1 VSEOBECNE PRINCIPY NAVRHU POUZIVATELSKEHO
ROZHRANIA

Tato kapitola sa zaobera Specifikaciou vsSeobecnych principov pouzivatel'ského rozhrania
a faktorov ovplyvnujtcich jeho tvorbu. Navrhu systémov MMI sa nezaobide bez poznania
zékladnych faktorov a principov navrhu jednotlivych obrazoviek, syntaxe sprav a prikazov,
principov transparentnosti a predvidatelnosti a d’alSich dolezitych faktorov, ktoré zvySuju
jeho mieru pouZitePnosti.

1.1 Uvod a ciele

Typicky pocitacovy pouzivate] ma snahu nardbat’ so vSetkym, ¢o sa objavi na obrazovke
pocitaca. Obrazovka by mala byt preto jednoduchd a nemala by obsahovat’ nepotrebné
informdacie. Tie mézu pritahovat’ pozornost’ pouzivatela, ktori by mal venovat’ ddlezitejSim
informdcidm. Rovnako informac¢ny obsah obrazovky md byt zamerany na pouZzivatela,
pretoze expert v danej oblasti sa nezaujima o trividlne informacie, ktoré vSak mozu byt
rozhodujice pre novacika.

KlIi¢om k funkcnosti a prezentacii velkého mnozstva tudajov je ich spravny vyber
a Struktarovanie, z ¢oho vyplyvaja aj zakladné principy navrhu pouzivatel'ského rozhrania.
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Ciel'om tejto kapitoly je naudit’ sa:

i
i

e ktoré faktory ovplyviiuju tvorbu pouZivatel'ského rozhrania
e aké su vSeobecné principy navrhu pouZzivatel'ského rozhrania

e aké su zékladné charakteristiky spravne navrhnutého
pouzivatel'ského rozhrania

e akl syntax maji mat’ informécie zobrazované ako spravy na
obrazovke pocitaca

e aké su najdolezitejSie principy navrhu obrazoviek
pouzivatel'skych rozhrani

e ktoré pravidla je potrebné dodrziavat’ pri zadavani prikazov
a tvorbe ponuk v systémoch MMI

e aku ulohu hra spitna vézba pri navrhu pouzivatel'ského rozhrania

e ktoré principy je potrebné dodrzat’, aby bolo pouzivatel'ské
rozhranie transparentné

e (o je potrebné dodrziavat’ pri ndvrhu ovladacich tlacidiel

e o su to Standardy a ako suvisia s navrhom systémov MMI




1.2 Navrh obrazovky

Niektoré principy navrhu obrazovky boli formulované v spojeni s inymi ucelmi, hlavne
masovo-komunikaénymi technikami pre reklamu, ktoré poskytli mnoho podnetov pre
prezentaciu informdcii na obrazovke pocitaca.

Najdolezitejsie principy navrhu obrazoviek st formulované nasledovne:

1.

Pretoze prirodzeny pohyb o¢i je zZPava — doprava, vyvoj riadeného procesu by mal byt

prezentovany tiez tymto smerom. Pohyb po obrazovke je Tl'ahSie pochopitelny po

vodorovnej ako po zvislej osi.

Navrh obrazovky musi byt zhodny na vSetkych trovniach. Méze byt rozdeleny do

4 sekcii:

e Pracovnej (technologia, spravy prikazy)

e riadiacej (virtualna klavesnica)

e oblasti systémovych sprav (systémové alarmy)

e ainformacnej oblasti (v l'avom rohu je umiestneny datum/¢as a vV pravom procesné
alarmy)

Ak uvazujeme Standardni obrazovku s 24 riadkami, potom pre pracovnu oblast’ je

rezervovanych 16-20 riadkova 1-3 riadky pre kazdu d’alSiu sekciu. Jednotlivé sekcie by

mali byt oddelené Ciarami, zvyraznenim alebo inym spdsobom. Velkost’ kazdej sekcie
by mala byt rovnaka na kazdej obrazovke.

