые нельзя нарисовать однозначно (например, раскрывающиеся списки, у которых значения до поры скрыты) эффективнее всего рисовать неоднозначными, важную же информацию из них лучше всего словами писать на полях.
Если вам хочется идти в ногу с прогрессом, вы можете воспользоваться системой 
DENIM
. Эта программа «эмулирует» листок бумаги и ручку с ластиком, при этом позволяет снабжать получившийся псевдо-бумажный прототип зачаточной интерактивностью. Так, например, вы можете без труда сделать так, чтобы кнопка, которую вы нарисуете, автоматически открывала другой экран. К сожалению, DENIM обладает определенными недостатками. Во-первых, он очень функционально беден (как-никак проект некоммерческий). Во-вторых, DENIM сам является полигоном интерфейсных решений (в результате обычной панелью инструментов оказывается очень неудобно пользоваться). Впрочем, это имеет и свои достоинства – где ещё, например, можно увидеть в действии круглые меню?
Второй тип – полуреальный
Самым распространенным инструментом для создание прототипов второго типа является MS Visio. Некоторую конкуренцию ему могут составить MS PowerPoint и Macromedia FreeHand (и вообще любой иллюстративный пакет, обладающий возможностью работать с несколькими страницами), но возможности PowerPoint для такой работы слишком малы, а возможности FreeHand, напротив, слишком велики. Ни то ни другое скорость работы не увеличивает.
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При работе с Visio можно выбрать одну из двух возможностей: можно либо рисовать все экраны на одном листе, соединяя взаимосвязанные элементы управления и экраны линиями, либо рисовать каждый экран на отдельном листе, связывая экраны ссылками. Первый вариант хорош для вас, поскольку позволяет оценить интерфейс в целом, второй – для заказчика и субъектов тестирования, поскольку его легче понять. Как правило, превратить второй вариант в первый оказывается гораздо легче.
Среди многочисленных наборов заготовок в Visio есть и набор с элементами интерфейса Windows, однако эти заготовки выполнены довольно топорно, с огромным количеством лишних деталей. Пользоваться можно только заготовками для радиокнопок и чекбоксов (которые реализованы неплохо), а также заготовкой для полоски прокрутки. Поскольку создание собственных интерактивных заготовок непроблематично, я рекомендую создать свой набор и пользоваться им. Сам я, впрочем, так не делаю, а просто рисую нужные мне элементы на ходу. Получается немножко медленнее, нежели пользоваться готовыми, но зато выглядит прототип лучше (времени же для создания собственного набора у меня нет).
Большим достоинством Visio является возможность записывать результат в HTML-файл, что позволяет без проблем тестировать интерфейс на территории субъектов (вытянуть субъекта тестирования к себе довольно проблематично). Раньше это мог только PowerPoint, чем, во многом, и объяснялась его популярность в качестве инструмента для создания прототипов. Сейчас это умеет и Visio (обратите внимание, что сохранение в HTML начало нормально работать только в Visio 2001, с другой стороны, более ранние версии лучше работают с русским языком).

	Миф о «хорошем» интерфейсе 
	21.10.2003

	Одной из самых неприятных привычек разработчика интерфейса, от которой, к тому же, довольно трудно избавиться, является привычка походя оценивать интерфейс в терминах «плохой / хороший». 


Миф о «хорошем» интерфейсе
Владислав Головач
Одной из самых неприятных привычек разработчика интерфейса, от которой, к тому же, довольно трудно избавиться, является привычка походя оценивать интерфейс в терминах «плохой / хороший». 
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Для того чтобы показать недопустимость подобного понимания проблемы, разберем простой пример. Допустим, что пользователь, заполняя форму ввода, должен выбрать месяц. Нормальным решением здесь является раскрывающийся список, выглядящий примерно так, как показано на иллюстрации.Возникает вопрос: хорошо ли это решение? Ответ: отсутствует. Ничего нельзя сказать, пока не определено, кто, как и при каких обстоятельствах пользуется этим решением.Если ничего подобного не известно, то это решение, оказывается хорошим, поскольку оно требует минимума места на экране. Но существует множество ситуаций, при которых оно будет работать плохо.Например, предположим, что этот элемент управления находится в самом центре поля ввода. До и после обращения к элементу управления пользователь вводит текст. В этом случае раскрывающийся список оказывается неэффективным: пользователю придется либо перемещать руку на мышь, либо на клавиши со стрелками стрелки (почти никто не знает, что обычном раскрывающемся списке можно перемещаться между элементами, просто набирая с клавиатуры нужное значение). В этом случае уместней раскрывающийся комбобокс. При первом или «невнимательном» взгляде этой проблемы не увидеть.Другая сторона вопроса: предположим, что нам важно не допустить ошибки при выборе месяца. В этом случае имеющийся список не адекватен, поскольку в некотором проценте заполненных форм всегда будут формы с месяцем, установленным по умолчанию (январь, например) – иногда пользователи будут по ошибке пропускать выбор месяца. Список при этом возможен, но его обязательно нужно будет снабдить пустым значением, стоящим по умолчанию. И этой проблемы не увидеть без специальной работы.Далее, предположим, что интерфейс предназначен для пожилых пользователей, или же основную часть пользователей составляют люди с ухудшенной координацией движений. И в этом случае раскрывающийся список пользы не принесет. Это же верно, если выбор месяца является единственным элементом управления в окне. В этом случае, поскольку не нужно экономить место, набор радиокнопок окажется предпочтительным.Пример с этим списком прост и, пожалуй, надуман. Однако на наш взгляд он отлично иллюстрирует тезис о том, что без знания о том кто, как и при каких обстоятельствах пользуется интерфейсом, этот интерфейс невозможно оценить и, тем более, разработать.При этом оказывается не очень важно, «какие именно элементы управления как именно используются в каких именно окнах». Если разработчик знает, для кого он проектирует интерфейс, каковы характеристики его пользователей, как этим интерфейсом будут пользоваться, и какие именно характеристики этого интерфейса важны, он почти неизбежно создаст адекватный интерфейс. Без знания этих эмпирических данных, напротив, вероятность разработки адекватного, успешного интерфейса крайне низка.Интересно, что как только разработчик начинает думать о таких вещах, он автоматически излечивается от вредной привычки походя оценивать интерфейс в терминах «плохой / хороший» (или «традиционный / революционный», или, упаси бог, «красивый / некрасивый»), безотносительно к контексту использования системы в целом. 

	Собственные элементы управления: за и против
	24.03.2004

	На определенной ступени эволюции почти любого программного продукта этот продукт начинает обрастать нестандартными, написанными специально для него, элементами управления. Иногда это оказывается хорошо, иногда – нет.


Собственные элементы управления: за и против 

Александр Белышкин,  Владислав Головач 
На определенной ступени эволюции почти любого программного продукта этот продукт начинает обрастать нестандартными, написанными специально для него, элементами управления. Иногда это оказывается хорошо, иногда – нет.
В производстве, ориентированном на бесконечный выпуск новых версий, рано или поздно оказывается, что дальнейшее расширение функциональности продукта оказывается практически незаметным для пользователей. В самом деле, если пользователь уже не умеет пользоваться значительной частью функциональных возможностей, зачем ему возможности новые? В таких случаях почти единственным выходом служит изменение интерфейса (если уже невозможно дальнейшее улучшение нефункциональных свойств продукта, таких, как надежность). Самым же организационно простым (хотя, вообще говоря, не самым дешевым) способом изменения интерфейса является замена стандартных элементов управления нестандартными. Сама по себе такая смена интерфейса вовсе не плоха. С ней, однако, связаны определенные проблемы. 
Дело в том, что разработка собственных элементов управления есть дело довольно сложное. Ладно ещё, когда целью ставится разработка элемента, у которого есть хорошо работающий прототип (другая система, например), с которым можно постоянно сверяться. Если прототипа нет, возможна и, более того, вероятна ситуация, при которой элемент управления получится хоть и эстетически привлекательным, но «каким-то не таким». Сложные элементы обладают достаточно сложными алгоритмами работы, к тому же в них много мелочей, которые очень трудно сразу сделать правильно. Речь не идет о том, что элемент не будет выполнять свои функции; элемент будет их выполнять, но, например, слишком быстро или слишком медленно. Счет здесь идет на миллисекунды и пиксели. Кроме того, получившийся элемент не просто должен хорошо работать, но и соответствовать логике работы стандартных элементов управления из ОС. Иначе пользователи, работая c системой, будут постоянно испытывать некоторое неудобство и неловкость, при этом они даже не смогут высказать их причин. Для решения этой проблемы разработанные элементы нужно тестировать, что сильно увеличивает сроки и стоимость разработки.
В результате разработка (или покупка готовых) нестандартных элементов управления оказывается дорогим удовольствием. Даже модификация стандартных элементов средствами их API занимает довольно много времени, что уж тут говорить о написании с нуля.
В то же время нестандартные элементы управления имеют множество достоинств, проистекающих из недостатков элементов стандартных. Недостатки же стандартных элементов таковы:
1. Они, как явствует из их названия, стандартны, отчего все программы похожи друг на друга. Это хорошо с точки зрения скорости обучения, но плохо в отношении брендинга. 
2. Они либо намеренно сделаны визуально нейтральными (читай – скучно выглядящими) либо уже приелись постоянным пользователям (например, мало кто испытывает эстетический восторг от вида стандартного интерфейса Windows 95, хотя в момент его появления контраст между ним и интерфейсом Windows 3.1 был разителен). 
3. Как правило, стандартные элементы управления довольно велики по размеру (исключение – Apple OS X, в которой каждый элемент управления реализован в крупной и мелкой версиях). 
4. Номенклатура стандартных элементов управления всегда невелика, так что некоторые задачи решаются ими неэффективно. 
Таким образом, применение нестандартных элементов часто является оправданным. Хитрость в том, что нестандартные элементы эффективнее вводить не в конце жизненного цикла продукта, но в его начале. Это не уменьшает число возможных версий, зато в меньшей степени требует переучивания у существующих пользователей. Кроме того, продукт с интерфейсом, использующим адекватные элементы управления, с большей вероятностью захватит рынок. Важно только серьезно подойти к качеству элементов. Интерфейс не станет автоматически лучше, если стандартные элементы заменить нестандартными. Он станет лучше, если стандартные элементы заменить лучшими.
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	Интерфейс пользователя - эта та часть программы, которая находится у всех на виду. Некоторые программисты склонны оставлять дизайн интерфейса пользователя на потом, считая, что реальное достоинство приложения - его программный ко. который и требует большего внимания.


