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Navrh univerzalniho uzivatelského rozhrani grafického

programu

Abstrakt

Tato prace se zabyva problematikou uzivatelského rozhrani grafického programu. Jejim
cilem je, na zaklad¢ teoretickych znalosti a porovnani grafickych programi Gimp
a Photoshop, navrhnout ptivétivé uzivatelské rozhrani, které bude pro uzivatele jednoduché
a intuitivni. Cilem je vytvorit jak logicky névrh, ktery se zabyva rozlozenim prvki, tak

graficky névrh.

Nejdiive se definuji zdkladni pojmy pocitacové grafiky a zasady pfitazlivého designu. Poté
se porovnaji Gimp a Photoshop z hlediska uzivatelského rozhrani. Jsou tu podrobné
rozepsany jednotlivé prvky obou programi (napt. hlavni menu, panely, listy, pracovni
plocha) a shrnuto jejich zhodnoceni. V tomto zhodnoceni jsou zapsany konkrétni vyhody

a nevyhody prvki v kazdém z programi a ptipadna doporuceni na zlepSeni.

Na zaklad¢ teoretickych znalosti, porovnani danych programti a dalSich zkuSenosti
autorky, se vytvofil logicky navrh. Jednotlivé prvky navrhu jsou dopodrobna rozepsany
a vysvétleny vcetn€ ndzornych obrazkd. Na navrh logického designu navazuje graficky
navrh. Ten ponechava rozlozeni a umisténi prvka z logického navrhu a zabyva se

grafickou strankou. Voli vhodné barvy a vysvétluje diivody této volby.

V praci se podafilo vytvofit navrh uZivatelského rozhrani podle plvodnich cild. Je
jednoduché na pouZivani a ma pfijemny vzhled. UZivatel se v rozhrani citi dobfe a je
pobizen k jeho vyuZzivani, kterym doséhne zrychleni a zjednoduseni své prace. Toto feSeni
by se mohlo pouzit v praxi. Pfedtim by ale bylo vhodné rozhrani otestovat z hlediska

pouzitelnosti.

Kli¢ova slova: Redesign GUI, pfitazlivy design, graficky editor, GIMP, Photoshop,

uzivatelské rozhrani, interface, interakéni design



Design of universal user interface of graphic program

Abstract

This bachelor thesis deals with the issue of a graphic program user interface. Its goal is to
design a user-friendly interface, which will be simple and intuitive, based on theoretical
knowledge and comparison of graphic programs Gimp and Photoshop. The goal is to
create a logical design, which deals with the arrangement of the elements, and a graphical
design.

First, the basic concepts of computer graphics and the principle of attractive design are
defined. Then, Gimp and Photoshop are compared from a user interface point of view. The
individual elements of both programs (such as main menu, panels, rails and workspace) are
described in detail and their evaluation is summarized. This summarization mention
specific advantages and disadvantages of the elements in each of the programs and also

possible recommendations for improvement.

The logical design is created based on theoretical knowledge, comparison of programs, and
author’s experience. Specific elements of design are described and explained in detail,
including illustrative images. Graphical design follows the logical design. It chooses

appropriate colors and explains the reasons for this choice.

The design of the user interface, according to the original goals, was successful in this
thesis. This design is simple to use and has a nice look. The user is feeling comfortable in
the interface and is encouraged to use it to accelerate and simplify his work. This solution
could be used in practice. In that case, however, it would be useful to further test the

usability of the interface.

Keywords: GUI redesign, attractive design, graphic editor, GIMP, Photoshop, user

interface, interface, interaction design
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1 Uvod

V dnesni dobé existuje nepieberné mnozstvi riznych editacnich grafickych programii.
Muizeme si je koupit, stahnout zdarma, nebo je najit i online na internetu. Casto
potfebujeme pracovat s nékolika rliznymi programy, protoze kazdy mé své vyhody
a nevyhody. To co v jednom jde velmi snadno, to v jiném udélame jen s velkymi obtizemi,
jestli vabec. U jiné funkce to vSak mize byt zas naopak. Nuti nas to tak k tomu, abychom

pracovali v riznych prostiedich a pfizptsobili se jim.

Toto ptizptisobovani nas ovSem stoji drahocenny cas. Co kdyby vSak existoval program
s prosttedim, které¢ by sluCovalo vSechny vyhody programii a eliminovalo maximum
nevyhod? Vsechny tyto diivody byly motivaci pro tvorbu této prace. Grafickych programit
je spoustu, ale vyvojafi by se meli zamétit predevSim na to, jak dobie se bude program
pouzivat. Bez toho se totiz zadny UspéSny program nemuze obejit. To dé€la rozdil mezi
pouzivanym a zapomenutym programem. | pfes to, Ze program bude dokonale funk¢ni, vse
bude vykonavat perfektné a rychle, nebude ho uzivatel pouzivat, pokud se mu prostiedi
nebude libit a nebude moci rychle najit to, co potiebuje. Neni lehké najit program, ktery by
byl funkéni 1 pouZitelny, coz je také motivaci této prace. Pomoci takovy program (resp.

jeho rozhrani) vytvofit.

Pravé co nejlepsi pouzitelnosti se tato prace snazi dosdhnout. Vytvofit univerzalni
uZzivatelské rozhrani grafického programu, které by mohla kterakoli spolecnost vyuZit pro
sviyj editaéni program. Uzivatel by se pak nemusel dlouze ucit s novym prostfedim, ale

pracoval by v né¢em, co dobie zn4, i kdyZ by to obsahovalo tieba jiné funkce.

Prostfedi by také mélo byt jednoduché a intuitivni, aby i uzivatel, ktery nikdy s ni¢im
podobnym neptisel do styku, nemél problémy program pouzivat. Oba tyto aspekty by
potom piispéli k pouzivani programu vice uzivateli. Neni lehké takové rozhrani vytvofit
a mnoho spole¢nosti se o to snazi. Je potfeba porovnavat programy mezi sebou, abychom
zjistili, co funguje nebo vypadd 1épe a zjiStovat ndzory ostatnich lidi z rlznych
spolecCenskych vrstev, ktefi by program vyuzivali. Ziskdme tak kompletni pfedstavu 0 tom,

co kdo a kde potiebuje.

Takové prostiedi by ocenil kdokoli, kdo by s programem pracoval. Zaméstnavatel se

zaméstnanci, ktefi by nemuseli travit zbyte¢ny ¢as (i penize) Skolenim, aby viibec program
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Skoleni. Vyuziti by bylo i pro obyc¢ejného uzivatele, ktery jen obcas chce néco upravit nebo
vytvofit a nema naladu hledat si navody na jednotlivé funkcionality. Zkratka ,.koukne

a vidi*.

Je nutné dbat na variabilitu prosttedi. I pies to, Ze zdkladni nastaveni by mélo byt pfiznivé
pro kazdého. Mize mit n¢kdo své osobni preference a mél by mit moznost si podle toho
rozhrani upravit. Zmény by mélo byt mozné provadét jednoduse a vzdy mit moznost vratit

se zp€t na puvodni nastaveni.

V prvni ¢asti se prace zabyva teoretickymi zaklady, které jsou nedilnou soucasti pfti
poznani problematiky. Nejprve se zaméfuje na pocitacovou grafiku jako takovou
a popisuje rozdil mezi vektorovou a rastrovou grafikou. Zabyva se rozliSenim obrazu
arozdily mezi jednotlivymi barevnymi modely. Déle se pak uz zaméfuje na samotny
graficky editor a popisuje nejcastéji vyuzivané programy pro Upravu a tvorbu rastrové
grafiky, coz je jist¢ Adobe Photoshop a Gimp. Lze se tu dozvédét jejich historii, ze které se

mizeme poucit a dalsi vyvoj.

Nedilnou soucésti prace je potom kapitola pojednavajici o pfitazlivém designu. Co to
vlastné je a pro¢ bychom se jim m¢li zabyvat. Jak je definovano grafické uzivatelské
prostiedi, na co je tieba myslet, pokud chceme mit pouzitelny program nebo aplikaci. VIiv
barev na uzivatele je jedno z dalSich témat, stejn¢ jako vnimani riznych prvki uzivatelem.
Tam je zminéna napft. teorie MAYA. V zavéru teoretické ¢asti jesté najdeme, jak uzivatele

ovliviiuje humor a jak vyuzit touhu po uspéchu.

