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1. Краткая история развития ГИ.
Графи́ческий интерфе́йс по́льзователя (ГИП, graphical user interface, GUI) в вычислительной технике — система средств для взаимодействия пользователя с компьютером, основанная на представлении всех доступных пользователю системных объектов и функций в виде графических компонентов экрана (окон, значков, меню, кнопок, списков и т. п.). При этом, в отличие от интерфейса командной строки, пользователь имеет произвольный доступ (с помощью клавиатуры или устройства координатного ввода — вроде мыши) ко всем видимым экранным объектам.
Безусловно, иконки, перетаскивание объектов мышью и разнообразные украшательства наподобие полупрозрачных и оттененных окон не возникли ниоткуда. У графических интерфейсов богатая история. Ведь в итоге мы пришли к тому, к чему пришли: не всегда разумному балансу удобства, потребления вычислительных ресурсов, комфорта и множества прочих факторов. Отметим основные этапы развития интерфейсов.


1973 год. Вначале существовал Unix с командной строкой, и основные пользователи компьютеров - ученые и инженеры - даже не мечтали о чем-либо помимо "черного" терминала. Но именно 73-м появилась разработка, радикальным образом изменившая сам процесс "компьютинга" с точки зрения рядового пользователя. Детище компании Xerox было вполне достойно претендовать на аналогию с колониальными поселениями землян где-нибудь в районе Урана.

Идея графического пользовательского интерфейса находит свое практическое воплощение в легендарном исследовательском центре компании Xerox - PARC (Palo-Alto Research Center). В его лабораториях трудятся исследователи в области лазерной физики, создатели интегральных схем, систем CAD и, конечно, разработчики в сфере компьютеров. Плоды их труда - это и сетевые технологии, базы данных, системы подготовки документов, и, разумеется, графические интерфейсы. Почему же при прочих равных условиях именно в PARC была реализована идея пользовательского графического интерфейса? 1973-й - не самый простой год в истории США: огромное количество студентов, талантливой, теоретически подкованной молодежи с университетским образованием крайне недовольно действиями правительства во Вьетнаме. И компания Xerox, тонко уловив ситуацию, решила собрать под крышей PARC "достойнейших из недовольных", не желающих, в силу указанных причин, работать на правительство. (То был идеальный в стратегическом отношении шаг - даже в отсутствие конкретной задачи такие классные специалисты что-нибудь да изобретут.) Сотрудникам PARC предоставляется полная творческая свобода, одним из плодов которой становится концепция WIMP - Windows, Icons, Menus, Point-n-Click. И сегодня  мы следуем этой концепции, практически не отходя от ее "генеральной линии".

Свежеизобретенный графический интерфейс нашел применение в компьютере Alto. Эта экспериментальная разработка, к сожалению, не имела шумного рыночного успеха, хотя и обладала всеми свойствами, ныне упоминаемыми в каждом втором пресс-релизе: инновационностью и революционностью. Alto имел черно-белый CRT-монитор, установленный в "портретной" ориентации, трехкнопочную мышь, аппаратные и программные средства для работы с Ethernet и, конечно, графический интерфейс, отвечающий парадигме WIMP.

1979 год. Компания Three Rivers Computer Company представляет графическую рабочую станцию под названием PERQ (от англ. perquisite - "льгота"). Один из ее основателей, Брайан Роузен, входит в число создателей Xerox Alto, поэтому неудивительно, что PERQ оказывается ее прямым концептуальным потомком. Основное отличие скорее не техническое, а маркетинговое - PERQ изначально коммерчески ориентированная рабочая станция. Свой отпечаток накладывает и использование "альбомной" ориентации дисплея, ставшей сегодня традиционной. (Three Rivers Computer Company покинула компьютерный рынок в 1986 году, не выдержав мощного натиска со стороны Sun и Silicon Graphics.)


1981 год. Xerox все-таки решается запустить экспериментальный Alto, выпустив на рынок его преемника - компьютер Star. Здесь, как и в PERQ, портретная ориентация монитора изменена на альбомную, но в плане графического интерфейса - монохромный CRT-дисплей имеет разрешение уже 1024х768 пикселей, к иконкам можно применять "двойной клик", окна без труда перекрывают друг друга, используются диалоговые окна. С тех пор основные черты интерфейса Star применяются в любой графической среде пользователя.

1983 год. Один из столпов сегодняшнего рынка персональных компьютеров преодолевает период "гаражно-наколенного" развития и становится компанией, с мнением которой считаются абсолютно все. Речь идет, естественно, об Apple, и в частности, о компьютере Apple Lisa. Кстати, и компания Apple не обходится без наработок Xerox PARC, имея в штате сотрудников и инженеров, некогда приложивших руку к созданию теперь уже легендарного Alto.

Глядя сегодня на снимки экранов Lisa, с удивлением отмечаешь, что даже современнейшая Mac OS "десятка" концептуально строго придерживается принципов, впервые реализованных в Lisa - взять хотя бы знаменитое "яблочное" меню у верхней границы экрана. Эта строка, как и выпадающие подменю, стала на тот период основным нововведением в сфере графических интерфейсов.

1983-й запомнился не только в связи с выпуском Apple Lisa, события развивались весьма динамично по всем фронтам. Для отметившего свое двухлетие IBM PC тоже появляется графическая оболочка - детище компании Visi Corp под названием Visi On. Правда, на фоне роскошных Apple Lisa и Xerox Star оболочка IBM PC с установленной Visi On выглядит довольно убого - но лиха беда начало. Черно-белая палитра уже не котируется - хотя не будем забывать о том, что в самом начале PC был для IBM не более чем забавой, поэтому появление для него графического интерфейса от сторонних производителей - уже весьма значительный по своей оправданности и риску шаг. Кроме того, о себе, как создателе графических оболочек, заявляет и Microsoft, анонсировав среду Windows 1.0, выпущенную, впрочем, лишь два года спустя.

1984 год. Apple переживает довольно серьезные внутренние потрясения, однако находит в себе силы для выпуска персонального компьютера Macintosh - оказавшегося, что весьма примечательно, первым по-настоящему успешным коммерческим продуктом, использовавшим графический пользовательский интерфейс. В немалой степени этому поспособствовала идея Apple - так называемая Desktop Metaphor, согласно которой отдельные файлы представляются как листы бумаги, а каталоги файловой системы - как папки для этих листов. Следуя Desktop Metaphor, монитор отображает пользователю "рабочий стол", на котором можно разместить, например, файлы и папки. Их содержимое может быть открыто в окне и иметь вид обычного бумажного документа.

Кроме того, появляется набор графических утилит, в значительной степени облегчающих пользователю рабочий процесс. Утилиты (desk accessories) к тому же предназначаются для осуществления многозадачности. Хотя об истинной многозадачности говорить еще не приходится, она появится много позже. Тем не менее desk accesories уже выполняются параллельно с основным графическим приложением и фактически, на уровне операционной системы, представляют собой разновидность драйвера.

В том же году компания Digital Research представляет свою оболочку для компьютеров на базе процессора 8086 под управлением ОС DOS (графическая надстройка, работающая выше уровня операционной системы, аналог и конкурент MS Windows). Она называется GEM Desktop и позднее будет портирована для выполнения на компьютерах Atari ST. Такой шаг объясняется тем, что в мире IBM PC GEM Desktop добилась весьма скромного коммерческого успеха, а на компьютерах Atari ST впоследствии стала основной графической средой пользователя.

Еще одно эпохальное событие 1984 года - анонс графической подсистемы X Window system (Project Athena), родившейся в недрах MTI, Массачусетского технологического института, и с тех пор ставшей основной графической системой для ОС семейства Unix. Помимо основной задачи - отображения графических примитивов - X Window позволяет удаленную работу посредством сети. Пользователь за локальным терминалом работает лишь с вводом и выводом для X Window, сама же система выполняется на другом компьютере.

