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Projektowanie interfejsów 
graficznych aplikacji (GUI)

1. Definicja systemu informatycznego



System informatyczny

Techniczny system informacyjny

• zorganizowany zespółśrodków technicznych  (komputerów, 
oprogramowania, urządzeń teletransmisyjnych itp.)

• słuŜący do gromadzenia, przetwarzania i przesyłania informacji

 

          
Techniczny system    informacyjny: 
• Sprzęt 
• Oprogramowanie 
• Bazy danych, bazy wiedzy 

Formalny system informacyjny: 
procedury zarządzania,  
bazy wiedzy  

Nieformalny  
system informacyjny: 

zasoby osobowe - ludzie 
System 

informatyczny 
  jest to zbiór    
  powiązanych ze sobą 
  elementów 
  nieformalnych,  
   formalnych i   
  technicznych,  
   którego funkcją jest 
  przetwarzanie danych 
   przy uŜyciu techniki 
   komputerowej 

 

 

 



Warstwy aplikacji (Java EE)



Pięciowarstwowy model logicznego rozdzielania zada ń (wg. 
D.Alur, J.Crupi, D. Malks, Core J2EE. Wzorce projekto we.)

 
Warstwa klienta 

Klienci aplikacji, aplety, aplikacje i inne elementy 
z graficznym interfejsem uŜytkownika 

 

Warstwa prezentacji 
 Strony JSP, serwlety i inne elementy interfejsu 

uŜytkownika  
 

Warstwa biznesowa 
 Komponenty EJB i inne obiekty biznesowe 

 

Warstwa integracji 
 JMS, JDBC, konektory i połączenia z systemami 

zewnetrznymi 
 

Warstwa zasobów 
 Bazy danych, systemy zewnętrzne i pozostałe 

zasoby 
 

Interakcja z uŜytkownikiem, 
urządzenia i prezentacja 
interfejsu uŜytkownika 

 Logowanie, zarządzanie sesją, 
tworzenie zawartości, 

formatowania i dostarczanie 

 Logika biznesowa, transakcje, 
dane i usługi 

 Adaptery zasobów, systemy 
zewnętrzne, mechanizmy 

zasobów, przepływ sterowania 

 Zasoby, dane i usługi 
zewnętrzne 
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Refaktoryzacja architektury wielowarstwowej 1
NaleŜy przenieść kod dostępu do danych logicznie lub fizycznie bliŜej rzeczywistego 
źródła danych, a logikę przetwarzania z klienta i warstwy prezentacji do warstwy 
biznesowej zawierającej fasadowe komponenty sesyjne typu „Control”. 
Komponenty Business Delegate typu „Control” hermetyzują dostęp do warstwy 
biznesowej z warstwy prezentacji – stanowią przedłuŜenie warstwy biznesowej.

 

 
K lie n t  
 
  

 W ars tw a  
 k lie n ta  

 W a rs tw a  
k lie n ta  

Se rv le ty  
lu b  JS P  

  

S e rv le ty , 
JS P  

 W a rs tw a  
 b izn e sow a  

 
K lie n t  
 
  

 K o d  d o stęp u  
d o  d an ych  

 W ars tw a  
 p re zen ta cji 

Bu s in e ss  
D e leg a te  1  

 B a za  
d an y ch  

  

 W ars tw a  
 za so b ów  

 K od  d o s tęp u  
d o  d an y ch  

 W ars tw a  
 in te g ra c ji 

 W a rs tw a  
p re zen ta c ji 

S e rv le ty  lu b  JS P  zaw ie ra ją  lo g ik ę  
b izn e sow ą  i p re zen tacy jn ą  

  

S e rv le ty  lu b  JS P  zaw ie ra ją  lo g ik ę  
p re zen tacy jn ą  o ra z  fa sad ę  

ro zd z ie la ją cą  w a rs tw y  
  

 K om p on en t 
se sy jn y  zaw ie ra  
lo g ik ę  b izn e sow ą   

 Log ika  
d o stęp u  d o  

d an y ch  
  

 B a za  
d a n y ch  

  
 W ars tw a  
 za so b ów  

Kom ponen t 
se sy jn y  ty p u  

fa sad a   
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 Warstwa 
klienta 

