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POVZETEK

Komunikacija &lovek-ratunalnik postaja vse pomembnej$a na vedno ve¢ podro&jih. Pomemben
del te komunikacije je uporabnidki vmesnik, ki omogo&a prenos informacij med &ovekom in
ratunalnikom. Uspe¥nost uporabnidko prijaznega programa je odvisna predvsem od preprostosti
in hitrosti njegove uporabe. Z razvojem ralunalniitva so nastajali razli¢ni slogi uporabniSkih
vmesnikov, v zaetku alfanumeri¢nih, nato grafi¢nih.

Uspesnost uporabni¥ko prijaznih programov je v veliki meri odvisna od pravilne izbire elementov
iz razli¢nih slogov uporabnitkih vmesnikov. V &lanku so podani in opisani najpogostejsi slogi
uporabnidkih vmesnikov. Opisane so njihove lastnosti in ideje, njihove prednosti in slabosti in
povezave med razliénimi slogi.

USER-INTERFACE STYLES

Human-Computer communications is becoming important in many fields. Important part of this
communication is user interface, which enables the information transmission between man and
the computer. The efficiency of the user friendly program depends on simplicity and speed of its
use. With the development of software ingeneering various user interface styles, first the alpha-
numerical then the graphical one, have appeared.

The ~eﬂiciency of user-friendly programmes dependends on elements, correctly chosen from
various user interface styles. In the paper the most frequently used user interface styles are given
and described. Their characteristics and ideas, their advantages and weaknesses and connections

between various styles are described.

1. Uvod

Zacetki komunikacije &lovek-radunalnik segajo v 60 leta, ko so

poskusali raziiriti uporabo radunalnikov na druga podro&ja. S tem
se je mod&no razdiril krog uporabnikov. Leta 1963 so zadeli razvijati

prve sisteme z dodeljevanjem &asa, od katerih je najbolj znan MIT-

MAC. Od takrat se je pofasi povetal pomen ostalih tipov uporab-
nikov, ki so Zeleli uporabljati raunalnike. Temu ustrezno so se
razvijali razli€ni slogi uporabnidkih vmesnikov. Najopaznejsi pre-
mik v razvoju uporabni$kih vmesnikov je nastal z uvajanjem
grafi¢nih delovnih postaj v 80 letih?.

Uporabnidkl vmesnlk je splodno gledano informacijski kanal, ki
prenada informacije med &lovekom in racunalnikom. Vendar pri
tem ne gre samo za celoten potek od razvoja programa do njegove
uporabe in po potrebi do ponovnega nafrtovanja za izpopolnitev
programa. Slika 1 kaZe realen pretok informaci] med naértoval-
cem, ratunalnikom in uporabnikom. Nafrtovalec nalrtuje pro-
gram tako, da prilagodi njegovo delovanje z uporabnikovim delom
in zahtevami. Pri tem mora naértovalec upostevati tudi razli¢ne
tipe uporabnikov. Nujna je zadetna povezava nalrtovalca z upo-
rabaikom, saj ni nujno, da nadrtovalec pozna vse zakonitosti upo-
rabnikovega dela. Tudi po daljfem delu s programom se lahko

zgodi, da pride do sprememb, ki jih mora nartovalec pozneje
vstaviti v program. Vmesnik mora biti zato ¢im bolj odprt, kar
pomeni, da bi lahko uporabljali enak vmesnik, na primer, za
vodenje krmilnih naprav (industrijski procesi) ali za vodenje si-
muliranih naprav (simulator motorja). Zaradi tega ni enostavno
izbrati ustreznega sloga uporabnilkega vmesnika. V veini prime-
rov izberemo, glede na okolje, v katerem bo uporabnik delal, ele-
mente iz razlitnih slogov uporabnikih vmesnikov. Postavlja se
vpraSanje, kateri slogi so najbolj primerni za doloZeno okolje. Zato
mora nacrtovalec dobro poznati njihove lastnosti, prednosti in sla-
bosti. V nadaljevanju so ogisani razli¢ni slogi uporabniskih vmes-
nikov in njihove znaéilnosti®, '
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2, Slogi uporabniskih vmesnikov

V zadnjem <dasu nastopajo naslednji slogi uporabniSkih
vmesnikov’: .

