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Abstrakt

Tato diplomové prace se zabyvé problema-
tikou navigace v budovach a navrhem no-
vého systému znacen{ v prostorach CVUT
FEL. Empirické pozorovani ukézalo, ze
navigacni cedule nejsou pouzivané a stu-
denti prvnich roc¢nikt nebo prilezitostni
navstévnici budovy maji problém najit
svij cil. Fakulta tak nové u vstupu do bu-
dovy instalovala interaktivni kiosek s ma-
pou, nicméné pfed jeho vyvojem nebyla
provedena zadna analyza a nevyhovuje
pozadavkim cilovych uzivateli do takové
miry, jaké by mohl.

V préci jsou predstaveny metody de-
signu orientovaného na uzivatele, které
nis povedou procesem vytvareni pouzi-
telného a pristupného navrhu nového in-
teraktivniho kiosku a navigacnich ceduli.
Daéle je predstavena teorie za pohybem
osob uvniti budov - mentalni modely pii
orientaci v prostoru a praktické rady pro
navrh systému znaceni.

Hlavnim vystupem je prototyp nového
interaktivniho kiosku vytvoreny v nastroji
Figma. Ten byl v riznych fazich nékoli-
krat iterativné testovan a upravovan. K
findln{ verzi prototypu jsou identifikovany
vyhrady, nicméné se jedna o dobry zdroj
pro implementaci nového Teseni. Vedlej-
$im vystupem jsou podklady pro dalsi
vyzkum navigac¢nich ceduli a map.

Klicova slova: uzivatelsky prozitek;
uzivatelsky vyzkum; navigace v
budovéch; systém znaceni; navigac¢ni
cedule; interaktivni kiosek

Vedouci: Ing. Pavel Naplava, Ph.D.
Centrum znalostniho managementu, FEL
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Abstract

This thesis focuses on the issue of indoor
navigation and the design of a new sig-
nage system in the CTU FEE space. Em-
pirical observation has shown that navi-
gation signs are not used and first-year
students or casual visitors of the building
have problems finding their destination.
The faculty has newly installed an inter-
active kiosk with a map at the entrance
of the building, however, no analysis was
done before its development and it does
not meet the requirements of the target
users to the extent it could.

The thesis presents user-centered de-
sign methods that will guide us through
the process of creating a usable and ac-
cessible design of a new interactive kiosk
and wayfinding signs. It also presents the
theory behind the movement of people
within buildings - mental models involved
in orienting in space and practical advice
for the design of a signage system.

The main output is a prototype of a
new interactive kiosk created in Figma. It
was iteratively tested and adjusted several
times at different stages. Reservations are
identified for the final version of the pro-
totype, but it is a good resource for im-
plementing a new solution. A secondary
output is a basis for further research on
navigation signs and maps.

Keywords: user experience; user
research; indoor wayfinding; signage
system; navigation signs; interactive
kiosk

Title translation:
CTU FEE space

Navigation inside
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Kapitola 1
Uvod

Navigace v budovach predstavuje klicovy prvek pro efektivni pohyb jejich
navstévniki. At uz se jednd o obchodni centra, nemocnice nebo univerzity,
schopnost snadno se orientovat a najit svij cil je nesmirné dulezita. Slozita
a nesrozumitelna znaceni zptsobuji frustraci a Spatny pocit z daného mista.
V dnesni dobé jsou diky technologiim dostupné nové moznosti a navigace v
budovach se tak stava stéle sofistikovanéjsi a uzivatelsky privétivejsi.

. 1.1 Motivace

Soucasny systém znaceni na CVUT FEL nenf adekvétni, jelikoz empirické
pozorovani nam ukazuje, ze studenti prvnich ro¢niku a prilezitostni navstévnici
budovy maji problémy s hleddnim svych cili. Naviga¢ni cedule jsou vétsinou
ignorovany, nékteré z nich dokonce obsahujici nepravdivé informace. Jsou navic
soucasti zmeéti plakata, statickych obrazovek, vyloh a néastének, které se na
chodbéach fakulty nachazeji a pomoci kterych se budova pokousi komunikovat
se svymi navstévniky. Dohromady tyto prvky generuji spise informacni sum,
a proto jejich efekt neni tak silny, jak by potencidlné byt mohl.

V této diplomové praci se na problematiku systému znac¢eni na CVUT FEL
blize podivame, zjistime nazory studentti a dalsich navstévnikt fakulty a na
jejich zakladé navrhneme zlepseni soucasného stavu. Konkrétné se budeme
zabyvat designem interaktivniho kiosku u vstupu do budov FEL a tpravou
soucasnych naviga¢nich ceduli. Jedna se tak o prvni krok, kterym chceme
dosdhnout privétivéjsiho prostredi v prostorach nasi fakulty.

. 1.2 Cile prace

Cile prace v souladu s jejim zadanim jsou:
1. analyzovat soucasny systém znaceni;
provést uzivatelsky vyzkum mezi studenty na téma navigace;

formulovat uzivatelské pozadavky a formalné definovat nové resent;

o K B

vytvorit lo-fi prototyp nového feSeni a provést testovani;



1. Uvod

5. vytvorit hi-fi prototyp nového Teseni a provést testovani;

6. vyhodnotit navrhy na zmény a urcit dalsi kroky pro implementaci feseni.

B 13 Struktura prace

V kapitole [I] je stru¢né zminéno, o ¢em prace pojednava, jaka je motivace k
jejilmu vypracovani a co je jejim cilem. Nésledujici dvé kapitoly jsou teoretické
- kapitola [2| se zabyva metodikou designu uzivatelského prozitku a kapitola
hleddnim cest uvnitf budov. V kapitole [ je struéné uveden postup, kterého
se budeme béhem vyzkumu drzet. Kapitola [5| popisuje uzivatelsky vyzkum a
jeho vystupy, kapitola |§| poté soucasny stav na FEL i celém CVUT. Casové
se prace na téchto dvou kapitoldch prolind - nejdfive jsme se objektivné
seznamili se soucasnym stavem, poté provedli uzivatelsky vyzkum. Kapitoly
jsou uvedeny v opac¢ném poradi, jelikoz popis soucasného stavu byl rozsiten
o vystupy z vyzkumu. Ziskané informace byly formalizovany v kapitole [7]
pomoci metod forméalniho popisu UX, z ¢ehoz vznikly prototypy popsané v
kapitole [§ Vyhodnoceni vystupt je v kapitole [0} Mozné nedostatky vyzkumu
jsou popsany v kapitole [I0] a kapitola [T1] shrnuje celou préci.



Kapitola 2
UzZivatelsky prozitek

V této kapitole si predstavime metodiku designu orientovaného na uzivatele,
na které je nas vyzkum nového systému znaceni postaven. Konkrétné se jedna
o design uzivatelského prozitku (UXEI) Obor si nejdiive strucné definujeme,
poté si predstavime vybrané metody uzivatelského vyzkumu a forméalniho
popisu UX.

Zacneme definici uzivatelského prozitku pomoci citatu Donalda Normana,
autora knihy Design pro kazdy den, kterda v 90. letech popularizovala design
zaméfeny na uzivatele a s tim spojeny uzivatelsky prozitek [1]:

“UX zahrnuje vSechny aspekty interakce koncového uzivatele se
spolecnosti, jejimi sluzbami a produkty.”

Design uzivatelského prozitku (UX design) je pak obor, ktery mé za cil
prozitek zefektivnit, usnadnit a zprijemnit. Snazime se porozumét cilim
a motivacim cilového uzivatele, zapojujeme ho do celého procesu vyvoje,
pravidelné s nim konzultujeme jeho nazory a zjistujeme jeho potreby. Diraz
na UX design pred zac¢dtkem vyvoje (ale také v jeho priubéhu) je klicovy pro
vytvoreni uspésného produktu. V opa¢ném pripadé vzniké vysledek, ktery je
nepouzivany a ktery své uzivatele frustruje. [2]

Po dokonceni vyvoje je UX design neméné dilezity. Existujici produkt je
tfeba opakované testovat a hodnotit, abychom zajistili jeho konkurenceschop-
nost.

Obor ndm nabizi sadu nastroju, kterd nam pom&hd nasich cila dosdhnout.
Daji se rozdélit do dvou kategorii:

8 metody uzivatelského vijzkumu, které nam pomdahaji shirat pozadavky,
porozumét koncovym uzivatelim a jejich potfebam a hodnotit dany
produkt (vybrané metody jsou ptiblizeny v sekci [2.3));

B metody formdlniho popisu UX, které nam pomahaji ziskané informace
efektivné evidovat, abychom s nimi dokéazali pracovat a ¢init spravna
designova rozhodnuti (vybrané metody jsou priblizeny v sekci [2.4)).

!z anglického User Experience



2. Uzivatelsky prozitek

B 21 Komponenty UX

V minulém stoleti byla interakce clovéka s pocitacem orientovana na inzenyring
a design jako takovy nebyl povazovan za dilezity. V pribéhu 90. let vsak
zacinaji zékaznici vice interagovat s webovymi produkty a pojem UX se
objevuje stale castéji. V novém stoleti popularita UX designu jako dilezité
soucasti vyvoje produktu stoupd [3] a pravé diky tomu muzeme pozorovat
uspéch firem jako je napiiklad Apple [4].

Jelikoz se vsak jedna o mlady obor, neustile dochazi k jeho transformaci.
Je témér nemozné najit dva zdroje, které by UX chépaly stejné.

Hlavni komponentou (a dost mozna jedinou, na které se vétsina zdroju
shodne) je pouéz'telnoslﬂ Tu Erica Hall [5] definuje jako “minimdlni standard
pro vse, co je urceno k pouZiti lidmi”. Jakob Nielsen [6] definuje pouzitelnost
pomoci péti atributi:

= Uéitelnoslﬁ: Schopnost dokoncit tikoly pfi prvnim pouziti produktu.

= Efektivitzﬁ: Schopnost dokoncit tikoly rychleji ve chvili, kdy jsme se s
produktem jiz naudili pracovat.

= ZapamatovatelnostEI: Schopnost si vzpomenout na aspekty designu po
delsi dobé nepouzivani.

= Chybovosiﬁ: Pocet a zavaznost chyb, které uzivatel pri interakci udéla.

= SpokojenostE]: Obecné potéseni z prace s produktem.

Hartson [3] tvrdi, Ze zatimco dfive se UX omezovalo pouze na pouzitelnost,
dnes uz se bere obsirnéji a jako dalsi komponenty uvadi uzitecnost ¢i smys-
luplnost. Dodava, ze na estetiku jako takovou se nesmi zapominat, jelikoz
atraktivni design zpusobuje, zZe se produkt zda funkénéjsi:

“Je to néco jako kdyzZ si nechdte umyt a vycistit své nové auto — zdd
se, ze jede lépe.”

S atraktivnim designem souhlasi i Marsh [7], ktery déle mezi komponenty
UX tadi psychologii ¢i copywriting.

B 2.2 Nabor Géastniki

Zakladnim stavebnim kamenem UX designu je disledny nabor ucastnikt
vyzkumu, ktefl budou adekvatné reprezentovat nase cilové uzivatele a koncové

2Usability
3Learnability
4Efficiency
SMemorability
SErrors
"Satisfaction



2.2. Nabor ucastniki

zékazniky. Muzeme totiz vyuzivat sebelepsi metody uzivatelského vyzkumu,
nicméné pokud se jich zucastni Spatni respondenti, nase snaha prijde vnivec.
Produkt bude o to horsi, pokud si chyby béhem nidboru neuvédomime a
zacneme nase predpoklady stavét na takto ziskanych datech.

V nasim silach ale nenf se stoprocentné vyhnout vsem moznym zkreslenim,
nicméné je tfeba si tuto skutecnost uvédomovat a pracovat s ni [2]. Ptiklady
nékterych zkresleni jsou:

B 2kreslent cvaserrﬁ a mz’sterrﬂ naboru, jelikoz kdy a kde budeme tcastniky
nabirat vyrazné ovliviiuje skupinu lidi, kterou oslovujeme;

8 zkresleni krajnimi hodnotamﬂ, jelikoz nejvétsi motivaci icastnit se vy-
zkumu maji lidé s extrémnimi nazory (pozitivnimi i negativnimi) na
zkoumané téma nebo produkt.

Abychom zkresleni pii naboru minimalizovali, je tfeba postupovat podle
danych pravidel. V prvni fadé je nutné si definovat, kdo je nas cilovy uzivatel,
na koho chceme nas vyzkum zamérit, a az poté zacneme hledat predstavitele
dané skupiny. Poslednim krokem je nalezené predstavitele presvédcit, aby se
studie zucastnili. [2]

Pri hledani respondentti miazeme aplikovat riizné strategie - ndhodné nebo
systematické. Nahodné strategie vybiraji z celé populace redlnych i potencial-
nich uzivateld, a mizeme k tomu vyuzit napriklad Zlaté stranky, ze kterych
participanty vybereme.

Pokud chceme roli nahody eliminovat, mame k dispozici tii strategie:

L KvétyE: Nejdrive si jasné urc¢ime, kterd kritéria jsou pro nas vyzkum
klicova. Mize se jednat napriklad o vék, pohlavi, povolani nebo zkusenosti.
Nésledné rozhodneme, kolik tcastnik o danych vlastnostech chceme ve
vyzkumu mit a oslovenou populaci filtrujeme pomoci screeneru - kratkého
dotazniku, ve kterém se na zvolend kritéria doptavame. [2]

8 Strategie snéhové koulelE: Najdeme jednoho respondenta a pres néj
oslovujeme dalsi. Tim je mozné si zajistit témér exponencidlni rust
potencialnich respondentii. Na druhou stranu muze strategie vést k
mnoha zkreslenim.

L Sebevybélﬁ: Lidé se sami rozhoduji, zda se vyzkumu chtéji iicastnit.
Toho muzeme docilit naptiklad distribuci inzerati ¢i zverejnénim do-
tazniku na internetu. Tento zpiisob je nachylny na zkresleni krajnimi
hodnotami.

voevs

budeme provadét dukladnéjsi ndbor.

8Timing Bias

Invitation Bias
0Extreme Responses Bias
1 Quotas

128now Ball Strategy
13Self-selection



2. Uzivatelsky prozitek

B 23 Metody uzivatelského vyzkumu

Metod pro efektivni vedeni uzivatelského vyzkumu jsou desitky . Lisi se
ruznymi pristupy, zaméruji se na odlisné aspekty a uhly pohledu, nékteré
jsou starsi a vice osvéd¢ené v praxi, jiné naopak mladé a experimentalni.

V této sekci si uvedeme ty, které budou vyuzity pro nas vyzkum.

B 2.3.1 Heuristické hodnoceni

Nez se pustime do metod, které zahrnuji uzivatele, uvedeme si heuristické
hodnocenﬂ To provadime s expertnimi hodnotiteli, ktefi maji za tikol posou-
dit, jak produkt dodrzuje predem definovanou mnozinu pravidel - heuristik.
Prikopniky této metody jsou jiz diive zminény Jacob Nielsen a jeho kolega
Rolf Molich, kteri v 90. letech minulého stoleti definovali deset heuristik
uzivatelského rozhrani (UIIEI) ﬂgl], které jsou struéné uvedeny na obr.

10 Usability Heuristics

f: g 99
b = 83

Visibility of Match Between System User Control Consistency & Standards Error Prevention
System Status & the Real World & Freedom
Recognition Rather Flexibility & Aesthetic & Help Users Recognize, Diagnose Help &
than Recall Efficiency of Use Minimalist Design & Recover from Errors Documentation

Interaction Design Foundation
interaction-design.org

Obrazek 2.1: Heuristiky podle Nielsena a Molicha, pfevzato z \\

I v dnesni dobé se stale vétsina dostupnych zdroji odkazuje na tyto
heuristiky. Lze narazit na jiné definice, napriklad osm zlatych pravidel od
Shneidermana nebo standard ISO 9241 . A¢ byly doposud zminéné
heuristiky pravidelné aktualizovany, vSechny maji koreny v 90. letech, kdy
byla interakce ¢lovéka s pocitacem na zcela odlisné urovni, nez jak je tomu
dnes.

Mladsi je prace Costina Pribeanu , kterd vychazi v roce 2017. V ni je
definovano 14 heuristik, které jsou vice zaméfené na soucasné systémy. V
nasledujicim vyctu si uvedeme nékteré z nich:

1. Pobizenﬁ: Ze systému by mélo byt jasné, se kterymi prvky lze inter-

“Heuristics Evaluation
155 anglického User Interface
1P rompting



2.3. Metody uzivatelského vyzkumu

agovat. Autor doporucuje tyto prvky jasné oznacit pomoci stitka. V
pripadé, ze je to nutné, by mély stitky obsahovat informace o pozadova-
ném formatu dat. Tato heuristika muze byt pro nas vyzkum relevantni,
jelikoz ¢isla mistnosti na CVUT maji specificky tvar, napt. T2:B2-48,
ktery nemusi byt pro navstévniky fakulty ziejmy.

2. Zpétna Vazb Uzivatel by mél na své akce dostat v rozumném
Case odpovidajici reakci. To se netykéd pouze softwarovych produktt.
Navstévnik vyuzivajici smérové cedule pii navigaci po budové by mél
byt pravidelné béhem své cesty ujistovan, ze jde stale spravnym smérem.

3. Informacni architektur a minimum akc Duraz na tyto dvé
heuristiky muze vyrazné urychlit a usnadnit praci uzivatele se systémem.
To je pro nds opét dulezité, nebot interaktivni kiosek, kterym se tato
prace z velké ¢asti zabyva, se muze nachazet na frekventovaném misté a
muze se tvorit fada pro jeho pouziti.

Vyhodou heuristického hodnoceni je jeho relativné rychlé a levné pouziti,
jelikoz na rozdil od ostatnich metod neni potfeba zahrnout cilového uzivatele.
Tento fakt je vSak zaroven jeho nejvétsi nevyhodou. A¢ jsou heuristiky zalozené
na radnych studiich, nikdy se nedokazi vyrovnat dikladnému uzivatelskému
vyzkumu. Nedokazi podchytit nuance daného prostredi a zvyklosti cilovych
uzivatel. To je patrné i z toho, ze 43 % identifikovanych problémt pomoci
heuristického hodnoceni ve skute¢nosti v realném prostiedi zadny problém
nepredstavuje [10]. Pfehled vyhod a nevyhod této metody je dostupny v
tabulce 2.11

‘ Vyhody ‘ Nevyhody ‘
Odhaleni potencidlnich problému v | Zavislost na zkusenostech hodnoti-
pouzitelnost v rané fazi vyvoje. teld.

Zalozené na predpokladech, které
Rychlé a levné. nemusi byt pouzitelné v redlném

prostredi.

Vysokéa mira planych poplachti.

Tabulka 2.1: Vyhody a nevyhody heuristického hodnoceni [10} |14} |15]

Pred zacatkem samotného testovani produktu je tieba si jasné definovat,
které aspekty budeme hodnotit - zda se zaméfime na cely systém ¢i pouze
jeho dilci ¢asti. Také je potreba mit definovaného cilového uzivatele pomoci
nékteré z metod formalniho popisu UX. Poté vybereme pét az deset heuristik,
na které se chceme zamérit a s tfemi az péti hodnotiteli provedeme dva
pruchody nasi aplikaci ¢i prototypem. V prvnim prichodu je nechdme se se
systémem seznamit, aniz by cokoliv hodnotili. V tom druhém jiz budou mit za

kol zkoumat jednotlivé prvky z hlediska definovanych heuristik. Pro kazdou

Feedback
BInformation Architecture
¥Minimal Actions



2. Uzivatelsky prozitek

heuristiku evidujeme seznam nalezenych problémi a ke kazdému napiseme
doporuceni ke zlepseni. |10} [14]

Tato metoda je vhodna jesté pred testovanim pouzitelnosti se skuteénymi
participanty [5].

B 2.3.2 Hiloubkovy rozhovor

Hloubkovy rozhovoﬂ s respondentem nam pomaha porozumét jeho nazorim,
myslenkovym modelim, motivacim, strachim a oc¢ekavani. Jedna se o jednu
z nejefektivnéjsich metod kvalitativntho vyzkumu [2]. Metoda je vhodnd jak
pro ziskani prvotniho vhledu do tématu, tak pro hodnoceni jiz zavedeného
systému [16].

Rozhovor se toci kolem zkoumané problematiky, pro kterou méame predem
pripravenou mnozinu otazek. Zalezi na moderatorovi, do jaké miry se chce
této struktury drzet. Nejcastéji se provadi semistrukturované rozhovory [17],
pri kterych mnozina otazek slouzi jako jakysi scénar rozhovoru, od kterého se
podle potieby da odkldnét a opét se k nému vracet.

Hloubkové rozhovory kladou vysoké niroky na moderatora, jehoz vliv je
tfeba minimalizovat. Pokladanymi otdzkami nesmi nijak navadét a podsouvat
své nazory. Zaroven musi byt otazky oteviené, jasné, bez vicevyznamovych
slov, ktera by vedla k nedorozuméni, a zamérené primo na participanta a jeho
zkusenosti. Prehled vyhod a nevyhod této metody je dostupny v tabulce 2.2

‘ Vyhody ‘ Nevyhody ‘
V porovnani s ostatnimi metodami
prinasi mnohem vice informaci o
cilovych uzivatelich.

Moznost se v pripadé potreby od-
klonit od struktury a doptat se na | Casové narocné.
detaily ¢i pozadat o upresnéni.
Mizeme se dozveédét uzitecné infor-
mace, aniz bychom se na né primo
zeptali.

Vysoka zavislost na zkusenostech
moderatora.

Tabulka 2.2: Vyhody a nevyhody hloubkového rozhovoru |2, (16, (17].

vvvvvv

nosti této metody je tieba kldst vétsi duraz na nabor spravnych participanti.
Téch nemusi byt velké mnozstvi - staci do deseti lidi [8,17]. Promysleny scéndr
rozhovoru je neméné dilezity. Obsahuje stru¢né formulovany cil a popis studie,
zakladni demografické otazky pro zarazeni participanta, zahrivaci otazky a
otazky k samotnému vyzkumu. [5, 8]

Cely rozhovor by mél trvat maximalné hodinu a d& se rozdélit do nékolika
fazi (2, 5, 8, [17]:

1. V uvodu se respondentovi predstavime a uvedeme cil studie. Sezndmime

29Tn-depth Interview



2.3. Metody uzivatelského vyzkumu

ho s tim, jak bude nakladano se ziskanymi daty a ujistime ho, Ze bude
zachovana jeho anonymita. To je obzvlast dilezité, pokud si chceme
prubéh rozhovoru nahravat. Nechdme prostor pro pripadné dotazy k
vyzkumnému procesu a metodice.

2. Kdyz je respondent obeznamen se vsim dulezitym, za¢neme zahiivacimi
otdzkami. Nejprve se mizeme doptat na néjaké obecné demografické
informace, abychom si ho mohli zaradit nebo abychom si ovérili, zda
souhlasi data ze screeneru. Poté pokracujeme jednoduchymi otdzkami,
které pomalu sméiuji ke zkoumanému tématu.

3. Plynule pfejdeme do hlavni faze, samotného hloubkového rozhovoru. Je
treba respondentovi davat veskerou nasi pozornost, doptavat se na ne-
presnosti, nechavat mu cas se vyjadrit co nejpodrobnéji. Role moderatora
je v pozadi a mluvi primarné respondent.

4. Kdyz se rozhovor chyli ke konci, pokra¢ujeme méné formélnimi otazkami,
dokud rozhovor neuzavieme.

5. V posledni fazi vypindme nahravani. V této fazi se mohou participanti
uvolnit a jesté k tématu néco dopovédeét.

B 2.3.3 Kontextovy rozhovor

Kontextovy rozhovo@ se narozdil od hloubkového odehrava ptimo v prostredi,
kde respondent se sluzbou interaguje. Jedna se tak o kombinaci hloubkového
rozhovoru a pozorovani. To nam poskytuje detailnéjsi a pravdivéjsi vhled do
nasich uzivateld, na druhou stranu jsou o to vétsi naroky kladeny na cas a
moderatora.

B 2.3.4 Testovani pouzitelnosti

Testovani pouéitelnosti@ jsou strukturovand setkani s participanty, béhem
kterych testujeme jednotlivé funkcionality systému, nejcastéji pomoci proto-
typu. Slouzi k potvrzeni predpokladi vyvojového tymu na to, jak bude cilovy
uzivatel s produktem interagovat.

Méli bychom ho do vyzkumu zahrnout hned, jak jen to bude mozné. Oproti
ostatnim metodam se provadi iterativné, béhem vyvoje se tedy nékolikrat
opakuje. Zacit muzeme testovanim skic a maket uvnitt vyvojového tymu a
postupné se dopracovat az k testovani prototypt s externimi participanty [5].
Prototypy mohou byt papirové i funk¢ni, mohou zahrnovat cely systém nebo
pouze jeho diléi casti.

Kazdou iteraci testovani je vhodné provést se ¢tyrmi az osmi participanty.
Je tfeba brat v potaz, ze kazdého mizeme pozvat pouze jednou, nebot jeho
predchozi testovani muze ovlivnit ta budouci a zkreslit vysledky.

21 Contextual Interview
22Usability Testing



2. Uzivatelsky prozitek

Podle toho, v jaké fazi testovani pouzitelnosti provedeme a jak k nému
budeme pfistupovat, mizeme rozlisit ¢tyfi typy [2]:

. Zjiét’ovacﬁ: Testujeme predbézné koncepty a jejich potencial, k dispo-
zici mame jesté nerozvinuté artefakty, skici, papirové prototypy apod.

= Vyhodnocovac@: Béhem implementace testujeme jednotlivé funkcio-
nality a ovérujeme, zda jsou nase predpoklady spravné.

= Porovnévacﬁ Porovnavame dva razné designy mezi sebou.

L Potvrzovac@: V pozdéjsi fazi implementace chceme ovérit, ze nase
feseni splnuje definované standardy.

Pred zacatkem testovani je tfeba si Fici, které funkcionality budou testovany.
Goodman [2] uvadi praktické pravidlo, ze “funkcionalita je testovatelnd, pokud
bychom ji zvladli naskicovat behem 30 vterin” a také tvrdi, ze pro kazdou
iteraci bychom méli zvolit funkcionalit maximalné pét. Pro kazdou z nich
poté vymyslime 1ikol. Ty jsou zédkladem kazdého testu pouzitelnosti a je treba
pri jejich formulovani nasledovat urcita pravidla:

8 Kazdy kol se zamétuje pouze na jednu funkcionalitu.

® Musi se jednat o aktivitu, kterou cilovy uzivatel opravdu bude vykonavat.
Nemeéli bychom tedy vymgyslet nic, co neodpovida realnému vyuzivani
aplikace.

m Ukol by mél formulovan jako kratky piibéh - mél by obsahovat popis
toho, jak se participant dostal do dané situace, jak se momentélné citi a
co je cilem, kterého chce dosahnout.

