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Uvod

, The next big thing is the one that makes the last big thing usable.”
Blake Ross, Co-creator of Mozilla Firefox

If you think good design is expensive, you should look at the cost of bad
design.”
Dr. Ralf Speth, Chief Executive Officer of Jaguar Land Rover

Uzivatelskd rozhrani jsou vSude okolo nés. Téch kvalitné navrze-
nych si vétsinou ani nevSimneme. V pfipadé téch méné kvalitnich
mnohdy ztratime nékolik hodin ¢asu bez jasného vysledku.

Co rozhoduje o kvalité uzivatelského rozhrani? Jak vlastné lidé in-
teraguji s objekty? Na tyto otdzky se pokusime odpovédét v nasle-
dujicich kapitolach.

Pravodce studiem

Na zacatku je nutné zdtraznit, Ze
zéklady designu uZivatelského roz-
hrani zvlddne opravdu kazdy, neni
nutné disponovat talentem nebo ci-
tem. Zédkladni pfehled by mél mit
kazdy, kdo se jakkoli podili na tvorbé
software, ktery ma byt pouzivan
lidmi.
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Strucéna historie

V této kapitole se budeme vénovat stru¢né historii uzivatelskych
rozhrani. Za uZivatelské rozhrani budeme povazovat jakykoli zpti-
sob interakce ¢lovéka se strojem nebo objektem. Z toho dtvodu
v kapitole zminiujeme jak historii hardware tak software.

Prvni pocitace

Charles Babbage v roce 1837 pfichazi s ndvrhem obecné pouZitel-
ného mechanického potitace — Analyticky stroj. UZivatelsky vstup
byl zprosttedkovan pomoci dérnijch $titkii. Pro vystup byla pouZita
tiskdrna, plotter a zvonek.

V roce 1945 ve svém ¢lanku As We May Think ptichdzi Vannevar
Bush s konceptem zafizeni zvaném Memex. Zafizeni mélo umoz-
nit ,zvétSeni lidské paméti”. Navrh popisoval stroj ve formé pra-
covniho stolu® s nékolika obrazovkami a kldvesnici. Hlavnim tce-
lem mélo byt uklddéni/¢teni informaci ve formé asociaci — podobné
jako lidsky mozek.

Koncept Memex vyznamné ovlivnil vyvoj hypertext systémt jako
je naptiklad World Wide Web (WWW) a systémti znamych pod na-
zvem Personal knowledge base slouZicich k uchovani, reprezentaci a
nésledné ziskani informaci od uZivatele.

Davkové zpracovani

Okolo roku 1950 se zacinaji objevovat salové pocitace (také znamé
pod nazvem mainframe). Provoz pocitact byl natolik nadkladny, Ze
pro jejich efektivni vyuziti bylo potfeba zadéavat vstup v takzvanych
ddvkich. Kazda dévka se skladala ze sady dérnych stitkii (pfipadné
papirovych pések). K tomuto tcelu slouzily specidlni stroje — déro-
vace — podobné psacim strojim. Vystup zprostfedkovavala fadkova
tiskdrna. Mezi ¢lovékem a pocitatem neprobihala Zaddna interakce
v redlném case a v pffpadé chyby na vstupu nedochazelo k zadné
okamZité zpétné vazbé.

Roku 1963 Ivan Sutherland prezentuje v rdmci svého doktorského
studia revolu¢ni software s ndzvem Sketchpad. Jednalo se o prvni

Obréazek 1: Dérné stitky pouZzivané ana-
lytickym strojem.

*VSimnéme si, Ze ani v teoretickém kon-
ceptu si nikdo nedokazal pfedstavit za-
tizeni velikosti hodinek.

Obrazek 2: Koncept zafizeni Memex.
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interaktivni systém v dobé davkového zpracovani. Systém vyuZi-
val light pen — specialni svételné pero, které uzivateli umoznovalo
ukazovat na dany bod na CRT obrazovce.

Obréazek 3: Demonstrace zafizeni Light-
pen.

Piikazovy fadek

Rozhrant prikazové ¥ddky neboli Command line interface (CLI) bylo vy-
vinuto na zdkladé monitorti ddavkového zpracovani, jeho odezva
vSak byla fadové rychlejsi (doslo ke zrychleni z nékolika dni & ho-
din na sekundy). UZivatelsky vstup byl zadavan formou textovych
piikazii ze specidlni sady p¥ikazt. Vystup byl zobrazen ve formé
textu. Jednd se tedy o request-response (pozadavek-odpovéd’) komu-
nikaci mezi uZivatelem a termindlem. Diky zrychlené komunikaci
bylo mozné proces v redlném case ovlivnit a ziskat lepsi zpétnou



vazbu v p¥ipadé chyby. Stale vSak byla potfeba znalost ptikazti a
interakce s po¢itacem nebyla intuitivni.

Ptikazovy fadek, jako uzivatelské rozhrani, je dodnes hojné vyuzi-
van, piedevsim pak pro svoji rychlost a efektivitu.

Textové uzivatelské rozhrani

Textové uZivatelské rozhrani neboli Text user interface (TUI) je vyvo-
jovy mezistupen mezi rozhranim p¥ikazové fadky a grafickym uZi-
vatelskiym rozhranim (GUI). Textové rozhrani, jak uz ndzev napovida,
pracuje v textovém reZzimu pii kterém je obrazovka rozdélena na
dvojrozmérny rastr. Kazda pozice rastru mize zobrazovat pouze
jeden znak (nejcastéji znaky ASCII tabulky). Z téchto znakt je po-
tom sloZeno celkové uZivatelské rozhrani.

Revolu¢ni posun nastal s pfichodem mysi a klavesnice pro ovla-
déni celo-obrazové aplikace. UZivatelé mohli vyuZzivat prvky, které
zname z novodobych GUI prostfedi — tla¢itka, menu, posuvniky,

Mz X

rolovaci seznamy a tak dale. Programy se staly uZivatelsky privéti-

N . voevs

véjsi a poskytovaly rychlejsi a srozumitelnéjsi zpétnou vazbu.

n User Access Samples
Version 1.0
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Obrézek 4: Dostupné znaky na tvorbu
uZivatelského rozhrani.

TR L Y« Blol iy e S RATY 1 3 JETIE
PURGHE’ )=+, —. /012345678915 <=>7
GABCDEFGH IJKLMNOPQRSTUUWXYZINT" _
‘abcdefghijklmnqurstuuuxgz{i}"o

CidadadcteeiTiAAEaROOONMYOUCE¥RS
ATOOTA% 2 LrakYien §Hﬂ| g4
Lirft Syl

efrTEcP oot dosin=22< ["I:x" s 2R

(C) Copuright IBM Corp. 1987Y. All rights reserved.

Enter to continue or Esc to Cancel

Obrézek 5: IBM Common User Access
(CUA).
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Systems Application Architecture (SAA) bylo uvedeno v roce 1987,
jedna se o skupinu standardd pocitatového softwaru vytvorenych
firmou IBM. Hlavnim zdmérem bylo unifikovat styl fungovani po-
¢itacového softwaru. Rodina standardti SAA obsahuje standard pro
uzivatelské rozhrani operacnich systému a pocitacovych programii
Common User Access (CUA).

File Edit Search Utilities 0Options UWindow Help

File Name: FDAUTO.BAT
AN
Files: Directories: Drives:

1
APPEND .EXE & [-a-1 |

ATTRIE.COM a
CHOICE .EXE
CTMOUSE . COM
DELTREE .COM
EDIT.EXE
EMM386 . EXE

FDAUTO . BAT
1]

Obréazek 6: Textové uzivatelské rozhrani
— FreeDOS.

Tento standard zavedl uspofaddani ovladacich prvki tak, jak jej zndme
dnes?. Definoval napfiklad pozici status baru (vice v sekci '7), drop- 2Tento standard silné ovlivnil potatky

down menu (vice v sekci '7) a konzistenci klavesovych zkratek na- operatniho systému Windows, Zastecné
je rovnéZ pouzit ve variantidch operac-

pfic¢ softwarem. ntho systému UNIX.

Obrazek 7: Prvni prototyp pocitacové
Grafické uzivatelska rozhrani mys.

V roce 1968 prichazi Douglas Engelbart s demonstraci systému oN-
Line System (NLS), ktery vyuzival my$i, ukazatele, hypertextu a né-
kolika oken. Déle systém umoZiioval video konference, kontrolu
revizi a kolaborativni editor v redlném case. Je vSak nutno po-

dotknout, Ze se jednalo o prototyp a na podobné, masové rozsifené
zafizeni, si museli uZivatelé jesté néjakou dobu pockat.
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WIMP paradigma

Windows, Icons, Menus, Pointers (WIMP je paradigma vytvofené vy-
zkumniky z Xerox Palo Alto research center (Xerox PARC), ktery
je Casto zaménovan s pojmem GUIL WIMP je soucasti obecného
GUI, neni vSak nutné aby obecné GUI vyuzivalo prvky WIMP pa-
radigma. V dnesni dobé je WIMP paradigma stéle hojné vyuZivéno,
jak ale uvidime pozdéji, je postupné nahrazovano Post-WIMP para-
digmatem.

XEROX 8010 Star Information System

Star provides integrated text and graphics, & variety of type sizes and styles may be used,

T O OE Dy a

Description

Peas

Beans

! | This is some text in a text frame,

B .
Farm ﬁe\dJ

Obréazek 8: WIMP paradigma.

Xerox Alto

V roce 1973 byl pfedstaven Xerox Alto, prvni pocita¢ navrzeny s di-
razem na GUI3. Jednalo se o po¢itac uréeny pro kancelafskou praci. 3 Zalozeno na principu NLS
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Pro vstup byla pouZita kldvesnice a mys. Rozhrani jednotlivych
aplikaci a nastroji nebylo zcela jednotné, ale umoZziiovalo pouZzivat
vice oken najednou. Kviili jeho vysoké cené vsak nebyl komeréné
uspésny+. I pfes jeho netispéch byl Xerox Alto vnimdn jako budouc-
nost uzivatelského rozhrani. Roku 1979 Steve Jobs sjednal pro sviij
tym inZenyr ukdzku pouzité technologie v Xeroxu vyménou za
moznost nakupu akcif firmy Apple.

Atari 2600

Nejpopularnéjsi herni konzole z takzvané druhé generace hernich
konzoli spattila svétlo svéta v roce 1977. Jednalo se o jednu z prv-
nich konzoli, které vyuzivaly vyménné moduly s hrami. Ke konzoli
bylo mozZné pouZzivat tif typy ovladaci: 8 smérovy joystick s jednim
tla¢itkem, paddle (analogovy ovladac s jednou osou) a ¢iselné kla-
vesnice s 12 kldvesami.

4Zde vidime, Ze i v p¥ipadé dobrého de-
signu je Casto slozité vyrobit komeréné
tspésné produkty. Cena Xerox Alto byla
po pifepoctu (rok 2017) cca 108 o75 USD.

Xerox Star

V roce 1981 se Xeroxu povedlo komercializovat koncept Xerox Alto
ve formé produktu s ndzvem Xerox Star — znac¢né modifikované

Obrazek 9: Atari 2600.



verze pocitace Xerox Alto. Jednalo se o prvni komeréné tspésny
pocitag, ktery vyuzival dodnes pouzivané koncepty — bitmapovy
display, grafické prostiedi zaloZené na oknech, ikony, slozky, mys
s dvéma tlacitky, ethernet pfipojeni, souborovy server, tiskovy ser-
ver a e-mail. RovnéZz se poprvé objevuje metafora pracovni plochy
a ikon. V tomto p¥istupu hralo klicovou roli napodobeni kancelai-
skych pfedmétt se snahou vytvofit intuitivni uzivatelské prostfedi.
Takovy pfistup k vyvoji uzivatelského rozhrani nazyvame objektovy.
Textovy procesor obsahoval objekty jako odstavec, stranka, véta a
dalsi. Uzivateli bylo umoZnéno s objekty interagovat a provadét
rtizné operace. Koncept What you see is what you get (WYSIWYG)
(Cesky ,,co vidis, to dostanes”) byl pro Xerox Alto klicovy.

Apple Lisa a Macintosh

Po navstévé Xerox PARC tym Apple okamZité pfesméroval projekt
Apple Lisa z textového uZivatelského rozhrani na grafické>.

Ve stejné dobé byl spustén projekt Macintosh, u kterého byl kladen
ddraz na nizkou pofizovaci cenu a piivétivost pro bézného uziva-
tele®. Origindlni koncept obsahoval textové uZivatelské prostreds,
které umozZnovalo pfepinat aplikace pomoci klavesovych zkratek.
Béhem vyvoje hardware bylo docileno kombinace nizké ceny poci-
tate Apple II a vypocetniho vykonu Apple Lisa. Tato souhra umoz-
nila pozdéjsi nasazeni grafického uzivatelského rozhrani podob-
ného tomu na Apple Lisa. Timto si projekt ziskal pozornost Steva
Jobse, ktery okamzité uvidél skryty potencidl a v roce 1984 se Ma-
cintosh dostava do prodeje.

Microsoft Windows 1.0 aZ 3.1

V roce 1985 zacal Microsoft pracovat na programu s nazvem Inter-
face Manager (pozdéji ozndmen pod ndzvem Windows).

Windows 1.0 NavrZen s cilem soupefit s opera¢nim systémem
firmy Apple, neziskal vSak velkou popularitu. Nejednalo se o sa-
mostatny operalni systém, ale o ndstavbu opera¢niho systému MS-
DOS. Windows 1.0 nepodporoval piekryvani oken (dostupné byly
pouze modalni dialogové boxy — o téch se dozvime vice pozdéji'?)
a neobsahoval pracovni plochu.

Windows 2.0 JiZ podporoval piekryvani oken. Tato zména zptiso-
bila Zalobu ze strany firmy Apple.

Windows 3.1 Byl prvni populdrni opera¢ni systém od firmy Micro-

soft. Stale vSak neobsahoval pracovni plochu.

Stru¢né historie 17

Obrazek 10: Xerox Alto.

5 Apple Lisa mél byt ndstupcem AppleII,
ktery pouzival textové uZivatelské roz-
hrani. Apple Lisa mél ptivodné v tomto
trendu pokracovat.

®Béhem této doby muZeme pozorovat
souboj firem o vytvofeni prvniho uZiva-
telsky p¥ivétivého pocitace

Obréazek 11: Prvni Apple Macintosh
128Kk.
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% File Edit Uiew Special

System Disk

232K in disk

167K arailable

[ ]

Ermpty Folder

] <& B

Systern Folder  SysVersion

Crisk Copy

stern Dhisk

Jéﬂg Guided Tour

Size HName Kind

Last HModified

Fol 2ok AMAZING

1K Scrapbook File
4k, Motes

realfinder

application

docurnent
docurnent
docurnent
System Sy=stern docurnent
DeskScrap Sy=stern docurnent

Startup Sy=stern docurnent

Sun, Dec 11, 1983

Thu, Dec &, 1983
Thu, Dec &, 1983
Thu, Dec &, 1983
wed, Dec 7, 1955
wed, Dec 7, 1953
wed, Dec 7, 1983

Microsoft Windows 95

V roce 1995 vznikd operaéni systém Windows 95, ktery jiz obsaho-
val uzivatelské rozhrani zaloZené na objektech a metaforach. Byla
zavedena ikonickd nabidka Start, TaskBar (panel na spodni hrané ob-
razovky), pracovni plocha a kos. Tyto prvky uzivatelského rozhrani
vidime v operacnich systémech Microsoft Windows dodnes.

Nokia 2110

V roce 1994 firma Nokia pfedstavila mobilni telefon Nokia 2110.
Telefon byl znatelné mensi nez konkuren¢ni zafizeni a obsahoval
vétsi display. Diky témto parametriim se stal jednim z nejoblibené;j-
Sich telefonti své doby. Z hlediska uZivatelského rozhrani pfinesl
koncept dvou dynamickych tlacitek, kterym se kontextové ménila
pfifazend funkcionalita. Na zdkladé téchto tlacitek pfisla pozdéji
firma Nokia s konceptem jiz dobfe zndmého Navi-Key u modelu
Nokia 3110.

Obrazek 12: Macintosh UL

Obrazek 15: Nokia 2110.
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CALC.EXE CLOCK.EXE  EDL.INP &
CALENDAR.EXE CONTROL.EXE  EDL1.BAT
CARDFILE.EXE COUR.EXE EDL2.BAT Bitnap

Microsoft” Windows has arrived.
For anyone who uses a
computer in earnest, that is

done for you.
Choose your best word pro-
cessor, spreadsheet, database —

extremely good news. CLIPBRD.EXE  DOTHIS.TXT EEDESIGN]

Windows gives you a practical
way to integrate programs. It radi-
cally decreases [ﬁe time it takes
to move from one application to
another. Dramatically simplifies 1
the means of consolidating data 2
from many different programs. 3

And, as a graphical extension 4
of the MS-DOS® operating 5
system, it gives you a highly visual [
way to work and to organize
your work.

