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Abstrakt

V oblasti tvorby softwaru se postupné stdva naprostou samoziejmosti pouziti tzv. vzort, a to
predevSim v oblasti ndvrhu. Vzory vlastné formuluji obecny princip, ktery se dé strucné
vyjadfit myslenkou "... véci se maji délat tak, jak je Gisp&$né délaji jini ...". Clanek poskytuje
zékladni informace o vzorech v oblastech, o kterych se tak mnoho nemluvi. Jedna se o
obvyklé postupy pii navrhu komunikace ¢lovéka s pocitaCem a pii realizaci uzivatelského
rozhrani. Clanek také diskutuje moZnost pouziti tdchto vzorti pii vyuce softwarovych
inzenyra.

1. Uvod

V oblasti softwarového inzenyrstvi existuje v dnesni dobé mnoho osvédcenych zkusenosti,
které se promitaji do vice ¢i méné formalizovanych ¢i standardizovanych postupti a nastroja.
Jednim z podstatnych a uzite¢nych nastroji jsou vzory, které jsou pouzivany i v jinych
oblastech. Vzory dobie slouzi pro vice uceli a jejich budouci nabidka mize postihnout i
oblasti, ve kterych se dnes nepouzivaji. Moje ucitelska zkuSenost je, Ze tzv. ndvrhové vzory
mohou pomoci pfi vyvoji podstatnym zplisobem, protoze poskytuji predevSim zkuSenost
s ovéfenym feSenim a jeji, do jisté miry, formalizovany popis. Ten, kdo této zkuSenosti
porozumi a je ochoten akceptovat ovérené feSeni, miize velmi urychlit proces navrhu a vyvoje
a zlepsit pouzitelnost, flexibilitu a udrZzovatelnost svého feseni.

2. Co jsou vzory?

., Kazdy vzor je pravidlo, které obsahuje tri prvky a vyjadiuje vztah mezi jistou souvislosti,
problémem a resenim. “

Takto jednoduse byva citovan autor pojmu vzor, architekt Christopher Alexander. V praxi je
vzor pojmenovany stru¢ny text, ktery popisuje nacrt problému a popis jeho obecného feSeni
v konkrétnich souvislostech, pfi¢emz navod feSeni pak musi byt tak pruzny, aby se vzor dal
aplikovat opakované¢ a aby pfitom vysledky nebyly stereotypni. Pfitom je dilezité, aby
skupina vzorl ur€end pro feSeni jisté, ucelové zamétené, skupiny problémt, byla popsana
stejnou formou, strukturou, kterd zajistuje jednotnou podobu jejich popisu. Snahou je, aby
vSechny ¢asti vzoru byly popsany jednoduse, vystizné a uplné.

3. Co je HCI?

Human Computer Interaction. Jednd se o disciplinu zabyvajici se hodnocenim, navrhem a
implementaci s ¢lovékem komunikujicich interaktivnich pocitacovych systémi a o studium
dialezitych, s tim spojenych, jevi. Jednad se o oblast, kterd ma své zaklady v dobé prvnich
osobnich pocitact a jeji Sitka a teoretické 1 praktické vysledky piesahuji ramec tohoto ¢lanku.
V tomto ¢lanku je zminovana proto, zZe néktefi autofi se v ni snazi nalézt vzory (a snad
uspesné). Dluzno podotknout, Ze opravdovi specialisté se na tyto snahy divaji spiSe
s nediivérou, protoze povazuji formulaci vzorti za mnohdy principialni zjednoduseni jejich
vysledkd.
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4. Co je GUI?

Graphical User Interface. V soucasném technologickém pocitaCovém prostiedi je to oznaceni
pro rozhrani mezi ¢lovékem a pocitacem. Slouzi tedy pro podporu a zajisténi HCI.

vvvvvv

takovym se s nim musi zachazet. Poskytuje-li ptilis mnoho ovladacich a informacnich prvki,
je to stejné Spatné, jako kdyz je ptilis ,,chudé. Dalsi dilezitou vlastnosti dobie navrzené¢ho
uzivatelského rozhrani je dodrzovani ergonomickych zdsad a standardii, které srozvojem
kvality pocitaci pfispivaji ke kvalit¢ komunikace ¢lov€ka s pocitacem. VétSina kompozic a
akei v béznych systémech a aplikacich se da popsat prostiednictvim vzori, z nichz nékteré
jsou pouzitelné obecné a jiné pouze v jistych specidlnich souvislostech.

