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Abstrakt

Cilem této prace je vysvétlit ¢tenari zakladni principy navrhu grafického uzivatelského
rozhrani. V prvni kapitole je nastinéna evoluce grafického uzivatelského rozhrani od jeho
praptvodnich pocatkd az k souCasnosti. Dale jsou piredstaveny zakladni principy navrhu
grafického uzivatelského rozhrani a strucné charakterizovany hlavni prvky, kterymi je
toto rozhrani tvoreno. Nakonec je ptiblizen dil¢i proces tvorby a navrhu grafického

uZivatelského rozhrani na autorové vlastni softwarové aplikaci.
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Abstract

The aim of this thesis is to explain basic principles of graphical user interface design. In
the first chapter is outlined the evolution of graphical user interface from his grounds to
present days. Secondly is introduced the main principles of user interface design and
shortly characterized his main elements. Finally is part of the design process depicted on

examples from designing author’s software application.
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Uvod

PocitaCe jsou béznou soucasti nasSeho kazdodenniho Zivota. PocitaCové systémy dnes
vyuziva piimo, ¢i nepiimo prakticky kazdy, aniZ by si to uvédomoval. Nalezneme je ve
zjednodusené podobé v mobilnich telefonech, a se samoziejmosti se s nimi setkdvame

v praci, doma nebo ve skolach.

Pokud s pocitacem prichazime do styku, déje se tak vZdy prostrednictvim néjakého
uZivatelského rozhrani. Rozhrani bychom mohli obecné definovat jako ur€itou cast
systému, na které dochazi ke spojeni nékolika prvkil za tcelem vzajemné komunikace.
UZivatelské rozhrani miizeme tedy chapat jako takovou mnozinu prvkd, kterd umoznuje

vzajemnou spolupraci uzivatele s pocitacem.

Clovék komunikuje s pocitacem pomoci vstupnich zarizeni, jakymi jsou naptiklad
Klavesnice a mys, zatimco pocita¢ odpovida na tyto podnéty skrze vystupni zatizeni.
Jednim z mnoha vystupnich zafizeni je i obrazovka, casty to prostrednik pri jejich

obousmérné komunikaci.

Na obrazovce nebo na displeji miiZe ¢clovék pohodIné sledovat vSechny akce vyvolané
vstupnimi zafizenimi a zaroven prakticky ihned vidi, co tyto akce predstavuji. UZivatelé
pocitaci se prilis nestaraji o to, co se ukryva uvnitf, pod slupkou pocitacového systému, to
nejdilezitéjsi se prece odehrava na ploSe obrazovky, kde hlavni roli hraji okna, ikony a

nabidky. Rec je samoziejmé o grafickém uzivatelském rozhrani.

Grafické uzivatelské rozhrani vtrhlo do nasich Zivot na konci 20. stoleti a ovliviiuje
nas dodnes. Jak vlastné vzniklo a jak méa spravné grafické uZivatelské rozhrani vypadat?
Na tyto otazky se pokusim odpovédét v nasledujicich kapitolach své bakalarské prace.
Nejprve se podivame na to, jak se grafické uzivatelské rozhrani utvarelo a kdo se o jeho
vyvoj zaslouZil nejvice. V dalsi ¢asti budou poté ¢tenati predstaveny zakladni prvky, které
grafické uzivatelské rozhrani tvori. Nakonec budou prezentovany nejdilezitéjsi principy,
uplatiiované pri navrhu dobre pouzitelnych uzivatelskych rozhrani spolecné s ukazkou

procesu navrhu grafického uZzivatelského rozhrani na autorové vlastni softwarové

aplikaci.



1. Grafické uzivatelské rozhrani

UZivatelské rozhrani je tvoreno souborem zarizeni a prostiedki slouzicich ke spolupraci
nebo komunikaci uZivatele snéjakym systémem. V grafickém uZivatelském rozhrani
(zkracené GUIY) je primarnim prostredkem této komunikace obrazovka a néjaky druh
ukazatele, nejCastéji pocitacovd myS. Tento ukazatel je jakymsi elektronickym

ekvivalentem lidské ruky.

Uzivatel prostfednictvim komunikacnich zarizeni pracuje s grafickymi elementy
(objekty), které je mozné vidét (obcas i slySet), a se kterymi muze uzivatel manipulovat.
Objekty jsou znazornéné pomoci grafickych prvkd, jejichz prostrednictvim Ize vykonavat
razné ulohy. Uzivatel provadi s objekty operace (akce), které zahrnuji zpristupnéni a

modifikaci objektu pomoci ukazovani, oznacovani nebo pifimé manipulace.
1.1. Alternativy grafického rozhrani

Uzivatelskych rozhrani existuje vice druhtli. Nejcastéji se dnes mizeme setkat praveé s tim
grafickym. GUI je vSeobecné brano jako opak textového uZzivatelského rozhrani,
oznacovaného nékdy také jako rozhrani vyuzivajici ptikazovou radku (command-line
interface, zkracené CLI). CLI funguje na principu zadavani textovych priikazi. Ke
spravnému pouzivani textové orientovanych rozhrani je zapottebi znat ptikazy daného
jazyka, a to nejlépe zpameéti. Tento typ komunikace ¢lovéka s pocitactem nabizi obvykle

vice moznosti, ty ale nemusi byt na prvni pohled viditelné.

GUI vyuziva ke snadnéjsSimu ovladani moznosti grafické prezentace informaci. Dobte
navrzené GUI proto muze osvobodit uzivatele od zdlouhavého uceni se vSem moznym i
nemoznym piikaziim. Na druhou stranu, pokud uz uzivatel prikazovy jazyk ovlada, muze

pracovat s textovym rozhranim efektivnéji.

Za mezistupen grafickych uzivatelskych rozhrani a CLI byva nékdy oznacovano
rozhrani zaloZené na textovych nabidkach (menu). Tento typ rozhrani miiZeme znat spise

ze starsich aplikaci. Piikladem jsou napiiklad Turbo Pascal nebo Volkov commander.

1 GUI - z anglického souslovi Graphical User Interface
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1.2. Vyvoj grafického uzivatelského rozhrani

Dnes je pro nas jiz nepredstavitelna prace s pocitacem bez klavesnice, mysi a grafického
uzivatelského rozhrani. Systém zastupnych ikon a snadnd manipulace s okny aplikaci na
obrazovce se staly v oblasti ovladani pocitaci vice ¢i méné standardem. Tomuto zplisobu
ovladani vsak pivodné predchazelo néco Gplné jiného. Co stalo za tim, Ze se svét pocitaci
adaptoval na grafické rozhrani, jako na primarni komunika¢ni nastroj? A jak se vyvinul
tento princip aZ do dneSnf podoby? Na tyto otazky nalezne €tenar odpovédi v nasledujicim

vvvvvv

rozhrani a nahlédneme pod pokli¢ku jejich vyvoje.

1.2.1 Prvni predstava

Podle Jeremy Reimera, [7] se prvni vzdalena predstava o komunikace ¢lovéka s pocitacem
skrze néjaky zobrazovaci prostredek objevila jiz kolem roku 1930. Tehdy totiz jisty
Vannevar Bush popsal ve svém Clanku vizi zatizeni, které by dokazalo néjakym zptisobem

uklddat a zobrazovat znalosti.

vvvvvv

natoz aby je bylo moZné zkonstruovat. Teprve s prichodem druhé svétové valky se
objevily prvni skuteéné programovatelné pocitace. Jejich vyuziti ve valce bylo zna¢né a
tedy i strategicky vyhodné. Nejdtlezitéjsi novinkou, kterou technologicky vyvoj prinesl,
byl vyndlez tranzistoru (1947). Pro rozvoj grafického uZzivatelského rozhrani byla vSak

mnohem dilezitéjsi vyroba vakuovych obrazovek.
e Memex

Nové technologie, které se objevily na zacatku druhé poloviny 20. stoleti, s sebou
prinesly i zménu v mysleni. Bushova predstava najednou zacinala nabyvat konkrétnéjsich
ryst. Vsak také sam Bush publikoval roku 1945 v mésicniku The Atlantic esej s nazvem ,As

we may think“ [8], ktera se pro pozdéjsi vyvoj stala velmi inspirujici.

V této praci Bush popisuje poprvé takzvany Memex - zvlastni to zatizeni pro ukladani
a zobrazovani informaci pro osobni potfebu, které by navic fungovalo na principu
hypertextu. Memex mél vypadat jako psaci stiil s dvéma prihlednymi displeji a klavesnici.
Data se pritom méla ukladat na mikrofilmy. Presto, Ze byl Memex pouze teoretickym
konceptem, obsahoval velkou fadu zajimavych napad(, které zaméstnavaly hlavy

nejednoho odbornika.
~3~



1.2.2 Vznik GUI

Myslenkou Memexu se pozdéji inspiroval Douglas Engelbart, ktery se rozhodl podobné
zatizeni sam zkonstruovat. Engelbart tak vytvoril projekt prvniho osobniho pocitace s
grafickym uzivatelskym rozhranim. Na uskute¢néni projektu vSak bylo tifeba ziskat
potirebné finance. Najit nékoho, kdo by disponoval dostatecnymi prostiedky a ochotou
pustit se do takového projektu, nebylo viibec jednoduché. Nakonec se mu to ale prece jen

podarilo.

Douglas pracoval se svym tymem nékolik let na vyvoji technologii potifebnych
k uskutecnéni jeho navrhu osobniho pocitace, ktery by umoznil vytvaret a zobrazovat
informace pres obrazovku. Projekt byl nakonec uspésné dokoncen v roce 1968 a v témze

roce se také odehrala jeho prvni verejna prezentace? .

Béhem vystoupeni snimaly Engelbarta tfi kamery - prvni zabirala obrazovku pocitace,
dalsi snimala Engelbartovu tvar a treti ovladaci pult. Engelbartiv oN-Line System (NLS),
jak ho nazval, se skladal z obrazovky, dvou klavesnic (jedné Kklasické a jedné ctyr-
tlacitkové) a mysi, ktera si tehdy odbyla svou svétovou premiéru. Mys ale nebyla jedinou
inovaci predvedenou toho dne. NLS umél také hypertext, adresovani objektt a dynamické
spojovani soubord. Dokonce bylo mozné, aby spolu komunikovaly dvé osoby na dalku

prostirednictvim sitové infrastruktury s vyuzitim audiovizualnich prostiredk?.

Obr. 1.1: Engelbartiv pocita¢ NLS s grafickym uzivatelskym rozhranim - kolaz (zdroj: [7] a autor)

Prezentace Douglase Engelbarta zroku 1968 zaujala mnoho lidi a doslova jim

otevrela ocCi. Nabidla jim totiZ pohled do mozné budoucnosti - budoucnosti, ve které lidé

2 Celou prezentaci je mozné si prohlédnout na strankach Stanfordské univerzity (viz [9]).
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budou spolupracovat pres obrazovky vzdalené propojenych pocitact. Engelbarttv pocitac
tehdy znamenal skute¢né vyznamnou zménu. NejenzZe se poprvé objevila u pocitace jako
periferie pocitacova mys, ale také se prvné s poc¢itacem komunikovalo primo ptes grafické
uzivatelské rozhrani. Tedy skrz takové prostredi, kde uzivatel miZe vytvaret modely

informaci pomoci grafickych prvki a prochazet je dynamicky, podle svych potreb.
e Xerox Alto

Zajem o nové technologie projevila po valce i spolecnost Xerox, zndma spise vyrobou
kopirovacich stroji. Firma Xerox se rozhodla investovat do nastupujicich pocitacovych
technologii, a tak v roce 1970 zalozila vyzkumné stifedisko Palo Alto Research Center (dale

jen PARC).

