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Navrh interaktivnych aplikécii pocitacov je komplexny problém a zahriuje metody
klasického grafického, informacného alebo priemyselného dizajnu ako aj navrh interakcie
a navigdacie. Pri navrhu treba reSpektovat’ senzorické, motorické a kognitivne schopnosti
ciel'ovej skupiny pouzivatel'ov. Motorickymi a senzorickymi sa zaoberd ergonomia.
Medzi principy, ktoré maji priamy vplyv na vzhlad rozhrani — usporiadanie prvkov
obrazovky vychadzajice z kognitivnych schopnosti ¢loveka patria principy psychologie
Gestalt - proximita, symetria, podobnost’, kontinuita a uzavretost’.

Nasledujuci text sa zaobera problematikou pouziatel'skych rozhrani softvérovych
aplikacii ako aj dizajnom rozhrani informaénych systémov.

Je rozdiel ¢i navrhujeme rozhranie jednoduchého programu - napriklad pre vypocet dani,
programu pre spracovanie fotografie alebo portalu leteckej spolo€nosti. V sucasnosti sa
mnohé aplikéacie zmenili na komplexné internetové aplikacie. Niektoré kroky, ktoré
uvadzame v tejto kapitole sa tykaji skor informacnych systémov s komplexnou
Struktarou pristupu k datam a v ndvrhu mnohych aplikécii nevystupuju do pozadia
(Informacna architektura, informaény dizajn, Dizajn navigacie). Ostatné kroky sa
vyskytuju v internetovych ako aj lokalnych aplikéacidch.

Jednotlivé kroky Zivotného cyklu takychto produktov zhora nadol si vyzaduji navrh
informacnej architektiry (hlavne v informac¢nych systémoch), dizajn interakcie,
informacny dizajn, dizajn navigacie a vizudlny dizajn. Navrh pouzivatel'skych rozhrani
(User Interface Design alebo User Interface Engineering) je dizajn interakcie s
pouzivatel'mi pri zohl'adneni ich skiisenosti. Pouziva sa v réznych aplikaciach napriklad v
automobiloch, lietadlach (priemyselny dizajn), informaénych systémoch (softvérovy
dizajn, web dizajn). V aplikaciach informaénych technologii sa pouziva pri ndvrhoch
rozhrani v pocitacoch, informacnych stankoch, bankomatoch, elektronickych automatoch
pre predaj listkov, mobilnych telefénoch, video kamerach, digitdlnych fotoaparatoch,
internetovych strankach ale aj riadiacich paneloch lietadiel, automobilov alebo elektrarni.
Ciel'om je navrhnut’ interakciu ¢o najjednoduchsiu a najefektivne;jsiu ale tak aby bolo
mozn¢é plnenie cielov. Tato metdda sa nazyva navrh orientovany na pouzivatel'a (user
centered dizajn). Dobre navrhnuté rozhranie ul'ahcuje pouzivatel'ovi plnit’ stanovené
ulohy, bez toho aby sa musel vel'mi sustredit’ na rozhranie ako také.

Proces navrhu je kompromisom medzi funkcionalitou a vzh'adom rozhrania. Systém

musi byt’ nielen funkény ale aj pouZitel'ny a prispésobeny na zmeny poZiadaviek
pouzivatel'a (jeho mentalny model).

6.1 INFORMACNA ARCHITEKTURA
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Pojem sa povodne sa pouzival v zmysle informa¢ného dizajnu. Je to umenie vyjadrit’
model alebo koncept informacie v aktivitdch ktoré vyzaduji explicitné detaily zlozité¢ho
systému. Medzi takéto pripady patria knizni¢né systémy, klasické muzea a galérie,
archivy (filmovy, televizny, rozhlasovy), architektira zlozitych budov (letiska,
nemocnice), systémy pre riadenie obsahu, data bazy, internetové sidla. V kontexte
dizajnu informac¢nych systémov Al sa vzt'ahuje na analyzu a dizajn dat, pamitanych
informacnym systémom.
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Navrh interakcie definuje chovanie veci alebo systémov ako reakcia na akcie
pouzivatel'a. Vo vSeobecnosti sa méze pouzit’ aj na neelektronické vyrobky, sluzby alebo
organizacie.
MR MR
(ublquotous) a Vsadeprenlkajucom (pervasive) pouzivania pocitacov najviac rozSirenym
umenim dvadsiateho prvého storocia.

