Пользовательские Интерфейсы (UI)

Было время, когда 80 символов и 20 строк, были пиком совершенства, люди творили такое, что до сих пор, можно удивляться. А сейчас? А что сейчас? Сейчас разнообразие, разнообразие это выбор, а выбор это проблемы. Но не будем о грустном, поговорим о хорошем. В этой статье (да простят меня журналисты) мы поговорим о типах интерфейсов, ни в коем случае не будем затрагивать аспекты юзабилити, ибо это совсем другая история. Так же, отбросим экзотику, и что у нас остается? А остается совсем не много…

Основные типы построения интерфейсов

Каждый раз, задумываясь об интерфейсе, люди мыслят картинками, вот тут такую вот тут такую, а вот здесь вот эту красивую. И когда дело доходит до реализации, многие вещи, оказываются недопустимыми, другие нереализуемыми, третьи дороги либо в разработке, либо в сопровождении. Поэтому каждый художник и дизайнер, в чье ведомство входит разработка интерфейса, должен представлять, как они реализуются, хотя бы в общих чертах. Скажу сразу, не бывает плохих типов UI. Каждый тип, лучше подходит для конкретных типов задач, но смешивать их тоже не стоит, это усложняет поддержку, инструментарий ну и разработку. И у каждого типа есть свои минусы и плюсы. Условно можно выделить два типа UI:

1. Абсолютный.

2. Относительный.

Кратко опишу эти типы, а далее более подробно поговорим о каждом, сравним их, а также рассмотрим методы борьбы с минусами.

Краткий обзор типов UI


Основной упор в абсолютном типе, делается на постоянность размера окна в пикселях. Если окно имеет размер 200 на 200 пикселей, то на любом мониторе у него будет такой же размер. Отсюда сразу следует то, что на мониторах с большим разрешением, окно будет казаться меньше (проигнорируем диагональ монитора). А на мониторах с меньшим разрешением, окно будет занимать больше места. И как следствие такие интерфейсы, в основном, приходиться делать более гибкими, например увеличение рабочей области окна, перемещение или группировка панелей инструментов. Ниже представлен условный вариант расположения UI на различных мониторах.
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В относительном типе UI все элементы, имеют размер, который выражается в отношении к размерам родителей. Соответственно главные окна, выражаются относительно размера монитора. Отсюда следует, что на разных мониторах, расположение UI будет выглядеть приблизительно одинаково. Но возможны артефакты, потому что отражение разрешения UI на разрешение монитора, будет не одинаковым. Ниже представлен условный вариант расположения UI на различных мониторах.
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На этом краткий обзор можно закончить, переходим к подробному описанию построения элементов UI. Начнем с абсолютного.

Абсолютный UI


Предположим, порыв художника никто не сковывал, и из под его пера родился шедевр. Итак, приятно познакомиться, я кнопка.
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Ну что же, неплохая кнопка, мы с радостью вставляем ее в наши формы и любуемся. Все идет замечательно, пока в один прекрасный момент, нам необходима кнопка в два раза длиннее,  поэкспериментировав с растягиванием, мы понимаем, что такой вариант нам не подходит, потому что получается следующее:
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Хм… такой вариант конечно интересен, но думаю все же лучше, чтобы художник сделал это за нас, сохранив пропорции текстуры, думаем мы.
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Совсем другое дело, мы снова счастливы и все довольны своей работой…

А теперь представьте, что таких элементов даже не 5 и даже не 10, и размеров не по два варианта, и конструирование форм аутсортится. Картина страшная, но есть два выхода, либо мы жестко ограничиваем дизайнеров набором элементов и их размеров, либо изначально создаем такой вариант, который предусматривает растягивание. В данной статье, мы попробуем создать элементы, которые возможно растягивать, не портя декоративные части (в основном это границы элемента), т.е. элемент интерфейса, должен выглядеть одинаково при разных размерах. Итак, теперь художнику ставиться задача, нарисовать такой элемент, чтобы его можно было разделить на части, и выделить те, которые будут подвержены растягиванию. В зависимости от направлений растягивания, получаем 3 или 9 частей. Для простоты возьмем только горизонтальное растягивание, соответственно нам достаточно будет 3 части, итак, исходная кнопка.
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Разделим на 3 части:
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Теперь можно растягивать среднюю часть и получать кнопку любой длины.
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Такими несложными операциями возможно получить растягиваемые окна с заголовками, кнопки, поля редактирования и практически любые элементы UI. Одно из достоинств таких интерфейсов, это прогнозируемый результат. Мы можем быть уверены, что на любом мониторе и при разных размерах и пропорциях, элемент будет выглядеть так, как его нарисовал художник, пиксель в пиксель. А главный недостаток, это неоднородное пространство. В зависимости от разрешения, у разных пользователей, будет разное количество свободного пространства, и соответственно остро стоит вопрос компоновки UI. Чтобы смягчить этот недостаток, применяется гибкая система компоновки и свободы UI. Например, можно позволить пользователю передвигать элементы, добавлять или убирать их с панелей. Компоновать сами панели. Перемещать окна, изменять их размер и тому подобные операции. Так же, стоит проблема масштабирования всего UI, если оно не закладывается сразу, то возможно, при изменении масштабов отдельных элементов, будет неправильно выглядеть компоновка форм.