Jednou z prvnich véci, kterou zaméstnanci vyzkumného centra PARC vymysleli, byla
mimochodem laserova tiskarna. Soubézné ale pracovali také na vlastnim pocitaci. Ten byl
predstaven vroce 1973 pod nazvem Xerox Alto. Soucasti pocitace Alto byla obrazovka,
klavesnice a dvoutla¢itkovd mys, vychazejici z Engelbartova navrhu. Alto ale nebyl
primarné urcen pro komerc¢ni prodej. Pocitac¢, ktery mél byt uveden mezi vefejnost, se
objevil teprve v roce 1981. Byl jim Xerox Star a jeho nejvétsi devizou bylo pfepracované

uzivatelské rozhrani

Xerox Star predstavoval zcela novy druh ovladani. Na obrazovce se poprvé objevila
plocha (desktop) se zastupnymi ikonami souborti a kazda aplikace méla na prostoru
obrazovky vyhrazené své misto, pro které se brzy vZzilo pojmenovani okno (window).
Prostiedi Xeroxu Star bylo také jizZ plné grafické. Kurzor mysi zde poprvé vypadal jako,
nam dnes jiz dobfe znamy symbol diagondlni Sipky. Bylo také poprvé predstaveno
kontextové menu. Kromé téchto zmén obsahoval Xerox i graficky textovy procesor,

bitmapovy editor a emailovy klient

Presto, Ze pocitacC Star v sobé ukryval velky potencial, firma Xerox toho nedokazala
vyuzit. Management totiz prili§ dlouho vahal s uvedenim pocitace na trh, nevérili, Ze miize
byt uspésny. KdyZ uz se pozdéji rozhodli ho ptecejen zacit prodavat, zdjem o jejich

vyrobek nebyl valny, zejména kviili vysokym porizovacim nakladtims3.

3 Xerox Alto(Star) stal tehdy 17,000 USD



Nejistota ohledné uvedeni pocitaCe na trh a nasledny neuspéch se nakonec Xeroxu
nevyplatily i jinym zptisobem. Rada jejich zaméstnancti totiZ firmu opustilo a pieslo tak ke

konkurenci. Nejvice na tom asi ziskala spole¢nost Apple.
e Apple

Spolectnost Apple zacinala jako typicka ,gardzova” firma, kterou zalozili dva kamaradi

- Steve Jobs a Steve Wozniak. Pozdé&ji se k nim jesté ptidal Ronald Gerald Wayne.

Firma Apple chtéla plivodné vyrabét pocitace, které by se ovladaly pouze za pouziti
prikazové radky. Kdyz ale do firmy ptisli néktefi zaméstnanci, shodou okolnosti praveé ti,
co drive pracovali u Xeroxu, situace se obratila. Steve Jobs se totiz jejich prostiednictvim

dozvédél o pocitacich Xeroxu a jejich zpiisob ovladani ho okamzité zaujal.

Jobs rychle pochopil potencial skryvajici se v koncepci pocitact firmy Xerox, a brzy
ptiSel s navrhem vlastniho pocitace se jménem Lisa. Prace na pocitadi Lisa trvala necelé 3
roky. Prvni hotovy vyrobek spattil svétlo svéta v roce 1983 a piinesl do oblasti GUI celou
fadu novinek. Pri vytvareni grafického uzivatelského rozhrani pro Lisu bylo vytvoreno
mnoho navrht, az se nakonec vSichni shodli na systému ikon, ¢astecné prevzatém praveé

od Xeroxu. Kazda ikona v Lise ptritom mohla predstavovat jak dokument, tak aplikaci.

Samoziejmé, Ze Apple nekopiroval jen ndpady konkurence, ale dokazal prijit i
s vlastnimi. Poprvé se tak v GUI néjakého systému objevuje rozbalovaci nabidka (pull-
down menu). Tento prvek uzivatelského rozhrani funguje na jednoduchém, avSak dodnes
uplatiiovaném principu. Kazda rozbalovaci nabidka obsahuje jednu nebo vice poloZek
zastupujicich urcitou oblast funkcionality systému. Po kliknuti na nékterou z téchto
polozek se zobrazi dalsi rozsahlejsi nabidka se souvisejicimi funkcemi. Ty miiZe uzivatel
potom jednoduse aktivovat dalSim poklepanim. Pro nejpouzivanéjsi polozky menu byly
zavedeny také klavesové zkratky, kombinace klaves, po jejimz stisku se aktivuje urcita

funkce systému nebo aplikace (napit. Ctrl+Alt+Del).

Kromé rozbalovacich nabidek prinesl Apple také funkci prekryvani aplikacnich oken,

dale napftiklad princip zaSkrtavacich poli (check box*), princip tahni-a-pust (drag-drop?),

4 ovladaci prvek, ktery miize byt bud’ zaskrtnuty (check), nebo nezaskrtnuty, podle toho, zda

k nému ptidruZena volba je nebo nen{ aktivni



asociaci souborl a poprvé se na obrazovkach pocitace objevila také ikona odpadkového

kose.

Aby toho nebylo malo, rozhodli se v Applu také zjednodusit doposud dvoutlacitkovou
my$ na periferii sjednim tla¢itkem. Ovladani jednim tla¢itkem znamenalo vsak urcité
omezeni ve vyuziti mysi, nebot v systému Lisa bylo tieba u kazdé ikony rozlisit dva stavy -
oznaceni a otevieni dokumentu ¢i aplikace. S jednotlacitkovou mysi vznikl samoziejmé
problém jak tyto dva stavy provést za pouziti jediného tlacitka. Proto byl nakonec
vymyslen ,dvojklik“ (double click), ktery dovoluje provést jednim tlacitkem dvé rlizné

akece.

Presto, Ze pocita¢ Lisa obsahoval mnoho vylepSeni od uvedeni Xeroxu Alto a Star,
nevedlo se mu, stejné jako jeho predchiidci, priliS dobre. Na viné byla tentokrat nejen
vysoka cena (10 000 USD), ale také tézkosti s dostupnosti nového softwaru. Nikomu se
totiZ nechtélo vyvijet programy pro vyrobek, jehoz prodeje byly tak nizké. Proto byla
pozdéji roku 1984 uvedena odlehCena verze Lisy, kterd sice neobsahovala nékteré
pokrocilé funkce, ale zato byla méné naroc¢na na hardware a tedy i levnéjsi. Tak zacala éra

pocitac¢d Macintosh.

Apple Macintosh se stal prvnim komercné Uspé€Snym osobnim pocitacem, ktery
pouZzival grafické uzivatelské rozhrani. Mac, jak se mu zkracené zacalo rikat, se prodaval
za 2495 USD a dodavka obsahovala 9“ obrazovku (s rozliSenim 512x384 obrazovych
boditi), 128 kilobajti paméti a jednu disketovou mechaniku. Co se tyce samotného
operacniho systému, tak zde bylo nejvétsim omezenim zablokovani soucasné prace vice

aplikaci najednou (tzv. multitasking).

1.2.3 Nastup operacniho systému Windows

V osmdesatych a devadesatych letech 20 stoleti se zacaly objevovat dalsi nové operacni
systémy a to jak grafické (VisiOn,GEM, GEOS, X Window SystemS®) tak textové (DOS - Disk

Operating System). Grafické systémy se vSak zatim (kromé Mact) prilis neujaly. Na viné

5 pti drzeni stisknutého tlacitka mysi nad néjakou ikonou (predstavujici soubor nebo aplikaci) je po
dobu stisku mozné piesunovat ikonu a potazmo tak provadét operace se soubory (presun,

kopirovani)

6 pozn. X Window System nema nic spole¢ného s Microsoft Windows, ale jedna se o piedchiidce

Linuxu



byla preci jen na tehdejsi dobu vysoka hardwarova narocnost. Velmi popularni se tak
v osmdesatych letech stal méné ,zravy“ operacni systém DOS, ktery se dodaval spolecné s

pocitaci IBM.

Soucasné s vyvojem operacnich systému dochazelo také k pokrokiim v oblasti hardwaru.
Postupné tak nartistala kapacita pocitaCovych paméti, zvétSovala se velikost thlopticek
monitorQ a jejich rozliSeni a samoziejmé se zvysovala i vypocetni kapacita procesori.

Vytvarely se tak vhodné podminky pro nasazeni modernich grafickych systému.

e Microsoft Windows

Prvni verze Microsoft Windows se objevila na trhu v roce 1983. Nejednalo se vSak
jesté o plnohodnotny operacni systém, ale jen o grafické uZzivatelské rozhrani pro systém
MS-DOS. Windows 1.0 se ani pfili§ nepodobaly svym budoucim nastupctim. Jejich graficka
stranka byla jednodussi a nékteré funkce, jako napiiklad piekryvani oken nebyly viibec

implementovany.

Béhem nasledujicich let prosly Windows bouflivym vyvojem. Verze 3.0 byla jiZ
plnohodnotnym opera¢nim systémem, ktery podporoval i multitasking. Nasledovala

vylepSeni v podobé fady Windows 3.1 a Windows NT, uréenych pro firemni klientelu.

Zatimco néktera vydani predstavovala spiSe zmény drobnéjsiho razu, jina se od svych
predchliidci pomérné vyrazné liSila. Zastupcem zté druhé skupiny byly naptiklad
Windows 95, ve kterych Microsoft poprvé piedstavil sviij koncept startovni nabidky (Start
menu) a panelu uloh (taskbar). Po Windows 95 nasledovaly dalsi verze — Windows 98,

2000 (zaloZené na NT), Millenium (2000) a XP (2001).

V soucasné dobé mulzeme na pultech obchodi nalézt nejnovéjsi verzi operacniho
systému firmy Microsoft - Windows Vista. Ackoliv Visty slibuji lepsi vzhled a nové funkce,
pro mnoho uZzivateld se nezda byt piechod na tuto novinku tak vyhodny, jak tomu bylo
tfeba v pripadé uvedeni Windows 95. Navzdory velké reklamni kampani toho Visty zase

tolik nového neptinesly.

Nejvétsi zmény se tykaji predevSim zabezpecCeni samotného systému. Standardnimu
uzivateli ve Windows Vista uz nejsou predem garantovana administratorska prava. Misto
toho je nyni uzivateli pridélen ve vychozim nastaveni omezeny uzivatelsky ucet s funkci

User Account Control (UAC). A co Ze to vlastné UAC znamena?



Zatimco ve Windows XP mohl kazdy uZivatel provadét pokrocilé operace, jako
napiiklad instalaci aplikaci nebo bylo mozné témér neomezené pracovat se systémovymi
adresari a registry, ve Vistdch je pri kazdé takovéto operaci vyzadovano zadani hesla
spravce. Omezeny uzivatelsky ucet tedy predstavuje urcity krok k vyssi bezpecnosti.
Pfesto se tato zména stala zahy tercem Kkritiky. Uzivatelé byli totiZ natolik zvykli na urcité

chovani systému, Ze je tato funkce neptijemné zaskocila.

Dalsi, hodné viditelnou, novinkou ve Windows Vista predstavuje zcela prepracované
grafické uzivatelské rozhrani Aero. Jestlize o Windows XP se zpocatku tvrdilo, Ze jejich GUI
vypada jako ,omalovanky“, o Vistdch to plati dvojnasob. Styl grafického rozhrani Aero
vychazi ze svého piredchiidce. Narozdil od néj ale nové experimentuje s prithlednosti a 3-D
zobrazenim nékterych prvki. Konkrétné se jedna napriklad o funkci Flip 3D, kdy je mozZné

pti prepinani aplikaci listovat tfidimenzionalnimi nahledy jejich oken.

