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Interfejs uzytkownika jako sposéb komunikacji z komputerem

Magdalena Szpunar, Wyzsza Szkota Informatyki i Zarzadzania w Rzeszowie

Zasiadajac przed komputerem rzadko kiedy zastanawiamy si¢ nad tym dlaczego tak, a
nie inaczej wyglada nasza komunikacja z maszyna. NajczgSciej przyjmuje ona tatwo
przyswajalna forme graficzna dla wielu tak naturalna, ze przej$cie do interfejsu tekstowego,
dla wielu oséb byloby niezwykla trudnoscia. Interfejs jest tak istotnym elementem
komunikacji cztowieka z maszyna, ze wielu utozsamia go z samym komputerem. Zmiana
interfejsu wiaze si¢ ze zmiang postrzegania samego komputera. Interfejs okresla sposéb w
jaki cztowiek komunikuje si¢ z komputerem. Procesy komunikacyjne cztowieka przebiegaja
na pigciu poziomach - intrapersonalnym (prowadzenie rozmdéw z samym soba),
interpersonalnym, grupowym, masowym 1 ekstrapersonalnym. W przypadku komunikacji
cztowiek-komputer mamy do czynienia z komunikacja ekstrapersonalna, a wigc komunikacja
pozaosobowa, z bytami innymi niz czlowiek, czyli np. ze zwierz¢tami lub maszynami

(Marshall, 2004, 153).

Ryc. Poziomy komunikacji
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Zrédto: oprac. wtasne, na podst. G. Marshall, Stownik socjologii i nauk spotecznych, Warszawa, PWN, 2004, s.
153

Termin interfejs wywodzi si¢ z fizyki, gdzie oznacza powierzchni¢ rozdzielajaca dwie
fazy materii. Zaadoptowany na potrzeby informatyki termin ten oznacza urzadzenie, albo

program, ktory umozliwia przekazywanie informacji pomigdzy urzadzeniami, programami, a
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takze pomiedzy komputerem i czlowiekiem (Sitarski, 2002, 453). W niniejszym artykule
interesowa¢ nas bedzie ten ostatni element, a wigc interfejs cztowiek-komputer. Interfejs
cztowiek komputer (HCI) to urzadzenia wejScia 1 wyjscia takie jak mysz 1 monitor, ale takze
metafory uzywane w celu obrazowania pewnych operacji systemowych jak np. kopiowanie,
zmiana nazwy, zamknigcie programu itp. (Manovich, 2006, 147). Owe metafory oznaczaja
animacj¢ procesow wykonywanych na komputerze, gdzie np. podczas procesu kopiowania
wyswietlana jest kartka papieru przemieszczajaca si¢ migdzy folderami.

Graficzny interfejs uzytkownika (ang. Graphical User Interface - GUI) stuzy
komunikacji cztowieka z maszyna (komputerem). Poczatkowe interfejsy trudno poréwnywac
ze wspoélczesnymi ich odpowiednikami. Poczatki lat 70. XX wieku obfitowaly w liczne
publikacje donoszace o wyzszosci monochromatycznych monitor6w nad kolorowymi, a
naukowcy pracujacy nad interfejsem uzytkowym byli traktowani lekcewazaco (Negroponte,
1997, 77). Interfejs graficzny spopularyzowany przez Macintosh, oparty o proste linie i
prostokatne okna, komunikowat si¢ z uzytkownikiem poprzez czarne czcionki wyswietlane na
biatym tle ekranu, co byto spowodowane mata moca obliczeniowa 6wczesnych komputeréw.
Kazde nasze dzialanie z komputerem wprowadza nas poprzez interfejs systemu operacyjnego
do interfejsu przegladarki (Manovich, 2006, 139-141). L. Manovich operuje tutaj pojeciem
interfejsu kulturowego dla opisania interakcji cztowiek — komputer - kultura, czyli sposobu, w

jakim komputer udostgpnia nam dane.