B Musi byt dokoncitelny. Zavérem testu by tedy nemélo byt zjisténi, ze cile
nelze dosdhnout.

Naésledné muzeme provést samotné testovani s participantem. Béhem ného
chceme zaznamenavat co nejvice idaji a co nejvice prostredky. Je dobré, aby
participant premyslel nahlas a my tak mohli zaznamenavat jeho myslenky.
Dale sledujeme pocet chyb, které ucini, a jeho neverbalni komunikaci. Kdyz
je to mozné, lze si participanta nahravat. Pokud je to relevantni, méli bychom
prostiedi, ve kterém test probihd, co nejvice priblizit tomu redlnému.

Po predéani tkold participantovi se nazory na roli moderatora rozchazeji.
Erica Hall [5] tvrdi, ze moderator by od toho momentu nemél v zadném pripadé
do testovani zasahovat. Na druhou stranu podle Elizabeth Goodman [2] by
mél moderator ¢asto zasahovat do prubéhu otdzkou “Proc¢?” a zaroven se
pred kazdou participantovou akci zeptat, jakou reakci od systému ocekéva.

23Exploratory
24 Assessment
25Comparison
26Validation
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2.4. Metody formalniho popisu UX

Vyjasnéni ocekdvani vidi jako podstatné i Hall, podle které je tfeba se o nich
s participantem pobavit béhem zavérecného rozhovoru. Obé se také shodnou
na tom, ze moderator neméa zasahovat, pokud participant udélda chybu.

7 kazdé iterace vznikne seznam chyb, které roztfidime podle jejich ¢etnosti
a zavaznosti.

B 24 Metody formalniho popisu UX

Data ziskand uzivatelskym vyzkumem tiidime, prioritizujeme a skladdme do
souvislosti. Definujeme si uzivatele a k nim jejich pozadavky. Pro efektivni
zpracovani bylo opét formulovano mnoho metod, které ndm pomaéahaji se v
zévalu informaci neztratit.

V této sekci si uvedeme ty, které budou vyuzity pro nas vyzkum.

B 2.4.1 Afinitni mapa

Béhem uzivatelského vyzkumu vznikd velké mnozstvi dat, ve kterym je
tfeba pristupovat systematicky. Jednou z metod, jak velké mnozstvi zdznamu
zpracovat, jsou afinitni mapym Spocivaji v sepsani jednotlivych kouskt dat
na papirové karticky a jejich nasledné seskupovani podle toho, zda spolu
néjakym zpusobem souvisi. [1§]

B 2.4.2 Definovani uzivatelt

Po uzivatelském vyzkumu bychom méli mit predstavu o tom, kdo jsou nasi
cilovi uzivatelé. Mohli jsme mezi respondenty vypozorovat vzory chovani, které
se opakovaly a které je délily do jakychsi abstraktnich skupin. Tyto skupiny
a jejich predstavitele je treba formalné pojmenovat. Diky tomu odhalime,
co se skryva za slovem wuzivatel. VSechny definice maji spoleény cil - vyvolat
empatii a diky ni u¢init lepsi designova rozhodnuti. [19)

Jednoznac¢né nejznameéjsi metodou jsou persony, neboli fiktivni reprezentace
idedlniho zakaznika [20]. Abychom silu empatie co nejvice umocnili, snazime
se persony vytvaret co nejkonkrétnéji. Prirazujeme jim fiktivni jména, fotku ¢i
vystihujici citat. Déle vék, pohlavi, vzdélani, rodinny status, povolani, zvyky,
predstavu o daném uzivateli. Na zavér pro persony definujeme cile, kterych
chtéji dosdhnout interakci s nasim produktem.

Néazory na troven detailu se lisi. Nékteré zdroje uvadi, ze vyssi mira
detailu pomaha zesilit vciténi se do uzivatele a s tim dosadhnout spravnéjsiho
rozhodovani, jiné tvrdi, ze bychom neméli uvadét nic, co se primo netyka
naseho designu a produktu. |19, [20]

Populéarni alternativou k personam jsou archetypy. U téch opomijime fiktivni
detaily, jako naptiklad jméno a fotku, a zamérujeme se spiSe na abstraktni
oznaceni. Obsahuji mimo jiné [21]:

27 Affinity Map
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2. Uzivatelsky prozitek

B nazev;

B kratky popis;
® chovani;

m cile;

= trépen@

® znalosti.

Oba zpiisoby jsou zalozeny na stejnych datech, lisi se vSak v jejich inter-
pretaci. Persony vazou tidaje s jednou konkrétni osobou, coz v nas vyvolava
empatii a jsou pro nas snadnéji zapamatovatelné [22]. Archetypy na druhou
stranu vynechavaji prilis specifické idaje a zaméruji se pouze na to, co ptimo
souvisi s nasim produktem [21].

B 2.4.3 Uzivatelské prib&hy
Uzivatelské piibéhyP’| jsou struéns prohlageni ve tvaru [23) [24):
“Jako [role], chci [pozadavek], abych [prinos].”

Jedna se o neformalni definice funkcionalit, které po nas uzivatelé pozaduji.
Jako role pouzivime persony, archetypy ¢i jiny zptsob definice uzivatele.
Jelikoz chceme drzet uzivatele v centru pozornosti, mély by byt formulovany v
jeho jazyce a bez pouziti technickych detaila. Ty se objevuji az v pozdéjsi fazi,
kdy uzivatelské pribéhy rozvijime do funkcénich pozadavka v ramci software
analyzy. [24]

U kazdého ptibéhu musi byt jasné, kdy ho mizeme pozadovat za splnény.
To nastava v momenté, kdy role muze s nasim produktem vykonat poZadavek
a ziskat tim prinos.

B 2.4.4 \Uzivatelské scénare

Uzivatelské Scénéfﬂ jsou kratké pribéhy, které popisuji, jak uzivatel (persona,
archetyp apod.) v ur¢itém kontextu interaguje se svym prostfedim, potazmo
nasim produktem. Zacinaji popisem udalosti, které vedou k zacatku scénére -
tikaji ndm, pro¢ vznikla potieba k jeho vzniku. Dale pak nasleduji jednotlivé
kroky uzivatele, které mohou ale nemusi skoné¢it dosdhnutim daného cile. |25,
26)

Jelikoz jsou scénare zalozené na uzivatelském vyzkumu, poskytuji dalsi
vhled do potieb a prani nasich uzivateld. Vidime interakci v konkrétnim

28Pain Points
29User Stories
30User Scenarios
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kontextu, coz ndm umoznuje validovat aspekty designu, které jsme mohli pre-
hlédnout [26]. Zaroven bychom vSak méli vypracovavat jenom ty nejdulezitéjsi,
nesnazime se jimi popsat vsechny mozné piipady. [2]

Uvedeme si dva zptsoby déleni uzivatelskych scénaii. Kazdy druh je vhodny
pro jiné situace a jiné faze vytvareni designu.

Interaction Design Foundation [25] déli scénéfe na:

[ ] pfedepisuj{cEl, které konkrétné popisuji reakce systému na uzivatelovi
akce, ale uz se tolik nevénuji jeho potiebam a chovani;

= evokujz/c@, které naopak nerozebiraji detailné jednotlivé kroky systému,
ale spise se zaméruji na popis chovani, cile a motivace uzivatele.

Elizabeth Goodman [2] déli scénére na:

B fLontextové, popisujici souCasny stav a jejich cilem je ukazat jeho nedo-
statky;

B designové, popisujici budouci stav a jejich cilem je predstavit navrhy na
zménu.

Bl 2.4.5 Uzivatelské cesty

Uzivatelska cestalﬂ je procesni diagram zachycujici vSsechny kroky uzivatele
a systému béhem interakce. Zacéinaji vstupnim bodem a konéi v momenté,
kdy uzivatel splni svaj tkol. Pro prehlednost k vytvareni cest pouzivame
sadu grafickych prvki, jejichz tvar a barva maji rizné vyznamy, napr. ob-
délnik predstavujici akci uzivatele. Vyznamy se vSak mohou v jednotlivych
organizacich a néstrojich lisit.

V praxi byvaji uzivatelské cesty opomijené, prinasi vsak fadu vyhod. Vedou
k intuitivnéjsimu rozhrani a snizuji pocet chyb uz na zacatku designového
dét upravy a proces zjednodusovat. Stejné zmény v pozdéjsich fazich trvaji
mnohem déle. [27] 28 29]

Uzivatelské cesty muzeme zacit vytvaret v momenté, kdy dokon¢ime uzi-
vatelsky vyzkum, analyzujeme data a definujeme si persony. Diky véasnému
zakomponovani muzeme jesté pred vytvarenim prvnich prototypu urcit po-
trebny pocet obrazovek, jejich poradi béhem interakce a chovani nékterych
komponent. [27] 28]

B 2.4.6 Prototypy

Prototypy jsou reprezentaci designu, se kterou pracujeme jesté pred vytvore-
nim findlniho produktu. Iterativni prototypovani vede k optimalizaci rozhrani

31 Prescriptive
32Evocative
33User Flow
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2. Uzivatelsky prozitek

pomoci diskuze, testovani a revize. Na jeho uzitecnosti se shodne vétsina
zdroji, u konkrétniho provedeni uz se vsak lisi [30].

Rzné organizace maji razné nazory na to, do jaké miry maji byt prototypy
kompletni, realistické nebo znovupouzitelné, aby byly efektivni. Zatimco nékdo
mezi prototypy radi vSe, poc¢inaje skicami a konce realistickymi prototypy,
které “vypadaji jako”, “chovaji se jako” a “funguji jako” [31), jini by napiiklad
skici mezi prototypy nezaradili, jelikoZ jejich pouziti dosahuje jinych cilu [32].
V této praci budeme mezi prototypy radit vse, co reprezentuje néjaky aspekt
designu, tedy i skici.

Metody prototypovani vychézi z velké ¢asti z grafického designu [33] a
mizeme je obecné rozdélit do dvou kategorii:

® Prototypy s nizkou preciznostﬁ (dale jako lo-fi prototypy):
Slouzi pro rychly sbér zpétné vazby pomoci castych iteraci. Diky nizké
trovni detailu se daji rychle upravit. Studie [30] tvrdi, Ze na lo-fi pro-
totypech jsme schopni odhalit az 80 % problému naseho rozhrani. I
u pozdéjsich fazi lo-fi prototypovani je doporucovano prvkim nechat
skicovy nadech, abychom se vyvarovali diskuzi nad detaily a ztstali tak
zaméfeni na samotnou interakci s rozhranim [33].

Skicilfl: Kresleni jednoduchych nédvrhu s tuzkou a papirem pomahd
generovat napady, vyprovokovat diskuzi. Jejich vytvareni je velice
levné a rychlé, méli bychom se snazit na nich udélat co nejvice
chyb. |32

Papirové prototypy: Kdyz uz mame predstavu o tom, jakym
smérem se bude design naseho produktu ubirat, mizeme vytvaret
papirové prototypy. Ty jsme stale schopni upravovat uz béhem
diskuzi, zaroven vsak ziskdvame vyssi aroven detailu.

Wireframy: Série obrazovek, které reprezentuji rozlozeni stranky a
zpusob interakce mezi nimi. Opomijime vSak detaily jako konkrétni
text nebo obrazky.

® Prototypy s vysokou preciznostﬂ (dale jako hi-fi prototypy):
Na nich napady jiz negenerujeme, ale snazime se je ladit. Hi-fi prototypy
by se méli co nejvice podobat realnému produktu, kvili cemuz jsou casové
naro¢né na upravu. Nahrazujeme tak rychlost za presnost, ktera je vSak
v této fazi dulezitd, abychom odhalili dalsi chyby naseho produktu. [30]

Kromé trovné detailu a provedeni mtizeme prototypy rozdélit jesté podle
jejich kompletnosti na [30]:

B vertikdlni prototypy, které se zaméruji pouze na dikladnéji implemento-
vanou podmnozinu funkcionalit;

34Low Fidelity Prototypes
35Sketches
36High Fidelity Prototypes
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2.5. Zavér kapitoly

8 horizontdlni prototypy, které se zaméruji na souvislosti mezi vsemi funk-
cionality na tkor detailu zobrazeni.

Lo-fi prototypy ve vétsiné pripadu diskutujeme a iterujeme interné, mnohdy
nebyvaji pfipravené na testovani pouzitelnosti s redlnymi participanty [34].
Pokud na nich uzivatelské testovani provadime, pak je fizeno moderdtorem,
ktery s prototypem manipuluje a reaguje tak na participantovi akce [30].

Naopak u hi-fi prototyptt bychom meéli klast diraz na testovani v co nejre-
alnéjsich podminkéch, tedy snazit se kromé samotného produktu simulovat i
realné fyzické prostiedi [31].

B 2.5 Zavér kapitoly

V kapitole [2] jsme si predstavili obor s ndzvem design uzivatelského prozitku.
U¢i nas vyvijet nové produkty se zamérenim na cilového uzivatele, diky cemuz
jsou pouzitelnéjsi a tuspésnéjsi. Abychom se vyvarovali tomu, Ze nase nové
feseni systému znaceni dopadne stejné jako to soucasné, pouzivali jsme v nasem
vyzkumu metody tohoto oboru. Pro sbér pozadavku poslouzily hloubkové a
kontextové rozhovory. Uzivatele jsme popsali pomoci archetypu. Pro formélni
definici nového interaktivniho kiosku a ceduli mame uzivatelské pribéhy,
scénare a cesty. S naslednymi prototypy probéhlo heuristické hodnoceni a
testovani pouzitelnosti.

15



16



Kapitola 3
Wayfinding

V této kapitole se podivime na problematiku navigac¢nich systémii a obecné
orientace ve vnitinich prostorach. Budeme se vénovat navigaci uvniti budov
po teoretické i praktické strance. Uvedeme si mentalni model za schopnosti
orientace a nasledné nastroje, jak lidem co nejlépe asistovat.

Opét zacneme definici pomoci citdtu, tentokrat od Paula Symondse, experta
na wayfinding [35]:

“Wayfinding je kognitivni, socidlni a télesny proces a proZitek
hledani, sledovdni nebo objevovdni cesty v daném prostoru.”

Zahrnuje jak sbér informaci o prostoru tak i nasledné orientovani se v ném,
coz vede ve schopnost Clovéka urcit cestu z bodu A do bodu B. Tato schopnost
je lidem vrozend a sklad4 se ze ¢tyt kroku [36]:

1. Nejdiive se musi jedinec zorientovat, tedy urcit svoji polohu ve vztahu k
okolnim objekttim nebo k cilové destinaci.

2. Poté si vybira cestu, podle které se bude chtit dostat do svého cile. Tento
krok muze byt ovlivnén spousty faktory, nejvyznamnéji pak predchozi
zkusenosti a dostupnym znacenim.

3. Beéhem cesty chce byt jedinec opakované ujistovan, ze z ni nesesel a jde
stale spravné.

4. V poslednim kroku musi ¢lovék poznat, ze do cile dorazil.
Tento proces muze probihat ve tfech rezimech [36]:

® Rekreaéni't Nemame pevné dany cil a nejsme omezeni casem. Jedna se
naptiklad o turisty ve méstech, ktefi jsou otevreni jakymkoliv zachdzkam
a nedrzi se tak konkrétni trasy.

[ ] RozhodnutyEl: Méame cil a mame c¢as, ve kterém musime do cile dorazit.
S takovymto rezimem pracuji standardni systémy znaceni uvniti budov.

'Recreational
2Resolute
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3. Wayfinding

] Nouzovfﬂ: Pracujeme v omezeném case a pod tlakem. Je potiebné s
nim pocitat v nemocnicich, ale slouzi k nému i jakékoliv znaceni fungujici
v krizovych situacich (napf. cedule s nouzovymi vychody).

Vzhledem ke zcela odlisnému piistupu a naroc¢nosti tlohy je vhodné rozdélit
wayfinding na vnittni a vnéjsi. Zatimco vnéjsi wayfinding je dnes TeSen témeér
jednoznac¢né pomoci satelitni navigace (GNSSEI) a existuje na problematiku
mnoho studii, na ten vnitrni je teorii a analytickych technik nedostatek.

V nasledujicim textu se pokusime do tématu vnitiniho wayfindingu pono-
rit a ziskat tak dulezité informace pro navrh efektivniho znaceni. Budeme
vychazet z nékolika védeckych ¢lanki, které budou doplnény o poznatky z pii-
padovych studii, empirickych pozorovani a praktickych zkusenosti jednotlivca
a designovych spole¢nosti.

B 3.1 Proménné prostredi

Libovolné prostredi lze definovat ¢tyfmi proménnymi ovliviiujicimi wayfin-
ding [37, |38]:

® Zrakova pf"istupnosiﬂ: Udava, do jaké miry lze rtizné ¢asti prostredi
vidét z ruznych ahla pohledu.

8 Architektonicka rozliéitelnostﬂ: Jak odlisné od sebe jsou rtizné ¢asti
prostredi, ve kterém se nachazime. Pokud ¢lovék neni schopen rozlisit
dvé chodby, jelikoz vypadaji stejné a zaroven neni k dispozici zadné
znaceni, vede to k frustraci a zmateni [36]. V takovém piipadé je ¢asto
aplikovana metoda zénovani, pri které se kazdé takové casti priradi
odlisna barva. Tato strategie je nicméné pomérné kontroverzni a mnohymi
nedoporucovana [361, |39).

® Slozitost prostfedﬂ Tato proménnd nema jasnou definici a je Casto
vnimana subjektivné. Udava, jak slozité vnimame dané prostiedi napri-
klad na zakladé jeho pudoryst nebo plana.

B Systém znaéenﬁ: Dodatecné prostiedky, které pomahaji lidem s ori-
entaci se v prostoru.

7 téchto proménnych je patrné, ze pro vytvoreni budovy, ve které je snadné
se pohybovat, je zapotrebi spoluprace vSech ¢lankt procesu - architekta,
designeru, kartografi i environmentalnich psychologii. Stejné jako u vyvoje
software, zapojeni designert v rané fazi vede k lepsim vysledkim. Navic
i zde je doporuceno vyuzivat metod zalozenych na designu zaméreném na
uzivatele. [40]

3Emergency

4z anglického Global Navigation Satellite System
Visual Access

S Architectural Differentiation

"Environment Complexity

8Signage
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3.2. Systém znaceni

B 32 Systém znaceni

Systém znaceni je jednou z proménnych prostiedi ovlivnujicich schopnost
wayfindingu a pokud se bavime o jiz stojicich budovach, je to také jedina
proménnd, se kterou muzeme néjakym zpusobem manipulovat. Do systému
spadaji napriklad:

B pavigacni cedule;
® mapy;

B interaktivni kiosky;
B ynitrni polohovdnt;

B navigacni aplikace.

Prvky 1ze mezi sebou libovolné kombinovat. Nazory na konkrétni provedeni
systému i jednotlivych prvkua se mohou lisit. Co se osvédcilo v jedné budové
nemusi byt uzitecné v jiné. I v ptripadé, ze bychom pracovali ve dvou témér
identickych budovach, nemusi vést stejné Teseni ke stejnym vysledkiim. Diile-
zitym faktorem jsou i lidé, ktefi se systémem pracuji. Ti maji rizné navyky,
kulturu nebo jazyk, coz je néco, co musi systém reflektovat. [36)

Presto vsak existuji jakasi obecnd pravidla, na kterych se vétsina zdrojt
shodne a kterymi je dobré se ridit pfi navrhu nového systému. Ta spolecna
pro vSechny prvky si uvedeme zde, konkrétnéjsi pravidla budou uvedena v
kapitolach vénovanych jednotlivym prvkam zvlast.

Jednoduchost. Prvky navigacéniho systému by mély obsahovat vsechny
nutné informace a nic vice. Vyuziti textu, symbolf, map, sipek by mélo byt
vzdy opodstatnéné a intuitivni. [41 |42, |3§]

To je také jednim z divodi, pro¢ neni doporucovano vyuziti barev pro
odliseni rtznych ¢asti. Priddvame umeélou informaci, barvy ve vétsiné pripadu
vibec nesouvisi s danou sekci budovy a je proto tézké si je zapamatovat.
Naopak doporuc¢ovano je znaceni pomoci rozpéti ¢isel, kdy podstatnou cast
informace zakédujeme do dvou hodnot. [39)

Konzistence. Jednotlivé prvky systému by mezi sebou mély byt konzistentnd,
vyuzivat stejnych barev, nazva objekti apod. To se tyka nejenom prvki v
ramci jedné kategorie, ale i napri¢ kategoriemi. Napriklad cedule by mély byt
konzistentni s jejich digitalnimi dopliky jako jsou interaktivni kiosky nebo
naviga¢ni aplikace. [43] 38]

Umisténi a viditelnost. Prvky by se vzdy mély nachézet na tzv. rozhodova-
cich bodechﬂ tedy tam, kde dochazi k potiebé ¢lovéka rozhodnout o dalsim
postupu. Priméarné se jednd o mista, kde se chodby vétvi a krizi, dale pak
vstupy nebo vytahy. Zaroven by potiebné informace mély byt viditelné jiz pii

9Decision Points
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3. Wayfinding

priblizovani se k danému bodu, tedy nachazet se ve sméru chtize, aby mohl
uzivatel u¢init rozhodnuti bez zastaveni. |42, 36, 38|

Studie [44] upozornuje na tii zpusoby, kterymi se lidé pohybuji po budovach.
Bud se mohou drzet hlavni cesty; nebo se nejdrive presunout po daném patie
a poté zmeénit patro; nebo nejdiive dojit do spravného patra a az poté se
pohybovat v ném. Zptsob zévisi na preferencich ¢lovéka a také ukolu, ktery
se momentalné snazi splnit, proto nejsme schopni obecné rici, ktery bude v
budové vyuzivan a nas systém musi podporovat vsechny.

Studie [37], provedend stejnym tymem, dale tvrdi, ze lidé maji problém
se zachovinim orientace v pripadé, ze prechazi mezi patry a je jedno, zda k
tomu vyuzivaji schody nebo vytah.

Na to vse musime davat pozor, zaroven se vSsak musime vyhnout shlukovani
spousty prvki na jednom misté, nebof tim se zvysuje neprehlednost a klesa
jejich vyuziti. [35]

Ptistupnost. Jelikoz prvky systému znaceni bude vyuzivat siroka vefejnost,
musime brat ohled na indisponované osoby. K tomu nam poslouzi pravidla,
kterd jsou definovana v rdmci zdkonu o Americ¢anech se zdravotnim postizenim
(ADAEI) a také pokyny pro pristupnost webového obsahu (WCAGEI). Ty
nam definuji naptiklad pozadavky na kontrast. Konkrétné tak mame tirovné
kontrastu AA a AAA, kterymi bychom se méli ¥idit, pokud chceme mit
¢itelny text i pro lidi se zrakovym postizenim. Konkrétné pro vypocet tirovné
kontrastu dvou barev existuje na internetu spoustu nastroja, které budou v
praktické ¢asti vyuzity.

Ddlezita je také velikost textu, kterd primo zavisi na vzdalenosti, ze které
by mél byt text vidén.

B 3.2.1 Navigaéni cedule

Navigacni cedule podle jejich ucéelu délime na [45, 46, |42]:

» Informadnf{ %} Tykaji se vétsiho vétstho celku a davaji uzivateli infor-
mace v Sirsim kontextu. Vétsinou se jednd o prehledové cedule u vstupt
do budovy. Mohou byt pouzity v kombinaci s mapou.

. Identiﬁkaénﬂ: Oznacuji konkrétni objekt a informuji tak uzivatele o
tom, Ze dosahl svého cile. Muze se jednat napriklad o Stitek obsahujici
¢islo mistnosti nebo také znaceni celého bloku, které muze byt v kombinaci
se znackou informacni.

= Smérové{ﬂ: Obsahuji instrukce, které pomahaji uzivateli dorazit od jeho
cile.

10 anglického The Americans with Disabilities Act
11, anglického Web Content Accessibility Guidelines
2Informational

131dentificational

Directional
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3.2. Systém znaceni

= Regulaénﬂ Zmaci zakazy a prikazy v dané oblasti, napt. zdkaz koufeni.

Pokud se bavime o wayfindingu, vétsina lidi si predstavi cedule smérové,
nicméné pro efektivni systém znaceni potiebujeme vsechny ¢tyti druhy [42].

Pri studiu navrhu designu ceduli se opét dostavame k tomu, ze nejdulezi-
téjsim pravidlem je jejich jednoduchost. Podle Passiniho [47] musi navigaéni
cedule:

B byt vyraznéjsi nez jejich okoli a strhnout tak na sebe pozornost;
® byt graficky odlisené od jinych ceduli;

® byt umisténé vzdy na stejném misté;

B obsahovat tfi az ¢tyfi kusy informace.

Greenroyd et al. [36] navic tvrdi, ze bychom nad cedulemi méli uvazovat
jako nad “posledni zdchranou”. Takové nastaveni mysli by ndm mélo pomoci
je vyuzivat stridmé a také zajistit, Ze budou obsahovat pouze esencidlni
informace.
se tykaji stejného sméru, a stejnych typu zarizeni a také zdsada, ze by Sipky
mely sméfovat vzdy od textu [35].

Zajimavé jsou vysledky studii, které porovnavaly vykon ceduli oproti ma-
pam. V nich cedule tézi primarné z toho, ze jejich vyuziti ma nizkou kognitivni
zatéz, jelikoz pri pohybu od cedule k ceduli nemusime nic planovat ani me-
morovat vice segmentt cesty. [48] 37]

Studie [37] rozklicovala pouziti ceduli do dvou jednoduchych kroki:

1. hledani cedule v prostoru;
2. hledani potfebné informace na ceduli.

Tento proces se poté opakuje v kazdém rozhodovacim bodé. Naopak pouziti
mapy (a s tim spojend vyssi kognitivni zatéz) ma kroka nékolik:

1. vybér relevantnich informaci z mapy na zakladé tkolu, ktery chceme
splnit;

2. identifikovani cilové destinace a planovani trasy;
prekladani informaci z ptaci perspektivy do perspektivy uzivatele;

zapamatovani si mapy;

S I B

ovérovani trasy v prubéhu cesty.

Opét se odkazeme na Greenroyd at al. [36], ktefi k tomuto tématu prinasi
konkrétni hodnoty. Podle nich v pripadé, ze jsou v prostiedi k dispozici cedule,
klesd pouziti map o % Navic za predpokladu, ze cedule obsahuji uzitecné

informace, je celkovy Cas cesty pii jejich vyuziti nizsi.

