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Abstrakt

Tato préace se vénuje navrhu uzivatelského rozhrani pro odpovidaci jednotku
k interkomu. Navrh byl zalozen na resersi podobnych zatizeni tohoto typu,
véetné prizkumu mezi soucasnymi a potencionalnimi uzivateli, a na zakladé
studia problematiky UX designu vénujici se také tvorbé uzivatelskych rozhrani
zamérené na cile uzivatelt. Uzivatelé byli zastoupeni v procesu navrhu nepiimo
pomoci person i primo jako ucastnici testovani samotného prototypu. Cely
proces navrhu probihal ve dvou fazich, obé byly zakonc¢eny uzivatelskym tes-
tovanim a néslednou tpravou prototypu podle nalezenych problémi. Finalni
prototyp je pro problematiky neznalé uzivatele témér k nerozpoznani od real-
ného produktu.

Klic¢ova slova uzivatelské rozhrani, pouzitelnost, interkom, odpovidaci 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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Uvod

Nejznaméjsi podoba odpovidaci jednotky ke dvernimu zvonku, ktera se nachazi
témeér ve vSech starsich bytovych domech, je klasické sluchatko s tlacitkem pro
otevieni vchodovych dveri. Doba vSak pokrocila a dnes se pomalu stava stan-
dardem chytra domacnost, kde takové sluchatko jiz ptisobi zastarale. Nové in-
stalované odpovidaci jednotky jiz neplni jen funkci otevirani dvefi, ale umoznuji
obyvatelim napfiklad ndhled na venkovni kamery, aniz by na né nékdo zazvo-
nil. Plni tak svou funkci také z hlediska bezpecnosti, kdy ulozené fotografie
z kamer mohou v piipadé potteby poslouzit policii.

Cim vice funkef takové zak{zeni m4, tim vice dirazu je treba klast na uzi-
vatelskou privétivost. Zarizeni musi byt snadno pouzitelné nejen pro jeho ma-
jitele, ale méli by ho na zakladni trovni zvladnout ovladat i navstévy, kterym
je byt ¢i diim docasné propijcen.

Ve firmé 2N Telekomunikace a.s., kde pracuji, se zabyvame i vyvojem
odpovidacich jednotek, abychom mohli uzivatelim dodat kompletni feSeni.
Stavajici odpovidaci jednotka s dotykovym displejem sice disponuje velkym
mnozstvim funkci, ale uzivatelim prijde jeji ovladani neintuitivni a vétsi ¢ast
nabizenych aplikaci tak nevyuzivaji. Kdyz byl neddvno otevien projekt na no-
vou generaci odpovidacich jednotek s dotykovym displejem, rozhodla jsem se
navrh prototypu zpracovat jako svou diplomovou praci.

Za cil jsem si stanovila predevsim uzivatelské prostredi zjednodusit a vice
priblizit potrebam koncového uzivatele. Jelikoz nase znalost uzivatelskych
potreb neni dostateéna, bude potreba provést uzivatelsky prizkum. Nasledné
bude potieba provést analyzu konkurencnich produktii, kterd poslouzi jako
dalsi vstup pro vytvoreni Low—Fz’delz'tg,H (zkrécené Lo-Fi) prototypu. Vytvotreny
prototyp bude dle potifeby podroben uzivatelskym testtim, abych ovérila jeho
pouzitelnost.

Vystupem prace bude High—Fidelitgﬂ (zkracené Hi-Fi) prototyp, ktery bude

1Jedn4 se o jednoduchy koncept uzivatelského rozhrani.
2Interaktivni prototyp, ktery se svym vzhledem i chovanim blizi findlnimu produktu.



Uvob

simulovat funkci odpovidaci jednotky. Prototyp musi byt vytvoren nastrojem,
ktery umozni implementaci vétsiny funkci, aby Sel snadno otestovat a uzivatelé
pritom méli pocit, Ze interaguji se skute¢nym produktem. Finalni Hi-Fi pro-
totyp spolu s popisem jednotlivych funkci navrhované dotykové odpovidaci
jednotky bude pouzitelny jako vstup pro analyzy v ramci nésledného vyvoje.



KAPITOLA 1

Principy navrhu uzivatelskych
rozhrani u dotykovych zarizeni

Jesté nez se pustime do piipravy a ndvrhu samotného prototypu, pojdme si
projit zakladni pravidla, kterymi bychom se méli pfi navrhovani uzivatelskych
rozhrani ridit.

1.1 Tvorba uzivatelskych rozhrani zameérena
na cile uzivatele

Uzivatel zapocne interakci s produktem, aby dosahl néjakého cile, ktery si
predem stanovi. K dosazeni cile mu pomuze uzivatelské rozhrani produktu.

Bude-li uzivatelské rozhrani navrzeno tak, aby uzivatel dosahl snad-
no cile, bude stastny a spokojeny[10].

