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ZARYS OBIEKTOWEJ METODOLOGII ANALIZY I PROJEKTOWANIA  
MULTIMEDIALNEGO INTERFEJSU UŻYTKOWNIKA. 

W pracy przedstawiona została propozycja kompleksowej obiektowej metodologii analizy i projektowa-
nia interfejsu użytkownika (IU). Metodologia jest zintegrowana z klasycznymi obiektowymi metodologiami 
analizy i projektowania systemów informatycznych oraz jest oparta na języku UML. W jej ramach zostały zde-
finiowane kolejne fazy procesu analizy i projektowania IU, ich cele oraz stosowane notacje. Wprowadzono fazę 
projektu konceptualnego (analizy IU) bazującego na zdefiniowanym w pracy pojęciu widoku użytkownika, jako 
formalnym opisie przewidywanego mentalnego modelu użytkownika. Faza analizy IU została w pracy zilustro-
wana przykładem. Zdefiniowane zostało pojęcie multimedialnego IU oraz przeprowadzono analizę związku 
pomiędzy doborem mediów prezentacji a widokiem użytkownika. Rozważono również możliwość reprezentacji 
prezentacji multimedialnych za pomocą konstrukcji języka UML. 

1 Wprowadzenie 

Obiektowe metodologie analizy i projektowania (Object Oriented Analysis and Design 
OOAD) osiągnęły dojrzały etap swojego rozwoju zapewniając uporządkowane i systema-
tyczne podejście do procesu projektowania systemu informatycznego. Wypracowywane są 
w tej dziedzinie propozycje standardów, np. Unified Modeling Language (UML)[9]. Nieste-
ty w OOAD znajdziemy jedynie śladowe wzmianki na temat projektowania interfejsu użyt-
kownika (IU) - jest ono traktowane, jako zadania poboczne. Tymczasem IU jest decydujący 
dla użyteczności wytworzonego systemu. W dalszej części artykułu przedstawimy propozy-
cję obiektowej metodologii projektowania IU zintegrowanej z istniejącymi OOAD. 

Pojęcie interfejsu użytkownika jest różnie definiowane i różnie rozumiane. Według 
najprostszej, technicznej definicji, interfejs użytkownika to: 

• zespół narzędzi programowych i sprzętowych, który umożliwia użytkownikowi re-
alizację swoich zadań przy pomocy systemu informatycznego, którego częścią ten 
zespół jest. 
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Równie wieloznaczne jest pojęcie „multimediów” lub systemu multimedialnego. Naj-
bardziej praktyczna definicja określa multimedia, jako [3]: 

• użycie komputera do prezentacji informacji, w ramach której zostają połączone da-
ne multimedialne różnych typów takich, jak: tekst, obraz cyfrowy, dźwięk cyfrowy 
oraz obraz ruchomy. 

Wydaje się, że obecność w tej złożonej prezentacji dźwięku cyfrowego i obrazu ruchomego 
jest kluczowa aby można było mówić o multimedialnym systemie generującym tą 
prezentacje. Nakładane na systemy multimedialne dalsze wymogi interaktywności czy też 
nawigowalności są zbyt daleko idące i określają cechy posiadane przez poszczególne 
podklasy rodziny systemów multimedialnych. W myśl powyższych definicji: 

]. 

ytwarzania. 

rmie ISO 9241-11 [4]. 

                                             

• multimedialny IU to taki IU, w którym odpowiedzi1 (systemu) są konstruowane w 
oparciu o prezentacje multimedialne. 

W dobie intensywnego wykorzystania i rozwoju interfejsów graficznych (GUI = Graphical 
User Interface) obserwuje się stopniową ewolucję wszystkich interfejsów użytkownika w 
kierunku multimedialnego IU. Przynajmniej dwa czynniki mają tu znaczący wpływ: 

• wrodzona „multimedialność” w ludzkiej percepcji rzeczywistości (dźwięk, obraz, 
ruch) – system informatyczny jest postrzegany, jako część tej rzeczywistości i to 
często, jako część ożywiona [1

• poprawa zrozumienia i przyswojenia prezentowanej informacji, aż do 80% z tego co 
jest zaprezentowane jeżeli człowiek słyszy i widzi przekaz jednocześnie [3]. 

