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Abstrakt

Tato práce se věnuje návrhu uživatelského rozhrańı pro odpov́ıdaćı jednotku
k interkomu. Návrh byl založen na rešerši podobných zař́ızeńı tohoto typu,
včetně pr̊uzkumu mezi současnými a potencionálńımi uživateli, a na základě
studia problematiky UX designu věnuj́ıćı se také tvorbě uživatelských rozhrańı
zaměřené na ćıle uživatel̊u. Uživatelé byli zastoupeni v procesu návrhu nepř́ımo
pomoćı person i př́ımo jako účastńıci testováńı samotného prototypu. Celý
proces návrhu prob́ıhal ve dvou fáźıch, obě byly zakončeny uživatelským tes-
továńım a následnou úpravou prototypu podle nalezených problémů. Finálńı
prototyp je pro problematiky neznalé uživatele téměř k nerozpoznáńı od reál-
ného produktu.

Kĺıčová slova uživatelské rozhrańı, použitelnost, interkom, odpov́ıdaćı jed-
notka

Abstract

The thesis deals with the user interface design for an intercom answering unit.
The design was based on a research of similar devices, including a research
of current and potential users, and study of UX design problems also dealing
with user interface design based on user goals. Users were involved in the whole
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design process indirectly as personas and also directly as participants of user
testing. The design process was divided into two stages, each ending with user
testing and modification of the prototype according to discovered problems.
The final prototype is almost indistinguishable from the actual product for an
amateur user.

Keywords user interface, usability, intercom, answering unit
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1.4 Lidské myšleńı v práci s poč́ıtačem . . . . . . . . . . . . . . . . 16
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4.2 Zvolený prototypovaćı nástroj . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 63
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4.3 Zadáváńı PIN kódu . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 64
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xi





Úvod

Nejznáměǰśı podoba odpov́ıdaćı jednotky ke dveřńımu zvonku, která se nacháźı
téměř ve všech starš́ıch bytových domech, je klasické sluchátko s tlač́ıtkem pro
otevřeńı vchodových dveř́ı. Doba však pokročila a dnes se pomalu stává stan-
dardem chytrá domácnost, kde takové sluchátko již p̊usob́ı zastarale. Nově in-
stalované odpov́ıdaćı jednotky již neplńı jen funkci otev́ıráńı dveř́ı, ale umožňuj́ı
obyvatel̊um např́ıklad náhled na venkovńı kamery, aniž by na ně někdo zazvo-
nil. Plńı tak svou funkci také z hlediska bezpečnosti, kdy uložené fotografie
z kamer mohou v př́ıpadě potřeby posloužit policii.

Č́ım v́ıce funkćı takové zař́ızeńı má, t́ım v́ıce d̊urazu je třeba klást na uži-
vatelskou př́ıvětivost. Zař́ızeńı muśı být snadno použitelné nejen pro jeho ma-
jitele, ale měli by ho na základńı úrovni zvládnout ovládat i návštěvy, kterým
je byt či d̊um dočasně prop̊ujčen.

Ve firmě 2N Telekomunikace a.s., kde pracuji, se zabýváme i vývojem
odpov́ıdaćıch jednotek, abychom mohli uživatel̊um dodat kompletńı řešeńı.
Stávaj́ıćı odpov́ıdaćı jednotka s dotykovým displejem sice disponuje velkým
množstv́ım funkćı, ale uživatel̊um přijde jej́ı ovládáńı neintuitivńı a větš́ı část
nab́ızených aplikaćı tak nevyuž́ıvaj́ı. Když byl nedávno otevřen projekt na no-
vou generaci odpov́ıdaćıch jednotek s dotykovým displejem, rozhodla jsem se
návrh prototypu zpracovat jako svou diplomovou práci.

Za ćıl jsem si stanovila předevš́ım uživatelské prostřed́ı zjednodušit a v́ıce
přibĺıžit potřebám koncového uživatele. Jelikož naše znalost uživatelských
potřeb neńı dostatečná, bude potřeba provést uživatelský pr̊uzkum. Následně
bude potřeba provést analýzu konkurenčńıch produkt̊u, která poslouž́ı jako
daľśı vstup pro vytvořeńı Low-Fidelity1 (zkráceně Lo-Fi) prototypu. Vytvořený
prototyp bude dle potřeby podroben uživatelským test̊um, abych ověřila jeho
použitelnost.

Výstupem práce bude High-Fidelity2 (zkráceně Hi-Fi) prototyp, který bude

1Jedná se o jednoduchý koncept uživatelského rozhrańı.
2Interaktivńı prototyp, který se svým vzhledem i chováńım bĺıž́ı finálńımu produktu.
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Úvod

simulovat funkci odpov́ıdaćı jednotky. Prototyp muśı být vytvořen nástrojem,
který umožńı implementaci většiny funkćı, aby šel snadno otestovat a uživatelé
přitom měli pocit, že interaguj́ı se skutečným produktem. Finálńı Hi-Fi pro-
totyp spolu s popisem jednotlivých funkćı navrhované dotykové odpov́ıdaćı
jednotky bude použitelný jako vstup pro analýzy v rámci následného vývoje.
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Kapitola 1
Principy návrhu uživatelských

rozhrańı u dotykových zǎŕızeńı

Ještě než se pust́ıme do př́ıpravy a návrhu samotného prototypu, pojd’me si
proj́ıt základńı pravidla, kterými bychom se měli při navrhováńı uživatelských
rozhrańı ř́ıdit.

1.1 Tvorba uživatelských rozhrańı zaměřená
na ćıle uživatele

Uživatel započne interakci s produktem, aby dosáhl nějakého ćıle, který si
předem stanov́ı. K dosažeńı ćıle mu pomůže uživatelské rozhrańı produktu.

Bude-li uživatelské rozhrańı navrženo tak, aby uživatel dosáhl snad-
no ćıle, bude štastný a spokojený[10].

Otázkou je, proč je stále většina produkt̊u složitá na použ́ıváńı a nedělaj́ı
uživatele št’astným? Problém je právě nejčastěji v uživatelském rozhrańı, jehož
návrh byl opomenut jako nepodstatná součást vývoje produktu.

Návrh designu zaměřeného na člověka zahrnuje pochopeńı tužeb, potřeb
a motivaćı potencionálńıho uživatele. Je nutné si uvědomovat obchodńı a tech-
nické výzvy a jiné omezeńı, aby byly vytvořené produkty svou formou, obsa-
hem a chováńım použitelné a užitečné.

1.1.1 Optimalizace pro pokročilé

Ačkoliv každé nové zař́ızeńı pro většinu z nás znamená pár dńı učeńı práce
s ńım, uživatelé nemaj́ı rádi, když se s nimi zacháźı jako se začátečńıky.
Uživatelé nez̊ustávaj́ı začátečńıky dlouho a taktéž dlouho trvá, než se sta-
nou experty. Nejv́ıce času tedy stráv́ı ve fázi pokročilých, proto je nejlepš́ı
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1. Principy návrhu uživatelských rozhrańı u dotykových
zař́ızeńı

navrhovat rozhrańı převážně pro tuto skupinu uživatel̊u. Přesto je nutné mys-
let i na začátečńıky a experty, protože ve fázi začátečńık̊u se nacháźı nějaký
čas každý a experti by nebyli se zař́ızeńım spokojeńı, kdyby nenab́ızelo v́ıce
možnost́ı pro ně.[10]

1.1.2 Design zaměřený na aktivity

Ćıl je předpoklad koncové podmı́nky, zat́ımco aktivity a úkoly jsou pr̊uběž-
né kroky, které pomáhaj́ı k dosažeńı ćıle. Norman takto definoval hierarchii
designu zaměřeného na aktivity (Activity Centered Design - dále jen ACD).
Aktivity se skládaj́ı z úkol̊u, které jsou tvořeny akcemi a ty jsou komponovány
z jednotlivých operaćı. ACD se soustřed́ı právě na pochopeńı aktivit, v prvńı
řadě se snaž́ı pochopit, proč uživatel aktivitu vykonává. K vykonáváńı aktivit
lidi motivuj́ı ćıle, proto právě jejich pochopeńı vede k pochopeńı uživatelovo
očekáváńı a tužeb. T́ım pak můžeme zjistit, které aktivity jsou v designu
podstatné a které nikoliv. Ćıle se v čase většinou neměńı (př́ıpadně jen mı́rně),
zat́ımco úkoly a aktivity se mohou měnit během práce pořád.

Zat́ımco se uživatel muśı soustředit na sv̊uj ćıl, designer muśı určit, kdo jsou
podstatńı uživatelé, co je jejich ćıl a proč. Sice je d̊uležité vytvářet uživatelská
rozhrańı snadno naučitelná, ale mnohem v́ıce zálež́ı na kontextu, ve kterém je
systém/zař́ızeńı použ́ıván a na ćılech a potřebách uživatel̊u. Uživatelské roz-
hrańı, které nevyplývá z ćıl̊u a potřeb uživatel, se nedá považovat za správně
navržené.[1]

1.1.3 Použitelnost

Steve Krug definoval sv̊uj prvńı zákon použitelnosti jako:

Nenut’te mě přemýšlet[11].

Tuto radu dával každému, kdo právě čelil problému s použitelnost́ı webo-
vých stránek. Samozřejmě takových pravidel by se dalo vymyslet v́ıce, ale toto
je přesto nejd̊uležitěǰśı, protože pokud je uživatelské rozhrańı dostatečně in-
tuitivńı a pochopitelné, uživateli nic nebráńı v dosažeńı jeho ćıle. Uživateli
by mělo být v každou chv́ıli jasné, co se právě děje, na které stránce se
nacháźı a jak bude postupovat dál. Typickou chybou bývá např́ıklad použit́ı
nesprávných nadpis̊u, které jsou často nicneř́ıkaj́ıćı pro běžného uživatele,
použ́ıvaj́ı neznámou terminologii, př́ıpadně jsou př́ılǐs odborné.

Při pohledu uživatele na stránku, př́ıpadně na nějakou obrazovku pro-
duktu, muśı uživatel snadno rozpoznat, co je odkazem, tj. na co může kliknout
a na co nikoliv. Odkaz muśı být odlǐsen od běžného textu a aktivńı tlač́ıtko
se muśı lǐsit od toho neaktivńıho.

Při návrhu vzhledu uživatelského rozhrańı se naskytá otázka, co se uži-
vatel̊um ĺıb́ı a co nikoliv. Na to nelze naj́ıt odpověd’, protože se každému
ĺıb́ı něco jiného, takže je nejlepš́ı naj́ıt kompromis, navrhovat design, který

4



1.1. Tvorba uživatelských rozhrańı zaměřená na ćıle uživatele

se bude ĺıbit většině uživatel̊u, př́ıpadně navrhovat design, který sice nikoho
nenadchne, ale nikoho neuraźı, když bude rozhrańı pro uživatele dostatečně
intuitivńı. Vedle osobńıho názoru je ještě jedna úroveň - profesionálńı zaujet́ı.
Často se lǐśı názory vývojář̊u a designer̊u, protože každá tato skupina preferuje
něco jiného. Designer̊um se ĺıb́ı vizuálně zaj́ımavé stránky, vývojáři naopak
preferuj́ı rozhrańı plné zaj́ımavých funkćı.

Každý uživatel je svým zp̊usobem jedinečný. Ačkoliv stanovujeme arche-
typálńı uživatele, nemůžeme je chápat jako pr̊uměrné uživatele, jsou pro nás
pouhými vzorovými uživateli, kteř́ı spadaj́ı do ćılové skupiny. Uživatele v ćılové
skupině můžeme chápat jako nominálńı proměnné, v množině nelze stanovit
pr̊uměr, ani nelze porovnávat objekty.

Jedno z mnoha mott Jacoba Nielsena zńı: ”Uživatel má vždy pravdu“[12].
Když má uživatel problém s nějakou část́ı produktu, často se snaž́ıme vi-
nit sṕı̌se jeho, protože nechápeme, že s t́ım někdo může mı́t problém. T́ım
sṕı̌se, pokud je jeden z mála, který s t́ım má problém. Poté t́ıhneme sṕı̌se
k doplněńı dokumentace nebo umı́stěńı nápovědy, č́ımž ale uživateli př́ılǐs ne-
pomáháme. Je potřeba pokusit se naj́ıt jiné řešeńı, se kterým mı́t uživatelé
problémy nebudou a až pokud se to bude jevit jako nemožné, můžeme využ́ıt
nápovědy. Ne vždy ale toto motto plat́ı. Existuj́ı studie[12], kde uživatelé
při výzkumu vyjadřuj́ı absolutńı spokojenost se současným produktem, ale
ve chv́ıli, kdy se jim dostane do rukou nověǰśı verze, jednoznačně ji hodnot́ı
jako lepš́ı. Každý uživatel má také jiný názor, co někomu vyhovuje, to nao-
pak jiným vyhovovat nemuśı. Často nepomáhá ani umožněńı přizp̊usobit si
uživatelské rozhrańı vlastńım potřebám. To je dobré pro pokročilé uživatele,
nikoliv pro začátečńıky. Ti chtěj́ı předevš́ım, aby dokázali pracovat s výchoźım
rozhrańım a přizp̊usobeńı jim v tom nepomůže.

1.1.3.1 Definice použitelnosti

Použitelnost je dle Jacoba Nielsena[12] definována těmito pěti základńımi
vlastnostmi:

• Jednoduché učeńı - systém by měl být natolik jednoduchý, aby s ńım
uživatel byl schopný zač́ıt efektivně pracovat hned od začátku.

• Výkonnost - uživatel by měl být s pomoćı systému dostatečně produk-
tivńı.

• Zapamatovatelnost - pr̊uměrný uživatel by neměl mı́t problém pracovat
se systémem po nějaké době, co jej neviděl.

• Chyby - systém by se měl primárně vyvarovat všem chybám, př́ıpadně
by se z nich měl snadno zotavit.

• Uspokojeńı - uživatelé muśı být při práci spokojeńı, muśı se jim to ĺıbit.
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1. Principy návrhu uživatelských rozhrańı u dotykových
zař́ızeńı

1.1.3.2 Deset princip̊u použitelnosti

Nielsen stanovil také deset princip̊u použitelnosti[13], podle kterých se hodnot́ı
použitelnost uživatelského rozhrańı při Heuristické analýze3.

1. Viditelnost stavu systému: Uživatel by měl mı́t v každou chv́ıli přehled
nad systémem. Všechny události, které jsou pro něj relevantńı, by mu
měly být předány srozumitelně. Systém by měl odpov́ıdat v co nej-
kratš́ım čase.

2. Propojeńı systému a reálného světa: Systém by měl mluvit jazykem
uživatele, použ́ıvat výrazy, které zná a sám je použ́ıvá.

3. Uživatelská kontrola a svoboda: Uživatel by měl mı́t vždy možnost vrátit
se zpět a pokud to neńı možné, měl by být varován.

4. Konzistence a standardy: Vše by pro uživatele mělo být známé, nemělo
by ho nic nepř́ıjemně překvapit nebo mást.

5. Prevence chyb: Ještě lepš́ı, než správné zobrazováńı chyb, je jejich pre-
vence.

6. Lepš́ı rozpoznáńı než vzpomı́náńı: Minimalizovat počet informaćı, které
muśı uživatel uložit do krátkodobé paměti.

7. Flexibilńı a efektivńı použit́ı: Systém by měl být schopný efektivně
využ́ıvat nejen expert, ale i začátečńık. Pro experta by měla být možnost
použit́ı zkratek, zat́ımco začátečńıkovi bychom je neměli nutit.

8. Estetický a minimalistický design: Systém by se měl uživateli ĺıbit a neměl
by obsahovat žádné přebytečnosti, jen relevantńı akce.

9. Pomoct uživatel̊um rozpoznávat, diagnostikovat a obnovovat chyby: Všem
možným chybám by měl uživatel rozumět a mělo by mu být vysvětleno,
jak má v jejich př́ıpadě pokračovat.

10. Nápověda a návody: Ačkoliv by žádný návod neměl být potřeba, stejně
je nezbytné jej uživateli poskytnout. Měl by být přehledný, snadný k vy-
hledáváńı a obsahovat přesně popsané kroky ke všem akćım.

1.1.3.3 Ikony

Ikony jsou jedńım ze základńıch prvk̊u uživatelského rozhrańı. Jejich použi-
telnost záviśı na kontextu, ve kterém jsou použity, a na podmı́nkách jejich
použ́ıt́ı. Vytvořit ikonu je mnohem jednodušš́ı pro objekty, které maj́ı jasně
daný vzhled, než pro operace. Nielson[12] uvád́ı tuto problematiku na Bewlyho

3Metoda testováńı použitelnosti bez uživatel̊u - provád́ı ji 3-5 expert̊u.
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1.1. Tvorba uživatelských rozhrańı zaměřená na ćıle uživatele

studii (1983), kde zkoumal použitelnost, srozumitelnost a intuitivitu ikon. Nej-
prve dal uživatel̊um za úkol popsat, co podle nich ikony znamenaj́ı, s č́ımž
měli nejmenš́ı pot́ıže, poté měli za úkol ke konkrétńı akci vybrat jednu ze čtyř
nab́ızených ikon. U toho se jejich názory rozcházely.

Dále popisuje[12] Rogersovu studii (1985), který tvrd́ı, že jediných měři-
telným parametrem je v př́ıpadě ikon jejich srozumitelnost. Ke každému tex-
tovému popisu museli uživatelé vybrat jednu ikonu. Nejlépe vycházely ikony
s konkrétńım předmětem a abstraktńı reprezentaćı operace (např. pro koṕıro-
váńı složka paṕır̊u se šipkou), než pouze s jedńım z těchto element̊u.

Ikony nedělaj́ı produkt použitelněǰśım, to dělá předevš́ım dobrý design.
Nejlepš́ı je použ́ıt je společně s textem, měly by být funkčńı, ne jen este-
ticky hezké. Měly by se skládat z malého množstv́ı barev a základńıch tvar̊u.
Pomáhaj́ı při pochopeńı kontextu lidem, kteř́ı nerozumı́ jazyku systému nebo
dětem, které neuměj́ı č́ıst. Jsou snaději zapamatovatelné než text.[14]

1.1.4 Vńımáńı

”Vńımáńı světa neńı objektivńı záležitost, ve většině př́ıpad̊u vid́ı každý přesně
to, co chce vidět.“[15] Pokud je nám řečeno, že máme pozorovat danou věc,
soustřed́ıme se na ni a nevš́ımáme si tolik okoĺı4. Pokud tedy uživatelské roz-
hrańı vypadá přesně podle představ uživatele, bude se v něm lépe orientovat
d́ıky předchoźım zkušenostem. Snadněji nalezne tlač́ıtko, když v́ı, co hledá
a jak by mělo tlač́ıtko vypadat. Stejně vńımáńı záviśı na ćıli uživatele, hledá-li
určité tlač́ıtko, automaticky ignoruje ostatńı věci, které určitě ońım tlač́ıtkem
nejsou.

1.1.4.1 Gestalt principy

Již ve 20. stolet́ı německé psychology zaj́ımalo, jak funguje lidské vizuálńı
vńımáńı. Zjistili, že náš vizuálńı systém je zaměřený na struktury a je stvořený
k rozpoznáváńı tvar̊u a objekt̊u sṕı̌se než vrchol̊u a hran. Začalo se jim ř́ıkat
Gestalt principy, protože gestalt znamená v němčině tvar. Nejpodstatněǰśımi
principy jsou bĺızkost, podobnost, spojitost, uzavřenost, symetrie, součást
popřed́ı/pozad́ı a společný osud.[15]

1.1.5 Pamět’

Pamět’ děĺıme na krátkodobou a dlouhodobou. Krátkodobá pokrývá situace,
kdy je informace uložena po dobu zlomek sekund až po deśıtky sekund, dlou-
hodobá pamět’ uchovává všechny informace po dobu minimálně jedné mi-
nuty, maximálńı doba je omezena pouze délkou života jedince. Otázkou je,

4Např. známý goriĺı efekt (Christopher Chabris a Daniel Simons) - většina lid́ı si
nevšimne gorily, která přǐsla do mı́stnosti, protože jsou př́ılǐs zaměstnáni poč́ıtáńım lid́ı,
protože to dostali za úkol (selektivńı pozornost).
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1. Principy návrhu uživatelských rozhrańı u dotykových
zař́ızeńı

zda jsou tyto dvě paměti oddělené. Dř́ıve byli vědci přesvědčeńı, že jsou
oddělené, protože po poškozeńı jedné části z̊ustává druhá většinou neporušená.
Do krátkodobé paměti se dostávaj́ı informace ze senzor̊u nebo z dlouhodobé
paměti, do dlouhodobé paměti pouze z té krátkodobé. Krátkodobé paměti se
někdy ř́ıká pracovńı, ukládaj́ı se do ńı informace, se kterými právě pracujeme.
Je dokázáno, že počet informaćı v krátkodobé paměti se pohybuje od 5 do 9,
na rozd́ıl od dlouhodobé paměti, která má nekonečnou kapacitu.

Nyńı je vědci zač́ınaj́ı vńımat jako dvě funkce jednoho systému, který je
v́ıce spojen s vńımáńım. Krátkodobá pamět’ pracuje s informacemi, kterým
právě věnujeme pozornost. Právě kapacita a proměnlivost krátkodobé paměti
nejv́ıce omezuje uživatele v práci s uživatelským rozhrańım. Je nutné mı́t toto
na vědomı́ a umožnit uživateli, aby si musel uchovávat v krátkodobé paměti
co nejméně.

I dlouhodobá pamět’ má svá omezeńı. Nelze z ńı vyvolat jakoukoliv vzpo-
mı́nku, muśı být provázána s něč́ım, co vńımáme ted’. Neńı přesná, mnoho
informaćı z ńı neńı pravdivých, ale my jsme o tom přesvědčeni, protože tak si
to pamatujeme. Ovlivňuj́ı ji emoce, informace se snáz zapamatuje, pokud je
spojená s nějakou emoćı, at’ už dobrou nebo špatnou.

Z toho vyplývá, že snadněji uživatel rozpozná něco známého, zat́ımco vzpo-
mı́náńı je složité. Vńımáńı procháźı přes naše smysly a mozek, proto je roz-
poznáváńı tak jednoduché, na rozd́ıl od vzpomı́náńı, které postrádá stejný
vńımaný podnět. Přeneseno do prostřed́ı tvorby uživatelského rozhrańı, je
výhodné použ́ıvat prvky, které uživatel rozpozná, např. obrázky nebo ikonky.
Programy na ploše poč́ıtače uživatel sṕı̌se identifikuje podle ikony, než-li podle
popisku.[15]

1.1.6 Persony

Persony jsou modely uživatel̊u, které slouž́ı k pochopeńı vztah̊u
mezi nimi, zjǐstěńı, co chtěj́ı a v jakém sociálńım a fyzickém pro-
střed́ı žij́ı. Vyjadřuj́ı zp̊usob myšleńı uživatel̊u, jejich vzájemnou
komunikaci, zp̊usob přemýšleńı, čeho chtěj́ı dosáhnout a proč.[10]

Nejsou to reálńı lidé, pouze reprezentuj́ı specifické lidské bytosti. Jsou in-
spirovány chováńım a motivaćı reálných osob, které se účastnily pr̊uzkumu
a z pozorováńı reálných lid́ı. Personu tedy lze definovat jako kombinovaný
archetyp založený na vzorćıch chováńı[10].

Person bychom měli vytvářet co nejméně, ale muśı jich být dostatečné
množstv́ı k vyjádřeńı jednotlivých vzor̊u chováńı a pozorovaných ćıl̊u.[16]

Při návrhu uživatelského rozhrańı plńı d̊uležité funkce:

• Definuj́ı funkce a chováńı produktu.

• Usnadňuj́ı komunikaci mezi lidmi v týmu, udržuj́ı design zaměřený na u-
živatele v každém kroku procesu.
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1.1. Tvorba uživatelských rozhrańı zaměřená na ćıle uživatele

• Vytvářej́ı př́ıvětivý design, slouž́ı k pochopeńı chováńı uživatel̊u pro-
střednictv́ım předpokládaných lidských reakćı.

• Měř́ı efektivitu produktu, na testováńı mohou být použity persony mı́sto
reálných uživatel̊u.

• Vylepšuj́ı marketingové a obchodńı plány.

Vytvořeńı produktu, který uspokoj́ı širokou skupinu uživatel̊u zńı sice velmi
slibně, ale celá tato logika je chybná. Nikdy nemůžeme uvažovat potřeby všech
našich potencionálńıch uživatel̊u, pro uspokojeńı všech potřeb stač́ı vytvořit
uživatelské rozhrańı pro specifické typy uživatel̊u s určitými potřebami.

Persony předevš́ım vnášej́ı empatii do návrhu uživatelského rozhrańı a ce-
lého vývoje př́ınosem uživatelských ćıl̊u. Empatie je d̊uležitá při rozhodováńı
nad detaily založenými na kognitivńıch a emotivńıch schopnostech uživatel̊u,
které rovněž ovlivňuj́ı jejich ćıle.