Otéazkou je, proC je stale vétsina produktt slozitda na pouzivani a nedélaji
uzivatele stastnym? Problém je pravé nejcastéji v uzivatelském rozhrani, jehoZ
navrh byl opomenut jako nepodstatna soucast vyvoje produktu.

Navrh designu zaméreného na ¢lovéka zahrnuje pochopeni tuzeb, potreb
a motivaci potencionalniho uzivatele. Je nutné si uvédomovat obchodni a tech-
nické vyzvy a jiné omezeni, aby byly vytvorené produkty svou formou, obsa-
hem a chovanim pouzitelné a uzitec¢né.

1.1.1 Optimalizace pro pokrocilé

Ackoliv kazdé nové zafizeni pro vétsinu z nds znamend par dni uceni préace
s nim, uzivatelé nemaji radi, kdyz se s nimi zachazi jako se zacatecniky.
Uzivatelé neztstavaji zacatecniky dlouho a taktéz dlouho trva, nez se sta-
nou experty. Nejvice Casu tedy stravi ve fazi pokrocilych, proto je nejlepsi



1. PRINCIPY NAVRHU UZIVATELSKYCH ROZHRANI U DOTYKOVYCH
ZARIZENT

navrhovat rozhrani prevazné pro tuto skupinu uzivateli. Presto je nutné mys-
let i na zacateéniky a experty, protoze ve fazi zacatecnikl se nachazi néjaky
cas kazdy a experti by nebyli se zafizenim spokojeni, kdyby nenabizelo vice
moznosti pro né.[10]

1.1.2 Design zaméreny na aktivity

Cil je predpoklad koncové podminky, zatimco aktivity a tkoly jsou prubéz-
né kroky, které poméhaji k dosazeni cile. Norman takto definoval hierarchii
designu zamétreného na aktivity (Activity Centered Design - dale jen ACD).
Aktivity se skladaji z tkolu, které jsou tvoreny akcemi a ty jsou komponovany
z jednotlivych operaci. ACD se soustfedi pravé na pochopeni aktivit, v prvni
radé se snazi pochopit, pro¢ uzivatel aktivitu vykonava. K vykondvani aktivit
lidi motivuji cile, proto pravé jejich pochopeni vede k pochopeni uzivatelovo
ocekavani a tuzeb. Tim pak muzeme zjistit, které aktivity jsou v designu
podstatné a které nikoliv. Cile se v ¢ase vétsinou nemeéni (pripadné jen mirné),
zatimco tkoly a aktivity se mohou ménit béhem prace porad.

Zatimco se uzivatel musi soustiedit na sviij cil, designer musf urcit, kdo jsou
podstatni uzivatelé, co je jejich cil a pro¢. Sice je dilezité vytvaret uzivatelska
rozhrani snadno naucitelnd, ale mnohem vice zalezi na kontextu, ve kterém je
systém/zafizeni pouzivan a na cilech a potfebach uzivatelu. Uzivatelské roz-
hrani, které nevyplyva z cili a potreb uzivatel, se neda povazovat za spravné
navrzené.[1]

1.1.3 Pouzitelnost

Steve Krug definoval sviij prvni zakon pouzitelnosti jako:
Nenutte mé premyslet[11].

Tuto radu daval kazdému, kdo praveé celil problému s pouzitelnosti webo-
vych stranek. Samoziejmé takovych pravidel by se dalo vymyslet vice, ale toto
tuitivni a pochopitelné, uzivateli nic nebrani v dosazeni jeho cile. Uzivateli
by mélo byt v kazdou chvili jasné, co se pravé déje, na které strance se
nachazi a jak bude postupovat dal. Typickou chybou byva naptiklad pouziti
nespravnych nadpisti, které jsou casto nicnerikajici pro bézného uzivatele,
pouzivaji neznamou terminologii, piipadné jsou prilis odborné.

Pri pohledu uzivatele na stranku, pripadné na néjakou obrazovku pro-
duktu, musi uzivatel snadno rozpoznat, co je odkazem, tj. na co muze kliknout
a na co nikoliv. Odkaz musi byt odlisen od bézného textu a aktivni tlac¢itko
se musi lisit od toho neaktivniho.

P1i ndvrhu vzhledu uzivatelského rozhrani se naskyta otézka, co se uzi-
vatelim 1ibi a co nikoliv. Na to nelze najit odpovéd, protoze se kaZdému
libi néco jiného, takze je nejlepsi najit kompromis, navrhovat design, ktery
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1.1. Tvorba uzivatelskych rozhrani zamérenda na cile uzivatele

se bude libit vétsiné uzivateli, pripadné navrhovat design, ktery sice nikoho
nenadchne, ale nikoho neurazi, kdyz bude rozhrani pro uzivatele dostatecné
intuitivni. Vedle osobniho nazoru je jesté jedna troven - profesionalni zaujeti.
Casto se list nazory vyvojaru a designert, protoze kazda tato skupina preferuje
néco jiného. Designertim se libi vizudlné zajimavé stranky, vyvojari naopak
preferuji rozhrani plné zajimavych funkci.