2 Proces projektowania IU – podejście tradycyjne 

Istnieje duża różnorodność metod stosowanych w projektowaniu IU – niestety 
pokrywają one w większości jedynie wycinek procesu projektowania IU oraz bazują na 
notacjach  niespójnych z notacją stosowaną w OOAD. Bardzo często zresztą jedyną 
zalecaną formą notacji projektowej jest działający prototyp. Pociąga to za sobą zwiększone 
koszty w

Najwięcej zgodności można zaobserwować co do fazy wstępnej procesu 
projektowania IU – fazy zbierania wymagań określających przyszłych użytkowników 
systemu i kontekstu jego użycia. Hasło „poznaj przyszłych użytkowników swojego 
systemu” jest powszechnie adresowane do projektantów [1,2,8] Znalazło to nawet 
odzwierciedlenie w no

Następnie dużą uwagę poświęca się końcowej fazie – projektu technicznego, gdzie 
podstawą są tzw. podręczniki stylu (ang. style guides) związane z konkretnym standardem 
GUI. Oprócz tego istnieje kilka dobrych prac mających charakter zbiorów zaleceń (ang. 
handbooks) odnoszących się do dowolnego standardu GUI (np. [2]). 

Niestety pomiędzy fazą zbierania wymagań a fazą projektu technicznego powstaje 
poważna luka w postaci pomijanej fazy projektu konceptualnego (abstrakcyjnego) w ra-
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mach, której została by zaprojektowana podstawowa konceptualna struktura IU, do której to 
następnie stworzono by szczegółowy projekt prezentacji. W klasycznych podręcznikach 
projektowania IU (np. [2]) fazie tej poświęca się jedynie kilka nieprecyzyjnych zaleceń: np. 
pojęciowej spójności czy też przejrzystości IU. Standard ergonomiczny ISO 9241 definiuje 
pojęcie użyteczności (w miejsce powszechnie używanych nieformalnych pojęć „łatwości 
użycia”, „przyjazności dla użytkownika”). Może zostać ono również odniesione do projektu 
IU na poziomie konceptualnym ale sam standard nie daje wskazówek, jak taki projekt zapi-
sać (nie mówiąc już o jego metodzie jego stworzenia). 

W ramach cognitive science oraz psychologii zostało osiągniętych szereg interesują-
cych rezultatów dających mocne podstawy wyjściowe do wypracowania niezbędnych roz-
wiązań z zakresu inżynierii oprogramowania. Zdefiniowane między innymi w [1, 8] pojęcie  

• mentalnego modelu użytkownika (dalej MMU) - modelu posiadanego przez użyt-
kownika o systemie: jego konstrukcji i sposobach interakcji z nim (czyli, niefor-
malnie, wyobrażeń jakie użytkownik posiada o systemie); 

stało się punktem wyjścia do rozwiązania zaprezentowanego przez nas w następnym 
rozdziale. 

3 Obiektowa metodologia projektowania i analizy IU 

Projektowanie IU jest procesem z natury nie poddającym się formalizacji. Wymaga in-
terdyscyplinarnych umiejętności obejmujących: ergonomię, socjologię, nauki kognitywne, 
projektowanie sztuki użytkowej, informatykę. Podobne problemy jednak napotykamy w 
dziedzinie projektowania systemu informatycznego, jako takiego. Zastosowanie OOAD nie 
zastąpiło kreatywności i intuicji analityków i projektantów. Celem zaproponowanej obiek-
towej metodologii analizy i projektowania IU (OOADUI) jest stworzenie narzędzi dzięki, 
którym: 

• działalność projektowa zostanie ujęta w uporządkowany proces zintegrowany z 
tradycyjnymi OOAD będącymi podstawą procesu konstrukcji systemu; 

• możliwe będzie zapisanie osiągniętych rezultatów w sposób zrozumiały dla innych 
członków zróżnicowanego zespołu projektowego. 

Głównym zadaniem proponowanej metodologii jest wypełnienie luki pomiędzy 
wstępną fazą zbierania informacji o przyszłym środowisku użycia systemu (ludzie i otocze-
nie fizyczno społeczne) a istniejącymi heurystykami projektowania IU na poziomie tech-
nicznym. 

