
1

Návrh GUI

Vykradeno z
Eduard Sojka. Konceptuální design, URO, Léto 
2003/4,. VŠB – TUO 
Eduard Sojka. Grafický design. URO, Léto 
2003/4,. VŠB – TUO 



2

Konceptuální design UI:

Nejprve vždy musíte vědět, jaký program chcete realizovat.

 Co od programu očekáváte? 
 Jaké má mít vlastnosti?
 Pro koho je program určen?

To je vždy na vás a tento předmět vám v tom nepomůže. 
Teprve pak lze přemýšlet o UI/GUI.

Priority
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Konceptuální design UI:

Stanovení jak se ve svém celku bude systém chovat k 
uživateli a uživatel k systému.

 Jak bude uživatel systém obsluhovat?
 Jak bude systém reagovat?
 Bude užitečné použít metafory?
 Jaké typy interakce použít?

Konceptuální model komunikace 
uživatele se systémem 
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Konceptuální design UI:

 Modely založené na akcích
 Vydávání příkazů a instrukcí
 Konverzace se systémem
 Přímá manipulace s objekty
 Procházení a prozkoumávání

 Modely založené na objektech.

Dnes obvyklé modely 
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Konceptuální design UI:

 Uživatel říká (např. pomocí příkazů 
psaných na klávesnici) systému, co má 
udělat (copy f1.c f2.c,  dir *.* ,  rotate )

 Velmi obvyklý model použitelný pro 
většinu systémů i většinu zařízení (CAD, 
textové procesory, prodejní automaty). 
Často kombinován se zbývajícími 
modely.

 Interakce je rychlá a účinná (dobré pro 
opakované úkony, preferováno 
zkušenými uživateli)

Vydávání 
příkazů

a instrukcí 
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Konceptuální design UI:

 Vzorem modelu je konverzace s jiným člověkem.

 Cílový stav je konverzace volným jazykem (zatím je však 
jazyk dost omezen). Může být psaná či dokonce hlasová.

 Systémy poskytující informace, help systémy, jízdní řády

 Virtuální agenti (např. Sponka od Microsoftu) řeší 
psychologický problém, kdo vlastně ze strany počítače 
konverzuje.

Konverzace 

Zdá se vhodné pro uživatele postižené technofobií či děti. 
Zatím ale ne dost zvládnuté. Dochází k nedorozuměním. 
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Konceptuální design UI:

 Akce s virtuálními objekty jako je např. vybírání,  
přemísťování, zvětšování objektů (např. v grafických systémech 
CAD systémech, v textových editorech), ale také mačkání 
tlačítek...

 Využívá se analogie s tím, jak se s objekty manipuluje ve 
skutečném světě.

 Noví uživatelé se většinou snadno naučí, příležitostní dlouho 
neztratí kontakt, zkušeným uživatelům také většinou vyhovuje.

 Je okamžitá kontrola, co se stalo. Nevzniká mnoho chyb, 
protože lze udělat jen to, co dává smysl.

 Zpravidla pocit důvěry a kontroly nad systémem.

Přímá manipulace 
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Konceptuální design UI:

 Ne všechno je možné popsat přímou manipulací, např. 
proveď kontrolu pravopisu, proveď překlad, změň barvu 
objektu. Zde lépe vyhovují příkazy (ještě že je alespoň lze 
spustit např. přímou manipulací s tlačítkem). 

 Dlouhé pohyby myší (např. soubor do koše) jsou pomalejší 
než zmáčknutí klávesy.

Přímá manipulace ­ nevýhody 
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Konceptuální design UI:

 Kopíruje jak lidé pracují s existujícími médii (noviny, 
časopisy, encyklopedie, knihovny).

 Typické pro hledání informací (např. webové 
aplikace).

 Informace vhodně strukturovány, aby byla větší 
pravděpodobnost nalezení požadované položky.

Procházení, hledání a nalézání 
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Konceptuální design UI:

Procházení, hledání a nalézání 
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Konceptuální design UI:

Modely založené objektech na metaforách 

 Převažuje dojem z objektů 
(nad dojmem z akcí, které 
se také nutně provádějí). 
Někdy je celý produkt 
založen a metafoře (naše 
kalkulačka, procházení 
obrazové galerie). 