In short, Windows brings
efficiency to all those processes
of personal computing which
have till now been awkward,
unwieldy, inconvenient.

158

Unit
Cost 100

Unit Cost of Goods
985

Spreading knowledge.
Another great service Windows performs

The joys of job hopping.

recognition of the wafr people who exploit
I
With the advent of Windows, you can

the power of PCs really do their jobs.

work with multiple applications. And switch
from program to program with ease.

Start up with one application, then
another, and another. Leap back and forth
between applications as your work routine
dictates. Then pick up right where you

eft off.

The ability of Windows to change quickly
from program to program logically and
naturally magnifies the utility and produc-
tivity of the personal computer. And is a

Breaking the 640K barrier.

Just like you, Microsoft Windows can
handle several projects at the same time
Juggle assignments. Deal with frequent
interruptions.

And Windows will ignore the 640K limit
of your PC, especially if you have a hard disk,
the Intel® Above™ Board, or expanded
memory. It will execute the rather neat trick
of working with more programs than
memory can hold at one time.

is accelerating the movement of information
from one program to another.

Collecting and combining that informa-
tion is as simple as taking a“snapshot”of data
in one program. Editing it. Then consoli-
dating it with data from other programs.

With Windows, you can enjoy the ad-
vantages of conventional integrated pro-
grams without their compromises. Because
Windows lets you put together the appli-
cations that you know, and that get a job

you name it. They're all there for
you at a keystroke.

Common ground.
Finally, Windows is not only
an immensely powerful tool for
today, its also a solid base for a
new generation of Windows

applications.

As an introductory offer, two
of these—Microsoft Windows
Write and Paint—are included
in the package. Along with
more than a dozen other
programs.

In Windows applications you
have a common interface whic
includes drop-down menus,
dialog boxes, icons. Along
with a richer environment that allows you
to mix pictures and text. And to summon
different type faces and styles at a keystroke.

Windows is a bridge between today's
applications and the graphics based software
now evolving. A way to work interchange-
ably with today’s programs. And tomorrow’s.

If you're someone who uses personal
computing as a natural part of your work
life, who capitalizes on the productive
powers of sophisticated applications, look
into Windows, a new vision of what a
computer can do.
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Obrazek 13: Reklama na Windows 1.0.

Palm (PDA)

Zatizeni od firmy Palm jsou ¢asto vniména jako prvni masové roz-
Sifené mobilni pocitace. V roce 1996 firma produkuje prvni PDA
PalmPilot 1000 pohdnéné opera¢nim systémem Palm OS. Zafizeni
obsahovala monochromaticky display s rozliSenim 160 x 160px. Ve
spodni ¢asti obrazovky byla takzvana Graffiti input zone. Specidlni
z6na rozpozndvala jednotlivé znaky, které mohl uZzivatel za pomoci
specidlnich znacek zapisovat. Tyto znacky byly navrzené tak, aby je
bylo mozné napsat jednim tahem.

Post-WIMP paradigma

Postupem ¢asu zacalo byt WIMP paradigma rozsifovdno o dalsi
principy. Délo se tak pfedevs$im z divodti ndstupu vétsiho nasazeni
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Welcome to Windows

@ Did you know.___

To open & program, vou just click the Start
button, and then click the program's ican,

CAD systémt, interaktivnich video her a prace s vétsim mnoZstvim
dat. WIMP paradigma vyZadovalo pouziti nemalé ¢asti obrazovky
pro zobrazeni uZivatelského rozhrani, v mnoha aplikacich zacalo
byt vyhodnéjsi pfichdzet s vlastnim feSenim.

Vétsina béznych pocitatti vak stale funguje na principu WIMP pa-
radigma. Velky posun nastal s ndstupem zafizeni vyuZivajici dotyk
jako uzivatelsky vstup, webovych aplikaci a virtudlni reality.

Apple iPhone

Pfed vydanim prvniho telefonu Apple iPhone na trhu dominovaly
firmy jako Nokia a Motorola. Tyto firmy tézily primarné z po-
tfeb korporatnich zdkaznikti a prodéavaly nespolet modeld urce-
nych riznym cilovym skupindm. V roce 2007 Steve Jobs predstavil
prvni Apple iPhone, telefon, ktery se pokusil sjednotit vSe do jed-
noho zafizeni.

Prilomové bylo pouziti kapacitniho dotykového displaye. Pro ovla-
dani telefonu nebylo nutné pouzivat pfesny hrot stylusu. Stacilo se
dotknout obrazovky v misté zobrazeného tlacitka. Telefon stéle ob-

Obrazek 14: Windows 95 vs. Windows
10.

Obréazek 17: Apple iPhone prvni gene-
race vs. iPhone Xs.
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Obrazek 16: PalmPilot 1000 a Graffiti in-
put zone.

sahoval i hardwarova tlacitka. Hlavni, takzvany Home button, slou-
Zilo k rychlému navratu na hlavni obrazovku. Ostatni pak umoznila
zménu hlasitosti a uzaméent telefonu. Zbytek funkci bylo ovladano
dotykem na zdkladé kontextu aktudlné pouZzivané aplikace. V roce
2007 se jednalo o nevidany pralom.

Apple iPhone pohdnél opera¢ni systém iOS (dfive oznacovan jako
OS X — s Mac systémem OS X sdilel UNIXovy zédklad). Tento ope-
raéni systém v dobé spusténi nepodporoval externi aplikace ani
funkci copy&paste — tyto funkce byly ptidany pozdéji.

Amazon Kindle

Myslenka elektronického papiru se objevila jizZ v roce 1997. Spo-
le¢nost E Ink Corporation si déva za cil vytvofit zobrazovaci obra-
zovku ktera nepotfebuje umélé podsviceni.

V roce 2007 firma Amazon na trh uvedla prvni generaci Amazon
neraci Amazon Kindle bylo ovlddéani zprostfedkovano pomoci kla-
vesnice a tla¢itek, pozdéji se objevuji verze s kapacitni vrstvou, které
umozniuji podobny styl ovladani jako dotykové telefony.
Elektronicky papir vSak pfindsi mnohd omezeni. Jedna se prede-
v8im o pomalou rychlost pfekresleni a absenci barev. Tyto limitace
bylo nutné pii vytvareni uZivatelského rozhrani zohlednit.
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Apple iPad

,Strategy is really simple. What we want to do is we want to put an
incredibly great computer in a book that you can carry around with you
and learn how to use in 20 minutes ... and we really want to do it with
a radio link in it so you don’t have to hook up to anything and you're in
communication with all of these larger databases and other computers.”
Steve Jobs, 1983

V roce 2010 pfichdzi Apple s dalsim revolu¢nim produktem — Apple
iPad. Apple iPad byl narozdil od Apple iPhonu vétsi a vykonnéjsi,
poukézal tim na moZnou budoucnost osobnich poéitaci. Stejné jako
Apple iPhone, Apple iPad obsahoval kapacitni dotykovou vrstvu —
je tedy umoznéno ovlddani dotykem. Béhem nasledujicich let se té-

Obréazek 18: Amazon kindle (2. gen) vs.
Amazon Kindle Paperwhite 4.



$il Apple iPad mimofddné oblibé mezi zdkazniky. V roce 2015 Ap-
ple vydal iPad Pro s podporou ,nového” typu uZivatelského vstupu
— Apple Pencil. Jedna se o chytry stylus, ktery umoZziiuje ergono-
mické psani a kresleni. Firma Apple se za tento krok stala ter¢em
vtipt a kritiky.

Prozatimni vyvoj naznacuje, Ze v blizké budoucnosti vétsina béz-
nych uZzivateli nahradi osobni pocitace prave tablety.

V roce 2019 Apple ozndmil opera¢ni systém iPadOS, ktery na iPadu
nahradil opera¢ni systém iOS. Operacni systém iPadOS pfinesl di-
lezité funkce jako je podpora préce s externim diskem, plnohod-
notny webovy prohliZze¢, podporu externi mysi a mnoho dalsiho.
Tento krok jesté vice potvrzuje smér budoucnosti osobnich poci-
tact.

Stru¢nd historie 23

Obréazek 19: Apple iPad prvni generace
vs. iPad Pro 2018.
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Kinect

Zatizeni podobné webové kamefe vyvijené spole¢nosti Microsoft
pro herni konzole Xbox 360/One. Pfineslo ovladani her pohybem
celého téla pripadné hlasovymi pfikazy.

Natural-language user interface (NLUI)

Vyuzivd rozpozndni piirozené feci ke komunikaci mezi uZivate-
lem a pocitatem. Popularita tohoto uZivatelského rozhrani vzrostla
s pfichodem osobnich asistenti Apple Siri (2011), Google Assistant
(2016), Amazon Alexa (2014) a dalsich.

UZivatelské rozhranf zaloZené na rozpoznavani pfirozeného jazyka
ma velky potencidl v jednoduchosti ovladéni, zatim je vSak problém
spravné a rychle porozumét pfikaztim od uZivatele. Dalsi limitaci
je absence méné rozsifenych jazykt (napfiklad ¢estinu). I pfes pro-
blémy ma tento pfistup velky potencidl, a to pfedevsim mezi béz-
nymi uZivateli osobnich pocitacii a domécich asistentii. Pfedevsim
v anglicky mluvicich zemich se staly tyto produkty velmi popu-
larni.

Chytré hodinky

PredevSim kvfili jejich menSim rozmérid bylo nutné vénovat vétsi
pozornost uZzivatelskému rozhrani. Obrazovka je natolik mald, Ze
dotyk prstu vétsinu plochy pfekryje. Pfedevsim pro navigaci je tedy
nutné vyuzivat dalsich ovladacich prvki. Rovnéz bylo nutné praco-
vat s jiz existujicim mentdlnim modelem (o mentélnich modelech si
vice fekneme pozdgji?). Pfikladem je hodinova korunka ptivodné
slouzici k nastavovani ¢asu?. U chytrych hodinek se s korunkou
pracuje podobnym zptisobem, slouZzi v8ak k navigaci ¢i jinym tce-
lGm.

Oculus Rift

V roce 2012 vznika projekt s ndzvem Oculus Rift — bryle a sada
ovladacti slouZici ke zprostfedkovani virtudlni reality (VR). Bryle ob-
sahuji pohybové senzory, sluchétka a dvojici obrazovek. V roce 2014
firmu stojici za Oculus Rift kupuje firma Facebook.

Dnes patfi virtudlni realita k bézné dostupnym rozsitenim pro herni

vvvvvv

N

jevi rozsitend realita, ktera umoziuje sledovat okoli skrze obrazovku
mobilntho zafizeni nebo specidlnich bryli. Tato zafizeni urcitym
zptsobem modifikuje pozorované okoli.

7 D¥ffve navic slouZici k natahovani pérka
hodinového strojku



Playstation 4 - DualShock 4

Sony Interactive Entertainment pfichdzi v roce 2013 se ¢tvrtou ge-
neraci herni konzole Playstation. Z uZivatelského hlediska nas nej-
vice zajima herni ovladac¢ — DualShock 4. Poprvé v historii Playstation
konzole se objevuje dotykovy panel, podobny dotykové plochy (tou-
chpad) z notebookii. Dotykovou plochu mohou uZivatelé vyuzit
napfiklad k psani na virtualni klavesnici.

Stru¢na historie

Obrézek 20: Ovlada¢ DualShock 4.
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Shrnuti

Ukadzali jsme stru¢ny piehled historie uzivatelského rozhrani a uvé-
domili si hlavni zlomové body vyvoje. Vzhledem k jeho rychlejsi je
daldi vyvoj mozné pozorovat kazdy den kolem nés, zkuste se na to
zaméfit.

Ukoly

Ukol 1
Na webové strance web.archive.org si prohlédnéte historii né-
kterého z popularnich webti (napf. www.seznam. cz).

Ukol 2
Pokuste se béhem jednoho dne soustfedit na interakci s nastroji
a softwarem ktery pouZzivate, poznatky si zapisuijte.


web.archive.org
www.seznam.cz

Design a psychologie

Pro¢ by nds mél obecny design viibec zajimat? Jaky dopad muze
mit Spatny design? V nésledujici kapitole se pokusime na tyto otdzky
odpovédeét. Kapitola je volnym pfepisem zakladnich myslenek Do-
nalda A. Normana z knihy , Design of everyday things” [11].
Obecny design se zabyva interakci lidi s vécmi, tim jak véci funguiji
a jak jsou ovlddany. Pokud je design uchopen spréavné, vysledkem
je produkt, ktery se pouZiva pffjemné a intuitivné. V opa¢ném pfti-
padé se velice ¢asto dostavuje zklamani a frustrace.

Veskera pravidla uvedend v nasledujici kapitole jsou aplikovatelna
na jakoukoli formu designu. At uz se jedna o design uZivatelského
rozhrani, nebo fyzické véci — priority jsou stejné.

ZkusSenost ukazuje, Ze je mozné produkt navrhnout zptisobem, ktery
eliminuje uZivatelovu frustraci. Dobry design pfindsi voditka, Spatny
opak.

., Lidskd mysl je mimotddné bohaté vybavend k tomu, aby zkoumala svét a
objevovala v ném smysl a ¥dd.”
Donald A. Norman,

Lidé z technologickych odvétvi se ¢asto snazi uchopit design tech-
nickou intuici. Ta je vSak Casto limitovdna omezenou/naivni zna-
losti lidského chovani. Pokud ma byt produkt pouZitelny pro vSechny
uZivatele, je vhodné si tyto znalosti rozsifit. Z téchto diivodi se nej-
prve sezndmime s vybranymi zdklady kognitivni psychologie, které
tvoff pevny zédklad kazdého kvalitnitho designu.

Vyzva designu ve vyvoji softwaru

Spravny design vyzaduje spolupréci nékolika disciplin. Je nedosta-
¢ujici aby byla aplikace pouze funkéni a stabilni nebo pouze gra-
ficky pfivétiva. V komercni sféfe se Casto setkdme s ndzory, Ze je
design piili§ drahy, pfipadné do néj firma nechce investovat tak
velké prostfedky jako do jinych ¢asti vyvoje, pfipomeneme vSak
citat:

Pruvodce studiem

Principy uvedené v této kapitole
vrhu uZivatelského rozhrani, které
jsou, narozdil od konkrétnich prvka
uZivatelského rozhrani, pomérné sta-
bilni.
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If you think good design is expensive, you should look at the cost of bad
design.”
Dr. Ralf Speth, Chief Executive Officer, Jaguar Land Rover

V kontextu vyvoje softwaru je ¢asto sloZité vysveétlit diileZitost sprav-

ného designu. Jak uz jsme zminili vyse, lidé s technickym vzdéla- . .
Privodce studiem

nim pfirozené preferuji (technickou) funkcionalitu nad estetikou — Lidé prevaZné z technickych odvétvi

tento jev je viditelny na vétsiné open-source projektd. ¢asto zapominaji, Ze uZivatelské roz-

Ze studie [4] vyplyvd, Ze uZivatelé jsou obecné tolerantnéjsi pokud hrani md slouzit pfedevsim uZivate-
lim - lidem.

je design esteticky pfivétivy. Nesmime zapominat, Ze cilem mnoha
aplikaci je lidem uleh¢it a zpfifjemnit Zivot, mnoho produktii viak
déla pravy opak.

,Users are more tolerant of minor usability issues when they find an in-
terface visually appealing. This aesthetic-usability effect can mask UI pro-
blems and can prevent issue discovery during usability testing. Identify
instances of the aesthetic-usability effect in your user research by watching
what your users do, as well as listening to what they say.”

Kate Moran, Nielsen Norman Group

Human-centered design (HCD)

Pfistup k designu, ktery prioritizuje poZzadavky a naroky uZivatele
nazyvame Human-centered design (HCD). Spravny design umoznuje
(at’ uz neverbalni nebo verbélni) komunikaci uzivatele s zatizenim.
Ta je dtlezitd pfedevsim v momentech, kdy se véci nedaf{ jak maji
a uzivatel md problémy dosdhnout stanoveného cile. Proto je nutné,
aby se designefi soustfedili vice na situace, ve kterych nastane pro-
blém, neZ na situace, kdy jde vse hladce.

UZivatel pouZivajici novy software md vétsinou jeden hlavni cil,
zjistit jak s danym softwarem pracovat. To obndsi zjistit jaké funkce
program obsahuje a jak se pouzivaji — tento proces je mozny diky
viditelnosti. Viditelnost vznikd kombinaci Sesti principti: afordance,
signifier, mapovdni, zpétnd vazba, omezeni, a (nejpodstatnéjsi) mentdlni
model.