На сегодня X Window system имеет версию 11. Версии 1-6 были монохромными и использовались на дисплеях DEC VS100, подключенных к рабочим станциям VAXen и VAXstation 1 и 2. Версии 8-10 уже подразумевали расширение цветовой палитры и работали на VAXstation II/GPX - но с замечательной возможностью выполнения на аппаратуре и других производителей. В актуальной версии 11 полностью пересмотрена архитектура - увеличена производительность и расширяемость, а также улучшено качество работы с графикой.

1985 год. Развитие графических интерфейсов вступает в пору настоящего расцвета. Для компьютеров Apple II и 8-битного Commodore 64 (позднее появляется порт и для IBM PC) выпущена среда GEOS, поставлявшаяся с несколькими прикладными программами, включая текстовый редактор и календарь и в общем имевшая неплохие шансы на успех. Впоследствии наработки GEOS широко используются для только-только появившихся прототипов сегодняшних карманных компьютеров - начиная от HP OmniGo и заканчивая PalmPilot. Даже Nokia обращается к GEOS как к базовой среде для своих коммуникаторов, прежде чем окончательно переключиться на EPOC (Symbian).

1985-й ознаменован и запуском торговой марки Amiga компании Commodore. Оригинальный интерфейс пользователя получает название Amiga Workbench (рисунок 1.4). Workbench, разработанная практически с нуля человеком по имени R. J. Mical, базируется на внутреннем ядре, отслеживающем все входные события (движок Intuition), вызываемые действиями пользователя - будь то нажатие клавиши на клавиатуре или перемещение указателя мыши. Кроме того, Intuition содержит библиотеку основных графических элементов, из которых строится интерфейс Workbench. Настраиваемый вид указателя мыши, анимированные иконки - все это впервые появляется в Workbench. А первая модель компьютера, управляемого Workbench 1.0, зовется Amiga 1000.

В том же году на свет появляется и Windows 1.0 - прабабушка популярнейшей сегодня операционной системы. Из непривычных особенностей отметим невозможность расположения окон внахлест, а только изолированно друг от друга, и выделение внизу экрана особой области для иконифицированных окон программ, недоступной для размещения прочих элементов интерфейса. В отличие от монохромной предварительной версии, появившейся в 1983 году, релиз Windows 1.0 уже работает с цветом.

1986 год. Компания Apple предъявляет серьезные претензии к Digital Research, чей GEM Desktop достаточно явно копирует наработки "яблочного" интерфейса. В итоге Digital Research вынуждена пересмотреть интерфейс GEM Desktop, что оборачивается наличием всего двух окон файлового менеджера на экране, не способных изменять размер и перемещаться.

1987 год. Период, весьма богатый на инновации в сфере графических пользовательских интерфейсов. Прежде всего, Apple выпускает свой первый цветной компьютер Macintosh II с разрешением 640х480 точек при 256 цветах на пиксель. Microsoft также не теряет времени даром и творчески переосмысливает потребности пользователя с точки зрения удобства работы. В Microsoft Windows версии 2.03 уже можно накладывать окна друг на друга и по желанию изменять их размер. Претерпевают изменения и средства управления окнами.

Одно из наиболее значительных событий 1987 года - разработка и выпуск компанией Acorn компьютера Arthur, управляемого операционной системой RISC OS. В 1980-х Acorn создает RISC OS, предназначенную для компьютеров на базе ARM-процессоров, - операционную систему с цветным графическим интерфейсом, способную работать с трехкнопочной мышью. Имеется в ней и столь важная деталь, как панель задач (называемая, однако, панелью иконок - iconbar). Файловая навигация в RISC OS, с точки зрения интерфейса, практически полностью имитирует аналогичную функциональность Mac OS.

1988 год. Некоторое затишье обманчиво - уже осенью свет увидели три новые графические среды пользователя. Apple выпускает 16-разрядную операционную систему GS/OS для компьютера Apple IIGS c типичным для того времени макинтошевским интерфейсом. А IBM, окончательно убедившись в потенциале своего детища - IBM PC, создает ОС OS/2 1.0, работающую только в текстовом режиме. Однако имеется и графическая надстройка - программа Presentation Manager, разработанная Microsoft и полностью повторяющая интерфейс второй версии Windows.

Наиболее интересное событие - появление в октябре прекрасной операционной системы NeXTSTEP, которой предписывается работать на компьютерах NEXT. На первый взгляд может показаться, что это просто "еще одна" ОС с графическим интерфейсом, но многие заложенные в нее принципы полноценно реализуются именно сейчас. Начнем с того, что даже Mac OS X разрабатывается во многом с оглядкой на NextSTEP. А уж основной козырь NextSTEP - молниеносно быстрый интерфейс благодаря специализированному чипу для обсчета графики - удается побить лишь в Mac OS X 10.2, позволяющей весь вывод графики на экран преобразовать из двумерного в трехмерный OpenGL с последующей обработкой видеоакселератором! Многие тогда подметили разительный прирост скорости в прорисовке графики, если сравнивать Mac OS X 10.1 и 10.2, но далеко не всем были известны причины и цена такого "разгона".

1990 год. Хорошо известная Commodore объявляет о релизе Workbench 2 для Amiga A3000. При первом знакомстве создается ощущение, будто первая и вторая версии Workbench не имеют ничего общего - настолько значительны изменения и улучшения графического интерфейса. Налицо новые трехмерные эффекты (конечно, в терминах пятнадцатилетней давности), полностью пересмотренная система меню и кое-что "по мелочам".

Заметный прогресс в интерфейсах от Microsoft находит воплощение в Windows 3.0. Именно в этой системе появляется приложение Program Manager - размещение всего и вся в строго означенных папках. Поведение окон отработано практически безукоризненно. Этот же интерфейс остается и в нескольких последующих версиях Windows - 3.1 (1992 год) и 3.11 for Workgroups (включая некоторые новые мультимедийные возможности интерфейса), а также в 32-разрядной системе Windows NT 3.1 (1993 год). На поле битвы за интерфейс появляется новичок - среда PC-GEOS от GeoWorks.

1992 год. Вдохновленная успехом и потенциалом первой версии "полуоси", IBM выпускает OS/2 2.0, насквозь 32-разрядную операционную систему. Новый интерфейс, полностью принадлежащий перу IBM, назван Workplace Shell и являет собой объектно-ориентированную разработку, неразрывно связанную с самой операционной системой. Даже в наши дни еще имеются заядлые фанаты OS/2 2.0, считающие, что время остановилось в 92-м году.

Активизировавшаяся Commodore выпускает новый релиз Workbench 3, в которой можно пользоваться такими естественными, с сегодняшней точки зрения, возможностями, как установка "обоев" на рабочий стол и изменение цветовой гаммы.

1993 год. На рынок выходит 32-разрядная ОС Windows NT 3.1 сразу для нескольких аппаратных платформ - Intel, Alpha, PowerPC и MIPS. Как уже отмечалось, интерфейс остается неизменным со времен Windows 3.0

1994 год. Канадская QNX Software, занимающаяся продвижением "серьезной" операционной системы реального времени QNX, выпускает графическую оболочку Photon microGUI. О продуманности и рациональном подходе к разработке графического интерфейса говорит наглядный пример: с сайта QNX Software можно загрузить образ одной дискеты 1,44 Мбайт, который содержит образ операционной системы вместе с графической оболочкой, интернет-браузером и возможностью дозвона к провайдеру. Впрочем, это уже легенда, и нет смысла повторять об этом в очередной раз.

1995 год. Пожалуй, здесь и начинается новейшая история. 24 августа Microsoft выпускает ОС Windows 95 (рисунок 1.5) с совершенно невиданным интерфейсом. (Идеи, заложенные в его основу, успешно эксплуатируются по сей день как самой Microsoft, так и сторонними разработчиками.) Можно сказать, что Windows 95 предложила самую удачную модель интерфейса, что и неудивительно - над его созданием, помимо программистов, работали психологи, биологи, физиологи и представители других профессий, на первый взгляд совершенно не связанных с информационными технологиями. Казалось бы, почему в Windows 95 системный лоток с часами находится по умолчанию справа внизу? Оказывается, потому, что человек эффективнее воспринимает информацию, расположенную "правее", чем "левее".

