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Abstrakt

Praca sa zaobera navrhom programu typu "Suborovy manazér" na platforme Microsoft .NET
Primarnou motivaciou je popisat, ako ma vyzerat moderné grafické uZivatelské rozhranie
(GUI) a oboznamit Citatela s grafickou kniznicou WPF.

Sekundarnou motivaciou je dodanie aplikacie orientovanej na potreby uzivatela,

kedZe rieSenia pritomné na sucasnom trhu nekladu na tieto potreby doraz.

Abstract

This work is treatise concerning design of “File manager”-type program on Microsoft .NET
platform.
Primary motivation is to describe how modern graphical user interface (GUI) should look like
and acquaint reader with WPF graphic library.
Secondary motivation is to deliver application dedicated to user’s needs, since solutions

which are present on contemporary market do not put emphasis on these needs.



Cestné prehlasenie

Cestne prehlasujem, Ze som tuto pracu vypracoval sdm s pouzitim uvedenych zdrojov.
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Uvod

Tato praca pojednéva o programe typu stiborovy manazér. Co viak je tento “suborovy

manazér”’? Na zaciatok je potrebné zaviest zakladné pojmy, s ktorymi naraba tato praca.

Suborovy manazér je program, ktory umoznuje

1. kopirovat,

2. premiestriovat,
3. premenovavat,
4. vymazavat

objekty nachddzajuce sa v suborovej Strukture. Tieto operdcie nad suborovu Struktdrou

budeme dalej oznadovat skratkou KPPV.

Suborova struktura je prehladne organizovana mnozina suborov, pomocnych objektov a
operacii, ktoré je nad nimi mozné vykonavat (nepliest si so siborovym systémom). Tato
mnoZina je vytvarana operacnym systémom (dalej len OS). Operacny systém umoziuje
pouzivatelovi pracovat so subormi z takejto abstraktnej mnoziny, avsak v skuto¢nosti pracuje
so sibormi uloZzenymi na pamatovych médiach pocitaca, ako su Hard disky, Solid state disky,
optické disky, USB kluce a iné.

Pomocné objekty adresarovej Struktury si adresare a pamatové média. Tieto pomocné
objekty slizia na prehladnu organizaciu suborovej Struktury, v ktorej je mozné subory lahko
ndjst.

Teraz uvedieme zjednodusené popisy dvoch konkrétnych siborovych struktur.

Suborova struktura v OS Windows (dalej len WinFS): Subory su organizované ako les

stromov. KaZzdy strom predstavuje jedno paméatové médium pocitaca a obsahuje len stbory z

tohto média. Uzly stromu su priradené realnym objektom nasledovnym sp6sobom:

1. koren je fyzické médium, na ktorom su ulozené subory
2. vnutorné uzly su adresare

3. listy su subory



Suborova struktura v OS Linux: Subory su organizované ako jeden strom suborov. Uzly

stromu predstavuju nasledovné objekty:

1. koren stromu je abstraktny objekt operaéného systému, ktory slizi len k tomu, aby
tvoril strop hierarchie.

2. vnutorné uzly su adresare a fyzické média. Fyzické média OS Linux vystavuje ako
sucast suborovej Struktury, pricom ich obsahom nie je suborova struktura, ktora by
vznikla ich interpretaciou operacnym systémom, ale konkrétne bity, ktoré je mozné
Citat vo forme v akej su uloZené na médiu.

3. listy su subory

Uvedené priklady suborovych Struktur su len zjednodusenymi popismi, nie vSeobecnymi
voditkami pre tvorbu suborovych Struktur. Pri tvorbe OS sa tvorcovia dohodnu na vytvoreni
takej suborovej struktury, ktord odpoveda cielu ktory chcu dosiahnut. Ciefom pri navrhu
suborovej struktury je spravidla prezentovat pohlad na ulozené subory, v ktorom sa uZivatel
lahko zorientuje a fahko ndjde subor, s ktorym chce pracovat medzi desattisicmi inych

suborov.

Napriklad, keby sme chceli kompletne popisat siborovu strukturu redlnych OS, tak treba
povedat, Ze v mnohych OS je mozné véleriovat do siborovej struktiry sibory nachadzajice
sa na inom pocitaci (pristupnom cez siet), pripadne priradit niektorym typom suborov
dodatocné vlastnosti ktorym rozumie aj OS, ako je napriklad vlastnost “byt odkazom na iné
objekty suborovej struktiry”. Treba si uvedomit, Ze v redlnom prostredi Citatel narazi na
mnohé Speciality jednotlivych OS. AvSak podstata suborovej Struktury zostava vidy rovnaka

a pre potreby tejto prace postacuje jednoducha definicia zo zaciatku.

V tejto praci budeme pracovat s WinFS. Je na to niekolko dévodov. Za prvé, WiInFS je
intuitivny vdaka prezentacii paméatovych médii ako najvyssich uzlov suborovej Struktury,
teda uzivatel sa v niom dokaze lahko zorientovat. Za druhé, siborovy manazér, ktory je

predmetom tejto prace, je pisany pre OS Windows.

Na zaciatku bolo povedané, Ze existuje pojem stuborovy systém, ktory treba odliSovat od
suborovej Struktury. Systém a Struktura su sice vyznamovo velmi pribuzné terminy,

pojedndvame tu vSak o odlisSnych objektoch.



Suborova struktura je termin zavedeny pre potreby tejto prace. Koncept, ktory predstavuje,
nie je rozsireny v odbornej literature. Pouzivatel OS ho vnima ako programové rozhranie
(dalej API), ktorym OS prezentuje subory programom, ktoré pod OS bezia. OS tieZz umoznuje
programom vykondvat pomocou tohto APl aj KPPV operacie.

Suborovy systém je oproti tomu dobre zavedeny a ¢asto pouzivany termin. Je to sp6sob,
akym su subory kédované do série bitov, ktoré su potom nizSou vrstvou (ovladacom disku)
zapisané na fyzické médium. OS sa snazi uchranit programy od nutnosti preklapat medzi
suborovym systémom a suborovou Struktirou, aby mohli tieto programy priamo pracovat so

subormi.

Tato praca je rozdelena na niekolko kapitol, ktoré zodpovedaju fazam kreativneho procesu
tvorby aplikacie. Prva kapitola (Analyza) sa zaoberd analyzou situacie na trhu a
identifikovanim nedostatkov existujucich produktov. Druhd kapitola (Specifikacia) popisuje
navrh aplikacie, ktora riesi rovnaky doménovy problém ako konkurencné produkty, avsak sa
vyhyba spominanym nedostatkom. Tretia kapitola (Implementdcia) obsahuje technicky popis

navrhovanej aplikacie v zmysle jej vnutorného ¢lenenia a pouzitych technolégii.



1. Analyza

Vynoruje sa jedna otazka, ktoru je potrebné zodpovedat: Preco pisat este jeden suborovy
manazér? Na pochopenie tejto nutnosti je potrebné spravit analyzu funkcionality
existujucich suborovych manazérov. Touto analyzou sa bude zaoberat nasledujica kapitola.
Kapitola nema za ciel pouzivat formalizované analytické postupy na vysetrovanie redlneho
sveta. Ciefom je vyvolat rozhorcenie v Citatelovi nad dizajnovymi nedostatkami sticasnych
programov a prinutit ho vsimat si veci, ktoré mu samotnému vadia a chcel by ich zmenit. Bez
aktivity na strane pouzivatelov sa totiz pouzivatelske rozhranie sucasnych programov

zlepSovat nebude.
Na vyber programov do vzorky, ktori budem analyzovat, som si zvolil niekolko kritérii.

1. Porovnavané programy su pisané pre Windows. Zamerali sme sa na tento operacny
systém, kedZe navrhovana aplikacia, ktord odstraniuje chyby tychto programov, bude
musiet byt z technickych dévodov pisana tiez pre tento operacny systém. Detaily su
preberané v kapitole Implementacia.

2. Porovnavané programy su dostupné zadarmo vo svojej plnej verzii. To znamen3, Ze sa
nejedna o platené programy, alebo programy dostupné vo viacerych verziach, z ktorych
td najmenej vybavena je dostupna zadarmo.

Je to dobré eliminacné kritérium, kedZe aj suborovy manazér APE (dalej len APE), ktory je
popisovany v tejto praci, ma byt dostupny zadarmo pod Open Source licenciou. To
znamena, Zze program sa snazi konkurovat programom, ktoré su Siroko pristupné a
pouzivané, programom, ktoré ponukaju vseobecnu funkcionalitu na pracu so subormi,
nie Uzko Specializovanym produktom pre malu klientelu. APE sa snazi byt ndhradou
kazdodenne pouzivaného suborového manazéra, programu po ktorom kazdy intuitivne
siahne, ked dennodenne vykondva desiatky beznych operacii nad suborovou Strukturou.
Podozrievavy Citatel sa moZe domnievat, Ze toto kritérium je pouZité zo strachu pred
porovnanim s programami, ktoré su dostupné za peniaze. Ich funkcionalita by totiz mala
byt aspon papierovo bohatsia neZ vytvory nadsencov. Ako vsak uvidime, zvy$eny pocet
funkcii sa nerovna vacsej pouzitelnosti softvéru, ¢o je aj jedna z dizajnovych smernic,
ktoré boli pouzité pri tvorbe tohto programu. Porovnavanie s komerénymi programami je

preto zbytocné.



Do testovacej vzorky sa dostali nasledujuce programy. Zoradené su podla poradia, v ktorom

budu analyzované.

e Windows Explorer (dalej len WinExplorer)
e CubicExplorer

e FreeCommander

e Double Commander

e unreal commander

e qg-dir

e Explorer++

e STDU Explorer

xplorer”2

Ich jednotlivym plusom a nedostatkom sa budeme podrobne venovat na dalSich strankach.
Vystupom z tejto analyzy budu poznatky urcujice poziadavky na funkcionalitu a uzZivatelské
rozhranie pre moj siborovy manazér. Podla tychto poznatkov bude lahké zostrojit

Specifikaciu nahrady WinExplorera.

Najprv by som vsak vymenoval spolocné grafické komponenty, ktoré vietky aplikacie typu
suborovy manazér pouZivaju na poskytnutie viac-menej navzajom podobnej funkcionality.
Na tieto komponenty sa ¢asto budeme odvolavat pri popise jednotlivych siborovych

manazérov. Suborovy manazér pozostava minimalne z:
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Obrazok 1: Casti siiborového manazéra

e hlavny panel zobrazuje obsah zvoleného adresarového uzla
e hierarchicka navigacna Strukturu umoznuje pohybovat sa medzi jednotlivymi uzlami

e panel s funkciami umozriuje vydavat povely aplikacii
1.1. Windows Explorer

Jedna sa o suborovy manazér dodavany s OS Windows. Pre vacsinu ludi je jedinym
suborovym manazérom, ktory poznaju. To znamen3, Ze ked' sa povie suborovy manaZzér,
mysli sa tym prave tento program. Castokrat pri popise pojmu stiborovy manazér je rovno
vhodné vymenovat tento program ako definiciu pojmu manazér a uzavriet tému. Vacsina
laikov totiZ tazko porozumie tomuto pojmu z vyctu ¢innosti (kopirovanie, vymazavanie, ...)
ktoré manazér vykondva, ale skor z konkrétneho prikladu programu, s ktorym sa stretli pocas

pouZivania pocitaca.

Existuje viacero verzii WinExplorera, kazda verzia OS Windows je doddvana s novSou verziou.
Ja sa vSak sustredim na verziu dodavanu s Windows 7, ktord je momentalne najaktualnejsiou
a v nadchadzajuicom case sa nebude radikalne menit, ako tomu bolo pri prechode z Windows

XP na Windows Vista.

WinExploreru budeme venovat vacsiu ¢ast analyzy, jedna sa o najpouzivanejsi program zo
vzorky pretoze sa dodava s najpouzivanejsim OS, ktorym je Windows. Tym padom je

benchmarkom, oproti ktorému sa porovnavaju konkurencné aplikacie.
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Obrazok 2: Startovacia obrazovka Windows Explorera

Zacal by som pozitivnymi vlastnostami WinExplorera, ktoré sa je nutné snazit zachovat pri

tvorbe jeho nahrady.

1. Uzivatelia su dobre oboznameny s programom, pretoze st s nim niteny pracovat
kazdodenne. Chtiac-nechtiac sa naudili pouzivat vacsiu Cast jeho funkcionality a su
navyknuty na istu pouZivatelskd schému. Tato bude potrebné aspor okrajovo dodrzat pri
tvorbe nového programu.

2. Uzivatelské rozhranie (dalej len Ul) posobi ako sucast OS, pretoze WinExplorer bol tak
implementovany. Je to integralna sucast Windows. PouZiva rovnaky graficky styl,
ovladacie prvky, integruje sa do panela uloh. Sucastou WinExplorera je tiez dialogové
okno na vyber/otvorenie/ulozZenie suborov pristupné z inych aplikacii (File Open/Save
dialog), integrované do OS v zmysle predchadzajucej vety. Jednoducho, praca so sibormi
je Standardizovana v celom OS, a ako Standard je pouzity WinExplorer.

3. Ul aspon ¢iastocne nasleduje moderné trendy. Rozhranie sa skdluje spolu s rozlisenim
monitora (vdaka grafickej kniznici WPF). Su tu vkusne pouzité farebné prechody a Cisty
graficky dizajn (velké homogénne farebné plochy a maly pocet farieb). Klikatelné plochy
a vacsina ikon je primerane velkych a uZivatel teda nemusi lovit mysou klikatelné miesta.
Prinos takého dizajnu je Ze si uzivatel osvoji Ul ovela rychlejSie, pretoze velmi rychlo ziska
predstavu o funkcidch aplikacie a o tom, kde sa zhruba nachadzaju. Vacsina funkcii je
pristupnych na 2 kliknutia, bud’' cez kontextové menu alebo cez ponuky v paneloch
nastrojov, ¢o znamena Ze sa daju lahko pouzit. UZivatel tiez dostava vizualnu spatnu
vazbu v podobe zvyraznenia klikatelnych ploch ked sa nad nimi nachadza mys. Ma to tri

vyhody:



l. rozhranie nie je plné Ciar a grafiky, ktord nenesie Ziadnu funkénu informaciu
I. uzivatel priebeZne spoznava rozhranie aplikacie a nadobuda predstavu o tom, o
aplikacia ponuka

Il. uzivatel vie, kedy sa nachadza kurzor mysi nad klikatelnou plochou

4. Ako jediny pouziva koncept Startovacej obrazovky. Je to stav aplikacie, do ktorého sa
aplikacia dostava automaticky po Starte. Hlavny panel nezobrazuje obsah niektorého
existujuceho uzla suborovej Struktury, ale obsah fiktivneho uzla. Fiktivny uzol pozostava z
odkazov na iné ¢asto prezerané uzly a je vaésinou prezentovany ako sucast suborove;j
Struktury. V pripade WinExplorera je na Startovacej obrazovke zobrazeny fiktivny uzol

Libraries (vid Obrazok 2).