Afordance

Pojem ktery zavedl James ]J. Gibson vyjadfuje vztah mezi pfedmé-
tem a organismem, nikoli v8ak charakter samotného objektu. Afor-
dance obsahuje mozné zptsoby interakce vyplyvajici z fyzické po-
doby pfedmétu.

Uved’'me piiklad — pocitacovd mys. Obsahuje dvé tlacitka, které
evokuji moznost stisku. Pfi pohybu mysi obdrzime zpétnou vazbu



Design a psychologie 29

Obrazek 21: Konvi¢ka a $4lky na Caj.

ve formé pohybujictho se kurzoru, pochopime tedy, Ze je zamys-
leno s mysi pohybovat. Afordance jiZ nefesi kam a kdy budeme
klikat, pfipadné jak rychle budeme s mysi pohybovat. K tomuto
ucelu slouZi signifier.

Ukol 3
Zkuste se podobnym zptisobem jako tomu bylo u pocitacové
my$i zamyslet nad objekty na obrazku 21.

Signifier

Signifiery explicitné vyjadfuji jaké akce jsou uZivateli dostupné a
jak maji byt vyuzity. Jedna se tedy o signdly — népisy, znacky, ikony
umisténé okolo nds. Dobrym piikladem je napis , TAM” na dve-

fich, ikonka diskety na tla¢itku pro ulozZeni souboru a dalsi.
V designu uZzivatelského rozhrani je signifier diky své pfimé komu-

vvvv
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Ze studie [5] vyplyva, Ze v ptipadé flat designu uzivatelé stravili pri-
meérneé o 22 % vice ¢asu studovanim zobrazené webové stranky. Flat
design, ktery je zaloZen na zplosténi grafickych elementti (odstra-
néni stind, barevnych gradient a dalSich prvki) odstraniuje pocet
jednoznaénych signifiert, které uleh¢ujf identifikaci tla¢itek a jinych
dalezitych ovlddacich prvki.

Z priizkumu vyplynulo, Ze pouziti stinti nebo barevného pfechodu
ve vyplni tla¢itka situaci vyrazné zlepsuje (obrazek 22). V pfipa-
dech, kde uzivatelé tlacitko jiZ o¢ekévaji, nema rozdilny vzhled ta-
kovy vliv.

TLACITKO l TLACITKO

Signifier rozdélujeme na icelovy (tmyslné vytvofeny designerem)
a neiicelovyj (samovolné vznikajici). V nékterych piipadech je netice-
lovy signifier neskodny (nebo dokonce prospésny).

Jako ptiklad mtizeme uvést zalozku knihy, jeji hlavni ti¢el je oznacit
misto ve kterém ¢tenaf knihu odlozil. Vznika zde vsak i neticelovy
signifier — uzivatel miize jednoduse sledovat pokrok ve ¢tenf knihy.
Extrémnim pfikladem by mohlo byt oznaceni tlacitka ,smazat” ze-
lenou barvou a ikonou diskety. V tomto pripadé je pro uZivatele
nemozné odhadnout funkci tla¢itka spravné a bude nucen funkci
nejprve vyzkouset.

Ukol 4

Zkuste se béhem dne soustfedit na
otvirani dvefi, pozorujte zda jste byli
nuceni ¢ist ndpis o sméru otvirani.

TLACITKO

Obréazek 22: Demonstrace signifieru na
pfipadu tlacitka.



Mapovani

Jedna se o vztah mezi objekty dvou mnozin. Pfedstavme si osvét-
leni na stropé, mapovani mezi svétly a vypinaci urcuje, ktery vypi-
nac ovlada jaké svétlo.

Mapovani je z pohledu designu a uZivatelského rozhrani dilezity
koncept. Pojednéva pfedevs$sim o rozmisténi ovladacich prvka, tak-
zvany layout (o ném si detailné povime pozdéji). Pokud je rozmis-
téni prvkd spravné, pouzivani zafizeni je intuitivni a jednoduché
(pfipometime, Ze lidé jsou velice dobfi v hledani souvislosti a jas-
nych pravidel).

Takzvané pfirozené mapovdni vyuziva redlnych analogii a kulturnich
standardd. Piikladem zde mitize byt rozmisténi ovlddacich prvku
v listé nastroji, od nejdilezitéjsich po méné dilezité, a to zleva
doprava. Toto rozmisténi povaZujeme za intuitivni, protoZe jsme
zvykli &ist zleva doprava. Jak vime tento smér Cteni textu neni
jedinym moznym smérem, nejednd se tedy o vSeobecné platnou

pravdu.

LEFT RIGHT n LEFT
DOWN RIGHT

Ukol 6
Pfiklady spravného a Spatného mapovani jsou demonstrovany
na obrdzku 23. Poznéte ktery z nich je nejlepsi a pro¢?

Zpétna vazba

Zpétnd vazba je komunikaci vysledki akce. Kdykoli se snazime na
dotykovém telefonu stisknout tla¢itko a nevime zda jsme jej tispésné
aktivovali, je na viné Spatna zpétna vazba. V takovém momentu je
dilezité, aby nds aplikace upozornila, Ze spusténd operace probiha
a méme Cekat na vysledek®.
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Ukol 5

Pokud maéte moZnost, vyzkousejte
mapovani vypinacti na stropni osvét-
leni.

(ezzm)
LEFT RIGHT

Obrazek 23: Demonstrace spravného a
$patného mapovani.

8V opatném piipadé vime, Ze aktivace
nebyla tispésnd.
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Lidem je mechanizmus zpétné vazby velice dobfe zndm. Bez nervo-
vého systému a jeho zpétné vazby bychom nebyly schopni uchopit
zadny pfedmét. Z tohoto diivodu je nutné tyto mechanizmy pfte-
nést do svéta virtualniho.

DileZité je védét, Ze chybovat je lidské. Je-li nékde mozné udélat
chybu, néktery uZivatel ji udéla. Designer musi s timto faktem po-
¢itat a podat uZzivateli pomocnou ruku.

Rychlost zpétné vazby U zpétné vazby je podstatna jeji rychlost.
V pfipadé stisku tlacitka staci zpomaleni zpétné vazby o nékolik
sekund a netrpélivy uZivatel jiZ stihne tlacitko stisknout nékolikrat.

Informativnost zpétné vazby Dal$im podstatnym aspektem zpétné
vazby je jeji informativnost. Zména barvy tla¢itka nebo zobrazeni
¢isla chybového hldseni da uzivateli najevo, Ze se néco stalo, nevi
v8ak co a pro¢. Takova zpétnd vazba je lepsi nez Zadnd, nejednd
se vSak o uspokojivé feSeni. Pfiklad nedostate¢né zpétné vazby je
mozné vidét na obrazku 24.

Nastala chybal
(Error #3287)

Obréazek 24: Pfiklad nedostatecné zpétné
vazby.

Frekvence zpétné vazby Zpétna vazba by rovnéz neméla byt pii-
li§ ¢astd. Uzivatel v takovém piipadé ztraci koncentraci na jeho cil a
jeho pokus kondi frustraci. V hor$im pifipadé za¢ne varovani igno-
rovat uplné, coz v extrémnich p¥ipadech muize vést ke katastrofé.



Kritické signaly musi byt prezentovéany prioritné a diirazné, aby ne-
doslo k jejich ignoraci nebo pfehlédnuti (napfiklad ukazatel baterie
na obrazku 25).

Omezeni

Vétsina véci v naSem okoli slouzi na omezeny pocet tikonti.? Jestlize
ma objekt nebo aplikace vhodné zvolend omezeni, usnadiiuje to
uzivateli jeji pouziti. Uvadime ¢ty¥i druhy omezenti: fyzickd, kulturni,
sémantickd a logickd.

Fyzickd omezeni Limituji (fyzicky) moZné operace. Do mensiho
otvoru na ntizkach nelze vlozit vice prstti, pocet zplisobti jak ntizky
pouZivat je tedy limitovan. Baterie jsou navrZeny tak, aby vétSina
zatizeni nesla pfepdlovat nespravnym vloZenim baterie. V piipadé
USB kabelu bylo fyzické omezeni orientace spiSe obtézujici, v dalsi
generaci USB-C bylo toto omezeni odstranéno.

Kulturni omezeni Ur¢uji mnozinu moznych akci v rdmci socidlni
situace. Jiz zminénym piikladem je ¢teni zleva doprava. UZivatelé
tedy ocekavaji, Ze aplikace budou tento kulturni zvyk respektovat.
Problémem kulturntho omezenti je jeho nestalost — kultura je v ne-
ustalém vyvoji.

Sémantickd omezeni Sleduji vyznam dané situace a redukuji po-
¢et moznych akci. Pokud uZivatel pracuje s textem, neni nutné zob-
razovat ovladdaci panel pro editaci obrazku. Stejné jako kulturni
omezeni jsou i sémantickd nestdld a podléhaji neustdlém vyvoji.
V kontextu uZivatelského rozhrani se mtiZeme zamyslet nad sé-
mantikou barev a tvarti. Dfive byla tla¢itka plastickd, dnes jsou uZi-
vatelé schopni povaZovat za tla¢itko pouhy barevny text.

Design a psychologie 33

10% |

Obrazek 25: Pfiklad s ukazatelem bate-
rie.

9 Rovnéz plati pravidlo, Ze ¢im méné je
véc univerzélni, tim lépe nabizené tikony
zvladne.

Privodce studiem

Vyvojafi maji ¢asto tendence nabid-
nou uzivatelim maximalni volnost,
ne vzdy je to vSak sprévné rozhod-
nuti. Vzdy si dikladné promyslete,
jaké moZnosti uZivateli nabidnete,
méné je Casto vice.
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Logicka omezeni Nejlépe pozorovatelnd v pfirozeném mapovani.
Mezi vypinadi a svétly na stropé je jasna logicka souvislost. P¥ikla-
dem ze svéta uzivatelského rozhrani je situace ve které uzivatel zna
celou mnozinu akci, nezna vsak celou mnozinu ovladacich prvka
(demonstrovano na obrdzku 26). Pro uZivatele zpravidla neni téZké
odvodit funkce zbylych ovladacich prvki.

Omezeni mtiZeme rovnéz rozdélit do nasledujicich kategorii:

Interlocks Vynuceni urcitého potadi operaci. Pfikladem miiZe byt
mikrovlnd trouba, kterou nelze oteviit bez jejtho vypnuti. V kon-
textu uZivatelského rozhrani se mhiZe jednat o vynuceni vyplnéni
urditych tdaja ve formulafi pfed jeho odeslanim.

Interlock mtiZze mit i dalsi formu — pojistka mrtvého muZe. Strojve-
douci musi jednou za dany interval aktivovat tla¢itko (pojistku) a
potvrdit tim, Ze je pIné schopen vozidlo fidit. V opa¢ném piipadé
se vlakovd souprava zastavi. Toto vyuziti omezeni se tyka pfevazné
bezpecnosti.

Lock-ins Udrzujf akci v chodu, tak aby ji nemohl nikdo pferusit.
Pfikladem z uZzivatelského rozhrani je znemoznéni ukonceni pro-
gramu bez uloZeni rozpracovaného projektu (obrazek 27).

Lockouts Opak lock-ins, zabranuji tomu, aby uZivatel vstoupil
kam nemad. Pfevazné pouzivany pro zvyseni bezpecnosti. P¥ikla-
dem mtzZou byt détské pojistky, pojistka na hasicim p¥istroji, vyZza-
dovéni hesla pro Zménu dileZitych nastaveni a dalsi.

Obrazek 26: Demonstrace logického
omezeni.
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Prejete si ulozit rozpracované zmény?

NEUKLADAT ZRUSIT

Mentilni (konceptudlni) model

Mentdlni model je (Casto velice zjednodusené) vysvétleni toho, jak

véci funguji. Pro uzivatele neni nutné, aby toto chdpani bylo spravné
nebo pfesné, staci aby bylo funkéni. P¥ikladem jsou soubory a slozky
v pocitadi. Vime, Ze se v pocitaci Zadné fyzické slozky ani soubory

nenachdzi, i pfesto je tento mentélni model pro jeho pouzivani pod-

statny.

Intuition is nothing more and nothing less than recognition.”
Herbert A. Simon, drzitel Nobelovy ceny

Dals$im piikladem je mentdlni model pro praci s e-mailovym klien-
tem. UZivatel ziskd intuitivni pfedstavu, Ze veSkeré piijaté a ode-
slané zpravy jsou uloZeny na jeho poditaci — vSechny je tam totiz
vidi. UZivatel s pokrocilymi znalostmi vSak vi, Ze je e-mailova ko-
munikace uloZena na serverech a do klienti se pouze synchroni-
Zuje.

Naivni mentalni model je pro uZivatele vétSinu ¢asu dostatecny.
Nedostatky se dostavi v pfipadé problému. Po vypadku internetu
miiZe byt uzivatel pfekvapen, Ze jeho ptil roku stard posta na poci-
taci neni dostupna.

Mentalni modely umoZznuji uzivatelim predvidat dtsledky jejich
akci. Nejhorsi situace nastane, pokud si uZzivatel na zdkladé Spat-
ného designu vytvofi Spatny mentdlni model.’® P¥irozenosti ¢lo-
véka je snaha o hledani vysvétleni, proto nelze zabranit vzniku

ULOZIT

Obrazek 27: Pfiklad vyuZiti lock-in.

10 Klasickd véta zacinajici slovy , To pfece
musi fungovat takto ... "
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mentdlntho modelu. MiiZeme se pouze snazit o jeho co nejvétsi
pfesnost.

Piikladem mitiZze byt termostat topeni. Uzivatel pfijde domt a po-
ttebuje co nejrychleji zatopit. Na zdkladé zjednoduSeného mental-
niho modelu nastavi teplotu na termostatu na maximalni. Pfi bliz-
$im zkoumadni funkce termostatu vsak zjistime, Ze toto nastaveni
vytapéni nijak neurychli, naopak dojde s nejvétsi pravdépodobnosti
na plytvani energie. Zakladni termostat znd pouze dva stavy: to-
peni zapnuto, topeni vypnuto. Nastaveni maximalni teploty tedy
neovlivni rychlost vytdpéni.

Mysleni rychlé a pomalé

V naésledujici sekci zaloZené na poznatcich ze stejnojmenné knihy
[7] si krétce pfedstavime dva hypotetické systémy v lidském mozku
— Systém 1 a Systém 2. Ackoli se jednd o popis dvou oddélenych
systémfi, tyto systémy nejsou fyziologicky rozdéleny.

Systém 1 funguje automaticky a rychle, s malym nebo Zadnym tsi-
lim a bez pocitu tmyslné kontroly.

Systém 2 pridéluje pozornost védomym ¢innostem které ji vyza-
duji. Cinnost Systému 2 byvé spojena se subjektivnim prozit-
kem jednani, volby a soustfedénd.

Pokud provadime jiz dobfe zndmé akce, kontrolu pfevezme Sys-
tém 1 a nasi pozornost miZeme vénovat ostatnim tkontm. Proto
je mozZné, Ze zkuSeny fidi¢ zvladne fidit automobil a povidat si se
spolujezdci — provadi dvé dobfe zndme akce a ani jedna z nich ne-
vyzaduje jeho plné soustfedénou pozornost. MnozZstvi akci které
dokéaze ¢lovék v jeden moment provadét je ale omezeno. Pokud se
fidi¢ dostane do krizové situace, pfestane okamZité komunikovat a
své plné sousttedéni vénuje krizovému brzdéni.

Systém 2 je na druhou stranu kriticky pro uceni se novych véci.
Kdyz uzivatel pouZziva aplikaci poprvé, Systém 2 bude aktivnéjsi.
Jak moc tento proces bude pro uZivatele ndro¢ny, zalezi na kvalité
designu aplikace.

Systém 1 exceluje v rozpoznavani vzort a aktivaci asociaci, kterych
si nejsme vétsinu Casu ani védomi. Pokud tedy nase aplikace do-
drzuje obecné konvence, uzivatel md moznost rozpoznat vétsinu
ovladacich prvkd intuitivné — za pomoci Systému 1'*. Systém 1 je
bohuZel zodpovédny za vétSinu omyld, lidé mu totiz divéruji vice
neZ Systému 2. Situace je vyhodnocena rychleji nez Systém 2 stihne
zasdhnout a situaci pfehodnotit.

Priivodce studiem

Zékladnim poznatkem plynouci
z této Casti je to, Ze uZivatelé nebu-
dou chtit ptemyslet a budou délat
ukvapend rozhodnuti. Vasi prioritou
musi byt tyto chyby elimitovat.