Častou mylnou domněnkou je sloučeńı konceptu persony se stereotypem.
Stereotyp je opakem dobře navržené persony, nelze je zaměňovat. Stereotypy
jsou výsledkem předsudk̊u designera a vývojář̊u, nemaj́ı kořeny v reálných
datech. Persony by měly být typické a uvěřitelné, avšak ne stereotypńı.

Persony maj́ı definované chováńı, které je ovlivňováno jejich ćıli. Ćıle nut́ı
lidi dělat to, co dělaj́ı. Skrze ćıle by měl designer nahĺıžet na funkce produktu.
Nikdo nedokáže pravdivě a přesně odpovědět na otázku, co jsou jeho ćıle,
nelze se lid́ı ptát př́ımo. (Celkově maj́ı lidé problém odpov́ıdat na otázky
o nich a o tom, co si mysĺı.) Proto je nejednodušš́ı odpozorovat jejich chováńı
a naj́ıt odpovědi na otázky t́ımto zp̊usobem.

Rozlǐsujeme několik typ̊u person:

• Primárńı persona je ta nejd̊uležitěǰśı, na kterou je třeba se při návrhu
uživatelského rozhrańı zaměřit. Každý produkt by měl mı́t pouze jednu
primárńı personu. Ćıle ostatńıch person by pak měly být porovnávány
s ćıli primárńı persony. Pokud nedokážeme stanovit jedinou primárńı
personu, můžeme mı́t primárńıch person několik, ale je nutné mı́t pro kaž-
dou jasně specifikované jiné uživatelské rozhrańı.

• Sekundárńı persona je z většiny spokojená s rozhrańım pro primárńı per-
sonu. Nemělo by jich být v́ıce než čtyři. Uživatelské rozhrańı by se mělo
navrhovat nejdř́ıv pro primárńı personu a pak upravovat pro sekundárńı.

• Potřeby doplňkové persony jsou reprezentovány kombinaćı primárńıch
a sekundárńıch person. Jsou vždy spokojené s uživatelským rozhrańım
pro primárńı personu.

• Zákaznická persona specifikuje potřeby zákazńık̊u, ne konečných uživa-
tel̊u. Je považována za sekundárńı personu.
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• Slouž́ıćı persona neńı př́ımý uživatel produktu, ale je to osoba j́ım ovliv-
něná. Interakce uživatele s produktem ovlivňuje je na rozd́ıl od uživatele
(např. pokud je doktor považován za uživatele, který provád́ı vyšetřeńı
s nějakým zař́ızeńım, jeho pacient je slouž́ıćı persona).

• Negativńı persona je uživatel, kterému neńı produkt určen.[10]

1.2 Interakčńı design

Interakčńım designem rozumı́me navrhováńı interaktivńıch produkt̊u, které bu-
dou pro lidi př́ınosné v jejich životech[17]. Jde předevš́ım o vytvořeńı uživa-
telského prožitku (v orig. user experience), který pozvedne a rozš́ı̌ŕı zp̊usob,
jakým lidé pracuj́ı, komunikuj́ı a interaguj́ı. To znamená jednoduchý na učeńı,
efektivńı při použ́ıváńı a poutavý, aby uživatele zaujal. Dále muśı být bezpečný,
užitečný a zapamatovatelný. Zálež́ı předevš́ım na lidech, kteř́ı budou produkt
využ́ıvat a kde, dále na druhu aktivity, jak budou s produktem interagovat.

V tomto významu jde o hledáńı zp̊usob̊u, jak nejv́ıce uživatele podpořit.
To kontrastuje se softwarovým inženýrstv́ım, které se soustřed́ı na tvorbu soft-
waru pro danou aplikaci.

Proces interakčńıho designu zahrnuje čtyři základńı aktivity:

• zjǐstěńı potřeb a určeńı požadavk̊u,

• vytvořeńı alternativńıch design̊u, které vyhovuj́ı těmto požadavk̊um,

• vybudováńı interaktivńıch verźı designu, aby mohly být okomentovány
a zhodnoceny,

• stanoveńı, co se vytvořilo v pr̊uběhu tohoto procesu.

V závislosti na těchto čtyřech aktivitách definujeme tři kĺıčové charakte-
ristiky procesu interakčńıho designu:

• Uživatelé by měli být zahrnuti do vývoje projektu.

• Měly by se zjistit a zdokumentovat ćıle použitelnosti a uživatelského
prožitku ještě před začátkem projektu.

• Iterace mezi čtyřmi aktivitami je nevyhnutelná[17]5.

Scénáře a př́ıpady užit́ı jsou metody pro popis interakce se systémem.
Ćılově orientované scénáře jsou iterativńı popisy chováńı produktu s personou,
př́ıpady užit́ı zase popisuj́ı požadované systémové funkcionality. Nejdř́ıve je
třeba stanovit př́ıpady užit́ı a až potom zač́ıt přemýšlet nad t́ım, jak se co
bude dělat. Na začátku návrhu nám autoři publikace About face[10] dokonce

5Převzato z mé bakalářské práce[18].
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rad́ı, abychom předst́ırali, že ”je celé rozhrańı kouzelné“. Neměli bychom tolik
přemýšlet nad detaily a respektovat mentálńı model systému.

Vzory interakčńıho designu slouž́ı pro zjednodušeńı práce na návrhu uživa-
telského rozhrańı, pomáhaj́ı ke zlepšeńı jeho kvality, zjednodušeńı komunikace
s vývojáři a jako učebńı pomůcka pro designery. Jsou kontextově specifické,
aplikovatelné v určitých situaćıch se stejným kontextem a podmı́nkami. Vzory
by měly být uspořádány ve stylu knihovny, dohledatelné podle termı́n̊u. Nedaj́ı
se př́ımo použ́ıt jako části rozhrańı, v každé implementaci by se měly lǐsit.

Rozlǐsujeme tři druhy vzor̊u interakčńıho designu:

• Př́ıstupový - vzhled a chováńı produktu je závislé na uživateli,

• strukturálńı - řeš́ı problémy týkaj́ıćı se uspořádáńı informaćı a funkčńıch
element̊u,

• behaviorálńı - problémy ve specifických interakćıch s funkčńımi nebo
datovými elementy.[10]

1.2.1 Osm zlatých pravidel interakčńıho designu

Ben Shneiderman popsal ve své knize[19] osm princip̊u, které jsou aplikova-
telné na většinu interaktivńıch systémů. Sám uznává, že žádný takový seznam
nemůže být kompletńı a tato pravidla nelze brát doslovně. Každý by je měl
poupravit a rozš́ı̌rit podle konkrétńı situace.

• Konzistence. Pravidlo, které je nejčastěji porušováno, ačkoliv jej neńı
jednoduché dodržet ve všech směrech. Pravidlo by mělo být využito
při stejných akćıch, podobně by měla být dodržena také konzistentńı
terminologie. Samozřejmě konzistence nemuśı být vnucována, pokud se
do systému nehod́ı, neměla by však být porušována ve velké mı́̌re.

• Všestranná použitelnost. Na základě potřeb r̊uzných skupin uživatel̊u
vytvářet univerzálńı design, který může být přizp̊usoben každé skupině
zvlášt’. Systém by měl obsahovat nápovědu pro začátečńıky, jakož i do-
datečné funkce pro experty.

• Zpětná vazba by měla být poskytnuta pro každou akci uživatele. U čas-
tých akćıch by měla být v menš́ı mı́̌re, naopak u neobvyklých akćı by
měla být popsána dopodrobna.

• Uzavřená struktura. Sekvence akćı by měly být uskupeny do množin
s daným začátkem a koncem. Měly by být doplněny informativńı zpětnou
vazbou, aby uživatel v každé chv́ıli věděl, v jaké fázi se právě nacháźı.

• Prevence chyb. Předcházet chybám v takové mı́̌re, aby se uživatel
vyvaroval všech závažných chyb. Pokud by k ńı přece jen došlo, systém
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by měl uživateli poskytnout zpětnou vazbu s popisem, co je špatně a jak
má dále postupovat.

• Možnost vrátit se zpět by měla být všude, kde je to možné. Uživatel
pak nemá zbytečné obavy, že udělá chybu, kterou už nep̊ujde vrátit zpět.

• Předv́ıdatelnost. Uživatel chce plně ovládat systém a chce, aby reago-
val na akce přesně tak, jak si sám přeje. Překvapivé reakce systému ho
vyvedou z mı́ry a on tak ztráćı sebevědomı́ v práci se systémem.

• Krátkodobá pamět’ uživatele by neměla být př́ılǐs zatěžována. Má
omezenou kapacitu a nut́ı uživatele být stále ve střehu. Stač́ı pouhé zob-
razeńı přehledu o právě prováděné akci, kde nevyžadujeme uživatelovu
pamět’.

1.2.2 Tři piĺı̌re designu

Tři piĺı̌re popsané Benem Shneidermanem[19] pomáhaj́ı z dobrých nápad̊u
utvářet dobrá a úspěšná uživatelská rozhrańı. Prvńı piĺı̌r, založený na te-
oríıch a modelech, tvoř́ı doporučené postupy pro použit́ı ikon, grafiky, rozložeńı
na obrazovce, práci s vstupńımi a výstupńımi zař́ızeńımi, sekvence akćı a ná-
povědu. Druhý piĺı̌r, položený na algoritmech a prototypech, spojuje všechny
vývojové nástroje pro tvorbu uživatelských rozhrańı. Třet́ı piĺı̌r zahrnuje vše
týkaj́ıćı se uživatel̊u od počátečńıho výzkumu až k uživatelskému testováńı.

1.2.3 Grafická uživatelská rozhrańı

Prvńı grafická uživatelská rozhrańı maj́ı kořeny už před v́ıce než padesáti lety.
Primárńı interakćı je v nich př́ımá manipulace, která je založena na vizuálńı
reprezentaci objekt̊u. O většině takových uživatelských rozhrańı můžeme tedy
ř́ıci, že jsou objektově orientována, na rozd́ıl od funkčně orientovaných roz-
hrańı, kde je interakćı dosažeńı nějakého ćıle postupem jednotlivých krok̊u.
Objektově orientovaná rozhrańı jsou pro uživatele začátečńıky výrazně snad-
něǰśı na použ́ıváńı, protože splňuj́ı v́ıce charakteristik použitelnosti.

Ikony a daľśı prvky grafických uživatelských rozhrańı se čleńı do třech
kategoríı: signály, znaky a symboly. Konkrétně ikony rozlǐsujeme na podob-
nostńı (svým vzhledem odpov́ıdaj́ı nějakému objektu, např. obálka reprezen-
tuj́ıćı poštu), referenčńı (koncept ikony je založen v souvislosti s nějakým
předmětem, např. svorka pro komprimaci) a libovolné (ikona dostává vzhled
podle objektu, který má podobný význam, např. dopravńı kužel a ikona výs-
trahy). [12]

1.2.3.1 Mezinárodńı uživatelská rozhrańı

Ačkoliv můžeme vytvořit mnoho jazykových variant, ne ve všech zemı́ch jsou
ikony a barvy vńımány stejně. Nielsen[12] uvád́ı př́ıklad na poštovńı schránce,

12



1.3. Vizuálńı design

která se v r̊uzných zemı́ch světa lǐśı nebo na symbolu prvńı pomoci. Největš́ı
pot́ıže p̊usob́ı libovolné ikony, které jsou někde konvenćı, ale jinde nedávaj́ı
smysl. I základńı prvek jako je kř́ıžek může uživatele mást, protože jej někdo
chápe jako něco nechtěné a někdo zase jako výběr. Při překladu může na-
stat problém s rozd́ılnými délkami slov, č́ımž může být uživatelské rozhrańı
narušeno.[12]

1.3 Vizuálńı design

Vizuálńı vzhled rozhrańı je založen na úpravě a umı́stěńı vizuálńıch element̊u
k propojeńı s informacemi. Každý takový element má dané vlastnosti jako je
tvar, velikost, barva, orientace, textura a pozice. Pomoćı těchto vlastnost́ı pak
uživatel usuzuje podobnost objekt̊u a jejich význam.

Vizuálńı rozhrańı by měla:

• uvádět uživatele do struktury celého systému,

• umožnit mu snadný pr̊uchod v každé úrovni aplikačńı struktury,

• signalizovat, co může uživatel na obrazovce dělat,

• poskytovat zpětnou vazbu na každou akci uživatele,

• přivádět pozornost na d̊uležité akce,

• zachovávat konzistenci,

• vytvářet prožitek (experience),

• minimalizovat a zjednodušovat práci.[10]

1.3.1 Vlastnosti element̊u vizuálńıho designu

1.3.1.1 Tvar

Tvar je základńı vlastnost, podle které urč́ıme, o jaký objekt se jedná. Ob-
jekty jsou tvořeny výplńı a obrysem, nejsnadněji se tvar rozezná právě podle
obrysu objektu. Je snazš́ı rozlǐsit objekty, které se lǐśı svou barvou nebo veli-
kost́ı, na rozd́ıl od tvaru, na který se muśıme v́ıce soustředit, abychom dokázali
specifikovat, zda jsou objekty rozd́ılné. Nehod́ı se proto pro odlǐseńı v́ıce ob-
jekt̊u.[10]

1.3.1.2 Velikost

Velikost je řadová proměnná, jednotlivé objekty lze podle této proměnné
mezi sebou porovnávat a řadit je. Je logické, že č́ım je objekt větš́ı, t́ım v́ıce
poutá naši pozornost, t́ım sṕı̌s, pokud je obklopen objekty podstatně menš́ımi.
Snadno tak pomáhá k vytvořeńı vnitřńı hierarchie.[10]
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1. Principy návrhu uživatelských rozhrańı u dotykových
zař́ızeńı

1.3.1.3 Barva

Použit́ı barev vnáš́ı do informaćı novou dimenzi. Každá barva má nějaký
sv̊uj význam, vyvolává jiné pocity. Pomáhaj́ı v orientaci, pochopeńı struk-
tury a určeńı rozd́ıl̊u. Frank Thissen[14] doporučuje použ́ıvat 2 nebo 3 r̊uzné
barvy, které k sobě lad́ı. Pokud je použito v́ıce barev nebo se k sobě nehod́ı,
uživatele to mate a vede k menš́ımu pochopeńı. V prostoru HLS je vńımáńı
barvy určeno odst́ınem (hue), světlost́ı (lightness) a sytost́ı (saturation). Č́ım
v́ıce je barva sytá, t́ım má větš́ı efekt. Barevný prostor RGB tvoř́ı barvy
slučováńım tř́ı paprsk̊u. Každá barva je tedy kombinaćı tř́ı základńıch barev
- červené (red), zelené (green) a modré (blue). Přesná podoba barvy záviśı
na parametrech zař́ızeńı (např. monitoru), které barvu zobrazuje.

Teplé odst́ıny barev jsou výrazněǰśı, než ty studené. Červená barva je ze
všech barev nejdominantněǰśı, je spojována s ohněm a s krv́ı, ale také s láskou.
Vyjadřuje energii, dynamiku, śılu, touhu, nebezpeč́ı, varováńı a nenávist. Pou-
ž́ıvá se tedy předevš́ım pro signalizaci chyby a zvýrazněńı podstatných infor-
maćı. Oranžová barva je velmi živá a veselá, signalizuje bezpeč́ı a uspořádáńı.
Podobně jako červená vyjadřuje energii, pozornost, varováńı a zábavu. Žlutá
je barva léta a pohodĺı, spojována se zlatem může značit i blahobyt. Znač́ı
světlo, slunce, život, přátelstv́ı, štěst́ı a hodnotu, ale i závist, zlost, zbabělost,
lži a egoismus.

Mezi studené barvy se řad́ı předevš́ım zelená a modrá. Zelená je barva
př́ırody, čistoty a života. Znač́ı mı́r, ticho, vyrovnanost, klid, bezpeč́ı, naději,
ale také jed a kyselost. Modrá je barva oblohy, ve spojeńı s teplou barvou má
výraznou intenzitu. Mezi lidmi je to nejobĺıbeněǰśı barva, je považována za
mužskou barvu, proto je spojována často se sporty, ale i s logikou a techno-
logíı. Je to klidná barva, která přináš́ı harmonii, intuici, hloubku, nesmrtel-
nost, d̊uvěru, v́ıru, přátelstv́ı a sympatii. Fialová barva se nacháźı společně
s r̊užovou na pomeźı teplých a studených barev. Fialová je barva śıly, domi-
nance, nostalgie, magie a originality. Růžová je naopak považována za dětskou
barvu, je něžná a jemná, obĺıbená předevš́ım mezi mladými d́ıvkami. Hnědá
je nejméně obĺıbená barva, je jednoduchá, nudná a zastaralá. Černá barva
signalizuje noc, śılu, eleganci, zlo a smrt. Šedá je neutrálńı barva, je elegantńı,
ale nudná a necitlivá. B́ılá je barva čistoty, jasnosti a objektivity.[14]

1.3.1.4 Typografie

Výběrem fontu určujeme, jakou má text povahu, jakým hlasem by měl být
text čten. Může být hlasitý nebo jemný, přátelský nebo formálńı, moderńı
nebo staromódńı. Velmi ovlivňuje čitelnost textu, font i velikost textu muśı
být přizp̊usobeny zař́ızeńı, ze kterého bude text čten.[14]
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1.3. Vizuálńı design

1.3.2 Konzistence a standardy

Dodrž́ıme-li stejný vzhled, dojem a chováńı ve všech částech systému, př́ıpadně
i podle všech obdobných systémů, můžeme o něm tvrdit, že je konzistentńı.
Konzistence např́ıč všemi produkty jedné společnosti zvyšuje nejen schop-
nost uživatel̊u naučit se pracovat s novým rozhrańım a jejich produktivitu,
ale i zjednodušuje práci společnosti samotné. Uživatelé snadno urč́ı chováńı
aplikace na základě jejich zkušenost́ı s jinými částmi aplikace nebo s jinými
aplikacemi podobné povahy. T́ım se snižuje četnost hovor̊u na technickou pod-
poru, náklady na zaučeńı nových zákazńık̊u, ale i práce vývojář̊u, kteř́ı mohou
využ́ıvat znalosti z vývoje již funguj́ıćıch úspěšných produkt̊u. Dobré stan-
dardy tedy snižuj́ı náklady a zvyšuj́ı možnost znovuvyužit́ı designu a imple-
mentace.

Základem je, aby výsledný produkt, který dodržuje určitý standard, byl
aspoň tak dobrý jako samotný standard. Nesmı́me předpokládat, že d́ıky
dobrému standardu nebudeme muset řešit žádné problémy a že na to nebu-
deme muset vynaložit tolik práce, jako kdybychom podle standardu nepostu-
povali. Standard uživatelského rozhrańı zd̊urazňuje vzhled a dojem z rozhrańı,
ale kontext použit́ı se může v každém př́ıpadě lǐsit.

Tak jako se technologie vyv́ıjej́ı každým dnem, muśı docházet i k vývoji
standard̊u. Podobně se měńı i uživatelské ćıle, jejichž změny je nutné respek-
tovat. Standardy uživatelských rozhrańı můžeme brát jako detailńı postupy
či pravidla, u kterých muśıme v prvńı řadě brát ohled na potřeby uživatel̊u,
podle kterých vhodně zvoĺıme interakčńı model.[10]

1.3.2.1 Designové prvky

Všechny prvky, jako jsou tvary, barvy, typografie a jejich použit́ı, můžeme
chápat jako tzv. jazyk designu. Vytvář́ı vzory, které lidé dokáž́ı rozpoznat,
pochopit a ideálně spojit s něč́ım pozitivńım (např. značka produktu). Někdy
se může jevit jako nářeč́ı, což může být pozitivum u známé značky a nega-
tivum u značky neznámé. V nejlepš́ım př́ıpadě vznikne jazyk designu během
vytvářeńı designu produktu se zaměřeńım na uživatele. Dále ho lze využ́ıt jako
standard, pokud je navržený správně, stejně jako každý standard nemůže být
jazykem designu.[10]

1.3.3 Principy designu u embedovaných dotykových zař́ızeńı

Na rozd́ıl od poč́ıtač̊u, tablet̊u a mobilńıch telefon̊u maj́ı embedovaná zař́ızeńı6
přesně dané rozměry a parametry. Každé takové zař́ızeńı je svým zp̊usobem
jedinečné, jeho uživatelské rozhrańı neńı použitelné pro žádná jiná zař́ızeńı.

Autoři publikace About face[10] definovali následuj́ıćıch sedm pravidel:

• Embedované zař́ızeńı neńı poč́ıtač.
6Embedované zař́ızeńı je fyzické zař́ızeńı s integrovaným systémem.
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• Propojeńı softwaru a hardwaru.

• Design závislý na kontextu.

• Vyvarovat se mód̊u nebo je alespoň omezit.

• Využ́ıvat prostor na obrazovce uvážlivě, je lepš́ı rozdělit obsah na v́ıce
obrazovek, než aby byla jedna nepřehledná.

• Správně zvolená informačńı architektura, z které vyplývá snadno pocho-
pitelná hierarchie informaćı.

• Minimalizace textového vstupu uživatele.

Při návrhu bychom se měli soustředit na to, jak bude zař́ızeńım manipu-
lováno, jestli bude přemist’ováno nebo se bude nacházet na jednom mı́stě. Mělo
by se včasně rozhodnout, zda se bude zař́ızeńı použ́ıvat jednou nebo oběma
rukami. Neńı problém, pokud je zař́ızeńı primárně určeno pro použit́ı s jednou
rukou a náročněǰśı funkce jsou dostupné při použit́ı druhé ruky, pokud nejsou
použ́ıvány často. Také je nutné nepřetěžovat uživatele v́ıce vyskakovaćımi okny
na sobě.

1.4 Lidské myšleńı v práci s poč́ıtačem

Myšleńı lid́ı, kteř́ı s uživatelským rozhrańım pracuj́ı a kteř́ı ho navrhuj́ı se
značně lǐśı. Ačkoliv se návrháři snaž́ı vž́ıt se co nejv́ıce do pozic budoućıch
uživatel̊u, přemýšĺı př́ılǐs logicky, zat́ımco uživatelé se ř́ıd́ı převážně pocity.
Tyto pocity ale může mı́t každý uživatel jiné, proto neńı správné, aby uvažoval
pocitově i návrhář uživatelského rozhrańı. Pro technicky vzdělaného člověka
je to nepřirozené a nemůže se naprosto odpoutat od logiky a známých mecha-
nismů. Měl by ale přijmout lidské chováńı tak jak je a nepředstavovat si, jaké
by být mělo. Všechny lidské pot́ıže s technikou zp̊usobuje technika, nikdy ne
lidé. Maj́ı pak sklony vinit z nezdaru sami sebe, že jsou mechanicky a tech-
nicky neschopńı, přitom to neńı jejich vina. Celá tato sekce vycháźı předevš́ım
z myšlenek Donalda Normana[1].

1.4.1 Design zaměřený na člověka

V dnešńım moderńım světě jsou lidé stále nuceni pracovat s moderńı tech-
nikou, jsou j́ı obklopeni a nemohou j́ı uniknout. Na jednu stranu jim zjed-
nodušuje život, pomáhá jim v každodenńıch činnostech, zlepšuje vzájemnou
komunikaci a urychluje práci. Každý den vznikaj́ı nové technologie, nové apli-
kace a nové metody interakce. Bohužel ne všechny produkty se pouč́ı z chyb
svých předch̊udc̊u a vznikaj́ı uživatelská rozhrańı s nedotaženým designem
a bez komplexńıho uživatelského testováńı. Lidé se pak často děśı nových
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věćı, chtěj́ı z̊ustat u zař́ızeńı, se kterými už umı́ pracovat, protože učeńı práce
s novými produkty je stoj́ı mnoho úsiĺı a trpělivosti.

Snadným řešeńım těchto problémů může být design zaměřený na člověka,
zkráceně HCD7. Jedná se o snahu upřednostnit lidské potřeby, schopnosti
a chováńı, aby uživatelské rozhrańı co nejv́ıce vyhovovalo lidem z naš́ı ćılové
skupiny. Prvńımi kroky při návrhu rozhrańı muśı být pochopeńı psychologie
a technologie. HCD se dá považovat za filozofii s množinou procedur, která
vnáš́ı do procesu návrhu designu úvahy nad lidskými potřebami.

1.4.1.1 Dobrý design

Při navrhováńı uživatelských rozhrańı pro uživatele je nejtěžš́ı z̊ustat objek-
tivńı, protože máme tendenci navrhovat to, co chceme my, a ne uživatelé. De-
signer často nev́ı, co je nejlepš́ı pro uživatele, protože se nedokáže vž́ıt do jeho
k̊uže, proto je tak d̊uležité uživatelské testováńı. Dobrý design nepoznáme
na prvńı pohled, něco sice dobře vypadá, ale je to nepoužitelné. Špatného de-
signu si všimneme ihned, zat́ımco dobrý design neńı v podstatě vidět, přestože
v nás vyvolává emoce. Připadá nám známý, připomı́ná to, na co jsme zvykĺı.
Německý designer Dieter Rams definoval principy dobrého designu, měl by být
inovativńı, použitelný, minimalistický, pochopitelný, cenný, bezpečný, dlou-
hotrvaj́ıćı, estetický, nerušivý, upř́ımný a d̊ukladný[20].