5Regulatory
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3. Wayfinding

B 3.2.2 Mapy

Mapy jsou zmensenou reprezentaci prostiedi a pokud se bavime o mapach
mést, ¢tvrti nebo budov, mizeme je téZ nazyvat plany. Ty s méritkem vétsim
nez 1:5000 zanedbéavaji zaktiveni Zemé, diky ¢emuz nedochézi ke zkresleni
prostoru. Pri jejich vytvareni je tfeba se opét ridit sadou zasad, tou se zabyva
obor kartografie.

Mapy se skladaji z bodovych, liniovych a plosnych prvki, které maji svij
tvar, velikost, orientaci, strukturu a vypln. Tyto polohové informace jsou
dale rozsiteny o informace popisné. VSechen obsah je tieba generalizovat a co
nejvice zjednodusit. Neni nutné zakomponovat presné informace o metrikdch
(napr. vzdalenostech a smérech), zdroven vsak musime dbat na to, abychom
zachovali funkénost. [49] 38|

Priklady nékterych zdsad pro modelovani map jsou [49} 50]:

® Maximélni podil pisma na ploSe mapy by se mél pohybovat kolem 30 %.

® Plosné prvky by mély mit svétlou barvu, bodové a liniové tmavou a
sytou.

® Legenda mapy musi byt kompletni, tedy obsahovat vysvétleni vsech
pouzitych symbolu a barev.

® Velikost a provedeni symboli v legendé a na mapé by mélo byt totozné.

B Objekty spadajici do kontextu mapy by mély byt barevné odlisené od
téch ostatnich.

® Doporucuje se pouzivat bezpatkové pismo.

Jako doplnék systému znaceni jsou nejcastéji vyuzivany tzv. “zde-se-
nachdzite” (YAH@ mapy. Ty ukézi svou pozici v budové a ocekavaji, ze se
v nich uzivatel nésledné dokéze dostatecné zorientovat, aby nasel cestu ke
svému cili.

Velkym problémem u takovych map je vSak jejich orientace. Je doporu-
c¢ovano, aby horni ¢ast mapy odpovidala sméru pohybu vpred, v opacném
piipadé je preorientovani velice kognitivné narocné [38]. Greenroyd et al. [36]
tvrdi, ze pri jiné orientaci mapy jde jeden ze tii lidi Spatné. Na druhou stranu
existuji lidé, ktefi preferuji vzdy pracovat se stejné vypadajici mapou, nehledé
na jeji orientaci v prostoru [38].

Obecné se nazory na pouziti map uvnitt budov lisi. Studie na Freiburgské
univerzité [44] zjistila, ze lidé, co jsou v budové poprvé, maji tendenci pouzivat
mapy castéji, na druhou stranu nejsou pomoci nich schopni vykompenzovat
nedostatek znalosti o prostoru. Avsak v momenté, kdy participantim byla
predlozena mapa budovy tésné pred testovanim, doslo ke zlepseni jejich
vysledku. Studie Darrella L. Butlera et al. [48] naopak dospéla k nézoru, ze
pouziti YAH map vedlo dokonce k horsim vysledkim nez pii testovani bez
znaceni.

16, anglického You-are-here
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3.2. Systém znaceni

Je tedy patrné, ze pokud se rozhodneme do systému znaceni zakomponovat
mapy, je jejich spravné provedeni klicové pro zamezeni misinterpretace [36].

B 3.2.3 Interaktivni kiosky

Digitalni cedule se stévaji standardem univerzalni komunikaéni platformy [41].
Existuje mnoho druhu realizace - digitdlni plakaty, billboardy, videostény
nebo praveé interaktivni kiosky.

Jejich nespornymi vyhodami jsou:

B asistence uzivatelim bez nutnosti interakce se zaméstnanci;
® gsilné upoutani pozornosti;

B efektivnéjsi predavani informaci;

® jednoduchost aktualizaci a prizptsobeni. [41} |51} 52]

“Interaktioni kiosek pomdhd vyhnout se potizim, které mohou nastat
pri hleddni konkrétnich informaci pomoci telefonu nebo pocitace.
Ryzim zdmeérem uZivatelského rozhrant je informovat uzivatele o

ruznich funkcich podniku tak, Ze mu predklddd pouze nejpraktictéjsi

avsak minimdlni moznosti.” [53]

Vyzvy interaktivnich kiosktl jsou spojené s jejich vefejnym umisténim. Kvili
tomu nedokdzeme presné urcit, kdo bude nas cilovy uzivatel, zda se bude
jednat o IT experty nebo naopak technikou nepolibené jedince. Musime brét
v potaz, ze uzivatelé nejsou s kiosky sezndmeni a neexistuje v nasem kontextu
zadnd udici krivka. Riziko frustrace je vyssi, kolem kiosku miize byt rusno,
tvorit se fronta a v pripadé problému se muze uzivatel citit zahanben. [54} 53,
55]

Vs8e musi byt patrné z prvni interakce. Toho docilime nasledovanim klico-
vych zasad.

Prvni dojem. Lidé kteti se pohybuji kolem interaktivniho kiosku na néj
koukaji v pruméru od jedné do péti vterin [51]. Béhem této doby musime
zanechat pozitivni prvni dojem a nejlépe prilakat uzivatele, aby se systémem
interagoval. K tomu muze poslouzit video znazornujici funkcionality kiosku,
které na obrazovce pobézi v momenté, kdy ji nikdo nepouziva [53} 56].
Nékteré kiosky svou strukturou nedavaji vylozené najevo, ze jsou interak-
tivni. Kolemjdouci se tak mohou domnivat, Ze se jednd pouze o prezentaci

vvvvvv

k doteku, muze se jednat o ur¢ity text ¢i jiné vizualni napovédy. |57} 55|

Jednoduchost. Stejné jako pro vSechny ostatni prvky systému znaceni i u
interaktivnich kioskt plati, ze bychom meéli cilit na jejich jednoduchost. A
to ne pouze z pohledu designu a usporadani obrazovky ale také z pohledu
interakce. Informacni architekturu chceme co nejvice zjednodusit a linearizovat.
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3. Wayfinding

Jiz z domovské obrazovky by mélo byt patrné, které funkcionality systém
nabizi. |52} |54]

Poté, co uzivatel nékterou z funkci vybere, v kazdém dalsim kroku chceme
mit pocet informaci a tlacitek, neboli dalsich moznosti, minimalni [53, 58, |59).
Zaroven vsak chceme drzet minimalni i celkovy pocet krokt. Aby se zabranilo
rozptyleni, je vhodné vzdy pro soucasny krok vyuzit celou obrazovku [54].

S jednoduchosti je spojeny také zptisob interakce, ktery by nemél spoléhat
na zadnad gesta a v nejlepsim pripadé bychom se méli omezit na pouha
kliknuti. [58]

Nelehkou tlohou je copywriting pro interaktivni kiosky. Text by mél byt
kratky a snadny na pochopeni [58]. Muzeme se fidit pravidlem 3z5, které
doporucuje 3 fadky textu o maximélné 5 slovech na radek ¢i naopak [60].

Na pouziti prekladt pro vicejazycné kiosky nabizeji zdroje nejednoznacnou
odpovéd. Zatimco nékteri doporucuji vytvaret rozdilné rozhrani pro rozdilné
jazyky, aby design pusobil co nejjednoduseji, jini tvrdi, ze bychom méli dva
nejpouzivanéjsi jazyky vlozit prtimo do jednoho rozhrani, aby byly preklady
dostupné ihned. [59, 61]

Rychlost. Pro verejné kiosky je rychlost klicova, nebot se uzivatelé mohou
citit pod tlakem svého okoli nebo tfeba drzet tézké tasky. Dilezita je spravna
implementace, nicméné pocitu vyssi rychlosti mizeme docilit i tim, Ze akce
budeme provadét uz v momenté, kdy se prst dotkne obrazovky, ne az ve chvili,
kdy je z obrazovky zdvizen. [53| |55, 58]

Tlacditka. Na velikost tlacitek pro dotykové obrazovky bylo provedeno nékolik
studii. VSechny uvedené dosly k podobnému zavéru a panuje tak konsenzus,
ze miniméalni velikost tlac¢itek by méla byt 20x20 mm a mezera mezi nimi
alesponn 5 mm. Pro tlac¢itka mensi nez 20 mm se zvysSoval cas zadédvani vstupu
a pocet chyb, mezi 20 a 30 mm nebyly zméreny vyznamné rozdily. |58, 62,
57, 63]

Studie MIT Touch Lab navic zméfila, ze primérnd sitka ukazovacku je 16
az 20 mm, coz také podporuje studie vyse [64]. Tyto hodnoty se daji hrubé
prevést na 45 az 57 pixeld, nicméné pri konkrétnim vypoctu je vzdy tieba
pocitat s rozlisenim a velikosti obrazovky, na kterou systém implementujeme.

Standard W3C [65] ddle zminuje nékolik vyjimek pro toto minimum, na-
priklad:

B pokud na strance existuje ekvivalentni tlacitko, které minimum jiz splnuje;
B pokud se jedna o odkaz, ktery je soucasti jiného textu.
Typografie. Pii vybéru velikosti textu zavisi na t¥ech faktorech [58]:

1. Vzdalenost, ze které obrazovku pozorujeme: Zatimco text o velikost 20
az 30 pixeld je viditelny ze vzdalenosti dvou metri, 100 pixelovy ze
vzdélenosti az osmi metri. Vétsina digitalnich ceduli je pozorovana ze
dvou az tfi metru [60]. V momenté, kdy s kioskem pracujeme jsme od
n¢j vétsinou ve vzdalenosti 50 cm [5§].
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3.3. Zavér kapitoly

2. Font: Obecné je doporucované fonty z rodiny Sans Serif, které jsou na
obrazovkéach nejsnaze ¢itelné [58, 60, |66].

3. Cilovi uzivatelé a prostredi: Nejenom kvalita zraku uzivateli ale také
osvétleni v prostiedi, kde se kiosek nachazi, ndm ovliviiuji ¢itelnost textu.

Umisténi. Kromé pravidel platicich obecné pro systém znaceni je tfeba brat
v potaz, ze pokud chceme, aby se lidé u kiosku zastavili a pracovali s nim,
musime ho umistit na misto, kde k tomu bude dostatek prostoru. Balancujeme
tak jeho umisténi na nejvice vyuzivanych trasach, kde bude nejvice vidét, s
dostatkem mista kolem. [52]

Je tfeba dbat na to, ze umisténim a strukturou by mél byt kiosek dostupny
i vozickarum. [5§]

B 3.2.4 Vnitini polohovani

Pro tplnost si jesté strucné uvedeme techniku vnitiniho polohovani. Jak jiz
bylo zminéno v ivodu kapitoly, vnéjsi wayfinding je nejcastéji Ffesen pomoci
GNSS. To si kviili ztraté druzicového signalu nemitizeme uvniti budov dovolit.
Nabizi se rada alternativ, vétsina z nich se vsak neobejde bez potiebné
infrastruktury (napf. navigace postavené na signalech Bluetooth ¢i WLAN,
viditelném svétle, infracerveném zafeni apod.).

Zajimavé jsou pak inercidlni navigac¢ni systémy, které urcuji pomoci sou-
stavy akcelerometri a gyroskopt nas smeér a rychlost. To postaci k vypoctu
relativniho pohybu, tedy ziskani soucasné polohy na zdkladé vychozi. To vsak
zapric¢inuje tzv. Abbeho chybu. [49]

Dalsi metody vnitinfho polohovani vyuzivaji kamerovych systémi. Ty
mohou byt soucédsti prostredi a snimaji tak pohybovany objekt, nebo naopak
(implementa¢né i vypocetné) vyuzivaji obrazovych zaznamu k porovnani
prostiedi vici modelu budovy nebo viéi apriori potrizenym snimkim. U téch
jednodussich se mtze jednat o pouhé foceni QR kodi, které jednoznacné urci
polohu uzivatele na mapé. [49, 67]

B 33 zaver kapitoly

V kapitole [3] jsme si uvedli teorii za navigaci a pohybem lid{ uvnit¥ budov.
Uvedli jsme, jaké mentalni procesy pri hledani cesty probihaji, a jaké prvky
systéml znaceni jsou pro osoby v budové klicové. Pro kazdy prvek jsme si
uvedli zakladni pravidla, ktera je treba dodrzovat pii jeho navrhu, a to z
hlediska jednoduchosti, konzistence, umisténi nebo pristupnosti. Zminénymi
prvky se budeme déale zabyvat v ramci uzivatelského vyzkumu, abychom
dokézali zhodnotit, jak lidé pohlizeji na soucasny systém znaceni na CVUT
FEL.
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Kapitola 4
Metodika

Nésledujici kapitola struéné uvede postup vyzkumu, ktery vedl ke zhodnoceni
soucasného systému znacCeni a navrzeni nového reseni, které by mélo byt pro
uzivatele pouzitelnéjsi a prinosnéjsi. Vychézime z metod designu uzivatelského
prozitku, které jsme popsali v kapitole 2] V pribéhu vyzkumu aplikujeme
poznatky o navigaci ve vnitfnich prostorach z kapitoly

B 1. Analyza soucéasného stavu

Seznamili jsme se se soucasnym systémem znaceni a jeho prvky - aplikacemi
pouzivanymi k navigaci, interaktivnim kioskem a cedulemi. Také jsme se
podivali na podminky a omezeni, které univerzita klade na systémy znaceni
na jednotlivych fakultach.

B 2. Uzivatelsky vyzkum

Byl proveden kvalitativni vyzkum formou semistrukturovanych hloubkovych
rozhovori. Respondenti byli zvoleni primarné mezi studenty FEL, sekundarné
mezi navstévniky fakulty. Potencialni zajemci byli filtrovani pomoci screeneru.
Cilem rozhovort bylo rozebrat individudlni ritudly p¥i pohybu po budové a
postupy pri hledani mistnosti a identifikovat konkrétni problémy. Také se
diskutovalo nad vyuzitim informacnich kanalu.

Tento krok je detailné popsan v kapitole

Objektivni data z analyzy soucasného stavu byla néasledné rozsitena o
vystupy z uzivatelského vyzkumu. Zakladali jsme na nich tvrzeni o nazorech
na jednotlivé artefakty soucasného systému znaceni. Kompletni popis, tedy
objektivni i subjektivni informace, je dostupny v kapitole [6]

B 3. Formalni popis UX

Ziskané informace z predchozich kroku byly rozt¥izeny, prioritizovany a struk-
turalizovany. Pro efektivnéjsi praci s daty pri navrhu nového reseni byly
k analyze vyuzity metody formélniho popisu UX predstavené v kapitole
Byly definovany archetypy uzivatel a jejich interakce se systémem znaceni
zmapovany pomoci uzivatelskych scénaiti. Ty byly rozsiteny o uzivatelské
pribéhy.
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4. Metodika

Tento krok je detailné popsan v kapitole [7}

B 4. Navrh fedeni

V prvni fazi byly diskuze a testovani uskuteénény pouze interné, ucastniky
byly stazisté Centra znalostniho managementu (CZM) na CVUT FEL. Pro
pocatecni generovani novych myslenek probéhl idea¢ni workshop ve skupiné
péti ucastnikt. Vzniklé napady byly formalizovany pomoci uzivatelskych cest.
Ty jsme rozsitili skicami. Papirovy prototyp byl testovan v jedné iteraci a
wireframe ve trech iteracich.

V druhé fazi jsme pracovali s hi-fi prototypem. Ten byl po pocatecnim
heuristickém zhodnoceni jiz testovin s externimi acastniky. Probéhla jedna
iterace testovani o péti icastnicich.

Cely proces navrhu feseni a jeho dil¢i produkty byly pribézné diskutovany
s UX oddélenim CZM.

Tento krok je detailné popsan v kapitole

B 5. Vyhodnoceni

Na zékladé uzivatelského testovani jsme vyhodnotili kvalitu nového reseni.
Popsali jsme, v jakém stavu se nachazi jednotlivé navrhy prvka systému
znaceni a jaké je potreba ucinit dalsi kroky, aby byly nasazeny do realného
prostiedi.

Tento krok je detailné popsdn v kapitole [9}
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Kapitola 5

UzZivatelsky vyzkum

Nésledujici kapitola popisuje uzivatelsky vyzkum mezi studenty, jehoz cilem
bylo identifikovat ritudly a problémy tykajici se pohybu po budové, nazory na
soucasné feseni (cedule, interaktivni kiosek a naviga¢ni aplikace) a pozadavky
na pripadné reseni nové. Zaroven byl diskutovan pohled na soucasné infor-
macni kandly, které fakulta vyuziva ve svych prostorach, jako jsou naptiklad
statické obrazovky nebo plakaty.

Bylo provedeno 11 semistrukturovanych rozhovori se studenty CVUT -
devét z FEL a dva z fakulty stavebni (FSv). Studenti FEL byli vybirani
pomoci screeneru, ktery byl poslan na fakultni Discordlﬂ Studenti FSv byli
osloveni pres studentsky spolek. Nékteré statistiky o respondentech jsou na

grafech az

Screener, scénar rozhovoru a jejich detailni prepisy jsou dostupné v elek-
tronické priloze. V této kapitole jsou hojné vyuzivany zazité pojmy a nazvy
systému pouzivanych na FEL, jejich vysvétleni je dostupné v kapitole [6]

B 51 Vyzkumné otazky

V prvnim kroku jsme si definovali osm vyzkumnych otazek, které jsme chtéli
uzivatelskym vyzkumem zodpovédét.

1. Jaké problémy se vyskytuji pii pohybu po budové?

2. Jaké jsou konkrétni oblasti, kde se problémy objevuji?

3. Jaké nastroje navstévnici vyuzivaji pfi pohybu po budové?

4. Jak navstévnici pohlizeji na soucasné feseni a jak s nim pracuji?
5. Jaké navigace se navstévnikum libi/nelibi na jinych budovach?
6. Jaké jsou nazory na interaktivni panel a naviga¢ni systém?

7. Jaka jsou dalsi potencialni vyuziti interaktivniho panelu?

8. Jak navstévnici pohlizeji na soucasné informacni kanaly?

"https://discord.com/
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5. Uzivatelsky vyzkum

1. roénik 2. rocnik 3. rocnik 4. rognik a vice

Obrazek 5.1: Rocnik, ve kterém se respondenti nachdzeji

FEL Dejvice
FELKN

Jiné

Obrazek 5.2: Budovy, které respondenti navstévuji

B 52 Rozhovor se studenty FEL

Rozhovory se studenty FEL probihaly v zasedaci mistnosti CZM. Pritomni
byli pouze moderator a participant, kazdy trval priblizné hodinu a jejich
pribéh byl nahravan na hlasovy zadznamnik.

B 5.3 Rozhovor se studenty FSv

Rozhovor se studenty FSv byl rozdélen do dvou casti.
V prvni ¢asti méli respondenti za kol nalézt konkrétni mistnosti:

FEL Caffé;

C3-340;

A2-440;

blok A4, 4. patro.

Béhem toho byli pozorovani, jaké prvky systému znaceni pouzivaji a s
jakymi problémy se potykaji.

V druhé ¢asti s nimi byl proveden klasicky semistrukturovany rozhovor s
upravenym scénarem. Probéhla diskuze nad prvni ¢asti a vyuzitim interak-
tivniho kiosku. Cést tykajici se informacnich kanalti byla vztazena k jejich
fakulté.
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5.4. Vysledky

Obrazek 5.3: Pomér respondentti, ktefi pracovali s interaktivnim kioskem

B 54 Vysledky

Vystupy byly zpracovany, kvantifikoviany a roztiidény pod vyzkumné otazky
pomoci afinitni mapy, jejiz vystup je soucasti elektronické prilohy.

B Jaké problémy se vyskytuji pfi pohybu po budové?
® (4x) Hledani mistnosti podle néceho jiného nez kédu

(2x) podle jména vyucujiciho

(2x) podle zazitych jmen, napft. Zengerova posluchdrna

® (4x) Studenti prechazi objekty, které hledaji

(3x) Kvili nedostateénému oznaceni dvefi se stavd, ze u¢ebnu pre-
jdou. Jeden z nich zminuje jako praktické feseni, ze nékdo vylepil
na dvefe papir A4 s velkym é&islem. Stitek mistnosti mu piijde piilis
maly, ¢islo mistnosti na ném jesté vice.

Jeden respondent tvrdi, ze v halovych ucebnach nedokézal urcit, ke
kterym dverim stitek patri.

Névstévnik z FSv presel dvere do celého bloku, protoze si nevsiml
stitku bloku.

Jeden respondent tvrdi, ze s timto problém nikdy nemél.

® (2x) Chyby v Navigate FEIEl

Sramkovd posluchdrna se nachazi na Karlovo nameésti (KN) v mezi-
patfe a v Navigate FEL neni zakreslena.

Dalsi respondent tvrdi, ze systém nepomohl, uz si ale nevybavi
konkrétni mistnost.

® (1x) Nedokaze si zapamatovat mistnosti, kde ma vyucéovani

Jeden respondent si nikdy nedokéazal zapamatovat mistnosti, kde
mé dany predmét a to ani v pozdéjsi fazi semestru.

https:/ /navigate.fel.cvut.cz/
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5. Uzivatelsky vyzkum

® (1x) Lokace damskych toalet

Jedna respondentka nevi, kde se nachdzi vSechny damské toalety a
netusi, kde by danou informaci méla ziskat.

B Jaké jsou konkrétni oblasti, kde se problémy objevuji?
® (6x) Halové ucebny

Jeden respondent si nevybavil, ze se tam nachézi blok G a domnival se, ze
se jedna o budovu G na KN. Jiny respondent zminuje, ze student na Erasmu
hledal zase blok E na fakulté strojni v Dejvicich misto halovych uceben.

Dalsi zminéné problémy jsou:

2x) rozdilné ¢islo patra mezi hlavni budovou a halovymi uéebnami;
1x) pfilis mnoho mistnostf;
1x) chodby nejsou dostateéné znacené;

)

1x) je tam tma.
® (4x) Fakulta strojni (FS)

Respondenti vnimaji rozdilné systémy c¢islovani mistnosti na FEL a FS
v Dejvicich. Mate je, ze pak mohou byt na jednom patfe dvé mistnosti
se stejnym cislem. Problém s tim maji obzvlast navstévnici fakulty. Jeden
respondent tvrdi, ze mu pri hledani mistnosti na FS nepomohl ani Navigate
FEL.

® (4x) Suterén

Respondenti nechdpou znaceni mistnosti v suterénu, konkrétné co znamenaji
1P

pismena “s” a “”. Jeden respondent zminuje, ze by nékde uvital vysvétlivky.
® (3x) Jugoslavskych partyzana (JP)

Dva respondenti zminuji, ze se nemohli dostat pres zamcené dvere v chodbé,
do které potiebovali jit a museli tak prijit do budovy jinym vchodem.

Jiny respondent tvrdi, ze mu FFELSight v JP nepomohl, protoze mistnost
nebyla dostatecné dobre zakreslena.

B Jaké nastroje navstévnici vyuZivaji pfi pohybu po budové?
® Evidence uceben podle rozvrhu
(4x) Kalendar propojeny s FELSight (nebo KOS)

» (2x) Google kalendar

= (2x) Apple kalendar - oba respondenti uvadéji, ze v soucasné
dobé maji problém s tim, Ze se automaticky neaktualizuje,
pokud dochézi ke zméné v harmonogramu.

32



5.4. Vysledky

Obrazek 5.4: Studenty vytvorend mapa, kterou vyuzivaji pro hleddni bloku

(2x) FELSight
(2x) KOS
(1x) PDF stazené z KOS

® Navigacni aplikace

(6x) FELSight
= (2x) pouze v pripadé, ze zklamou cedule
= (1x) snazi se ho pouzivat co nejméné
= Vsech devét respondenttl z FEL méa na FELSight negativni
pohled, protoze je aplikace pomala.

(2x) Fakultni web

= (1x) znd, ale nepouziva
(1x) Studenty vytvorend mapa (obr.

= Respondent tvrdi, ze mapu pouziva spousta lidi z jeho roc¢niku.
Navigate FEL

s (1x) Zné, ale nepouziva

= (2x) Nezna

® Cedule

3https:/ /fel.cvut.cz/cs/fakulta/mapa-mistnosti-a-uceben /mapa-mistnosti
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5. Uzivatelsky vyzkum

Jeden respondent shledava cedule v hlavni chodbé dostacujici, nicméné
mimo ni uz nastdavaji problémy, konkrétné mé na mysli bloky A, B a hlavné
halové ucebny. Jiny respondent s cedulemi pracoval, ale neosvédcily se mu
kvli neprehlednému oznaceni bloki. Dalsi tvrdi, ze cedule pouziva v pripadé,
ze se nenacte FELSight.

Informacni cedule s prehledem budovy
» (4x) nikdy si ji nevsiml
= (2x) koukal na ni, ale prisla mu zmatena
» (1x) vsiml si ji a udil se z ni systém znaceni bloku
= (1x) rad by na ni mél popsény jednotlivé bloky
Smérové cedule

= (3x) nejvice ndpomocné je rozpéti mistnosti v dané chodbé

= (2x) jsou s nimi spokojeni

= (2x) neuvédomuji si, Ze by takové cedule existovali

s (1x) prilis si jich nevsima

= Jeden student FSv byl s cedulemi spokojeny, protoze vzdy nasel
hledany blok.

Druhy student FSv v jeden moment pouzivad misto cedule tni-
kovy plan, protoze preferoval pracovat s mapou. Na planu vSak
hledany blok neni a tak se vraci zpatky k ceduli.

Ukazatelé na bloky

= (4x) vubec je nepouzivaji

- (2x) protoze je matly

(2x) vnimaji nedostate¢né oznaceni bloku napri¢ celou budovou,

konkrétné ze na FS nejsou ukazatele na bloky na FEL a opacné

= (2x) zminuji, ze nékteré ukazatele jsou vylozené chybné

» (2x) pro uréeni souc¢asného bloku pouzivaji ¢islo mistnosti na
stitcich u dveri

s (1x) vSim4 si jich, protoze jsou lesklé a vyrazné; stejné je
nepouziva

= Student FSv tvrdi, Ze se mu s nimi pracovalo Spatné, protoze

musel chodit kolem sloupu.

8 Mapy
Jednomu respondentovi vadi, ze na KN musi vyjit do daného patra, aby
vidél jeho planek.

Respondent z FSv tika, ze mu na fakulté obecné chybi prehledné mapy,
podle kterych by se zorientoval nejlépe.

B Jak navstévnici pohlizeji na soucasné feseni a jak s nim pracuji?

® Znaceni mistnosti
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5.4. Vysledky

Pét respondentt z raznych divodi nechape zpusob c¢islovani mistnosti.
Konkrétné zminuji, ze nevi:

(2x) jaké dvere jsou ¢islované - zda vsechny nebo pouze uéebny a
zda jsou v Cislech zapocitané i dvere do jinych chodeb;

(1x) jakym smérem ¢islovani pokracuje, zda se drzi hlavni chodby
nebo po obvodu zdi zachazi do vedlejsich bloki;

(1x) pro¢ ¢islovani v nékterych blocich za¢ind od vyssich ¢isel;

(1x) pro¢ jsou néktera ¢isla jesté délena podle abecedy, napt. 404a,

404b.