Obr. 1.2: Windows Vista - grafické rozhrani Aero a 3D

zobrazeni aplika¢nich oken (zdroj: [6])

Kromé vyse zminénych funkci se Visty mohou jesté pochlubit Zivymi nahledy

dokumenti’” a vyhledavacimi funkcemi integrovanymi do nékterych systémovych aplikaci.

Kvili novym funkcim systému, maji Windows Vista oproti svym predchiidcim vyssi

hardwarové naroky. Podle Microsftu je pro optimalni béh potieba alespont dvoujadrovy

7 Ikony zastupujici naptiklad powerpointovou prezentaci, obrazek nebo soubor pdf maji podobu

nahledi na prvni stranu dokumentu.



procesor, gigabyte systémové paméti a graficka karta. Uz v roce 2006 varovali analytici
firmy Gartner [13], Ze ,kolem poloviny firemnich pocitaci, které se pravidelné pouZivaji,
nebude schopno pouZivat vSechny funkce operacniho systému Windows Vista“. Zaroven
nedoporucovali ani pirechod na novy systém Microsoftu, pravé kviili zvyseni nakladi s tim

spojenych.

Vys$si naroky na hardware se bohuzel neprijemné projevily také na rychlosti systému.
To mohu potvrdit i z vlastni zkusenosti pri praci s Windows Vista. Podle studie spolecnosti
Pfeiffer Consulting [12] se provadéni béznych operaci (otevieni adresare, kopirovani
soubord,...) dokonce zpomalilo oproti Windows XP (v priméru o ptl sekundy). Daleko
vyraznéji ale Visty zaostavaji za nejnovéjsi verzi operacniho systému spolecnosti Apple -

Mac OSX Tiger, kde ¢ini rozdil v primérné rychlosti provadéni operaci vice nez vtefinu.

1.2.4 Shrnuti

Historie vyvoje grafického uzivatelského rozhrani tvori komplikovany pribéh. Na této
dlouhé cesté miZeme snadno vyjmenovat nékteré individuality, které se vyznamnou
meérou zaslouzili o rozvoj GUIL. Tvrzeni, Ze Apple vymyslel prvni opravdové grafické
rozhrani, by vsak bylo velmi zjednodusujici. Pokud bychom ale to samé rekli o firmé Xerox,

ocitli bychom se bliZe pravdé.

GUI bylo vytvoreno mnoha riznymi lidmi v pribéhu nékolika desitek let. Obecné
bychom mohli fici, Ze pii postupném utvareni GUI si kazdy tvirci tym vzdy ,vyptjcil”
prvky od svych predchiidcti a obcas prinesl néco nového. VSichni spole¢né tak postupné

vydlazdili cestu modernim GUI, které dnes pouzivame.

Dtlezité také je, Ze principy grafického uzivatelského rozhrani, které postupné
vymysleli zejména Engelbart, firmy Xerox a Apple, se staly standardem pro ostatni. Nékdy
se tato koncepce uZivatelského rozhrani vystizné oznacuje zkratkou WIMP (z angl

window, icon, menu a pointing device - okno, ikona, nabidka a polohovaci zarizenti).
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1.3 Vyhody a nevyhody grafickych rozhrani

GUI predstavuje zjednoduSeny a nazorny druh komunikaci ¢lovéka s pocitacem. Prace
s objekty na obrazovce pomoci ukazatele je skvélou napodobou principu zachazeni se
skutecnymi predmeéty. Pouzitim grafického rozhrani se proto snizuji naroky na uzivatele,

zejména na jeho pamét a délku uceni.

nejcastéji tyto vyhody:

e grafické symboly jsou rozpoznavany rychleji nez text (visualni vnimani je rychlejsi

nez vnimani slov)
e ,jeden obrazek dokaze nahradit tisice slov*”

e zpracovani obrazové informace je nezavislé na jazyku, kterym se uzivatel

dorozumiva
e rychlejsi uceni ovladani systému
¢ snadnéjsi zapamatovani
e prirozenéjsi zplisob komunikace
e lepsinazornost a kontext
e mensi chybovost a lepSi naprava uzivatelskych chyb
e lepsipocit kontroly nad systémem
e okamZitd zpétna vazba
e predvidatelné chovani systému
e vyzaduje méné psani

e je pro uzivatele pritazlivéjsi
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Presto, Ze nabizi grafické uzivatelské rozhrani radu vyhod, nékdy je jeho pouziti méné

vhodné. Za nevyhody lze povazovat tyto:
e vyssi slozitost navrhu rozhrani
e chybi univerzalni pravidla pro navrh
¢ nekonzistence rozhrani riiznych aplikaci a rozdily v pouzivané terminologii
e uceni se ovladani systému je sice rychlejsi, ale nevyhneme se mu

e grafické rozhrani nékdy narazi na omezeni lidského vnimani (viz napft. pravidlo, Ze

v nabidce by nemélo byt vice nez 7 polozek)
e manipulace s objekty a okny mize byt zdlouhava
e GUI je méné efektivni pro zkuseného uzivatele
e neni vZdy rychlejsi
e mizZe odpoutavat pozornost riiznymi grafickymi ,poutaci”
e vyzaduje vétsi plochu obrazovky

e ma vyssi hardwarové naroky

~12 ~



2. Vyjadrovaci prostiredky GUI

Naprosta vétSina soucasnych operacnich systémi poskytuje grafické uzivatelské rozhrani.
Aplikace bézici v ramci konkrétniho operacniho systému pak pouzivaji typické elementy,

které dany systém nabizi.

Piesto, Ze kazda sada prvki GUI je spojena s konkrétnim typem pouzitého operacniho
systému, nalezneme napii¢ vSemi systémy mnoho spolecnych prvkd. Jak jiz bylo fe¢eno
v predchozi kapitole, zakladni prvky GUI vychazi ze stejnych principt a jsou si proto velmi

podobné.

V nasledujicim textu bych chtél kratce predstavit nékteré zakladni prvky GUI systému
Microsoft Windows. Platformu Windows jsem si vybral zdmérné, protoZe tento systém je

v soucasné dobé nejrozsirenéjsi. Strucny popis jednotlivych prvkd bude v nékterych

mistech doplnén obrazky ze systému Windows Vista.

2.1 Zakladni prvky

e Okno/Formular

Hlavnim prvkem vsSech GUI je okno neboli formuladf, na kterém jsou urcitym
zplsobem rozmistény ostatni ovladaci prvky. Okno predstavuje nahled na aplikaci a dava
uzivateli velmi prijatelnou formou moZnost program ovladat. VSechny prvky v okné jsou
pritom grafické a tvori jakousi zjednodusSenou analogii k redlnym prvkdm svéta - napft.
tlacitko v aplikaci symbolizuje ovladaci prvek, od kterého ocekdvame, Ze po stisknuti

nastane néjaka akce, stejné jako je tomu v redlném svéte.

e Tlacitko

Tlacitka maji v uzivatelském rozhrani stejny ucel jako tlacitka v normalnim Zzivote.
Jejich cilem je vyvolat néjakou akci. Kliknutim na tlacitko se vyvola prislusna predem

naprogramovand udalost.

e Textové pole

Textové pole je ovladaci prvek urceny k zadavani textu uzivatelem. MoZnosti jeho
vyuZziti jsou bohaté. Obecné slouzi jako vstup nebo vystup programu. MiZe byt jak jedno-
tak vice-fadkovy. Kromé toho je mozné ho také pouzit pro zadavani hesel.
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e Obrazové pole

Obrazové pole je prvek, ktery dokaZe zobrazovat grafiku. Jednak v ném lze s pouzitim
grafickych metod kreslit grafické elementy (barevné prechody, body, linky, tvary...),
druhak je moZné do néj nahrat graficky soubor v obvyklych formatech (bmp, jpg, gif, png).

e Nadpis

Nadpis je jednim znejcastéji pouZzivanych ovladacich prvki. Slouzi k zobrazeni
textového popisku, ktery nemtize uzivatel primo ménit. Vedle statického popisu ostatnich

ovladacich prvki se pole s ndpisem ¢asto pouzivaji také jako textové ukazatele stavu.

2.2 Ukazatele stavu a pribéhu

e Stavovy panel

Stavovy panel poskytuje moznost predavat uzivateli nenapadnou formou informace o
stavu aplikace. Prikladem miiZe byt stavovy panel v textovém editoru Microsoft Word

obsahujici ¢islo aktualni stranky nebo pocet slov.

e UKkazatel pribéhu

Pomoci ukazatele priibéhu muze aplikace informovat uzivatele o pribéhu néjaké
¢innosti. Tento prvek je velice dilezity, protoZe kdyz néjaka ¢innost programu trva déle, je
tieba o stavu pribézné informovat uzivatele. Jinak by totiz mohl nabyt dojmu, Ze program
neodpovida, tedy Ze nefunguje. Plna délka panelu odpovida celkové dobé trvani dané
¢innosti. Pribézny stav je potom zobrazen jako barevna ¢ast ukazatele. Typickym piiklad

ukazatele pribéhu mizeme vidét pii nacitani internetové stranky ve webovém prohliZeci.

| e | € Internet | Protected Mode: On

Obr. 2.1: Pribéh nacitani stranky v prohlizeci Microsoft

Internet Explorer 8 (zdroj: autor)
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2.3 PrvKky pro vybér hodnot

e Zaskrtavaci pole

Zaskrtavaci pole umoznuje uzivateli vybér ze dvou moznosti. Jednu mozZnost
predstavuje zaSkrtnuté policko (1), druhou pak nezaskrtnuté (0). NezaSkrtnuti tedy
predstavuje negaci. Skupina nékolika zaSkrtavacich poli je vZdy nezavisla. Jinymi slovy,

zaSkrtnuti jednoho pole nesouvisi se zaskrtnutim ostatnich.
| Prizplzobit £ifce stranky  |¥f| Zobrazit nahled tisku

Obr. 2.2: Piiklad zaskrtavaciho pole - obé volby mohou byt

vybrany soucasné (zdroj: autor)

e Piepinac

Prvek, podobny zaskrtavacimu poli. Prepinace jsou vzidy minimalné dva. Oproti
zaskrtavacimu poli se jedna vzdy o skupinu zavislych prvkd, pricemz zaskrtnuty je vzdy

jen jeden piepinac z celé skupiny.
do gestiny (@ z Cestiny
Obr. 2.3: Skupina prepinact - oznaceni jedné volby
vyluCuje vybér druhé. (zdroj: autor)
e Seznam

Seznam nabizi uZivateli vybér jedné nebo vice poloZek z listu moZnosti.

e Rozbalovaci seznam

Predstavuje kombinaci seznamu a textového pole. Cast se seznamem, kterd neni
normalné viditelna, se rozvine az po kliknuti mysi na tlacitko se Sipkou. Rozbalovaci
seznam nabizi moZnost vybéru z hodnot pripravenych v seznamu. Cast s textovym polem
zase umoznuje uzivateli zadavat libovolny text. Obvykle je povoleno vybirat jen z predem
pripravenych moznosti. Klasickym ptikladem je napft. prvek pro vybirani rezu pisma

v textovém editoru.
e Posuvnik

Posuvnik predstavuje pohodlnou moznost vybéru hodnoty z predem definovaného

intervalu. Pro vybér hodnoty ma uzivatel tfi moznosti: jednak pomoci tahla posuvniku,
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dale pomoci Sipek na krajich (maly posun) nebo kliknutim na oblast mezi tahlem a

krajnimi Sipkami (skokovy posun).

