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Wprowadzenie 

W latach 40-tych ubiegłego stulecia zaprojektowano jedną z pierwszych cyfrowych maszyn 
liczących wykorzystującą sporą liczbę lamp próżniowych. Colossus bo o nim mowa miał za 
zadanie wspomóc kryptologów w rozszyfrowywaniu wiadomości zakodowanych przy 
pomocy niemieckiej maszyny cyfrującej Lorenz SZ40/42 wykorzystywanej w trakcie Drugiej 
Wojny Światowej. Zaszyfrowana wiadomość była wprowadzana z użyciem papierowych kart, 
co umożliwiało odczytywanie 5000 znaków na sekundę przy przewijaniu taśmy z prędkością 
12 metrów na sekundę. Operacje przeprowadzane przez Colossus miały naśladować działanie 
maszyny szyfrującej, wykorzystując do tego 12 obracanych kół z pinami.  Osoba obsługująca 
maszynę mogła ustalić wstępną sekwencję kół korzystając z przełączników i panelu z 
wciskanymi kołkami. W pewną dozą szczęścia i średnim czasem pracy wynoszącym 6 godzin 
uatrakcyjnionych monotonicznym tykaniem obracanych kół końcowy wynik, czyli właściwa 
konfiguracja kół, umożliwiająca rozszyfrowanie zakodowanej wiadomości drukowany był na 
kartce papieru. [16] 

Późne lata 70-te dały całkowicie nowy sposób na interakcję użytkownika z komputerem. 
Dzięki zastosowaniu graficznych terminali wykorzystujących Command Line Interface 
użytkownik zyskuje o wiele prostszy i szybszy sposób komunikowania się z komputerem. 
Rezultat wykonanych operacji, przeprowadzonych na żądanie użytkownika może zostać 
wyświetlony bezpośrednio na monitorze komputera. Problem stanowi jednak nadal mała 
intuicyjność tego typu rozwiązania wynikająca z potrzeby zaznajomienia się z listą poleceń, 
która może zostać wywołana pod daną aplikacją. Jednak, co raz to częściej komputery klasy 
PC znajdują zastosowanie zarówno w biurze jak i w domu.  

Kolejny krok, czyli wprowadzenie graficznego interfejsu użytkownika daje jeszcze większe 
udogodnienie w komunikowaniu się użytkownika z komputerem oferując zamiast tajemnej 
linii poleceń odzwierciedlenie świata rzeczywistego. Wykorzystanie metafor przy tworzeniu 
interfejsów graficznych pomogło użytkownikowi w odnalezieniu się w czymś, co mogło być 
dla niego zupełnie nowe, zrozumieniu podstawowych funkcji aplikacji i osiąganiu 
pożądanego rezultatu na podstawie znanych mu zagadnień z życia codziennego. Użytkownik 
zaczął wykorzystywać komputer w swojej pracy, tak jakby nadal siedział przed biurkiem 
mając do napisania sprawozdanie, podliczenie słupków czy inne zadanie, tylko tym razem 
kartka papieru została zastąpiona obrazem wyświetlanym na monitorze komputera. Projektant 
interfejsu graficznego używając metafor, może tworzyć lepsze i bardziej zrozumiałe dla 
użytkownika narzędzia. Istnieje jednak zawsze ryzyko nieporozumienia pomiędzy 
projektantem a użytkownikiem, co może skutkować utratą orientacji w wykorzystywanym 
środowisku i wzrostem niechęci użytkownika do utworzonej aplikacji. 

Wzrost zapotrzebowania na informacje ze strony menedżerów i pracowników firm pociągnął 
za sobą zaprojektowanie systemów opartych na przetwarzaniu plików, które to były pierwszą 
próbą skomputeryzowania ręcznego przetwarzania kartotek z danymi. Rozwiązania tego typu 
wymagały często zsynchronizowania danych ze względu na ich rozmieszczenie w różnych, 
oddzielnych plikach, z czym związane było również ich powielanie. Rodzaj informacji, jakie 
można było uzyskać po przez analizę danych, zależał głównie od programisty i tego, jakie 
zapytania będą obsługiwane, oraz jakie raporty będzie można uzyskać.  

Niedogodności istniejące w rozwiązaniach opartych na przetwarzaniu plików zostały 
zażegnane w raz z wykorzystaniem baz danych i systemów zarządzania bazami danych.  
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Rozdział 1: HCI i Bazy Danych 

System zarządzania bazą danych 

Jako bazę danych rozumiemy: 

„Dostępny dla wielu użytkowników zbiór powiązanych logicznie danych wraz z definicją ich 
struktury, zaprojektowany dla potrzeb przetwarzania danych przez instytucję” [1] 

Nowe podejście miało zniwelować główne wady, jakie wiązały się z systemami opartymi na 
przetwarzaniu plików. Istniejące we wcześniejszym rozwiązaniu ograniczenia to przede 
wszystkim włączenie definicji danych bezpośrednio do kodu aplikacji, oraz kontrola dostępu 
do danych wyłącznie po przez napisaną aplikację. 

Zapewnienie niezależności programu od danych w bazach danych uzyskano dzięki 
zaopatrzeniu danych w definicję ich struktury. W przypadku takiego rozwiązania nie ma 
potrzeby modyfikowania kodu programu, gdy chcemy dopisać do bazy danych nowy rodzaj 
danych, lecz czynimy to zmieniając samą strukturę bazy danych. Dopiero sytuacja, gdy 
została zmieniona ta część struktury bazy danych, z której wcześniej korzystała aplikacja 
może wymagać przeprogramowania aplikacji. 

System zarządzania bazą danych rozumiemy jako: 

„System oprogramowania, który pozwala użytkownikowi definiować, tworzyć i utrzymywać 
bazę danych oraz kontrolować do niej dostęp.” [1] 

Podstawowe funkcje SZBD to: 

• Umożliwienie użytkownikowi określenie typu danych, struktury i ograniczeń na nie 
nakładanych, przy użycia języka definicji danych 

• Możliwość dopisywania, modyfikowania i odzyskiwania danych przy użyciu języka 
manipulowania danymi. JMD realizuje również funkcje wyszukiwania danych 
poprzez język zapytań. Dzięki temu, użytkownik może uzyskać szerszy zakres 
możliwych zapytań do bazy danych i nie jest już dłużej jak w przypadku systemów 
opartych na przetwarzaniu plików ograniczony jedynie do tego, co zostało 
zaprogramowanie w aplikacji. Jest to szczególnie cenne, gdy tak naprawdę nie 
jesteśmy w stanie przewidzieć, pod jakim kątem przyszli użytkownicy będą 
przeglądać i analizować dane zgromadzone w bazie danych i niemożliwe staje się 
zaprojektowanie aplikacji, która spełniłaby wszystkie przyszłe oczekiwania i nie 
wymagałaby późniejszych modyfikacji nawet przy zachowaniu tej samej struktury 
bazy danych. 

•  Kontrola dostępu do danych dająca jednoczesny dostęp do danych jedynie 
uprawnionym użytkownikom, czy też umożliwiająca odzyskanie danych po awarii. 
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Technologia baz danych 

 
Przetwarzanie w bazie danych [1] 

Na rysunku została przedstawiona technologia baz danych. Korzystając z tej samej bazy 
danych użytkownicy różnych działów tej samej instytucji uzyskują do niej dostęp po przez 
aplikacje napisane specjalnie dla danego działu. Zaznajomiwszy się z najczęstszymi 
potrzebami użytkowników i wiedząc jak wygląda struktura bazy danych, możliwe staje się 
zaprojektowanie aplikacji spełniającej podstawowe potrzeby przetwarzania danych 
konkretnych użytkowników. 

 

Perspektywy 

Ograniczenie zakresu danych, do których może uzyskać dostęp dany użytkownik, wyłącznie 
do tych, które faktycznie mogą okazać się mu przydatne możemy uzyskać dzięki istniejącemu 
w systemach zarządzania bazą danych mechanizmowi perspektyw. Wówczas każdy z 
użytkowników uzyskuje własny uproszczony punkt widzenia na bazę danych, gdzie nie jest 
niepotrzebnie zarzucany danymi, które nie byłyby mu przydatne. Z jednej strony możemy 
mówić o uproszczeniu z drugiej natomiast o większym bezpieczeństwie ze względu na 
wykluczenie dostępu do danych, na które użytkownik nie powinien mieć wglądu. 

 

Elementy środowiska SZBD 

S P R ZĘ T  

Sprzęt potrzebny do uruchomienia oprogramowania, może stanowić pojedynczy komputer 
osobisty, wielodostępny komputer, albo sieć komputerów. W przypadku pojedynczego 
komputera osobistego, gdzie zarówno oprogramowanie klienta jak i serwera działa na tej 
samej maszynie mówimy o strukturze single seat (jednego miejsca). 

Alternatywne rozwiązanie, gdzie mamy do czynienia z oddzielnymi maszynami klienta i 
serwera nazywamy architekturą klient-serwer, którego szczegółowy opis zawarty jest w 
dalszej części rozdziału. 

Natomiast dostęp do zasobów wielodostępnego komputera możliwy jest przez terminale, 
zwykle ograniczone sprzętowo, mające za zadanie udostępnienie tylko tych funkcji, które 
będą potrzebne dla działania oprogramowania klienta.  W niektórych rozwiązaniach możemy 
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mieć do czynienia z terminalem pozbawionym dysku twardego, gdzie jedyna funkcjonalność 
to monitor z urządzeniami wejścia jak klawiatura i mysz. 

Stacjonarne komputery osobiste oraz terminale nie sprawdzają się jednak w każdych 
warunkach, w których przychodzi pracować użytkownikowi bazy danych. Mobilność 
użytkownika, jaka wzrasta wraz z wykorzystaniem komputerów przenośnych, też może 
okazać się niewystarczająca. Zabieranie ze sobą wszędzie sprzętu warzącego ponad 2 
kilogramy, gdzie praca na baterii ogranicza się jedynie do kilku godzin i wymaga 
doładowania może być uciążliwe. Sytuacjom takim wychodzi naprzeciw PDA. Małe rozmiary 
oraz dotykowy ekran to z jednej strony całkiem nowe możliwości, lecz z drugiej wyzwanie 
dla projektantów interfejsów, gdzie istnieje potrzeba umiejętnego zagospodarowania małej 
przestrzeni widocznej na ekranie. 

O P R O G R A M O W A N I E  (J Ę ZY K I  C ZW A R T E J  G E N E R A C J I )  

Na oprogramowanie SZBD składa się program samego środowiska, programy aplikacji, 
system operacyjny, oraz oprogramowanie sieciowe dla systemów baz danych 
wykorzystywanych w sieci. Aplikacje pisane są zwykle przy pomocy języka trzeciej 
generacji, m.in. C, C++, C#, Java. Zyskujemy wówczas pełną swobodę, co do tworzonego 
interfejsu mogąc go dostosować w pełni do naszych potrzeb i przyzwyczajeń zaczerpniętych z 
życia codziennego. Drugie podejście to wykorzystanie języków czwartej generacji 
wbudowanych w SZBD m.in. SQL do wygenerowania raportów, formularzy, grafik, czy też 
gotowych aplikacji. 

DA N E  

W strukturze bazy danych nazywanej schematem określamy, jakie tabele znajdują się w bazie 
danych, jakie atrybuty zabiera każda z tabel, jaki typ danych mogą przechowywać 
poszczególne pola, oraz jakie występują zależności pomiędzy tabelami. Każda z tych cech 
może zostać we właściwy sobie sposób sprezentowana użytkownikowi.  

PR O C E D U R Y  

Jako procedurę rozumiemy sekwencję akcji potrzebnych osiągnięciu określonego rezultatu, w 
przypadku systemów zarządzania bazami danym mamy na myśli instrukcje i polecenia, za 
pomocą, których odbywa się projektowanie i wykorzystanie bazy danych. Udokumentowanie 
procedur pokazujących, jak zalogować się do SZBD, korzystać z aplikacji bazodanowych, 
czy też tworzyć kopię bazy danych jest potrzebne dla przyszłych użytkowników 
korzystających z systemu. 

L U D ZI E  

W systemach zarządzania bazami danych można wyróżnić cztery kategorie ludzi mających 
styczność z systemem. Są to role administratorów danych i baz danych, projektantów baz 
danych, twórców aplikacji i role użytkowników.  
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Architektura wielodostępnego SZBD 

Przetwarzanie zdalne 

 
Topologia przetwarzania zdalnego [1] 

Przetwarzanie zdalne było rozwiązaniem, w którym wielu użytkowników chcąc uzyskać 
dostęp do tych samych zasobów zasiadało przed terminalem komunikując się dzięki nim z 
elementem główny architektury, który stanowił komputer główny z jedną jednostką centralną. 
Terminale były jedynie odpowiedzialne za prezentowanie danych użytkownikowi w 
odpowiedzi na jego żądanie i nie były zdolne do samodzielnej pracy. Główną wadą takiego 
rozwiązania było ogromne obciążenie centralnego komputera, do którego obowiązków 
należało nie tylko wykonywanie aplikacji i obsługa SZBD, ale także realizacja ważnych 
zadań na rzecz terminali, jak choćby formatowanie przekazywanych danych prezentowanych 
na monitorach terminali.  
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Serwer plików 

 
Architektura serwera plików [1] 

W architekturze serwera plików przetwarzanie zostało zdecentralizowane i nie mamy już 
dłużej do czynienia z jednym centralnym komputerem, który jest odpowiedzialny za 
przetworzenie wszelkich operacji użytkownika, lecz z serwerem plików, który stanowi jakby 
współdzielony napęd dyskowy dla wszystkich stacji roboczych. Zadaniem serwera jest 
przechowywanie plików używanych przez aplikacje i SZBD, a poszczególne aplikacje i 
SZBD działają indywidualnie na każdej stacji roboczej. W sytuacji, gdy użytkownik chce 
uzyskać dostęp do danych serwer plików, jako odpowiedź przesyła potrzebne pliki a ich 
analiza i wyciągnięcie konkretnych danych wraz ze sposobem prezentacji odbywa się na 
stacji, na której pracuje użytkownik. Wadą takiego rozwiązania jest duże natężenie ruchu w 
sieci związane ze sporą liczbą pakietów, jakie generuje każde żądanie użytkownika, zamiast 
przesłać same dane, przesyłamy całe pliki, co również może wydłużać czas oczekiwania na 
odpowiedź. 
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Klient – Serwer 

 
Architektura klient-serwer [1] 

Dogodniejsze rozwiązanie w porównaniu do dwóch poprzednich modeli stanowi architektura 
klient-serwer, gdzie mamy wyróżnione maszyny klienckie i maszynę serwera (serwerów). 
Klient odpowiedzialny jest za obsługę interfejsu graficznego użytkownika, przy pomocy, 
którego to użytkownik będzie mógł przedstawić swoje żądanie do bazy danych. Poprawność 
wprowadzanych danych weryfikowana jest bezpośrednio przez aplikację klienta i jeżeli nie 
będzie błędów, zostaje sformułowane zapytanie i przesłanie go do serwera. Serwer akceptuje i 
przetwarza żądania klientów sprawdzając ich uprawnienia, a po zrealizowaniu zapytania, 
przekazuje wynik operacji klientowi, gdzie ponownie aplikacja kliencka odpowiedzialna staje 
się za prezentację rezultatów użytkownikowi. Dokładne informacje, jakie kryteria powinien 
spełniać interfejs użytkownika, aby zapewnić właściwą interakcję pomiędzy użytkownikiem a 
komputerem zawarto w podrozdziale Zasady projektowania interfejsu użytkownika. 

ZA G A D N I E N I E  C I E N K I E G O  I  G R U B E G O  K L I E N T A  

Pierwsze podejście rozróżniające architekturę klient-serwer na tą, która oparta była o 
cienkiego lub grubego klienta poruszało przede wszystkim aspekt sprzętowy. Cienkim 
klientem nazywano stację roboczą, która mogła być prostym, ograniczonym sprzętowo 
terminalem, natomiast za grubego klienta uważano komputer personalny mający dostęp do 
zasobów serwerowych.  

W latach 90-tych odstąpiono od określania rodzaju architektury wyłącznie z punktu widzenia 
sprzętu, jaki się na nią składał, lecz skupiono się przede wszystkim na tym, w jaki sposób 
możliwe jest budowanie aplikacji sieciowych maksymalizujących zarządzanie siecią, przy 
równoczesnym chronieniu niezależności końcowego użytkownika. Przez niezależność 
rozumiano swobodę użytkownika, co do wyboru sprzętu jak i oprogramowania spełniającego 
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jego potrzeby. Tak więc pojęcia klient i serwer zaczęto odnosić przede wszystkim do 
procesów oprogramowania, niż do rodzaju samego sprzętu. [3] 

 
Garter Group client/server reference design [3] 

Grupa Gartner'a przedstawiła w projektowaniu systemów opartych o architekturę klient-
serwer poszczególne warstwy: prezentacji, logiki aplikacji, dostępu do danych.  

Wczesne rozwiązania oparte były o zdalny dostęp do danych. Dobrym przykładem może być 
rozwiązanie Microsoftu, a mianowicie Microsoft Access. Aplikacje tego typu zostały 
nazwane grubym klientem ze względu na fakt, że zarówno warstwa prezentacji jak i warstwa 
logiki aplikacji była przetwarzana w ramach klienta [3] 

Sieć WWW i nowe możliwości 

Rozwój przeglądarek, Javy oraz wzrost szybkości przesyłanych danych wywarł ogromny 
wpływ na możliwości tworzenia nowego typu aplikacji. Elementy te stały się fundamentem 
systemu opartego o cienkiego klienta. Jerry Golick w swoim artykule [3] zdefiniował 
wspomniany system, jako środowisko, które przede wszystkim bazuje na aplikacjach, w 
których prezentacja jest dokonywana w sposób zdalny lub rozproszony. Definicja ta nie 
stawiała konkretnych wymogów pod względem samego sprzętu. 

"Komunikacja z wykorzystaniem cienkiego klienta nie jest na temat tego co masz, lecz jak z 
tego korzystasz." 

Fakty, które przemawiały wówczas na korzyść cienkiego klienta w porównaniu z grubym to: 
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• Każdy komputer, bez względu na sprzęt i system operacyjny, na którym można 
uruchomić przeglądarkę internetową, mógł stać się cienkim klientem. 

• Niższy koszt dystrybucji i utrzymania, gdy aplikacje działają przede wszystkim na 
serwerach. Sieć WWW zmniejsza potrzebny czas i koszty związane z wdrożeniem 
aplikacji. Upraszcza to obsługę uaktualnień oprogramowania oraz administrację 
związaną z zarządzaniem wieloma platformami w licznych biurach [2] 

• Klasyczne aplikacje wymagają zwykle instalacji na maszynie, na której chcielibyśmy 
z niej skorzystać, przy czym instalacja zwykle wymaga większych uprawnień aniżeli 
użytkownik posiada, [9] 

• Przenośność interfejsu – możliwość trzymania profili i specyfikacji użytkownika na 
serwerze. Bez względu, z jakiego komputera użytkownik miałby się zalogować do 
systemu zachowa swoje preferencje [3] 

• Krótszy czas naprawy – w przypadku przetrzymywania pewnych danych lokalnie 
awaria sprzętu, mogła uniemożliwić jego użytkownikowi dalszą pracę, co nie mogło 
mieć miejsca w przypadku cienkiego klienta, gdzie dane przetrzymywane są na 
serwerze. 

• Innowacyjność – jako platforma internetowa, sieć WWW umożliwiła organizacjom 
dostarczenie nowych usług i docieranie do nowych klientów poprzez ogólnodostępne 
aplikacje [2] – aplikacje webowe. 

