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Abstrakt:

Vytvofit uzivatelsky privetivy softwarovy produkt je cilem usili mnoha vyvojatskych
tyml. Takovy produkt se l1épe proddva i nabizi. Pod pojmem uZivatelsky piivétivy
chapeme softwarovy produkt nejen hezky na pohled, ale také intuitivni nebo snadny
na obsluhu. Casto vak stojime pied problémem, kdy jednotlivé faktory (intuitivnost,
snadnost obsluhy, hezky vzhled) jsou si protichidné. Finlani feSeni by pak mélo byt
“eleganti”. K tomu je zapotiebi vyuzit vhodnych inZenyrskych postupt. O téchto
postupech budeme hovofit.

Abstract:

A lot of developer's teams are trying to develop user friendly software. User friendly
product is easy to use. It goes better to offer and sell it. As a term user friendly we
understand easy to use with suitable appearance. This software should be intuitive too.
Unfortunately, often we are solving problem that these factors (intuitiveness, easy to
use, suitable appearance) are in the conflict. The final solution should be "elegant". It
is necessary to use some suitable engineering procedures for. This paper speaks about
them.
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Uvod

Tvorba softwaru je sloZity proces. Lze jej pfirovnat k stavbé domu ¢i vyrobé
automobilu. Ale domy lidstvo stavi od poc¢atku véku civilizace. Povozy a nejriiznéjsi
stroje jiz vyrdbime nékolik stoleti. Mame s nimi jiz hezkou fadku let zkuSenosti.
Software je ale doménou poslednich nékolika desetileti. I kdyZ pro dnesSni generaci je
software zcela samozfejmosti (vZdyt obsluhuje varné desky, telefony, vytahy, je
prosté vSude), jeho tvorba je stile opfedena myty a povérami. MiZe to byt zptisobeno
i jeho ,,nehmotnou‘ podstatou. Na software si neni mozno sahnout, neni mozné jej
ohnout ani zvaZzit. MoZzna pravé tato jeho podstata vede k fadé¢ omylli. O nekterych z
nich si povime v dalSich kapitoldch. Predev§im vSak budeme hovofit o zpisobu
navrhu uZivatelského prostiedi.
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Komu ma byt software urcen je nutné védeét

Pomoci softwaru nelze uspokojit pozadavky vSech uZivateld. [1] Alan Cooper na
svych ptrednaskach Casto ukazuje absurdnost této piedsavy pomoci spojeni vlastnosti
3 automobilt. Teréniho, sportovniho a rodinného. Spojenim vlastnosti téchto vozl
vznikne néco, co se nebude libit nikomu. Nikdy nebude mozné vytvofit softwarovy
produkt natolik obecny, aby vyhovoval vSem potencidlnim uZivateliim. Je tedy nutné
jej navrhnout pouze pro urcitou skupinu uZivateli. Pro tuto skupinu by mél byt
naprosto dokonaly (intuitivni, snadno pouzitelny, s hezkym vzhledem). Ostatni
uzivatelé nebudou zcela uspokojeni. To je vSak realita, které se neni mozné vyhnout.
Proto v dne$ni dob¢ piedevsim softwarovy design ziskdva stale vetsi dulezitost.

Tvorba softwarového designu

Softwarovy design, predeviim pak design uZivatelského prosttedi', je velmi dilezity.
Dobfe jej navrhnout neni moZzné ,,od stolu“. Vime-li pro koho je urcen, pak je jeho
navrth jednodussi. I tak se ale ukazuje metoda pouziti piipadi uziti, scénait,
grafického ndvrhu a testovani pouZitelnosti jako ucelnd. O sbéru uzivatelskych
pozadavkl na softwarové produkty jsme jiZ hovoftili na konferenci Tvorba Software
2005. Predpokldaddme, Ze se s jeho postupy Ctendi mohl sezndmit. Tudiz se letos
zaméiime na piipady uziti, scénaie a na cilovy desing. O testovani pouzitelnosti se
zminime pouze z diivodl uceleni této prednasky.

Dekompozice uzivatelskych poZzadavki do ptipadu uZziti

Béhem préce uzivatele s uZivatelskym prostfedim vznika fada ptipadi, ve kterych se
uzivatel musi rozhodnout, co udéld dal. Rozdélime-li cely jeho pracovni postup
(anglicky jej nazyvame ,,flow*) na jednotlivd pferuseni a rozhodovéni co ud¢lat dél,
ziskame tim piipady uZziti.

Piipad uziti

Kazdy piipad uZziti je samostatny blok ¢innosti uzivatele. Piipady uziti jsou psany z
pohledu uZivatele.

Scénar

Béhem piipadu uZiti uzivatel predpoklada néjakou odezvu od systému. Systém se pak
uzivateli snazi nertiznéj$im zpiisobem odpovédet ¢i pomoci. Chovani systému v tomto
piipadé¢ nazyvame scéndfem. Odpovédi systému by nemély naruSovat tzv. flow
uzivatele. Scéndf popisuje, jak systém reaguje na chovani uzivatele

1Samoziejmé nikterak nepodceiiujeme architekturu, pouzité technologie atd.
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Vzor ptipadu uziti:

» Uzivatel piSe kéd v Editoru IDE
o Bcéhem psani kédu uZivatel ocekdva odpovédi Editoru na ptipavené zkratky
e napi: tab+space vyvold napovédu
» Uzivatel predpoklada
« 7ze mu Editor IDE poradi, kde udélal chybu
» kontextovou ndpovédu podle typu ¢innosti
» automatické zobrazeni médu €innosti
» automatické doplnéni kédu
o atd...