Vacsia Cast analyzy WinExplorera bude vSak venovana analyze nedostatkov a moznych

vylepseni.

1. Vizualny Sum (vid Obrazok 3: Vizualny Sum).
Toto negativum sa bude opakovat u kazdého programu. Vizualny Sum znamena vizualnu
informdciu, ktora je pre uzivatela zbyto¢nad, avSak nachadza sa na hlavnej obrazovke
programu. Vysledkom je prostredie, ktoré je velmi namahavé na odi. UZivatel je pri
pouZivani programu bombardovany vizudlnymi vnemami, ktoré nepotrebuje. Tieto
vnemy ho odputavaju a musi sa najprv zorientovat, aby nasiel tu spravnu funkciu ktora
spravi to, ¢o pozaduje. Prikladom nezmyselne prezentovanych informacii su napriklad
novy Status bar alebo ponuka funkcii na nastrojovej liste. Status bar obsahuje ikonu
prave vybraného objektu, datum jeho vytvorenia a niekolko ostatnych atributov, ktoré su
vsak zavislé od formatu vybraného objektu a nie je ich mozné urcit. To ma za nasledok,
Ze v Status bare su zvacsa len nezelané informacie. Jedind zmysluplna informacia, ktora
moZe usetrit Cas je pocet objektov v aktudlnom priecinku siborovej struktury. Aj ked na
to nie je potrebné zaberat trikrat viac obrazovkovej plochy, neZ postaduje na prezentéciu
tejto informacie. Samozrejme, da sa zapnut aj stary Status bar, ktory tito informaciu
ponuka v Uspornej podobe. Problémom v3ak je, Ze novy Status bar sa nedd vypnut a teda
pri zapnuti oboch Status barov by informacia bola prezentovana redundantne na
miestach vzdialenych od seba zopér pixelov. Dal$im problémom st nezmyselne

prezentované funkcie na nastrojovej liste, ako napriklad “Slide show”, “Share with” alebo



“Burn”. Okrem toho, Ze tieto funkcie skoro nesuvisia s managementom suborov, tak

percento ludi, ktory ich pouzivaju je skoro nulové.
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Obrazok 3: Vizudlny Sum

Aplikacia by nemala uZivatela obtaZovat grafickymi prvkami, ktoré si nevyZiadal.

Jednad sa o tooltip, ktory sa zobrazuje pri zastaveni mysi nad niektorym uzlom
zobrazovanom v hlavhom paneli. Tato banalita je dost zavazna, pretoZe ukazuje, ako sa
da pokazit Ul neuvazenou funkcionalitou. Tooltip je z definicie maly textovy rdmcek,
ktory sa vykresli pri zastaveni mysi nad prvkom rozhrania. Jeho zmyslom bolo povodne
napovedat uzivatelovi, aky je ucel konkrétnej funkcie programu, ktord ma zaujem pouzit.
Vdaka jeho invazivnej povahe je vhodny na popis Casti Ul, ktoré sa nenachadzaju v
hlavnej pracovnej oblasti, hodi sa teda presne na podrobnejsi popis poloZiek v paneli
funkcii. Tu je vSak pouzity na zobrazovanie informacii o kazdom uzle siborovej Struktury.
Okrem toho, Ze tieto informacie su opéat redundantné, pretoze opakuju informacie
uvedené v Status bare, tak je tato funkcionalita pri tak celoploSnom nasadeni znacne
rusiva a zabranuje pouzivatelovi efektivne pracovat.

Dalsim rugivym prvkom je rdméek okolo naposledy vybraného uzla, ktory bol medzitym
odznaceny a pouzivatel doteraz nevybral Ziaden iny uzol. Tato rdmcekova dekoracia
signalizuje jeden z troch moznych stavov uzla, dalSie dva stavy su vyber uzla
(signalizovany plnym ramcekom) a nevybraty uzol (ziaden raméek okolo uzla). Uéel tohto
stavu, ktorého samotny opis je komplikovany, zostdva zahadou pre pouZzivatelov na
celom svete. Kazdopadne, tento ramcek sa vyskytuje v suborovych manazéroch

Microsoftu uz od ¢ias Windows 95. Jeho jedinou funkciou je, Ze uputava pozornost



uzivatela na uzol, s ktorym nechce dalej pracovat a tym padom zvysuje vizualny Sum
rozhrania. To ma za nasledok mensiu efektivitu pri pouzivani aplikacie.

Nadbytocnost funkcii.

Ako uz bolo spomenuté, WinExplorer obsahuje velké mnozstvo funkcii, z ktorych vacsina
je vsak uzivatefom neznama alebo ich jednoducho nepouZivaju. Dovolili by sme si tvrdit,
Ze 90% uzivatelov pouziva to len jedno a to isté percento funkcii. Jednou z
nepouzivanych funkcii je napriklad funkcia Undo. Pri ankete prejavilo vedomost o
existencii tejto funkcionality menej ako 10% dotazovanych. Co je viak $okujucejsie,
dotazovana vzorka pozostavala z ludi so silnym informatickym pozadim. To znamen3, zZe
povedomie ludi o dostupnej funkcionalite, ¢i uz uzitocnej alebo nie, je Zalostne malé. Z
toho vyplyva, Ze neinformovanost je rovnako zavazny problém ako nezaujem. V pripade
uzitoénej funkcionality sa oplati uZivatelov o nej informovat, v ostatnom pripade je
vhodné danu funkeciu, . ¢o je vSak uz problém dokumentacie (vid bod 6).

Hlavné funkcie su sice lahko dostupné ked' uzivatel vie, kam sa ma pozerat, ale zvysok len
vyvoldva v uzivatelovi pocit neistoty pri pouzivani rozhrania (vid' Odsek 1 — Vizualny Sum).
Otazka je, ma vobec zmysel ponukat uzivatelovi vietky tieto funkcie? Filozofiou navrhu
programu by mala byt Uzka Specializacia. Ked' uZivatel otvori okno aplikacie, ma totiz v
umysle vykonat nejaku konkrétnu aktivitu. VSetky ostatné moznosti aktivit ho v tej chvili
len odpuvataju. Ako jeden priklad za vSetky uvedieme funkciu Burn pristupnu z panela
funkcii. Ta nie je sucastou tradi¢nej funkcionality siborového manazéra a vyuZiva sa len
zanedbatelné percento ¢asu oproti tradi¢énym funkcidm (KPPV). Konceptovo sa sice jedna
o kopirovanie/premiestnovanie dat na optické médium, proces je vsak administrativne
ovela ndrocnejsi ako len zadanie zdrojovych a ciefového uzla suborovej struktury.

Ak sa teda aj uzivatel rozhodne nieco napalit na CD, rozhodne to nebude z prostredia
programu, kde nie je mozné nastavit parametre napalovania.

Rozhodne to nebude z prostredia programu, ktory nedokaze napalovat prepisovatelné
média.

A urdite to nebude z prostredia programu, ktory neumoznuje vytvorit si zoznam stborov,
ktory chce pouZzivatel napdlit.

Je to akoby aplikacia na rezervaciu leteniek ponukala tiez upratovaciu sluzbu. Mozno to
je dobre mienené, ale v kone¢nom désledku to nema na danom mieste ¢o hladat.

Ako bolo jasné z predchadzajliceho prikladu, tak dalSou nevyhodou je nedostatocna



prepracovanost danych funkcii. Velky pocet funkcii znamenda mensi ¢as stravney
implementovanim jednotlivych funkcii a aktualizovanim funkcionality. To ma za nasledok
mensiu pouZzitelnost funkcii, kedZe autori sa snaZia dodat prva fungujicu verziu a
presunut sa na inu ¢ast programu. Poucenim je, Ze pri navrhu funkcionality programu si
treba dobre premysliet, ktoré funkcie ma a nema obsahovat.

Suvisiacou nevyhodou je, Ze ked' sa chce ¢lovek naucit pouZivat celd funkcionalitu
programu, musi zacat hrat akusi Point&Click adventiru. Dévodom je, Ze pri velkom pocte
funkcii sa jednoducho vsetky nevojdu na hlavnu obrazovku a teda su poschovavané
vSade mozZne. Toto prispieva k frustracii uzivatela z pouzivania programu. Vysledkom je,
Ze tato funkcionalita zostava tak ¢i tak nevyuZivand, pretoze nikoho nebavi hrat sa na
Sherlocka Holmesa.

Dobrym riesenim je zvolit filozofiu navrhu programu, ktory je dnes velmi popularny —
minimalizmus. Prikladom tejto filozofie je napriklad prehliada¢ Google Chrome.
Minimalizmu bude venovana Specifikdcia.

Hlavnym pokusenim, ktorému je potrebné nepodlahnut, je pridavanie funkcionality,
ktorej jediny el je rozsirit mnoZstvo funkcionality pritomnej v programe. Castokrat
programatori neuvazene pridavaju novu funkcionalitu za icelom zlepsenia svojej
aplikacie. Vysledkom je spravidla nejasné zameranie aplikacie, roztiahnutie vyvoja na
Siroké spektrum priemernej funkcionality a znizend pouzitelnost. MozZno najprirodzenejsi
je tento trend u komerénych produktov, kde je navySe pritomna financna motivacia
dodat na trh novu verziu ktora prinesie nové zisky. Anglicky vyraz na oznacenie tohto
fenoménu je feature creep. Vysledny stav, ked program obsahuje viac funkcionality nez
je potrebné sa nazyva feature bloat. Prikladom takejto nadbytocnosti je napriklad
moznost triedit sibory podla 300 réznych parametrov, z ktorych skoro vsetky su
Specifické len pre subory urcitého formatu.

Na druht stranu je potrebné dat si pozor, aby nové verzie softvéru boli badatelne
odlisné. V opacnom pripade ma uZivatel pocit, Ze bol pri obstarani si novej verzie
podvedeny a nedostal to, ¢o o¢akaval. V tomto smere je Chrome zlym prikladom, pretoze
nové verzie vylepsuju jadro aplikacie, avsak pouZivatelsky zazZitok zostava stale rovnaky.
Neprispbsobenost pre single-click interface.

V tejto Casti budeme hovorit o nedokonalej implementacii single-click interface vo

WinExploreri, najprv vsak musime zaviest pojmy a oboznamit Citatela so sicasnym



stavom na poli UL.

Jednym z problémov stcasného Ul na platforme Windows je, Ze niektoré prvky Ul
reaguju na dvojité kliknutie (dvojklik) a zaroven aj na jednoduché kliknutie (klik). Kazdy
typ kliknutia vak predstavuje in( udalost v systéme a vyvolava int funkciu. Tato
interakéna schéma sa nazyva double-click interface a ukazuje sa, Ze spomaluje
pouzivatelov pri osvojovani si prace s PC. Zacinajuci pouzivatel ma bohuzial strach z
pouzivania novych technoldgii a pristupuje velmi opatrne k interakcii s PC v strachu zZe
nieco pokazi. Ked sa mu povie, Ze dvojklik a klik znamenaju iné funkcie, tak pri kazdom
kliknuti bude vahat, aby nespravil nieco ¢o by pokazilo pocitac. Nez ziska cit pre
pouzivanie, tak sa moze stat, Ze sa vzda a prestane PC pouZivat vobec. Radsej si zapne TV
ktora vyZzaduje minimalnu interakciu.

Dal$ou nevyhodou dvoch typov kliknutia je, Ze zdrzuju skisenych pouZivatelov.
Podvedomie musi pracovat tiez viac, aby sa spravne rozhodlo a ¢lovek obdas aj tak spravi
chybu v pocte kliknuti.

Dvojklik tiez kladie zvySeny narok na motorickd schopnost pouZivatelov. Z tohto dévodu
bol v OS Windows od verzie Vista zvyseny maximalny ¢asovy interval, ktory mozZe uplynut
medzi dvoma staceniami dvojklikun. Fundamentalny problém vsak nadalej pretrvava, a
to je samotna existencia dvojkliku.

Tato situdcia je smutnad, pretoze WinExplorer je najrozsirenejsia aplikacia, ktora pouziva
tento sp0Osob interakcie a tym padom uddva trendy pre ostatné. Preto sa bohuzial
stretdavame s dvojklikom aj v ostatnych programoch, ktoré vo svojom Ul obsahuju prvky
vzdialene pripominajuce adresarové uzly z WinExplorera.

RiesSenim tejto situacie je zrusit dvojklik, ktory je menej casovo a ergonomicky efektivny a
nahradit ho nie¢im inym. Takéto rozhranie, ktoré vyuziva len jedno kliknutie, sa nazyva
single-click interface. Kliku sa priradi ta z funkcii systému, ktora sa pouziva Castejsie.
Funkcia reagujuca na dvojklik bude volana inou interakciou. Akou presne, to zavisi od
konkrétnej nahradzanej funkcionality. V pripade APE je kliku priradena funkcia dvojkliku
(otvorenie uzla) a pévodna funkcia kliku (vyber objektu) je vyvolana kliknutim so
stlatenym modifikdtorom CTRL.

Ako vidime, single-click interface je lepSou volbou. WinExplorer dokonca ponuka
moznost zapnut single-click interface. Problémom je vSak implementacia, ktora zostava

znacCne nedotiahnuta uz dlhé obdobie. Hlavnym problémom je, Ze ak va¢sina komponent



reaguje na jednoduché kliknutie, tak je nevyhnutné prispOsobit ostatné interakcie
uzZivatela s aplikaciou tak, aby nedochadzalo k nezelanému vyvolaniu funkcionality
klikom. Jednoducho povedané: Akcie, ktoré sa doteraz vyvolavali kliknutim na
komponenty pozi¢ne blizke komponentam reprezentujicom adresarové uzly, sa musia
vyvolavat inym sposobom. Napriklad je potrebné upravit prepinanie focusu medzi
jednotlivymi kontajnermi tak, aby nebolo nutné focus nastavovat explicitne. Takéto
prepinanie je vykonavané klikom v single-click interface a zdroven aj v double-click
interface. Zatial ¢o v druhom pripade tento spdsob prepinania zvlast nenarusa pracu s
programom, pretoZe Ziadna akcia meniaca obrazovku nie je viazana na klik, tak v pripade
single-click interface dochadza pri prepinani klikom c¢astokrat k prechodu na iny
adresarovy uzol.