Kazdy uzivatel je svym zptisobem jedine¢ny. Ackoliv stanovujeme arche-
typalni uzivatele, nemizeme je chapat jako primérné uzivatele, jsou pro nas
pouhymi vzorovymi uzivateli, ktefi spadaji do cilové skupiny. Uzivatele v cilové
skupiné mtzeme chapat jako nomindlni proménné, v mnoziné nelze stanovit
prumeér, ani nelze porovnavat objekty.

Jedno z mnoha mott Jacoba Nielsena zni: ,, Uzivatel ma vzdy pravdu®[12].
Kdyz ma uzivatel problém s néjakou casti produktu, casto se snazime vi-
nit spiSe jeho, protoze nechdpeme, ze s tim nékdo mutze mit problém. Tim
spise, pokud je jeden z mala, ktery s tim ma problém. Poté tihneme spise
k doplnéni dokumentace nebo umisténi napovédy, ¢imz ale uzivateli prilis ne-
pomahame. Je potfeba pokusit se najit jiné reseni, se kterym mit uzivatelé
problémy nebudou a az pokud se to bude jevit jako nemozné, mizeme vyuzit
nédpovédy. Ne vzdy ale toto motto plati. Existuji studie[I2], kde uzivatelé
pri vyzkumu vyjadiuji absolutni spokojenost se soucasnym produktem, ale
ve chvili, kdy se jim dostane do rukou novéjsi verze, jednoznac¢né ji hodnoti
jako lepsi. Kazdy uzivatel mé také jiny néazor, co nékomu vyhovuje, to nao-
pak jinym vyhovovat nemusi. Casto nepomaha ani umoznéni piizptsobit si
uzivatelské rozhrani vlastnim potfebam. To je dobré pro pokrocilé uzivatele,
nikoliv pro zacate¢niky. Ti chtéji pfedevsim, aby dokdazali pracovat s vychozim
rozhranim a prizptsobeni jim v tom nepomtuize.

1.1.3.1 Definice pouzitelnosti

Pouzitelnost je dle Jacoba Nielsena[l2] definovédna témito péti zdkladnimi
vlastnostmi:

e Jednoduché uceni - systém by mél byt natolik jednoduchy, aby s nim
uzivatel byl schopny zacit efektivné pracovat hned od zacatku.

e Vykonnost - uzivatel by mél byt s pomoci systému dostatecné produk-
tivni.

e Zapamatovatelnost - primérny uzivatel by nemél mit problém pracovat
se systémem po néjaké dobé, co jej nevidél.

e Chyby - systém by se mél primarné vyvarovat vSem chybam, pripadné
by se z nich mél snadno zotavit.

e Uspokojeni - uzivatelé musi byt pti praci spokojeni, musi se jim to libit.
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1. PRINCIPY NAVRHU UZIVATELSKYCH ROZHRANI U DOTYKOVYCH
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1.1.3.2 Deset principti pouzitelnosti

Nielsen stanovil také deset principu pouzitelnosti[13], podle kterych se hodnoti
pouzitelnost uzivatelského rozhrani pri Heuristické analyzeﬂ

1.

10.

Viditelnost stavu systému: Uzivatel by mél mit v kazdou chvili prehled
nad systémem. VSechny udalosti, které jsou pro néj relevantni, by mu
mély byt preddny srozumitelné. Systém by mél odpovidat v co nej-
kratsim case.

. Propojeni systému a realného svéta: Systém by mél mluvit jazykem

uzivatele, pouzivat vyrazy, které zna a sam je pouziva.

. Uzivatelska kontrola a svoboda: Uzivatel by mél mit vzdy moznost vratit

se zpét a pokud to neni mozné, mél by byt varovan.

. Konzistence a standardy: VsSe by pro uzivatele mélo byt znamé, nemélo

by ho nic neptijemné piekvapit nebo mast.

. Prevence chyb: Jesté lepsi, nez spravné zobrazovani chyb, je jejich pre-

vence.

. Lepsi rozpoznani nez vzpominani: Minimalizovat pocet informaci, které

musi uzivatel ulozit do kratkodobé paméti.

Flexibilni a efektivni pouziti: Systém by mél byt schopny efektivné
vyuzivat nejen expert, ale i zacdtecnik. Pro experta by méla byt moznost
pouziti zkratek, zatimco zacatecnikovi bychom je neméli nutit.

Esteticky a minimalisticky design: Systém by se mél uzivateli libit a nemél
by obsahovat zadné prebytec¢nosti, jen relevantni akce.