Informacna oblast’

Pracovha oblast

Riadiaca ohlast

Ohlast’ systérnovych sprdy

Obr.4 Funkéné rozdelenie obrazovky

Pre Struktirovanie sa pouzivaji metddy symetrie, podobnosti a zoskupovania, ¢o
zjednoduSuje pouzivatel'ovi rychle rozpoznanie navrhnutej koncepcie, pretoze
informécie zobrazované bez zoskupovania na zdklade urcitych vzdjomnych vztahov su
vel'mi neprehl’adné a chaotické.

Ucinnym spdsobom kodovania informadcii je pouZivanie farieb. Tie sa vSak musia
pouzivat vel'mi opatrne a striedmo. Bez vicSieho usilia sme schopni rozoznat 4-5
farieb. Maximum, ktoré sme schopni vnimat’ je 7 farieb.

Farby musia byt’ pouzivané vel'mi dosledne, tzn. jedna farba-jeden vyznam. Variacie
pri pouzivani farieb mézu viest’ k zlym analégiam a nespravnym predpokladom.

Farby sa najcastejSie pouzivajui na zobrazovanie funkénych stavov zariadeni.



10.

11.

Zelena - sa chape ako oznacenie bezpecnosti, povolenia, korektnosti
Cervena - sa vztahuje na farby alarmov, nebezpeéenstva, zdkazu
Z1ta - sa chape ako upozornenie a tiez mdze indikovat’ pritomnost’ nejakého mensieho
problému
Kombinacia farieb by mala byt pre pouzivatel'a prijemnd a nie vycerpavajuca. Vsetky
pouzité symboly by mali urCity kontrast s pozadim. Kombinacie farieb, ktoré maja silny
vzajomny kontrast a su 'ahko vnimatel'né:
ZIta/Cierna
cervena/biela
cervena/zlta
¢ierna/biela
zelend/Cierna
Nevhodné kombinacie: ruzova/biela

modra/¢ierna
Je potrebné dbat’ na to, aby sa na dodlezité¢ informacie upozoriiovalo nielen farbami.
Velky pocet l'udi nie je schopni vnimat a rozpoznavat urcité farby. Naviac
environmentalne faktory, ako tienenie alebo Ziarenie, mézu st'azit’ vnimanie niektorych
farieb v prevadzkach. Preto zobrazovanie délezitych informécii by malo obsahovat

urité mnozstvo redundancie, napriklad navestia, texty, grafické symboly, aby sme
znizili pravdepodobnost’ nespravnej interpretacie.

NajprirodzenejSou reprezentaciou objektu je jeho zobrazenie v podobe obrazku.
Zobrazenim objektu vzdy povieme viac ako informéciami v textovej podobe.

Pri zobrazovani textu by sa nemala pouZivat’ metdda blikania, pretoZe blikanie st'aZzuje
Citanie textu.

Navrhnuté zobrazenie by nemalo byt nudné, ale zaujimavé a motivujuce pre
pouzivatela.

@ SAMOHODNOTIACE OTAZKY

e Ktorym smerom ma byt na obrazovke pocitaca prezentovana
postupnost’ informacii, vo vodorovnej alebo zvislej 0si?

e Do kolkych c&asti mdZeme rozdelit informacie zobrazené na
obrazovke pocitaca? Vymenujte ich.

e Uvedte, kde by ste na obrazovke pocitaca umiestnili jednotlivé
sekcie pre zobrazovanie informacii a kol’ko miesta by ste pre nich
priblizne vyhradili.

e Aké metédy Struktirovania sa pouzivaji pre zjednoduSenie
rozpoznania navrhnutej koncepcie rozhrania?

e Aky vyznam ma pouZzivanie farieb pri navrhu rozhrania?

e Kolko farieb na jednej obrazovke sme schopni vnimat' a kolko
Z toho bez problémov rozoznat™?

e Ktoré farby sa pouzivaju pre znazoriiovanie jednotlivych funkénych




stavov zariadeni? Uved’te vyznam ich pouzitia.

pouzivanych pri navrhu rozhrania.

v textovej forme?

e Ktord metdda by sa pri zobrazovani textu ur¢ite nemala pouzivat'?

e Vymenujte niektoré vhodné anevhodné kombinacie farieb

e Potrebnt informaciu je vhodnejSie zobrazit’ vo forme obrazku alebo

1.3 Spravy

Vizualizicia sprav na obrazovke podporuje operatora pri rieseni uloh riadenia procesu. Operator
spravy v realnom ¢ase vyhodnocuje a rozhoduje o d’alSom postupe. Kazda sprava sa objavuje pri

$pecifickych udalostiach.

