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Abstrakt

Nedilnou soucasti navrhu kazdého programového systému je i navrh uzivatelského
rozhrani. ACkoliv existuje disciplina, ktera se timto navrhem zabyva (HCI — Human-
Computer Interaction) z mnoha hledisek (obecné principy navrhu, typy interakce
Clovék-pocita€, ergonomie), stavajici metodiky vyvoje programovych systémi
obvykle s touto problematikou explicitné nepocitaji, nebo ji odsouvaji podobné, jako
jiné kvalitativni aspekty programového systému do pozdéjSich fazi zivotniho cyklu
vyvoje systému. V praxi softwarové firmy fesi tuto problematiku zpravidla pouze na
urovni specifikace internich pravidel pro navrh uzivatelského rozhrani. Nékteré z
téchto specifikaci jsou dokonce publikovany knizné (napf. specifikace fy. Microsoft),
Ci alesporn na WWW. Pomérné malo se hovofi o integraci navrhu uzivatelského
rozhrani a procesu vyvoje software, jinymi slovy o metodice navrhu uzivatelského
rozhrani a jeji integraci s metodikami navrhu programového systému. Co tyto signaly
znamenaji? Existuji metody navrhu uzivatelského rozhrani? Paklize ano, jaké jsou
vlastnosti takové metody? Lze ji integrovat se stavajicimi metodikami navrhu
programového systému? To jsou otazky, na které se snazime, alespon z ¢asti hledat
odpovédi v naSem prispévku.

Uvod

Uzivatelské rozhrani’ programovych systému je jednim z kliCovych faktort, které
ovliviiuji uspésnost a pouzitelnost daného systému. V sou€asné dobé se ma uzivatel
moznost setkat s nasledujicimi Ul:
o piikazovy fadek (zejména u mainframovych systéma, &i nékterych typu
operacnich systém)
o textové uzivatelské rozhrani — CUI (Character User Interface)
o grafické uzivatelské rozhrani — GUI (Graphical User Interface)
e multimedialni rozhrani (v sou€asné dobé chapané zejména jako rozsSifeni GUI
0 noveé typy prezentaci, resp. vstupu dat)

'V dalsim textu budeme pro pojem ,,uzivatelské rozhrani“ pouzivat zkratku Ul (z anglického User Interface)
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e rozhrani typu virtualni realita (jehoz skuteCné moznosti se dnes stale jesté
hledaiji)

Prilezitosti a hrozby GUI

Zejména s pfichodem grafického uZzivatelského rozhrani (GUI) se nesmirné rozSifily
jak moznosti vyvojaru, tak uzivatell. Uzivatel jiz neni nucen vykonavat pfikazy
v pfedem uréeném poradi, ale stava se sam nositelem vesSkerého déni. Je to
uzivatel, ktery urCuje, jaké akce bude provadét v jakém pofadi, sjakymi objekty.
Zatimco v tradi¢nich systémech bylo mozné interakci popsat paradigmatem akce —
objekt, uzivatel tedy vybral nejprve akci (z menu nebo pomoci funkEni klavesy) a
potom zadal data, dochazi v grafickém uZivatelském rozhrani k pfechodu na nové
paradigma objekt — akce. Uzivatel nejprve vybere objekt ( ¢asto pomoci grafické
reprezentace) a teprve potom voli akci.

Neustaly vyvoj prostfedkd pro tvorbu GUI vedl ktomu, Ze se snizila vyrazné
naro¢nost tvorby tohoto typu Ul a pfi dodrzeni zakladnich pravidel jeho pouziti mdze
skuteCné vést ke zvySeni produktivity prace koncového uZivatele, mize vést ke
snaz$i a prijemnéjsi praci s pocitatem. Jednotné a konzistentni GUI? pouzivané
v fadé aplikaci zkracuje vyrazné dobu uceni se aplikaci.

Bohuzel tvrda realita je ponékud odliSna. Programova rozhrani dnesnich dodavateld
operacnich systému poskytujicich GUI nejsou oteviena ve smyslu vzajemné
interoperability a prenositelnost aplikaci mezi jednotlivymi platformami (Windows
firmy Microsoft, Motif OSF, OS/2 firmy IBM, Macintosh firmy Apple) je problematicka.
A navic veSkeré aplikaéni programy vybudované nad GUI API jsou produkty, které
maji vlastni GUI uS$ité na miru danému produktu. Aplikacni programatofi vytvareji
vlastni ikony a piSi vlastni kdd obsluhujici akce nad t€mito ikonami.