1.4.2 Základńı principy interakce

Dobř́ı návrháři uživatelských rozhrańı vytvářej́ı lidem při práci s produktem
př́ıjemné prožitky. Prožitek je d̊uležitý faktor při hodnoceńı uživatelského roz-
hrańı, určuje, jak rádi lidé vzpomı́naj́ı na práci s produktem. Programátoři
toto slovo nemaj́ı moc v lásce, protože je pro ně př́ılǐs subjektivńı a nepřikládaj́ı
mu žádný význam. Když lidé interaguj́ı s produktem, muśı nejdř́ıv přij́ıt na to,
k čemu slouž́ı, jak funguje a jaké operace může v danou chv́ıli provést. Všechny
tyto fáze vytvářej́ı uživatelský prožitek.

1.4.3 Mentálńı modely

Většina lid́ı nev́ı, jak všechna zař́ızeńı ve skutečnosti funguj́ı, vytvářej́ı si
mentálńı modely nejen všeho, s č́ım pracuj́ı, ale také sebe a svého okoĺı.
Vytvář́ı je přes své zkušenosti, postupu při práci a přes samotné pocity z práce
se zař́ızeńım. Dı́ky nim źıskaj́ı jasný postup k dosažeńı svého ćıle a pocit
chápáńı celého světa. Ještě před začátkem interakce se zař́ızeńım může uživatel
určit, jak produkt vypadá, co mu připomı́ná a jestli je zde nějaká spojitost
s jiným zař́ızeńım, se kterým dř́ıve pracoval. Pomůže také, co je napsáno
v př́ıbalovém letáku nebo návodu, co obsahuje reklama na produkt a co si
uživatel přečetl na internetu. Všechny tyto informace společně vytvářej́ı obraz

7Z originálu Human-Centered Design, design zaměřený na člověka.
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systému. Návrháři nemohou př́ımo komunikovat s uživateli, proto veškerou
komunikaci sprostředkovává právě obraz systému.

Obrázek 1.1: Vztah mezi kon-
cepčńımi modely designera,
uživatele a obrazem systému[1]
(překlad a úprava vlastńı).

Koncepčńı model je jednoduché
vysvětleńı, jak dané zař́ızeńı fun-
guje. Uživatel si jej vytvář́ı skrze
uživatelské rozhrańı. Pro jeho lepš́ı
představu pomáhaj́ı obrázky, ikonky
a logická struktura aplikace. Návrhář
předpokládá, že se koncepčńı modely
jeho a uživatele lǐsit nebudou, ale lǐśı se
právě kv̊uli nemožné př́ımé komunikaci
mezi nimi (obrázek 1.1).

Nezálež́ı, jaké má produkt skvělé
funkce, když ho lidé nedokážou použ́ıvat.
Návrhář muśı navrhnout produkt tak,
aby byl stejně tak použitelný jako
pochopitelný. Lepš́ıho pochopeńı lze
dosáhnout lepš́ımi koncepčńımi modely,
kĺıčem je právě dobrá komunikace.

Stejná technologie, která usnadňuje
uživateli život svými funkcemi, mu ho
zároveň i ztěžuje kv̊uli větš́ımu množstv́ı

informaćı na učeńı. Č́ım lepš́ı je technologie, t́ım má návrhář uživatelského
rozhrańı v́ıce práce.[1]

Kromě mentálńıch model̊u rozlǐsujeme ještě modely systémový a imple-
mentačńı. Systémový model popisuje, jak zař́ızeńı nebo systém opravdu fun-
guje, implementačńı popisuje, jak je daná aplikace naprogramována. Tyto mo-
dely ale nejsou určeny pro koncového uživatele. Koncepčńı model umožňuje
designerovi schovat, jak ve skutečnosti software funguje a ukázat mu pro něj
přijatelněǰśı variantu. Vytvořeńım koncepčńıho modelu jednodušš́ıho než je
ten implementačńı, pomáháme uživateli k snadněǰśımu pochopeńı. Uživatelské
rozhrańı by mělo být vždy založeno na mentálńım modelu, nikdy ne na im-
plementačńım.[10]

1.4.4 Provedeńı a zhodnoceńı úkolu

Když uživatel pracuje s produktem, nejprve provede (execution) nějaký úkol,
zjist́ı, jak se s produktem pracuje, a poté zhodnot́ı (evaluation), co se právě
stalo. Úkol návrháře uživatelského rozhrańı je propojit tyto dvě fáze.

Sedm fáźı akce (obrázek 1.2):

1. Stanoveńı ćıle (Goal)

2. Rozvržeńı akce (Plan)
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1.4. Lidské myšleńı v práci s poč́ıtačem

3. Specifikace krok̊u akce (Specify)

4. Provedeńı krok̊u akce (Perform)

5. Určeńı stavu systému (Perceive)

6. Vysvětleńı stavu systému (Interpret)

7. Porovnáńı výsledku s ćılem (Compare)

Obrázek 1.2: Sedm fáźı akce[1].

Těchto sedm fáźı je d̊uležitých
při návrhu uživatelského rozhrańı, vyt-
vář́ı otázky, které si může uživatel
při plněńı úkolu pokládat a na které by
měl mı́t návrhář jasnou odpověd’.

1. Čeho chci dosáhnout?

2. Jaké jsou alternativy postup̊u
k dosažeńı ćıle?

3. Jakou akci si zvoĺım já?

4. Jaký zvoĺım postup?

5. Co se stalo?

6. Co to znamená?

7. Je to takhle správně? Dosáhl jsem
svého ćıle?

1.4.5 Vědomé a podvědomé myšleńı

Vzhledem k tomu, že podvědomé myšleńı si člověk neuvědomuje, věř́ıme,
že nad vš́ım přemýšĺıme vědomě. Také si plno lid́ı mysĺı, že myšlenky jsou
nezávislé na emoćıch. Ve skutečnosti je celé podvědomı́ založeno na emoćıch
a protože většina lidského chováńı je podvědomá, často nev́ıme, co uděláme
nebo co řekneme, dokud se to nestane. Je to jako by měl člověk dvě mysli,
podvědomou a vědomou, které nejsou vždy navzájem propojeny.

Rozeznáváme tři úrovně zpracováńı informace: viscelárńı, behaviorálńı a re-
flektivńı. Prvńı dvě úrovně jsou podvědomé a jsou ř́ızeny základńımi emocemi.
Na viscelárńı úrovni rychle posuzujeme prostřed́ı kolem nás, např. jestli je zde
bezpečno nebo ne, behaviorálńı úroveň je vyvolána známými znaky, rozho-
dujeme se zde podle svých zkušenost́ı. Reflektivńı úroveň zahrnuje vědomé
myšleńı, pochopeńı a rozhodováńı, ř́ıd́ı ji také emoce.

Pro návrháře uživatelského rozhrańı je nejd̊uležitěǰśı reflexńı úroveň, proto-
že vyvolává větš́ı vlnu emoćı než prvńı dvě. Je ale d̊uležité při návrhu rozhrańı
brát v úvahu na všechny tyto úrovně.[1]
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1. Principy návrhu uživatelských rozhrańı u dotykových
zař́ızeńı

1.4.5.1 Vytvářeńı prototypu

Obrázek 1.3: Iterativńı cyklus
vytvářeńı prototypu [1] (překlad
a úprava vlastńı).

Při vytvářeńı prototypu je jasně daný
postup - stanoveńı ćılové skupiny
a jej́ı pozorováńı, produkce nápad̊u, vy-
tvořeńı prototypu a jeho otestováńı.
Neńı-li výsledek testováńı uspokojivý, je
třeba celý postup opakovat, dokud ne-
najdeme ideálńı řešeńı (obrázek 1.3).

Návrh uživatelského rozhrańı je
výjimečná discipĺına, svád́ı dohromady
technologie, lidi, obchod, politiku a kul-
turu. Všechna tato odvětv́ı vytvář́ı
velký tlak na konečný produkt, návrhář
muśı přednostně dbát na to, aby byl
produkt použitelný pro lidi. Muśı být
také uspokojeny jejich potřeby, poskyt-
nuto emocionálńı uspokojeńı a celkový
prožitek muśı být pozitivńı.

1.4.5.2 Kreativita

Scott Faranello[20] popsal dva rozd́ıl-
né módy, ve kterých se nacháźı každý, kdo má za úkol něco navrh-
nout. Nacháźıme-li se v uzavřeném módu, neustále ćıt́ıme, že muśı být
všechno hotovo, do kdy máme čas a že práce by měla být vykována rychle
a bez chyb. Máme specifické ćıle, kde neńı prostor pro kreativitu. Soustřed́ıme
se na splněńı úkolu, často muśıme mezi něč́ım rozhodovat.
Na rozd́ıl od něj je otevřený mód bez stresu a termı́n̊u, máme větš́ı šanci vidět
vše z v́ıce r̊uzných úhl̊u. Vı́ce přemýšĺıme a vymýšĺıme nové věci. Nápady často
přicházej́ı z ničeho nic, když je nejméně čekáme. v tomto módu nehledáme od-
povědi.
Naprosto přirozeně a nekontrolovatelně použ́ıváme oba dva módy dohromady,
jen se nesmı́me zaseknout v jednom módu na moc dlouho.

6 podmı́nek kreativity: Když se potřebujeme dostat do otevřeného módu,
muśıme splnit tyto podmı́nky kreativity[20]:

• Vhodný fyzický prostor,

• uvolnit si čas pro kreativitu,

• stanovit čas, který můžeme věnovat kreativitě,

• dostatečné sebevědomı́, abychom věděli, kdy je vhodné přepnout do o-
tevřeného módu,
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1.5. Uživatelský pr̊uzkum

• brát vše s humorem, nebrat selháńı př́ılǐs vážně,

• shodnout se s ostatńımi na řešeńı.

1.4.6 Ovládáńı dotykem

U dotykových zař́ızeńı s v́ıce druhy ovládáńı (např. tlač́ıtka nebo myš) je
dotyková interakce považována za primárńı. Výhodou je předevš́ım možnost
použ́ıvat v́ıce prst̊u zároveň nebo dokonce spolupráce v́ıce osob.[19]

Dotykem lze provést 6 druh̊u interakćı:

• Výběr - uživatel může vybrat jednu či v́ıce položek.

• Pozice - uživatel zvoĺı pozici pro objekt.

• Orientace - uživatel specifikuje směr.

• Cesta - série pozičńıch a orientačńıch operaćı.

• Určeńı množstv́ı - specifikace č́ıselné hodnoty.

• Text - uživatel může zadat, umı́stit a upravovat text.

1.4.6.1 Fittsovo pravidlo

Prediktivńı model času pro označeńı objektu slouž́ı designer̊um pro určeńı
polohy a velikosti klikatelné plochy.

Definuje:

MT = a + b log2(D/W + 1),

kde MT (moving time) znač́ı čas pohybu, D je vzdálenost počátečńıho
bodu od ćılového objektu a W znač́ı velikost ćılového objektu. Honodty a a b
jsou konstanty pro konkrétńı zař́ızeńı, a je odhadovaný čas pohybus v sekun-
dách a b je rychlost zař́ızeńı.[19]

1.5 Uživatelský pr̊uzkum

Dř́ıve se všechny společnosti snažili být ve všem prvńı, mı́t jako prvńı produkt
na trhu, a nezáleželo, jestli je dokončený nebo ne. Výzkumy a analýzy nebyly
fázemi procesu, protože byly př́ılǐs drahé a zbytečné. Naštěst́ı se od těch dob
lecco změnilo, společnosti chtěj́ı, aby byli lidé s jejich produkty spokojeńı a aby
naplnili jejich potřeby. Nejlepš́ı zp̊usob, jak tyto požadavky zjistit, je udělat
uživatelský pr̊uzkum, tud́ıž společnosti investuj́ı č́ım dál v́ıce času do výzkumů
a testováńı.
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1. Principy návrhu uživatelských rozhrańı u dotykových
zař́ızeńı

Základńı uživatelský pr̊uzkum je jednoduchý, rychlý a velmi efektivńı.
Na začátku každého pr̊uzkumu je nutné stanovit ćıle, proč pr̊uzkum děláme
a jak bude naloženo s výsledky. Na základě toho stanov́ıme otázky, které nás
při výzkumu budou zaj́ımat, tj. priority, ćıle výzkumu a vliv na finálńı pro-
dukt. Proces by měl mı́t následuj́ıćı kroky:

• vytvořeńı ćıl̊u na základě požadavk̊u produktu,

• prioritizace ćıl̊u,

• formulace výzkumných otázek na základě ćıl̊u.

Dále je nutné stanoveńı rozvrhu, který bude závislý na nalezených otázkách
a jejich prioritách. Zálež́ı, v jaké části vývoje produktu se nyńı nacháźıme, je
možné jej dělat na začátku či uprostřed vývoje podle obchodńıch požadavk̊u.
Poté stač́ı stanovit rozpočet, který zahrnuje nejen finančńı náklady, ale i čas
všech lid́ı ve výzkumném týmů.

Samotný pr̊uběh pr̊uzkumu záviśı na vhodné volbě tázaných osob. Pokud
zvoĺıme špatnou ćılovou skupinu, samotný výzkum pak nemá žádnou hod-
notu. Přestože jsme si jisti, že naše ćılová skupina je volena vhodně, je nutné
si každého respondenta ověřit pár základńımi otázkami (na zp̊usob screeneru).
Základńı formou pr̊uzkumu je rozhovor s uživateli spadaj́ıćımi do ćılové sku-
piny. Je to nejlepš́ı zp̊usob, jak zjistit jejich potřeby a t́ım zajistit použitelnost
produktu. Při rozhovoru je nejlepš́ı pokládat otevřené otázky, které zabraňuj́ı
podvědomým naváděńım k odpověd́ım. Otázky by měly být ve tvaru kdo, kdy,
kde, co, proč a jak.

Základńı rozhovor má tyto fáze:

• představeńı sebe navzájem a účel̊u pr̊uzkumu,

• jednoduché rozehř́ıvaćı otázky, připraveńı participanta na přemýšleńı
jiným stylem, než je zvyklý,

• základńı otázky týkaj́ıćı se produktu obecně,

• zaměřeńı na produkt samotný, na jeho funkcionalitu,

• zhodnoceńı produktu podle současných informaćı,

• ukončeńı rozhovoru standardńı konverzaćı, aby participant odcházel v dob-
rém rozpoložeńı.

Forma rozhovoru patř́ı mezi kvalitativńı metody uživatelského pr̊uzkumu.
Pro pochopeńı lidského chováńı jsou tyto metody mnohem př́ınosněǰśı a efek-
tivněǰśı. Kromě chováńı a postoj̊u uživatel̊u při nich můžeme zjistit jejich
technické zkušenosti, v jakém prostřed́ı uživatelé žij́ı, jakou maj́ı slovńı zásobu
a jak použ́ıvaj́ı jiné podobné produkty.
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1.6. Testováńı uživatelského rozhrańı

V př́ıpadě, že nev́ıme, kdo jsou naši ćılov́ı uživatelé, můžeme provést kvan-
titativńı pr̊uzkum formou ankety nebo dotazńıku. Z výsledk̊u dotazńıku pak
můžeme specifikovat ćılovou skupinu. Před t́ımto druhem pr̊uzkumu je taktéž
d̊uležité stanovit ćıle, kterých chceme pr̊uzkumem dosáhnout.[21] Kvantita-
tivńı výzkum také slouž́ı k určeńı velikosti potencionálńıho trhu.[16]

1.6 Testováńı uživatelského rozhrańı

1.6.1 Uživatelské testováńı

Jeffrey Rubin popisuje uživatelské testováńı jako proces, kde použ́ıváme po-
articipanty zastupuj́ıćı ćılovou skupinu k vyhodnoceńı produktu podle kritéríı
použitelnosti[22]. Tato definice techniku zásadně odlǐsuje od ostatńıch testo-
vaćıch metod jako jsou kognitivńı pr̊uchod nebo heuristická evaluace, kde tes-
továńı prob́ıhá bez zástupc̊u ćılové skupiny.

Nejvýznamněǰśımi ćıli jsou:

• vytvořeńı záznamu pro budoućı projekty,

• minimalizace výdaj̊u za servis a voláńı na technickou podporu,

• zvýšeńı prodeje,

• větš́ı konkurence na trhu,

• minimalizace rizika, že bude na trh vydaný produkt se zásadńımi nedo-
statky.

Ačkoliv má uživatelské testováńı mnoho př́ınos̊u, je také mnoho faktor̊u,
které jej může narušit. Např́ıklad je těžké provést testováńı v situaci, ve které
bude produkt využ́ıvat uživatel, může být špatně zvolená ćılová skupina nebo
to v daném př́ıpadě neńı nejvhodněji zvolená technika testováńı.

Existuj́ı čtyři základńı typy uživatelských test̊u:

• Výzkumný test se provád́ı v brzké části vývoje, kdy má produkt svou
předběžnou podobu. Slouž́ı k přesněǰśı specifikaci potřebných funkćı.

• Vyhodnocuj́ıćı test je nejpouž́ıvaněǰśı typ uživatelského testováńı. Je nej-
jednodušš́ı a také nejpř́ınosněǰśı. Je prováděn někdy v pr̊uběhu vývoje,
většinou po specifikaci konečného designu produktu.

• Validačńı test se provád́ı v posledńıch částech vývoje produktu a slouž́ı
k ověřeńı jeho použitelnosti.

• Porovnávaćı test může být prováděn ve kterékoliv části vývoje, po-
rovnává se většinou s jiným řešeńım od konkurence.
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1. Principy návrhu uživatelských rozhrańı u dotykových
zař́ızeńı

Testováńı může prob́ıhat bud’ zjednodušeně v jedné mı́stnosti nebo se
použij́ı dvě mı́stnosti, testovaćı a pozorovaćı. Pro sńıžeńı výdaj̊u se může jedna
mı́stnost modifikovat tak, aby participant seděl zády k přihĺıžej́ıćım, kteř́ı sle-
duj́ı jeho činnost na kamerách, č́ımž se sńıž́ı tlak na participanta zp̊usobený
vysokým počtem přihĺıžej́ıćıch v mı́stnosti. I samotný moderátor testu může
negativně ovlivnit chováńı uživatele při testováńı s produktem. I testováńı
v oddělených mı́stnostech má své nevýhody, neosobńı př́ıstup může být par-
ticipantovi nepř́ıjemný a nevid́ıme jeho výrazy ze všech úhl̊u. Uvád́ı se[22],
že nejlepš́ım řešeńım jsou oddělené mı́stnosti, kde v jedné je testuj́ıćı a mo-
derátor testu a ve druhé jsou přihĺıžej́ıćı osoby. Testováńı by v tomto př́ıpadě
mělo být participantovi př́ıjemné, moderátor testu však muśı myslet na to,
aby testováńı nijak neovlivňoval.

Na samém začátku testováńı stoj́ı vytvořeńı testovaćıho plánu, který od-
pov́ıdá na všechny otázky typu jak, kdy, kde, kdo a proč. Dále je nutné vybrat
správné participanty, naplánovat pr̊uběh testu, provedeńı testu a následné
zhodnoceńı s participantem. Posledńı fáźı je sepsáńı zprávy z pr̊uběhu tes-
továńı a seznam nález̊u.

1.6.2 Testováńı bez uživatel̊u

1.6.2.1 Heuristická evaluace

Experti v problematice uživatelských rozhrańı srovnávaj́ı rozhrańı s danými
pravidly - heuristikami. Lze použ́ıt bud’to Nielsonovy pravidla použitelnosti
[1.1.3.2] nebo Schneiderova zlatá pravidla [1.2.1]. [19]

1.6.2.2 Kognitivńı pr̊uchod

Podobně jako u Heuristické analýzy experti simuluj́ı uživatel̊uv pr̊uchod pro-
váděj́ıc typické úkoly. Zač́ıt by měli s nejčastěǰśımi akcemi, ale neměli by za-
pomenout ani na př́ıčiny chybových stav̊u. Metoda je vhodná, pokud máme
málo času nebo se nedokážeme dohodnout na správném designu.

Při pr̊uchodu se v každém kroku ptáme na otázky:

1. Stanov́ı si uživatel správný ćıl?

2. Je akce realizuj́ıćı tento ćıl vidět?

3. Zvoĺı uživatel tuto akci?

4. Poskytne akce zpětnou vazbu?[23]
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Kapitola 2
Analýza současných řešeńı

Daľśım potřebným krokem před samotným návrhem rozhrańı odpov́ıdaćı jed-
notky je analýza existuj́ıćıch řešeńı, společně se shrnut́ım historie telekomu-
nikačńıch systémů. Rozhodla jsem se analyzovat nejen odpov́ıdaćı jednotky
s dotykovým displejem, podobné té, kterou budu navrhovat, ale také jejich
jednodušš́ı řešeńı, jejichž uživatelské testy mám k dipozici.

2.1 Historie telekomunikačńıch systémů

Zrod telekomunikačńıch systémů sahá do 17. stolet́ı, kdy jsou prvńı známé
záznamy o vzniku telegrafu. Avšak prvńı elektrické telegrafy ve smyslu, jak
je známe dnes, byly sestrojeny na počátku 19. stolet́ı. Telegraf, využ́ıvaj́ıćı
elektromagnety, sestrojili v roce 1833 vědci Gauss a Weber. Známý Morse̊uv
systém, využ́ıvaj́ıćı Morseovu abecedu, byl vymyšlen o pár let později vyná-
lezcem Samuelem Morseem.[7]

Telekomunikačńı zař́ızeńı, zvané telefon, vymyslel již před necelými dvěma
stolet́ımi italský vynálezce Antonio Meucci. V roce 1861 sestavil ve svém domě
telefonńı spojeńı mezi ložnićı a laboratořemi ve sklepě a za domem.[8] Vynález
však nezaj́ımal investory a on se musel většinu života potýkat s chudobou.
Když o 16 let později vymyslel sv̊uj vlastńı telefon Alexander Bell a žádal
o patent, zjistilo se, že neńı prvńı, kdo telefon vymyslel.

Prvńı pohnutek pro vznik interkomů nastal v rozsáhlých pr̊umyslových
komplexech, kde bylo téměř nemožné předávat v krátkém čase informace
mezi jednotlivými odděleńımi. Na předáváńı zpráv se použ́ıvaly zastaralé poš-
tovńı techniky, kde zprávy bud’ předával nějaký zaměstnanec nebo se pośılaly
potrubńı poštou. Pr̊ulom nastal na konci 19. stolet́ı po vynalezeńı telefonu.
V roce 1894 byl patentovaný prvńı bezdrátový telekomunikačńı systém vyu-
ž́ıvaj́ıćı rádiové vlny.[9]

Podobně jako šel v posledńıch několika deśıtkách let nahoru vývoj veškeré
elektroniky, se vyv́ıjely také interkomy a k nim i ostatńı př́ıdavná zař́ızeńı. His-
torie odpov́ıdaćıch jednotek sahá až k vynálezu interkomů, kdy bylo potřeba
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zař́ızeńı, které by s ńım mohlo komunikovat. Samozřejmě se tyto odpov́ıdaćı
jednotky lǐsily od těch současných, byly vybaveny pouze základńımi částmi
potřebnými pro oboustrannou komunikaci, což jsou mikrofon a reproduktor.
V této podobně je známe u domovńıch zvonk̊u, které maj́ı odpov́ıdaćı jed-
notky v jednotlivých bytech. Postupem času se odpov́ıdaćı jednotky vyv́ıjely,
rozšǐrovala se jejich funkcionalita a d́ıky nástupu levných kamer se objevuje
i potřeba přidat displej doplněný mechanickými tlač́ıtky nebo dotykovou vrst-
vou.

2.2 Odpov́ıdaćı jednotky k interkomu od 2N

Odpov́ıdaćı jednotka je obecné VoIP zař́ızeńı, které může komunikovat s ja-
kýmkoliv zař́ızeńım s daným protokolem. Převážně slouž́ı pro př́ıjem hovor̊u
z dveřńıho interkomu, ale zároveň může sama hovor zahájit. V závislosti
na použit́ı a na zp̊usobu instalace disponuje mnoha funkcemi.

Základńı funkce:

• přij́ımáńı, odmı́tnut́ı a ukončeńı hovor̊u z dveřńıho interkomu,

• voláńı na jiná zař́ızeńı v rámci śıtě,

• otevřeńı zámku na dveř́ıch,

• nastaveńı hlasitosti,

• tichý režim.

2.2.1 Odpov́ıdaćı jednotka bez displeje

Základńı odpov́ıdaćı jednotka je vhodná pro všechny nenáročné uživatele. Dis-
ponuje sedmi dotykovými tlač́ıtky, které jsou podsv́ıceny př́ıslušnými barvami.
Hlavńı tlač́ıtka slouž́ı k př́ıjmu, odmı́tnut́ı/ukončeńı hovoru a k otevřeńı dveř́ı.
Zeleným sluchátkem lze také navázat hovor se maximálně dvěma přednasta-
venými stanicemi (krátký a dlouhý stisk). Pod nimi jsou čtyři tlač́ıtka pro
ovládáńı hlasitosti, mikrofonu a tichého režimu (obrázek 2.1).