Ryc. Interfejs tekstowy programu Norton Commander
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Mimo, iz z zalozenia kultura Internetu oparta jest o ide¢ rownosci i wolnosci, tak
naprawdg jest kultura wykluczania. Kultura techniczna, ktérej twércami sa informatycy jest
bardzo hermetyczna i mimo, ze rozprawia si¢ o otwartych, przyjaznych systemach,
komputerowi nowicjusze z reguty z nowa technologia sobie nie radza. Musza opanowac
nowa terminologi¢ petna akroniméw, czy zwrotéw zargonowych, nie méwiac o samodzielne;j
konfiguracji sprzgtu, czy instalacji oprogramowania. Wielu informatykéw bardziej dba o
atrakcyjna wizualnie strong¢ graficzna, niz intuicyjnos¢ obstugi stron internetowych (Stoll,
2000, 75-77).

Jak stusznie zauwaza K. Krzysztofek tworcy oprogramowania, jeszcze do niedawna
niezbyt interesowali si¢ potrzebami komunikacyjnymi cztowieka, odkrywaniem ich
preferencji, a wigc oferowaniem produktéw latwych w uzytkowaniu 1 personalizowaniu.
Warto jednak rozpozna¢ potrzeby uzytkownikéw. Projektanci interfejsu winni diagnozowac
potencjalne potrzeby uzytkownikow jeszcze w fazie projektowania, by uniknaé
bezposredniego testowania na uzytkowniku. ,,I nie wystarczy tutaj wyobrazenie o tym, czego
ludzie chcg” (Krzysztofek, 2006, 27), te oczekiwania powinny by¢ jasno operacjonalizowane.
Kazdy z interfejsow stosuje inny system organizowania informacji i prezentowania ich
uzytkownikowi (Manovich, 2006, 151).

Praca z komputerem opartym o interfejs graficzny jest o wiele bardziej intuicyjna i
ergonomiczna od interfejsu tekstowego. Jak zauwaza E. Bendyk ,by porozumie¢ si¢ z
urzadzeniem, nie trzeba juz brutalnie wali¢ w klawiatur¢, wystarczy za pomoca myszki
wskaza¢ odpowiednia ikonkg i ,,klikna¢”, a praca z komputerem blizsza staje si¢ dialogowi,
niz wydawaniu jednostronnych rozkazéw (Bendyk, 2004, 10). Ruchy myszka po ekranie sa
jakby przedtuzeniem ruchéw wskazujacego palca. Wskaznik myszy stanowi metaforg palca u
reki. Zaawansowani uzytkownicy, ktérym zalezy na szybkim uzyskaniu informacji preferuja
tekstowy (prosty) interfejs.

GUI oparty o wyswietlajace si¢ informacje w oknach, wprowadza standardowe pojgcie
strony w nowy wymiar (Manovich, 2006, 153). Strona w internecie ma charakter o wiele
szerszy 1 pojemniejszy, a wzbogacona o odsylacze, zatraca charakterystyczne dla strony
ksiazkowej wtasciwosci linearnosci. L. Manovich stosuje tu analogie do zwoju papirusu,
ktérego odwijanie przypomina przewijanie paska przegladarki. Informacje w obu formach
przekazu informacji nie sa obecne od razu, a raczej pojawiaja si¢ stopniowo od goéry do dotu
(tamze, 154).

Mimo, iz wielu z nas nie zastanawia si¢, jaki zaséb informacji, kryje si¢ pod konkretna

ikona, proste obrazki ufatwiaja nam ,,oswajanie” ezoterycznego Srodowiska komputeréw.
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Obrazkowe, metaforyczne prezentowanie informacji, szczegdlnie ceniag sobie osoby
niezajmujace si¢ technika i jak przewiduje sig, Internet 1 komputery coraz bardziej beda
zanurza¢ si¢ w obrazkowych symulacjach (Davis, 2002, 272). Coraz wigksza liczba
projektantéw interfejsow $wiadoma jest tego, ze techniki multimedialne maja ewoluowa¢ w
kierunku bardziej przyjaznych dla cztowieka narzedzi. Eksperymenty podejmowane w tym
obszarze wyraznie wskazuja, ze biznes komputerowy coraz wigkszy nacisk kladzie na
projektowanie przyjaznych, spersonalizowanych interfejsow (Krzysztofek, 2006, 28). Coraz
czgsciej interfejsy sa zorientowane na uzytkownika (ang. user-centered), co w wielu
przypadkach znacznie ulatwia adaptacje i skraca czas przystosowywania si¢ do nowego

srodowiska.