Z vySe uvedeného je evidentni, Ze GUI ma potencialni kvalitativni pfednosti, ale
jejich dosaZeni nevyplyva automaticky z prostého pouziti GUI. Tvorbu GUI® je tfeba
fidit, je tfeba se zaméfit na uzivatele a jeho vztah k pocitaci, resp. programovému
systému. Vztahem uzivatele a vypocetniho systému se zabyva zejmeéna disciplina
oznacovana jako HCI (Human Computer Interaction), ktera zavadi i pojem navrhu
zaméfeného na uzivatele (User Centered Design) jako protiklad k navrhu
zaméfeného na ulohy (Task Centered Design). Zakladnimi principy navrhu
zameéreného na uzivatele jsou:
e transparentnost (kterou se rozumi zejména intuitivni ovladani a predvidatelné
chovani programového systému)
e pruznost (pfizpasobivost chovani uzivatele a jeho potfebam)
e prehlednost (snadna orientace uzivatele v systému)
e produktivita (zalozena na jednoduchosti, prehlednosti obrazovek, zpétnych
vazbach)

? Domnivame se, Ze tato vlastnost je jednim z nejsiln&jsich argumenti hovoticich ve prospéch GUI. Lze Fici, e
v se v podstaté jednotliva GUI vzajemné napodobuji. Napiiklad otevieni slozky se soubory ve Windows je velmi
podobné provedeni analogické operace na pocitaci Macintosh a zakladni grafické reprezentace objektil jsou
(alespoii co do svého chovani) viceméné totozné.

3 Piirozeng, je nezbytné Fidit tvorbu kazdého UI, v ptipadé GUI je tato potfeba umocnéna potencialem, ktery

v sobé ,,dobré” GUI skryva
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¢ integrita (ochrana nebezpecnych operaci, implementace undo funkce a on-line
napovedy)

Kvalitativni pozadavky

Uvedené principy Ize rovnéz popsat jako dalSi kvalitativni poZzadavky na programovy

systém. Je neoddiskutovatelnym faktem, Zze kvalitativni pozadavky obecné

predstavuji zpravidla uzké misto realizace kazdého programového systému. Dle
naseho nazoru pro to existuji v zasadé dva duvody:

e vlastnosti jako vykonnost, pouzitelnost, modifikovatelnost, pfenositelnost jsou
priliS obecné a pfi specifikaci zadani jsou jen velmi zfidka detailng&ji formulovany
tak, aby nedoslo k pozdéjSim roz€arovanim

e soucCasné metodiky vyvoje programovych systému se zaméfuji zejména na
uspokojeni funkénich pozadavki na systém stim, Ze kvalitativni pozadavky
explicitné bud nezvazuji, i uvahy o nich posouvaji do pozdéjSich fazi zivotniho
cyklu (implementace, testovani).

Je v zajmu tvlirce programového systému, aby se snazil co nejdfive zjistit, jak
konkrétné Ize v danych podminkach jednotlivé kvalitativni pozadavky specifikovat,
aby se snaZil odhadnout, do jaké miry budou pozZadavky (funkéni i kvalitativni)
uspokojeny, a aby se snazil miru uspokojeni také fidit. Jsme presvédcCeni, ze uvahy o
uspokojeni kvalitativnich pozadavk( patfi principialné do ranéjSich fazi vyvoje
programového systému nez je implementace Nechceme tim vyloucit rozhodovani o
nich z pozdéjSich fazi Zzivotniho cyklu, resp. jedné iterace (v pfipadé dnes
popularniho iterativniho pfistupu k vyvoji). Tato rozhodnuti provazeji vdechny kroky
vyvoje systému, chceme pouze zdlraznit, Ze i s kvalitativnimi aspekty se musi
zachazet jako s funk&nimi pozadavky a musi byt na zfeteli vyvojafim v pribéhu
celého procesu vyvoje.

Systematicky pristup k navrhu Ul

Existuje tedy systematicky pfistup k uspokojovani kvalitativnich pozZadavkd na
systém, v nasem piipadé pozadavki souvisejicich s Ul a tedy s ,pouzitelnosti“
systému? V dalSim textu ukazeme, Ze takovy pfistup existuje a jsme pfesvédcCeni o
tom, ze pfinasi nizSi naklady, kratSi dobu realizace a pfispiva i k vétSi uspésnosti
projektt vyvoje programového systému. Hlavnim duvodem je fakt, Ze systematicky
pFistup predpoklada ovérovani miry uspokojovani i kvalitativnich pozadavkd na
systém v prubéhu celého zZivotniho cyklu a umoznuje tak upozornit na nevhodné
cesty vyvoje jesté pred tim, nez jsou realizovany.