 Klasika: Star Interface 
(Xerox) založený na 
kancelářských předmětech.
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Konceptuální design UI:

Obvyklé metafory 
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Konceptuální design UI:

Podle Bena Shneidermana s drobnými 
úpravami 

Eight Golden Rules
of Interface Design
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Design UI: Eight Golden Rules

 Podobné posloupnosti akcí v podobných situacích

 Konzistentní terminologie (např. na různých 
místech menu, menu a nápověda, …)

 Podobný vzhled oken, stránek, konzistentní 
používání barev, fontů, grafiky (ikon), …

Konzistence
Konzistence

Konzistence …
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Design UI: Eight Golden Rules

 Na každou akci uživatele reagovat zpětnou vazbou 
signalizující, že se něco děje nebo stalo.

 Být tak konkrétní, jak je na základě od uživatele 
získaných informací možné. 

Informativní 
zpětná vazba
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Design UI: Eight Golden Rules

 Nedovolte uživateli udělat chybu. Např.: Zakažte 
položky v menu (tlačítka, …), které by v daném 
okamžiku neměly být provedeny. Nedovolte psát 
znaky, když mají vstoupit čísla. Ihned provést 
možné kontroly správnosti (rozsahy atd.).

 Když už chyba vznikne, poskytněte uživateli 
nápovědu, jak ji odstranit. 

Prevence chyb
a řešení chybových situací

Spíše by mělo být: Nastala očekávaná 
chyba způsobená ledabylostí naší práce. 
Omlouváme se, že jsme vám prodali 
nehotový produkt. 
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Design UI: Eight Golden Rules

 Bez komentáře – prostě vždy a pokud možno na 
všechno. Realizujte také „redo“. 

Nabídněte „undo“
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Design UI: Eight Golden Rules

 Jednoduše: Zkušený uživatel chce mít produkt 
zcela „přečtený“. Jestliže se mu nepodaří 
dosáhnout tohoto stavu, produkt se mu nelíbí.

 Co zejména vytváří pocit nespokojenosti: 
neočekávané chování produktu v některých 
situacích, když něco nejde udělat, když není jasné, 
proč produkt vyžaduje některá data, proč data 
musí být právě v požadovaném formátu, … 

Zkušený uživatel požaduje
plnou kontrolu nad produktem
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Design UI: Eight Golden Rules

 Důmyslná GUI vyhovují zpravidla uživateli 
nezkušenému.

 Zkušeného uživatele komplikované GUI při 
provádění běžných akcí obvykle zdržuje (např. 
opakované otvírání víceúrovňových menu pro vy 
volání příkazu).

 Zkušený uživatel přivítá: možnost zápisu příkazu 
(krátká jména příkazů) na příkazový řádek, 
klávesové zkratky, makra, … 

Připravte produkt také
pro zkušené uživatele 
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Design UI: Eight Golden Rules

 Komplikované akce s větším počtem kroků 
rozdělte na menší celky mající jasný začátek a 
konec. Po vykonání každého celku zpětná vazba, 
jak to dopadlo. Také velké formuláře rozdělte na 
menší (uživatele o tom ale předem informujte).

Organizujte akce
 do uzavřených celků 
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Design UI: Eight Golden Rules

 Přiměřený počet položek v menu, tlačítek ve 
skupinách, přehledná a jasná struktura obrazovky 
(okna, stránky).

 Nedopusťte chaos na obrazovce. I 
komplikovanější struktura se ale může stát 
přijatelnou, jestliže je okno, stránka, obrazovka 
vnímáno jako pěkné.

Nepřetěžujte
krátkodobou paměť

a vizuální systém uživatele 
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Design UI: Eight Golden Rules

Nepřetěžujte …

Jak se vám líbí tento 
formulář? 
Dokážete pouhým 
letmým pohledem 
hned zjistit, co a 
kam máte zapsat, 
nebo si musíte 
postupně prohlížet 
všechny položky?
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Grafický design GUI: Principy

Cílem je předat uživateli (získat od uživatele) informace co 
nejpřesněji a při tom současně vzbudit dojem srozumitelnosti, 
pohodlí, komfortu.

K tomu je nutné respektovat psychologii vnímání, a to zejména:

 usnadnit tvorbu mentálního modelu

 nepřetěžovat vizuální aparát

 nepřetěžovat krátkodobou ani dlouhodobou paměť
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Grafický design GUI: Principy

Člověk ve věcech vždy hledá pořádek a řád. Snaží se vytvořit si 
mentální model celého GUI produktu, oken, stránek… 

Když se model podaří nalézt, pak nastupuje:
 pocit jistoty a ovládnutí produktu,
 pocit víry, že lze odhadnout chování v nových situacích,
 pocit víry, že produkt v nových situacích uspěje.