Для огромного количества людей Windows 95 оказывается первой операционной системой. И не случайно интерфейсы всех последующих версий Windows схожи между собой - так большинству из нас легче ориентироваться при работе. И если Windows-подкованного пользователя принудительно "погрузить" в какой-нибудь NextSTEP, ему потребуется немало времени для "акклиматизации".

В 1995-м дебютирует и практически оставшаяся незамеченной ОС BeOS. Великолепная во всех смыслах, впоследствии она становится жертвой маркетингового головотяпства. Как и прочие "идеологически верные" среды, BeOS спроектирована по объектно-ориентированным канонам и отличается прекрасной скоростью работы на архитектурах Intel и PowerPC - интерфейса в том числе.

1996-1999 гг. Время застоя в истории оригинальных интерфейсов. Новинки со значительным ростом вычислительных мощностей аппаратуры представляют собой по большому счету лишь последующие версии хорошо известных решений. К примеру, Windows NT 4.0 обладает интерфейсом Windows 95, а вот Windows 98 уже содержит изюминку, сигнализирующую о возрастающей популярности интернет-технологий. Замысел Microsoft просто и изящен - сделать представление интернет-сайтов, удаленных хранилищ данных и локальных накопителей совершенно прозрачным для пользователей. Идея опережает время - на момент выхода Windows 98 такая возможность, реализованная при помощи браузера Internet Explorer 4, требует недюжинной вычислительной мощности - попросту говоря, интерфейс заметно "тормозит".

В эти же годы происходят значительные подвижки в деле придания операционным средам семейства Unix "человеческого лица" - об этом свидетельствуют новорожденные интегрированные среды KDE и Gnome версий 1.0. Поистине эпохальный шаг, ведь прежде вся работа в Unix-системах и их клонах сводилась к оперированию большим числом по сути разрозненных программ, каждую из которых подчас приходилось настраивать отдельно. Еще не существует таких привычных сегодня вещей, как, например, общий буфер обмена данными (clipboard). А KDE и Gnome развиваются параллельно, являя пример здорового соперничества: подход к разработке подразумевает совершенно безболезненное использование интересных наработок из лагеря конкурентов. На сегодня, пожалуй, эти графические среды предоставляют наибольшие возможности настройки "под себя" - как конструктор, из которого пользователь волен собрать интерфейс по душе.

Наши дни. Кажется, освежить графический интерфейс уже просто невозможно. "Декорации" достигли немыслимого уровня - оттенение и полупрозрачность окон на рабочем столе, полноценное задействование для отрисовки элементов интерфейса мощнейших возможностей 3D-акселераторов, различные мигания и затухания больше не впечатляют избалованного пользователя. Однако нет предела совершенству, а стало быть, и есть куда расти - достаточно ознакомиться с интересными экспериментами по истинно трехмерному размещению объектов на экране (окна "выдвигаются" на первый план и удаляются вдаль), а также с последними снимками экранов операционной системы, именуемой Windows Vista.
Но абсолютным чемпионом функциональности и комфорта сегодня, думаю, стоит признать Mac OS X.  О ней не упоминалось в статье, потому что этот интерфейс слишком богат и всеобъемлющ для обзорного материала - с ним необходимо знакомиться исключительно "собственноручно".
2. Современные ГИ.

Если же сравнивать графические интерфейсы ОС, то так случилось, что уже самый первый интерфейс Mac OS был спроектирован превосходно, с предельно четко продуманными функциями, с логичным разделением задач на основные и второстепенные и соответствующей их визуализацией. В ход шло все: цвет, форма, указатели мыши, звуки, были тщательно просчитаны и оттестированы времена реакций и задержек появления управляющих элементов, в подборе звуков и изображений иконок чувствовалась рука опытных психологов… Всех желающих оценить колоссальность сего труда и по-настоящему понять, как много мелочей нужно учесть, чтобы сделать действительно «дружелюбную» операционную систему, отсылаю к многотомным трудам — Operating System Design Guidelines, хранящимся на девелоперском сайте Apple. В общем, у пользователей Macintosh не возникало особого желания перерабатывать и без того хорошую систему, хотя для изменения ее внешнего вида было написано немало программ.

А вот Windows, похоже, поначалу создавалась путем не слишком вдумчивого копирования интерфейса Macintosh (с небольшими изменениями — так, чтобы не наступать на запатентованные грабли). На «пользу» этому пошло и уникальное соглашение между Apple и Microsoft, очевидно, подписанное руководством Apple. В соответствии с этим соглашением Apple обязалась заблаговременно передавать Microsoft как ключевому разработчику софта под Macintosh информацию о своих наработках и изменениях в пользовательском интерфейсе Mac OS, дабы Microsoft могла заблаговременно учитывать их в своих продуктах. Что Microsoft и делала с радостью. Однако получалось у нее все же не так хорошо — как у неопытного дизайнера интерьеров: вроде бы каждый отдельный компонент вполне закончен и даже красив, но вместе — как-то аляповато… Более того, если интерфейс операционной системы Apple производил впечатление грамотно спроектированного (юзабилити) и аккуратно построенного (кодинг) здания с хорошей привязкой к инфраструктуре (внутреннему устройству системы), то Windows более походили на потемкинские деревни: с виду все хорошо, но за фасад лучше не соваться — среди пыльной холстины и приколоченных там и сям подпорок нетрудно и ногу сломить. Приведу простой пример: внутренняя реализация метафоры «Рабочего стола», на который можно было копировать разнообразные файлы. В Mac OS десктоп представлял собой специальную спрятанную папку в корне диска, удалить которую можно было, лишь отформатировав оный носитель — пользователь, разумеется, понимал, что при этом все данные потеряются. Подобная реализация позволяла при монтировании съемного носителя немедленно добавить на рабочий стол объекты, хранящиеся в соответствующей папке компакт-диска или дискеты — таким образом, пользователь мог переходить с компьютера на компьютер с дискеткой и на любой машине обнаруживать на рабочем столе свои файлы и документы. В Windows же и по сию пору содержимое десктопа хранится где-то в недрах системного диска, и бедные неискушенные юзеры, задумавшие, к примеру, переустановить систему, с удивлением обнаруживают тотальное отсутствие «плодов своего труда» по завершении оного процесса.

Еще один пример — ярлыки к файлам. В Mac OS при перемещении оригинального файла на другое место в пределах жесткого диска ярлык автоматически отслеживал сию операцию и не терял связи с хозяином. В Windows же… Ну да все и так знают, что происходит с ярлыками в Windows. Ну скажите, как можно на уровне операционной системы позволять копировать на дискету ярлык файла? Что, по мнению разработчиков, должен делать пользователь на другом компьютере с этим ярлыком?!

Неинтуитивность внутреннего устройства интерфейса Windows объясняется просто: разработчики были вынуждены привязывать графическую оболочку к DOS-структуре — иными словами, скрещивали удава с ежом и получали три метра колючей проволоки, в отличие от дизайнеров Apple, которые изначально разрабатывали систему с графическим интерфейсом. И неудивительно, что одними из самых популярных модов (разумеется, после завершения экспериментов с обоями рабочего стола и иконками) для Windows были и остаются попытки реализации интерфейса Mac OS.

Справедливости ради следует заметить, что в последнее время Microsoft уделяет идее удобства, логичности и цельности интерфейса гораздо больше внимания, чем раньше, и в последних версиях операционных систем уже ощущается «приближение к идеалу», хотя, на мой взгляд, их юзабилити по-прежнему оставляет желать лучшего.