Praktickd ¢ast se rozdéluje na dvé zakladni kapitoly, kde v prvni je dopodrobna rozebrano
porovnani zminénych programt Adobe Photoshop a Gimp. Po ¢astech jsou tu rozebrana
a okomentovéana jejich rozhrani i s celkovym zhodnocenim. Jsou tu vyuZity poznatky
z teoretické Casti, stejné jako v druhé kapitole. Tam uZ je vSak feSen samotny navrh
rozhrani. Nejprve se prace zabyva logickym navrhem, ktery se zaméfuje na rozloZeni
prvka v rozhrani a poté nasleduje graficky navrh, ktery se zamétuje na vzhled. Jednotlivé

prvky nového navrhu tu jsou podrobné okomentovany.
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2 Cil prace a metodika
2.1 Cil prace

Cilem teoretické Casti prace je nastudovat z odborné literatury, jak vypada uzivatelsky
pfitazlivy design programi a aplikaci. Poznat a popsat uzivatelské rozhrani programu
GIMP. Poznat jednotlivé funkce programu, jejich ptistupnost, intuitivnost a jednoduchost
pro pouziti. Dale celkové zhodnotit ptivetivost programu. Timto zptisobem zhodnotit také
program Photoshop. Z tohoto porovnani obou programti vyvodit vyhody a nevyhody, které
budou zédkladem pro praktickou cast, stejné¢ jako okrajova znalost dalSich grafickych
programtl.

Cilem praktické ¢asti prace je navrhnout jiné univerzélni feSeni uZzivatelského rozhrani
grafického programu s diirazem na uzivatelskou ptivétivost. Tento ndvrh pak graficky

zrealizovat.

2.2 Metodika

Nejprve bude prostudovana problematika tvorby uzivatelského rozhrani a pftitazlivého
designu. Bude nésledovat prostudovani teoretickych poznatkll o grafickych programech
GIMP, Photoshop a okrajové i dalsich. Dale shrnuti nabytych znalosti o programech
(pfedevsim GIMP a Photoshop) a jejich porovnani. Poté navrhnuti alternativniho feSeni
uzivatelského rozhrani (univerzalniho pro podobné grafické programy) a jeho graficka

realizace. V této ¢asti budou popsany postupy pii navrhu a realizaci feseni.

14



3  Teoreticka vychodiska
3.1 Pocitacova grafika

Je to obor informatiky, zabyvajici se digitalizovanym obrazem v podob¢ fotografie, videa,
tiskovin, internetovych stranek apod. Miizeme ji rozdélit podle riiznych kritérii, jako napft.
2D grafika a 3D grafika. V této praci se vSak budeme zabyvat jen 2D grafikou. Tu miZeme

rozdélit na rastrovou a vektorovou. 4

3.1.1 Vektorova grafika

Vektorova grafika je tvofena presné definovanymi utvary jako: kiivky, body, zékladni
geometrické tvary, plochy. Velkou vyhodou této grafiky je moZnost ménit libovolné
velikost bez ztraty kvality obrazu. Pracuje se tu jednodusSe, s kazdym objektem miiZeme
pracovat zvlast. Vysledna velikost obrazku z hlediska paméti je mens$i nez u rastrové
grafiky. Ulozime-li napf. pfimku, vektorova grafika ji ulozi jako rovnici, ale rastrova
grafika musi ulozit informace o kazdém pixelu (tedy barvu a soufadnice) zvlast. Nehodi se
pro fotografie a jiné velice slozité obrazce. Nejcastéji se pouziva pro ikony a loga. Obecné

pro obrazy, kde jsou velké plochy s jednim odstinem barvy. 411l

Programy: Adobe Illustrator, InkScape, Zoner Callisto, Corel Draw

Formaty: SVG (Scalable Vector Graphics), PDF (Portable Document Format), Al (Adobe
[ustrator Artwork), ZMF (Zoner Callisto), CDR (Corel Draw) a dalsi

Obrazek 1: Rozdil mezi rastrovou a vektorovou grafikou (23]
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3.1.2 Rastrova grafika

Rastrova neboli bitmapova grafika popisuje obrazek pomoci pixeld (obrazovych bodi)
uspotradanych v miizce. Pixely jsou vlastné Ctverce stejné velikosti, kde kazdy ma piesné
urcenu svou polohu a barvu v konkrétnim barevném modelu (RGB, CMYK). Pixel je
nejmensi a dale nedélitelna jednotka. Pokud hovofime o jeho barvé, je tim myslena jeho
vypln. Ohraniceni pixel neni schopen. V rastrové grafice Ize jednoduse docilit riiznych
prechodt, stinovani apod. Rastrovou grafiku lze pfevadét na vektorovou a naopak, ale ma
to sva uskali. V této praci se zabyvame pievazné touto grafikou. Rozdil mezi vektorovou

a rastrovou grafikou vidime i na obrazku 1.1V
Programy: Malovani, Photoshop, Gimp, Zoner Photo Studio, Corel Draw

3.1.2.1 Formaty rastrové grafiky:

Muzeme je rozdélit na dva zékladni typy

31211 Komprimované

Komprimace pomaha zmensovat objem dat. Komprimované formaty se dale déli na:

Soubory se ztratovou kompresi - Pomoci algoritmu se obrazek uklada tak, ze se
zmenSuje objem dat a dochazi tak ke ztraté¢ nékterych informaci. Tyto informace uz nelze

nikdy obnovit. &

JPEG (Joint Photographic Experts Group) — Je to nejcastéjsi format pro ukladani fotografii.

Ma 32 bitovou barevnou hloubku. [ !

Soubory s bezztratovou kompresi - PouZziva algoritmus, ktery dovoluje pfesnou zpétnou

dekompresi (obnoveni ptivodnich informaci). (6]

GIF (Graphics Interchange Format) — Pouziva se napf. pro uloZeni napisu, log, planku.
Mimo jiné umoznuje 1 uloZeni jednoduchych animaci. GIF m& omezen maximalni pocet
soucasné pouzitych barev na 256 (8 bitl). U animace lze pouzit odliSnou paletu 256 barev

pro kazdy snimek. Vyhoda je, e dokaZe zobrazit prihledné plochy. P!
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PNG (Portable Network Graphics) — Byl vyvinut jako nadhrada za GIF. Ma 24 bitovou
barevnou hloubku obrazu a nabizi lepsi kompresi nez GIF. Podporuje jen barevny model

RGB. Dokaze zobrazovat prithledné plochy, ale nedokaze zobrazit animace. 1)

3.1.2.1.2 Nekomprimované

BMP (Windows Bitmap) — Je to jeden z nejstarSich formatd. Je velice jednoduchy a mize
se voln¢ vyuzivat. Velka vétSina grafickych editort tento format dokéaze ¢ist. Obrazky jsou
ukladany po jednotlivych pixelech. Format BMP vétSinou nepouziva kompresi, soubor

takto ulozeny je proto ¢asto o mnoho vétsi nez jiné formaty, které kompresi vyuzivaji. 4

3.2 RozliSeni obrazu

Rozliseni udavame v jednotkdch DPI (Dot Per Inch), které udavaji pocet pixelii (hustotu)
na jeden palec. Pro pfedstavu jeden palec je 2,54 mm. RozliSeni Casto pouzivame pro
hodnoceni kvality pfistroje (monitory, tiskarny apod.) a kvality obrazu, pfi¢emz ¢im vétsi
DPI, tim kvalitnéjsi obraz. Pokud chceme velky obraz, potiebujeme i vétsi DPI, aby byl
kvalitni. RozliSeni pfistroji je dano jeho hardwarem, ktery mé své maximalni rozliSeni,
které nedokaze ptekrocit. Na to je dobré myslet ve chvili, kdy napt. mame obrazek urceny
pro web. Historicky se pro web pouziva rozliSeni 72 DPI i pfes to, Ze dneSni monitory maji
maximalni rozliSeni vys§i (pfiblizn€ okolo 96 DPI). Hodnota 72 DPI se ovSem stala
standardni a je zbyte¢né, aby mél obrdzek vice. Zatizeni je omezeno svym hardwarem,
béZny uZzivatel nepozna rozdil jen n€kolika DPI a pii vétsSim DPI by byl obrazek zbyte¢né
velky a jeho nacitani by mohlo trvat déle. Pro tiskarny se ale mize pouzit 120-1200 DPI
(podle kvality tiskovin. 1!