 

Aplikacje Webowe 

Aplikacja webowa, do której dostęp uzyskujemy z pozycji przeglądarki internetowej swoją 
popularność zyskała przede wszystkim ze względu na szeroki do niej dostęp dla ogromnej 
rzeszy użytkowników bez potrzeby instalowania dodatkowego oprogramowania na 
maszynach klienckich. W 1999 roku Fraternali opisał aplikację webową (Web 1.0) jako 
połączenie hipermedium i systemu informacyjnego. Wymagania, jakie postawiano wówczas 
aplikacji webowej to: [4] 

• Zawarcie obu struktur (rekordów z bazy danych i danych niestrukturalnych np. 
multimediów) 

• Przeglądanie zawartości przy pomocy interfejsu dającego możliwość nawigacji 

• Szata graficzna na wysokim poziomie 

• Dostosowanie i możliwość dynamicznej adaptacji struktury prezentowanej treści i 
wykorzystanych przy tym stylów 

• Wsparcie aktywnego zachowania poprzez rekomendację lub filtrowanie 

W porównaniu do wczesnych aplikacji webowych, o których wspomniał Fraternali zaczęły 
powstawać nowe aplikacje bazujące na idei Web 2.0 odkrywające nowe możliwości. Główna 
różnica polega na tym, że mamy tutaj do czynienia z aplikacjami dynamicznymi, które 
zachęcają użytkownika do udziału, oraz komunikują się z użytkownikiem na wzór 
tradycyjnych aplikacji desktopowych. 
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Web 2.0 Meme Map [5] 

Na powyższym schemacie przedstawiona została idea, czym tak naprawdę jest Web 2.0 – nie 
ma ona sztywnych granic, lecz jest czymś na wzór pola grawitacyjnego. Web 2.0 można 
wyobrazić sobie, jako układ słoneczny, na który składają się zbiory wzorców i praktyk. [5] 

R I C H  I N T E R N E T  AP P L I C A T I O N  

Architektura trójwarstwowa z wyróżnionym cienkim klientem w swojej pierwotnej formie 
była oparta o język HTML i potężne aplikacje serwerowe, które dynamicznie komponowały i 
dostarczały strony dla przeglądarki internetowej. Model ten pomimo sukcesu, jaki odniósł 
cierpiał ze względu na znaczące wady i ograniczenia, w szczególności w odniesieniu do 
możliwości graficznego interfejsu, kwestii związanych z mediami oraz zawartością stron. 

W 2002 roku Macromedia Flash oferując środowisko bogatego klienta wytknął, jakie są 
główne ograniczenia klasycznych aplikacji opartych o HTML: [6] 

• Aplikacje webowe oparte o kod HTML nie są wystarczająco wydajne, aby poradzić 
sobie z generowaniem stron na żądanie użytkownika. Wiąże się to z potrzebą 
dynamicznego generowania dużych fragmentów tekstu przy prezentowaniu danych, 
brak możliwości przetrzymywania danych ze strony użytkownika i mocno 
uproszczony graficzny sposób prezentacji, 

• Niemożliwe stworzenie prawdziwej aplikacji, gdzie interakcyjność miałaby być 
zapewniona w oparciu o Dokument Object Model, JavaScript i DHTML. Brak 
obiektowości, aby poradzić sobie ze zdarzeniami na poziomie takim, jak umożliwia to 
np. aplikacja desktopowa 

• Rozdzielenie elementów składających się na całość witryny: style, tekst, grafika, 
skrypty, 

• Korzystanie z grafiki rastrowej niedającej dobrej szansy skalowalności 
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• Rozmieszczenie elementów przy wykorzystaniu arkuszy stylów i możliwe problemy 
przy ich interpretacji przez różne przeglądarki. 

Klasyczne strony, wciąż w powszechnym użyciu nie umożliwiają interaktywności pomiędzy 
użytkownikiem a zawartością na wysokim poziomie. Tworzone są po stronie serwera i 
prezentowane w przeglądarce w oparciu o język HTML/XHTML. Podczas gdy znaczna 
zawartość klasycznej strony może być tworzona z wykorzystaniem PHP, ASP i ColdFusion 
zapewnia to jedynie minimalny stopień interakcji użytkownika z witryną w oparciu o model 
„mutli-page interface”, gdzie prezentacja nowej treści lub jej zmiana wymaga wielokrotnego 
przeładowania stron. [7] 

W wyniku, że Sieć staje się platformą wdrażania, co raz to nowszych rozwiązań biznesowych 
rośnie złożoność tworzonych aplikacji a technologie webowe zaczęły wykazywać 
ograniczenia związane z używalnością i interakcją użytkownika. Doświadczenie użytkownika 
w aplikacjach webowych opartych o cienkiego klienta jest nieporównywalnie mniejsze w 
porównaniu do tego wynikającego z korzystania z interfejsu zapewnianego przez aplikacje 
desktopowe, ograniczeń wynikających z przeciążenia sieci, a także braku wsparcia pracy w 
trybie offline. [8] 

RIA (Rich Internet Application) zostało zaproponowane w odpowiedzi na wady cienkiego 
klienta. Dostarcza złożony interfejs dla prezentacji skomplikowanych procesów i danych, 
minimalizując transfer danych pomiędzy klientem a serwerem oraz przenosząc warstwę 
interakcji i prezentacji z serwera na klienta. W poniższej tabelce zestawiono porównanie cech 
aplikacji desktopowych (włączając te oparte o architekturę klient-serwer), tradycyjnych 
aplikacji webowych opartych HTML i http oraz aplikacji RIA: 

Porównanie aplikacji desktopowych, webowych i RIA [8] 

Cecha C/S, 
Desktop Web RIA 

Uniwersalny klient (przeglądarka) Nie Tak Tak 
Instalacja klienta Złożona Prosta Prosta 
Możliwości interakcji Duże Ograniczone Duże 
Logika biznesowa po stronie serwera Tak Tak Tak 
Logika biznesowa po stronie klienta Tak Ograniczona Tak 
Wymóg pełnego odświeżenia zawartości Nie Tak Nie 
Częsta komunikacja z serwerem Nie Tak Nie 
Komunikacja od serwera do klienta Tak Nie Tak 
Działanie po rozłączeniu Tak Nie Tak 

 

PO D Z I A Ł  AP L I K A C J I  W E B O W Y C H  

Możliwe jest dokonanie podziału aplikacji webowych na cztery główne kategorie: [8] 

• Oparte o skrypty, gdzie logika klienta jest zaimplementowana przy pomocy języków 
skryptowych (JavaScript) a interfejs z wykorzystaniem HTML i CSS 

• Oparte o wtyczki, gdzie zaawansowane zwracanie i zdarzenia są wsparte przez 
pluginy interpretujące XML, programy lub pliki medialne (Flash) 

• Bazujące o przeglądarkę gdzie bogata interakcja jest wsparta przez niektóre 
przeglądarki, które interpretują deklaratywny język definicji interfejsu (XUL) 
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• Technologie desktopowe oparte o Web, gdzie aplikacja zostaje załadowana z sieci, ale 
wykonywana poza przeglądarką (Java Web Start, Window Smart Client) 

Technologie sieci Web wspomagające tworzenie interfejsu do baz 
danych 

Technologie umożliwiające integrację baz danych z siecią WWW można podzielić na dwie 
kategorie, z jednej strony są to technologie serwerowe odpowiedzialne za zapewnienie 
dostępu do bazy danych, z drugiej strony technologie klienckie związane z udostępnieniem 
graficznego interfejsu użytkownika. 

T E C H N O L O G I E  S E R W E R O W E  

Java – JSP i Servlety 

W przypadku Javy mamy do czynienia z dwiema technikami. Pierwsza z nich to 
wykorzystanie technologii JavaServer Pages umożliwiającą tworzenie dynamicznych stron 
internetowych dzięki zagnieżdżeniu instrukcji w kod HTML, druga natomiast to 
wykorzystanie servletów, czyli aplikacji napisanych w Javie uruchamianych po stronie 
serwera. 

PHP 

PHP jest powszechnie stosowanym językiem skryptowym w szczególności przy tworzeniu 
dynamicznych witryn internetowych będąc wplecionym w kod HTML. Działając po stronie 
serwera, jako rezultat zwraca gotową zawartość witryny. Oprócz rozwiązań serwerowych 
możliwe jest również wykorzystanie PHP z linii poleceń, jak i przy tworzeniu aplikacji 
klienckich. PHP umożliwia współpracę z systemami zarządzania bazami danych, plikami 
tekstowymi, dokumentami XML. Możliwe jest zarówno programowanie strukturalne, jak i 
obiektowe. Wadą rozwiązania jest zmienność wersji i co za tym idzie brak kompatybilności 
pomiędzy nimi, jak miało to miejsce choćby i przy wprowadzeniu PHP 5 i nowego modelu 
programowania obiektowego. 

ASP.NET 

ASP.NET to framework zaprojektowany przez Microsoft umożliwiający programistom 
budowanie dynamicznych stron internetowych, aplikacji webowych oraz wykorzystywany 
przy tworzeniu usług webowych. Znaczącą zaletą tego rozwiązania jest możliwość 
programowania w dowolnym języku dostępnym w ramach platformy.NET. W 
przeciwieństwie do PHP znaczącym problemem jest znalezienie serwera umożliwiającego 
darmowy hosting aplikacji webowych napisanych z wykorzystaniem ASP.NET. Zalecaną 
techniką przez Microsoft jest oddzielenie kodu aplikacji w osobnych plikach, które 
umieszczane są w specjalnym folderze, do którego nie ma się dostępu z zewnątrz. 

T E C H N O L O G I E  K L I E N C K I E  

JavaScript 

Główne użycie języka JavaScript z zagnieżdżonymi instrukcjami w kodzie HTML odnosi się 
do interakcji z modelem obiektowym dokumentu (DOM). JavaScript umożliwia m.in. 
otwieranie nowych okien z ustalonym rozmiarem lub pozycją, sprawdzenie poprawności 
wprowadzanych danych w formularzach po stronie klienta, czy też zmianę wyświetlanego 
obrazka po najechaniu na niego kursorem – technikę często wykorzystywaną, aby zwrócić 
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uwagę użytkownika, że dany obrazek służy, jako link. Istotną zaletą ze względu na fakt, że 
wykonywane instrukcje działają po stronie klienta jest szybkie uzyskanie odpowiedzi na 
działania użytkownika, co znacznie podnosi poziom interakcji z witryną. 

CSS 

Kaskadowe arkusze stylów są prostym mechanizmem dodawania stylów do dokumentów 
HTML definiujących kolory, czcionki, rozmieszczenie elementów oraz inne aspekty związane 
z prezentacją zawartości. Zostały stworzone głównie z myślą o oddzieleniu treści dokumentu 
od sposobu, w jaki będzie prezentowany użytkownikowi. Podejście takie zwiększa poziom 
dostępności prezentowanej treści oferując bardziej elastyczne zarządzanie elementami 
charakterystycznymi przy prezentacji, gdzie zmiana wyglądu witryny odbywa się dzięki 
podmienieniu kaskadowego arkusza stylów a nie ingerencji w samą strukturę witryny oraz 
fakt, że mamy możliwość zaoferowania użytkownikowi witryny lepiej dostosowanej pod 
względem prezentacji do jego potrzeb. 

HTML 

HTML jest językiem znaczników umożliwiającym określenie struktury informacji zawartych 
w dokumencie, m.in. czy będą one traktowane jako linki, nagłówki, akapity, listy, itp. 
Wykorzystuje trzy rodzaje znaczników: znaczniki strukturalne związane właśnie z 
określeniem linków, akapitów, list, następnie znaczniki proceduralne służące np. 
sformatowaniu tekstu poprzez jego pogrubienie, pochylenie, podkreślenie, oraz znaczniki 
semantyczne umożliwiające opis dokumentu, np. z wykorzystaniem znaczników meta. 
Pomimo faktu, że HTML umożliwia do pewnego stopnia zdefiniowanie wyglądu 
prezentowanej treści sugerowanym podejściem jest wykorzystanie wspomnianych 
kaskadowych arkuszy stylów. 

Zasady projektowania interfejsu użytkownika 

W idealnym podejściu aplikacja webowa powinna mieć ten sam poziom produktywności, co 
tradycyjna aplikacja desktopowa. Poprzez produktywność rozumiemy, jak efektywnie 
użytkownik może korzystać z funkcjonalności aplikacji. Wysoka produktywność wymaga od 
aplikacji dostarczenia wysoce używalnego interfejsu użytkownika. [10] Przekłada się to na: 

• Wysoką używalność (użytkownik powinien mieć możliwość interakcji z szeregiem 
komponentów interfejsu użytkownika (UI) ekwiwalentnych do tych udostępnianych z 
pozycji aplikacji desktopowych. Jest to główny klucz, aby uzyskać poziom 
używalności i produktywności na wysokim poziomie) 

• Zabezpieczenie środowiska klienckiego (środowisko po stronie klienta powinno 
wykonywać jedynie bezpieczny kod UI, bez narażania na niebezpieczeństwo 
komputer końcowego użytkownika) 

• Krótki czas odpowiedzi (użytkownik oczekuje szybkiej odpowiedzi od aplikacji. 
Oznacza to użycie asynchronicznych mechanizmów przy wykonywaniu operacji UI 
podczas obliczeń w tle. W dodatku, aktualizacja UI powinna być dokonywana 
stopniowo, bez powolnego lub denerwującego odświeżania strony) 

• Ustandaryzowany wygląd (aplikacje webowe powinny używać tych samych metafor i 
konwencji, co aplikacje desktopowe, aby zminimalizować potrzebę uczenia, 
poznawania na nowo. W rezultacie pozwala to użytkownikowi na korzystanie z tych 
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samych technik interakcji niezależnie czy pracuje z aplikacją webową czy 
desktopowi) 

Obecnie stosowane są dwa podejścia w celu ulepszenia możliwości interfejsów oferowanych 
przez aplikacje webowe. W pierwszym podejściu ściągnięty kod w formie Apletu Java lub 
ActiveX może zostać uruchomiony w przeglądarce. Drugie, coraz częściej stosowane to 
AJAX (Asynchronous JavaScript + XML) daje możliwość zbudowania na nowo 
(renderowania) interfejsu bez potrzeby ponownego przeładowania całej zawartości strony.  

Elementy GUI 

W standardowym graficznym interfejsie użytkownika można wyróżnić pięć poszczególnych 
składników: 

• Kontrolki 

• Okno 

• Pasek menu 

• Rozmieszczenie elementów 

• Interakcja 

Tradycyjne podejście w przypadku aplikacji desktopowych zakłada prezentację GUI w 
obrębie kodu aplikacji niewiele różniąc się od samego wykonywalnego kodu, natomiast GUI 
oferowane przez aplikacje webowe nie daje takich możliwości jak to znane ze zwykłych 
aplikacji desktopowych. Charakterystyki projektowania witryn internetowych przedstawione 
zostały na poniższym rysunku, zaczerpniętym z artykułu autorstwa Melody Ivory [11]. Są to 
przede wszystkim takie elementy, jak formatowanie tekstu, użyte kolory, elementy graficzne, 
kod HTML składające się na podstawę witryny. Natomiast cechy związane z formatowaniem 
strony jej wydajnością i strukturą mają za zadanie polepszyć interakcyjność z użytkownikiem. 

 
Model interfejsu aplikacji webowej [11]  

Obecnie twórcy webowi muszą korzystać z kilku różnych technologii, aby dostarczyć 
witryny, które wyglądem naśladowałyby prawdziwy interfejs użytkownika. Przez ostatnie lata 
dąży się do ujednolicenia dwóch różnych podejść w zapisie interfejsów użytkownika. 
Pojawiły się różnorodne języki do opisu graficznego interfejsu użytkownika. Oparte są one o 
format XML i umożliwiają opis klasycznych interfejsów typu WIMP (Windows, Icons, 
Menus, Pointer). Dokumenty tego typu są interpretowane i wizualizowane przy pomocy 
interpretera i połączone z logiką programu. Dwa główne podejścia w tej dziedzinie to Mozilla 
XUL stanowiący skrót od słów XML User Interface Language oraz Microsoft XAML. 
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Autorzy artykułu Graphical User Interfaces as Dokument [9] wymieniają szereg zalet 
przemawiających za prezentacją graficznego interfejsu użytkownika w postaci dokumentu: 

• Odseparowanie graficznego interfejsu użytkownika i logiki aplikacji. Okazuję się to 
szczególnie pomocne przy oprogramowaniu aplikacji i projektowaniu interfejsu, gdzie 
osoby odpowiedzialne za dwie różne rzeczy nie wchodzą sobie w drogę 

• Kompatybilność i uniezależnienie od środowiska, w którym aplikacja działa. Cecha 
tak charakterystyczna dla aplikacji webowych miałaby się również przełożyć na 
aplikacje desktopowe dzięki oparciu prezentacji GUI o dokument. 

• Możliwość edycji interfejsu przez użytkownika, ze względu na fakt, że nie jest on 
połączony z aplikacją podczas kompilacji.  

Jak widać dąży się do tego, aby wybrać to, co najlepsze z projektowania interfejsów 
desktopowych i webowych i stosować je w obu przypadkach. 

Planowanie układu 

Tak jak było to już wspomniane, graficzny interfejs aplikacji webowej w dużej mierze oparty 
jest o elementy tekstowe, formatowanie tekstu, elementy graficzne. W tej sytuacji, można by 
zastosować wskazówki Schneidermana, co do projektowania formularzy i raportów 
prezentujących zawartość bazy danych a przedstawionych również w książce Thomasa 
Connolly [1]. Pomimo tego, że poniższe wytyczne wydają się być często czymś oczywistym, 
to jednak w przypadku jakichkolwiek wątpliwości przy projektowaniu interfejsu użytkownika 
stają się znacząco pomocne sugerując właściwe podejście.  

Znaczący nagłówek 

Informacja zawarta w nagłówku powinna jasno określać, jaka zawartość jest prezentowana. 
Najważniejsze informacje powinny być umieszczone na samym początku tak, aby 
użytkownik na samym wstępie mógł stwierdzić, że znalazł to, czego szukał bez konieczności 
możliwe, że niepotrzebnego dalszego zagłębiania się. 

Zrozumiałe instrukcje, znajome użytkownikom opisy pól, spójna terminologia 

Wykorzystanie terminologii adekwatnej dla danej dziedziny wiedzy i znanej użytkownikowi. 
Instrukcje powinny być zwięzłe i zrozumiałe a w razie możliwych wątpliwości powinna być 
łatwo osiągalna pomoc. Stosowanie komunikatów wyjaśniających poszczególne pola 
pojawiających się w określonym miejscu, np. w postaci „tooltip’ów”. 

Logiczne Grupowanie i ustawianie kolejności pól 

Elementy, które są logicznie powiązane powinny znajdować się w miarę blisko siebie, 
tworząc zrozumiałą całość. Również najważniejsze elementy zwykło się lokalizować zgodnie 
z tym, w jaki sposób ludzkie oko rozpoczyna śledzenie zawartości ekranu, co jest 
bezpośrednio związane z tym, w jaki sposób nauczyliśmy się czytać. Czytanie rozpoczynamy 
od lewego górnego narożnika a kończymy na prawym, przy pobieżnym przeglądaniu 
zawartości strony ruch oka zakreśla kształt litery Z. 
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Atrakcyjny wizualnie układ zawartości 

Zapewnienie atrakcyjnego interfejsu użytkownika wiąże się przede wszystkim z prezentacją 
zawartości poprzez zrównoważony układ graficzny składający się z równomiernie 
rozmieszczonych na całej powierzchni pól i grup pól. To również trzymanie się standardów 
powszechnie spotykanych w sieci, co do struktury witryny. Umieszczanie panelu 
nawigacyjnego w górnej lub lewej części, zapewnienie podobnej struktury na poszczególnych 
podstronach, skorzystanie z breadcrumbs informujących o śladach nawigacji i odwiedzanych 
kolejno stronach, gdzie poprzednie „okruchy chleba” w przeciwieństwie do ostatniego 
informującego o aktualnie wyświetlanej stronie są linkami do poprzednio odwiedzonych 
stron.  

Spójne używanie kolorów 

Kolory powinny służyć uatrakcyjnieniu zawartości, powinny być stosowane w odpowiednich 
kombinacjach, przy zapewnieniu odpowiedniego kontrastu, mogą również służyć do 
podkreślenia znaczenia ważnych pól. Należy posługiwać się nimi w spójny i znaczący sposób 
– stosowanie różnych kolorów do wyróżnienia prezentowanej treści, istotnych informacji, pól 
służących wprowadzaniu danych oraz oznaczenia linków do innych stron, ze wskazaniem czy 
były już odwiedzone. 