1 Z tohoto dtivodu je dileZité neménit
vyznam ovlddacich prvki napti¢ aplika-
cemi



Konceptudlni model lidského chovani

V této sekci se budeme zabyvat interakci lid{ s technologiemi. Co
se stane kdyz véci nejdou podle planu? Jakym zptsobem rozpo-
zname, Ze véci nefunguji? Pro ilustraci tohoto procesu vyuzijeme
analogii dvou propasti: propast provedeni a propast zhodnocent (obré-
zek 28).

Propast provedeni Symbolizuje situaci ve kterém uZivatel zjistuje
jak s danym objektem ¢i aplikaci pracovat. Sklddd se z planovani,
specifikace a provedeni.

Propast zhodnoceni Symbolizuje situaci, ve které uzivatel vyhod-
nocuje stav objektu nebo aplikace. Skldda se z pozorovéni, vyhod-
noceni a porovnani.

Cil

= el
[ o
3 B
3 Jak to funguje? Co se stalo? a
3
- o~ > . >

@ Co miizu udélat? Stalo se co jsem chtél? =3
Q o
o <3
& g

Svét/Aplikace

Velikost téchto propasti ovliviiuje kvalita designu. Propast prove-
deni je zmenSena vhodnym pouZitim signifierti, omezeni, mapo-
vani a mentdlniho modelu. V pfipadé propasti zhodnoceni pomahd
zpétna vazba a kvalitni mentdIni model.
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Obrazek 28: Analogie dvou propasti.
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Sedm fazi akce

K pfekonani vyse zminénych propasti slouzi cyklus Sedmi fdzi akce
(obrazek 29):

1. Cil (formovani cile)

2. Planovéni (akci)

3. Specifikace (sekvence akci)

4. Provedeni (sekvence akcf)

5. Pozorovani (stavu svéta/aplikace)
6. Vyhodnoceni (vnimani)

7. Porovnani (vystupu s cilem)

Cil
‘s Planovani | -o'?
-5 1 Porovnani 5
g 7]
° : 1 -
=4 Specifikace N
= Vyhodnoceni 3
@ 1 Y <%
g ] 3
o Provedeni I}
= o
o S

l Pozorovani

Svét/Aplikace

Cyklus sedmi fazi akce za¢ind stanovenim nového cile piipadné
reakci na externi podnét. To urdi jakou propast musi uZzivatel pte-
konat jako prvni.

Definici cile se zabyva takzvana root cause analysis — definici cile
zkouma opakovanym kladenim otdzky ,Pro¢?”.

~People don’t want to buy a quarter-inch drill, they want a quarter-inch
hole.”
Theodore Levitt, ekonom

Obrazek 29: Sedm fazi akce.



Vys$e zminény citat ilustruje ¢asto zapominany fakt. Uzivatelé pou-
zivajf aplikace z konkrétniho dtivodu, chtéji dosdhnout konkrétniho
cile. Proto je dtilezité, aby aplikace dokédzaly témto pomérné vzda-
lenym pozadavkim vyhovét.

2

Urovné lidského vnimani

Lidské vnimani Ize popsat téivrstvym modelem obsahujici nasledu-
jict vrstvy: viscerdlnt, behaviordlni a reflektivni.

Viscerdlni tiroveni Je trovni zdkladni, nékdy oznacovana jako jes-
térci mozek. Pro lidi je tato droveri jednotnd. Obsahuje zdkladni in-
stinkty a ochranné mechanismy. Odezva je rychld a automaticka.

Z pohledu designu se na této trovni projevuje okamzitd odezva
uzivatele, pfevazné ve formé kladného nebo negativniho pocitu.

Na této trovni rozhoduje vzhled, dotek, p¥ivétivost zvuku a dalsi.
Nejednd se o hodnoceni pouZitelnosti.

Behavioralni droveii Naucené dovednosti aktivované podvédo-
mou reakci na zndmou situaci.

Z pohledu designu je na této vrstvé nejdtilezitéjsi provazanost akci
s o¢ekavanim, které je v cyklu zpétné vazby potvrzeno nebo vyvra-
ceno. To vede ke spokojenosti nebo zklaméni uzivatele.

Reflektivni droveni Védomé uvazovani. Jedna se o uroven, kde
vznika hluboké porozuméni, uvaZovani, védomé rozhodovani a pre-
dikce vysledkil budoucich akci. Reflektivni tiroven je v porovnani
s viscerdlni a behaviordlni pomala.

Z pohledu designu se jednd o nejdtlezitéjsi troven. Vzpominky,
které vedou k pozitivinimu nebo negativnimu hodnoceni aplikace,
si uchovavame déle neZ impulzivni reakce.

Kvalitni design se projevi na vSech vySe zminénych vrstvach. Roz-
$itené schéma dvou propasti mizeme vidét na obrazku 3o.
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Obrazek 30: Urovné zpracovéni v kon-

Svét/Aplikace textu semi fazi akce.
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S Reflektivni 3
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Lidska pamét

V nésledujici sekci si struéné predstavime zdkladni rozdéleni lidské
paméti a jeji vliv na design. Po vzoru knihy [11] rozdélime lidskou

« P ¥ p e Pravodce studiem
pamét’ na kontext znalosti v hlavé a znalosti ve svété.

Pokud to neni nezbytné nutné, uzi-
vatelovi bychom neméli zbyte¢né za-
. “ téZovat pamét. SniZujeme tim pro-
Znalosti v hlavé stor na chybu nebo negativni emoc¢ni

reakci.
Jsou to pravé statické informace — telefonni ¢isla, hesla, data naro-

zeni a dalsi, které si lidé nejcastéji vybavi v kontextu lidské paméti.
Tuto kategorii informaci mtiZeme nazvat znalostmi v hlavé.

Typy lidské paméti

Pamét’ rozdélujeme na tfi typy: senzorickou, krdtkodobou a dlouhodo-
bou [15].

Senzorickd pamét’ Slouzi k okamZitému zachyceni informace z né-
kterého z lidskych smyslt. Diky této informaci ziskdme kratky cas
navic ke zpracovani vjemu. Senzorickd pamét’ se vyznacuje schop-
nosti uchovat velky objem informaci na velice kratkou dobu (fadové
pér vtefin).

Kratkodobd pamét Obsah kratkodobé paméti je uchovan delsi
dobu (cca 15-20s) neZ v ptipadé senzorické paméti. Diky kratko-
dobé paméti jsme si schopni na uvedenou dobu zapamatovat na-
ptiklad telefonni ¢fslo. Dobu, kterou jsme schopni telefonni ¢islo
,udrzet v hlavé” mlizeme prodlouzit opakovanim. Kratkodobd pa-
meét’ uklddd informace ve formé pfirozeného jazyka. To znamend,

Ze telefonni ¢islo v kratkodobé paméti uloZime ve formé &islic, které
jsme se (nejenom) pro tento tcel naudili.

Dlouhodoba pamét SlouZzi k dlouhodobému uloZeni informaci a
zakoédovani jejich pravého vyznamu. Samotné uloZeni a ziskani in-
formaci trva déle neZ tomu bylo u pfedchozich dvou typt paméti.
Ukladéani do dlouhodobé paméti probih4 jak zamérné (uceni), tak
samovolné (prozitek). Z praktického hlediska ma dlouhodoba pa-
mét’ neomezenou kapacitu, pro spolehlivé uchovani znalosti je vSak
dobré uvadét informace do vzdjemnych souvislosti. Podoba vzpo-
minek v dlouhodobé paméti neni tGplnd. V paméti si uchovame
pouhé sttipky, z kterych poté mozek zpétné sestavi vzpominku.
Hlavnim problémem dlouhodobé pameéti je jeji organizace a cilené
ziskani uloZené informace. Védci stdle nevi jak pfesné je dlouho-
doba pamét’ organizovana.
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Typ uchovavanych informaci

Informace uloZené v hlavé mutizeme rovnéZ rozdélit na svévolné a
smysluplné.

Svévolné informace Jednd se o mechanicky naucené informace
bez hlubsiho vyznamu a vztahu k ostatnim znalostem. Pfikladem
miiZe byt abeceda, jména lidi, klavesové zkratky a pfikazy v pii-
kazové fadce. Takové informace se nejlépe u¢ime opakovanim tzv.
rote learning. Jedna se v8ak o ufeni pomalé a nespolehlivé, a to pre-
devsim v situacich, kdy chceme tyto znalosti pouZit pro feSeni pro-
blému.

Smysluplné informace Informace zaloZené na souvislostech. Vét-
Sina véci ve svété ma smysl a strukturu, toho jsme schopni vyuzit
pro vyznamné efektivnéjsi uceni. Dochdzi ke vzniku konceptudl-
niho modelu, ktery ndm slouzi k pochopeni a zapamatovani jinak
slozitych systém.

Znalosti ve svété

Castéji nez si uvédomujeme pouzivame nase okoli pro snizeni za-
téZe paméti. Pokud je znalost potfebna k provedeni operace snadno
dostupna z naseho okoli, neni nutné si informaci pamatovat. V tomto
kontextu se nejvice projevuji signifiers, omezeni a pfirozené mapo-
vani.

Situaci demonstrujeme na pifikladu s kalkulackou. Na obrazku 31
najdeme zdkladni rozvrzeni kldves kalkulacky. V ramci tkolu 7
zkuste umistit popis na odpovidajici klavesy. Barvy a vycet moz-
nych operaci na obrdzku 32 tkol zna¢né zjednodusi — slouzi jako
znalosti ve svété, bézné totiz tyto informace v hlavé neukldadame,
neni k tomu davod.

Ukol 7
Pokuste se umistit odpovidajici popisy tlacitek na klavesnici kal-
kulacky, za¢néte obrazkem 31 a poté pokracujte obrazkem 32.
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Obrazek 31: Zakladni rozvrZzeni kalku-
la¢ky na telefonu.
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Obrazek 32: Zakladni rozvrzeni kalku-
lacky na telefonu.
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Obrazek 33: Zdkladni rozvrzeni kalku-
lacky na telefonu.
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Millerovo magické ¢islo

V roce 1994 George A. Miller publikuje v ¢lanku [10] poznatek
o ,magickém” ¢isle sedm plus minus dva. Pojednéava o schopnosti
kratkodobé paméti udrzet na dobu 20 sekund 7 (plus minus 2)
pojmit. Dobu uchovani téchto informaci 1ze prodlouZzit mnemotech-
nickymi pomtickami.

Z pohledu designu uZzivatelského rozhrani tedy nemizeme oceka-
vat, Ze si uZivatel zapamatuje vice nez pét pojmu. Stejné pravidlo
poté vyuZijeme pii seskupovani objekt do skupin. Poté je pravde-
podobnéjsi, Ze si uZivatelé zapamatuji, kde se ovladaci prvky na-
chéazeji.

Pravidlo si ilustrujeme na obrazku ndstrojové listy (obrdzek 34) na
které nastroje nerozdélujeme do skupin. Pro uzivatele je v tomto
pfipadé obtizné urcit jaké ovladaci prvky jsou k dispozici a kde
pfesné je najde. Na obrazku 35 jsou ovlddaci prvky rozdéleny jiz
spravné — do mensich logickych skupin po tfech aZ péti prvcich.

Ukol 8
Zkuste si zapamatovat nésledujici se-
znam véci, poté alespon 15 sekund
seznam nectéte a nasledné jej zkuste
napsat na papir.
1. pes
2. auto
. cukrovi
. pocitac
. plechovka
. telefon
kniha
lahev

. sluchatka

© O N oUW

10. papousek

11. lampa
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New  Bookmark

Obrazek 34: Nespravné potadi prvka
v ovlddaci listé.

N @

Bookmark Share

Obrazek 35: Spravné pofadi prvka
v ovladdaci listé.



Zakony uzivatelského rozhrani

Nésledujici sekce je volnym pifekladem vyborného webu Laws of
UX [16], na kterém nalezneme pfehled vétsiny podstatnych zdkont
a poznatktl z kognitivni psychologie, které jsou relevantni pro na-
vrh uZivatelského rozhrani. Néktera z téchto pravidel jsme jiz zmi-
nili dive.

Efekt estetické pouzitelnosti

Kli¢ova myslenka Esteticky pifjemny design miize utinit uziva-
tele vice tolerantnim k drobnym nedostatkéim v pouzitelnosti. Es-
teticky pffjemny design tedy miize maskovat problémy s pouZitel-
nosti (a to i béhem testovani).

Pivod Tento jev byl poprvé zkouman v odvétvi human-computer
interaction v roce 1995. Masaaki Kurosu a Kaori Kashimura z Hita-
chi Design Center testovali 26 variant UI bankomat®. Béhem testt
objevili silnou korelaci mezi hodnocenim estetického designu s do-
jmem uZzivatelsky pfivétivého designu.

Doherty threshold

Klitova myslenka Produktivita se zvétsuje, kdyZ pocita¢ a jeho
uzivatel reaguji rychle (rychleji nez 400 ms). Pokud tedy zajistime
rychlou odezvu systému, dokdZeme udrZet pozornost uZivatele a
zvysit jeho produktivitu.

Piavod V roce 1982 Walter J. Doherty a Ahrvind J. Thadani pu-
blikovali v IBM Systems Journal védecky ¢lanek s poznatkem Ze
idedIni doba odezvy pocitace je méné nez 400 ms. Pfedchozi stan-
dard ¢inil 2 ooo ms. Pokud po¢ita¢ zvladal reagovat na piikazy od

N2

uZivatele do 400 ms, byl pro uZivatele atraktivnéjsi.

Fittstv zdkon

Kli¢ova myslenka Cas potfebny k zaméfeni cile je funkce vzdaéle-
nosti a velikosti cile. Objekty, které maji byt jednoduse zaméfitelné
by mély byt vési a blize uzivateli. Toto pravidlo se vztahuje pfede-
vsim na tlacitka a ostatni interaktivni prvky.

Pivod V roce 1954 psycholog Paul Fitts zkoumal lidsky moto-
ricky systém. Zjistil, Ze ¢as potfebny k presunuti k cili je zavisly na
vzdalenosti a velikosti objektu. Rychly pohyb smérem k mensimu
cili zptisobi vétsi chybovost.
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Hickav zdkon

Kli¢ova myslenka Cas potfebny k uginéni rozhodnuti se zvétsuje
s poctem a komplexnosti volby. Po¢et moZnosti je tedy vhodné
redukovat. Toho mtizeme dosdhnout zvyraznénim doporucenych
moznosti a délenim komplexnich operaci na vice ménsich krokd.

Pivod Zakon je pojmenovan po dvojci psychologti William Ed-
mund Hick a Ray Hyman. V roce 1952 se rozhodli zkoumat vztah
mezi poctem stimulti a délkou reakéni doby. Jak miiZeme ocekévat,
vice stimulti vedlo k prodlouZeni reakéni doby. UZivatelé, kteff jsou
zahlceni moZnostmi musi vynaloZit vice energie na jejich vyhodno-
ceni a rozhodnuti.

Jakobtuv zikon

Klicova mySlenka UZivatelé travi vétsinu asu na ostatnich webo-
vych strankach/programech. Novy produkt tedy bude srozumitel-
né&jsi, pokud bude vyuzivat stejné designové vzory.

Pivod Autorem zdkonu je Jakob Nielsen, ktery spolu s Dr. Do-
nald A. Norman zaloZili Nielsen Norman Group.

Zikon vystiznosti

Kli¢ova myslenka Lidé maji tendenci vidét a interpretovat slo-
hleda jednoduchost a fdd v komplexnich tvarech pfedchazi tak za-
hlceni informacemi. Tento pfistup vyZaduje nejméné kognitivni na-
mahy.

Piavod V roce 1910 psycholog Max Wertheimer pozoroval fadu
svétel, které se rozsvitily na Zelezni¢nim pfejezdu. Bylo to podobné
svétliim obklopujici divadlo. Tim, Ze se svétla postupné rozzinaji a
zhasinaji pro pozorovatele vytvafi efekt pohybujiciho se svétla.

Obrazek 36: Fittsav zakon.



Milleruv zakon

Kli¢ova mySlenka Priameérny clovék je schopny zapamatovat si
pouze sedum (plus minus dva) pojm v jeho pracovni paméti. Shlu-
kovani je tedy efektivni metoda k prezentovani skupin objektti. Ob-
sah je dobré rozdélit do skupin po péti az deviti prvcich.

Piavod V roce 1994 George A. Miller publikoval [10] poznatek
o ,magickém” ¢isle sedm plus minus dva. Pojednédva o schopnosti
kratkodobé paméti udrzet na dobu cca 20 sekund sedum (plus mi-
nus dva pojmy). V praxi se ukazuje nejvhodnéjsi rozmezi od tif do
péti pojmti. Dobu uchovani téchto pojmi lze mnemotechnickymi
pomickami prodlouZit.

Occamova b¥itva

Kli¢ova myslenka Pokud pro néjaky jev existuje nékolik vysvét-
leni, je dobré upfednostiiovat to nejméné komplikované. V designu
tedy analyzujeme kazdou jeho soutast a zvdZime zda je nutné ji
zachovat.