17



300 DPI

200 DPI

100 DPI

Obrizek 2: Rozdil DPI 24

3.3 RGB

RGB je barevny model vyuzivajici tii zakladni barvy: ¢ervenou (Red), zelenou (Green)
a modrou (Blue). Pouziva aditivni michdni barev, kde se jednotlivé slozky barev scitaji.
Kazda barva mé 256 hodnot. Zékladni barvy RGB model nedefinuje absolutné, vysledné
odstiny jsou proto relativni. Udava se v celych Cislech. Je vyuzivan pfedev§im pro

monitory a obrazovky pocitaci, televizi, fotoaparat apod. 5

Obrizek 3: Schéma CMYK modelu 2% Obrizek 4: Schéma RGB modelu 2V
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3.4 CMYK

CMYK je barevny model tvofeny ¢tyimi zdkladnimi barvami: azurova (Cyan), purpurova
(Magenta), zluta (Yellow) a cernd (Key). Vyuziva subtraktivni michani barev, coz
znamena, ze barvy od¢itame od zakladniho spektra. To zplisobuje, ze poskytuje mensi

sytost barev. Udava se v procentech dané barvy. Pouziva se predevsim pro tisk. [5]

3.5 Graficky editor

Graficky editor je aplikace nebo program uréeny pro praci s grafickymi daty (napf.
obrazky). Mzeme ho rozdélit podle riznych kritérii naptiklad na:

e 2Da3D

e Rastrové a Vektorové

e Pro domaci pouziti a pro profesionalni pouziti

e Online a Offline Y

3.6  Adobe Photoshop

,,Adobe Photoshop CS6 (neboli také verze 13) je profesiondlni bitmapovy graficky editor,
ktery ovsem neni urcen pouze pro profesionaly, ale i pro bézné uzivatele. Je to program,
ktery se dnes jiz stal sveétovym standardem pro tvorbu a upravu grafiky v nejvyssi kvalite,
a prestoze je hojné pouzivan fotografickymi profesiondly, i bézny uzivatel v nem

nepochybné najde zalibeni a své pole pusobnosti. [

Velkou vyhodou ale je, Ze je kompatibilni s jinymi programy od Adobe (napt. Illustrator,
InDesign), pfi¢emz se soubory mezi témito programy se jednoduse piendsi. Je to jeden

z nejrozsitenéjSich grafickych editort a to i pfes to, Ze je placeny. [
3.6.1 Historie

Vsechno zacalo koncem roku 1987 na Michiganské univerzité. Thomas Knoll tu psal ke
své doktorandské praci program, ktery by umoznil pocitaci zobrazeni obrazka v Sedé

stupnici na ¢ernobilém monitoru. Program pojmenoval jednoduse "Display".
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Thomas mél bratra jménem John Knoll, ktery pracoval ve spole¢nosti George Lucase
(autor Star Wars), ktera se zabyvala vizudlnimi filmovymi efekty. John tu vytvarel
specidlni efekty na pocitaci a potieboval program, ktery by mu umoznil zpracovavat
digitalni obrazky. Toho se Thomas chytil a zacal program Display rapidné vylepSovat. Pii

préci vytvarel rizné podprogramy, funkce a postupné byl program stale obsahlejsi.

V roce 1988 Johna napadlo, ze takto obsahly program by mohli komeréné vyuzit.
V casopise MacWeek zahlédl reklamu na jiny graficky nastroj a rozhodl se 0 ném dozvédét
vice na konferenci. Tak se stalo a Johna nové nabyté informace utvrdily v tom, ze by
s Thomasem mohli mit se svym programem uspéch. Zacali proto hledat investora. John
dlouho piemyslel nad nazvem jejich programu, ale nemohl pfijit na nic, co uz by nebylo
zabrané. Jednou se s timto svym problémem svéfil nezndmému ¢lovéku a prave ten navrhl

nazev "Photoshop".

Prvnim investorem, ktery mél skuteéné zajem o Photoshop byla spole¢nost Barneyscan, se
kterou uzavreli kratkodobou smlouvu. John ale i pfesto hledal investory dal, az kone¢né
podepsali smlouvu se spole¢nosti Adobe. Thomas a John se tedy naplno pustili do prace
a roku 1990 byla vypusténa prvni verze programu Photoshop. Uspéch mu zajistilo to, Ze ho
na rozdil od ostatnich neprezentovali jako specializovany nastroj pouze profesiondly, ale

nastroj pro vSechny uZivatele.

Casem se Photoshop staval stale obliben&jsim a pfibyvali mu dalsi a dal3i funkce. Adobe

postupné najimala dal$i programatory, aby na to nebyl Thomas sam a vyvoj Sel rychleji

kupftedu. [12]

Adobe
Photoshop™

Macintosh version 1.0.7

Thomas Knoll, John Knoll, Steve Guttman
and Russell Brown

Copyright ©1989-90 Adobe Systems Incorporated.
All rights reserved. Adobe Photoshop and the
Adobe Photoshop logo are trademarks of Adobe
Systems Incorporated.

Personalized for: MacApp™ ©1985, 1986, 1987 Apple Computer, Inc.

Obrizek 5: Uvodni grafika Photoshop z roku 1990 )
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Ps

Photoshop® CC

Obrazek 6: Uvodni grafika Photoshop z roku 2013 [261

3.6.2 Vyvoj programu Photoshop

Tabulka popisuje rok vydani verze programu Photoshop, ndzev této verze a jaké dilezité

zmény nebo nové funkce dana verze piinesla.

Tabulka 1: vyvoj Photoshop™® [ 14!

Rok | Nazev Zmény
1990 | Photoshop 1.0

1991 | Photoshop 2.0 cesty, rastrovani, pero, podpora CMYK
1992 | Photoshop 2.5 podpora pro Windows
1994 | Photoshop 3.0 vrstvy

sjednoceni uzivatelskych prostfedi programi z rodin
1996 | Photoshop 4.0 ! yeh p prog y

Adobe
1998 | Photoshop 5.0 paletka historie, sprava barev
1999 | Photoshop 5.5 podpora HTML, barvy bezpe¢né pro web
2000 | Photoshop 6.0 vrstvy, Stétec
2002 | Photoshop 7.0 uprava textu pro ruzné jazyky
2003 | Photoshop CS Creative Suit (balicek nastrojit), skupiny vrstev, ofezy
2005 | Photoshop CS2 inteligentni objekty, Adobe Bridge (File Browser)
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2007 | Photoshop CS3 vybéry, verze Standard a Extended
2008 | Photoshop CS4 zména velikosti s ochranou obsahu (Content-Aware
Scaling)
2010 | Photoshop CS5 Stétec, vybéry v obraze (technologie Truer Edge)
2012 | Photoshop CS6 jiné rozhrani
2013 | Photoshop CC Creatice Cloud (business model Adobe)
2014 | Photoshop CC 2014 knihovny, voditka
2015 | Photoshop CC 2015 zkapalnéni, ofezy
2016 | Photoshop CC 2017 vybér objektu, Stétec
3.7 Gimp

Obrazek 7: Logo Gimp

[27]

,,Nazev GIMPu je zkratkou GNU Manipulation Program, coz by se dalo volné preloZit

jako svobodny program pro upravu obrazku. Je to rastrovy, chcete-li bitmapovy, editor

s fadou grafickych nastroju jak pro upravu, tak tvorbu grafiky. GIMP je mocny graficky

editor dostupny zdarma, a to vietné zdrojovych kodii. Z toho také plyne jeho znacna

popularita. “

3.7.1

[2]

Historie

Gimp vznikl roku 1995 jako Skolni projekt na univerzité v Berkeley. Jeho autorem jsou

Peter Matis a Spencer Kimbal, ktefi v tu dobu neméli zadné zkuSenosti s grafikou.

Vytvoftily v§ak funkéni program, ktery pojmenovali jako akronym ze slov "General Image

Manipulation Program". Plivodné byl urcen jen pro Unixové systémy (aZ do verze 2.0).
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Svou popularitu si Gimp ziskal v roce 1996, kdy v ném Larry Ewing vytvofil maskota
Linuxu - tuénaka. V roce 1997 se stal Gimp oficialn¢ ¢asti GNU projektu (ktery je zaméten
na svobodny software) a s tim se 1 jeho nazev zménil na "GNU Image Manipulation
Program". Byl to prvni program s otevienym zdrojovym kdédem, ktery nebyl urcen jen pro
programatory, ale i bézné uzivatele. Tim se inspirovalo mnoho dalSich vyvojait a vznikalo
stale vice programt s otevienym koédem (Mozilla, Gnome, OpenOffice atd.). Peter
a Spencer chtéli mit zpétnou vazbu od uzivatelli, vytvofili proto mailing list, kde spolu
jednoduse komunikovali lidé se stejnymi zajmy, aby Gimp zlepsili. Casem se gimp-list
rozdélil na dvé ¢asti pro uzivatele Gimpu a jeho vyvojate, aby mohla komunikace probihat

efektivnéji.