Особенности субъективных представлений о работе с компьютером у разных категорий пользователей 
Александр Белышкин 
Работа, посвященная анализу представлений пользователей о форме и содержании работы с компьютером. Дается краткий обзор основных подходов к проблеме человеко-компьютерного взаимодействия. Описывается создание оригинальной диагностической методики для выявления субъективных представлений разных категорий пользователей о работе с компьютером. 
Последнее десятилетие знаменует собой стремительный рост использования информационных технологий в самых разных сферах человеческой деятельности. Компьютеры, еще десятилетие назад применявшиеся для решения сугубо специализированных задач, являются сегодня неотъемлемым атрибутом рабочих мест в массовых видах профессий. Необратимый процесс компьютеризации труда делает все более актуальной проблему разработки эффективных и надежных средств обеспечения диалога «человек-компьютер» в режимах, приемлемых для работы пользователей разного уровня подготовки и квалификации. В исследованиях по когнитивной эргономике и собственно психологических работах сложился целый ряд подходов, в рамках которых идет обсуждение разных аспектов этой проблемы (Бурмистров, 1993; Hacker, 1987; Roe, 1988). 
Изначально заданное традиционным для инженерной психологии подходом к обеспечению совместимости человека с требованиями новых технических средств, большое число исследований было посвящено оценке дисплеев и органов управления, рациональной организации компьютеризованных рабочих мест, режимам труда и отдыха при работе за компьютером (Салвенди, 1991). Анализ специфики компьютеризованной деятельности привел к развитию более психологически ориентированных подходов. К ним относится, в частности, изучение психологических и физиологических особенностей восприятия человеком информации, предъявляемой на дисплеях, и реализации других форм когнитивных процессов (см., например, Ланцбург и Розенблюм, 1988; Hacker, 1987). Среди наиболее интересных подходов, рассматривающих компьютеризованную деятельность в целом, можно выделить исследования психологической адаптации пользователя к внедрению информационных технологий. В этом подходе анализируется влияние компьютеризации труда на личность и психическое здоровье пользователей с учетом индивидуально-психологических особенностей человека (Korunka, 1995; Johansson, 1984). Кроме того, существует целый ряд подходов, связанных с когнитивно-эргономическим аспектам внедрения информационных технологий. Рассмотрение этих аспектов проводится как на уровне генерализованно-технологических стратегий разработки более совершенных компьютеризованных систем с точки зрения удобства их использования человеком (Hacker, 1987; Johansson, 1984), так в плане непосредственной реализации интерфейса программных средств (Бурмистров, 1993; Roe, 1988). В этих работах подчеркивается важность создания психологически обоснованных средств поддержки деятельности пользователя, приближающих виртуальную реальность к естественным формам поведения человека в обычной среде.
Несмотря на существенные различия в содержательной направленности перечисленных подходов, можно отметить, что все они так или иначе связаны с необходимостью анализа субъективного отношения или «видения» пользователем особенности своей работы за компьютером. Несмотря на то, что в методологии современных исследований по психологии труда проблема «образа» профессиональной ситуации занимает ключевое место (Климов, 1995; Леонова и Чернышева, 1995), в конкретных исследованиях компьютеризованной деятельности она практически не затрагивается. В нашем исследовании была предпринята попытка эмпирического анализа тех проявлений, в которых могут отражаться особенности субъективных представлений о работе с компьютером у пользователей разных категорий. 
Основной целью настоящей работы является выделение и анализ различий в субъективной репрезентации особенностей работы с компьютером у разных групп пользователей, что может быть использовано в дальнейшем для разработки рекомендаций по созданию эффективных средств поддержки компьютеризованной деятельности. Поскольку исследования такого рода являются достаточно новыми и не проработанными в методическом плане, нами была подготовлена специальная методика, направленная на выявление субъективных характеристик, по которым пользователь может оценить свое отношение к разным аспектам работы с компьютером. Кроме того, было необходимо также определить основания для выделения разных групп пользователей, для которых имело смысл проводить сравнительную оценку в рамках нашего поискового исследования. 
В соответствии с поставленной целью в нашей работе решались следующие задачи:
· Разработка методики опросного типа для предварительного скриннинга потенциально важных признаков, характеризирующих субъективные представления о разных аспектах работы с компьютером. 
· Проведение эмпирического обследования широкого круга пользователей с использованием разработанной методики. 
· Выделение на основе полученных данных критериев для разделения всей выборки испытуемых на группы, у которых могут быть обнаружены различия в субъективных представлениях о работе с компьютером. 
· Анализ различий, наблюдаемых в выделенных группах испытуемых, и разработка предварительных рекомендаций по оптимизации условий работы за компьютером для разных категорий пользователей. 
Методика и организация исследования
Как отмечалось выше, нами был разработан специализированный опросник, направленный на выявление различных групп факторов, которые могут влиять на специфику субъективных представлений о работе с компьютером. Эти факторы включали как субъективные оценки объективных условий труда и содержания решаемых задач, так и характеристики личностного «видения» различных трудовых ситуаций и типичные для конкретного пользователя способы поведения в них. 
По своей форме опросник был составлен в виде структурированной анкеты, состоящей из достаточно обширного перечня вопросов, по отношению к каждому из которых давался заведомо избыточный набор возможных ответов. Степень согласия с каждым из ответов испытуемый должен был оценить по четырехбальной шкале, обычно представленной градациями «вовсе нет – пожалуй так – верно – совершенно верно» или «почти никогда – иногда – часто – практически всегда». 
В целом опросник включал 21 вопрос и 294 пунктов ответов, в среднем по 4-10 ответов на каждый вопрос. По своему содержанию вопросы были сгруппированы в 9 основных блоков, которые, по нашему мнению, отражают важные факторы, определяющие особенности формирования субъективного «образа» работы с компьютером у разных групп пользователей. Ниже приведен перечень выделенных блоков вопросов:
1. Анкетные данные испытуемого: пол, возраст, образование, стаж работы с компьютером. 
2. Субъективная оценка уровня владения компьютером: наличие специальных знаний и умений, компетентность, степень мастерства по сравнению с другими пользователями. 
3. Мотивационно-целевая направленность деятельности: в каких целях и почему пользователь работает с компьютером (например, преобладание прагматических мотивов деятельности (источник дохода, удобство и престижность работы, и пр.); прямая производственная необходимость; использование компьютера как объекта или средства решения профессиональных задач; удовлетворение личных интересов). 
4. Феномены персонификации компьютера: наделяет ли пользователь компьютер качествами живого существа или партнера, какие эмоции он испытывает по отношению к компьютеру. 
5. Интенсивность нагрузок при работе с компьютером: продолжительность времени, проводимого за компьютером, в зависимости от условий работы и сложности выполняемых заданий. 
6. Причины утомления и способы его преодоления: насколько утомительна для пользователя работа с компьютером, в чем он видит основные причины утомления и каким образом обычно пытается преодолеть это состояние. 
7. Отношение к сбоям в работе компьютера: в чем видит пользователь типичные причины неисправностей, и какими стратегиями пользуется для их устранения. 
Помимо названных, в качестве самостоятельных блоков вопросов в анкету были включены: 
8. Фрагмент диагностической анкеты для анализа основных субъективных характеристик труда: оценка выполняемых заданий по разнообразию, сходству, значимости, автономии и наличию обратной связи (Hackman & Oldham, 1975). 
9. Тест-опросник для оценки уровня субъективного контроля (Бажин, Голыкина и Эткинд, 1993). 
Характеристика выборки испытуемых
В исследовании приняло участие 46 пользователей: 25 женщин и 21 мужчина в возрасте от 18 до 65 лет. Средний возраст обследуемых составил 31 год. В состав выборки вошли служащие одной из специализирующейся на продаже компьютерных систем коммерческих фирм; сотрудники редакции журнала, посвященного компьютерной тематике; студенты московских вузов; профессиональные психологи. Стаж работы с компьютером в среднем составлял 7 лет, варьируя в диапазоне от 1 до 25 лет.
Процедура проведения опроса
Испытуемые работали с опросником в строго индивидуальном порядке, без ограничения времени. Среднее время заполнения анкеты составило около 30 минут.
Обработка результатов
На первом этапе обработки результатов была проведена факторизация соответствующих массивов ответов с целью выделения обобщенных показателей по каждому блоку вопросов. Для этого использовался метод главных компонент с последующим VARIMAX вращением. Если блоки вопросов состояли из фрагментов уже известных методик (см. выше), дополнительной факторизации не проводилось. В этих случаях использовались стандартные показатели, предложенные авторами данных методик. 
На втором этапе обработки был проведен корреляционный анализ оценок обобщенных показателей опросника и индивидуальных характеристик пользователей для определения критериев, по которым вся выборка испытуемых разбивалась на группы. 
На третьем этапе был проведен однофакторный дисперсионный анализ по каждому обобщенному показателю отдельно для каждой из выделенных групп испытуемых. На этом основании выделялись наиболее существенные различия в субъективных представлений о работе с компьютером у разных групп пользователей.
Результаты исследования
Результаты факторизация массива исходных данных
В результате проведенной факторизации количество зависимых переменных – сырых оценок по каждому вопросу – значительно сократилось. По отношению к каждому блоку вопросов удалось выделить набор обобщенных показателей, отражающих наиболее «весомые» компоненты в структуре первичных ответов. Матрица ответов, включавшая в исходном варианте 294 пунктов ответов, была редуцирована до 75 показателей и подготовлена для проведения корреляционного анализа.
Результаты корреляционного анализа
На этом этапе обработки результатов определялась значимость корреляций между 75 обобщенными показателями с несколькими независимыми переменными, которые а priori могли бы служить основанием для разделения пользователей на группы (возраст, стаж работы с компьютером, самооценка уровня владения компьютером, личностные особенности пользователей).
Полученные результаты корреляционного анализа показали, что возраст пользователей обнаружил только 3 значимые корреляции с обобщенными показателями опросника. Это указывало на его незначительное влияние на специфику субъективных оценок, полученных по всему массиву данных. По-видимому, это явилось следствием относительно гомогенного возрастного состава обследованной выборки. Поэтому независимая переменная «возраст» в дальнейшем была исключена из рассмотрения.
Наибольшее число значимых корреляционных связей (с уровнем достоверности не менее p<0,05) с различными показателями опросника обнаружили такие переменные, как «стаж работы с компьютером» и «самооценка уровня владения компьютером» (соответственно, 12 и 18 значимых корреляций). Вместе с тем, эти переменные имели также высокую степень корреляции между собой (r=0,433; p<0,005). На этом основании они были объединены в единую независимую переменную, условно названную «уровень субъективной компетентности» пользователя. Исходя из соотношения оценок стажа работы за компьютером и уровня владения им, эта переменная была представлена тремя градациями («низкий», «средний» и «высокий» уровень компетентности). В соответствии с этим, вся выборка испытуемых была разделена на три группы: «новички», «пользователи среднего уровня» и «эксперты», сравнение по которым было проведено в ходе дальнейшего анализа. 
Использовавшаяся в нашем исследовании личностная характеристика – уровень субъективного контроля или т.н. «степень интернальности» – также обнаружила достаточно большое количество устойчивых корреляционных связей с обобщенными показателями опросника (10 значимых корреляций с различными индексами методики УСК). На этом основании было решено включить в дальнейший анализ сопоставление данных по группам «экстерналов» и «интерналов». Однако, в силу ограниченности объема данных, мы ограничились разделением испытуемых на соответствующие группы только по индексу шкалы общей интернальности. 
Практически во всех эмпирических исследованиях разделение испытуемых по половому признаку рассматривается как один из наиболее важных критериев, определяющих особенности работы человека с компьютером (см., например, Korunka, 1995; Johansson, 1984). Поэтому было принято решение включить и эту независимую переменную для выделения соответствующих групп испытуемых, т.е. провести сравнение между группами мужчин и женщин. 
Результаты сравнительного анализа у различных групп пользователей 
Данные о достоверных различиях по обобщенным показателям опросника, обнаруженные при сравнении разных групп пользователей, представлены в таблицах 1-3. Качественный анализ различий и их возможная интерпретация приведены ниже.
	Таблица 1. Достоверные сдвиги в оценках показателей при сравнении групп «новички – пользователи среднего уровня – эксперты»1 