Servlety, 
JSP 

 Warstwa biznesowa 

 
K lient 
 
  

Obiekty 
Entity 

Business 
Delegate 1 

 Baza 
danych 

  

 Warstwa 
 zasobów 

 Kod dostępu 
do danych 

 Warstwa 
 integracji 

 Warstwa 
prezentacji 

Servlety lub JSP zaw ierają log ikę 
prezentacyjną oraz fasadę 

rozdzielającą warstwy 
  

 Komponent sesyjny zaw iera 
log ikę b iznesową, komponenty 
Entity stanow ią model trwałych 

danych 
  

 Logika 
dostępu do 

danych  
  

Komponent 
sesyjny typu 

fasada  

 Warstwa 
klienta 

Servlety, 
JSP 

 Warstwa 
 b iznesowa 

 
K lient 
 
  

Business 
Delegate 1 

 Baza 
danych 

  

 Warstwa 
 zasobów  

 Kod dostępu 
do danych 

 Warstwa 
 integracji 

 Warstwa 
prezentacji 

Servlety lub JSP zaw ierają log ikę 
prezentacyjną oraz fasadę 

rozdzielającą warstwy 
  

 Komponent 
sesyjny zaw iera 
log ikę b iznesową  

 Logika 
dostępu do 

danych  
  

Komponent 
sesyjny typu 

fasada  

Refaktoryzacja architektury wielowarstwowej 2
NaleŜy przenieść kod dostępu do danych logicznie lub fizycznie bliŜej rzeczywistego źródła 
danych, a złoŜoną logikę przetwarzania z klienta i warstwy prezentacji typu do warstwy 

biznesowej zawierającą obiekty danych typu „Entity” i hermetyzujace dostep do tych 
komponentów fasadowe komponenty sesyjne typu „Control”. Komponenty Business 
Delegate typu „Control” hermetyzują dostęp do warstwy biznesowej z warstwy prezentacji.



Projektowanie interfejsów 
graficznych aplikacji (GUI)

1.  Definicja systemu informatycznego

2. Proces tworzenia systemu informatycznego –
tworzenie GUI 



Model procesu wytwarzania oprogramowania  - czyli 
model cyklu Ŝycia oprogramowania

Tworzenie technicznego systemu informacyjnego jest powiązane z:   

� budową oprogramowania: co i jak wykonać?

� zarządzaniem procesem tworzenia oprogramowania: kiedy wykonać?
� wdraŜaniem oprogramowania

Perspektywa implementacji

jak naleŜy wykonać?

• programowanie
(specyfikacja programu :

deklaracje, definicje;
dodatkowe struktury danych:

struktury „pojemnikowe”,
pliki, bazy danych)

• testy oprogramowania

• wdraŜanie

• testy wdraŜania

• projektowanie 
(model projektowy: 

architektura sprzętu i 
oprogramowania;
dostęp uŜytkownika;
przechowywanie danych)

• testy projektu

• model problemu np.   
przedsiębiorstwa

• wymagania

• analiza 
(model konceptualny )

• testy modelu

Perspektywa specyfikacji
jak naleŜy uŜywać?

Perspektywa koncepcji

co naleŜy wykonać?

struktury  i dynamiki 
generowanie kodu

Implementacja 
systemu,    

Modelowanie struktury 
i dynamiki systemu



Zunifikowany iteracyjno- przyrostowy proces 
tworzenia oprogramowania –kiedy?