V poslednej dobe sa v navrhu interakcie sa pouzivaju poznatky kognitivnej psychologie
a z emocionalneho dizajnu.
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Pri dizajne Vseobecne sa pouz1va1u nasledovr_le koncepty {pod’pomjuce pouzitel'nost’:
= AR :
"Affordance", Oi, "”'r" i;.r:r:d-w,, '.;.r'r’ 5"3 K' w-“ﬁ 2 Hc“ S.;n 412 viizba, Kultirne pozadie,

- X

Konceptualne modely, Individualne rozdlely

"AFFORDANCE" -
Podra knihy Dﬁ; N.-.H-.':_-: ’.‘.'E e Pf"u}',.“:p- % of Everyday Things" st situacie, ked’
vnimateI'né charakteristiky ob] ektu implikuju intuitivne jeho funkcionalitu a pouzitie.

Stolicka "affords" - umoziiuje (je pre) podporu niecoho a preto umoziuje sedenie.
Noznicky maji otvory pre prsty a os okolo ktorej sa ota€aju obe pohyblivé Casti nabada k
pohybu ich otvérania a zatvarania. Komplexné objekty si vyzaduju navod na pouzitie, ale
jednoduché by sa mali dat’ pouzit” intuitivne. Ak nie su zle navrhnuté.

V dizajne veci sa jedna o redlne fyzické. Softvérové rozhrania su vizualne a
neuchopitel’né - virtudlne a preto nevykazuju fyzické "affordance". Obrazovka umoziuje
dotykat’ sa jej aj ked vécSina z nich je nefunkéna. Kurzor ovladany mySou nie je
"affordance" - je to spétna vizba.

OBMEDZENIE
Predstavuje hranice moznych akcii, ktoré sa moézu s danym rozhranim robit’. Zabranuji
vyber neplatnych moznosti. Prikladom fyzickych obmedzeni je taky tvar veci aby sa
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nedali inak pouzit, napriklad.

MAPOVANIE
Je vztah medzi ovladacimi prvkami a ich pdsobenim na ovladany objekt. Napriklad
rozmiestnenie vypinacov a im zodpovedajucim svetlam v miestnosti.

KONZISTENCIA
Rovnaké operécie a rovnaké prvky pouzivat’ na podobné tlohy. Konzistencia podporuje
naucitel'nost’.
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Zviditelnenie 1nd1kuJuceh0 uskutocnenie akcie.
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Symboly, 1k0ny, farby maju v roznych kulturach rézny vyznam.
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Pouz1vateha maju mentalne modely fungovania veci. Modely umoziiuju znovupouzitie
scenara fungovania veci.

6.3 I diiidivicte pf

Informac¢ny dizajn je subor metodik a zrunosti pre prezentovanie informacie tak, aby ju
l'udia pouzivali vykonne a u€¢inne. Ddraz sa kladie na funkcionalny (v porovnani s
atraktivitou) navrh a prezentovanie informacie. Prekracuje hranice medzi softvérovymi
systémami zameranymi na ulohy (task oriented) a hypertextovymi systémami
zameranymi na informdacie (information oriented), pretoze ani navrh rozhrani ani
navigacny dizajn nemdze byt tspesny bez dobrého informacného dizajnu. Je to tmel,
ktory drzi vsetky komponenty dizajnu v celku. Dizajnér sa tu stdva informa¢nym
architektom. Informa¢ny dizajn synonymom pre informa¢nu architektiru, data bazy a
datové Struktiry.
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Hierarchicka navigacia sa organizuje ako vel’ky strom.
Globalna navigacia skor v menej ale Sirsich kategoriach.
Lokalna navigacia obsah so §ir§imi oblast’ami.
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Nahradna navigacia umoziuje skratky k obsahu.