Poté, co Peter a Spencer odpromovali, nasli si praci a na vyvoj Gimpu uz neméli €as. Déle
se na ném tedy nepodileli. Tuto centralni roli za né na chvili pfevzal Frederico Mena
Quintero, ale i ten po Case odesel. Tak se ¢asem zformoval tym vyvojait Gimpu, kteti byli

na stejné trovni a nikdo nebyl vedouci. Tak je tomu i dnes.

V fijnu 1997 pozastavily pfiddvani novych funkci a zaméfily se hlavné na stabilitu
programu, aby mohli vydat kone¢nou verzi 1.0. To se povedlo roku 1998. Od té doby se

Gimp nadale vyviji a dnes je uz k dispozici ve verzi 2.8. 1 151 [16]
3.8  Pritazlivy design
3.8.1 Grafické uzivatelské rozhrani

Uzivatelské rozhrani (user interface - Ul) je prostfedi v zafizeni (pocitac, tablet atd.), ve
kterém se uZivatel pohybuje. Neboli rozhrani mezi ¢lov€kem a pocitatem (Ci jinym
zatizenim). V dne$ni dob¢ je toto rozhrani prevazné grafické (GUI). Muze ale byt i napf.

hlasové. [*8

GUI obsahuje rizné prvky a ty nejdilezitéjsi bychom méli umist'ovat doleva nahoru, to je
totiZ oblast, kam se divame nejvice. Toto plati pro vétSinu narodnosti, které jsou zvykli ¢ist
zleva doprava a seshora dold. Napft. pro arabské narodnosti, které naopak ¢tou od pravého
dolniho rohu, by se tomu GUI mélo podiidit a hlavni prvky dévat pravé do tohoto rohu.
Obecnd to nazyvame Myslenkovy model (Mind Model). 8!

., Pri ndvrhu GUI dbdme na:
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e Minimalni pocet uzivatelskych potvrzeni (klik mysi, enter, klavesnici)

e  Minimalni pocet dotazovanych dialogu

e Zachovani rozmisténi ovladacich prvki

o Aktivni prvky vpredu (predsouvame aktivni prvky zprava do leva, prvky pasivity

vov v ’ v v . . ’ v 18
(opusteni, uzavieni beze zmen atd.) vzdy umistujeme v pravé strané) « 18]

A Mensi pozornost
Nejvétsi pozornost

Normalni pozornost

.. Nejmensi pozornost
Mensi pozornost

Obrazek 8: Kam na obrazovce uZivatel nejvice sousti‘ed’uje svou pozornost (28]

3.8.1.1 Myslenkovy model

Podle definice je to , Adaptace clovéka na pouziti stroje v zavislosti na jeho

zkusenostech. « 7]

Pokud tento model poruSime, uzivatel se potom bude citit hloupé€, nesvilj a zatfizeni dale
nebude chtit pouzivat. Tento model miZe mit kazdy clovek trochu jiny (zalezi tu na stéfi,

pohlavi, narodnosti atp.). "]
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3.8.2 Pouzitelnost

., Ta je definovana jako schopnost informacniho systéemu ¢i softwarového produktu byt
srozumitelny se snadnou naucitelnou obsluhou a atraktivni pri pouzivani za stanovenych

podminek. [19]

Systém by mé¢l byt jednodusSe ovladatelny. Prvky by mély byt intuitivné umistény a jejich
kazdodenni pouzivani by nemélo stat uzivatele moc usili ani casu. Pokud bude systém
atraktivni (to se tyCe pfedevSim vzhledu — barvy, grafika atp.), uzivatel s nim bude

mnohem radsi pracovat a vyuzivat ho.
3.8.3 Barvy

Velice dulezité pro ptitazlivy design je volba barev. V této praci se ji prakticky zabyvat

nebudeme, jen se o ni okrajové zminime.

I pfes to, Ze kazdy ¢lovék ma trochu jiné vnimani barev (n€které ma oblibenéjsi nez jiné),

existuje nékolik pravidel, které se vétSinou vyplati dodrzovat.

e Pouzivame radgji svétlé barvy — neunavuji oc€i tolik, jako tmavé barvy se svétlym
textem. Svétlymi barvami se pfiblizujeme papirovému vzhledu, ktery je ndm

blizky. %!

e Neménime vyznam nékterych zaZzitych barev — napf. Cervena barva je znakem
nebezpeéi, né¢eho, na co si musime davat pozor. Zluta barva je pak jen upozornéni
na udalost, kterd neni tolik alarmujici, néco, nad ¢im bychom se méli zamyslet.
Zelena barva je znakem bezpeci, uspéSného dokonceni apod. Téchto barevnych
prvki si miizeme vSimnout napfic¢ riznymi programy. 191

e Musime si uvédomit, pro koho je program (aplikace, web...) ur€en — urcité zvolime
jiné barvy u aplikace pro maminky, metalisty nebo zahradkare. V tom piipad¢ l1ze
uvazit poruSeni vySe uvedenych pravidel. Vyznam raznych barev Ize jednoduse

dohledat na internetu.

e Dodrzujeme dostate¢ny kontrast textu a pozadi — aby se text dal jednoduse precist.
(1
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3.8.4 Vnimani

., Vnimani (kognice) je proces poznavani. Na zaklade urcitych vzori a zkuSenosti se ucime,
jak chapat svéet kolem nas: Co se stane, kdyz stisknu toto tlacitko? Co mi naznacuje tato
barva? Kognitivni védy studuji, jak lidé vnimaji véci okolo sebe, a klicovou roli

V kognitivnim poznavani hraje estetika. g

Pro grafika je dulezité zabyvat se vnimanim a estetikou, neboli tim, co jak vypada a jak to
na nas pusobi. Napt. tlaCitko vzdy bezpecné pozname podle toho, Ze je stinované
a vystupuje tak do prostoru, stejn€, jako by tomu bylo v realném svéte. Dalsi priklad je
zavirani okna na plose. Jak uzivatel poznd, ze okno se ukrylo ve spodni 1i§t€? Jednoduse,
protoze pii zavirani okna je jasn€ videt, ze se zmensuje a mizi praveé do tohoto mista. Navic

to jsou uz zazité vzory a uzivatel predpoklada, ze se tam bude vétSina programil chovat. [1]

3.8.4.1 MAYA

Teorie estetiky MAYA (Most Advanced, Yet Acceptable) v piekladu ,nejpokrocilejsi,
avSak stale pfijatelna“ pochazi z roku 1951 od Raymonda Loewyho. Ten pfiSel s nazorem,
ze lidé miluji nejpokrocilejsi estetiku, musi byt vSak stale pfijatelna a vychazet z toho, co
znaji. To jim vytvaii rovnovahu mezi potéSenim z novych podnétl a bezpecim ze znamych
prvkd. Tuto rovnovahu, by se méli snazit najit grafici a navrhafi novych rozhrani. Protoze
pokud by vSechno od zakladu zménili a odstranili vSe staré, tak i ptesto, Ze by tyto zmény
byly skvélé, vétSina uzivatel by je nechtéla pouZivat, protoZe by neméli onen pocit

bezpeci. Zmény je nutné piinaset postupné, aby si na n€ uzivatelé¢ mohli zvyknout. [1]
3.8.5 Humor

Ptitazlivost programu muze ovlivnit i jistd mira humoru a zabavy. Pokud do programu
vneseme trochu zabavy, uZivatel se v ném bude citit pfijjemnéji a mozna tim pfildkdme
I dalsi. Je v8ak potieba s nim pracovat opatrné. Ne v kazdé situaci je vhodné humor pouzit,
ale Casto dokdze uzZivatele potéSit a zbavit ho Spatné nédlady. Potom bude s nasim
programem chtit pracovat castéji. Tyto prvky zdbavy je vétSinou vhodné umistit spiSe

nenapadnym zplsobem, aby uZivatele piekvapily. 5
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3.8.6 Uspéchy

Dalsi moznosti, jak ud¢€lat nase prostiedi uzivatelsky pritazlivéjsi je moznost dosahnout

uspéchu. Tento model je zndmy predevSim z pocitaCovych her, kdy rozdil mezi poctem

hraca Casto urcuje pravé moznost uspéchu a posunu dal (napf. na dalsi uroven). Pokud je

tak oblibené dosahovat Gspéchti, pro¢ to nepiidat i do naseho programu? Tato moznost

postupu a ziskavani uspéchu by vSak méla splnovat né€kolik bodii.

