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Představení se (http://mrl.cs.vsb.cz) (1)
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Stránky předmětu 
(http://mrl.cs.vsb.cz//people/sojka/uro_course.html)

Pozor: pdf soubory budou vždy 
až po odpovídající přednášce.
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Praktická poznámka (1)

Pokud mě neuslyšíte (a chtěli byste, :-) ), tak mi ihned 
nadejte, že mluvím potichu !
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O čem předmět bude? (1)

Naše téma: Grafická uživatelská rozhraní 
(URO, nebo snad GURO, nebo GUI?) 

 O jeho vzhledu (jak by mělo vypadat)
 O jeho realizaci (jak jej naprogramovat)
 O jeho testování (jak zjistit, zda vyhovuje 

uživateli)
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O čem předmět bude? (2)

GUI: Grafické rozhraní („interfejs“) mezi 
počítačovým programem/webovou 
prezentací a obsluhou. Pohledy na GUI jsou 
velmi kompexní (nestačí, že funguje). 

 usability, learnability, 
visibility, efficiency, 
user errors, accessibility, 
graphic design, ...



7

O čem předmět bude? (3)

Hlavně o 
designu a 
konstrukci 
grafického 
rozhraní 
programů
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O čem předmět bude? (4)

Také ale o designu 
www stránek
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O čem předmět bude? (5)

Pozor ale: Jsme součástí širší oblasti HCI 
(human-computer interaction).

 HCI je odbornost. Má svoji historii, současnost (a 
praxi), ale také neustálý vývoj.
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Co z HCI ponecháme stranou? (1)

 Dnes možná poněkud nepopulární rozhraní
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Co z HCI ponecháme stranou? (2)

 Pro nás poněkud speciální rozhraní
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Co z HCI ponecháme stranou? (3)

 Polulární, pro nás ale zatím hůře „vstřebatelná“ 
rozhraní. (Uvítáme vás na našich magisterských kurzech.)
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Co ještě ponecháme stranou? (4)

Další speciální rozhraní

 Komunikace mluvenou řečí
 Komunikace gesty

 A jiná …
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HCI: Historie (1)

ENIAC (1943), IBM

Mark I (1944), Harvard University
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HCI: Historie (2)

 Zuse Z11, D 1956/57
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HCI: Historie (3)

Univac, USA 1958
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HCI: Historie (4)

Stretch (1961), IBM
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HCI: Historie (5)

Honeywell Bull, F 1971



19

HCI: Historie (6)

PDP 11, Digital, 
kolem roku 1975
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HCI: Historie (7)

 Analog, ?
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HCI/GUI: Co se tam děje? (1)

HCI je odbornost. Má svoji historii, současnost (a 
praxi), ale také neustálý vývoj. HCI (i GUI) jsou 
multioborové disciplíny.
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HCI/GUI: Co se tam děje? (2)

Konstruování nástrojů HCI/GUI si vynutilo studovat 
jak vnímá člověk. Jaké jsou jeho schopnosti v tomto 
ohledu (uvidíme později). To je ukázka využití 
kognitivní psychologie. Na základě souhrnu ze všech 
různých odvětví vznikly návody, které jsou dnes 
často prezentovány (ukázky později). Je ale dobré 
vědět proč a jak ty návody vznikly. (V čem je jejich 
rationale z pohledu lidského vnímání).
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HCI/GUI: Co se tam děje? (3)

HCI/GUI neustále prodělává pohyb vpřed. Má svůj 
výzkum, vývoj, novinky atd.
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HCI/GUI: Co se tam děje? (4)
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HCI/GIU: Co se tam děje? (5)
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HCI/GIU: Co se tam děje? (5)
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HCI/GUI: Co se tam děje? (6)

Resume: Porozumět principům HCI a principům 
tvorby GUI není totéž, co naučit se používat jednu 
nějakou konkrétní knihovnu, nebo nějaký konkrétní 
manuál. Tomu jsme také podřídili koncepci tohoto 
předmětu.
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Koncept předmětu URO (1)

Přednášky: Porozumět základním principům. Pochopit 
proč různé manuály vypadají tak, jak vypadají. 
Vysvětlit ty manuály z principiálního pohledu.