Zarządzanie  
zmianami 

Przepływ 
działań  

W ymagania  

Analiza, 
Projektowanie 

 
Programowanie 

WdroŜenie 

Testowanie 

Iteracje (czas            ) 

1-a 2-a - - - - - n-1 n 

Etap1: 
Początek  

Etap2:  
Opracowanie 

Budowa  Zakończenie 

Modelowanie 
przedsiębiorstwa  

 Środowisko 

Zarządzanie    
przedsięwzięciem 



(1) Punkt widzenia GUI
1. Wymagania obejmują

– Minimalne wymagania funkcjonalności: minimalny zakres 
czynności

– Ograniczenia ze strony uŜytkownika (typ łącza, typ przeglądarki, 
sprzęt, dodatki, prawa dostępu do strony)

– Preferencje uŜytkowników
– Przyzwyczajenia uŜytkowników
– Istniejące systemy
– Zarzuty uŜytkowników
– Dane osobowe: wiek, poziom wykształcenia, doświadczenie, 

zawód
2. GUI dla aplikacji WWW dodatkowo musi uwzględnić czas 
ściągania stron oraz ograniczenia standardu HTML

3. Konieczność testowania na dowolnym etapie tworzenia
– UŜytkownicy nie zawsze wiedzą, czego chcą,
– Zmieniają się wymagania uŜytkowników

4. Testowanie akceptacyjne wykonane przez uŜytkownika

5. Cykliczność prac nad funkcjonalnością



 

Analitycy 
systemu 

Wyszukanie aktorów i 
przypadków uŜycia 

Architekci 
systemu 

Nadanie priorytetów 
przypadkom uŜycia 

Strukturalizacja modelu 
przypadków uŜycia 

Uszczegółowienie przypadków 
uŜycia 

 Projektant 
systemu - 

specyfikacja 
przypadków 

uŜycia 

 Prototyp interfejsu 
uŜytkownika 

Projektant 
interfejsu 

uŜytkownika 

(2) Punkt widzenia GUI



(3) Punkt widzenia GUI
Podczas analizy przypadku uŜycia określa się:
• rodzaj, liczbę oraz źródło danych, jakie naleŜy dostarczyć systemowi, aby 

zrealizował przypadek uŜycia
• rodzaj, liczbę oraz źródło danych, jakie system prezentuje w wyniku 

realizacji przypadku uŜycia
Zalecaną metodą tworzenia GUI dla poszczególnych przypadków uŜycia jest 
metoda wizualna typu „przeciągnij i upuść” („drag and drop”). 

UML a GUI
Do modelowania GUI moŜna uŜyć diagramów UML. Modelowanie struktury 
powiązanych formularzy moŜna modelować za pomocą diagramu klas, 
natomiast sekwencję zdarzeń GUI za pomocą następujących diagramów 
UML: stanów, aktywności lub sekwencji. Jednak wygenerowany kod moŜe 
wymagać zbyt wiele wysiłku przy jego uzupełnianiu. 

Tworzenie i implementacja GUI
Stosowane pakiety do budowy GUI (np. pakiet swing w Javie), narzucają
strukturę powiązań między specjalizowanymi klasami, obsługę zdarzeń
generowanych przez elementy GUI, stąd zaleca się projektowanie GUI za 
pomocą metod wizualnych, pozwalających na wygenerowanie pełnego kodu. 
Stosowane technologie do budowy GUI (np. oparte na pakiecie javax.swing) 
dostarczają pakiety do wizualnego projektowania i programowania 
interfejsu, aby ułatwić pracę programistom. Utworzony interfejs 
uŜytkownika, jako warstwa klienta, moŜna łatwo połączyć z pozostałymi 
warstwami tworzonego oprogramowania.



(4) Wykonanie interfejsu graficznego metodą „Drag and drop”



(5) Projekt połączenia GUI z warstwą biznesową prostego systemu 
(klasa Uchwyt jest klasą hermetyzującą dostęp do warstwy 

biznesowej) – diagram klas UML



(6) Projekt połączenia GUI z warstwą biznesową prostego systemu –
schemat wywołań przypadków uŜycia z warstwy biznesowej 

modelowany za pomocą diagramu sekwencji UML 



Projektowanie interfejsów 
graficznych aplikacji (GUI)

1. Definicja systemu informatycznego
2. Proces tworzenia systemu informatycznego -

tworzenie GUI

3. Ocena oprogramowania



ZłoŜoność struktury oprogramowania

jest odpowiedzialna za następujące atrybuty 
(charakterystyki) zewnętrzne 
oprogramowania: 

1) jakość oprogramowania:
– testowalność, a więc równieŜ niezawodność,

– stopień osiągniętej abstrakcji

– zrozumiałość programu

– stopień pielęgnacji

– wielouŜywalność

2) funkcjonalność

3) koszt.