Zdroje systematického pristupu k navrhu Ul
Systematicky pfistup k realizaci Ul by dnes mél vyuzivat Ctyfi kliCové zdroje:

1. mezinarodni normy tykajici se navrhu Ul,
2. doporuceni kognitivni psychologie a psychologie prace

# Vlastnost ,,pouzitelnost“ byva s uzivatelskym rozhranim spojovana nejéastéji a lze ji definovat jako snadnost
pouziti systému a vycviku uzivateli. Na této definici je vidét, nakolik jsou znamé kvalitativni pozadavky obecné.
Je velmi vhodné pouzitelnost hodnotit na zakladé hodnoceni dil¢ich kategorii, jakymi jsou: naucitelnost,
efektivnost prace, samovysvétlovaci schopnost, ovladani uzivatelem, subjektivni pocity uzivatele
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3. tzv. platformova pravidla navrhu Ul,
4. firemni pravidla navrhu Ul,

Mezinarodni normy

Mame zde namysli zejména ISO normu ISO 9241 a smérnici Evropské Rady
90/270/EWG, které se tykaji ergonomie software, definuji pojem pouzitelnosti a
stanovuji néktera kritéria pro navrh Ul. Tyto normy vSak obsahuji jen velmi obecné
nastroje pro hodnoceni Ul a jen zakladni nastin zpasobu pouziti obecnych kritérii pfi
navrhu Ul.

Doporuceni kognitivni psychologie a psychologie prace

Vedle vySe uvedenych obecnych norem tykajicich se pouzitelnosti programoveého
systému existuje cela fada pravidel formulovanych na zakladé vyzkumua kognitivni
psychologie a psychologie prace. Tato pravidla jsou publikovana (napf. v [1]),
obvykle vS8ak neobsahuji kontext, ve kterém je vhodné je pouzit. Pojem pouZzitelnost
programového systému se pfitom evidentné vztahuje na konkrétni kontext, ve kterém
je programovy systém pouzit konkrétnim typem uzivatele jako nastroj pro realizaci
urc€itého ukolu.

Platformova pravidla

Pojmem platformova pravidla oznaCujeme to, co je bézné uvadéno v literatufe pod
nazvem ,style guides®. Jedna se o sadu doporuceni k tvorbé Ul na dané platformé
vydanych vyznamnymi dodavateli software. Tato doporuCeni jsou opét zpravidla
publikovana (knizné — viz napf. [2], nebo i elektronicky viz napf. [3]). NejznaméjSimi
z téchto doporuceni jsou:

e Common User Access (CUA) firmy IBM

e The Windows interface guidelines firmy Microsoft

o style guides firmy Apple (pro rozhrani vytvarené pro pocitace Macintosh)

¢ style guide organizace OSF (pro Motif)

Hlavnim ucelem téchto platformovych pravidel je zajistit specificky vzhled urcitych
(platformové zavislych) typt Ul. Tento pfistup vychazi vstfic i jednomu z ISO kritérii
.konformita rozhrani s oCekavanimi uZzivatele®. DoporuCeni v8ak nezohlednuji
specifika jednotlivych typu uzivatell, specifika jednotlivych typu aplikaci, resp. pouziti
programového systému jako nastroje. Tato doporuCeni se rovnéz netykaji
estetickych vlastnosti Ul.

Zakladnimi doporucenimi pro dobry navrh Ul z této kategorie jsou:

1. ovladani systému uzivatelem: uzivatel musi mit pocit, Zze je to on, ktery fidi
software

2. pfimost: Ul je tfeba navrhnout tak, aby uZivatel mohl pfimo manipulovat
softwarovou reprezentaci objektl

3. konzistence: umoznuje uzivateli vyuzit existujici znalost; jedna se pfitom o
vSechny aspekty Ul — jmenné konvence, vizualni prezentace, operace.

4. pripomenuti: efektivni Ul musi upozornit na dosud neprovedené kliCové
operace
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5. odezva: dobré Ul musi vzdy odpovédét na akci uzivatele; vizualni nebo i audio
odezva by méla doprovazet kazdou akci, aby potvrdila, ze programovy systém
reaguje na vstup uZivatele.