Widoczna przestrzeń i granice pól służących do wprowadzania danych 

Użytkownik powinien być informowany o dostępnym rozmiarze wprowadzanych danych. 
Technika jest ta dość dobrze widoczna w przypadku witryn umożliwiających tłumaczenie 
tekstu, gdzie określa się maksymalną liczbę znaków, jaką może zawierać wprowadzany tekst. 

Wygodna obsługa ruchów kursora 

Wykorzystanie standardowych technik nawigowania po zawartości strony – klawiszy 
strzałek, przycisku tabulacji oraz wskaźników myszy. To, co jest zwykłe zapewnione ze 
strony przeglądarki, czyli właściwe podmienienie kursora w zależności od wskazanego 
elementu –linku, pola tekstowego czasem zostaje zaburzone ze strony projektanta witryny 
wywołując zagubienie wśród użytkowników, np. brak charakterystycznego kursora w postaci 
rączki przy wskazaniu linków, co może doprowadzić do stanu, w którym użytkownik nie 
będzie wstanie poprawnie ocenić, z jakiego rodzaju elementem ma do czynienia. 

Korekcja błędnie wprowadzanych danych 

Nie można oczekiwać od użytkownika bezbłędnej obsługi naszej aplikacji. Wszelkie 
czynności, dokonane zmiany powinny być łatwo odwracalne. Nie chodzi tu o wykorzystanie 
opcji przeglądarki umożliwiającej przywrócenie poprzedniego stanu, co szczególnie jest nie 
przydatne w przypadku modyfikacji bazy danych, ale zapewnienie takich mechanizmów z 
pozycji samej aplikacji, aby było możliwe cofnięcie konkretnej operacji do stanu 
pierwotnego. Dlatego też można znaleźć porady jak w przypadku aplikacji webowych na styl 
Mozilla Amazon Browser opartych o XUL i wyglądem mocno przypominających zwykłe 
aplikacje desktopowe, aby otwierać je w nowym oknie bez wyświetlenia pasków 
nawigacyjnych samej przeglądarki żeby nie wywoływać zakłopotania wśród użytkowników, 
w jaki to sposób mają cofnąć swoje działanie. 
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Komunikaty błędów informujące o nieakceptowanym formacie danych 

Użytkownik powinien zostać poinformowany o wprowadzeniu niepoprawnych danych, czy 
też próbie działania, które nie może zostać pomyślnie zakończone. Komunikat powinien nie 
tylko informować o rodzaju błędu, jaki wystąpił, lecz również sugerować poprawne 
rozwiązanie zaistniałego problemu. 

Wyraźne oznaczenie pól opcjonalnych 

Gdy mamy do czynienia z formularzem użytkownik powinien zostać poinformowany, które 
pola są obligatoryjne, a które opcjonalne przy pomocy specjalnego opisu albo wyróżnienia 
odpowiednim kolorem – co nawiązuje również do wcześniej wspomnianego spójnego 
używania kolorów. 

Sygnał zakończenia wprowadzania 

Stosowanie potwierdzeń informujących użytkownika o zakończeniu pewnej czynności. W 
niektórych sytuacjach, jak np. w przypadku usuwania pewnych informacji, zmian które mogą 
mieć nieodwracalne skutki prosi się użytkownika o potwierdzenie swojego działania. 

 

Zagadnienie używalności 

Rozwój Internetu położył dodatkowy nacisk na projektowanie intuicyjnych interfejsów, 
głównie ze względu na brak możliwości szkolenia użytkowników oraz fakt, że w przypadku 
braku satysfakcji łatwo mogą oni znaleźć inna witrynę o podobnej funkcjonalności. [12] 
Projektując aplikację trzeba rozważyć czy spełni ona w należytym stopniu oczekiwania 
użytkownika. Wiąże się to przede wszystkim z tym, w jaki sposób mogą zostać spełnione 
poszczególne cechy aplikacji nawiązujące do zagadnienia używalności. Używalność 
(usability) jest podstawowym pojęciem w ramach HCI. Pojęcie odnosi się to tego, czy 
zaprojektowany system zaspokaja wszelkie wymogi i zadania stawiane przez użytkownika. 
Na używalność składa się kilka poszczególnych elementów: [13] 

• Efektywność, czyli jak dobrze system wypełnia zadania mu powierzone oraz jak 
szybko użytkownik może wypełnić poszczególne zadania składające się na 
funkcjonalność systemu, 

• Skuteczność, czyli na ile system wspiera użytkownika w przeprowadzanych 
operacjach i na ile wzrasta skuteczność przy bliższym poznaniu systemu 

• Bezpieczeństwo, czyli jak użytkownik jest chroniony przed niepożądanymi 
sytuacjami, wiąże się to również z kontrolą błędów oraz zapobieganiem i 
odzyskiwaniem właściwego stanu przy błędnie przeprowadzonych działaniach, 

• Użyteczność, która przekłada się na to, w jakim stopniu użytkownik osiąga rezultaty 
działań takich jakich oczekuje, 

• Łatwość uczenia się obsługi oraz „pamiętliwość”. 

Projektowanie nastawione na użytkownika jest schematem rozwoju oprogramowania 
zakładającym wciągnięcie użytkownika w poszczególne etapy projektowania systemu: 
określenie wymagań, analiza użytkownika i zadań, jakie ma spełniać system, projektowanie 
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konceptualne, prototyp, testowanie używalności oraz rozwój. Każdy z etapów wymaga 
odpowiedniego sprzężenia zwrotnego z użytkownikiem. 

Wielu twórców udostępnia aplikacje webowe działające jak programy desktopowe. Okazuje 
się, że aplikacje webowe dają o wiele większe możliwości przy ocenie ich użyteczności w 
porównaniu do tradycyjnych aplikacji. Zyskujemy szansę śledzenia działań 
przeprowadzanych na naszej witrynie bez wymogu instalowania przez użytkownika 
jakiegokolwiek dodatkowego oprogramowania. Możliwe jest uzyskanie informacji na temat 
tego, jak długo użytkownik przebywał na konkretnej stronie, prędkości pisania, w jakim 
stopniu używano myszy w stosunku do klawiatury. Mogą one odpowiedzieć na pytanie, jaki 
procent użytkowników zwróciło uwagę na dany fragment witryny (przewijając zawartość do 
konkretnego miejsca), czy skorzystano z formularza, do jakich podstron użytkownik uzyskał 
dostęp, ile czasu zabrało wykonanie konkretnego zadania, czy link został podświetlony bez 
klikania [15]. Odpowiednia analiza tych informacji, może pomóc w zwiększeniu używalności 
udostępnianej aplikacji webowej a ewentualne zmiany polepszające jej działanie nie będą 
wymagały od użytkownika żadnych uaktualnień, bo przecież mamy do czynienia z aplikacją 
umieszczoną po stronie serwera. 
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Rozdział 2: Ustalenie cech interfejsów w oparciu o 
przegląd źródeł Głębokiego Internetu 

Deep Web 

Dzisiejsze przeszukiwanie Internetu można porównać do zarzucania sieci na powierzchni 
oceanu. Pomimo powierzchownego przeszukania pozostaje ogrom niezbadanej informacji 
ukrytej głęboko, przez co pominiętej. Powód jest prosty: Większość informacji zgromadzonej 
w Internecie generowana jest dynamicznie w oparciu o źródło danych, a zwykłe 
wyszukiwarki nie są w stanie jej odnaleźć ze względu na konieczność zadania zapytania do 
źródła. 

Spora część użytkowników jest świadoma wyłącznie treści prezentowanej im przez 
wyszukiwarki takiej jak Google, Yahoo, MSN Live, Excite AltaVista, lub Northern Light, lub 
też przez katalogi takie jak Yahoo, About.com, LookSmart. Informacja odnajdowana jest na 
dwa sposoby: albo autorzy stron zgłaszają swoją witrynę, albo zostaje ona odnaleziona przy 
pomocy crawlingu po przez linkujące do niej dokumenty. 

Pojęcie Głębokiego Internetu 

W jaki sposób informacja pojawia się i jest prezentowana w Internecie? Na początku było 
relatywnie niewiele dokumentów i stron. Możliwa była publikacja wyłącznie statycznych 
stron. Ze względu, że wszystkie strony były wciąż dostępne mogły zostać łatwo 
zindeksowane przez wyszukiwarki.  W 1996 roku doszło do przełomu. Po pierwsze 
technologia baz danych została wprowadzona w Internecie. Po drugie zaczęto wprowadzać e-
commerce. Po trzecie serwery zostały dostosowane do dynamicznej prezentacji treści 
(Microsoft ASP, Unix PHP) 

Pojęcie Ukryty Internet (Invisible Web) zostało pierwszy raz użyte w 1994 roku przez dr. 
Jill'a Ellsworth'a w odniesieniu do informacji, która była niewidoczna dla konwencjonalnych 
wyszukiwarek. [17]. Inna wykorzystywana nazwa to Głęboki Internet (Deep Web), co 
miałoby nawiązywać do głębi oceanu, której to sieci kutrów rybackich nie byłyby w stanie 
objąć, a jej zawartość była ukryta przed człowiekiem (Hidden Web). 

Głęboki Internet znacząco różni się od Płytkiego Internetu. Źródła Głębokiego Internetu 
przetrzymują swoją zawartość w bazach danych, które zwracają rezultaty dynamicznie w 
odpowiedzi na bezpośrednie żądanie.  

Źródła Głębokiego Internetu 

Sieć jest gwałtownie pogłębiana przez masowe wykorzystywanie baz danych a obecne 
wyszukiwarki nie są wstanie znaleźć danych w Internecie. [19] W sytuacji, gdy 
powierzchniowy Internet stanowi miliardy stron HTML o wiele większy zasób informacji 
pozostaje "ukryty" w głębokim Internecie, gdzie dostęp uzyskujemy głównie poprzez 
interfejsy wyszukiwawcze: użytkownik musi wprowadzić zapytanie w formularzu, aby 
uzyskać dostęp do konkretnych stron. Informacje tego typu mogą być niedostępne przez 
adresy URL ze względu na fakt, że stanowią one odpowiedź na zapytania wysyłane przy 
pomocy interfejsu zapytań powiązanego z bazą danych. Ze względu na fakt, że obecne 
wyszukiwarki nie potrafią efektywnie przeszukiwać baz danych dane tego typu pozostają w 
dużej mierze ukryte przed użytkownikiem (dlatego też mówimy o niewidocznym lub ukrytym 
Internecie). Sytuacja, gdy nie ma bezpośrednich linkowań do tego typu stron uniemożliwia 
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wyszukiwarkom ich zindeksowanie i w rezultacie nie pojawią się w rezultatach 
wyszukiwania. 

Istnieją różnorodne źródła ukrytego Internetu, które dostarczają informacji na różne 
zagadnienia. W zależności od rodzaju informacji, możemy sklasyfikować witryny ukrytego 
Internetu, jako tekstowe bazy danych lub strukturalne bazy danych. [18] Tekstowa baza 
danych jest to witryna, która zawiera przede wszystkim dokumenty tekstowe. Ze względu na 
fakt, że dokumenty tekstowe nie mają zazwyczaj dobrze określonej struktury, większość 
tekstowych baz danych oferuje prosty interfejs wyszukiwawczy gdzie użytkownik wpisuje 
listę słów kluczowych w pojedynczym polu. Odmiennie jest w przypadku strukturalnych baz 
danych, które zawierają wieloatrybutowe relacyjne dane (np. książki na stronie Amazon są 
opisane atrybutami takimi jak "tytuł", "autor", "numer ISBN", opis publikacji) i są wsparte 
interfejsem umożliwiającym określeniu wielu atrybutów przy wyszukiwaniu. 

Postrzeganie informacji 

W jaki sposób korzystamy z Internetu 

"Masz mniej niż dwie minuty, aby nawiązać pierwszy kontakt z potencjalnym klientem, który 
odwiedza twoją witrynę”. [20] Każda strona musi spełniać wymagania użytkownika. Jeśli 
strona nie czyni tego natychmiast a dodatkowo w przejrzysty sposób użytkownik poszuka 
czegoś innego. Większość użytkowników nawet nie trudzi się by przewinąć zawartość, aby 
sprawdzić, co jest w dalszej części strony. 

Użytkownicy Internetu są nadzwyczaj niecierpliwi. W przeprowadzonych przez Jakoba 
Nielsena badaniach użytkownicy spędzają średnio 27 sekund na każdej ze stron. Dlaczego 
taki pośpiech? Ponieważ występuje zbyt duży zalew informacji, jak na satyrycznym obrazku, 
gdzie ktoś próbuje napełnić szklankę przy pomocy węża strażackiego. Gdybyśmy mieli 
dokładnie sprawdzać każdy szczegół nigdy byśmy nie przestali szukać danej rzeczy i 
moglibyśmy spędzić tak całe życie. 

W trakcie testów użytkownicy mieli wykonać zlecone im zadania. Aż, a może tylko 66% 
ludzi wykonało je poprawnie. Procent ten wynikał z faktu, że użytkownicy mając narzucone 
zadanie napotykali strony, których możliwe, że nigdy wcześniej nie widzieli na oczy - brak 
doświadczenia z konkretną witryną to mniejsza szansa na działanie zakończone sukcesem, 
tym mniejsza im gorzej zaprojektowana jest strona. 

W sytuacji, w której to użytkownik miał najpierw odszukać witrynę umożliwiającą 
rozwiązanie zagadnienia odsetek działań zakończonych sukcesem spadał do 60%. Średnio 
użytkownicy spędzali 1 minutę 49 sekund odwiedzając konkretną witrynę zanim zdecydowali 
się na porzucenie danego tropu i szukanie gdzie indziej. 

W 40% przypadków użytkownicy odwiedzali stronę główną, jako pierwszą. Biorąc pod 
uwagę fakt, że witryny mają tysiące stron to strona główna była nadzwyczaj często 
odwiedzana. Ponadto użytkownicy przechodzili do strony głównej, gdy chcieli uzyskać 
ogólne pojęcie o tematyce witryny nawet, gdy weszli bezpośrednio na którąś z podstron. 
Dlatego też jest niezwykle ważne jest by zwrócić szczególną uwagę na funkcjonalność strony 
głównej. 

Mając tak niewiele czasu do dyspozycji, zawartość strony powinna zostać zaprezentowana w 
zrozumiały dla użytkownika sposób. Przychodzą tu na myśl słowa Steve’a Kruga, jednego z 
bardziej znanych autorów książek traktujących o web-usability „Nie każ mi myśleć”. [21] 
Witryna powinna zostać zorganizowana w taki sposób, aby nie zmuszała użytkownika do 
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myślenia, z czym tak naprawdę ma do czynienia. Tworzenie stron zrozumiałych i 
przejrzystych jest jak dobre oświetlenie w sklepie - sprawia, że wszystko wygląda lepiej. 
Korzystanie ze strony, która nie zmusza do myślenia o rzeczach nieistotnych, nie wymaga 
żadnego wysiłku, podczas gdy konieczność zaprzątania sobie głowy niepotrzebnymi 
szczegółami wyczerpuje energię oraz zmniejsza entuzjazm – już nie wspominając o stracie 
czasu. 

Korzystając z Internetu użytkownik nie czyta stron internetowych, lecz je przegląda. Jest to 
coś naturalnego jak przeglądanie gazety i wychwytywanie tego, co faktycznie go zainteresuje, 
a nie dogłębne studiowanie każdego artykułu. 

Ruch ludzkiego oka 

Jedną z metod sprawdzania, w jaki sposób użytkownicy przeglądają witrynę, na co zwracają 
w pierwszej kolejności uwagę, jak ogarniają jej całą zawartość jest badanie ruchów ludzkiego 
oka.  

Badanie zostało przeprowadzone przez Justin’a Owens’a i Say’a Shresth’a. [22] Dotyczyło 
ono witryn mający układ dwu i trzykolumnowy. W przypadku dwukolumnowego 
rozmieszczenia użytkownicy rozpoczynali przeglądanie zawartości witryny od góry, 
przechodząc do lewej kolumny a następnie przeglądają resztę witryny zgodnie z kształtem 
odwróconej litery S. W przypadku trzech kolumn użytkownicy również rozpoczynali od góry, 
przechodząc do centralnej kolumny a następnie przeglądają resztę witryny zgodnie z 
kształtem odwróconej litery S. 

Rezultaty badania dają pogląd na to, w jaki sposób użytkownicy przeglądają zawartość 
witryny, co może być wykorzystane przez projektantów, aby lepiej zorientować się, gdzie 
umieścić najważniejsze informacje, żeby było łatwiej je odnaleźć. 

Badanie nie uwzględnia jednak wpływu, jaki może wywrzeć wykorzystanie grafiki i różnych 
stylów nagłówków na sposób przeglądania. Kształt odwróconej litery S będzie najlepiej 
zauważalny w przypadku mocno jednolitych witryn. Natomiast wykorzystanie dodatkowych 
stylów i elementów graficznych, daje dodatkową szansę na zwrócenie uwagi użytkownika na 
daną część witryny. 

Projektowanie w Duchu Usability 

Pojęcie Użyteczności 

Użyteczność (ang. usability, web-usability) jest nauką zajmującą się ergonomią i 
funkcjonalnością urządzeń oraz aplikacji. W Polsce pojęcie użyteczności stosowane jest 
zazwyczaj w odniesieniu do ergonomii serwisów WWW oraz aplikacji użytkowych. [23] 

W przypadku serwisów WWW użyteczność skupia się na: 

• intuicyjnej nawigacji, 

• ułatwieniu przeglądania w poszukiwaniu informacji, 

• zapewnieniu zrozumiałej z użytkownikiem komunikacji.  

Słowniki języka polskiego i wcześniejsze opracowania tego terminu używają słowa 
"funkcjonalność". Termin "użyteczność" wynika z chęci upodobnienia terminów polskich do 
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ich angielskich odpowiedników. Obecnie w środowisku informatyków i pokrewnych przyjęło 
się rozumieć "funkcjonalność”, jako określenie ilości funkcji, opcji czy możliwości danego 
programu/strony WWW, a "użyteczność”, jako łatwość korzystania z tychże. [23] 

Jakob Nielsen wymienia trzy przyczyny, jakie wpłynęły na to, że użyteczność może mieć 
obecnie mniejsze znaczenie, w niektórych kwestiach: [20] 

• zmiany w technologii, 

• zwiększona świadomość użytkowników podejść stosowanych przy projektowaniu, 

• projektanci witryn starają się unikać najgorszych praktyk. 

Czy jednak zmiany w technologii spowodowały aż tak drastyczne zmiany w zagadnieniach 
użyteczności? W głównej mierze, odpowiedź brzmi "nie". Wytyczne użyteczności pozostają 
mocno zauważalnie pomimo zmian w technologii, ponieważ użyteczność tyczy się ludzkiego 
zachowania, a ludzie nie zmieniają się aż na tyle pomiędzy jedną dekadą a kolejną. Sporą 
liczbę dzisiejszych użytkowników stanowią ludzie, którzy korzystali z Internetu już 10 lat 
temu. Ich charakterystyka pozostaje prawie taka sama, jak ich zachowania. 7 z 34 
pierwotnych zagadnień funkcjonalności stało się mniej ważnymi ze względu na zmiany w 
przeglądarkach, szerokości pasma i inne zmiany technologiczne. Ulepszenia zredukowały 
problemy związane z: 

• powolnym czasem ściągania, 

• ramkami, 

• technologią flash, 

• nierelewantnymi wynikami wyszukiwania, 

• multimediami i video, 

• zamrożonym (statycznym) rozmieszczeniem elementów, 

• brakiem kompatybilności pomiędzy platformami. 