	Показатели 
	Новички
	Средний пользователь 
	Эксперты
	F 

		m (σ) 
	m (σ) 
	m (σ) 
	
	Мотивационно-целевая направленность деятельности 

	Преобладание прагматических мотивов работы на компьютере 
	2.17 (0.47) 
	2.67 (0.70) 
	3.39 (0.84) 
	7.78*** 

	Использование компьютера – производственная необходимость 
	2.25 (0.60) 
	2.98 (0.79) 
	3.33 (0.54) 
	5.73** 

	Компьютер как объект деятельности 
	1.19 (0.37) 
	1.63 (0.77) 
	2.50 (0.95) 
	8.00*** 

	Компьютер как средство деятельности 
	1.81 (0.96) 
	2.01 (0.73) 
	2.70 (0.54) 
	4.77** 

	Феномены персонификации компьютера 

	«Одушевление» компьютера 
	2.13 (0.52) 
	1.64 (0.48) 
	2.14 (0.54) 
	5.53** 

	Чувство неполноценности 
	1.88 (0.84) 
	1.46 (0.65) 
	1.08 (0.29) 
	4.03* 

	Причины утомления 

	Плохая эргономика рабочего места 
	1.75 (0.50) 
	1.95 (0.70) 
	2.69 (0.72) 
	6.19** 

	Неудовлетворительная социальная поддержка 
	2.75 (0.71) 
	2.27 (0.80) 
	1.83 (0.65) 
	3.62* 

	Причины неисправностей и стратегии их устранения 

	Наиболее вероятная причина сбоев – операционная система 
	1.93 (0.38) 
	1.86 (0.46) 
	2.35 (0.62) 
	4.08* 

	Наиболее вероятная причина сбоев – собственные некорректные действия 
	2.39 (0.52) 
	1.79 (0.44) 
	1.96 (0.50) 
	5.07** 

	Проверка операционной системы при сбоях 
	1.57 (0.45) 
	1.90 (0.59) 
	2.56 (0.57) 
	8.59*** 

	Обращение за помощью при сбоях 
	2.77 (0.61) 
	2.68 (0.67) 
	1.98 (0.85) 
	4.62** 


	


1 Здесь и в других таблицах представлены данные однофакторного дисперсионного анализа. Условные обозначения: m - средний балл, σ - среднеквадратичное отклонение, F - величина критерия Фишера с указанием уровня значимости (*** - p < 0.001; ** - p < 0.01; * - p < 0.05).
	Таблица 2. Достоверные сдвиги в оценках показателей при сравнении групп «мужчины- женщины« 

	Показатель 
	Мужчины 
	Женщины 
	F 

		m (σ) 
	m (σ) 
	
	Мотивационно-целевая направленность деятельности 

	Компьютер как объект деятельности 
	2.17 (1.00) 
	1.46 (0.63) 
	8.46*** 

	Причины утомления 

	Плохая эргономика рабочего места 
	2.40 (0.73) 
	1.86 (0.69) 
	6.75** 

	Неудовлетворительная социальная поддержка 
	1.93 (0.64) 
	2.50 (0.83) 
	6.65** 

	Причины неисправностей и стратегии их устранения 

	Выключение компьютера, отдых 
	1.47 (0.58) 
	2.00 (0.77) 
	6.71** 

	Обращение за помощью 
	2.03 (0.71) 
	2.92 (0.55) 
	22.76*** 


	


 

	Таблица 3. Достоверные сдвиги в оценках показателей при сравнении групп «экстерналы – интерналы»