Pavod Princip logické tspornosti ma ptivod v 19. stoleti od fran-
tiskdna Williama z Ockhamu.

Paretovo pravidlo

Klicovd mySlenka Princip Pareta tvrdi, Ze u mnoha udalosti pfi-
blizné 8o % efektu pochdzi z 20 % pfi¢in. Je tedy vhodné vénovat
nejvétsi asili oblastem, které pfinesou nejvétsi benefit pro vétsinu
uzivateld.

Pivod Ekonom Vilfredo Pareto vypozoroval, Ze 8o % italské pudy
je vlastnéno 20 % italské populace. Princip poméru 8o/20 mtiZe po-
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Obrazek 37: Zakon vystiznosti.
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skytnout vérohodnou analyzu slozitych systémt, véetné strategie
pro tvorbu UL

Parkinsontv zdkon

Kli¢ova mySlenka Jakykoli tikol bude provadén tak dlouho, do-
kud nebude vycerpan veskery dostupny cas.

Piavod Zakon formulovan Cyril Northcote Parkinsonem jako ¢ést
prvni véty v humorné eseji publikované v The Economist roku
1955. Pozdéji byla znovu otiSténa v rdmci knihy Parkinson’s Law:
The Pursuit of Progress (London, John Murray, 1958). Tento zdkon
odvodil z bohatych zkuSenosti v britské statni sprave.

Posteltv zdkon

Kli¢ova myslenka Bud'me liberdlni v tom, co pfijimdme a kon-
zervativni v tom, co posilame. Je diileZité abychom byli empaticti,
flexibilni a tolerantni vidi jakémukoli mnoZstvi akci, které muze
uzivatel udélat. To obndsi prace se vstupem od uZivatele, jeho vali-
daci, definovdni omezeni a poskytovani zpétné vazby.

Pavod Posteltiv zédkon formuloval Jon Postel, ¢asny pritkopnik In-
ternetu. Zékon je navrhovou smérnici pro software tykajici se TCP
a siti.

Efekt pozice v posloupnosti

Klicova myslenka UZivatelé si nejlépe pamatuji prvni a posledni
polozky v posloupnosti. Je tedy dobré umist'ovat nejméné pod-
statné prvky do stfedu posloupnosti. Umisténi klicovych prvka na-
vigace na levou/pravou stranu muize ziskat uzivatelovu pozornost.

Pivod Pojem ktery zavedl Herman Ebbinghaus popisuje jak po-
zice objektu v posloupnosti ovliviiuje schopnost zapamatovani ob-
jektu.

Teslertav zdkon

Kli¢ova myslenka Teslertiv zdkon, znamy také jako zdkon o za-
chovani slozitosti, uvadi, Ze u kazdého systému existuje urcita slo-
Zitost, kterou nelze redukovat.

Pivod Béhem préace pro Xerox PARC roku 1980 si Larry Tesler
uvédomil, Ze zplsob, kterym uzivatelé interaguji s aplikacemi je
stejné dtlezity jako aplikace sama. Je vyhodnéjsi aby inZenyr travil



mésic ¢asu vyvoje navic, neZ aby tisice uzivatelt travili o minutu
déle ¢asu pfi pouzivani produktu.

Von Restorff efekt

Kli¢ova myslenka Pokud se vyskytuje nékolik podobnych ob-
jektd, tak ten, ktery se nejvice odliSuje od ostatnich bude nejsnédze
zapamatovan. Z tohoto diivodu je dobré odliSovat klicové akce od
ostatnich.

Pavod Teorii vytvofila psychiatricka Hedwig von Restorff. Pozo-
rovanim zjistila, Ze si lidé nejlépe zapamatuji nejvice odliSny prvek
z posloupnosti jinak podobnych objektti.

Zeigarnik efekt

Kli¢ova myslenka Lidé si lépe pamatuji nedokonceny nebo pie-
ruSeny tkol, nez kol dokonceny. Je tedy dtlezité pouzivat prvky
jako progress bar (o tomto prvku si povime vice pozdéji) pro indi-
kaci postupu uZzivatele.

Pivod Bluma Wulfovna Zeigarnik byla psycholozka a psychiatricka.

Objevila Zeigarnik efekt a pfispéla k zaloZeni experimentalni psy-
chopatologie jako oddélené discipliny po druhé svétové vilce.
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Obrazek 38: Efekt pozice v sekvenci.

Obrazek 39: Von Restorff efekt.
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Gestaltismus — zdkon seskupeni

Kli¢ova myslenka Obijekty jsou vnimdny jako jedna skupina, po-
kud se nachézeji v oblasti s jasné definovanym okrajem. Pfidani
ramecku (nebo viditelné mezery) okolo objektu nebo skupiny ob-
jektt je jednoduchy zptisob jak objekty sjednotit.

Obréazek 40: Gestaltismus — zdkon sesku-
peni.

Gestaltismus — zdkon blizkosti

Klicova myslenka Objekty které jsou blizko sebe jsou vnimany
jako jedna skupina. Toto pravidlo umoZiiuje uZivateltim seskupovat
objekty do skupin na zakladé jejich vzdjemné pozice.

Obrazek 41: Gestaltismus — zdkon bliz-
kosti.

Gestaltismus — zdkon podobnosti

Klicovd mysSlenka Lidské oko mé tendenci pozorovat podobné
prvky v designu jako komplexni obraz, tvar nebo skupinu. A to
i v ptipadé, ze jsou prvky oddéleny mezerou. Z toho diivodu je
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nutné vizudlné oddélit prvky, které maji uzivatelé povazovat za
rozdilné. Napftiklad tedy navigaci od bézného textu.

Obrazek 42: Gestaltismus — zdkon po-
dobnosti.

Gestaltismus - zdkon o vizualni spojitosti

Klicova myslenka Prvky, které jsou vizudlné podobné jsou vni-
many jako souvisejici. Funkce podobného zaméteni by tedy mély
byt vizudlné sjednoceny.

Pivod Gestaltismu Gestaltismus (tvarova psychologie) tvrdi, Ze
lidé pfirozené vidi objekty organizované do skupin ¢i vzorti na za-
kladé abstrakce a konstrukce. To se dé&je protoZe lidsky mozek roz-
poznava skupiny a vzory na zdkladé urcitych pravidel a souvislosti.
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Shrnuti

V této kapitole jsme si ukazali diileZitost psychologie v oblasti tvorby
uzivatelského rozhrani. Dozvédéli jsme se, Ze lidské mySleni ope-
ruje ve dvou reZimech a pro dosaZeni cile pouziva kole¢ko sedmi
fazi akce. Dale jsme ziskali pfehled o lidské paméti a nejdtilezitéj-
$ich zdkonech, které mtizeme vyuzit pfi navrhu nejenom uzivatel-
ského rozhrani.

Kontrolni otizky
Odpovézte na nésledujici otazky:

1.

Jsou wuzivatelé tolerantnéjsi po-
kud je aplikace esteticky privéti-
v&j8i?

. Jaky problém miZe nastat pokud

bude uzivatel zahlcen mnoZstvim
zpétné vazby?

. Jaky ze systémii pouzivame pfi

fizeni automobilu v bezproblé-
mové situaci?

. Kolik informaci (napf. pfedméti)

jsme si schopni zapamatovat
v kratkodobé paméti?

. O jakém fenoménu mluvi Occa-

mova bfitva a jak jej miizeme vy-
uzit pii tvorbé uzivatelského roz-
hrani?



Grafické uzivatelské rozhrani

V nésledujici kapitole se budeme vénovat obecnym principtim gra-
fického uzivatelského rozhrani a poté predstavime zakladni prvky,
které toto rozhrani tvori.

Grafické uzivatelské rozhrani poskytuje kvalitativni zlepSeni uZiva-
telské pfivétivosti. Narozdil od textového rozhrani umoziiuje inter-
akci formou grafickych prvki jako jsou napfiklad tlaé¢itka, formu-

lafe a ikony.

Kapitola ¢erpé z nédsledujictho seznamu literatury, zdjemctim o hlubsi

pochopeni problematiky ji 1ze jenom doporudit:

* Jenifer Tidwell. Designing Interfaces, 2011 [13],

¢ Steve Krug. Don’t Make Me Think, 2014 [8],

Wilbert O. Galitz. The Essential Guide to User Interface De-
sign, 2007 [1],

Robin Williams. The Non-Designer’s Design Book, 2014 [14],

Everett N. McKay. Ul is Communication, 2013 [9].

Graficky layout

Graficky layout neboli rozloZeni je umisténi, velikost a vzdalenost
prvkia uzivatelského rozhrani v rdmci obrazovky. Layout komu-
nikuje tcel obrazovky, jakym zptisobem ji ¢ist a v jakém potadi
interagovat s jejimi prvky.

soucasti celého navrhu. Pro navrh grafického rozloZeni existuje sada
pravidel, kterd jeho tvorbu usnadiiuji. Castou chybou je ptilisny dii-
raz na na vyplnéni volného prostoru obrazovky. Layout neni Tetris
a umisténi kazdého prvku musi mit sviij divod (situace je demon-
strovdna na obrazku 43).

Priivodce studiem

V nasledujici kapitole si ukdZeme
principy grafického uZivatelského
rozhrani. Ac¢koli jsou jiz o néco vice
konkrétni nez obecné principy z psy-
chologie jsou stéle dostate¢né univer-
z&lnd.
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Prihlasovaci jméno Prihlasovaci jméno

Vase jméno nebo e-mail.

Heslo Heslo

Vase jméno nebo e-mail.

Pamatovat si PRIHLASIT Pamatovat si

Pfihlasit k odbéru novinek

Dva zptsoby prohliZeni: ¢teni a skenovani

Steve Krug ve své kniZce ,Don’t make me think” [8] upozortiuje,
Ze uZivatelé nectou, uZivatelé skenuji. Nyni si vysvétlime hlavni
rozdily.

Cteni Je podobné b&znému &teni textu, cilem je ziskat podrobné
informace. V zdpadni kultufe jsme zvykli &ist zleva doprava a bé-
hem ¢teni precteme vétSinu viditelného obsahu/textu. V ptipadé,
Ze nds néjakd pasaz nezaujme, preskakujeme ji.

Skenovini Pokud uZivatel potfebuje najit konkrétni informaci,
zatina takzvanym skenovanim, ¢teni veSkerého obsahu by bylo ca-
sové ndro¢né. Skenovani za¢ind v levém hornim rohu, kopiruje po-
myslnou kfivku a konéi v pravém dolnim rohu. V p¥ipadé mensich
zafizeni (napfiklad mobilni telefon) je skenovani jednodusi — uzi-
vatelé skenuji obrazovku od horniho okraje po spodni.

Uzivatelé tyto dva vzory proklddaji, situaci demonstrujeme na ob-
razku 47. Proces skenovani probihd dokud néktery z prvk uziva-
tele nezaujme, poté nasleduje faze detailniho ¢teni, kterd trvad do té
doby neZ uZivatel nenalezne potfebné informace nebo nezjisti, Ze
zde nejsou. Tento proces se poté opakuje tak dlouho, neZ uzivatel
nenarazi na spodni okraj obrazovky. Nésledné se musi rozhodnout
zda se posunout niZze, nebo pfejit na jinou obrazovku™.

PFihlasit k odbéru novinek

PRIHLASIT

Obrazek 43: Layout neni Tetris, vlevo
Spatné, vpravo spravné.

Obréazek 46: Styl skenovani na mensich
obrazovkach.

( )

12 Z tohoto dtivodu byl vynalez nekone¢-
ného posouvani obrazovky na socidlnich
siti genidlni, uZivatel nikdy nenarazi na
konec obsahu.



Curabitur sagittis hendrerit ante. Integer rutrum, orci vestibulum ullamcorper
ultricies, lacus guarTrottries ehemutacplacerat pede sem sit amet enim. Etiam
sapien elit, consequat eget, tristique non, venenatis quis, _Ahie=mmersce
consectetuer risus a nunc. Class_apientteei=soeosqu ad litora torquent per
conubia_nastamsper=TTtEPLlos hymenaeos. Aenean placerat. Temporibus autem
quwuﬁu ermei=efficiic dabitis aut rerum necessitatibus saepe eveniet ut et
voluptates repudiandae sint et molestiae NOM recosare: Eusce dui leo,
imperdiet in, aliquam sit amet, feugiat eu, orci. Curabitur bi f non
orci. Phasellus enim erat, vestibulum vel_ali T posuere eu, velit. Duis
sapien nunc, commodo i suscipit, sollicitudin et, dolor. Aenean vel
mass j vehicula lacinia. Vivamus ac leo pretium faucibus. Curabitur
Teremesisiata non orci. Nulla non arcu lacinia neque faucibus fringilla. Ut enim
ad minim veniam, quis nostrutrexereiation yllamco laboris nisi ut aliquip ex ea
commodo consequat. Vestibulum erat nulla, ullamcorer Lirum ngn,
nonummy ac, erat. Nullam faucibus mi quis velit. Fusce consectetuer risus a
nunc.

Uzivatelé jsou netrpélivi

Uzivatelé jsou netrpélivi a potfebuji v co nejkratsim ¢ase najit hle-
danou informaci. Steve Krug pouZzivad pfipodobnéni ke Zraloktim.
Uzivatelé jsou neustdle v pohybu, nikdy se nezastavi. Skenovani
ndm umozni lokalizovat tu ¢ast/funkcionalitu, kterd nds zajima.
Jako lidé jsme ve skenovani velice dobii, tuto dovednou pouzivame
pfi hledani ¢ehokoli, at’ uz se jedna o cenu produktu nebo ztracené
Klice.

Uzivatelé rovnéZ nehledaji optimalni feSeni. Mohlo by se zdat, Ze
uzivatelé skenujf celou obrazovku aplikace a az poté se rozhodnout
jakou akci provedou. UZivatelé skenuji a jakmile dostanou pocit, Ze
nasli co hledaji, nic neovéfujf a konaji. To je zplisobeno nedostatec-
nou penalizaci ze strany aplikace. V pfipadé zasilani penéz v inter-
netovém bankovnictvi jsou uzivatelé mnohem rozvaznéjsi (védi, ze
penalizace za chybu je velka).

Navrh grafického rozlozeni

S ohledem na dostupné informace pojednévajici o chovani uzivateld
miiZeme piizplisobit proces navrhu uZzivatelského rozhrani. Jedna
se pfedevsim o tyto body:

¢ Vyuziti zndmych konvenci.
¢ Vytvareni efektivnich hierarchii.
* Rozdéleni aplikace do jednoznaéné definovanych oblasti.

e Prvky které slouzi k interakci, by méli byt o¢ividné rozezna-
telné.
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Obréazek 44: Zpusob ¢teni pro kultury,
které ¢tou zleva doprava.

Ukol 9

Navstivte  libovolnou  webovou
stranku a soustfed’te se na momenty,
kdy pfepindte mezi skenovanim
a Ctenim. Stejné vyzkouSejte na
mobilnim telefonu nebo tabletu.
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Primarni opticka oblast

Konec¢na oblast

¢ Eliminovat rusivé prvky.
e Formatovani textu pro snadné skenovéani.

¢ Vyvazenost obsahu obrazovky.

Vyuziti znamych konvenci Jeden z nejlep$ich zptisobt jak udinit
aplikaci pochopitelnou i ve spéchu je pouziti jiZ zndmych konvenci.
Konvenci myslime to, jak prvky vypadaji, jak se pouZivaji a k ¢emu
slouzi.

Vytvifeni efektivnich hierarchii V rdmci obrazovky je nutné vy-
tvéaret vizualni hierarchii. NejdtileZitéjsi prvky by mély byt nejvétsi,
odsazené vétsimi okraji a umistény v horni ¢asti obrazovky. Prvky
které spolu logicky souvisi by spolu mély souviset vizudlné.

Spravna vizudlni hierarchie vytvaii strukturu obsahu, kterd zna-
telné uleh¢uje skenovani. Invertovand pyramida symbolizuje sprav-
nou organizaci obsahu (obrazek 48). Pfi dodrzeni tohoto principu
miiZe uzivatel ¢teni pferusit jakmile nalezne dostate¢né konkrétni

informace.

Rozdéleni aplikace do jednoznacéné definovanych oblasti Roz-
déleni obrazovky na oblasti umoZni uZivatelm jejich jednoduché
filtrovani. Jakmile uzivatelé naleznou uZzite¢nou informaci, pfesta-
vaji prozkoumévat ty ostatni. V oblastech, kde uZivatelé ocekavaji
reklamu, musime byt tedy opatrni. Je pravdépodobné, Ze tuto ob-
last budou ignorovat.

Obréazek 45: Styl skenovani na vétsich
obrazovkéch.