Sprava je teda informacia 0 vyskyte udalosti a ma obsahovat’ odpovede na nasledujice otazky:

o kedy? — ¢as vzniku udalosti

e Co?- typ a stav udalosti

o Kde? - lokalizacia udalosti

e Aka dolezitost’? — nutnost’ reakcie operatora, priorita spravy
TYPY SPRAV

Spravy mozeme klasifikovat’ z nasledujticich hl'adisk:

e podvod, miesto vzniku
o procesné spravy — z technologické procesu, slizia operatorovi na riadenie procesu
o spravy z riadiaceho systému — hovoria 0 jeho poruchach, su uréené pre udrzbu
o efekt, pésobenie signalizovanej udalosti
o prevadzkové spravy — objavujl sa v priebehu normalnej prevadzky (motor4 zapnuty)
o poruchové spravy — hovoria o chybach, zhorSeni funkcii zariadeni

o spravy o nebezpedenstve — hovoria 0 vyskyte stavu, ktory niéi zdravie, Zivot, okolie alebo

zariadenie
e zoskupovanie, spajanie
o individualne
o skupinové
e priorita, déleZitost’
o predvystraha
o vystraha
o alarm
e nutnost’ potvrdzovania
o vyZzadujuce potvrdenie
o bez potvrdenia
e smer
o doslé
o odidené

Operator by mal mat’ na obrazovke vizualizované iba spravy dolezité pre proces. Tieto sa tykaju
neziadtcich zmien, na ktoré operator musi reagovat’. Rychlost’ prichadzajicich sprav by nemala byt

vicsia ako 15 sprav za minutu.



SYNTAX SPRAV

Casto potrebujeme na obrazovke pocitata zobrazovat informacie, o stave nejakého
zariadenia, na zaklade ktorych sa vykonavaju urcité akcie. Tieto informdacie zobrazujeme
pomocou:

e fixného-statického textu, ktory popisuje typ zariadenia a
e dynamickej premennej, ktora zobrazuje hodnotu aktualneho stavu zariadenia.

Staticky text uvddzame vzdy v spojeni s dynamickou premennou. Sdm osamote nedava uplnti
informaciu a mohol by byt aj nespravne pochopeny. Len v kombinacii s dynamickou
premennou dava Uplny zmysel.

namiesto: zariadenie A11 napajané : ano/nie
pouzijeme: zariadenie Al1: zap/vyp

Dynamicka informdcia by nemala negovat® statick(i ¢ast, ale mala by ju dopinat’. Staticky
text by nemal mat’ prili§ vel'a moZznosti, stavov pre zobrazenie dynamickej premenne;j.
namiesto:

zariadenie Al2 stav: zap/vyp
Ok/Alarm
aktivne/pripravené
pouzijeme:
zariadenie Al12: zap/vyp
zariadenie Al12 pracuje: Ok/Alarm
zariadenie A12 pripojené: aktivne/pripravené

JasnejSie odliSenie medzi statickym textom a dynamickou premennou dosiahneme, ak staticky
text bude na obrazovke zobrazeny normalnou intenzitou a dynamickd premenna bude
zvyraznena.

Staticky text by nemal obsahovat slova s negativnym upozornenim, ako POZOR ALARM !,
pretoze tieto sa jasne nevztahuju ku konkrétnemu stavu riadeného systému. Text
zobrazovanej spravy by mal motivovat’ a nie iritovat’ pouzivatela.