Posuvniky cCasto najdeme jako ovladaci prvky pro posun zobrazené c¢asti u
vicestrankovych dokument, a to jak ve vertikalnim, tak v horizontalnim sméru. Velkou
vyhodou posuvniku je také to, ze uzivateli poskytuji optickou predstavu o tom, v jaké casti

intervalu se pravé nachazi.

e Posuvny jezdec

Tlacitko slouzici knastaveni numerické hodnoty posunovanim vertikdlné nebo
diagonalné. Je podobné posuvniku, narozdil od néj se ale tdhlo posuvného jezdce nikdy

nemeéni (nezvétSuje/nezmensuje se s rozsahem hodnot).
U

Obr. 2.4: Posunovanim prostiedniho jezdce se vybira

hodnota z daného intervalu. (zdroj: autor)

e Prvek pro vybér numerické hodnoty

Tento ovladaci prvek slouZzi ke vkladani numerickych hodnot.

Obr. 2.5: Pomoci Sipek na pravé strané prvku mtizeme hodnotu zvySovat

resp. sniZovat. (zdroj: autor)

2.4 Prvky pro navigaci funkcionalitou aplikace

e Nabidka

Témér zadny program se neobejde bez nabidek. Kazda rozbalovaci nabidka obsahuje
jednu nebo vice skupin poloZek zastupujicich urcitou oblast funkcionality systému. Po
kliknuti na nékterou ztéchto poloZek se zobrazi dal$i rozsahlejsi nabidka se
souvisejicimi funkcemi. Ty mize uZzivatel potom jednoduse aktivovat dalsim poklepanim.

Pro jednotlivé polozky nabidky je mozné definovat také klavesové zkratky.

Standardni nabidky v systému Windows nalezneme vZdy v horni ¢asti okna aplikace.

Kromé nich jeSté existuje tzv. kontextova nabidka, kterd ma stejnou funkcionalitu, obvykle
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je vSak jednouroviova a jeji poloha je urcCena souiadnicemi ukazatele pri vyvolani

nabidky.

Slovnik Elpraw Mapowvéda

| ytvofit Moy Crl+N |i

g Dtevfit Ctrl+0
ozt Cirl+5
Ulozit jaka ..
kondit

Obr. 2.6: Priklad nabidky programu (zdroj: autor)

e Panel nastroja

Panel nastrojl nabizi uzivateli jednoduchy piistup k nejcastéji pouzivanym funkcim.
Panel obvykle obsahuje fadu tlacitek s ikonami a pripadné i s textovym popiskem funkce.
Panel nastrojl je nejCastéji ukotveny v horni ¢asti okna aplikace pod hlavni nabidkou.

Mtize ale byt také plovouci.
ga = & 2 e

Obr. 2.7: Ukazka panelu nastroja (zdroj: autor)

2.5 PrvKky slouzici k organizaci ostatnich
e Ram

Ulohou tohoto ovladaciho prvku je seskupovat logicky jiné ovladaci prvky. Do takto
ohranicené skupiny se obvykle vkladaji zaSkrtavaci pole nebo prepinace. Ramy se ale
neomezuji pouze na tyto dva typy ovladacich prvki. Lze do nich umistit kterykoliv dalsi
ovladaci prvek. RAm pomaha uzivateli porozumét ovladani aplikace. UZivatel diky nému

snadno pozn3, které prvky ovladani k sobé patrici.
e Tabulkové pohledy, karty pohledii

Tento ovladaci prvek je znam z mnoha aplikaci Windows (napf. nastaveni sité).
Poskytuje radu pohledii, mezi kterymi Ize prechazet klikanim za jejich ,ousko“. Kazdy

pohled miiZe obsahovat prvky dalsi. Zobrazena je vzdy jen jedina karta pohledu.
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ZkouZeni | ywslovnost

| Uznavat Eastednou odpovéd”

-

Automaticky predkladat dalsi slovickapo |3 5| =
| Za problémova slovicka povaZovat i ta s OspEsnost 50-74%%

Zobrazovat poznamky ke slovickim pfed zodpovézenim

Obr. 2.8: Pouziti tabulkovych pohledi pti nastaveni programu (zdroj: autor)

2.6 Dialogova okna

Zvlastni kategorii prvka grafickych uzivatelskych rozhrani predstavuji dialogova okna
nebo informacni zpravy (MessageBox). Tento specificky element ma urcitou pfedepsanou
formu a vétSina programovacich jazykd poskytuje metody pro jeho konstrukci a vyvolani.
Dialogové okno je malé informacni okno, které obsahuje bud prosté oznameni, nebo
otazku. Na dialog je moZné reagovat stisknutim tlaéitka z predem definované sady: Ano

(OK), Ne (No), Storno (Cancel), Opakovat (Retry), Zrusit (Abort), Ignorovat (Ignore)

Je dilezité pouzivat dialogova okna poskrovnu, protoze pokud je aplikace prilis
yupovidana“, naruSuje to plynulost prace. Dialogova okna maji totiZ tu nepfrijemnou
vlastnost, Ze vzdy prerusi plynuly chod aplikace a vyzaduji si dodate¢nou pozornost

uZivatele.
Néktera pravidla pro pouZzivani dialogti podle Gunderloye[2]
e Dialog musi mit vzdy titulek nazvu aplikace, ktera ho vyvolala

e Uzivatel totiZ miiZe mit otevieno vice aplikaci najednou a tak je tfeba mu oznamit,

které aplikace se doty¢na informace tyka.

e Dialog by mél byt psan jako cela véta, ale zaroveii strucné, tak aby byl co nejlépe

srozumitelny.

e Pokud dialog informuje uzivatele o néjaké chybé, mél by poskytovat co nejvice

informaci o jejim moZném odstranéni.

e Pokud jde néjaka chyba opravit programové, dialog by mél tuto moznost okamzité

nabidnout.
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Kromé klasickych dialog se jeSté mlizeme setkat se standardizovanymi dialogy pro
vybér souboru/pisma/barvy v systému. Tento druh dialogu zarucuje konzistenci
v ovladani nap¥ic¢ riznymi aplikacemi. Naptiklad, kdyZ otevirame néjaky soubor ve Wordu

v i

nebo v Malovani, ,vysko¢i“ na nas naprosto stejny dialog pro vybér souboru.
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3. Navrh uzivatelského rozhrani

Navrhem uzivatelského rozhrani se musi zabyvat kazda skupina vyvojari. Viibec pritom
nezalezi na tom, zda se jedna o velky softwarovy projekt nebo jde o jednoduchou aplikaci.
Pokud chtéji tvirci, aby jejich software uspél, musi dbat o kvalitni uzivatelské rozhrani.
Navrh takového rozhrani je potom zcasti cvikem (dodrZovani danych systémovych
konvenci a pravidel dobrého navrhu), z ¢asti védou (testovani) a z ¢asti umem (vytvareni

intuitivnich a oku lahodicich obrazovek).

Diive, kdyZ jesté nebyly osobni pocitace tak rozsifené, byla softwarova aplikace
povaZovana za dobrou, jestliZze spravné fungovala a navic Settila systémovymi prostiedky.
Programy byly tehdy vytvareny spise pro odborné uZzivatele, nikoliv pro Sirokou verejnost.
V dnesSni dobé, kdy jsou pocitace snadno dostupné i naprostym zacatecnikiim, je diraz
kladen nejen na spravnou funkcénost aplikace, ale i na snadnost jejiho ovladani. Za dobry
software dnes proto povaZujeme nejen funkéni, ale i snadno ovladatelny software, jehoz
uzivatelské rozhrani je tak dobi'e navrzeno, Ze se mu neni tireba dlouho ucit a je s nim

radost pracovat.

3.1 Principy navrhu uzivatelského rozhrani

Principy, popsané v této kapitole jsou podle W. 0.Galitze [1]zakladem tspéSného navrhu a
implementace kvalitnich uzivatelskych rozhrani. Predstavené principy se pritom tykaji

vSech hledisek navrhu. 8

3.1.1 Pristupnost rozhrani (Accesibility)

Pfistupné systémy jsou navrZeny tak, aby byly pouZitelné rozlicnymi lidmi, a to pokud
mozno bez zvlastnich Uprav nebo omezeni. Plivodné se termin pristupnost pouzival u
navrhi pro handicapované uzivatele. V posledni dobé se ale zjistilo, Ze to co je uzitetné

pro handicapované, miiZe byt prospésné i pro ostatni uzivatele.

Pristupny navrh zahrnuje 4 aspekty - vnimatelnost (perceptibility), ovladatelnost
(operability), jednoduchost (simplicity) a shovivavost (forgiveness). Shovivavost zajistuje
minimalizaci vzniku chyb a jejich nasledkd. Vnimatelnost a ovladatelnost zarucuji, Ze
uZzivatelské rozhrani je mozné pouzivat i se zhorSenym smyslovym vnimanim, nebo jinou

fyzickou indispozici, obvykle za pouziti asistencnich technologii (naptiklad zvétSeni

8 Razeni pravidel v této kapitole nesouvisi s vyznamem jejich diileZitosti.

~20 ~



velikosti pisma, pouziti softwarové lupy, predcitdni textu pocitatem - syntéza reci).
Pristupny systém by také nemeél priliS zatézovat pamét uzivatele a nespoléhat se na to, Ze
si uzivatel vSe bude pamatovat (prikladem mize byt tfeba dopliovani adresy webové
stranky v internetovém prohlize¢i nebo seznam naposledy otevienych soubori

v textovém editoru).

Jednoduchost znamend, Ze vSichni uZivatelé mohou snadno pochopit a pouZivat
systém, bez ohledu na jejich zkuSenosti, gramotnost nebo ftroven koncentrace.
Jednoduchost je opakem komplexity. Komplexita je mira po¢tu moznosti dostupnych
uzivateli vjakémkoliv bodé interakce s pocitacem. O systémech s velkou funkcionalitou
vétSinou Fikame, Ze jsou to systémy komplexni. Komplexita ¢ini problémy zejména novym
nebo prilezitostnym uzivatelim. Proto je nékdy lepsSi nabidnout uZzivateli méné funkci,

které bude umét skutecné pouzivat a ostatni skryt na trovei dalSich vrstev systému.

Re$enim pro sniZeni dojmu komplexity miiZze byt naptiklad hierarchicka organizace
funkci nebo pouZiti kontextovych nabidek. Pomoci hierarchické organizace 1ze seskupit
funkce do logickych kategorif a pak je ukryt pod néjaky nadiazeny prvek, naptiklad do
nabidky. Jméno kategorie tak zlistane viditelné, ale ostatni funkce se objevi az po dalsi akci
uzivatele. Kontextové nabidky jsou palety funkci, které se objevuji vzdy, kdyz je to
relevantni (napiiklad kdyz oznaci uzivatel v programu Excel graf, zobrazi se souvisejici

nabidka funkci).

Obr. 3.1: Graficky program Vue 6 pro tvorbu tfidimenzionalnich modeld krajiny predstavuje typicky
komplexni systém -diky dobrému vrstveni funkcionality a pouzivani symbolickych ikon to vSak na

prvni pohled neni ziejmé. (zdroj: autor)
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3.1.2 Esteticka stranka rozhrani

Estetika navrhu a vhodna kompozice uzivatelského rozhrani je nejen dtlezita pro oci, ale
zaroven déla systém pristupnéj$im a pritazlivéj$im. Spatna kompozice naopak uZivatele
mate a zpomaluje ho pfi praci. Bylo prokazano, Ze lidé snadnéji pracuji s, po estetické
strance, dobfe navrzenym rozhranim. NezaleZ{ pfitom ani na tom, zda se jedna o rozhrani
jednoduchého ¢i komplexniho systému (Kurosu a Kashimora, 1995). Navic, dobra estetika
rozviji kladny pristup uZivatele k systému, déla uzivatele shovivavéjsimi k chybam navrhu

a podporuje je také v kreativni mysleni a feSeni problémi (Norman, 2002).