Однако вернемся к самой идеологии «персонального интерфейса». Пионерами в разработке методов кастомизации операционных систем стали программисты и опытные пользователи, которые проводили за компьютером «большую часть жизни» и не желали мириться с необустроенностью «внутреннего мира» своего alter ego. И тут, как ни странно, особенности построения Windows играли лишь на руку — выяснилось, что видоизменить как интерфейс, так и поведение операционной системы проще простого, поскольку в любой версии Windows оказывалось немалое количество недокументированных возможностей, скрытых «с глаз долой», — однако зная, где искать, можно было не только изменить рисунок обоев, но и полностью заменить или переписать оболочку системы! Движение кастомизаторов набирало обороты. Ключевыми вехами на этом пути стал выход программ для модернизации интерфейса типа WindowsBlinds, Aston и Talisman, давших возможность перекраивать оболочку под себя простым пользователям, не знакомым с системным программированием, а затем и появление Windows XP, в структуру которой была изначально заложена возможность работать с интерфейсными темами. На сегодняшний день можно выделить несколько основных направлений, позволяющих в той или иной степени преобразить Windows и сделать из нее операционную систему «на свой вкус».

Первое, самое массовое и требующее наименьших знаний движение представлено художниками и дизайнерами, разрабатывающими обои и иконки. Достаточно отметить, что по статистике запросов поисковых систем обои для рабочего стола пользователи ищут даже чаще, чем порнографию. Существуют признанные мастера иконо- и «десктопописи», работают тысячи конференций, посвященных исключительно этому направлению прикладных художеств, и именно поэтому мы не будем останавливаться на подобном «псевдомоддинге» — любой желающий может сам набрать в поисковой системе запрос «обои рабочего стола» или «wallpaper» и медитировать над тысячами и тысячами страниц результатов поиска.

Второе направление — собственно моддинг — привлекает тех, кому для полноты счастья уже недостаточно новых иконок или обоев: они хотят либо нового вида всей системы, либо дополнительной функциональности. Первые начинают с тем Windows XP, далее плавно перемещаются на внутрисистемные подкрутки с помощью утилит, правящих реестр, переходят на разнообразные надстройки типа WindowsBlinds и, наконец, добираются до ObjectDesktop и подобных ему мощных сред построения собственных интерфейсов, где и встречаются со вторыми. Раз попробовав, в это занятие погружаешься с головой: возможности не только поменять иконку, но и полностью изменить поведение объекта, добавить новую функциональность или вообще перелопатить операционную систему, заставив ее функционировать «как захочется», мало кого оставляют равнодушными. Именно эта категория пользователей, поднабравшись опыта, начинает писать утилиты, добавляющие в систему новые функции; именно из них выходят моддеры-экстремалы, ставящие своей целью полностью переработать интерфейс ОС, либо разработав оный «с нуля», либо сымитировав интерфейс другой системы, чаще всего — Mac OS X. Переписываются системные библиотеки Windows, меняются загрузчики, разрабатываются новые комплекты иконок, перерисовываются окна — и постепенно подобные моддеры переходят на третью ступень. По аналогии с моддингом назовем это направление «шеллингом» (от shell — оболочка), а людей, увлекающихся им, — шеллерами.

Шеллеров не устраивает сама оболочка Windows — тот самый пресловутый Explorer. Они не любят его за нестабильность, жадность до ресурсов, медлительность, неудобность… ну мало ли за что можно не любить Explorer! И поняв, что возможностей моддинга для поставленных ими целей недостаточно, они решают полностью сменить оболочку. Большинство распространенных альтернативных оболочек разрабатываются как Open Source и распространяются бесплатно. К этому же направлению можно отнести и такую экзотику, как трехмерные интерфейсы, а на стыке моддинга и шеллинга существуют сообщества любителей Talisman или Aston — программ, позволяющих как замоддить Windows, так и полностью сменить оболочку.

Несомненно, существуют и более экзотические и экстремальные возможности видоизменения системы — в конце концов самые продвинутые шеллеры приходят к идее создания собственных ОС. 

3. Средства разработки ГИ.

Когда впервые в 1959 г. на конференции UNESCO по обработки информации г. Стречи предложил режим разделения времени при решении задач на компьютерах - с этого момента принято отсчитывать начало интерактивных вычислений и, следовательно, исследование человеко-машинного интерфейса. По мере роста мощности компьютеров росли и затраты на диалоговую компоненту программного обеспечения. Вопрос эффективности использования машин обострился во время стремительного выхода на рынок рабочих станций, объединивших интерактивность с графикой. Термин эффективность с тех пор изменил свое значение - если раньше он отражал такие характеристики как процессорное время и объем занимаемой памяти, то теперь под ним понимают простоту разработки, легкость сопровождения и удобство работы с программой. Поэтому затраты на исследование и разработку пользовательского интерфейса являются оправданными. 
Разработка любого прикладного программного обеспечения, как правило, подразумевает создание пользовательского интерфейса. Поскольку большинство современных пользовательских интерфейсов основываются на аналогичных идеях (активное использование "мышки", ориентированность на объекты, графика и т.д. - имитация процессов и явлений, возможность использования алгоритмов, знакомых каждому человеку из его обыденной жизни), то существует возможность и необходимость разработки вспомогательного программного обеспечения, предназначенного для создания такого рода "стандартных" интерфейсов, точнее их базисов. 
С другой стороны, много- и разнообразие аппаратных и системных платформ, на которых должно будет работать это программное обеспечение, требует его переносимости на уровне исходного кода. Вышеизложенные требования логически приводят к идее переносимого унифицированного программного инструментария для создания пользовательских интерфейсов или, если рассматривать конечный прикладной программный продукт, системы (модуля, блока), которая ведает (заведует, заправляет, обслуживает, управляет) интерфейсом с пользователем.
Можно проклассифицировать такие инструментарии (User Interface tools) согласно схеме: 

· Текстовые экранные системы (curse, ncurse, etc). 

· Графические экранные системы. 

· Многооконные системы (WMS): 

· символьно-ориентированные (текстовые); 

· графические; 

· UI toolkits; 

· традиционные; 

· объектно-ориентированные; 

· UIDS - User Interface Development System - система разработки пользовательского интерфейса (инструментарий); 

· UIMS - User Interface Management System - система (управления) пользовательского интерфейса (программный модуль - составная часть конечного продукта в совокупности с соответствующей UIDS); 

· UIDE - User Interface Development Environment - среда разработки пользовательского интерфейса. 

Эта схема не претендует на систематическую классификацию, скорее - это просто перечисление. 
В настоящее время большие усилия прикладываются к разработке методов и созданию инструментальных средств в рамках систем, получивших название UIMS - User Interface Management System.
4. Создание прототипов интерфейсов.

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 (рисунок 3.1). 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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Рисунок 3.1 – Рисование интерфейса на бумаге

Не нужно стараться делать бумажный прототип красивым, достаточно делать его понятным. 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. (рисунок 3.2) 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 (рисунок 3.3.).
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Рисунок 3.3 – Полуреальный прототип

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.

5. Текст в интерфейсе.

Дизайнер интерфейсов не может ограничиться просто рисованием экранов и окон – ему также приходится писать интерфейсные тексты. Теоретически, этим должен заниматься технический писатель, но его либо вовсе нет, либо у него и много работы.

В этом нет ничего хорошего, поскольку писание требует навыков и квалификации, которыми разработчик интерфейса чаще всего не располагает – во-первых, у него и так есть квалификация, зачем ему еще одна, во-вторых, наработка навыков письма требует активной и систематической работы с текстом, а откуда у разработчика на это время, «у него и так работы выше крыши».

Тем не менее, определенная надежда есть. Знание основных особенностей интерфейсных текстов значительно облегчает как, собственно, написание текстов, так и получение навыков письма. Главное – знать эти особенности, а остальное приложится.

Виды интерфейсных текстов

Видов интерфейсных текстов всего два – наименования и интерфейсная справка.

Наименованиями являются названия объектов интерфейса или самой системы. Например, наименованиями являются подписи к элементам управления, названия окон или функций.