Pomimo upływu czasu 8 zagadnień, które można uznać za wymagające największej uwagi ze 
strony projektantów pozostaje wciąż żywe [20] 

• odnośniki nie zmieniają koloru po odwiedzeniu - Wyjątkiem są funkcjonalności 
zorientowane na komendy/zadania. Wskazanie odwiedzonych obszarów jest 
niepotrzebne dla aplikacji, dla których ludzie mogą chcieć powtarzać kilkakrotnie te 
same czynności, 

• naruszenie przycisku "Wstecz" - Od wczesnych lat 80'tych jedną z pierwszych 
wytycznych przy tworzeniu oprogramowania było wsparcie funkcji "Wstecz" na ile to 
tylko możliwe, we wszystkich aplikacjach. Funkcjonalność ta została również 
wykorzystana w przypadku przeglądarek internetowych i jest druga pod względem 
częstości wykorzystywania właściwością przy przeglądaniu Internetu (pierwszą są 
odnośniki),  

• otwieranie nowych okien - Klikając odnośnik użytkownik spodziewa się, że zawartość 
zostanie wyświetlona dokładnie na miejscu poprzednio wyświetlanej. Wymuszone 
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otwarcie strony w nowym oknie narusza zasadę swobodnej nawigacji i oczekiwań 
użytkownika. Opcja ta jest tym bardziej niewskazana, skoro można ją wybrać z menu 
kontekstowego udostępnionego przez samą przeglądarkę. Wyjątek stanowią 
dokumenty PDF i im podobne. Żeby zamknąć dokument użytkownicy o wiele częściej 
wybierają zamknięcie okna, niż skorzystanie z przycisku "Wstecz", co w przypadku 
otwarcia go w tym samym oknie spowoduje zamkniecie witryny. Stosowne jest też 
ostrzeganie użytkownika o próbie otwarcia dokumentu i umożliwienie wyboru czy 
chce go otworzyć, czy może zapisać na dysk, 

• wyskakujące okienka - Zamykane zaraz po otwarciu, nachalny sposób prezentacji 
reklam, użytkownicy instalują specjalne wtyczki, aby się ich pozbyć - wniosek: nie 
należy korzystać z wyskakujących okienek, 

• elementy witryny wyglądające jak reklama, 

• naruszanie przyjętych konwencji, 

• Vaporous Content and Empty Hype - Wykorzystywanie zbyt opisowego języka, nikt 
nie czyta przydługawych tekstów. Steve Krug radzi, aby pisząc z myślą o witrynie 
skrócić tekst o połowę a później wyrzucić z tego, co zostało jeszcze kolejną 
połowę [21], 

• gęsta zawartość i nieprzeglądalny tekst – Co wiąże się z niesformatowanym, 
niepodzielonym na bloki tekstem. Tekst powinien być krótki i łatwo przyswajalny.  

Chaotyczny design doprowadza do "martwego końca" i niepotrzebnego wysiłku. Pospiesznie 
stworzona witryna bez efektywnego schematu prezentacji informacji uniemożliwia 
użytkownikom odnalezienie informacji, której poszukują. Gdy tak się dzieje, mogą się 
poddać, albo poszukać innej witryny. 

Cztery elementy: nawigacja i menu, nazwy kategorii, odnośniki i architektura informacji, 
która określa, w jaki sposób informacja jest zorganizowana - determinują na ile łatwo jest coś 
odnaleźć przeglądając witrynę, zamiast uciekać się do wyszukiwarki. 

Stosowanie standardów 

Projektanci starają się tworzyć witryny z myślą o całości, gdzie zaprojektowana przez nich 
witryna musi się dobrze wpasować w układankę – jest to szczególnie, gdy użytkownicy 
przeglądają obecnie Internet, jako pojedynczy, zintegrowany zasób. Niestety nadal wiele 
witryn nie pasuje do wielkiego obrazu i są zbyt trudne do użytkowania, ponieważ nie 
pokrywają się z oczekiwaniami i odbiegają od stosowanych norm. 

W zależności od tego, jak często możemy się spotkać z danym podejściem stosowanym przy 
rozwiązywaniu konkretnego zagadnienia możemy mieć do czynienia ze standardem, 
konwencją, lub też sytuacją, która wprowadza nas w zakłopotanie. [20] 

S T A N D A R D  

Standard - 80% albo nawet więcej witryn internetowych wykorzystuje to samo podejście do 
projektowania. Użytkownicy oczekują, że standardowe elementy będą działać w określony 
sposób w chwili, gdy odwiedzą nową witrynę, ponieważ w taki właśnie sposób działają one 
zazwyczaj. 
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KO N W E N C J A  

Konwencja - około 50% do 79% witryn wykorzystuje dane podejście do projektowania. 
Użytkownik oczekuje, że konwencjonalne elementy będą działać w określony sposób w 
chwili, gdy odwiedzą nową witrynę, ponieważ w taki właśnie sposób działają one zazwyczaj. 

B R A K  D O M I N U J Ą C E G O  P O D E J Ś C I A  

Zamieszanie (nieporządek, bałagan) - W przypadku takich elementów nie istnieje dominujące 
podejście przy projektowaniu a najbardziej popularne podejście wykorzystywane jest przez 
mnie niż połowę witryn internetowych. W przypadku takich elementów projektowych, 
użytkownicy nie wiedzą, czego oczekiwać przy pierwszej wizycie danej witryny. 

Konieczne jest wyeliminowanie elementów projektowych wprowadzających zamieszanie i 
osiągniecie w największym stopniu na ile to możliwe konwencji w projektowaniu. Najlepsze 
byłoby ustanowienie standardów dla każdego ważnego zadania dokonywanego w ramach 
witryny. Standardy wzmogłyby poczucie biegłości użytkownika w ramach witryny, 
pomogłyby osiągać cele i przyczyniłyby się do wzrostu satysfakcji korzystania z witryny. 

Mając niewiele czasu np. na przekazanie informacji o produkcie potencjalnemu klientowi, nie 
chcemy by cokolwiek stanęło nam na drodze. Jeżeli użytkownik poświęca 27 sekund na 
przeglądniecie strony o produkcie nie chcemy by marnował czas na zastanawianie się nad 
działaniem nawigacji. Jeżeli trzymamy się konwencji użytkownik może skupić swoją uwagę 
na treści. 

Standardy zapewniają, że użytkownicy: 

• Wiedzą, jakich właściwości mogą się spodziewać. 

• Wiedzą jak te właściwości wyglądają w interfejsie. 

• Wiedzą gdzie odnaleźć konkretne właściwości na stronie i w witrynie. 

• Wiedzą jak wykorzystać każdą z właściwości, aby osiągnąć cel. 

• Nie muszą rozważać znaczenia nieznanych elementów projektowych, 

• Nie przeoczą ważnych właściwości, ponieważ nie zwrócą uwagi na elementy, które 
nie są standardem. 

• Nie doświadczą niemiłej niespodzianki, wynikającej z tego, że coś mogłoby działać 
inaczej niż tego oczekują. 

Czym jest wzorzec 

Definicja wzorca została przytoczona przez autorów Visual representation of Web design 
pattern. [24] 

W odniesieniu do pojęcia projektowania, wzorzec jest określony w pracy Cristopher'a 
Alexandra na temat architektury miejskiej. "Krótko mówiąc wzorzec jest jednocześnie rzeczą, 
która występuje w świecie jak i regułą, która mówi nam, w jaki sposób stworzyć tą rzecz, oraz 
kiedy trzeba ją utworzyć.  Jest zarówno procesem jak i rzeczą, opisem rzeczy, która istnieje a 
opisem procesu, który wygenerował tą rzecz.” 
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W porównaniu do wytycznych i wskazówek wzorce projektowe są zawsze poparte licznymi 
przykładami wykorzystania, wzorce zawierają również informacje o licznych i możliwych 
wątpliwościach, które pomagają zrozumieć, kiedy wzorzec powinien zostać zastosowany i 
regułą, która mówi nam, w jaki sposób stworzyć tą rzecz, oraz kiedy trzeba ją utworzyć. 

Katalogi wzorców 

Wzorce projektowe posiadają lepszą strukturę niż wytyczne czy wskazówki, dostarczają 
znacznie więcej informacji, która może pomóc projektantom zdecydować czy wykorzystać 
konkretny wzorzec, czy też nie. Dlatego też wzorce mogą służyć, jako repozytorium wiedzy 
projektowej, która pomoże projektantom w podejmowaniu racjonalnych decyzji. 

Wzorce projektowe są zwykle zorganizowane w katalogi, wydane w formie książek lub 
zamieszczone i opisane w Internecie. Katalogi te umożliwiają projektantom przegląd 
wzorców wykorzystując różne kryteria (tematyka, alfabetyczna kolejność). Zestaw wzorców 
projektowych umożliwia sformułowanie spójnego języka wzorców, który czyni jawnymi 
relacje pomiędzy poszczególnymi wzorcami. Jedną z ciekawszych pozycji jest witryna 
autorstwa Martijn’a van Welie [29] 

Polepszanie dostępności witryn 

Zagadnienie dostępności 

„Dostępność WWW (ang. web accessibility) to dziedzina wiedzy z zakresu interakcji 
człowieka z komputerem zajmująca się problematyką tworzenia stron i serwisów 
internetowych dostępnych dla jak najszerszego grona odbiorców, ze szczególnym 
uwzględnieniem osób niepełnosprawnych. Dostępność serwisu internetowego oznacza 
stopień, w jakim może być on postrzegany, rozumiany i przeglądany przez wszystkich 
użytkowników, niezależnie od ich cech lub upośledzeń, a także niezależnie od właściwości 
używanego przez nich oprogramowania i sprzętu.” (źródło: wikipedia) 

Jest kilka grup użytkowników, które wymagają od projektanta specjalnego podejścia przy 
projektowaniu witryn, aby zapewnić, że będą one odpowiednio dla nich dostępne [23], są to: 

• osoby starsze 

• niewidomi, 

• niedowidzący, 

• daltoniści, 

• użytkownicy platform mobilnych, 

• osoby korzystające z mniej popularnych przeglądarek. 

Zapewnienie wysokiej dostępności serwisu pozwala na: 

• Dotarcie do szerszej rzeszy użytkowników. 

• Dotarcie do wymagających użytkowników, używających najnowocześniejszych 
platform mobilnych. 
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• Uzyskać lepsze pozycje w wyszukiwarkach, które to poruszają się po stronach niczym 
niewidomi i są w stanie powiedzieć o niej tyle na ile pozwala dostępność danej 
witryny. 

• Budować pozytywny wizerunek i prestiż firmy, której dana witryna dotyczy. 

WAI – misja 

Web Accessibility Initiative (WAI) jest inicjatywą W3C mającą na celu poprawę dostępności 
stron WWW dla ludzi niepełnosprawnych. W ramach działania WAI ustalane są wytyczne, 
które uważane są za międzynarodowe standardy dostępności Sieci, jak również dostarczane są 
materiały dla lepszego zrozumienia i wcielania zagadnienia dostępności w życie.  

WAI we współpracy z organizacjami z całego świata dąży do polepszenia dostępności Sieci 
poprzez pięć głównych aktywności: 

• Zapewnienie, że kluczowe technologie wykorzystywane w Internecie wspierają 
dostępność. 

• Tworzenie wytycznych dla zawartości stron internetowych, przeglądarek oraz innych 
powiązanych narzędzi. 

• Udostępnianie narzędzi umożliwiających ocenę i poprawę dostępności. 

• Zwiększanie świadomości zagadnienia dostępności poprzez edukację. 

• Koordynacja badań i rozwiązań, które mogą wpłynąć na przyszłość dostępności 
Internetu. 

Jak sprostać wymogom dostępności 

Web Content Accessibility Guidelines (WCAG) jest dokumentem wyjaśniającym, w jaki 
sposób sprawić, aby zawartość witryny była dostępna dla ludzi niepełnosprawnych. Mówiąc o 
zawartości ma się na myśli zawartość stron internetowych jak i aplikacji webowych włączając 
w to tekst, obrazki, formularze, dźwięki, itp. 

Z końcem roku 2008 wytyczne WCAG zostały uaktualnione do wersji 2.0. Pogrupowane są 
one na podstawie czterech reguł: postrzegalności, operacyjności, zrozumiałości i 
solidności. [25] W skrócie poszczególne reguły można opisać następująco: 

• Postrzegalność 

o Zapewnienie alternatywnego tekstu dla zawartości nietekstowej. 

o Zapewnienie nagłówków oraz alternatywnej treści dla zawartości audio i 
video. 

o Dostosowanie zawartości i uczynienie jej dostępnej dla wspieranej technologii. 

o Wykorzystanie odpowiedniego kontrastu, żeby rzeczy były łatwe do 
przeglądania i słuchania. 

• Operacyjność 
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o Dostęp do funkcjonalności z pozycji klawiatury. 

o Zapewnienie odpowiedniego czasu na zapoznanie i skorzystanie z zawartości. 

o Nie tworzenie zawartości, która mogłaby spowodować drgawki. 

o Pomoc w nawigowaniu i odnajdywaniu zawartości. 

• Zrozumiałość 

o Zapewnienie, że tekst będzie czytelny i zrozumiały. 

o Zapewnienie, że zawartość będzie się pojawiać i będzie można z niej 
skorzystać w przewidywalny sposób. 

o Pomoc użytkownikom w radzeniu sobie z błędami. 

• Solidność 

o Zapewnienie maksymalnej kompatybilności z obecną i przyszłą technologią. 

Obrazki są jednym z kluczowych zagadnień dostępności stron i wymagają wprowadzenia 
alternatywnych opisów, co stanowi pierwszą z wytycznych WCAG 

Alternatywny tekst może stanowić sporą wartość dla ludzi niewidomych, lub tych, którzy 
mają problemy ze wzrokiem. Korzystają również na nim osoby, które przeglądają witryny bez 
wyświetlania obrazów, w przeglądarkach tekstowych lub wyłączyli je, żeby np. przyspieszyć 
ładowanie się stron. 

Wymóg opisu obrazków tyczy się nie tylko samodzielnych fotografii, rysunków i grafik, lecz 
również graficznej reprezentacji tekstu, obrazków podzielonych na regiony, animacji, 
apletów, przycisków a także materiałów audio i video. 

Cechy interfejsów witryn WWW 

Ogólne zalecenia 

Mając na uwadze, że użytkownicy witryny przeglądają a nie czytają, aby zwiększyć szanse, 
że zobaczą i zrozumieją z niej możliwie sporo, należy: [21] 

• Utworzyć czytelną hierarchię elementów znajdujących się na stronie. 

• Wykorzystywać konwencje. 

• Podzielić stronę na funkcjonalne obszary. 

• Wyraźnie oznaczyć elementy, które można kliknąć. 

• Zredukować chaos na stronie do minimum. 



     37 

C ZY T E L N A  H I E R A R C H I A  E L E M E N T Ó W  

Aby strona była łatwa do ogarnięcia ważna kwestią jest zapewnienie odpowiedniego wyglądu 
wszystkim elementom strony, tak, aby wszelkie zależności pomiędzy nimi były wyczuwalne 
intuicyjnie. Strony zaprojektowane z tą zasadą posiadają trzy cechy: 

• Im coś jest ważniejsze, tym bardziej się wyróżnia (Większe, pogrubione nagłówki, 
oddzielone od reszty). 

• Elementy powiązane ze sobą logicznie muszą być powiązane również w sposób 
wizualny. (Umieszczenie elementów w jednej grupie pod odpowiednim nagłówkiem, 
wykorzystanie podobnego stylu formatowania, umiejscowienie w osobnej części 
strony). 

• Elementy powinny być wizualnie "zagnieżdżone", aby ich przynależność była 
wyraźnie określona.  

Brak zastosowania prawidłowej hierarchii wizualnej powoduje, że wszystko wygląda na 
jednakowo ważne, co zmusza nas do uważnego przeglądania całej strony w poszukiwaniu 
odpowiednich wyrazów i zwrotów. 

S T O S O W A N I E  K O N W E N C J I  

Prawidłowo zastosowane normy ułatwiają użytkownikom poruszanie się po witrynach bez 
konieczności marnowania czasu na zastanawianie się, jak coś działa. Zdarza się jednak, że 
projektanci z nich nie korzystają. Tylko w niewielu przypadkach, próby wynalezienia czegoś 
nowego prowadzą do rewolucyjnego odkrycia, częściej są jednak tylko stratą czasu. 

PO D Z I A Ł  S T R O N Y  N A  F U N K C J O N A L N E  OB S ZA R Y  

Dzielenie strony na obszary pozwala użytkownikowi na szybkie podjęcie decyzji, na których 
częściach strony ma się skupić, a które może pominąć w konkretnej sytuacji. 

O G R A N I C ZA N I E  C H A O S U  N A  S T R O N I E  D O  M I N I M U M  

Istnieją dwa rodzaje zakłóceń utrudniających przeglądanie stron: 

• Rozpraszanie – użytkownik jest rozpraszany w sytuacji, w której każdy z elementów 
witryny stara się zwrócić na siebie największą uwagę, a w rezultacie efekt jest 
odwrotny, 

• Zakłócenia w tle - elementy charakterystyczne dla tła, dodatkowe linie, kolory, 
wszystkie te elementy, jeśli są zbyt krzykliwe odwracają uwagę od samego tekstu. 

Oczekiwania użytkowników 

Ponieważ decyzja, by porzucić witrynę podejmowana jest zazwyczaj po przyjrzeniu się 
zaledwie jednej lub może dwóm stronom, z którymi łączy się strona główna, strona taka musi 
komunikować swoją natychmiastową wartość i umożliwiać odnajdywanie w ciągu kilku 
sekund dobrych i właściwych "rzeczy". Oba z tych wymagań sugerują, że strona domowa 
powinna stosować się do standardowych konwencji projektowania interfejsu użytkownika, 
ponieważ użytkownicy nie będą mieli czasu, by nauczyć się niczego nowego. [28] 

 Podstawowy układ strony 
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• wykorzystywana rozdzielczość (Analiza trendu dostępnego na stronie w3schools.com 
pokazuje, że coraz to więcej użytkowników korzysta z rozdzielczości równej i 
wyższej 1024x768 pikseli), 

• konsekwencje wyboru płynnego i sztywnego układu strony - Strony o sztywnym 
układzie mogą zostać częściowo obcięte w małych oknach lub też odwrotnie,  
pozostawiać z boku spore obszary pustej przestrzeni. Mimo iż sztywny układ strony 
okazuje się normą w przypadku stron WWW, zalecane jest korzystanie z płynnego 
układu.  

• ramki (bardzo rzadko wykorzystywane i ogólnie niezalecane). 

Podstawowe elementy strony 

• logo (84% lewy górny róg - logo powinno stanowić odnośnik do strony głównej, 
zwykle prostokątne, połowa witryn korzystała z logo o rozmiarach poniżej 5485 
pikseli (np. kwadrat 74 x 74), 

• przeszukiwanie (81% witryn wykorzystywało pole tekstowe, które sprawdza się o 
wiele lepiej, niż odnośnik do osobnej strony przeszukiwania, w 35% funkcja 
przeszukiwania umiejscowiona jest w górnym rogu, w 14% u góry po środku. 
Zalecane jest umiejscowienie funkcji przeszukiwania w górnej części strony, gdzie 
będzie łatwo ją zauważyć. Najczęściej wykorzystywana etykieta to "Szukaj" 42% a 
następnie "Wykonaj" od angielskiego "Go" 40%. Wykorzystanie jednak pierwszej 
opcji pozwala na umieszczenie mniejszej liczby słów. W 97% kolor pola tekstowego 
to biały. Połowa z pól tekstowych ma poniżej 110 pikseli lub 18 znaków, zalecana jest 
długość mieszcząca do 25 znaków). 

 Nawigowanie 

• schemat nawigacyjny (30% witryn wykorzystuje pasek nawigacyjny po lewej, kolejne 
30% to skorzystanie z zakładek, 18% łącza u góry strony, 12% kategorie pośrodku 
strony, 

• mapa witryny, 

• strony przekierowujące (funkcja kierowania do stron docelowych w przypadku firm, 
które oferują kilka stron głównych lub funkcja ostrzeżenia przed prezentowana 
zawartością), 

• ekrany powitalne (ogólnie niezalecane). 

 Najczęściej używane funkcje 

• logowanie się na witrynie (wykorzystywane etykiety: Twoje konto 19%, Logowanie 
19%, Zaloguj się 15%, Moje konto 12%, Konto 12%), 

• o firmie, 

• informacje kontaktowe (W 60% przypadkach przy pomocy osobnego łącza 
"Kontakt"), 

• polityka prywatności, 
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• oferty pracy, 

• pomoc. 