Projektowanie interfejsów 
graficznych aplikacji (GUI)

1. Definicja systemu informatycznego
2. Proces tworzenia systemu informatycznego -

tworzenie GUI
3. Ocena oprogramowania

4. Definicja funkcjonalności oprogramowania



Funkcjonalność interfejsu uŜytkownika

Funkcjonalny interfejs – dobrze spełniający swoją rolę, 
opowiadający potrzebom i oczekiwaniom uŜytkownika , mający 
funkcję uŜytkową, uŜyteczny, przydatny

Funkcjonalność interfejsu uŜytkownika
„Funkcjonalność jest szeroko pojętą dyscypliną polegającą na 
stosowaniu racjonalnych zasad naukowej obserwacji, pomiaru i 
projektowania podczas tworzenia i modyfikowania stron 
internetowych w celu zwiększenia łatwości uŜytkowania, 
walorów poznawczych, uŜyteczności oraz zmniejszenia 
dyskomfortu związanego z ich obsługą.” (Mark Pearrow, 
Funkcjonalność stron internetowych, Helion, Wydawnictwo 
Gliwice 2002)



Czym nie jest funkcjonalność

• Łatwość dostępu to część funkcjonalności 
(ułatwienia dla osób niepełnosprawnych, 
indeksowanie stron www, moŜliwość uŜywania 
przez palmtopy i telefony komórkowe)

• Analiza marketingowa jest róŜna od nauki o 
funkcjonalności- obie przyczyniają się do 
popularności strony lub zwykłej aplikacji

• To nie jest kształtowanie opinii uŜytkownika



Przyczyny poraŜek

1. Nacisk na aspekty techniczne programu, bez zwracania 
uwagi na interfejs uŜytkownika

2. Tanie oprogramowanie, lecz interfejs uŜytkownika trudny 
w uŜyciu

3. Programiści inaczej myślą niŜ uŜytkownicy

4. Nowe technologie mogą ograniczać funkcjonalność
interfejsu uŜytkownika

5. Kierowanie się intuicją przy funkcjonalności interfejsu 
uŜytkownika, a zrezygnowanie z badań i testów

6. Brak doświadczenia ze strony programistów i 
podejmowanie arbitralnych decyzji dotyczących interfejsu 
uŜytkownika



Projektowanie interfejsów 
graficznych aplikacji (GUI)

1. Definicja systemu informatycznego
2. Proces tworzenia systemu informatycznego -

tworzenie GUI
3. Ocena oprogramowania
4. Definicja funkcjonalności oprogramowania

5. Czynniki określające funkcjonalność GUI



Czynniki określające funkcjonalność

• Czynniki ludzkie:

– psychologia (aspekty praktyczne)– np. wpływ stresu

– zmysły człowieka (wzrok, słuch) - percepcja, jej 
ograniczenia i sposoby wykorzystania jej mocnych stron

– badania nad pamięcią ludzką, procesem zapamiętywania i 
zapominania

• Interakcje człowiek- komputer (HCI): badanie zagadnień
związanych z: GUI, logiką i funkcjonalnością parametrów 
oprogramowania, korzystaniem z operacji we/wy, ergonomią
korzystania z komputerów

• Projektowanie zorientowane na uŜytkownika (UCD) -
nie opiera się na zasadzie „klient ma zawsze rację”



Czynniki ludzkie
• Psychologia czynników ludzkich: 

Zachowania człowieka, jego zdolności i ograniczenia, które mogą
mieć wpływ na projektowanie, ocenę oraz zastosowanie 
produktów. 
Celem badań jest poprawa wydajności, bezpieczeństwa oraz 
wygody uŜycia  technologii i przedmiotów wyprodukowanych 
przez człowieka. NajwaŜniejszy jest człowiek jako element relacji 
człowiek – produkt – środowisko.