Vzhled uzivatelského rozhrani je dnes velmi dilezity, protoze vétSina komunikace
mezi ¢lovékem a poéitatem probihd vizualni cestou. Uelna estetika a kompozice je
vytvarena piredevsim volbou vhodného kontrastu prvki na obrazovce, jejich prostorovym
usporddanim, zvolenymi barvami a Gcelnym pouzitim grafiky. Dobry navrh uzivatelského

rozhrani v sobé kombinuje funkcionalitu a jednoduchost soucasné s péknym vzhledem.

3.1.3 Dostupnost funkcionality rozhrani

Vsechny bézné akce systému by méli byt dostupné kdykoliv a pii jakémkoliv postupu
uzivatelskym rozhranim. Je dobré se vyvarovat pouZiti reZimt rozhrani, ve kterych nejsou
béZzné dostupné akce kdispozicii Takové rezimy omezuji obratnost uZivatele

pfi komunikaci se systémem.

3.1.4 Srozumitelnost rozhrani

Vzhled, koncepce a textové popisy rozhrani musi byt jasné. Obrazové prvky
v uzivatelském rozhrani by mély piisobit srozumitelné a souviset se skutecnym pojetim a
fungovanim svéta. Prirovnani (analogie) prvki uzivatelského rozhrani k prvkiim realného
svéta by mély byt realistické a jednoduché a stylizace slov a textli v uzivatelském rozhrani

pusobit prirozené, bez nadmérného pouzivani pocitacového zargonu.

Pii navrhu uZivatelského rozhrani mizeme vychazet ze znalosti uzivatell, které
nabyli ve skute¢ném svété. Pokud to zaméfeni systému umoziiuje, méli by se designefri
snazit zapracovat do navrhu takové koncepty, nazvoslovi a prostorové usporadani, které
by byly uzivateli zndmé z bézného Zivota. Ovladani by nemélo odporovat zabéhnutym
zakonitostem lidského chovani. Naptiklad ikony nebo obrazky by proto mély mit

v systému stejny nebo podobny vyznam jako jejich skute¢né vzory.
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Obr. 3.2: Ovladani softwarové aplikace pro prehravani hudby a jeji zfejma podoba

se skute¢nymi audio/video prehravaci. (zdroj: autor)

3.1.5 Kompatibilita rozhrani
e kompatibilita navrhu s jeho budoucimi uzivateli

Navrh uzivatelského rozhrani musi byt slucitelny s potfebami uzivatele nebo
zékaznika. Uspé$ny navrh by mél zac¢inat pochopenim uZivatelskych potfeb a thld

pohledu.

Jedna z velmi Castych chyb pti navrhu plyne z predpokladu, Ze vSichni uZivatelé jsou
stejni. Stadi se vdak rozhlédnout po néjaké pocitacové uéebné na VSE a bude ndm hned
jasné, Ze takovou hypotézu o stejnosti uzivateld miiZeme i bez statistického zkoumani
rychle zamitnout. DalSim béZnym omylem, zvlasté mezi vyvojari, byva domnénka, Ze
vSichni uzivatelé mysli, citi a chovaji se stejné jako oni sami. Mnohé studie uz vsak davno
prokazaly, Ze je tato domnénka mylna. Systém odraZejici jen znalosti a postoje svych
tviircti nemtize byt vétSinou uspésny. ,Poznat uzivatele je totiz zadsadnim principem pii
navrhu uzivatelského rozhrani. UZivatelskad kompatibilita miZe nastat jen v pripadé, Ze

dojde ke skute¢nému porozuméni uzivatelim.

Problémem pii navrhu uZivatelského rozhrani byva nékdy existence nékolika
riznorodych skupin uzivatell.. UzZivatelem je totiz do jisté miry nejen koncovy uzivatel
(primarni uZivatel), ale také zadavatel (ten kdo plati projekt), manazeri a vyvojovy tym

(softwarovi inzenyfti, designéri, systémovi analytici a dalsi specialisté).

Je jasné, Ze vysledny produkt budou ve skuteCnosti pouzivat prevazné koncovi
uzivatelé. To vS§ak neméni nic na faktu, Ze i ostatni do néj budou vkladat své pozadavky a
postoje. Softwarovi inZenyti budou naptiklad usilovat o co nejkvalitnéjsi algoritmy.
Graficky designer se bude soustiedit na co nejlepsi vzhled aplikace. Pracovnici z oddéleni
marketingu potfebuji produkt zase co nejlépe prodat. V ramci navrhu uzivatelského
rozhrani miZe byt proto tézZké vyhovét pozadavkim vSech téchto skupin. Nékdy je proto
Zadouci udélat pri tvorbé uZivatelského rozhrani drobny kompromis. VZdy je vSak treba

myslet predné na primarn{ uZivatele.
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Koncové uzivatele lze rozdélit do dalSich kategorii podle rtiznych faktorl, napf.
demografickych, socialnich, psychologickych. I zde se tak mtze objevit problém vice
nesourodych skupin. VSichni koncovi uZivatelé nejsou stejni a tak jako kazdy ¢lovék i oni
premysli, u¢i se a resi problémy kazdy zvlast jinym zptGsobem. Vyznamnou roli hraje
napiiklad vék. Je ziejmé, Ze jinak bude vypadat kreslici program urceny pro déti a jinak

aplikace pro profesionalni praci s grafikou.

e Kkompatibilita navrhu s provadénymi ikoly a cily uzivatela

Usporadani systému by mélo odpovidat ukollim, které chce nebo musi uZivatel
vykonat. Struktura a ndvaznost funkci systému musi umoziiovat jednoduchy prechod mezi
riznymi ukony. Uzivatel nesmi byt nucen, aby se pri provadéni pravidelnych, rutinnich

uloh musel proplétat mnoha obrazovkami jedné nebo dokonce vice aplikaci.

o kompatibilita navrhu s ostatnimi produkty

Budouci uZzivatel nového systému je casto i uzivatelem jinych systémi nebo
predchozich verzi systému nového. Je ziejmé, Ze zvyky, o¢ekavani a roveii znalosti, které
byly ustanoveny diive, se budou znovu uplatiiovat pravé pti uc¢eni nového. Pokud tyto
zvyKy, oCekavani a znalosti nemohou byt vyuzity v novém systému, uzivatel se bude citit
zmaten a Skolici naklady se zvysi. Tvorba novych systémi kompatibilnich s témi
existujicimi bude vzdy tézit vyhody z toho, co jiz uzivatelé znaji a snizi se tak Cas potrebny

k nauceni se prace v novém systému.

3.1.6 Konfigurovatelnost rozhrani

Uzivatelské rozhrani by mélo jit prizptsobit individualnim potiebam a pranim uzivatele.
Drobnd personalizace a prizplisobeni systému osobnim potfebam uzivatele
prostirednictvim pienastaveni parametrii systému zlepsuje pocit kontroly nad systémem a
aktivni tlohu uZivatele. Bere v ivahu osobni preference a rozdily v irovni zkuSenosti

jednotlivych uzivatell a také vede k jejich vyssi spokojenosti.

Nékteri lidé davaji prednost personalizaci systému tak, aby lépe odpovidal jejich
preferencim, jini vSe ponechavaji v plivodnim nezménéném stavu. Pro tuto druhou

skupinu uzivatelti musi byt proto pripraveno dobré standardni nastaveni.
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3.1.7 Konzistence rozhrani

Konzistence tvori jakousi spolecnou nit, ktera propojuje vSechna ostatni pravidla.
Konzistence znamena jednotnost ve vzhledu, umisténi a v chovani prvkid systému ve
vztahu k uzivatelskému rozhrani. Je to jedno z nejdtlezitéjSich pravidel navrhu, hlavné
proto Ze sniZuje pozadavky na uceni pfi prechodu na jiny nebo novy systém. Aplikace

konzistence také napomaha pochopeni vnitini logiky systému.

Nekonzistence v navrhu je zavinéna zejména rozdily mezi lidmi. Kazdy ¢lovék ma jiné
predstavy, a kdybychom nechali nezavisle navrhnout stejny® systém nékolika raznymi
vyvojari najednou, vysledkem by s nejvétSi pravdépodobnosti byl soubor naprosto
odlisnych koncepci. K nekonzistenci také dochazi pri¢inou nedostatku ¢asu pri navrhu.
Systémy, které vznikaji v casové tisni, pak bohuzel tvoii Spatné priklady rozhrani, které se
uzivatelé musi znovu naucit ovladat. Problémy také obcas plynou z toho, Ze nezkuSeni

uzivatelé vnimaji riizné systémy jako jednu

entitu.

Confirm File Replace @ Kopirovat soubor [ |

4/‘/ This folder already contains a file named "My File 1.docx’. Toto umistém’jii obsahuje soubor se stejn)'/m nazvem.
Klepnéte na soubor, ktery chcete zachovat.
Would you like to replace the existing file
B 0bytes = Kopirovat a nahradit
0 =] | iy Today, April 07, 2008, 4:45:33 PM Nahradit soubor v cilové sloZce kopirovanym souborem:
it test1 - Kopie.tix
with this one? testl - Kopie (S:\Users\Tomas\Desktop)
] pie (. \ P)
ﬁ:w’ Obytes Velikost: 130 bajtd
= | modified: Today, April 07, 2008, 4:45:53 PM Datum zmény: 19.10.2008 7:20
l Yes I [ Yes to Al ] [ Mo ] [ Cancel ] > Nekopirovat

Zadné soubory se nezméni. Ponechat tento soubor v cilové sloice:
test1 - Kopietix
Fl testl - Kopie (U:\\_/SE)
® Velikost: 130 bajtd
Datum zmény: 19.10.2008 7:20

Windows XP

= Kopirovat, ale zachovat oba soubory
Kepirovany soubor prejmenovat na testl - Kopie (2).tlx

Windows Vista

Obr. 3.3: Nekonzistence dialogli pro nahrazeni soubort v systému Windows Vista a Windows XP.

Dialog ve Windows Vista je navic prilis slozity - obsahuje celkem 16 radkt s textem! (zdroj: autor)

9 stejnym je v tomto piipad€ myslen systém se stejnou funkcionalita pro stejné uZzivatele
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S konzistenci souvisi také predvidatelnost. Pokud provadi uzivatel néjakou operaci,
meélo by byt ziejmé, co je jejim vysledkem. Predvidatelnost snizuje chybovost uzivatele a

umoziiuje pri praci postupovat rychleji.

Konzistence navrhu je vSeobecné dosahovana dodrzovanim obecnych standardt
navrhu a smérnic jednotlivych operacnich systému (tzv. guidelines). Na konci 80. let 20.
stoleti si pocitacovy primysl a fada zajmovych organizaci konecné uvédomily potiebu
takovych pravidel a zacaly je publikovat. Tyto smérnice upfesiuji, jak ma spravné GUI
vypadat a jak se ma chovat. Najdeme v nich podrobny popis oken, nabidek a ovladacich

prvki a také voditka k jejich spravnému pouZiti.

Prikladem smérnic jsou vétSinou pravidla, ktera vytvorili lidii pocitacového
pramyslu. Typickymi zastupci jsou spolecnosti Microsoft (Windows User Experience
Interaction Guidelines), Apple (Apple Human Interface Guidelines), GNOME Foundation
(GNOME Human Interface Guidelines 2.2) nebo IBM a Sun Microsystems.

Obecnéjsi standardy pro ndavrh uzivatelské rozhrani pak predstavuji normy
mezinarodnich organizaci pro standardizaci. Zde poslouZi jako ptiklad treba mezinarodni
norma ISO 9241 (Ergonomics of Human System Interaction) nebo ISO 13407 (Human-
centred design processes for interactive systems), resp. ISO 13406 (Ergonomic requirements

for work with visual displays based on flat panels).