Kontextualna navigacia je vnorend do obsahu stranky. UTl'ah¢i porozumenie potrieb
pouzivatela a poslanie stranky.
Zdvorilostna navigacia napriklad kontaktné informacie, formulare pre spéatnu vézbu,
vyhlasenia o stranke.
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Roézne styly navigacie, mapa stranky, 1ndex hlavnych tém a linky na relevantné stranky,
priama navigécia, konzistentnost’ na celej stranke, pomoc v grafickej forme, aumaticka

navigdcia.

B R ST g e T A .-'.---r.-'__
ol PLIEE S N DR

BT

642D§“”I

1. Dizajn zamerany na pouzivatel’a

2. Pouzivat’ viac spésobov navigacie

3. Informovat’ pouzivatel’a kde sa nachadza

4. Informovat’ pouZivatel’a odkial’ priSiel

5. Informovat’ pouzivatel’a kam moéze pokracovat’
6. Poskytnutie kontextu

7. Dodrziavanie konzistentnosti

8. Dodrziavanie konvencii

9. Neprekvapovat’ a nemylit’ pouzivatel’a

10. Poskytnutie spitnej viazby
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Tyka sa softvérového pohladu. Interfejs je prostredok, pomocou ktorého sa pouzivatel
dostéva do kontaktu s funkcionalitou. Uspesny dizajn je taky, kde pouZivatel’ okamZite
spoznd €o je dolezité. Umenim v navrhu je zviditel'nit’ dolezité a potacit’ nepodstatné (ale
pre roznych pouZivatelov je d§leZita ind vec — vyzva pre adaptivne rozhrania). Dobri
programatori uvazuju krajné situdcie — edge cases. Dve primarne technoldgie pre web
dizajn HTML a Flash maju obmedzenia, ktoré limitujia moznosti, ¢o je dobré ale aj zlé.
Z1¢ lebo obmedzuju inovacie, dobré lebo podporuju konvencie. Vyvojom sa
ustabilizovali Standardné riadiace prvky:

Checkboxes, radio buttons, dropdown lists, list boxes, action buttons.
Intrefejs dizajn pre web je o vybere spravnych prvkov pre tlohy, ktoré sa pouzivatel
snazi riesit’ a o usporiadani tychto prvkov na plochu obrazovky tak aby boli zrozumiteI'né
a aby sa l'ahko pouzivali.

DIZAJN GRAFICKYCH ROZHRANI
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Nakol’ko v rozhraniach sa dnes uz skoro vsade pouzivaju grafické obrazovky, je vizualny
navrh ndvrhom grafickych rozhrani (Graphic User Interface - GUI). Je to navrh "vzhl'adu
a pocitu" (look and feel). Prvkami, $tylmi a metédami grafickych rozhrani sa zaoberala
kapitola o interakcii. Této Cast’ je v podstate témou tejto kapitoly a kapitoly o Styloch
interakcie.
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Pri vizualnom dizajne treba pouZivat vizualne schopnosti pouzivatelov a zaklady
psychologie Gestalt - proximitu, symetriu, podobnost’, kontinuitu, uzatvorenost’.
Podkladom pre vizualny dizajn je schématické znazornenie.

Oy s
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Je ¢iarové zndzornenie vSetkych komponentov na stranke a sposob ako spolu zapadaju.
Rozmiestnenie prvkov - priestorova kompozicia integruje informacny, interfejs a
navigacny dizajn — tvori kohezivnu kostru. Je to miesto kde sa stretavaju informacny
dizajn a vizualny dizajn.
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Obrazovky su vizualnym prejavom funcionality aplikdcie. Obsahuju staticky a
dynamicky text a obraz. Text a ob{az malu roznu velkost, farbu Styri principy navrhu
obrazovkovych rozhrani podl'a D N?‘;fﬁ.w-ra Kazdy z n1ch ma vyhody aj nevyhody.