. Pomoct uzivatelim rozpoznéavat, diagnostikovat a obnovovat chyby: Vsem

moznym chybadm by mél uzivatel rozumét a mélo by mu byt vysvétleno,
jak ma v jejich pripadé pokracovat.

Néapovéda a navody: Ackoliv by zddny nadvod nemél byt potieba, stejné
je nezbytné jej uzivateli poskytnout. Mél by byt prehledny, snadny k vy-
hledavani a obsahovat presné popsané kroky ke vsem akcim.

1.1.3.3 Ikony

Ikony jsou jednim ze zakladnich prvka uzivatelského rozhrani. Jejich pouzi-
telnost zavisi na kontextu, ve kterém jsou pouzity, a na podminkach jejich
pouziti. Vytvorit ikonu je mnohem jednodussi pro objekty, které maji jasné
dany vzhled, nez pro operace. Nielson[I2] uvadi tuto problematiku na Bewlyho

3Metoda testovani pouzitelnosti bez uzivateli - provadi ji 3-5 expertii.
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studii (1983), kde zkoumal pouzitelnost, srozumitelnost a intuitivitu ikon. Nej-
prve dal uzivatelim za tkol popsat, co podle nich ikony znamenaji, s ¢imz
méli nejmensi potize, poté méli za kol ke konkrétni akci vybrat jednu ze ¢tyr
nabizenych ikon. U toho se jejich nazory rozchézely.

Déle popisuje[12] Rogersovu studii (1985), ktery tvrdi, Ze jedinych mé¥i-
telnym parametrem je v pripadé ikon jejich srozumitelnost. Ke kazdému tex-
tovému popisu museli uzivatelé vybrat jednu ikonu. Nejlépe vychézely ikony
s konkrétnim predmétem a abstraktni reprezentaci operace (napt. pro kopiro-
véani slozka papira se Sipkou), nez pouze s jednim z téchto elementu.

Ikony nedélaji produkt pouzitelnéjsim, to déla predevsim dobry design.
Nejlepsi je pouzit je spoleéné s textem, mély by byt funkéni, ne jen este-
ticky hezké. Mély by se skladat z malého mnozstvi barev a zdkladnich tvaru.
Pomahaji pii pochopeni kontextu lidem, ktefi nerozumi jazyku systému nebo

es Vs

1.1.4 Vnimani

,» Vnimani svéta neni objektivni zdlezitost, ve vétsiné pripadu vidi kazdy presné
to, co chce vidét.“ [15] Pokud je ndm feceno, Ze mame pozorovat danou véc,
soustfedime se na ni a nevsimame si tolik okolﬁ Pokud tedy uzivatelské roz-
hrani vypada presné podle predstav uzivatele, bude se v ném lépe orientovat
diky predchozim zkuSenostem. Snadnéji nalezne tlacitko, kdyz vi, co hledd
a jak by mélo tlac¢itko vypadat. Stejné vniméni zavisi na cili uzivatele, hleda-li
urcéité tlacitko, automaticky ignoruje ostatni véci, které uréité onim tlac¢itkem
nejsou.

1.1.4.1 Gestalt principy

Jiz. ve 20. stoleti némecké psychology zajimalo, jak funguje lidské vizualni
vnimani. Zjistili, ze nas vizualni systém je zaméreny na struktury a je stvoreny
k rozpoznavani tvarti a objektii spise nez vrcholil a hran. Zacalo se jim fikat
Gestalt principy, protoze gestalt znamend v némciné tvar. Nejpodstatnéjsimi
principy jsou blizkost, podobnost, spojitost, uzavrenost, symetrie, soucast
poptedi/pozadi a spolecny osud.[15]

1.1.5 Pamét

Pamét délime na kratkodobou a dlouhodobou. Kratkodobd pokryvéa situace,
kdy je informace ulozena po dobu zlomek sekund az po desitky sekund, dlou-
hodobd pamét uchovavd vSechny informace po dobu minimélné jedné mi-
nuty, maximalni doba je omezena pouze délkou zivota jedince. Otézkou je,

“Napt. zndmy gorili efekt (Christopher Chabris a Daniel Simons) - vétSina lid{ si
nevsimne gorily, kterd prisla do mistnosti, protoze jsou priliS zaméstnani pocitanim lidi,
protoze to dostali za tikol (selektivni pozornost).
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zda jsou tyto dvé paméti oddélené. Drive byli védci presvédcéeni, ze jsou
oddélené, protoze po poskozeni jedné ¢asti zustava druhd vétsinou neporusena.
Do kratkodobé paméti se dostavaji informace ze senzori nebo z dlouhodobé
paméti, do dlouhodobé paméti pouze z té kratkodobé. Kratkodobé paméti se
nékdy tika pracovni, ukladaji se do ni informace, se kterymi praveé pracujeme.
Je dokazano, ze pocet informaci v kratkodobé paméti se pohybuje od 5 do 9,
na rozdil od dlouhodobé paméti, kterd méa nekonecnou kapacitu.