Prezentovana funkcionalita zavisla na aktualne zvolenom uzle.

Dalsim problémom stuéasnych Ul je prezentovanie funkcionality uZivatelovi v zavislosti od
kontextu. Najprv uvediem problém na priklade Office a potom sa budem venovat
WinExploreru.

V pripade Office je vinnikom Ribbon, ¢o je vlastne panel funkcii rozdelujuci funkcie do
tabov. Kazdy tab obsahuje sémanticky pribuzné funkcie. Ribbon sa zvykne pouzivat v
programoch s mnozstvom funkcionality, ktoru je potrebné nahustit na obrazovku.
Jednou z ¢t tohto rozhrania je takzvané skryvanie funkcionality. KedZe taby obsahuju
funkcionalitu vztahujucu sa na konkrétnu ¢ast aplikacie, tak je mozné skryt tento tab
pred oCami uZivatela ak pracuje s inou ¢astou aplikacie. Myslienka za skryvanim je, Ze
uzivatel nie je zahlteny funkciami, ktoré nepotrebuje, pricom neprijde o moznost pouzit
Ziadnu relevantnu funkcie, kedZe v danom momente sa aj tak nenachadza v sprdvnom
kontexte. Zatial to znie lakavo, problém tohto rozhrania je vSak v strate prehladu nad
aplikaciou, o Usti v pocit straty kontroly, pretoze Ul pouzivatelovi ponuka funkcie o
ktorych existencii nemal doteraz ponatie. Strata kontroly usti v pocit frustracie a
frustrdcia Usti v neochote pouZivat program. Rovnako osvojovanie si aplikacie je
problematické, pretoze funkcie aplikacie nie su podané v celku, ale zavisle od kontextu.
To staZuje vytvorenie si prehladu o funkcionalite, ¢o ma za nasledok, Ze sa nepouZziva.
Jedno z moznych rieseni by bolo napriklad zaviest interaktivny tutorial do aplikacie
objasnujuci danu funkcionalitu alebo jednoducho navratit sa k starému stylu

prezentovania funkcionality — vSetko naraz.



Co sa tyka WinExplorera, tak jeho nedostatok v tomto smere je nastastie ovela mensieho
rozsahu, najma vdaka tomu, Ze sa nejedna o tak rozsiahlu aplikaciu a tym padom pocet
skrytych funkcii nie je tak velky. Skryté funkcie sa nachadzaju na panely funkcii a
pritomnost je kontextovo zavisla od dvoch uzlov — zobrazovaného a aktualne zvoleného
uzla suborovej Struktury. Napriklad, ak sa nachadzame v korefiovom uzle, mame k
dispozicii funkciu “Uninstall or change program” na manazovanie programov v pocitaci
(Co je vlastne abstraktnejsi pohlad na pracu so subormi). Ak navyse oznacdime uzol
predstavujuci opticki mechaniku, tak pribudne funkcia “Eject” na vysuvanie podnosu pre
CD.

Situacia sa v blizkej dobe nebude v tomto smere zlepsovat, skor naopak. Uniknuté
informdcie tykajuce sa vyvoja nového OS Windows 8 naznacuju, Ze Ribbon prvok bude
zavedeny do novej verzie WinExplorera. Skryvanie funkcionality tym bude eSte viac
zvysené. To znamena, Ze motivacia na vytvorenie nového suborového manazéra
riadiaceho sa inou dizajnovou filozofiou je tym silnejsia.

Nezdokumentovanost rozhrania.

Jedna sa o nasledovny problém: UzZivatel vsunie do PC s OS Windows USB klu¢ so
subormi pochadzajucimi z PC s OS Linux. Odrazu sa objavi dialég vyzyvajuci na opravu
poskodenych dat. Ni¢ netusiaci uzivatel neuvedomujuci si podstatu problému vyda pokyn
na “opravu” v dobrej viere, Ze ta skutocne “opravi” to co ma. Bohuzial, po tejto oprave su
subory necitatelné. Podstatou tohto problému je, Ze uzivatel bol konfrontovany s
funkcionalitou o ktorej nevedel, Ze vobec existuje. Funkcionalita sa tvarila, Ze je
napomocna pouzivatelovi a ten ju v dobrej viere poufil.

Problémom tu je, Ze popis tejto a mnohych dalsich funkcionalit nie je mozné ziskat zo
systému napovedy. To ma za nasledok, Ze uzivatel nemad prehlad o tom, o aplikacia
dokazZe a ¢im ho moze prekvapit, a takisto nevie ako pouZzit funkcie o ktorych existencii sa
uz dozvedel. U proprietarneho sofvéru (distribuovaného bez zdrojového kddu) je tento
problém neodstranitelny zdsahom zvonka. V pripade Open Source softvéru sa da tento
problém v najhorSom pripade odstranit studiom zdrojového kédu a napisanim
uzivatelskej prirucky tretou stranou. Kazdopadne, malo by byt povinnostou autorov
prezentovat svoj program ¢o najviac otvorene, kedZe oni st jeho tvorcami a maju urcitu
viziu o jeho pouZiti. Aj otvorenost v tomto smere je stcastou filozofie otvorenosti open-

source sofvéru.



Nahrada WinExplorera bude teda vydana pod open-source licenciou a navyse vSetka
funkcionalita bude stru¢ne a prehladne popisana v referencnom manudli. Ten, na rozdiel
od pouZivatelského manualu ma mensi rozsah a teda lepsiu Citatelnost, pretoze
neoboznamuje uzivatelov s funkcionalitou tutorialovym sp6sobom, len podava prehlad o
moznostiach programu.

Neprehladny treeview.
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Obrazok 4: Vyznacené hierarchické komponenty

komponent prezentujucich hierarchické struktiry, akou je napriklad aj siborova
Struktura. WinExplorer sa o to snazi dvoma sp6sobmi, a to pomocou komponent
treeview a breadcrumb. Samozrejme, tato redundancia je zbytoénd, avsak o tomto
dizajnovom nedostatku sa uz pojednava v ramci bodu 3 — Nadbyto¢nost funkcii.
Teraz sa budeme venovat komponente, ktori spomedzi tychto dvoch povazujeme za
menej vhodnu pre moderné grafické rozhranie a tou je treeview.

Zatial ¢o v predchadzajucej verzii WinExplorera bola tato komponenta pomerne



pouzitelna, od verzie Vista doslo k zhorSeniu. Komponenta sa snazi prezentovat prilis
vela stromov, z ktorych ten najpodstatnejsi strom Computer sa nachadza v spodne;j ¢asti
obrazovky. Podruhé, orientovanie sa v hierarchii je vtomto strome znizené, kedze
graficky dizajn prevazil nad funkcionalitou. Jedna sa o nevyraznu grafiku stromov (vid'
Obrdzok 5: Grafika stromu). Okrem toho, Ze markery uzlov splyvaju s farbou pozadia, tak
celkové grafické prevedenie stromu nijako nespéjaja synov so svojimi rodi¢mi okrem
odsadenia. NavySe, markery su zobrazované len onHover, teda len ked sa nad nimi
nachadza mys. To znamena3, Ze ani tato minimalna informacia ktora bola
naimplementovana nie je pristupna uzivatelovi letmym pohfadom, ale musi si ju
explicitne vyZiadat tym, Ze prekryje ¢ast stromu kurzorom mysi, ¢o len dalej znizuje jeho
Citatelnost. Poucenim je, Ze funkcionalitu, ktora ma byt viditelna kvoli ulahc¢eniu prace s
aplikaciou je potrebné Standartne zobrazovat a nezahfiat ju medzi doCasne zobrazované
vizudlne efekty.

Zahltené kontextové ponuky.
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separovana od svojho operandu ako pri

oznaceni uzla a vyvolania odpovedajucej funkcie v paneli funkcii. Dal$ou vyhodou

kontextového menu je, Ze na rozdiel od limitovaného miesta v paneli funkcii ponuka

vsetku relevantnu funkcionalitu. Nevyhodou je, Ze vSetka funkcionalita sa nachadza na

jednom mieste a posobi neprehladne (vid Obrazok 6: Zahltené kontextové menu).

RieSenim je umoznit uzivatelovi konfigurovat obsah tejto ponuky rovnako ako je mu

umoznené konfigurovat obsah panela funkcii v ostatnych programoch. Hlavnou



motivaciou tu je umozZnit uZivatelovi ¢o najviac optimalizovat svoju pracu s aplikaciou a
vyuzivat funkcie, ktoré sa v nej nachadzaju ¢o najefektivnejsie.

Kontextova zavislost Standartnej akcie pocas drag&drop (dalej len d&d).

Standartnd akcia, ktord sa vykona pri d&d uzlov sa meni podla vztahu zdrojového a
ciefového uzla. Ak sa oba uzly nachadzaju v rovnakom strome, tak je Standartnou akciou
premiestnovanie. Ak sa nachadzaju v rozlicnych stromoch, tak je Standartnou akciou
kopirovanie. Pripominame, Ze korefiom stromu je uzol predstavujuci fyzické médium. O
principe za touto praktikou sa teda da uvazovat aj nasledovne: Ak st zdrojovy a cielovy
adresar na rovnakom disku, tak sa subory medzi nimi premiestfiuju. Ak su na réznych
diskoch, tak sa kopiruju.

Toto rozliSovanie sice znie logicky na papieri, pretoZe je za nim vidiet snahu
programatorov odhadnut najpravdepodobnejsu akciu, ktoru sa v danej chvili snazi
uzivatel vykonat a podla toho nastavit standartné hodnoty. Problémom vsak je, Ze
uzivatel pri praci s programom nerozmysla v tak Sirokych suvislostiach ako je vztah
jednotlivych adresarov. UzZivatel ma v Umysle bud’ niec¢o skopirovat alebo premiestnit.
KedZe Standartna akcia sa meni podla kontextu ktory nie je od pohladu zrejmy, vysledok
Standartnej akcie je ¢asto iny neZ uzivatel chce. Toto ilustruje dalsi pozoruhodny jav
vztahujuci sa k uZivatelskym rozhraniam: Prilisna verzatilita programu a jeho
prispdsobovanie sa roznym situaciam spomaluju viac pouzivatela ako jednoducha
zdkonitost, ktoru by sa naucil a bezmyslienkovite sa nou riadil dalej. Ak by chcel pouZit
inu funkciu, naucil by sa ind zakonitost a riadil by sa rnou. Skratene: Dril je ¢astokrat
efektivnejsi ako rozmyslanie. Ak sa uzivatel citi efektivne, znamena to Ze je $tastny.
Stastny uZivatel je cielom programatora.

Jednym zo spdsobov, ako zefektivnit uzivatela, je nastavit standartnu akciu vzdy na
kopirovanie. Kopirovanie je lepSim kandidatom ako presuvanie pretoZe sa jedna o
nedestruktivnu ¢innost. Povodny uzol zostane na svojom mieste, len sa vytvori jeho
képia na inom mieste. Inou moznostou by bolo nastavit ako Standartnu akciu
premiestiovanie. Bolo by to logické v tom pripade, ak by sa ukazalo Ze premiestiovanie
je Castejsie pouzivanym prikazom. Takisto sa jedna o ¢asovo jednoduchsiu ¢innost zo
systémového hladiska. Premiestfiovanie v ramci jedného suborového systému je otazkou
prepisu administrativnych udajov, kdezto kopirovanie vSeobecne a premiestfiovanie

medzi réznymi suborovymi systémami si vyZzaduje naozajstné presunutie bajtov medzi



fyzickymi médiami. Z tychto dévodov by sa mohlo ukazat premiestfiovanie ako lepsia
volba. Tretim spdsobom je spytat sa uZivatela vidy po skonceni tretej fazy d&d operacie,
Ci si Zeld uzol skopirovat alebo premiestnit. Je tu este aj Stvrty spdsob: Ponuknut
uzivatelovi lepSie vizualne voditka pre kontext v ktorom sa nachdadza, napriklad pomocou

farieb. TUto moznost viak rozvadzam v kapitole Specifikacia programu.

10. Hlucha ¢ast uzla pocas zobrazovania v rezimoch Tiles a Content.
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Obréazok 7: Rozdelenie uzla
Pre celkovu analyzu sU samozrejme podstatné vyssie spomenuté dizajnové problémy a
nie konkrétne chyby, avsak pre Uplnost analyzy spomenieme aspon jeden problém z
kategorie chyb. Podstatou tohto problému je, Ze pri vyvolani kontextového menu nad
prvkom suborovej Struktury v rezime zobrazovania Tiles alebo Content nie je vidy
zobrazené relevantné kontextové menu. Namiesto toho sa niekedy zobrazuje vSseobecné
kontextové menu obsahujlce prikazy pre komponentu listview. Zrejmou pricinou je, Ze
klik na uzol je registrovany len aktivnou plochou uzla (ta ktora obsahuje dalSie
komponenty). Klik na hluchu plochu uzla je odchyteny az nadradenou komponentou v
logickom strome komponent, a tou je komponenta listview (pre detaily o logickych
stromoch vid Kniznica WPF). Je tak zrejme z toho dévodu, Ze samotny uzol pozostava z
viacerych komponent a len jedna z nich reaguje na klik. Nasledne, ked'klik minie tuto
konkrétnu komponentu tak je poslany vyssie v logickom strome a odchyti ho az listview.
Nepritomnost tabov
Vadésina modernych programov narabajucich s uzivatelskymi dokumentmi (subory,

stranky) ma implementované takzvané tab rozhranie. Principom tohto rozhrania je, Ze



12.

umoziuje zobrazovat viacero dokumentov v jednom okne aplikacie. Dokumenty vsak nie
su zobrazované vsetky naraz, ale uzivatelovi je umoznené sa medzi nimi prepinat. Takéto
rozhranie sa zacalo masivne presadzovat vo webovych prehliadacoch a doteraz je pre ne
Specifické. Vyhodou tohto rozhrania je, Ze sprehladnuje pracu pri velkom mnoiZstve
otvorenych dokumentov. Jednak sa sprehladni zoznam otvorenych okien, ktory
poskytuje OS a za druhé sa umozni vacsia flexibilita uzivatelovi, ktory méze sustredovat
suvisiace dokumenty do réznych okien tej istej aplikacie a tak oddelit jednotlivé Glohy,
ktoré riesi pri praci s PC.