Když ne, pak pocity opačné
 nejistoty, frustrace, skepse
 nejistota, zda pro nové úkoly bude produkt vhodný.
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Grafický design GUI: Mentální modely

Mentální model okna:

Komu a co?

Jak?

Odeslat
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Grafický design GUI: Dobré

Jasný obsah a dobré 
strukturování 
obsahu okna. 
Mentální model je 
v okně doslova 
nakreslen. Dobré.



27

Grafický design GUI: Dobré

Ani v tomto případě nemá 
uživatel s vytvořením 
mentálního modelu potíže. 
Jediná výtka snad proč 
„styly“ a „varianty“ – 
nejde to výstižněji? 
Designér pedant si rovněž 
všimne prázdné plochy 
vpravo nahoře.
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Grafický design GUI: Chyby

 Neutříděný obsah oken stránek a menu. Vzhled už tady nic 
zachránit nemůže. Vnucujete chybný mentální model.

 Obsah je sice možná nějak utříděn, ale uživatel klíč nechápe. 
Nabízíte nepřesvědčivý mentální model.

 Obsah oken a stránek je sice rozumný, ale nepatřičný vzhled 
ztěžuje uživateli pochopení obsahu a vytvoření mentálního 
modelu. Špatně prezentujete svoji představu.

 Vytvoření mentálního modelu ztěžují nadbytečné grafické 
prvky, které na sebe strhují pozornost (agresivní pozadí, 
nadbytečná grafika, animace).

Typické chyby návrhu
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Grafický design GUI: Chyby

Obsah okna není 
utříděný, mnoho 
prvků. Chaotický 
vzhled. Absence 
pozadí v pravé dolní 
části okna. 
Pochybné 
připoutání 
pozornosti. Chybí 
navigace. (Odkud 
jen bych měl začít?)

Toshiba

?
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Grafický design GUI: Chyby

Nejasný obsah 
(např. co je 
skupina, co a 
kdy se může 
uložit?). Zcela 
chaotický 
vzhled (např. 
proč rámec s 
textem není u 
volby 
skupiny?). 

Toshiba
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Grafický design GUI: Chyby

Rozumný obsah, ale 
nepatřičný vzhled. 
Pocit naprosté 
neuspořádanosti. 
Zlepšením úpravy 
by se dosáhlo také 
rychlejší orientace 
uživatele.

IBM
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Grafický design GUI: Chyby

Opět rozumný obsah, 
ale nepatřičný 
vzhled. Nadbytečné 
grafické prvky 
znesnadňují rychlé 
pochopení obsahu. 
Tlačítka zanikají 
kvůli nadbytečným 
3D prvkům.
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Grafický design GUI:  Dobré

Jednoduché ale pěkné: Vše je 
podřízeno dokonalé 
srozumitelnosti a čitelnosti. 
Minimum grafiky. Žádné 
animace.

http://www.google.com/about.html
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Grafický design GUI: Dobré

Tradičně jsou vysoce 
hodnoceny webové 
prezentace Adobe. 
Grafika sice moc 
neříká, ale ani na sebe 
nestrhává pozornost.
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Grafický design GUI: Dobré

http://www.jaguar.com/us/en/home.htm

Dobrá orientace 
uživatele. 
Grafika je v 
tomto 
případě 
účelná.
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Design GUI: Plánování mentálního modelu

 Udělejte inventuru veškeré komunikace vašeho programu 
s uživatelem.   Rozdělte komunikaci na části, které budou tvořit 
jednotlivá menu, dialogová okna, případně stránky. Obsah oken 
rozdělte na části (max. přibližně 7) obsahující prvky GUI. Menu 
a podmenu organizujte tak aby délka zpravidla nebyla větší než 
max. cca 12 položek.

 Pro každé okno, skupinu prvků GUI, menu, podmenu nalezněte 
maximálně výstižné názvy (To je naprosto zásadní, a to i tehdy, 
když v GUI některé z nich nakonec nebudou vidět).

 Nakreslete si schéma řazení menu, oken, stránek na papír 
(mentální model GUI). Podobně nakreslete i zamýšlené mentální 
modely jednotlivých oken. 