Ukol 10

Oteviete si detail produktu na li-
bovolném e-shopu a ovéite zda je
stranka spravné navrzena s ohledem
na hierarchii informaci.
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Obrazek 47: Cteni a skenovani uzivatel
pfi praci s aplikaci ¢i webem kombinuje.
‘ Modré barva znaci skenovéani a Cervend
T ctend.

vvvvv

Dulezité detaily

Méné dulezité
detaily Poradi ¢teni

Technické
detaily

v

Obrazek 48: Invertovand pyramida.

Jednoznaéné rozeznatelné interaktivni prvky Prvky zprostfed-
kovéavajici akci nebo navigaci musi byt dobfe viditelné. UZivatelé
béhem skenovani mimo jiné hledaji interaktivni prvky. VSechny in-
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teraktivni prvky by méli mit konzistentni podobu. Podobny princip
lidé aplikuji pokud hledaji napiiklad kliku u dvefi.

Eliminovat rusivé prvky Vizualni Sum je velky nepfitel pfede-
v8im webovych stranek. Uzivatelé maji rozdilny prah tolerance pro
vizualné komplexni weby. V kontextu urbanismu je tento jev nazy-
van vizudlni smog — pfehlcenost mést vizudlné nevhodnymi billbo-
ardy/plakaty. S viditelnosti to tedy nesmime pfehdnét.

Formitovani textu pro snadné skenovani V ramci uzivatelského
rozhrani stravi lidé nejvice ¢asu prohleddvanim a ¢tenim textu. Je
tedy vhodné text nalezité formatovat. Toho docilime ¢astym pou-
Zivdnim nadpist a rozliSovani jejich trovni. Text je vhodné rozdeé-
lovat do krats$ich odstavcti obsahujici ucelené informace. Skenovani
rovnéZ usnadnuji odrazkové/cislované seznamy.

Pofadi prvkii na strdnce Pofadi prvkl na obrazovce by mélo na-
sledovat pfirozenou konverzaci. Nejvice je to viditelné na pfikladu
formulaft:

¢ Aplikace: Jaké je Vase uzivatelské jméno?

Uzivatel: Frantisek Palacky

Aplikace: Jaké je Vase heslo?

UZivatel: NojhwGuzjy

Aplikace: Pfejete si ziistat piihlasen?

UZivatel: Ano

Ptihlasovaci jméno
UZivatelské jméno

Vage jméno nebo e-mail

Heslo

Heslo

Pamatovat si Zapamatovat si?

P¥ihlasit k odb&ru novinek

PFihlasit se

Obréazek 49: Spravné potadi prvki re-
spektujici pfirozenou komunikaci.
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Pfihlasovaci jméno
UZivatelské jméno

Vage jméno nebo e-mail

Heslo
Heslo
Prihlasit se
Pamatovat si Zapamatovat si? Obrézek 50: Spatné pofadi prvki, nere-

spektuje pfirozenou komunikaci.

VyvaZenost Pomyslné tézisté obrazovky by mélo byt v jeji polo-

ving, v takovém pfipadé jsou prvky uzivatelské rozhrani rozmis- Obrézek 51: VyvaZenost layoutu.
tény rovhomérné a obrazovka ptisobi vyvdZenym dojmem. Pfiklad

je viditelny na obrdzku 51. Nesmime vSak zapominat, Ze cilem

neni vyplnit veSkery prazdny prostor — nezapominejme na vSechna

ostatni pravidla.

Principy tvarové psychologie

K dosaZeni srozumitelného rozvrzeni ndm rovnéz miizou pomoci
nésledujici tfi principy vychdzejici z tvarové psychologie.

Zakon seskupeni Prvky umisténé v ohrani¢ené oblasti ptisobi
jako souvisla skupina. Tento jev je viditelny na obrdzku 52. UZivatel
dostava jasné voditko, Ze se jedna o skupinu souvisejictho obsahu.

Zikon blizkosti Prvky umisténé blizko sebe (vhodné oddélené
mezerou od okolniho obsahu) tvofi skupinu. P¥iklad si ukdZeme
v ramci stejné obrazovky na obrdzku 53.

Zakon podobnosti Prvky vizudlné podobné tvoii skupinu bez
ohledu na jejich umisténi. Naopak vizudlni rozdilnost miize uZi-
vatele upozornit na odlisnost prvkiti v kontextu jejich okoli. Tento
princip miZzeme vyuZit pro spojeni prvki které nelze spojit pomoci
zékonu blizkosti. Situace je viditelnd na obrdzku 54.
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po

po

7. tyden

Historicka uceni Ohraniéena oblast
4 Cv ® 9:00-9:45 © SE-1024 (vyu&ovaci hodina)

Metafyzika
O PF © 9:00-9:45 © SE-1024

Metafyzika
M Cv O 10:00-10:45 © SE-1024

8. tyden

Historicka uceni

B P © 9:00-9:45 © SE-1024

7. tyden

Historickd uceni Skupina tvofena mezerami

B cv ® 9:00-9:45 © SE-1024 (tyden)

Metafyzika
B P ©® 9:00-9:45 © SE-1024

(den)
Metafyzika
) cv ® 10:00-10:45 © SE-1024

8. tyden

Historicka uceni

B P O 9:00-9:45 © SE-1024

Skupina tvofena mezerami

Obrazek 52: Demonstrace zakonu sesku-
peni.

Obrazek 53: Demonstrace zakonu bliz-
kosti.
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7. tyden

Historicka uceni
B cv © 9:00-9:45 © SE-1024

Metafyzika

B Pt © 9:00-9:45 © SE-1024

Rozdilnost barev odlisuje
prednasky od cvieni
Historicka uceni

) cv ©® 10:00-10:45 © SE-1024

8. tyden

2 Historicka uceni

po B PF © 9:00-9:45 © SE-1024 . .
Obrazek 54: Demonstrace zdkonu po-
dobnosti.
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Mobile-first design

Jedna se o pfistup k navrhu uZivatelského rozhrani, pfi kterém
nejdfive navrhujeme rozloZeni pro mensi obrazovky mobilnich za-
fizeni. Tento pfistup ma hned nékolik vyhod. Podil uZivateld ktefi
pouzivaji k praci s aplikaci vyhradné mobilni telefon stdle roste.
Davno jiz tedy neplati, Ze telefony tvoii zanedbatelnd procenta uZi-
vateld.

Pokud se pfi ndvrhu zaméiime nejdfive na mobilni zafizeni, bu-
deme nuceni upfednostiiovat jednoduchost pfed komplexnosti. Rov-
néz je vzdy jednodusi upravit mobilni rozhrani na to plnohodnotné
(prvky pfidavat) neZ je tomu naopak (prvky odebrat).

Mobile-first design tedy zlepsuje:
® Srozumitelnost a pfehlednost.

e Zavadi snadnéjsi linedrni zptisob konzumace obsahu.

o Zvétsuje velikost ovlddacich prvki.

Zpusob drZzeni mobilnich zafizeni

To jakym zptisobem uZzivatelé drzi svd mobilni zafizeni md velky
vliv na styl a moznost jeho ovladéni. BéZny uZzivatel pribéZné strida
rtizné tchopy a orientace mobilntho zafizeni.

Vétsina uzivatelt drzi telefon v jedné ruce a dotykovou obrazovku
ovlada palcem (obréazek 55), pouze 28 % uZzivateld drzi telefon v jedné
ruce a dotykovou obrazovku ovlada ukazovackem druhé ruky. Ze-
lend oblast je dosaZitelna nejlépe, Zluta htife a ¢ervena nejhtre.

Pfi drzeni telefonu obéma rukama je situace o néco lepsi (obra-
zek 56). Toto drZeni uZivatelé pouZzivaji nejcastéji pii psani.
Orientace na Sitku (obrazek 57) je nej¢astéji pouzivana pfi hrani her
nebo sledovani multimedidlniho obsahu. V této orientaci je dosazi-
telna skoro celd obrazovka.

U vétsich zafizeni (jako je napiiklad tablet) je nejcast&jsi drzeni
obéma rukama (obrazek 58).
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-

Obrazek 55: Demonstrace ovladatelnosti
mobilniho telefonu v orientaci na vysku.

iR a

Obrézek 56: Demonstrace ovladatelnosti
mobilniho telefonu drzeného obéma
rukama (orientace na vysku).
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Obrazek 57: Demonstrace ovladatelnosti
mobilniho telefonu drzeného obéma
rukama (orientace na $ifku).
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Obrazek 58: Demonstrace ovladatelnosti
tabletu drzeného obéma rukama v orien-
taci na vysku.
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Typografie

Letter-spacing

Cap

o

Serif

Stem Stroke Ascender

A Typ

Serif

Stroke Descender

I decided to take a calligraphy class to learn how to "learn calligraphy”.
I learned about serif and sans-serif typefaces, about varying the space be-
tween different letter combinations, about what makes great typography
great. It was beautiful. Historical. Artistically subtle in a way that science
can’t capture. And I found it fascinating. None of this had any hope of
any practical application in my life. But 10 years later, when we were
designing the first Macintosh computer, it all came back to me. And we
designed it all into the Mac. It was the first computer with beautiful typo-
graphy. If I had never dropped in on that single course in college, the Mac
would never have multiple typefaces or proportionally spaced fonts. And
since Windows just copied the Mac, it’s likely that no personal computer
would have them.”
Steve Jobs,

V naésledujici sekci se budeme okrajové vénoval typografii [2]. Ty-
pografie je uméni stylu, vzhledu a struktury pisma se zdmérem po-
skytnout ¢tendfi esteticky a dobfe citelny text. MliZeme Fict, Ze se
jednd o transformaci jazyka do dekorativniho vizudlniho elementu.
Historie typografie je pomérné bohatd, za¢ind nékde okolo 11-12.
stoleti.

- aHtDmy Of

Leading

Aperture

Obrézek 59: material.io — Understanding
typography.

Priivodce studiem

S typografii neni vétSinou potieba
vyznamné experimentovat, obvykle
stali vybrat jedeno nebo dvé vhodna
pisma.



Pro¢ je typografie dtilezitd? Vétsina vizudlni krdsy designu prameni
prévé z pisma. Spatné provedena typografie ma znatelny dopad na
kvalitu designu uzivatelského rozhrani®3.

Kli¢ové pojmy z typografie budeme uvddét v anglickém jazyce, je-

N

likoZ je to nej¢astéjsi forma jejich vyskytu v p¥iruckdch/softwaru.

Font vs. Typeface

Font a typeface jsou Casto zaménované pojmy. Typeface si miizeme
predstavit jako ,rodinu” a jednotlivé fonty jsou jeji ¢lenové. Ty-
peface je tedy styl designu pisma, ktery obsahuje kompletni sadu
znak ve vSech velikostech a tloust’kach. Font je potom graficka re-
prezentace textového znaku konkrétni typeface, velikosti a tloust’ky.
Ve vétsiné piipadu™ jsou tyto pojmy jiz volné zaménovany.

Mean vs. Base line

Znaky textu jsou nejc¢astéji umistény na pomyslné rovné lince —

fadku. Tuto linku nazyvame base line — znac¢i spodni okraj téla znaku.

V kontrastu mean line znaéi horni okraj téla znaku. Celd situace je
ilustrovana na obrazku 6o.

MEAN LINE

BASELINE

Size, weight, height

Vlastnosti umoziujici designériim rozlisit dtileZitost riznych infor-
maci.

Size Size neboli velikost pisma, uvddéno v rtznych jednotkach
,px“, ,pt”, ,em” a dalsi.

Weight Weight neboli tloustka pisma, uréena ¢iselnou hodnotou
100, 200, 300, atd., pfipadné hodnotami ,light”, , medium”, ,bold”
a dalsi.
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3Jak esteticky, tak funkéné — naptiklad
v Citelnosti textu

14 PYevazné s ndstupem digitdlni typo-
grafie

Obrézek 60: Mean line vs. Baseline.

Priivodce studiem

Velikost a tloust’ka patfi spolu s ¥ad-
nosti vysdzeného textu, na tyto vlast-
nosti bychom se méli vzdy zaméfit.
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Height Height nebo také x-height, ¢esky pak vyska znaku. Odviji
se od znaku pismena ,x”“, viditelné na obrazku 61.

Ascender vs. Descender

Ascender je ¢ast znaku sahajici nad mean line (napfiklad u znaku
,b” nebo ,h”). Descender je ¢ast znaku sahajici pod baseline (napii-
klad u znaku ,g“ nebo ,j”). Rozdil je viditeIny na obrazku 62.

ASCENDER

DESCENDER

Whitespace

Whitespace nebo také negative space je volna plocha mezi grafickymi
prvky. Ackoli je whitespace neviditelny, ovliviiuje zdsadnim zptiso-
bem ¢citelnost textu.

Alignment

Alignment neboli zarovndni urcuje k jakému okraji (p¥ipadné stfedu)
je text zarovnany. UmoZnuje spojit jinak nespojity text do bloku.
Existuji tfi druhy zarovnani: ,left” (vlevo), ,center” (na stfed),
,right” (vpravo), ,justified” (do bloku). Jednotlivd zarovnani jsou
demonstrovédna na obrazku 64.

Obrazek 61: X-height.

Obrazek 62: Ascender vs. Descender.
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WHITESPACE

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Nulla
non lectus sed nisl molestie malesuada. Praesent id justo in
neque elementum ultrices.

WHITESPACE

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Nulla

non lectus sed nisl molestie malesuada. Praesent id justo in Obrézek 63: Whitespace (vyznaceny Cer-
neque elementum ultrices. vene).

Nejvice problematické je zarovnani do bloku (justified). Z divodu
vynuceného zarovnani a mohou vznikat takzvané reky (nejlépe po- }

. , . . L 5 Napiiklad text, ktery pravé ctete vyu-
chopitelné z obrazku 65). Tento nedostatek lze vyfesit zalamovanim %1V zarovnéni justified se zalamovanm
slov, poté je moZné zarovndni justified pouZivat bez obav'5. slov.

Obecné ale plati, Ze ve vétsiné p¥ipadfi bychom si méli vystacit se
zarovnanim vlevo.

LEFT RIGHT
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer
adipiscing elit. Nulla non lectus sed nisl adipiscing elit. Nulla non lectus sed nisl
molestie malesuada. Praesent id justo in molestie malesuada. Praesent id justo in
neque elementum ultrices. neque elementum ultrices.
JUSTIFIED CENTER

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer
adipiscing elit. Nulla non lectus sed nisl adipiscing elit. Nulla non lectus sed nisl
molestie malesuada. Praesent id justo in molestie malesuada. Praesent id justo in
neque elementum ultrices. neque elementum ultrices.

Obrézek 64: Demonstrace typti zarov-
nani.

Tracking vs. Kerning

Tracking je proces upravovani globalni velikosti mezery mezi jednot-
livymi znaky. Spravnd volba velikosti mezery ucini text vzdusnym
a dobfe citelnym.
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JUSTIFIED

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer
adipiscing elit. Nulla non lectus sed nisl
molestie malesuada. Praesent id justo in
neque elementum ultrices.

A
v

TRACKING

Kerning je proces podobny trackingu, jedna se vSak o upravovani
mezery mezi dvéma konkrétnimi znaky. Jednd se tedy o individu-

alni zdsah, ktery pfispéje k Citelngjsimu nebo esteticky ptisobivéj-
Simu textu.

Leading

Leading neboli fddkovini uréuje velikost mezery mezi dvéma base-
line. Spravné nastavené fddkovani napomdahd snadnému ¢tenf textu.
Standardni velikost fadkovéani je 120 % velikosti pisma.

Serif vs. Sans-serif

Hlavni rozdil je patrny na prvni pohled, serif neboli patkovd pisma
obsahuji takzvané patky (viditelné na obrazku 68). Sans-serif pisma
patky neobsahuji.

Diive platilo, Ze patkova pisma nachdzela misto pfedevsim v tis-
kovinach, neprokézalo se vsak, Ze by byla 1épe ¢itelnd nez pisma
bezpatkova. Divodem bylo, Ze starsi typy obrazovek nedispono-
valy dostate¢né vysokym rozliSenim pro vykresleni ¢asto malych
patek pisma. V dne$ni dobé obrazovek s vysokym rozliSenim se
tedy jedna o volbu zaloZenou na preferenci designéra [6].

Obrazek 65: Demonstrace ,feky” v pii-
padé zarovnani justified.

Ahg

KERNING

Obréazek 66: Demonstrace tracking a ker-
ningu.
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LEADING
e X Obrézek 67: Demonstrace leading.

Obrazek 68: Serif pismo se zvyrazné-
nymi patkami.
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Navigace

Navigace je pohyb mezi jednotlivymi obrazovkami aplikace/webu
za tcelem dosdhnout stanoveného cile. V ndsledujici sekci nasti-
nime zdkladni principy navigace popsané v pfiruc¢ce Material De-
signu od firmy Google [3].

