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Abstract: This paper describes a draft, an implementation and a testing mechanism of an alternative
user interface of a C language’s source code editor for touch devices. The aim of this interface is
to facilitate users’ work with the source code for touch devices. The resulting interface application
is divided into blocks, which can be operated by the end user through drag&drop principle. The
interface replaces uncomfortable software keyboard.
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UvVoD

V soucasné dobé existuje spousta editord zdrojovych kédi na dotykova zafizeni. Tyto editory se lis{
v mnoZstvi nejriznéjsich funkci poskytovanych uzivateli, grafickém rozhrani, vyctu podporovanych
programovacich jazykd, ale jedno maji spolecné - softwarovou kldvesnici zabirajici mnohdy veétsi ¢ast
obrazovky nez samotny kéd a psani na nich je pomalé, nepohodlné a dochdzi k Castym prekleptim

[1]. Proto miiZeme najit nejrtiznéjsi alternativni kldvesnice naptf. Swype, SwiftKey, SlidelT slibujici
rychlejsi psani textu.

Cilem této price je vytvofit a zhodnotit pifinos alternativniho uZivatelského rozhrani, pomoci kte-
rého se bude vytvaret, editovat a uklddat zdrojovy kéd s minimalnim pouZitim softwarové klavesnice.
Aby bylo moZné rozhrani zhodnotit a otestovat, vytvorila jsem aplikaci, pomoci které 1ze vytvorit
jednoduchy zdrojovy kéd jazyka C. V préci jde primarné o uzivatelské rozhrani, jsou zde tedy imple-
mentovany pouze zakladni prvKky jazyka.

NAVRH RESENI

Pfi navrhu rozhrani jsem vychdazela z existujicich feSeni, v nichZ neni nutné pouZit klavesnici pro
tvorbu kédu, jako je aplikace TouchDevelop [2] primdrné vytvofend pro dotykova zafizeni s operac-
nim systémem Windows Phone a program Scratch [3]. Ackoli je program Scratch urcen pro deskto-
pové zafizeni a nebyl tedy vytvofen jako feSeni problému se softwarovou kldvesnici, 1ze z néj také
vychazet, jelikoz funguje na principu snadného tvoreni jednoduchych programi skladanim kust kédu
v podobé bloki do celku jejich pfetahovanim pomoci mysi.

2.1 MYSLENKA NAVRZENEHO UZIVATELSKEHO ROZHRANI

Vzhledem k tomu, Ze ve zdrojovych kédech pouzivame Casto stejné sekvence kédu, napr. funkce,
cykly, iterace, import knihoven, miiZeme uZivateli ulehcit praci tim, Ze tyto sekvence jiz budou v edi-
toru nadefinované a nebude potfeba je neustdle dokola psat. Dalsim problémem pri psani kédu na
malé kldvesnici jsou specidlni znaky napf. ;, <, >, {, }, je tedy vhodné, aby je uZivatel také nemu-
sel slozité zaddvat. Navrhla jsem tedy feSeni, kde jsou rizné sekvence kodu jiz pfedem definované



ve formé blokil a to vCetné specidlnich znakd. Diky tomu se nemiiZe stit, Ze zapomeneme na né-
jaky stfednik ¢i zdvorku. Kazdy blok ma také identifikator, diky kterému je mozné kontrolovat jeho
umisténi a hlidat tak nesmyslné kombinace, jako je napifiklad zaddni cyklu do podminky. S bloky je
mozné manipulovat pomoci gesta drag&drop a Ize tak snadno sloZit v podstaté jakykoliv kd témér
bez pouZiti klavesnice. Tu je nutné pouzit pro prvni zadani nazvi proménnych a hodnot konstant.