W artykule autorstwa Michael’a Bernard’a i Ashwin’a Seshadri [27] zostały zaprezentowane 
rezultaty internetowej ankiety na temat oczekiwań użytkowników, co do prezentacji 
podstawowych elementów witryn e-commerce. Elementy te to: powrót do strony głównej, 
reklamy, wewnętrzne odnośniki, zewnętrzne odnośniki, koszyk, pomoc. Uczestnicy ankiety 
zostali poproszeni o umiejscowienie każdego z elementów na pustej stronie w miejscu, w 
której by go oczekiwali.  

Badanie zostało przeprowadzone, aby udzielić odpowiedzi na dwa pytania. Po pierwsze 
poznać oczekiwania, co do rozmieszczenia elementów, po drugie wskazać ewentualne 
różnice, co do oczekiwań w zależności od kraju pochodzenia. 

Elementy były umieszczane przez użytkowników na pustej stornie podzielonej na 
szachownicę: 7 horyzontalnych i 6 wertykalnych pól. Umieszczane elementy posiadały różny 
rozmiar, w zależności od wielkości obszaru, jaki im przypada na witrynach. 

Na podstawie badania stwierdzono, że użytkownicy w przeważającej liczbie przypadków 
spodziewają się znaleźć konkretne elementy witryny w konkretnym miejscu: 

• odnośnik do strony głównej zlokalizowany w lewym górnym narożniku 

• reklamy umieszczone w górnej części witryny 

• wewnętrzne odnośniki zlokalizowane z lewej strony 

• odnośniki prowadzące na zewnątrz zlokalizowane po lewej lub prawej stronie 

• koszyk w prawym górnym narożniku 

• pomoc w prawym górnym narożniku 

Znajomość oczekiwań, co do rozmieszczenia elementów powinna pomóc w projektowaniu 
bardziej dostępnej i użytecznej witryny tak, aby spełniała ona oczekiwania użytkowników i 
pokrywała się z najczęściej stosowanymi rozwiązaniami. 

Informacje o celu witryny 

Strona główna powinna pozwolić użytkownikowi zorientować się na pierwszy rzut oka, gdzie 
się znalazł, czym dana firma się zajmuje i jakie ów użytkownik ma możliwości, odwiedzając 
tę witrynę. Aby skutecznie przekazać użytkownikowi informacje o celu witryny, strona 
główna musi kłaść nacisk zarówno na odpowiednią prezentację marki, jak i na główne 
potrzeby, które można realizować za pośrednictwem witryny. Strona główna powinna mieć 
również łatwo wpadający w oko i wyróżniający ją od reszty witryny projekt graficzny tak, 
aby użytkownicy mogli bez trudy rozpoznać ją, jako stronę główną nawet, jeśli rozpoczną 
wędrówką po witrynie od zupełnie innej strony (wyróżnienie nie oznacza totalnej 
odskoczni). [28] 

• W widocznym miejscu strony głównej powinny być prezentowane odpowiednich 
rozmiarów nazwa i logo firmy (obszar powinien być większy i łatwo zauważalny niż 
wszystkie elementy wokół niego tak, aby od razu przyciągał uwagę użytkownika. 
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Zazwyczaj najlepszą lokalizacją jest lewy górny róg strony, przynajmniej w 
przypadku języków, w których czyta się od lewej do prawej). 

• Strona główna powinna zawierać wiersz podsumowujący, który stanowi opis tego, 
czym dana firma lub witryna się zajmuje (Takie podsumowujące wiersze powinny być 
krótkie, zwięzłe i w dwóch słowach trafiać w sedno. Nie jest on jednak niezbędny, w 
szczególności w przypadku, gdy sama nazwa firmy wyjaśnia dobrze, czym się ona 
zajmuje, lub gdy firma jest bardzo znana). 

• Na stronie głównej powinno się podkreślić, co dana witryna ma do zaoferowania 
użytkownikom oraz czym dana firma różni się od konkurencji (np. przy pomocy 
wiersza podsumowującego). 

• Na stronie głównej powinno się wyróżniać najważniejsze zadania, aby 
użytkownicy odwiedzający ją wiedzieli, od czego zacząć (Zadania te trzeba 
wyeksponować, na przykład u góry lub pośrodku strony, i nie należy ich przesadnie 
odróżniać od siebie. Należy dbać o to, aby liczba głównych zadań nie była zbyt duża 
(od 1 do 4) i aby obszar wokół nich był czysty). 

• Należy jednoznacznie wyznaczyć jedną ze stron witryny, jako jej stronę główną 
(zarezerwowanie określników "Strona Główna", "Strona Domowa" wyłącznie dla 
jednej strony). 

• W głównej witrynie firmy nie należy używać słowa "witryna" w kontekście innym niż 
określenie całościowej obecności firmy w sieci. 

• Należy zaprojektować stronę główną tak, aby wyraźnie wyróżniała się od 
wszystkich pozostałych stron w witrynie (W tym celu trzeba albo przygotować 
osobny projekt wizualny - taki jednak, który nadal będzie współgrał z wyglądem i 
stylem reszty witryny; albo też użyć odpowiednio widocznego sygnalizatora w 
systemie nawigacyjnym, który wyraźnie wskaże, że znajdujemy się na stronie 
głównej. Wizualne odróżnienie strony głównej i specjalne sygnalizowanie jej w 
systemie nawigacyjnym gwarantuje, że użytkownicy od razu rozpoznają wejście do 
witryny, niezależnie od tego, z którego jej miejsca trafią na stronę główną). 

Bloki funkcjonalne witryny 

Prawidłowo zastosowana architektura informacji organizuje cały serwis tak, że błyskawicznie 
wiemy, co jest ważne. Dobrą architektura informacji można uzyskać dzięki: 

• Podziałowi strony na wyraźne bloki funkcjonalne. Pozwala to użytkownikom skupić 
się tylko na tym, co dla nich ważne. 

• Wyróżnienie najważniejszych elementów. 

• Elementy powiązane ze sobą logicznie powinny być powiązane też w sposób 
wizualny. 

• Elementy powinny być wizualnie zagnieżdżone. 

W swoim kursie [23] Tomasz Karwatka proponuje następujący układ strony, z 
rozmieszczeniem poszczególnych bloków funkcjonalnych: 
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Makieta strony głównej serwisu 

Przegląd wzorców, standardów, wytycznych 

Poniższy przegląd stanowi zbiór wszelkich wzorców, standardów, wytycznych oraz sugestii 
na temat projektowania interfejsu witryny, jakie udało mi się odnaleźć w literaturze i w 
Internecie, a które uznałem za stosowne tu zamieścić. Są to głównie rady Jakoba Nielsena 
[20] [28], Steve’a Krug’a [21] a także Martijn’a van Welie [29]. Z pewnością listę tę można 
by poszerzać o wypowiedzi wielu innych autorów doskonałych pozycji w literaturze, jednak 
biorąc pod uwagę jak wiele trójka tych ludzi wniosła do „usability” to dodawanie 
dodatkowych opinii byłoby tylko potwierdzeniem ich przemyśleń. 

Nawigacja 

Nawigacja - musi być spójna (logiczna, konsekwentna). Spójność jest podstawowym 
zagadnieniem nawigacji. Utrzymanie logicznej struktury nawigacji pomaga ludziom 
zorientować się w obecnej lokalizacji i opcjach, oraz minimalizuje potrzebę zgadywania („nie 
każ mi myśleć”). [20] 

Zmieniająca się drastycznie nawigacja pomiędzy poszczególnymi stronami sprawia, że ludzie 
muszą za każdym razem skupiać większą uwagę na tym, w jaki sposób strona została 
zorganizowana. Niesolidna nawigacja sprawia, że użytkownik staje się niepewny i 
niezdecydowany. Jednolity wygląd części nawigacyjnej w tym samym miejscu na każdej 
stronie upewnia odwiedzającego, że porusza się ciągle w obrębie tej samej witryny. 
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Nie należy tworzyć różnych obszarów nawigacyjnych dla tych samych kategorii odnośników. 
Kategorie, które zostały powielone albo są nie do rozróżnienia komplikują interfejs, 
utrudniając użytkownikom przeglądanie i wprowadzając ich w zakłopotanie. 

Główny obszar nawigacyjny powinien znajdować się w łatwym do zauważenia miejscu, 
najlepiej w sąsiedztwie głównej części strony (Górny pasek nawigacyjny nie powinien być 
umieszczany ponad obszarem z reklamami, który jest często ignorowany przez użytkowników 
- "ślepota banerowa") [28] 

Globalna nawigacja powinna zawierać pięć elementów, które najczęściej chcielibyśmy mieć 
ciągle pod ręką: identyfikator strony (logo), łącze do strony głównej, wyszukiwarkę (łącze do 
wyszukiwarki), narzędzia, kategorie. [21] Istnieją jednak dwa wyjątki od stałej nawigacji: 

• strona główna (czasami lepiej nie umieszczać na niej elementów stałej nawigacji), 

• formularze (np. podczas płacenia za zakupy w sklepie internetowym, nic nie powinno 
odciągać naszej uwagi). 

Poniżej zostały opisane najciekawsze wzorce związane z nawigacją. 

AC C O R D I O N  

„Akordeon” – rozwijana pozycja w nawigacji 

Zagadnienie: użytkownik potrzebuje odnaleźć element w głównej nawigacji 

Rozwiązanie: otwieranie wybranego panelu horyzontalnie lub wertykalnie zamykając 
pozostałe panele. Tylko jeden panel jest otwarty w danej chwili. Dodatkowa animacja 
pozwala na lepsze zorientowanie się, co się dzieje.  

Co daje: możliwość wyświetlenia wielu elementów przy jednoczesnej oszczędności miejsca. 
Elementami mogą być właściwości, pytania albo elementy nawigacji. Właściwie zastosowane 
nie powinno odświeżać strony. 

H E A D E R L E S S  ME N U  

Beznagłówkowe menu 

Zagadnienie: Wykorzystanie różnych styli zamiast określania grupy 
elementów w menu przy pomocy nagłówków 

Kiedy: stosujemy, gdy struktura witryny posiada dwie lub więcej 
części. Główna część odzwierciedla główne cele witryny. 

 

B R E A D C R U M B S  

Okruchy chleba 

Zagadnienie: użytkownik chce się zorientować gdzie się znajduje w hierarchii struktury 
witryny i chciałby osiągnąć wyższy poziom - poprzedni okruch chleba 

Rozwiązanie: wymienienie kolejnych elementów w hierarchii po sobie 
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W przeciwieństwie do wyróżnień w nawigacji ścieżki powrotu wskazują jedynie drogę od 
strony głównej do aktualnego położenia. [21]  

• Najlepiej umieszczone u góry strony (nie rywalizują wówczas z główną nawigacją, 
działają jak dodatkowe wyposażenie). 

• Wykorzystanie znaku > między kolejnymi poziomami. 

• Użycie niewielkich rozmiarów czcionek (dla podkreślenia, że jest to tylko dodatek do 
systemu nawigacji). 

• Użycie "Jesteś tutaj", pozwalające na uniknięcie ewentualnych wątpliwości, z czym 
mamy do czynienia. 

• Ostatni element wyróżniony pogrubioną czcionką. 

• Nie traktowanie ich, jako zamiennika dla nazwy strony (oczekujemy, że nazwa będzie 
wyrównana do lewej a nie będzie następować po kilku poprzedzających ją 
elementach). 

D I R E C T O R Y  NA V I GA T I O N  

Zagadnienie: użytkownik chce wybrać element z kolekcji elementów 

Jak: umieścić elementy drugiego poziomu pod nagłówkami poziomu pierwszego. W 
nawiasach określić liczbę podelementów. Po wybraniu przez użytkownika elementu (item), 
pozostałe elementy z danej grupy wyświetlane są w obszarze nawigacji na górze strony, co 
umożliwia łatwe przejścia pomiędzy nimi. 

  

DO O R M A T  NA V I G A T I O N  

Zagadnienie: użytkownik chce uzyskać bezpośredni dostęp do odpowiedniej części witryny 

Rozwiązanie: wymienienie głównych kategorii z elementami na stronie głównej. 
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Jak: podział witryny na kilka głównych części (coś w stylu strony głównej UE). 3-4 sekcje są 
najlepsze, ponieważ dają wyraźny i informacyjny efekt „wycieraczek”. Ilość podelementów 
4-8 

Dlaczego: wycieraczki (punkty startowe) dają użytkownikowi szybki pogląd na główne 
wybory dostępne w ramach witryny. 

DO U B L E  T A B  NA V I GA T I O N  

Zagadnienie: użytkownik potrzebuje nawigować w hierarchicznej strukturze 

Rozwiązanie: wykorzystanie podwójnych zakładek, aby pokazać dwa najwyższe poziomy 

Kiedy: gdy mamy do czynienia z dużą ilością stron 
i mamy do czynienia z hierarchiczną strukturą. 
Liczba elementów zarówno w górnym jak i w 
dolnym poziomie nie przekracza 10. 

Jak: Aktywna zakładka wyróżniona i połączona 
wizualnie z resztą. Pierwsza zakładka 
zarezerwowana jest dla strony głównej. 

FA C E T E D  NA V I G A T I O N  

Zagadnienie: użytkownik poszukuje elementu w strukturze gdzie wszystkie możliwości są 
ewentualnym punktem wejścia 

Rozwiązanie: Umożliwienie użytkownikowi przeglądanie zawartości po przez dokonywanie 
wyborów i stopniowe ograniczanie wyników 

Kiedy: stosujemy w sytuacji, gdy użytkownik musi wybierać z pośród dużej ilości elementów 
a podział na kategorie jest nie do końca jasny (przynależność do dwóch lub więcej kategorii, 
niepewność, do której może należeć). Zamiast narzucać sztywną hierarchie pozwalamy 
użytkownikowi zdecydować, jakie kategoryzacje mają dla niego większy sens. Faceted 
Navigation stanowi alternatywę dla zaawansowanego wyszukiwania - zamiast wyszukiwać 
przy pomocy słów kluczowych charakteryzujemy element w kolejnych krokach. 

Jak: idea polega na nawigacji przy pomocy aspektów (facets). Użytkownik wybiera aspekt z 
kolekcji. W kolejnym kroku, użytkownik może wybrać kolejny aspekt z pozostałych 
aspektów (za każdym razem zmniejsza się o jeden) 
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FL Y -O U T  ME N U  

Zagadnienie: użytkownik potrzebuje bezpośredniego dostępu do nawigacji drugiego rzędu, 
lecz mamy ograniczony obszar na stronie. 

Rozwiązanie: powiązanie horyzontalnej / wertykalnej nawigacji z rozwijanymi pozycjami po 
najechaniu na główne kategorie. 

Problemy związane z fly-out menus: 

• Problemy z poruszaniem się. Aktywny obszar, który zapewnia, że rozwinięta pozycja 
jest wyświetlona powinie minimalnie wykraczać poza nią, 

• Więcej jak dwa poziomy znacząco utrudnia życie (prawo Fitt'a), 

• Dobrą praktyką jest dodanie trójkąta, który wskazuje, że mamy do czynienia z 
rozwijanym menu, 

• Dobrze zastosować opóźnienie w chowaniu menu (250ms), 

• Przede wszystkim rozwiązania horyzontalne z rozwijanymi pozycjami wertykalnie. W 
odwrotnej sytuacji mamy zbyt mały obszar to przeniesienia kursora na rozwiniętą 
część. 

H O M E  L I N K  

Zagadnienie: użytkownik potrzebuje w łatwy sposób osiągnąć punkt startowy 

Rozwiązanie: wykorzystanie stałych elementów (np. logo, pierwsza zakładka), jako 
odnośnika do strony głównej. W przypadku nawigacji wykorzystującej zakładki możliwe jest 
umieszczenie logo na pierwszej z zakładek zamiast określać słownie „Strona główna” 

I C O N  ME N U  

Zagadnienie: użytkownik dokonuje wyboru z 
ograniczonej liczby elementów 

Rozwiązanie: Umożliwienie użytkownikowi 
wyboru po przez wskazanie obrazka i 
wyświetlenie etykiety w określonej lokacji. 
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MA I N  NA V I G A T I O N  

Zagadnienie: użytkownik musi wiedzieć gdzie może znaleźć to, czego szuka. 

Rozwiązanie: umiejscowienie menu w stałym określonym miejscu. 

Jak: horyzontalne, wertykalne lub w kształcie odwróconej litery L 

ME T A  NA V I G A T I O N  

Zagadnienie: użytkownicy chcą wiedzieć, z kim mają do czynienia 

Rozwiązanie: udostępnienie obszaru do komunikacji oraz z informacją o witrynie 

Jak: zwykle pasek meta nawigacji zawiera elementy nawigacyjne (Strona główna, Pole 
wyszukiwania, Mapa witryny) oraz elementy służące komunikacji (O nas, Kontakt, 
Feedback). Umiejscowienie na górze i zawsze widoczne 

RE T R A C T A B L E  ME N U  

Zagadnienie: użytkownik potrzebuje uzyskać dostęp do nawigacji jednocześnie potrzebując 
sporego obszaru to przeglądania zawartości 

Rozwiązanie: Utworzenie menu, które może zostać schowane  

S C R O L L I N G  ME N U  

Zagadnienie: użytkownik potrzebuje wybrać obrazek z kolekcji obrazków 

Rozwiązanie: wyświetlenie obrazków przy pomocy przewijanego menu. Kolekcja obrazków 
powinna być w granicach 5-25 

 

S P L I T  NA V I G A T I O N  

Zagadnienie: użytkownik musi nawigować w hierarchicznej strukturze 

Rozwiązanie: rozdzielenie hierarchii na dwa osobne layout'y 

Kiedy: gdy nie ma potrzeby szybkiej nawigacji na wyższym poziomie hierarchii - schodząc 
niżej mamy tylko hierarchię niższego rzędu. 
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Jak: strona startowa zawiera elementy rzędu 1 i 2 w hierarchii. Wybierając kategorię najpierw 
z poziomu 1 a później z 2 zostajemy przeniesieni na stronę "tematyczną" zawierającą 
poziomy 3 i 4. Dodatkowo stosujemy Breadcrumbs. 

 

 

T E A S E R  ME N U  

Zagadnienie: użytkownik musi wybrać odnośnik 

Rozwiązanie: wyświetlenie częściowej listy z możliwością rozwinięcia. 

Jak: Po wyborze rozwinięcia ("Więcej…") uzupełniamy listę o pozostałe pozycje lub 
wyświetlamy je na nowej stronie. 
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T O -T H E -T O P  L I N K  

Zagadnienie: użytkownik potrzebuje powrócić do początku strony 

Rozwiązanie: umieszczenie odnośnika "do początku" w treści strony. 

Kiedy: gdy strona jest większa jak dwa ekrany 

Podstawowa interakcja 

AC T I O N  B U T T O N  

Zagadnienie: użytkownik potrzebuje wykonać akcję, która jest związana z aktualnie 
wyświetlaną stroną. Musi być świadom znaczenia podejmowanej akcji w stosunku do innych 
dostępnych akcji. 

Rozwiązanie: wykorzystanie przycisków zawierających w etykiecie 
czasownik określający podejmowaną akcję.  

Przeglądając witrynę użytkownik wykorzystuje linki, jednak nie wszystkie są one takie same. 
Zwykłe linki tekstowe wykorzystywane są do nawigowania i nie mają dodatkowego wpływu 
poza wyświetleniem nowej strony. Druga kategoria linków wykorzystywana jest do 
osiągnięcia konkretnego efektu w stylu rozpoczęcia / zakończenia procesu, operacji na bazie 
danych. Są to akcje w stylu rozpoczęcia wyszukiwania, zamówienie produktu, przesłanie 
pieniędzy. 
 
Jak: przycisk ma wyglądać jak przycisk - wypukły. Zawarcie czasownika w etykiecie. 
Umieszczenie blisko obiektu, którego się tyczy. 

PA G I N G  

Zagadnienie: użytkownik potrzebuje przejrzeć dużą liczbę elementów rozglądając się za tym, 
który interesuje go najbardziej. 

Rozwiązanie: Prezentacja rezultatów podzielonych na strony z ustaloną liczbą elementów, na 
każdej ze stron, umożliwiając łatwe przemieszczanie się pomiędzy stronami. 

 

Pasek nawigacji z określoną górną granicą pozwala na łatwe zorientowanie się w liczbie 
elementów. 