+ WYSIWYG (“What you see is what you get")- vidi§ to, kar si
podal,

+ direktna manipulacija,

+ jkone,

» multimedialni dialog.

Skupna, glavna znatilnost zgornjih uporabniskih vmesnikov je po-
tek komunikacije v grafitnem nadinu in je zato pri delu potrebna
zmogljiva grafi€na postaja.

V tem poglavju opisujemo lastnosti in ideje posameznih slogov,
njihove prednosti, slabosti in povezave med razli¢nimi slogi. Na
koncu je tudi kratek opis drugih slogov uporabniskega vmesnika,
ki ne spadajo direktno pod grafi¢ne uporabniske vmesnike. Ti so:

* Izbira po menujuy,

+ ukazna vrstica,

+ dialog v naravnem Jeziku,

- dialog s vprasanji in odgovorl.

Za uporabnidke vmesnike lahko seveda uporabimo kombinacijo
razli¢nih slogov, vendar mora biti kombinacija pravilno izbrana in
primerna glede na tip uporabnikov,

2.1. WYSIWYG slog

WYSIWYG (izgovori se "wiz-ee-wig") je zelo pomemben slog gra-
fitne predstavitve informacij. Predstavitev sistema, procesa, ope-
racij, ki jih uporabnik vidi na zaslonu odgovarjajo realnemu,
naravnemu izgledu. Vedina dobrih programov, ki vsebujejo gra-
fi¢no predstavitev, vkljudujejo tudi komponente WYSIWYG.

Dobri urejevalniki besedil, na primer, uporabljajo WYSIWYG
slog: Besedilo, ki ga Zelimo poudarjeno izpisati na tiskalnik, se tudi
poudarjeno izpide na zaslonu. Z urejevalnikom besedila, ki ne vse-
buje WYSIWYG sloga, mora uporabnik uporabljati krmilne ukaze
za besedilo.

Za primer si izpiSimo naslednji stavek:

V  tem stavku vidimo <B>poudarjen<N>,
<I>poleven<N> in <U>podértan<N> tekst.

ki definira naslednji izpis na tiskalnik:

V tem stavku vidimo poudarjen, poseven in podértan
tekst.

V tem primeru vidimo, da se moramo najprej naufiti pomena kr-
milnih ukazov in si ustvariti abstrakcijo izgleda na tiskalniku. Do-
kler uporabnik besedila ne izpife, nima predstave o tem, ali je vse
krmilne ukaze pravilno vpisal. Pri zelo dolgem besedilu je v
tak3nih primerih moZnost napake zelo velika, Se najve& krmilnih
ukazov je potrebno pri matemati¢nih izrazih, kjer lahko nastopa
nepregledna mnoZica krmilnih kod. WYSIWYG slog v teh pri-
merih bistveno izbolj$a pregled nad vnosom.

WYSIWYG slog ima tudi nekatere slabosti. Kjerkoli nastopajo
zmogljive grafine postaje z veliko resolucijo in z mnogimi bar-
vami, lahko nastopi problem, kako vse te informacije prenesti na
papir, e posebej, &e ni na voljo enako zmogljivega tiskalnika.
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Lahko se pojavi tudi nasprotna situacija. Uporabnik ima na voljo
zelo slab uporabnifki vmesnik z WYSIWYG slogom, s katerim ne
more tofno vedeti, kaj se bo izpisalo na tiskalniku. Na voljo ima,
na primer, v urejevalniku besedila, neko kon¢no mnoZco fontov,
ki se prikaZejo na zaslonu. Na tiskalniku pa ima moZnost izpisa
veéje mnoZice fontov, kot jih ima na zaslonu. Velikost in tip fonta
na zaslonu zato véasih ne sovpada s fontom na tiskalniku.