1. Pouzivanie konven¢nych metod pri vybere obrazov a dovolenych interakcii

2. Pouzivanie slov pre opis pozadovanej akcie (napriklad tu stla¢ tlacidlo alebo pouzitie
textu pred grafickymi objektami )

3. Pouzivanie metafor

4. Pouzivanie koherentnych konceptualnych modelov tak, ze ak sa pouzivatel’ nauci
jednu Cast’, moéze ich pouzit’ v inych Castiach

6.6.7 omi*“,:;;:_i;‘ﬁ*ﬁﬁ P N ol
V tejto kapistole su uvedené nlektore odporucanla pr1 navrhu rozlozenia prvkov na
obrazovke - layout.

Sledovanie oka, kontrast a uniformita, pouzitie navigaénych prvkov, rozloZenie prvkov
napriklad v mriezke, vnitorna a vonkajsSia konzistencia, pouzité farebné palety a

typografia, kompozicia a Styly - vizudlne makety.

Existuje vel'a publikovanych odportacani pre tato ¢ast’ navrhu. Napriklad odporacania
Microsoft, Apple, atd’.

6.6.4 GRAFICKY DIZAJN
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Vektorovy obraz (vektorova grafika) pracuje s geometrickymi prvkami ako je tsecka,
kruznica, polygon, vektorvy text. Tieto prvky sa skladaju skladaju do vyssiich celkov
(segment). Tieto mézu byt jedno, dvoj alebo viacuroviiové napriklad hierarchické.

Ciarovy obraz sa tvori tak Ze sa popiSu prvky, ktoré sa potom pomocou transformacii
skladajii do vysSich celkov. Operacie s vektorovym obrazom obrazom st sucastou
aplikacnych programov pre pocitacové kreslenie ( e E"' D.L,:w +, Adobe Ilustrator).

O E R S S

Abstraktné obrazy - znaky (piktogramy, idiogramy) delime na

* symboly - maja 'ubovolny vzhlad.

 ikony - maju isti podobnost’ medzi vhl'adom a vyznamom.

* indexy (priznaky) - st znaky spdsobené vecou alebo procesom na ktoré odkazuju.
Abstraktné a konkrétne obrazy plnia svoju funkciu, maja esteticky vhl'ad a zachovévaju
identitu programu ¢i prezentacie ako aj objektu prezentacie. Zakladné principy ich tvorby
su konzistencia, jasnost’, jednoduchost’, zndmost’ (familiarity).

Pri navrhu piktogramov reSpektujeme nasledujice prvky vizudlnej semiotiky:

* Lexikalne

* Syntaktické
e Sémantické
* Pragmatické

Konzistenciu vzhl'adu piktogramov alebo dokumentov dosiahneme tym, Zze pouzivame
mriezku. Velkost ma byt takd aby piktogram bol identifikovatelny z normadlnej
vzdialenosti pozorovatela od obrazovky. Kazdy symbol rozlozime na mnozinu
vizualnych prvkov, ktorych kombinaciou sa tvoria rézne symboly. Analyza verbalneho
obsahu, pociatoény navrh rychlym nacrtnutim, triedenie a vyber, posudenie navrhu
potenciondlnymi zédkaznikmi.

6.6.1 TEXT A TYPOGRAFIA

Text ma najvicsie zastipenie zo vSetkych medidlnych prvkov rozhrani. Zakladom textu
je pismo.

.rs_? Pm i

Pismo sa Vyvghlloﬁ éucasne a hezawsle na niekol’kych miestach na svete. Nase abeceda —
vychddza zo spolo¢ného zdkladu proto kandjskej abecedy, ktord adaptovala niektoré
egypské fonetické hieroglyfy. Abeceda, podl'a prvého pismena alfa je adaptaciou
pismena alef ktorého tvar sa vyvinul zo zvuku alef, ktory oznacoval vola. Z tohto pisma
sa vyvinulo ugaritické, juho- arabské a fénické pismo. Z neho sa vyvinulo staro

hebrejské, aramejské a archaické grécke pismo. Z aramejského pisma vzniklo niekol’ko
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pisiem medzi nimi zidovské, arabské a perzské pismo. Z archaického gréckeho pisma sa
vyvinulo grécke pismo a latinské pismo. Cislice maju indo-arabsky povod.
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6.6.2 STRUKTURA A RS Bl 1y iy
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Sekvencie znakov tvoria textové dokumenty. Tieto su nejakym sposobom
Struktarované. Rozoznavame logicku Struktaru a fyzicky vzhlad textu.
S AT
Vi TR
Text je postupnost’ znakov.