Uvodnu obrazovku nie je moiné konfigurovat.

Nie je mozné zvolit uzol siborovej struktury, ktorého obsah sa zobrazi pri Starte
aplikacie. Tato ¢rta je dolezita kvoli tomu, Ze zvysuje pouZitelnost rozhrania a pritom ho
nijako nekomplikuje, podobne ako moznost konfigurovat obsah kontextovych ponuk.
Nemoznost nastavit Uvodny uzol je analogicka problému, ktory by nastal, keby webové
prehliadace neumoziovali nastavit domovsku stranku. Nepopieratelne, v dnesnej dobe
je nutné zohladnit pri navrhu rozhrania aplikacie webové prehliadace a Ul praktiky ktoré
pouZivaju, pretozZe su to programy s ktorymi dnesny typicky uZivatel travi vacsinu svojho
Casu. Ako sa hovori: “UZivatel travi vacsinu C¢asu inde neZ v programe, ktory sa prave
programator snazi vytvorit”. A st to prave webové prehliadace, ktoré udavaju trendy v
pouzivatelskom rozhrani.

Vseobecne sa da povedat, Ze ak sa da situdcia rovnako dobre vyriesit uz zauZivanou
praktikou, tak by sa malo pouZit zauZivané rieSenie. Ak program navodzuje analogicku
situaciu, tak by mal uZivatelovi poskytnut rovnaké moznosti pouzivania programu.
Jednd sa o rovnaky problém nezdokumentovanosti rozhrania. V skuto¢nosti je moziné
Uvodnu obrazovku nastavit, avsak nastavenie tejto funkcionality je nutné vykonat
pomocou textovych parametrov ktoré su dodavané WinExploreru pri spusteni. Tato
skutoénost sama o sebe znemoziiuje vyuZit tuto funkcionalitu drvivej vaésine populacie.
Velka vacsina nepozna pracu s programom inak nez cez grafické Ul programu, takze
uzivatelia si nie sU vedomi inych moznosti. Zostava v nich len pocit frustracie, pretoze sa
citia byt aplikaciou spomalovany a nevedia ako si pomdct. Naviac popis textovych
parametrov nie je dodavany s aplikaciou, takze uzivatel je odkazany si ho dohladat inde.
Dalsim argumentom proti je mald oboznamenost pouzivatelov s textovym rozhranim

aplikdcii, z ¢oho vyplyva neochota ucit sa novému sposobu prace. To tvori dalSiu bariéru



13.

14.

zabranujucu vyuzit tato funkcionalitu. Poslednym argumentom proti je neustalena
konvencia textovych argumentov, z ktorych niektoré su kryptickej povahy, zrejme z toho
dovodu, Ze prilisSne odhaluju vnutro fungovania aplikacie. Napriklad argument hovoriaci
aplikacii, aby sa spustila vo fiktivnom uzle obsahujucom fyzické disky PC (My Computer),
je nasledovny retazec: “20D04FE0-3AEA-1069-A2D8-08002B30309D”. Tento retazec je tu
uvedeny z toho dévodu, Ze nuti WinExplorer spustit sa v uzle “My Computer”, ktory bol
zauzivany dlhé roky vo verzii z OS Windows XP, ¢o je ako si vysvetlime neskorSie rozumna
volba pre Uvodnu obrazovku siborového manazéra. Nastastie, vac¢sina retazcov
nevystavuje vnutorny chod programu tymto spésobom. Napriklad retazec pre spustenie
v uzle predstavujucom disk C je “C:”.

Ked sme si predstavili limitovany sp6sob konfiguracie uvodnej obrazovky, mali by sme sa
zamysliet ako by sa dal vylepsit. Uvodna obrazovka sltZi na rychly presun do uzlov, s
ktorymi chce pracovat. Chceli by sme poskytnut uzivatelovi spésob, ktorym by sa dostal
do uzlov suborovej struktury, ktoré casto navstevuje. Prvym vylepsenim je moznost
pridavat odkazy na adresare do zoznamu. Uzivatel by si tak mohol vybrat, ktoré adresare
chce mat priamo dosiahnutelné z Gvodnej obrazovky. Druhym vylepsenim je zobrazovat
zoznam naposledy navstivenych miest. Tento by sluzil na zobrazenie uzlov, ktoré uZivatel
explicitne nepridal na Gvodnu obrazovku, ale existuje velka pravdepodobnost, Ze by s
nimi v blizkej dobe mohol pracovat.

Nemoznost konfigurovat kldvesové skratky.

Na zrychlenie prace s programom pre pokrocilych uzivatelov je potrebné pridat moznost
nastavovat kombinacie klaves, ktoré invokuju jednotlivé funkcie. Kazdy uZivatel ma iny
spOsob prace s kldvesnicou a tiezZ je navyknuty na iné aplikacie a ich skratkové konvencie.
Z tohto dovodu je nielen potrebné pridat klavesovu skratku pre kazdu funkciu, ale aj
umoznit jej zmenu.

NemoZnost exportovat nastavenia rozhrania.

Tato funkcionalita by umozZnila zachovat prostredie programu v pripade preinstalovania
OS alebo prechodu na iny PC. Vyhodou je, Ze do Ul stadi pridat dve tlacidla na miesto
druhej triedy (na ich stlacenie su potrebné 2 kliky mySou) a teda nezahlcuje
pouzivatelské prostredie. Samotna praca so sibormi tak nie je sabotovana. Nastaveni,
ktoré je mozné exportovat, nie je vela v aplikacii typu suborovy manazér. Jedna sa najma

o klavesové skratky a reZimy zobrazenia pre jednotlivé adreséare. Dobrou vlastnostou



exportu je, Ze nestoji skoro Ziadnu obrazovkovu plochu a podporuje uzivatelov

v efektivnej praci s programom. To robi export vhodnou ¢rtou na implementaciu do
programu, pretoze ma dobry pomer medzi Gzitkom a zvySenou komplexnostou
pouzivania. Pri implementovani novej funkcionality sa chceme predovsetkym vyhnut
fenoménu feature creep, pri ktorom sa Ul stava neprehladnym pre velké mnoZstvo

nadbytocnych funkcii.

Snazili sme sa analyzovat problém zosiroka a z priestorovych dévodov sa vyhnut rozoberaniu
detailov kazdej funkcionality programu. Vacsina funkcionality je totiz redundantna alebo je

v nej priestor na zlepSenie.
V zdsade sme mali mozZnost pozorovat tri kategorie problémov:

a. Désledok zlého dizajnu (body 1-9).
Problémy z tejto kategdrie vznikli implementaciou zlej pouzivatelskej Specifikacie. ZIa
Specifikacia prameni z neznalosti ¢astych Uskali vyvoja Ul a jej dosledkami su
zahltenost rozhrania, neefektivnost pouZivania a nezdokumentovanost rozhrania. Na
tieto nedostatky sa vSak narazi az pri pouzivatelskom testovani produktu. Potom je
potrebné zmenit pouZivatelsku Specifikaciu, ¢o je ¢asto problémom kvdli neochote
menit zakladny dizajnovy dokument neskoro vo vyvojom cykle produktu. Casto viak
tieto nedostatky ostdvaju roky nepovsimnuté v pripadoch, ked sa nevenuje
pozornost pouzitelnosti programu.

b. Chyba (bod 10).
Problémy z tejto kategdrie vznikli zZlou implementaciou pouzivatelskej Specifikacie.
Ich oprava je jednoduchsia, pretozZe z Specifikacie je jasné, ako by sa mala dana
funkcionalita sprdvat. Nie je tu potrebné opravovat zly dizajn alebo navrhnit nové
rieSenia.

c. Chybajuca funkcionalita (body 11-14).
Problém tohto typu vznikol nepritomnostou kltcovej funkcionality v pouZivatelskej
Specifikacii. Tato funkcionalita by podstatnym spdsobom zlepsila pouZitelnost

aplikacie bez zbyto¢ného komplikovania jej rozhrania.



1.2. Ostatné programy

Teraz, ked sme popisali hlavné nedostatky dominantnej aplikacie na poli suborovych
manazérov, skisme v kratkosti analyzovat nadejnych konkurentov z radov programov, ktoré
su ponukané zadarmo. Kazdy z nich ma svoje dobré a zlé stranky, rovnako ako WinExplorer.
Nebudeme uZ podrobne rozpisovat jednotlivé body analyzy. Za prvé, analyzované ¢rty su
velmi podobné ako pri WinExploreri, kedZe vacsina aplikacii implementuje rovnaku
funkcionatlitu rovnakym sp6sobom. Za druhé, dizajnové principy za jednotlivymi
funkcionalitami st uz zname z analyzy WinExplorera — ide vo vSeobecnosti o pouZitelnost

a efektivnost.

Ak analyzované ¢rty nevyhovuju tymto principom, su zaradené do kategorie nedostatkov,

inak su zaradené do kategdrie prednosti daného programu.

CubicExplorer

Plusy: hmatatelné a prehladné rozhranie, taby, prispésobitelnost tvodnej obrazovky

a panelov funkcii, breadcrumb navigacia.

Minusy: tazkopadnost Ul (pomalé a obcas chybné prekreslovanie komponent, pomaly Start),
vela medzier v efektivite pouzivania (praca s tabmi, vizualny Sum), chyba undo funkcionalita,
single-click interface, onhover komponenty, nastavovanie kldvesovych skratiek,

prispdsobovanie kontextovych menu.

FreeCommander, Double Commander, Unreal Commander

Jednd sa o freeware klony oblibeného spoplatneného softvéru Total Commander, zoradené
su v poradi ich kvality.

FreeCommander ma obzvlast zahltené rozhranie, priliSne miniaturizované ikony, Ziaden
breadcrumb, undo a ani taby. Double Commander okliestuje funkcionalitu este vaésmi,
pricom obsahuje experimentdlnu funkcionalitu ako Show occupied space, ktora sposobuje
zamrznutie PC. Unreal Commander obsahuje Ul pozostavajlce z predimenzovanych
rozpixelizovanych ¢iernobielych ikon, miniaturnych necitatelnych tlacidiel s pre¢nievajucim
obsahom a necitatelného textu. Ani jeden z tychto programov uZ nastastie nie je minimalne

2 roky vo vyvoiji.



Q-Dir

Aplikacia prichadza s novym pristupom k prezentacii hlavného panela aplikacie. Namiesto
jedného panela ako je to v tradi¢nych aplikaciach (WinExplorer) alebo dvoch panelov ako

v aplikaciach typu X-Commander (FreeCommander, Total Commander), Q-Dir ponuka
moznost zobrazit 1-4 panely v réznych konfiguraciach. Bohuzial, tato schopnost
prispdsobitelnosti je jedind, ktorou aplikacia oplyva. Co viak nie je na $kodu, keby
umozfiovala vykondvat zakladné operacie efektivne. Aplikacia vsak sice obsahuje vela
moznosti prisposobitelnosti panelov, komponent a spdsobov ako prist k ciefu, bohuZzial
samotné jadro suborového manazéra (KPPV) neplni svoje poslanie efektivne. Rozhranie je
miniaturizované, single-click interface reaguje s badatefnym oneskorenim, texty si miestami
zle prelozené z nemciny, nefunguje funkcia Find. Za dobrud zmienku vsSak stoji iniciativa
autora ponuknut uZivatelovi zmysluplné prispésobovanie komponent (Sirka tabov), pokus
o onhover prepinanie (v tomto pripade sa vSak focus prendsa posunutim kolecka mysi nad
komponentou, ¢o je vsak stédle zlepsenim oproti nutnosti kliknit do oblasti komponenty)
alebo netradi¢né funkcie, ako je napriklad export zoznamu uzlov suborovej struktury, ktoré
obsahuje aktudlny priecinok, do textového suboru. Bohuzial, akokolvek uzito¢na je tato
bonusova funkcionalita, je pochovana pod zaplavou ostatnej nepotrebnej funkcionality.
Program sa stava obetou fenoménu feature creep, pri ktorom sa do aplikacie bezhlavo

pridava funkcionalita, z ktorej je vacsina skodliva pre pouZzitelnost programu.

STDUExplorer

Klon WinExplorera, ktory obsahuje namiesto panela funkcii pestrofarebny Ribbon znamy
z prostredia Office. Nastastie v tomto pripade neobsahuje Ziadnu skrytu funkcionalitu.
Ponuka funkcii je mald, neobsahuje vacsinu veci, ktoré sme pozadovali v predchadzajuce;j
analyze. Rozhranie je vSak vdaka tomu velmi priatelské a pouzitelné, k Comu prispieva aj
jednoducha pastelova grafika a separabilné komponenty rozhrania. Aplikacia je totiz
rozdelenad na tri Casti: TreeView, ListView a Ribbon. Toto delenie znamen3, Ze uZivatel je
schopny si rychlo vytvorit myslienkovy model o aplikacii a citit sa v nej familiarne. Ak si
dokaze pouzivatel takto rychlo osvojit aplikaciu, znamena to Ze vyvojar dosiahol jeden

z cielov dizajnu — pouZzitelnost.