Vrstvy aplikace

Kazd4 aplikace obsahuje nékolik vrstev, které jsou tvoreny jednot-
livymi obrazovkami. Navigace probihd mezi jednotlivymi obrazov-
kami.’®. P¥iklad vrstev aplikace je viditelny na obrazku 69

NEJVYSSi UROVEN

( DOMU } [ ROZVRH ] (PﬁEDMETY

DETAIL DETAIL
HODINY PREDMETU

KONTAKT

e

NIZSi UROVNE

Typy navigace

Typy navigace urcuji zptisob pfechodu mezi obrazovkami. Rozlisu-
jeme zda uzivatel sestupuje z jedné vrstvy do druhé, nebo zda se
pohybuje v rdmci jedné vrstvy.

Bo¢ni navigace Navigace mezi hlavnimi obrazovkami aplikace.
Casto rovnéz oznacovéna jako hlavni navigace. K pohybu dochazi

P

pouze na nejvyssi trovni aplikace (demonstrovdno na obrazku 71).

( DOMU H ROZVRH J«—{ PREDMETY

DETAIL DETAIL
HODINY PREDMETU

KONTAKT

— —/

Priivodce studiem

¢asti celé aplikace. Pfed navrhem jed-
notlivych obrazovek vzdy zatinejte
s navrhem navigace, jaké obrazovky
bude aplikace obsahovat a jak se
mezi nimi bude uZivatel pohybovat.

1 At uZz v jedné vrstvé nebo napfi¢ vrst-
vami

Obrazek 69: Jednotlivé vrstvy aplikace.

Obrézek 7o: Hlavni navigace v dolni
¢asti obrazovky.

Obréazek 71: Bo¢ni navigace v rdmci hlav-
nich obrazovek.



Hlavni navigaci obvykle realizuje navigaénim menu, to mtiZze mit
nékolik podob, pfiklady nalezneme na obrazcich 70 a 72. Navigaéni
lista na spodni strané mobilniho zafizeni je dnes upfednostriovanou
moznosti.

Dopfednd navigace Pohyb mezi obrazovkami po sobé jdoucich
vrstvach (obrazek 73), jednotlivé vrstvy je mozné pfeskakovat. Do-
pfednou navigace realizujeme tlacitky, obrazky a dal$imi prvky.

( pomuU } ROZVRH ( PREDMETY J
DETAIL DETAIL
HODINY PREDMETU

KONTAKT

Zpétna navigace Zpétny pohyb v aplikaci u kterého rozliSujeme
dva druhy: chronologickd a hierarchickd. Chronologicka zpétna navi-
gace zachovava pofadi obrazovek kterymi uZivatel pfisel. Hierar-
chickd zpétnd navigace postupuje zpét po jednotlivych vrstvéach,
které nepreskakuje.

( DOMU ] [ ROZVRH PREDMETY

A

DETAIL DETAIL
HODINY PREDMETU

KONTAKT

Implementace zpétné navigace je platformové zavisld, v drtivé vét-
$iné je vSak realizovana nékterou formou ,Sipky zpét”. Pfiklad
chronologické navigace je mozné vidét na obrazku 5. Obrazek 76
demonstruje navigaci hierarchickou.

Grafické uzivatelské rozhrani 75

Obrézek 72: Hlavni navigace vysouvajici
se z boku obrazovky.

o )

FrantiSek Palacky

Zam@stnanec

Domu

Obrazovka 1

Obrazovka 2

B R B

Obrazovka 3

Obrazek 73: Dopfednd navigace mezi
obrazovkami.

Obréazek 74: Zpétna navigace mezi obra-
zovkami.
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< > G http://upol.cz

Obrézek 75: Chronologicka zpétna navi-
gace, piiklad z webového prohliZece.

Detail ¢lanku

Obrazek 76: Hierarchickd zpétnd navi-
gace, pfiklad zobrazeni detailu ¢lanku a
nasledné vraceni zpét.
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Shrnuti

Kontrolni otazky
Odpovézte na nésledujici otazky:

Graficky layout, typografie a spravné navrZend navigace patii mezi o T A e

zaklady kazdého dobrého uZzivatelského rozhrani. Dozvédéli jsme vidla jako prvni, skenovani nebo

se, jakym zptisobem uZzivatelé prohliZi obsah obrazovky, ziskali pfe- e

hled o zdkladnich pojmech z typografie a vime jaké typy navigace 2. Go mbime ek pio e
. L. . 2. ngjsi skenovani uZivatelského

muiiZeme v ramci aplikace pouzivat. T TR

3. Co je mobile-first design?

4. Jaké typy navigace si pamatujete?
Neni podstatné znét jejich nazev,
stadi je umét rozlisit a chapat roz-
dily.
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Prvky grafického uzivatel-
ského rozhrani

V predchozi kapitole jsme si pfedstavili zdkladni principy grafic-
kého uzivatelského rozhrani. V této kapitole podrobné predstavime
jednotlivé prvky (stavebni kameny).

Nazvy prvki si uvedeme primdrné v anglickém jazyce. Jednotlivé
prvky se pokusime popsat co nejobecnéji. Je tedy mozné, Ze se
v praxi mtZeme setkat s drobnymi odliSnostmi.

Piikazy a akce

V naésledujici sekci se budeme vénovat prvkiim reprezentujici p¥i-
kazy a akce. Nékteré zde uvedené prvky mohou slouzit k nékolika
Gceltim, rozdéleni je tedy pouze orientaéni.

Button

v

Button neboli tlacitko je jeden z nejzdkladnéjsich prvki uzivatel-
ského rozhrani. Jednd se o jasny prvek interakce, kterému vétsina
uzivateld rozumi. To je zptisobeno tim, Ze se tlaéitka vyskytuji vSude
kolem nés.

Tvarové je nejlepsi ndsledovat pifiklady z redlného svéta. Typické
tla¢itko je hranaté nebo kulaté. Zaoblené rohy pfitahuji uZivatelovu
pozornost [12] a plisobi piivétivéji.

Nejvétsim problémem tlacitek je jejich viditelnost (obrdzek 80). Jak
jiz bylo zminéno, tento problém zacal byt aktudlngjsi s pfichodem
flat designu. Tladitka bez vyplné, pfipadné s pouhym rameckem
(takzvané ghost button) mohou negativné ovliviiovat viditelnost (ob-
razek 78).

Mimo text mize tla¢itko obsahovat ostatni signifiery (napfiklad
ikonu). V jakékoli varianté tlacitka je diileZité dodrZovat rozumné
vnitini okraje (takzvany padding, obrazek 79).

Tla¢itka se mohou vyskytovat v nékolika stavech. BéZné se uvadi
téchto pét stavii: default, hover, focus, pressed, disabled (obrazek
81).

Pravodce studiem

Konkrétni prvky uZivatelského roz-
hrani patii v procesu tvorby Ul mezi
nejcastéji se ménici elementy. Dopo-
rucuji vzdy prostudovat pravidla pro
danou platformu a sledovat nejno-
véjsi trendy.

Obrézek 77: Tlacitko jako jasny prvek in-
terakce.
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TEXT GHOST BUTTON

RENT A CAR & RENT A CAR
RENT A CAR & RENT A CAR

¢ default — Vychozi stav tlacitka.
* hover — Zvyraznéni tla¢itka po najeti kurzoru.

¢ focus — Tlacitko po oznaceni (napfiklad klavesnici — dtilezité
pro piistupnost).

* pressed — Stav tlacitka pii zmacknuti (dilezité pro dotykové
obrazovky).

e disabled — Stav vypnutého tla¢itka, které nelze aktivovat.

Obréazek 78: Ghost button vs. typické tla-
¢itko z Flat designu.

Obrézek y9: Pfiklad tlacitek bez ikony/s
ikonou a $patnym/spravnym paddin-
gem.
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LINK
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Prvky grafického uzivatelského rozhrani 81

Obréazek 8o: Tlatitka s rtiznou viditel-
nosti, které jsou podle vés nejlépe a nej-
htife viditelnd/rozeznatelna?

Obrazek 81: Jednotlivé stavy tladitka.
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Navigation bar

Navigation bar neboli navigacni lista slouzi k hlavni navigaci v rdmci
aplikace.

Lista byva zpravidla umisténa na hornim okraji a jeji pozice muze
byt fixovand — pii scrollovani ztistdva pfipnuta na horni okraj ob-
razovky. Navigac¢ni lista mtize ménit svoji podobu na zakladé kon-
textu, obecné by vsak méla byt konzistentni nap¥i¢ aplikaci.

W Page title ABOUT STORE

= Page title

V nékterych pfipadech mtZe navigaéni liSta obsahovat akce spojené
s aktualni obrazovkou. Jednd se tak o spojeni navigacni listy a listy
néstrojd (o ni si povime pozdéji). Toto spojeni je Casté u mobilnich
telefonti a zafizeni s mensi obrazovkou.

= Page title

SPECIAL OFFERS & LOGIN

Obrézek 82: Navigation bar na zafize-
nich rizné velikosti.

Obrézek 83: Spojeni navigacni listy a
listy néstroja.
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Obrazek 84: Naviga¢ni lista umisténa
v dolni ¢asti obrazovky mobilniho tele-
fonu.

1N} W e =

Domu Obrazovka 1 Obrazovka 2 Obrazovka 3

U sirokych obrazovek lze vyuzit vertikalni varianty. V takovém pti-
padé je v8ak nutné vyuzit ikon (delsi text se na sitku listy nevleze).
Tato varianta je viditelna na obrazku 8s.
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f ’

2902

About

Offers

Obrazek 8s: Vertikdlni varianta navi-
gadni listy.



Prvky grafického uZivatelského rozhrani 85

Tool bar

Tool bar neboli lista ndstrojii poskytuje akce dostupné pro aktudlni
kontext aplikace. Akce symbolizujeme kombinaci textu a ikony.
Podobné jako navigaéni liSta je umist'ovan do horni ¢asti obrazovky.

Neni to v3ak strikinim pravidlem. Pfedevsim na telefonech je ¢asto 7 Dolni pozice listy ndstrojit je postupné
R . co s 1y . .. . vytla¢ena naviga¢ni listou umisténou ve

mozné listu ndstroji vidét na spodnim okraji obrazovky (obrazek spodni &dsti obrazovky mobilniho tele-

86)'7. Na webu se pak lista ndstroji mize vyskytovat kdekoli na fonu

strance.

Obréazek 86: Lista néstroji na mobilnim
9 c W @ telefonu.

V ramci listy néstrojt je vhodné prvky rozdélovat do skupin po 3
az 7 prvcich dle Millerova pravidla uvedeného dfive (obrazek 87).

( )

i = = S, L B o R e

New Open  Archive Pen Pencil Keyboard Erase Bookmark ~ Share

Obrazek 87: Horizontdlni liSta ndstrojt
respektujici Millerovo pravidlo.

Casté je rovnéz pouziti vertikalni listy nastrojt (pifklad z programu
Photoshop viditelny na obrazku 88).
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Obrazek 88: Vertikdlni lista ndstrojli

z programu Photoshop.
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Status bar

Status bar neboli stavovd lista obsahuje aktudlni informace o aplika-
ci/zafizeni nebo probihajici operaci. MtiZe se nachazet jak v horni
(mobilni zafizenf) tak dolni (web a desktop aplikace) ¢asti obra-

Nz o2

zovky. Rovnéz mtiZze obsahovat prvky slouZzici k interakci.

Obrazek 89: Stavova lista na mobilnich
zafizenich.

Stavova lista miiZe ménit barvu na zdkladé probihajici akce (obré-
zek 90), pfipadné nemusi byt zobrazena trvale (obrdzek 91).

uPOL < Probihajici hovor - 00:45

Obréazek go: Stavova lista béhem probi-
hajictho hovoru.
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https://www.studuj.upol.cz/proc-studovat-na-up/

Obréazek 91: Stavova lista, kterd je zobra-
zena pouze kdyZ je potfeba (ndhled cile
odkazu).
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Search bar

Search bar neboli vyhleddvact lista slouzi ke zprostfedkovani vyhle-
déavani v rdmci aplikace. V principu se jedna o modifikovany tex-
tovy vstup. Vyhledavaci listu vSak uvadime jako samostatny prvek
z dtivodu jejitho rozsifeni a dodate¢né funkcionality.

Jak uz bylo feceno, tvarové se jednd o klasicky textovy vstup, ktery
standardné obsahuje ikonu a text. V nékterych p¥ipadech je vyhle-
dévaci liSta spojena s potvrzovacim tlacitkem, které zahajuje vyhle-

davani. Casto tuto funkci dopliiuje kldvesa ,Enter”.

Informatika

Informatika

Informatika upol
Informatika ve vzdélavani
Informatika ukoly

Informatika zs

Dtlezitou pfidanou funkcionalitou je naSeptavani hledanych frazi.
Naseptavani vyrazné zlepsuje pouZitelnost a sniZuje zatéZ na pa-
mét’ uzivatele.

Lista vyhledavani se mlize nachazet kdekoli v aplikaci, nejc¢astéji
v8ak najde své misto v rdmci naviga¢ni liSty nebo listy ndstroj.

Tab bar

Tab bar neboli lista zdloZek slouzi k pfepindni obsahu ve vymezené
oblasti. Touto oblasti mtizou byt celé obrazovky nebo jejich casti.
Casto rovnéz vyuzivana pro potfeby navigace (obrazek 84). Tvarové
inspirovéno slozkami v kartotéce (obrazek 93).

Uzivatel je v8ak vzdy odkdzan pouze na popis zaloZek, obsah vidi
aZz po jejich zobrazeni. Tato nevyhoda je kompenzovana velkou
usporou mista.

Pro bezproblémovou préci s tab barem je nutné dostate¢né viditelné
indikovat pravé zvolenou zalozku.

Obréazek 92: Vyhledavaci lista s naseptd-
vanim.
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Obrézek 93: Pfedloha pro zalozky v uzi-
vatelském rozhrani.

Progress bar/indicator

Progress bar/indicator neboli ukazatel priibéhu slouzi k indikaci praveé
probihajici akce. Tyto dvé varianty je nutné diasledné rozliSovat.
Tvarové je moZzné pouZit jak linedrni tak kruhovou variantu.

Progress bar SlouZi k indikace priibéhu akce u které zname ale-
spon pfibliznou dobu trvani. Odhad doby trvani by mél byt vzdy
co nejlepsi. V piipadé, Ze nejsme schopni tuto pfesnost zarucit je
lepsi pouzit progress indicator.

Progress indicator Slouzi k indikaci priibéhu akce u které ne-
zndme dobu trvéni. Ve vétSina p¥ipadl md podobu neustdle se
opakujici animace (napfiklad pfesypaci hodiny, tocici se kole¢ko
a dalsf). Pokud doba ¢ekdni ptfesdhne obvyklou dobu, je vhodné
uzivatele informovat, Ze aplikace stale pracuje (nezasekla se).

Drop-down list

Drop-down list neboli rozbalovaci seznam ma mnoho vyuZziti. Obecné
slouzi k vybéru z nékolika hodnot seznamu. Obvykle se pouZiva
ve formulafich nebo v navigaci.
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Podobné jako tab bar je drop-down list Gsporny s ohledem na pro-
stor na obrazovce a poskytuje prevenci zaddvani Spatnych hodnot.
Proto je nutné dbat na vystizny a kratky popis obsahu drop-down.
Pokud je ru¢ni zaddni hodnoty rychlejsi nez jeji vybér, je vhodné;jsi
pouZit textovy vstup.

Obsah bychom nikdy neméli dynamicky ménit (pfedevsim jedna-li
se o navigaci). UZivatel je nucen si polozky po pfecteni zapamato-
vat, coZ je ndro¢né pokud je opakované ménime. Pokud je nutné
do obsahu zasahovat, mtizeme jeho polozky pfepnout do stavu
,disabled”.

Obdobné jako tlacitko se mtize drop-down list vyskytovat v néko-
lika stavech: default, focus, disabled.

¢ default — Vychozi stav.

¢ focus — Drop-down list po oznaceni (napiiklad klavesnici —
dilezité pro piistupnost).

¢ disabled — Drop-down list z kterého nenf umoznén vybér.

Dialog

Dialog slouzi k upozornéni uzivatele. Vyskytuje se jak v modalni
(uzivatel je nucen interagovat, zbytek aplikace je zablokovan) tak
nemoddlni varianté. MtiZe obsahovat akce nebo pouze informovat
(dualezitost informace je vhodné rozliSovat).

Hlavnim problémem informacnich dialogti mtiZe byt jejich Cetnost.
Jejich mnozstvi by mélo byt redukovdno na nutné minimum. Pfi
destruktivnich akcich je vSak vZdy vhodné uZivatele upozornit.