Postupny rozvoj — Naro¢ny cil tak rozdélime do dil¢ich cild, coz uZzivatele vice
motivuje. Pokud ndm zbyva napt. 10 bodl na dalsi Groven, za kterymi nésleduji
dalsi ukoly, je to pro uzivatele pfijatelnéjsi a dosazitelnéjsi, nez kdybychom mu od
zacatku dali kol ziskat 1000 bodl na nejvyssi Groven. I v redlném Zivoté si velké
ukoly d€lime na mensi, tim padem zvladnutelné;jsi. Napft. vareni, stavba domu atp.
Primétené cile — Clovék ma rad vyzvy, ale musi byt zvladnutelné. SlozZitost cile se
muze postupné zvétSovat v zavislosti na pokroku, ktery uz uzivatel udélal. Napf.
pro zkuSeného kuchafe nebude problém uvafit menu o ctyfech chodech, ale
zacatecnik se s takovym ukolem bude trapit.

Odmény — Za kazdy splnény cil, by m¢l uzivatel dostat odménu. Za mensi cile
drobnost, za vétsi néco velkého. Pravé tyto odmény ho budou motivovat k dalsimu
postupu.

Postaveni — Uzivatel by mél mit moZznost videt, kde na zebiicku svych tspécht se

- v / s vw v 1
nachazi, co uz zvladnul a co ho jesté ceka. g
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4 Vlastni prace
4.1 Porovnani programu Gimp a Photoshop

Pro porovnani byli zvoleny nejnovéjsi verze obou programt, tedy Gimp 2.8.22 (v Cesting)
a Photoshop CC 2017.1.1 (v anglicting). Ob& verze jsou pro operacni systém Microsoft
Windows. Byly spustény konkrétné na Windows 7 Ultimate (2009) — 64bitovy. Programy
zustali v ptivodnim nastaveni, které ma kazdy uzivatel ihned po instalaci. Pro zptistupnéni
nékterych funkci bylo nutné si v programech oteviit novy dokument, ktery by bylo mozno

dal upravovat. V nasem piipad¢ je to fotografie.

Cilem tohoto porovnani neni hodnoceni, ktery program je lepsi nebo horsi, ale vyuziti

poznatkli o vyhodach a nevyhodach jednotlivych zpracovani pro vytvoreni lepSiho feseni.
411 Celkové rozloZeni

Celkové rozlozeni prvki obou programi je velice podobné a tidi se obecnymi zvyklostmi
Vv usporadani hlavnich prvki. Porovnani konkrétnich prvki rozebereme podrobnéji. Pokud

neni feceno jinak, prvky nelze ptesouvat do jinych pozic.
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Obrazek 9: Rozhrani Gimp

28



PS File Edit Image Layer

o
Piskot.JPG @ 33,3% (RGB/8) *

h)

Drag & Drop Assets

/.
.
.
¢
),,
kS
i
o
o,
6.
»
2.
i
k.
O
V.
Q

o
o

GRS

Obrazek 10: Rozhrani Photoshop

4.1.2 Hlavni menu

Hlavni menu (Soubor, Upravit...) je umisténo uplné nahofe, pficemz logo programu
ajednotlivé zalozky jsou zarovnany doleva a ovladaci prvky okna (minimalizace,

maximalizace, zavieni) jsou zarovnany doprava. Toto menu nelze presouvat.

Gimp — Ma menu rozdéleno na dva fadky, pfi¢emz v prvnim fadku jsou ovladaci prvky
okna a logo programu s jeho nazvem. Po spusténi nového dokumentu se ale zméni na

nahled tohoto dokumentu, vedle kterého je jeho nazev.

Photoshop — Menu ma jen v jednom fadku. Uplné vlevo je logo Photoshop, vedle n&j jsou

zalozky a vpravo jsou ovladaci prvky okna.

Zhodnoceni — Mit celé¢ menu v jednom fadku je piehledngjsi a elegantnéjsi. Neptidavaji se
do vzhledu zbyte¢né délici ¢ary navic. U levého kraje by mélo byt neménné logo
programu, které¢ by uzivateli jasn¢ sdélovalo, jaky program mé otevieny. Informace

0 souboru budou v listé otevienych zalozek.
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4.1.3 Postranni panel

Postranni panel obsahuje seznam nastroju, které miize uzivatel pouzit. U obou programi je

umistén vlevo a nastroje maji podobu ikon.

Gimp — Ikony fadi do tii sloupct. Pod nimi je pole pro ovladani barev a uplné dolu si Ize

dat volitelnd dialogova okna. Panel se svou $itkou pfipadné ptizplsobi pretazenym oknliim.

Photoshop — Ikony ma jen v jednom sloupci. Pocet a vybér ikon je dany, i kdyZz drobné
upravy jsou mozné. V tomto sloupci najdeme i ovladani barev, které je ale umisténé

i V podrobném postrannim panelu. Tento sloupec Ize pfemistit.

Zhodnoceni — V tomto panelu by mél byt jen seznam nastrojii vyjadieny ikonami bez
ovladani barev, to bude mit své misto jinde. Uzivatel by m¢l mit moznost si ikony
libovolné prohazovat, ptiddvat a odebirat, podle svych preferenci. Panel by byt voliteln¢

pfemistitelny.
4.1.4 Podrobny postranni panel

Obsahuje parametry jednotlivych néstroji a dalsi funkce. U obou programi je umistén
doprava, ale Ize ho pfemistit i jinam. Je realizovan jako okna pod sebou, kazdé takové

okno muze mit nékolik zalozek.

Gimp — Zalozky obsahuji ikonu a nazev, pokud jich je tam vice, tak ndzev zmizi. Pokud se

ani tyto ikonové zalozky nevejdou, zobrazi se posuvné Sipky.

Photoshop — Zalozky obsahuji jejich nazev, kdyz je jich tam vice, za¢nou se piekryvat, ale
jejich velikost je zachovéana. Do popiedi potom vystoupne vzdy ta aktivni. Photoshop ma
navic vedle tohoto panelu jest¢ druhy, ve kterém jsou ikony zalozek, které muzeme
libovolné ménit a jsou uspofadany do jednoho sloupce (podobné jako 4.1.3 Postranni

panel). Nachazi se tu okno pro ovladani barev.

napevno, aby se nestalo, Ze je uzivatel omylem n¢kam odsune. Naprostd volitelnost
zalozek se muze Casem stat chaotickou. Dalsi panel s ikonami by tu byl nadbyte¢ny,
protoze jeden podobny uz je vlevo (4.1.3 Postranni panel). M¢la by byt moznost si cely

tento panel pfemistit jinam.
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4.1.5 LiSta otevienych zaloZek

Je umisténa pod Hlavnim menu mezi Postrannim panelem a Podrobnym postrannim
panelem. Zalozky reprezentuji jednotlivé oteviené dokumenty. Kazd4 zalozka mimo jiné

obsahuje kiizek pro jeji zavieni. Vzdy je jasné vidét, ktera zalozka je aktivni.

Gimp — Kazda zalozka obsahuje nahled obrazku. Pokud je zalozek vice, objevi se posuvné

Sipky. Zalozky jsou vyssi, nez je obvyklé u vétSiny programu.

Photoshop — Zalozka obsahuje nazev dokumentu, V zavorce informaci o zvoleném
barevném modelu a barevnou hloubku. Pokud je zalozek vice, zobrazi se Sipka, po kliknuti

zobrazi seznam zbylych zalozek (podobné jako v hlavnim menu).

Zhodnoceni — Kazda zalozka by méla obsahovat kromé kiizku také ndhled dokumentu
i jeho nazev. Informace o zvoleném barevném modelu a barevné hloubce je tu nadbyte¢na.
Pii v&tSim mnozstvi zdlozek by se méli chovat podobné jako v internetovém prohlizeci
(podrobnéji popsano v 4.2.4 Lista otevienych zalozek). Neméli by byt moc vysoké, aby

neubirali pracovni prostor. S touto liStou by nemélo byt mozné hybat.
4.1.6 Spodni liSta

Je umisténa dole mezi Postrannim panelem a Podrobnym postrannim panelem. Obsahuje

spiSe dopliikkové informace.