	Показатель 
	«Экстерналы» 
	«Интерналы» 
	F 

		m (σ)
	m (σ) 
	
	Причины утомления 

	Причины утомления – плохая поддержка деятельности 
	2.04 (0.63) 
	2.50 (0.92) 
	4.08* 

	Причины неисправностей и стратегии их устранения 

	При сбоях пользователь действует непредусмотренным образом 
	1.87 (0.81) 
	1.43 (0.51) 
	4.47* 


	


Обсуждение результатов сравнительного анализа
Сравнительная характеристика групп «новички – пользователи среднего уровня – эксперты»
При сравнении групп пользователей по переменной «уровень субъективной компетентности» значимые различия были обнаружены по четырем блокам обобщенных показателей. 
В блоке показателей «мотивационно-целевая направленность деятельности» объединены такие характеристики, как доминирующие мотивы, цели и задачи работы с компьютером. Полученные результаты показали, что чем выше уровень субъективной компетенции, тем в большей степени использование компьютера связано с прагматическими мотивами и прямой производственной необходимостью. В отношении задач, решаемых на компьютере, более «компетентные» пользователи не только выше оценивают важность использования компьютера как необходимого средства решения задач, но и видят в нем самостоятельный объект, на который должна быть направлена деятельность. Это можно объяснить тем, что по мере повышения уровня владения компьютером, пользователи становятся все более вовлеченными в «компьютеризированный способ» осмысления решаемой задачи. Другими словами, рост субъективной компетентности влияет на понимание решаемых задач, которое в значительной степени начинает трактоваться в терминах информационных технологий.
Достоверные различия наблюдаются в блоке показателей, связанных с развитием утомления. Они отражают разную значимость причин, вызывающих это состояние. По сравнению с другими группами пользователей «эксперты» называют в качестве главной причины плохую эргономическую организацию рабочего места, тогда как для «новичков» более существенной оказывается неудовлетворительная социальная поддержка деятельности. Это можно объяснить тем, что у «новичков» еще не сформирован четкий образ рабочего места (интерфейса, возможностей и функций программно-аппаратных средств), и недостатки в функциональном обеспечении рабочего процесса маскируются проблемами организационно-социального характера. При выполнении рабочих заданий «эксперты», как правило, в меньшей степени нуждаются в помощи со стороны, т.к. способны самостоятельно локализовать источник возникновения затруднений и найти адекватные способы решения проблем.
Ряд достоверных различий обнаружен в блоке показателей, отражающих оценку наиболее вероятных причин возникновения сбоев и неполадок в работе компьютера, а также типичных стратегий их устранения. «Экспертам» в большей степени свойственно приписывать причины неполадок программному обеспечению и, в случае разного рода отказов, в первую очередь проверять работу операционной системы (например, сначала всегда перезагрузить компьютер). «Новички», как правило, полагают, что они сами являются причиной сбоев, а наиболее характерной стратегией реагирования на них является обращение за помощью. Отчасти это перекликается с результатами, полученными по блоку показателей «персонификация компьютера», и косвенно подтверждают предположения о возможности паритетного распределения ответственности. Опытные пользователи делегируют компьютеру ответственность за техническое обеспечение работы, снимая тем самым субъективную напряженность деятельности и создавая более комфортную рабочую ситуацию и для себя, и для других. 
Сравнительная характеристика групп мужчины и женщины
Достоверные различия при сравнении групп мужчин и женщин выявлены в трех блоках показателей, однако их общее количество существенно меньше, чем в предыдущем случае.
Для блока «мотивационно-целевая направленность деятельности» значимые различия были обнаружены лишь для показателя «компьютер как объект деятельности», оценки по которому у мужчин существенно выше, чем у женщин. Это, по-видимому, отражает тот не вызывающий удивления факт, что женщины в меньшей степени, чем мужчины, склонны заниматься собственно техническими проблемами, такими как установка программно-аппаратных средств, устранение неисправностей, техническое обслуживание и пр. В этом смысле женщин можно считать «пользователями» в прямом смысле этого слова. 
В блоке показателей «причины утомления» мужчины существенно выше оценивают негативное влияние плохой эргономической организации рабочего места, тогда как для женщин более выраженной является неудовлетворительная социальная поддержка деятельности. Возможно, это также отражает различную целевую ориентацию деятельности в рассматриваемых группах, так как в нашей выборке женщины чаще совмещали работу за компьютером с выполнением других профессиональных обязанностей.
По блоку показателей «причины неисправностей и стратегии их устранения» не обнаружено заметных различий в отношении субъективной оценки значимости причин, вызывающих сбои, и каких либо приоритетов в делегировании ответственности (ср. отсутствие значимых различий по показателям персонификации компьютера). Однако достоверные различия существуют в типичных стратегиях устранения сбоев. В отличие от мужчин, женщины в большей степени склонны обращаться за помощью при возникновении неполадок. Для них также характерны более высокие оценки использования такой «пассивной» стратегии, как выключение компьютера и отдых. Эти результаты подтверждают отмеченные выше факты, свидетельствующие о том, что женщины в меньшей степени выражают готовность к самостоятельному решению технических проблем, возникающих при работе с компьютером.
Сравнительная характеристика групп «интерналы – экстерналы»
Уровень субъективного контроля оказался переменной, хотя и оказывающей некоторое влияние на показатели субъективной представленности работы с компьютером, но в весьма ограниченном объеме. Было обнаружено всего два показателя, по которым различия между группами «экстерналов» и «интерналов» оказались значимыми. Первый относился к блоку «причины утомления» и отражал более выраженную склонность «интерналов» объяснять утомление неудовлетворительной социальной поддержкой. Поскольку «интерналам» свойственна ориентация на использование собственных ресурсов, такая тенденция представляется несколько неожиданной. Возможно, это связано с тем, что интерналы включали в трактовку этого показателя наличие также разного рода помех, внешних отвлечений и других признаков плохой организации деятельности. Примечательно, что при этом «интерналы» не отличались от «экстерналов» по частоте обращений за внешней помощью. Второй показатель, по которому были обнаружены достоверные сдвиги, говорит о большом разнообразии стратегий преодоления неисправностей, которыми пользуются «экстерналы». Они чаще квалифицируют свои действия как выходящие за рамки альтернатив, предложенных в разработанном нами опроснике.
Следует отметить, что крайне ограниченное влияние этой важной личностной характеристики может быть следствием недостаточно тонкой дифференциации выборки испытуемых, основанной только на использовании индекса общей интернальности. При продолжении начатой работы было бы целесообразно при классификации испытуемых учесть другие показатели методики УСК, в частности, индекс интернальности в производственных отношениях. 
Заключение
Данное исследование продемонстрировало принципиальную возможность выделения обобщенных показателей, характеризующих особенности субъективных представлений о работе с компьютером у разных групп пользователей. Как показали результаты нашего исследования, наиболее существенными в этом плане оказываются характеристики, связанные прежде всего со спецификой мотивационно-целевой направленности деятельности, особым отношением пользователя к компьютеру как партнеру по совместной работе (феномены персонификации), причинами и способами борьбы с утомлением, типом реагирования на возникающие в процессе работы сбои и затруднения. По блокам соответствующих показателей выявлены систематические различия между группами пользователей, которые отличались степенью субъективной компетентности, полом и уровнем субъективного контроля.
Несмотря на поисковый характер проведенного нами исследования, его результаты позволяют сделать некоторые общие рекомендации по оптимизации условий работы и форм репрезентации компьютеризованных задач, которые могли бы облегчить деятельность разных категорий пользователей. 
Прежде всего, с точки зрения формирования адекватной мотивационно-целевой направленности деятельности, следует стремиться к более полному осознанию пользователем того, что компьютер есть не только средство, но и объект его деятельности. Иными словами, пользователь с самого начала должен отчетливо понимать, что компьютер может быть настроен в соответствии с его потребностями и кругом решаемых задач.
Среди пользователей разных групп существует выраженная тенденция к персонификации компьютера. Следует отметить, что процесс персонификации имеет место вне зависимости от его поддержки со стороны существующих информационных технологий (Van Milker, Andre & Muller 1998). Как отмечалось выше, персонификация может рассматриваться как положительный фактор, способствующий снижению негативных эффектов, связанных с напряженностью и сложностью компьютеризованной деятельности. В связи с этим следует обратить внимание производителей программного и аппаратного обеспечения на необходимость разработки специальных элементов, способствующих персонификации компьютера (естественно, в разумных пределах), что могло бы придать взаимодействию с компьютером форму коллегиальной работы (Dormann, 1994). 
Для облегчения работы новичков имеет смысл пытаться с помощью разных средств обеспечить постановку четких и/или конкретных задач, вводить в рабочую среду (на уровне программного обеспечения) разнообразные элементы, способствующие снижению чувства неуверенности в себе, а также увеличивать количество приемов, обеспечивающих полноценную обратную связь.
В отношении тех групп пользователей, которые подвержены влиянию специфических факторов утомления (плохая эргономика рабочего места, неудовлетворительная социальная поддержка и пр.), имеет смысл обратить внимание на соответствующие организационные мероприятия и на подготовку специальных программных средств, дающих возможность расширить набор стратегий отдыха и снятия напряжения при возникновении стресса на компьютеризованном рабочем месте. Последние могут быть выполнены в виде специально подаваемых по ходу работы «напоминаний» или «подсказок». Кроме того, программные средства могут включать в себя элементы релаксационных воздействий (ср., например, Леонова и Кузнецова, 1993). 
Думая о дальнейших перспективах исследований в данном направлении, можно пойти по пути конкретизации требований к программному обеспечению. Для этого необходимо более полное и разностороннее изучение субъективных представлений о работы с компьютером с учетом профессиональных и индивидуально-психологических различий, механизмов и способов преодоления негативных последствий массовой компьютеризации труда. Кроме того, особого внимания заслуживает феномен персонификации компьютера, требующий дополнительного изучения с целью более полного анализа его механизмов. Последнее представляется особенно актуальным в связи с развитием технологий виртуальных ассистентов пользователя, которые реализуются в форме так называемых агентов и синтезированных актеров (Long, 1999; Iba & Gervasio, 1999).
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Регулярно занимаясь редизайном интерфейса программного обеспечения, мы обнаружили, что в большинстве случаев мы сталкиваемся с однотипными проблемами, вызванными столь же однотипными промахами разработчиков при проектировании этого ПО. Эти проблемы таковы:
1. интерфейс не адекватен особенностям пользователей 
2. интерфейс не адекватен среде использования системы 
3. интерфейс не адекватен содержательной деятельности пользователей 
4. интерфейс неадекватно отображает объекты системы и связи между ними. 
Разумеется, эта типология не претендует на исчерпывающее описание интерфейсных проблем отечественного программного обеспечения. Здесь перечислены только типичные проблемы, с которыми приходится сталкиваться. Кроме того, следует отметить, что эти проблемы, как правило, не существуют по отдельности. На практике каждая система обладает тем или иным набором этих проблем.