Nyni je védci zacinaji vnimat jako dvé funkce jednoho systému, ktery je
vice spojen s vnimanim. Kriatkodob4 pamét pracuje s informacemi, kterym
pravé vénujeme pozornost. Pravé kapacita a promeénlivost kratkodobé paméti
nejvice omezuje uzivatele v préaci s uzivatelskym rozhranim. Je nutné mit toto
na védomi a umoznit uzivateli, aby si musel uchovavat v kratkodobé paméti
co nejméné.

I dlouhodobé pamét m4 sva omezeni. Nelze z ni vyvolat jakoukoliv vzpo-
minku, musi byt provdzdna s nééim, co vnimame ted. Neni pfesnd, mnoho
informaci z ni neni pravdivych, ale my jsme o tom presvédceni, protoze tak si
to pamatujeme. Ovlivnuji ji emoce, informace se sndz zapamatuje, pokud je
spojend s néjakou emoci, at uz dobrou nebo Spatnou.

7 toho vyplyvé, ze snadnéji uzivatel rozpozné néco znamého, zatimco vzpo-
minani je slozité. Vnimani prochazi pres nase smysly a mozek, proto je roz-
poznédvani tak jednoduché, na rozdil od vzpominani, které postrada stejny
vnimany podnét. Preneseno do prostredi tvorby uzivatelského rozhrani, je
vyhodné pouzivat prvky, které uzivatel rozpozné, napt. obrazky nebo ikonky.
Programy na plose pocitace uzivatel spise identifikuje podle ikony, nez-li podle
popisku. [15]

1.1.6 Persony

Persony jsou modely uzivateld, které slouzi k pochopeni vztaht
mezi nimi, zjisténi, co chtéji a v jakém socidlnim a fyzickém pro-
stredi ziji. Vyjadiuji zptsob mysleni uzivatelti, jejich vzajemnou
komunikaci, zpisob pfemysleni, ¢eho chtéji dosdéhnout a proé.[10]

Nejsou to redlni lidé, pouze reprezentuji specifické lidské bytosti. Jsou in-
spirovany chovanim a motivaci redlnych osob, které se ucastnily priazkumu
a z pozorovani realnych lidi. Personu tedy lze definovat jako kombinovang
archetyp zaloZeny na vzorcich chovani[10].

Person bychom méli vytvaret co nejméné, ale musi jich byt dostatecné
mnozstvi k vyjadieni jednotlivych vzora chovéani a pozorovanych cilt. [16]

Pri navrhu uzivatelského rozhrani plni dilezité funkce:

e Definuji funkce a chovani produktu.

e Usnadnuji komunikaci mezi lidmi v tymu, udrzuji design zaméfeny na u-
zivatele v kazdém kroku procesu.
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e Vytvareji privétivy design, slouzi k pochopeni chovani uzivateli pro-
stfednictvim pfedpokladanych lidskych reakci.

o MEri efektivitu produktu, na testovani mohou byt pouzity persony misto
realnych uzivateli.

e Vylepsuji marketingové a obchodni plany.

Vytvoreni produktu, ktery uspokoji sirokou skupinu uzivatel zni sice velmi
slibné, ale cela tato logika je chybné. Nikdy nemuzeme uvazovat potieby vsech
nasich potencionalnich uzivatelt, pro uspokojeni vSech potreb staci vytvorit
uzivatelské rozhrani pro specifické typy uzivatelu s ur¢itymi potrebami.

Persony predevsim vnaseji empatii do navrhu uzivatelského rozhrani a ce-
1ého vyvoje prinosem uzivatelskych cili. Empatie je dilezitd pri rozhodovani
nad detaily zaloZzenymi na kognitivnich a emotivnich schopnostech uzivateli,
které rovnéz ovliviiuji jejich cile.

Castou mylnou domnénkou je slouc¢eni konceptu persony se stereotypem.
Stereotyp je opakem dobre navrzené persony, nelze je zameénovat. Stereotypy
jsou vysledkem predsudkt designera a vyvojait, nemaji koreny v realnych
datech. Persony by mély byt typické a uvéritelné, avSak ne stereotypni.

Persony maji definované chovani, které je ovliviiovano jejich cili. Cile nuti
lidi délat to, co délaji. Skrze cile by mél designer nahlizet na funkce produktu.
Nikdo nedokéze pravdivé a presné odpovédét na otazku, co jsou jeho cile,
nelze se lidi ptat pfimo. (Celkové maji lidé problém odpovidat na otdzky
o nich a o tom, co si mysli.) Proto je nejednodussi odpozorovat jejich chovani
a najit odpovédi na otazky timto zptisobem.