Doplňuj́ıćı funkce:

• výběr z v́ıce druh̊u melodíı,

• rodičovský zámek,

• nastaveńı jasu ikon.

Funkce jsou dostupné přes podržeńı dvou tlač́ıtek v́ıce než 3 vteřiny. Tyto
kombinace nejsou př́ılǐs intuitivńı, uživatel se o nich dozv́ı po přečteńı doku-
mentace a jsou snadno zapamatovatelné. Uložeńı změny nastaveńı se provád́ı
opětovným dlouhým stiskem stejné kombinace tlač́ıtek.
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Obrázek 2.1: Indoor Talk[2]

2.2.1.1 Uživatelské testováńı

Testováńı bylo provedeno s 10 participanty, z nich někteř́ı měli předchoźı
zkušenosti s jinými odpov́ıdaćımi jednotkami, někteř́ı nikoliv. Všichni byli
v́ıce či méně technicky zdatńı, nejvýše však na úrovni běžného uživatele,
žádný z nich nebyl v těchto ohledech expert. Testováńı prob́ıhalo v př́ıjemném
prostřed́ı zasedaćı mı́stnosti, kde byl př́ıtomen participant a moderátor testu.
Se souhlasem participanta bylo celé testováńı nahráváno.

Participanti měli za úkol vž́ıt se do situace, kdy se přistěhovali do nového
bytu vybaveného testovaným zař́ızeńım. V polovině př́ıpad̊u dostali k zař́ızeńı
grafický návod, druhá část dostala slovńı popis jednotlivých funkćı. Scénář
obsahoval všechny d̊uležité funkce odpov́ıdaćı jednotky jako volba vyzváněńı
a jasu, aktivace rodičovského zámku, reakce na zvoněńı ve třech možných
př́ıpadech (za dveřmi známı́/ciźı lidé) a zahájeńı hovoru na interkom.

Celkově uživatelé pochopili ovládáńı tlač́ıtky, neměli problém ani s kom-
binacemi tlač́ıtek pro složitěǰśı funkce, protože byli přesvědčeni, že by se to
časem naučili. Problém nastal u potvrzováńı změn, uživatele mátlo, že změna
hlasitosti se potvrzovat nemuśı, zat́ımco změny jasu nebo melodie ano. Většina
z nich zapomněla ukončit hovor, mysleli, že se ukonč́ı sám po tom, co otevřou
dveře. Někteř́ı nepochopili funkci vypnut́ı mikrofonu nebo proč stále sv́ıt́ı
tlač́ıtko s položeným sluchátkem, když neńı co ukončovat. Jen málokomu došlo,
že položeným sluchátkem mohou zrušit nastavováńı.[24]

2.2.1.2 Rozhovor s uživateli

Pro rozhovor se mi podařilo źıskat pouze jednoho respondenta. Neńı jedno-
duché dostat se ke koncovým uživatel̊um, protože většina odpov́ıdaćıch jed-
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notek se nacháźı v luxusńıch bytových rezidenćıch, kam byly umı́stěny ještě
před nastěhováńım budoućıch uživatel̊u.

Struktura rozhovoru

1. Krátké představeńı záměru práce. Úvodńı otázky na participanta.

• Kolik je Vám let?
• Bydĺıte v rodinném domě nebo v bytě?

2. Př́ıprava na rozhovor
Obeznámit účastńıka s t́ım, že bude celý rozhovor nahráván a že záznam
bude použit pouze pro potřeby této práce.

3. Základńı otázky

• Jak dlouho už máte doma odpov́ıdaćı jednotku?
• Kdo ji umı́ u Vás doma ovládat?
• Měli jste ze začátku s ovládáńım problémy? Jak dlouho? S č́ım?
• Máte s něč́ım problémy dodnes?
• Jste s ńı spokojeni nebo přemýšĺıte o zakoupeńı nověǰśıho modelu?

4. Uzavřeńı rozhovoru a poděkováńı.

Pr̊uběh rozhovoru Muž, 34 let, žije v rodinném domě.
Participantova rodina si odpov́ıdaćı jednotku poř́ıdila teprve nedávno, před

pár měśıci. Nejlépe z rodiny ji umı́ ovládat sám participant, který s ńı naučil
pracovat také manželku. Sám se s ńı naučil pracovat rychle, manželce to trvalo
déle, ale nyńı už zvládá základńı funkce. Občas se jim stane, že jeden z nich
omylem aktivuje tichý režim a zjist́ı to až ve chv́ıli, kdy se na ně někdo nemůže
dozvonit. Vı́ce pot́ıž́ı s ńı nemaj́ı.

2.2.2 Aplikace pro chytré telefony

Aplikace byla navržena pro dvě platformy (iOS, Android). Verze se mı́rně
lǐśı ve vzhledu, ale disponuj́ı stejnými funkcemi. Lze ji použ́ıvat na mobilńım
telefonu nebo na tabletu, oboj́ı ve variantách na š́ı̌rku nebo na výšku. Zásadńı
výhodou mobilńı aplikace oproti odpov́ıdaćı jednotce umı́stěné př́ımo v bytě
je možnost komunikace s osobou stoj́ıćı u dveř́ı nezávisle na tom, zda-li je
někdo doma nebo ne. Přesto je ale doporučeno mı́t oba tyto typy odpov́ıdaćıch
jednotek.

Při návrhu aplikace bylo ćıleno na co nejjednodušš́ı ovládáńı s minimem
funkćı, protože předešlá mobilńı aplikace byla pro uživatele př́ılǐs složitá a ne-
měla proto na trhu moc velký úspěch.
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Obrázek 2.2: Aplikace pro chytré
telefony - Mobile Video[2]

Obrázek 2.3: Uživatelské testováńı
- Mobile Video[3]

Doplňuj́ıćı funkce aplikace:

• poř́ızeńı sńımku obrazovky ze záznamu kamery,

• zobrazeńı zmeškaných hovor̊u,

• zobrazeńı seznamu daľśıch zař́ızeńı.

2.2.2.1 Uživatelské testováńı

Testu se zúčastnilo 6 participant̊u, testovalo se na telefonech s operačńımi
systémy Android a iOS. Testováńı prob́ıhalo v zasedaćı mı́stnosti za př́ıtom-
nosti participanta a moderátora testu.

Kromě úkol̊u týkaj́ıćıch se nastaveńı celé śıtě interkomu, které nejsou pro
účely této práce podstatné, byli uživatelé tázáni na funkce použitých ikon.
Dále měli za úkol přijmout hovor, zavolat na jiné zař́ızeńı a nalézt př́ıpadné
zmeškané hovory.

Tlač́ıtko sluchátka u jednotlivých zař́ızeńı, které je nejv́ıce zvýrazněno
(oproti tlač́ıtku na otevřeńı dveř́ı a pohled kamery, viz obrázek 2.3) a má
vyvolat hovor na daný interkom, testuj́ıćı uživatele zmátlo a mysleli si, že se
jedná o př́ıchoźı hovor, který maj́ı přijmout. V pr̊uběhu hovoru si někteř́ı nebyli
jist́ı, co dělá ikona amplionu, mysleli, že by to vypnulo mikrofon na interkomu,
ne že se t́ım dá ovládat hlasitost.[3]

2.2.2.2 Rozhovor s uživateli

Rozhovor byl koncipován stejně jako u odpov́ıdaćı jednotky bez displeje (2.2.1.2).
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Participant 1 Muž, 42 let, žije v rodinném domě.
Mobilńı aplikaci si poř́ıdil k odpov́ıdaćı jednotce s dotykovým displejem

o p̊ul roku později. Je s ńı velmi spokojen, ovládáńı je jednoduché, použ́ıvá ji
raději než odpov́ıdaćı jednotku u nich v domě.

Participant 2 Muž, 34 let, žije v rodinném domě.
Participant si poř́ıdil odpov́ıdaćı jednotku teprve před pár měśıci (2.2.1.2),

následně si pár dńı na to poř́ıdili i mobilńı aplikaci. On ani jeho manželka
nemaj́ı s jej́ım použ́ıvám pot́ıže, nevybavuje si ani žádné pot́ıže ze začátku.
Aplikaci hodnot́ı jako velmi intuitivńı a praktickou.

Participant 3 Muž, 39 let, žije v rodinném domě.
Participant si poř́ıdil aplikaci společně s odpov́ıdaćı jednotkou. S aplikaćı

je velmi spokojený, zvlášt’ oceňuje jej́ı použit́ı, když neńı nikdo doma. Taky ji
rád použ́ıvá jako kĺıč od domu, otev́ırá si s ńı dveře, když nemůže naj́ıt kĺıče.

2.2.3 Odpov́ıdaćı jednotka s displejem

Tato odpov́ıdaćı jednotka rozšǐruje funkčnost stávaj́ıćı nejjednodušš́ı odpov́ı-
daćı jednotky výrobce. Vedle displeje jsou 4 tlač́ıtka, která měńı svou funkci
podle toho, se je zrovna na displeji. Pod displejem se nacháźı 3 tlač́ıtka slouž́ıćı
k př́ıjmu, odmı́tnut́ı/ukončeńı hovoru a k otevřeńı dveř́ı.

Doplňuj́ıćı funkce odpov́ıdaćı jednotky:

• zobrazeńı zmeškaných hovor̊u,

• rodičovský zámek,

• zobrazeńı seznamu daľśıch zař́ızeńı v śıti,

• nastaveńı jasu tlač́ıtek,

• nastaveńı displeje.

Tato odpov́ıdaćı jednotka nebyla dosud vydána, proto nelze udělat pr̊uzkum
spokojenosti mezi současnými uživateli.

2.2.3.1 Uživatelské testováńı

Testováńı této odpov́ıdaćı jednotky se zúčastnilo 6 participant̊u, vybraných
na základě ćılové skupiny produktu. Měli za úkol zkontrolovat hlavńı vchod,
zkontrolovat zmeškané hovory, nastavit jas tlač́ıtek i displeje, nastavit rodi-
čovský zámek, přijmout hovor a otevř́ıt dveře.

Uživatele nejv́ıce mátly ikony pro mikrofon a tichý režim. Nevěděli, jestli
ikony signalizuj́ı stav nebo akci. Když dostali za úkol vypnout mikrofon a uviděli

30
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ikonku s přeškrtnutým mikrofonem, málokdo při jej́ım stisku vypadal se-
bejistě. Dále byly menš́ı problémy s nalezeńım tlač́ıtka na odemčeńı dveř́ı,
uživatelé měli tendenci hledat ji na obrazovce a ne pod ńı.

2.2.4 Odpov́ıdaćı jednotka s dotykovou obrazovkou

Obrázek 2.4: Indoor Touch[2]

Odpov́ıdaćı jednotka pro náročněǰśı uživatele je doplněna o dotykovou ob-
razovku a nové funkce:

• souborový systém,

• galerie sńımk̊u obrazovky a vidéı,

• počaśı s tř́ıdenńı předpověd́ı,

• internetový prohĺıžeč,

• instalačńı program.

2.2.4.1 Uživatelské testováńı

Odpov́ıdaćı jednotka se testovala se šesti participanty, testováńı prob́ıhalo
v zasedaćı mı́stnosti za př́ıtomnosti moderátora testu, participanta a jedné
př́ısed́ıćı osoby. Všichni participanti měli již předchoźı zkušenosti s odpov́ıdaćı
jednotkou bez displeje.

Participanti měli za úkol nejdř́ıve zavolat na interkom, aby se přesvědčili,
že návštěva ještě nepřǐsla a udělat sńımek obrazovky. Dále měli naj́ıt sńımek
obrazovky v zař́ızeńı. Když někdo zazvonil u dveř́ı, měli přijmout hovor a otevř́ıt
návštěvě dveře. V nastaveńı měli za úkol změnit lokaci pro počaśı a pak se
pod́ıvat na předpověd’ na źıtřeǰśı den.
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U prvńıho úkolu všem chvilku trvalo, než nalezli vytvořený sńımek obra-
zovky. Hledali v menu položku, která by se př́ımo takto jmenovala. Když ji
nenašli, jejich prvńı volba byla většinou právě souborový systém. S přijet́ım
hovoru nikdo pot́ıže neměl, ani otevřeńı dveř́ı jim nezp̊usobovalo problémy,
počaśı rovněž.

2.2.4.2 Recenze od současných uživatel̊u

Celkově uživatel̊um přijde nesmyslné mı́t v odpov́ıdaćı jednotce internetový
prohĺıžeč, podobně jako souborový systém jej téměř nikdo nevyuž́ıvá. Jedné
z rodin se stává, že zapomenou ukončit hovor a před domem je pak slyšet,
jak si doma pov́ıdaj́ı. Často použ́ıvanou funkćı je tichý režim, který má ale
př́ılǐs složité nastaveńı, uživatele obtěžuje to dělat každý den. Dále uživatelé
postrádaj́ı funkci pojmenovat si zař́ızeńı, v názvech produkt̊u se nevyznaj́ı.[25]

2.2.4.3 Rozhovor s uživateli

Rozhovor byl koncipován stejně jako u odpov́ıdaćı jednotky bez displeje (2.2.1.2).

Participant 1 Muž, 42 let, žije v rodinném domě.
Odpov́ıdaćı jednotku si poř́ıdili už před 2 roky a použ́ıvaj́ı ji společně s mo-

bilńı aplikaćı zmı́něnou výše (2.2.2.2). Jej́ı základńı ovládáńı zvládaj́ı kromě
jeho manželky i jeho dvě děti (7 a 9 let). Ze začátku neměli problém se sa-
motným jej́ım ovládáńım, sṕı̌se s nastaveńım. Např́ıklad ještě dodnes nepřǐsli
na to, jak přepnout exterńı kameru při hovoru, ale jinak jsou se zař́ızeńım
spokojeni.

Participant 2 Muž, 39 let, žije v rodinném domě.
Participant poř́ıdil odpov́ıdaćı jednotku do jejich domu před v́ıce než rokem.

Ovládaj́ı ji jen on a jeho manželka, oceňuj́ı funkci rodičovského zámku, která
chráńı zař́ızeńı před jejich dětmi. Žádné zásadńı pot́ıže s ovládáńım nemaj́ı,
ani od začátku neměli, pouze manželce se občas stane, že na něco klikne
a nev́ı, co dělat dál. Také ji trvalo déle, než si zapamatovala, jak se dostane
ke zmeškaným hovor̊um.

2.3 Odpov́ıdaćı jednotky s dotykovými displeji od
jiných výrobc̊u

2.3.1 Hikvision

Odpov́ıdaćı jednotku od společnosti Hikvision8 lze připojit pouze k jednomu
interkomu. Kromě dotykového displeje má ještě 4 tlač́ıtka, která slouž́ı k vy-
voláńı nouzového hovoru, otevřeńı dveř́ı u přidruženého interkomu, pohled

8DS-KH6310-WL Hikvision 7-inch Touch Screen Indoor Station
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kamerou z interkomu a vyvoláńı hovoru na interkom. Domovská obrazovka
je tvořena několika větš́ımi tlač́ıtky, které zaplňuj́ı téměř celou obrazovku.
Je zde tlač́ıtko na ovládáńı Wi-Fi, přehled zmeškaných hovor̊u, zprávy od
návštěvńık̊u, sńımky pohled̊u z interkomu a nastaveńı. Nastaveńı obsahuje
změnu hesla, nastaveńı zvuku, tichý režim, údržbu zař́ızeńı, konfiguraci a in-
formace o zař́ızeńı.

Celkově je odpov́ıdaćı jednotka poměrně jednoduchá na použ́ıváńı, vzhled
ale p̊usob́ı zastarale a nemoderně. V interiéru muśı p̊usobit naprosto ne-
zaj́ımavým dojmem, zat́ımco barevná tlač́ıtka jsou př́ılǐs výrazná. Ĺıbily se
mi notifikačńı diody pod obrazovkou, které oznamuj́ı nové zmeškané hovory
nebo zprávy.

2.3.2 Bticino

Společnost Bticino nab́ıźı odpov́ıdaćı jednotku9 se čtyřmi dotykovými tla-
č́ıtky (vyhledáváńı, obĺıbené kontakty, pohled kamery a zahájeńı hovoru).
Domovská obrazovka se svým designem lehce lǐśı od klasického vzhledu od-
pov́ıdaćı jednotky, neńı na prvńı pohled jasné, k čemu zař́ızeńı slouž́ı. Nad
ikonkami jsem musela chv́ıli přemýšlet a podle reakce zař́ızeńı na jejich klik-
nut́ı jsem odhadovala, k vyvoláńı jaké akce v̊ubec slouž́ı. Překvapila mě funkce,
která byla na domovské obrazovce uvedena jako prvńı - poznámky. Umožňuje
uživatel̊um napsat si krátké poznámky, které slouž́ı jako např. vzkazy a připo-
mı́nky na ledničce. Dále nab́ıźı přehráńı záznamńıku (z interkomu), jako tomu
bylo u starš́ıch telefon̊u. V nastaveńı lze konfigurovat zař́ızeńı, nastavit zvuky,
displej a záznamńık.

Celkově mi přǐsla odpov́ıdaćı jednotka značně zastaralá, jedná se totiž
o jedno z prvńıch zař́ızeńı tohoto typu od společnosti Bticino. Během rešerše
z internetových zdroj̊u jsem objevila nověǰśı typy odpov́ıdaćıch jednotek Bti-
cino, ve kterých, zdá se, vyladili většinu nedostatk̊u tohoto modelu. S žádným
nověǰśım zař́ızeńım jsem bohužel nepřǐsla do styku, proto je nemohu hodnotit.

2.3.3 Akuvox

Odpov́ıdaćı jednotka společnosti Akuvox10 se na prvńı pohled lǐśı od ostatńıch
svou velikost́ı. Se svými 10′′ a operačńım systémem Android připomı́ná sṕı̌se
větš́ı tablet připevněný na stěně. Disponuje standardńımi funkcemi včetně
tichého režimu a seznamu hovor̊u. Současně slouž́ı i jako zabezpečovaćı zař́ızeńı
s funkćı alarmu při neoprávněném vniknut́ı.
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2. Analýza současných řešeńı

Obrázek 2.5: Infinite Play Next 7′′[4]

2.3.4 Infinite Play

Infinite Play Next 7′′ je moderńı odpov́ıdaćı jednotka od italské společnosti In-
finite Play. Na pravé straně má 4 tlač́ıtka - vyhledáváńı, zpět, domů a možnosti,
pod kterými se skrývaj́ı všechny funkce od výběru tapety po pokročilé nasta-
veńı. Hned vedle je na displeji pruh s vertikálńım menu obsahuj́ıćım odkazy
na kontakty, zprávy, menu a nastaveńı. Rozložeńı displeje s dvěma menu vedle
sebe mi nepřǐslo moc uživatelsky př́ıvětivé, protože na prvńı pohled p̊usob́ı do-
jmem, že spolu dvě menu souviśı. Až po bližš́ım prozkoumáńı tlač́ıtek jsem si
uvědomila, že fyzická tlač́ıtka nemaj́ı s těmi na displeji nic společného. Kromě
standardńıch funkćı odpov́ıdaćı jednotky zař́ızeńı disponuje nevšedńımi funk-
cemi jako je kalkulačka, prohĺıžeč dokument̊u, hudba a záznam zvuku. Jako
jedna z mála má také režim spánku, probudit ji lze posunut́ım ikonky zámečku
do okraj̊u kruhu.

2.3.5 Dahua

Odpov́ıdaćı jednotka ze sady interkomu VTK-VTO2000A-VTH1550CH spo-
lečnosti Dahua má podobně jako mnoho ostatńıch 5 fyzických tlač́ıtek na pravé
straně (zprávy, menu, volat, pohled kamery a otevřeńı dveř́ı). Domovská ob-
razovka je tvořena dlaždicemi obdobně jako odpov́ıdaćı jednotka Akuvox.
Překvapilo mě, že stiskem tlač́ıtka volat se nevolá automaticky na interkom, ale
je zde klávesnice na vytočeńı konkrétńıho č́ısla. Na to, jak zavolat na připojený
interkom, jsem nepřǐsla v̊ubec. Také mě zmátla absence tlač́ıtka zpět, z každé
stránky se dalo dostat pouze na domovskou obrazovku.

9CLASSE 300X13E video internal unit
10Akuvox IT83 10′′ Smart Android Indoor Monitor
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2.3.6 Dnake

Obrázek 2.6: Dnake 902M-S2 Indoor Monitor[5]

Odpov́ıdaćı jednotka 902M-S2 Indoor Monitor od č́ınské firmy Dnake
je velmi intuitivńı na použ́ıváńı, ale kv̊uli velkému množstv́ı funkćı lehce
nepřehledná. Vzhled je připodobitelný k mobilńım telefon̊um se starš́ı verźı
operačńıho systému Android, převážně spodńı lǐstou s tlač́ıtky zpět, domů,
přehled otevřených obrazovek, celá obrazovka a nastaveńı hlasitosti. Právě
kv̊uli tomu p̊usob́ı levně a obyčejně. Celkově je odpov́ıdaćı jednotka velmi kom-
plexńı, obsahuje i kalendář, email, prohĺıžeč soubor̊u, přehrávač vidéı v kva-
litě HD a úložǐstě. Na domovské obrazovce je také tlač́ıtko výtah, kterým lze
ovládat výtah v budově.

2.3.7 Comelit

Společnost Comelit nab́ıźı odpov́ıdaćı jednotku Monitor Video I s menš́ım dis-
plejem a několika dotykovými tlač́ıtky pod ńım. V režimu spánku sv́ıt́ı pouze
tlač́ıtka volat, otevř́ıt a zprávy, pokud je nějaká nová zpráva, po probuzeńı se
rozsv́ıt́ı daľśı. Vzhledem k dotykovému displeji mi přijdou tlač́ıtka zbytečná,
mohla by být na displeji a velikost zař́ızeńı by mohla být o několik centimetr̊u
menš́ı. Celkově byla práce s jednotkou intuitivńı, neobsahuje žádné přebytečné
funkce.

2.4 Shrnut́ı rešerše

Nejprve jsem si ověřila hypotézu, že stávaj́ıćı odpov́ıdaćı jednotka s doty-
kovým displejem je uživatelsky nepř́ıvětivá, uživatel̊um nejsou jej́ı funkce jasné
a ovládáńı neńı dostatečně intuitivńı. S ostatńımi odpov́ıdaćımi jednotkami
od 2N jsou naopak uživatelé spokojeńı, ačkoliv nedisponuj́ı tolika funkcemi
a dotykovým displejem jako výše zmı́něná. Odpov́ıdaćı jednotky od ostatńıch
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2. Analýza současných řešeńı

výrobc̊u se od sebe nijak výrazně nelǐśı. Všechny disponuj́ı podobnými základ-
ńımi funkcemi, některé maj́ı nav́ıc aplikace, které mohu na základě pr̊uzkumu
nazvat přebytečnými.
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Kapitola 3
Návrh Lo-Fi prototypu

Low-Fidelity (zkráceně Lo-Fi) prototyp je jednoduchý nákres výsledného pro-
duktu. Definuje převážně rozmı́stěńı a velikost prvk̊u. Jeho vytvářeńı trvá
pouze několik hodin, maximálně několik dńı, je možné navrhnout také v́ıce
alternativ. Většinou se netestuje na ćılových zař́ızeńıch. Prototyp je možné
dělat ručně na paṕır nebo v jakémkoliv jednoduchém kresĺıćım programu, ne-
muśı se u něj řešit grafika, stač́ı pouze jednoduchý vzhled uživatelského roz-
hrańı, včetně rozmı́stěńı komponent na obrazovce. Před začátkem návrhu je
nutné mı́t stanovenou ćılovou skupinu, zjistěné ćıle uživatel̊u, navržené scénáře
a př́ıpady užit́ı.[26]

3.1 Př́ıprava

Ještě před začátkem návrhu je nutné specifikovat ćılovou skupinu, provést
uživatelský pr̊uzkum, stanovit př́ıpady užit́ı a základńı scénáře.

3.1.1 Obchodńı požadavky

Základńım požadavkem produktu je splněńı základńıch požadavk̊u na od-
pov́ıdaćı jednotku k interkomu - př́ıjem hovor̊u, voláńı na jiná zař́ızeńı, otev́ı-
ráńı dveř́ı, rodičovský zámek, tichý režim. . . Horńı notifikačńı lǐsta bude ob-
sahovat čas a př́ıpadné notifikace o nepřijatých hovorech a stisknut́ı zvonku.
K instalaci nebude potřeba žádný speciálńı program, bude prob́ıhat přes we-
bové konfiguračńı rozhrańı produktu. Při prvńım setkáńı s produktem bude
nab́ıdnut uživateli tutoriál. Bude možnost ho nespustit hned, ale prohlédnout
si ho později. U prob́ıhaj́ıćıho hovoru bude možnost vytvořit sńımek obra-
zovky, který pak bude k nalezeńı v seznamu hovor̊u.