Definicja IU podana wcześniej została określona, jako techniczna i rzeczywiście nie 
oddaje ona całej istoty złożoności jaka powstaje na styku człowieka z maszyną. Warto dla-
tego też przytoczyć jeszcze jedną definicję IU pochodzącą z pracy [1]: 

„Interfejs użytkownika jest zbudowany z tych części systemu, które są zaprojek-
towane tak aby były widoczne i manipulowalne przez użytkownika, jak i z tych mode-
li i impresji, które są budowane w umyśle użytkownika na skutek interakcji z tymi wi-
docznymi i manipulowalnymi częściami” 



Powyższa definicja doskonale charakteryzuje role jaką spełnia MMU w interakcji z 
systemem: stanowi on integralną część interfejsu w tym sensie, że jest podstawą akcji po-
dejmowanych przez użytkownika. Użytkownik widzi system (jego strukturę i dynamikę) za 
pośrednictwem swojego MMU. Podstawowym celem w konstrukcji IU jest dążenie aby 
powstały IU wspierał u użytkownika budowę odpowiedniego tzn. zgodnego z systemem 
MMU. 

Proponujemy podział procesu projektowania IU (patrz Rys. 1) na trzy zasadnicze fazy:  
• strategię: zbierania wymagań, analizy zadań (poziom zadań [1]),  
• analizę (poziom semantyczny [1]), 

• projekt (syntak-
tyczny i prezen-
tacji [1]).  

Proponowane fazy 
zostały zainspirowane 
zaproponowanymi w 
pracy [1] poziomami 
opisu IU. W tym ujęciu 
IU jest postrzegany, ja-
ko pewien język for-
malny posiadający swo-
ją składnię (narzędzia 
interakcji i budowane z 
nich konstrukcje), zbiór 
mediów prezentacji (in-
terfejs multimedialny) 
oraz swoją semantykę 
czyli wyrażane poprzez 
ten język pojęcia i mo-
dele. Te ostatnie są opi-
sem systemu, który po-
winien być skonstru-
owany za pomocą pojęć 
właściwych dla przy-
szłego użytkownika sys-
temu. Ponadto, ponie-
waż system służy użyt-
kownikowi do realizacji 
jego zadań, fundamen-
tem poziomu seman-
tycznego jest analiza 
zadań użytkownika lub 

użytkowników. 
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Projektowanie

Proces wytwarzania systemu

Analiza zadań i celów

Specyfikacja kontekstu użycia

Identyfikacja: pojęć, metafor, ...

Poziom zadań

Widok(i) użytkownika
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Model IU= Widoki+Kontrolki

Poziom syntaktyczny
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Analiza
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Model systemu

Projektowy
model systemu

(Modele)

Prototypowanie i Implementacja

Widoki

 Kontrolne

Testowanie i Pielęgnacja

Rys. 1 Proponowane etapy procesu projektowania i wytwarzania IU.
Fig. 1     Scheme of the systematic approach to UI development process

W ramach pierwszej fazy zbierana jest cała niezbędna wiedza o przyszłych użytkow-



nikach, kontekście użycia systemu, zalecenia wspomagające selekcję informacji można zna-
leźć między innymi w [4,8]. Istotnym elementem pierwszej fazy jest analiza zdań wykony-
wanych przez użytkowników, zadań których realizację będzie wspomagał stworzony sys-

tem. Możliwe do 
zastosowania tech-
niki to zarówno 
prosta hierarchiczna 
dekompozycja, jak i 
zmodyfikowana 
metoda Use Case 
[9]. W ramach 
pierwszej fazy na-
leży opisać także 
pojęcia stosowane 
przez użytkowni-
ków (język użyt-
kownika [8]) oraz 
znaleźć możliwe do 
zastosowania meta-
fory2, które również 
należy opisać uży-

wając prostego języka. 
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Rys. 2 Model systemu powstały w wyniku analizy obiektowej.
Fig. 2 The system model created by object oriented analysis.

Faza analizy to faza w której modelujemy konceptualną strukturę interfejsu a tym sa-
mym pożądany sposób postrzegania systemu przez użytkownika. Podstawowym celem jest 
stworzenie widoków użytkownika (przynajmniej jednego dla każdej klasy użytkowników) – 
czyli obiektowego modelu opisującego pożądany kształt MMU - przyszłego użytkownika. 
Widok użytkownika (WU) nie musi być identyczny z modelem systemu ale musi z nim być 
kompatybilny (pojęcie zdefiniowane w [6]). WU określa (pożądany) sposób postrzegania 
przez użytkownika struktury systemu (diagram statyczny) oraz jego dynamiki (diagram dy-
namiczny) – a tym samym interakcji z systemem. WU jest tworzony na drodze analizy 
obiektowej informacji zgromadzonej podczas pierwszej fazy (ze szczególnym uwzględnie-
niem metafor i pojęć użytkownika) oraz syntezy: uproszczeń i przekształceń dokonywanych 
na stworzonym uprzednio modelu systemu (efekt tradycyjnej analizy obiektowej). Kompa-
tybilność wyraża się przede wszystkim w możliwości zdefiniowania relacji implemento-
walności pomiędzy WU a modelem systemu [6] (nieformalnie: stan każdego obiektu WU 
znajduje swoje jednoznaczne odbicie w stanie obiektów modelu systemu a jego zachowanie 
w odpowiedzi na akcję jest bezpośrednio przekładalne na zachowanie grupy obiektów sys-
temowych w odpowiedzi na zdefiniowany jednoznacznie ciąg akcji). 