L B T
Znackovany text je Jednoduchy text obohateny o znacky. Prikladom programu pre pracu
so znackovanym textom je Troff v operacnom systéme UNIX. Inym prikladom je TEX a

LATEX. Ciel'om je vysokokvalina sadzba hlavne matematickych ¢lankov.

Potencidlnym problémom znackovaného textu je mieSanie logickej Struktiry so
zalomenim textu. Normou ktora toto riesi je ISO 8879:1986 - jazyk SGML.

_:,1;\.114' SEERIRE TR
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Strukturovany text pouziva pre logicki a vizualnu organizaciu datové Struktary.

Napriklad kapitoly alebo odstavce s ndzvami. Obycajne je to stromova Struktura.

HYPERTEXT

Tradi¢ne je textovy dokument linearny text, ktory sa Cita od zaciatku do konca aj ked’
samotny dej mdze byt nelinedrny to znamena Ze tok ¢asu poviedky nemusi byt zhodny s
casovou osou textu dokumentu. Hypertext je nelinearny text v ktorom su odkazy na iné
Casti textu, ktoré sa rychlo spristupnia ukdzanim na odkaz. Formalnym modelom moze
byt konecny deterministicky automat. V stcasnosti existuje vela programovych
produktov umoziujucich pracu s hypertextom.

Jednym z najrozsirenejSich Standardov je podmnozina SGML - jazyk HTML ( «"" Tﬁ,:;,
Markup Language).

METADATA

Metadata su také data (textové), ktoré popisuju iné data, Specifikuji ¢o iné data
znamenaju. Pre popis dat sluzi jazyk popisu dat. V sucasnosti najrozsirenejSim
Standardom je podmnozina jazyka SGML - XML (Extended Markup Language).

6.6.3 UVOD DO TYPOGRAFIE
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Doélezitym vizualnym atribitom je vzhlad textového dokumentu - rozlozenie
jednotlivych Casti textu, obrazkov a v pripade multimédii aj okien v ktorych sa prehravaji
animacie a Vldeo _Tvgograﬁa pisma je charakterizovana druhom (rezom, typeface)
napriklad T: i-f 'H ? . (pitkove - serif). Helvetika (bezpétkové - sans serif), typom
(normalne alebo zvyraznene - kurziva, tuéné, podciarknuté), velkostou pisma - petit,
garmond, cicero, medzerami medzi pismenami (napr. pr el o Z e n 4 sadzba), slovami,
riadkami a zarovnanim riadkov.

Vzhlad stranky je d’alej uréeny poétom a tvarom stipcov (bloky textu s obdiZznikovym
alebo inym tvarom) , ich vzdialenostami od okrajov ako aj navzdjom medzi sebou,
farbou pismen a pozadia. Hlavné zasady poznat’ kazdy, kdo chce publikovat’ v papierovej
alebo elektronickej forme.

Hlavnym kritériom typografie je Citate'nost’ - schopnost’ n4jst’, identifikovat’, rozlisit’ a
absorbovat’ text. Citatelnost’ sa podstatne zvysi pozornym vyberom typu a rozlozenim
pismen.