• Nauka o czynnikach ludzkich – ergonomia:
– Projektowanie bezpiecznych i łatwiejszych w uŜyciu produktów
– Projektowanie systemów dostosowanych do określonych grup 
uŜytkowników

– Poprawa sposobu prezentowania informacji w celu 
wyeliminowania błędów

– PodwyŜszenie wydajności poprzez poprawę efektywności pracy 
ludzkiej

• Miejsce pracy specjalistów ds. czynników ludzkich: 
sala lekcyjna, laboratorium, pracownie projektowania 
przemysłowego, gdzie przeprowadza się symulacje, udoskonala 
się techniki monitorowania, itp



Czynniki ludzkie a właściwości człowieka (1)

Jesteśmy tym, co odczuwamy – wzrok

Wpływ na widzenie mają:
• oświetlenie 
• anatomia oka, 
• wady: daltonizm, 
• starzenie się oka
• zniekształcenie stereoskopowe (widzenie kolorów mocno 

oddalonych w spektrum widzialnym powoduje „nakładanie 
kolorów” – moŜe to wywoływać bóle głowy)

• złudzenia optyczne, polegające na wypełnianiu przez umysł
tego, co nie jest widziane lub co jest odrzucane daje tzw. 
„szum informacyjny”

Wnioski: 
• kolor nie powinien być jedynym kanałem komunikacyjnym z 

uŜytkownikiem
• testowanie interfejsu w trybie szarości, jeśli stosuje się kolory



Czynniki ludzkie a właściwości człowieka (2)
Jesteśmy tym, co odczuwamy –

Słuch, czucie i postrzeganie
• Słuch odgrywa mniejsz ą rolę:

– ze względu na przepustowość sieci ogranicza się dodawanie plików 
dźwiękowych; 

– zbyt duŜa ilość dźwięku zniechęca uŜytkowników

• Czucie i postrzeganie : 
– odrzucanie niechcianej informacji,
– wyrzucanie informacji nie wpływającej na poprawę treści strony, 
– pisanie tekstu w formie odwróconej piramidy - najwaŜniejsze informacje naleŜy 

umieścić w pierwszych zdaniach, 
– uŜywanie wielopoziomowych nagłówków w tekście, 
– umieszczanie informacji w tabelach.

• Adaptacja sensoryczna : 
– znuŜenie lub zdenerwowanie uŜytkownika pewnymi efektami np. podkreśleniami, 

duŜymi literami, pogrubieniem lub pochyleniem tekstu, animacją

– mechanizm obronny odrzucający zbyt duŜą ilość podawanej informacji

– mechanizm obronny odrzucający zbyt często podawaną informację

Wniosek: NaleŜy stosować elementy przyciągające uwagę uŜytkownika na krótko



Czynniki ludzkie a właściwości człowieka (3) 
Pamięć ludzka

• Informacja znajduje się w dwóch miejscach: 
– w systemie, 
– w pamięci ludzkiej

• Model pami ęci ludzkiej :

Pamięć sensoryczna moŜe wprowadzać w błąd przy zmianie pobudzenia: 
np. inne kolory są widziane, a inne są zapamiętane, duŜy tekst widziany 
przez 50 milisekund jest pamiętany przez pewien czas 

Pamięć krótka: przedstawianie wiedzy: zasada zapamiętywania 7 ± 2 
zgodna z moŜliwością zapamiętania co najwyŜej 7 róŜnych informacji, 
istotne są te informacje, które są zrozumiałe dla uŜytkownika

Pamięć stała przechowuje często powtarzane informacje (łatwiej 
zapamiętuje tekst ni Ŝ obraz , często to powoduje błędy przy niewłaściwie 
uŜytych oznaczeniach tekstowych lub graficznych), łatwiej zapamiętuje się
informację, którą się rozumie (sygnały semantyczne)