Ниже мы попытаемся кратко описать каждую из этих проблем, причины их возникновения и т.п. Кроме того, мы попытаемся сформулировать правила, следуя которым можно снизить вероятность их возникновения.
Интерфейс не адекватен особенностям пользователей
Любой разработчик, начиная проектировать систему, всегда определяет аппаратные требования к системе. Напротив, требования, относящиеся к ограничениям и особенностям пользователей системы, не определяются почти никогда. В результате получается система, не ориентированная ни на кого. Её интерфейс в лучшем случае противоречив (один модуль рассчитан на опытных пользователей, а другой на новичков, хотя оба модуля предназначены для одних и тех же людей), в худшем случае – подходит только таким пользователям, которые заведомо не будут пользоваться системой.
В качестве примера этой проблемы можно привести следующий случай. В некоторой системе, рассчитанной на самую широкую аудиторию, в качестве основных элементов управления широко применялись сложные деревья (treeview), не предназначенные как таковые ни для малоопытных пользователей, ни на постоянную работу пользователей с ними (они требуют от пользователей точной моторики и при длительной работе с ними велик процент человеческой ошибки). Поскольку изначально весь интерфейс системы была спроектирован в расчете на эти деревья, его переделка оказалась невозможной по экономическим причинам.
Единственным решением этой проблемы является формализация пользовательских требований к системе до начала проектирования самой системы (переделывать готовую систему гораздо дороже). При этом должен получиться список свойств пользователей, включающий:
· Навыки использования компьютера. Хорошим критерием здесь является период времени, в течении которого они пользуются компьютером. 
· Знание предметной области. Как правило, это наиболее трудная часть, поскольку пользователи у любой системы различны. Кроме того, на этапе проектирования системы, разработчики зачастую ещё не обладают знаниям предметной области. Этот блок списка должны входить ответы на такие, например, вопросы: каков предыдущий опыт использования подобных систем пользователями, каково знание пользователями терминологии, какова способность пользователей обучаться и т.п. 
· Ожидания от системы. Если проектируемая система уже не первая для пользователей, поначалу её отличия от конкурентов (например, от предыдущей версии) будут восприняты по большей части негативно, поскольку пользователям не нравится переучиваться (разумеется, это не касается давно ожидавшейся функциональности). Поэтому часто разумно выбрать не самое эффективное решение, но привычное и не требующее переучивания. 
· Физические параметры пользователей. В зависимости от возраста и от некоторых других факторов, физические параметры людей изменяются в довольно широких пределах. Например, интерфейс ПО, рассчитанного на пожилых людей, должен быть более визуально контрастным, чем такой же интерфейс для людей молодых, поскольку с возрастом зрение значительно слабеет. 
Получившийся список необходимо использовать для оценки всех решений, принятых при разработке системы. Без этого интерфейс обязательно не будет соответствовать требованиям пользователей.
Интерфейс не адекватен среде использования системы
Помимо адекватности особенностям пользователей, интерфейс должен быть адекватным среде, в которой используется система. Основные составляющие среды использования таковы:
· Временные ограничения на выполнение действия. Если заранее известно, что определенная операция должна выполняться быстро и/или не замедлять другие операции, интерфейс этой операции нужно проектировать в первую очередь рассчитывая на ограничения скорости. Если не определить заранее, какая характеристика интерфейса наиболее важна в каждом конкретном случае, вероятность достижения характеристики будет невелика – фактически, удовлетворить требования к скорости можно будет только случайно. 
· Наличие прерываний в деятельности пользователей. Работа со многими системами подразумевает, что пользователи постоянно будут отвлекаться (например, пользователь системы управления проектом не пользуется системой всё время; большую часть времени он работает над самим проектом, обращаясь к системе лишь время от времени). В таких случаях интерфейс должен помогать пользователю вернуться к работе с системой: например, показывать пользователю, что именно изменилось за время его отсутствия. 
· Разрешение мониторов. На работу с системой оказывает влияние не только размер экрана в пикселях, но и физический размер экрана: если физическое разрешение велико, элементы управления становятся слишком малы и неразборчивы. Если система разрабатывается без оглядки на это разрешение, велика вероятность появления так называемой «проблемы режима Large Fonts». 
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Если интерфейс программы не был разработан в расчете на возможное включение режима Large Fonts, все элементы управления «поплывут». Хорошо ещё, если ни один элемент не исчезнет, перекрытый другим.
· Скорость работы самой системы. Слишком часто, к сожалению, разработчики рассматривают скорость работы системы как фактор, легко терпящий компромиссы. Безусловно, во многих случаях скорость работы может быть принесена в жертву ради другой характеристики системы, но в некоторых ситуациях скорость работы является наиболее важным фактором. Например, если пользователи ожидают высокую скорость работы (к счастью, они ожидают её нечасто), медленно работающая система станет источником значительного субъективного неудовлетворения. Другой пример: во многих системах автоматизации есть операции, выполняемые пользователем во время разговора по телефону (таковы многие операции у брокеров, операторов складов и др.). Если такая операция будет занимать долгое время, проблем разработчику не избежать. 
Как и в случае неадекватности интерфейса особенностям пользователей, эти проблемы легко решаются формализацией соответствующих требований к системе на стадии её проектирования.
Интерфейс не адекватен содержательной деятельности пользователей
Эту проблему без преувеличения можно назвать наиболее типичной для российского программного обеспечения. Суть проблемы заключается в том, что структура пользовательского интерфейса приведена в соответствие с информационными потоками (структурой объектов) внутри самой системы, а не в соответствие со структурой реальной деятельности пользователей.
Как следствие, интерфейс «зашумлен» информацией, релевантной объекту, с которым работает пользователь, но либо не нужной ему сейчас, либо не нужной ему вообще (поскольку разным сотрудникам нужна разная информация). Оборотной стороной этой проблемы является противоположная ситуация – интерфейсные элементы (выводимая информация или блоки ввода информации) являются атрибутами разных объектов, соответственно разработчики размещают их на разных экранах, игнорируя то обстоятельство, что для выполнения типовых операций с этими интерфейсными элементами пользователю необходимо взаимодействовать одновременно.
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Подобного рода диалоговые окна типичны почти во всех системах автоматизации. Наш опыт показывает, что в большей части случаев такие окна могут быть упрощены в несколько раз.
Приведем типичный пример. При оптимизации интерфейса большой ERP системы был проведен анализ одного из диалогов запроса данных. В общей сложности, в этом окне было 15 полей ввода и 6 чекбоксов. Как показал анализ интервью пользователей, в работе постоянно нужны только два поля ввода и два чекбокса, ещё одно поле ввода нужно изредка. Таким образом, экран содержал пятнадцать ненужных элементов управления, при этом основные элементы даже не были расположены в первых рядах, на них не позиционировался курсор, они никак не были выделены. Более того, большинство пользователей не могло ответить на вопрос, что означают некоторые из имеющихся полей.
Обратной стороной этой проблемы можно считать универсальность – дешевле разработать единое окно, с которым будет работать несколько разных служащих (бухгалтер, директор, менеджер по продажам и т.п.), чем три окна для каждого из них. Но эта универсальность оборачивается значительной неэффективностью интерфейса (и, как следствие, системы в целом).
Таким образом, пользовательский интерфейс должен в первую очередь определяться структурой деятельности пользователей, а не структурой объектов, с которыми пользователь взаимодействует в процессе работы.
Интерфейс неадекватно отображает объекты системы и связи между ними
Помимо содержательной деятельности пользователей, интерфейс должен быть адекватен собственно объектам системы, что получается не всегда. Без этого интерфейс системы не будет однозначен, а неоднозначность приводит к появлению человеческих ошибок у пользователей. Большинство однозначности в интерфейсе происходит от воздействия следующих факторов:
· Взаимное размещение объектов на экране не совпадает с их логической связью и/или с их важностью. К сожалению, нормой является ситуация, при которой наиболее важные объекты (и, соответственно, наиболее важные действия) либо заслоняются от пользователя менее важными, либо находятся там, где пользователь не ожидает их найти. Например, нам известна программа, выполняющая только одну функцию, при этом вызвать эту функцию можно только из меню или с помощью пиктограммы на панели инструментов (при этом нужная пиктограмма не снабжена подписью и теряется на фоне других пиктограмм панели). Если бы кнопка для вызова этой функции была размещена ближе к центру окна программы, была сразу заметна и снабжена однозначной подписью, простота вызова функции увеличилась бы на порядок. 
· В интерфейсе много избыточности. Если заранее неизвестно, как именно пользователи будут работать с системой (а это не может быть известно без тестирования прототипа интерфейса), у разработчиков возникает искушение многократно дублировать средства вызова объектов (например, вызвать один и тот же экран можно несколькими разными способами) в расчете, что если этих средств будет много, пользователь найдет хотя бы одно. Это приводит к тому, что пользователь, найдя какое-либо средство, вынужден впоследствии отфильтровывать все остальные (т.е. в интерфейсе возникает шум). В некоторых случаях возникает ещё и другая проблема: пользователь фиксируется на первом найденном объекте и игнорирует все остальные, даже если они более эффективны. Таким образом, чаще всего избыточность снижает эффективность интерфейса. 
· Разные части системы разрабатываются разными разработчиками без согласования друг с другом. Эта проблема также очень остро стоит в нашей стране. Очень мало команд разработчиков обладает внутренними стандартами на интерфейс, а без таких стандартов организационно невозможно побудить разработчиков придерживаться одинаковых правил при создании интерфейса. 
· Интерфейс разрабатывается без учета сложившихся стандартов (частный случай предыдущей проблемы). Эта проблема не очень остро стоит в традиционном ПО, но очень остро – в интернете, где стандартов почти нет. 
Системный подход к проектированию интерфейса, а также использование стандартизованных интерфейсных библиотек (к ним относятся не только библиотеки интерфейсных элементов, но также и библиотеки терминов) вполне успешно способны решить проблемы такого плана, тем более, что эти нехитрые меры не требуют от разработчиков специальных навыков. К чести отечественных разработчиков следует отметить, что в последнее время наметилась тенденция по искоренению подобных проблем.
Выводы
Приведенная выше типология проблем, частично совпадая с другими подобными типологиями (например, из стандартов ISO), значительно от них отличается: мы не ставили перед собой задачи максимально полно охватить весь возможный круг проблем, но лишь обозначили типовые проблемы, характерные для программных продуктов, разрабатываемых в России. Таким образом, предложенная типология носит сугубо практический характер: используя её, разработчики могут получить возможность заранее диагностировать и исправлять возможные (и вероятные) проблемы при разработке пользовательского интерфейса своих систем. 
Изначально опубликовано в 
журнале Компьютерра (7/2002)
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	Создание максимально эффективного прототипа интерфейса является чрезвычайно важной задачей. Прототип должен хорошо выглядеть, чтобы понравиться заказчику и не вызвать вопросов у субъектов тестирования, он должен быть максимально дешев, максимально полон и, что немаловажно, должен с легкостью обновляться. 