Domovská obrazovka:

• Bude obsahovat ikony na vstup do seznamu hovor̊u, přehledu všech
zař́ızeńı, nastaveńı, přepnut́ı do tichého módu, aktuálńı čas a počaśı.
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3. Návrh Lo-Fi prototypu

• Počaśı bude v základńım stavu, nep̊ujde na něj kliknout a zobrazit
předpověd’.

Nastaveńı:

• Pouze základńı nastaveńı, ostatńı se bude nastavovat přes webové kon-
figuračńı rozhrańı produktu.

• Nastaveńı jasu, rodičovského zámku, tichého režimu, počaśı, data a času,
jazyku, ṕısma.

• Režim pro lidi s horš́ım zrakem (zvýš́ı se kontrast, klikaćı plochy, velikost
ṕısma).

3.1.2 Ćılová skupina

Ćılová skupina je značně rozsáhlá, protože zahrnuje téměř všechny věkové sku-
piny obyvatel. Nepředpokládaj́ı se u nich žádné předchoźı znalosti, zař́ızeńı
by mělo být bez problémů ovládáno d́ıtětem starš́ım šesti let nebo starš́ım
člověkem v d̊uchodovém věku. Mladš́ım dětem nebude použ́ıváńı zař́ızeńı umož-
něno z d̊uvodu jeho umı́stěńı na zdi tak, že na něj nedosáhnou.

Rovněž zař́ızeńı neńı určeno lidem s některými typy postižeńı. Pohybové
postižeńı může uživateli zamezit přesun k odpov́ıdaćı jednotce, uživatel se slu-
chovým postižeńım nemuśı slyšet zvoněńı zvonku a zrakově postižeńı uživatelé
nemuśı být schopni ovládat dotykové displeje, tud́ıž nikdo z nich neńı schopný
efektivńıho použ́ıváńı odpov́ıdaćı jednotky. Pokud zrakové postižeńı uživatele
neńı kategorie 2 a vyšš́ı, je uživatel stále schopný čteńı a mělo by mu být
umožněno bez problémů odpov́ıdaćı jednotku použ́ıvat.

U ćılové skupiny se předpokládá schopnost ovládat zař́ızeńı pomoćı doty-
kového displeje, ale s t́ım už v dnešńı době nemá drtivá většina lid́ı problém.
Předpokládá se, že si společně s odpov́ıdaćı jednotkou, př́ıpadně ještě dř́ıv,
poř́ıd́ı interkom, se kterým bude odpov́ıdaćı jednotka komunikovat.

3.1.3 Uživatelský pr̊uzkum

Vzhledem k ńızkému počtu reálných uživatel̊u odpov́ıdaćıch jednotek, se kte-
rými jsem vedla rozhovor v rámci analýzy existuj́ıćıch řešeńı, jsem se rozhodla
udělat menš́ı pr̊uzkum mezi uživateli, kteř́ı zat́ım odpov́ıdaćı jednotku ne-
vlastńı, abych našla odpovědi na otázky, které zat́ım z̊ustaly nezodpovězeny.
Ještě před začátkem pr̊uzkumu jsem si stanovila ćıle, kterých bych ráda výz-
kumem dosáhla. Vzhledem k předpokládané ćılové skupině, kterou nelze bĺıže
specifikovat, byla skupina dotazovaných r̊uznorodá, stejně jako ćılová skupina
produktu.

Výzkumem bych ráda nalezla odpovědi na tyto otázky:

• Kdo jsou naši budoućı uživatelé?
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• Co dělaj́ı a co chtěj́ı?

• Na co budou odpov́ıdaćı jednotku využ́ıvat?

• Kdo u nich doma ji bude využ́ıvat?

• Jaké maj́ı o takovém zař́ızeńı představy?

Zvolila jsem kvalitativńı výzkum, protože je v mém př́ıpadě př́ınosněǰśı než
výzkum kvantitativńı. Zaj́ımaj́ı mě předevš́ım odpovědi na otevřené otázky,
které by byly při metodách kvantitativńıho výzkumu těžko zodpovězovány.
Kvantitativńı výzkum by byl dokonce zbytečný vzhledem ke znalosti ćılové
skupiny.

3.1.3.1 Výběr relevantńıch participant̊u

Na začátku rozhovoru budou participanti dotázáni na tyto otázky, abych si
ověřila, zda jsou pro můj výzkum relevantńı:

1. Do jaké věkové skupiny spadáte?

• 6-15 [0-1/5]
• 16-50 [3-4/5]
• 51-80 [1-2/5]

2. Kde bydĺıte?

• Dům [2-3/5]
• Byt [2-3/5]
• Jinde - internát/ubytovna/kolej [0/5]

3.1.3.2 Struktura rozhovoru

1. Krátké představeńı a jednoduchý popis produktu
Jedná se o odpov́ıdaćı jednotku k interkomu, kterou budou mı́t lidé
v bytě nebo v domě. Interkom je zař́ızeńı na vstupńıch dveř́ıch, kterým
se lze dovolat na odpov́ıdaćı jednotku a naopak. Takových interkomů
může být v domě nebo bytovém domě v́ıce, např́ıklad u všech vstupńıch
dveř́ı. Odpov́ıdaćıch jednotek může mı́t také každá domácnost v́ıce.

2. Př́ıprava na rozhovor
Obeznámit účastńıka s t́ım, že bude celý rozhovor nahráván a že záznam
bude použit pouze pro potřeby této práce.

3. Základńı otázky

• Jak často k Vám chod́ı návštěvy?
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• Máte doma zvonek? Pokud ano, jak často na něj někdo zvońı?
• Jakými jinými zp̊usoby Vám dávaj́ı návštěvńıci vědět, že už stoj́ı

před dveřmi?
• Chod́ı Vám objednávky poštou? Pokud ano, jak takové převzet́ı

objednávky obvykle prob́ıhá? Jakým zp̊usobem Vás pošt’ák/doru-
čovatel informuje, že již se zbož́ım přijel?

4. Zaměřeńı na produkt samotný
Představte si, že máte dř́ıve popisovaný produkt nově nainstalovaný
u Vás doma. Jak byste tuto změnu přijali Vy a Vaše rodina? Mysĺıte, že
by pro Vás bylo obt́ıžné naučit se s ńım pracovat?

5. Uzavřeńı rozhovoru a poděkováńı.

3.1.3.3 Shrnut́ı rozhovor̊u

Participant 1 Žena, 74 let, žije v rodinném domě.
Návštěvy k nim chod́ı téměř každý den, nejčastěji sousedé a jińı známı́.

Všichni po svém př́ıchodu zazvońı na zvonek, aby upozornili na svou př́ı-
tomnost před brankou. Branka je téměř vždy otevřená, proto automaticky
vejdou dovnitř a počkaj́ı před vstupńımi dveřmi až jim někdo dojde otevř́ıt
tam (u dveř́ı zvonek neńı). Participantka muśı vyj́ıt na balkon, aby zjistila,
kdo a proč přǐsel. Pokud je s návštěvou předem obeznámená, jde rovnou dol̊u.
S pošt’ákem se dobře zná, stejně jako ostatńı návštěvy čeká až před dveřmi
do domu.

Žádnou takovou novinku by mı́t doma nechtěla, vyhovuje j́ı, jak to maj́ı
řešené ted’. Už jsou s manželem stař́ı a nedovede si představit, že by se museli
učit něco takového ovládat.

Participant 2 Žena, 43 let, žije v rodinném domě.
Manžel participantky je truhlář, který má svou d́ılnu na zahradě u je-

jich domu. Nejčastěǰśı návštěvy jsou proto jeho zákazńıci, chod́ı jich za ńım
několik denně. Dále je pak často navštěvuj́ı jejich známı́ a kamarádi jejich
syn̊u. Zvonek maj́ı u hlavńı branky i u dveř́ı do domu, oba zvońı pouze uvnitř
domu. Ti, kteř́ı k nim nejdou poprvé, v́ı, že branka se nikdy nezamyká, a jdou
rovnou k domu nebo do d́ılny. Nov́ı zákazńıci musej́ı manželovi telefonovat,
protože v domě často nikdo neńı a na zvonek nikdo nereaguje. Rovněž pošt’ák
s baĺıčkem většinou rovnou telefonuje, než aby zvonil na zvonek.

Produkt by ocenila ona i jej́ı rodina, už dlouho přemýšlej́ı o zavedeńı
zvonku také do d́ılny. Pokud by nebyl př́ılǐs složitý na ovládáńı, neměli by
s ńım jistě problémy.
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Participant 3 Žena, 28 let, žije v bytě.
Panelový d̊um, ve kterém žije participantka, má staré zvonky u dolńıho

vchodu, u kterých nefunguje mikrofon, proto preferuje, když j́ı návštěva zate-
lefonuje. Téměř nikdy na ni proto nikdo nezvońı, jinak v́ı, že je to někdo ciźı a
zvonek ignoruje. Baĺıčky si nikdy nenechává pośılat domů, protože je přes den
v práci a mohou j́ı jej přivést tam.

Ĺıbila by se j́ı inovace jejich domovńıho zvonku, ale pochybuje, že k ńı
někdy dojde. Nemysĺı si, že by měla problém naučit se s produktem pracovat.

Participant 4 Muž, 35 let, žije v bytě.
Participant neńı moc zvyklý na návštěvy, protože doma moc času netráv́ı.

Pokud ho někdo přijde navšt́ıvit, zazvońı bud’ na zvonek nebo mu zatelefonuje.
Občas mu něco přijde poštou, většinou mu telefonuj́ı pár minut předem, že se
bĺıž́ı k jeho domu.

Nevadilo by mu mı́t doma dř́ıve popsané zař́ızeńı, ale nejsṕı̌s by ho tolik
nevyuž́ıval. Má kladný vztah k moderńı technice, se vš́ım se dokáže naučit
pracovat během pár minut.

Participant 5 Žena, 20 let, žije v bytě.
Participantka bydĺı na bytě s daľśımi pěti spolubydĺıćımi, návštěvy jsou

u nich na denńım pořádku. Zvonek asi maj́ı, ale ještě nepřǐsli na to, který je
jejich a pochybuje, že by fungoval. Návštěva je kontaktuje převážně telefo-
nem nebo přes sociálńı śıtě. Baĺıčky jim nechod́ı, ale kdyby jim přǐsel, nevid́ı
v absenci zvonku problém, protože pošt’áci stejně radši telefonuj́ı než zvońı.

Produktem byla nadšená, určitě by ho chtěli mı́t u nich v bytě. Jistě by
neměli problém se se zař́ızeńım naučit pracovat.

3.1.3.4 Výstup z výzkumu

Nezávisle na tom, zda uživatel žije v bytě či v rodinném domu, všichni maj́ı
stejný ćıl a t́ım je ověřeńı, kdo stoj́ı za dveřmi, a jednoduché vpuštěńı návštěvy
do domu. V rodinném domě se jedná alespoň o jedny dveře u domu a velmi
často i o vstupńı branku. V př́ıpadě bytového domu se jedná převážně o dvoje
dveře, jedny u vchodu do domu a druhé u konkrétńıho bytu. Na interkomu
u vchodu by měl př́ıchoźı uživatel na výběr mezi jednotlivými byty a recepćı,
nacháźı-li se v domě.

Rodinný d̊um bude mı́t minimálně jednu odpov́ıdaćı jednotku u dveř́ı,
v chodbě nebo v obývaćım pokoji, př́ıpadně je možné mı́t daľśı v ložnici v patře,
ve sklepě nebo v oddělené budově u domu (např. d́ılna). Z odpov́ıdaćı jednotky
by se dalo telefonovat na všechna ostatńı zař́ızeńı v śıti. U bytového domu by
se odpov́ıdaćı jednotky nacházely na každé bytové jednotce, př́ıpadně také
na recepci. Za předpokladu, že se obyvatelé bytového domu neznaj́ı a ne-
chtěj́ı si mezi sebou volat, by nešlo komunikovat se všemi zař́ızeńımi v śıti. To
však nijak neovlivňuje rozhrańı odpov́ıdaćı jednotky, nastaveńı by prob́ıhalo

41



3. Návrh Lo-Fi prototypu

ve webovém konfiguračńım rozhrańı. Z toho vyplývá, že odpov́ıdaćı jednotka
v rodinném a bytovém domě by se neměla nič́ım lǐsit, neńı proto třeba řešit
oba dva př́ıpady zvlášt’.

3.1.4 Persony

Persony byly vytvořeny na základě specifikace ćılové skupiny a z výsledk̊u
výzkumu.

3.1.4.1 Primárńı persona: Jan (40 let)

Jan je svobodný bezdětný muž středńıho věku, který žije sám v garsoniéře.
Má mnoho końıčk̊u, proto si dosud nenašel ženu. Pracuje na finančńım úřadě
v hlavńım městě, vystudoval středńı školu s ekonomickým zaměřeńım. Jeho
práce ho př́ılǐs nebav́ı, ale jezd́ı do ńı každý den na kole a cestu si velmi už́ıvá.
Po večerech se věnuje jiným sport̊um, předevš́ım volejbalu, tenisu a basket-
balu. S poč́ıtači moc pracovat neumı́, zvládá finančńı programy, se kterými
muśı pracovat na úřadě, ale jinak neńı moc pokrokový, stále vlastńı pouze
tlač́ıtkový telefon. Poč́ıtač doma nemá, vše potřebné si najde na poč́ıtači
v práci a kv̊uli jeho końıčk̊um nemá čas vysedávat ve volném čase u poč́ıtače.

Jan se nedávno přestěhoval do bytu, který je součást́ı rezidence bytových
domů. Centrálńı recepce je v areálu, kde je interkom, zároveň je interkom
na každém bloku. Takové moderńı bydleńı si mohl snadno poř́ıdit, protože
téměř v̊ubec neutráćı a nemuśı živit rodinu. Ještě donedávna bydlel v domě
se svoj́ı matkou, ale ta ho konečně, po mnoha letech přemlouváńı, donutila se
odstěhovat.

3.1.4.2 Sekundárńı persona: Marie (72 let)

Pańı Marie žije v domku za Prahou se svým stejně starým manželem. Má dva
dospělé syny a je již pětinásobnou babičkou. Několikátým rokem je v d̊uchodu
a věnuje se mnoha aktivitám. Kromě domáćıch praćı a praćı na zahrádce ráda
chod́ı na túry po okoĺı a přivydělává si jako švadlena. Nedávno se začala učit
pracovat na poč́ıtači, dokáže si přeč́ıst emaily, př́ıpadně si naj́ıt nějaký recept
na internetu. Vedle poč́ıtače má sepsané všechny úkony, jak má postupovat,
jak ji to naučil jeden z jej́ıch syn̊u. Bez toho taháku to zat́ım nezvládá, ale
každým dnem na něj kouká méně. Mobilńı telefon má stále tlač́ıtkový, ale
zvládá jej ovládat bez problémů a s dotykovou obrazovkou se už jednou setkala
při nákupu j́ızdenek, kde j́ı musela pomoct pańı ve frontě za ńı.

Dům manžel̊u se nacháźı na rozlehlém pozemku, branka je na jeho jed-
nom konci, d̊um na druhém. K Vánoc̊um dostali od syna moderńı interkom
s dotykovou odpov́ıdaćı jednotkou. Marii dárek moc nepotěšil, má strach, že
se to nenauč́ı ovládat. Preferovala by radši ponecháńı jejich starého zvonku
na dveř́ıch, který maj́ı celý život, ale syn ji přesvědčil, že musej́ı j́ıt s dobou,
že ovládáńı by měl podle popisu zvládnout opravdu každý. Přijde mu totiž
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nebezpečné nechávat své rodiče celé dny samotné, protože stejně jako většina
starš́ıch lid́ı jsou velmi d̊uvěřiv́ı a otevřou dveře každému, kdo zazvońı. Co
kdyby jednou zazvonili zloději a v okoĺı nebude nikdo, kdo by rodič̊um po-
mohl?

3.1.4.3 Sekundárńı persona: Oskar (10 let)

Žák základńı školy Oskar žije s rodiči a dvěma mladš́ımi sestrami v bytovém
domě na okraji Prahy. Přestěhovali se z menš́ıho bytu na pražském śıdlǐsti
teprve nedávno. Oskara škola nebav́ı, neńı studijńı typ a jeho rodiče budou
rádi, jestli dokonč́ı své vzděláńı alespoň s výučńım listem. Sv̊uj volný čas rád
tráv́ı hrańım videoher nebo sledováńım televize. Jeho rodiče hodně pracuj́ı,
takže muśı často hĺıdat své sestry a hrát si s nimi, což dělá nerad, ale nedovoĺı
si rodič̊um vzdorovat.

Každý všedńı den muśı Oskar nejprve odvést své sestry do školky, poté
jde do své školy, nepotká-li cestou nějakého svého kamaráda, se kterým pak
většinou pár hodin ve škole vynechá. Po škole jde vyzvednout své sestry
ze školky, odvede je domů a často si pak pozve odpoledne kamarády, aby
mohli hrát společně hry a sestry si nechá hrát samotné v pokoji.

V Oskarově novém domě je zavedený systém s interkomem u vchodových
dveř́ı a odpov́ıdaćımi jednotkami na každé bytové jednotce a na recepci. Jeho
rodiče jsou ze systému nadšeńı, protože pomoćı něj mohou kontrolovat, koho
Oskar do domu v jejich nepř́ıtomnosti poušt́ı.

3.1.5 Př́ıpady užit́ı

Režim spánku

• probudit zař́ızeńı

• zahájit nouzový hovor

Přihlašovaćı obrazovka

• přihlásit se zadáńım PINu

• zahájit nouzový hovor

Domovská obrazovka

• zobrazit seznam hovor̊u

• zobrazit seznam zař́ızeńı

• zobrazit nastaveńı

• přepnout do tichého módu
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• přijmout hovor

• zobrazit zmeškaný hovor

Seznam hovor̊u

• smazat celý seznam hovor̊u

• zobrazit položku v seznamu hovor̊u

– zahájit hovor na dané zař́ızeńı
– otevř́ıt dveře u zař́ızeńı
– zobrazit aktuálńı pohled
– odstranit záznam

Seznam zař́ızeńı

• zahájit nouzový hovor

• zahájit hovor na vybrané zař́ızeńı

• otevř́ıt dveře u vybraného interkomu

• zobrazit pohled kamery u vybraného interkomu

V pr̊uběhu hovoru

• upravit zvuk

• zapnout/vypnout kameru

• zapnout/vypnout mikrofon

• otevř́ıt dveře u daného interkomu

• udělat sńımek obrazovky

• ukončit hovor

Př́ıchoźı hovor - viz v pr̊uběhu hovoru

• přijmout hovor

Pohled kamery

• zapnout/vypnout kameru

• otevř́ıt dveře u daného interkomu

• zahájit hovor na interkom
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Nastaveńı

• nastavit displej

– upravit jas
– upravit podsv́ıceńı
– zapnout režim pro zrakově postižené
– změnit font a velikost ṕısma
– změnit tapetu

• nastavit zvuk a režimy zvuku

– (de)aktivovat tichý režim
– upravit hlasitost
– změnit tón vyzváněńı
– nastavit čas, kdy se automaticky aktivuje tichý režim a kdy se

automaticky deaktivuje

• nastavit notifikace

– (de)aktivace notifikaćı
– změnit telefonńı č́ıslo

• nastavit počaśı

– zobrazeńı počaśı
– přepnout ◦C /◦F

• rodičovský zámek

– nastavit rodičovský zámek
– změnit kód u rodičovského zámku

• nastavit datum a čas (automaticky nebo ručně)

• změnit jazyk zař́ızeńı

• spustit tutoriál

• zobrazit informace o zař́ızeńı

3.1.6 Scénáře

Vzhledem ke skutečnosti, že některé př́ıpady užit́ı závisej́ı na kontextu, je
nutné stanovit základńı scénáře.
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3.1.6.1 Aktéři

U těchto př́ıpad̊u jsou definovány dvě uživatelské role a to osoba obsluhuj́ıćı
odpov́ıdaćı jednotku a osoba zvońıćı u dveř́ı. Hlavńımi aktéry v následuj́ıćıch
scénář́ıch jsou vytvořené persony (str. 42).

3.1.6.2 Předpoklady

• Uživatel má k dispozici, tj. je vlastńıkem (př́ıpadně dočasným vlastńıkem)
odpov́ıdaćı jednotky k interkomu a zná jej́ı PIN kód.

• Uživatel umı́ pracovat s dotykovou obrazovkou.

• Odpov́ıdaćı jednotka je umı́stěná v dosahu uživatele.

• Uživatel netrṕı žádným postižeńım, které by mu znemožnilo pohodlnou
interakci se zař́ızeńım.

3.1.6.3 Scénář 1

Ćıl uživatele Marii zvońı zvonek, chce zjistit, kdo na ni zvońı a u kterého
je vchodu. Zeptá se na d̊uvod návštěvy a podle toho dotyčného pust́ı dovnitř.

Hlavńı scénář:

1. Zvońı zvonek.

2. Uživatel přijde k odpov́ıdaćı jednotce a pod́ıvá se na displej, kdo zvońı.
Na kameře vid́ı sousedku s baĺıčkem.

3. Uživatel přijme hovor.

4. Uživatel otevře dveře návštěvńıkovi.

5. Návštěva otevře dveře a vejde dovnitř.

6. Uživatel ukonč́ı hovor.

Alternativńı tok:

1. Zvońı zvonek.

2. Uživatel přijde k odpov́ıdaćı jednotce a pod́ıvá se na displej, kdo zvońı.
Na kameře vid́ı ciźıho muže s kuklou.

3. Uživatel nepřijme hovor.

4. Uživatel zaháj́ı nouzový hovor.
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Obrázek 3.1: Př́ıběh ke scénáři 1 - Hlavńı scénář

3.1.6.4 Scénář 2

Ćıl uživatele Oskarovi přǐsel na návštěvu kamarád, když byl sám doma.
Muśı smazat záznam, aby se o tom rodiče nedozvěděli.

Hlavńı scénář:

1. Uživatel dotykem probud́ı zař́ızeńı z režimu spánku.

2. Na zař́ızeńı se zobraźı přihlašovaćı obrazovka.
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3. Uživatel zadá PIN kód.

4. Zobraźı se domovská obrazovka.

5. Uživatel zobraźı seznam hovor̊u.

6. Uživatel vybere konkrétńı záznam a ikonkou koše jej smaže.

3.1.6.5 Scénář 3

Ćıl uživatele Petr přǐsel domů pozdě večer, chce zkontrolovat, jestli ho
někdo nesháněl a zapnout tichý režim, aby ho v noci nikdo nerušil.

Hlavńı scénář:

1. Uživatel dotykem probud́ı zař́ızeńı z režimu spánku.

2. Na zař́ızeńı se zobraźı přihlašovaćı obrazovka.

3. Uživatel zadá PIN kód.

4. Zobraźı se domovská obrazovka.

5. Uživatel vid́ı jeden záznam z dnešńıho dne, prohlédne ho a vrát́ı se zpět
na domovskou obrazovku.

6. Uživatel zapne tichý režim.

3.2 Vytvářeńı Lo-Fi prototypu

3.2.1 Prototypovaćı nástroj

Nástroj̊u pro vytvářeńı Lo-Fi prototypu je nepřeberné množstv́ı, protože jeho
požadavky nejsou zvlášt’ specifické. Já hledala něco, co bude umožňovat vy-
tvořeńı klikatelného prototypu s velmi jednoduchou grafikou a nab́ıdkou jedno-
duchých ikon. Nakonec jsem vybrala nástroj Balsamiq11, který je sice placený,
ale poskytuje měśıčńı zkušebńı verzi zdarma. Nejv́ıce u něj oceňuji, že v něm
prototypy vypadaj́ı jako ručně nakreslené, č́ımž bud́ı dojem pouhého návrhu
a neruš́ı tak uživatele př́ılǐs výraznou grafikou.

3.3 Testováńı Lo-Fi prototypu

3.3.1 Úkoly

Bydĺıte v bytovém domě, kde každý byt disponuje odpov́ıdaćı jednotkou k in-
terkomům umı́stěným u předńıho a zadńıho vchodu do bytového domu.

11https://balsamiq.com/
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3.3.1.1 Kontrola zmeškaných hovor̊u

Popis Přijdete domů z procházky a chcete zkontrolovat, jestli Vás po dobu
Vaš́ı nepř́ıtomnosti někdo nesháněl. Pokud ano, zjistěte, kdo to byl.

Ćıle

• Ověřit, zda je domovská obrazovka pro uživatele dostatečně přehledná.

• Ověřit, zda uživatelé chápou rozd́ıl mezi zmeškaným, přijatým a nepři-
jatým hovorem.

• Ověřit, zda uživatel chápe všechny možnosti u detailu zmeškaného ho-
voru.

Pr̊uchod

1. Nejprve se muśı uživatel dostat na domovskou obrazovku.

a) Uživatel probud́ı dotykem zař́ızeńı z režimu spánku.
b) Následně zadá PIN kód.