Внедренная в интерфейс справка (далее ВИС) – любой текст в самом интерфейсе, объясняющий пользователю, что сейчас произошло, что делать дальше и зачем, для чего нужны те или иные объекты и т.п. К ВИС относятся: всевозможные подсказки, тексты сообщений об ошибках (в отличии от названий ошибок, которые проходят по разряду наименований), Очень Важные Предупреждения и др.

Наименования. Роль качественных наименований очевидна: они легко запоминаются и ускоряют обучение, снижают число ошибок и, следовательно, повышают скорость работы. Приятно, что методы, обеспечивающие стабильно высокое качество наименований, просты и общедоступны.
Коллективное и бессознательное. Чтобы назвать явление каким-либо словом, нужно это слово знать. Встретив на жизненном пути адиабатический процесс, но не зная соответствующего слова, мы назовем его как угодно, но только не «адиабатическим». Возможно, что выбранное нами наименование даже будет кем-то понятым, но всерьез рассчитывать на это нельзя. Зато всем, кто знает слово «адиабатический», наш термин понятен не будет. К сожалению, слов мы знаем маловато.

Набор слов, который мы используем сами, называется активным лексиконом, а набор слов который понимаем - пассивным лексиконом и он намного больше активного. При раздаче объектам наименований совершенно неважно, сколько слов нам знакомо, важно, сколько мы используем сами, а таких слов в разы меньше. Разумеется, оценить уже придуманное слово гораздо проще – мы ведь прекрасно его знаем, так как оно уже находится в пассивном лексиконе.

В практическом плане все это значит следующее:

· В сложных случаях придумывать наименования объектов нужно коллегиально – чем больше людей участвует в процессе, тем больше вероятность, что наилучшее слово находится в активном лексиконе группы. 

· Даже в простых случаях, когда прекрасное слово придумалось легко, его неплохо коллегиально обсудить – возможно, кто-нибудь придумает термин еще лучше. 

· Если система предназначена для специфической аудитории, обязательно нужно привлекать к обсуждению терминов ее представителей, по возможности опытных. Даже если вы знаете терминологию предметной области, не стоит рассчитывать, что вся она находится в вашем активном лексиконе. 

Глоссарий. Важное свойство хороших наименований – единообразие. Один и тот же объект в разных местах интерфейса должен называться одинаково. Если в одном месте объект назван помидором, а в другом – томатом, пользователям придется потратить время и силы на то, чтобы понять, что это сделано не специально, а понявши, что это просто ошибка, пользователи норовят огорчиться.
Единственный метод предупреждения таких ошибок – глоссарий, т.е. список терминов. После разработки интерфейса нужно выписать в таблицу все встречающиеся в нем термины, несколько раз прочесть ее, чтобы отловить разные названия одного и того же объекта, после чего исправить их в самом интерфейсе.

У глоссария есть еще одно полезное свойство – помимо единообразия, он помогает добиться эстетической стройности терминов. Все термины должны быть выдержаны в одном стиле и происходить из одного и того же лексического пласта – даже тонкие вариации снижают общее впечатление от интерфейса. Обеспечить же такое единство можно только глядя на все термины разом.

Стандартность терминологии. Другое важное свойство хороших наименований – стандартность. Изобретать свои собственные термины стоит только если стандартного, т.е. привычного и знакомого пользователям, термина не существует, либо термин есть, но чрезвычайно корявый (и, что важно, этот корявый термин молод; устоявшиеся корявые термины менять явно не стоит).

Это касается только компьютерных терминов; термины из остальных предметных областей лучше оставлять в неприкосновенности.

Впрочем, возможно, что если вы используете нестандартные термины, это плохо характеризует не только вас, но и сам стандарт. В самом деле, если используемый термин нестандартен, он, по-видимому, стал таким из-за того что писатель не знает стандартного. А если его не знает писатель, почему его должен знать читатель? Читатели и не знают.

Наконец, нестандартные термины плохи уже тем, что они, как правило, корявы сами по себе. Термин «выпадающий список» будет воспринят потребителем так же легко и быстро, как «раскрывающийся список», а может быть, еще быстрее, но зато он заведомо менее привлекателен. Конечно, все мы непогрешимы и уж если решаем использовать какой-либо нестандартный термин, этот термин – лучший. Но полезно помнить, что, к примеру, глоссарий Microsoft составляется специально работающими над ним профессионалами. Они тоже непогрешимы, при этом заведомо более опытны (просто за счет несопоставимо большего объема работы). Нужно иметь очень веские основания, чтобы не следовать их глоссарию. Если вы делаете это по незнанию или из-за упрямства, вы, по всей видимости, совершаете ошибку.

Внедренная в интерфейс справка. К сожалению, ни онлайновые справочные системы, ни бумажные руководства в должной мере не учитывают вопросы пользователя, возникающие по ходу работы. Это пушки, а не ружья, на охоту с ними ходить тяжело:

· Чтобы воспользоваться справкой или бумажным руководством, пользователю нужно признать, что он не справляется с проблемой. Это психологически тяжело. 

· Пользователь знает, что если он воспользуется справкой или, особенно, бумажным руководством, ему придется потратить свое время и силы на поиск нужных сведений – без каких-либо гарантий того, что он вообще найдет ответ на свой вопрос. 

Это приводит к тому, что пользователи, как правило, избегают пользоваться справочными материалами крупных форм (настолько, что многие разработчики просто-таки убеждены, что пользователи вообще не пользуются справкой и документацией – что, конечно же неправда, поскольку глобальные проблемы пользователи предпочитают решать именно с их помощью).

Но факт налицо. Существует множество вопросов, на которые традиционные руководства отвечают плохо, например: Что это такое?  Как это называется? Зачем это нужно? Что еще я могу сделать сейчас? 

Ответы на эти вопросы также важны и давать их оптимально в самом интерфейсе – в этом случае пользователь получает ответ в тот самый момент, когда понимает, что не прочь задать вопрос. Именно для этого нужна внедренная в интерфейс справка (ВИС).

Общие требования к ВИС

Внедренная в интерфейс справка должна быть:

· уместной 

· легко воспринимающейся 

· полезной. 

Отсутствие любого из этих качеств делает ВИС неработоспособной, а значит ненужной и лишней.

Уместность

Очень противно, когда мы работаем, а кто-то дает нам непрошенные советы. Даже если совет хорош, он будет принят с благодарностью только в тот момент, когда его можно применить сразу и без. Это в полной мере относится и к ВИС. Предъявлять ее пользователю нужно именно в тот момент, когда она действительно нужна и есть основания полагать, что без ВИС пользователь не справится.

Справедливости ради надо отметить, что ВИС таки может быть нерелевантной деятельности пользователя, но только если такая ВИС рассказывает о дополнительных и неочевидных особенностях системы, знать которые для успешной работы необязательно, но желательно, например, о клавиатурных сокращениях.

Именно нарушение этого требования приводит к фактической неработоспособности подсказок, не относящихся напрямую к текущему действию пользователя (например, MS Agent или так называемые подсказки Совет дня, которые пользователи первым делом отключают).

Существует надежнейший способ обеспечить уместность ВИС: сначала ВИС надо сделать, а потом спросить себя, нужна ли она в данном фрагменте интерфейса. Ответить на этот вопрос, не делая ВИС, к сожалению, невозможно (мы не можем заранее сказать, хорошая ли получится ВИС в данном конкретном случае).

Легкость восприятия

Обращение к ВИС – действие для пользователя не самоценное. Пользователю нужно выполнить свою задачу, а не читать справку. Соответственно, чем компактнее будет справка, тем больше шансов, что пользователь вообще ею заинтересуется. Кроме того, пользователи именно что проглядывают справку, а не читают ее, так что рассчитывать на бездну внимания к ВИС не стоит. Соответственно, очень важны легкость восприятия и однозначность.

Кроме того, ВИС должна быть сразу заметной (не очень хорошо, если пользователь замечает ВИС уже выполнив часть действий) и, в то же время, ВИС должна быть не слишком навязчивой, чтобы не замедлять пользователей, которым ВИС уже не нужна.