Rozlisujeme nékolik typt person:

e Primdrni persona je ta nejdulezitéjsi, na kterou je treba se pri navrhu
uzivatelského rozhrani zamérit. Kazdy produkt by mél mit pouze jednu
primarni personu. Cile ostatnich person by pak mély byt porovnavany
s cili primarni persony. Pokud nedokdzeme stanovit jedinou primérni
personu, muzeme mit primarnich person nékolik, ale je nutné mit pro kaz-
dou jasné specifikované jiné uzivatelské rozhrani.

o Sekunddrni persona je z vétsiny spokojend s rozhranim pro primarni per-
sonu. Nemélo by jich byt vice nez ¢tyri. Uzivatelské rozhrani by se mélo
navrhovat nejdiiv pro primarni personu a pak upravovat pro sekundérni.

e Potieby doplnkové persony jsou reprezentovany kombinaci primarnich
a sekundarnich person. Jsou vzdy spokojené s uzivatelskym rozhranim
pro priméarni personu.

e Zdkaznickd persona specifikuje potreby zakaznikl, ne koneénych uziva-
teld. Je povazovana za sekundarni personu.
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o SlouzZici persona neni primy uzivatel produktu, ale je to osoba jim ovliv-
nénd. Interakce uzivatele s produktem ovliviiuje je na rozdil od uzivatele
(napf. pokud je doktor povazovan za uzivatele, ktery provadi vySetieni
s néjakym zafizenim, jeho pacient je slouzici persona).

e Negativni persona je uzivatel, kterému neni produkt urcen.[10]

1.2 Interakcni design

Interakénim designem rozumime navrhovani interaktivnich produkti, které bu-
dou pro lidi prinosné v jejich Zivotech[1T]. Jde predev$im o vytvoreni uziva-
telského prozitku (v orig. user experience), ktery pozvedne a rozsifi zpusob,
jakym lidé pracuji, komunikuji a interaguji. To znamend jednoduchy na uceni,
efektivni pti pouzivani a poutavy, aby uzivatele zaujal. Dale musi byt bezpec¢ny,
uziteény a zapamatovatelny. Zalezi predevsim na lidech, kteri budou produkt
vyuzivat a kde, ddle na druhu aktivity, jak budou s produktem interagovat.

V tomto vyznamu jde o hledani zpusobt, jak nejvice uzivatele podporit.
To kontrastuje se softwarovym inzenyrstvim, které se soustfedi na tvorbu soft-
waru pro danou aplikaci.

Proces interakéniho designu zahrnuje ¢tyti zakladni aktivity:

e zjisténi potieb a urceni pozadavk,
e vytvoreni alternativnich designi, které vyhovuji témto pozadavkim,

e vybudovani interaktivnich verzi designu, aby mohly byt okomentovany
a zhodnoceny,

e stanoveni, co se vytvorilo v priubéhu tohoto procesu.

V zavislosti na téchto ¢tytrech aktivitach definujeme tii klicové charakte-
ristiky procesu interakéniho designu:

e Urzivatelé by méli byt zahrnuti do vyvoje projektu.

e Mély by se zjistit a zdokumentovat cile pouzitelnosti a uzivatelského
prozitku jesté pred zacatkem projektu.

e Iterace mezi ¢tyfmi aktivitami je nevyhnutelné[l?]ﬂ

Scénate a pripady uziti jsou metody pro popis interakce se systémem.
Cilové orientované scénare jsou iterativni popisy chovani produktu s personou,
pripady uziti zase popisuji pozadované systémové funkcionality. Nejdiive je
treba stanovit pripady uziti a az potom zacit premyslet nad tim, jak se co
bude délat. Na zac¢dtku ndvrhu ndm autoii publikace About face[I0] dokonce

"Pievzato z mé bakaldiské prace|IS].

10
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radi, abychom predstirali, ze ,,je celé rozhrani kouzelné“. Neméli bychom tolik
premyslet nad detaily a respektovat mentalni model systému.

Vzory interakcéniho designu slouzi pro zjednoduseni prace na navrhu uziva-
telského rozhrani, pomahaji ke zlepseni jeho kvality, zjednoduseni komunikace
s vyvojari a jako ucebni pomucka pro designery. Jsou kontextové specifické,
aplikovatelné v urcitych situacich se stejnym kontextem a podminkami. Vzory
by mély byt usporadany ve stylu knihovny, dohledatelné podle termint. Nedaji
se primo pouzit jako Casti rozhrani, v kazdé implementaci by se mély lisit.