Создание прототипов интерфейсов 

Владислав Головач
Создание максимально эффективного прототипа интерфейса является чрезвычайно важной задачей. Прототип должен хорошо выглядеть, чтобы понравиться заказчику и не вызвать вопросов у субъектов тестирования, он должен быть максимально дешев, максимально полон и, что немаловажно, должен с легкостью обновляться. 
Любой прототип несет на себе последствия множества компромиссов. Например, совершенно резонно хочется, чтобы прототип максимально соответствовал реальному продукту – это облегчает тестирование и увеличивает вероятность обнаружения структурных ошибок. С другой стороны, создание прототипа, это, всё-таки, подчиненная операция, самостоятельной ценности не имеющая, а значит, создавать прототип нужно в максимально сжатые сроки. Более того, если рассматривать прототип как средство тестирования (что, собственно говоря, и нужно делать), оказывается, что прототип должен легко модифицироваться. В самом деле – при тестировании нашли проблемы, теперь прототип нужно переделывать и тестировать опять. Вот и оказывается, что если делать прототип детальным, красивым и функциональным, он получится дорогим (прежде всего в отношении затраченного на него времени) и при этом слабо подходящим для модифицирования.
К счастью, требования к прототипу изменяются со временем. Сначала наиболее актуальными его свойствами являются скорость создания и простота модификации. Эти свойства позволяют быстро разработать и проверить несколько версий интерфейса, при этом ещё и исправить значительную часть ошибок. Только затем на первый план выходят функциональность и эстетичность, простота же модификации становится уже не так важна, поскольку с каждой новой исправленной ошибкой снижается вероятность того, что прототип придется полностью переделывать при обнаружении новой ошибки.
Таким образом, наиболее эффективным методом является создание двух или трех типов прототипов: первый прототип делается быстро, второй медленней, но красивее, а третий (нужный не всегда) уже с созданием интересующей функциональности (в данной статье прототипы этого типа не рассматриваются, их разработка несущественно отличается от разработки собственно продукта). На практике самыми нужными являются прототипы первого типа.
Первый тип – примитивный
Самым эффективным способом создания ранних прототипов является рисование интерфейса на бумаге. Достоинствами бумаги являются исключительная простота и скорость рисования. Кроме того, бумага помогает не думать о том, как интерфейс выглядит, позволяя сосредоточиться на том, как интерфейс работает. 
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При рисовании прототипа на бумажке очень важно не стараться нарисовать его так, чтобы он был красив, например, не нужно стараться рисовать линии прямыми. На ваше понимание работы интерфейса это не повлияет, зато здорово замедлит работу. Красоту же всё равно придется выбрасывать, когда вы нарисуете новую версию. Так что основным критерием живописности должна стать скорость работы.
Элементы интерфейса, которые нельзя нарисовать однозначно (например, раскрывающиеся списки, у которых значения до поры скрыты) эффективнее всего рисовать неоднозначными, важную же информацию из них лучше всего словами писать на полях.
Если вам хочется идти в ногу с прогрессом, вы можете воспользоваться системой 
DENIM
. Эта программа «эмулирует» листок бумаги и ручку с ластиком, при этом позволяет снабжать получившийся псевдо-бумажный прототип зачаточной интерактивностью. Так, например, вы можете без труда сделать так, чтобы кнопка, которую вы нарисуете, автоматически открывала другой экран. К сожалению, DENIM обладает определенными недостатками. Во-первых, он очень функционально беден (как-никак проект некоммерческий). Во-вторых, DENIM сам является полигоном интерфейсных решений (в результате обычной панелью инструментов оказывается очень неудобно пользоваться). Впрочем, это имеет и свои достоинства – где ещё, например, можно увидеть в действии круглые меню?
Второй тип – полуреальный
Самым распространенным инструментом для создание прототипов второго типа является MS Visio. Некоторую конкуренцию ему могут составить MS PowerPoint и Macromedia FreeHand (и вообще любой иллюстративный пакет, обладающий возможностью работать с несколькими страницами), но возможности PowerPoint для такой работы слишком малы, а возможности FreeHand, напротив, слишком велики. Ни то ни другое скорость работы не увеличивает.
При работе с Visio можно выбрать одну из двух возможностей: можно либо рисовать все экраны на одном листе, соединяя взаимосвязанные элементы управления и экраны линиями, либо рисовать каждый экран на отдельном листе, связывая экраны ссылками. Первый вариант хорош для вас, поскольку позволяет оценить интерфейс в целом, второй – для заказчика и субъектов тестирования, поскольку его легче понять. Как правило, превратить второй вариант в первый оказывается гораздо легче.
Среди многочисленных наборов заготовок в Visio есть и набор с элементами интерфейса Windows, однако эти заготовки выполнены довольно топорно, с огромным количеством лишних деталей. Пользоваться можно только заготовками для радиокнопок и чекбоксов (которые реализованы неплохо), а также заготовкой для полоски прокрутки. Поскольку создание собственных интерактивных заготовок непроблематично, я рекомендую создать свой набор и пользоваться им. Сам я, впрочем, так не делаю, а просто рисую нужные мне элементы на ходу. Получается немножко медленнее, нежели пользоваться готовыми, но зато выглядит прототип лучше (времени же для создания собственного набора у меня нет).
Большим достоинством Visio является возможность записывать результат в HTML-файл, что позволяет без проблем тестировать интерфейс на территории субъектов (вытянуть субъекта тестирования к себе довольно проблематично). Раньше это мог только PowerPoint, чем, во многом, и объяснялась его популярность в качестве инструмента для создания прототипов. Сейчас это умеет и Visio (обратите внимание, что сохранение в HTML начало нормально работать только в Visio 2001, с другой стороны, более ранние версии лучше работают с русским языком).
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	Сам термин «человеко-компьютерное взаимодействие» говорит о наличии человека в качестве одной из сторон взаимодействия. Однако это отнюдь не какой-то мифический «обычный человек» или «среднестатистический пользователь». Если бы дизайнеры мебели, зная, что средний рост человека, допустим, 1,75 м, делали все кровати исключительно такой длины, баскетболисты были бы очень огорчены.