3.1.8 Kontrola nad rozhranim

UZivatel by mél mit kontrolu nad tim, co systém déla a za kazdou akci uzivatele by méla
nasledovat adekvatni reakce systému. Kontrolovat systém znamena ovladat ho podle
svych predstav z hlediska volby tempa, zplsobu a formy prace. Nedostatek kontroly nad
rozhranim systému signalizuji obvykle dlouhé ¢asové prodlevy mezi reakcemi na akce

uzivatele, kdy systém jakoby ,zamrzne".

3.1.9 Primocarost rozhrani

Ulohy, které uzivatel provadi v systému, by mély jit vykonat co nejpi¥iméj$im zptisobem.
Dostupné volby rozhrani by pritom mély byt rovnéz dobte viditelné. Cim vic bude
ovladani pfimocarejsi, tim méné mu bude muset uZivatel vénovat pozornost a zbude tak

prostor pro skute¢nou praci.

Ptimocarost také zajiStuje postup ovladani ve sméru objekt-akce, od vybéru objektu

systému smérem k vyvolani néjaké akce. To znamen3, Ze uzivatel nejprve vybere néjaky
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objekt v systému (napf. oznaci text) a poté zvoli pridruzenou akci, ktera se ma s objektem

provést (napr. zménu velikosti pisma).

3.1.10 Uéelnost rozhrani

Pozornost uzivatele by mély poutat predevsim prvky, vztahujici se k pravé provadénému
ukolu. Postupny pohyb mezi jednotlivymi prvky ovladani musi byt predvidatelny, ziejmy
a pokud mozno co nejkratsi. Pohyby oc¢i a rukou nesmi byt zbytecné. Je dobré se vyhnout
také ptili§ castym zméndm vstupnich zarizeni (preskakovani z klavesnice na myS$ a
opacné). V kazdém kroku procesu provadéni néjakého tkolu musi mit uzivatel po ruce

vSechny informace a nastroje potiebné k dosaZeni svého cile.

3.1.11 Shovivavost systému

Casto se Fika, Ze ¢lovék neni neomylny. Dobfe navrzeny systém by proto mél umét chyby

odpoustét.

Lidé se casto uci metodou pokusu a omylu. Pokud vSak néjaky systém nedovoluje
omyly napravit, miZe jeho pouzivani v uzivatelich vyvolat pocit strachu z chybovani a
naslednych fatalnich nasledki. Takova obava potom nepiijemné ovliviiuje produktivitu
prace a celkové zpomaluje uzivatele. Ten totiz musi kazdy svij krok peclivé zvazovat a

neustale myslet na to, aby neudélal zadnou chybu.

Pfi ndvrhu uZivatelského rozhrani je proto treba zvlast oSetrit citlivd mista souvisejici
s vétSim rizikem vzniku chyby a dovolit tak uZivateli pfehodnotit, zménit nebo vratit zpét
nékteré akce (napriklad pomoci vhodné informacni zpravy nebo implementaci funkce

undo, pro zrusSeni jiz vykonané akce).

3.1.12 Flexibilita rozhrani

Flexibilita je schopnost prizpiisobeni se individudlnim rozdilim uzivateli. Dovoluje
uzivateli vybrat si takovy zplisob interakce se systémem, ktery mu nejvice vyhovuje, at' uz

se jedna o zacatecnika nebo zkuseného pocitacového odbornika.

Flexibilitu miZeme zajistit nabidnutim vice zplsobi, jak vyvolat néjakou funkci
systému. Napriklad zavieni okna aplikace lze provést tfemi rliznymi cestami - pomoci
klavesové zkratky, ptrikazem zhlavni nabidky nebo poklepanim na kiiZek v pravém
hornim rohu aplikace. Flexibilita s sebou ptinasi také riziko sniZené pouzitelnosti systému,

protoze s jejim ristem se zvySuje i samotna slozitost (komplexita) systému.
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3.1.13 Zpétna vazba rozhrani

Na kazdy uzivatelsky pozadavek musi prijit rychla odpovéd’ systému. Zpétna vazba muze
byt bud grafickd (napi. zména tvaru nebo barvy ukazatele mysi), textova (informacni
zprava) nebo zvukova (v podobé specifické melodie nebo ténu). Systém, ktery neni
schopen rychle nebo viibec reagovat na uZzivatele je povazovan za Spatné fungujici. Pokud

by néjaky pozadavek trval dlouho, mél by byt uzivatel priibézné informovan o jeho stavu.
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4. Proces navrhu uzivatelského rozhrani

V nasledujici kapitole se pokusim popsat vznik konkrétniho uZzivatelského rozhrani
jednoduché aplikace. Jedna se o vlastni pocitacovy program slouzici k uceni slovicek cizich
jazyka, ktery pomaha lidem pfti studiu. Funkéni program je mozné stdhnout na internetové

strance autora: http://t-lexicon.ic.cz a po nainstalovani vyzkouSet.

4.1 Zadani

Cilem celého projektu bylo vytvoreni pirehledného uzivatelského prostiedi pro program,
ktery ma slouzit k vyuce slovic¢ek cizich jazykt (konkrétné jejich prekladti). Uzivatel si
pritom muze vytvorit vlastni slovnik?0, napsat si do néj libovolna slovicka spole¢né s jejich
preklady a nechat se znich vyzkouset. Program dovoluje uZivateli zkouSeni v obou
smérech (preklad slova na zakladé zobrazeni ceského ekvivalentu a opacné). Po ukonceni
zkouSeni se uZivateli zobrazi vysledky jeho snaZeni s nabidkou dal$itho postupu. Pri
zkouSeni je také mozné nechat si vyslovit anglické vyrazy pomoci syntézy hlasu (program

vyuziva syntetizator Microsoft Speech integrovany v systémech Windows XP /Vista).

e Kdo je uzivatelem
UZivatelem programu miZe byt jakykoliv Clovék, ktery dokaze ovladat pocitac. Cizi
slovicka se miiZe ucit totiz kdokoliv, bez ohledu na vék. Pokud bychom ale méli skupiny

uzivateld vice konkretizovat, jednalo by se zejména o studenty, resp. jejich rodice.

Je mozné predpokladat, Ze znalost ovladani pocitaCe u téchto osob je na riizné trovni
a proto bude muset byt navrh co nejjednodussi, tak aby byl pristupny i naprostym
zacate¢nikiim. Vzhledem k tomu, Ze se jedna o program na uceni, musi také dobte vypadat,

aby s nim uZivatelé radi pracovali a u¢eni jim ptiSlo zdbavné.

10 U kazdého slovicka jsou uloZeny tyto atributy: slovo v cizim jazyce, jeho ¢esky ekvivalent,

poznamky ke slovicku a lekce. Slovicka jsou uloZena po jednotlivych lekcich v jediném souboru.
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4.2 Navrh funkcionality

Na zakladé zadani a hlub$i analyzy byl vytvoren navrh funkci, které bude program

obsahovat. Pri posouzeni zadani bylo rozhodnuto, Ze se aplikace rozdéli na dva

samostatné celky: Editor slovnikt a Hlavni program, ve kterém by probihalo zkouseni

ze slovicek. Funkcionalitu jednotlivych ¢asti navrhu je mozné popsat nasledujici tabulkou.

Tabulka 4.1 Funkce aplikace (zdroj: autor)

Hlavni program

Editor slovniku

otevieni slovniku

vybrani lekce a nastaveni zkousSeni
zkousSeni ze slovicek

vysloveni slovi¢ka pocitacem
vyhodnoceni kazdé odpovédi uZzivatele
vyhodnoceni celého zkouSeni
nastaveni parametra aplikace
vytiSténi slovicek lekce

zobrazeni ndpovédy

prevod slovniki ze soubord Excelu

nebo z textového souboru

otevieni slovniku

pridani slovicek

uloZeni slovniku

vyhledani slovicka

kopirovani slovicka

vkladani slovic¢ek ze schranky Windows
abecedni tridén{ slovicek

zobrazeni ndpovédy
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4.3 Navrh uzivatelského rozhrani

Program je urcen pro vyuku cizich jazyk(, konkrétné slovni zasoby. Uzivatelské prostiredi
by proto mélo byt prehledné a tcelné. Zaroven vsak musi byt jednoduché, aby program
mohl snadno ovladat jakykoliv uzivatel bez dlouhého ¢teni manualu. Navrh uzivatelského
rozhrani je rozdélen do navrhu dvou nezavislych aplikaci - editoru a hlavniho programu.

Schematické zndzornéni navrhu je mozné vidét na Obrazku 4.1, na nasledujici strané.

e Navrh hlavniho programu

Pti tvorbé navrhu hlavniho programu bylo posouzeno nékolik alternativ, které byly
nakresleny v grafickém editoru. Nakonec byla vybrana koncepce tzv. rozcestniku, kdy
hlavni okno programu obsahuje nékolik polozek (tlacitka) pro pristup k funkcim
aplikace. Konkrétné se jedna o tyto poloZzky: zkouSeni, uceni, editor, import, nastaveni a
tisk. Jednotlivé tlohy spousténé z rozcestniku hlavniho programu budou zobrazeny vzdy

v novém okné a graficky odliSeny pomoci obrazku v jeho horni ¢asti.

Samotné zkouSeni bude probihat formou otdzka-odpovéd. Pied zkousenim bude mit
uzivatel mozZnost nastavit si volby zkouSeni (smér, lekci, pocet opakovani kazdého

slovicka a formu zkouSenf).

Po ukonceni zkousSeni se zobrazi vysledky setrfidéné podle procentudlni dspésnosti.
Ze Spatné zodpovézenych slovicek se mlze uzivatel nechat opét vyzkousSet, nebo si je

ulozit do nového souboru.

e Editor

Hlavnim prvkem editoru bude tabulka pro slovicka. Funkce bude uzivatel volit pies
rozhrani nabidek. Kromé toho bude okno editoru obsahovat i panel nastroji pro rychly

ptistup k nékterym funkcim.

~31 ~



Hlami program
AU Eend MNapaveda

¥
Mastaveni Zlkouseni

Lekce [ #1
Smerzkoufend O z § O z cizho jazyka
Podet opakowdrdslova [ ]

Forma zhougeni ¥1
Ok | Zaviit
v -
Zkoufeni Uceni
Ddpowed’ | | Cdpowid | |
P ozndmior] | FPozndmloy:| |
Wetwr, | | Vvhodnotit/Dalii | Zavit | | tew. | | Dalii | Zaviit
¥
[Visledlcy zkougeni
Ceskir,... S0 g | pozn. | spravie Spatne

Ulozit probl. gl [Wwzhouget problémovd slovicka | Zawtit

Editor

Blovidk Upravry Mépoveda

Patiel g fidicimi tladitloy pro rychleE ovldddand
cizim jazykem, L. Seskyr pozndmby | lekee

Obr. 4.1: ZjednodusSeny navrh uzivatelského rozhrani hlavniho programu a editoru, (zdroj: autor)
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4.4 Implementace rozhrani

Jak jiz bylo naznaceno v navrhu, projekt je rozdélen do 2 samostatnych celki -
Hlavniho programu a Editoru. Implementace hlavniho programu se bude sestavat
z vytvoreni této pétice oken: rozcestniku (1), okna pro nastaveni zkouseni/uceni (2), okna
pro nastaveni parametrd zkouseni (3), dale formulafe pro zobrazeni vysledki (4) a okna

pro nastaveni programu (5).