Konstrukcję WU ilustruje przykład przedstawiony na Rys. 2÷4. Konstruowany jest 
system informacyjny dla dużego domu towarowego. Zadaniem jego jest dostarczenie in-

                                              
2 Tutaj rozumiane, jako proste schematy myślowe ułatwiające dzięki analogii przyswajanie przez użytkownika 

nowych struktur i pojęć (np. metafora biurka czy skoroszytu stosowane powszechnie w GUI). 



formacji o samym domu (mapa stoisk, informacja o towarach), jak i także umożliwienie 
klientom dokonywanie zakupów przy pomocy karty kredytowej dowolnego towaru z do-

wolnego ter-
minala w do-
mu. Zakupione 
towary są od-
bierane przy 
wyjściu. Sys-
tem jest czę-
ścią większego 
systemu finan-
sowo - księ-
gowego obsłu-
gującego cały 
dom. Klienci 
domu stanowią 

więc tylko jedną z klas użytkowników (pozostali to administratorzy, księgowi itd.). Po ana-
lizie typowego klienta (gdzie praktycznie brak założeń ograniczających) została dobrana dla 
niego metafory koszyka, stoisk z towarami oraz kasy. W oparciu o zdefiniowane metafory 
zostaje zbudowany WU oraz określona jego relacja z resztą systemu. 

Dział

Mapa

Stoisko

Podaj() 1..*1..*

Towar
cena

1..*1..*

Kasa

Paragon

1..*1..*

Koszyk

Włóż()
Odłóż()
Podlicz()

0..*0..*

Karta płatnicza
Wejście

Daj koszyk()

Rys. 3 Widok użytkownika stworzony dla klasy użytkowników klienci.
Fig. 3 The User View created for the user class Customers.

Za pomocą WU modelujemy sposób w jaki oczekujemy, że użytkownik będzie po-
strzegał system. Użytkownik będzie tym samym działał na systemie za pomocą obiektów 
dla niego widocznych. Ponieważ nie są to dokładnie te same (w większości przypadków) 
obiekty co rzeczywiście tworzące system, musi zostać ustanowiona jednoznaczna relacja 

implementowalności 
odwzorowująca stany 
obiektów WU na sta-
ny obiektów systemu. 
W ramach języka 
UML relację tę mo-
żemy przedstawić, po 
połączeniu diagra-
mów WU i modelu 
systemu w jedno, za 
pomocą diagramu in-
terakcji obiektów 
(Rys.4). Obiekty WU 
wysyłają komunikaty 

do odpowiednich obiektów modelu systemu aby zmienić stan obiektów systemu na właści-
wy. 

 : Koszyk  : Stoisko  : Jednostka
org.

 : Kontrolka
sp.

 : Os.
fizyczna

 1: Włóż( )  2: Podaj( )
 3: Podaj( )

 4:

 5: Zamów( )

Rys. 4  Implementacja obiektów WU za pomocą obiektów systemu.
Fig. 4  Implementation of the User View objects on system objects.

Skonstruowane podczas analizy IU widoki użytkownika stają się podstawą do budowy 
projektu technicznego IU w postaci diagramu obiektowego. Powstający IU jest oparty na 
architekturze MVC (ang. models views controls) oryginalnie zdefiniowanej w pierwszej im-



plementacji obiektowego języka programowania SmallTalk’a: 
• widoki – struktury obiektów obsługujące interakcję z użytkownikiem i prezentacje 

informacji, 
• modele (ang. models) – struktury obiektów odpowiedzialne za przechowywanie i 

przetwarzanie danych - czyli podstawowe wewnętrzne funkcje systemu, 
• kontrolery (ang. controls) – struktury obiektów zapewniające odpowiednią 

współpracę i komunikację pomiędzy widokami i modelami. 

er=ramka). 

z GUI. 

hnicznego 
IU. 

nych metafor, 
jak to tylko możliwe. 