6. estetika: vizualni prvky ovliviuji chovani uzivatele a pouzitelnost
programového systému.

7. jednoduchost: Ul musi byt jednoduché, snadno naucitelné.

VétsSina platformovych pravidel se omezuje na aplikaci vySe uvedenych doporuceni
pro dobry navrh pfi vizualnim navrhu Ul. V [2] je vénovana pozornost i specialnim
oblastem v ramci navrhu Ul jako je:

e 2zvuk

internacionalizace software

sitové zpracovani

integrace s operacnim systémem

pomoc uzivatel

Firemni pravidla

Jedna se o jakousi precizaci a rozSifeni platformovych pravidel, ktera realizuje kazda
softwarova firma. Tato pravidla by méla byt nedilnou soucasti firemnich standardud
kazdé softwarové firmy. Cilem je zajistit specificky vzhled programovych systému
dodavanych pfislusnou firmou. Pravidla musi zohledriovat estetické aspekty, jakoz i
prejimat (Ci upravovat) platformova pravidla. Konkrétnim projevem je existence
standardizovanych masek obrazovek. Firemni pravidla se vSak zaméfuji pouze na
standardni vzhled a nesnazi se obvykle zohlednovat specifické poZadavky
jednotlivych typl wuzivateld. DalSim velmi béznym neduhem je problematicka
aktualizace téchto pravidel, zejména pfi pfechodu na jinou platformu (tj. aktualizace
Casti vénované prevzatym, resp. upravenym platformovym pravidliim).

Metody navrhu Ul

Metoda navrhu Ul pfedstavuje systematicky pristup k této problematice. Podobné,
jako u kterékoliv jiné metody, potyka se vyvojar i u metody navrhu Ul se dvéma
klicovymi problémy:

a) volbou vhodné metody jedna se o pomérné mladou oblast a stavajici metody
nejsou obvykle jeSté dopracované (zejména po strance formalizace i
automatizované podpory)

b) integraci zvolené metody do pouzivané metodiky vyvoje Ul metodiky vyvoje
programového systému obvykle neobsahuji metodu pro navrh Ul a tento
kvalitativni aspekt zistava bud nepovSimnut, nebo ,na okraji“ v podobé obecnych
doporuceni Ci odvolani (které nejsou Casto ani explicitné vyjadiené); kliCovym
faktorem je, zda pouzivana metodiky umoznuje absorbovat nové metody

V dalSim textu struéné popiSeme tfi metody navrhu Ul. Na zakladé vyhodnoceni

prednosti a nedostatkd téchto tfi metod jsme dospéli k formulaci vlastniho pfistupu

k navrhu Ul, na kterém chceme dale pracovat jak po strance metodické (integrace

s konkrétnimi metodikami vyvoje programového systému), tak i technologické

(vytvofeni automatizované podpory).
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Human — Computer Interface Design process

Curriculum Vitae metody

e vznik: 1992

e autor: Carlow International Inc.

e vytvofeno na zakazku pro Goddard Space Flight Center

e zakladni princip: identifikace uzivatelskych pozadavk( a kritérii navrhu HCI a
jejich integrace s pozadavky na vyvoj SW

blizSi popis v [4]

Kroky metody

. analyza funkci
srovnavaci analyza
analyza uloh

navrh konceptu
prototypovani a testovani

abrwn =

Zakladni postup

V kroku ,analyza funkci“ se identifikuji zakladni funkce, které se budou s pomoci
programového systému provadét, a dalSi atributy téchto funkci jako je jejich poradi,
frekvence provadéni, nutnost uc€asti operatora apod. Analyza se provadi iterativné.

Pokud se navrhuje Ul pro systémy, které jiz existuji, podrobi se analyze (2. krok —
srovnavaci analyza) rozhrani existujiciho systému a zaznamenavaji se vsechny
pozitivni i negativni aspekty, zejména:

problémy s pouzitelnosti,

pozitivni aspekty Ul, které maji byt zachovany,

pro kazdou funkci se diskutuji s uzZivateli silné a slabé stranky rozhrani,

zZjiStuje se pouzitelnost systému mefenim vykonu.