Zapominanie – wspomnienia ulegają zniszczeniu w sposób logarytmiczny, 
interferencja (nakładanie się wspomnień) utrudnia przypominanie

Modele mentalne : uŜytkownik, programista

 
Pamięć Sensoryczna Pamięć Stała Pamięć Krótka 



Projektowanie interfejsów 
graficznych aplikacji (GUI)

1. Definicja systemu informatycznego
2. Proces tworzenia systemu informatycznego -

tworzenie GUI
3. Ocena oprogramowania
4. Definicja funkcjonalności oprogramowania
5. Czynniki określające funkcjonalność GUI

6. Przykłady rozwiązań



Zbyt wiele do czytania

Klienci nie lubią czytać

To klient moŜe przeczytać

Tekst moŜna zastąpić plikami, 
które moŜna wydrukować



Problemy z myszą, gdy pole klikania jest zbyt 
małe



Lista nieracjonalnie rozwijana



Zbyt wiele opcji – tylko 30%funkcjonalności



Zbyt wiele opcji – tylko 30%funkcjonalności



Źle zastosowane metafory z lewej strony –
trudno przewidzie ć, co si ę wydarzy po 

naci śnięciu Outlook – skróty itp.



Lista - trudny wybór pliku, jeśli zapomniano 
tytułu pliku (1)



Miniatury – ułatwiają wyszukanie właściwego 
pliku w przypadku, gdy nie jest znana nazwa 

pliku (2)



Zalecany typ okienek dialogowych - karty dają
100% funkcjonalności (1)



Przy wielu rzędach zakładek wybrana zakładka wędruje 
razem z całym rzędem zakładek  jako ostatni wiersz (2)



Interfejs, który łatwo przekształci ć w „karty” -
łatwa poprawa funkcjonalno ści



Kreatory – dobry sposób, ale mo Ŝliwo ść
działań bezmyślnych ze strony u Ŝytkownika



Projektowanie interfejsów 
graficznych aplikacji (GUI)

1. Definicja systemu informatycznego
2. Proces tworzenia systemu informatycznego -

tworzenie GUI
3. Ocena oprogramowania
4. Definicja funkcjonalności oprogramowania
5. Czynniki określające funkcjonalność GUI
6. Przykłady rozwiązań

7. Wskazówki projektowe dla GUI



Funkcjonalna ocena heurystyczna a 
naukowa

„Heurystyka to ogół czynności takich, jak 
eksperymenty i specjalnie skonstruowane metody 
prób i błędów (techniki heurystyczne), mające na 
celu rozwiązywanie problemów, dokonywanie 
odkryć, rozwijanie umiejętności oraz ocenę
wydajności (heurystyka programów 
komputerowych)” [wskazówki (1), (2)]

„Ocena heurystyczna nie jest sposobem na 
systematyczne znajdywanie rozwiązań dla 
problemów związanych z funkcjonalnością. Nie 
pozwala teŜ na ocenę jakości jakichkolwiek 
modyfikacji. Nie polega ona na systematycznym 
zbieraniu danych i przekształcaniem ich w zmiany 
oraz wychwytywaniu błędów krytycznych.”



Wskazówki dla projektantów (1)
1. Podawanie stanu operacji systemu (np. potwierdzanie działań), 

ostrzeganie o rozmiarze plików do załadowania
2. Kontrola uŜytkownika (dobrze oznaczone wyjścia, opcje ponowienia i 

cofnięcia czynności, utrudnienie wykonania nieodwracalnych czynności)
3. Ostrzeganie przed błędami
4. Pomaganie uŜytkownikom rozpoznawać, diagnozować i radzić sobie z 

błędami (formularze z dobrze oznaczonymi błędami)
5. Dostosowanie systemu do świata rzeczywistego - uwzględnienie języka, 

kultury odbiorcy
6. Spójność ze standardami, dostosowanie do kategorii
7. Stosowanie szablonów interfejsu uŜytkownika
8. Testowanie strony www przy uŜyciu róŜnych przeglądarek i w róŜnych 

warunkach
9. Umieszczanie najwaŜniejszych informacji w stylu „odwróconej piramidy”

według: znaczenia, czasu, rozgłosu, bliskości, konfliktu, niecodzienności, 
aktualności