Соответственно, легкость восприятия ВИС составляется из двух качеств:

· Краткость. Легко достигается редактурой. Наш опыт показывает, что любой свеженаписанный текст можно сократить на четверть, просто убрав лишние слова и обороты и еще на четверть – выкинув несущественные подробности. 

· Качество и однозначность текста. Также достигается редактурой, но уже более сложной (об этом ниже). 

Полезность

Какой бы ВИС не была хорошей, она не нужна, если пользователи ее игнорируют. Соответственно, первичное свойство ВИС – вызывать ощущение, что она, эта ВИС, полезна и читать ее стоит и в дальнейшем. Лучший способ достигнуть этого – действительно сделать ВИС полезной.

Если у пользователя есть предыдущий опыт использования ВИС и этот опыт положительный, он воспользуется ВИС снова. Если опыт был отрицательным – не воспользуется. Кроме того, важна субъективная сложность интерфейса, предложенного пользователю – чем интерфейс кажется сложнее, том больше шансов, что пользователь обратится к справке.

Следующие методы неплохо обеспечивают полезность ВИС:

· Лучше не писать в ВИС ответы на вопросы Как сделать?, ограничившись ответами на вопросы Что можно сделать? и Зачем это делать? 

· Наиболее полезная часть ВИС – реклама функций, имеющих неочевидный побочный полезный эффект и функций, нужных редко, но зато если уж нужных, то сильно. 

· Как и в случае уместности, полезно сначала сделать ВИС и затем спросить себя, не стоит ли ее выкинуть. 

Редактирование текстов ВИС

Несмотря на то, что общепринятых критериев качества текста, строго говоря, не существует, несложно выявить четыре общие проблемы текстов, особенно неблаготворно влияющие именно на ВИС:

· Неоднозначность. К этому типу проблем относятся не только формулировки типа «казнить нельзя помиловать», но и более мягкие формы, например, выброшенные слова. В предложении «Кнопка А вызывает Б, а кнопка В – Г» пропущено слово «вызывает» («Кнопка А вызывает Б, а кнопка В вызывает Г». Это вполне приемлемо в обычных текстах (так, этот прием смело применен уже в следующем абзаце), но неприемлемо в ВИС, т.к. требует от пользователя достроить предложение в уме, а на это уходит время. 

· Некорректная структура текста. Самое важное должно быть в начале, менее важное – в конце. Например, фраза «Нажмите кнопку А, чтобы сделать Б» некорректна – почему пользователь должен читать первую половину предложения, если он, возможно, делать Б вовсе не хочет? То же относится и ко всему массиву текста ВИС – в начале должно быть самое главное, менее существенные сведения должны приводиться в конце. Кроме того, очень плохи глаголы, оторванные от своих существительных. Фраза «Кнопка А, в обычное время заблокированная, делает Б» не очень хороша – только очень грамотные пользователи воспринимают такие предложения так же быстро, как предложения без разрывов, вроде «Кнопка А делает Б (в обычное время она заблокирована)». Так же стоит соблюдать последовательность в описаниях действий. Например, фраза «сделайте Б, после того как вы сделали А» запутает пользователя. Правильнее написать «сделайте А, а затем Б». 

· Медленно воспринимающиеся грамматические конструкции. Фраза «Инокентий вышел на крыльцо и почесался» воспринимается быстрее фразы «Инокентий, почесываясь, вышел на крыльцо». Деепричастные обороты всегда воспринимаются медленно; как следствие, использовать их в ВИС не стоит (тем более, что действия, выполняющиеся параллельно, в интерфейсах великая редкость). Еще хуже обстоят дела с отглагольными существительными («выделение») и, в меньшей степени, отглагольными прилагательными («выделенный»). В терминологии Шалтая-Болтая отглагольные существительные – слова-бумажники; чтобы понять, их нужно разложить на составляющие, для чего необходима некоторая когнитивная работа. Только некоторые отглагольные части речи настолько распространены, что их не обязательно декомпозировать при чтении; от остальных нужно безжалостно отказываться. Кроме того, лучше не использовать отрицательные формулировки в описании действий («Не удаляйте нужные файлы»), поскольку такие конструкции изначально содержат избыточность (т.е. отрицание). Текст должен объяснять пользователю, что нужно сделать, а не то, чего делать не нужно – «Вы можете удалить ненужные файлы». 

· Лишние слова. Затрудняют восприятие текста и лишние (например, вводные) слова. Следует избегать таких слов, как следовательно, вероятно, разумеется, конечно и т.п. 

· Особое внимание надо обращать на парные отглагольные существительные. В подавляющем большинстве случаев они являются канцеляризмами («при наличии отсутствия»). Если вы обнаружили в своих текстах большое количество таких пар, настоятельно рекомендуем в качестве срочной терапии чтение русской классической литературы в ударных дозах. Тысяча или полторы страниц классики быстро и эффективно улучшат ваш письменный язык. Вот только прочесть их надо быстро, иначе эффект сгладится.

Ниже приведен список основных этапов редактирования текстов ВИС. Разумеется, этот список неполон, но качество интерфейсных текстов можно сильно улучшить даже ограниченным количеством шагов.

1. Перепишите каждое предложение, чтобы оно стало возможно короче (не следя за благозвучностью). Здесь нужно не разделять предложения на части, а вычеркивать несущественные подробности и лишние слова. Если в предложении есть сведения, важные не всем или не всегда, переместите их ближе к концу текста. 

2. Избавьтесь от 4/5 отглагольных существительных и прилагательных, превратив их в глаголы. 

3. Убедитесь, что все сложные предложения типа «если – то» начинаются с «если», а не с «того». 

4. Избавьтесь от половины причастных и от всех деепричастных оборотов. Если понадобится, разделяйте предложения на части. 

5. Перепишите текст в командном стиле (в повелительном наклонении). 

6. Вычитайте текст на наличие глаголов и прилагательных, оторванных от их существительных. 

7. Перепишите текст так, чтобы он обращался к конкретному пользователю, а не просто описывал абстрактное действие. Не «На этом экране можно сделать то-то и то-то», а «На этом экране вы можете сделать то-то и то-то». 

8. Избавьтесь от отрицательных формулировок. 

9. Проверьте все термины по глоссарию. 

10. Теперь и только теперь можно улучшать благозвучность текста. Можете вернуть причастные обороты, чтобы вылечить слишком короткие и от этого неблагозвучные предложения (не надо только возвращать деепричастные обороты). 

11. Перечитайте текст ВИС и решите, достаточно ли он хорош, чтобы его оставить. Если сочтете, что текст получился малополезным – уберите его. 

Примеры редактуры (исходные предложения взяты из реальных интерфейсов):

· Не забывайте выполнять резервное копирование. Фраза прекрасна по форме, но содержание можно улучшить – здесь никак не говорится, зачем резервное копирование нужно пользователю и когда его надо выполнять. Каждый новый день без резервного копирования грозит вам потерей ваших данных и большими неприятностями. 

· Чтобы приступить к поиску, следуйте инструкциям на левой панели. Слишком длинно. Начните поиск в левой панели. 

· Часть имени или имя файла целиком. Длинно и сложно по форме. Имя или часть имени файла. 

· Выключение брандмауэра Windows приводит к снижению защищенности компьютера от вирусных атак и злоумышленников. Три отглагольных существительных (выключение, снижение, защищенность) и обезличенное предложение. Если вы отключите брандмауэр Windows, ваш компьютер будет хуже защищен от вирусов и злоумышленников. 

· Если Вы имеете большое количество адресатов, довольно удобно осуществлять поиск по адресной книге. Слишком длинное предложение. Достаточно всего лишь подсказать пользователю, что удобнее пользоваться адресной книгой. Используйте адресную книгу для поиска адресатов. 