@ SAMOHODNOTIACE OTAZKY

e Definujte pojem sprava v systtmoch MMI a vymenujte, ¢o ma
obsahovat'.

e Vymenujte hl'adiskd, podl'a ktorych klasifikujeme spravy.
e Aky druh sprav je potrebné zobrazovat’ na obrazovke operatora?

e Aky maximdlny pocet sprdv by sa mal objavit na obrazovke
operatora za minutu?

e Akym spOsobom zobrazujeme na obrazovke pocitata informéacie
0 stave nejakého zariadenia?




e Uvedte priklady spravneho a nespravneho zobrazenia spravy o stave
nejakého zariadenia.

e Aké vlastnosti ma mat’ dynamicka premenna v syntaxe spravy a ako
ju mozeme odlisit’ od statického textu?

1.4 Prikazy, pohPlady, trendy
PRIKAZY

V systémoch MMI prebieha komunikacia od pouzivatela k zariadeniu alebo naopak, pri¢om
obidve su rovnako doélezité. Komunikdcia od pouzivatela k zariadeniu sa uskutociuje
prostrednictvom zariadeni ako je mys, joystick, tlacidl4 na paneloch alebo zadanim sekvencie
prikazov z klavesnice. Navrh komunikacie ¢lovek — stroj by sa mal riadit’ nasledujtcimi
pravidlami:

e Referentna hodnota pre wurCity stav zariadenia zadand z kldvesnice musi byt
reprezentovand takym spdésobom, aby nemohla byt v ziadnom pripade zamenend za
aktualnu hodnotu zobrazovaného stavu. Referenc¢na hodnota sa stane aktudlnou hodnotou
len v tom pripade, ked’ zariadenie pracuje spravne.

e Akcie, ktoré nasleduju za prikazom, by mali byt rovnaké na vSetkych urovniach
navrhnutého pouzivatel'ského rozhrania.

e Ak je pre vstupny udaj pripustnych niekol’ko alternativ, tieto by mali byt’ jasne a zretel'ne
oznacené. Vstupné prikazy by mali byt okamzite kontrolované riadiacim systémom
a vysledok by mal byt oznameny pouzivatel'ovi.

e Textové prikazy zaddvané z klavesnice by mali byt’ ¢o najkratSie, bez toho aby stratili na
vyzname. Vhodnd metéoda je pouzivanie prvych pismen prikazového nazvu za
predpokladu, Ze tieto sa nebudi navzdjom zamienat’.

e V pripade, ak sa pozaduje pre vstup len niekol’ko moznosti, moéZzeme sa vyhnut
zbyto¢nym chybam, ak

a) zobrazime pripustné hodnoty na pozadi obrazovky
b) poskytneme vyber spravnej hodnoty pomocou menu
C) zobrazime chybovi spravu, ak vstup nie je zadany spravne

Alternativa a) nie je vhodnd, ak je vacsi poCet moznych vstupov, pretoze obrazovka je
potom pokrytd prili§ velkym poctom informacii. Alternativa c¢) moZe sposobovat
oneskorenie podla toho, ako Casto sa vyskytuju chyby. RieSenie b) sa preto javi ako
optimalne.

e Zadavanie prikazu z kldvesnice mdze viest’ k rdznym chybam, preto je vhodné opytat’ sa
prostrednictvom zobrazeného hlasenia na potvrdenie vykonania prikazu. Napr. ""Chcete
naozaj vymazat’ kniznicu ? Ano/Nie"



e Vel'mi nebezpecné prikazy by mali byt zabezpecené heslom. Mali by sme sa v§ak vyhnut
velmi komplikovanym ochrannym schémam, pretoze dobry riadiaci systém by mal
sucasne bezpecny a jednoduchy pre pouzivatel’a.

e Je dolezité¢, aby bolo mozné pocitaCom riadeny stroj zastavit okamzite v pripade
nebezpecCenstva. Zretelne oznacené tlacidlo pre tento ucel by malo byt umiestnené tak,
aby operator mohol kedykol'vek zasiahnut. Toto tlacidlo, ktoré sa zvyCajne oznacuje
¢ervenou farbou, by malo byt tiez dostatocne vel'ké.