Tri respondenti ocenuji ¢islovani podle pater a dalsi dva tvrdi, zZe ¢islovanim
nikdy nebyli zaskoceni.

Jeden respondent mé pocit, ze ¢islovani mistnosti neni sekven¢ni. Jiny
naopak predpoklada, ze je sekvenéni napri¢ bloky, tedy Ze se nemuze stat, ze
by se v ruznych blocich na jednom patre opakovalo ¢islo mistnosti.

Dva respondenti by ocenili, kdyby spolu ¢isla na jednotlivych patrech
alespon Castecné souhlasila. Podobné jini dva respondenti predpokladaji, ze
¢isla mistnosti stoupaji na vsech patrech stejnym smérem, tedy ze ¢isla konéici
50 budou zhruba uprostied budovy a jednim smérem budou stoupat, druhym
klesat.

® Znacdeni bloku

Péti respondentiim se systém nelibi nebo ho nechapou. Z nich jeden ma
pocit, Ze se bloky lisi mezi patry a jiny v tom postrada vyssi logicky smysl.
Pét respondentt tvrdi, ze by radéji pouzili pouze pismena bez ¢isel. Jeden
respondent si toto c¢islo spletl s patrem.

TTi respondenti tvrdi, Ze se systém naucili, nicméné dva z nich s nim stéle
obc¢as maji problémy. Jeden respondent tvrdi, Ze se systémem prilis nezabyval.
Dalsimu se zdél nejdiive nesmyslny, poté si ale zvykl.

Dvéma respondentim se systém zda dobry. Jeden z nich tvrdi, Ze s nim
lidé pouze nejsou obeznameni.

Student FSv se dokazal orientovat na hlavni chodbé, protoze védeél, ze je
znacena pismenem C. Jakmile mél vsak za tikol nalézt jiné bloky, tak uz
narazil na problémy.

B Jaké navigace se navstévnikiam libi/nelibi na jinych budovach?

® Co se libi v jinych budovach

3x) postupné znaceni od obecnych véci do vétsiho detailu

2x) sekvencni znaceni vSech mistnosti véetné toalet, kumbala apod.

2x) Casty vyskyt pfehledné mapy

(3x)
(2x)
(2x) konzistentni znaceni mezi patry.
(2x)
(2x) cedule u stropu
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5. Uzivatelsky vyzkum

(2x) znaceni vytisténé na podlaze

(1x) rozdéleni podle bloku

(1x) znaceni podle rozpéti ¢isel mistnosti

(1x) prehled u vstupu do budovy (mapa nebo interaktivni kiosek)
(

1x) pouziti vyraznych barev a symbolu (napf. loga) v mapach
B Co se libi na interaktivnich kioscich v jinych budovach

(3x) filtrovani a tridéni podle kategorii

(2x) ukazatel cesty

(2x) propojeni mezi mapou a redlnym svétem pro zorientovani,
kde se uzivatel nachdzi a kterym smérem se kouka (napf. pomoci
informaci o okoli)

8 Co se nelibi v jinych budovach

2x) nejasnost mezi vchody /vychody do komplexu/budovy
2x) nedostatecny vyskyt prvka systému znaceni

1x) chybéjici konzistence a jednotny slovnik

(

(2x)
(1x)
(1x)
(1x)
(1x)
(1x)

chybéjici ukazatel cesty
1x) tmavé a propletené chodby
1x) cedule nejsou viditelné kvili informac¢nimu Sumu

1x) mapy nejsou integrované do webovych stranek

B Jaké jsou nazory na interaktivni kiosek a Navigate FEL?

Trem respondenttim se z riznych duvodia zda kiosek zbytecny. Tvrdi, Ze:

(1x) vétsi dopad by mélo lepsi znac¢eni a nauceni lidi systému;
(1x) misto toho by mél porddné fungovat FELSight, protoze prefe-
ruje hledat mistnosti za pohybu;

(1x) muze mit mapu na mobilu.

Jeden respondent si nevybavuje, zda se kiosek u vchodu stéle nachazi. Jiny
tvrdi, ze kiosek na KN je na Spatném misté a radéji by ho dal nad schody.

Jeden respondent tvrdi, Ze je ochotny ke kiosku jit o jedno patro nahoru
nebo dolu nebo o pulku budovy na stejném patre. Jinak pouzije FELSight.

Jednomu respondentovi prijde klicové, aby byla navigace konzistentni se
zbytkem systému na fakulté.

V pripadé, ze by byl kiosek v opa¢ném sméru, nez je orientace mapy, tak
by tfi respondenti orientaci mapy neménili, jeden ano. Jiny respondent by to
tesil tak, ze by ptridal k mapé objekty z ulice, aby bylo snazsi se zorientovat.

Jeden student FSv panel aktivné vyuziva, od studovny se k nému i vraci, z
trettho patra uz se mu ale nechce. Pii hledani studovny moznost “FEL Caffé”
prehlédl. QR kéd pro presun mapy do mobilu nepouziva, protoze si je pry
schopny cestu zapamatovat.

Druhy student FSv panel nejdiive prehlédl, protoze prisel od vchodu FS.
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5.4. Vysledky

® Co se na kiosku libi

(1x) obsahuje vSechny dulezité budovy véetné JP

(1x) panel v Dejvicich je vyrazny a na spravném misté

(1x) naseptavani, aby uzivatel nemusel vypliiovat celé ¢islo mistnosti
(1x)

1x) staci zadat pouze “studovna”, aby systém zobrazil nabidku

® Co se na kiosku nelibi

(4x) klavesnice

= (2x) nachazi se prilis nizko

= (1x) je zbytecné komplexni, stacila by pouze ¢isla a potiebné

znaky

= (1x) nejasné automatické vyplinovani nékterych znaku

= (1x) nutnost prepinat mezi pismeny a ¢isly
(1x) na noc se nevypind
(1x) bila mista, kde nejsou uvedené mistnosti
(1x) zakresleni schodisté na KN
(1x) zZe je panel vertikdlné a ne horizontélné
(1x) pfitomnost QR kédu na zpétnou vazbu
(1x) navrat zpét z mapy vymaze obsah vyhleddvaciho pole
(1x) potfeba vyplnit i ¢islo bloku, aby systém mistnost nasel
(1x)

1x) student FSv nevédél, jak napsat spravny format ¢isla

® Co se na kiosku zda zbytec¢né

(1x) sipka ukazujici cestu

(1x) QR kéd na presunuti mapy do mobilu - uzivatelé ho pry
nevyuzivaji a respondent sam si radéji udéld fotku do mobilu

® Co na kiosku chybi

(3x) objekty mimo FEL

» (1x) mistnosti na F'S

s (1x) jiné fakulty, ELSAEL menzy apod.

= (1x) odkaz na navigacni systémy téchto objektt
2x) osobni rozvrh
2x) hledani podle jména ucitele

(2x)

(2x)

(1x) hledani podle jména predmétu

(1x) spori¢ obrazovky lékajici na naviga¢ni systém
(1x)

1x) propojeni s realitou

4Sttedisko pro podporu studenti se specifickymi potiebami CVUT
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5. Uzivatelsky vyzkum

1x) nékteré mistnosti na KN (napf. vedeni katedry kybernetiky)

1x) navigovani pouze k bloku, bez zadani celého ¢isla mistnosti

)
)
1x) hledéni podle kategorii, napt. studovny
1x) prehlednd mapa

)

(
(
(
(
(1x) rychlovarné konvice a mikrovlnné trouby

(1x) akce, které se konaji - zaroven respondent dodéva, ze musi byt
stale jasné, ze se jedna o navigacni systém

(1x) nic

B Jaka jsou dalsi potencialni vyuZiti interaktivniho kiosku?

Dva respondenti zduraznuji, ze nechtéji pridavat nic, co se netyka navigace.
Dalsi dva poté vnimaji jako klicové, aby nic nezakryvalo primarni icel kiosku
(tedy navigaci) a aby se u néj nedélaly fronty.

Tti respondenti naopak navrhuji zobrazeni konani aktualnich akci:

(1x) soutéze a prednasky;
(1x) volnocasové aktivity, napt. koncerty, OI grill apod.;

(1x) aktudlni déni, napf. volby.

Dva respondenti navrhuji dat dalsi panel pired studovnu, student FSv i do
vyssich pater, aby nemusel az dold v pripadé, ze se ztrati. Jeden respondent
by ho nikam jinam nedaval, protoze pry mame vsichni v mobilu FELSight.

Déle padly ndvrhy kiosek néjak gamifikovat, zobrazit momentélné dostupné
studovny nebo propojit panel s profilem studenta napriklad pomoci ISI(ﬂ

B Jak navstévnici pohlizeji na soucasné informaéni kanaly?

Dva respondenti upozornuji na informacni Sum. Jeden udava, ze informace
ignoruje kvili castym reklamam, jiny by rad vidél informace pouze o fakultnich
vécech. Dalsi by byl rad, kdyby kandaly néjak upoutaly jeho pozornost.

= Plakaty

Cty¥i respondenti tvrdi, Ze si plakat nevsimaji. Dva z toho kvili tomu, ze
jich je prilis, jiny proto, zZe chodi prilis pozdé a odchézi prilis unaveny.

Dva respondenti by preferovali konkrétni misto, kde se plakaty mohou na-
chézet. Zminuji hlavni vchod, chodbu u studovny a u bufetu. Jeden respondent
tvrdi, Ze je vnimé vSude a ocenuje je i na parapetech.

Nejvice si plakati vsimaji:

(3x) na toaletdch - jednoho respondenta tam Stvou, druhému se
tam libi (ale pouze pokud jsou ohledné néc¢eho dulezitého, napt.
dusevni zdravi);

SInternational Student Identity Card
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5.5. Zavér kapitoly
2x) ve vestibulu;
2x)
)
)

1x
1x) pred paternosterem (protoze tam prekdazi).

(
(2x) v mezipatrech;
(1x) u schodt na KN (jsou pry vzdy aktudlni);
(

Jednoho respondenta stve, ze plakaty casto nejsou aktudlni.

Student FSv tvrdi, ze plakaty u néj na fakulté nesleduje, protoze si na
nasténku mtze dat kazdy co chce. Druhy student FSv tvrdi, Ze u nich maji

pouze dvé mista vyhrazenda pro plakaty, ale Ze je stejné nesleduje, protoze na
nich jsou nezajimavé reklamy.

B Statické obrazovky

Dva respondenti ocenuji obrazovky nad prednaskovymi mistnostmi. Jeden
proto, ze jsou vidét z paternostert a druhy proto, ze je sleduje béhem c¢ekani
na prednasku.

Jeden respondent tvrdi, Ze jsou pro néj obrazovky vizudlni smog a ignoruje
je. Dalsi si pry nevsima obrazovky ve vestibulu. Jiny respondent si stézuje na
to, ze informace na obrazovkach nestiha precist.

Jeden respondent by na obrazovkach rad vidél dostupnd jidla v bufetu,
aby k bufetu nemusel chodit. Dalsi respondent by na nich rad vidél akce a
aktivity studentskych klubii.

Na FSv se statické obrazovky nachézi pouze u vstupu u turniketi. Oba
studenti tvrdi, ze je nesleduji. Jeden z toho dtivodu, ze ma pocit, ze vi o vSem
dilezitém, druhy proto, ze by pred turnikety prekazel.

® Informace, které respondentum chybi

(1x) obecné propagace védy a pravidelné aktuality ze svéta védy
(1x) dulezitd data (blizici se prazdniny, dékanské volno apod.)
(1x) spoje mezi Dejvicemi, KN a Strahovem
(

1x) aktuality z prostfedi skoly (napf. studentka, kterd dostala
ocenéni za svou zavéretnou praci)

B 55 Zavér kapitoly

V kapitole [5] jsme si priblizili nazory 11 respondentti na systém znaceni na
CVUT FEL a na dalsi informaéni kanaly. Ovéfili jsme si, Ze soucasné Fesen{
m& spoustu nedostatki, kvili kterym s nim studenti prestavaji pracovat.
Kromé toho se také citi v prostorach fakulty zahlceni informacemi, coz vede k
tomu, zZe je z velké ¢asti ignoruji. A¢ tedy vime, co studentim na soucasném
systému znaceni vadi a jaké informace jim chybi, musime k navrhu zmén
pristupovat obezietné, abychom nevytvorili dalsi informacni kandl, ktery
pouze prispéje k obecnému informac¢nimu Sumu a bude také ignorovan.
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Kapitola 6

Analyza soucasného stavu

V této kapitole se zaméiime na soucasny systém znaceni nejen na fakulté
elektrotechnické, ale i celém CVUT. Nejdifve se podivame na pravidla defino-
vana pro celou univerzitu. Z toho vyplynou podminky a omezeni, kterymi
se budeme ridit pri navrhu nového reseni. Poté si popiseme prvky systému
znaceni na FEL - jaké obsahuji informace a jaka jsou jejich silnd a slaba
mista.

Objektivni data budou rozsitena o vystupy uzivatelského vyzkumu z kapi-
toly Bl K jednotlivym prvkim uvedeme, jaké jsou na né nézory studenti a
jak s nimi pracuji.

B 61 CvuT

V roce 2008 byl V¥pocetnim a informaénim centrem CVUT implementovan
novy systém znaceni mistnosti, ktery mél za kol sjednotit ¢islovani napric¢
celou univerzitou. Novym zpusobem lze tedy jednoznac¢né urcit libovolny
objekt na libovolné fakulté, za néasledek to ale ma rozsireni ptivodniho znaceni
o nové informace.

TFi komponenty nového znaceni jsou (obr. :

1. oznaceni budovy;
2. oznaceni bloku v ramci budovy;

3. oznaceni mistnosti.

Pred oznaCenim mistnosti ddle muze byt pismeno “s” pro suterén. Za
¢islem mistnosti mohou byt mald pismena ze zacatku abecedy pro oznaceni
¢asti mistnosti. Ta jsou pouzivana vétsinou v pripadé, ze se jedna mistnost v
minulosti rozdélila na vice mensich. Déle pak funguje pravidlo, ze prvni ¢islo
(pfipadné prvni dvé ¢isla pro ¢tyfciferné hodnoty) znaéi podlazi.

Pokud budova neni délend na bloky, oznaceni bloku a pomlcka za nim se
vynechava.
Pro navigaéni systém FEL jsou relevantni budovy s oznacenim T2 KN? a

!Technicks 2710/2, vstup na FEL
2Karlovo ndmésti
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TH:A-1324

Obrazek 6.1: Schéma nového znaceni mistnosti, prevzato z |@\

JPEL Dale pak T4E|7 jelikoz se jednd o ¢ast FS, ktera je s FEL piimo spojend
a to ma za nasledek dvoji znaceni nékterych mistnosti. Navic z uzivatelského
vyzkumu vyplyva, ze studenti FEL maji nékteré predméty v mistnostech
spadajicich pod FS.

Je dilezité poznamenat, ze v ramci jednoho podlazi nemusi byt c¢islo
mistnosti unikatni. Nejen ze mtze byt duplicitni mezi F'S a FEL, ale také mezi
jednotlivymi bloky spadajicimi pod FEL. Napiiklad B2 obsahuje mistnosti
139 az 149, zéroven blok B obsahuje mistnosti 137 az 153. 1 presto, ze
respondenti uzivatelského vyzkumu opakované uvadeéli, ze systém znaceni
bloki se jim zda neptrehledny, jednd se pro tcely navigace o nepostradatelnou
informaci.

Kromé tohoto zptisobu znaceni mistnosti existuje jesté jiny, ktery je vyuzi-
van v systému GTFﬂ Ten se sklada z 15mistného kodu, ktery vsak pro tcely
této prace neni relevantni.

. 6.2 Fakulta elektrotechnicka

Fakulta elektrotechnickd pouzivd univerzitni systém znaceni mistnosti. V
soucasné dobé hlavni dostupné prvky systému znaceni jsou:

B aplikace KOS pro evidenci rozvrhu a mistnosti vyuky;

B mapy dostupné na fakultnich webovych strankach;

B aplikace Navigate FEL;

m aplikace FELSight (s integrovanym Navigate FEL);

® interaktivni kiosek u vstupu (s integrovanym Navigate FEL);

® informacni, identifika¢ni a smérové cedule na chodbach.

V minulosti také probihal vyvoj naviga¢ni aplikace zalozené na QR kddech,
ta vSak nikdy nebyla v praxi vyuzivana.
Vsechny tyto prvky si nyni blize popiseme.

3 Jugoslavskych partyzani
4Technické 2710/4, vstup na FS
5Univerzitni systém pro spravu nemovitého majetku
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B 621 KOS

Univerzitni systém, ktery mimo jiné slouzi pro zapis predméti. Béhem uziva-
telského vyzkumu nékteri uvedli, ze KOS nebo exporty z néj vyuzivaji pro
evidenci svého rozvrhu. K jednotlivym predmétim je zobrazen jejich kod,
jméno vyucujiciho a ¢islo mistnosti. Po rozkliknuti je k dispozici téz nazev
mistnosti, ktery vsak neni ve vétsiné piipada vyuzivan.

B 6.2.2 Fakultni webové stranky

Na fakultnich webovych strénkéckﬁ jsou k dispozici pidorysy budov FEL s
vyznacenymi bloky nebo s detailnéjsim vyobrazenim uceben.

Obéma mapam vsak chybi ¢ast kontextu. Pidorys s bloky na FEL v
Dejvicich neukazuje ty, které spadaji pod FS, kvili ¢emuz si uzivatelé nemohou
udélat kompletni predstavu o systému znaceni bloki. Podobné na ptidorysech
s u¢ebnami neni vyobrazen jiny druh mistnosti, coz muze vést ke zkresleni
predstavy o prostoru.

B 6.2.3 Navigate FEL

Navigate FEL obsahuje pudorysy jednotlivych pater budov FEL Dejvice, FEL
KN a JP. Je interaktivni a lze v ném vyhleddvat cestu mezi dvéma riznymi
body. Oproti statickym ptidorystim na fakultnim webu se v Navigate FEL
nachéazi podstatné vice mistnosti. Plany jsou také rozsiteny o dalsi dulezité
objekty jako toalety, defibrilatory, obcerstveni a tischovny.

O existenci samostatné webové stranky respondenti nevédéli, aplikaci tak
vyuzivaji pouze skrze FELSight ¢i interaktivni kiosek.

B 6.2.4 FELSight

“Aplikace slouzici pro podporu time managementu a organizace studia primdrné
studentium ale i vyucujicim. Zdrovern aplikace umoznuje vytvorit si s rozvrh
pro vyuku, vyhledat predméty dle studentovych preferenci a zorientovat se ve
skole diky prehledu mistnosti.” [69]

Do aplikace je integrovan Navigate FEL a lze ji tak vyuzit k navigaci z
mobilu, nicméné aplikace jako takova je prilis pomald a studenti se ji snazi
pouzivat co nejméné. Momentalné probihd prepis aplikace, ktery ma za cil
udélat FELSight privétivejst.

B 6.2.5 Interaktivni kiosek

U vstupt do budov FEL Dejvice a FEL KN byl nainstalovan interaktivni
kiosek s integrovanym Navigate FEL. Také se v ném nachazi pudorysy s
oznacenim jednotlivych bloku, které jsou prevzaty z fakultnich webovych
stranek.

Shttps://fel.cvut.cz/cs/fakulta/mapa-mistnosti-a-uceben/mapa-mistnosti
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Respondenti z vyssich roénikt uvadéji, ze se jim panel zda zbyteény a
maji jiné prostredky, jak se na fakulté navigovat. Naopak mladsi studenti
ho ocenuji, hlavné pak v prvnim tydnu semestru. V dalsich tydnech uz tolik
potiebny neni a dal by se tak vyuzit k jinym tceliim. Nejcastéji zminované
bylo predavani informaci o konajicich se udédlostech a dilezitych terminech.

B 6.2.6 Cedule

V prostorach FEL Dejvice se nachazeji také navigac¢ni cedule. Spolecné s
interaktivnim kioskem se jedna o jediné fyzicky pritomné prvky systému
znaceni. I diky tomu se jedna o jediné prvky, se kterymi pracuji prilezitostni
navstévnici fakulty ¢i zacinajici studenti, kteri zadné jiné prvky znaceni
neznaji.

Fotografie zminénych ceduli jsou dostupné v elektronické piiloze (EP), aby
si o nich ¢tenar udélal lepsi predstavu, a v textu na né bude odkazovano
podle nazvu souboru.

B Informaéni cedule s prehledem budovy

Ve vestibulu se nachézi prehledova tabule s vyétem dulezitych mistnosti (obr.
1 EP). Ty jsou rozdéleny nejdiive podle blokt, poté podle patra. S hleddnim
blokii ma pomoci schématickd mapa nad seznamem.

Pod seznamy se nachédzi panel, na kterém jsou vypsané:

® katedry a pracovisté v jinych budovach (obr. 2 EP);
® schéma celé budovy spolecné s FS a vyznacenymi bloky (obr. 3 EP);
B Jegenda pouzitych symbolu a barev (obr. 4 EP);

® nipovéda ke znaceni mistnosti (obr. 5 EP).

Zobrazené informace jsou neaktudlni, cedule obsahuje oddéleni, ktera se
na fakulté jiz nenachazi. Zaroven je studenty velice Casto prehlizena, jelikoz
je schovana za jinymi objekty a nenachazi se po sméru chiize. Problém také
nastava s rozdélenim informaci, které jsou nejdiive tiidény podle blokii,
poté podle pater a az v posledni radé podle abecedy. Z divodu zvysSeni
prehlednosti byla rtiznym druhtim mistnosti pfitazena rizna barva, nicméné
z uzivatelského vyzkumu vyplyvé, ze s touto pomickou nikdo nepracuje. To
vSe ma za nasledek, ze cedule pusobi neprehledné.

Nové Teseni by mélo vice spolupracovat s interaktivitou kiosku, na kterém je
mozné vyhledavat vSechny druhy mistnosti. Samotna cedule by tedy nemusela
obsahovat tolik informaci, coz by pomohlo zvysit jeji prehlednost. Také je na
misté se zamyslet nad novym umisténim, aby na ceduli narazil kazdy, kdo
vestibulem prochézi.
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B Informaéni cedule s prehledem pater

V kazdém patfe u schodl se nachazi cedule indikujici soucasné patro a blok
vyraznou barvou jsou uvedeny objekty ve stejném bloku, ale na dalsich
patrech.

Dle respondenti je tato cedule pomérné uzite¢nd, jen je velkou c¢asti z nich
prehlizena. Navic ty, které se nachazi u hlavniho schodisté, obsahuji matouci
informace. V jejich hlavicce je uveden blok B, nicméné vypsané objekty se
tykaji blokt B i D.

B Smérové cedule

Na chodbéch se téz nachazi smérové cedule, které vypisuji dilezité mistnosti
a bloky v kazdém sméru (obr. 7 a 8 EP). V hlavicce cedule je nejvétsim
pismem uvedeno soucasné podlazi, méné vyrazné soucasny blok. Barvy jsou
pouzivany pro stejné rozdéleni mistnosti, které je uvedeno na informacni
ceduli ve vestibulu. Zde jiz ovSsem bez legendy. Na nékterych z téchto ceduli
se nachézi chybné informace, kdy horni ¢ast cedule ukazuje bloky v opa¢ném
smeéru, nez spodni ¢ast cedule.

Respondenti uvadéji, ze cedule obsahuji prili§ mnoho informaci, pritom
nejdulezitéjsi je pro né rozpéti mistnosti, které se v daném sméru nachézi.
Zhruba polovina z nich si téchto smérovych ceduli viibec nevsima.

Dalsimi ukazateli jsou lesklé médéné cedule na sloupech u paternosterta
ukazujici na bloky (obr. 9 EP). I na téchto cedulich se vyskytuji faktické
chyby. Navic na nich nejsou vyobrazeny vSechny bloky napii¢ budovou, napf.
na sloupu ptfed blokem A2 neni vidét ukazatel na blok A4. Dle respondentt
je také matouci rtuznd velikost pismene a ¢isla bloku, coz je svadi se domnivat,
Ze Cislo znaci patro.

B Stitky mistnosti a blokii

Stitky mistnosti obsahuji informaci o bloku, ndzvu mistnosti a jejim éislu, ve
spodni Casti je navic prostor pro vlozeni papiru s dodatecnymi informacemi,
nejcastéji rozvrhem dané mistnosti (obr. 10 EP). Tento zptsob vSak neni
unifikovany napii¢ celou fakultou a nékteré katedry maji stitky vlastni.

Vse dilezité je na cedulich zobrazeno, nicméné neprakticky. Nejdulezitéjsi
informace, kéd mistnosti, je zobrazen nejmensim pismem a neda se s nim
tak pracovat, dokud uzivatel nestoji primo u stitku. Naopak nazev fakulty je
zobrazeny pismem nejvétsim, pritom se v tomto kontextu nejedna o nejdi-
lezitéjsi informaci. U nékterych uceben tak doslo k praktickému feseni, kdy
¢islo mistnosti bylo vylepeno na papire A4 primo na dvete (obr. 11 EP).

Neékteré dvefe jsou oznaceny podobnym stitkem, ktery obsahuje nazev
katedry (obr. 12 EP). Ty se nachézi u vstupti do blokt A nebo B. Samotné
bloky jsou téZ oznaceny stitky (obr. 13-15 EP), nicméné ani téch si respondenti
z velké ¢asti nevsimaji.
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6. Analyza soucasného stavu

B 6.2.7 Indoor QR navigaéni systém

Diive byl vyvijen navigac¢ni systém zalozeny na QR kddech rozmisténych po
budové. Uzivatel zadal do systému hledanou mistnost a naskenoval néktery
ze vsudypritomnych QR kédi a aplikace nasla cestu mezi témito body. Bylo
mozné vybrat preferenci vytahu ¢i bezbariérovy pristup. Naskenovanim dalsiho
QR kodu se trasa preplanovala, aby uzivatel nemusel bloudit. [67]

Kv1li paralelnimu vyvoji naviga¢niho systému CZM byl Indoor QR navi-
gacni systém na FEL ukoncen a nyni je k dispozici pro FIT.