4.4.1 Implementace Hlavniho programu

Nejprve bude popsano hlavni okno programu, které se uzivateli objevi hned pfi jeho
spusténi. Pro pochopeni dalSich obrazovek programu bude v dalsi ¢asti nejdiive vysvétlen

proces zkouseni slovicek.
e Rozcestnik

Kazda funkce programu ma v tomto formulari svoje tlacitko, které je navic pro
prehlednost oznaceno c¢islem a ikonou. Po najeti kurzoru mysi na tlacitko, dojde k jeho

zviditelnéni a objevi se také vysvétleni jeho funkce.

[ T-Lexicon ESEER)
@ T-Lexicon

-~snadné uteni slovitek

OB uceni R tisk tahaku |

Wl zkouSeni [ nastaveni |

UE] slovnik QR import |

']
i

207 népovétlao

Obr. 4.2: Hlavni obrazovka programu (zdroj: autor)
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4.4.2 Prubéh zkouseni

Pred zkouSenim se zobrazi uzivateli dialog pro nacteni slovniku. UzZivatel vybere
slovnik a potvrdi svij vybér. V nasledujici nabidce ,Nastaveni zkousSeni“ si vybere lekci,
typ a smér zkouseni a pocet oplakovani kazdého slova. VSe potvrdi klinutim na tlacitko

JZkouset“.

Samotné zkouSeni probihd tak, Ze na otdzku (slovicko) odpovidd napsdnim jeho
spravného prekladu do ptislusného pole. Po stisknuti klavesy ENTER nebo kliknutim na
tlacitko ,Vyhodnot“ program odpovéd’ uzivatele zkontroluje. Zabarvi-li se pole s odpovédi
zelené, odpovédél uzivatel spravné. Pokud odpovi Spatné, zobrazi se Cervené spravna
odpovéd. Program po dalSim stisknuti ENTERu nebo po kliknuti na tlacitko ,Dalsi“
nahodné vybere dalsi slovicko. Slovicka se budou vracet tak dlouho, dokud kazdé nebude

zodpovézeno tolikrat spravné, kolikrat je to nastaveno pied zkousenim (polozka ,pocet

opakovani...“).

Po skonceni zkouSeni (bud’ vycerpanim slovni zasoby, nebo kliknutim na tlacitko

»,Ukonc¢i“) se zobrazi celkova tispéSnost zkouSen{ a tabulka s vysledky.

e Okno pro nastaveni zkouseni

Vtomto formuldfi méni uZivatel nastaveni zkousSeni (lekci, typ zkouSeni, smér

zkouSeni a pocet opakovani kazdého slova).

~ | testl.tx
il

Lekce

fest -

Forma zkougeni

wuplzoyat odpovéd) -

Pocet opakovani slovicka
2

Smér zkougeni
do Sesting @ z Sesting

Zkouset | | Zawiit |

Obr. 4.3: Nastaveni zkousSeni (zdroj: autor)
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e Okno Zkouseni

Tento formular slouzi jak pro potreby zkouSeni, tak i uceni. Aktualni procentualni
uspésnost zkouSeni a pocet zbyvajicich slovicek ukazuje text v dolni Casti okna

zkouseni.

<Za testltlx lekce test - ZkouZeni (= lal] X |

:_,f test].tlx - lekce test

Cesky

ahoj - D

Cizim jazykem:

hello )]

pozdrav i
[ Dai | [ Ukondit |
Zhiva a Spravné: I} Spatnd 1 Ospétnost 0%

Obr. 4.4: Obrazovka zkouseni (zdroj: autor)

e Vysledky zkouSeni

Formulat pro zobrazeni vysledkli zkouSeni. Vysledky se zde zobrazi setridéné
podle procentudlni uspésnosti jednotlivych slovicek a podle toho jsou potom také
barevné oznaceny. Uzivatel se miiZe nasledné nechat vyzkouset z tzv. ,problémovych*
slovicek nebo si ulozit tato slovicka do souboru pro pozdéjsi zkouseni ale také se
muze hned presunout na nové nastaveni zkouSeni pomoci tlacitek v dolni casti

formulare.
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. Yysledky zkouseni - T-Lexicon

L_j lspé&3nost

7 Cambridge 1.tlx - lekce 01 28,6 0o
Cizim jazpkem |Ifesk_l,l - | Poznamky | Spravné |§patné -
hiz leho 1 0

your i+ dd 1 a

her (=0 1 0

i E+iest 1 0

zinteen 1E+festnact 1 0 _I
ane |ste+jzou rou are 1 0

fawr 4+EtyFi 1 0

Englizh anglicki+ anglican+ anghétina 1 0

zpeak it 1 0

no ne 1 0

Britizh brritzkii+ Brit 1 1

zhe ona 0 0
the United States Spojené staty 0 0 -
[ Ulozit problémova slovicka do soubon ... J [ Moweé zkougeni ... J L Wyzkouget problémova slovicka J [ Zaviit J

Obr. 4.5: Vysledky zkouSeni (zdroj: autor)
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e Nastaveni programu
Ve formuladfri nastaveni programu mize uZzivatel ménit jak obecné parametry
programu, tak i vlastnosti zkouSeni a vyslovnosti. Nastaveni je uloZeno v externim

souboru, a pokud tento soubor neexistuje, program ho vytvori.

e
T

Obecné
| Automaticky nabizet naposledy pougivand slovnik

o | Pamatorvat 2 pozledni nastaveni zkoudeni fudeni

Zkouieni & Uceni
Ffi zkoufeni znam/neznam pockat pied zobrazenim odpovédi 4 =

Ffi diktatu nechat zobrazenow odpovéd” po dobu L

£a problémova slovicka povazovat 1 ta & Gzpéinosti BO0-74%
[orangova barva we wisledcich zkougeni)

Autamaticky predkladat dalfi slovidko po 3z
Ilzndvat caztecnou odpovéd [Sast slova)

Zobrazovat poznamky ke slovickim pfed zodpoyvézenim

Yizlovnost
@ Poszilat slavicka do schranky Windows pro jind program
Wuzlovovat anglicke wivazy pocitadem
o | Wyslovovat otazku, pokud je v cizim jazyce

o | Wyslovovat odpovéd . polkud e v cizim jazpce

Mastaveni hlasu

Hias: LH Michelle -
Audio vistup  Digitaini vistupni zafizeni [HOMI] [2- Zvukové +

Hlasitozt: 7] b
Rychlozt: 7] b
Fkougka hlasw T ewican ok

| Pouit |

Obr. 4.6: Nastaveni programu (zdroj: autor)
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4.4.3 Editor slovniku

Editor je samostatny program. Ovlada se zejména pomoci nabidek, pro rychlejsi pristup
Kk nejCastéji vyuzivanym funkcim slouZi panel nastroji v horni ¢asti okna. Zakladni prace
se slovicky probiha formou vypliovani tabulky, ktera pokryva témér cely prostor Editoru.
V dolni ¢asti okna najde uzivatel stavovy radek s informaci o tom, na jakém tadku ve

slovniku (z celkového poctu)se pravé nachazi.

Funkcionalita editoru byla rozvrZena do nabidky, ktera obsahuje 3 hlavni kategorie -
Slovnik, Upravy, Napovéda. Tyto kategorie jsou dale ¢lenény do dal$ich poloZek (viz. Tab.
4.2). Nékterym poloZkam z vybéru budou odpovidat klavesové zkratky.

Tabulka 4.2 - RozloZeni funkci editoru v nabidkach (zdroj:autor)

Slovnik Upravy
- Otevrit - Vystrihnout
- Vytvofit novy - Kopirovat
- Ulozit - Vlozit -> novy radek
-> text do vybranych bunék
-> ze schranky
- Ulozit jako... - Vymazat -> obsah oznacenych bunék
-> vybrany radek
- Ukon¢it - Najit -> Najit slovicko
-> Hledat dalsi
Napovéda - Zkontrolovat slovnik
- Zobrazit
- O programu
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aic] A& » D0 @ HH
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desert pou# 09
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diamond deposit IoZizko diamantl 15

dice hraci kostky 32

dictionary slovnik 17

die zemiit 12

different odlidni+ rizng 02 J

difficult obliZng i)

dining room jidelna 25

dinner obéd+ vedefe+ hlavni jido 2B

direct primj 13

dirty Zpinavy 08

dizagres nesaublasit 15

dizco diskotéka 0g

dizcover objevit+ odhalit 15

dizguzt prativit ze+ mit odpor 2B

dish miza A

dizhwazher mycka nadobi 05

dislike nernit rad 13

distance vzdalenost 15

divorced rozvedeny 02

do délat 13

do délat 0z

Do you know? Vis? 07 - fraze

Do pout like dogs? M &% rad pay. 0E - fraze

dochor doktor+ |&kar 0z

doctor doktor 03

A —— nc j
382007 0 1538 | MUM

Obr. 4.7: Rozhrani Editoru slovnikd (zdroj: autor)

Editor slouzi k dpravé, vytvareni a prohlizeni slovnikd. Pokud chce uZivatel otevrit v
editoru slovnik, pak to mizete jednoduse provést pomoci nabidky ,Slovnik>Otevrit" nebo
kliknutim na prislusnou ikonu v ovladacim panelu. Po otevieni slovniku se vSechny
slovicka zobrazi v tabulce. Slovicka v tabulce lze setridit podle jednotlivych sloupct jak

sestupné tak vzestupné.

Pokud zada uZivatel do textového pole v hornim ovladacim panelu libovolné heslo,
slovnik se ho pokusi najit ve sloupci, ktery je pravé setridény (modry text v nadpisu
sloupce tabulky). Slovicko, které odpovida zadanému heslu, se zobrazi jako prvni polozka
v tabulce nebo se oznaci (podbarvi tmavé modie). Pokud heslo program nenajde, ukaze

nejblizsi podobné slovo. Kromeé vyhledavani v ramci jednoho sloupce miiZe uzivatel hledat
i vyraz v celém slovniku (nabidka Upravy>Najit> resp. Najit dal${

Novy slovnik vytvori uzivatel kliknutim na nabidku ,Slovnik>Vytvorit novy". Nové
slovicko vlozi tak, Ze vybere prazdnou bunku ve sloupci ,Cizim jazykem*“ a napiSe cizi
slovicko na klavesnici. Obdobnym zplisobem pak vyplni zbyvajici sloupce vybraného
radku.
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4.5 Testovani aplikace

Predchozi navrh uZivatelského rozhrani byl po implementaci uveden do pouzivani.

V priibéhu dlouhodobého testovani byly nakonec zjistény nasledujici nedostatky.
e Okno pro nastaveni zkouSeni se zdalo uzivateltim prilis malé.
e Uzivatelé si stéZovali také na mala tlacitka.

o Dale se jim nelibilo, Ze pti kazdém spusténi zkousSeni se zobrazuje dialog pro

nastaveni parametr( zkousSeni, presto, Ze nechtéji nic ménit.

e Posledni vaZna kritika hlavniho programu pak smérovala na priliSnou slozZitost

okna pro nastaveni programu. S tim nelze neZ souhlasit.

e Veditoru by si uzivatelé predstavovali lepsi signalizaci setiidéni slovicek dle
vybraného sloupce (v souc¢asné podobé je to signalizovano jen zménou barvy

v zahlavi sloupce).

e Vsichni se také shodli na tom, Ze jim vadi fixni rozméry oken. Chtéli by si je

zvétsit/zmensit dle svych preferenci.