Aj ked sa typy pismen ako aj rozlozenie textu pocas stdroCi zmenili, platia urcité
zakladné principy: premenlivé rozostupy pismen kde napriklad "1" je omnoho uzsie ako
"m". Adaptivne zmenSovanie rozostupov Setri priestor a spdsobuje, Ze text je Citatel'nejsi
ako pri konstantnych rozostupoch. Citatelné pismo je velké 9 alebo 10 bodov (1 bod =
1/72 palce). Pétkové (serif) pismo ma o nieco lepSiu Citate'nost’ ako bezpitkové (sans
serif). Dolezitou charakteristikou textovych blokov je zarovnanie.VSeobecnym pravidlom
je, ze treba pouzivat’ ¢o najmenej typov pisma (1 az 3), velkosti (1 az 3) a Stylov pisma.
Treba pouzivat’ vel'ké (kapitalky, verzalky) aj malé pismena a vyhybat’ sa pouzivania len
vel'kych pismen. RozloZenie textu (Layout) ma sledovat’ hruby raster. RozloZenie mdze
byt symetrické alebo nesymetrické, ale nesmie sa miesat’. PouZivaju sa 1,2 alebo 3 stipce.
Medzery medzi nimi ako aj od okrajov strany maji byt primerané. Obrazky maju byt
tiez zamerané v hlavnom rastri.

6.6.5 F ezt Vi VR

Zakladom videnia je svetlo. Podl'a niektorych odbornikov méze l'udské oko rozlisit’ v
spektre denného svetla 130 az 200 farebnych odtienov. To sa tyka spektra ale v
skutocnosti ich dokdze rozlisit’ tisicky a podl'a niektorych udajov az radove milion.

Sietnica oka tak, ako by v nej boli tri druhy farebnych receptorov - citlivych na cervent,
zelenl a modru farbu. Oko je najcitlivejSie na zelenu a zIti, menej na oranzovl a cerventi
a najmenej na fialova a ¢ervenll. Vnimanie farby je ale aj subjektivne (niektori 'udia st
farboslepi). Pri fyziologickom vnimani farebnych odtiefiov sa uplatiuje aditivny sposob
mieSania farieb. Oko ma ale aj receptory citlivé na jas svetla (luminanciu), ktoré sa
uplatiluji predovsetkym v no¢nom videni (st citlivejSie ako receptory pre farebné
videnie).
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Oktober 2009.

Material je mozné rozmnoZovat’ len pre §tidijné Gi¢ely v uvedenom predmete na Fakulte informatiky BVSP a Fakulte informatiky a
informac¢nych technolégii STU v Bratislave, ako aj na Filozofickej fakulte MU v Brne s touto hlavickou)

FAREBNE MODELY PRE POCITACOVU GRAFIKU A VIZUALIZACIU

Jedno delenie systémov pre Specifikdciu farieb je nasledovné: Fyzikalne a inStrumentéalne
systétmy (RGB, CMYK), kalorometr1ck¥ systém (CIE XYZ), perceptudlne usporiadany
systém (Munselov strom, Cx‘f%":':i, .\;-;.;F HLS) a prirodzeny - vymenuvavaci systém

(CNS - color naming system.).

Najcastejsie pouzivanym instrumentalnym modelom je RGB (Red-Green-Blue). V tlaci
sa pouziva model CMYK (Cyan- Magenta - Yellow- Black). Iny model, s ktorym je
mozné sa stretnut’ v programoch pre DTP, spracovanie obrazu, graficky dizajn a
pocitacovu animéciu je model HLS (Hue -Lightness - Saturation).

.~i°v C—- u.-{l-:_-:-g'g _{:*'; I':’:'E"fg‘ ﬁ . de L’Eclairage vznikol v roku 1931. Farba sa

presne uréi Bé?ﬁocou stradnic x a y. Farby st zobrazené vnutri oblasti ohranicenej
uzavretou krivkou. V strede oblasti je biela a na okrajoch st prechody medzi zdkladnymi

farbami R,G,B.

Vo video technike sa pouziva aj vyjadrenie pomocou jasovej zlozky Y a dvoch farebnych
Y-B (U)a Y-R (V).

Roézne vstupné zariadenia mozu snimat’ rozdielne tie isté farby. Tak isto reprodukcia tej
istej farby byva rozdielna na rozdielnych monitoroch. Pre posudzovanie korespodencie
medzi farebnymi odtieimi nasnimanych obrazov a ich zobrazenim na monitore sa
pouziva napriklad farebny kalibrator.