· Вы можете добраться до интересующего вас мероприятия, воспользовавшись панелью навигации в левой части страницы. Лишний деепричастный оборот и отсутствует командный стиль. Слово «интересующий» можно выкинуть как лишнее, т.к. уже подразумевается, что пользователь выбирает именно интересующее его мероприятие. Фразу «в левой части страницы» можно и нужно заменить на «слева». Выберите мероприятие из списка в левой панели. 

· Осуществить выбор адресата для написания письма можно со страницы «Написать письмо». «Осуществить выбор» – отглагольное существительное («выбрать»). «Для написания письма» – абсолютно лишняя фраза (к тому же с отглагольным существительным). Отсутствует командный стиль. Выберите адресата на странице «Написать письмо». 

· Для оптимизации работы вам предоставляется возможность настройки режима фильтрации.  Фраза «предоставляется возможность настройки» слишком длинная, не говорит о действии, которое может совершить пользователь, и содержит отглагольное существительное. Достаточно написать «настройте» (при этом само предложение превратится в командное). Для оптимизации работы настройте фильтры. 

· Страница предназначена для создания нового письма и выполнения с ним необходимых операций. Помимо создания текста письма, на этой странице можно осуществить прикрепление файла. «Страница предназначена» – проще и короче заменить на «здесь». «Создание», «выполнение» и «прикрепление» – отглагольные существительные. «Нового письма» – слово «новое» является лишним. Если вы создаете письмо, а не дописываете его, то уже подразумевается, что письмо новое. «Помимо создания текста письма» – слишком длинная и лишняя фраза, повторяющая смысл первого предложения, ее можно заменить на «а также». «На этой странице» – повтор. «Можно осуществить прикрепление» – канцеляризм (сложное сказуемое в сочетании с отглагольным существительным), нужно упростить до глагола «прикрепить». Наконец, говорить о том, что пользователь может выполнить «необходимые операции» бессмысленно, эта формулировка полностью неконкретна: если не получается написать, что именно можно делать, лучше не писать ничего. Здесь вы можете создать письмо и прикрепить к нему файл. 

· Непосредственно перед созданием дистрибутива следует убрать отладочную информацию. «Следует убрать» – «уберите». Слово «непосредственно» лишнее рядом с предлогом «перед». Уберите отладочную информацию перед созданием дистрибутива. 

· Найти можно все, используя одно или несколько слов, касающихся интересующей вас темы, и везде – выбрав в списках нужный раздел или формат или отрасль. Запутанное предложение с многочисленными грамматическими конструкциями. Его можно сильно упростить, просто указав пользователю, что и как он может сделать. Вы можете искать по словам или же выбрать в списках нужный раздел, формат или отрасль. 

Существует еще и двенадцатый шаг редактуры, известный (даже слишком хорошо), любому автору: очень полезно перечитать все тексты через продолжительное время. К сожалению, в жестком проектном расписании это трудновыполнимо, но все-таки возможно - автор текста должен участвовать в бета-тестировании и читать, читать, читать.
6. Виды шрифтов в интерфейсе.

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.
Ситуация 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).

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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Рисунок 3.5 - То, что было сначала (режим Small Font)
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Рисунок 3.6 - 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.

7. Интерфейсы будущего.

В последнее время, с ростом оскомины от графических интерфейсов (Windows, MacOS и т.п.) возникает всё больше надежд на то, что вот-вот будет изобретен новый интерфейс, лучший, чем GUI. Особые надежды возлагаются на голосовое управление и трехмерные среды. В то же время есть определенные предпосылки к тому, что этим надеждам в полной мере сбыться не суждено (во всяком случае, в ближайшее время), напротив, в будущем будут доминировать другие интерфейсы, менее революционные и заметные, но, во многом, более эффективные. Настоящий обзор отнюдь не претендует на исчерпывающее описание возможных альтернатив GUI, это скорее изложение гипотез авторов по поводу возможных путей развития пользовательских интерфейсов компьютерных систем в течении ближайшего десятилетия.

Часть первая – голосовое управление

Как и искусственный интеллект, голосовое управление (далее ГУ) относится к вещам, которые вот уже десятки лет должны произойти в следующем году. Из-за этого напряженного ожидания оказывается довольно трудным рассудить, что именно ГУ может дать интерфейсу, поскольку у ГУ, помимо достоинств, есть и явный недостаток: во многих случаях оно не может являться очень быстрым интерфейсом.

Если сравнить время, затрачиваемое на произношение команды (для чистоты мысленного эксперимента не будем засчитывать обработку команды системой), с уже имеющимися сейчас методами взаимодействия, окажется, что ГУ в очень многих случаях оказывается на порядок более медленным. Например, для пользователя, сидящего за компьютером, щелкнуть мышью по кнопке чаще всего гораздо быстрее, чем произнести название этой кнопки (из этого наблюдения рождается следующая эвристика: для ГУ короткие названия кнопок предпочтительны в отношении скорости). Разумеется, если пользователь не сидит за компьютером, а сидит в другой комнате, ГУ окажется более быстрым.

Кроме того, говоря о ГУ, следует сразу определиться в отношении понимания системой нечетких команд. Система может как «понимать» команду, так и ограничиваться сравнением услышанного с содержимым своего банка команд. Во втором случае от пользователя будет требоваться время и усилие на формирование понятной системе команды, что резко увеличит число ошибок и уменьшит скорость взаимодействия. Можно, конечно, держать пользователя перед монитором и показывать ему возможные в данном контексте команды (читай — меню), но, как уже было сказано, необязательно, что голосовой ввод команд в такой ситуации будет самым быстрым. Проблема здесь заключается в том, что от понимания системой команд мы ещё очень далеки, в ближайшие несколько лет речь может идти только в сравнении команды с банком. В ближайшее время ГУ будет не более чем очередной инкарнацией пресловутой командной строки со всеми её проблемами – ничего принципиально революционного с её появлением не произойдет. В прессе, напротив, ГУ обсуждается так, будто этого понимания мы уже достигли, что попросту некорректно.

Ситуацию портит ещё и то, что полное введение ГУ в теперешних интерфейсах, к сожалению, очень трудоемко. Большинство диалоговых окон нужно будет переделывать, чтобы голосом можно было быстро изменить любой параметр в них. Учитывая стоимость такой переделки, легко предположить, что после появления ГУ большинство программ долго не смогут полноценно пользоваться этим способом взаимодействия. ГУ опять откладывается на несколько лет.

Таким образом, в ближайшие годы ГУ отнюдь не революционизирует пользовательские интерфейсы, но улучшит интерфейсы существующие. Голосовой интерфейс, сопряженный с тем же GUI, может сделать (и сделает) жизнь пользователей гораздо проще. Достататочно сказать, что компьютерная клавиатура для большинства пользователей станет архаикой – одно это стоит того, чтобы молиться на голосовое управление. Но само ГУ в чистом виде всех проблем отнюдь не решит.

Часть вторая – трехмерные среды

Трехмерность интерфейсов (далее ТМ), в отличие от голосового управления, уже перешла из научной фантастики в компьютеры пользователей. Сразу же оказалось, что, помимо игр, применить ТМ в обычных задачах крайне тяжело. Основных проблем здесь три: одна идеологическая, другая организационная, третья — техническая.

Главная на данный момент проблема ТМ заключается в том, что до сих пор не понятно, как трехмерная среда может быть использована в жизни простого офисного работника (а это главная движущая сила в программной индустрии). Несмотря на то, что в некоторых областях ТМ является вполне работающим интерфейсным методом (например, в управлении производством или в видео-арте), потенциал ТМ в массе своей ещё не определен. Некоторые попытки, конечно, предпринимаются, но они охватывают лишь часть деятельности пользователей, а это значит, что реального трехмерного интерфейса не будет ещё очень долго.

При этом не может утешать даже сознание того факта, что ТМ, вероятнее всего, вполне применима: никто не знает, когда будет изобретен способ с пользой применять трехмерные среды в интерфейсе. Может быть, это произойдет завтра, может быть — через годы. Может быть — никогда (хотя это и маловероятно).