Principy zretel'nosti a doslednosti vyzadované pri navrhu obrazoviek a prikazov musia byt’
samozrejme dodrzané aj pri ndvrhu menu:

e Struktira menu by sa mala stat’ pre pouzivatel’a okamZite zrozumitel’na. Kazdé¢
menu by malo byt oznacené hlavic¢kou (titulkom), ktora je totozna s polozkou uvedenou v
menu o uroven vyssie.

e Prerusovaci prikaz by mal byt dostupny vZdy prostrednictvom rovnakého kl'uca.
Malo by byt mozné v I'ubovolnom okamziku prerusit’ pracu, vratit' sa spiat’ na vysSiu
uroven alebo do zakladného menu.

e Polozky v menu by mali byt na rovnakej vyznamovej urovni, tzn. Ze nemdzeme
umiestnit’ prikaz pre mazanie a pre tla¢ do toho istého menu.

e Pocet polozZiek v menu by mal byt’ v rozsahu od 2 do 5.
e Zakladni ideu Struktiry menu je potrebné dodrzat’ na kazdej obrazovke.

e Podobné funkcie v odliSnych menu by mali byt pristupné cez rovnaké funkcéné
kPuce.

POHLADY

Pohlad — schematickd, symbolicka vizualizacia zariadeni a ich Casti, komponentov, vratane
ich vzajomného prepojenia za ucelom vyjadrenia ich vztahu vo vnutri technologického
zariadenia. Pohl'ady maju byt’ vytvarané tak, aby bolo mozné¢ identifikovat”:

e usporiadanie technologickych systémov, ich podsystémov a ich prepojenie cez Strukturu,
toky materialu, ale aj informacie od procesného riadenia

e poruchy alebo odchylky od ziadané¢ho stavu v mieste ich vyskytu

e pohotovost’ technologickych zariadeni a ich Casti

Pohl'ady st umiestnené v pracovnej €asti obrazovky. Podl'a vyznamu komponentov a Spojnic
st v nich vizualizované:

e technologické zariadenia — pohlad na techolégiu

e zariadenia procesného riadiaceho systému — pohl’ad na riadenie

e kombinacia obidvoch predchadzajicich — kombinovany pohPad

Pohl’ad na technoloégiu

Je to pohlad, vktorom su pomocou grafickych objektov (symbolov) zjednoduSene
znazornené komponenty technologickych zariadeni (zdsobnik, motor, cerpadlo, nadrz,
kompresor,...). Transport materidlu a energii je reprezentovany spojnicami s odporuc¢enym
vyberom farieb.



Typy pohl'adov:

e zikladny (prehPadovy) pohlad znazoriiuje technologické zariadenia v zjednodusenej
forme pomocou blokov prepojenych animovanymi spojnicami na znazornenie toku
materialu, energie, informacie. Bloky mézu predstavovat’ jednotlivé systémy alebo ich
podsystémy

o technologicky (vlastny) pohlad, ktory znazorniuje technologicky proces pomocou
grafickych symbolov reprezentujucich jednotlivé komponenty, ktoré st pospajané
animovanymi ¢iarami, s tu zobrazené vsetky Casti techologie

e pohPad na usek obsahuje technologické skupiny, ktoré¢ sa v iom daju vybrat’

e pohPad na skupinu odpoveda skupine technoldgie, ktord obsahuje viac pristrojov

e detailny pohPad slizi na zobrazenie jednotlivych pristrojov, predstavuje podporu pri
konfiguracii auvadzani do prevadzky, pomaha operatorovi pri objasiiovani pricin
poruchovych stavov.

Pohl’ad na riadenie

symbolické zobrazenie komponentov riadiacej techniky, napr. regulatorov, vstupnych
zariadeni pre ziadané a hrani¢né hodnoty. Tieto st poprepajané animovanymi spojnicami
reprezentujucimi signaly.

TRENDY

Uelom vizualizacie trendov je pomahat operatorovi pri riadeni procesu, hlavne pri
monitorovani priebehov technologickych veli¢in minulych, sucasnych i predpokladanych.
Trendy ukazuju priebeh jednej alebo viacerych hodnot premennych vzhladom na ¢as. Su
zobrazované ako spojité Ciary alebo postupnosti bodov. V jednom poli by malo byt
maximdlne 6 kriviek. Farby s volitelné. Pre tmavy podklad su odporucané nasledujice
farby: oranzova, biela, svetloZlta, svetlozelena, svetlofialova, svetlomodra.