10. Umieszczanie waŜnych informacji w górnej części ekranu
11. Informowanie na podstawie podanej wprost informacji, a  nie zmuszanie 

do przypominania znaczenia pewnych symboli czy metafor
12. Elastycznie i wydajnie (skróty klawiszowe, belki narzędziowe, menu)
13. Estetycznie i oszczędnie (np. mało grafiki)
14. Pomoc i dokumentacja (np. porządek alfabetyczny pomocy tematycznej)



Wskazówki dla projektantów (2)
14. Dzielenie informacji – np. na 7 części
15. Unikanie niepotrzebnego uŜywania specjalnych efektów, animacji, nowinek 

(np. ograniczających indeksowanie)
16. MoŜliwość skanowania strony (np. zastosowanie czcionki bezszeryfowej)
17. względność czasu – subiektywna reakcja ze strony uŜytkownika na 

oczekiwanie na efekt programu:
• dni są sekundami – kilka dni potrzeba, aby napisać okno dialogowe, 

któremu uŜytkownik poświęca kilka sekund 
• miesiące są minutami (nowy pakiet oprogramowania powstaje od 4 

miesięcy do dwóch lat) – w ciągu takiego czasu programista moŜe 
bardzo skomplikować zamiast ulepszyć interfejs uŜytkownika

• sekundy są godzinami – ograniczanie oczekiwania przez uŜytkownika   
np. na załadowanie strony internetowej lub na skompilowanie 
programu; naleŜy stosować pewne chwyty:
� natychmiastowa reakcja programu na akcje ze strony uŜytkownika
� wykonywanie pewnych czynności programu podczas realizacji 

zadania, a nie po jego zakończeniu np. cząstkowe parsowanie
tekstu programu podczas jego pisania 

� skumulowanie wszystkich powolnych procesów, jeśli nie moŜna 
zlikwidować opóźnień w programie – umoŜliwia to uŜytkownikowi w 
tym czasie wykonanie innych czynności (związanych z 
odpoczynkiem itp.), przy załoŜeniu, Ŝe nie musi w tym czasie 
prowadzić „dialogu” z oprogramowaniem



Wskazówki dla projektantów (3) - dodatkowe

1. Ograniczanie uŜycia kolorów w tabelach
2. Stosowanie tekstowej zawartości GUI, bardziej oczekiwanej 

przez uŜytkownika
3. Korzystanie z tych samych symboli graficznych w podobnych 

sytuacjach (informacje semantyczne)
4. Unikanie rysunków przypominających reklamy
5. Monitorowanie słów poszukiwanych przez uŜytkowników 
6. Umiarkowane korzystanie z metafor
7. Wykonywanie testów funkcjonalności na GUI konkurencji



Wskazówki dla projektantów (4) - dodatkowe 

1. Unikanie naduŜywania wyróŜnień
2. Jeśli zawartość strony www jest graficzna, powinna umoŜliwiać

wyświetlanie równieŜ zastępczej informacji tekstowej (nie 
zawsze przeglądarka potrafi wyświetlić grafikę)

3. Stosowanie czcionek domyślnych
4. Optymalizacja rozmiarów obrazków – szczególnie zmniejszanie 

obrazków podczas ładowania strony www jest czasochłonne
5. Korzystanie z kaskadowych arkuszy stylów CSS dla stron www
6. Podawanie swoich namiarów
7. Rozwijanie sekcji FAQ
8. Unikanie jaskrawych kolorów
9. Unikanie ramek na stronach www
10. Unikanie otwierania nowych okien
11. Nadawanie tytułów stron reprezentujący ogólną tematykę strony 

www
12. Przekazywanie informacji o pozycji na stronie www



Wskazówki dla projektantów (5) – nawigacja na 
stronach www

1. Ustalone miejsca na nawigację to górna oraz lewa lub prawa 
część strony (animacja + róŜne części strony = „szum 
nawigacyjny”)