Explorer++

Da sa prirovnat k WinExploreru. Je v podstate jeho priamou kdpiou aZ na to, Ze nepouZiva
novu grafickd kniznicu WPF a prichadza o niektoré vyhody, ktoré budeme preberat

v nasledujucich kapitolach. To znamena, Ze na neho platia vSetky body analyzy WinExplorera.
Explorer++ pridava sice moznost vytvarat Bookmarky a exportovat obsah uzlu do textového

suboru, avsak to nedokaze odcinit uz spominané vycitky.

xplorer”2

Ako vyplyva z nazvu, jedna sa o dalSiu képiu WinExplorera. Obsahuje tieZ rovnaky
nedostatok ako Q-Dir, a to single-click interface s oneskorenim reakcie na kliknutie. Tato ¢rta
je pravdepodobne pozostatkom z ¢ias WinExplorera z OS Windows, ktory mal podobny
problém. To napoveda, Ze sa pravdepodobne jedna o technicky problém, ked postihnuté
programy pouzivaju tu istu verziu grafickej komponenty ListView, ktora obsahuje nezelané
spravanie. Podarilo sa zistit, Ze takyto ListView po kliknuti na svoju polozku vyckava presne
¢asovy interval, ktory je nastaveny v OS, a jedna sa o dobu ktora moze uplynut medzi dvoma
klikmi aby bola zaregistrovana udalost double-click. Jednoduché zniZenie tejto systémovej
hodnoty teda umozriuje zmiernit oneskorenie a pribliZit sa k ozajstnému single-click
interface. Bohuzial, hodnota sa v systéme neda nastavit na 0, musi mat kladnd hodnotu
vacsiu ako urcity prah fudskej rychlosti, pretoze OS predpoklada, Ze niektoré kritické dkony
(ako napriklad nastavovanie tejto systémovej hodnoty) sa daju spravit len pouzitim dvojkliku
a preto sa snazi zabranit stavu, kedy si uZivatel sam da Sach a bude musiet preinstalovat OS,
aby sa vratil do pévodného stavu.

Co sa tyka pozitivnych stranok, tak xPlorer?2 obsahuje najvacésie mnozstvo funkcionality z tu
spominanych troch klonov WinExplorera. Navyse tato funkcionalita nestoji uzivatelovi

v ceste, ale nachddza sa prehladne usporiadana v hlavnhom menu aplikacie. Bohuzial, kedZe

sa jedna o klon, obsahuje tieZ rovnaké neduhy ako WinExplorer.
1.3. Zhrnutie

Celd tato kapitola by sa dala pre prehladnost zhrnut do tohto odstavca:
Rozhranie sucasnych produktov je neprehladné so zaplavou zbytoc¢nej alebo malo pouzZivanej

funkcionality. DéleZité funkcie sa stratia medzi ostatnymi.



Tiez sme ukazali, Ze ani jedna aplikacia neimplementuje vSetky nutné ¢rty moderného
suborového manazéra, aj ked kazda ¢rta sa nachadza aspon v jednej aplikacii. Z tohto plynie
potreba navrhnut aplikaciu, ktord implementuje vsetky tieto ¢rty. NeZ pride takato aplikacia
na trh, Citatel by si mal vyskisat spominané programy a oboznamit sa s dizajhovymi
problémami, ktorym sa venovala tato kapitola. KedZe su vietky tieto programy freeware, tak
ich Citatel najde pribalené k tejto praci. MdZe si tak utvorit svoj vlastny nazor a vybrat zo

spominanych programov ten, ktory najviac vyhovuje jeho potrebam a vkusu.

Poslednym nedostatkom, ktorému sme sa eSte nevenovali, je bitmapova podstata Ul vacsiny
spomenutych aplikacii. Jedind vynimku tvori WinExplorer z dévodu pouzitia grafickej kniznice
WPF o ktorej bude este rec¢ v neskorsich kapitolach. Vsetky ostatné aplikacie vyuzivaju staré
grafické kniZnice, ktoré pouzivaju absolutne zadavanie rozmerov Ul v pixeloch a bitmapové
obrazky. Prejavuje sa to tak, Ze pri Skalovani rozhrania sa rozostruje text a aj grafika
aplikdcie. Z tohto dévodu budeme pouzivat grafickd kniznicu WPF, ktora je vybudovana na
vektorovom principe, teda pouziva relativne dizkové jednotky a vektorové obrazky. To
umoznuje bezproblémové skdlovanie Ul bez straty ostrosti. Zvysi sa tak pouZitelnost pre
pouzivatelov majucich vysoké DPI monitora, pre zrakovo postihnutych a pre ludi, ktory

preferuju vacsie rozmery komponent Ul.

Vsetky tieto neduhy sa bude snaZit odstranit program APE, ktorého popis Ul sa nachadza v

nasledujucej kapitole.



2. Specifikacia

Tato kapitola sa zaobera Specifikaciou aplikacie APE — Another Penultimate Explorer. APE je
suborovy manazér navrhnuty tak, aby sa vyhybal priepastiam zlého dizajnu, ktorého

mnozstvo prikladov bolo uvedenych v predchadzajucej kapitole.

Ako uz bolo naznacené, navrh aplikacie sa bude riadit filozofiou

minimalizmu. Co v3ak tento minimalizmus znamena? @ > -

Napriklad by sa to dalo vystihnut dizajnovymi pravidlami:

“V jednoduchosti je sila.” Obrérok 8 Posun k minimalizm
“Ponuknut uzivatelovi vsetky funkcie, ktoré potrebuje, ale ani o

jednu viac.”

“Program ma vediet plnit prave jednu Ulohu a ma ju vediet plnit efektivne.”

Principy minimalizmu — odstranenie prebytocnych entit a zvySenie prehladnosti — ilustruje
napriklad posledna zmena ikony prehliadaca Google Chrome. Google presiel od 3D modelu s
farebnymi prechodmi a odleskami k jednoduchej 2D kresbe s 5 farbami. Citatel by mal
prestat na chvilu ¢itat a skusit vymenovat pat farieb, ktoré sa nachadzaju na obrazku. Piatou
farbou je biela farba, ktorej i¢elom je oddelit “jadro” od “obalu” ikony. Volné miesto je totiz

rovnako doleZité ako samotna obrazova informdcia, pretoZze umonuje uZivatelovi zorientovat

sa a zvysuje prehladnost [Whi02].

Cielom tejto kapitoly je vytvorit systémovu Specifikaciu. Je to dizajnovy dokument, ktory je
vytvoreny pred zaciatkom implementacie programu a voci ktorému sa aplikacia na konci
vyvojového cyklu testuje, ¢i spravne riesi zadanie. Predstavuje rozhrania aplikacie smerom k
uzivatelom. Toto rozhranie by malo riesit problémy nastolené v uzivatelskej Specifikacii, ¢o je
dokument vytvoreny pocas analyzy problematiky, pre ktorej rieSenie uzivatel potrebuje dany
softvér. Niekedy sa uZivatel'ska Specifikacia oznacuje ako analyza poziadaviek. Dovod, preco
robit systémovu Specifikaciu je ten, Ze je potrebné vytvorit dokument, ktory presne popisuje
konkrétnu implementaciu rieSenia problému, nie len potreby a ciele uzivatelov.

Vyvoj sofvéru vSeobecne neobndsa len pisanie programového kddu, ale aj Specifikaciu
problému na viacerych Urovniach a testovanie softvéru, ¢i vyhovuje vsetkym tymto
Specifikaciam. Tato metodika sa nazyva V-Model [Wit11] (vid' Obrazok 9: V-Model).

UZivatel'skd Specifikacia sa nachadza na zaciatku V-Modelu, teda k jej vytvoreniu dochadza



chronologicky na zaciatku vyvojového cyklu. V idedlnom pripade by jej testovanie mal
vykonat uzivatel na konci vyvojového cyklu, predtym, nez sa softvér dostane do bezného
pouZivania. Typicky je vSak toto testovanie vykondvané programatormi, ktorych predstava o
pouzitelnosti programu sa nezluc€uje s predstavou uzZivatela. Bohuzial, aj ked' uzivatel
otestuje aplikaciu voci Specifikacii na konci vyvojového cyklu, je uz neskoro vykonat napravu
bez nutnosti investovat vela ¢asovych zdrojov. Z tohto dévodu je dobré, ak sa testovanie
uzivatefom vykonava vidy, ked sa podari naimplementovat niektord samostojnu
funkcionalitu, teda funkcionalitu, ktora dokaze fungovat bez inych externych komponent. V
pripade siborového manazéra moze ist napriklad o implementaciu zobrazovania obsahov
priecinkov. Takéto inkrementdlne testovanie umozriuje menit dizajnovu Specifikaciu podla
potreby, ¢o odstranuje jeden z dévodov zlej pouZitelnosti vysledného programu — prilisnu
nemennost dizajnového dokumentu.

Co sa tyka ostatnych dizajnovych dokumentov, poskytujeme ich popis len v kratkosti,

pretoZe sa jedna o technické dokumenty, ktoré su tvorené az pocas programovania aplikacie.

1. Dizajn architektury
Popisuje technicku stranku aplikacie z vysokouroviiového hladiska. Prebera pouzité
technoldgie, popisuje nezavisle beziace komponenty aplikacie (napriklad serverova a
klientska cast) a ¢astokrat aj mensie bloky aplikacie (triedy v pripade objektovo-
orientovaného programovania) a interakciu medzi nimi.

2. Dizajn modulov (unitov)

Popisuje metddy jednotlivych blokov a definuje testy, ktoré musia splnit.

UZivatelska Specifikdcia Akceptacné testy
\ 4
Systémova Specifikacia Systémové testy

\ /
Dizajn architektury Integracné testy
\ y 4
Dizajn modulov Testy modulov

\

Implementdcia

Obrazok 9: V-Model



2.1. Prehl'ad komponent programu

V tejto podkapitole konecne zurocime analytické poznatky z predchazajucej kapitoly, o ndm
umozni napisat podrobny prehlad funkcionality programu APE v sulade s principmi dobrého
dizajnu. Po sformulovani funkcionality musime vytvorit nacrt rozhrania aplikacie. Poskytne
nam to mentalny prehlad o rozvrhnuti jednotlivych funkcionalit a grafickom Style aplikacie.
Toto vyuZijeme ako referenciu pocas vyvoja aplikacie, jednak ako vizualne voditko pri
rozmiestriovani funkcionality a za druhé ako kontrolu, aby sme nevybocili z dodrzovania

minimalistického grafického Stylu.

Nacrt vSak nie je nemenny, ale prispdsobuje sa novoobjavenym poziadavkam na
funkcionalitu. Len pocas samotnej Specifikacie presiel niekolkymi obmenami, je len

prirodzené, Ze k obmendm prijde aj pocas implementacie programu.

Aj ked'je nacrt vytvoreny az po spisani poziadaviek na funkcionalitu, uvadzame ho

predbeZne, aby si Citatel spravil predstavu o vyzore Ul.
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Obrazok 10: Nacrt rozhrania aplikacie

Panel s tabmi

Nachadza sa v najvrchnejsej ¢asti okna, tato prominentna pozicia demonstruje, Ze pouZzitie
tabov je jednym z hlavnych znakov modernych Ul. Panel zabera miesto, ktoré je tradicne

okupované zahlavim okna.

Prepinanie tabov funguje systémom onHover. Sta¢i mysou ukazat na tab a obsah okna sa
prepne. Je to jedina funkénost v aplikacii, ktora pouZiva systém onHover. Takyto spésob
volania funkcionality je novy a je stale povaZzovany za experimentalny [Cli05]. Je ho nutné

pouzivat uvazene a existuje niekolko odporucani, ktoré je dobré mat na pamati.

1. Je vhodny na ¢asto pouzivanu funkcionalitu.
Medzi jeho pozitiva patri zrychlenie prace s Ul. Vdaka jeho negativam je ho vsak
nutné pouzivat len na uréitl podmnozinu funkcionality, v tom pripade je ¢asto
pouzivana funkcionalita vhodnym kandidatom.

2. D4 sa pouzit len na nedestruktivnu funkcionalitu.
Vdaka sklonu k nezelanej aktivacii je vhodny len na volanie funkcii, ktoré nemenia
stav Udajov nad ktorymi pracuje aplikdacia. Napriklad, mazanie suborov pomocou
systému onHover by mohla viest k mnozstvu omylom zmazanych suborov.

3. Funkcionalita by sa mala nachddzat na hraniciach Ul.
Z dovodu minimalizacie neZelanych aktivacii je dobré, ak sa funkcionalita nachadza
pri okraji okna aplikacie. Takto odbudnu tie nezelané aktivacie, ku ktorym doslo ked’
uzivatel putoval mysou k inej funkcionalite.

4. Je potrebné umoznit vypnutie onHover systému kvoli nasadeniu aplikacie v blind-
friendly prostredi. OnHover systém je zaloZeny ¢isto na pozicii mysi vo vizudlnom
priestore, preto bez vizualnej spatnej vazby dochadza pri manipulacii s mySou k

nezelanej aktivacii funkcii.

Kazdy tab ma zatvaraci krizik a na konci panela je tlacidlo na vytvorenie nového tabu. V ¢ase
pisania tejto Specifikacie vsak eSte nie je zname, ¢i bude tieto ovladacie prvky mozné vypnut
v Settings paneli, alebo nebudu vobec pritomné v rozhrani. Zavisi to od spatnej vazby
pouzivatelov, ak by si vacsina dokazala privyknut na pouzivanie kldvesovych skratiek na

otvaranie a zatvaranie zaloziek, mohlo by ddjst k vynechaniu tychto rusivych prvkov. Cielom



je upriamit pozornost pouzivatela na obsah - sibory a adresare, ¢o sa da dosiahnut
odstranenim nepotrebnych prvkov Ul. Prednastavena klavesova skratka pre otvorenie je

Ctrl+T a pre zatvorenie je Ctrl+W.

Pri velkom pocte otvorenych zéloZiek hrozi situdcia, Ze sa nebudi méct vsetky zobrazit v
jednom riadku okna. Hovorime, Ze nastane takzvané pretecenie. V takomto pripade
pribudnu ovladacie prvky na horizontdlny posun zoznamu tabov. Zoznam tabov je tiez mozné
posuvat kole¢kom mysi, mys vsak musi byt onHover na paneli. Postivanie tabov prebieha

plynule v krokoch po jednej zalozke.

Taby podporuju drag&drop, takZe stibory sa daju kopirovat tahanim mysou medzi adresarmi

otvorenymi v réznych zalozkach.

Tab je mozné pomocou d&d premiestnit v ramci panela tabov, premiestnit do panela tabov

iného okna alebo pustit ho mimo akéhokolvek panela a vytvorit tak nové okno.

Vdaka nahrade zahlavia okna panelom tabov by v aplikacii neexistovala plocha, pomocou
ktorej by bolo mozZné presuvat okno aplikacie. Tento potencionalny nedostatok riesi samotny

panel tym, Ze poskytuje tuto funkcionalitu pomocou prazdneho miesta.