Pro jednotlivé funkce systému jsou ve 3. kroku (analyza uloh) identifikovany tzv.

uzivatelské ulohy a poradi jejich provadéni. Pozadavky uloh jsou identifikovany jako:

e pozadavky na informace, tj. informace potfebné pro provedeni ulohy a jejich
charakteristika

e pozadavky na realizaci, tj. kritéria pro kazdou ulohu, limity Casové, limity
pracnosti, tolerance k chybam

e pozadavky rozhodovani, tj. pravidla rozhodovani, mozné volby a odezva na
kazdou ulohu

e pozadavky na podporu vykonani ulohy z hlediska systémovych zdroja
V dalSim kroku jsou pozadavky uloh pfehodnocovany a zabudovany do navrhu.

Pfedmétem 4. kroku (navrh konceptu) je tvorba alternativnich navrha zalozenych na
analyzach z predchozich krokl. Jedna se o iterativni a tvirci proces, ktery je mozné
rozdélit do téchto Cinnosti:

e vyvoj konceptd zobrazeni — kédovani, format, vztahy mezi obrazovkami
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e vyvoj koncepttl interakce/transakci® — koncepty pro dialogy.
e vyvoj konceptl pro podporu rozhodovani

Navrzené koncepty jsou v poslednim kroku (provadéni uzivatelskych testl)
testovany, aby se zjistilo, zda rozhrani odpovida potfebam uzivatelskych uloh. Cilem
je odhalit eventualni problémy jesté pfed distribuci systému.

Method for User Interface Engineering (MUSE)

Curriculum Vitae metody

e vznik: 1993

autor: Prof. Peter Gorny, Univerzita v Oldenburgu

vytvofeno v ramci projektu Ministerstva pro védu a kulturu Dolniho Saska

od 1997 existuje ve verzi MUSE I

zakladni princip: vychodiskem teorii chovani, ktera povazuje za zakladni rysy
lidského chovani cilevédomost, vécnost a socialni citéni; vtomto smyslu ¢leni
metoda rozhodnuti o navrhu systému do tfech fazi (pohledu), které Ize aplikovat
libovolné Casto

e DblizSi popis v [4], [9]

Kroky metody

definice pozadavk

pojmenovani potencialnich moznosti
sbér informaci

pouziti pravidel

zaznamenani rozhodnuti

a0~

Zakladni postup

Uvedené kroky je tfeba pouzit pfi Gvahach o Ul. Uvahy by mél navrhaf pfi pouziti
metody MUSE délit do tfech fazi (pohledu):

1. ucelnost

2. interakce

3. prezentace

Ve fazi ucelnosti dochazi k preklopeni vysledk( analyzy stavajiciho systému prace
do rozhodnuti o pozadovanych funkcich programového systému. Tyto funkce jsou
pfitom fazeny do Ctyfech kategorii: uzivatelské, fidici, pfizplsobovaci a metafunkce.
Rozhodnuti by se méla opirat jednak o zkuSenosti s podobnymi systémy a dale pak o

e konkrétni znaky uloh, které je tfeba resit

e uzivatele (jeho individualni vlastnosti abstrahované do tzv. ,roli“)

e zpUsoby uziti nastroje
Tato trojice {uloha, role, zpUsob uziti nastroje} urCuje ergonomické pozadavky na Ul.
Vysledkem faze ucelnosti by mél byt seznam funkci softwarového nastroje
nezbytnych pro realizaci pfislusnych aktivit

> Interakce jsou specifické vymény informaci a piikazii mezi uZivatelem a pocitatem. Transakce zahrnuji vstup
dat, zobrazeni, manipulaci, zpracovani, nacteni a ulozeni dat , které je spojeno s kazdou interakci
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Ve fazi interakce se realizuji rozhodnuti o zplsobu interakce uzivatele a stroje, jakoz
i 0 strukture dialogu® (véetné podminek). Zakladnimi formami interakce jsou:

e dialog pro vstup dat

e pfikazovy dialog

e vybérovy dialog

e pfima manipulace
Specifikovanym funkcim jsou pfifazovany jednotlivé vySe uvedené formy interakce, Ci
jejich kombinace.
VySe uvedené podminky ve struktufe dialogu umoznuji realizovat i rozhodnuti o
povolenych posloupnostech pracovnich krok( pfi vyfizovani uloh, resp. daném
zpusobu pouziti pFislusného produktu. Vysledkem faze interakce je tedy pfifazeni
forem interakce jednotlivym funkcim nastroje a vyspecifikovani vstupnich podminek
pro konkrétni pouziti jednotlivych forem.