Několik tipů: 
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Design GUI: Kontrola mentálního modelu

 Zkontrolujte si všechny položky v oknech, jejich částech a v 
menu. Skutečně se všechny dají shrnout pod stručný název, 
který jste vymysleli? Když ne, tak je špatně buď název nebo 
obsah.

 Umíte vždy přesvědčivě odpovědět na otázku, proč je nějaká 
skupina prvků GUI právě v tomto a ne v jiném okně? (nějaká 
položka v právě v tomto a ne v jiném menu?)

 Zkontrolujte si názvy oken, jejich částí a menu. Nejsou např. 
dlouhé? Když ano, bude to nejspíš proto, že jste název museli 
uměle vykonstruovat podle obsahu okna místo toho, aby okno 
mělo přirozený a snadno pojmenovatelný obsah.

Je někde chyba? – kontrola struktury
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Design GUI: Kontrola mentálního modelu

 Umíte vždy přesvědčivě odpovědět na otázku, proč má být 
položka „A“ v menu umístěna právě před položkou „B“ a ne 
např. naopak? 

 Umíte vždy přesvědčivě odpovědět na otázku, proč má být 
skupina „A“ prvků GUI umístěna nalevo (nad atd.) od skupiny 
B a ne napravo (pod atd.)?

Je někde chyba? – kontrola umístění
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Design GUI: Kontrola mentálního modelu

Je někde chyba? – funkčnost a komfort 

Je např. nutné a rozumné 
požadovat, aby uživatel 
procházel postupně čtyři 
okna (stránky), jak to 
naznačuje model vlevo? 
Nebylo by možné 
realizovat raději variantu 
vpravo (kartotéka)?

 Bude vaše řešení uživateli vyhovovat?
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Okno (ani stránka), jak víme, by neměly mít příliš složitou 
strukturu. Jestliže obsah rozumně rozdělíte, je možné, že 
obsah některých oken (stránek) nemusí některé uživatele 
vůbec ani trápit (např. volby typu „advanced settings“)

NNNN

MMMM

xxx: ____
xxx: ____
xxx: ____

xxx: ____

xxx: ____

xxx: ____

xxx: ____

xxx: ____

xxx: ____

xxx: ____

xxx: ____

xxx: ____

xxx: ____

xxx: ____

xxx: ____

MMMM

NNNN



Design GUI: Kontrola mentálního modelu

Na druhou stranu: Čím je oken více, tím je komplikovanější 
model GUI jako ceku. Tedy nepřehnat.
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Design GUI: Designérské postupy

K tomu, abyste model, který jste si naplánovali, předali 
uživateli co nejpřesněji a s minimem jeho námahy, 
využijte designérské postupy, z nichž některé postupně 
ukážeme.

 Vytváření a rušení skupin (dojmu sounáležitosti).

 Připoutání pozornosti

 Vyváženost

 Sjednocení prostoru

 Navigace
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Z teorie designu: Sounáležitost

Patří k sobě: Opakování tvaru a 
textury.

Patří k sobě: Jsou blízko 
sebe.
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Řekněme, že pět prvků GUI (např. entry) nemá tvořit jednu 
skupinu (obr. 1), ale skupiny dvě. Jen malé zvětšení vzdálenosti 
(obr. 2) zřejmě nestačí (dojem skupiny vytváří také zarovnání). 
Vodorovné odsunutí (obr. 3) se ale zase ne vždy nehodí.

Mmmm:

Mmmm:

Mmmm:

Mmmm:

Mmmm:

Mmmm:

Mmmm:

Mmmm:

Mmmm:

Mmmm:

Mmmm:

Mmmm:

Mmmm:

Mmmm:

Mmmm:

1. 2. 3.

Design GUI:  Seskupování / oddělování prvků
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Má­li být prvky skutečně vnímány jako dvě skupiny, musí být 
vzdálenost mezi nimi relativně velká (obr. 4), nebo musí být 
odděleny jiným grafickým prvkem (obr. 5).

Mmmm:

Mmmm:

Mmmm:

Mmmm:

Mmmm:

Mmmm:

Mmmm:

Mmmm:

Mmmm:

Mmmm:

4. 5.