Breadcrumb navigator

Je to jednoducha komponenta uréena na orientaciu uzivatela v suborovej Strukture. Je
implementovany ako zoznam tlacidiel usporiadanych horizontalne za sebou, kazdé z nich
reprezentuje jeden adresar nachadzajuci sa na ceste od korena k aktualnemu adresaru.
Tladidla su zoradené podla hibky adresarov, ktoré predstavuju. Kliknutie na tlacidlo sposobi
zmenu aktualneho adresara hlavného panela na ten, ktory je reprezentovany danym

tladidlom.

Tlacidla su farebne oznacené podla typu suborového uzla. Root adresar, disky a adresare

maju navzajom odlisné farby kvoli prehfadnejsej identifikacii.

Pri preteceni tlacidiel sa nepostupuje ako v pripade panela tabov, kde sa tato situacia riesila
horizontalnymi posuvnikmi. Tato metdda nie je vhodna pre breadcrumb, pretoze znizuje
bezprostrednost orientacie v siborovej Strukture. Pri hladani rieSenia je vhodny princip

Occamovej britvy. Preto sa budeme snaZit najst najjednoduchsie fungujuce riesenie, ktoré sa



da vysvetlit par vetami. Pri preteceni tlac¢idiel budd odstrariované tlacidla od zadiatku
suborovej cesty az pokym sa zvySok nezmesti na obrazovku. Odstranené tlacidla budu

pristupné cez roletové menu, ktoré sa rozprestrie onHover.

Breadcrumb spolupracuje s drag&drop funkciou. Pri pusteni suborového uzla nad tladidlom

sa tento prenesie/skopiruje do zodpovedajliceho adresara.

Toolbar

Vo vychodzom stave obsahuje len zopar zakladnych tlacidiel. Su to Create, View, Settings a

Menu. V pripade potreby je mozné tladidla pridavat a odoberat.

Create je drop-down menu obsahujice ponuku suborov, ktoré je mozné vytvorit. Tento

zoznam je prispdsobovatelny v Setting dialégu.

View je drop-down menu obsahujlce zobrazovacie rezimy, v ktorych je mozné vykreslovat
suborovu Strukturu. Aplikacia poskytuje rezimy List, Details, Thumbnails a
Tiles(prednastavena volba). Ak by sa vyskytli argumenty pre iné zobrazovacie rezimy, po
diskusii ich je mozné doimplementovat.

Zmyslom rezimu List je ponuknut uZivatelovi spésob na zobrazenie ¢o najvacsieho poctu
uzlov na obrazovke.

Zmyslom rezimu Details je zobrazenie ¢o najvacSieho poctu informacii o jednotlivych uzloch.
Zmyslom rezimu Tiles je poskytnut najpohodinejsi spbsob prace s uzlami vdaka velkym
aktivnym plocham.

Zmyslom rezimu Thumbnails je poskytnat nahlad na obsah obrazovych typov siborov.
Aktivnu plochu v tomto pripade tvori z vac¢sej asti miniatura obsahu suboru.

Vietky tieto rezimy zobrazuju uzly ako horizontélne pretiahnuté obdiZniky. Je tomu tak
preto, Ze zdpadné civilizdcie pouzivaju spésob pisania textu zlava doprava a teda je Ziaduce
poskytnut v horizontdlnom smere viac priestoru, aby dochadzalo k menej zalomeniam
riadkov. Pre tento dévod su tieZ ikonové rezimy, na aké sme zvyknuti napriklad z windows

desktop, nevhodné pre efektivnu pracu s textovymi elementmi.

Menu je prepinacie tlacidlo, ktoré zapina bocny panel.



Settings dialog

Okno, ktoré zdruzuje vSetku konfiguraciu aplikacie pod jednu strechu. Obsahuje niekolko

sekcii, ktoré su stru¢ne vysvetlené v nasledujucom zozname.

e General settings — vSeobecné nastavenia ktoré nepatria pod Ziadny iny okruh.
O Startup folder — nastavovanie uzla siborovej Struktury, v ktorom sa program
spusti.
0 Interface export — uloZenie kladvesovych skratiek, nastaveni reZimov zobrazovania
a obsahu kontextovych menu do textového suboru.
e Create menu Editor — pridavanie a odoberanie poloZiek z Create menu.
e Right click menu Editor — pridavanie a odoberanie polozZiek z kontextového menu.
e Shortcut Editor — nastavovanie klavesovych skratiek. VSetky kidvesové skratky, ktoré

uvadzame v tejto kapitole a si oznacené kurzivou, je mozné predefinovat.

Boc¢ny panel

Panel pokryvajuci vac¢sinu doplnkovej funkcionality. Nachadza sa v pravej casti okna. Sklada

sa z niekolkych panelov, ktoré predstavuju rozne okruhy funkcionality:

e Undo panel — obsahuje chronologicky usporiadany zoznam akcii vykonanych nad
suborovym systémom. Tieto akcie je moZné vratit naspat (undo funkcionalita), alebo ich
znova vykonat ak uz boli predtym vratene naspat (redo funkcionalita). V pripade, Ze
pouzivatel vrati akcie a potom vykona novu akciu, tak sa vratené akcie stratia zo
zoznamu a su nahradené touto novou akciou. Tym padom ich uz nie je mozné znovu
vykonat. Toto rieSenie je zvolené kvoli prehladnosti undo/redo funkcionality, pretoZze v
opacnom pripade by bolo nutné do zoznamu akcii pridavat aj Undo operacie, ktoré su
vsak komplexnejsie, pretoze mdzu zdruzovat viacero operacii nad siborovym systémom.

e Search panel — panel, ktory sliZi na zadanie vyrazu, ktory slizi ako vstup pre full-textovy
vyhladdavaci algoritmus. Vystupom su uzly, ktoré maju v nazve dany vyraz. Tieto uzly sa
docasne zobrazia v hlavhom okne. Po vymazani vyrazu sa obsah hlavného okna vrati do
predchddzajuceho stavu, teda zobrazovania aktualneho adresdra.

Existuju vSak viaceré pristupy, ako ponuknut uzivatelovi vysledky vyhladavania.
Jeden spociva v prezentacii vysledkov vyhladavania v samostatnom okne oddelene od

suborovej Struktury, ¢o ma vsak svoje nevyhody. V pripade CubicExplorera, ktory pouziva



tento pristup, vysledky vyhladavania neobsahuju adresare, pretoze by bolo nutné
poskytnut moznost tieto adresare otvorit, ¢o je vSak mozné len pri plnohodnotnej
integracii vyhladavania so zobrazovacim jadrom aplikacie, ktory je zakladom druhého
pristupu.

Druhy lepsi pristup je integrovat vysledky vyhladavania do samotného procesu pohybu v
suborovej strukture, ¢o umozZni nestratit mentalny fokus na prebiehajicu tlohu a umozni
zaradit vysledky vyhladavania do histérie navstivenych uzlov. Tento pristup pouZiva aj
WinExplorer, avsak APE zlepSuje pouZitelhost jeho implementécie. V principe ide o to, ze
sa na vysledky vyhladavania pozera ako na fiktivny uzol adresarovej struktury, ¢o prinasa
vyhody ako moznost zobrazovat jeho obsah v hlavhom okne aplikacie a zaradovat jeho
navstevu do histérie, ¢o umozni sa k vysledkom vyhladavania lahko vracat. Problémom
WinExplorera je matuce zaradenie tohto uzla priamo pod korerfiovy adresar. Ovela
logickejsi pristup, ktory pouziva APE, je vytvorenie tohto uzla priamo pod prehladavanym
adresarom a jeho pomenovanie retazcom v tvare #hladand-frdza. Takto sa dosiahne
intuitivnejSej pohybu v siborovej Strukture a vysledky vyhladavania budu navyse
bookmarkovatelné.

e Actions panel — obsahuje zoznam prebiehajucich ¢innosti nad suborovu Strukturou, ako
je kopirovanie alebo premiestiovanie. Panel obsahuje tlacidlo prepinajuce mod prace
medzi sekvenénym a narazovym rezimom. V sekvenénom reZime sa operacia zaradi do
zoznamu Cakatelov a zacne sa vykonavat, aZ ked prijde na riu rad. V ndrazovom rezime sa
kazda nova operacie zatne vykondavat okamzite. Z tohto panelu je tieZ mozné jednotlivé
operacie pozastavit, obnovit alebo skoncit.

e Status Panel — obsahuje informacie o vybranom uzle, ako je napriklad meno, velkost.

SlUzi ako nahrada status baru.

Hlavné okno

Nachdadza sa tu obsah aktualneho priecinka zobrazeny v jednom z reZzimov: List, Details,

Thumbnails alebo Tiles.

Predtym, neZ s uzlami méZzeme vykonavat operacie, je nutné ich oznadit. Oznacenie prebieha
jednoducho pritomnostou mysi nad aktivnou plochou uzla, odznacenie prebieha ked mys

opusti aktivnu plochu uzla. V takomto pripade hovorime o single-select vybere, pretoze



vdaka spomenutému mechanizmu je mozné vybrat naraz len jeden prvok. Ak chceme vybrat
viacero uzlov, robi sa to tiez pritomnostou mysi nad uzlami, tentoraz vsak so stlatéenym
kldvesovym modifikatorom Ctrl alebo Shift. Tieto uzly sa pridaju do takzvanej mnoziny multi-
select vyberu. Odznacenie takychto uzlov prebieha stlacenim klavesy Esc. Tento sp6sob sa
nazyva multi-select vyber. Multi-select a single-select sa navzajom nevylucuju, preto uzly
mozu byt vybrané multi-selectom aj single-selectom zaroven. V tejto situacii ale dochadza pri
volani operacii ku konfliktu. Tento konflikt sa rieSi tak, Ze operacia sa vykona nad uzlami
vybranymi multi-selectom.

Tento sp6sob oznacovania uzlov je jednou z vynimocénych vlastnosti APE-u, ktora konecne

dokazuje, ze funkcionalitu vyberu je mozné implementovat efektivnym spésobom.

Operacie nad oznacenymi uzlami aktudlneho priecinka sa robia nasledovne (v zatvorke je

vZidy uvedena prednastavena skratka danej operacie).

Premenovanie (F6):

Vyberieme uzol (okrem disku), ktory chceme premenovat a stlacime prislusnu klavesovu
skratku. Do textového pola napiSeme novy nazov uzlu a potvrdime Enterom. Ked novy nazov
vyhovuje konvenciam suborového systému, tak sa uskuto¢ni premenovanie. Praca s textom
pri editovani ndzvu ma jedno vylepSenie pre expertnych pouzivatelov inSpirované MS Office.
Pri oznaceni textu sa totiz ¢asto stane, Ze sa uzivatel rozhodne ho nezmazat a namiesto toho
posunie textovy kurzor pred alebo zan. V takomto pripade tradi¢né textové polia presunu
kurzor o jednu poziciu dalej, nez bola hranica oznaceného textu a uzivatel sa potom musi
vratit naspat. Inteligentné textové editory presunu kurzor presne na hranicu oznaceného
bloku. Doteraz nebol implementovany tento sp6sob prace do textovych poli operacného

systému.

Kopirovanie (F7, Ctrl+C):

Vyberieme uzly (okrem disku), ktoré chceme skopirovat a stlacime prislusnu klavesovu
skratku. Systém si do schranky zapamata adresu objektu a operaciu, ktori chceme vykonat.
Presunieme sa pod uzol, kde chceme nakopirovat obsah schranky. Stla¢ime F4. Systém pod

dany uzol skopiruje objekt.

Presuvanie (F8, Ctrl+X):

Vyberieme uzly (okrem disku), ktoré chceme presunut a stlacime F8. Systém si do schranky



zapamata adresu objektu a operaciu, ktord chceme vykonat.
Presunieme sa pod uzol, kde chceme presunut obsah schranky. Stlaéime F4. Systém pod

dany uzol presunie objekt.

Zmazanie (F10):

Oznacime uzly, ktoré chceme zmazat a stla¢ime F10. Objekty budd zmazané.

Navyse, operacie prestvanie a kopirovanie je mozné vykondvat aj pomocu drag&drop
systému.

Ako cielovy uzol pre d&d operaciu je mozné poufZit prie¢inok nachadzajuci sa v hlavhom
okne alebo v breadcrumbe, pripadne prejst na iny tab [ubovolného otvoreného okna APE-u a
zvolit si cielovy uzol v iom. APE je tieZz vtomto smere interoperabilny s WinExplorer-om,
takze d&d funguje v oboch smeroch medzi tymito aplikaciami.

Prednastavenad akcia pre drag&drop je presuvanie. Pre uskutocnenie operacie kopirovania je

nutné v tretej faze drag&dropu (vid' Slovnik) pridrzat modifikator Ctrl.

Poslednou funkcionalitou hlavného okna je mozZnost vyvolat kontextové menu pravym

tla¢idlom nad oznacenymi uzlami.

Uvodna obrazovka

Prednastavene zobrazuje korerfiovy adresar. Korefiovy adresar okrem diskov obsahuje
historiu a zoznam odkazov na oblUbené prieCinky. Do zoznamu odkazov je mozné pomocou

drag&drop pridat priecinky z histérie alebo fubovolného otvoreného tabu.

Ostatné vlastnosti

e Vektorova Skdlovatel'na grafika.
Aplikacia je pisana v kniznici WPF, preto je tato ¢rta inherentne podporovana.

e Integrdacia do OS Windows.
Problémom plnohodnotného nahradenia WinExplorer je jeho previazanost s OS. Aby
teda nebol uZivatel schizofrenicky nateny v ramci OS jednat s roznymi interakénymi
schémami, je potrebné nahradit aj ostatné skryté artefakty rozhrania WinExplorera,
ktoré su pritomné v OS Windows.
0 Kontextové menu.

Viacero kontextovych menu v OS Windows je vlastne kontextovymi menu uzlov



suborovej struktury. Zmena kontextovych menu v APE by sa mala prejavit aj v
korespondujucich systémovych menu, ako je napriklad kontextova ponuka desktopu.
Drag&drop na desktop a Start ponuku.

KedZe desktop a Start ponuka predstavuju uzly suborovej Struktidry, mozu sa
zUcCastnit d&d operacii so suborovym manazérom. Je teda mozné presuvat a
kopirovat uzly medzi APE a tymito objektami.

File Open/Save Dialog.