Typy trendov

Vzhl'adom na redlny cas sa trendy delia na:

e historické, minulé — zobrazuju priebehy archivnych, minulych ¢asovych tsekov, hlavne
pre analyzu a verifikaciu

e sucasne, realne — zobrazuju aktualne hodnoty a hodnoty v kratkom ¢asovom tseku pred
redlnym ¢asom, kratku historiu

e predikéné, predpokladané — zobrazuju predpokladany vyvin, vo vizualizaénom systéme
musia existovat’ pridavné predikéné moduly

@ SAMOHODNOTIACE OTAZKY

e Vymenujte niektoré pravidla pre navrh komunikacie ¢lovek — stroj
tykajlce sa zad4vania prikazov.

e Aku vhodni metdodu pozndme pre zadavanie textovych prikazov
Z klavesnice?

e Aké rieSenie je najvhodnejSie pre zadanie vstupného prikazu
S vyberom niekol’kych moznosti?

e Ako je potrebné oSetrit zadavanie prikazu z Klavesnice a ako




zabranit’ zadavaniu tzv. nebezpecnych prikazov?

e Vymenujte niektoré¢ zékladné principy navrhu Struktiry menu na
obrazovke.

e V akom rozsahu by mal byt’ pocet poloziek v menu?
e Coje to pohlad a &o je mozné pomocou neho identifikovat™
e Uved'te klasifikaciu pohl'adov.

e Na cCo slizi pohl'ad na technologiu a aké typy tychto pohladov
pozname?

e Co st to trendy a aké je ich postavenie v systémoch MMI?

e Aké typy trendov poznate?

1.5 Standardizacia

Ktorym smerom by sme otocili gombik na radiu, aby sme ho dali hlasnejsie?

Obr. 9 Otoény gombik radia

Samozrejme v smere hodinovych ruciciek. Nepotrebujeme na to ziadne instrukcie a nikto sa
urcite nepomyli, pretoZze ovladanie hlasitosti je vzdy v smere hodinovych ruci¢iek. Vyhoda
takto zauzivaného Standardu je zrejmd. Vynimkou takto zauzivaného Standardu je
vodovodny kohutik, ktory sa otaca v protismere hodinovych ruci¢iek, ak ho chceme otvorit.

Numerické klavesy na klavesnici pocitaca alebo kalkulacke st umiestnené ako je uvedené na
obr.10.
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Obr. 10 Numerické klavesy na klavesnici pocitaca

Ale klavesy na dial’kovom ovladaci TV s umiestené tak, ako je zobrazené na obr. 11.
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Obr. 11 Numerické klavesy na dial’kovom ovladaci TV

Kléavesy na telefone mézu byt umiestnené este inym sposobom.

Ztoho vyplyva, ze pouzivanie Standardu pri navrhu numerickej kldvesnice je zrejme
problémom, pri¢om ak je rozlozenie klavesnice rovnaké, pouzivatel’ pracuje rychlejsSie a robi
menej chyb. Rovnako slepi l'udia by urc€ite uprednostnili telefony s rovnakym rozlozenim
klaves na klavesnici.

Obr. 12 Usporiadanie numerickych klavesnic na roznych zariadeniach

Ak navrhujeme ovladaci panel alebo iné zariadenie s pouzivatel'skym rozhranim, mali by sme
sa predovSetkym uistit’, ¢i v danom pripade neexistuji nejaké $tandardy alebo vSeobecné
zauZivané praktiky pre pouZivanie farieb, tvarov, umiestnenia tlacidiel a pod.

To isté plati aj pre uzivatel'ské rozhranie navrhovaného softvéru. Konzistencia je ddlezita vo
vnutri samotného systému ako aj medzi systémami navzajom.