S L I D E S H O W  

Zagadnienie: użytkownik chce zobaczyć serię obrazków / zdjęć 
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Rozwiązanie: Pokaz slajdów z określonym czasem przejścia i możliwością manualnej 
nawigacji. 

 

Ważne kwestie: 

• Jeśli kontrolki pojawiają się na zdjęciu powinny zanikać po krótkie chwili. 

• Czas przejścia musi być konfigurowalny. 

• Użytkownik powinien mieć możliwość wstrzymania autoprzejścia. 

• Wykorzystanie ciekawych przejść pomiędzy zdjęciami. 

• Ewentualne wyświetlanie nagłówków zdjęć. 

S T E P P I N G  

Zagadnienie: użytkownik potrzebuje po kolei 
przejść przez kolekcję elementów 

Rozwiązanie: Umieszczenie odnośników 
"poprzedni", "następny" (w przypadku kolekcji 
obrazków można zastosować miniaturki) 

Wyszukiwanie 

Steve Krug porównuje wyszukanie konkretnego elementu w ramach witryny do zachowania 
w sklepie, albo poszukujemy na własną rękę wykorzystując nawigację (użytkownicy 
nastawieni na nawigację) albo korzystamy z czyjejś pomocy – w przypadku witryny z opcji 
wyszukiwania (użytkownicy nastawieni na wyszukiwanie). Oczywiście są również 
użytkownicy, u których wybór sposobu poszukiwania zależy od wielu czynników 
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(samopoczucie, pośpiech). [21] Chcąc przyciągnąć jak największą liczbę użytkowników, 
witryna powinna wspierać oba typu zachowań. 

Skąd wiedzieć, że potrzebna jest wyszukiwarka? Można przyjąć, że jeśli witryna ma poniżej 
100 stron to można się obejść bez wyszukiwarki. Witryny, dla których liczba ta waha się w 
granicach 100 - 1000 potrzebują wyłącznie prostego silnika wyszukiwania. Powyżej tej 
granicy konieczne staje się zapewnienie, aby wyszukiwarka działała najlepiej jak tylko to 
możliwe. Inna uproszczona reguła to, że możemy się obyć bez wyszukiwarki, gdy liczba 
kategorii i liczba poszczególnych wpisów jest na tyle mała, że użytkownicy są w stanie ją 
ogarnąć. [20] 

Jak wyszukiwanie powinno działać?  

Interfejs wyszukiwania - pole tekstowe, przycisk "Szukaj" umieszczone w górnej części 
witryny, najlepiej górny prawy narożnik. Na pewno dostępny na stronie głównej, ale dobrze 
żeby pojawił się na każdej ze stron (nie jesteśmy w stanie przewidzieć, kiedy użytkownik 
zechce z niego skorzystać). Najprostsze rozwiązanie jest najlepsze, czyli pole tekstowe wraz z 
przyciskiem „Szukaj” jest najlepiej zauważalne przez użytkownika. 

Nie należy zastępować wyszukiwarki sieciowej. Jeśli użytkownik będzie chciał przeszukać 
cały Internet skorzysta ze swojej ulubionej wyszukiwarki. Wyszukiwarka w ramach witryny 
powinna działać lokalnie. 

 "Szukaj" (obok pola tekstowego) powinno wyglądać jak przycisk a nie jak odnośnik - dzięki 
temu wskazuje na wydanie komendy. Link zwykle przenosi nas do osobnej strony z 
zaawansowaną wyszukiwarką (o ile taka istnieje), która to nie jest bezpośrednio dostępna na 
stronie głównej. 

Ograniczone przeszukiwanie - ma sens w przypadku witryn z dobrze rozróżnialnymi 
obszarami, gdzie użytkownik może poszukiwać rezultatów z jednego konkretnego obszaru. 
Dwa powody, dla których ograniczone przeszukiwanie jest niebezpieczne: 

• Jeśli ograniczony zakres przeszukiwania ustawiony jest domyślnie użytkownik może 
je rozpatrywać, jako wyszukiwanie ogólne zwracające wszystkie rezultaty (np. w 
przypadku witryny imdb.com proste wyszukiwanie jest domyślnie ograniczone, o 
czym wcale nie informuje użytkownika i nie zwraca rezultatów, które dostępne są pod 
kategorią z cytatami). 

• Użytkownik może błędnie określić obszar poszukiwań. 

Jeśli korzystamy z ograniczonego wyszukiwania powinniśmy o nim wyraźnie poinformować 
na stronie z rezultatami  

AD V A N C E D  SE A R C H  

Zagadnienie: Użytkownik chce odszukać konkretny element w dużej kolekcji elementów. 

Rozwiązanie: Zaoferowanie specjalnego zaawansowanego wyszukiwania z rozszerzonym 
dopasowaniem terminów (match all terms, match any term), zakresem i opcjami 
określającymi sposób wyświetlenia rezultatów (sortowanie, ilość elementów na stronę). 

AU T O C O M P L E T E  

Zagadnienie: użytkownik wprowadza wyrazy, które są częścią dłuższego tekstu 
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Rozwiązanie: Zasugerowanie możliwych uzupełnień 

  

Autouzupełnianie pomaga użytkownikowi zlokalizować pożądany element w mniejszej 
liczbie kroków, niż potrzebne byłoby do wprowadzenia całego tekstu 

S E A R C H  B O X  

Zagadnienie: użytkownik chce odnaleźć konkretny element. 

Rozwiązanie: zaoferowanie pola wyszukiwania 

Jak: Struktura rezultatów zawiera: 1. Nagłówek, 2. Opis, 3. Kategorię, 4. Adres, Rozmiar, 
Datę 

S E A R C H  AR E A  

Zagadnienie: użytkownik chce odnaleźć konkretną stronę 

Rozwiązanie: Stworzenie obszaru zawierającego funkcje związane z wyszukiwaniem 

S E A R C H  RE S U L T S  

Zagadnienie: użytkownik potrzebuje przejrzeć rezultaty wyszukiwania 

Rozwiązanie: zaprezentowanie posortowanych (logicznie) rezultatów z krótkimi opisami. 
Kategoryzacja rezultatów, gdy odnoszą się one do różnych kategorii. 

S E A R C H  T I P S  

Zagadnienie: Użytkownik musi wiedzieć jak kontrolować wyszukiwarkę 

Rozwiązanie: Poinformowanie o słowach kluczowych i opcjach dopasowania. Szczególnie 
przydatne dla początkujących użytkowników. Wskazówki powinny zawierać krótki opis z 
przykładem. 
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S I T E  I N D E X  

Zagadnienie: użytkownik chce odnaleźć konkretną stronę 

Rozwiązanie: Pokazanie alfabetycznego spisu wszystkich stron wg ich tytułu  

S I T E  MA P  

Zagadnienie: użytkownik chce odnaleźć konkretną stroną 

Rozwiązanie: Prezentacja witryny w postaci "Mapy stron" 

Kiedy: Dla małych i średnich witryn. W przypadku witryn, gdy hierarchia posiada więcej jak 
dwa poziomy. 

Jak: Mapa strony pokazuje hierarchię całej witryny. Mapa pokazuje wszystkie elementy 
każdego z poziomów i przynajmniej zawiera dwa poziomy. Możliwe jest wykorzystanie 
kolorów do odróżnienia kategorii.  

T A GCL O U D  

Zagadnienie: użytkownik chciałby się dowiedzieć, jakie tagi są często wykorzystywane 

Rozwiązanie: Wylistowanie najbardziej powszechnych tagów alfabetycznie gdzie 
popularność określa ich rozmiar. 

 

Jak: tagi umieszczone są zwykle z prostokątnym obszarze 

Dlaczego: umożliwia w łatwy sposób zorientowanie się w popularności konkretnych 
określeń.  

T O P I C  PA G E S  

Zagadnienie: użytkownik poszukuje informacji w dużej kolekcji nieznanych dokumentów 
 
Rozwiązanie: zaoferowanie rezultatów relewantnych do aktualnie wyświetlanej treści 

Prezentacja danych 

W przypadku prezentacji dat, terminów oraz liczb Jakob Nielsen [28] zaleca, aby: 
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• Prezentować daty i terminy tylko dla informacji, dla których czas jest istotny, takich 
jak wiadomości prasowe, pogawędki na żywo itp. (Nie należy prezentować dat i 
czasów w witrynach wyspecjalizowanych w handlu internetowym lub innych 
witrynach nie zawierających materiałów, w przypadku, których ważny jest czas 
publikacji). 

• Należy rozwijać nazwy miesięcy lub używać nazw miesięcy, a w żadnym przypadku 
nie podawać miesięcy za pomocą liczb ("Sty. 2, 2003" jest znacznie mniej zagadkowa 
niż "01/02/03"). 

• Dla liczb korzystać z separatorów tysięcy, stosując się do konwencji odpowiedniej dla 
naszych ustawień regionalnych dla wszystkich liczb, które mają pięć lub więcej cyfr. 

• Kiedy prezentuje się kolumny lub liczby, należy wyrównywać przecinki, co znacznie 
ułatwia porównywanie. 

T A B L E  F I L T E R  

Zagadnienie: użytkownik chce mieć kontrolę nad tym, co będzie wyświetlane w tabeli 

Rozwiązanie: umożliwienie odfiltrowania prezentowanych rezultatów 

Jak: przy pomocy combobox przy rezultatach, lub odfiltrowywanie na kolumnach 

CO L L A P S I B L E  PA N E L S  

Zagadnienie: użytkownik chce uzyskać dostęp do pewnych informacji lub funkcjonalności, 
ale tylko pod pewnymi warunkami 

Rozwiązanie: Stworzenie paneli, które mogą być otwierane i zamykane niezależnie od siebie. 

CO L L E C T O R  

Zagadnienie: użytkownik potrzebuje tymczasowo zgromadzić kolekcję elementów dla ich 
późniejszego przejrzenia 

Rozwiązanie: Umożliwić użytkownikowi stworzenie listy elementów po przez ich wybór w 
trakcie przeglądania witryny 

Jak: dodanie opcji przy wyświetlanym elemencie umożliwiającym dodanie go do listy 
(Dodaj/Zachowaj do Listy/Koszyka). Możliwe wyświetlenie informacji zwrotnej na stronie 
głównej ile elementów znajduje się na liście - zwykle w obszarze meta nawigacji. Przypomina 
nam to o tym, czy już coś umieściliśmy. 

V I E W  (L I S T )  

Zagadnienie: użytkownik potrzebuje zarządzać / przeglądać kolekcję obiektów 

Rozwiązanie: Stworzenie listy obiektów 

Kiedy: dla wiadomości, zamówień, spotkań, produktów, obrazków  
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Personalizacja 

CU S T O M I ZA B L E  W I N D O W  

Zagadnienie: użytkownicy chcą mieć w pełni spersonalizowaną zawartość 

Rozwiązanie: wykorzystanie "okien" dla selektywnych elementów, które użytkownik może 
dostosować lub się pozbyć. Rozwiązanie stosowane, np. w przypadku iGoogle 

Kiedy: gdy witryna oferuje podzieloną na kategorie zawartość a użytkownika mogą 
interesować tylko konkretne obszary. 

Jak: użytkownikowi zaprezentowane są obszary przypominające wyglądem okna. Posiadają 
one przyciski umożliwiające, zamknięcie, zminimalizowanie i edycje okna. Użytkownik 
może zdecydować, co będzie wyświetlane w oknach.  

L O G I N  

Zagadnienie: użytkownik musi zostać zidentyfikowany dla podjęcia konkretnych czynności. 

Rozwiązanie: Gdy potrzebne poproszenie użytkownika o zalogowanie przy pomocy adresu 
email / pseudonimu i hasła 

Kiedy: W sytuacji, w której użytkownik często odwiedza witrynę, która wykorzystuje dużą 
ilość danych na temat lub przynależącą do użytkownika wygodnie jest umożliwienie 
wprowadzenie tych danych raz i późniejsze z nich korzystanie. Witryny, które korzystają z 
opcji logowania to przede wszystkim witryny e-commerce, serwisy społecznościowe i 
aplikacje webowe. 

 Jak:  

• możliwość późniejszego zalogowania (zezwolenie użytkownikom na dostęp do 
zawartości witryny, aż do momentu, gdy niezbędna jest ich identyfikacja, 

• pamiętanie loginu i hasła lokalnie, 

• informacja zwrotna (wyświetlenie informacji - w meta nawigacji? o byciu 
zalogowanym). 

Problem: Użytkownicy nie lubią się logować. Okazuje się, że w przypadku witryn  
e-commerce potrzeba zakładania kont i wymóg logowania znacznie zwiększa procent 
porzucenia koszyka (http://www.webusability.pl/2009/02/04/nie-chce-sie-rejestrowac/). 
Logowanie powinno być dostępne tylko wówczas, gdy faktycznie jest niezbędne do 
korzystania z zawartości witryny. 

Zakupy 

PR O D U C T  CO M P A R I S O N  

Zagadnienie: Użytkownik potrzebuje porównać podobne produkty 

Rozwiązanie: Zestawienie porównania cech produktów w tabelce, co umożliwia łatwy sposób 
porównania produktów. 
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Jak: wiersze - cechy produktów, kolumny - poszczególne produkty. Możliwość dodania 
produktów do porównania. 

S T O R E  L O C A T O R  

Zagadnienie: Użytkownik potrzebuje odnaleźć sklepy w danej lokalizacji 

Rozwiązanie: Umożliwić użytkownikowi wyszukiwanie sklepów (określając kraj, miasto, kod 
pocztowy) i pokazanie ich lokalizacji na mapie 

T E S T I M O N I A L S  

Zagadnienie: Użytkownik chce uzyskać obiektywną i niezależną opinię na temat produktu od 
innych klientów. 

Rozwiązanie: Umożliwić użytkownikowi pozostawienie opinii na temat produktu / usługi 

Jak: Opinia na temat produktu powinna zawierać ocenę (gwiazdki - pierwsze wrażenie) i 
komentarz słowny. Opinie zamieszczone pod nagłówkiem "Opinie klientów". Strona z 
konkretnym produktem zawiera również odnośnik lub pole z przyciskiem (Action Button) dla 
dodania nowej opinii. Aby zapobiec niepotrzebnym, bezsensownym opiniom opcja powinna 
być dostępna dopiero po zalogowaniu. 

Dokonywanie wyborów 

DA T E  S E L E C T O R  

Zagadnienie: Użytkownik potrzebuje wybrać datę lub przedział czasowy. 

Rozwiązanie: Skorzystanie z kombinacji edytowalnego pola i graficznego kalendarza. 

Kiedy: Wykorzystywany w formularzu, przy rejestracji, przy zaawansowanym wyszukiwaniu, 
gdy określamy datę. 

RA T I N G  

Zagadnienie: Użytkownik chce dokonać oceny konkretnego obiektu, np. produktu. 
 
Rozwiązanie: Wyświetlenie opinii i umożliwienie oceny 

Inne 

H O T L I S T  

Zagadnienie: Użytkownik może nie wiedzieć, który element wybrać z 
pośród dużej kolekcji 

Rozwiązanie: Wyświetlenie listy najpopularniejszych elementów.  

Jak: lista 5-10 elementów. Nagłówek "Popularne …" 

Dlaczego: Użytkownik otrzymuje szansę zapoznania się z najbardziej 
popularnymi elementami bez dodatkowego przeszukiwania. 



 

 56 

GR I D -B A S E D  L A Y O U T  

Zagadnienie: użytkownik potrzebuje szybko 
przejrzeć, przeczytać, zrozumieć stronę. 

Rozwiązanie: Wyrównać elementy zgodnie z 
siatką. 

Kiedy: przy projektowaniu witryny, która 
korzysta z normalnych standardów 
rozmieszczenia elementów. Witryna nie 
wymaga artystycznego podejścia przy 
wyświetlaniu zawartości. 

Jak: Siatka o rozmiarze komórek 20 x 20 
pikseli, lub kolumny 

Dlaczego: Rozmieszczenie zgodnie z siatką nadaje stronie rytmiki i pozwala na łatwiejsze 
przeglądanie zawartości. 

 L I Q U I D  L A Y O U T  

Zagadnienie: Użytkownik powinien mieć możliwość komfortowego przeglądania zawartości 
witryny bez względu na rozmiar okna przeglądarki. 

Rozwiązanie: Zapewnienie, że niektóre fragmenty strony (centralna część, lecz nie: nawigacja 
ani relewantne sekcje) będą się dopasowywać. 

O U T G O I N G  L I N K S  

Zagadnienie: Użytkownik musi wiedzieć, kiedy 
odnośnik prowadzi do zewnętrznej witryny.  

Rozwiązanie: Oznaczenie odnośników przy 
pomocy ikony umieszczonej po odnośniku.  
Nawet, jeśli użytkownik nie rozumie znaczenia 
od razu, zorientuje się po przejściu na tak 
oznaczoną witrynę. 

 AL T E R N A T I N G  RO W  CO L O R S  

Zagadnienie: Użytkownik potrzebuje przeglądnąć tabele. 

Rozwiązanie: Wykorzystanie alternatywnych kolorów dla oznaczenia parzystych / 
nieparzystych wierszy, aby zwiększyć czytelność tabeli. 

Jak: dwa kolory - biały i pastelowy, żeby zwiększyć efekt można dodać horyzontalną linię. 
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Rozdział 3: Wspomaganie tworzenia interfejsu 
użytkownika na podstawie odkrytych reguł i wzorców. 

patternBOX – Edytor Interfejsu 

W celu wykazania tezy został przygotowany prototyp aplikacji, który umożliwia 
zaprezentowanie zawartości bazy danych w postaci interfejsu przyjaznego użytkownikowi. 
Termin przyjazny należy tutaj rozumieć, jako styl prezentacji w największym stopniu 
przypominający ten, który znamy z witryn powszechnego użytku. Zamiast wymagać od 
użytkownika rozumienia zagadnień związanych z bazami danych, zapytaniami SQL, czy też 
umiejętności programowania patternBOX – Edytor Interfejsu daje szansę na wygenerowanie 
w pełni funkcjonalnej witryny z własną strukturą, bez zagłębiania się w tajniki 
programowania. W niniejszym rozdziale podsumowano doświadczenia i wnioski wynikające 
z projektu. 

Wstępne założenia 

Proces tworzenia prototypu aplikacji najbardziej swoją formą przypominał uproszczony 
model kaskadowy, jednakże nie posiadając tak sztywnych i formalnych ram pomiędzy 
poszczególnymi etapami. Poczyniona specyfikacja i analiza wymagań była uzupełniania i 
zyskała większą klarowność dopiero z chwilą implementacji i testowania rozwiązania. 

W ramach aplikacji wyróżnione zostały trzy główne moduły: importu bazy danych, 
prezentacji schematu bazy danych oraz tworzenia treści witryny, z których to po kolei 
korzysta użytkownik aby wygenerować interfejs prezentujący zawartość bazy danych. Całość 
rozwiązania została scalona z systemem Wordpress pod postacią rozszerzenia. 

Etap 1 – Import Bazy Danych 

Etap pierwszy korzysta ze skryptu umożliwiającego zaimportowanie bazy danych ze 
wskazanego pliku. Ze względu na docelową strukturę bazy danych systemu Wordpress i 
zastosowanego tam przedrostka dla istniejących tabel, skrypt powinien umożliwiać 
zaimportowanie dodatkowych tabel rozszerzając ich nazwy o stosowny przedrostek 
zastosowany dla aplikacji patternBOX, aby zapobiec nadpisaniu innych tabel, które mogą 
aktualnie istnieć. 

Dodatkowo baza danych może zawierać odnośniki do różnego typu plików: jpg, pdf, doc, itp. 
Odnośniki mogą być zarówno absolutne, jak i relacyjne. W przypadku odnośników 
relacyjnych wymagane jest skopiowanie plików na serwer, z zachowaniem struktury, lub jej 
zmianą. Jeśli miałaby nastąpić zmiana przed zaimportowaniem bazy danych musiałoby 
nastąpić uaktualnienie występujących w niej URL. 

Etap 2 – Schemat Bazy Danych 

Ponieważ struktura wygenerowanej witryny ma być oparta o relacje występujące w bazie 
danych konieczne jest określenie struktury bazy danych. 