Aby bolo mozné poskytnut skutocne konzistentné rozhranie naprie¢ celym OS, aspon
¢o sa tyka narabania so subormi, je nutné nahradit dialégy na otvaranie/ukladanie
siborov modernou verziou s dizajnom APE. Tato ¢érta si viak bude vyzadovat
samostatnu implementdciu, komplikovanu nepredvidatefnymi komplikaciami, kedze
sa jednd o nahradenie systémovej komponenty inou. Napriklad je zndme, Zze v OS
Windows 7 momentalne existuju dve verzie dialdgu File Open/Save — novsi, ktora
pribudol vo verzii Vista a starsi z verzie XP. Rozdiel je poznat napriklad v zndmom
opozdeni reakcie pri single-click rozhrani.

Nahradenie Win+E skratky.

Tato skratka OS vyvolava program WinExplorer, a kedZe APE ma za ciel kompletne
nahradit tento program, tak sa ponuka napad volat touto skratkou APE. Z
dizajnového hladiska to nie je dobry napad, pretoze Win+E nie je ur¢end na volanie
prednastaveného suborového manazéra, ale Specificky na volanie “WinExplorera”.
Tento sice mdZe byt kedykolvek nahradeny rovnako schopnym stiborovym
manazérom, problém pri nahradeni tejto skratky vsak je, Ze sa jedna o sucast identity
WinExplorera (odhliadnuc od faktu, Ze technicky je suc¢astou OS a technicky by sme
nemali menit pouzivatelské standardy OS). Z dizajnového hladiska nemdze aplikacia
narusovat identitu inej aplikacie v rovnakom systéme, ¢i uz kvéli kompatibilite s
buducimi bezpecnostnymi opatreniami a zmenami v systéme alebo nenarusovaniu
funkcionality iného programu. Podruhé, ak je moZné zachovat spatnu kompatibilitu s
WinExplorerom, tak je vyhodné sa o riu pokusit. Preto nechdvame vytvorenie volace;j

skratky plne v rézii uzivatela a jeho opera¢ného systému.



Farebné odliSovanie operacii

Problém kopirovania a presuvania uzlov pomocou schranky je ten, Ze uzivatel pocas procesu
zaddvania cielového uzla nema dostatocnu spatnu odozvu ohladne typu operacie. Naproti
tomu, pocas d&d je typ prevadzanej operacie intuitivny vdaka tomu, Ze je nezavisly od
kontextu (len v APE. Neplati v inych suborovych manazéroch). Z toho vyplyva, Ze pri
kopirovani pomocou klavesovych skratiek (F7, F8) je potrebné pouZivatela viac uistit o
operacii, ktord chce uskutocnit. Otazkou zostava, akym spdsobom toho docielit. Malo by ist
o jednoduchu symboliku, ktoru si uZivatel spoji s danou akciou. Jedna moznost je vyuZit uz
pouzivany systém zvyrazfiovania vybranych uzlov modrou farbou a vlozit dor informaciu o
prebiehajucej operacii. Mame k dispozicii niekolko druhov zvyraznenia - pohyb, tvar, farba
alebo text. Vymenovali sme ich v poradi v akom ¢lovek spracovava jednotlivé druhy
zvyraznenia [Fer06]. Rozoberme si ich vyhody a nevyhody. Pohyb vdaka svojej putavosti je
prilis agresivny pre akékolvek pouzitie, zmena tvaru by kazila dojem z pravidelného
geometrického usporiadania mriezky uzlov a text dokaze sice reprezentovat vela réznych
stavov, ale je priliS nevyrazny a zbyto¢ne zahlcuje Ul. Farebné odliSovanie je mozné efektivne
pouzit, ak potrebujeme rozlisit od seba dostato¢ne maly pocet stavov. V takomto pripade sa
da uzivatel vytrénovat na urcitu farbu, ktoru si spoji s danym stavom. Najrychlejsia praca s
aplikaciou je totiz podvedoma a uzivatel sa pri malom pocte farieb da vytrénovat na
podvedomé spojenie si farby so stavmi, ¢o mu umozni ich odlisit. Vysledok je, Ze pouZivatel
dosiahne pouzivatelsky komfort, pretoze sa bude citit, Ze ma vzdy kontrolu nad operaciou
ktoru vykondva. Pozorovanie vsak ukazalo, Ze v pripade velkého poctu entit je lepSie pouzit
textové identifikatory, pripadne spojit text a grafiku. Vyzkumy hovoria, Ze ¢lovek si len tazko
udrzi prehlad o viac ako 7 veciach naraz [Mil56]. Ked' ma pred sebou velky pocet mozZnosti,
tak si nestiha vybavit ¢o ktord moze znamenat a preto je mu potrebné poskytnut aj textovu
opisnu informdciu.

Ked' ¢lovek dodrzi magicku konstantu 7 pri rozhodovani ktord formu oznaCovania pouzije, tak
sa dosiahne optimalneho pouzivatelského zazitku (dalej len UX) pri velkom aj malom pocte
volieb.

V tomto pripade pouzijeme farby, konkrétne pri oznaceni uzlov urc¢enych na kopirovanie (F7)
sa tieto zafarbia na zeleno, pri oznaceni na premiestnenie sa zafarbia na ¢erveno (F8). Modra

farba je pouzita na oznacenie obycajnych vybranych uzlov. Pri stlaceni Esc sa uzly odznacia a



odstrdnia zo schranky. Toto poskytuje vizualne uistenie, Ze operacia nad siborovou

Strukturou bola skuto¢ne prerusena.

2.2. Zhrnutie

Teraz, ked sme vymenovali celt funkcionalitu siborového manazéra APE, je ¢as spravit nacrt
funkcionality v grafickom editore, aby sme mali referen¢ny bod, ktory budeme pouZivat pri
vyvoji aplikacie. Tento nacrt nam poskytne predstavu o rozmiestneni funkcionality, rovnako
ako aj ilustraciu minimalistického grafického Stylu, ktorym sa budeme riadit. Podla principu
minimalizmu prebehlo aj pridavanie funkcionality do aplikacie. Na zaciatku bol len
jednoduchy prototyp obsahujuci zakladnu KPPV funkcionalitu. Kazda nasledujica ¢rta bola
pridavana k prototypu s cielom zvysit efektivitu prace so sibormi a pritom byt pristupnou,
intuitivnou na pouzitie a nespomalovat a neodputavat uZivatela pri pouZivani inych ¢asti

aplikacie.
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Obrazok 11: Popis nacrtu rozhrania




3. Implementacia

Teraz, ked' mame v rukach podrobné dizajnové smernice, méZzme sa pustit do ich realizacie.
V dnesnej dobe mozZno rozdelit vyvoj aplikacii na dva zakladné typy — klient/server a
desktopovy. Klient/server sa vyznacuje rozdelenim aplikacie na serverovu a klientsku cast,
ktoré medzi sebou komunikuju posielanim textovych sprav, ktoré je mozné sirit Internetom.
Serverova Cast obsahuje vypoctovu Cast aplikacie a klientska ¢ast obsahuje prezentac¢nu cast
aplikacie. Tento model vyvoja nie je potrebny pre siborovy manazér. “Vypoctova” ¢ast
suborového manazéra sa typicky nachadza na tom istom PC, ako “prezentacnd” cast. Z tohto
dovodu sa zatial neuvaZuje o zovseobecneni komunikacie medzi tymito dvoma ¢astami do
textovej podoby, ktord je mozné sirit kanalom, akym je napriklad siet.

Desktopovy model pozostava z jednej Casti, ktora celd bezi na jednom PC. Tento model
postacuje pre aplikaciu typu siborovy manazér, pokial uZivatel nepotrebuje pracovat so
subormi na inom PC. Vyhodou desktopového modelu su spravidla nizsie naklady na vyvoj
aplikacie a eliminacia problémov, ktoré suvisia s prenosom informdacie cez pomaly

nespolahlivy kandl, ako je napriklad badatelné zvysenie ¢asu potrebného na vykonanie

prikazov.

Po vybere modelu zostdva vybrat programovacie prostredie, v ktorom bude prebiehat vyvoj.
Vybrany jazyk musi mat dostato¢ny pocet externych kniznic, aby sa zabezpecdilo, Ze vsetky
trividlne ulohy, na ktoré je mozné narazit pri vyvoji, uz boli vyrieSené. Pre vyvoj pre desktop
existuje niekolko tradi¢nych moznosti, ktoré funguju na dnes najviac rozsirenom objektovo-
orientovanom pristupe k programovaniu: Pascal, C++, Java alebo NET.

Pascal sa netesi velkému rozsireniu medzi programatorskou verejnostou a preto zaostava v
mnozstve a kvalite doplnkovych prostriedkov ako su externé kniznice a integrované vyvojové
prostredie (dalej len IDE). C++ ma naproti tomu Sirokd mieru pouzivania, avsak tiez
prebujneld syntax a nejednotny Standard kompilatorov, ¢o sposobuje problémy pri pouZivani
externych kniznic. Ako predposledny zostal jazyk Java. Bohuzial, bertc do uvahy nutnu
integraciu suborového manazéra s OS, nie je implementacia v jazyku Java rieSenim, ktoré
vyvolava déveru v dosaZitelnost cielov (tato obava sa samozrejme potvrdila pri rieSeni
Specifickych Ul pozadaviek). Vyuzivanie vsetkych prostriedkov OS nie je silnou strankou Javy,

kedZe sa jedna o multiplatformovy jazyk, ktory musi vyhoviet spolo¢nej mnozine



prostriedkov vsetkych OS. Ako poslednd vhodna volba teda zostal NET, Co je skratka pre .NET
Framework. Od predchadzajicich moznosti sa liSi tym, Ze sa nejedna o Ziaden Specificky
jazyk, ale o iniciativu Microsoftu poskytnut programatorom pre OS Windows moderné
prostriedky na vyvoj aplikacii. Programatori tak maju k dispozicii IDE, Garbage Collector,
velké mnoZstvo kniznic umoZnujucich riesit vacsinu programatorskych uloh a niekolko
jazykov, ktoré su medzi sebou navzajom kompatibilné (dalej len NET jazyky). To znamen3, Ze
jednu aplikaciu je mozné rozdelit do viacerych modulov pisanych v réznych NET jazykoch,
pricom moduly mézu medzi sebou zdielat kdd. Hlavnymi NET jazykmi st v suc¢asnosti C# a
Basic, oba z nich su zamenitelné ¢o sa tyka externého kdédu, ktory je z nich volatelny, oba z
nich su objektovo orientované a vyrazova sila oboch je udrzovana na rovnakej trovni. Jediny
zostdvajlci rozdiel je syntax. Tu Basic straca body, pretozZe jeho syntax sa liSi od tradi¢nej
syntaxe vacsiny modernych jazykov, ktora je odvodena z pévodného C. Posledna
zostavajuca volba je programovaci jazyk C#, ktory je v sucasnosti najvhodnejSou volbou pre
vyvoj pre platformu Windows. Nakoniec uvadzame rekapituldciu jeho vyhod oproti vyssie
spominanym jazykom, aby bol badatelny rozdiel: familiarna syntax pripominajuca C, Garbage
Collector, nachdadza sa v aktivnom vyvoiji, k dispozicii je subjektivne najlepsie IDE na svete,
velké mnozstvo kniznic, pohodlny pristup k prostriedkom OS Windows.

Nas zvoleny jazyk C# ma samozrejme aj dve nevyhody, tieto su: nizsi vykon oproti jazykom
bez Garbage Collectora a fixovanie vyslednej aplikacie na OS Windows.

Prvy nedostatok je nastastie irelevantny. Nizky vykon sa totiz mozZe prejavovat dvoma
réznymi spdsobmi a ani jeden z nich sa netyka APE.

Mobze sa napriklad stat, Ze GUI aplikacie zacne odpovedat s oneskorenim na uZivatelove
prikazy. Nastastie poZiadavky samotného OS na ktorom beZi APE su dostato¢ne vysoké na to,
aby hardvér mohol poskytnut dostatok zdrojov na prevadzku GUI. Na modernom hardvéri
mladSom ako 7 rokov je vyluéené, aby doslo k oneskoreniu odozvy GUI z dovodu nizkeho
vykonu.

Druhy sp6sob, akym sa prejavuje nizky vykon, je pri rieSeni ¢asovo narocnych uloh, ako moze
byt napriklad hladanie prvocisel. APE vsak nerobi Ziadne ¢asovo narocné vypocty, jedna sa o
aplikaciu, ktord si udrZuje zoznam suborov a tie prezentuje pomocou GUI.

Co sa tyka fixacie na OS Windows, je to prijatelna obeta. Pri vyvoji tohto typu programu nie
je mozné robit kompromisy v kvalite Ul. TU je mozZné zabezpecit len pri nasadeni na jeden

0S. Je potrebné sa teda rozhodnut, pre ktory OS chceme vyvijat program. Mal by to byt ten,



ktory je medzi uzivatelmi najrozSirenejsi, aby sme mohli aspori maximalizovat pocet
uzivatelov, ktory budi mdoct aplikaciu vyuzivat. Najrozsirenejsim OS s podielom na trhu
niekde medzi 80-90% je OS Windows [Usa]. Toto dévodenie je pri¢inou mozno Sokujuceho

zamerania sa na jeden operacny systém, ktoré bolo deklarované na zaciatku prace.

Po vybrati programovacieho jazyka a cielového OS sa dostavame k vyberu vyvojovych
nastrojov, ktoré budu pouzité pri vyvoji aplikacie. Tu je vyber jednoznaény — existuju sice
zhruba 3 nezavislé IDE pre vyvoj pre NET platformu, avsak vsetky len dobiehaju usilie
Microsoftu v tejto oblasti. Oproti IDE Microsoft Visual Studio zaostavaju v podpore platformy
NET a fukénej sade. Visual Studio je poskytované zadarmo v najnizsej funkcénej verzii Express

evve

Professional, ktora bude pouzita pre vyvoj APE.
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Obrazok 12: Explorer Alternative

3.1. Prvy pokus

NET obsahuje 2 grafické kniznice, ktoré je mozné vyuZit pri implementdcii GUI. Su to kniZnice
WinForms a WPF. WinForms je starSou kniZznicou a medzi jej hlavné nevyhody patri velké
usilie nutné na napisanie vlastnych komponentov Ul. Tato vlastnost sa ukazala byt kritickou
pre vyvoj softvéru vyZzadujuceho si neStandartné Ul, akym je napriklad APE. KaZdopadne,
prvy pokus o implementaciu bol vykonany prave pomocou kniznice WinForms najma z toho

dovodu, Ze je overena vdaka dlhej dobe svojej existencie a jej pouzitie na jednoduché ucely



je velmi intuitivne a priamociare. Pre osvojenie si tejto kniZnice staci prakticky poznat
zaklady jazyka C#, ktoré je mozné nadobudnut z Gvodnych kurzov pre platformu NET [lluC#,
Pro].