Je Vam dialogové okno na obr. 13 zname?
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Obr. 13 Dialdgové okno pre ukladanie suborov

Dialogové okienko pre ukladanie suborov vyzera a pracuje rovnako vo vSetkych programoch
OS Windows. Pre uzivatel'ov je to velka vyhoda, pretoze mézu pracovat’ v novom programe
okamzite bez toho, aby sa museli ucit’ ako ukladat subory apod. Ak vytvirame novy
program, potom by sme mali dbat’ na to, aby jeho menu bolo podobné ako menu v inych
programoch (t.j. Eile nalavo, Help napravo) a tam, kde je to mozné pouzivat’ prvky rozhrania
operacného systému. Niektori programatori vytvaraji v programoch vlastné menu, aby do
nich pridali nejaké zdbavné prvky ¢i dekoracie. Mali by sme sa vyhnat takému pokuSeniu
Z toho dovodu, Ze pouZzivatel’ bude musiet’ stravit’ viac ¢asu, kym sa nauci pracovat s takymto
rozhranim.

Webové stranky st najmenej Standardizované, ale potreba Standrardizacie stale stlpa,
pretoze neustale narastd pocet novych pouzivatelov, ktori webové stranky navstevuji po
prvykrat. Ak ma pouzivatel problém zistit’ ako pouzivat’ stranku a kde kliknit’, potom sa vrati
spat apouzije in webovu stranku. Hypertexové odkazy by mali byt podciarknuté
a zvyraznené pokial’ je to mozné modrou farbou. Mnoho tvorcov web stranok vSak nepouziva
podciarknutie z estetického dovodu. Neexistuju ani Standardy pre vytvaranie menu na web
strankach, ¢o vedie k tomu, Ze r6zne web stranky pouZzivaji rdzne rieSenia. Menu umiestnené
na hornom okraji web stranky by malo byt podobné ako menu v programoch OS Windows,
tak aby ho vedel pouZivat’ aj menej skuseny pouzivatel. Pravdaze preferuje sa pouzivanie aj
d’alSich zauzivanych Standardov.

AKTIVITA

e Porovnajte rozlozenie klaves na klavesniciach telefonov na obr.2.9.

e Vyberte si jednu klavesnicu, ktora by vam vyhovoval najviac
z hladiska rozlozenia klaves a vysvetlite preco?

e Pokuste sa vo svojom okoli najst’ klavesnicu s odlisSnym rozloZzenim
klaves ako na obr.2.9.




@ SAMOHODNOTIACE OTAZKY

e Co rozumieme pod pojmom $tandardy?

e Uved'te priklady zauzivanych Standardov, s ktorymi ste sa stretli pri
svojej praci?

e Uved'te priklady Standardov, s ktorymi ste sa stretli na webovych
strankach pri praci s Internetom.

1.6 Typy Standardov

Vsetky technické vyrobky, ktoré st prepojené sinymi vyrobkami musia mat’
Standardizované rozhranie.

Napriklad:
e Telefon potrebuje Standardnu zasuvku, Standardnu uroven napitia, Standardné Ciselné kody

e Textovy procesor potrebuje ukladat’ sibory v Standardizovanom formate, aby boli Citatelné
aj v inych textovych procesoroch

e Tlaciaren potrebuje Standardnu velkost’ papiera, Standardné kodovanie textov, Standardny
toner

e Vsetky zariadenia pripdjané k pocitacove;j sieti potrebuju Standardizované zasuvky
a komunikac¢né protokoly

Existujti rozne druhy Standardov a r6zne urovne Standardizécie:

Utajeny Standard

Vyrobky maju byt kompatibilné iba s vyrobkami tej istej spolo¢nosti, ktora ich vyraba. Iné
spolo¢nosti musia ,hacknut™ tieto vyrobky, ak chcu vyrobit' nieco, ¢o je s nimi
kompatibilné.

Patentovany Standard

Standard vlastni spoloénost’ alebo je chraneny patentom alebo autorskymi pravami. Iné
spolo¢nosti musia zaplatit’ licencné poplatky, ak chct pouzivat’ rovnaké Standardy.

Standard de facto

Ide o Standardy, ktoré sa vyvijaji vtom pripade, ak niekol’ko spolo¢nosti chce vyrabat
vyrobky, ktoré budu navzajom kompatibilné alebo kompatibilné s inymi vyrobkami. V tom
pripade neexistuje nijaka oficidlna dohoda, ani snaha chranit’ vyvinuté Standardy nejakym
patentom alebo autorskymi pravami.