Gimp — Obsahuje (zleva): pozici kurzoru mysi, nastaveni jednotek zobrazeni pravitek,
nastaveni pfiblizeni (zoom), ndzev dokumentu (nebo napovéda k vybranému nastroji),

velikost dokumentu

Photoshop — Obsahuje (zleva): nastaveni ptiblizeni, velikost dokumentu (tato informace se
da ale zménit na jiné, napf. pocCet vrstev nebo pouzivany nastroj) nebo stav ukladéani

dokumentu. V piipadé potieby se v ni zobrazi posuvnik (pii ptiblizeni)

Zhodnoceni — Tato lista je vzhledem ke svému umisténi Casto prehliZena, nemtiZzeme do ni
tedy dat dalezité informace. UZivatelé jsou zvykli, Ze v ni najdou informaci o aktualnim
piiblizeni dokumentu a to bychom v ni m¢li zachovat. Dalsi informace o dokumentu v ni

ale nejsou potieba.
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4.1.7 Pracovni plocha

Oba programy maji u levého a horniho okraje pravitka, kterd zobrazuji aktudlni pozici

kurzoru mysi. Tazenim pravitka uzivatel mize vytvaret voditka.

Gimp — Pozadi pracovni plochy je stejnou barvou, jako ostatni okna a panely, primarné je
platno pro tvofeni bilé a jeho velikost je 640 x 400 pXx. U dolniho a pravého okraje jsou
posuvniky (pro ptipad ptiblizeni). V kazdém rohu je jedna akéni ikona. Vlevo nahofe si
muze uzivatel rozkliknout nabidku, kterd je totoznd s Hlavnim menu. Vpravo nahote si
muze uzivatel priblizit obrazek na maximum tak, aby se stale veSel do pracovni plochy.
V pravém dolnim rohu je moznost navigace zobrazenim obrazku. V levém dolnim rohu je

moznost zapnuti (resp. vypnuti) rychlé masky.

Photoshop — Pozadi pracovni plochy je tmavsi nez okoli a platno tvofeni je primarné bilou
barvou velikosti 16 x 12 cm. V levém hornim rohu je moznost pfesunout pocatek (0;0)

jinam. V piipadé potieby se u pravého kraje zobrazi posuvnik (pfi ptiblizeni).

Zhodnoceni — Pro o¢i je lepsi, kdyz pozadi platna (které by mélo byt primarné bilé) bude
tmavsi. M¢li by byt vlevo a nahofe zobrazeny pravitka, kterd zaroven ukazuji pozici
kurzoru mysi. Mélo by byt jednoduse mozné zménit pocatek pravitek a vytvaret voditka.
Neni nutné davat do rohu dalsi ikony, protoze pracovni plochu akorat zeslozit'uji a uzivatel

je Casto ani nevyuziva.
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4.2 Navrh uzivatelského rozhrani

4.2.1 Logicky navrh

V této kapitole bude podrobné rozebran vysledny navrh uzivatelského rozhrani grafického
programu. Tento navrh se zabyva Cisté jen logickym designem, neboli obsahovou strankou
a rozlozenim prvka, nikoli grafickou podobou (vzhledem, barvami, Sitkou hran atp.). Je
zalozen na porovnani grafickych programti Gimp a Photoshop. Navrh je vytvoren

v programu InkScape, ktery je dostupny zdarma. VétSina ikony v tomto névrhu je volné
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Obrazek 11: Logicky navrh uzivatelského rozhrani

Poznamky k navrhu

e Obdélnik s kiizkem uvniti znac¢i néjaky obrazek (logo, ikonu atp.)

z : = :

[a ][]

Obrazek 13: Sipky

Obrazek 12: Zastupny symbol obrizku
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e Sipky. V piipadg, Ze pole ma vice prvki, nez se do néj vejde, zobrazi se
Sipky, které umoznuji rolovat v tomto poli
e Pii najeti mySi na néktery nastroj nebo funkci k nému systém zobrazi

napoveédu: nazev nastroje a klavesovou zkratku (pokud ji ma).

4.2.1.1 Hlavni Menu

Menu je hlavnim neménnym prvkem prostfedi. Sklada se z loga, zalozek, vyhledavace
a tlacitek ovladani okna. S timto prvkem nelze hybat, je vZdy pevné nastaven do horni ¢asti

okna.

>< Q

Obrazek 14: Menu nahled

42.1.1.1 Logo

Nachazi se u levého okraje Menu. Musi mit mirné odsazeni od kraje okna, aby na ném

nebyl tzv. ,,prilepeny*. Spliuje zakladni pozadavky pro obrazek typu logo.

42112 Zalozky

V naSem pftipad¢: File, Edit, Image... Kazda zalozka obsahuje seznam funkci, které mize
uzivatel vyuzit a které spolu n¢jak souvisi. U kazdé polozky v seznamu by méla byt
uvedena 1 klavesova zkratka, kterou lze tuto funkei provést (pokud takovou zkratku ma).
V navrhu je jen piiklad jmen zéloZek, zaleZi potom na vyvojafi programu, jaké piesné

vypovidajici nazvy zvoli.

42113 Vyhledavaci pole

Pole vyhledavani by mélo zejména novym uzZivatelim zjednoduSit praci s programem.
Mohou tu totiz vyhledavat jednotlivé funkce. Po napsani funkce do vyhledavani
a potvrzeni systém zvyrazni dané tlacitko, nebo k nému ukaze cestu. Lze tak jednoduse bez

velkého mnozstvi klikani najit hledanou funkci. Toto pole je umisténo piimo vedle

Zalozek.
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Na obrazku 15 vidime piiklad fungovani
Vyhledévaciho pole ve chvili, kdy do ngj

uzivatel zadal: ,,zarovnani objekti®.

Obrazek 16 je dalSim piikladem. Tentokrat
uzivatel zadal: ,kopirovat™ a toto je prvni
krok. Na obrazku 17 je krok druhy, po
Kliknuti na zalozku Upravit (Edit).
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Obrazek 17: Priklad 2 — Vyhledavaci pole —
1.krok

35

+ X

e

/

A

i

i

H
=

Colors

*

X
X

=

o | BN

5

)
==

Function

T T EIA

e

Obrazek 15: Priklad 1 — Vyhledavaci pole

+ [

!

/

T
y ,\‘

Color{ Undo
9 —{ Redo
Cut
Copy ]
Paste ]
X
g l
X x
Function

rrrTi IIIIIIIIIIIIIIIIIIlllllllnlm

—

Obrazek 16: Priklad 2 — Vyhledavaci pole —
2.krok



4.2.1.2 Postranni panel

Postranni panel je primarné umistén doleva, ale uzivatel si ho tahem mtZze pfemistit i do
jinych pozic, podle vlastniho uvazeni. Obsahuje jen ikony néstrojii (resp. funkci), po
jejichz stisku muze uzivatel ihned néstroj pouzivat s ptednastavenymi piedvolbami. Pokud
chce jeho parametry zménit, mize tak ucinit (po stisku ikony) v podrobném postrannim
panelu (viz. 4.1.4 Podrobny postranni panel). Ikony mize uzivatel libovolné pfemist'ovat
nahoru a dola podle toho, jak mu to bude vyhovovat. Napi. si mize dat své oblibené
a ¢asto pouzivané ikony nahoru a ty méné pouzivané doli. Sam si tam také miize
pfetazenim piidat nastroj, ktery mu tam chybi (napt. z Menu). Vzdy je jasné vidét, ktery
nastroj je vybran, at’ uz ohrani¢enim, stinem ¢i jinou grafickou Gpravou. Ikony v navrhu

jsou pouze ilustraéni. Slouzi pro lepsi pfedstavu, jak by prostiedi mohlo vypadat.
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Obrazek 18: Postranni panel rozdéleny na tii
casti

4.2.1.3 Podrobny postranni panel

Obsahuje prvky, u kterych potiebujeme vice moznosti nebo informaci a bylo by nevhodné

je vyobrazit jen ikonou. Jsou to: Barvy, Funkce, Vrstvy a Historie.
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Obrazek 19: Podrobny postranni panel rozdéleny na dvé ¢asti

42131 Okno barev

Najdeme tu pod sebou nékolik ikon, pomoci kterych si miizeme zvolit, jaky rezim pro
vybirani barev chceme. Mé&l by byt dostupny barevny kruh, vybér zdkladnich barev,
obdélnik s barvami a zadani ¢isly ve tvaru: RGB, CMYK, hexadecimalné. Piiklady téchto
rezimll jsou zndzornény na obrazku 20: (zleva) barevny kruh s trojihelnikem, vybér
zakladnich barev, obdélnik barev, Ciselné zadani barvy. Piipadné i1 dalsi rezimy. Vybrany
rezim se nam zobrazi ve stfedni ¢asti okna. V pravé €asti pak uzivatel ma moZnost nastavit
si pét riiznych svych barev, které mu tam zlistanou, dokud je nezméni. Systém vzdy jasné
ukaze, kterou barvu ma uzivatel vybranou (na obrdzku je to naptiklad pomoci dalSiho
obdélniku kolem cerné barvy). Mezi témito barvami mulze uzivatel jednoduse pfepinat.
Okno také obsahuje nastroj Kapatko, ktery uzivateli umoZzni vybrat barvu z piimo

Z otevieného obrazku.