Cvičení: Pohled raději do šířky než do hloubky. (Proč? 
Projdětě si různé žebříčky nástrojů pro tvorbu GUI nebo 
webů. Uvidíte, kolik jich je. Budete-li je sledovat v 
čase, uvidíte, jak se pořadí v čase může i měnit.) Cílem 
je, abyste se zásadně nebáli žádného z nich, i když jej 
zatím neznáte.
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Koncept předmětu URO (2)
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Koncept předmětu URO (3)
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Koncept předmětu URO (4)
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Koncept předmětu URO (5)
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A o čem tedy URO bude?

Přednášky:
 22.2. Intro, člověk
 7.3. Mentální modely
 21.3. Grafický design
 4.1. Prezentace barev
 18.4. Prezentace textu
 2.5. Fotografie
 16.5. Shrnutí, test :-)
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Tři pilíře tvorby GUI

Design Reali-
zace

Testo-
vání

GUI

Modely Knihovny Experiment

Výzkum
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„Několik slov“ o designu  (detaily později)

Vím dost o tom,

 kdo bude uživatelem (věk, vzdělání, atd.) 
 co přesně potřebuje,
 jak bude s produktem pracovat?

Studujte potřeby uživatele. Vy sami jím 
nejspíše nebudete!

To vše zjistit nemusí být ani rychlé ani levné.
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Proces realizace GUI (1)

Hrubá specifikace funkcí (slovně)

Nákresy na papíře

Modely na počítači

Realizace GUI a jeho vestavění do aplikace
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Proces realizace GUI (2)

Doopravdy i na papíře:
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Testování GUI (1)

 Kontrola expertem

 Dotazování uživatelů

 Testování s uživateli
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Testování GUI (2)

Kontrola expertem

 Kontrola splnění obecně platných pravidel a 
pravidel platných v organizaci

 Kontrola konzistence: Jednotný vzhled 
obrazovky, jednotná terminologie, formát 
vstupů, barevnost

 Procházka: Simulace práce uživatele 
provedená expertem



Design GUI:   Firemní pravidla



Design GUI:   Firemní pravidla



Design GUI:   Firemní pravidla

https://developer.apple.com/
design/human-interface-
guidelines



Design GUI:   Firemní pravidla

https://m3.material.io/
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Testování GUI (3)

Dotazování uživatelů

Dotazy typu:
 V případě chyby mi chybové hlášení vždy 

pomohlo k lokalizaci chyby.
 V menu jsem příkazy vždy nacházel na 

místech, kde jsem je očekával.

….

Odpovědi od určitě ano do určitě ne.
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Testování GUI (4)

Testování produktu s uživateli

Pro vzorek uživatelů se hodnotí:
 Jak dlouho trvá, než se naučí provádět vybrané 

operace.
 Jak dlouho jim pak provádění operací trvá.
 Počet chyb (chybných pokusů).
 Jak dlouho si naučený postup zapamatovali.
 Subjektivní dojem uživatelů.
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Bývá GUI vždy v pořádku? (1)

Komentář k následujícím ukázkám:

Největší problémy vznikají tehdy, jestliže produkt neodpovídá 
stylu práce uživatele (např. často používané příkazy jsou 
schovány hluboko ve víceúrovňových menu, nelogická 
struktura menu, nelogická struktura dotazů, …). To ale nebylo 
možné zachytit na snímky…

Pro návrh GUI je typické říkat, co je špatně … 
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           Bývá GUI vždy v pořádku? (2)

Jak se vám líbí tento 
formulář? 
Dokážete pouhým 
letmým pohledem 
hned zjistit, co a 
kam máte zapsat, 
nebo si musíte 
postupně prohlížet 
všechny položky?
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Bývá GUI vždy v pořádku? (3)

Barvy?
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Bývá GUI vždy v pořádku – shrnutí (1)

Typický problém konstrukce UI / GUI:

 Naprogramováno bývá bezchybně… 
(samozřejmé, ale jen to nestačí)

 Přesto se ale uživateli vůbec nemusí líbit. Nutí 
ho pracovat nepohodlně, pro něj nezvykle, 
nelogicky …    

Naštěstí – pro autory produktu – si při tom uživatel dnes 
ještě často myslí, že chyba je na jeho straně.
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Bývá GUI vždy v pořádku – shrnutí (2)

 Vývoj GUI vyhovujícího uživateli je obtížný. 
(Sledujte, jak se GUI postupem času měnilo u 
některých význačných produktů.)
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