2.2, Direktna manipulacija

Uporabniski vmesnik direktne manipulacije je sestavljen iz objek-
tov, njihovih lastnosti in iz medsebojnih povezav, nad katerimi iz-
vajamo operacije. Te operacije so tudi vizuelno predstavljene in jih
izvajamo s pomodjo vizuelnih interaktivnih tehnik, kot na primer s
pusCico na zaslonu, ki predstavlja pomik s pomodjo midke ali
grafi¢ne table. Ukazov ne izvajamo v smislu izbire po menuju ali s
tipkanjem ukazov, ampak jih izvajamo kot akcije vizuelne predsta-
vitve. Ta predstavitev je lahko besedilo, kot na primer ime objekta
ali lastnosti in grafiéni simbol, ki ga imenujemo tudi ikona. V
nadaljevanju je podrobneje opisan pomen grafi¢nih simbolov, ikon
v vizuelni predstavitvi.

Primer uporabniSkega vmesnika direktne manipulacije je pred-
stavljen na sliki 2. V zgornjem desnem kotu je ikona za trdi disk,
pod njim je ikona direktorija, ki je v sivi barvi, kar pomeni, da je
odprta. Na levi strani zaslona je prikaz odprtega direktorija s po-
imenovanimi ikonami, ki predstavljajo datoteke v tem direktoriju.
Datoteka, od katere vidimo le obrise okoli pu&lice, se pomika
proti ikoni za smeti, ki je v spodnjem desnem kotu.
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Slika 2: Zaslon rafunalnika Macintosh

Disketne enote in datoteke so torej v tem slogu predstavljene kot
ikone. Pomik ene ali ve¢ datotek iz ikone, ki predstavlja prvo
disketno enoto v ikono, ki predstavlja drugo disketno enoto, je
enak pomenu kopiranja teh datotek iz ene v drugo disketno enoto.
Ce, na primer, datoteko pomaknemo v ikono za smeti (Trash), se
datoteka zbriSe.

Izraz direktna manipulacija je prvi skoval Shneiderman®, ki je
predstavil tudi mnogo razli¢nih primerov, ki kaejo tipi&ne znaéil-
nosti direktne manipulacije. Te so med drugim vnaprej¥nja pred-
stavitev besedila, oblike, kot je pozneje izpisan na tiskalniku
(WYSIWYG), pri izpisu tabel so potrebne oblike, ki kratko in
jasno predstavljajo podane tabele in drugo. Video igre,
CAD/CAM sistemi, velike podatkovne baze, procesni sistemi so
prav tako primeri programov, kjer najdemo direktno manipulacijo.

Shneiderman je predstavil tudi prednosti direktnih manipulacijskih
tehnik:
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+ zaletniki se hitreje naudijo osnovnih ukazov, -

+ izkuSen uporabnik se laZje takoj posveti svojemu problemu,
+ Stevilo sporotil o napakah se bistveno zmanjia,

+ vedja prilagodljivost razli¢nim tipom uporabnikov.

Uporabniski vmesnik 'direktne manipulacije je sestavljen iz
razlitnih komponent . Na najvi§jem nivoju direktnega manipulacij-
skega sistema je grafidna predstavitev metafore, kot na primer po-
vidina pisalne mize, ki predstavlja liste in orodja. Druge metafore
so lahko predstavitev modela procesnega sistema, elektronskega
laboratorija, merilnega sistema in drugih. Na tem najvidjem nivoju
lahko uporabnik uporablja objekte, ki so prikazani v &im realnejsi
obliki v oknih na zaslonu. Oken je lahko na zaslonu poljubno
mnogo in se lahko med seboj pokrivajo, lahko se prikligejo in
uporabljajo, tako kot bi ravnali s kupi listov na pisalni mizi.

Za manipu]a'cijo objektov in vodenje uporabljamo razlitne naéine,
kot so: .

+ upravljanje,

+ vodenje,

* menuji,

+ dialogna podroéja.

Upravljanje pomeni direktno vodenje objekta, kot na primer
merilnega instrumenta v programu za merjenje. To vodenje se
lahko po izbiri ustreznega objekta z midko direktno opazuje na
zaslonu. Izvriujemo lahko mnoZico operacij, manipulacij, kot
na primer, spremembo velikosti, razteg, rotacijo in drugo.