Rozlisujeme tii druhy vzoru interakéniho designu:

e Pristupovy - vzhled a chovani produktu je zavislé na uzivateli,

e strukturalni - fesi problémy tykajici se usporadani informaci a funkénich
element,

e behavioralni - problémy ve specifickych interakcich s funkénimi nebo
datovymi elementy. [10]

1.2.1 Osm zlatych pravidel interak¢niho designu

Ben Shneiderman popsal ve své knize[19] osm principi, které jsou aplikova-
telné na vétsinu interaktivnich systémti. SAm uznava, ze zadny takovy seznam
nemuze byt kompletni a tato pravidla nelze brat doslovné. Kazdy by je mél
poupravit a rozsifit podle konkrétni situace.

e Konzistence. Pravidlo, které je nejcastéji porusovano, ackoliv jej neni
jednoduché dodrzet ve vsSech smérech. Pravidlo by mélo byt vyuzito
pfi stejnych akcich, podobné by méla byt dodrzena také konzistentni
terminologie. Samoziejmé konzistence nemusi byt vnucovana, pokud se
do systému nehodi, neméla by vsak byt porusovana ve velké mifte.

e VsSestranna pouzZitelnost. Na zakladé potieb ruznych skupin uzivateli
vytvaret univerzalni design, ktery muze byt prizptusoben kazdé skupiné
zv145t. Systém by mél obsahovat ndpovédu pro zacatecéniky, jakoz i do-
datecné funkce pro experty.

e Zpétna vazba by méla byt poskytnuta pro kazdou akci uzivatele. U ¢as-
tych akcich by méla byt v mensi mitfe, naopak u neobvyklych akci by
meéla byt popsana dopodrobna.

e Uzavrena struktura. Sekvence akci by mély byt uskupeny do mnozin
s danym zac¢atkem a koncem. Mély by byt doplnény informativni zpétnou
vazbou, aby uzivatel v kazdé chvili védél, v jaké fazi se pravé nachézi.

e Prevence chyb. Predchazet chybam v takové mire, aby se uzivatel
vyvaroval vsech zavaznych chyb. Pokud by k ni ptrece jen doslo, systém

11
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by mél uzivateli poskytnout zpétnou vazbu s popisem, co je sSpatné a jak
ma déale postupovat.

e MozZnost vratit se zpét by méla byt vSude, kde je to mozné. Uzivatel
pak nema zbytecné obavy, ze udéla chybu, kterou uz nepiijde vratit zpét.

e Predvidatelnost. Uzivatel chce plné ovladat systém a chce, aby reago-
val na akce presné tak, jak si sdm preje. Prekvapivé reakce systému ho
vyvedou z miry a on tak ztraci sebevédomi v praci se systémem.

e Kratkodoba pamét uzivatele by neméla byt prilis zatéZovana. M4
omezenou kapacitu a nuti uzivatele byt stale ve stfehu. Stac¢i pouhé zob-
razeni prehledu o pravé provadéné akci, kde nevyzadujeme uzivatelovu
pamét.

1.2.2 Tri pilite designu

TFi pilife popsané Benem Shneidermanem[I9] poméhaji z dobrych népadu
utvaret dobra a uspéSna uzivatelskd rozhrani. Prvni pilif, zaloZzeny na te-
oriich a modelech, tvori doporucené postupy pro pouziti ikon, grafiky, rozlozeni
na obrazovce, praci s vstupnimi a vystupnimi zafizenimi, sekvence akci a na-
povédu. Druhy pili¥, polozeny na algoritmech a prototypech, spojuje vSechny
vyvojové nastroje pro tvorbu uzivatelskych rozhrani. Treti pilit zahrnuje vse
tykajici se uzivateli od pocatecniho vyzkumu az k uzivatelskému testovani.

1.2.3 Graficka uzivatelska rozhrani

Prvni graficka uzivatelskd rozhrani maji koreny uz pred vice nez padesati lety.
Priméarni interakci je v nich pfima manipulace, kterd je zalozena na vizualni
reprezentaci objekt. O vétsiné takovych uzivatelskych rozhrani muzeme tedy
fici, ze jsou objektové orientovana, na rozdil od funkéné orientovanych roz-
hrani, kde je interakci dosazeni néjakého cile postupem jednotlivych krokt.
Objektové orientovana rozhrani jsou pro uzivatele zacatecniky vyrazné snad-
néjsi na pouzivani, protoze splnuji vice charakteristik pouzitelnosti.

Ikony a dalsi prvky grafickych uzivatelskych rozhrani se ¢leni do trech
kategorii: signdly, znaky a symboly. Konkrétné ikony rozlisujeme na podob-
nostni (svym vzhledem odpovidaji néjakému objektu, napi. obélka reprezen-
tujici postu), referenéni (koncept ikony je zalozen v souvislosti s néjakym
predmétem, napt. svorka pro komprimaci) a libovolné (ikona dostdva vzhled
podle objektu, ktery méa podobny vyznam, napr. dopravni kuzel a ikona vys-
trahy). [12]

1.2.3.1 Mezinarodni uzZivatelska rozhrani

Ackoliv mtzeme vytvorit mnoho jazykovych variant, ne ve vSech zemich jsou
ikony a barvy vnimény stejné. Nielsen[12] uvadi priklad na postovni schrance,