2.2 ROZVRZENI EDITORU

Na obrazku 1 je vidét navrZzené uZivatelské rozhrani. Jednotlivé bloky jsou zpfistupnény pies menu
v logickém uspotddani do skupin:

e knihovny, e datové typy, e undrni operatory,
e funkce, e iterace, L B}
. e bindrni operatory,
e proménné, e selekce,
e konstanty, e logické operatory, e pfifazovaci operatory.

vev s

Do menu je zatazen import par zdkladnich a nejpouzivanéj$ich knihoven postacujicich pro jednodu-
ché programy. Vzhledem k pevné dané struktufe pouziti knihoven neni potieba pro n€ vytvéaret bloky,
zde zcela postacuje zaSkrtdvaci pole. Zaroven s vybranim jakékoli knihovny se zpfistupni v poloZce
menu s funkcemi nékolik vybranych funkci z dané knihovny. Vzhledem k tomu, Ze aplikace slouzi
pouze jako ndstroj pro testovini pouZitelnosti navrZeného uZivatelského rozhrani, neni v nynéjsi verzi
mozné vkladat dalsi knihovny s funkcemi.
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Obrazek 1: RozvrZeni editoru.

2.3 BLOKY A MANIPULACE GESTEM DRAG &DROP

Ovladani je zaloZeno na principu gesta Drag&Drop a slouZi pro manipulaci s bloky. Jednotlivé bloky
muizZeme dotykem uchopit, pfetdhnout na pozadované misto a zde blok upustit, tim se blok na dané
misto vlozi. Bloky tak miiZeme presunout z menu do prostoru a zde s nimi ddle manipulovat - zano-
fovat, ménit jejich poradi, odstraiiovat.



Bloky lze vklddat na mista oznacend Sipkou ¢i ndpovédou v podobé bilého textu, ty pfi vloZeni bloku
bloky ziistidvaji na svém mist€. Zménu potadi bloku lze provést uchopenim daného bloku a pietahnu-
tim na Sipku v misté, kam chceme blok premistit. Pro odstranéni jakéhokoli bloku jej staci pretdhnout
zpét do menu a na pozici, z které byl blok odstranén, se opéct objevi ndpovéda.

2.4 TESTOVACI ZARIZENI

Rozhodla jsem se uzivatelské rozhran{ vytvaret pro jazyk C a primarné na zafizeni s parametry uvede-
nymi v tabulce 1, ale je moZné ho pouZit i na zafizenich s rozliSenim mens$im. K mému rozhodnut{ pro
operacni systém Android mne vedla data ze statistik zastoupeni na trhu, pro jazyk C jsem se rozhodla
kvili jeho pevné dané strukture.

Operacni systém Android
Verze OS 4.1.1
Typ dotykového displeje kapacitni
Velikost displeje 10.1"
Rozliseni 1920x1200 px

Tabulka 1: Parametry testovaciho zafizeni.

3 ZAVER
Vytvorené rozhrani bylo otestovano osmi dobrovolniky, ktefi maji zkusSenosti s dotykovymi zafize-

nimi. Tyto dobrovolniky jsem rozdélila do dvou skupin podle zkuSenosti s programovanim a nechala
je prepsat stejny kod v editoru se softwarovou klavesnici a poté s navrzenym rozhranim.

Zatim jsem provedla neformdlni vyhodnoceni, vyhodnoceni formdlni pfipravuji. Z hlediska Casu stra-
veného tvorbou kédu v jednotlivych editorech neni u uzivatelti zkuSenych v programovani markantn{
rozdil. Jejich vysledny Cas tvorby ve vytvofeném editoru se vSak vyrazné zlepsil s kazdym dalSim
pouzitim. Tvorba kédu ve vytvoreném editoru vSak Cinila problém uZivatelim méné zkuSenym v pro-
gramovani, diky nizké mife znalosti jazyka C a jeho struktury, nevédéli, kde jednotlivé bloky hledat.

Ze subjektivniho hodnoceni zkuSenych uZzivatelii vyplyva spokojenost s tim, Ze v editoru s vytvore-
nym rozhranim uZivatel nazadava stfedniky a zavorky, tudiz na Zddny nezapomene. Jako dalsi vyhodu
uzivatelé shledavaji zpiisob importu knihoven, ktery vyrazné Setii Cas, a maly prostor pro pripadné
preklepy.

Tvorba a editace zdrojového kédu v editoru s vytvofenym rozhranim ulehci préci takovému uZivateli,
ktery vénuje urcity ¢as tomu, Ze se nauci s aplikaci spravné pracovat a ziskd urcity prehled o umisténi
jednotlivych bloku.
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