� W sytuacji, w której importowana baza danych nie zawiera informacji o relacjach 
pomiędzy tabelami, użytkownik musi uzupełnić te dane za pomocą zestawień tabel i 
odpowiednich pól. 
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� Możliwość określenia przez użytkownika, jakie tabele mają być brane pod uwagę przy 
prezentacji danych. Specyficzne tabele służą zaprezentowaniu relacji n-tego stopnia, 
nie posiadając dodatkowych informacji opisujących przetrzymywane obiekty i mogą 
zostać pominięte w ramach prezentacji. 

� Struktura bazy danych powinna się przełożyć na nawigację witryny. Tabele 
zawierające połączenia pomiędzy tabelami, w największym stopniu mogą określać 
taką strukturę. Stopień relacji może określać przynależność do kategorii. Kategoria 
musi zawierać wiele elementów przynależących. 

� Relacje typu 1-1 bardziej nadają się do opisu konkretnego obiektu i zamiast tworzyć 
na ich podstawie osobną kategorię według, której miałby zostać pogrupowany obiekt, 
mogą zostać one wykorzystane wyłącznie, jako dodatkowy opis. 

� W sytuacji, w której baza danych dysponuje danymi logowania, powinno być możliwe 
określenie, czy ma zostać utworzony formularz logowania. Jeśli tak, to jaka część 
witryny powinna być chroniona i dostępna dopiero po zalogowaniu. 

� W przypadku zaimportowania bazy danych pod Wordpress, wymagane jest 
przełożenie struktury. Określenie, jakie obiekty mają zostać zaprezentowane w postaci 
stron, postów, kategorii, komentarzy (opinii). Jakie konkretne dane mają zostać 
zaprezentowane na stronie i w jakiej formie.  

� Wybór wzorców prezentacji przekłada się na to, w jaki sposób obiekt zostanie 
zapisany w bazie danych. Zapis musi zawierać takie elementy jak tabele, mapy, 
rozwijalne panele, odpowiednie identyfikatory i klasy wykorzystywane przez 
rozszerzenia jQuery oraz arkusze stylów. 

� Posty pod WP mają charakter chronologiczny i mogą służyć opisowi głównego 
obiektu. Jeśli obiekty posiadają datę publikacji/dodania, może ona być przełożona na 
datę publikacji postu. 

� Strony pod WP posiadają charakter bardziej statyczny związany ze stałą strukturą 
witryny, czyli np. mogą odzwierciedlać kategorie i ich opis.  

� Przykładowa struktura: Główne strony zawierające poszczególne kategorie 
zaprezentowane są w postaci głównego menu. Każda z tych stron może zawierać 
własny opis. Elementy kategorii mogą być dostępne z pozycji menu rozwijalnego oraz 
w samej treści każdej z tych stron, jako podstrony. Każda z podstron zawiera 
wylistowane obiekty zaimportowane w postaci postów przypisanych do odpowiednich 
kategorii. 

Etap 3 – Edytor Treści 

Edytor treści ma służyć określeniu sposobu prezentacji danych na stronie z wykorzystaniem 
wzorców prezentacji. Specyficzny charakter danych może znaleźć odzwierciedlenie w 
konkretnych wzorcach. 

� Duża liczba kolumn, może świadczyć o tabelarycznym charakterze danych. Dane 
prezentowane w tabeli nie posiadają opisowego charakteru, służą wypunktowaniu 
pewnych cech, więc będą posiadały krótszą treść. 

� Pola zawierające sporą treść, można traktować, jako pola opisowe. Pola mogą być 
prezentowane w postaci paragrafów, które mogą być poprzedzone nagłówkami. 
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Możliwa jest opcja zestawień takich pól w postaci rozwijalnych paneli, aby 
zaoszczędzić na miejscu i zaprezentować w zwartej formie nagłówki bez zarzucania 
użytkownika całością treści. 

� Na przykładzie CMS'ow pola w bazie danych mogą zawierać kod HTML. Kod może 
być zakodowany z użyciem html entities. Przed prezentacją zawartości pola, znaki 
specjalne muszą zostać odkodowane. 

� Obiekty zawierające dużą ilość obrazków sugerują o istnieniu galerii. Żeby zwiększyć 
użyteczność, zdjęcia prezentowane w ramach galerii powinny być prezentowane za 
pomocą pojedynczego okna fancybox/lightbox, z opcją przechodzenia pomiędzy 
zdjęciami. 

� Duże zdjęcia również powinny być prezentowane przy pomocy fancybox/lightbox. 
Żeby zaoszczędzić na czasie ładowania, można użyć skryptu skalującego w sytuacji, 
gdyby grafika nie posiadała miniaturki. 

� Aby zapewnić, że użytkownik dłużej pozostanie w ramach witryny, konfiguracja 
powinna umożliwiać określenie czy linki zewnętrzne mają być otwierane w nowym 
oknie. 

� Możliwość określenia czy pewne elementy mają posiadać wskazówki (tooltips) 
Najczęściej spotykane i najprostsze rozwiązanie to zawarcie tekstu w ramach atrybutu 
title i skorzystanie z istniejących rozszerzeń jQuery. Dane, które miałyby być 
wykorzystane jako treść, muszą być odpowiednio przygotowane. Nie może dojść do 
sytuacji, w której atrybut posiadałby nieprawidłową treść generującą błąd w postaci 
przedwcześnie zamkniętego atrybutu. 

� W sytuacji, w której prezentowana byłaby duża lista, np. artykułów, możliwe powinno 
być określenie czy mają posiadać streszczenie i w jaki sposób miałoby być 
wyświetlane oraz to, co ma być treścią streszczenia i ile ma zawierać 
znaków/wyrazów. 

� Dane prezentowane w postaci list, powinny mieć opcję umożliwiającą wybór liczby 
pozycji na pojedynczą stronę. 

� Dane prezentowane w postaci tabeli, powinny mieć opcje sortowania przy pomocy 
kolumn. 

� Dane prezentowane z pomocą listy, powinny dysponować opcją umożliwiającą 
określenie przy pomocy, jakich pól miałyby być sortowane. 

� Sortowanie można uzyskać dwojako: po stronie serwera przekazując w URL 
odpowiednie parametry, które przełożą się na odpowiednie zapytanie SQL, bądź po 
stronie klienta za pomocą javascript. 

� W przypadku prezentowania danych w formie tabeli możliwość wyeksportowania 
danych do formatu xls. 

� Dane o charakterze geograficznym powinny mieć możliwość prezentacji na mapie. 
Każdy z markerów może posiadać wyświetlane okno z zawartością. 

� patternBOX nie umożliwia operacji na samej bazie danych. Stanowi on przełożenie 
bazy danych na strukturę zgodną z systemem zarządzania treścią. W przypadku 
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uaktualnienia bazy danych z zewnątrz, wymagane byłoby odświeżenie wcześniej 
wygenerowanych postów/stron z zachowaniem wcześniejszych ustawień. Powstaje 
pytanie jak tego dokonać? Aplikacja powinna zawierać własne tabele z ustawieniami, 
w których zostanie zapisane, jak poszczególne elementy zostały przełożone. W 
przypadku uaktualnienia skorzysta z wcześniej zapisanych ustawień, odświeżając 
posty/strony/kategorie przy pomocy nowych danych. 

� Opcja usunięcia zaimportowanej bazy danych. - wszelkie dane o tym, jakie 
posty/strony/kategorie/linki zostały utworzone przy imporcie bazy danych 
przetrzymywane są w tabeli z ustawieniami. W ten sposób przy usuwaniu bazy danych 
możliwe będzie usunięcie wszelkich zmian, które powstały w trakcie importu.  

� Pola mogą być zaimportowane jako Custom Fields. W ten sposób mogą być 
wylistowane przy edycji postu, natomiast ich prezentacja może być oparta o smart-
tagi. 

� patternBox zakłada skorzystanie z istniejących pluginów pod WP, ich modyfikację lub 
dodanie własnych. Możliwe jest utworzenie wersji instalacyjnej WP zawierającej 
odpowiednie pluginy oraz widgety wraz z podstawowym templatem. 

 

Przystąpienie do Prac 

Po dłuższej analizie założenie o utworzeniu aplikacji nadającej się do generowania interfejsu 
dla dowolnej bazy danych zostało odrzucone, ze względu na swój nierealny charakter. 
Podobnie jak w przypadku wielu teorii, które stanowią podwaliny nauk ekonomicznych, 
patternBOX działa pod kloszem zapewniającym odpowiednie warunki. 

Wystosowane zostało założenie o istnieniu świata doskonałego, gdzie bazy danych są małe i 
nieskomplikowane lub mówiąc inaczej, baza danych oparta jest o schemat gwiazdy. Dla 
celów rozwojowych aplikacji, utworzona została baza danych na podstawie przykładowych 
schematów drobnych baz uzupełnionych o kilkanaście danych, co umożliwiło w prosty 
sposób analizę zależności i przetestowanie aplikacji. Jedną z witryn dysponująca takimi 
schematami była: http://www.databasedev.co.uk/data_models.html 

Import Bazy Danych 

Aby możliwe było zaimportowanie bazy danych rozszerzając nazwy tabel o stosowny 
przedrostek wymagana była analiza składni SQL. Nazwy tabel w importowanej bazie danych 
zostają odszukane za pomocą następujących wyrażeń regularnych: 

� (?<=CREATE TABLE IF NOT EXISTS `)[^`]* 

� (?<=CREATE TABLE `)[^`]* 

Wyrażenie „positive lookbehind” (?<=ABC) pozwala na określenie, co ma się znaleźć przed 
szukanym elementem. Ze względu, że tego typu wyrażenie nie umożliwia zastosowania 
dodatkowych wyrażeń w samej jego składni, powstają dwa osobne wyrażenia spełniające 
osobne warunki dla tabel, które zostają utworzone tylko w przypadku, gdy wcześniej nie 
istnieją bądź niezależnie od tego warunku.  

Zastosowane wyrażenia regularne zwracają pełną listę tabel występujących w importowanej 
bazie danych, dzięki czemu możliwe staje się dopisanie do nich odpowiednich przedrostków 
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w chwili importu. Odpowiedni przedrostek gwarantuje, że nie zostaną nadpisane inne tabele, 
które mogą istnieć w bazie danych, z której to korzysta użytkownik. 

Schemat Bazy Danych 

Na etapie prezentacji diagramu relacji konieczne jest pobranie listy tabel, które zostały 
wcześniej zaimportowane. Pominięte natomiast zostają tabele ściśle związane z samym 
systemem Wordpress.  

PR E ZE N T A C J A  S C H E M A T U  

Żeby móc w miarę w pełni zakreślić obraz zaimportowanej bazy danych zaprezentowana 
zostaje użytkownikowi lista tabel wraz z zawartymi polami, ich rodzajem, informacjami, co 
stanowi klucz główny a co obcy, ilością rekordów, natomiast sam diagram relacji zostaje 
zaprezentowany w sposób wizualny. 

Niniejszy artykuł stanowił zestawienie różnych sposobów prezentacji wykresów oraz 
diagramów: 50+ Free Resources for Charts and Graphs Solution 
(http://www.instantshift.com/2010/03/09/50-free-resources-for-charts-and-graphs-solution). 
Ciekawym rozwiązaniem dla zaprezentowania diagramu relacji okazało się zastosowanie 
rozszerzenia MooWheel: http://labs.unwieldy.net/moowheel/ 

Utworzony diagram ułatwia w prosty sposób podgląd istniejących relacji pomiędzy tabelami. 
Dodatkowo aby zwiększyć użyteczność zastosowanego rozwiązania najechanie kursorem na 
odpowiedni węzeł (tabelę) wyróżnia istniejące dla niej klucze obce. Oczywiście nie jest to 
rozwiązanie wolne od wad, choćby z tego względu, że nie odzwierciedla sposobu prezentacji, 
do jakiego się przyzwyczailiśmy.  Dodatkowy problem stanowił brak kompatybilności z 
przeglądarką Internet Explorer 8, który został rozwiązany z zastosowaniem trybu 
kompatybilności z wcześniejszą wersją przeglądarki dla panelu administracyjnego WP. 

 

MooWheel - Diagram Relacji 

AN A L I ZA  PR ZY K Ł A D O W E J  B A ZY  DA N Y C H  

Aby zrozumieć istotę i móc wyróżnić stałe elementy, które będzie można przełożyć na 
interfejs użytkownika, analizie zostało poddane kilka baz danych: baza samochodów, kaset 
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video, filmów oraz baza książek. Poniżej znajduje się kilka wniosków na temat ostatniej z 
tych baz.  

Baza Książek 

 
Diagram relacji przykładowej bazy danych 

Strony najwyższego poziomu: 

� Autorzy, Gatunki, Wydawcy - każdy z tych elementów może stanowić podstawę do 
utworzenia strony kategorii z listą przynależących elementów. Kategorie mogą 
znaleźć swoje pozycje bezpośrednio w głównym menu witryny. 

Strona niższego poziomu: 

� Każda z kategorii posiada przynależące elementy. W zależności od ich ilości mogą 
być one dostępne bezpośrednio z rozwijalnego menu. 

Strona najniższego poziomu: 

� Podmiot – podstawowa jednostka dla danego rodzaju bazy danych, mogąca 
przynależeć do wielu kategorii.  

Wszystkie tego typu bazy danych podzielały podobny wzorzec. Możliwe było określenie 
trzech poziomów witryny: kategorii, elementu kategorii, oraz podmiotu. Tak długo jak 
wykorzystana baza danych będzie zorientowana na prezentację podstawowego obiektu, który 
może być pogrupowany w różne kategorie, tak długo patternBOX powinien pozwolić na 
utworzenie użytecznego interfejsu użytkownika do zaprezentowania zawartości tejże bazy. 
Od tej chwili będą funkcjonować trzy podstawowe pojęcia jak: kategoria, element kategorii 
oraz podmiot. 

O K R E Ś L E N I E  P O D S T A W O W Y C H  E L E M E N T Ó W  W I T R Y N Y  

Na etapie prezentacji schematu bazy danych użytkownik musi określić, jakie elementy 
odpowiadają kategoriom, a jakie podmiotowi.  
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� Wybór podmiotu prezentowanego w postaci postu. Czyli, czy baza danych 
poświęcona jest prezentacji filmów, książek, samochodów, autorów, itp. 

� Wybranie głównej tabeli, która zawiera odpowiednie dane (tblBookTitle) 

� Tabela główna zawiera klucze obce, które określają relacje pomiędzy podmiotem a 
kategoriami, do których dany podmiot przynależy (tblPublisher, 
tblLink_Book_Author, tblLink_Book_Category) 

� Najbliższa tabela może stanowić łącznik pomiędzy podmiotem a opisem kategorii. 
Zawiera ID kategorii w relacji do ID podmiotu, natomiast sam opis kategorii (jej 
nazwa, plus dodatkowe pola) znajdują się w następnej tabeli (tblAuthor, tblCategory).  

� Do opisu kategorii wybierane są tabele zawierające elementy kategorii, a nie łączenie 
pomiędzy nimi a tabelą podmiotu. 

� Zgodnie z wyborem powstają pozycje w menu: 

o Podmiot główny (Strona Domowa - Książki) 

o Kategoria (Autorzy) 

o Kategoria (Wydawcy) 

o Kategoria (Gatunek) 

 

AU T O S U G E S T I E  

Aby ułatwić użytkownikowi wybór, jakie tabele mają znaleźć odzwierciedlenie w postaci 
podmiotu, a jakie w postaci kategorii, dokonywana jest podstawowa analiza ilości pól, 
rekordów oraz relacji. Zgodnie z tym powstają następujące sugestie: 

� Tabela zasugerowana, jako podmiot posiadała największą liczbę rekordów bądź 
największą liczbę pól. Wydaje się być to logicznym wnioskiem w sytuacji, gdy baza 
danych poświecona jest przede wszystkim prezentacji danego obiektu, a więc 
występującego w największej ilości bądź też opisanym z największą szczegółowością. 

� Jako kategorie zostają zasugerowane wszystkie pozostałe tabele pozostające w relacji 
do podmiotu, niebędące jednak wyłącznie tabelą łączącą – muszą posiadać dodatkowe 
pola prócz kluczy obcych.  

 

 

Edytor Treści 

W ramach Edytora Treści użytkownik zyskuje możliwość określenia zawartości stron, czyli 
jakie dane i w jaki sposób mają zostać zaprezentowane na poszczególnych stronach. Od 
strony technicznej, niewidocznej dla użytkownika etap związany jest bezpośrednio z 
automatycznym wygenerowaniem zapytań do bazy, zwracających właściwe dane, które mogą 
zostać umieszczone na stronach. 
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Użytkownik określa sposób prezentacji dla wszystkich elementów witryny, tj. 
poszczególnych kategorii, ich elementów oraz podmiotu. Elementy pojedynczej kategorii 
korzystają z tego samego, jednorazowo zdefiniowanego sposobu prezentacji. Mówiąc inaczej, 
strona każdego autora będzie wyglądać podobnie, lecz może się różnić, np. od strony gatunku. 
Sytuacja wygląda podobnie w przypadku podmiotu, gdzie użytkownik określa ogólny sposób 
prezentacji dla podmiotu, z którego to będą korzystały wszystkie podmioty. Biorąc za 
przykład witrynę posiadającą dwie kategorie, użytkownik musi określić sposób prezentacji 
dla pięciu elementów: dwa schematy dla poszczególnych kategorii, dwa schematy dla 
elementów kategorii oraz jeden schemat dla podmiotu. 

 

PR Z Y K Ł A D O W E  W I D G E T Y  O P A R T E  O  W Z O R C E  

Inspirację dla edytora treści stanowi GravityForms - istniejące rozszerzenie pod Wordpress, 
umożliwiające tworzenie formularzy. Edytor posiada listę dostępnych wzorców, z których 
użytkownik może korzystać przy tworzeniu schematu strony. Kliknięcie we wzorzec dodaje 
go, jako ostatni element, natomiast zmiana kolejności odbywa się z wykorzystaniem 
sortowania zaimplementowanego z pomocą jQuery UI Sortable. 

URL W zależności od ustawień, zewnętrzne URL mogą być otwierane w 
osobnej karcie. Inna opcja decyduje, czy wyświetlać ikonę 
pomocniczą, jak nowe okno, lub w przypadku dokumentów ikonę 
konkretnego dokumentu. Rozróżnianie kilku podstawowych typów 
takich jak doc, pdf, xls, xml, itp. 

Tabela Prezentacja danych mających charakter tabelaryczny. 

Wykres Skorzystanie z rozszerzeniem jQuery/MooTools do prezentacji 
danych w sposób wizualny. 

Lista Dla elementów, które posiadają charakter bardziej opisowy i zostają 
zestawione  w postaci listy, jak np. lista samochodów w serwisie 
otomoto.pl 

Zakładki Pozwalają zaoszczędzić na miejscu, prezentując w danej chwili tylko 
jeden element. 

Panele Modyfikacja zakładek, pozwalająca na wyświetlenie listy i rozwijanie 
elementów w pionie. 

Galeria Prezentacja dużej liczby elementów, posiadających minimalny opis 
wraz ze zdjęciem. 

Obrazek Prezentacja pojedynczego obrazka. 
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Tekst Dowolny tekst. Możliwość zawarcia kodu HTML. 

Slajdy Prezentacja kilku elementów, gdzie w danej chwili prezentowany jest 
tylko jeden, a zmiana następuje automatycznie o określony interwał 
czasowy. 

Wzorce funkcjonują, jako kontenery na pola bazodanowe posiadając konkretny styl 
prezentacji przypominający ten, jaki zostanie wykorzystany na gotowej stronie, ewentualnie 
stosowny rodzaj interakcji, jaki zapewnia dany wzorzec. 

 
patternBOX: przykładowy wzorzec 

Użytkownik korzystając z listy pól, może przeciągać poszczególne elementy określając w ten 
sposób, gdzie i w jaki sposób zostaną zaprezentowane poszczególne dane. Dodatkowo każde 
dodane pole dysponuje opcjami scalenia, linkowania oraz agregacji. 