Определение пользовательских профилей 

Кирилл Вятчин
Сам термин «человеко-компьютерное взаимодействие» говорит о наличии человека в качестве одной из сторон взаимодействия. Однако это отнюдь не какой-то мифический «обычный человек» или «среднестатистический пользователь». Если бы дизайнеры мебели, зная, что средний рост человека, допустим, 1,75 м, делали все кровати исключительно такой длины, баскетболисты были бы очень огорчены. Каждая система, каждый интерфейс предназначен для использования изредка одной, а чаще — несколькими конкретными категориями пользователей, которые обладают определенными характеристиками. Процесс определения этих характеристик, создание своеобразных «портретов» пользователей, является обязательным этапом проектирования любого интерфейса. Этот этап обычно называется «Определение пользовательских профилей». В данной статье речь пойдет о том, для чего профили нужны, как они создаются и как используются дизайнерами интерфейсов.
Для чего нужно определение профилей?
«Удобных» интерфейсов не существует. Точнее, не существует интерфейсов, которые были бы одинаково удобны в использовании для абсолютно всех людей. Если вам сообщат, что какая-либо интерактивная система «удобна», — спросите, для кого именно она удобна и при каких условиях. Часто приходится слышать, читать ставшую банальной фразу, гласящую, что интерфейс должен быть адекватен решаемым с его помощью задачам, а также прост в использовании и обучении. Загвоздка в том, что нет каких-то конкретных и стандартных правил вроде «как сделать адекватный и удобный интерфейс». Правил нет, потому что для разных людей, в силу совершенно объективных причин, удобными окажутся разные интерфейсы. Учитывая это, не удивительно, что для дизайнера интерфейсов совершенно необходимо знать, кто системой, которую он проектирует, будет, собственно, пользоваться, и в каких условиях это будет происходить. Причем знать это нужно уже на начальных этапах разработки интерфейса. Полагаться в этом вопросе на одну только «интуицию», или только на «здравый смысл», конечно, можно, но в редких, довольно простых случаях. Обычно же разработчик не может сходу определить значимые характеристики будущих пользователей системы, или же его глаза застят несоответствующие действительности стереотипы. Или, как вариант, ему известны вовсе не те характеристики пользователей, которые могут помочь в разработке интерфейса (к примеру, для разработчика сайта, на котором осуществляется он-лайн заказ пиццы на дом, не имеет особого значения характер прерываний рабочей деятельности пользователя, тогда как для разработчика офисного приложения подобная информация крайне важна). 
Итак, для определения характеристик аудитории продукта и составляются пользовательские профили. Для сбора информации о пользователях используются различные методы: как качественные (например, проведение интервью с пользователями конкурирующих продуктов), так и количественные (к примеру, если есть возможность, можно провести формализованное анкетирование пользователей). Кроме непосредственного сбора информации, разработчики могут сами описывать часть аудитории программного продукта на основе своего опыта. 
Еще одна польза от профилей заключается в том, что впоследствии на их основе отбираются объекты тестирования. Это должно, во-первых, облегчить процесс отбора участников тестирования, и, во-вторых, — обеспечить валидность результатов тестирования (а тестирование принесет мало пользы, будет проходить без участия реальных будущих пользователей). 
Как выглядят профили?
В результате работ по определению пользовательских профилей, разработчики получают описание главных категорий пользователей, причем часто одна из этих категорий может определяеться как основная. Точное их количество, разумеется, зависит от продукта. Для системы, рассчитанной на широкую аудиторию, количество категорий пользователей будет больше, нежели для продукта, предназначенного для использования исключительно специалистами. Понять это легко на следующем примере: программа для обработки любительских фотографий должна быть спроектирована так, чтобы ею могло пользоваться как можно большее количество людей: от программиста с двадцатилетним стажем, у которого постоянно не хватает времени, до вашей бабушки, которая решила упорядочить семейный фотоархив. В этом случае категорий пользователей будет несколько больше, нежели при проектировании интерфейса для управления атомной электростанцией.
Каждый из профилей содержит подробное описание характеристик пользователя, существенных в контексте его взаимодействия с системой. Сюда входят цели пользователя, его социальные характеристики (пол, возраст, образование, профессия и т.п.), характерные для него модели поведения, условия, в которых он будет использовать систему, навыки пользователя, характеристики его компьютера. Другими словами — все то, что окажет впоследствии значимое влияние на предпочтения пользователя в интерфейсе программы.
На самом деле, создать набор характеристик — не особая проблема. Однако нелегко создать адекватные профили, которые станут действительно эффективным материалом, который поможет глубже понять целевую аудиторию системы, и будет полезен в процессе разработки интерфейса.
«Персоны»
Часто вместе с определением профилей пользователей, создаются так называемые «Персоны» (от англ. «persona» — действующее лицо художественного произведения). В данном случае «персона» — это описание конкретного пользователя, которого мы выдумываем сами. Такое описание создается на основе одного из профилей (другими словами, наша «персона» является представителем одной из определенных ранее категорий пользователей). Это помогает более рельефно представить себе типичного представителя какой-либо из пользовательских категорий. При помощи такой «персоны», гораздо проще понять пользователя, увидеть за набором данных, собранных в профиле, живого человека. Все это не дает разработчику забыть, для кого разрабатывается продукт. Когда дизайнер постоянно «смотрит в глаза» пользователю (пусть придуманному), деятельность его становится более предметной.
«Персоне» дается имя, возраст, описываются ее цели, в зависимости от того, что за систему мы проектируем, кратко описывается либо ее рабочий день (если, например, проектируется офисное приложение), либо другой контекст использования системы. При этом если в профиле сказано, что «пользователи данного типа работают в условиях частых прерываний основной деятельности», то в профиле будет написано, что «на протяжении первой половины дня Владимиру Ильичу приходиться часто отвлекаться от редактирования отчета для того, чтобы отвечать на телефонные звонки клиентов». Иногда даже для документа, который описывает «персону», рисуется небольшой портрет или вставляется фотография.
В общем, создание персон — занятие не только полезное, но и веселое. Кроме того, в дальнейшем, созданные «персоны» могут очень пригодиться для создания пользовательских сценариев.
Пример профиля
В интернете можно найти много «готовых к употреблению» шаблонов для создания профилей. «Готовых к употреблению» взято в кавычки, потому что на самом деле для каждого проекта в профилях будет множество специфических пунктов. Но как основу для создания своих профилей их вполне можно использовать.
Вот примерный шаблон профиля, который используем в работе мы (представлены только основные пункты, разумеется):
Социальные характеристики
· Пол 
· Возраст 
· Образование 
· Уровень занимаемой должности 
· Использует ли компьютер только он и (или) другие (члены семьи, коллеги) 
Навыки и умения
· Общий стаж работы с компьютером 
· Стаж использования интернета 
· Уровень теоретических знаний об устройстве интернета 
· Уровень практических знаний о внутреннем устройстве интернета (что конкретно умеет делать). 
Рабочая среда
· Тип подключения к интернету 
· Размер монитора 
· Экранное разрешение 
· Быстродействие компьютера 
· Используемая операционная система 
· Язык операционной системы 
· Наиболее часто используемые в повседневной работе программные приложения 
· Количество времени проводимое ежедневно за компьютером на работе 
· Количество времени проводимое ежедневно за компьютером дома 
Мотивационно-целевая среда
· Цели пользователя вообще 
· Мотивация к обучению работе с программой (сайтом) 