B 6.3 zaver kapitoly

V kapitole |§| jsme analyzovali sou¢asny systém znaceni na CVUT FEL. Vime,
ze jména blokl a mistnosti jsou platné po celé univerzité a stavi nam tak
tvrdé mantinely na nové reseni. Toto znaceni budeme muset plné respektovat
a novym navrhem ho efektivné doplnit a to i presto, ze uzivatelsky vyzkum z
kapitoly [5] ukdzal, ze studenti se systémem znacen{ bloki nejsou spokojeni.
Déle jsme si priblizili kazdy z prvka systému znaceni na fakulté zvlast. Uvedli
jsme, jaké predava uzivatelim informace a jak na néj tito uzivatelé pohlizeji:

B FELSight je uzitecny, ale prilis pomaly, coz fesi momentalné probihajici
prepis aplikace;

® mapa v Navigate FEL by méla zobrazovat celou budovu véetné FS;

B jnteraktivni kiosek by zaslouzil rozsireni o uziteéné funkcionality, které
budou vyuzivané v pozdéjsich tydnech semestru;

® cedule se nachazi na Spatnych mistech, obsahuji zbytec¢né a chybné
informace a pouziti barev neni pristupné.
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Kapitola 7
Formalni popis UX

V nasledujici kapitole budou poznatky z predchozich ¢asti zpracovany pomoci
metod formalniho popisu UX, které jsme si uvedli v sekei 2.4 Nejdiive si
definujeme archetypy, pro které budeme novy systém navrhovat. Kazdému
z nich se poté pokusime vice porozumét pomoci uzivatelskych scénari. Na
zakladé informaci z uzivatelského vyzkumu definujeme uzivatelské pribéhy,
které budou klast pozadavky na novy design.

7.1 Archetypy

Teorie k tomuto tématu je dostupnd v sekei [2.4.2]
Pro nas vyzkum byly k definici uzivateli zvoleny archetypy.

Student vyssich rocnika

Popis: Student fakultu navstévuje opakované a nejcastéjsi mistnosti zna
zpameéti.

Chovani: M4 jiz zazité cesty, kterymi chodi po budové a méné si tak
v§ima svého okoli, zejména pak navigacnich ceduli. Pokud potrebuje
najit mistnost, kterou jesté nezna, vyuziva FELSight. Z toho divodu
také malokdy pouzije interaktivni kiosek, jelikoz preferuje vyhledavat za
chiize.

Cil: Cilem je efektivné nalézt jakoukoliv mistnost na fakulté a také mit
prehled o moznostech, které fakulta nabizi - napft. studovny, kuchynky ¢i
zajimavé akce.

Trapeni: Kvili tomu, Ze se jiz naucil pohybovat bez pouziti orientacnich
ceduli, je nachylnéjsi k bloudéni v pripadé, ze hledd mistnost s ¢islem,
které se nachazi v patfe dvakrat. Obecné je nachylnéjsi k délani chyb v
pripadé, ze se domniva, ze mistnost zna, ale neni tomu tak.

Znalosti:

7Zné systém cislovani mistnosti.
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7. Formalni popis UX

Spise neznd systém znaceni blokl. Dokéze si potvrdit, zda se nachézi
ve spravném bloku, nicméné nedokéze rici, kde se jaké bloky nachézi.

7Zmé aplikaci FELSight a aktivné s ni pracuje

Znéa umisténi vétsiny fakultnich zatfizeni (administrativni mistnosti,
toalety, studovny apod.).

B Priak

® Popis: Osoba, ktera na fakultu prichazi poprvé a neméa predchozi zku-
Senosti s navigaci v jejich prostorach. Jedna se o studenty v prvnich
tydnech prvniho roc¢niku.

B Chovani: Vice se soustiedi na jakékoliv objekty, které by mu mohli
orientaci po budové usnadnit. Je tak vSimavéjsi k cedulim a pokud narazi
na interaktivni kiosek, tak ho s vysokou pravdépodobnosti pouzije. Na
cestu se také pta okolnich osob.

® Cil: Jeho cilem je nalézt konkrétni misto (ué¢ebnu, poslucharnu, kancelar
aj.), které chce navstivit. Déle by se chtél seznamit s prostiedim, co
fakulta a kampus nabizi a kde se to nachézi, konkrétné pak studovny,
bufety, kavarny, knihovny, odpoc¢inkové mistnosti, kuchynky apod. O
strukturu budovy se nezajima.

B Trapeni: Pokud se pri hleddni mistnosti ztrati, tak zac¢ne byt vice
frustrovany a vystresovany, nebot se boji, ze nékam dorazi pozdé. Je tak
nachylnéjsi k pred¢asnému odsouzeni naviga¢niho systému. Navstévnik
se také citi preplnény informacemi, které se na chodbach nachazi na
kazdém rohu, coz jesté vice zvysuje jeho frustraci a ignoraci ceduli.

® Znalosti:

Zné systém cislovani mistnosti.
Nezné systém znaceni blokt.

Nezna aplikaci FELSight. Pracuje pouze s tim, na co pfimo narazi
pti pohybu po budové.

Nezna umisténi vétsiny fakultnich zafizeni (administrativni mist-
nosti, toalety, studovny apod.).

B Navitévnik fakulty

® Popis: Na fakulté se objevuje vyjimecné ¢i ojedinéle. Jedna se o studenty
jinych fakult, pfibuzné studenti apod.

#® Chovani: Pouziva vsechny dostupné prostredky, které v budové zare-
gistruje a chce z nich vycist okamzité informace. Ihned po zpracovani
néjakého prvku navigacniho systému se jim uz nezabyva, protoze vi, ze
ho jiz znovu nebude potiebovat.
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7.2. Uzivatelské scénare

® Cil: Chce najit objekt, kvili kterému na fakultu prisel a nema potfebu
se ucit systém.

8 Trapeni: Muze mit potize s orientaci v budové, pokud mu navigac¢ni
systém jasné nepomuze. Z toho poté muze byt frustrovany.

® Znalosti:

Nezné systém cislovani mistnosti. Nevi, ze prvni ¢islice znaci patro.
Nezna systém znaceni blok.

Nezné aplikaci FELSight. Pracuje pouze s tim, na co pfimo narazi
pii pohybu po budové.

Neznd umisténi vétsiny fakultnich zafizeni (administrativni mist-
nosti, toalety, studovny apod.).

. 7.2 Uzivatelské scénare

Teorie k tomuto tématu je dostupnd v sekci

Scénére jsou definovany pro jednotlivé archetypy a zalozené na empirickém
pozorovani a uzivatelském vyzkumu. Popisuji interakci predstavitele daného
archetypu se systémem znaceni a jaké kroky uéini, aby dosahl svého cile.

V této fazi vyzkumu nejsou vypracovany zadné navrhy designu interaktiv-
niho kiosku a novych ceduli, proto jednotlivé interakce se systémem nejsou
popsany do prilisného detailu.

B Student vysSich roéniki

Nazev: Ujisténi se, do které mistnosti jit na vyuku

® Cil: Chce zjistit, do které mistnosti v daném bloku vstoupit.

8 Kontext: Student vi, ve kterém bloku se vyuka nachdazi, nicméné uz si
nepamatuje, o kterou mistnost se konkrétné jedna.

8 Kroky:

1.

Student pravé skoncil jednu hodinu. Chvili si povidal se spoluzaky
a nyni se rychle musi pfesunout na dalsi vyuku. Jiz probiha tieti
tyden semestru a student si tak pamatuje, kde zhruba se jeho vyuka
nachazi.

Prechézi tedy k halovym ucebnam, jelikoz vi, Ze mistnost je v bloku
H

V ten moment si ale uvédomuje, ze nevi, které dvere jsou spravné.

Podiva se na sviij mobil, kde ma poznamenany rozvrh vcetné cisel
mistnosti.

Kazdé dvefe jsou jasné oznaceny c¢islem mistnosti, proto je pro néj
jiz snadné najit spravné dvere.
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Nazev: Hledani mistnosti vedouciho zavérecné prace

® Cil: Chce dojit na konzultaci do kancelaie vedouciho své prace.

# Kontext: Student ma vétsinu své vyuky na KN, nicméné jeho vedouci ma
kanceldr v Dejvicich. Po budové se uz samoziejmé pohyboval hodnékrat,
ale ne dost Casto, aby si pamatoval systém znaceni. Prejizdi do Dejvic
na posledni chvili a rychle potifebuje kancelar najit.

® Kroky:

1. Student prichazi na budovu fakulty. Pamatuje si pouze jméno ve-
douciho.

2. Vidi interaktivni kiosek, se kterym uz v minulosti nékolikrat pracoval
na KN. Kiosek dava najevo, ze umoznuje vyhledavani podle jmen,
za coz je student vdécny. Vedouci mu sice poslal kéd své kancelare
na email, ale student se chce vyvarovat otevirani Horde na telefonu.

3. Zadava jméno vedouciho a kiosek zobrazuje detailni informace o
zameéstnanci véetné jeho kancelare.

4. Student zvoli kancelar a systém zobrazi cestu.

Podle ni uz se navede ke spravnému bloku.

6. U vstupu je oznaceni katedry, kterd souhlasi s katedrou vedouciho.
Student tedy vstupuje dovnitr.

7. Konkrétni mistnost uz najde podle jmen na stitcich mistnosti.

Nazev: Hledani mistnosti na JP

m Cil: Jde na katedru matematiky, kterd se nachézi na JP.

® Kontext: Budovu JP viibec neznéd a chodi tam tedy nerad. Dava si
radéji nékolik minut rezervu, aby mél na nalezeni mistnosti ¢as. Cislo
mistnosti mu ¢lovek, za kterym jde, ekl predem.

8 Kroky:

1. Student pfichazi do JP jednim z jeho vchodi.

2. Podle kédu mistnosti vi, ze ma jit do prvniho patra.

3. Nasledné jde do hlavni chodby a doufa, Ze mistnost rozpozna podle
stitkdl mistnosti.

4. Néahle student narazi na zavrené dvefe, na jejich otevieni nema
pristup. Hledand mistnost je na druhé strané dveri.

5. Podrézdény student musi vyjit z celé budovy ven a ptijit druhym
vchodem.

6. Do mistnosti tentokrat jiz trefi, nicméné dorazi na schlizku pozdé.
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7.2. Uzivatelské scénare

Nazev: Hledani mistnosti podle zazitého jména

® Cil: Chce najit Zengerovu poslucharnu.

8 Kontext: Jelikoz v Zengerové poslucharné student minuly semestr nebyl,
tak uz zapomnél, ktera z poslucharen to je. Nyni tam ma prvni prednasku
a potfebuje mistnost najit.

8 Kroky:

1. Student prijizdi metrem na Karlovo namésti a vstupuje do budovy
CVUT.

2. Uz po cesté vytahuje mobil a koukad do kalendafe, co ma nyni za
hodinu a kde.

3. Vidi, ze ma jit do Zengerovy poslucharny, ale jelikoz nevi, ktera to
je, tak zapind FELSight a Zengerovu poslucharnu vyhledd v ném.
Interaktivni kiosek osobné nepouziva, protoze preferuje vyhleddvani
véci za chuze, aby se nezdrzoval.

4. FELSight ukaze posluchdrnu na mapé a student bez problému
dorazi na prednasku.

Nazev: Hledani volné studovny

® Cil: Chce najit studovnu, do které by se mohl jit ucit.

# Kontext: Student se nemiize uc¢it doma a tak jezdi do Dejvic, kde je
produktivnéjsi. Je zdpoctovy tyden a Nérodni technickd knihovna (NTK)
je casto plnd, proto vyuziva studovny v budové FEL.

8 Kroky:

1. Student vstupuje do budovy fakulty. Nespéchd, protoze vi, Ze na
uceni bude mit cely den.

2. Drtive se mu jiz nékolikrat stalo, ze rovnou zamitil k FEL Caffé,
aby pri prichodu k nému zjistil, Ze tam zrovna probihaji zkousky
nebo jina soukromé akce. Musel tak hledat jinou mistnost, kde by
se mohl ucit. Proto je nyni rad, Ze se na interaktivnim kiosku u
vstupu miuze podivat na aktualni stav studoven.

3. Kiosek zobrazi seznam studoven. Student vidi, ze FEL Caffé je
obsazené. V jediné dalsi studovné, kterou zné, momentalné probiha
vyuka. V seznamu ale vidi volnou jesté jinou moznost, o které
doposud nevédél.

4. Student na kiosku rovnou studovnu vyhledd na mapé a zamiti k ni.

5. Poté uz bez problému mistnost nasel, byla volna a mohl se tak v
klidu vénovat studiu.
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7. Formalni popis UX

Prvak

Nazev: Hledani prvniho cvic¢eni podle nazvu predmétu
Cil: Chce najit mistnost prvniho cviceni v naprosto neznamém prostredi.

Kontext: Je pondéli, prvni tyden prvniho semestru. Prvak prichazi na
fakultu s dostate¢nym predstihem, aby mohl mistnost v klidu nalézt a
pripravit se na vyuku. Je vystresovany a to posledni, co chce, je ztracet
cas bloudénim po budové.

Kroky:

1. Prvak prichézi na budovu fakulty. Pfedtim zde byl pouze na pfi-
jimacich zkouskach a zapisu, kdy byly po fakulté vSude vyvéseny
cedulky ukazujici cestu.

2. Jako prvni si ve vestibulu vSimne zaficiho interaktivniho kiosku, ze
kterého je ihned patrné, ze slouzi k navigaci po budové.

3. Prvak zamiri ke kiosku a tukne na obrazovku.

4. Systém zobrazi moznost vyhledavani a zaroven da prvakovi najevo,
ze muze vyhleddvat podle kédu mistnosti, jména predmétu i jména
vyucujiciho.

5. Prvik tedy zadd jméno predmétu, které si jako jediné pamatuje, a
systém zobrazi trasu od soucasné lokace az do mistnosti B2-237,
kde se vyuka nachazi.

6. Student si zapamatuje trasu a nasleduje ji.

7. Student si na kiosku také vsiml ¢isla bloku, ke kterému mifi. Diky
tomu se na kazdé kiizovatce muze pomoci ceduli ujistit, ze stéale
mifi spravnym smeérem.

8. Kdyz dojde do spravného patra, vidi smérovou ceduli k bloku B2 s
rozpétim mistnosti, které v ném jsou. Rozpéti obsahuje i hledanou
mistnost, proto s jistotou vstupuje do B2.

9. Mistnost najde diky jasnému oznaceni vSech dvefi jejich kédem.
Navstévnik fakulty
Nazev: Hledani udéalosti v budové fakulty
Cil: Najit misto, kde se kona Fyzikalni ¢tvrtek.

Kontext: Student FIT se dozvédél od kamaradia o Fyzikalnich ¢tvrtcich,
které se konaji na FEL v Dejvicich. Udélost si vyhledal a dalsi téma
vypada zajimavé, proto se rozhodne prijit. Bohuzel jeho kamaradi zrovna
nemuzou a tak jde sam.
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® Kroky:

1. Student FIT prichazi do budovy FEL. Pritom doufd, Ze na chodbach
budou néjaké sipky, které ho navedou na Fyzikalni ¢tvrtek. Nic
takového sice nevidi, ale ve vestibulu zafi interaktivni kiosek.

Rozhodne se ho pouzit, vidi, ze v ném miize vyhledavat mistnosti.

3. Cislo mistnosti bylo uvedené v udélosti na Facebooku, bohuzel ho
neméa v telefonu nainstalovany. Uz se chystd tak ucinit, kdyz si
vsimne, ze v kiosku je moznost si zobrazit “Ud&losti”.

4. Piejde na né a systém vypiSe, co se momentilné a v blizké dobé v
kampusu déje. Vidi Fyzikalni ¢tvrtek a u néj tlacitko pro ukazani
cesty.

5. Zéajemce klikne na tlacitko a kiosek ukéze mapu s cestou do mistnosti.
Navic na obrazovce sviti QR kdéd pro prevedeni cesty do telefonu.

6. Student naskenuje QR kdd a otevie se mu webova stranka s mapou.
Ulevi se mu, Ze neni potfeba si nic stahovat.

7. Podle mapy snadno dojde k mistnosti, kde uz pozné, Ze je spravneé,
podle plakatu na dverich. Je rad, ze se mu podaftilo rychle a pohodlné
udalost najit.

B 7.3 Usivatelské piibéhy

Teorie k tomuto tématu je dostupnd v sekei [2.4.3]

Uzivatelské pribéhy jsou formulovany na zakladé uzivatelského vyzkumu
(kapitola [5|) a prirazeny k definovanym archetypim. Pro prehlednost jsou
rozdéleny do nékolika kategorii.

B Zobrazeni

1. Zobrazeni objektti v budové FEL: Jako navstévnik fakulty pottebuji,
aby v systému znaceni byly dostupné vsechny objekty v budové FEL,
které mohu potfrebovat, jmenovité:

® ucebny;

® posluchéarny;

® laboratore;

® studovny;

B toalety;

® bufet;

® Satny;

B katedry;

® kancelare osob;

[

studijni oddéleni;
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® administrativni oddéleni;
® celé bloky.

2. Zobrazeni vsech budov FEL: Jako student potfebuji, aby v systému
znaceni byly dostupné vsechny budovy FEL, jmenovité:

® Dejvice;
® Karlovo namésti;
® Jugoslavskych partyzant.
3. Zobrazeni objektii mimo budovy FEL: Jako student potrebuji,

aby v systému znaceni byly objekty mimo budovu FEL, které mohu
potfebovat, jmenovité:

mistnosti na FS;

ostatn{ fakulty CVUT;

fakulty dalSich univerzit v dejvickém kampusu;
koleje;

menzy;

kartové centrum;
CIPS, ELSA apod.

4. Zobrazeni udalosti tykajicich se fakulty a univerzity: Jako stu-
dent chci, aby v systému znaceni bylo umisténi konajicich se akci, jme-
novite:

® fyzikdlni ¢tvrtky;

B soutéze;

m festivaly, koncerty a jina zabava;

® sportovni aktivity;

® aktivity studentskych spolkt.

5. Zobrazeni utilit: Jako student chci, aby v systému znaceni bylo umis-
téni uzitecnych objektu jako:
B tiskarny;
B rychlovarné konvice;
® mikrovlnné troubys;
B vydejni automaty.
6. Zobrazeni dostupnych studoven: Jako student chci v kiosku vidét,

které studovny jsou momentalné volné, abych k zddné nemusel zbytecné
chodit v pripadé, Ze volna neni.

7. Zobrazeni osobniho rozvrhu: Jako student chci, abych si mohl na
interaktivnim kiosku zobrazit svij rozvrh pomoci karty ISIC a v ném
zvolit predmét a mistnost, ke které chci navigovat.
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

7.3. Uzivatelské pribéhy

Zobrazeni jizdnich radu: Jako student chci, abych si mohl zobrazit
nejblizsi odjezdy metra a tramvaje mezi objekty:

8 FEL Dejvice;

= FEL KN;

® koleje Strahov.
Zobrazeni dalsich informaci: Jako student chci, aby mi fakulta po-
skytovala informacni kandl, kde naleznu:

B obecnou propagaci védy;

m dulezitd data (prazdniny, volna apod.);

B pravidelné aktuality z prostfedi univerzity.
Vyhledavani

Vyhledavani mistnosti podle raznych kritérii: Jako student chci
mit moznost najit mistnost, ve které mam vyuku, podle:

8 k6édu mistnosti;

B zazitého jména mistnosti;

® jména predmétu;

® jména vyucujiciho;
protoze to jsou udaje, které mam o rozvrhu zaznamenané.
Vyhledavani podle kéda mistnosti: Jako student potfebuji mit moz-

nost vyhleddvat pomoci kédi mistnosti a to i pouze podle poslednich tri
¢islic, protoze je to nejcastéjsi informace, podle které se orientuji.

Vyhledavani podle zazitych jmen mistnosti: Jako student chci mit
moznost vyhleddvat pomoci zazitych jmen mistnosti (napt. “Zengerova
posluchdrna” ¢i “studovna™), protoze nezndm jejich kédy.

Vyhledavani podle jména predmeétu: Jako student chci mit moznost
vyhleddvat pomoci jména predmétu, na ktery jdu, protoze si c¢asto
nepamatuji konkrétni ¢islo mistnosti.

Vyhledavani podle jména vyucujiciho: Jako student chci mit moz-
nost vyhledavat pomoci jména vyucujiciho kdyz:

® hleddm jeho kancelar;

8 hleddm mistnost, ve které uci v prubéhu tydne;
protoze si ¢asto nepamatuji konkrétni ¢islo mistnosti.

Ttidéni vyhledavani podle kategorii: Jako navstévnik fakulty chci
mit moznost si vyhledavani zjednodusit pomoci filtrovani kategorii jako:
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16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

B ucebny a posluchérny;
® studovny (volné);

® administrativni oddéleni.

Naseptavani vyhledavanych pojmu: Jako navstévnik fakulty chci,
aby mi naviga¢ni systém pomahal vyhledavat pojmy pomoci naseptavani.

Obecné pozadavky

Vysvétlivky k systému znaceni bloki a mistnosti: Jako navstévnik
fakulty potifebuji mit k dispozici vysvétlivky pro systém znaceni bloki a
mistnosti, abych védél, co znamenaji:

® dil¢i casti kodu a pismenné oznaceni mistnosti s a j;

B dodatecné pismenné oznaceni mistnosti a, b, c.

Navigace po dostupné cesté: Jako navstévnik fakulty potrebuji, aby
meé systém znaceni navadél po cesté, kterd je pro mé dostupna i bez
dodatec¢nych pristupt, abych se vyvaroval zamcéenym dvefim apod., které
mi brani dojit k cili.

Dostupnost informacnich prvki systému znaceni pri prichodu
libovolnym vchodem: Jako navstévnik fakulty se chci o systému zna-
¢eni (informacni cedule, interaktivni kiosek) dozvédét, at uz prijdu ja-
kymkoliv vchodem do budovy.

Jediné zamétreni interaktivniho kiosku: Jako navstévnik fakulty
chci, aby se interaktivni kiosek zabyval pouze navigaci a neobsahoval
jiné véci, které by mohly uzivatele zdrzovat a zpusobit tak fronty.

Konzistentnost systému znaceni: Jako navstévnik fakulty chci, aby
jednotlivé prvky systému znaceni (cedule, interaktivni kiosek, FELSight)
byly konzistentni a predavaly informace stejnym zplisobem.

Rychlost prace s naviga¢nim systémem: Jako navstévnik fakulty
potiebuji, aby prace s navigaénimi systémy (interaktivni kiosek a FEL-
Sight) byla rychla, protoze nechci, aby mé zdrzovala.

Ptehled budovy

Zobrazeni vSech objektt daného typu: Jako studentka chci v navi-
gacnim systému zobrazit vSechny lokace damskych toalet, abych méla
prehled, kde vSude se nachazi a nemusela chodit pres celé patro k tém,
které znam.

Oznaceni hranic fakulty: Jako navstévnik fakulty potiebuji poznat,
kdy vstupuji a odchazim z prostor FEL, abych mél prehled, na které
fakulté se momentalné nachazim.
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26.

27.

28.

29.

30.

31.

32.

33.

34.

35.

7.3. Uzivatelské pribéhy

Mapa bloka budovy: Jako navstévnik fakulty chci mit k dispozici
prehlednou mapu, na které budou znazornény jednotlivé bloky na celé
budové (FEL i FS), abych se podle nich mohl 1épe zorientovat.

Pouziti map na chodbach: Jako navstévnik fakulty chci mit na chod-
bach dostupné prehledné mapy, které mi pomohou se lépe zorientovat,
abych nemusel pouzivat neprehledné a malé unikové plany.

Oznaceni zmény patra mezi hlavni a vedlejsi budovou: Jako
navstévnik fakulty chci mit jasnéji indikovano, ze ¢islovani pater v hlavni
a vedlejsi budové je rozdilné, aby se zamezilo zbyte¢nym zmatenim.

Oznaéeni mistnosti

Viditelné oznaceni mistnosti: Jako navstévnik fakulty chci mit mist-
nosti jasné a viditelné oznacené pomoci jejich kédu, abych se nemusel
pri jejim hledani zastavovat a divat na ceduli zblizka.

Jednoznacné prirazeni stitku k mistnosti: Jako navstévnik fakulty
chci jednoznac¢né poznat, ke kterym dverim dany stitek patii, abych se
vyvaroval nedorozumeéni.

Oznaceni vSech dveri: Jako navstévnik fakulty potfebuji mit oznacené
vSechny dvefe (mistnosti), jako napf. toalety apod., abych védél, jak se
podle ¢islovani ridit.

Intuitivnost sekvence znaceni mistnosti: Jako navstévnik fakulty
potiebuji mit jistotu, ze dvefe jsou ¢islované v néjakém sméru a pokud je
toto pravidlo poruseno, chci o tom byt néjakym zpiisobem informovan.

Oznacdeni bloka

Jasné oznaceni blokti mimo hlavni chodbu: Jako navstévnik fakulty
chci mit bloky mimo hlavni chodbu (4, B) jasné oznacené uz na trase
hlavni chodby, abych blok nepresel.

Jasné odlisit bloky i podle éisla: Jako navstévnik fakulty chci, aby
bylo jasné, ze ¢islo bloku je stejné dulezité jako pismeno, jelikoz i bloky
se stejnym pismenem se mohou nachézet daleko od sebe.

Ciselné oznaceni bloku neznamena patro: Jako navstévnik fakulty
chci, aby bylo jasné, Ze ¢islo za pismenem bloku neznamend patro, protoze
si to nyni casto pletu.

Oznaceni kateder
Oznaceni kateder se jmény zaméstnanci: Jako ndvstévnik fakulty

potfebuji, aby u vstupu do katedry byla jména a mistnosti vsech jejich
zaméstnancu, abych védél, kterou mistnost hledat.
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7. Formalni popis UX

B 7.4 Zzaver kapitoly

V kapitole [7] jsme si definovali tfi archetypy - student vyssich roéniku, prvak
a navstévnik fakulty. Pro kazdy jsme napsali uzivatelské scénére, které nam
priblizuji, jak dany archetyp interaguje s prvky systému znaceni a jak plni
nékteré své ukoly. Pozadavky jsme zmapovali pomoci uzivatelskych pribéhi.
Scénare i pribéhy vychazi z rozhovort, které probéhly v ramci uzivatelského
vyzkumu v kapitole
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Kapitola 8
Navrh reseni

Tato kapitola se zabyva postupnym vytvarenim nédvrhu nového feseni systému
znaceni, konkrétné dvou jeho prvkiu - interaktivniho kiosku a navigacnich
ceduli.

Nejdiive je uskutecnén ideacni workshop. Jeho vystupy tykajici se inter-
aktivniho kiosku jsou formalizovany uzivatelskymi cestami, které slouzi jako
podklad pro vytvareni prvnich prototypt.