MVC zapewnia przejrzysty podział zadań i wyodrębnienie IU, jako osobnego 
podsystemu. W oparciu o architekturę MVC są konstruowane aplikacje korzystające z 
obiektowej biblioteki MFC [7] (Microsoft Foundation Classes). MVC występuje tam pod 
nazwą architektury dokument-widok (model=dokument, widok=widok, kontrol

W ramach poziomu syntaktycznego (Rys.1) dobierany jest najpierw standard GUI 
oraz(lub) środowisko implementacji interfejsu (np. MFC). Następnie WU są przekształcane 
do obiektowego projektu widoków. Dzieje się to na zasadzie uzupełnienia WU o szczegóły 
techniczne związane z wybranym środowiskiem (klasy bazowe), GUI (narzędzia interakcji: 
okna, wskaźniki, kontrolki) oraz językiem programowania (typy, techniki implementacji). 
Na tym poziomie znajdują zastosowanie wypracowane heurystyki i zbiory zaleceń 
dotyczące doboru i użycia narzędzi interakcji dostarczanych prze

Relacja implementowalności WU na modelu systemu zostaje wyrażona w postaci 
modelu obiektowego stanowiącego projekt kontrolerów. Równolegle, zgodnie z zasadami  
OOAD, powstaje obiektowy projekt samego systemu (modeli), jako efekt przekształcenia 
modelu systemu z etapu analizy. 

4 Specyfika projektowania multimedialnego IU 

Multimedialność IU należy rozpatrywać w dwóch aspektach: 
• doboru odpowiednich mediów do prezentacji (a tym samy przekazu) określonych 

informacji związanych z funkcjonowaniem samego systemu, jak i IU – czyli do 
stworzenia odpowiedzi; 

• sposobu wyspecyfikowania i zaprojektowania prezentacji multimedialnej, jako 
części IU. 

Doborowi odpowiednich mediów do prezentacji należy poświęcić uwagę już na 
bardzo wczesnych etapach projektowania IU, natomiast zagadnienia związane ze 
specyfikacją i projektowaniem prezentacji multimedialnych dotyczą projektu tec

Jak już to było wcześniej wspomniane widoki użytkownika definiują semantykę 
wyrażeń pewnego języka (nie zawsze formalnego) stanowiącego IU. Struktury WU 
wyrastają z analizy informacji o użytkownikach (ich języku, sposobie postrzegania 
rzeczywistości), ich zadań oraz przyjętych metafor. Dobierając media do prezentacji 
poszczególnych obiektów powinnyśmy starać się przede wszystkich oddać cechy 
charakterystyczne poszczególnych obiektów oraz pozostać tak blisko założo



Zakładając implementację w postaci GUI oczywistym jest użycie grafiki oraz tekstu 
do prezentacji wszystkich obiektów. Świat otaczający człowieka jest światem dźwięku i ru-
chu. Trzymając się możliwie blisko założonych metafor należało by również do prezentacji 
wszystkich zastosować animację oraz dźwięk. Doprowadziło by to jednak do chaosu – 
użytkownik nie byłby w stanie poradzić sobie z nadmiarem informacji. Analizując tylko i 
wyłącznie prezentację narzędzi interakcji, wydaje się, że animację należy zachować jedynie 
do:  

• prezentacji obiektów o silnie dynamicznym charakterze – dynamicznym z racji pojęć 
do których się odwołują (podtrzymywanie przyjętych metafor, np. animacja osoby 
nauczyciela w aplikacji edukacyjnej dla dzieci), 

• prezentacji obiektów krytycznych dla realizowanego właśnie zadania – animacja sil-
nie przyciąga uwagę użytkownika [1], 

• oraz stworzenia wrażenia ciągłości zmian w systemie, podkreślenia kierunków tych 
zmian, upewnienia użytkownika o nieprzerwanym działaniu systemu (np. podczas 
długich operacji) [1]. 
Dźwięk jako jeden ze środków wspierania metafory również powinien być użyty tam 

gdzie współgra to z charakterem obiektu: np. charakterystyczne odgłosy pracy. Ponadto 
może uzupełniać animację w przyciąganiu uwagi, stanowić ogólny podkład zgodny z przy-
jętą dla danego fragmentu IU metaforą, ułatwiający uczenie się czy też oddziaływujący 
emocjonalnie na użytkownika podkreślając prezentowane informacje. 