K vizudlnemu posudzovaniu farieb sa pouZziva napriklad rozpoznavac¢ farieb PANTONE
(Pantone colour selector).
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F arby delime d’alej na pestré farby spektralne a im pribuzné tony, alebo nepestré - biela,
siva a Cierna. Syte a pastelové (velky podiel bielej). Psychologické kritéria vychadzaju z
faktu, Ze clovek podvedome spaja niektoré druhy farieb s urcitymi predmetmi alebo
javmi (metaforické vnimanie farby). Teplé farby a studené tony

Hovorime o optimistickych farbach, veselych, smutnych alebo melancholickych,
smutocnych, 'ahkych, tazkych - doporucuje sa komponovat’ obraz tak, aby tazsie farby
boli naspodu a 'ahké navrchu.

Ustéaleny vyznam maju farby v heraldike. Niektoré farby moézu mat’ r6zny vyznam pre
rozne profesné skupiny.

Pri vnimani farieb je dolezita aj ich spojitost’ s inymi farbami. Cervena blizko Zltej ma v
sebe nadych modrej a podobne. Niektoré kombinacie st prijemné niektoré pdsobia
znepokojujuco.
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(material uréeny pr e po dporu predmetu Interakcia cloveka s pocitacom. Nepresiel odbornou recen216u ani Jazykovou orekciou.
Oktober 2009.
Material je mozné rozmnoZovat’ len pre §tidijné Gi¢ely v uvedenom predmete na Fakulte informatiky BVSP a Fakulte informatiky a
informac¢nych technolégii STU v Bratislave, ako aj na Filozofickej fakulte MU v Brne s touto hlavickou)

Kombinovanie farieb ovplyviuje cCitatelnost dokumentov. Doporucuje sa pouzivat
kontrastné farby. Existuje mnozZstvo odportacani ako pouzivat' farby v elektronickych
dokumentoch.

6.7 ZE PR DER B R L R
Existuje vel'a sposobov navrhu internetovych sidiel. Tato kapitola metdodu navrhu od
konceptu po detailny navrh, od abstraktne 6% po konkrétnu Specifikdciu uloh. Jedna metoda
je podl'a knihy G?i&ﬁ, J_E I Tﬁ Ef"é ‘*”-;L-rl. of User experience. Uﬁ‘ *ﬁq‘tﬁ”‘? D“J';ffh
for the Web.

Web as software interface Conerete Completion Web as hypertext system
.................................. | I F R e o L S A S e e
- " . Visual Design: visual treatment of text,
Yizual Design: graphic treatment of interface - -
s {ﬁ:; 'Elinﬂ' in *look-and-feel") ,é’/:f‘&'i/ﬁ?ﬁgfﬁ graphis WF.' elernents and navigational
companents

Interface Design: as in traditional HCI:
design of interface elements to facilitate
user interaction with functionality
Information Desipn: in the Tuftean sensza:
designing the presentation of information
to facilitate understanding

Interaction Design: develcpment of
application flows to facilitate user fashks,
defining how the user interacts with

site functionality

Mavigation Design: design of interface
elements to facilitate the user's movement
thraugh the information architesture
Information Design: in the Tuftean sanze:
designing the presentation of infermation
te facilitate understanding

g Information Architecture: structural design
= af the information space to facilitate
intuitive access to content

Functional Specifications: “featurs sat®: o Content Requirements: definition of

detailed descriptions of functionality the site @‘/ : ﬁz@:gf content elements requirad in the site

must inelude in order to meet User nasds Pl diamie oy in order to meet user needs

User Nesds: externally derived goals I YT User Neads: externally derived goals.
for the site; identified through user research, T for the site; dentified thraugh user reseanch,
ethnoitechno'psychographics, etc. / ﬁf/"ﬁ@% / ethnoftechno'psychographics, etc.

Site Objectives: business, creative, or other Sy £ Site Objectives: business, creative, or other
|ntevna|l3- derived goals fnr the snE b W AR inter‘nally derived g‘uals iur‘the site
task-oriented Abstiact Cotception information-orientad

, : e o kAR
Kroky navrhu internetového sidla podla J,éi_, G
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