Nasledné probihaji diskuze nad prvnimi skicami, na jejichz zakladé vznika
papirovy prototyp. Po pilotnich testech je pro interaktivni kiosek déle vytvoren
lo-fi prototyp, ktery je iterativné ladén az do podoby hi-fi prototypu. Teorie
k prototyptm je dostupnd v sekci [2.4.6]

V pribéhu vytvareni designti byly aplikovany teoretické poznatky o na-
vigaci v budovich z kapitoly [3] a praktické pripominky studentu ziskané v
uzivatelském vyzkumu z kapitoly

B 8.1 Idea¢ni workshop

Na zacatku procesu navrhu byl uskute¢nén ideac¢ni workshop. Zucastnilo se
ho celkem pét ucastniki, stazista CZM - autor prace, vyvojar, produktovy
manazer a dvé UX designérky. Pfed samotnym workshopem byly vSem tcast-
nikiim zaslany vystupy z uzivatelského vyzkumu, se kterymi se méli za tikol
seznamit.

Samotny workshop mél nésledujici harmonogram:

® piipomenuti vysledku uzivatelského vyzkumu (10 minut)
® individualni hledani podkladi k tématu (30 minut)

® prezentace relevantnich vysledku (3 minuty na tcastnika)
® Nasledné pro dvé témata:

jak resit fakt, ze navstévnici fakulty nepracuji se soucasnymi cedu-
lemi;

jak poskladat uzivatelské rozhrani (UI) interaktivniho panelu, aby
splnoval pozadavky studentu;
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probéhl nasledujici postup:

© prvni iterace skicovani nadpadu (10 minut)
= prezentace vysledku (3 minuty na tcastnika)
= druhd iterace skicovani ndpadiu (10 minut)

= prezentace vysledki (3 minuty na ucastnika)
= hlasovani nad vysledky (5 minut)

® zavérecnd diskuze (20 minut)

Béhem kazdé faze skicovani méli tcastnici vygenerovat osm napadi. Nebylo
tfeba se nad nimi zamyslet detailné, ale pouze navrhnout zédkladni koncept,
ktery poté poslouzil jako inspirace ostatnim. Na zavér kazdy tcastnik rozdélil
t¥i body mezi vSechny navrhy podle toho, jak se mu zamlouvaji.

Obrazek 8.1: Ukazka napadt z idea¢niho workshopu

Mezi nejlépe hodnocené napady patii:

® Pouzivat cedule zavésené ze stropu, které se budou nachézet uprostred
chodby po sméru chuze.

® Razantné snizit pocet informaci, které se na cedulich nachazi. Navrhy
ucastnik obsahuji pouze jména bloku v daném sméru, dale pak rozpéti
mistnosti. To je doporuceno pouzivat vzdy, kdy to situace dovoli, detailni
pohled na jednotlivé mistnosti nechat pouze pro interaktivni kiosek, kde
mulzeme se zobrazenymi daty néjakym zptisobem manipulovat.

® Pokud bude pouzita mapa, méla by vzdy zahrnovat celou budovu a celé
patro. Soucasné TeSeni map je zamérené pouze na ¢ast patrici pod FEL,
navic rozdéluje hlavni budovu a halové u¢ebny do dvou oddélenych map.

® A7 na jednu vyjimku byly vSechny navrhy UI kiosku horizontélni.
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Déle vznikla spousta nacrta Ul kiosku, ptiklad vystupt jednoho z i¢astnikt
mizeme vidét na obr. [8:I] Diky hlasovani nad vysledky jsme mohli uréit,
které napady se zdaji byt dobrou cestou a z téch vysly prvni uzivatelské cesty
a lo-fi prototypy. Konkrétné jsme tak ziskali navrhy:

® rozdéleni na jednotlivé obrazovky;
® kompozice mapového pole;

®8 vyhledavani s rozdélenim do kategorii.

B 8.2 Uszivatelské cesty

Teorie k tomuto tématu je dostupnd v sekci Nami pouzité symboly jsou
zobrazeny na obr. [8:2] a definovédny nésledovné:

® tmavd kolecka pro zacatek a konec interakce uzivatele s kioskem;
B tmavy obdélnik pro zndzornéni zobrazeni nové stranky;

B svétly obdélnik pro znazornéni zobrazeni objekt v ramci pravé oteviené
stranky;

8 Zluty diamant pro rozhodovaci bodys;

B svetlé kolecko pro akce uzivatele.

Strinka Zobra?em na - Rozhodovaci . ,".che
strance .  bod - uZivatele

Obrazek 8.2: Uzivatelské cesty - Legenda

Uzivatelské cesty jsou idedlni zptisob, jak formalizovat nacrty Ul interak-
tivniho kiosku z idea¢niho workshopu. Pro cedule vyuzity nebyly.

Vznikaly paralelné s dalsimi skicami, na kterych byla ladéna podoba jednot-
livych obrazovek. Nejdiive byla definovana informacni architektura systému,
ktera rozdéluje funkcionality do jednotlivych stranek podle cilii uzivatele. Ten
by mél v idedlnim pripadé pfi prichodu k interaktivnimu kiosku vidét vsechny
moznosti a jednoznac¢né zvolit tu, kterd ho momentalné zajima. Finalni feseni
je zndzornéno na obr.

Kromeé téchto moznosti existovala v ptivodnim navrhu jesté moznost pro
napovédu. Jejim cilem bylo sezndmit uzivatele s fakultnim systémem znaceni,
aby ho dokazal maximélné vyuzit. Pozdéji, béhem testovani, byla participanty
prehlizena nebo se jim zdéla zbytecnd, proto doslo k jejimu odebrani.

Toto rozdéleni ndm umozni zobrazovat v danou chvili nejrelevantnéjsi
informace. Soucasny interaktivni kiosek nam totiz ukazuje, ze zdjem o mapy
je pouze v prvnich dvou tydnech semestru, pripadné pak na akcich typu Den
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Majit neznamy
objekt na mapé

Klikne na
Mapy

Podivat se na

stav studoven klikne na

Studovny

UZivatel
prichazi ke
kiosku

:j:_'. o je jeho cﬂ?.'__. —

Klikne na
Zizkat rychlj Alkctuality
prehled o semestru

Klikne na
Akce

Podivat se na
nejbliZsi udalosti

Obrazek 8.3: Uzivatelské cesty - Vybér cile

otevienych dveti (DOD) apod. V dalsich tydnech jiz studenti znaji své uc¢ebny
a vyuziti soucasného kiosku klesa. Proto nové feseni nabizi i prehled semestru
a udalosti, které budou k dispozici jako hlavni stranka pravé pozdéjsich
tydnech semestru.

Pti modelovani dalsich cest byl kladen duraz na:

® linearitu;
® minimaln{ pocet kroku;
B moznost uzivatele se v procesu efektivné vracet do libovolného bodu.

Cesta vyhledavani objekt na mapé se ukdzala uziteéna pro situaci, kdy
uzivatel vyhledava mistnost podle jména osoby nebo ndzvu predmétu. Na
procesu jsme mohli snadno navrhnout odpovédi systému tak, aby se k hledané
mistnosti uzivatel dostal v co nejméné krocich (obr. [3.4)).

Obrazek 8.4: Uzivatelské cesty - Vyhledavani na mapé

Dalsi optimalizace se podafila u cesty vyhledavani volné studovny (obr. 8.5)).
Puvodni navrh rozdéloval seznam studoven a mapu do dvou rozdilnych
obrazovek. To se ukazalo jako neefektivni v momenté, kdy by se uzivatel chtél
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podivat po jiné studovné ve chvili, kdy uz si zobrazil trasu. V ten moment by
se musel vracet zpét na obrazovku studoven. Novy navrh spociva ve spojeni
téchto obrazovek do jedné. Uzivatel tedy bude moct vybrat v jedné casti
obrazovky studovnu a v jiné se mu rovnou zobrazi cesta na mapé. Pokud
bude chtit volbu zménit, mtze rovnou vybrat studovnu jinou.

Otéazkou zistava zobrazovani rozvrhii studoven. Zde by snizeni poctu kroku
slo na tkor linearity, proto bude rozhodnuto az na zakladé uzivatelského
testovani.

Obrazek 8.5: Uzivatelské cesty - Prace se studovnami

Prehled semestru je pouze pasivni zobrazeni informaci bez jakékoliv inter-
akce. To by mélo vyhovét pozadavkiam respondentii, aby kiosek byl vyuzit
pouze pro ucely navigace. Ocekavame, Ze tato obrazovka by totiz byla domov-
skd v pozdéjsich fazich semestru, kdy mapy nejsou tolik vyuzivané. Jelikoz
vsak neposkytuje zadné dalsi funkcionality, nebudou se u ni hromadit uzivatelé
a navigace tak bude vzdy k dispozici.

Podobné je na tom obrazovka Akce, kterda navic nabizi moznost vyhledat
udélost na mapé (obr. [3.6)).

Cesty pro prehled semestru a akce tak sice pomohly interakci vizualizovat,
ale k zddnym optimalizacim nevedly.

Obrazek 8.6: Uzivatelské cesty - Prehled udélosti

B 83 Lofi prototyp

Teorie k tomuto tématu je dostupnd v sekci

Nejdrive byly vygenerovany prvni skici v radmci idea¢niho workshopu. Ty
byly postupné rozvijeny az do podoby papirového prototypu, se kterym
probéhla jedna iterace testovani. Nasledné byl vytvoren wireframe, se kterym
probéhly tii iterace testovani.

B 8.3.1 Skicovani

Skici ucastnikt ideacniho workshopu byly rozvijeny a opakované diskutovany
do vétsiho detailu. Paralelné tak byly vytvafeny nejen béhem modelovani
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Obrazek 8.7: Ukazka skic smérovych ceduli

uzivatelskych cest zminénych vyse, ale pro svou rychlost a efektivitu také
pozdéji béhem testovani dalsich lo-fi i hi-fi prototypu. Diskuze nad nimi
probihaly interné se stézisty CZM. Ptiklad lze vidét na obr. [B:7]

B 8.3.2 Papirovy prototyp

Pro pilotni test dosavadnich vystupt byl vytvoren papirovy prototyp, ktery
umoznil pripadnou manipulaci s jednotlivymi prvky na obrazovce. Také bylo
diky nému mozné simulovat prechody mezi obrazovkami pii plnéni tkolu:

B najit mistnost podle kédu;

B najit kancelar podle jména zaméstnance;
B najit mistnost predmétu;

B najit volnou studovnu;

B najit lokaci konajici se akce.

Testovani se zucastnili dva participanti, stazisté CZM, kteii doposud nebyli
vyuziti ani pro idea¢ni workshop, ani pro nasledné diskuze. Béhem testovani
bylo tfeba tcastniky upozornit na to, ze nehodnotime detail jednotlivych
komponent a estetické zpracovani, ale pouze interakci a obsah zobrazenych
informaci.

Vystupy z testovani jsou:
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8 Po zadani vyhleddvané mistnosti byli participanti zmateni, které patro
mapa ukazuje - zda pocatecni ¢i cilové. Trasa na mapé by tedy kromé
soucasného patra méla néjakym zptisobem ukazovat i presun mezi patry.
Jeden participant navic tvrdi, ze by na trase uvital informaci o tom, na
jakém patte pokracuje.

®8 Participanty nenapadlo hledat osobu nebo predmét primo v systému a
vyuzili by proto internet v mobilu.

® Jeden participant tvrdi, Ze nejcastéji hledané polozky mu prijdou jako
zajimavé statisticky, nicméné osobné by je nevyuzil.

® Obecné byli participanti spokojeni s rozsirujicimi funkcemi - hledanim
podle jmen a predmétt a zobrazenim aktualniho stavu studoven a kona-
jicich se akei.

Papirovy prototyp interaktivniho kiosku poté jiz pouzit nebyl, jelikoz byl
nahrazen wireframem.

Pro testovani hi-fi prototypu interaktivniho kiosku vsak byly jesté doda-
te¢né vytvoreny papirové prototypy ceduli. Cilem tak nebylo ladit vizualni
stranku ceduli jako takovou, ale spise stranku obsahovou. Nachazi se v kazdém
rozhodovacim bodé budovy a ukazuji do vsech prilehlych chodeb. Nejvyraznéji
uvedena informace je jméno bloku dané chodby a s ni i rozpéti mistnosti,
které se v daném bloku a na daném patfe nachizeji. Méné vyrazné jsou
uvedeny nazvy dalSich bloki v daném sméru. Pro jednoduchost je uvedeno
vzdy nejblizsi ¢islo bloku od kazdého pismene (napt. pokud jsou v daném
sméru bloky Al az A3, na ceduli zobrazime pouze A3, ktery je z nich nejblizsi).
Né4vrh cedule vychézi ze skic na obr.

V této fazi vSak z Casovych duvodu proces navrhu ceduli konéi a bude dale
rozebran mimo ramec této diplomové prace.

B 8.3.3 Wireframe

Po papirovém prototypu byl vytvoren wireframe v nastroji Figmaﬂ ktery je
dostupny v elektronické ptiloze. Cilem bylo nézornéji ukazat participantiim
rozlozeni aplikace, jak budou jednotlivé prvky poskladany a jak budou obra-
zovky propojeny. Diky tomu jsme jesté vice zjednodusili interakci a zmensili
pocet kroki pro dosazeni uzivatelskych cilu.

prvku byly stale z velké ¢asti prehlizeny. Postacilo tak nékolik odstina Sedi
a font ve velikostech 16, 32 a 48 pixelid. Na druhou stranu byla rozmeérové
diikladné vymodelovana klavesnice. V teoretické ¢asti jsme zjistili, ze tlacitka
by méla mit rozméry alespon 20 mm a alesponn 5 mm mezeru mezi sebou.
Finalni produkt je navrhovan pro kiosek s rozlisenim 1920x1080 pixelt a
32 palcovou obrazovkou. Tedy velikost jednoho pixelu vychézi na zhruba
0,369 mm, coz nam klade spodni hranici pro rozmér tlacitka na zhruba 54

Thttps://www.figma.com/
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8. Navrh reseni

pixell a na mezeru mezi nimi 14 pixeli. Aby kldvesnice spliovala definované
pozadavky, musi zabirat nemalou ¢ast obrazovky, a je tedy dobré s ni uz
v této fazi pocitat v plném rozsahu. Pro zmenseni klavesnice jsme se jesté
omezili pouze na nutné znaky a findlni komponentu lze vidét na obr. [8.8

e
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Obrazek 8.8: Lo-fi prototyp - Vyhledavani s vyplnénym vyhleddvacim polem

Bylo rozhodnuto, aby rozlozeni hlavicky stranky a navigaéniho menu bylo
totozné s fakultni aplikaci HUBE[ Dtivodem je rychlejsi a levnéjsi implemen-
tace, zaroven probéhly diskuze o tom, Ze se findlni navrh upravi pro webové
prohliZzece a aplikace bude dostupna i mimo interaktivni kiosek. Tyto tpravy
nejsou soucasti této prace.

@czm Navigate FEL

< zpet © Noroom selected
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© Studovny

@ Akce
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Obrazek 8.9: Lo-fi prototyp - Zobrazeni mapy

Ptvodni verze prototypu obsahovala pét zakladnich cest podle cile uzivatele,
které jsou rozepsany v odstavcich nize.

Vyhledavani. Vizualné jednoduché obrazovka obsahujici vyhledavaci pole a
klédvesnici, které spolecné zabiraly velkou ¢ést prostoru. Ve zbylé ¢asti mély
byt navrzeny ikony indikujici, Ze lze vyhleddvat kromé mistnosti i osoby
a predmeéty. PTi psani se v pravé ¢asti objevi seznam vyhledanych polozek
roztridénych do téchto tii kategorii (obr. .

*https:/ /hub.fel.cvut.cz/
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8.3. Lo-fi prototyp

Mapy. Prvni obrazovka obsahovala fotku kazdé budovy (Dejvice, KN, JP)
a kampusu. Po kliknuti na nékterou z nich se zobrazila mapa daného objektu.
U map byla k dispozici horni lista, kterd obsahovala tlac¢itko zpét, dalsi
vyhledavaci pole a kéd momentalné hledané mistnosti (obr. .

Studovny. Obrazovka se seznamem vSech studoven. Kazda z nich zobrazo-
vala svij status (zda je volnd ¢i nikoliv) a tla¢itka pro zobrazeni rozvrhu dané
studovny nebo jeji ukazani na mapé (obr. [8.10]).

& CZM Navigate FEL ?f;«'\’ 9:06 11.4.2024

® Hledat

Vyberte si studovnu

FEL Caffé Obsazena
T2:A4-404a Volna Mapa
® Studovny T2:C2-82 Obsazena
© Akee T2:C4-157 Obsazend Mapa

® Mapy

Obrazek 8.10: Lo-fi prototyp - Seznam studoven

Udalosti. Obrazovka, kterda v levé ¢asti obsahovala prehled semestru, v
pravé kalendar konajicich se akei (obr. [8.11). Kazdd akce méla své misto
konéani, které vedlo do map.

9:06 11.4.2024

®czZM Navigate FEL

Letni semestr 2023/2024 B232
Tyden: 8 (lichy) 19.2.-26.5.

@ Hledat

Momentalné probiha:
s

245, Odevadini bakolsskich a dlomovi praci

Budouci udélosti:
5.4, - 26.4. Piedbtindzipisy do zimniho semes st 202472025
15 stk
85 suiek

95. (Enbu

ot vjuka lchytider) 228.5. (5T)
155, Rektorsky den

245, Odovadinl bakalsikyeh a dlomorjeh praci

@ Studovny
16:30 B
29.04.
© Akee I
10:00 Obhajoba disertaéni prace
gt o o
© Mapy 02.05. gn:E-112

10-nn_ Obhajoba disertacni prace

Obrazek 8.11: Lo-fi prototyp - Udalosti spojené s prehledem semestru

Napovéda. Vysvétlivky ke kodim mistnosti a obecné rady pro orientaci
po budové. Jak jiz bylo zminéno vyse, béhem testovani byla tato obrazovka
odstranéna.

Soucasti prvni verze byl také navrh dvou modéalovych oken - jedno pro
zobrazeni detailu osoby, druhé pro detail predmétu.
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8. Navrh reseni

Celkem probéhly t1i iterace testovani a byly vytvoreny tii verze lo-fi proto-
typu, nez se preslo do faze hi-fi. Verze byly otestovany dohromady na osmi
participantech, vystupy testovani byly diskutovany s UX oddélenim CZM.
Ukoly byly stejné jako pro papirové prototypy.

Po prvni iteraci doslo ke spojeni obrazovky pro vyhledavani a mapy. Dle
participant prvni feseni nedostatecné indikuje, Ze se jednd o naviga¢ni panel
a ocenili by, kdyby mapa byla vidét jako prvni. Nové je tak vyhledavaci pole
sou¢asti mapy (obr. a klavesnice se zobrazi az po jeho rozkliknuti.

Navigace FEL

® cm 9:06 | 11.4.2024

@ Mapy

M Studovny

@ Aktuality

@ Akce

‘Vyberle mapu ~ ‘ T2:83-52 Legenda

Obrazek 8.12: Lo-fi prototyp - Vyhledavani spojené s mapou

Déle se obrazovka s udalostmi ukédzala jako neptehledna a doslo k rozdéleni
prehledu semestru a kalendare s akcemi do dvou riiznych obrazovek dostup-
nych z menu v levé listé. Navic byla odstranéna stranka s napovédou. K této
zméné doslo na zékladé dalsich diskuzi, kdy bylo rozhodnuto, ze by napovéda
méla byt k dispozici primo na mistech, kde je potieba.

Po druhé iteraci testovani byla upravena obrazovka se studovnami. Po-
dobné jako u vyhledévani doslo ke spojeni s mapou (obr. , aby se mezi
jednotlivymi studovnami mohlo pohodlné preklikavat. Déale bylo odstranéno
tlac¢itko pro zobrazeni studovny na mapé, jelikoz ptisobilo rusivé, a misto néj
je mozné kliknout pfimo na nazev studovny.

g om 06 | 11.4.2024

9 Mapy Vyberte studovnu

FEL Caffé Obsazena Rozvrh
M Studovny

T2:A4-404a Volna Rozvrh

T2:C2-82 Obsazena Rozvrh

T2:C4-157 Obsazend Rozvrh

@ Aktuality

Technicka 2

B Akce

‘ Vyberte mapu ~ ‘ T2:83-52 Legenda

Obrazek 8.13: Lo-fi prototyp - Studovny spojené s mapou
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8.4. Hi-fi prototyp

Testovani tieti verze prototypu neptineslo zadné nové pripominky a navrhy
na upravy. Proto byl z této verze dale rozvijen hi-fi prototyp.

B 8.4 Hifi prototyp

Teorie k tomuto tématu je dostupnd v sekei [2.4.6]

Hi-fi prototyp vznikl pfimo z lo-fi prototypu ve Figmé a také je dostupny v
elektronické ptiloze. Nejdrive byl vytvoren detailni designovy systém, ktery
udaval pravidla pro pouziti barev a také velikosti a styla textu. Na zakladé
téchto pravidel byl vymodelovan findlni prototyp. Obrazovky byly detailné
vypracovany, aby dalsi testovani odhalilo, kterych prvki si participanti nejvice
vsimaji a pouzivaji je a které jsou naopak nevyrazné a prehlizené.

Bl 8.4.1 Designovy systém

Pouzité barvy vychazi z designového systému fakultni aplikace HUB, aby byla
zachovana konzistence napri¢ fakultnimi systémy. Nejvice jsou tedy vyuzivany
odstiny modré doplnéné o nékolik odstini Ssedé. Pro zvyraznéni dilezitych
prvki je pouzita oranzova. V modalovych oknech s detailem osoby nebo
predmétu se vyskytuje rozvrh, v ném jsou vyuzity stejné barvy, které naopak
pouziva aplikace FELSight. Na obr. je definovdno, v jakém kontextu
mohou byt jednotlivé barvy pouzity.

Surface

blue-d25 blue-d15 gray-d15 gray-40 gray-Is5

orange

Text/Icon

blue-d25 blue-d15 gray-d15 white red

Obrazek 8.14: Hi-fi prototyp - Pouzité barvy a jejich kontext

Abychom dosahli irovné kontrastu AAA ve vSech situacich, byl odstin né-
kterych barev lehce upraven. Povolena pouziti textu a pozadi jsou znazornéna
na obr. B.I5

Pro text byl vybran bezpatkovy font Roboto, ktery je pouzivan ve ¢tyrech
velikostech:

B 40 a 32 px: Nadpisy a kratké texty, které predavaji uzivateli nejdtlezi-
téjsi informace, napr. nazvy stranek a komponent. Jsou viditelné béhem
chiize kolem kiosku, aniz by s nim kolemjdouci musel interagovat.
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8. Navrh reseni

® 24 px: Bloky textu a obecné detailngjsi informace, které nejsou relevantni
pro osoby, které se u kiosku nezastavi a napracuji s nim.

® 12 px: Doplnkové texty, které by mély byt uvedeny, nicméné nejsou
dilezité pro praci se systémem, napt. hodiny u rozvrhi.

Odkazy jsou vzdy podtrzeny, pokud nejsou soucésti tlacitka.

Text: blue-d25
N N Ny p -
| | - i
J\ )L ) ¢ AN )
blue-I55 15.15:1 gray-I55 14.22:1 white 16.23:1 orange 7.181 labs-green  11.31:1 lecs-yellow 12.45:1

Normaltext: AAA  Normaltext: AAA  Normaltext: AAA  Normaltext AAA  Normaltext AAA  Normal text
Largetext:  AAA  Llargetext  AAA  largetext  AAA  Largetextt  AAA  Largetext:t  AAA  Largetext

Text: blue-d15 Text: red
» ] Il | :

bluels5 8551  graylss  8.031  white 9161 white 6381  white 7031 blue-Is5
Normaltext: AAA  Normaltext: AAA  Normaltext: AAA  Normaltext:  AA  Normaltext  AAA Normal text:
Largetext:  AAA  Llargetext  AAA  largetext  AAA  Largetext:  AAA  Largetext:  AAA Large text

Text: gray-d15
» ] |
blue-I55 1021 gray-155 9.57:1 white 10.9211
Normal text: AAA Normal text: AAA Normal text: AAA ~ N

Largetext:  AAA  Largetext  AAA  Largetext  AAA arg AAA  Large text

Obrazek 8.15: Hi-fi prototyp - Tabulka povoleného kontrastu

B 8.4.2 Navrh kiosku

Hi-fi prototyp je zaloZen na ¢tyrech obrazovkach, které jsou predstaveny v
odstavcich nize.

Mapa s vyhledavanim. Pokud kiosek neni vyuzivan, je zobrazen ptdorys
obsahujici oznaceni blokil (obr. [.16). V momenté, kdy zaéne uzivatel s
kioskem interagovat, prejde mapa plynule do vétsiho detailu. Prepinat lze
mezi mapou FEL Dejvice, FEL KN, JP a dejvickym kampusem. Kliknutim
na vyhledavaci pole se otevie klavesnice a prostor pro zobrazeni vyhledanych
vysledki rozdélenych do kategorii (obr. . Pokud je vybrana mistnost,
zobrazi se na mapé trasa k ni a QR kod pro preneseni mapy do mobilniho
telefonu. Pro vyhledanou osobu a predmét se zobrazi modalové okno s blizsimi

detaily (obr. [8.18)).

Mapa se studovnami. Tato zdlozka se od predchozi lisi pouze tim, ze misto
vyhledavaciho pole se zobrazi seznam studoven v dané budové. U kazdé je
uveden jeji stav a k dispozici tlac¢itko pro zobrazeni rozvrhu. Kliknutim na
nézev studovny se zobrazi trasa k ni na mapé a vybrana studovna se zvyrazni.

Aktuality. Obrazovka s aktualné nejdilezitéjsimi informacemi vztahujicimi
se ke studiu a probihajicimu semestru (obr. [8.19)). Zde by studenti méli byt
upozornéni na blizici se volna, zmény v rozvrhu, dulezité terminy a jiné
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8.4. Hi-fi prototyp

B S 2] 9:06
N Q S| 11.4.2024
@ Mapy [Q Napf. T2:C4-80
M Studovny
8
7
6
5
4
3
2
1
@ Aktuality .
[FeL Dejvice A s1
Akce A
Obrazek 8.16: Hi-fi prototyp - Mapa s vyhledavanim
Napf. T2.C4-80
Q sB X
Mistnosti Piedmeéty Osoby
TH:D-2109 B6B36SMP i et alezeny i oeoby
BOM32KSB m. ol

ASMB3BSBD soeraprenos cat
XP38SSB Senzory a shémice

.:Jﬂ@

Obrazek 8.17: Hi-fi prototyp - Vyhledavani

zalezitosti, které se primo vztahuji ke studiu, napf. volby do akademického
senétu.