Cilem faze prezentace je stanoveni konkrétniho vzhledu jednotlivych forem
interakce. Napfiklad pro formu interakce ,vybérovy dialog“ jsou k dispozici prostiedky
jako menu, seznam, radio-tlaCitka, zaskrtavaci pole. V této fazi Ize s vyhodou uplatnit
publikované zavéry kognitivni psychologie &i psychologie prace’.

V této fazi je tfreba rovnéz rozhodnout o predpokladanych vstupnich/vystupnich
zarizenich, nebot Fada forem interakce je realizovatelna jen na specialnich
zafizenich. Vysledkem tfeti faze je stanoveni konkrétniho zplUsobu realizace pro
jednotlivé formy interakce.

Na zakladé takto ziskanych informaci Ize jiz vytvofit prototyp Ul. Napojeni Ul na
vlastni aplikani systém nelze pfirozené v pocCate€nich fazich vyvoje realizovat, misto
toho je tfeba pfistupy k datim a funkcim aplikace implementovat technikou ,Mock-
up“. Na zaveér dojde k vyhodnoceni prototypu za u€asti uzivatell, ze kterého vzejdou
podnéty (ve formé pozadavku) k vypracovani nové verze Ul.

Zobecnéni

Teoreticky by mélo pfi pouziti metody MUSE vzniknout specialni Ul pro kazdou trojici
{uloha, role, zplsob uziti nastroje} (diky rozdilim v jednotlivych znacich). To vSak
pfirozené neni ani ekonomické, ani praktické. Proto je ukolem navrhafe spojovat
podobné poZadavky a redukovat tak pocet Ul. Extrémni pfipad ,jedno Ul pro vSechny
uzivatele a ulohy“ vede pak ke standardizovanému programovému systému. Je v8ak
tfeba poznamenat, ze tento extrémni pfipad nikdy nenastane, nebot i vyvojafi tzv.
standardizovaného programového systému maji — i kdyz €asto nevédomky — svuj
pohled na uzivatele a na ulohy, které je mozné systémem fesit.

SALVO

Curriculum Vitae metody

e vznik: 1997

e autor: Prof. Wilson, V., University of Wisconsin, Connolly, J., California State
University

% Dialogem se rozumi posloupnost pracovnich kroki
7 Piiklad: menu by nemélo obsahovat vice jak 10 polozek; misto toho je vhodné pouzit hierarchicky uspotadany
menu systém ¢i seznam, ¢i vybrat nejcastéji pouzivané polozky a umistit je samostatn¢.
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e vytvoreno pro potfeby vyuky navrhu Ul

e zakladni princip: integrace navrhu zaméfeného na uZivatele a navrhu
zaméfeného na ulohy

e bliZSi popis v [8]

Kroky metody:

. specifikace determinantt Ul
pfijeti systémovych standardu
vyuziti zvyklosti uzivatell
vizualizace navrhu

testovani

abhwn~

Zakladni postup

Mg viiv s

V ramci kroku ,specifikace determinantd Ul se urluji nejdulezitéjsi faktory, které
ovliviiuji formu a pouZitelnost Ul. Ty jsou oznaCovany jako determinanty Ul a patfi
mezi né:

e uzivatelé, tj. kdo bude systém uzivat ?

e ulohy, které bude systém podporovat, tj. na co se bude systém pouzivat

e prostredi, ve kterém systém pracuje, tj. kde a jak se bude systém pouzivat

Krok ,pfijeti systémovych standardi“ znamena pfijeti platformovych, resp. firemnich
pravidel pro navrh Ul a ma zajistit zejména konzistenci navrhovaného Ul.

3. krok ,vyuziti zvyklosti uzivatel(“ si klade za cil zmapovat dosavadni zpUsoby prace
uzivateld a vyuzit ziskané poznatky k navrhu Ul. Pokud napf. maji uzivatelé
zkuSenosti s vypliovanim papirovych formulard, bude pro né jisté jednodussi
vyplnovat formulaf o podobném formatu i na obrazovce. Pro dosazeni tohoto cile je
mozné postupovat v téchto krocich:

stavét na stavajicich dovednostech uzivatelu,

minimalizovat mnozinu potfebnych dovednosti,

stejné dovednosti vyuzivat kdekoli je to mozné,

pouzivat zpétnou odezvu systému tak, aby se dobre odliSil rizny kontext

Krok ,vizualizace navrhu“ zdlraznuje pFednosti vizualizace jako nastroje pro
nazornou dokumentaci a objasnéni navrhovaného Ul. Vizualizaci (prototypovani) lze
relizovat dvojim zpusobem:

1. ,Cocktail napkin® technika se pouZziva v ranych fazich navrhu a jejim vysledkem
jsou jednoduché, zatim nepfesné obrazky jednotlivych obrazovek bez
vzajemneho propojeni

2. Mock-up je technika prototypovani celého systému nebo jeho vybrané casti
predpokladajici vytvoreni jednotlivych obrazovek a jejich vzajemné propojeni
s tim, ze pfistup k datim a vlastni aplikace jsou pouze simulovany; techniku Ize
realizovat off-line (na papife) €i on-line na obrazovce s vyuzitim RAD vyvojovych
nastroju jako jsou Visual Basic, Delphi nebo nastroji pro prototypovani.Ve velkém
systému je obtizné vytvofit mock-up navrhy pro cely systém. Proto se doporucuje
vytvaret horizontalni a vertikalni navrhy zaloZzené na ulohach a scénafich a
dalSich Ul determinantach. Horizontalni navrhy zachycuji aplikaci ze Sifky, menu,
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dialogy a okna. Vertikalni navrhy slouzi k zachyceni detailt urcitych ¢asti systému
a jsou reakci na urcity scenar.

Posledni krok ,testovani“ navrhu Ul uzivateli v ranych fazich vyvoje muize snizit
celkové naklady projektu. UzZivatelé odhali neoCekavané problémy, jejichz odstranéni
az po implementaci by bylo mnohem nakladnéjsi. Pro testovani lze vyuzit techniku
»think-aloud®, ktera pfedpoklada, ze vyvojafi najdou reprezentativni uzivatele pro
testovani systému. Méli by to byt uzivatelé, ktefi se neucastnili navrht Ul. Technika
probiha v nasledujicich dil€ich krocich:

1.

2.

uzivateli se zpfistupni systém, resp. jeho prototyp a popiSe se scénar uloh, které
ma vykonat; scénar popisuje co se ma vykonat nikoli jak.

uzivatel zaCne se systémem pracovat s cilem realizovat specifikovany scénar; je
nezbytné, aby pfemyslel nahlas a sdéloval vSechny své u(vahy vyvojarum;
vychazi se pfitom z pfesvédCeni, Zze pokud ma uZzivatel potize neni to jeho
problém, ale problém systému.

vyvojaf pouze sleduje a zaznamenava postup prace uzivatele; zvySenou
pozornost je pfitom pfirozené tfeba vénovat zejména oblastem, s nimiz ma
uzivatel potize, nemuze napf. pokraCovat, vraci se zpét, aby zjistil spravny
postup, pouzije nespravny pfikaz nebo nastroj, €i vola on-line napovédu.

Hodnoceni sledovanych metod

Z naseho pohledu dulezité vlastnosti sledovanych metod uzivatelského rozhrani jsme
zachytili ve srovnavaci tabulce (viz Tab. 1). Z hodnoceni vyplyva, ze spoleCnymi
nedostatky metod navrhu Ul jsou zejména:

jen velmi obecné popsany zpusob integrace metody s metodikami vyvoje
programovych systému

zatim nedostupna automatizovana podpora

Spatna podpora zobecnovani v oblasti navrhu Ul, kdy je tato €innost ponechana
plné na schopnosti navrhare

Vlastnost HCI MUSE SALVO
automatizovana podpora nezjistén |nezjistén |nezjisténa
a a
formalizace jednotlivych kroki A N N
uplatnéni ve fazi analyzy N A A
uplatnéni ve fazi navrhu A A A
prace se vzory A A pouze
pravidla
integrace s metodikou vyvoje N N N
multidimenzionalita A A A
zohlednéni  dalSich  kvalitativnich | A N
aspektl
testovani navrhu A N A
podpora zobecnéni N N N
zohlednéni kulturnich rozdild N A A

Tab. 1: Hodnoceni sledovanych metod navrhu Ul
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Poznamky k tabulce:

e prace se vzory: uplatiuje metoda znalosti ziskané z analogickych systémd,
uplatiuje platformoveé i firemni pravidla?

e integrace s metodikou: obsahuje metoda konkrétni navod na integraci s néjakou
metodikou vyvoje programoveého systému?