# ffoooo

Obrazek 20: Priklady rezimi barev
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42.1.3.2 Okno funkeci

v

SlouZi jako detailnéjsi informace k nastroji. Pokud z Postranniho panelu uzivatel vybere
konkrétni nastroj, v okné funkci se automaticky zobrazi jeho volitelné parametry. Pokud
uzivatel zvoli napiiklad nastroj Stétec, v Okné funkci se zobrazi parametry: velikost,

tvrdost, typ ¢ary, pruhlednost apod.

4.2.1.3.3 Vrstvy

Okno vrstev zobrazuje pichledné pod sebou jednotlivé vrstvy, se kterymi uzivatel pracuje,
V levé Casti je maly nahled, zobrazujici jen to, co obsahuje dana vrstva. Nasleduje nazev
vrstvy, ktery si muze uzivatel libovolné ménit. Ikona oka umoznuje vrstvu zobrazit nebo
skryt, podle potfeby uzivatele. Je tu i moznost zamknout vrstvu. Pokud by to uzivatel
udélal, zobrazi se u ni ikona zamku. Pokud je vrstva zamcend, nelze ji nijak upravovat
aménit az do chvile, kdy ji uzivatel odemkne. Dalsi mozZnosti vrstvy by mélo jeji

zpruhlednéni.

42134 Historie

Historie ptehledné ukladd jednotlivé tkony (akce), které uzivatel udéla. V potadi od
nejstarsi (nahote) az po nejmladsi (dole). Starsi ikkony se automaticky skryvaji nahoru, ale
Ize se k nim dostat rolovanim. Pokud uZivatel klikne na konkrétni bod v historii, vezmou
se zpét vSechny jeho upravy po tomto bodu. Takto muze libovolné piepinat v historii.
Pokud ale provede néjakou zménu, Gkony které ptredtim nasledovaly a vzal je zpét, se

Z historie smazou.

4.2.1.35 LiSta otevi‘enych zaloZek

Tato liSta zobrazuje vSechny oteviené zalozky (obrazky, plakaty, kresby atd.) vedle sebe.
Kazda zalozka ma maly nahled pro vétsi prehlednost. Dale na ni najdeme jeji ndzev, coz je
nazev souboru, a tlacitko (kiiZek) pro zavieni zdlozky. Pokud bude zédloZek vic, nez se
vejde do liSty, budou se stale vice zmenSovat, poté se nezobrazi nazev a potom ani nahled.
Moznost zavieni zalozky bude viditelnd vzdy. Podobné jsou teSeny napt. zélozky
V internetovych prohlize¢ich. Na obrazku 21 je zndzornén postup, jak se bude vzhled ménit
pfi vyS$$im poctu zéalozek: (shora) klasické zobrazeni (ndhled, nazev, kiiZzek), zmensené

(ndhled, zkraceny nazev, kiizek), mensi (nahled, kiizek), nejmensi (kiizek).
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Obrazek 21: LiSta zalozek

4.2.1.4 Spodni lista

Spodni lista m& vpravo umistén tzv. zoom, ktery ndm ukazuje aktudlni pfiblizeni (resp.
oddaleni) platna. Ménit ho mizeme klavesovou zkratkou, Sipkami u pole nebo prepsanim

¢isla udavaného v procentech.

Hlavni casti spodni listy je tzv. progress bar. Ten ndm ukazuje, jak zkuSeny je uzivatel
vV praci s programem. Uplné vlevo je uroveti, které dosahl, a udaj o tom, kolik procent mu
zbyva splnit, aby postoupil do dalsi. Vedle této informace, jsou okna s konkrétnimi
schopnostmi, kterych mize uzivatel dosdhnout a na kolik procent je ovlada. Je jen na
vyvojati konkrétniho programu, jak jednotlivé Urovné nazve a jaké pro né stanovi
pozadavky. Pfi kazdém postupu na dalsi uroven by mél uzivatel dostat né¢jakou odménu.
Napf. nové obrazky (nebo textury, ikony...) zdarma k dispozici uzivateli, zpfistupnéni
internetového UloZziste, piistup na videa s tipy a triky apod. To bude uZzivatele motivovat
K praci s programem a vyuzivani novych funkci, které dosud nepouzil. Po kliknuti na svou

uroven uvidi detailng;si statistiku a udaje o své praci.

wm

Mirné pokrodily prace se souborem 80% | efekty 21% | te>

do daléi urovné zbyva 20%

Obrazek 22: Spodni lista

Zoom:. 75%

Obrazek 23: PribliZeni (zoom)
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4.2.1.5 Pracovni plocha

Hlavnim prvkem pracovni plochy je platno, na které uzivatel tvoii. Platno se pfizplisobi
velikosti obrazku, pokud bude otevien do nové zalozky. Primarné je jeho velikost
nastavena na A4 — orientované na vysku, s barevnym modelem CMYK a mé nastaveno
bilé pozadi. Kdykoli pii tvorbé nového dokumentu (nebo pii nastavovani vlastnosti
dokumentu) muze uzivatel tyto parametry libovolné zménit. Pokud uzivatel nema platno
pies celou pracovni plochu (napt. jsme ho oddalili), je za nim tmavsi pozadi, které by
nemélo svou barvou rusit. Nejvhodnéjsi je néktery odstin Sedé. Pracovni plochu ohranicuji
pravitka. Jedno vertikalni a druhé horizontdlni. Na nich je zndzornéna aktudlni pozice
kurzoru mysi. Pravitko mé& primarné nastaven pocatek (0;0) na levy horni roh platna.
Pokud by uzivatel chtél pocatek posunout, udéla tak pfetazenim spojnice téchto dvou
pravitek (je na ni vyobrazen hash - #) do pozadované pozice. Pfi kliknuti na tuto spojnici
(#) se zobrazi (resp. skryje) miizka. Pietazenim pravitka uzivatel vytvoii voditko.

V ptipadé ptiblizeni dokumentu, se vpravo a dole zobrazi posuvniky.

TRTTISTRYRTRTR] FURTRTTA R FRTRRRARTA [RRRARANTI FRRRARATACARARENNTE IRTRTRART] ATSRSTRTN] FURTRATATE Y

IIII|IIIIIIIIII tt

Obrazek 24: Nahled Pracovni plochy s pribliZenym levym hornim rohem
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4.2.2 Graficky navrh

Tento névrh se zabyva findlnim moznym vzhledem uzivatelského rozhrani. Drzi se
v rozlozeni logického navrhu, ale zabyva se navic 1 barvami, pouzitym fontem apod.
V navrhu jsou pouzity ilustratni obrazky, pro lepsi piredstavu vysledného vzhledu.

Prevazna vétsina ikon je volng piistupna z internetu, %!

File Edit Image Layer Type Select Filter Help
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Obrazek 25: Graficky navrh uzivatelského rozhrani

4.2.2.1 Barvy

Barvy v navrhu jsou zvoleny tmavé, dominuje n€kolik odstinli Sedé. Na takové barvy je
uzivatel zvykly z mnoha soucasnych programii (napt. Photoshop). Tyto tmavé barvy jsou
vhodné pro delSi praci s programem, kdy tolik neunavuji oci. Platno, na které uZivatel
tvori, je pivodné bilé a pfipomina tak obycejny papir. Kontrastuje s pozadim a tim jasné

vyty€uje misto pro tvorbu.

Kazda polozka ve spodni liste¢ (v tzv. progress baru) ma jinou barvu. Barvy jsou voleny

pastelové, aby tak na sebe spodni liSta vice upozornila a vyjadfila, Ze jde o néco
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zabavného, co tolik nesouvisi s praci. Jsou ale také vice prithledné, aby jasnost barev
nerusila uzivatele pii praci. LisSty si tak uzivatel v§imne, ale nebude mu délat problém ji

nevnimat, kdyz nebude chtit.