Oficialny Standard

Standard schvaluje a uchovava konkrétna oficialna spolo¢nost’. Vietky technické detaily su
presne Specifikované a zverejnené.



Otvoreny zdroj

Softvérovy produkt je vytvarany pre l'ubovolnych pouzivatelov ajeho zdrojovy kod je
zverejneny bez akychkol'vek obmedzeni a uzivatel'skych prav. Hocikto ho m6ze modifikovat
alebo vytvarat’ d’alSie s nim kompatibilné softvérové produkty.

@ SAMOHODNOTIACE OTAZKY

. e Uvedte priklady Standardizovanych rozhrani, s ktorymi ste sa stretli
pri préci alebo sa nachadzaju vo vaSom okoli.

e Vymenujte jednotlivé druhy Standardov a uved’te ich kratku
charakteristiku.

e Zistite, aké druhy Standardov pouziva firma Microsoft, Siemens,
Philips.

1.7 Zakladné charakteristiky spravne navrhnutého rozhrania

Dobr¢ navrhnuté pouzivatel'ské rozhranie by malo mat’ nasledovné charakteristiky:

Je jednoduché a zodpoveda ucelu, tzn. Ze nezobrazuje viac alebo menej informacii
ako je potrebné,

je maximalne nazorné a zretel’né, pritahuje pozornost’ na délezité informacie tak,
aby sa pouzivatel mohol rychlo aspravne rozhodnut’ predovSetkym
V nestandardnych situaciach,

je zhodné na viacerych trovniach, tzn. Ze rovnaké symboly ¢i farby maji rovnaky
vyznam na odliSnych obrazovkach a uZivatel’ tak vie, o mézZe o¢akavat’ v roznych
situaciach

napoveda je pristupna z kazdej irovne pomocou toho istého funkéného klic¢a, ktory

je jasne oznaceny; moderné systémy ponitkaju tzv. kontextové napovedy, ktoré
rozpoznavaju jednotlivé ¢innosti a situacie a ponukaji napovedu prave k nim.

koncepcia viacerych obrazoviek je poprepijana pomocou funkénych klicov, pricom
najcastejSie pouzivané a najdoleZitejSie obrazovky su dostupné vidy a co
najjednoduchsim sposobom.

pre pouZivatel’a je ve’mi délezZité, aby po zadani prikazu ziskal okamzZite "pocit", Ze
prikaz bol prijaty a akceptovany. Preto:
e  po zadani prikazu (najcastejSie stlacenim klaves RETURN alebo ENTER) by

mala nasledovat’ okamzita odozva systému alebo komunikacny dialég Cci
potvrdzovacia sprava, ak je odozva systému dlhSia;

. vplyv prikazu by mal byt okamzite viditeI’'ny a vidy by mala existovat’
moznost’ jeho okamZitého pozastavenia.

Existuju tri hlavné aspekty tvorby interfejsu ako je ergondmia, pouZzitel’'nost’

a funkcénost’, pricom poradie v akom je potrebné sa nimi zaoberat’ pri tvorbe

interfejsu zaleZi len od schopnosti a postavenia operatora v jednotlivych situaciach.



e spravne navrhnuté rozhranie, nielenze sprijemiuje pracu, ale vedie aj k redukcii chyb
a obmedzeniu vzniku $kod.

V sti¢asnosti neexistuju vSeobecné postupy a merania kolko prace a usilia potrebuje
vynalozit' operator pri praci s konkrétnym interfejsom, teda neexistuje vhodné kritérium
vyhodnotenia ich kvality. Avsak aspekty ako je motivacia, vysSia vykonnost’ a celkové
uspokojenie z prace s danym interfejsom je potrebné pri jeho navrhu zohl'adinovat’.

AKTIVITA

e Na webovej stranke www.baddesigns.com najdete subor
jednoduchych prikladov zle navrhnutych pouzivatel'skych rozhrani.
Prezrite si jednotlivé pripady a poucte sa z nich.

e Pohladajte vo svojom okoli zariadenie, ktoré nespiia zakladné
charakteristiky dobre navrhnutého pouzivatel'ského rozhrania.
Uved'te, ¢o kde su chyby a problémy a navrhnite ich rieSenie.
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