Design GUI: Seskupování / oddělování prvků
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Design GUI: Vytváření skupin pomocí mřížky

Aplikace mřížky 
(zarovnání): Decentní, ale 
přesto nepřehlédnutelné 
vytvoření skupin pomocí 
zarovnání popisek. Názvy 
skupin zarovnány doleva. 
Názvy položek ve 
skupinách doprava.
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Použití mřížky 
(zarovnání) 
navozuje 
nejen dojem 
skupin, ale 
také dojem 
pořádku a 
vizuální 
konzistence.

Design GUI: Mřížky – širší pohled
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Design GUI: Mřížky – širší pohled

Aplikace mřížky k dosažení 
vizuální konzistence: 
Stejné rozvržení je 
zachováváno v různých 
dialogových oknech.

No Ok

Message text in 
Arial 14, left 
adjusted

Standard 

icon set

No Ok

Do you really want 
to delete the file 
“myfile.doc” from 
the folder “docs”?

?

Ok

Cannot move the 
file “myfile.doc” to 
the folder “docs” 
because the disc is 
full. 

!

Ok
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Z teorie designu: Upoutání pozornosti

Vlevo vidíte, jak lze 
pozornost upoutat 
účinně a 
kultivovaně. 
Podobných metod 
můžete použít také 
např. při návrhu 
webových stránek 
(ale i GUI). 
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Z teorie designu: Vyváženost

Vyvážení symetrií

Vyvážení
intenzitou

Smysl pro rovnoměrné vyplnění prostoru 
(vyvážení) je člověku vlastní od 
pradávna. Prostor lze buď skutečně 
rovnoměrně vyplnit (vlevo) nebo lze 
vytvořit zdání, že je rovnoměrně 
vyplněn (nahoře). Obě metody můžete 
využít také při konstruování GUI nebo 
webových stránek.
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Z teorie designu: Vyváženost

Naprosto dokonalé vyvážení barvou.
(Paul Gauguin: Two Women on a Beach)
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Design GUI: Vyváženost

Téměř úplné a 
skutečné (nikoli 
zdánlivé) vyvážení 
prostoru.

AutoCAD
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Design GUI: Vyváženost

Naprostá ignorace 
principu 
vyváženosti. Už 
samotný podivný 
vzhled některých 
dílů kartotéky 
vzbuzuje 
podezření, že 
nebyla správně 
navržena jako 
celek.

Toshiba
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Design GUI: Vyváženost

Prostě vyvážené.
http://www.apple.com
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Design GUI: Vyváženost

Stránky FEI k dobrým rozhodně nepatří. Vyváženost, 
pozornost, orientace – nic z toho není v pořádku.
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Z teorie designu: Sjednocení prostoru

Jak sjednotit prostor, věděli někteří už dávno. Poučme se od 
nich. Oblouk zad, kruh na zemi, rukojeť kartáče a ucho 
konvice ­ to jsou prvky, které zde prostor sjednocují. Zdá 
se, že vše, co na obraze je, skutečně vytváří jediný celek. 
(Edgar Degas. The Tub)
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Design GUI: Sjednocení prostoru

Zarovnání a 
vodorovné 
linie vytváří 
dojem 
jednolitého 
celku.

http://www.apple.com
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Z teorie designu: Navigace

John Trumbull: The Surrender of Lord 
Cornwallis.

Proč jezdec uprostřed poutá tolik naší pozornosti? 
Nejen díky umístění a osamocení, ale také díky 
navigaci našeho vnímání. 
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Řekněme, že jste GUI nebo stránku navrhli tak, že některý 
prvek upoutal pozornost uživatele. Jak má ale v prohlížení 
pokračovat dál? I o tom byste měli přemýšlet a designem 
uživateli vnuknout právě to, co si přejete (co je pro 
uživatele užitečné). 

Design GUI: Navigace

?

?

OK

V případě napravo nevím, v jakém pořadí bych si měl obsah 
okna / stránky prohlížet. 
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Design GUI: Navigace

Pozornost přitahuje 
obrázek stránky 
(dost neúčelně). 
Jak si ale mám 
prohlížet zbytek 
okna, mi jeho 
design vůbec 
nenapovídá.

Toshiba
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Design GUI: Navigace

O pozornost zde soutěží hned několik prvků. Žádný z nich ale 
v navigaci nepomáhá a vlastně ani není důležitý. Proč např. 
pozornost nepřitahuje „nepřehlédněte“ a proč přístup ke 
katedrám téměř není vidět?
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