Akce. Seznam dnesnich a budoucich udalosti - jejich nazev, struény popis a
misto konani, které lze proklikem zobrazit na mapé (obr. 8.20)).
Vsechny ikony pouzité v hi-fi prototypu byly prevzaty ze stranky heroiconﬂ

B 8.4.3 Heuristické hodnoceni

Po vytvoreni prvni verze hi-fi prototypu probéhlo heuristické hodnoceni se
stazisty CZM. V tuto chvili jiz vSak byli vSichni participanti s designem
obezndmeni, ¢imz je hodnoceni do zna¢né miry negativné ovlivnéno. Z toho
divodu byla cilem pouze kontrola pripravenosti prototypu na fadné testovani.
Iterace vedla napriklad k:

B8 prohozeni data a casu u udalosti, coz by mélo pomoci lidem si snaz
uvédomit, které akce jsou dnesni a které budouci;

3https:/ /heroicons.com/
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< X
Detail predmétu B6B36SMP

Shér a modelovéni pozadavki Tyden: 8 (lichy)
PO
8.4.
uT
9.4.
ST
10.4.

ICT

T2:B2-39d T2:B2-39d
g, Kael Ffer
0815-1045.

T2:B2-39d T2:B2-39d

1330-1600 1330-1600

KN:E-328
Mart Komirek
0815-1045.

KN:E-107
Ing.Martn Komrek
T100-1230

11.4.

PA

12.4.

T2:H1-131

Ing.Danel Grosehup

T2:H1-131

ing.DanelGroschup

o9315- 1145 11451815

o o o 0 n 2 0 0 s s v . ®

Obrazek 8.18: Hi-fi prototyp - Modalové okno s detailem predmétu

o
“oas”

S/ L= 9:06

A 11.4.2024
@ Mapy
M Studovny Letni semestr 2023/2024 8232
Tyden: 8 (lichy) 192.-265
Piihlasent k bakaldfskym a magisterskym statnim
e TRADICNI AKCE OTEVRENE INFORMATIKY
Odevzdani bakalaFskych a diplomovych praci
.
Predbézné zapisy do zimniho semestru ak.r.
154264 Gt pisy
A
1.5. Svatek r.
@ Aktuality o o
B Akce

Obrazek 8.19: Hi-fi prototyp - Aktuality

® pridani odkazu do mapy na nazev studovny v modalovém okné s roz-
vrhem.

Dalsi podnéty, které vznikly, byly zaznamenany, ale déle bylo tieba je ovérit
v fadném testovani.

B 8.4.4 Testovani

Toho se ztucastnilo pét participantt. Ani jeden nebyl student, nicméné slo o
mladé lidi ve véku 20 az 30 let. Zadny nikdy nebyl na FEL.

Béhem testovani byl simulovan pohyb po fakulté tak, ze participanti pre-
souvali figurku po papirovém modelu pudorysu fakulty. Pred participanty
byly vyskladany vzdy pouze ty chodby, které byly prilehlé k mistu, kde se
figurka nachézela. Navic v kazdém takovém bodé méli k dispozici papirové
prototypy ceduli, které by se na daném misté mély nachazet. U vstupu do
budovy mohli vyuzivat hi-fi prototyp interaktivniho kiosku.

Jejich cilem bylo splnit celkem pét tkolt:

1. Hledani mistnosti: “Jsi student FIT a hldsis se na stiz na FEL.

Dorazil Ti email s textem: 'Na pohovor se dostavte do mistnosti 404c.’
Prichdzis na FEL a snaZis se mistnost najit.” Tento kol sleduje, jakym
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8.4. Hi-fi prototyp

ot g 9:06

AN =~ 11.4.2024
[ Mapy

0 Studovny Robosoutéz
Lorem ipsum dolor st amet, consectetuer adipiscing elit. Aenean id metus id velit
REVHVIV ilamcorper pulvinar. Fusce nibh. Mauris tincidunt sem sed arcu. Class aptent taciti
sociosqu ad itora torquent per conubia nostra.
KN:E-107 ©

Fyzikalni ¢tvrtek
Vite, e i bez znalosti podstaty jevi je mozné odvodit nékteré fyzikalni zakony? Ze diky
rozmérové analyze miizeme premyélet o procesech na poétku vesmiru? (...)

T2:D3-209 @

Koncert v NTK
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Aenean id metus id velit
ullamcorper pulvinar. Fusce nibh. Mauris tincidunt sem sed arcu. Class aptent taciti
sociosqu ad litora torquent per conubia nostra.

NTK ©

@ Aktual
v Aktuality EuroTeQ Collider

29.04.  Zzavéreéné prezentace studentskych projektd
& Akce 16:30
T2:D3-209 ©

Obrazek 8.20: Hi-fi prototyp - Akce

zpusobem budou respondenti ke kiosku a mapé pristupovat a jak budou
mistnosti vyhledavat.

2. Hledani kancelare ucitele: “Mds prijit na konzultaci ke cvicicimu
tvého predmétu, inZenyru Fajferovi. Vbihds do budovy FEL a za 5 minut
mds byt u néj v kanceldri. Najdi k ni cestu.” Pro splnéni tikolu je treba
vyuzit vyhledavani a proklikat se pres modalové okno s detailem osoby.

3. Hledani predmétu: “Jsi v prunim rocniku oboru SIT. Za pdar minut
mas proni cvicend z predmétu Sbér a modelovdni poZadavki, ale netusis
kde. Najdi cestu na hodinu.” Opét je treba predmét vyhledat a mistnost
zobrazit pres modalové okno.

4. Hledani volné studovny: “Béhem zkouskového obdobi prichazis na
FEL v Dejvicich se ucit. Najdi nejvhodnéjsi studovnu, do které pujdes.”
V sekci “Studovny” jsou oznacCeny jako volné pouze dvé studovny, z
nichZ v jedné z nich za par minut zaéind zkouska. Ukol tedy zjistuje,
zda respondenti budou pracovat s rozvrhem studovny a zda se v ném
vyznaji.

5. Hledani udalosti: “Zaslechl si, Ze dneska bude v Dejvicich koncert.
Pokus se zjistit, o co se jednd a kde se kond.” Respondent musi akci najit
v zalozce “Akce” a zobrazit misto konani na mapé.

Participanti béhem testovani premysleli nahlas a sdélovali sva ocekavani
od interaktivniho kiosku. Mezi kazdym tikolem byl prostor pro sdéleni svych
pocitu, na dotazy vSak bylo odpovézeno az v ramci zavéreéného rozhovoru,
aby nedochazelo k ovliviiovani tkolt dalsich.

Tato iterace prinesla nasledujici nalezy a ipravy do prototypu:

® Participanttim chybi na mapé znacka, kde se momentalné nachazi.

® Vsichni participanti prvni tkol fesili hleddnim c¢isla mistnosti pfimo na
mapé namisto toho, aby pouzili vyhledévaci pole. U dalsich tkolt jim
to postupné dochazelo, pry je pole ale méalo vyrazné a mapa strhiva
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vice pozornosti. Byl proto ptfidan label nad vyhledavaci pole s textem
“Zadejte hledanou mistnost, predmét nebo osobu”.

m Ctyfi participanti by se radéji zeptali na potiebné informace né&jaké
pritomné osoby. Jeden z nich si v§iml na mapé symbolu “”, nacez k
nému vyrazil, aby se doptal. Symbol vsak znac¢i International Office.

® Participanti byli obecné zmateni z rozdéleni na “Akce” a na “Aktuality”.
Proto jsou “Aktuality” prejmenovany na “Semestr” a jejich poradi v levé
listé prohozeno.

® Dva participanti rozvrh neotevreli a vyrazili tak rovnou ke studovné,
ktera bude brzy nedostupnéa. Jini informaci nasli, ale tvrdili, ze by ji
ocenili uz v seznamu studoven. Byla tedy pridana informace o tom, jak
dlouho studovna jesté volnéd bude.

® Jeden participant nevédél, ze na nazev studovny se da kliknout a zobrazit
ji tak na mapé. Ostatni s tim neméli problém.

B Nevédi, k ¢emu slouzi QR koéd pfi zobrazeni trasy, byla tedy pfidana
informace o moznosti presunout mapu do mobilniho telefonu.

® Dale participantim nebylo jasné oznaceni “mistnost” v detailu osoby
nebo ji rovnou prehlizeli. Doslo tak k prejmenovani na “kanceldr” a
upraveni mezer kolem tohoto textu.

® Jakykoliv vyskyt celého kodu mistnosti participanty mate, je tfeba pridat
vysvétlivku k vyhledavani.

® Jeden participant zkousi studovny hledat pres vyhledéavaci pole. Tento
ptipad neni v prototypu zahrnut, nicméné je vhodné vytvorit propojeni
vyhledavaciho pole se seznamem studoven.

Opravy téchto pripominek byly zapracovany do findlni verze prototypu v
elektronické priloze.

B 8.5 Zavér kapitoly

V kapitole |8 jsme nejdiive usporadali idea¢ni workshop. Utastnici na zakladé
vystupt uzivatelského vyzkumu (kapitola [5)) vygenerovali ndpady na tpravy
ceduli a interaktivniho kiosku, které nasledné bodovali. Nejlépe hodnocené
byly formalizovany pomoci uzivatelskych cest a nasledné rozvinuty prototy-
povanim. Nejdiive vznikl papirovy prototyp, ktery neprinesl p#ilis novych
poznatki, ale spiSe nas utvrdil v tom, ze navrh jde spravnou cestou. TTi
iterace wireframu ndm odhalily nedostatky v rozlozeni obrazovek a zobrazeni
dat. Doslo ke spojeni obrazovky s mapou s obrazovkou vyhleddvani a nasledné
i k zobrazeni mapy primo u seznamu studoven. Z posledni verze vznikl hi-fi
prototyp, ktery ndam pomohl odhalit dalsi chyby. Ty byly v posledni verzi
opraveny. Na tuto praci tak lze navazat dalsi iteraci testovani, kterd se pokusi
zameérit na detailnéjsi nedostatky.
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Kapitola 9
Vystupy a vyhodnoceni

Tato kapitola uzavird proces navrhu reseni predstavenim vystupt pro jednot-
livé artefakty - interaktivni kiosek, mapy a cedule. Uvadi stav, ve kterém se
artefakty momentalné nachazeji, co pro né bylo vypracovano a co je jesté tfeba
udélat. Jsou uvedeny téz doporuceni dalsich kroki ke zdarné implementaci
do redlného prostiedi.

. 9.1 Interaktivni kiosek

Hlavnim vystupem préce je hi-fi prototyp interaktivniho kiosku. Ten prosel
fazi skic, papirového prototypu, lo-fi prototypu ve formé wireframu a nakonec
hi-fi prototypu, jehoz findlni verze je dostupna jakozto soucast elektronické
prilohy. Prototyp byl v kazdé fazi nékolikrat testovan.

Aplikace je navrzena pro horizontdlni obrazovku, konkrétné s rozlisenim
1920x1080 pixeli a thloptickou 32 palcti. Tak bylo rozhodnuto na zakladé
uzivatelského vyzkumu a v pribéhu testovani prototypu se to osvédéilo. Pro
fakultu to vSak znamend investici do dalsiho hardware, jelikoz momentalné
instalované kiosky jsou vertikalni. Rozhodnuti zlstdva na vedeni a bude
diskutovano mimo ramec této prace. Pokud vsak ndvrh schvalen nebude, lze
prototyp pomérné lehce prepracovat a pritom ponechat vétsinu komponent
beze zmény.

Posledni iterace testovani pfinesla nékolik tprav, které vyrazné zvysily
pouzitelnost vysledného produktu. Dva participanti pracujici s findlni verzi
vSechny tkoly plnili vyrazné rychleji. Nalezené chyby byly nicméné stale
pomérné cetné a tak pred implementaci doporucujeme jesté miniméalné jednu
iteraci testovani. Ta by se méla zamérit na Sirsi paletu ucastniki a také
definovat nové ukoly.

Dalsi vyvoj bude koordinovan pod zastitou CZM.

B o2 Mapy

Jako samotny artefakt uvidime pouzitou mapu. Momentélné navrh pracuje s
mapou dostupnou v systému Navigate FEL, nicméné i ta by zaslouzila tipravy.
Tato prace se vsak dikladné nezabyvala kartografickymi pravidly pro tvorbu
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9. Vlystupy a vyhodnoceni

map, pouze nazory ucastnikl uzivatelského vyzkumu. Vystupem jsou tedy
navrhy na zmény, které je vsak treba rozvinout do konkrétniho provedeni a
fadné otestovat:

® Mapa by méla zobrazovat detail pouze na vyzadani. To je reflektovano i
v soucCasném prototypu, ktery nejdiive ukazuje pouze pudorys s nazvy
blok1, detailni zobrazeni mistnosti se otevie az v momenté, kdy uziva-
tel zacne s kioskem interagovat, nebot jinak je uzivatel prilis zavalen
informacemi.

® Mapa by méla byt kompletni. Soucasné reseni zobrazuje pouze casti
budovy spadajici pod FEL, navic rozdéluje hlavni budovu a halové la-
boratore. Aby toho nebylo mélo, halové laboratofe maji z nezndmého
diavodu otocenou orientaci. Na nékterych patrech a zejména v budoveé
FEL KN chybi vyobrazeni spousty mistnosti. To vSe zvysuje neprehled-
nost a snizuje pouzitelnost mapy jako takové.

Mapy by bylo vhodné navrhnout dvé - digitdlni verzi pro interaktivni
kiosek a statickou verzi pro novou informacni ceduli u vstupu do budovy.
Je samozrejmé, ze digitalni verze muze obsahovat vice informaci, nez verze
statickd, nicméné mapy by mély byt konzistentni z hlediska pouzitych symbol,
nazvu a barev. Redesign je tak idedlnim tématem pro dalsi zavérecnou praci.

. 9.3 Cedule

Cedule jsou nepostradatelnym prvkem systémi znaceni a prolinaji tuto praci
napftic¢ celym procesem navrhu. Problematika se vSak ukazala byt mnohem
komplikovanéjsi a po konzultaci s vedoucim prace doslo k rozhodnuti ji neresit
detailné.

Nasledovanim zakladnich poznatka ziskanych v teoretické c¢asti a nazorta
ziskanych béhem uzivatelského vyzkumu jsme schopni navrhnout heuristické
upravy nékterych ceduli, které povedou ke zlepseni uzivatelského prozitku,
nicméné opét je tfeba k tpravam pristoupit systematicky a vSe fadné testovat
na cilovych uzivatelich:

B Na vétsiné ceduli je nejvyraznéji uveden text “Fakulta elektrotechnickad”,
ktery vSak neni primarnim sdélenim dané cedule. Text navrhujeme pre-
sunout do modrého pruhu spolecné s logem univerzity. Také mohou byt
pouzité zkratky, tedy “CVUT FEL”.

vvvvv

nény. Konkrétné se jednéd napt. o ¢isla mistnosti na stitcich mistnosti.

® Ke znaceni mistnosti pouzivat pouze nazev bloku a ¢islo mistnosti. Ne-
zahrnovat oznaceni vstupu, tedy napr. T2, jelikoz béhem testovani vyslo
najevo, ze participanty spise mate a uvniti budovy jiz nepfinasi prilis
novych informaci.
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9.3. Cedule

® Upravit pouzité barvy, aby spliiovaly pravidla pro kontrast - napf. pouziti
¢erného textu na cerveném pozadi neni prili§ pristupné.

® Nepouzivat barevné rozliSeni uceben, kateder a administrativnich mist-
nosti, jelikoz stejné neni nikym znamo.

8 Pokud se na nékterych cedulich vyskytuje jméno bloku, pouzit pro
pismeno i ¢islo stejnou velikost, aby bylo patrné, Ze se jedné o stejné
dtlezité informace. Nékteri respondenti uvadéli, ze c¢islo znaci patro.
Jini pfi hledani urc¢itého bloku dorazili k nejblizsimu bloku se stejnym
pismenem a domnivali se, ze pobliz najdou i dané ¢islo. Ve skutecnosti
se vsak bloky se stejnym pismenem nachézi pomérné daleko od sebe.

Tyto upravy mohou byt prvnim krokem k opravé soucasného stavu a pro
identifika¢ni cedule mozné i dostatecné. U informac¢ni cedule u vstupu a
smérovych ceduli by mély byt zmény razantnéjsi.

V réamci testovani hi-fi prototypu byly pouzity papirové prototypy nového
navrhu smérovych ceduli. Participanti je sice na prvni pohled nechéapali,
jelikoz nevédéli, co jim vyobrazené informace sdéluji, u pozdéjsich kol
vSak s nimi jiz zvladli pracovat efektivnéji. Také tvrdili, ze cedule slouzi
jako dobry doplnék k interaktivnimu kiosku. Oboji vSak miize byt problém,
jelikoz chceme vytvorit systém, ktery bude intuitivni i pro clovéka, ktery se v
budové nachézi poprvé, nebo pro osoby, které interaktivni kiosek nebudou
chtit vyuzivat.

Tento nedostatek by mohla vyresit spravné navrzend informacni cedule
u vstupu do budovy, kterd preda nové prichozim dilezité informace pro
efektivni pouziti ceduli smérovych. V ramci této prace nejsou zadné vystupy
pro informacni ceduli.

Stejné jako design map, i cedule je tfeba prototypovat a Ffadné testovat
na spravné vybranych participantech. Zde uz se navic jedné o dalsi nemalou
investici ze strany vedeni skoly a na rozdil od aplikace v kiosku, kterou lze
pomérné jednoduse upravovat uz v redlném provozu, nelze vyrobené cedule
ménit. Finalni feseni tedy musi byt prokazatelné pouzitelné ve vSech situacich
a vsemi osobami. Tuto tématiku bych doporucil fesit ve spolupréci s Technicko-
provoznim oddélenim na FEL, profesionalnimi designéry a specialisty na
wayfinding. K vytvafreni prototypu a jejich testovani bude také nutné uvolnit
urcité financéni prostredky.
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Kapitola 10

Diskuze

V predchozi kapitole jsme se podivali na vystupy prace, které budou vyuzity
k dalsimu vyvoji a které mohou poslouzit kazdému, kdo by se problematikou
navigacnich ceduli na CVUT FEL chtél dile zabyvat. Vysledny prototyp
se mezi participanty osvédcil a navrhy na zménu ceduli jsou zalozeny na
dikladné analyze a uzivatelském vyzkumu mezi studenty. V této kapitole si
popiseme a rozebereme body, které mohly byt provedeny lépe, a zminime
dalsi kroky, které mohou byt ucinény v navaznosti na tuto praci.

Zadani prace a jeji pivodni myslenka byla zamérena na studenty, jejich praci
se systémem znaceni a informac¢nimi kanaly. Proto byli studenti i primarnim
cilem pii vybéru respondentt pro uzivatelsky vyzkum. Pozdéji se vsak ukazalo,
Ze tento vybér byl nedostateény a a¢ vyzkum prinesl zajimavé poznatky, chybél
vhled do nézort ostatnich skupin - zaméstnanct ¢i ptilezitostnych navstévnika
fakulty. Piinosem rozhodné byli dva studenti z FSv, se kterymi byl proveden
kontextovy rozhovor. Testovani hi-fi prototypu na druhou stranu probéhlo s
osobami, kteri nejsou studenti a na FEL nikdy nebyli. To ndm odhalilo nékteré
nedostatky navrhu, které bychom s kvalitnéjsim uzivatelskym vyzkumem byli
schopni odhalit dfive, nastésti se vsak nejednalo o pro projekt fatdlni chyby.
Doporucuji uzivatelsky vyzkum rozsirit o kontextové rozhovory s participanty
z Tad prvaku a prilezitostnych navstévnika skoly.

Testovani papirového prototypu neprineslo prilis novych poznatki. Partici-
panti se ¢asto zamérovali na detaily, které vibec nebyly soucasti testovani
a chvilemi byl problém je navést k diskuzi nad tim, co bylo dilezité - tedy
struktura a propojeni jednotlivych obrazovek. Vytvareni lo-fi prototypu nebylo

Béhem testovani prototypt se dokazalo, ze informace uvedené v kapitole
k navrhu interaktivnich kioski jsou opodstatnéné. Pokud v néktery moment
doslo k jejich nedodrzeni, napt. v jednoduchosti obrazovek a kroki, parti-
cipanti na to razné upozornovali. To vede také k nutnosti ovérit spravnost
upravy provedené béhem testovani lo-fi prototypu, kdy byla obrazovka s
vyhleddvanim piimo spojena s mapou. Béhem testovani hi-fi prototypu méli
totiz participanti tendenci vyhledavat mistnost prochdzenim mapy a vyhleda-
vaci pole ignorovali. Mapa tedy opravdu strhava pozornost, jak bylo feceno
u lo-fi prototypu, a uzivatelium tak bude jasné, ze se jedna o kiosek urceny
k navigaci. Na druhou stranu je pak vyhledavaci pole zastinéné. Zde tedy
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10. Diskuze

ladime kompromis mezi miniméalnim poc¢tem krokt a linearitou procesu a
pravdépodobné neexistuje jednoznacné spravnad odpoveéd. Tento fakt by stédlo
za to vice ovéfit napt. A/B testovanim.

Prvni dva uzivatelské testy mohly byt provedeny lépe, kdyby byl hi-fi
prototyp vice interaktivni. V rdamci této verze totiz bylo vymodelovano pouze
prizemi a ¢tvrté patro a vsSechny ukoly se tocily kolem téchto pater. Na
ostatni patra neslo kliknout. To se ukézalo jako problematické, jelikoz par-
ticipanti poté nevérili, ze by bylo cokoliv dalsitho interaktivni a pracovali
tak primarné pouze s mapou. To ovlivnilo vysledky tykajici se predchoziho
odstavce, kdy uzivatelé nepouzivali vyhledavaci pole. Pro dalsi t¥i testy byl
prototyp dopracovan, nicméné participanti stale vyhledavaci pole pro prvni
ukol ignorovali.

Doporucuji provést dalsi iterace testovani hi-fi prototypu, aby byly odhaleny
i méné cetné chyby. U této iterace jiz tkoly formulovat méné ndvodné. Napft.
u ¢tvrtého ukoly, kdy participanti hledali vhodnou studovny bylo hned po
vysloveni slova “studovna” jasné, ze na né maji kliknout v levé ligté. Ukoly
by mohly byt vice oteviené.

Soucésti této prace jsou také cedule a mapy. V teoretické ¢asti byly nastudo-
vany vyzkumy k danému tématu a zaroven se jich lehce dotykal i uzivatelsky
vyzkum. Pavodnim zamérem bylo kromé prototypu interaktivniho kiosku
namodelovat i prototypy pro cedule a mapy, nicméné se v pribéhu ukazalo,
Ze téma je velice obsdhlé a casové neni mozné vytvorit obstojny produkt. Ve
spojitosti s tim, ze se v pripadé implementace jedné o zna¢nou investici ze
strany vedeni fakulty, bylo po domluvé s vedoucim rozhodnuto, ze se prace
tematikou nebude zabyvat detailné. Vystupem jsou doporuceni zalozena na
studiich uvedenych v kapitole [3] a uzivatelském vyzkumu mezi studenty v
kapitole [l Tyto vystupy by mély byt pouzity pfi budoucim navrhu novych
ceduli.

Obecné tak miizeme Tici, ze cile prace byly s mensimi vyhradami splnény.
Provedeny vyzkum byl uskute¢nén pomoci osvédcéenych metod designu uziva-
telského prozitku a proto jsou definované pozadavky v souladu s o¢ekdvanim
studenti. Pro dalsi prace zabyvajici se tématikou systému znaceni nebo in-
formac¢nich kanala v prostorach CVUT FEL se tak jedna o dilezity zdroj a
vhodny vychozi bod pfi ndvrhu novych feseni.
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Kapitola 11
Zaveér

Cilem préace bylo provést vyzkum vedouci k ndvrhu zlepseni souc¢asného stavu
navigace v prostorach CVUT FEL. Cil se podafilo s mensimi vyhradami,
které jsme uvedli v kapitole splnit a vystupem je navrh nové aplikace
pro interaktivni kiosky u vstupu do budovy a navrhy na zmény soucasnych
ceduli a map. Relevantni jsou také vystupy uzivatelského vyzkumu s jedenacti
respondenty, které slouzi jako podklad pro cely proces ndvrhu nového reseni a
které mohou byt uzite¢né pro kohokoliv, kdo by se chtél danou problematikou
déle zabyvat.

Cela prace je zalozena na oboru designu uzivatelského prozitku. Vyuzili jsme
jeji metody jak pro uzivatelsky vyzkum (hloubkové a kontextové rozhovory),
tak pro nésledny formélni popis aplikace (archetypy a uzivatelské pribéhy,
scéndfe a cesty). Poté byl névrh iterovan pomoci skic, papirovych prototypt,
wireframti a nakonec hi-fi prototypu.

Nejdrive jsme se sezndmili s teorii oboru UX, kterou jsme v praci vyuzili
(kapitola [2]), a také wayfindingu, jakozto kognitivniho procesu orientace v
prostoru (kapitola . Na zakladé ziskanych informaci byla definovana meto-
dika (kapitola . Po sezndmeni se soucasnym stavem na FEL i celém CVUT
probéhl uzivatelsky vyzkum formou hloubkovych rozhovoru (kapitola [5)). Po-
znatky z vyzkumu byly doplnény k popisu soucasného stavu (kapitola @ a
formalizovany pomoci metod UX (kapitola [7)). To vse vedlo k vytvoreni prv-
nim névrhu a ladéni az do podoby hi-fi prototypu (kapitola . Finalni navrhy
a vystupy z celé prace byly predstaveny a vyhodnoceny (kapitola E[) Na zavér
byly uvedeny nedostatky a otdzky nad probéhlym vyzkumem (kapitola .

Na rozdil od soucasného stavu systému znaceni jsou vystupy prace navrzeny
s dirazem na cilového uzivatele. Nepochybujeme tedy, Ze nové reseni bude
vniméano studenty jako nesporné zlepseni a je tak dalsim krokem ke zkvalitnéni
¢asu straveného v prostorach CVUT FEL.

81



82



[10]

[11]

Literatura

Don Norman. The Definition of User Experience (UX). 1998. URL:
https://www.nngroup.com/articles/definition-user-experience/
(cit. 26.04.2024).

Elizabeth Goodman, Mike Kuniavsky a Andrea Moed. Observing the
User Experience. 2. vyd. Elsevier Science & Technology, 2012. 1SBN:
9780123848703. URL: https://ebookcentral . proquest.com/1ib/
cvut/detail.action?docID=978450.

R. Hartson a P.S. Pyla. The UX Book: Agile UX Design for a Quality
User Fxperience. 2. vyd. Elsevier Science, 2018. I1SBN: 9780128010624.
URL: https://books.google.cz/books?id=RHIGCwAAQBAJ.

Dominik Lyko. The Apple Effect. How a Company Revolutionized
UI/UX Design ( And What You Can Learn From Them ). URL: https:
/ /bootcamp . uxdesign . cc/the-apple-effect-how-a- company~
revolutionized-ui-ux-design-and-what-you-can-learn—-from-
them-cb2c41b26931 (cit. 26.04.2024).