Poprzez użycie różnych mediów w fazie projektowania może pojawić się konieczność 
specyfikacji złożonych prezentacji multimedialnych. Ponieważ narzucają one często zna-
czące wymagania na działanie systemu, oprócz tradycyjnej metody prototypowania, jako 
dokumentacji ich użycia, należy rozważyć możliwość wprowadzenia do obiektowego pro-
jektu IU ich precyzyjnej specyfikacji. 

Język UML, pełniący w metodologii rolę podstawowej notacji formalnej, został stwo-
rzony jako narzędzie kompleksowego obiektowego modelowania systemów informatycz-
nych. Nie jest on ukierunkowany na żadną konkretną dziedzinę zastosowań. Umieszczono 
w nim jednak mechanizm tzw. stereotypów umożliwiający dostrojenie go do lokalnych po-
trzeb - interesującej dziedziny czy metodologii. Odpowiednio dobrane stereotypy pozwalają 
w sposób wygodny i przejrzysty konstruować elementy modelu systemu. Stereotyp jest to 
element modelu rozszerzający semantykę standardowego język o dodatkowe własności. 
Stereotyp musi być oparty ona elementach języka standardowego i nie może  zmieniać ich 
struktury. Jeśli chodzi o opis danych i prezentacji multimedialnych występujących w inter-
fejsie użytkownika to zgodnie z klasyfikacje wprowadzoną w [5] należy wprowadzić nastę-
pujące stereotypy danej multimedialnej i punktu synchronizacji oraz strumienia i wiązki 
multimedialnej jako stereotypów elementarnych z których tworzy się dowolne złożone 
struktury i systemy multimedialne oraz stereotypów typowych złożonych struktur - jak np. 
dźwięku, video. Wszystkie one będą uściśleniami standardowego elementu klasa. Należy 
też wprowadzić stereotyp synchronizacji jako uściślenie relacji związku pomiędzy klasami. 
Semantyka tych stereotypów powinna być zgodna z semantyką odpowiadających im pojęć 
podaną w [5]. Zgodnie z zaleceniami podanymi w definicji języka ULM można dla wpro-



wadzanych stereotypów zdefiniować symbole graficzne ułatwiające ich poprawne i zrozu-
miałe użycie w tworzonym modelu. 

5 Perspektywy dalszego rozwoju metodologii 

Cechą charakterystyczną proponowanej metodologii jest silna tendencja do tworzenia 
obiektowego IU ukierunkowanego na dane [2] oraz silne powiązanie z OOAD. Ogranicze-
nia te mogą być uznane za niekorzystne ale są zgodne z obserwowanymi tendencjami w 
konstrukcji IU. Istotnym brakiem metody w chwili obecnej jest brak narzędzia CASE. Nie-
mniej, dla wielu etapów można z powodzeniem wykorzystywać istniejące narzędzia dla me-
tod opartych na UML. W fazie projektowania przydałaby się możliwość połączenia diagra-
mów obiektowych z konstrukcją IU za pomocą tzw. edytora zasobów [7] tak aby nie specy-
fikować dobrze zdefiniowanych narzędzi interakcji GUI oraz umożliwić szybkie prototy-
pownie (lub użycie prototypu, jako integralnej części dokumentacji projektu IU). 

Znaczącym uproszczeniem jest modelowanie w WU jedynie użytkownika doświad-
czonego gdy tymczasem typowy użytkownik ewoluuje od nowicjusz do eksperta. 
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Overview of The Object Oriented Method of The User Interface Analysis and Design. 

The paper presents the object oriented method of user interface analysis and design covering all phases of de-
signing process: from requirements gathering to prototyping. The method is integrated with the traditional object ori-
ented methods of computer systems analysis and design and is based on the Unified Modelling Language. The subse-
quent phases of the process of analysis and design were defined in the range of the method. For each phase its goals 
were established and formal notations were given. The existence of the conceptual designing phase of the user interface 
(UI) is postulated. It is based on the notion of user view, which is defined in the paper. The user view is the formal de-
scription of the expected user mental model. The analysis phase of UI is illustrated by example. Next, the notion of 



multimedia UI is defined and relations between user view and the choice presentation media is discussed. Finally, some 
ways of expressing the specification of multimedia presentations in the UML were regarded. Here, the application of 
the stereotype mechanism is postulated. 
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