2. Uživatel zkontroluje, zda na domovské obrazovce něco indikuje zmeškaný
hovor.

3. Uživatel zobraźı detail zmeškaného hovoru.

a) Na domovské obrazovce najde př́ıslušnou ikonu a zobraźı seznam
zmeškaných hovor̊u.

b) Zobraźı detail posledńıho zmeškaného hovoru.
c) Uživatel se pokuśı popsat, na co která ikona slouž́ı.

3.3.1.2 Deaktivace rodičovského zámku

Popis Nemáte děti, proto je pro Vás rodičovský zámek zbytečný. Deakti-
vujte ho.

Ćıle

• Ověřit, zda se uživatel bez pot́ıž́ı zvládne dostat zpět na domovskou
obrazovku.

• Ověřit, zda uživatel správně nalezne Nastaveńı na domovské obrazovce.

• Ověřit, zda se uživatel v Nastaveńı orientuje.

• Ověřit, zda uživatel nalezne možnost deaktivace rodičovského zámku.
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Obrázek 3.2: Seznam hovor̊u - verze B

Pr̊uchod

1. Nejprve se muśı uživatel dostat zpět na domovskou obrazovku.

2. Uživatel přejde do sekce Nastaveńı.

3. Uživatel deaktivuje rodičovský zámek.

a) Mezi položkami v Nastaveńı najde možnost Rodičovský zámek.

b) Uživatel vypne rodičovský zámek.

c) Uživatel zadá PIN kód pro ověřeńı.

3.3.1.3 Reakce na zvonek a otevřeńı dveř́ı

Popis Někdo na Vás zvońı, zkontrolujte, kdo to je a otevřete mu.

Ćıle

• Ověřit, zda uživatel rozumı́ možnostem u př́ıchoźıho hovoru.

• Ověřit, zda uživatel správně přijme a ukonč́ı hovor.

• Ověřit, zda uživatel správně pochoṕı, jak se otev́ıraj́ı dveře.
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Obrázek 3.3: Deaktivace rodičovského zámku - verze B

Pr̊uchod

1. Uživatel přijme hovor.

2. Uživatel otevře dveře.

3. Uživatel ukonč́ı hovor.

3.3.1.4 Aktivace tichého režimu

Popis Chcete j́ıt spát. Zapněte na zař́ızeńı tichý režim.

Ćıle

• Ověřit, zda uživatel identifikuje mı́sto na domovské obrazovce, kde se
aktivuje tichý režim.

• Ověřit, zda uživatel chápe, jestli je tichý režim zapnutý nebo vypnutý.

Pr̊uchod

1. Pokud neńı uživatel na domovské obrazovce, přejde na ni.

2. Aktivuje tichý režim.
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Obrázek 3.4: Př́ıchoźı hovor - verze B

Alternativńı pr̊uchod

1. Uživatel přejde do sekce Nastaveńı.

2. V nastaveńı najde Nastaveńı zvuku.

3. Aktivuje tichý režim.

3.3.2 Testováńı bez uživatel̊u

Ještě před prvńım testováńım s uživateli je nutné prototyp otestovat testy
bez uživatel̊u. Nejprve provedu kognitivńı pr̊uchod, kde se odhaĺı všechny
závažné chyby prototypu, poté heuristickou analýzou potvrd́ım stanoviska,
ke kterým jsem došla kognitivńım pr̊uchodem.
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3.3.2.1 Kognitivńı pr̊uchod

Otázky při kognitivńım pr̊uchodu byly popsány v 1.6.2.2.
Q0: Stanov́ı si uživatel správný ćıl?
Q1: Je akce realizuj́ıćı tento ćıl vidět?
Q2: Zvoĺı uživatel tuto akci?
Q3: Poskytne akce zpětnou vazbu?

Kontrola zmeškaných hovor̊u

Q0 Q1 Q2 Q3
Krok 1 Ano Ne Ano Ano
Krok 2 Ano Ano Ne Ano
Krok 3 Ano Ano Ano Ano

Hned u prvńıho scénáře jsem narazila na několik problémů. Pokud je
zař́ızeńı v režimu spánku, uživatel si nemuśı být jist, jak zař́ızeńı probudit.
Nejsou zde žádná tlač́ıtka, tak mu nezbývá nic jiného, než se dotknout dis-
pleje. Zabere mu to pár vteřin času, přitom se tomu lze snadno vyhnout.

Domovská obrazovka sice obsahuje indikátor zmeškaných hovor̊u, nacháźı
se ale v horńı notifikačńı lǐstě, která nejde vysunout a uživateli nemuśı být
jasné, že pro přesměrováńı na detail hovoru stač́ı kliknout na notifikačńı lǐstu.

Deaktivace rodičovského zámku

Q0 Q1 Q2 Q3
Krok 1 Ano Ano Ano Ano
Krok 2 Ano Ano Ano Ano
Krok 3 Ano Ano Ano Ne

Orientace v Nastaveńı by měla být bez problému. Jsme zde pouze limi-
továni nedostatečně detailńım Lo-Fi prototypem, který neobsahuje všechny
funkce a nejsme tak schopni dosáhnout viditelného ćıle.

Reakce na zvonek a otevřeńı dveř́ı

Q0 Q1 Q2 Q3
Krok 1 Ano Ano Ano Ano
Krok 2 Ano Ano Ano Ne
Krok 3 Ano Ano Ano Ano

Podobně jako u předchoźıho scénáře byl jediným problémem nedostatečný
prototyp.
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Reakce na zvonek a otevřeńı dveř́ı

Q0 Q1 Q2 Q3
Krok 1 Ano Ano Ano Ano
Krok 2 Ano Ano Ano Ne

Podobně jako u prvńıho úkolu je problém s neintuitivńı horńı lǐstou, na kte-
rou uživatelé nejsou zvykĺı klikat.

3.3.2.2 Heuristická analýza

V této fázi prototypu neńı možné posoudit všechny body analýzy, přesto je
velmi užitečná pro odhaleńı zásadńıch chyb, kterých je lepš́ı se vyvarovat již
před začátkem tvorby Hi-Fi prototypu.
Viditelnost stavu systému: Stav systému je vždy viditelný, u Lo-Fi proto-
typu těžko posuditelné.
Propojeńı systému a reálného světa: Systém je zcela propojen s reálným
světem.
Uživatelská kontrola a svoboda: Splňuje v rámci meźı prototypu.
Konzistence a standardy: Některé ikonky nemuśı být dostatečně intutivńı,
nutné připojit text, př́ıpadě ověřit při uživatelském testováńı, je-li to nutné.
Prevence chyb: Neńı zat́ım řešeno, později nutno specifikovat možné chyby
a jak se jim vyvarovat. Např́ıklad nelze zavolat na jiné zař́ızeńı kv̊uli chybě
v śıti nebo na zař́ızeńı.
Lepš́ı rozpoznáńı než vzpomı́náńı: Uživatel jasně vid́ı, jak má daný úkol
provést.
Flexibilńı a efektivńı použit́ı: Splňuje.
Estetický a minimalistický design: Minimalistický ano, estetický být Lo-
Fi prototyp ani př́ılǐs nemůže.
Pomoct uživatel̊um rozpoznávat, diagnostikovat a obnovovat chyby:
Podobný problém jako u Prevence chyb.
Nápověda a návody: K zař́ızeńı bude dodáván manuál, kterým se zabývat
nebudu, jelikož by neměl být při testováńı potřeba.

Kognitivńım pr̊uchodem a heuristickou analýzou byly odhaleny některé
problémy, které byly v prototypu opraveny. Rovněž byl navržen nový prototyp,
které už tyto chyby neobsahuje. Nový prototyp jsem tentokrát dělala v češtině,
protože to s jistotou bude jazyk, který budou ovládat všichni testuj́ıćı, zat́ımco
angličtinu nikoliv.

3.3.3 Testováńı na uživateĺıch

3.3.3.1 Podmı́nky testováńı

Testováńı proběhlo v domáćım prostřed́ı potencionálńıch nových uživatel̊u,
př́ıpadně v zasedaćı mı́stnosti. Vlastnili-li testovańı uživatelé tablet, použilo
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se pro testováńı jejich zař́ızeńı, jinak jim bylo zap̊ujčeno. Zap̊ujčený tablet měl
úhlopř́ıčku 10.5′′, tablety uživatel̊u na tom byly velmi podobně. Nikdo neměl
s ovládáńım zap̊ujčeného tabletu sebemenš́ı problém.

Testováńı proběhlo metodou zvanou A/B, kdy polovina testuj́ıćıch dostane
jednu verzi prototypu a druhá polovina druhou verzi. Vzhledem k tomu, že
prototyp B byl vylepšenou verźı prototypu A, testovala na něm větš́ı polovina
testuj́ıćıch. Před začátkem byl stanoven předpoklad, že prototyp B vykazuje
méně problematických část́ı než prototyp A.

3.3.3.2 Výběr relevantńıch participant̊u

1. Jaké je vaše pohlav́ı?

• Muž [3-4/7]
• Žena [3-4/7]

2. Do jaké věkové skupiny spadáte?

• 6-15 [0-2/7]
• 16-50 [3-6/7]
• 51-80 [1-3/7]

3. Jaká je vaše znalost práce s dotykovými zař́ızeńımi?

• základńı [1-3/7]
• pokročilá [4-6/7]

3.3.3.3 Dotazńık před testem

1. Zúčastnil/a jste se již v minulosti uživatelského testováńı?

• Ano
• Ne

2. Přǐsel/přǐsla jste již někdy do styku s odpov́ıdaćı jednotkou k interkomu?

• Ano
• Ne

3.3.3.4 Dotazńık po testu

1. Jaké jsou Vaše pocity z testováńı?

2. Bylo pro Vás zadáńı úkol̊u srozumitelné?

3. Jak celkově hodnot́ıte práci se zař́ızeńım? Co se Vám na něm nejv́ıce
ĺıbilo/neĺıbilo?
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3.3.3.5 Pr̊uběh testováńı

Na začátku testováńı bylo uživatel̊um představeno zař́ızeńı, podobně jako
u rozhovor̊u při výzkumu. Někteř́ı testuj́ıćı uživatelé se zúčastnili také výzkumu,
pro jistotu jim bylo vše popsáno znovu, což se ukázalo jako velice př́ınosné.
Byly jim zodpovězeny všechny jejich dotazy, dále jsem si vyžádala jejich sou-
hlas s nahráváńım celého testováńı pro účely mé práce. Pokud se testováńı
ještě nikdy nezúčastnili, vysvětlila jsem jim, jak prob́ıhá a že je velmi d̊uležité,
aby přemýšleli nahlas. Uklidnila jsem je, že jakékoliv možné problémy jsou
zp̊usobeny chybami, které chceme v testovaném prototypu odhalit, nezname-
naj́ı jejich neschopnost nebo ńızkou inteligenci.

Participant 1 - verze A Žena, 28 let, pokročilá znalost práce s dotykovými
zař́ızeńımi. Uživatelského testováńı se v minulosti zúčastnila již dvakrát, s od-
pov́ıdaćı jednotkou k interkomu přǐsla do styku.

Participantka dokončila všechny úkoly bez větš́ıch obt́ıž́ı, test trval ne-
celých 14 minut. Na začátku byla trochu zmatená, nevšimla si zmeškaného
hovoru na domovské obrazovce a nejprve jej hledala v Seznamu zař́ızeńı, kde
j́ı ale po chvilce došlo, že hledá špatně. Vrátila se zpět na domovskou obra-
zovku a přes Seznam hovor̊u našla zmeškaný hovor. Při úkolu se zapnut́ım
tichého režimu téměř ihned identifikovala př́ıslušnou ikonku a kliknut́ım do-
končila úkol.

Prototyp hodnot́ı jako intuitivńı, vše j́ı přǐslo na správném mı́stě, vždy
věděla, co se po ńı chce. Prvńı zmateńı podle ńı zp̊usobil anglický překlad,
klikla na to prvńı, co viděla, aniž by se nad t́ım dostatečně zamyslela. Zadáńı
j́ı přǐslo srozumitelné. Celkově hodnotila prototyp kladně, nejv́ıce se j́ı ĺıbila
domovská obrazovka, že je dobře vidět čas a zobrazeńı počaśı j́ı přǐslo jako
skvělý nápad.

Participant 2 - verze B Muž, 35 let, pokročilá znalost práce s doty-
kovými zař́ızeńımi. Uživatelského testováńı se v minulosti zúčastnil jednou,
s odpov́ıdaćı jednotkou k interkomu nikdy nepřǐsel do styku.

Participant si hned všiml zmeškaného hovoru na domovské stránce, ale
kv̊uli chybě v prototypu na něj nešlo kliknout. Byl tedy vyzván, aby zkusil
jiný zp̊usob, jak zmeškaný hovor naj́ıt. Našel jej bez problémů. U třet́ıho úkolu
znejistěl, nepochopil spojitosti a nevěděl, co si představit pod pojmem Otevř́ıt
dveře. Po dodatečném vysvětleńı správně našel tlač́ıtko pro otevřeńı dveř́ı.
Tichý režim zapnul přes domovskou obrazovku. Testováńı trvalo přibližně 18
minut.

Testováńı i prototyp hodnotil kladně, jediné, s č́ım měl problém bylo výše
zmı́něné otev́ıráńı dveř́ı. Navrhoval, aby se textace u tlač́ıtka změnila z ”Ode-
mknout“ na ”Odemknout dveře“.
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Participant 3 - verze A Muž, 16 let, pokročilá znalost práce s dotykovými
zař́ızeńımi. Uživatelského testováńı se zat́ım ještě nezúčastnil a s odpov́ıdaćı
jednotkou k interkomu nikdy nepřǐsel do styku.

Nevšiml si zmeškaného hovoru na domovské obrazovce, hned klikl na Se-
znam hovor̊u a našel záznam. Nevšiml si ani možnosti vypnut́ı tichého režimu
a vyṕınal ho přes Nastaveńı. S žádným úkolem neměl problém, vše splnil
bez pot́ıž́ı, test zabral asi 11 minut.

Pocity z testováńı měl dobré, podle jeho slov to fungovalo slušně. Všechny
úkoly správně pochopil. Ĺıbila se mu jednoduchost prostřed́ı a záporně hodno-
til nedostatečný popis funkćı. Na některých mı́stech je pouze ikonka bez textace,
což ho mátlo, nebyl si jist, co přesně znamenaj́ı.

Participant 4 - verze B Žena, 20 let, pokročilá znalost práce s dotykovými
zař́ızeńımi. Uživatelského testováńı se ještě nezúčastnila, s odpov́ıdaćı jednot-
kou k interkomu nikdy nepřǐsla do styku.

U prvńıho úkolu chtěla naj́ıt zmeškaný hovor v Seznamu hovor̊u, ale ve chvil-
ce, kdy na něj chtěla kliknout si všimla zmeškaného hovoru na domovské ob-
razovce. Při třet́ım úkolu s př́ıchoźım hovorem bez problémů hovor přijala, ale
následně jej ukončila, protože si myslela, že dveře otevře až poté. Pak byla
zmatená, nečekala, že ukončeńım hovoru se dostane zpět na domovskou ob-
razovku. Tichý režim zapnula př́ımo z domovské obrazovky. Testováńı trvalo
přibližně 14 minut.

Návrh hodnotila kladně, testováńı se j́ı ĺıbilo. Dovede si představit, že by
měla takovou odpov́ıdaćı jednotku doma. Zadáńı úkol̊u porozuměla až na onen
př́ıpad s otevřeńım dveř́ı. Nedovedla ř́ıct, co se j́ı ĺıbilo a co ne, protože to
neměla s č́ım porovnat, když nikdy žádné podobné zař́ızeńı neviděla.

Participant 5 - verze B Žena, 32 let, pokročilá znalost práce s dotykovými
zař́ızeńımi. Uživatelského testováńı se ještě nezúčastnila, s odpov́ıdaćı jednot-
kou k interkomu přǐsla do styku, má doma nedotykovou verzi.

Zmeškaného hovoru na domovské obrazovce si všimla téměř ihned, zobrazit
jeho detail j́ı nedělalo žádný problém. Při vypnut́ı rodičovského zámku j́ı trvalo
téměř minutu naj́ıt tuto možnost v Nastaveńı. Zlákala ji rozsáhlost této sekce
a začala ji proklikávat, přičemž zapomněla, jak zněl úkol. Zapnut́ı tichého
režimu si všimla na domovské obrazovce. Celkem test trval cca 13 minut.

Návrh systému j́ı přǐsel srozumitelný, vše bylo jasné a jednoduché. Oceňuje
podobu s mobilńım telefonem a funkcemi podobnými jako v odpov́ıdaćı jed-
notce bez displeje, systém j́ı d́ıky tomu připadal známý a nemusela dlouho
přemýšlet nad jednotlivými funkcemi. Na základě stejného principu j́ı od-
pov́ıdaćı jednotka nepřǐsla jako nic nového a neznámého.

Participant 6 - verze A Žena, 29 let, pokročilá znalost práce s dotykovými
zař́ızeńımi. Uživatelského testováńı se již zúčastnila, s odpov́ıdaćı jednotkou
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k interkomu nikdy přǐsla do styku.
Zmeškaný hovor hledala v Seznamu hovor̊u, nebylo j́ı ale hned jasné, jak

zobraźı detail hovoru. Když se j́ı to nepodařilo kliknut́ım na řádek, pokusila
se maximalizovat pravé okno a až následně ji napadlo použ́ıt šipku u řádku.
U druhého úkolu nastal daľśı problém při vypnut́ı rodičovského zámku. Mı́sto
aby po zadáńı kódu dala možnost ”OK“, zvolila ”Cancel“, protože přeci chtěla
rodičovský zámek vypnout. U př́ıchoźıho hovoru nedokázala správně iden-
tifikovat ikonky s možnostmi. Nepochopila, že ikonkou kamery kameru vy-
pne, naopak na ni chtěla kliknout, aby kameru zapnula. Tichý režim vypnula
přes Nastaveńı. Testováńı trvalo něco málo přes 17 minut.

Pocity z testováńı měla dobré, návrh systému j́ı přǐsel jednoduchý a pěkný.
Vše bylo přehledné a nejv́ıce ji zaujalo počaśı na domovské obrazovce. Naopak
se j́ı neĺıbilo, že nemá vždy možnost vrátit se na domovskou obrazovku.

Participant 7 - verze B Muž, 58 let, základńı znalost práce s dotykovými
zař́ızeńımi, nevlastńı žádné dotykové zař́ızeńı. Uživatelského testováńı se zat́ım
ještě nezúčastnil a s odpov́ıdaćı jednotkou k interkomu nikdy nepřǐsel do styku.

Testováńı proběhlo přes veškeré možné pochyby rychle a bez pot́ıž́ı, zabralo
asi 15 minut. Zmeškaný hovor hledal participant v Seznamu hovor̊u. Nevěděl,
jak poznat zmeškaný hovor, myslel, že všechny hovory jsou zmeškané. Poté se
všiml časových údaj̊u a z nich vyvodil, který je nejnověǰśı a zobrazil jeho detail.
U třet́ıho úkolu chtěl po přijet́ı hovoru a otevřeńı dveř́ı vypnout kameru, mı́sto
aby ukončil hovor. Tichý režim zapnul v Nastaveńı.

Prototyp mu připadal přehledný a jednoduchý, že by to dokázal pochopit
i naprostý lajk. Dokonce podotkl, že pokud to dovede ovládat on, tak už by
to měl zvládnout každý. Napodruhé by to prý zvládl i bez deľśıho přemýšleńı.
Zadáńı mu přǐslo naprosto srozumitelné. Nejv́ıce se mu ĺıbila možnost tichého
režimu a voláńı s kamerou, to by jistě využil i u sebe doma, kde se nyńı muśı
chodit d́ıvat z okna, aby zjistil, kdo přicháźı.

3.3.3.6 Nálezy

UT1.1 - Špatná orientace na domovské obrazovce Nikdo z partici-
pant̊u si u verze A nevšiml zmeškaného hovoru na domovské obrazovce, oproti
tomu u verze B si jej všimli téměř všichni. Pokud tedy z̊ustane tato notifikace
zobrazena na stejném mı́stě jako je tomu u verze B a bude o něco výrazněǰśı,
což Hi-Fi prototyp umožňuje, neměl by mı́t uživatel problém si jej všimnout.
Podobně tomu bylo i u zapnut́ı tichého režimu, participanti jej u verze A
většinou zaṕınali přes Nastaveńı, zat́ımco u verze B jej většina participant̊u
zapnula na domovské obrazovce.

UT1.2 - Možnosti u prob́ıhaj́ıćıho hovoru Participanti měli u obou
verźı občas problémy identifikovat, jaká funkce se skrývá pod ikonami, ačkoliv
měly všechny pod sebou popisek. Nespojili si okamžitě otevřeńı dveř́ı s ikonou
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a textem Odemknout, nebyli si jist́ı, jestli kliknut́ım na kameru a mikrofon je
vypnou nebo zapnou a nevěděli, jestli to pro splněńı úkolu muśı udělat.

UT1.3 - Zobrazeńı detailu hovoru Ve verzi A je nutné kliknout na šipku,
ve verzi B to jde kliknut́ım na celý řádek. Participnat̊um přǐslo logičtěǰśı klik-
nut́ı na celý řádek, proto by tento proklik měl být v Hi-Fi prototypu imple-
mentován stejně jako ve verzi B.

UT1.4 - Identifikace nového zmeškaného hovoru v seznamu Řádek
s novým zmeškaným hovorem by se měl odlǐsovat od ostatńıch, aby bylo
uživateli na prvńı pohled jasné, jestli je aktuálńı či nikoliv.
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Kapitola 4
Návrh Hi-Fi prototypu

High-Fidelity (zkráceně Hi-Fi) prototyp je svým grafickým vzhledem a inter-
aktivńım chováńım téměř neodlǐsitelný od finálńıho produktu. Měl by být
testovatelný na konečné platformě a interakce by měla být realizována stejně
jako u finálńı implementace. Na rozd́ıl od finálńıho produktu nemuśı být Hi-Fi
prototyp kompletńı, muśı ale obsahovat všechny hlavńı části uživatelského roz-
hrańı.[26] Rovněž neńı vyžadována implementace aplikačńı logiky, je možné
ji nahradit faľsováńım některých funkćı, jejichž implementace je v této fázi
zbytečná.

4.1 Analýza prototypovaćıch nástroj̊u

4.1.1 Axure RP

Axure RP[27] je nástroj slouž́ıćı k vytvářeńı drátových model̊u. Soustřed́ı se
převážně na webové aplikace pro stolńı poč́ıtače a laptopy. Dı́ky značnému
množstv́ı komponent v něm lze navrhovat Lo-Fi i Hi-Fi prototypy, podpo-
ruje také vložeńı kódu v jazyce Javascript. Každá komponenta má jiné vlast-
nosti a omezeńı, která mohou uživateli zabránit dosažeńı požadovaného efektu.
Práce s t́ımto programem je rychlá pro jednoduché drátové modely, pokud
však chceme dosáhnout lepš́ıch výsledk̊u s interaktivńımi prvky, můžeme být
t́ımto jednoduchým př́ıstupem limitováni.

Program je v prostřed́ı UX designu velmi rozš́ı̌rený a obĺıbený, pro mě
v této práci ale nedostatečný. Neńı určen pro návrhy uživatelských rozhrańı
aplikaćı pro telekomunikačńı zař́ızeńı s nestandardńım operačńım systémem
a nebylo by možné dosáhnout s ńım efekt̊u potřebných při testováńı použitel-
nosti.
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4.1.2 Adobe XD

Vektorový editor od společnosti Adobe[28] slouž́ı k návrhu Hi-Fi prototyp̊u
včetně složitěǰśı grafiky. Je určen pro designéry webových a mobilńıch aplikaćı,
svou funkčnost́ı doplňuje daľśı produkty od této společnosti (např. Photoshop).
Vytvořené prototypy mohou být interaktivńı a graficky propracované. Testuj́ıćı
uživatelé maj́ı potom sklon hodnotit aplikaci podle jej́ıho vzhledu a ne podle
funkčnosti a př́ıvětivosti.

V př́ıpadě vytvářeńı prototypu, který by se měl svou funkčnost́ı co nejv́ıce
podobat finálńımu produktu a který by neměl uživatele při testováńı mást
svým specifickým vzhledem (testujeme uživatelské rozhrańı, nezaj́ımá nás
uživatel̊um subjektivńı názor na vzhled) je tento editor nevhodný. V prvńı
řadě se nesoustřed́ı na jednotlivé komponenty, ale vytvář́ı uživatelský pohled
v celkovém měř́ıtku.

4.1.3 HTML 5

HTML je značkovaćı jazyk použ́ıvaný při tvorbě webových stránek. Sám o sobě
slouž́ı pouze k definici obsahu a jeho prolinkováńı. Pro pokročilou grafiku
a funkce je nutné jen zkombinovat s CSS a nějakým skriptovaćım jazykem,
např́ıklad Javascriptem. V této formě lze vytvářet plně funkčńı webová roz-
hrańı, která jsou responzivńı a použitelná.