 

 66 

 
patternBOX: wzorzec uzupełniony o pola 

AG R E G A C J A  W  ZA P Y T A N I A C H  

W przypadku prezentowania podmiotu lub elementów przynależących do konkretnej 
kategorii, wygenerowane zapytania oparte są o funkcje grupujące. W ten sposób możliwe jest 
wyświetlenie unikatowych, nie powtarzających się elementów, dla których pozostałe pola 
mogą zostać zsumowane, złączone, lub wyświetlony zostanie pierwszy rezultat. 

 
patternBOX: opcja wyboru sposobu agregacji 

L I N K O W A N I A  

Na etapie prezentacji schematu bazy danych po określeniu, jakie tabele odzwierciedlają 
kategorie a które z nich podmiot powstają puste strony i posty, gdzie zawartość zostaje 
później uzupełniona. Istnieje tablica, w której zostają zestawione ID podmiotów oraz ID 
poszczególnych elementów kategorii z utworzonymi adresami. W ten sposób generowana 
zawartość może zawierać linkowania do innych jeszcze nieokreślonych elementów.  

Dwa rodzaje linkowań: 

• Linkowanie do elementu kategorii 

• Linkowanie do podmiotu 
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Rzeczą determinującą typ linkowania jest pochodzenie konkretnego pola, np. Imię, Nazwisko 
pochodzi z tabeli autorzy w przykładowej bazie danych, wiec powstanie linkowanie do 
elementu kategorii – konkretnego autora. Pola pochodzące z tej samej tabeli dodane do tego 
samego kontenera a występujące obok siebie mogą być objęte grupowym linkowaniem - 
zamiast linkować osobno Imię i Nazwisko, oba zostają zawarte w tagu <a>. 

Powyżej opisana funkcjonalność – scalenie z linkowaniem, przedstawiona jest na dwóch 
poniższych rysunkach. Użytkownik dla dodanego pola dysponuje opcją scalenia go z innymi 
polami pochodzącymi z tej samej tabeli. W ten sposób możliwe jest scalenie dwóch osobnych 
danych, jak imię i nazwisko i objęcie ich obu linkowaniem. 

 
patternBOX: opcja scalania pola 

 

 
patternBOX: zaznaczona opcja linkowania 

PO Z Y C J E  W  M E N U .  

Ilość elementów kategorii oraz podmiotów może przekładać się na styl nawigacji. W sytuacji, 
w której dana kategoria zawiera nie więcej jak 10-15 elementów możliwe jest utworzenie 
drop-down menu. W innym przypadku następuje jedynie otwarcie strony. Podobnie sytuacja 
może wyglądać z liczbą podmiotów. W sytuacji, w której liczba podmiotów w każdej 
kategorii nie przekracza 10 elementów, możliwe skorzystanie z dwupoziomowego drop-down 
menu. Inna opcja to menu pionowe (accordion menu).  Różne rodzaje nawigacji mogą zostać 
zaimplementowane z wykorzystaniem różnych tematów Wordpress (themes). 

Integracja z systemem Wordpress 

W trakcie tworzenia aplikacji poszczególne moduły były tworzone niezależnie od siebie, a 
miejsca „złączeń” stanowiły sztywno określone warunki, jak choćby w przypadku Edytora 
Treści, który uzyskał na sztywno określone kategorie i podmiot. Z chwila integracji z 
systemem Wordpress i scalenia patternBOX w całość, zaszła potrzeba usunięcia sztywno 
określonych reguł i zastąpienia ich elastycznymi rozwiązaniami, dającymi możliwość działań 
na dowolnej importowanej bazie danych. 
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Podczas importowania bazy danych następuje całkowite wyczyszczenie danych w ramach 
istniejącego systemu Wordpress. Daje to możliwość wielokrotnego importu, bądź też 
wymazania wszystkich wcześniejszych ustawień. 

 
patternBOX: widok importu bazy danych 

Poprawne zaimportowanie nowej bazy danych przenosi użytkownika do etapu związanego ze 
strukturą bazy danych i umożliwiającego określenie kategorii i podmiotu. Zaakceptowanie 
tych ustawień generuje dla kategorii oraz ich elementów strony a dla pomiotów posty. 
Zarówno wygenerowane na tym etapie strony, jak i posty nie zawierają żadnej treści, a 
jedynie służą do utworzenia referencji pomiędzy obiektami importowanej bazy danych a 
stronami i postami, dzięki czemu patternBOX będzie dysponować niezbędnymi danymi dla 
utworzenia linkowań dla poszczególnych stron i postów. 

  
patternBOX: widok diagramu relacji 

Diagram relacji dysponuje konkretnym rodzajem interakcji. Za pomocą kliknięcia możliwe 
jest płynne przewinięcie strony do miejsca, gdzie wyświetlone są szczegółowe dane 
dotyczące tabeli, natomiast wskazując odpowiedni węzeł następuje podświetlenie relacji na 
podstawie kluczy obcych: 
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patternBOX: przykład interakcji z diagramem 

Formularz generujący treść działa w pętli. Określając sposób prezentacji dla podmiotu, 
określamy w ten sposób, jaki schemat prezentacji będą dziedziczyć wszystkie podmioty. 
Podobnie sytuacja ma się w przypadku elementów kategorii – wszystkie elementy danej 
kategorii będą dziedziczyć ten sam schemat prezentacji. Różnice natomiast mogą występować 
pomiędzy elementami dwóch różnych kategorii, jak i pomiędzy samymi kategoriami. W 
trakcie działania zostają uaktualnione wcześniej utworzone strony i posty. 

PatternBOX funkcjonuje w ramach Wordpress, jako rozszerzenie. Uzyskał on osobne menu, z 
którego może korzystać użytkownik w trakcie prac nad importem, określaniem struktury i 
tworzeniem zawartości. 
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patternBOX: widok edytora treści z dodanymi dwoma wzorcami 

DL A C ZE G O  W O R D P R E S S  

Dokonana analiza przykładowych baz danych i wyróżnienie podstawowych elementów 
witryny, jak kategorii, elementów kategorii oraz podmiotu skutkowała poszukiwaniem 
systemu, który mógłby dysponować strukturą wspierającą wyróżnione elementy. Ze względu 
na główny podział treści, jakim dysponuje Wordpress, tj. posty i strony i jego właściwe 
wykorzystanie dla tworzonej przez użytkownika w ramach patternBOX treści, witryna 
niemalże automatycznie zyskuje odpowiednią strukturę. 

Za skorzystaniem z gotowego systemu a nie tworzeniem wszystkiego od postaw przemawiał 
również dodatkowy fakt, jak jego popularność. Zamiast tworzyć całkowicie niezależne 
rozwiązanie, użytkownik generujący interfejs prezentujący zawartość bazy danych z pomocą 
aplikacji patternBOX, jednocześnie może skorzystać ze wszystkich opcji, jakie niesie ze sobą 
system Wordpress. 

Podsumowanie 

Utworzenie Parsera 

Aby uzupełnić wcześniej przygotowaną bazę zgodną z przykładowym schematem, konieczne 
było utworzenie parsera, żeby uniknąć żmudnego ręcznego wpisywania danych. Parser został 
stworzony dla witryny empik.pl i miał za zadanie pobrać dane części książek uzupełniając 
przykładową bazę danych zgodnie z jej strukturą. 

Przykładowy Scenariusz 

1. Import przykładowej bazy książek, zawierającej m.in. 49 książek, 6 autorów i 20 
gatunków. 

2. W ramach etapu prezentującego schemat bazy danych patternBOX sugeruje wybór 
następujących tabel nadających się pod kategorie: tblAuthor, tblBookFormat, 
tblCategory, tblPublisher, z których zostają wybrane przez użytkownika tylko dwie: 
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tblAuthor oraz tblCategory. Jako podmiot zostaje zasugerowana i wybrana tabela 
tblBookTitle. Powyższe ustawienia pozwolą na wygenerowanie interfejsu dla książek, 
przynależących do dwóch kategorii: autorów oraz gatunków. 

3. Korzystając z Edytora Treści i dostępnych wzorców użytkownik określa sposób 
prezentacji dla głównych elementów witryny: poszczególnych kategorii, elementów 
kategorii oraz podmiotu. 

 

Powyższe trzy etapy pozwalają na wygenerowanie w pełni funkcjonalnej witryny, 
zawierającej linkowania pomiędzy poszczególnymi elementami, zawierającej własną 
strukturę, umożliwiającej przeszukiwanie z pomocą wbudowanej w system Wordpress opcji 
Szukaj, gdzie użytkownik na żadnym z etapów, nie miał do czynienia ze stroną 
programistyczną. Zarówno import, określenie struktury, jak i tworzenie treści z pomocą 
wzorców prezentacji odbywa się poprzez interfejs patternBOX. 

RE ZU L T A T  

Strona Główna, wraz z rozwiniętym drop down menu dla pozycji Autorzy. 

 
Rezultat: Strona Główna 
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Autorzy (Kategoria) – wyświetlone elementy kategorii za pomocą wzorca odpowiadającego 
galerii, posiadają w tytule linkowania przenoszące do strony konkretnego elementu. Jako 
zdjęcie wyświetlona zostaje pierwsza pozycja, natomiast pod zdjęciem występuje informacja 
o ich ilości, oraz linkowania do poszczególnych książek. 

 
Rezultat: Kategoria Autorzy 
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Gatunki (Kategoria) 

 
Rezultat: Kategoria Gatunki 
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Przykładowy Autor (Element Kategorii) 

 
Rezultat: Przykładowy Autor 
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Przykładowy Gatunek (Element Kategorii) 

 
Rezultat: Przykładowy Gatunek 
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Przykładowa Książka (Podmiot) – wykorzystanie funkcji złączenia dla agregacji, wraz z 
linkowaniem pozwala na wyświetlenie informacji o wszystkich autorach, oraz do jakich 
gatunków dana pozycja przynależy, dając jednocześnie opcję bezpośredniego przejścia do 
wskazanych stron.  

 
Rezultat: Przykładowy Podmiot 
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Rozdział 4: Podsumowanie 

Dalsze prace i nierozwiązane problemy 

Niewykorzystane Pomysły 

W trakcie prac nad aplikacją patternBOX powstał szereg innych pomysłów, które nie znajdują 
odzwierciedlenia w aktualnej wersji aplikacji, a które z całą pewnością wskazujących 
możliwe kierunki rozwoju. Dotyczą one przede wszystkim charakteru danych, oraz ich ilości.  
W ostatnim rozdziale znalazło się odniesienie do najciekawszych sposobów prezentacji 
danych w postaci wykresów oraz diagramów, gdzie jeden z nich został wykorzystany do 
zaprezentowania diagramu relacji w zaimportowanej bazie danych. Kontynuując prace nad 
patternBOX możliwe byłoby utworzenie wzorców, które w sposób wizualny mogłyby 
prezentować dane zawarte w bazie danych. Druga poruszona kwestia dotyczy ilości danych, 
które przede wszystkim przekładają się na styl nawigacji. Dzięki integracji patternBOX z 
systemem Wordpress, kwestia ta może zostać rozwiązana poprzez instalacje odpowiednich 
motywów (themes). Wspomniana integracja stanowi również doskonałe źródło możliwych 
rozszerzeń, gdzie zamiast tworzyć od zera całkowicie nowe rozwiązanie, użytkownik zyskał 
natychmiastową możliwość rozbudowywania witryny o ich bogatą kolekcję. 

W rozdziale poświeconym cechom interfejsów została zgromadzona bogata lista wzorców 
prezentacji, ich opisów oraz porad, kiedy dany wzorzec może znaleźć zastosowanie. Od 
strony merytorycznej patternBOX mógłby zostać uzupełniony o pomoc stanowiącą doskonałe 
źródło informacji na temat dostępnych wzorców.  

W celu uproszczenia prac i skupienia się na istotnych elementach aplikacji nie brana była pod 
uwagę sytuacja, w której importowana baza danych nie miałaby jawnie określonych relacji w 
importowanym pliku. Ze względu, że struktura generowanej witryny stanowiącej interfejs do 
przeglądania zawartości bazy danych oparta jest o relacje pomiędzy poszczególnymi 
tabelami, w sytuacji w której importowany plik nie zawierałby wymaganych danych 
użytkownik musiałby dysponować dodatkową opcją, umożliwiającą określenie relacji w bazie 
danych. Z punktu widzenia prezentacji zawartości bazy danych z wykorzystaniem wzorców 
wspomniana funkcja wydaje się nie stanowić istotnego elementu aplikacji, a jedynie 
dodatkowe udogodnienie, w przypadku niekompletnie zdefiniowanych baz danych. 

PatternBOX stanowi przełożenie danych zawartych w bazie danych na prezentowaną treść. 
Moduł odpowiedzialny za generowanie treści ma działanie jednorazowe, a prezentowana treść 
stanowi obraz bazy danych w danym momencie. W sytuacji, w której aplikacja miałaby 
działać na wciąż zmieniającej się bazie danych konieczne byłoby odseparowanie danych od 
treści, np. z wykorzystaniem smart-tagów umożliwiających dynamiczne określenie treści. 
Tym samym otworzyłoby to drogę do aplikacji, umożliwiającej nie tylko prezentację danych 
ale i ich edycję. 

Narzucone ograniczenia 

Jak już wcześniej zostało wspomniane zaproponowany prototyp aplikacji działa pod kloszem 
zapewniającym odpowiednie warunki. Żeby zyskać punkt zaczepienia i nadać realny 
charakter czynionym pracom powstały ograniczenia, co do składni SQL importowanej bazy 
danych, schemat bazy danych odpowiada schematowi gwiazdy, który przełożył się na 
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wyróżnienie trzech podstawowych elementów generowanego interfejsu, jak kategoria, 
element kategorii oraz podmiot, gdzie nie ma ograniczenia, co do ilości kategorii, jednak nie 
występuje pojęcie podkategorii. 

W zależności od ilości poświeconej pracy poczynione ograniczenia mogą zyskać mniej 
restrykcyjny charakter lub zostać całkowicie zniesione. Wydaje się być to jednak zadaniem, 
które przekracza możliwości pojedynczej osoby i właściwszym podejściem byłoby 
przydzielenie go całemu zespołowi. 

Charakter Społeczniościowy 

Charakterystyczną rzeczą dla tworzonych open source’owych systemów CMS jest ich 
społecznościowy charakter. Każdy, kto dysponuje dostateczną wiedzą programistyczną, 
pomysłem i chęciami może tworzyć i publikować gotowe rozszerzenia, które nieraz zyskują 
spore grono użytkowników. Dzięki takowemu rozwiązaniu system zyskuje niezwykle 
dynamiczny rozwój i wsparcie społeczności. Podobna idea powinna przyświecać powstałej w 
ramach pracy magisterskiej aplikacji patternBOX. Tylko wówczas można mieć pewność, że 
to, co zostało zapoczątkowane przez pojedynczą osobę, zyska odpowiedni dynamizm i nie 
spocznie na dnie szuflady. 

Żeby jednak umożliwić dynamiczny rozwój i wesprzeć nowo tworzone wzorce konieczna 
byłaby zmiana mechanizmu integracji wzorców z systemem, który na chwilę obecną wymaga 
ingerencji w samym kodzie źródłowym aplikacji. Wzorując się choćby i na samym systemie 
Wordpress, którego to patternBOX stanowi rozszerzenie instalacja nowych wzorców powinna 
odbywać po przez proste wskazanie plików zawierających kod źródłowy, jednocześnie 
eliminując potrzebę modyfikacji głównego kodu aplikacji.  

Wnioski 

Z początku projektowi towarzyszyła osobista obawa o to, że mający powstać prototyp 
aplikacji nie będzie odpowiednio satysfakcjonujący. Zaproponowane  rozwiązanie  ma na 
celu umożliwić utworzenie przyjaznego interfejsu do zaprezentowania zawartości bazy 
danych bez jednoczesnego wgłębiania się w tajniki programowania. 

Sam interfejs, którym dysponuje patternBOX z pewnością nie powinien wydawać się niczym 
nadzwyczajnym od strony użytkownika i jeśli faktycznie tak jest, to znaczy, że został 
osiągnięty swego rodzaju sukces. W trakcie prac, nie raz klawiatura zastępowana była 
ołówkiem i kartką papieru, aby zarysować możliwy rodzaj interakcji rozwiązujący konkretne 
zagadnienie, jak scalanie pól, dodawanie linkowań, wybór formy agregacji dla pola, itd. Przy 
każdym tym elemencie kierowano się zasadą Steve’a Krug’a „Nie każ mi myśleć”  i mam 
nadzieje, że ten cel został osiągnięty, że żaden z elementów nie wprowadza użytkownika w 
zakłopotanie.  

Czy możliwe było rozwiązanie danego zagadnienia w alternatywny sposób? Z pewnością tak. 
Interfejs aplikacji mógł zostać przeładowany formularzami z licznymi kontrolkami, gdzie 
użytkownik szybko zgubiłby rachubę.  

Słowa „dobry artysta kopiuje, doskonały kradnie” przypisuje się Pablo Picasso. W skrócie 
oznaczają one mniej więcej tyle, co dobry artysta korzysta z powszechnych wzorców, dobrze 
rozpoznawalnych i zrozumiałych, doskonały natomiast odnajduje coś nieznanego a 
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rozpowszechniając dany pomysł staje się jakby pionierem danego rozwiązania i to właśnie 
jemu będzie przypisywało się autorstwo. Od strony interfejsu i interakcji z użytkownikiem 
patternBOX stanowi kopię. Osoby, które miały do czynienia z rozszerzeniem Gravity Forms 
dla system Wordpress umożliwiającego tworzenie formularzy, czy też korzystają z iGoogle, 
bądź poczty Gmail mogą dostrzec znane im rozwiązania, częściowo zmodyfikowane i 
dostosowane do potrzeb aplikacji patternBOX, dzięki czemu będą mogły się łatwiej odnaleźć 
w nowym środowisku. Czy patternBOX stanowi kradzież? Mam nadzieję, że tak. Że jeśli 
istnieją podobne, lecz nie identyczne rozwiązania, czego raczej byłoby trudno uniknąć, to 
właśnie patternBOX zyska siłę przebicia. 

W trakcie rozwoju aktualnej wersji aplikacji osobiście uważam, że zabrakło przeprowadzenia 
gruntownych testów, a przynajmniej te, które zostały przeprowadzone nie były wyczerpujące. 
Z chwilą wcielenia rozwiązania w życie konieczne byłoby poszerzenie ich charakteru i 
zaproszenie znacznie większego grona potencjalnych użytkowników. Ponieważ jednak 
patternBOX miałby zyskać charakter społecznościowy nietrudno byłoby o konstruktywną 
krytykę i jego dalszy rozwój. 

W ramach pracy magisterskiej powstała aplikacja umożliwiająca utworzenie interfejsu 
użytkownika do zaprezentowania zawartości bazy danych w oparciu o wzorce prezentacji tym 
samym udowadniając postawioną tezę. Użytkownik zyskał możliwość wygenerowania 
interfejsu w pełni funkcjonalnej witryny, posiadającej własną strukturę, z linkowaniami 
pomiędzy poszczególnymi stronami do prezentowania zawartości bazy danych w oparciu o 
wzorce prezentacji, gdzie na żadnym z etapów nie wymagało się od użytkownika znajomości 
zagadnień czysto programistycznych.  PatternBOX to również pierwszy projekt tego rozmiaru 
– 3000 linijek kodu opartego o PHP, MySQL, javascript/jQuery/MooTools, HTML oraz CSS. 
Ze względu na rozpiętość czasową, niezwykle ważne stało się sporządzanie swego rodzaju 
dokumentacji, odręcznie spisywanych notatek, dokonywanie analizy i tworzenie szkiców 
interfejsu, gdzie rezultat widoczny od strony użytkownika wydający się być czymś 
oczywistym, wymagał gruntownego przemyślenia od strony programisty/projektanta. 
Scalanie modułów, wracanie do wcześniej utworzonych fragmentów aplikacji, uświadamia 
jak ważne jest wzbogacanie kodu o zrozumiałe komentarze. Całość pracy, czynione 
spostrzeżenia, weryfikacja założeń, uświadamianie sobie, jak ważne jest nie zostawianie 
czegoś na drugi dzień, co może przerodzić się w znaczące opóźnienie, wydaje się stanowić 
nieocenione doświadczenie. 
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