Program, ktory vznikol v tejto prvej iteracii vyvojového cyklu bol nazvany Explorer Alternative
(vid'Obrazok 12) a je priloZeny k tejto praci. Podarilo sa v iom implementovat KPPV
funkcionalitu, bohuzial vdaka neflexibilite prispdsobovania Ul bola tato vetva vyvoja

opustena.
3.2. Kniznica WPF

WPF je skratkou pre Windows Presentation Foundation, ¢o sa da preloZit ako Zdklad
prezentdcie na OS Windows. Tento ¢udny nazov vyjadruje, Ze sa jedna o grafickd kniznicu a
Ze je to preferovany sp6sob tvorby GUI pre OS Windows. Pévodny nazov WPF bol Avalon,
lenZe z dévodu optimalizacie ¢asu, ktory je nutné vynaloZit na napisanie WPF oproti Avalonu
vyhral nakoniec krypticky retfazec WPF, jednak vdaka svojej polovi¢nej dizke a za druhé
vdaka striedaniu pravej a lavej ruky pri pisani tohto nazvu pri pouziti vSetkych desiatich
prstov. Vysledkom je, Ze vyhladavanie na webe sa urychlilo. UZ z tohto Uvodu je zrejmé, ze
do vyvoja WPF bolo vloZzené nemalo Usilia, kedZe jeho ciefom je stat sa hlavnou kniZnicou

pre vyvoj desktopovych a RIA aplikacii.

Medzi jej vyhody patri vysokd znovupouZzitelnost ¢asti Ul, oddelenie stavu komponent Ul od
ich vyzoru, deklarativny pristup k tvorbe Struktury programu a spdsob prace nutiaci
programatora pouZzivat dizajnové vzory. Bohuzial, jednd sa o mladu technolégiu, preto k
nevyhodam zatial stale patri nedplna funkcionalita jednotlivych ¢asti kniznice a nedospelost
vyvojovych nastrojov. K tomu sa pridavaju pomerne velké poziadavky na znalosti
programatora, ktory musi zvladnut deklarativny pristup k tvorbe GUI, a v pripade, Ze sa snazi
vytvorit vlastné komponenty, tak je nutné aby na naudil orientovat v navrhovych vzoroch,
ktoré vyuziva WPF a naucil sa vyuzivat mnozstvo podpornych nastrojov. Mal by si osvojit
debuggovacie nastroje ako Mole a Snoop, ktoré umoziiuju prechadzat struktiru komponent
Ul a Expression Blend, ktory umozZiiuje tvorbu vektorovej grafiky pre pouzitie vo WPF
aplikacii. Avsak kniznica WPF ma podstatnu vyhodu, ktora ju v sucasnosti radi nad ostatné
rieSenia. Tou je pouZivanie vektorov na definiciu vizudlnych elementov rozhrania, vdaka

¢omu je mozné Skalovat Ul pre r6zne velkosti zobrazovacich zariadeni, pricom sa nestraca



kvalita prekreslenia. Odstrani sa tak problém miniaturizovaného rozhrania pri pouziti velkej
hustoty obrazovej mriezky a tiez problém pixelizacie pri praci so zvaésenym Ul, s ktorym

typicky pracuju slabozraky fudia.

Z tychto dovodov a mnohych dalsich, ako su garantovana podpora kniZznice pre dohladnu
dobu a jednoducha migracia WPF aplikacii do prostredia prehliadacov, je WPF doporucovana
volba pre vyvoj novych aplikacii pre platformu Windows. To spolu s faktom, Ze tvorba
vlastnych Ul komponent je vdaka architektire WPF velmi prirodzenou, robi WPF vhodnou

kniZnicou pre vyvoj siborového manazéra APE.



Zaver

WinExplorer aj ostatné spominané aplikacie rozhodne maju svoje miesto na dneSnom trhu
so suborovymi manazérmi. Poskytuju akysi vstupny bod pre zacinajuceho pouzivatela, ktory
sa chce obozndmit s moznostami tohto typu softvéru. SnaZia sa robit mnoho veci naraz, aj
ked' Ziadnu z nich nerobia efektivne. V pripade, Ze sa uzivatel zamysli nad funkcionalitou,
ktoru skutoCne potrebuje a pride na to, Ze na redlnu pracu mu vo vacsine pripadov postaci

jednoduchy softvér, tak je pripraveny prejst na APE.

Co sa tyka cielov préce, tak sa ich podarilo naplnit z dvoch tretin. Podarilo sa spravit analyzu
doménovej problematiky a podarilo sa spravit Specifikdciu rozhrania, ktoré sa vyhyba danym
problémom a zjednodusi pracu s manazérom. Prvy pokus o implementaciu Specifikacie bol
vykonany len po implementaciu zakladnej KPPV funkcionality siborového manazéra, kedZe
pouzita graficka kniznica WinForms neposkytuje efektivne prostriedky pre tvorbu
nestandartného Ul. Pre dalSiu iteraciu vyvoja bola zvolend kniznica WPF, ktora uz poskytuje
Siroké mozZnosti prispésobovania grafickych komponentov Ul, hoci tato pozitivna vlastnost je

vyvazend pomerne dlhou dobou navyku na sp6sob prace s WPF.

Ako dalSie pokracovanie tu zacatej prace vidime prave implementdciu Specifikacie z kapitoly

2 pomocou programovacieho jazyka C# a kniznice WPF.



Priloha A - Slovnik

Tato priloha ma za ciel zarucit, Ze vyznam precitaného textu je rovnaky ako skutocne
zamyslany vyznam. Je pravdepodobné, Ze niektoré pojmy uz Citatel pozna, ale aby sa
predislo ob¢asnym nedozorumeniam, tak tato priloha ma za ciel zjednotit slovnik autora a
Citatela, pripadne objasnit niektoré exotickejSie terminy. Jedna sa spravidla o pojmy z
doménovej problematiky, ktoru rieSia suborové manazéry. Touto doménou je narabanie so

subormi uloZzenymi na lokalnych pamatovych médiach PC.

APE — Another Penultimate Explorer, ¢oho volny slovensky preklad je “Dal$i takmer najlepsi
prehliadac”. Druhy vyznam slova APE je “Opica”.

Aktivna plocha — ¢ast Ul, po ktorej kliknuti nastane reakcia programu v podobe vykonania
niektorej funkcie alebo stavu na obrazovke. Dobre navrhnuté Ul umoziuje uzivatelovi lahko
rozpoznat aktivne plochy.

Benchmark — Anglicky vyraz pre standard voci ktorému sa pomeriavaju objetky z danej
oblasti.

Breadcrumb — Anglicky vyraz pre chlebovi omrvinu. PouZiva sa od OS Windows verzie Vista
pre oznacenie Specifickej komponenty Ul, ktora zobrazuje sled odkazov, po kliknuti na ktoré
sa obsah hlavného okna patri¢ne zmeni. V pripade suborovych manazérov odkazy zo sledu
smeruju na adresare tvoriace cestu k aktualnemu zobrazovanému adresaru suborove;j
Struktury. Breadcrumb komponenta patri do kategorie takzvanych hierarchickych
komponent, kedZe poskytuje uzivatelovi prehlad o urcitej hierarchii objektov.

Drag&drop — Sp6sob interakcie s Ul pozostavajuci z niekolkych faz. V prvej faze je stlacené
tlac¢idlo mysi nad zdrojovou komponentou. V druhej faze je mys so stlacenym tlacidlom
potiahnuta nad cielovi komponentu. V tretej faze je pustené tlacidlo mysi nad ciefovou
komponentou.

Skatka pre drag&drop je d&d.

Feature — Anglicky vyraz pre ¢rtu/vlastnost. V tejto praci sa tym spravidla mysli vlastnost
programu.

Feature bloat — Stav, kedy program obsahuje tolko funkcionality, Ze zniZuje pouZitelnost
programu.

Feature creep — Anglicky vyraz pre bezhlavé pridavanie funkcionality do programu.



Désledkom tejto ¢innosti je, Ze pouZivanie programu sa stane pre pouzivatela zatazujuce,
kedZe sa medzi ponukanou funkcionalitou nevie zorientovat.

Focus — Vlastnost Ul komponenty, ktora uréuje ¢i komponenta prijma uzivatelove prikazy.
Tato vlastnost je reprezentovana premennou, ktord nadobuida jeden z dvoch stavov:
Focused alebo Unfocused. V stave Focused komponenta prikazy prijma a v stave Unfocused
ich ignoruje. Takato stavovost je nutna z toho dévodu, Ze komponenty vacsinou predstavuju
rovnaké entity (uzly suborovej struktury) alebo jednoducho reaguju na rovnaké prikazy
(komponenty obsahujuce scrollbar reaguju na otocenie kolecka mysi). KedZe pocet prikazov,
ktoré je uzivatel schopny zadat z kldvesnice je limitovany a aj z nich je len urcitd podmnoZina
pamaéatovo alebo motoricky ergonomicka, nie je mozné pre kazdu takito komponentu
pouzivat odlisné prikazy. Preto sa prikazy posielaju vidy len komponente, ktora je v stave
Focused. Takato komponenta méze byt v aplikacii vZdy len jedna. Je to zabezpecené tym
spOsobom, Ze pri nastaveni komponenty do stavu Focused spravca komponent nastavi
vsetky ostatné do stavu Unfocused.

Hmatatelné rozhranie — Ul ktoré dava uzivatelovi vizualnu odozvu, ked sa mys nachadza nad
aktivnou plochou. V podstate dnes uz kazdé Ul pouZzivajuce mys je vtomto zmysle aspon
CiastoCne hmatatelné.

Komponenta Ul — Cast Ul vizualne a funkéne odliditelnd od zvy$ku UL.

KPPV — Skratka znamenajluca Kopirovanie, Presun, Premenovavanie, Vymazavanie. Jedna sa
o zakladné operdcie, ktoré musi umoznovat siborovy manazér.

Les — MnozZina stromov.

Listview — Komponenta Ul patriaca do kategdrie vSeobecnych skupinovych komponent,
pretoZe zobrazuje urcitu skupinu objektov, medzi ktorymi vSak nepanuje Ziadna hierarchia.
Point&Click adventura — Zaner pocitacovych hier. Zlaty vek tychto hier bol v prvej polovici
90. rokov. Dnes st uz mimo mody prave z dévodu frustracie hracov z ich pouzivatelského
rozhrania. Niekedy sa tento pojem pouZiva ako metafora pre zle navrhnuté Ul. Takéto Ul
spravidla pozostava z miniaturnych klikatefnych pléch a malého vizualneho voditka k tomu,
kde sa tieto klikatelné plochy nachadzaju.

RIA —Rich Internet Application. Aplikacia implementovana v jednom z frameworkov Flash,
JavaFX alebo Silverlight. Vyznacuje sa pouzivanim prostriedkov PC, ktoré nie su Standartne
pristupné z APl webového prehliadaca, a tak poskytuje vacsie moznosti programatorom

webovych aplikacii.



Strom — Mnozina objektov, ktord je mozné jednoducho vizualizovat vdaka vztahom, ktoré
objekty tejto mnoziny majui medzi sebou. Kazdy objekt je vo vztahu rodi¢-potomok bud's
jednym alebo viacerymi dalSimi objektami. Pocet mozZnosti v akom méze byt objekt vo

vztahu k ostatnym je vsak limitovany na nasledovné tri pripady:

1. Objekt, ktory sa nachadza v jednom alebo viacerych vztahoch, kde zastdva iba tlohu
rodica, sa nazyva koren. Takyto objekt je v strome len jeden.

2. Objekt, ktory sa nachadza iba v jednom vztahu, kde zastava tlohu potomka, sa
nazyva list. Takychto objektov mozZe byt v strome viacero.

3. Objekt, ktory sa nachadza vo viacerych vztahoch, pricom prave v jednom zastava
ulohu potomka a vo vSetkych ostatnych zastava ulohu rodica, sa nazyva vnutorny

uzol.

V pripade, Ze je pre Citatela koncept stromu nejasny, je dobré, aby sa pokusil najst analégiu
medzi uvedenou definiciou a nasledujucim obrazkom. Obrazok je totizto prikladom stromu z

definicie a definicia je vSeobecnym popisom objektu na obrazku.

Koren

Vnutorné uzly

O Listy

Obrazok 13: Priklad stromu

Treeview — Komponenta Ul patriaca do skupiny hierarchickych komponent, ¢o je Specialny
pripad skupinovych komponent, ktoré zobrazuju skupinu objektov tvoriacu hierarchiu.
Konkrétne treeview zobrazuje strom objektov.

Ul — User Interface. Anglicky vyraz pre pouzZivatelské rozhranie.

UX — User experience. Anglicky vyraz pre pouzivatelsky zazitok. Jedna sa o pocit pouzivatela



z pouzivania aplikacie. Cim je lepsi, tym lepsia je spokojnost uZivatela s aplikaciou a v pripade

komerénych produktov sa zvySuje vernost firme a ochota platit za nové verzie produktu.



Priloha B - PriloZeny softvér

K praci su priloZzené instala¢né subory freeware suborovych manazérov, ktoré boli
analyzované v tejto praci. Tieto programy su volné Siritelné za u¢elom nekomeréného
pouzivania. Citatel sa mdze s nimi oboznamit a porovnat si ich pouZitelnost s programom,
ktory tradi¢ne pouziva.

PriloZzené su tieto programy: CubicExplorer, FreeCommander, Double Commander, unreal

commander, g-dir, Explorer++, STDU Explorer, .xplorer”2.

Rovnako je priloZzena aplikacia Alternative Explorer s jej zdrojovymi kédmi. Jednd sa o prvy

pokus o implementaciu suborového manazéra, ktory vyhovuje Specifikacii z tejto prace.

Poslednym prilozenym elektronickym obsahom su zdrojové kédy suborového manazéra APE.
Je v nich zatial' implementovany kod, ktory implementuje KPPV operacie a si v hom

poloZené zaklady Ul, na ktoré je mozné nadviazat a dokoncit ich.
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