К определению целей и мотивации пользователей следует подходить особенно осторожно, так как тут вполне можно столкнуться с тем, что наши стереотипы и представления о целях вовсе не совпадают с реальным положением вещей. Важно не спутать реальные цели и мотивации пользователей с «желаемыми целями». Например, начальнику хотелось бы, чтобы целью Владимира Ильича было стремление к профессиональному росту, а мотивацией — понимание ответственности перед фирмой. А на самом деле оказывается, что главным мотивом Владимира Ильича является наличие на работе выделенной линии и возможности флиртовать с сотрудницами, а целью — поменьше напрягаться и пораньше уходить домой.
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	Использование контрольных списков является эффективным и экономичным средством повышения качества программных продуктов. Их можно использовать и для повышения качества интерфейсов.
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Александр Белышкин
Использование контрольных списков является эффективным и экономичным средством повышения качества программных продуктов. Их можно использовать и для повышения качества интерфейсов.
Введение
Использование контрольных списков является эффективным и экономичным средством повышения уровня качества программных продуктов. Их использование, применительно к интерфейсу, не требует выполнения дорогостоящих процедур юзабилити-тестирования, достаточно большое количество контрольных списков по интерфейсу можно найти в интернете в свободном доступе.
Естественно, что в каждом конкретном случае необходимо разрабатывать свой собственный контрольный список, поскольку он должен учитывать специфику разрабатываемого программного средства и возможности средств разработки. Поэтому настоящий контрольный список является скорее шаблоном, в котором представлены основные разделы (тем более, что в нем не проставлены баллы для каждого пункта). Тем не менее, для компаний, в которых проверка на эргономичность и единообразие не выполняется вовсе, использование даже такого списка может стать серьезным подспорьем для повышения эргономических характеристик интерфейса ПО. 
1. Окна 
1. При проектировании было учтено, при каком разрешении, а так же размере монитора и шрифтов будут работать пользователи. 
2. Заголовки 
1. Заголовки короткие и адекватные содержимому окна. 
2. Заголовки соответствуют названиям элементов, при помощи которых окна были вызваны. 
3. Если окно вызывается элементом, не имеющим явного названия, в заголовке окна отражается название экранной формы. 
3. Дизайн окна 
1. Тип окна (модальное, немодальное, возможность минимизации/максимизации) был выбран осознанно, в соответствии с задачами пользователей. 
2. Управляющие и информационные элементы расположены достаточно далеко друг от друга (не менее 7 DLU). 
3. Информация в окне адекватно сгруппирована (связанные элементы объединены в группы). 
4. Кнопки находятся в секции, на которую они оказывают непосредственное воздействие. Терминационные кнопки (управляющие окном) расположены либо снизу в ряд либо справа в колонку. 
5. Переход от элемента к элементу внутри окна, осуществляется сверху вниз слева направо. 
4. Диалоговые окна 
1. В диалоговых окнах отсутствуют меню или инструментальные панели. 
2. Диалоговые окна открываются не в центре экрана, а в центре текущего действия пользователя. 
2. Меню 
1. Пункты главного меню 
1. Пункты меню имеют адекватные названия. 
2. Первая буква в названии пунктов заглавная. 
3. Все пункты первого уровня активизируют выпадающее меню. 
4. Каждому пункту меню назначены общепринятые горячие клавиши (выделены подчеркиванием). 
2. Раскрывающиеся меню и элементы основного меню второго уровня 
1. Все элементы начинаются с заглавной буквы. 
2. Если в меню используются пиктограммы, они расположены слева от названия пункта меню. 
3. Все списки содержат более одного элемента. 
4. Высота меню не превышает размер экрана (меню не нужно прокручивать). 
5. Пункты меню адекватно сгруппированы. Осмысленно использованы разделители в меню. 
6. Пункты меню расположены в порядке связанности выполняемых функций, частоте использования, важности. 
7. Используются не более двух подуровней меню. 
8. Каждый пункт меню имеет соответствующую горячую клавишу. 
9. Название пункта меню соответствует названию вызываемого окна. 
10. Пункты меню, открывающие диалоговые окна, обозначены в конце многоточием (…). 
11. Недоступные пункты меню обозначены серым цветом шрифта. 
3. Всплывающие меню 
1. Каждому пункту всплывающего меню соответствует аналогичный пункт в основном меню. 
3. Инструментальные панели 
1. Каждому элементу инструментальной панели соответствует всплывающая подсказка. 
2. Элементы упорядочены и сгруппированы в соответствии с задачами пользователей. 
3. Для стандартных действий используются общепринятые графические элементы. 
4. Управляющие элементы 
1. Переключатели (Check boxes) 
1. В одном окне используется не более 10 переключателей. 
2. Переключатели сгруппированы и каждой группе присвоено название. 
3. Внутри группы переключатели расположены строго вертикально. 
4. Переключатели не применяются для частого, оперативного использования. 
5. В названиях используется только позитивная, утвердительная форма. 
2. Командные кнопки 
1. Кнопки имеют краткие и ясные названия. 
2. В каждом диалоге используется не более 6 кнопок. 
3. Кнопки, выполняющие в разных диалогах идентичные функции, имеют одинаковые названия. 
4. Типовые кнопки имеют общепринятые названия и общепринятые горячие клавиши. 
5. Кнопки, вызывающие продолжение диалога в вложенных формах, обозначены многоточием (…). 
6. Недоступные кнопки имеют соответствующие атрибуты (серый цвет шрифта и т.п.). 
7. Опасные для пользователя кнопки не являются кнопками по умолчанию 
3. Редактируемые поля со списком (Сombo Box) 
1. Имеют функцию авто-выбора. 
4. Раскрывающиеся списки 
1. Высота выводимого на экран списка ограничена 3-8 элементами. 
2. Если список содержит более 50 элементов, используется фильтр или режим поиска. 
3. Если все элементы не умещаются в одном фрагменте списка, автоматически появляется полоса прокрутки. 
5. Группы элементов 
1. Каждая группа имеет осмысленное название, помимо рамки отделена от других групп и элементов свободным пространством. 
6. Подписи (Labels) 
1. Все элементы имеют подписи. 
2. Учтена возможность увеличения (уменьшения) длины подписей при использовании large fonts (small fonts). 
3. Подписи выровнены по левому краю поля (если они находятся над полем). 
4. Подписи расположены по середине высоты поля (если название находится с боку). 
5. Если элемент недоступен, подпись отображается серым шрифтом. 
7. Списки 
1. Если список содержит более 50 элементов, используется фильтр или режим поиска. 
2. Высота ограничена 3-8 элементами. 
3. Если все элементы не умещаются, автоматически появляется полоса прокрутки. 
8. Кнопки выбора (Option Buttons или Radio Buttons) 
1. В одной группе используется не более 6 кнопок. 
2. В пределах группы кнопки расположены по вертикали. 
3. Нет состояния, когда ни одна кнопка не выбрана. 
4. Последовательность расположения кнопок в группе учитывает частоту использования. 
9. Вкладки (Tabs) 
1. Названия вкладок выровнены по центру. 
2. Каждой вкладке присвоено осмысленное название. 
3. Количество рядов закладок не превышает двух. 
4. Все связанные между собой данные находятся внутри одной закладки. 
5. Кнопки, относящиеся ко всему блоку закладок, расположены за пределами блока закладок. 
10. Текстовые поля ввода (Text Box or Edit Field) 
1. Для недоступных полей используются серый цвет (название, текст и фон поля). 
2. Высота всех текстовых полей в окне одинакова. 
3. Содержимое полей выровнено по левому краю, за исключением полей с числовыми значением (напр., для вывода денежных сумм). 
4. Длина поля не меньше длины вводимых в него данных. 
5. Если в поле вводится численное значение границы диапазона выводятся во всплывающей подсказке. 
11. Порядок табуляции фокуса ввода 
1. При открытии окна фокус попадает на элемент внутри окна. 
2. Схема табуляции соответствует очередности заполнения полей (слева направо, сверху вниз). 
3. Командные кнопки включены в табуляцию. 
4. Невидимые и недоступные элементы исключены из схемы табуляции. 
12. Пиктограммы 
1. Направление теней во всех пиктограммах одинаково: слева сверху. 
5. Взаимодействие с пользователем 
1. Система, завершив какую-либо длительную операцию, пищит через встроенный динамик компьютера. 
2. Цифры, предназначенные для сравнения либо для копирования в буфер обмена, выводятся непропорциональным шрифтом. 
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