Ryc. Wyglad interfejsu systemu Linux Ubuntu — pulpit Gnome
I % 4ro 30 sie, 18:39 ©)

<3 plikacie Migjsca System cfje

& - @ [Google - Mozilla Firefax] [~

Stowo elektroniczne petni rolg stuzebna wobec obrazu, a sama forma — multimedialna
warunkuje ogniskowanie naszej uwagi wlasnie na obrazie, a nie na tekscie (Bobryk, 2001,
62). Charakterystyczna dla internetowej komunikacji jest ikonizacja. Wiele elementéw
funkcjonujacych na stronach WWW zostaje zobrazowanych tak, aby komunikowac si¢ bez

uzywania nadmiernej ilosci stéw. Czasami prowadzi to do zupetnej eliminacji tekstu, na rzecz
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obrazu. Przyktadem moze by¢ koperta symbolizujaca poczte e-mail, filizanka obrazujaca
kawiarenk¢ internetowa, czy domek symbolizujacy strong domowa itp. Przygladajac sig
mediom elektronicznym mozemy zauwazy¢€, ze obraz dominuje nad tekstem, czasem nawet
catkowicie je wypierajac. Wspodlczesny cztowiek postuguje si¢ juz wiasciwie dwoma kodami
- ikonicznym 1 alfabetycznym, a wielu wiesci erozj¢ tego drugiego, kosztem rozwoju tego

pierwszego (Krzysztofek, 2006, 51).

Ryc. Wyglad giéwnej strony portalu Gazeta.pl (ikony w gérnej czgsci okna)
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Mimo, iz uzycie obrazu zamiast tekstu jest malo ekonomiczne, gdyz obraz
komputerowy, czy fotografia zawiera duzo wigcej miejsca w pamigci (Bobryk, 2001, 60), niz
tekst, to jednak obraz staje si¢ priorytetowy w walce o miejsce w oknie Windows. Proces
ikonizacji nie jest wigc podyktowany ekonomicznoscia, a racze] wygoda uzytkownika.
Interfejs, bowiem oparty na obrazie, jest o wiele bardziej przyjazny i fatwiej przyswajalny
przez uzytkownika. Jak zauwaza J. Bobryk proces ten podyktowany jest wygoda
uzytkownika, bowiem znaki ikoniczne (fotografie, rysunki, wszelkie obrazy) sa przez
cztowieka szybciej rozpoznawalne, niz znaki-symbole (slowa, symbole matematyczne)
(tamze, 61). Podobnego zdania jest K. Krzysztofek, ktéry twierdzi, ze ikona w znaczny
sposOb przyspiesza proces informatycznej aklimatyzacji, dajac iluzje wtadzy nie tylko nad

maszyna, ale i ludzmi, jak to ma miejsce w przypadku gier komputerowych (Krzysztofek,
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2006, 47). Niejednokrotnie dzieje si¢ tak, ze adaptacja z ikonicznym jezykiem komputeréw
ma miejsce zanim dziecko nauczy sig czyta¢ i pisac. Postugujac si¢ jedynie ikonami, ktére
obrazuja odpowiednie elementy wirtualnego srodowiska juz trzyletnie dziecko potrafi
korzysta¢ z prostego edytora graficznego, co$§ wydrukowaé, a nawet zalogowacé si¢ do
systemu — czego sama doswiadczam obserwujac moja trzyletnia céreczkg. Szczegblnie w
sytuacji, gdy ikony maja intuicyjny charakter obstuga ta staje si¢ dziecinnie prosta, nie
wymagajac zadnych umiejgtnosci piSmienniczych.