Vodenje pomeni izbira funkcij ali vnos razliénih parametrov

vhoda. Na voljo imamo razli¢ne oblike vodenja:

+ tipke (navadne tipke, radio tipke, kontrolne tipke),

* okviri (izpisni, vnosni),

+ valuatorji (skale, drsni rob (Scroll bars), prirejeni valuatorii,
primerni za dolo&en program). k

Menuje pridtevamo med najelementarnej¥e dele vodenja, ki jih
uporabljamo tudi v drugih slogih. Menuji lahko nastopajo tudi
sami zase. V nekaterih uporabnitkih okoljih so menuji samo
zbirka tipk, ki jih aktiviramo s pritiskom na miSkino tipko. Naj-
bolj pogosto uporabljene oblike menujev so pull-down, pop-up
in kaskadni menu. .

Dialogna podroéja uporabljamo za izpis sporo&il za prever-
janje ali potrditev pomembnih ukazov, kot na primer "Ali naj
shranim datoteko pred izhodom iz programa?"’). Ta podrolja
uporabimo tudi za vnos podatkov ali parametrov. Znafilna last-
nost teh podrodij je, da uporabnik najprej odgovori na vpralanje
ali vstavi podatek, ki ga sporotilo zahteva, preden lahko dela
dalje s programom. Ta tehnika je manj direktno manipulativna
kot ostale, ker nudi niZji nivo komunikacije s ¢lovekom.

Ostali elementi direktne manipulacije so povezani s predstavitvijo
informacije, kot na primer lkone, s katerimi lahko manipuliramo
in izvajamo dologene operacije.

Tipi¢ne operaclje po izbiri objekta s pomo&jo vhodne, izbirne
naprave so:

+ premik objekta na drugo lokacijo,

- brisanje objekta,

» kopiranje,

- rezanje in dodajanje odrezanega objekta,
- odpiranje in zapiranje datotek.

51

Direktno manipulacijo velikokrat predstavljajo kot najboljsi slog
uporabniSkega vmesnika. Ta slog je v resnici izredno zmogljiv in
zelo enostaven za ufenje. Vendar lahko postane za izku$enega .
uporabnika polasen. Pri tiskanju datoteke s poljubnim imenom,
na primer, mora uporabnik pri direktni manipulaciji najprej od-
preti okno za izbiro datotek, poiskati datoteko in jo dologiti z
vhodno napravo (obigajno z mifko). Nato mora poiskati ikono ali
izbrati ukaz za tiskanje. Ce pa uporabnik e pozna ime datoteke in
ve v katerem direktoriju se nahaja, je zanj mnogo hitreje, &e vtipka
ukaz: "Tiskaj datoteke". To je $e posebej primemo pri velikem
Stevilu datotek, kjer bi se moral uporabnik pri iskanju datoteke v
oknu direktorija-pomikati po straneh. To je samo eden od mnogih
primerov, pri katerih je vnos v-ukazno vrstico lahko mnogo hitrejsi
kot direktna manipulacija. Omejitve se kaZejo tudi v tem, da potre-
buje direktna manipulacija zelo zmogljivo grafi¢no postajo, skupaj
z mifko. Poleg tega ni enostavna realizacija slike, objektov in teZjih
ukazov na zaslonu, ki predstavljajo metaforo uporabnikovega de-
lovnega okolja.

Priporotljivo je, da kombiniramo direktno manipulacijo z ukazno
vrstico. V nekaterih primerih se celo zgodi, da nekaterih ukazov ne
moremo vkljuditi v direktno manipulacijo. Zato mora uporabnik
imeti monost vpisa teh ukazov v ukazno vrstico. To pomeni, da se
pri nadrtovanju uporabnitkega vmesnika ne opredelimo. samo za
en slog.

2.3. Uporabniski vmesnik z ikonami

Ikona je slikovna predstavitev objekta, akcije, lastnosti in drugih
konceptov. Natrtovalec uporabnitkega vmesnika ima za predsta-
vitev dolofenega koncepta na voljo uporabo ikone ali besed. V
tem primeru ikone ne smemo povezovati z direktno manipulacijo.
Besedilo sicer lahko direktno manipuliramo enako dobro kot iko-
ne, vendar ikone zmanjiajo potreben prostor za izpis.