Obréazek 94: Linedrni a kruhova varianta
progress baru.
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Offers

Ulozit zmény?

Pfejete si pfed opusténim
stranky uloZit veskeré zmény?

ANO, ULOZIT

[ NE, NEUKLADAT

>

Uzivatelsky vstup

V nasledujici sekci se budeme vénovat prvkiim umoznujici zada-
vani uzivatelského vstupu, at’ uz se jednd o text nebo vybér z hod-
not.

Label

Label neboli oznaceni/popis je jednim z nejzakladnéjsich prvka uziva-
telského rozhrani (jiz jsme ho bez explicitntho zminéni pouzivali).
Obsah popisu nelze zpravidla upravovat a jeho délka by méla byt
omezena.

Klicovym vybérem je text samotny a jeho vhodné umisténi (whi-
tespace a velikost). Text by mél byt kratky a dostatecné vystizny.
Velikost textu by méla zarucovat pohodlnou ¢itelnost, vzdalenost
od ostatnich prvkii pak naznacovat jaky prvek je pojmenovan.

Obréazek 95: Moddlni dialog.



Prvky grafického uzivatelského rozhrani 93

Prihlasovaci jméno

Prihlasovaci jméno Prihladovaci jméno

Obréazek 96: Popis vlevo md idealni ve-
likost a mezeru od ostatnich prvkd; pro-
sttedni popis je ptili§ maly; popis vpravo

Text input md sice spravnou velikost, je vSak pfili§
vzdéleny od popisovaného prvku.

Text input neboli textovy vstup slouzi k zadavani textd. Inspirovany

formuléfi v papirové podobé. Nalezneme ho nej¢astéji ve formulafi

nebo dialogovém okné.

Viditelnost a rozeznatelnost je prioritou, nej¢astéji volime obdélni-

kovy tvar. MtiZe obsahovat dalsi prvky jako je napfiklad ikona nebo

akci pro smazani obsahu textového pole.

Textova pole mtizeme rozdélit podle poctu fadkt, ktery vyplnény

text zabird. NejCastéji se jednd o jednoradkové, dvojiadkové nebo

vicefadkové textové vstupy (Casto nazvané text area).

Uzivatelskou piivétivost zvysime specifikaci konkrétntho typu

vstupu (napiiklad jednd-li se o ¢astku v CZK méné nebo e-mail

adresu) a jeho naslednou validaci.

Jméno E-mail
Lukas Novak @

Zadejte jméno pojisténce.

Heslo Platba
3k 3k sk ok ok 3k ok ok ok sk ok 12,000

Platba bude provedena 1x ro¢né.

Obrazek 97: Rtzné varianty textového
vstupu.

Vyplnéni textového vstupu miiZe byt povinné, tuto povinnost je di-
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lezité dostatené vyrazné indikovat. V p¥ipadé, Ze uZzivatel povinny
textovy vstup prehlédne je kritické ostatni vypInéné tidaje po net-
spésném odesldni neodstrariovat.

V pfipadé mobilnich telefonti je Zaddouci zobrazovat vhodny typ
klavesnice (pro zadani ¢isla numerickou) a v maximdlni mife pod-
porovat automatické formatovani a dopltiovani vstupu.

Textovy vstup se miize vyskytovat v nékolika stavech: default, fo-
cus, disabled a error.

e default — Vychozi stav.

e focus — Textovy vstup po oznaleni (napiiklad klavesnici — dii-
lezité pro piistupnost).

¢ disabled — Textovy vstup do kterého nelze zadat vstup.

¢ error — Stav oznacujici chybné vyplnény vstup.

Pouziti placeholderu

Vyznamnou problematikou textového vstupu je pouZiti placeholderu
neboli zdstupného textu. Zastupny text se v textovém vstupu vysky-
tuje do té doby, neZ je zadan konkrétni vstup. Casto je nevhodné
pouzit, jako popis hodnoty, kterou mé uZzivatel do textového vstupu
vlozit.

Jméno Luka$ Novak
E-mail

Rodné &islo 850125/4420
Cislo Ggtu 123457/0710
IBAN

Jméno
Lukas Novak

Zadejte jméno pojisténce

E-mail

Rodné ¢islo

850125/4420

Cislo G&tu

123457/0710

IBAN

Obréazek 98: Prvni dvé situace demon-
struji problém s pouZitim placeholderu;
posledni varianta demonstruje spravné
navrZeny formuldf.
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Jelikoz zastupny text po vyplnéni hodnoty zmizi, tak timto pouZi-

tim vytvaiime hned nékolik problémii:
1. ZatéZzujeme zbyte¢né uZivatelovu kratkodobou pamét.

2. Uzivatel neni schopen ovéfit spravnost vstupu pfed odesla-
nim formuléfe.

3. Pokud po odesldni formulédfe nastane chyba, uZzivatel neni
schopen chybu opravit — nevi jaka hodnota je o¢ekavana.

4. Zastupny text mtiZze zmizet jiZ pfi umisténi kurzoru, to je ob-
tézujici pro uZivatele pohybujici se pomoci klavesnice.

5. Textové vstupy s vyplnénym textem jsou obecné méné na-
padné, neZ textové vstupy prazdné (lakaji k vyplnéni).

6. Uzivatelé si pletou pfedvyplnéné tidaje se zastupnym textem.

Je tedy vhodné placeholder nepouzivat viibec, ptipadné v kom-
binaci s popisky. V pifipadé, Ze potfebujeme k textovému vstupu

pfidat poznamku, je vhodnéjsi volit variantu mensiho textu pod
textovym vstupem.

Picker

Picker neboli vyjbér (barvy/data) je specidlni forma drop-down listu
slouzici k vybéru z nékolika hodnot (napfiklad barvy, datumu,
¢asu). Obecné je vZdy rovnéz dobré umoznit primy uzivateltv vstup
(zadéani hodnoty).

Date picker Nejcastéji pouzivanou variantou je date picker slouZzici
k vybéru datumu nebo jeho rozmezi. S ohledem na uZivatelskou
ptivétivost je ho vhodné pouzivat pouze pro vybér data v blizkém
Casovém okoli (nikoli tfeba datum narozeni).

V pripadé mobilnich telefonti uZzivatel vétSinou oddélené vybere
den, mésic a rok. Na vétsich obrazovkdch by vsak nemél byt vy-
bér rozdélen na jednotlivé ¢asti a uzivatel by mél vybrat konkrétni

datum v jednom kroku.

Datum doruceni Den

10. prosince - 2022 10

Mésic Rok

12 2022

Obréazek 99: Vlevo sprdvné navrzeny
date picker pro velkd zafizeni; vpravo
nespravné rozdéleny na den, mésic, rok.
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Rovnéz je nutné brat ohled na format data. Nazvy mésicti je vhodné
uvadét slovy, které uzivatel jednoduseji rozezna.

Switch

Every morning, I wake up, pour water into my tea kettle, and flip the
switch on. Once the water is boiling, I turn the kettle off and pour myself
acup.”

Alita Joyce,

Obrazek 100: Pfepina¢ na horkovarné
konvici.

Vyznam prvku switch neboli prepinace nejlépe pochopime na vé-
cech v naSem okoli. Spousta zatizeni ma dvé polohy — zapnuto/vy-

pnuto. Obrazek 101: Switch, prvek uZivatel-

oy 4 iiw . . . . . ského rozhrani.
Efekt pfepinae nastavd okamzité, pro jeho aktivaci neni vyzado-

Vv

vano zadné potvrzovaci tlacitko. Jeho pouZiti je tedy Castéjsi mimo

formuléfe (naptiklad v nastaveni aplikace nebo pfepindni filtrii se- @) Pouze dostupné
znamu polozek).
U pfepinace je nutné jasné indikovat polohu zapnuto/vypnuto, nej- Pouzité zboZi

lépe jejich pfepnuti zdliraznit animaci. Musime si vSak dat pozor
na sémantiku barev (napiiklad ¢ervend barva je pro indikaci polohy

zapnuto nevhodna). Obréazek 103: prvek switch s absenci ba-

revné indikace.
Prepina¢ se mize vyskytovat v nékolika stavech: default, hover, fo-

cus, pressed a disabled.

e default — Vychozi stav. Pouze dostupné

e hover — Zvyraznéni pfepinace po najeti kurzoru. Pouzité zboZi

* focus — Pfepinac¢ po oznaceni klavesnici (napiiklad klédvesnici
— diilezité pro pfistupnost).

* pressed — Stav pfepinace pfi zmacknuti (dtlezité pro doty-
kové obrazovky).

¢ disabled - Stav deaktivovaného pfepinace — nelze zapnout/-
vypnout.
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Ptihlasovaci jméno

Vase jméno nebo e-mail.

Heslo Heslo

Zapamatovat prihlaseni

PRIHLASIT

Checkbox

Checkbox neboli zaskrtdvaci pole je podobné jako textovy vstup in-
spirovan papirovymi formulafi. Slouzi k vybéru libovolného po-
¢tu hodnot, p¥ipadné pfepind stav zapnuto/vypnuto podobné jako
switch. Narozdil od switche v8ak checkbox vyzaduje potvrzovaci
tla¢itko (naptiklad odeslani formulafte).

Vzdy je nutné volit vystizny a idedlné kratsi popis. Vychozi hod-
nota by méla byt vzdy vhodné zvolena. Pfedchdzime tim situaci,
kdy je uzivatel nucen zbyte¢né oznacovat ¢i odznacovat vétsi mnoz-
stvi poli.

Zaskrtavaci pole je mozné umistit do skupiny. Hlavni checkbox
poté oznacuje/odznacuje veskeré podiizené checkboxy. Uzivateli
je vsak stdle umoznéno vybrat libovolnou kombinaci moznosti.
Checkbox se miize vyskytovat v nékolika stavech: default, hover,
focus, pressed a disabled.

¢ default — Vychozi stav.
¢ hover — Zvyraznéni checkboxu po najeti kurzoru.

¢ focus — Checkbox po oznaceni klavesnici (napfiklad klavesnici
— diilezité pro pfistupnost).

¢ pressed — Stav checkboxu pfi zmacknuti (dileZité pro doty-
kové obrazovky).

PfihlaSovaci jméno

Vase jméno nebo e-mail.

@) Zzapamatovat ptihlageni

PRIHLASIT

Obréazek 102: Vlevo spravné pouZiti

checkboxu;
switch.

vpravo

Spatneé

pouzity
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B Dodate&né moZnosti
Vraceni nevhodného dérku
Pojisténi proti kradezi

Obrazek 104: Checkboxy umisténé do
Pojisténi proti rozbiti skupiny.

¢ disabled — Stav deaktivovaného pfepinace — nelze zaskrtnou-
t/odskrtnout.

Ukol 11
Na obrazku 105 vidime dvojci checkboxti, poznate v ¢em je (za-
mérnd) chyba? Zaméfte se na jejich popis.

Celkem k uhradé 1 288 Ké

Cena bez DPH 1 064 K¢

Souhlasim s predanim udaja za ucelem
hodnoceni nakupu pro sluzbu Zbozi.cz

Nezasilat dotaznik Spo kOjenOSti Vv Obrézek 105: Ukdzka (zdmérné) nevhod-
7 . v v 7 7 nych popiski u checkboxi.
ramci programu Oveéreno zakazniky
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Radio button

Radio button neboli radiovy pfepinac je inspirovany piepinadi na sta-

rych radiich. V jeden okamzik je moZné vybrat pravé jednu hod-

notu. Tato vlastnost odliuje radio button od checkboxu.

Kruhovym tvarem je radio button vérny své predloze. Indikace vy-

brané moZnosti realizujeme zabarvenym stfedem. g‘:\r;zek 106: Prvek radio button pro tfi
Radio button je z hlediska prostoru méné tisporny nez checkbo- '

x/switch (pro realizaci pfepindni zapnuto/vypnuto potfebujeme

radiové prepinace). V pfipadé mensitho mnoZstvi hodnot je vhodné Ekonomicka tfida
preferovat radio button nad drop-down listem, uZivatel tak mtiZe ® Standardni tfida

vidét cely seznam najednou.

Radio button se miiZe vyskytovat v nékolika stavech: default, hover,
focus, pressed a disabled.

Business tfida

e default — Vychozi stav.
* hover — Zvyraznéni po najeti kurzoru.

e focus — Radio button po oznaceni klavesnici (naptiklad kla-
vesnici — dileZité pro piistupnost).

* pressed — Stav radio button pfi zmacknuti{ (dtlezité pro doty-
kové obrazovky).

e disabled — Stav deaktivovaného radio button — nelze mezi
nimi pfepinat.

SloZené prvky

V nasledujici sekci se budeme vénovat komplexnéj$im prvkim uZi-
vatelského rozhrani, ty jsou vétsinou sloZzeny z nékolika zakladnich
prvk, které jsme si predstavili v pfedchozich sekcich.

List

. . NV .. . .. Obrazek 107: Dvojiddkovy seznam.
List neboli seznam umoZiiuje uspofddat text a ostatni prvky uzi-

vatelského rozhrani do linedarntho seznamu. Linedrni uspofadani

uzivateldm usnadniuje rychlé skenovani obsahu. Zaméstnanci
Seznamy rozdélujeme na jednotddkové, dvojradkové a vicefddkové. Ob- Lukas Novék ,
sah jednotlivych bunék (faddki) je vhodné doplnit o vizualni prvky, Programator
které usnadni rozliSeni jednotlivych prvka seznamu. Seznamy ob- Petr Pavel ,
sahujici holy text mohou pusobit p#ili§ jednolité. Jednotlivé prvky Graficky designer
seznamu mohou byt oddéleny separdtorem (vétsinou tenka linka). i

. . Jakub Tomas 5
V rdmci bunék seznamu rovnéz miiZzeme pouZzivat primarni a sekun- Programator

darni akce (napfiklad navigaci na obrazovku s detailnimi informa-
cemi).
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Collections

Collections neboli kolekce je nelinedrni kolekce libovolnych prvki
uzivatelského rozhrani, nejcastéji obrazkt nebo karet.

vevs

V pfipadé kolekce je skenovani obsahu naro¢néjsi nez u linedrniho
seznamu. Mensi pfehlednost je vSak vyvaZena lepsi tisporou mista
(pfedevsim na vétsich obrazovkéch).

Card

Card neboli karta je sloZeny prvek inspirovany redlnymi kartami.
Obsahuje ucelené informace na jednom misté, ¢asto spojené s od-
kazem pro zobrazeni detailnéj$ich informaci, pfipadé navigaci na
jiné obrazovky aplikace.

Hlavni vyhodou je jejich flexibilni layout, diky kterému mtiZeme
karty jednoduse umist'ovat do kolekci a efektivné vyuZzivat prostor
obrazovky.

Obrazek 108: Kolekce obrazkt
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%

AN

Zaméstnanci Pfihlasovaci jméno

- b

Lukas$ Novak
, >
Programator

Vase jméno nebo e-mail.

Petr Pavel N Heslo
Graficky designer

Jakub Tomas
. >

Programator
[T Pamatovat si

PFihlasit k odb&ru novinek

PRIHLASIT

Obréazek 109: Dva piiklady pouZiti karet.
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Shrnuti

V této kapitole jsme si ukdzali vycet zdkladnich stavebnich kamenti
uzivatelského rozhrani. Pfi navrhu aplikace je vZdy nutné respek-
tovat pravidla cilové platformy, s tim je asto spojena omezena na-
bidka prvkh uZzivatelského rozhrani. Zaroven je dobré misty apli-
kace ozivovat individudlnim pfistupem. Aplikace navrzené striktné
dle pravidel platformy mohou ptisobit aZ p¥ilis stejnorodé.

U'koly

Ukol 12
Rozhodnéte, které varianta Ul na obrdzku 110 vyuZziva spravné
zvolené prvky. Vysvétlete proc.

Dorudit na uloZenou adresu Dorudit na uloZenou adresu
Dom Dom Obréazek 110: Kterd ze dvou situaci je
(J Domd O Domi spravné a proc?
Prace ® Prace
Ukol 13

Rozhodnéte, které varianta Ul na obrdzku 111 vyuZiva spravné
zvolené prvky. Vysvétlete proc.

Nastaveni Nastaveni

[ wifi Wifi

Bluetooth @ Bluetooth

[] Rezim nerusit ReZim nerusit Obrazek 111: Kterd ze dvou situaci je
P <

[] Rezim letadlo Rezim letadlo Spravne a proc:
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Ukol 14
Viditelnost seznamu na obrazku 112 je mozné vylepsit. Jak by
jste seznam modifikovali?

Zaméstnanci
Luka$ Novak
. >
Programator
Petr Pavel >
Graficky designer
Jakub Tomas > Obrézek 112: Jak miizeme vylepsit vidi-

Programator telnost tohoto seznamu?
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