2. Unikanie zbędnych elementów nawigacyjnych
3. Stosowanie dodatkowych elementów nawigacyjnych - trzy 

róŜne elementy nawigacyjne: linki, plan strony oraz 
wyszukiwarka

4. Stosowanie opcji wyszukiwania na kaŜdej stronie, jednak nie 
powinny one słuŜyć do przeszukiwania całej sieci

5. Udostępnianie nawigacji na kaŜdej stronie prezentacji dla 
uŜytkowników, którzy weszli na jedną ze stron tej prezentacji

6. Stosowanie szerokich stron – ograniczanie 
zagnieŜdŜania wywołań

7. Wykonanie zrozumiałych linków
8. Unikanie linków w tekście
9. Unikanie nie działających linków
10. Stosowanie zrozumiałych adresów URL



Dostępność w sieci www- www.w3.org

Definicja dostępności W3C – „Podstawowym celem tych wskazówek 
jest promocja dostępności. Stosowanie się do nich uczyni publikację
umieszczoną w Sieci bardziej dostępną dla uŜytkowników niezaleŜnie 
od tego, jakiego narzędzia uŜywają (na przykład klasycznej 
przeglądarki stron internetowych, telefonu komórkowego czy 
komputera umieszczonego w samochodzie) i w jakich warunkach 
korzystają z Sieci (na przykład głośne otoczenie, zbyt słabo lub zbyt 
mocno oświetlone pomieszczenie itp.). Stosowanie się do tych 
wskazówek pozwoli ludziom na szybsze znajdowanie informacji w Sieci. 
Wskazówki te nie mają na celu powstrzymywanie projektantów przed 
umieszczaniem na stronach rysunków i plików wideo, a jedynie 
udostępnienie zawartości multimedialnej masowej publiczności”.

Zasady:
• Zapewnienie właściwej transformacji w ramach róŜnych systemów
• Sprawienie, by zawartość strony była zrozumiała i łatwa w 

przeglądaniu (stworzenie prostego i zrozumiałego języka-naturalnego 
języka uŜytkownika, umoŜliwienie łatwego poruszania się po stronie) 

Trzy poziomy waŜności wskazówek dotyczący zawartości strony:
• Zachowanie niezbędnych elementów strony
• Zachowanie elementów, których brak utrudni uŜywanie strony
• Zachowanie elementów ułatwiających dostęp do treści strony



Wskazówki dla projektantów (6) - dostępność

• Stosowanie alternatywnych wersji 
elementów audio-wideo

• UniezaleŜnienie projektu od koloru
• UŜywanie stylów i wyróŜnień we właściwy 

sposób
• Określenie naturalnego języka 

uŜytkownika
• UŜywanie tabel  zgodnie z 

przeznaczeniem
• MoŜliwość kontrolowania zmian treści na 

stronie



Strona główna portalu www.amazon.com- przestrzeganie wielu zasad, a szczególnie 
(1-5,6,7,9,10,11) , (2-14), (3-1,2,3), (4-5,6,7,9,11), (5-3,4,5,6,7)



Strona główna portalu www.amazon.com- przestrzeganie wielu zasad  



Strona główna portalu www.amazon.com- przestrzeganie wielu zasad  



Strona główna portalu www.amazon.com- przestrzeganie wielu zasad  



Strona główna portalu www.amazon.com- przestrzeganie wielu zasad, wybór nowej 
strony  



Strona portalu www.amazon.com- przestrzeganie wielu zasad (np.ten sam szablon)



Strona portalu www.amazon.com- przestrzeganie wielu zasad (np.ten sam szablon)



Strona portalu www.amazon.com- przestrzeganie wielu zasad (np.ten sam szablon)



Strona portalu www.amazon.com- przestrzeganie wielu zasad (np.ten sam szablon)



Strona FAQ portalu www.amazon.com- przestrzeganie wielu zasad (np.ten sam szablon)