Vpradanje je, kaj je bolje uporabiti, ikone ali besedilo. Kot velika
vetina odgovorov, je tudi tukaj odgovor odvisen od same naloge in
ciljev uporabnikovega dela. Ikone imajo veliko prednosti pred izpi-
som besedila. Dobro nalrtovana ikona lahko pove mnogo vel kot
besede, zavzame mnogo manj prostora in je s tem razbiranje
mnogo la¥je. Ce je ikona pravilno izbrana, lahko postane tudi jezi-
kovno neodvisna, kar omogo&a uporabo uporabniSkega vmesnika v
razli¢nih drZavah.

Zato je potrebno pri na&rtovanju upostevati tri cilje:

- razpoznavanje - pomeni hitrost razpoznave pomena ikone,

+ pomnenje - pomeni, kako dobro si lahko uporabnik zapomni
pomen ikone,

- razlikovanje - pomeni, kako dobro se ikone med seboj lotijo
po izgledu in pomenu.

Ikone, ki predstavljajo objekte, se lahko relativno enostavno
nalrtujejo in jih imenujemo objektne ikone. Slika 3 kaZe zbirko
nekaterih ikon, ki predstavljajo objekte. Lastnosti objekta lahko
enostavno predstavimo, e je vsaka vrednost predstavljena v pra-
vilni grafi¥ni obliki. To so lahko na primer debelina &rt, velikost
znakov, elektrignih simbolov, razred uporov (v barvah) in drugo.

Ukaze nad objekti lahko prav tako predstavljamo z ikonami. Pri
tem razlikujemo razliéne nacrtovalne principe za izvedbo ukaznih
ikon.
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Slika 3: Objektne ikone

Prvi princip je, da z ikono predstavimo objekt, ki se pojavi tudi v
realnem svetu, na primer, $karje uporabimo za rezanje, vedro
barve za polnitev podrotij, okvirjev, svintnik za risanje &rt in
drugo. Slika 4 kaZe zbirko tak$nih ukaznih ikon. Te ikone se upo-
rabnik teZje naudi, ker je potrebna najprej razpoznava, kaj ikona
pomeni in kaj lahko z njo naredi. Zaradi dvokorafnega razum-
skega procesa je razumevanje in ucenje daljie, kot pri enokora-
&nem, kjer je potrebno samo razpoznavanje pomena ikone.

Ikona 2a°ba
objektov. -

- Pedtlo za b{mye V
s totkovno mreXo 7.

" &oplt za.
| risanje -

Slika 4: Ukazne ikone prikazujejo objekte
za izvajanje dologene naloge

Naslednji princip nalrtovanja ukaznih ikon je prikaz ukazov pred
in za efektom, kot je prikazano na sliki 5. Ta princip se uspe$no
uporablja tam, kjer so predstavitve objektov z ikonami enake, kot
nastopajo v programu. Ce nastopajo razliéni tipi objektov, ki s
predstavitvijo nimajo nobene zveze, potem lahko uporabnik dobi
obutek, kot da nad objekti, s katerimi trenutno razpolaga, ne
more izvajati operacij, predstavljenih z ikonami. Zato se te vrste
ikon pojavljajo le tam, kjer so tipi objektov enaki ali vsaj podobni
objektom, prikazanih v ikonah.

Slika 5: Ukazne ikone, ki predstavljajo geometriéne pretvorbe

Naslednji princip je abstraktna predstavitev ukaza. Tipien primer
je prikazan na sliki 6. Predstavitev je odvisna od razli¢nih kultur in
znanja v okolju, kjer se pojavljajo. Znak X lahko, na primer, nekje
pomeni tudi brisanje.

Rotacija

Premik

Raztegovan]_e

Slika 6: Abstraktna predstavitev ukaznih ikon

Za uporabo ikon lahko re¢emo, da je zelo primerna za grafitne
uporabnidke vmesnike, kjer nudijo predstavitev mnoZice objektov
na zelo majhnem prostoru. Ce so ikone skrbno izdelane, je lahko
primerjanje in od¢itavanje pomena ikon laZje, kot branje mnoZice
ukazov.