Jak je vidét zpredchoziho seznamu, testovani poskytlo vynikajici zpétnou vazby od
uzivateld. Na zakladé ni bylo zjisténo, Ze zatimco editor slovniku je témér bezchybny,
uZivatelské rozhrani hlavniho programu pottrebuje prepracovat. Na zakladé pripominek
uzivateld byl proto vypracovan novy prototyp uzivatelského rozhrani, ktery je mozné najit

v priloze A (str. 49)
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V4 4
Zaver
Ve své praci jsem se zabyval navrhem grafického uzivatelského rozhrani. Snazil jsem
se najit odpovédi na otazky, jak tento typ rozhrani vznikl a jak ma v souCasné dobé
spravné uzivatelské rozhrani vypadat. Na zakladé vlastniho navrhu softwarové aplikace

jsem si sam vyzkousSel, Ze navrh skutecné dobrého rozhrani je komplikovanou disciplinou,

do které zasahuje cela rada faktord.

Naprosto nejdilezitéjsim clankem p¥i procesu navrhu je uzivatel, nebot on je nakonec
pravé tim, kdo prijde s rozhranim nejcastéji do styku. Proto by mél byt od zacatku do
celého procesu navrhu zapojen a mél by se aktivné Gcastnit jeho vyvoje, zejména pri fazich

testovani.

K tomu, abychom poznali uZzivatelsky thel pohledu, slouzi celd fada metod - od
prostého sledovani uzivateli pii praci s aplikaci az k vytvareni psychologickych modelt
typického uZzivatele. Dal$i moZnosti, jak poznat mysleni uZzivatele, je provedeni interview.

Piimy kontakt uzivatele s vyvojari ma vyrazny pozitivni vliv na cely vyvojovy proces.

Na zadkladé informaci od uZivatelll je snazsi vytvorit takové rozhrani, které bude svym
uzivatelim pomahat lépe dosahovat jejich osobnich cili a Ukoli. Pokud by vyvojari
softwarovych aplikaci neznali své budouci uzivatele, koledovali by si o poradny prtsvih. Je
totiz jasné, Ze navrh rozhrani pro technicky zaloZeného uzivatele, nemusi viibec vyhovovat

uzivateli, ktery ma s pocitac¢i minimalni zkusenost.

Existuje celd fada knih, zabyvajicich se pravidly dobrého navrhu uZivatelského
rozhrani. Presto se stale jeSté setkdvame se Spatné navrzenymi uzivatelskymi rozhranimi
a chyby se pritom nevyhybaji ani tém nejpovolanéjsim. To jen doklad3, jak je to slozity
proces. Nebo je to snad tim, Ze neustale roste komplexita systémii? Podivejte se, jak
vypadala uzivatelska rozhrani na konci 20. stoleti a s ¢im mame tu Cest dnes. Narist

slozitosti je evidentni.

Vbudoucnu nas ale mozna ¢ekd zcela novy druh ovladani pocitacl, ktery bude
mnohem ptirozenéjsi - tridimenzionalni uZivatelské rozhrani. Zatim si to ale nedokazu

dost dobie predstavit.
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Seznam pouzitych zkratek

GUI - [z angl. Graphical User Interface]

- Grafické uzivatelské rozhrani je druh rozhrani, které umoziuje uzivateli obsluhovat
elektronické zatizeni, programové aplikace pomoci grafickych prvka jako jsou ikony,
znacky, posuvniky apod. Opakem GUI v pripadé programovych aplikaci, je prikazova radka

nebo konzole. [14]

CLI - [z angl. Command-line Interface]

- Je druh rozhrani, které pouZiva pro vykonavani funkci prikazovou radku.

WIMP

- V pocitacové terminologii zkratka WIMP, jejiz jednotliva pismena znamenaji Window,
Icon, Menu, Pointing device (okno, ikona, nabidka, polohovaci zatizeni), oznacuje ovladani
pocitace za pomoci vyjmenovanych prvki. Tento systém vytvoril Merzouga Wilberts v 80.
letech 20. stoleti jako spolupracovnik ve vyzkumném stiredisku Xerox PARC (Palo Alto
Research Center). Ackoliv to neni priliS presné, casto se pouziva zkratka WIMP jako

synonymum Grafického uzivatelského rozhrani (GUI). [15]

~ 44 ~



Seznam obrazku

Obr. 2.1: Engelbartiiv pocita¢ NLS s grafickym uzivatelskym rozhranim - kolaz, (zdroj: [7]

a autor), str. 4

Obr. 1.2: Windows Vista - grafické rozhrani Aero a 3D zobrazeni aplika¢nich oken (zdroj:

[6]), str. 9

Obr. 2.1: Pribéh nacitani stranky v prohlizeci Microsoft Internet Explorer 8 (zdroj: autor),

str. 14

Obr. 2.2: Priklad zaskrtavaciho pole (zdroj: autor), str. 15

Obr. 2.3: Skupina prepinaci (zdroj: autor), str. 15

Obr. 2.4: Posuvny jezdec (zdroj: autor), str. 16

Obr. 2.5: Prvek pro vybér numerické hodnoty (zdroj: autor), str. 16

Obr. 2.6: Priklad nabidky programu (zdroj: autor), str. 17

Obr. 2.7: Ukazka panelu nastrojt (zdroj: autor), str. 17

Obr. 2.8: Pouziti tabulkovych pohledt pti nastaveni programu (zdroj: autor), str. 18

Obr. 3.1: Graficky program Vue 6 pro tvorbu tfridimenzionalnich modelt krajiny

predstavuje typicky komplexni systém. (zdroj: autor), str. 21
Obr. 3.2: Ovladani softwarové aplikace pro prehravani hudby (zdroj: autor), str. 23

Obr. 3.3: Nekonzistence dialogii pro nahrazeni soubort v systému Windows Vista a

Windows XP (zdroj: autor), str. 25

Obr. 4.1: ZjednoduSeny navrh uZzivatelského rozhrani hlavniho programu a editoru,

(zdroj: autor), str. 32

Obr. 4.2: Hlavni obrazovka programu (zdroj: autor), str. 33
Obr. 4.3: Nastaveni zkouSeni (zdroj: autor), str. 34

Obr. 4.4: Obrazovka zkouseni (zdroj: autor), str. 35

Obr. 4.5: Vysledky zkouseni (zdroj: autor), str. 36
~ 45 ~



Obr. 4.6: Nastaveni programu (zdroj: autor), str. 37
Obr. 4.7: Rozhrani Editoru slovniki (zdroj: autor), str. 39
Obr. A. 1 - Novy navrh rozhrani - hlavni obrazovka programu (zdroj:autor), str. 49

Obr. A. 2 - Novy navrh rozhrani - Nastaveni programu integrované do okna programu

(zdroj:autor), str. 50

Obr. A. 3 - Novy navrh rozhrani - Drobné zmény postihly i okno pro zkouseni slovicek.

(zdroj:autor), str. 51

Obr. A. 4 - Novy navrh rozhrani - Editor doznal jen nepatrnych zmén (zdroj:autor), str. 51

~ 46 ~



Seznam tabulek

Tabulka 4.1 - Funkce aplikace (zdroj: autor), str. 30

Tabulka 4.2 - RozloZen{ funkci editoru v nabidkach (zdroj:autor), str. 38

~ 47 ~



PRILOHA

~ 48 ~



A. Novy prototyp uzivatelského rozhrani

Vytvoreni nového prototypu si vyzadalo radikalni zménu hlavniho okna programu. Nové
hlavni okno bylo proto zcela pirepracovano. Zmeény se tykaly zejména zlepseni kompozice
celého rozhrani.

V pivodnim navrhu mélo kazdé okno jiny tvar a uZzivatelé se proto necitili pii
ovladani pohodIné. Proto bylo rozhodnuto implementovat vice funkci z plivodniho

rozcestniku do jediného okna. Tim bylo nakonec docileno zvyseni konzistence v ovladani
riznych funkci programu.

Vyrazné bylo také zjednodusSeno spousténi nového zkouseni. Nyni uz uzivatel nebude
muset pokazdé potvrzovat parametry zkouseni. V novém rozhrani si mize rychle vybrat

lekci a stiskem jediného tlacitka se nechat vyzkouset.

<4 T-Lexicon - test.tlx =[E] = |

‘9 T- LEXicon ...snadné uceni slovicek

Uceni a Zkouseni

]
)‘ = COtevfete slovnik, wwberte silekci a nastavte volby dle vaSich poZadavkd.
ZkouZeni Slovnik.
r—-—-— 5 Users', Tomas' Desktop'test.tx
&
Slownik

Zakladni nastaveni

Lekce:  lekce 1 - @ Zkouzet
-

0

- Drub zkouZeni: wypisovat odpovedi
Tisk
Smér zkouSent: () dodestiny @ z Seltiny
& Poicet opakowani kaZdého wyrazu: 2 =

o=

Nastaveni Casovy limit na odpovEd’ (minut):

Obr. A.1 - Novy navrh rozhrani - hlavni obrazovka programu (zdroj:autor)
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Nové hlavni okno na prvni pohled vypada, jakoby ani nesouviselo s ptivodnim
programem, presto nabizi stejnou funkcionalitu (pribyl jen tisk slovniku). Nové rozhrani je
zaloZeno na systému jakychsi zalozek nebo pohledd, mezi kterymi miiZe uzivatel plynule

prechazet.

<1 T-Lexicon - test.tlx | = | = |

Q T-Lexicon

Iné uceni

—, MNastaveni
]
/\-'/ Zvolke vhodna nastavena a potvrdte stiskem Haditka "Ulogit",
Zkouseni Zkoudeni | yyslovnosk

= |Jzndvat Eastecnou odpowvéd’

.

[ automaticky predkladat dalsi slovicka po |3 2 5
Slovnik . . . . —
Za problémova slovitka povaZovat i ta 5 spéinosti S0-74%

[ Zobrazowat poznémky ke slovickim pied zodpovEzenim

8

Tisk Pro rizné druby zkoueni

. - . LT} - -
4 =] s potkat pfe zobrazenim odpovEdi u zndmineznam

&

Mastaveni

4 2| s zobrazowat pfi dikkatu vzor odpovedi

=] ulozit | | wratit zmény

Obr. A. 2 - Novy navrh rozhrani - Nastaveni programu integrované do okna programu - vyuziti

tabulkovych pohledi pro rozliSeni dvou kategorii nastaveni (zdroj:autor)
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<7 ZkouZeni New English File - INTERMEDIATE nowy.th - T-Lexicon L= | [B1] ¥

p Zkouseni lekce: 1A-More Words in 1A

éesky
doporuéeny - | )
e
Cizim jazykem:
@ | recommended L L)
recommend
| Daki | | Ukenéit |
Zhind: 48 [ | UspEEnost: 0 %

Obr. A. 3 - Novy navrh rozhrani - Drobné zmény postihly i okno pro zkouseni slovicek.

(zdroj:autor)

[ Slovnik - New English File - INTERMEDIATEtix =B ®
Slavnik Upraw MNapowéda
 bea | =EH 40O
Cizim jazykem o Cesky Poznamky Lekce

85 baggage reclaim widejna zavazadel 2CVacabulam B...
896  baked peceny 18-Vocabulay B...
a7  baker's pek.arztvi E&-ocabulam B...
83  balance rovnovaha Bé-More Words L.
39  balcory balkon 4B-Vacabulam B...
90  bald holi, holohlawy 3B-Vocabulay B
91 ban zékaz 1B-More wWords t..
92 ban zakazat, zakaz Bé-tore wiords ...
93  bargain wihodna koupé E&-ocabulam B...
94 bazed on zaloden) na, podle EB-*focabulam B
95 basket ko#ik Ed-Vocabulay B...
96 bathroom koupelha 4B ocabulam B
97 battery baterie TC-More words i...
93  battlefields bojigté EB-More wWords ...
99 ha acddickad e othl Rk Sl T b ra bk |

Obr. A. 4 - Novy navrh rozhrani - Editor doznal jen nepatrnych zmén - pfibylo napft. ¢islovani
radka. (zdroj:autor)
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