Zaprezentowana ponizej kolorowanka Marcelino umozliwia kolorowanie obrazkéw
jedynie poprzez wskazanie na kolor farbki i wskazanie na element, ktéry chcemy pomalowac.

Gra na tyle prosta, ze radzi sobie z nig juz trzylatek.

Ryc. Prosty interfejs kolorowanki Marcelino — www.uptoten.com

See the
solution

Zastagpienie slowa obrazem w interfejsie jest zgodne z ogdlna tendencja nowoczesnego
spoteczenstwa, gdzie coraz wigcej informacji przedstawia si¢ wlasnie w formie obrazu, a nie
tekstu (Manovich, 2006, 158). Z analogiczna sytuacja mamy do czynienia w telewizji, gdzie
obraz ma przewageg nad przekazywana informacja. Telewizja jest medium, ktérego nosnos¢
informacyjna jest niezwykle mizerna, informacja, ktéra nie jest opatrzona materialem
filmowym, przegrywa z gorszej jakoSci informacja opakowana w obrazek. Widzowie
zwracaja uwage jedynie na to, co jest pokazywane, a media oferuja wrazenie, ze to, co si¢

widzi jest prawda (Sartori, 2005, 41 1 50-51). Generalnie jedynie informacje, na ktérych
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media zogniskuja nasza uwagg staja si¢ przez nas zauwazalne. Mimo, ze nierzadko maja one
charakter zupelnie trywialny, nie dostrzegamy wydarzen waznych, bo media nie
zogniskowaly na nich swojej uwagi. Myslg, ze bez zbytniej przesady mozna postawic
hipoteze, ze zyjemy w cywilizacji obrazkowe;.

Wiele os6b stawia zarzut bezdusznos$ci maszyn, postulujac o to, by komputery
potrafilty rozpoznawa¢ swoich uzytkownikéw i personalizowac ich oczekiwania. Jak stusznie
jednak zauwaza N. Negroponte trudno moéwi¢ o czym$ takim jak idealny interfejs.
Oczekiwania uzytkownikéw sa bowiem zbyt rézne, idealny interfejs bedzie wigc raczej
weberowskim typem idealnym do ktérego warto dazy¢, aczkolwiek trudno go werbalizowac
definitywnie. Dobry interfejs powinien by¢ praktycznie ,,niezauwazalny” dla uzytkownika,
przezroczysty, powinien kierowa¢ go tam, gdzie chce dotrze¢ sprawiajac przy tym jak

najmniej trudnosci (Negroponte 1997).

Ryc. Ewolucja ikony kosza

it ] i RS

http://www.chip.pl/arts/archiwum/n/printversion/printversion_105845.html

Przyjazny uzytkownikowi interfejs (ang. user friendly) powinien si¢ charakteryzowac
m.in. (Gogotek, 2006, 80):

- cgytelnosciq stanu sytemu: uzytkownik powinien by¢ informowany o wykonywanych
operacjach,

- zgodnosciq systemu ze Swiatem realnym: system powinien uzywac jezyka
potocznego, po to by byt zrozumiaty dla kazdego uzytkownika,

- swobodq sterowania systemem: uzytkownicy powinni mie¢ mozliwos¢ cofnigcia
wczesniej wykonanej operacji,

- elastycznosciq i efektywnosciq uzycia: wspomaganie czgsto powtarzanych operaciji,

- estetykq i minimalizacjq: system powinien by¢ czytelny i jednoznaczny,

- gotowosciq do natychmiastowej pomocy w rozpoznawaniu, diagnozowaniu i
naprawie btedow.