Интересно, что люди изначально существуют в «не совсем трехмерном пространстве». Конечно, любой человек понимает понятия высоты, ширины и глубины, но нужно сознавать, что высота для человека самой природой ограничена высотой его роста (в отличие от птиц и от рыб, которые живут в истинно трехмерной среде). Фактически, пространства, до которого мы не можем дотянуться, для нас не существует; с помощью разнообразных артефактов мы можем несколько увеличить наш «пространственный ареал», но это увеличение незначительно. Поэтому правильней говорить, что люди живут не в трехмерном, но в «двух-с-половиной-мерном» пространстве.

Такая жизнь и производная от неё биологическая эволюция привели к тому, что успешное восприятие трехмерной среды требует тренировок для своего раскрытия (летчики учатся не только устройству приборной панели и радиокомандам, они также учатся летать; вероятно, что помимо тренировок, необходим ещё и талант). Применительно к интерфейсам в этом нет никакой проблемы, просто потому что можно создать (и легче создать) не трехмерный, а «двух-с-половиной-мерный« интерфейс, хитрость в том, что этот интерфейс у нас уже есть! Если внимательно посмотреть на интерфейс Windows, например, легко увидеть, что у всех программ есть не только высота и ширина, но и небольшая, в несколько пикселей, глубина! Таким образом, мы уже много лет имеем ограниченный ТМ, благополучно этого не замечая.
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Рисунок 3.8 – Пример псевдотрехмерности интерфейса

Организационная проблема

В тот момент, когда всем со всей очевидностью станет ясно, как и зачем применять ТМ в интерфейсе (см. предыдущий параграф), возникнет другая проблема. Старые (двумерные) элементы управления не будут работать в новой среде: нужно будет разработать новые элементы, стандартизировать их и научить разработчиков ими пользоваться.

Практика показывает, что такого рода организационные проблемы решаются очень медленно: пройдут годы и даже (возможно) десятилетия, прежде чем ТМ станет работающим стандартом. Таким образом, ТМ опять откладывается в долгий ящик.

Техническая проблема

До сих пор основным типом информации, с которой сталкивается пользователь, является информация текстовая. Проблема заключается в том, что на современных мониторах, обладающих весьма низким разрешением, с трудом читается и обычный текст, степень же читаемости текста, подвергнутого геометрическим трансформациям (читай — перспективе) хуже на порядок. Чтобы повысить эту читаемость, необходимо увеличивать размер литер, но без увеличения разрешения монитора сделать это невозможно: на экран вмещается гораздо меньше текста, чем хочется.

Несмотря на то, что в последние годы в увеличении разрешения мониторов был достигнут значительный прогресс, до идеала (170 или более точек на дюйм) ещё очень далеко. Пройдут годы, прежде чем достаточная часть пользователей обзаведется экранами с высоким разрешением. До того времени эта проблема не будет разрешима (возможен, впрочем, иной вариант — текст будет в заменен звуком и видео — но это пока фантастика).

Эти три причины не действуют по отдельности: пока не будет решена проблема текста, никто не будет вкладывать большие деньги в попытки изобрести применение ТМ, пока не изобретут это применение, не появятся и стандарты. В результате трехмерные интерфейсы откладываются на неопределенно долгий срок. А жаль.

Часть третья – деятельностно-ориентированные интерфейсы

Почти все графические интерфейсы пользователя в настоящее время принадлежат к одному из двух типов:

1. Имплементационные интерфейсы (сделали, как получилось). Характерными примерами таких интерфейсов являются интерфейсы самодельных систем автоматизации: появление новых и изменение существующих функций без перепроектирования системы всегда пагубно влияет на интерфейс. Такие интерфейсы характерны обилием элементов управления, полным равнодушием ко введенным ранее данным (пользователь обязан вводить значение, даже если система может сама его безболезненно вычислить), низкой структурированностью. 

2. Объектные интерфейсы. В системе реализованы некоторые объекты, пользователь оперирует ими и тем самым достигает необходимого ему результата. Как правило, такие интерфейсы характерны небольшим количеством элементов управления (значимая информация вычисляется системой не только из самих объектов, но также из их взаимосвязи) и (характерная черта) высокой структурированностью. 

Объектные интерфейсы практически всегда гораздо лучше интерфейсов имплементационных (собственно говоря, объектные интерфейсы – это следующая, после имплементационных интерфейсов, ступень эволюции). Поспорить с этим невозможно, но открытым остается вопрос – что лучше объектных интерфейсов? Какова следующая эволюционная ступень?

Это, вероятно, деятельностно-ориентированные интерфейсы (ДоИ, обратите внимание, что это наш, относительно условный термин). В отличии от объектных интерфейсов, в которых пользователю предоставляются объекты и свобода манипулирования ими, в ДоИ «строительными блоками» являются задачи пользователя. В качестве примера можно привести диалоговое окно создания нового документа в MS Word: создать можно не просто обобщенный документ, одинаково плохо решающий все задачи, но документ для текущей задачи пользователя (например, письмо).

Перед тем, как перечислять преимущества этого вида интерфейсов, нужно определить, чем несовершенны интерфейсы объектные. Недостатки их таковы:

1. Такие интерфейсы требуют от пользователя существенных когнитивных нагрузок и способности к абстрактному мышлению: пользователю необходимо транслировать цель своих действий в конкретный алгоритм использования объектов. Это требует определенных усилий, так что при прочих равных от этой работы пользователей следует освободить. 

2. Объектные интерфейсы зачастую требуют от пользователя серьезных усилий по отвлечению от собственной предметной области и привлечения внимания к вопросу «компьютерной поддержки» своей деятельности: репрезентируемые объекты, будучи универсальными, не полностью соответствуют предметной области конкретного пользователя. Например, разные интерфейсы почтового клиента нужны пользователю, который получает 5 писем в день и пользователю, который получает 70 писем, хотя в обоих случаях объекты (письма) одни и те же. 

3. Во многих случаях «объектность» интерфейса подталкивает его разработчика к совершению некорректных действий: в поиске объектов деятельности разработчики чаще всего ограничиваются правами доступа. Смена парадигмы может форсировать разработчиков более тщательно подходить к проектированию функциональности и интерфейса (хотя и новая парадигма, вероятно, тоже будет подталкивать разработчиков к совершению некорректных действий). 

Деятельностно-ориентированные интерфейсы этих недостатков, как правило, лишены, благодаря чему они оказываются более эффективными, чем объектные интерфейсы.

Частным, вырожденным, примером деятельностно-ориентированного интерфейса являются мастера (Wizards). Вместо того, чтобы показывать пользователю единое диалоговое окно со сложной конфигурацией элементов управления, пользователю выдается сравнительно простая последовательность экранов. В идеальном случае, когда каждый последующий экран зависит от действий пользователя на предыдущем экране, мастер оказывается чрезвычайно эффективным. В неидеальном случае, когда его экраны не связаны между собой, он всё равно оказывается более эффективным (незначительное снижение скорости работы компенсируется низкими когнитивными нагрузками пользователя и другими факторами).

Но мастера это только начало пути: деятельностно-ориентированного в них не так уж и много. В будущем интерфейсы, идя по пути большей ориентированности на задачи и деятельность пользователей, достигнут ещё большей эффективности, при этом:

1. Разделение между интерфейсами, предназначенными для профессионалов и непрофессионалов, будет увеличиваться (как это уже произошло во всех других областях техники). 

2. Программы будут становиться все более и более специализированными: не просто текстовый редактор, а текстовый редактор для сугубо определенной группы пользователей, решающих определенные задачи. 

3. Адаптивность интерфейсов будет увеличиваться: они будут все больше и больше учитывать характерные особенности работы конкретных пользователей. 

4. Количество технических подробностей (файлы, папки, порты и т.п.) в большинстве интерфейсов будет резко сокращено, поскольку эти объекты не связаны напрямую с деятельностью пользователей. 

