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Design GUI:   Motivace

 To, že něco správně nefunguje (programátorskou chybu) 
odhalíte snadno a rychle sami.

 U chyb designu tomu tak není. Intuicí na ně nemusíte přijít. 
Nemusí si je uvědomit ani uživatel – může je vnímat např. 
jako nepohodu nebo únavu. Nemusí si toho být vědom ani 
tvůrce SW (vzpomeňte třeba jak se pozvolna měnilo UI 
software, který dlouho používáte). 

Proč věnovat pozornost designu? 
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Design GUI:   Motivace

• websites are often hastily put together;
• web designers are often new to the skill;
• text is often presented in unreadable formats, even on white/yellow text on black 
backgrounds;
• finding your way around a website is often difficult;
• some advertisers will do anything, however irritating, to attract attention to their 
little box;
• many designers view web pages from the point of view of a computer expert 
rather than from the point of view of the ordinary people who will read their pages;
• it is assumed that everyone viewing web pages is skilled at using a computer;
• designers are tempted to do anything to hold people within their own sites 
(making them 'sticky' is the expression they use), rather than to provide helpful 
links to information which may lie beyond their site;
• and, last but not least, web pages are mostly put together almost exclusively by 
men! Perhaps there is a need for some feminine perceptions, intuitions and 
empathy about human behaviour! 

Proč věnovat pozornost designu? 
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Grafický design GUI:

Při návrhu GUI směřujeme úsilí k tomu, aby si uživatel udělal 
správný mentální model produktu produktu, okna, stránky 
co nejrychleji.  (Pozor: ten, který jsme mu jako jeho tvůrci 
produktu naplánovali).

Autor produktu by měl proto udělat následující:

 Rozhodnout se, jaký mentální model by si uživatel měl 
vytvořit.

 Odpovídajícím designem zvolený model uživateli „vnutit“.
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Design GUI: Designérské postupy

Design je renomovaná oblast (širší než náš informatický 
pohled), viz. např. následující ukázky z webu a literatury.
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Design GUI: Designérské postupy

Design je renomovaná oblast (širší než náš informatický 
pohled), viz např. následující ukázky z webu a literatury.
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Design GUI: Designérské postupy

Design je renomovaná oblast (širší než informatický pohled), 
viz např. následující ukázky z webu.
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Design GUI: Designérské postupy

https://www.vistaprint.com/hub/principles-of-design.
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Design GUI: Designérské postupy

https://www.vistaprint.com/hub/principles-of-design.
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Design GUI: Designérské postupy

https://www.vistaprint.com/hub/principles-of-design.
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Design GUI: Designérské postupy

Podíváme se také sem 
(inspirativní, navíc také přesahující 
pohled jen z hlediska grafické 
stránky, budu komentovat během 
přednášky):
https://lawsofux.com/
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Grafický design GUI: Principy

Cílem GUI 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:

 nepřetěžovat krátkodobou ani dlouhodobou paměť

 nepřetěžovat vizuální aparát

 usnadnit tvorbu mentálního modelu

 taky to musí být “pěkné”
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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

 Navigace

 Vyváženost

 Sjednocení prostoru
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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 hodí.

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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Má-li 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: Upoutání pozornosti

John Trumbull: The Surrender of Lord 
Cornwallis.

Ještě jednou upoutání pozornosti. Zde je již poněkud 
„agresivnější“. Tolik pozornosti v případě GUI či 
webových stránek snad ani nepotřebujeme. 
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Design GUI: Upoutání pozornosti

Důrazné a kultivované. 
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Design GUI: Upoutání pozornosti

Brutální a nepochopitelné: pozornost je vyžadována 
pro zkratku, která vůbec není vysvětlena, ani ji nelze 
považovat za známou. 



24

Design GUI: Upoutání pozornosti

 Animace jsou velmi agresivním prostředkem připoutání 
pozornosti. Používejte s nejvyšší opatrností.

 Vždy si položte otázku, proč chcete na dané místo tolik 
pozornosti připoutat. Časté je, že je pozornost připoutávána 
na místa s nulovým obsahem. Animace jsou pak škodlivé, 
protože odvádějí pozornost od míst, která nějaký obsah mají.

 Schopnost člověka vnímat je omezená a s počtem 
pohybujících se prvků se určitě nezvyšuje. Nepoužívejte 
proto nikdy více než jeden animovaný prvek (nebo ještě lépe 
vůbec žádný).

Animace ?



26

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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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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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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Z teorie designu: Vyváženost

Jak se vám líbí tento dialog? 
Mně: Celkem v pořádku. 
Přece jen lze ale vytknout, že 
vše se zdá natlačeno do levého 
horního rohu. V programech 
to někdy jinak nejde. Na 
webových stránkách je 
možností více.  
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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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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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Design GUI: Sjednocení prostoru

Zde nejspíš máte  
dojem, že se 
použitý prostor 
rozpadl na jakési 
jednotlivé 
ostrůvky. To je 
samozřejmě 
špatně.  

Toshiba
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 Contrast 
 Činí odlišné věci odlišnými i v GUI
 Zvýrazňuje důležité elementy
 Potlačuje méně významné
 Vytváří dynamiku

 Repetition 
 Vytváří dojem konzistence
 Vyjádření sounáležitosti (seskupování)

 Alignment 
 Vyjádření sounáležitosti (seskupování)
 Dojem pořádku

 Proximity 
 Seskupování / oddělování prvků GUI

Design GUI: Ještě trochu jinak - CRAP
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Original
Autorem příkladu je Prof. Saul 
Greenberg, University of 
Calgary, Alberta, Canada
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Repetition
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