4.1.4 GTK

GTK[29] je knihovna založená na editoru GIMP12 určená k tvorbě grafických
uživatelských rozhrańı. Nab́ıźı spoustu vizuálńıch interaktivńıch prvk̊u, které
ulehčuj́ı a zrychluj́ı práci při vývoji produktu. Je napsána v jazyce C, ale pod-
poruje velkou řadu programovaćıch jazyk̊u (kromě C/C++ také Javu, Python,
Pearl, PHP a mnoho daľśıch). Pro tvorbu aplikaćı v GTK existuje i grafické
rozhrańı Glade13.

4.1.5 Qt

Podobně jako GTK je i Qt[6] multiplatformńı knihovna slouž́ıćı k návrhu
a vývoji uživatelsky př́ıvětivých aplikaćı na všech druźıch zař́ızeńı. Qt je
primárně knihovnou pro jazyk C++, jej́ı použit́ı je jednoduché a flexibilńı.
K návrhu slouž́ı Qt Creator, který celý vývoj zjednodušuje a urychluje. Výs-
ledný prototyp je responzivńı, plynulý a nezávislý na hardwaru. Vzhledem
k použit́ı C++ umožňuje implementaci vláken a śıt’ováńı.

12GIMP je multiplatformńı editor pro tvorbu a úpravu rastrové grafiky.
13Glade je nástroj pro rychlý návrh uživatelských rozhrańı v prostřed́ı GNOME.
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4.1.6 Clutter

Clutter[30] je knihovna pro tvorbu rychlých, dynamických, p̊usobivých a pře-
nosných grafických uživatelských rozhrańı. K vykresleńı obrazovky použ́ıvá
knihovnu OpenGL, ale narozd́ıl od ńı je jednoduchý a flexibilńı. Po grafické
stránce nemá žádný určitý styl, ale nab́ıźı velké množstv́ı nástroj̊u pro všechny
druhy potřeb.

4.1.7 Apache Flex

Flex[31] je aplikačńı rámec pro tvorbu webových aplikaćı od společnosti Adobe,
později byl darován společnosti Apache. Aplikace běž́ı v prostřed́ı Adobe Flash
Playeru, na kterém je celá technologie postavená. Pro vývoj slouž́ı grafický
editor Adobe Flash Builder. Pro definici rozvržeńı obrazovek aplikace použ́ıvá
značkovaćı jazyk MXML, který vycháźı z XML, a ActionScript pro funkčńı
část a všechny ostatńı kódy. Nab́ıźı velké množstv́ı komponent, ale neumožňuje
př́ımo definovat vlastńı styl a vzhled. Rovněž jeho ćılová platforma neodpov́ıdá
mým požadavk̊um, proto jej muśım z výběru diskvalifikovat.

4.1.8 JavaFX

Vývojové prostřed́ı JavaFX[32] postavené na platformě Java je určeno pro vý-
voj klientských aplikaćı na stolńıch poč́ıtač́ıch, chytrých telefonech a jiných
systémech. Vytvořit rozhrańı obrazovky lze pomoćı tzv. Scene builderu, s
nab́ıdkou velkého množstv́ı komponent a CSS pro definici styl̊u. Rozvržeńı
se ukládá ve formátu FXML, který je podobně jako MXML nástavbou XML
pro určitou platformu. Podporuje tvorbu animaćı, vkládáńı zvuk̊u a videa.

4.2 Zvolený prototypovaćı nástroj

Obrázek 4.1: Logo
Qt[6]

Většinu potencionálńıch nástroj̊u jsem si vyzkoušela,
pročetla recenze na internetu a nejlépe mi vyšla
knihovna Qt. Primárńım jazykem této knihovny je
kompilovaný jazyk C++, který je pro tento účel do-
statečně výkonný, léty prověřený, osvědčený a jeho ty-
pová kontrola nab́ıźı dostatečnou stabilitu.[33] Daľśı
možnost́ı tvorby je značkovaćı jazyk QML v kombinaci
s JavaScriptem, jedná se o deklarativńı zp̊usob progra-
mováńı a tvorbu uživatelského rozhrańı. Celé rozhrańı
aplikace jde tedy vytvořit kombinaćı QML a JS a tento
modul pak propojit s modulem napsaným v C++. Já
jsem si zvolila právě tuto metodu, protože mi přǐsla
nejsnazš́ı na práci a hlavně optimálńı pro vytvářeńı uživatelského rozhrańı.
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Obrázek 4.2: Režim spánku Obrázek 4.3: Zadáváńı PIN kódu

4.3 Vytvářeńı prototypu

Ačkoliv jsem využ́ıvala poč́ıtačový program Qt Creator, který obsahuje kromě
editoru, kompilátoru a lad́ıćıho nástroje také návrhové prostřed́ı, kde lze u-
mist’ovat komponenty, nakonec jsem se rozhodla definovat rozhrańı pomoćı
jazyku QML. Návrhové prostřed́ı je sice dobrý nápad, ale pro rozsáhlé aplikace
je nepoužitelné. Fungováńı programu a základy práce s QML jsem se naučila
na demo projektu Wearable, který je součást́ı programu. Z demo projektu jsem
také využila komponenty přeṕınače a posuvńıku.

Prototyp jsem začala vytvářet od jednodušš́ıch část́ı s předpokladem, že
si na nich osvoj́ım práci s vývojovým prostřed́ım. Prvńım krokem byla ob-
razovka v režimu spánku, kde se kromě data a času měly zobrazovat také
zmeškané hovory a tlač́ıtko pro t́ısňové voláńı. Jako pozad́ı jsem zvolila ne-
utrálńı tmavě modrou směsici barev, které jsem dala dohromady a aplikovala
na ně filtry v programu GIMP. Modrou jsem zvolila kv̊uli jej́ı obĺıbenosti
u lid́ı a jej́ımu p̊usobeńı jako př́ıjemná barva symbolizuj́ıćı klid a mı́r (viz
sekce 1.3.1.3). Tmavý odst́ın se zase v́ıce hod́ı do interiéru, protože tmavé
barvy nejsou tak výrazné jako jejich světlé odst́ıny. K tmavě modrému pozad́ı
je nejv́ıce kontrastńı barva b́ılá, proto jsem ji zvolila jako barvu ṕısma.

Domovská obrazovka figuruje jako rozcestńık, ze kterého se můžeme do-
stat na seznam hovor̊u, seznam zař́ızeńı nebo do nastaveńı. Tyto odkazy
jsou opatřeny ikonou i textovým popisem. Podobně jako obrazovka v režimu
spánku zobrazuje taky aktuálńı datum a čas, zmeškané hovory a možnost
t́ısňového hovoru. V pravé horńı části obsahuje ovládáńı režimu zvuku a je-li
aktivováno i počaśı, zobrazuje i stupně v určených jednotkách na vybraném
mı́stě. Mı́sto, odkud se źıskává zobrazená teplota, se dá nastavit pouze ve we-
bovém konfiguračńım rozhrańı produktu.

V seznamu hovor̊u je zobrazena historie hovor̊u, kv̊uli omezenému mı́stu
v zař́ızeńı bude ukládáno pouze nejnověǰśıch padesát položek. Ve spodńı části
obrazovky se nacháźı tlač́ıtko, kterým lze všechny záznamy odstranit. Nové
záznamy jsou podbarveny světle červenou barvou, ostatńı maj́ı b́ılé pozad́ı.
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Obrázek 4.4: Domovská obrazovka Obrázek 4.5: Seznam hovor̊u

Obrázek 4.6: Seznam zař́ızeńı Obrázek 4.7: Pohled kamery

U každého záznamu je sńımek obrazovky 14, informace o datu, čase a volanému
zař́ızeńı, tlač́ıtko pro zahájeńı hovoru a ikona odpadkového koše pro smazáńı
záznamu. Pokud je dané zař́ızeńı interkom, je zde také možnost otevřeńı dveř́ı
a aktuálńıho pohledu kamery. Zobrazeńım záznamu přes celou obrazovku lze
prohĺıžet všechny vytvořené sńımky obrazovky. Všechny záznamy jsou uloženy
v poli, nejnověǰśı jsou na začátku a s každým novým záznamem dojde k přidáńı
do pole a jeho seřazeńı. Samotný záznam je také koncipován jako pole hodnot.
Jedná se o zjednodušenou databázi, která je pro účely prototypu v této práci
dostačuj́ıćı.

Seznam zař́ızeńı, jak už název napov́ıdá, obsahuje všechna zař́ızeńı propo-
jená v śıti. Zobrazuj́ı se ve vertikálńıch bloćıch s b́ılým podbarveńım. Pokud
by bylo zař́ızeńıch v́ıce než tři, zobraźı se napravo šipka, kterou by šlo přej́ıt
na zař́ızeńı, která se na obrazovku nevešla. U každého zař́ızeńı je jeho název,
který si zvoĺı sám uživatel ve webové konfiguraci, sńımek pohledu kamery
(který se vytvoř́ı při přidáńı zař́ızeńı, dále se pak již neměńı) a možnosti ho-
voru, otevřeńı dveř́ı a aktuálńıho pohledu.

Nastaveńı slouž́ı k lokálńı změně r̊uzných parametr̊u, které se uživateli
hod́ı mı́t při ruce, aniž by musel otev́ırat webovou konfiguraci. Děĺı se na dva
bloky, v prvńım je klasické nastaveńı produktu, druhá část obsahuje tutoriál
a informace o zař́ızeńı. Kromě tutoriálu a nastaveńı jazyku je celé nastaveńı

14Pokud jej uživatel neudělá sám, udělá se automaticky v pr̊uběhu hovoru.
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Obrázek 4.8: Nastaveńı Obrázek 4.9: Nastaveńı displeje

funkčńı. U displeje jde nastavit jas, podsv́ıceńı (bez efektu), font a pozad́ı ob-
razovky. Kromě toho je možné aktivovat zjednodušený režim, kdy se všechny
velikosti ṕısma zvýš́ı o 5 obrazových bod̊u a všem objekt̊um s pr̊uhlednost́ı
vyšš́ı než 0 je nastavena nulová pr̊uhlednost. U zvuk̊u lze upravovat tichý
režim, časy pro nočńı režim (kdy se automaticky aktivuje tichý režim), hla-
sitost a vyzváněćı melodie. Datum a čas je přednastaven jako automatický.
U počaśı lze změnit jednotky teploty nebo ho v̊ubec nezobrazovat. Na za-
dané telefonńı č́ıslo lze zaśılat notifikace o zmeškaných hovorech, pokud je
tato služba zapnutá. Je-li aktivovaný rodičovský zámek, je nutné zadávat
při každém odemčeńı PIN kód, tato možnost jde deaktivovat, př́ıpadně lze
PIN kód změnit. Přednastavený kód je ”1234“.

Je-li aktivńı rodičovský zámek, lze se na domovskou obrazovku dostat
pouze po zadáńı PINu. V levé části obrazovky se objev́ı klávesnice a v pravé
čtyři poĺıčka, která se postupným zadáváńım kódu vybarvuj́ı a objevuje se
na nich symbol ”*“. Je-li PIN zadán špatně, je nutné pokus opakovat, dokud
nebude zadán správný kód. Při změně PIN kódu je nutné zadat nejprve starý
PIN kód a pak nový PIN kód, který je třeba pro kontrolu zopakovat. Nesho-
duj́ı-li se dva zadané kódy, je nutné zadáváńı kontrolńıho kódu zopakovat.

Př́ıchoźı hovor lze vyvolat př́ımo z domovské obrazovky kliknut́ım do jej́ıho
levého horńıho rohu. Pokud je deaktivovaný tichý režim, je vyzváněńı do-
provázeno zvukem. Na levé straně obrazovky je kulaté zelené tlač́ıtko se slu-
chátkem ve tvaru, ve kterém je normálně drženo u ucha, které symbolizuje
přijet́ı hovoru. Kolem tlač́ıtka je šedý kruh, který lineárně měńı svoji barvu
ze světle šedé na transparentńı. Tento kruh plńı funkci upoutáńı pozornosti.
Na opačné straně obrazovky je červené kulaté tlač́ıtko se sluchátkem v ho-
rizontálńı poloze symbolizuj́ıćı odmı́tnut́ı hovoru, který má kv̊uli konzistenci
také šedý kruh kolem sebe, ale svou barvu v čase neměńı. V této fázi může
uživatel kromě přijet́ı nebo odmı́tnut́ı hovoru také otevř́ıt dveře u interkomu,
vypnout kameru nebo zvuk vyzváněńı nebo vytvořit sńımek obrazovky, který
bude uložen u konkrétńıho záznamu v seznamu hovor̊u. V pr̊uběhu hovoru jsou
tyto možnosti podobné, pouze mı́sto vypnut́ı zvuku vyzváněńı je zde možnost
vypnut́ı mikrofonu.
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Při voláńı na t́ısňovou linku nebo na jinou odpov́ıdaćı jednotku neńı k dis-
pozici záznam z kamery, proto zde nejsou funkce vyžaduj́ıćı kameru, ale jen
možnost vypnut́ı mikrofonu. Hovor muśı být přijat druhou stranou, jinak je
po jeho ukončeńı veden jako odchoźı nepřijatý.

Aktuálńı pohled kamery je dostupný pouze u interkomů disponuj́ıćıch ka-
merou a je dostupný bud’ ze seznamu zař́ızeńı nebo ze seznamu hovor̊u, byl-li
s dotyčným zař́ızeńım v minulosti veden hovor a nebyl-li zat́ım záznam od-
straněn. U aktuálńıho pohledu je možnost otevřeńı dveř́ı nebo zahájeńı hovoru
na interkom. Zahájeńı hovoru s interkomem nevyžaduje přijet́ı hovoru u druhé
strany, hovor započne pouhým stiskem tlač́ıtka u konkrétńıho zař́ızeńı.

4.3.1 Nedostatky prototypu

Prototyp má pouze jeden zásadńı nedostatek, který je zp̊usoben samotným
Qt. Po otevřeńı vyskakovaćıho okna a jeho následném zavřeńı už nejde znovu
otevř́ıt. Lze to obej́ıt přepnut́ım na jinou obrazovku a opětovným otevřeńım
vyskakovaćıho okna. Za daľśı nedostatek lze považovat chyběj́ıćı části nasta-
veńı, změny jazyku a tutoriálu, a nemožnost změnit některé parametry, např.
jas a podsv́ıceńı. Změnu jazyku jsem neimplementovala z d̊uvod̊u vyšš́ı prac-
nosti na prototypu, která by byla zbytečná vzhledem k plánovanému testováńı
s uživateli, kteř́ı všichni umı́ česky. Tutoriál by měl v budoucnu obsahovat vi-
deo návod s popisem ovládáńı zař́ızeńı, včetně návodu na webové rozhrańı
produktu, kterým jsem se v této práci nezabývala.

Vzhledem ke skutečnosti, že prototyp neumı́ vyvolávat hovory na inter-
kom a naopak, byly použity pouze statické fotografie, které maj́ı napodobovat
skutečný hovor. Fotografie byly vyfoceny z dveřńıch interkomů se souhlasem
focené osoby.

4.4 Testováńı Hi-Fi prototypu

Testováńı prob́ıhalo v domáćım prostřed́ı participant̊u, př́ıpadně v zasedaćı
mı́stnosti. Původně jsem plánovala testovat v laboratoři použitelnosti, což se
ukázalo jako př́ılǐs problematické pro některé participanty, kteř́ı by kv̊uli tes-
továńı museli vážit deľśı cestu. Když jsem si dala dohromady klady a zápory
takového testováńı, vyšla mi laboratoř použitelnosti v tomto př́ıpadě zbytečná,
vzhledem k tomu, že jsem testováńı organizovala sama a neměla jsem žádné
pozorovatele, kteř́ı by testováńı přihĺıželi. Nav́ıc si mysĺım, že je pro parti-
cipanty mnohem př́ıjemněǰśı být v jedné mı́stnosti s moderátorem testováńı,
zvlášt’ pokud jde o prostřed́ı jim známé, ve kterém se ćıt́ı uvolněně. Všechna
testováńı jsem natáčela na kameru, která sńımala tvář a reakce participant̊u,
a taktéž jsem nahrávala děńı na obrazovce. Všichni participanti byli na začátku
testováńı s natáčeńım srozuměni, bylo jim upřesněno, že záznam bude sloužit
pouze pro účely vyhodnoceńı v této práci a souhlasili s ńım.
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Testovalo se na dotykovém notebooku s operačńım systémem Windows.
Ačkoliv byl program prototypu spuštěn v okně, které mělo rozměry displeje
budoućı odpov́ıdaćı jednotky, participanti byli vyzváni interagovat s noteboo-
kem, jako by to bylo zař́ızeńı umı́stěné na stěně.

Ještě před představeńım úkol̊u jsem participant̊um popsala, č́ım se zabý-
vám ve své práci a čeho se týká toto testováńı. Participanti byli následně
vyzváni, aby se snažili přemýšlet nahlas a nevš́ımat si kamery, která je natáč́ı.

4.4.1 Úkoly

Bydĺıte v rodinném domku, kde máte dva interkomy, u hlavńıho a zadńıho
vchodu, a dvě odpov́ıdaćı jednotky, v obývaćım pokoji a v hale. Vy právě
stoj́ıte u té v obývaćım pokoji.

4.4.1.1 Kontrola zmeškaných hovor̊u

Popis Zkontrolujte, jestli máte nějaký zmeškaný hovor. Pokud ano, za-
jistěte, aby se Vám již nezobrazoval. PIN kód zař́ızeńı je 1234.

Ćıle

• Zjistit, jestli si uživatel všimne zmeškaného hovoru už v režimu spánku
nebo až na domovské obrazovce.

• Ověřit, zda uživatel zvládne zadat PIN kód.

• Ověřit, zda uživatele napadne, jak odstranit indikaci nového zmeškaného
hovoru z domovské obrazovky.

• Zjistit, jestli uživatel záznam rovnou odstrańı nebo jej napadne ho pouze
zobrazit, č́ımž zameźı jeho následovnému zobrazováńı.

Pr̊uchod

1. Nejprve se muśı uživatel dostat na domovskou obrazovku.

a) Uživatel probud́ı dotykem zař́ızeńı z režimu spánku.
b) Následně zadá PIN kód.

2. Uživatel zkontroluje, zda na domovské obrazovce něco indikuje zmeškaný
hovor.

3. Uživatel zobraźı detail zmeškaného hovoru.

a) Detail zobraźı bud’to kliknut́ım př́ımo na něj na domovské obra-
zovce nebo přes Seznam hovor̊u.

b) Poté zkontroluje, že se zmeškaný hovor již nezobrazuje.
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4.4.1.2 Sńımek obrazovky

Popis Čekáte návštěvu, která je u Vás poprvé. Pod́ıvejte se, zda někdo
nestoj́ı u zadńıho vchodu a udělejte sńımek obrazovky.

Ćıle

• Ověřit, zda se uživatel orientuje na domovské obrazovce.

• Ověřit, zda uživatel dokáže naj́ıt dané zař́ızeńı.

• Ověřit, zda uživatel zvládne udělat sńımek obrazovky.

Pr̊uchod

1. Uživatel zvoĺı na domovské obrazovce položku Seznam zař́ızeńı.

2. Uživatel zobraźı pohled kamery u daného zař́ızeńı.

a) Vybere v seznamu správné zař́ızeńı.
b) Klikne na ikonku oka.

3. Uživatel udělá sńımek obrazovky kliknut́ım na př́ıslušnou ikonu.

4.4.1.3 Tichý režim

Popis Zkontrolujte, zda-li nemáte aktivovaný tichý režim. Pokud máte, de-
aktivujte ho, jinak byste návštěvu neslyšeli.

Ćıle

• Ověřit, zda se uživatel orientuje na domovské obrazovce.

• Ověřit, zda uživatel dokáže identifikovat režim zvuku.

• Ověřit, zda uživatel zvládne změnit režim zvuku.

Pr̊uchod

1. Pokud uživatel neńı na domovské obrazovce, vrát́ı se na ni.

2. Uživatel nalezne na domovské obrazovce ovládáńı zvuku.

3. Uživatel aktivuje režim zvuku.

4.4.1.4 Reakce na zvonek a otevřeńı dveř́ı

Popis Někdo na Vás zvońı. Je to očekávaná návštěva, takže nepotřebujete
přij́ımat hovor, ale rovnou jim otevřete.
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Ćıle

• Ověřit, zda uživatel rozumı́ možnostem u př́ıchoźıho hovoru.

• Ověřit, zda uživatel správně pochoṕı, jak se otev́ıraj́ı dveře.

Pr̊uchod

1. Uživatel otevře návštěvě dveře.

2. Uživatel ukonč́ı hovor.

4.4.1.5 Nočńı režim

Popis Nastavte, aby se každý den mezi p̊ulnoćı a deseti minutami před šestou
ranńı automaticky aktivoval tichý režim.

Ćıle

• Ověřit, zda se uživatel orientuje v Nastaveńı.

• Ověřit, zda uživatel nebude zmatený z ikonky namı́sto tlač́ıtka Uložit.

• Ověřit, zda bude editace času pro uživatele intuitivńı.

Pr̊uchod

1. Uživatel přejde do Nastaveńı.

2. Uživatel zvoĺı položku Zvuk.

3. Uživatel změńı časové údaje.

• Pomoćı tužky přejde k editaci.
• Šipkami nad č́ısly změńı časové údaje.
• Ulož́ı je.

4.4.1.6 Počaśı

Popis Nastavte, aby se Vám počaśı zobrazovalo ve stupńıch Fahrenheita.

Ćıle

• Ověřit, zda se uživatel orientuje v Nastaveńı.

• Ověřit, zda uživatel nebude zmatený z absence tlač́ıtka Uložit.
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Pr̊uchod

1. Uživatel přejde do Nastaveńı, pokud tam neńı.

2. Uživatel zvoĺı položku Počaśı.

3. Uživatel změńı jednotky u počaśı.

4.4.1.7 Změna telefonńıho č́ısla

Popis Upravte telefonńı č́ıslo, kam má přij́ıt zpráva o zmeškaném hovoru.
Zvolte libovolné telefonńı č́ıslo v českém formátu.

Ćıle

• Ověřit, zda se uživatel orientuje v Nastaveńı.

• Ověřit, zda uživatel zvládne ovládat numerickou klávesnici.

Pr̊uchod

1. Uživatel přejde do Nastaveńı, nacháźı-li se na jiné obrazovce.

2. Uživatel zvoĺı položku Notifikace.

3. Uživatel změńı telefonńı č́ıslo.

• Pomoćı tužky přejde k editaci.
• Pomoćı kláves na numerické klávesnici č́ıslo uprav́ı.
• Ulož́ı jej.

4.4.2 Pr̊uběh

Ještě před začátkem testováńı s uživateli jsem provedla kognitivńı pr̊uchod
a heuristickou analýzu, které neodhalili téměř žádné problémy, proto je zde
neuvád́ım rozepsané.

4.4.2.1 Participant 1

Žena, 29 let, pokročilá znalost práce s dotykovými zař́ızeńımi. Uživatelského
testováńı se již zúčastnila, s odpov́ıdaćı jednotkou k interkomu nikdy nepřǐsla
do styku.

Hned v režimu spánku si všimla zmeškaného hovoru, párkrát na něj klikla,
ale pak ji napadlo přeč́ıst si text dole a klikla někam jinam, č́ımž se dostala
k zadáváńı pinu. Pin zadala bez problémů, na domovské obrazovce šla rovnou
do Seznamu hovor̊u, kde nejprve zobrazila pohled kamery u zař́ızeńı (myslela,
že okem potvrd́ı, že záznam viděla), vrátila se zpět na výpis a tam záznam
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smazala pomoćı ikonky koše. v druhém úkolu si zprvu nebyla jistá, kde má
pohled kamery hledat, ale po necelých pár vteřinách intuitivně zvolila Se-
znam zař́ızeńı. Tam hned bez problémů klikla na ikonku oka, ale zmátlo ji, že
sńımek obrazovky nešel udělat pouhým kliknut́ım na text pod ikonkou fotoa-
parátu. Tichý režim deaktivovala v Nastaveńı, kde ji ihned zaujaly vyzváněćı
tóny, který změnila taktéž. Poté se všimla, že změnu mohla provést př́ımo
z domovské obrazovky. U př́ıchoźıho hovoru hovor automaticky přijala, ale
poté bez pot́ıž́ı otevřela dveře a hovor ukončila. Nočńı režim nemusela hledat,
protože si jej všimla už při deaktivaci tichého režimu, a zdárně změnila časové
intervaly. U nastaveńı počaśı klikala nejprve na ikonku počaśı, mı́sto na text,
což nefungovalo, jednotky změnila a potvrzeńı j́ı nechybělo. U posledńıho úkolu
j́ı pár vteřin trvalo, než si všimla položky Notifikace a se zadáńım nového te-
lefonńıho č́ısla neměla problémy. Testováńı trvalo 26 minut.

Zadáńı všech úkol̊u j́ı přǐslo srozumitelné, z testováńı měla dobrý pocit.
Zař́ızeńı hodnot́ı kladně, podle jej́ıho soudu by zař́ızeńı mohly bez problémů
obsluhovat i děti. Funkčnost splňovala jej́ı požadavky, klidně by si takové
zař́ızeńı poř́ıdila domů. Nejv́ıce se j́ı ĺıbila možnost změny vyzváněńı a pěkné
vyzváněćı tóny, naopak záporně hodnotila nemožnost klikat na ikonu a text
současně.