Erika Hall. Just Enough Research. 2nd ed. A Book Apart, 2019. 1SBN:
978-1-937557-89-8. (Cit. 21.04.2024).

Jakob Nielsen. Usability 101. Introduction to Usability. 2012. URL: https:
//www .nngroup.com/articles/usability-101-introduction-to-
usability/ (cit. 21.04.2024).

Joel Marsh. UX pro zacatecniky. Rychlokurz - 100 lekci. 1. vydani. Brno:
Zoner Press, 2019. 1SBN: 978-80-7413-397-8.

100 metod. URL: https : //kisk . phil . muni . cz/ 100metod (cit.
21.04.2024).

Jakob Nielsen. 10 Usability Heuristics for User Interface Design. 1994.
URL: https://www.nngroup.com/articles/ten-usability-heuristics/
(cit. 23.04.2024).

Heuristic Evaluation (HE). URL: https://www.interaction-design.
org/literature/topics/heuristic-evaluation (cit. 23.04.2024).

Ben Shneiderman a Catherine Plaisant. Designing the user interface.
strategies for effective human-computer interaction. 5th ed. Boston:
Addison-Wesley, 2010. 1sSBN: [ISBN:978-0-321-53735-5.

83


https://www.nngroup.com/articles/definition-user-experience/
https://ebookcentral.proquest.com/lib/cvut/detail.action?docID=978450
https://ebookcentral.proquest.com/lib/cvut/detail.action?docID=978450
https://books.google.cz/books?id=RHIGCwAAQBAJ
https://bootcamp.uxdesign.cc/the-apple-effect-how-a-company-revolutionized-ui-ux-design-and-what-you-can-learn-from-them-cb2c41b26931
https://bootcamp.uxdesign.cc/the-apple-effect-how-a-company-revolutionized-ui-ux-design-and-what-you-can-learn-from-them-cb2c41b26931
https://bootcamp.uxdesign.cc/the-apple-effect-how-a-company-revolutionized-ui-ux-design-and-what-you-can-learn-from-them-cb2c41b26931
https://bootcamp.uxdesign.cc/the-apple-effect-how-a-company-revolutionized-ui-ux-design-and-what-you-can-learn-from-them-cb2c41b26931
https://www.nngroup.com/articles/usability-101-introduction-to-usability/
https://www.nngroup.com/articles/usability-101-introduction-to-usability/
https://www.nngroup.com/articles/usability-101-introduction-to-usability/
https://kisk.phil.muni.cz/100metod
https://www.nngroup.com/articles/ten-usability-heuristics/
https://www.interaction-design.org/literature/topics/heuristic-evaluation
https://www.interaction-design.org/literature/topics/heuristic-evaluation

11. Zavér

[12] 1SO 9241-11:2018(en) Ergonomics of human-system interaction. 2018.
URL: https://www.iso.org/obp/ui//%5C#iso:std:is0:9241:-11:
ed-2:vl:en (cit. 23.04.2024).

[13] Costin PRIBEANU. ;A Revised Set of Usability Heuristics for the Eva-
luation of Interactive Systems®. In: Informatica Economica 21.3/2017
(2017), s. 31-38. 1sSN: 14531305. DOIL: |[10.12948/1issn14531305/21.3]
2017.03. URL: http://revistaie.ase.ro/content/83/03%5C%20+
%5C%20pribeanu. pdf (cit. 23.04.2024).

[14] Kate Moran a Kelley Gordon. How to Conduct a Heuristic Evaluation.
2023. URL: https://www.nngroup.com/articles/how-to-conduct+
a-heuristic-evaluation/ (cit. 23.04.2024).

[15] Ultan O Broin. Heuristics. Beyond Nielsen and that other guy (1990).
URL: https://uxplanet.org/heuristics-beyond-nielsen-and~
the-other-guy-e8d6b9c6c9ec| (cit. 23.04.2024).

[16] Colin Ware. Information visualization. perception for design. 2. vyd.
San Francisco: Morgan Kaufmann, 2004. 1SBN: 9781558608191.

[17] Anh Nguyen Hoang. Hloubkové a kontextové rozhovory v designu sluzeb.
2019. URL: https://medium.com/design-kisk/hloubkov/5C%C3%5C
A9-a-kontextov/5C/C3%5C%hA9-rozhovory-v-designu-slu?5C%C5%
5C%BEeb-49381f756efa (cit. 24.04.2024).

[18] Jonny Grass. What is an Affinity Map? (And How to Make One). URL:
https://careerfoundry.com/en/blog/ux-design/affinity-map/
(cit. 26.04.2024).

[19] Matthijs. Ditch your personas. Here are 17 alternatives you can use.
URL: https://medium. com/angi-studio/ditch-your-personas-
here - are - 17 - alternatives - you - can - use - 44a285840e5d (cit.
25.04.2024).

[20] Ravel Veal. How to Define a User Persona. 2023. URL: https://
careerfoundry.com/en/blog/ux-design/how-to-define-a-user-
persona/| (cit. 25.04.2024).

[21] Archetypes and Personas. URL: https : //usability . yale . edu/
understanding-your-user/archetypes-and-personas (cit. 25. 04.2024).

[22] Page Laubheimer. Personas vs. Archetypes. URL: https://www.nngroup.
com/articles/personas-archetypes/ (cit. 25.04.2024).

[23] Ron Yang. User Stories vs. Requirements. What Is the Difference?
2018. URL: https://www.aha.io/blog/user-stories-vs-product-
requirements (cit. 26.04.2024).

[24] Max Rehkopf. User stories with examples and a template. URL: https:
//www.atlassian.com/agile/project-management/user-stories
(cit. 26.04.2024).

[25] User Scenarios. URL: https : //www . interaction - design . org/
literature/topics/user-scenarios (cit. 26.04.2024).

84


https://www.iso.org/obp/ui/%5C#iso:std:iso:9241:-11:ed-2:v1:en
https://www.iso.org/obp/ui/%5C#iso:std:iso:9241:-11:ed-2:v1:en
https://doi.org/10.12948/issn14531305/21.3.2017.03
https://doi.org/10.12948/issn14531305/21.3.2017.03
http://revistaie.ase.ro/content/83/03%5C%20-%5C%20pribeanu.pdf
http://revistaie.ase.ro/content/83/03%5C%20-%5C%20pribeanu.pdf
https://www.nngroup.com/articles/how-to-conduct-a-heuristic-evaluation/
https://www.nngroup.com/articles/how-to-conduct-a-heuristic-evaluation/
https://uxplanet.org/heuristics-beyond-nielsen-and-the-other-guy-e8d6b9c6c9ec
https://uxplanet.org/heuristics-beyond-nielsen-and-the-other-guy-e8d6b9c6c9ec
https://medium.com/design-kisk/hloubkov%5C%C3%5C%A9-a-kontextov%5C%C3%5C%A9-rozhovory-v-designu-slu%5C%C5%5C%BEeb-49381f756efa
https://medium.com/design-kisk/hloubkov%5C%C3%5C%A9-a-kontextov%5C%C3%5C%A9-rozhovory-v-designu-slu%5C%C5%5C%BEeb-49381f756efa
https://medium.com/design-kisk/hloubkov%5C%C3%5C%A9-a-kontextov%5C%C3%5C%A9-rozhovory-v-designu-slu%5C%C5%5C%BEeb-49381f756efa
https://careerfoundry.com/en/blog/ux-design/affinity-map/
https://medium.com/angi-studio/ditch-your-personas-here-are-17-alternatives-you-can-use-44a285840e5d
https://medium.com/angi-studio/ditch-your-personas-here-are-17-alternatives-you-can-use-44a285840e5d
https://careerfoundry.com/en/blog/ux-design/how-to-define-a-user-persona/
https://careerfoundry.com/en/blog/ux-design/how-to-define-a-user-persona/
https://careerfoundry.com/en/blog/ux-design/how-to-define-a-user-persona/
https://usability.yale.edu/understanding-your-user/archetypes-and-personas
https://usability.yale.edu/understanding-your-user/archetypes-and-personas
https://www.nngroup.com/articles/personas-archetypes/
https://www.nngroup.com/articles/personas-archetypes/
https://www.aha.io/blog/user-stories-vs-product-requirements
https://www.aha.io/blog/user-stories-vs-product-requirements
https://www.atlassian.com/agile/project-management/user-stories
https://www.atlassian.com/agile/project-management/user-stories
https://www.interaction-design.org/literature/topics/user-scenarios
https://www.interaction-design.org/literature/topics/user-scenarios

[34]

[35]

[36]

11. Zavér

Rebeka Costa. How to design user scenarios. best practices and examples.
2020. URL: https://www. justinmind . com/blog/how-to-design~
user-scenarios/ (cit. 26.04.2024).

Camren Browne. What are User Flows in User Ezperience (UX) Design?
URL: https://careerfoundry.com/en/blog/ux-design/what-are+
user-flows/ (cit. 26.04.2024).

User flow. URL: https : //www . optimizely . com/optimization -
glossary/user-flow/ (cit. 26.04.2024).

User Flow. URL: https://www.productplan.com/glossary/user-
flow/ (cit. 26.04.2024).

Jim Rudd, Ken Stern a Scott Isensee. ,Low vs. high-fidelity prototyping
debate“. In: Interactions 3.1 (1996), s. 76-85. 1SSN: 1072-5520. DOI:
10.1145/223500.223514. URL: https://dl.acm.org/doi/10.1145/
223500.223514 (Cit. 27.04. 2024).

Marion Buchenau a Jane Fulton Suri. ,Experience prototyping“. In:
Proceedings of the 3rd conference on Designing interactive systems:
processes, practices, methods, and techniques. New York, NY, USA:
ACM, 2000, s. 424-433. 1sBN: 1581132190. DOI: |10 . 1145 /347642 |
347802. URL: https://dl.acm.org/doi/10.1145/347642.347802
(cit. 27.04.2024).

William Buxton. Sketching user experiences. getting the design right
and the right design. 1. vyd. Amsterdam ; Elsevier, Morgan Kaufmann,
2007. 1sSBN: 9780123740373.

Yin Yin Wong. ,,Rough and ready prototypes®. In: Posters and short
talks of the 1992 SIGCHI conference on Human factors in computing
systems - CHI ’92. New York, New York, USA: ACM Press, 1992, s. 83—
DOI: 10.1145/1125021 . 1125094, URL: http://portal.acm. org/
citation.cfm?doid=1125021.1125094 (Cit. 27.04. 2024).

Low-fidelity prototyping. What is it and how can it help? URL: https:
//www.figma.com/resource-library/low-fidelity-prototyping/
(cit. 27.04.2024).

Paul Symonds a Valeria Lo lacono. Wayfinding € Navigation Design
for Beginners. Cerv. 2023. 1SBN: 978-1-912011-00-1.

Fraser L Greenroyd et al. ,A tool for signage placement recommen-
dation in hospitals based on wayfinding metrics“. In: Indoor and Built
Environment 27.7 (2018), s. 925-937. 1sSN: 1420-326X. DOI: 10.1177/
1420326X17695375. URL: http://journals. sagepub.com/doi/ 10,
1177/1420326X17695375 (cit. 01.05.2024).

C. Holscher et al. ,Signs and Maps: Cognitive Economy in the Use
of External Aids for Indoor Navigation®. In: Proceedings of the 29th
Annual Conference of the Cognitive Science Society (CogSci 2007),
377-382 (2007) (led. 2007).

85


https://www.justinmind.com/blog/how-to-design-user-scenarios/
https://www.justinmind.com/blog/how-to-design-user-scenarios/
https://careerfoundry.com/en/blog/ux-design/what-are-user-flows/
https://careerfoundry.com/en/blog/ux-design/what-are-user-flows/
https://www.optimizely.com/optimization-glossary/user-flow/
https://www.optimizely.com/optimization-glossary/user-flow/
https://www.productplan.com/glossary/user-flow/
https://www.productplan.com/glossary/user-flow/
https://doi.org/10.1145/223500.223514
https://dl.acm.org/doi/10.1145/223500.223514
https://dl.acm.org/doi/10.1145/223500.223514
https://doi.org/10.1145/347642.347802
https://doi.org/10.1145/347642.347802
https://dl.acm.org/doi/10.1145/347642.347802
https://doi.org/10.1145/1125021.1125094
http://portal.acm.org/citation.cfm?doid=1125021.1125094
http://portal.acm.org/citation.cfm?doid=1125021.1125094
https://www.figma.com/resource-library/low-fidelity-prototyping/
https://www.figma.com/resource-library/low-fidelity-prototyping/
https://doi.org/10.1177/1420326X17695375
https://doi.org/10.1177/1420326X17695375
http://journals.sagepub.com/doi/10.1177/1420326X17695375
http://journals.sagepub.com/doi/10.1177/1420326X17695375

11. Zavér

[38]

[41]

[42]

[45]

[46]

[47]

Daniel Montello a Corina Sas. ,Human Factors of Wayfinding in Na-
vigation“. In: International Encyclopedia of Ergonomics and Human
Factors, Second Edition - 8 Volume Set. CRC Press, 2006. ISBN: 978-
0-415-30430-6. DOT: 10.1201 /9780849375477 . ch394. URL: http://
www . crcnetbase . com/doi /10 . 1201 /9780849375477 . ch394 (cit.
01.05.2024).

Gregory Schmidt. Navjunk = horrible hospital navigation (+ a solution).
Current hospital navigation. 2018. URL: http://www.gregoryschmidt.
ca/writing/navjunk-vsi| (cit. 01.05.2024).

Oyelola Kehinde. ,Wayfinding in University Settings. A Case Study of
the Wayfinding Design Process at Carleton University Public Deposited.
Master’s. Ottawa: Carleton University, 2014.

Sungyeon Kim et al. Designing digital signage for better wayfinding
performance: New visitors’ navigating campus of university. Busan,
2011. 1SBN: 978-89-88678-45-9.

Wayfinding Signage: Navigating the Path to Efficient Navigation. Navi-
gating the Path to Efficient Navigation. 2023. URL: https://medium.
com/@arcukmarketing/wayfinding-signage-navigating-the-path-
to-efficient-navigation-alled4ee9e18b (cit. 02.05.2024).

Using Digital Campus Wayfinding to Improve the Student Experience.
2024. URL: https://screencloud . com/ education/wayfinding -
college-experience (cit. 01.05.2024).

Christoph Holscher et al. ;Map Use and Wayfinding Strategies in a
Multi-building Ensemble“. In: Spatial Cognition V Reasoning, Action,
Interaction. Berlin, Heidelberg: Springer Berlin Heidelberg, 2007, s. 365—
380. 1SBN: 978-3-540-75665-1. DOI: [10.1007/978-3-540-75666-8_21.
URL: http://link.springer.com/10.1007/978-3-540-75666-8_21
(cit. 01.05.2024).

Wayfinding Signage — Everything you Need to Know in 2024. 2023. URL:
https://www.designerpeople . com/blog/wayfinding - signage/
(cit. 01.05.2024).

Shivangi Chatterjee. Why Campus Wayfinding Signage is All That Rage
in EdTech. 2023. URL: https://www.pickcel . com/blog/campus
wayfinding-signage/ (cit. 01.05.2024).

Romedi Passini. ,,Spatial representations, a wayfinding perspective®.
In: Journal of Environmental Psychology 4.2 (1984), s. 153-164. 1SSN:
02724944. DoI1: 10 . 1016 /S0272 - 4944(84 ) 80031 - 6. URL: https :
//1linkinghub . elsevier.com/retrieve/pii/S0272494484800316
(cit. 02.05.2024).

Darrell L. Butler et al. ,Wayfinding by Newcomers in a Complex
Building“. In: Human Factors: The Journal of the Human Factors
and Ergonomics Society 35.1 (1993), s. 159-173. 1SsN: 0018-7208. DOTI:
10.1177/001872089303500109. URL: http:// journals . sagepub .
com/doi/10.1177/001872089303500109 (cit. 01.05.2024).

86


https://doi.org/10.1201/9780849375477.ch394
http://www.crcnetbase.com/doi/10.1201/9780849375477.ch394
http://www.crcnetbase.com/doi/10.1201/9780849375477.ch394
http://www.gregoryschmidt.ca/writing/navjunk-vs1
http://www.gregoryschmidt.ca/writing/navjunk-vs1
https://medium.com/@arcukmarketing/wayfinding-signage-navigating-the-path-to-efficient-navigation-a11e4ee9e18b
https://medium.com/@arcukmarketing/wayfinding-signage-navigating-the-path-to-efficient-navigation-a11e4ee9e18b
https://medium.com/@arcukmarketing/wayfinding-signage-navigating-the-path-to-efficient-navigation-a11e4ee9e18b
https://screencloud.com/education/wayfinding-college-experience
https://screencloud.com/education/wayfinding-college-experience
https://doi.org/10.1007/978-3-540-75666-8_21
http://link.springer.com/10.1007/978-3-540-75666-8_21
https://www.designerpeople.com/blog/wayfinding-signage/
https://www.pickcel.com/blog/campus-wayfinding-signage/
https://www.pickcel.com/blog/campus-wayfinding-signage/
https://doi.org/10.1016/S0272-4944(84)80031-6
https://linkinghub.elsevier.com/retrieve/pii/S0272494484800316
https://linkinghub.elsevier.com/retrieve/pii/S0272494484800316
https://doi.org/10.1177/001872089303500109
http://journals.sagepub.com/doi/10.1177/001872089303500109
http://journals.sagepub.com/doi/10.1177/001872089303500109

[58]

[59]

11. Zavér

Veronika Vavrovi. ,,Indoor navigace®. Diplomové préace. Praha: Ceské
vysoké uceni technické, Fakulta stavebni, 2019.

Katefina Bartalosova. ,,Nasténna mapa kampusu CVUT v Dejvicich®.
Diplomové préace. Praha: Ceské vysoké uceni technické v Praze, 2018.

Oli Lynch. What is Digital Signage? The Complete Guide. 2024. URL:
https://screencloud.com/digital-signage| (cit. 01.05.2024).

How to Create a Best-in-Class Interactive Kiosk User Ezxperience.
Part Two. URL: https://redyref . com/how-to-create-a-best-
in-class-interactive-kiosk-user-experience-part-two/ (cit.
02. 05. 2024).

Ronnie Pignato. Creating a Simple User Interface for an Interactive
Kiosk. URL: https://empiredigitalsigns.com/creating-a-simple~
user-interface-for-an-interactive-kiosk/| (cit. 02.05.2024).

How to design user interfaces for digital kiosk. URL: https://okbinteractive.

studio/en/insights /how-to-design-user - interfaces- for -
digital-kiosk.html (cit. 02.05.2024).

Kiosk Interface Design. URL: http://www.phosphor.co.nz/kiosk-
interface-design (cit. 02.05.2024).

Kara Pernice. Very Large Touchscreens. UX Design Differs From Mobile
Screens. 2015. URL: https://www . nngroup . com/articles/very-
large-touchscreen-ux-design/| (cit. 02.05.2024).

Self-Service Kiosk User Interface (UI) Design tips and implementation
for accessibility to ya! 2023. URL: https://yingdesign.medium.com/
kiosk-user-interface-ui-design-notes-for-ya-4b58a03240bb
(cit. 02.05.2024).

Philipp Brunner. How to ensure accessible kiosk design. 2022. URL:
https://construkt.eu/accessible-kiosk-design/ (cit. 02.05.2024).

How to Design User-Friendly Interactive Kiosks. Best Practices and
Tips. 2024. URL: https://rsigeeks.com/blog/how-to-design-user-
friendly-interactive-kiosks-best-practices-and-tips/| (cit.
02.05.2024).

10 Rules for Designing Digital Signage Content. 2024. URL: https://
screencloud.com/digital-signage/design-rules (cit. 01.05.2024).

Jeff LeBlanc. Considerations for UX design for digital kiosk interface.
URL: https://www.kioskmarketplace.com/blogs/considerations-
for-ux-design-for-digital-kiosk-interface/ (cit. 02.05.2024).

Summary of Research on Touch/Pointer Target Size. 2016. URL: https:
//www . w3 .org/WAI /GL /mobile-ally-tf /wiki/ Summary _of _
Research_on_Touch/Pointer_Target_Size (cit. 02.05.2024).

87


https://screencloud.com/digital-signage
https://redyref.com/how-to-create-a-best-in-class-interactive-kiosk-user-experience-part-two/
https://redyref.com/how-to-create-a-best-in-class-interactive-kiosk-user-experience-part-two/
https://empiredigitalsigns.com/creating-a-simple-user-interface-for-an-interactive-kiosk/
https://empiredigitalsigns.com/creating-a-simple-user-interface-for-an-interactive-kiosk/
https://okbinteractive.studio/en/insights/how-to-design-user-interfaces-for-digital-kiosk.html
https://okbinteractive.studio/en/insights/how-to-design-user-interfaces-for-digital-kiosk.html
https://okbinteractive.studio/en/insights/how-to-design-user-interfaces-for-digital-kiosk.html
http://www.phosphor.co.nz/kiosk-interface-design
http://www.phosphor.co.nz/kiosk-interface-design
https://www.nngroup.com/articles/very-large-touchscreen-ux-design/
https://www.nngroup.com/articles/very-large-touchscreen-ux-design/
https://yingdesign.medium.com/kiosk-user-interface-ui-design-notes-for-ya-4b58a03240bb
https://yingdesign.medium.com/kiosk-user-interface-ui-design-notes-for-ya-4b58a03240bb
https://construkt.eu/accessible-kiosk-design/
https://rsigeeks.com/blog/how-to-design-user-friendly-interactive-kiosks-best-practices-and-tips/
https://rsigeeks.com/blog/how-to-design-user-friendly-interactive-kiosks-best-practices-and-tips/
https://screencloud.com/digital-signage/design-rules
https://screencloud.com/digital-signage/design-rules
https://www.kioskmarketplace.com/blogs/considerations-for-ux-design-for-digital-kiosk-interface/
https://www.kioskmarketplace.com/blogs/considerations-for-ux-design-for-digital-kiosk-interface/
https://www.w3.org/WAI/GL/mobile-a11y-tf/wiki/Summary_of_Research_on_Touch/Pointer_Target_Size
https://www.w3.org/WAI/GL/mobile-a11y-tf/wiki/Summary_of_Research_on_Touch/Pointer_Target_Size
https://www.w3.org/WAI/GL/mobile-a11y-tf/wiki/Summary_of_Research_on_Touch/Pointer_Target_Size

11. Zavér

[63]

[64]

Herbert A Colle a Keith J Hiszem. ,Standing at a kiosk. Effects of
key size and spacing on touch screen numeric keypad performance
and user preference“. In: Ergonomics 47.13 (2007), s. 1406-1423. 1SSN:
0014-0139. por: 10.1080/00140130410001724228. URL: https://www,
tandfonline.com/doi/full/10.1080/00140130410001724228 (cit.
02.05.2024).

Anthony T. Finger-Friendly Design. Ideal Mobile Touchscreen Target
Sizes. 2012. URL: https://www . smashingmagazine .com/2012/02/
finger-friendly-design-ideal -mobile-touchscreen-target -
sizes/| (cit. 02.05.2024).

Understanding SC 2.5.5. Target Size (Level AAA). 2023. URL: https:
//www.w3.org/WAI/WCAG21/Understanding/target-size.html (cit.
02. 05.2024).

Mohd Nasiruddin Abdul Aziz et al. ,, Accessibility Analysis of Interactive
Kiosk in National Music Museum®. In: International Journal of Aca-
demic Research in Business and Social Sciences 10.9 (2020), s. 1033~
1046. 1SSN: 2222-6990. DOI: 10.6007 /IJARBSS/v10-19/7983. URL:
https://hrmars.com/journals/papers/IJARBSS/v10-19/7983 (cit.
01.03.2024).

Fakulta elektrotechnickd. URL: https://fel.cvut.cz/cz/aktuality/
2021/ignavs-dep_meas (cit. 21.04.2024).

Nové cislovani mistnosti. URL: https://fel.cvut.cz/cz/aktuality/
2008/cislovani-mistnosti| (cit. 23.04.2024).

Projekty. URL: https://czm.fel.cvut.cz/cs/o-nas/projekty (cit.
21.04.2024).

88


https://doi.org/10.1080/00140130410001724228
https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/00140130410001724228
https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/00140130410001724228
https://www.smashingmagazine.com/2012/02/finger-friendly-design-ideal-mobile-touchscreen-target-sizes/
https://www.smashingmagazine.com/2012/02/finger-friendly-design-ideal-mobile-touchscreen-target-sizes/
https://www.smashingmagazine.com/2012/02/finger-friendly-design-ideal-mobile-touchscreen-target-sizes/
https://www.w3.org/WAI/WCAG21/Understanding/target-size.html
https://www.w3.org/WAI/WCAG21/Understanding/target-size.html
https://doi.org/10.6007/IJARBSS/v10-i9/7983
https://hrmars.com/journals/papers/IJARBSS/v10-i9/7983
https://fel.cvut.cz/cz/aktuality/2021/iqnavs-dep_meas
https://fel.cvut.cz/cz/aktuality/2021/iqnavs-dep_meas
https://fel.cvut.cz/cz/aktuality/2008/cislovani-mistnosti
https://fel.cvut.cz/cz/aktuality/2008/cislovani-mistnosti
https://czm.fel.cvut.cz/cs/o-nas/projekty

P¥iloha A

Pouzité zkratky

UX
Ul
I1SO
GNSS
ADA
WCAG
YAH
CZM
FSv
KN
FS

JP
KOS

ELSA

NTK
ISIC
EP
DOD

Uzivatelsky prozitek (User Experience)

Uzivatelské rozhrani (User Interface)

International Organization for Standardization

Global Navigation Satellite System

The Americans with Disabilities Act

Web Content Accessibility Guidelines

You-are-here

Centrum znalostniho managementu

Fakulta stavebni

Karlovo ndmésti

Fakulta strojni

Jugosldavskych partyzani

Univerzitni aplikace pro tvorbu rozvrhii, zapis ke zkouskam
apod.

Stiedisko pro podporu studentti se specifickymi potfebami
CVUT

Nérodni technicka knihovna

International Student Identity Card

Elektronicka priloha

Den otevienych dveri
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Ptiloha B
Obsah elektronické prilohy

./user-research-screener.pdf - Screener (kapitola [5|
./user-research-scenario.pdf - Scénar rozhovoru (kapitola
./user-research-transcripts.pdf - Prepisy rozhovoru (kapitola [5))
./user-research-affinity-map.xlsx - Afinitni mapa (kapitola
./photos-signs.zip - Fotografie ceduli (kapitola
./user-flows.zip - Uzivatelské cesty (kapitola
./prototype-lofi.fig - Lo-fi prototyp ve Figmé (kapitola

./prototype-hifi.fig - Hi-fi prototyp ve Figmeé (kapitola
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