5. Jak to spolu v§echno souvisi?

Na internetu 1ze nalézt pomérné velké mnoZstvi odkazli na tzv. HCI&GUI Patterns a vétSinou
jsou chapany jako jedna skupina vzort. Clenéni do mensich skupin je pak realizovano na
zakladé¢ logiky jejich pouziti a kazdy autor k nému pfistupuje rizné. V tomto ¢lanku jsem se
zam¢fil na Ctyfi rizné zpracované pohledy Ctyt riznych autord na vzory v oblasti HCI a GUI.

Jan O. Borchers

Jde o rakouského autora, ktery dokonce o vzorech napsal knihu, zajimavy je ovSem jeho
pohled na vzory v HCI, které zformuloval do dvanacti tezi (viz [11]). O nékterych z nich se
zminim podrobnéji.

Teze 1: Architektura je blize HCI neZ softwarovému inZenyrstvi.
Teze 2: Kniha ,,GoF* neobsahuje zadné vzory.

V téchto tezich autor napada vSeobecné¢ rozsifeny ndzor, Ze za vzory se daji povazovat
pfedevS§im vzory zoblasti architektury a ndvrhu softwarovych systémi. Pochybnosti
vyplyvaji predevsim ztoho, ze Alexander se snazil (a povazoval to za jejich zékladni
vlastnost) formulovat vzory tak, aby jim rozuméli uzivatelé. Mimo jiné to byl i divod, pro¢
jeho snahy nebyly vétSinou architektt kladné ptijaty. Ziejmé specialisté nemaji radi, kdyz jim
obycejni lidé rozumi (a mohou tak lépe vyjadfit svlj vztah k feSeni). Kniha ,,GoF* (viz [2])
z tohoto pohledu neobsahuje vzory, protoze tomu, co je v ni napsano, rozumi pouze skupina
»vyvolenych®. Vzory popsané v oblasti HCI naopak popisuji zpiisob komunikaci uzivatele
s pocitacem, coz (jak je formulovéano v dalSich tfech vybranych tezich) si lze 1épe predstavit
v normalni lidské feci.

Teze 7: Vzory pro HCI potiebuji empirické diikazy pro opodstatnénost jejich uZziti.
Teze 8: Vzory pro HCI musi byt ¢itelné pro uzivatele.
Teze 9: Vzory pro HCI je potfeba sebrat navrhariim a dat do rukou uZzivatelim.

Dokonce lze jit jeSté dal. Vzory by mohli a m¢li formulovat vybrani uzivatelé, kteti dokdzou
formulovat jak a pro¢ nékteré véci s pocitacem délaji.

Teze 10: Vzory mohou modelovat mnoho aplikacnich domén.

Teze 11: Pouziti vzorli v softwarové architektufe, HCI a aplikacni doméné projektu muize
zlepsit komunikaci v interdisciplinarnich vyvojovych tymech.
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Tyto dvé teze tak trochu vyplyvaji z pfedchozich tfi. Za uzivatele lze v libovolné doméné
povazovat osoby, které v této doméné pracuji a maji zkuSenosti s UspéSnymi feSenimi
problémti. Pokud by v této doméné (napi. v autorem uvadéné hudebni improvizaci, ale mize
to byt kdekoli, tfeba v 1ékatstvi) byly popsany vzory, navrhafi pocitacovych systému by této
doméné 1épe porozuméli. Podle mne ovSem zlistavd otdzkou, zda by na popis domény
prostiednictvim vzorl specialisté pfistoupili (mohl by nastat efekt zminény vyse). Nasledujici
obrazek vystihuje, jak by potom mohl vypadat efektivné pracujici vyvojovy tym.

User Interface + Software Design
oc——
[ o R |
S SN

Large- Project Project
Scale /Enwrnn— I?flff /Enwrnn—
Concepts ment . ment
PN Dialogues
Small-Scale ’_/h‘ _ :
Concepts Interaction Objects Implementation
Application Domain  Human-Computer Interaction Software Engineering
attern Language Pattern Language Pattern Language