4.4.2.2 Participant 2

Žena, 62 let, základńı znalost práce s dotykovými zař́ızeńımi. Uživatelského
testováńı se zat́ım nezúčastnila, s odpov́ıdaćı jednotkou k interkomu nikdy
nepřǐsla do styku.

Na začátku začala zmateně klikat na zmeškaný hovor v režimu spánku,
byla zmatená a měla z toho pocit, že zař́ızeńı ovládat nezvládne. Musela
jsem ji navést, at’ si přečte na obrazovce, co by měla dělat. Dál již postu-
povala bez pot́ıž́ı, zvládla i zadáńı hesla. Na domovské obrazovce si ihned
všimla zmeškaného hovoru, klikla na něj a př́ımo v jeho detailu jej odstra-
nila. Všimla si možnost́ı u záznamů v Seznamu hovor̊u, proto byl pro ni daľśı
úkol snadný, pohled kamery zobrazila odtud. Překvapila mě otázkou, kam se
sńımek ulož́ı. Sńımky z hovor̊u se ukládaj́ı do Seznamu hovor̊u a já si až v této
chv́ıli uvědomila, jak to mám nedomyšlené, když toto hovor nebyl. Tichý režim
nastavovala v Nastaveńı, kde párkrát přepnula sṕınač, aby se ujistila, že když
chce zapnout zvuk, je nutné tichý režim vypnout. Rovněž jako Participantka
1 si všimla nastaveńı vyzváněćıch tón̊u a začala je zkoušet. Všimla jsem si, že
když spust́ı v́ıce vyzváněńı naráz, je u všech ikonka signalizuj́ıćı hraj́ıćı me-
lodii. U př́ıchoźıho hovoru sice nejprve otevře dveře, jak j́ı bylo řešeno, hned
nato ale hovor přijala a nevěděla jak dál. Poradila jsem j́ı, že návštěvu již
pustila do dveř́ı a že úkol splnila a hned j́ı došlo, že muśı hovor ukončit. Nočńı
režim našla ihned, jen ji nenapadlo posunout se z 0 na 50 šipkou dol̊u a složitě
na to šla opačným směrem. Po změně jednotek u počaśı hledala, jak tuto volbu
potvrdit a bez toho byla zmatená, tato akce j́ı tam chyběla. Bohužel nezná
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slovo Notifikace, tak byl pro ni posledńı úkol oř́ı̌skem, bylo nutné j́ı poradit, co
slovo znamená. Klikla na tužku pro editaci telefonńıho č́ısla, nejprve klikala
do pole s telefonńım č́ıslem, poté si až všimla klávesnice a č́ıslo se j́ı podařilo
změnit s menš́ımi obt́ıžemi, protože měla př́ılǐs velké prsty a malá klávesnice
se j́ı velmi těžko ovládala.

Pocity z testováńı měla dobré, podle jej́ıch slov až blažené. Zadáńı j́ı až
na neznámé slovo Notifikace nedělalo problémy, zař́ızeńı se j́ı ĺıbilo, přǐslo j́ı
přehledné a srozumitelné. Chybělo j́ı tam potvrzeńı u změny jednotek u počaśı.

4.4.2.3 Participant 3

Žena, 32 let, pokročilá znalost práce s dotykovými zař́ızeńımi. Uživatelského
testováńı se zúčastnila jednou, s odpov́ıdaćı jednotkou k interkomu již přǐsla
do styku.

Ihned si všimla zmeškaného hovoru v režimu spánku, klikla na něj, ale když
se nic nestalo, klikla hned někam vedle. Zobrazila zmeškaný hovor, zeptala se,
jestli je třeba jej smazat, po zopakováńı zněńı úkolu se vrátila na domovskou
obrazovku, aby se přesvědčila, že už tam zmeškaný hovor neuvid́ı. Při druhém
úkolu klikala nejprve na miniaturu pohledu kamery, poté téměř ihned iden-
tifikovala správné tlač́ıtko. Zprvu nevěděla, kde by měla nastavit opakované
zaṕınáńı tichého režimu, pár vteřin přemýšlela, k čemu by funkce mohla být
dobrá a jediným východiskem bylo právě nastaveńı zvuku. Po změně jednotek
u počaśı bylo vidět, že zběžně prohlédla celé vyskakovaćı okno, jestli by měla
akci potvrdit, ale bez komentáře okno zavřela se závěrem, že potvrzeńı neńı
potřeba. Telefonńı č́ıslo zadala s nulami na začátku, s č́ımž jsem nepoč́ıtala15,
proto musela č́ıslo upravit do jiné podoby.

Aplikaci hodnot́ı jako velmi intuitivńı, nesetkala se s nič́ım, co by ji přek-
vapilo. Pouze u úkol̊u s notifikacemi a nočńım režimem si nebyla hned jistá, ale
po krátkém zamyšleńı hned věděla, co se po ńı chce. Nejv́ıce se j́ı ĺıbilo počaśı
na domovské obrazovce a sńımky z hovor̊u v Seznamu hovor̊u. Nenapadlo ji
nic, co by se j́ı neĺıbilo.

4.4.2.4 Participant 4

Muž, 28 let, pokročilá znalost práce s dotykovými zař́ızeńımi. Uživatelského
testováńı se zat́ım nezúčastnil, s odpov́ıdaćı jednotkou k interkomu ještě ne-
přǐsel do styku.

Podobně jako ostatńı se nejprve snažil klikat na zmeškaný hovor a na jiné
texty na sṕıćı obrazovce, až po několika nezdařených pokusech ho napadlo
kliknout vedle. Zmeškaný hovor potom bez zamyšleńı odstranil. U zař́ızeńı
klikal nejprve na miniaturu a na název zař́ızeńı, až potom si všiml daľśıch
možnost́ı. Tichý režim vypnul na domovské obrazovce, pak se šel přesvědčit

15Kontrolovala jsem pomoćı regulárńıho výrazu, který vyhodnot́ı jako správná telefonńı
č́ısla s českou předvolbou +420 na začátku nebo bez ńı.
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do Nastaveńı, kde omylem tichý režim zase zapnul a pak byl lehce zmatený,
proč je na domovské obrazovce zvuk vypnutý, ale velmi rychle mu došlo, že se
jedná o opačné funkce. Nočńı režim nejprve hledal u nastaveńı displeje, kde
ale nic takového nenašel a hned druhou možnost́ı bylo nastaveńı zvuku. Vůbec
se nepozastavil nad t́ım, že změnu jednotek počaśı nikde nepotvrdil. Ačkoliv
to sám nepoznamenal, v́ıckrát se mu stalo, že se netrefil do klikatelné části
a musel klikat v́ıckrát. Podobně u ikon s textem často klikal do neklikatelné
části. Při změně hodnot klikal nejprve do poĺı s č́ısly, až později si všiml ikony
tužky slouž́ıćı k přepnut́ı do editačńıho módu. U zadáváńı č́ısla na klávesnici se
dotkl vedle vyskakovaćıho okna a okno se zavřelo, musel zadáváńı zopakovat.

Pocity z testováńı měl dobré, pouze ho zmátlo, že nočńı režim nenašel
u displeje. Nejv́ıce se mu ĺıbily možnosti u hovoru, že může vypnout mikrofon
a udělat sńımek obrazovky. Jediné, co mu v aplikaci chybělo, byla nemožnost
přidáńı daľśıch interkomů př́ımo v zař́ızeńı.

4.4.2.5 Participant 5

Muž, 45 let, pokročilá znalost práce s dotykovými zař́ızeńımi. Uživatelského
testováńı se zat́ım nezúčastnil, s odpov́ıdaćı jednotkou k interkomu zat́ım
nepřǐsel do styku.

Jednal velmi podobně jako Participant 4, měl problém s chyběj́ıćımi odkazy
v textech v režimu spánku a u zař́ızeńı klikal na obrázek a na název. Se za-
pnut́ım zvuku problém neměl, učinil tak př́ımo na domovské obrazovce. Opa-
kovatelné zaṕınáńı tichého režimu hledal nejprve v Notifikaćıch, po následném
krátkém zamyšleńı ho napadlo, že by se mělo jednat o zvuk. Nepozastavil
se nad neuložeńım změněných jednotek. Změnu telefonńıho č́ısla našel hned,
protože se možnosti všiml již u úkolu č. 5.

Jediné, co ho zmátlo, byl výše zmı́něný nočńı režim, nevěděl, co má přesně
hledat, když to nenašel př́ımo v Nastaveńı. Velmi kladně hodnotil vizuálńı
vzhled uživatelského rozhrańı, přǐslo mu decentńı, s vhodně zvolenými barvami,
dokázal by si to představit v interiéru své domácnosti.

4.4.2.6 Participant 6

Muž, 42 let, pokročilá znalost práce s dotykovými zař́ızeńımi. Uživatelského
testováńı se zat́ım nezúčastnil, s odpov́ıdaćı jednotkou k interkomu již přǐsel
do styku.

Participant se nepokoušel klikat na zmeškaný hovor na obrazovce v režimu
spánku, postupoval přesně podle předpokládaného scénáře, hovor nesmazal,
pouze jej zobrazil. V druhém úkolu nejprve jednou klikl na miniaturu pohledu
kamery, poté hned zaregistroval ikonu oka. Jediný problém nastal u čtvrtého
úkolu, kde nejprve přijal hovor, zazmatkoval, že to neměl dělat, tak hovor
ukončil a nevěděl, jak postupovat. Poradila jsem mu, že neudělal nic špatně,
jeho úkolem je otevř́ıt někomu dveře a to stále může. Šel tedy do Seznamu
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hovor̊u, kde u posledńıho hovoru vyvolal hovor na daný interkom, otevřel
dveře, hovor ukončil a t́ım splnil úkol. Při hledáńı nočńıho režimu chtěl nejprve
spustit tutoriál, ale pak se nad t́ım lépe zamyslel a zamı́̌ril rovnou do nastaveńı
zvuku. S ostatńımi úkoly v Nastaveńı nenastaly žádné problémy.

Participantovy pocity byly celkem neutrálńı, aplikace mu přǐsla funkčńı.
Popis Seznam zař́ızeńı mu nepřǐsel dostatečně intuitivńı, ale po chvilce usoudil,
že jeho samotného by nic lepš́ıho nenapadlo. Nejlépe hodnotil čas, datum
a počaśı na domovské obrazovce, protože tyto informace se nejv́ıce hod́ı mı́t
vedle vchodových dveř́ı.

4.4.2.7 Nálezy

UT2.1 - Velikost klikatelné oblasti

Popis Odkaz neńı na ikoně a textu zároveň.
Moduly Domovská stránka a Nastaveńı.
Závažnost Kosmetický problém, který neńı nutné řešit.
Řešeńı Opraveno v prototypu.

UT2.2 - Klikatelné oblasti v režimu spánku

Popis Na obrazovce v režimu spánku nelze kliknout na zmeškaný ho-
vor ani na texty.

Modul Obrazovka v režimu spánku.
Závažnost Kosmetický problém, který neńı nutné řešit.
Řešeńı Opraveno v prototypu.

UT2.3 - Sńımek obrazovky z pohledu kamery

Popis Sńımky obrazovky se ukládaj́ı vždy ke konkrétńımu hovoru.
v př́ıpadě jeho vytvořeńı v pohledu kamery, tedy mimo hovor,
se nemá sńımek kam uložit.

Modul Pohled kamery.
Závažnost Důležitý problém, který je třeba opravit.
Řešeńı Opraveno v prototypu. Sńımek obrazovky p̊ujde vytvořit pouze

v pr̊uběhu hovoru.
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Obrázek 4.10: Nastaveńı zvuku - edi-
tace nočńıho režimu

Obrázek 4.11: Nastaveńı zvuku - edi-
tace telefonńıho č́ısla

UT2.4 - Přehráváńı melodíı

Popis V nastaveńı zvuku se při přehráváńı daľśı melodie, bez po-
zastaveńı té předchoźı, nezměńı ikonka z právě přehrávané
na nepřehrávanou, ačkoliv se již nepřehrává.

Modul Nastaveńı zvuku.
Závažnost Kosmetický problém, který neńı nutné řešit.
Řešeńı Opraveno v prototypu. Při začátku přehráváńı nové melodie se

ikonky u ostatńıch změńı na nepřehrávané.

UT2.5 - Malá numerická klávesnice

Popis Při zadáváńı telefonńıho č́ısla se zobraźı menš́ı numerická
klávesnice pro zadáváńı. Klávesnice je ale př́ılǐs malá a uživatelé
s větš́ımi prsty měli problém se do poĺıček trefit. Část
klávesnice se nacháźı mimo vyskakovaćı okno a kliknut́ım vedle
se vyskakovaćı okno zavřelo.

Modul Nastaveńı notifikaćı.
Závažnost Důležitý problém, který je třeba opravit.
Řešeńı Opraveno v prototypu. Zvětšila jsem vyskakovaćı okno

při zadáváńı telefonńıho č́ısla a poĺıčka klávesnice o 50%.
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4.4. Testováńı Hi-Fi prototypu

UT2.6 - Chyběj́ıćı odkaz u miniatury pohledu z kamery

Popis Někteř́ı participanti si mysleli, že kliknut́ım na miniaturu po-
hledu z kamery se dostanou k aktuálńımu pohledu z kamery.
Pro to ale museli kliknout na ikonu oka.

Modul Seznam zař́ızeńı.
Závažnost Kosmetický problém, který neńı nutné řešit.
Řešeńı Miniatura pohledu z kamery je pouze statický pohled, který se

v čase neměńı, na rozd́ıl od aktuálńıho pohledu. Uživatelé by
si tyto dva pohledy neměli spojovat, proto odkaz nebyl přidán.
Uživatelé se u této části úkolu nezdrželi nikdy v́ıce než 10 vteřin
a př́ı̌stě by si jistě pamatovali, jak maj́ı postupovat.

UT2.7 - Podpora všech variant českých telefonńıch č́ısel

Popis Telefonńı č́ıslo šlo zadat pouze jako 9 č́ısel s předvolbou +420
nebo bez ńı. Předvolba 00420, na kterou jsou někteř́ı uživatelé
zvykĺı, byla detekována jako špatný formát.

Modul Nastaveńı notifikaćı.
Závažnost Kosmetický problém, který neńı nutné řešit.
Řešeńı Chyba byla v prototypu opravena, telefonńı č́ıslo jde zadat i s

předvolbou 00420.

UT2.8 - Potvrzeńı změn v nastaveńı

Popis Některé změny ve vzhledu rozhrańı se v Nastaveńı nemusely
nijak potvrzovat. Jednoho uživatele (s pouze základńı znalost́ı
práce s dotykovými zař́ızeńımi) to zmátlo, ostatńıch pět parti-
cipant̊u ani nenapadlo akci potvrdit.

Modul Nastaveńı.
Závažnost Kosmetický problém, který neńı nutné řešit.
Řešeńı Po testováńı jsem se některých participant̊u zeptala, jestli jim

tam potvrzovaćı tlač́ıtko nechybělo, všichni odpověděli, že jim
tam přijde zbytečné, když se nejedná o žádnou zásadńı akci
a byl by to zbytečný krok nav́ıc. Jeden zmatený participant
sice potvrzeńı hledal, ale po patnácti sekundách okno zavřel
a přesvědčil se, zda byla změna aplikována. Nakonec jsem se
tedy rozhodla ponechat to bez potvrzovaćıho tlač́ıtka, protože
je takto celá změna jednodušš́ı.

Daľśım poznatkem z testováńı je zjǐstěńı, že polovina participant̊u zmeškaný
hovor rovnou smazala, mı́sto aby ho pouze zobrazila. To ale ničemu nevad́ı,
pouze úkol dokončili jiným zp̊usobem. Některým p̊usobilo problém nastaveńı
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nočńıho režimu, který byl zp̊usoben jiným pojmenováńım, participanti si ne-
spojovali tichý režim s nočńım režimem. Kdyby ale přesně věděli, co chtěj́ı
nastavit, neměli by mı́t problém s t́ım jej naj́ıt. Jeden z participant̊u dále
zmı́nil, že by chtěl mı́t možnost přidávat do seznamu zař́ızeńı daľśı zař́ızeńı,
což je zbytečné, protože to nikdo nebude činit často a bude snazš́ı, když to
nastav́ı odborńık přes webové rozhrańı.

Vzhledem k dobrým výsledk̊um z uživatelského testováńı, které nevedly
k žádným potřebným zásadńım změnám v prototypu, jsem daľśı uživatelská
testováńı již neprováděla. Měla jsem je v plánu udělat, našel-li by se ale-
spoň jeden problém, který by vyžadoval zásah takové mı́ry, při němž by došlo
k zásadńı úpravě prototypu.
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Závěr

Na základě rešerše odpov́ıdaćıch jednotek, uživatelského pr̊uzkumu a princip̊u
tvorby uživatelských rozhrańı jsem navrhla prototyp pro novou dotykovou
odpov́ıdaćı jednotku k interkomu. Výsledný prototyp je interaktivńı a zahrnuje
všechny hlavńı funkce, které bude budoućı odpov́ıdaćı jednotka mı́t. Ćıl práce
byl tedy splněn.

Před samotnou př́ıpravou prototypu jsem si prostudovala teorii návrhu
uživatelských rozhrańı. Pro svou práci jsem čerpala převážně ze knih Ja-
koba Nielsena, Bena Shneidermana a Dona Normana, kteř́ı jsou považováni za
špičku v oboru. Během četby jsem se dozvěděla mnoho zaj́ımavost́ı z prostřed́ı
UX designu. Nejv́ıce mne zaujaly části o lidském přemýšleńı, které jsem násled-
ně využila při návrhu prototypu i samotném uživatelském testováńı. Daľśım
cenným zdrojem informaćı pro návrh prototyp̊u byl bezesporu uživatelský
pr̊uzkum, který jsem provedla mezi současnými i potenciálńımi uživateli od-
pov́ıdaćıch jednotek. Na základě pr̊uzkumu jsem definovala persony, př́ıpady
užit́ı, uživatelské ćıle a scénáře. Ćılovou skupinu jsem určila z předpoklad̊u, že
si odpov́ıdaćı jednotku může poř́ıdit domů kdokoliv, kdo má na ni dostatek
finanćı.

Pro vytvářeńı Lo-Fi prototypu jsem zvolila nástroj Balsamiq, který umož-
ňuje vytvářet jednoduchá interaktivńı uživatelská rozhrańı a nab́ıźı také spous-
tu již připravených komponent. Vytvořila jsem dvě varianty prototypu, které se
lǐśı předevš́ım v použitém jazyce (česky a anglicky) a v rozmı́stěńı některých
prvk̊u. Uživatelským testováńım jsem pak určila, jaké rozmı́stěńı vyhovuje
uživatel̊um v́ıce. Lépe dopadla česká verze prototypu, protože všichni partici-
panti byli Češi a někteř́ı měli problém s některými anglickými termı́ny. Dále
jim v́ıce vyhovovalo zobrazeńı zmeškaných hovor̊u bĺızko tlač́ıtka Seznam ho-
vor̊u a vyṕınáńı zvuku v pravé horńı části než oboj́ı v horńı lǐstě. Testováńı
odhalilo předevš́ım problémy textace a chyběj́ıćıho odlǐseńı nových hovor̊u
od starš́ıch v rámci Seznamu hovor̊u. Oba identifikované problémy byly od-
straněny v rámci zpracováńı Hi-Fi prototypu, který jsem vytvářela v češtině,
abych zamezila daľśım problémům s jazykem.
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Závěr

Po analýze prototypovaćıch nástroj̊u pro Hi-Fi prototyp jsem vybrala kni-
hovnu Qt, jednotlivé prvky a jejich chováńı jsem definovala pomoćı QML
v kombinaci s Javascriptem. Se zvoleným prototypovaćım nástrojem jsem
byla nad mı́ru spokojená. Kombinace značkovaćıho a skriptovaćıho jazyka mi
umožnila snadno vytvořit uživatelské rozhrańı i veškeré funkčńı části proto-
typu. Jediným odhaleným nedostatkem nástroje Qt je chybná práce s vyska-
kovaćımi okny, která nelze opětovně otev́ırat. Po zavřeńı vyskakovaćıho okna
je tedy nutné přej́ıt na jinou obrazovku, vrátit se a pak už lze vyskakovaćı
okno bez pot́ıž́ı zobrazit. Naopak mě př́ıjemně překvapila jednoduchost práce
s multimédii, neměla jsem s nimi téměř žádné pot́ıže. Všechny jeho nedostatky
a chyběj́ıćı části jsou z hlediska vzhledu uživatelského rozhrańı a uživatelského
testováńı ned̊uležité, proto nebylo třeba se jimi zaob́ırat.

Při posledńım testováńı s uživateli bylo nalezeno několik problémů, které
nebyly odhaleny žádnou metodou testováńı bez uživatel̊u. Kromě funkčńıch
chyb vzniklých při návrhu prototypu (např. špatné umı́stěńı klikatelných ploch)
jsem narazila i na několik logických chyb. Jako jeden z úkol̊u dostali partici-
panti vytvořeńı sńımku obrazovky při aktuálńım pohledu kamery, který se ale
nemá kam uložit. Sńımky u hovor̊u se totiž ukládaj́ı ke konkrétńımu záznamu
hovoru, proto jsem tuto možnost odstranila. Daľśım zaj́ımavým zjǐstěńım
byla nedostatečná velikost klávesnice u změny telefonńıho č́ısla, kterou jsem
zvětšila, aby uživatelé se silněǰśımi prsty neměli s použ́ıváńım pot́ıže. Ostatńı
méně závažné nalezené problémy byly v prototypu opraveny a pokud ne, bylo
toto rozhodnut́ı náležitě od̊uvodněno.

Na celé práci mě nejv́ıce bavilo vytvářeńı Hi-Fi prototypu a testováńı
s uživateli. Naučila jsem se pracovat s novým prototypovaćım nástrojem, který
jsem si ihned obĺıbila. Zaujaly mě možnosti, které jednodušš́ı prototypovaćı
nástroje, se kterými jsem běžně zvyklá pracovat, nenab́ıźı. Právě d́ıky němu
se mi podařilo vytvořit prototyp, který se uživatel̊um při testováńı ĺıbil a tes-
továńı pro ně bylo př́ıjemněǰśı. Na testováńı mě nejv́ıce bavilo pozorováńı
participant̊u, jak plnili zadané úkoly, jak se u toho tvářili a jak přemýšleli.
Ačkoliv jsem celý prototyp sama procházela kognitivńım pr̊uchodem a mys-
lela jsem, že jsem si vědoma všech možných problémových část́ı, všichni mě
dokázali svým poč́ınáńım překvapit. Byl to pro mě daľśı d̊ukaz d̊uležitosti
pr̊uběžného testováńı během návrhu uživatelského rozhrańı.

Výstupy z mé práce budou použity při návrhu nové odpov́ıdaćı jednotky.
Hi-Fi prototyp poslouž́ı jako základ pro daľśı rozpracováńı grafiky, výsledky
test̊u a odhalené pot́ıže mohou urychlit proces návrhu. Závěrem bych ráda
zmı́nila, že by do budoucna bylo vhodné odpov́ıdaćı jednotku přizp̊usobit pro
použ́ıváńı lidmi se sluchovým, či menš́ım zrakovým postižeńım.
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vlastńı).
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technické v Praze, Fakulta informačńıch technologíı, 2017.
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9780321537355, (překlad vlastńı).
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//openjfx.io/
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Př́ıloha A
Seznam použitých zkratek

ACD Activity-Centered Design

CSS Cascading Style Sheets

GIMP GNU Image Manipulation Program

QTK GIMP Toolkit

HCD Human-Centered Design

Hi-Fi High-Fidelity

HLS Hue-Lightness-Saturation

HTML Hypertext Markup Language

JS JavaScript

Lo-Fi Low-Fidelity

OpenGL Open Graphics Library

PIN Personal Identification Number

RGB Red-Green-Blue

QML Qt Modeling Language

UI User Interface

UX User Experience

VoIP Voice over Internet Protocol

XML Extensible Markup Language
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Př́ıloha B
Obsah p̌riloženého CD

readme.txt .................................. stručný popis obsahu CD
wireframes

screens.....................adresář s obrazovkami ve formátu PNG
Lo-Fi-A.pdf ..................................... Lo-Fi prototyp A
Lo-Fi-B.pdf......................................Lo-Fi prototyp B

exe.....................adresář se spustitelnou formou Hi-Fi prototypu
windows......................spustitelná forma pro Windows (CD2)
linux.................................. spustitelná forma pro Linux
screens......................obrazovky prototypu ve formátu PNG

src
impl...................................zdrojové kódy implementace
thesis ...................... zdrojová forma práce ve formátu LATEX

img..................adresář s obrázky, které byly použity v práci
text ....................................................... text práce

DP Koutova Katerina 2019.pdf..........text práce ve formátu PDF
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