¢ multidimenzionalita: zaméfuje se metoda na vice determinant Ul?

e testovani navrhu: popisuje metoda konkrétni techniku testovani navrhu UI?

e podpora zobecnéni: podporuje metoda vyhledavani podobnych scénart a redukci
poctu UI?

e zohlednéni kulturnich rozdild: podporuje metoda internacionalizaci Ul, tj. tvorbu
vicejazy¢nych Ul

RozSifeni metody MUSE

Uvedené nedostatky nas inspirovaly k formulovani vlastni pfedstavy o metodé

navrhu Ul, ktera je v podstaté rozSifenim metody MUSE.

Systematicky pfistup k navrhu Ul by mél obsahovat dvé zakladni kategorie kroku:

e platformové nezavislé kroky, které je vhodné realizovat jiz v ranych fazich vyvoje
systému (sbér pozadavku, analyza)

e platformové zavislé kroky, které je mozné realizovat ve fazi navrhu po rozhodnuti
o architektufe programového systému; je ucelné je realizovat i pfed rozhodnutim
o platformé, na niz bude programovy systém realizovan

Platformové nezavislé kroky

Fazi sbéru pozadavku je v kontextu navrhu Ul vhodné rozsifit zejména o specifikaci
(nebo spiSe rozsifeni specifikace) uzivatell; mame zde na mysli jednotlivé typy
uzivatel, u kterych je vhodné zjistovat (vzdy priGmérnou hodnotou) zejména vék,
jazykové znalosti, dosavadni zkuSenosti s rozhranim k programovému systému.

DalSi vyznamnou determinantu Ul, uZivatelské pozadavky, je mozné plné prevzit
z informaci ziskavanych pro ucely specifikace funkénich pozadavku s tim, Ze je tfeba
pfesné rozliSovat, od kterého typu uzivatelll dany pozadavek pochazi. Jednotlivym
uzivatelskym pozadavkim je tfeba nasledné pfifadit mozné formy interakce.
RozliSujeme pfitom nasleduijici typy interakce:
e interakce vyvolana systémem (oznameni skute¢nosti zobrazenim na
obrazovce)
e interakce vyvolané uzivatelem
e vstup
e vybér
e pfikaz
Dale je tfeba definovat i pozadované posloupnosti specifikovanych interakci. Paklize
se faze analyzy zabyva specifikaci uzivatelskych scénarl, je mozné do znacné miry
vyjit pravé z nich.
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Platformové zavislé kroky

Vystupy téchto kroku je mozné uplatnit jednak pro ovéreni uspokojeni uzivatelskych
pozadavkl na pouzitelnost systému (podobné jako vystupy krokd platformové
nezavislych) a dale pak pro prezentaci variantnich navrhd Ul uzivatelim
programového systému (jesté prfed rozhodnutim o platformé&, na které bude systém
realizovan). Na vystupech téchto kroku jiz budou zfetelné odliSnosti realizace Ul na
jednotlivych platformach.

Prvnim krokem z této kategorie je vymezeni moznych zpusobU realizace jednotlivych
forem interakce. Vyuzit by se zde méla zejména repository s ulozenymi scénafi
definujicimi posloupnosti forem interakce a s jejich konkrétnimi feSenimi ({j.
specifikaci zplsobU realizace jednotlivych forem interakce). Stejné scénare indikuji
potencialni moznost pouziti stejnych zpusobu realizace pfislusnych forem interakce.
Odlisné scénare jsou naopak potencialnimi kandidaty pro zafazeni do repository.

DalSimi zdroji pro vymezeni moznych zplsobu realizace jednotlivych forem interakce
jsou dosavadni zku$enosti navrhare® a firemni pravidla zohlediujici jak pravidla
platformova, tak i doporuceni z oblasti psychologie prace.

Poslednim krokem je vytvofeni prototypu Ul technikou ,mock-up“ a jeho ovéfeni
v diskusi s uzivatelem.

Smeéry dalsi prace

V souCasné dobé se zaméfujeme zejména na metodické dopracovani uvedeného

postupu a to zejména ve dvou oblastech:

1. formalizace jednotlivych kroki

2. postup integrace metody se stavajicimi metodikami vyvoje programoveho
systému; v této oblasti vychazime ze srovnani metamodelu popsané metody a
metamodelld pouzZivanych sledovanymi metodikami. Konformnost téchto
metamodell je zakladnim predpokladem bezproblémové integrace metody
navrhu Ul do metodiky vyvoje programového systému

Aktualni vysledky prace budou prezentovany v prubéhu konference.

Dalsim krokem bude pak vyvoj automatizované podpory metody navrhu Ul
integrované do zvolené metodiky vyvoje programoveho systému.
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