5.1 Martijn van Welie

Nizozemsky autor, ktery ma na svych webovych strankach zvetejnény tii skupiny vzort - pro
web, pro mobilni zafizeni a pro jina zatizeni s GUI (napt. herni konzoly). Pro kategorizaci
vzori pouziva tii urovné, pficemz v prvni (dolni) a druhé urovni jsou vzory pokryvajici
zkuSenosti uzivatell a navrhai (jak fesit typické zakladni a slozitéjsi ulohy), ve tfeti (horni)
urovni jsou vzory, které poskytuji predevsim zplsoby skladby ,velkych® vstupnich a
vystupnich formulait a jejich skupin slouzici ke splnéni byznys cilli systému. Vzory jsou
navzajem asociovany ,shora doli“. Na nejniz§i Grovni jsou napf. vzory pro piihlaSeni a
zakladni nastaveni, ve stfedni tirovni napt. vzory pro diskuse a novinky, ve tfeti irovni napf.
vzory pro portalova feseni a elektronicky obchod.
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5.2 Jenifer Tidwell

Jedna se o pravdépodobné nejcitovangjsi autorku vzort. Nejdiive zpracovala desitky vzort
pro HCI a postupné je ptepracovala do skupin oznacenych jako UI Patterns and Techniques.
Vzory jsou popsany velice jednoduchym zptisobem, jsou zpracovany obecné a nejsou prili§
zavislé na prostiedi (operacni systém, internet, desktop).

Autorka ¢leni vzory velice ptehledné do skupin podle ucelu jejich pouziti, coz umoznuje
jednoduchou orientaci. Zékladni skupiny vzort jsou struktura obsahu (napft. piehled a detail),
prochazeni (horni menu), struktura formulafe (diagondlni vyvazenost), pievzeti vstupi od
uzivatele (,,dropdown* vybér), zobrazeni rozsahlych dat (stfidani barev fadki), ptikazy a akce
(vicetroviiové ,,undo*), pfimd manipulace (jednoduchy vybeér).

V dalsich struénych a vystiznych odstavcich si autorka klade jednoduché otazky souvisejici
s tim, pro¢ a k ¢emu vzory jsou. Odpovédi, které nabizi, podle mne presné vystihuji to, o ¢em
v tomto ¢lanku pisu.
e Pro zacéate¢nika slouZzi jako vyukovy nastroj, pozdéji jako inspirace a zpétna reference.
e Pii navrhu uzivatelského rozhrani slouzi jako slovnik v hovoru mezi zadavatelem,
uzivatelem a vyvojarem.
e Ve vzoru je vzdy popsan jeho smysl a divod pro¢ funguje, kazdy se na tyto
charakteristiky mize podivat vlastnima o¢ima (vysledek je pak v detailech rizny).

5.3 lan Graham

Tento autor n€kolika knih o softwarovém inZenyrstvi a objektovych technologiich napsal
knihu [13], kterd se snazi prostfednictvim vzora poskytnout metodiku pro tvorbu webovych
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sidel. Kromé této metodiky poskytuje ve velmi stru¢né a ¢tivé podobé prehled toho, co bylo
do soucasnosti v této oblasti udélano, a to véetné popisu ergonomickych zasad.

Kniha je integra¢niho charakteru a v podstat¢ neposkytuje zadné nové vzory (vychazi
predevsim z vySe ze zminénych). Nicméné jako vzory jsou napi. popsdny a prezentovany i
zpisoby stanoveni cilii projektu (byznys model), dokumentovani pozadavkll ve formé use
case (use case model) a testovani. V zavéru knizky pak autor poskytuje ptiklady pouziti
metodiky.

Zavér

Diivodem, pro¢ jsem se snazil nalézt vzory zoblasti tvorby uzivatelského rozhrani je
predevsim to, ze studenty na nasi katedfe ucime kromé jiného i programovani pomérné
slozitych aplikaci a systémil. Podstatu této prace vidime samoziejmé v realizaci stiednich a
datovych vrstev aplikace. Bohuzel specialisté (a zfejmé nejen na nasi katedie) na uzivatelské
rozhrani chybi, a proto se pii obhajobach studentskych praci ¢asto dostdvame do situace, kdy
zejména v nizich ro¢nicich vysledek prace sice zaslouzi uznéni za dobfe implementované
logiky, nicméné systém je téméf nepouzitelny, protoze v oblasti uzivatelského rozhrani
nedodrzuje to, co je ,,obvyklé“. Pii diskusich se studenty pak stoji slovo proti slovu
v odpovédi na to co, ob€ strany povazuji za ,,obvyklé“. Tento problém se samoziejmé da
posunout i do prostfedi redlnych projektd. Jednoho takového jsem se sdm tcastnil a obdobné
diskuse jsme vedli se zadavatelem. Pravé vzory mohou poskytnout pro tyto diskuse slovnik a
reSeni, na které se da odvolat.
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