2.4 Multimedialni dialog

Interaktivne videosisteme, ki so povezani z ostalimi mediji, kot so
zvolni vhod/izhod imenujemo multimedialne dialogne sisteme.
Razvoj teh sistemov imajo nekateri za revolucionamegaﬁ. Pri mul-
timedialnih sistemih komunicira uporabnik z rafunalnikom s
pomogjo video slik ali filma, ki mu predstavljajo &im bolj realno
sliko delovnega okolja, in s pomoé&jo zvo&nih signalov. Clovek lah-
ko, na primer, pri opazovanju procesa na zaslonu, predstavljenega
z video sliko, poseZe v proces z izgovarjanjem ukazov ali s po-
mikom kazalca na ustrezno mesto v procesu. To mesto lahko opa-
zuje z dodatno kamero, kar mu poveéa preglednost in ustrezno
reagiranje. Na koncu lahko celoten uporabnikov postopek e en-
krat preverjamo.

S pomodgjo digitalnega shranjevanja in obdelave video slike ali
zaporedja teh slik in shranjevanja zvo¢nih signalov se zato realni
model (metafora) najbolj pribliZa sliki realnega sveta.

Predpogoj za uporabo tak3nih sistemov so zelo zmogljivi raunal-
niki in uporaba opti¢nih pomnilnikov. Poleg tega so potrebni e
zelo hitri postopki za kompresijo in dekompresijo zaporedja video
slik v realnem ¢asu. V CD-ROM (Compact disk read only memo-
ries) pomnilnikih s kapaciteto pribliZno 650 Mbytov se sicer lahko
shrani 300.000 strani teksta, vendar samo 30 s dolg film, sestavljen
iz video slik. S kompresijo slikovnih podatkov lahko dosezemo s
temi CD-ROM-i kapaciteto za priblizno 72 min filma.

Drugi elementi, ki so potrebni za multimedialne dialoge, so orodja
za avtorje dialoga, s katerimi naértujejo in vodijo video in sli§ne
podatke. Poleg tega so potrebni postopki za obdelavo slik, s
katerimi lahko iz posnetih video slik izdelamo druge Zelene po-
glede na slike. Na MIT (Massachusetts Institut of Technology)
razvijajo poleg teh orodij tudi razli¢ne primere, kot so interaktivna
dokumentacija (razvoj mest), uéno okoye (tuji jeziki), komunika-
cije (raziskovalne kooperacije) in drugo *.

3. Ostali slogi uporabnis§kih vmesnikov

Slogi, ki smo jih dosedaj opisali, pripadajo slogom, izvedenim za
grafiéne uporabni$ke vmesnike. Ostali slogi sicer niso specifi¢no
namenjeni grafi¢nim uporabnikim vmesnikom, vendar jih kljub
temu lahko uporabljamo v grafi¢nih uporabniskih vmesnikih. Ti
slogi so:

* menujl,

» ukazna vrstica,

» naravnl-pogovornl dialog,

+ dialog s vprasan]l in odgovori.



3.1. Menuiji

Menuji so najbolj razdirjeni slog tako v grafi¢nih kot v negrafi¢nih
programih. Osnovna prednost menujev je v tem, da uporabnik pri
delu z njimi lahko uporablja samo kratkotrajni spomin, ker ima na
voljo slike (tekstovni ali ikonski ukazi), ki mu pomagajo pri raz-
poznavi. To je ravno nasprotno pomnenju posebnih ukazov, ki si
jih mora uporabnik vtisniti v dolgotrajni spomin. Zato so menuji $¢
posebej primerni za zadetnike, ki ne potrebujejo velikega
naprezanja pri uéenju dela s programom. Po drugi strani menuji
nudijo tudi zmanj8evanje potrebnih ukazov, Cesar drugi slogi niso
zmoZni. Z zmanjSevanjem potrebnih ukazov mislimo na izbiro
samo nekaj moZnih ukazov iz celotnega nabora ukazov. MoZni
ukazi so predstavljeni s ¢rno barvo na svetlem ozadju ali z belo na
temnem ozadju, ostali, ki jih ne moremo aktivirati, pa s sivo.