Vsechny ikony (s vyjimkou barevnych rezimil) jsou bil¢, to dobfe kontrastuje s pozadim
a zlepSuje prehlednost a jednoduchost. Ikony barevnych rezimu jsou barevné proto, aby
byly ndzorné&jsi. V bilé barvé by nedokazali presné¢ vyjadrtit to, co maji, protoze jsou si

velice podobné.

4.2.2.2 Pismo

vvvvvv

Pismo ma vzdy takovou barvu, aby dostate¢né kontrastovalo s pozadim. Dulezitéjsi
popisky maji vyrazné€j§i barvu, méné dilezit¢é méné vyraznou, ale ptesto stale dost

kontrastni na to, aby je §lo jednoduse ptecist.

Font je volen bezpatkovy, protoze pro tento druh pouziti je nejvhodnéjsi. Je také velice
jednoduchy a neni ozdobny. Lépe a rychleji se tak ¢tou kratké popisky a jednoduseji se
hledaji.

4.2.2.3 Efekty

Navrh ma byt jednoduchy, prehledny a moderni. Proto v navrhu nejsou pouzity 3D efekty,
stinovani, lesk ani jiné podobné efekty. Jedinym pouzitym efektem je prithlednost, tou lze

totiZ jednoduse docilit sourodosti jednotlivych barev prvkil a plisobi to moderné.

Navrh se snazi co nejvice vyvarovat velkému mnozstvi Car véetné ohrani¢eni. Ohraniceni
prvki ve vétsing pripadt nepouziva. Oddélovaci ¢ary umistuje jen tam, kde jsou nezbytné

nutné pro rozliSeni prvki.
4.2.2.4 Podrobné

V této kapitole si podrobnéji prohlédneme a popiSeme jednotlivé Casti uzivatelského

rozhrani.

Na obrazku 26 mame pfiblizeno levou horni ¢ist rozhrani. Vidime zde v rohu logo, které
je pouze ilustracni a je zcela smysSlené k jeho vytvoreni slouzilo spojeni nékterych ikon.

Logo ma okolo sebe prostor a neni piimo ,pfilepeny”“ na néktery kraj. Je vidét, Ze
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detailngjsi loga, by byla $patné rozpoznatelna, proto volime co nejjednodussi. Vedle néj

jsou zalozky psané bezpatkovym pismem a kazdé prvni pismeno je velké.

V levém sloupci jsou ikony ndstroji. Ty by se dali pfizpusobit konkrétnim potiebdm
daného programu. M¢la by se vSak dodrzet jednoduchost a bila barva ikon. Na druhé ikoné
shora (bila Sipka) je znazornéno, jak vypada nastroj, ktery je vybrany uzivatelem. Ikona

takového néstroje se zvyrazni tmavym ¢tvercem na pozadi.

Dale vidime pole Barev (Colors), které obsahuje barevné ikony rezimi barev, konkrétni
barevny rezim, pét volitelnych barev a ikonu kapatka. U barev si opét mlizeme vSimnout
zvyraznéni vybrané barvy (v tomto pfipad¢ zluté¢). Kazda barva je ohranicena rameckem.

Ten je vétSinou Cerny, ale u hodn¢ tmavych barev se zméni na bilou (napt. u ¢erné barvy).

Za zminku tu také stoji pole Funkci (Function), které je ale nyni prazdné, protoze vybrany

nastroj nemé zadné volitelné parametry.

File Edit Image Layer Type Select Filter Help

P s

imagel.jpg

Obrazek 26: Leva horni ¢ast rozhrani

Na obrazku 27 je pravy horni roh rozhrani, na kterém si miiZzeme vSimnout zpracovani
ovladacich prvki okna (vpravo) a vyhledavaciho okna (vlevo). Vyhleddvaci okno ma méné

kontrastni text s pozadim, nez ostatni prvky. Je to zplsobeno tim, Ze to ma byt spiSe
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nenapadné pole, kde po kliknuti text zmizi a objevi se kurzor pro psani. Pfesné to barva
textu evokuje. V zalozkach si miizeme povsimnout i jejich rozdilnych barev pro rozliseni
té vybrané¢ (vybrand zalozka je ta snazvem: ,,image2.jpg®). Tento jev si lze Iépe

prohlédnout na obrazku 28. Tam vidime 1 bliz§i pohled na pravitka a nastaveni miizky.

Q, Search function...

x

imageZ2.jpg
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Obrazek 27: Pravy horni roh rozhrani

pe Select Filter Help
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image2.jpg

)¢ E imagd
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Obrazek 28: Prostiredni ¢ast rozhrani

Pokud se podivadme do spodni Casti rozhrani na obrazku 29, uvidime zde pokraovani
panelu s ikonami, okno vrstev, okno historie a spodni listu. V okné Vrstev (Layer) si
vSimnéme, ze vrstva s nazvem ,,Layer 3“ je oznaCend jako vybrana pomoci svétlejsiho
odstinu Sedé. Kazda vrstva ma vpravo ikonu oka, které znaci, zda je vrstva momentalné

viditelna. V nasem pfipad¢ jsou viditelné vSechny vrstvy kromé té s nazvem ,,Layer 4.

Zcela dole je spodni lista se statistikou. Velikost jednotlivych polozek se méni v zavislosti

na splnénych procentech. Vlevo je informace o urovni uzivatele, pod kterou je malym
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pismem napséno, kolik procent uzivateli zbyva do dal§i Grovné. Na druhé strané je pak

pole pfiblizeni (Zoom), které vidime na obrazku 30.

First action
Second action
Third action
Fourth action
Fifth action

Sixth action
|

Mirne pokrocily TR IRy 80% | efekty 21%

do dalsi urc
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(=]

Obrazek 29: Leva dolni ¢ast rozhrani

U spousty oken a poli jsou vidét posuvné Sipky, které jsou do urCité miry pruhledné.
Objevuji se pouze tehdy, kdyz se do pole nevejde vSechno. Potom mizou jednotlivé

polozky 1 piekryvat.

» | rlzné for... 45% [PAslolast

Obrazek 30: Priblizeni
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Zavér
V praci se podatilo ziskat teoretické znalosti tykajici se pocitacové grafiky
I dalezitych aspektti pro vytvareni grafického uzivatelského rozhrani. Tyto znalosti
byly poté vyuzity pro praktickou cast. Motivaci prace byla soucasna doba, kterad
obsahuje velké mnozstvi grafickych programu, ale je t€Zké mezi nimi najit takovy,
ktery by byl jak funkcni, tak dostatecné pouzitelny a jednoduse intuitivné
ovladatelny. Stejn¢ tak jako rtiznorodost rozhrani grafickych programt, kterym se

uzivatel musi neustale ptizptisobovat.

Programy Adobe Photoshop a Gimp byly detailné rozebrany z hlediska
uzivatelského rozhrani, z ¢ehoz se podafilo vyvodit zavéry, které se pouzily pro
vlastni ndvrh uzivatelského rozhrani. Stejné jako osobni zkuSenosti autorky s jinymi
programy, které ale v praci nebyly dopodrobna rozebrany. To totiz ani nebylo cilem

prace.

Navrh uzivatelského rozhrani bylo nutni rozdélit na dvé ¢asti: logickou a grafickou.
V logickém navrhu bylo mozné soustiedit se pouze na rozmisténi prvkl a zaméfit se
na praktické vyuziti. V grafickém névrhu uz se toto rozlozeni nezménilo, ale dodal se
mu vlastni vzhled. Po dlouhé uvaze se autorka rozhodla pro volbu barev velice
podobnou Adobe Photoshop, protoze se domniva, Ze lidé jsou na tento vzhled

tmavsiho razu v dneSni dob¢ zvykli a dobfe se jim v ném pracuje.

Tvorba grafického uzivatelského rozhrani byla ispesna. Pokud by se méla prevést do
praxe, mohl by se tento navrh pouzit. Po jeho vytvofeni by vSak bylo vice nez
vhodné rozhrani otestovat z hlediska pouZitelnosti. Jednou z variant, jak toho docilit,
by mohla byt napf. Laboratof pouzitelnosti HUBRU, ktera je umisténa v arealu
Ceské zemédélské univerzity v Praze. Bylo by vsak zapotfebi zvolit vhodnou
skupiny participantt, ktefi by program testovali. Ti by méli byt z riznych odvétvi
I socidlnich a spolecenskych skupin. Jeding tak by §lo zajistit smysluplné testovani,

které¢ by mohlo odhalit ptipadné chyby v navrhu.
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