Самый простой пример такого UI это система Windows и подобные графические операционные системы. Область применения интерфейса - это приложения, в основном, работающие в оконных режимах, где можно изменять размер и пропорции окна произвольным образом. Вплоть до портретного режима.

Относительный UI


В этом типе UI все элементы имеют относительный размер, который задается в диапазоне от 0 до 1. И можно гарантировать, что если окно занимает половину экрана, то на любом мониторе, это окно будет занимать половину экрана. Элементы обычно не делают из частей, и каждый элемент состоит из одного куска текстуры. Скорость разработки одного элемента высока, но для каждого нового окна, необходимо заново компоновать форму, либо собирать текстуру художникам. Если изменяется компоновка, это снова означает полную переделку, а для текстурных окон с привлечением художника. Например, если в окно добавилась кнопка, и ширину необходимо изменить, то в большинстве случаев текстуру родительского окна, необходимо переделывать под новый размер, простое растягивание искажает декоративные элементы, такие как заголовок или рамка. Окна редко меняют свой размер, и если допустима компоновка элементов, то она заранее определенна, либо доступна вне приложения. Так же, в большинстве случаев, не поддерживается портретный режим монитора, и при нестандартных (не 3:4) пропорциях, можно наблюдать искажения. Но в большинстве случав поддерживается широкоформатный вариант, где игнорируются ширина, и окна выстраиваются пропорционально высоте. Область применения таких UI , это полноэкранные игры, как на PC так и приставках. А так же интерфейсы сложных форм, которые невозможно растянуть, например в форме цветка, животного и т.д.. Если допустимо переключение в оконный режим, то обычно запрещается изменять пропорции окна, либо вообще его размеры. Так же встает проблема качества изображения текстур. Размер текстур необходимо брать с запасом и избегать тонких контрастных линий, а также их чередование. Самое раздражительное, это шрифт, если не принимать специальных  средств, то почти всегда шрифт будет размытым, поэтому его делают крупнее, и почти всегда выравнивают на границах пикселей. Ниже простой пример последствий непопадания пикселей текстуры на пиксели монитора.
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Сравнение двух типов UI

	
	Абсолютный UI
	Относительный UI

	Качество текстур
	+

(элементы выглядят так, как их нарисовал художник)
	-

(возможно искажения в зависимости от разрешения)

	Скорость разработки одного элемента
	-

(для каждого элемента создается скин)
	+

 (нарисованный художником элемент, почти сразу используется)

	Скорость замены одного типа элемента на другой
	+

(один скин подменяется другим)
	-

(в каждом окне необходима замена элемента)

	Скорость модификации всех элементов одного типа
	+

(изменяются настройки в скине)
	-

(в каждом окне необходима модификация элемента)

	Скорость создания форм
	+

(используя редактор форм)
	-

(художник заново рисует форму)

	Скорость модификации форм
	+

(изменения в редакторе)
	-

(возможна полная переделка с нуля)

	Масштабирование
	-

(необходимо создавать менеджер тем)
	+

(изначально создается под разные масштабы)


Заключение


На этом, пожалуй, мы закончим, на последок скажу, что нету плохих и хороших типов UI, есть более предпочтительные, в зависимости от условий, и каждый имеет как плюсы, так и минусы. И естественно всегда есть исключения. Если проект типа пасьянс, то нет смысла использовать сложные системы UI. Если проект постоянно меняется, то изменения интерфейса может превратиться в кошмар, некоторые перекладывают это на плечи пользователей, но это уже совсем другая история.
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