3.2. Ukazna vrstica

Uporaba ukazne vrstice je najstarej$i nafin komunikacije z
raunalnikom. Ta slog lahko uvrstimo tudi med dialoge z iniciativo
uporabnika, med katere priftevamo tudi menu. Uporabnik pri
uporabi ukazne vrstice najprej vpide besedo, kodo ali kakSen drug
ukaz. Pri tem racunalnik takoj izvede akcijo, ki ustreza vnosu. Pro-
gram vsebuje svoj lastni programski jezik, ki vsebuje veliko
mnoZico ukazov in ki jo lahko poljubno razdirjamo. Tega jezika se
mora uporabnik temeljito nauditi. Vrstica, kamor uporabnik
vpisuje ukaze, obi¢ajno ne vsebuje nikakr$nih dodatnih informacij.
V nekaterih primerih pa lahko vsebuje pozivnl stavek (prompt), ki
ga poda uporabniku. Nato uporabnik glede na sporodilo ustrezno
odgovori. Ta slog dialoga ima malo razli¢nih oblik. Glavna razlika
je v tipu informacije, ki jo uporabnik vpide in se interpretira v
ratunalniku. Ti tipi so lahko:

+ besede (predstavljajo imena funkcij, ki se naj izvedejo),
+ &rke, okrajSave,

+ logi¢ni in matematiéni izrazi,

- akcijske kode (kratke kombinacije razli¢nih ukazov).

Programi z ukazno vrstico ne vsebujejo mnogo zahtev, kaj naj upo-
rabnik naredi. Z enostavnim vtipkanjem ukazov dobi izkuSen, upo-
rabnik oblutek prostosti in neomejenosti, saj nudijo tak3ni
uporabni$ki vmesniki visoko stopnjo prilagodljivosti. To pomeni,
da lahko ukaze med seboj poljubno kriZamo in pri tem niso potre-
bna to&no dolodena zaporedja ukazov.

Prednosti te vrste programov so:

 enostavna raziritev ukazov,

+ splo¥na uporabnost vseh funkcij v vsakem trenutku,
« prirutinskem delu skrajsa ¢as refevanja problemov.

Slabosti pa so:

+ ¢as ucenja za delo s programom je mnogo daljsi, $e posebej pri
veliki mnoZici ukazov,

« vedja moZnost napak,

+ samo redno, intenzivno delo je uéinkovito,

+ primeren je samo za izkuSene uporabnike, ki znajo hitro tipkati.

3.3. Naravni, pogovorni dialog

Naravni, pogovorni dialog je najpomembnej$i medij komunikacije
med ljudmi. Ta dialog je pogosto prikazan kot alternativa za in-
teraktivne sisteme. Ce bi ratunalnik lahko razumel nade izgovor-
jene ukaze, bi ga lahko znal uporabljati praktiéno vsak uporabnik.
Najprimernejsi bi bil med drugim za slepe ljudi. Vendar je danes
izdelava vmesnika v naravnem jeziku $e vedno drzno dejanje.
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Danainji razpoznavalniki govora z velikim $tevilom besed se
morajo posebej prilagajati uporabnikovemu glasu. Ce tega poseb-
nega treninga ni, se lahko zelo pogosto pojavijo napake. Najvedja
teZava teh razpoznavalnikov je 3¢ vedno razpoznava hitrega,
tekodega govora zaradi nenatan¢nih premorov med posameznimi
besedami. Naravni, pogovorni dialogi so primerni za:

+ dialogne sisteme s vprasanji in odgovori,
« poizvedovanje v podatkovnih bazah,
» kombinirani govorni in grafi¢ni sistemi.

Zelo primeren je naravni dialog v kombinaciji z direktno manipu-
lacijo. V naravnem dialogu se velikokrat pojavlja dialog, pri
katerem pokaZemo na neko stvar in povemo, kaj je ali povemo, kaj
bi radi z njo. Prav tako lahko z mi3ko izberemo Zeleno ikono in
izgovorimo ukaz, ki manipulira z njo. Z raziskavami so pri§li do
ugotovitve, da na ta natin lahko uporabniki delajo do 60% hitreje
kot pri klasi¢ni direktni manipulaciji.