Vzor scénare:

» Uzivatel piSe kdéd v Editoru IDE
» Stavovy fddek IDE zobrazuje
» pozici kurzoru uZivatele
e zobrazuje méd psani
o INSert (kurzor blikd a ma tvar tenké ¢arky)
e OVeRwrite (kurzor blikd a ma tvar silné ¢arky- ,,X* pixel)
« systém piepisuje fetézec v editoru jinym fetezcem zaddvanym
uzivatelem
o Béhem psani kddu systém nabizi automaticky dopliieni kédu
» zateCkou zobrazi seznam tiid ¢i metod (zdleZi na kontextu prace)
o Bchem psani kddu systém podtrhdva syntakticky Spatné fetézce
» Pokud uZivatel zajede kurzorem na fadek s chybou, systém uZivateli

7 vz

zobrazi ve stavové fddce IDE informaci o chyb¢

Varianty navrhu uzivatelského prostiedi

vV s

Névrh uZivatelského prostiedi je mozné d€lat nejriznéjSim zptisobem. Kazdy zptisob
ma fadu vyhod ale i omezeni.

7 nejbéznéjSich miZzeme vyjmenovat:

« Slovni popis - je rychly, chybi jeho nazornost

« Design na papiie - je rychly, téZko se prevadi do digitdlni podoby, budi neseriozni
dojem

o ASCII navrh - je rychly, je dostate¢né nazorny. Bohuzel je hodné schematicky

o Graficky navrh - je velmi nazorny. Jeho tvorba zabira hodn¢ ¢asu

« Funkéni prototyp - je dokonale nazorny. Spotiebuje velké mnozstvi Casu a
nakonec se vyhodi
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Vzory grafického navrhu uzivatelského prostiedi IDE NetBeans

z

Obr 1: zobrazeni chyb ve stavové fadce

- i

T public void getData(){
= S7eben| Mk REREIR I TeRrl)

B
3

Error: ' expected arl NS
Obr 2: Zobrazeni anotaci
File Edit Wiew Mavigake Source Refactor Buld Run CYS  Tools Window Help
[i o w4 il
[ceed va & 0P o e
‘Pr.. 40 % |:Files ‘Favor.. Runtime || welome % | [ | readmetst x| (& Mainjava x| B Main,java 110 % | [ HewDialog.java % | |5 Anterna.java x| & genfile... Hx
@ & GUIFormExamples ) | PR PR S (=g @ e
= ﬁvagpp o 11testEl /7
= [EgTourcs Packages Iltest | * Main.java =
= @glavaapn Litest| + =i
= [ ) 1.1test | * Created on 15 February 2008, 10:14 =
] wClass3.java Iitest | + =
[ ewInislon. java 1.1test [ * To chamge this tewplate, choose Tools | Template Manager =|
B text.xs! 1.1test [ * and open the template in the editor. =|
® [ Libraries Litest b+ =
4 = & Javadpplicationd 1.1kest =l
# & JavaApplicationd 1.1test package javaapp: |
1.1 test =
L.ltestBl/++ =
Litest [ = =
1.1test [ * Bauthor peter =
1ikest = */ =
|| Liltest public class Hain | =
:Navigator - Main.java a ¥ 11test Bl
V‘V\emhers\fléw | 1.1testEl /** Creates a new instance of Main */ =
% Ve | it pubtic Faini) -
& maintString[] aras) | 1L test I} [ il
_1Tt?s‘t_l}' _____ =
1.1 bast sar =
l)ést # @param args the comwand line arquments ={
. 1test = =
7 Litest public static void main(String[] args) { =
,/ System.out.printlni“Delete me”): =
> 1.1test /¢ TODU code application logic here
/ 1.1 test 3 =
7 —
7 1.1test |
s 1itest } =
/
/
7
/
/
E—
Fiters: @ [0 |(/(@]
7
1 G output i
_—
| Test : no message | 9:1 INS

Testovani pouZzitelnosti uzivatelského prostredi

Testovéni pouZitelnosti’ uZivatelského prostiedi se provadi v okamziku, je-1i n&ktery
ze zpusobu navrhu hotovy. Velmi dobry zpiisob je vytvoreni uzivatelského prostredi
grafického nebo ASCII ndvrhu. Je-li uZivatelské prostiedi ve stavu
pouzitelnosti (beta verze), pak je vhodné provést testovani pouZitelnosti. Byly-li
piipady pouziti a scéndfe spravné navrZzeny a graficky vzhled uZivatelského prostredi
vhodny, nemél by uZivatel v dobé testovani pouZitelnosti prerusit své flow. Dojde-li k

na zakladé

jeho preruseni je vhodné studovat proc.

2Provadi se ve specidlnich laboratofich. Vénovali jsme mu jiZ n¢kolik pfednasek. Domnivdme se, Ze jej

neni nutné uvadeét zde.
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ZAaver

Je jisté celd fada zplsobli ndvrhu uZivatelského prostfedi. V mnohych piipadech
postup zde popsany nemusi byt idedlni. Muze byt pomaly. V piipad¢ tvorby
komplexniho vyvojového prostiedi, slouziciho Siroké komunité programatora (ale ne
vSem programdtoram) k psani programti v Javé, se tento postup ukazuje jako
vyhodny. Zélezi na ¢tendfi, zda tento postup pouZzije, ¢i jej zavrhne a vyuZije jiny.
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