Istnieje swoisty kanon, ktéry okres§la zasady projektowania interfejséw uzytkownika
(Meszczynski 2004). Naczelna jego zasada jest to, iz interfejs dobrze zaprojektowany

zachowuje sig tak, jak tego oczekuje uzytkownik. Juz w fazie jego projektowania powinien
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by¢ on testowany na uzytkownikach, a jesli nie jest znany model uzytkownika, trzeba
uzytkownikowi przyblizy¢ model funkcjonowania programu. Dobrze zaprojektowany
interfejs zachowuje rowniez zgodnos¢ ze schematami np. odno$nie skrétow klawiaturowych,
czy ikon, jednoczes$nie ograniczajac liczbe mozliwych wyboréw, nie obciazajac uzytkownika
zapamig¢tywaniem zbyt duzej ilo$ci informacji.

Niejednokrotnie byliSmy §wiadkami lub sami doswiadczalisSmy irytacji spowodowanej
skomplikowang obstuga jakiegos$ programu. Oczekujemy, ze komputer odczyta nasze intencje
i,,zrozumie” jakie dziatanie chcemy wykona¢. ,,Maszyna” jednak interpretuje nasze dziatania
w taki sposOb, w jaki zostala zaprogramowana. Prawdziwy problem powstaje wtedy, gdy w
ogole nie potrafimy zainicjowac interakcji z komputerem, gdyz zbyt skomplikowany interfejs
utrudnia wykonanie jakiekolwiek czynnosci. Wtedy narzekamy na ,,bezduszno$¢” maszyny i
brak stycznosci z naszymi potrzebami i umiejgtnosciami.

Nowoczesne programy zaopatrzone zostaly w modyfikowany interfejs, ktéry
umozliwia przelaczanie w tryb prosty, Sredniozaawansowany 1 zaawansowany. W
ergonomicznych programach rzadko uzywane ikony sa ukrywane, a podczas pierwszego
uruchomienia programu s3 pokazywane jedynie najistotniejsze jego opcje (z punktu widzenia
uzytkownika).

Warto uswiadomic¢ sobie, 1z interfejs jest nieodzownym elementem kazdej maszyny,
jaka postuguje si¢ cztowiek. Sposéb jego zorganizowania determinuje nasze postrzeganie
danej maszyny. Prawidlowo wykonany interfejs powinien by¢ dla uzytkownika
przezroczysty, niezauwazalny, nie sprawia¢ klopotéw i trudnosci. Oczywiscie obcowanie z
kazdym programem wymaga zapoznania si¢ z jego funkcjonalnoscia, co wymaga czasu.
Komputery staty si¢ technologia definiujaca wiek XX, uczestniczac w niemal wszystkich
czynnosciach dnia codziennego, stad postulat by praca z nimi bylta jak najbardziej przyjemna i
efektywna, nie wydaje si¢ by¢ przesadzony. Nierzadko ,,skazani” jestesmy na kilkugodzinna
prace przed monitorem komputera. Srodowisko informatykéw coraz czeiciej zdaje sobie
sprawg, jak istotnym elementem w pracy z komputerem jest dobry, intuicyjny interfejs.
Projektowanie interfejséw staje si¢ przedmiotem nauczania na wielu uczelniach ksztalcacych
informatykow. Wydaje sig, iz niebagatelna role w projektowaniu funkcjonalnych,
przyjaznych interfejsow powinni odgrywaé specjalisci z zakresu nauk spotecznych -
socjologii, psychologii, czy komunikacji spotecznej. W $wiecie zdominowanym przez
komputery i nowe technologie, przenikanie si¢ nauk scistych z humanistycznymi staje si¢
koniecznoscia. Komputery wcale nie musza by¢ ,,bezdusznymi” maszynami, a socjologowie

moga skutecznie utatwia¢ kontakt z nimi, wskazujac projektantom, jakie sa oczekiwania
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potencjalnych uzytkownikéw. Zadanie to nie nalezy do najtatwiejszych, gdyz trudno
przewidzie¢ mozliwe reakcje uzytkownika, ale dzigki procesowi testowania, ktéry stanowi

integralny element tworzenia systemu, zadanie to staje si¢ mozliwe do osiagnigcia.
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