3.4. Dialog s vpraganiji in odgovori

Dialog s vpra¥anji in odgovori prav tako kot menuji spada med
dialoge z iniciativo rafunalnika in je izmed vseh slogov najbolj
preprost. Program postavi vpralanja, na katere uporabnik odgo-
vori z enim od moZnih odgovorov. V najpreprostejsih oblikah so ti
odgovori lahko samo "DA" ali "NE". Dialog je zelo primeren za
binarne Izbire. Primer tak3nega procesa najdemo v elektroniki in
medicini za re$evanje problemov binarnih operacij in postavljanje
diagnoz. Na podlagi odgovorov program i$¢e po razli¢nih poteh,
dokler ne pride do konfnega rezultata ali diagnoze. Prav tako to
tehniko sre¢amo pri vpisovanju formularjev ali razlinih podatkov,
kot so datumi, letnica rojstva, $tevilka stanovanja in drugo, kjer so
prostori za vpis oblikovani tako, da uporabnik to¢no ve, kaj mora
vpisati v posamezen prostor. '

Tabela 1 nam kafe primerjavo med najbolj znanimi dialognimi
slogi glede na &as udenja, hitrost uporabe, pojavnost napak, razsi-
rljivost in ali je potrebno znanje tipkanja.

4. Zakljué¢ek

V zadnjem &asu se torej na razli®nih radunalnilkih sistemih vse
bolj uveljavljajo grafiénl uporabniski vmesniki. Podobno, kot je
potekal razvoj televizije, poteka sedaj tudi razvoj rafunalni$kih
zaslonov. Na zaZetku so bili na voljo samo érno-beli ratunalni¥ki
zasloni z zelo majhno resolucijo in brez grafike. V prihodnosti bo
razvoj, tako kot pri televiziji, popolnoma izpodrinil émo-bele zas-
lone in se bodo uveljavili visoko resolucijski zasloni z zmogljivo
grafiko. Vsi vedji ratunalniski sistemi, ki so danes uveljavljeni, raz-
vijajo grafi¢ne uporabnilke vmesnike. DEC uporablja DEC-Win-
dows, IBM-DOS ima Windows, OS/2 uporablja Presentation
Manager in UNIX Motif ali Open Look. V prihodnosti se bodo
morali vsi ti razli¢ni uporabnitki vmesniki na nek nain med seboj
povezati, da se bodo lahko podatki uporabljali tako v enem kot v
drugem uporabniskem vmesniku. To velja $e posebej, kadar
razli¢ne sisteme Zelimo povezati med seboj v mreZe. Ker v vedini
uporabnifkih vmesnikov manipuliramo z objekti, bo potrebno na-
tanéno doloditi mreZne objekte in manipulacije nad njimi v mrei.
Slika 7 kaZe primer povezave razli¢nih uporabniikih sistemov v
mreZo.



V bliZnji prihodnosti bi moral ratunalnik imeti naslednje lastnosti:

+ biti &im bolj "oseben”,
+ nuditi bo moral uporabo kakrinegakoli programa, ne glede na
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varjalni u¢inek &loveka ob ratunalniku.
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Slika 7: Prikaz mreZné povezave z razlitnimi raunalniki
Direktna . I Dialog s | Multime-
wysi manipu-| Menuli Vpisv | U a | Naravni vpradanji-; dialnl
WYG okvirje | vrstica dialog
laclja odgovori dialog_
Cas uenja | kratek | kratek | srednji | kratek dolg kratek kratek kratek
Hitrost srednja | srednja | velika velika srednja | majhna | majhna
uporabe
Pc:::;:zst majhna | majhna | majhna | majhna | velika velika | majhna | majhna
Raz3irljivost | majhna | majhna | majhna | srednja | velika velika velika velika
Znanje ni ni ni ni
tipkanja potrebno|potrebno potrebno| potrebno potrebno potrebno potrebno

Tabela 5.1: Primerjava med osmimi razli¢nimi slogi uporabni$kih
vmesnikov