12
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kterd se v ruznych zemich svéta lisi nebo na symbolu prvni pomoci. Nejvétsi
potize pusobi libovolné ikony, které jsou nékde konvenci, ale jinde nedavaji
smysl. I zakladni prvek jako je kiizek muze uzivatele mast, protoze jej nékdo
chape jako néco nechténé a nékdo zase jako vybér. Pri prekladu muze na-
stat problém s rozdilnymi délkami slov, ¢imz muze byt uzivatelské rozhrani
naruseno. [12]

1.3 Vizudlni design

Vizualni vzhled rozhrani je zalozen na tpravé a umisténi vizualnich elementt
k propojeni s informacemi. Kazdy takovy element méa dané vlastnosti jako je
tvar, velikost, barva, orientace, textura a pozice. Pomoci téchto vlastnosti pak
uzivatel usuzuje podobnost objektil a jejich vyznam.

Vizuélni rozhrani by méla:

e uvadét uzivatele do struktury celého systému,

e umoznit mu snadny prichod v kazdé trovni aplikacni struktury,
e signalizovat, co muze uzivatel na obrazovce délat,

e poskytovat zpétnou vazbu na kazdou akci uzivatele,

e privadét pozornost na dulezité akce,

e zachovavat konzistenci,

e vytvaret prozitek (experience),

e minimalizovat a zjednodusovat préci.[10]

1.3.1 Vlastnosti elementd vizualniho designu
1.3.1.1 Tvar

Tvar je zakladni vlastnost, podle které uréime, o jaky objekt se jednd. Ob-
jekty jsou tvoreny vyplni a obrysem, nejsnadnéji se tvar rozeznd pravé podle
obrysu objektu. Je snazsi rozlisit objekty, které se lisi svou barvou nebo veli-
kosti, na rozdil od tvaru, na ktery se musime vice soustredit, abychom dokazali
specifikovat, zda jsou objekty rozdilné. Nehodi se proto pro odliseni vice ob-
jektu.[10]

1.3.1.2 Velikost

Velikost je fadova promeénnd, jednotlivé objekty lze podle této proménné
mezi sebou porovnavat a radit je. Je logické, ze ¢im je objekt vétsi, tim vice
poutd nasi pozornost, tim spis, pokud je obklopen objekty podstatné mensimi.
Snadno tak pomahd k vytvoreni vnitini hierarchie.[10]

13
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1.3.1.3 Barva

Pouziti barev vnasi do informaci novou dimenzi. Kazda barva ma néjaky
svij vyznam, vyvolava jiné pocity. Pomahaji v orientaci, pochopeni struk-
tury a urceni rozdili. Frank Thissen[I4] doporucuje pouzivat 2 nebo 3 riuzné
barvy, které k sobé ladi. Pokud je pouzito vice barev nebo se k sobé nehodi,
uzivatele to mate a vede k mensimu pochopeni. V prostoru HLS je vniméni
barvy uréeno odstinem (hue), svétlosti (lightness) a sytosti (saturation). Cim
vice je barva sytd, tim méa vétsi efekt. Barevny prostor RGB tvofi barvy
sluc¢ovanim t¥i paprski. Kazda barva je tedy kombinaci tii zakladnich barev
- Cervené (red), zelené (green) a modré (blue). Pfesnd podoba barvy zévisi
na parametrech zafizeni (napf. monitoru), které barvu zobrazuje.

Teplé odstiny barev jsou vyraznéjsi, nez ty studené. Cervend barva je ze
vSech barev nejdominantnéjsi, je spojovana s ohném a s krvi, ale také s laskou.
Vyjadiuje energii, dynamiku, silu, touhu, nebezpeci, varovani a nenavist. Pou-
ziva se tedy predevsim pro signalizaci chyby a zvyraznéni podstatnych infor-
maci. Oranzova barva je velmi ziva a veseld, signalizuje bezpeci a usporadani.
Podobné jako ¢ervena vyjadruje energii, pozornost, varovani a zabavu. Zluté
je barva léta a pohodli, spojovana se zlatem muze znacit i blahobyt. Znaci
svétlo, slunce, zivot, pratelstvi, stésti a hodnotu, ale i zavist, zlost, zbabélost,
1Zi a egoismus.

Mezi studené barvy se radi predevsim zelend a modri. Zelend je barva
prirody, Cistoty a zivota. Znaci mir, ticho, vyrovnanost, klid, bezpeci, nadéji,
ale také jed a kyselost. Modré je barva oblohy, ve spojeni s teplou barvou ma
vyraznou intenzitu. Mezi lidmi je to nejoblibenéjsi barva, je povazovana za
muzskou barvu, proto je spojovana casto se sporty, ale i s logikou a techno-
logii. Je to klidna barva, kterd ptrinasi harmonii, intuici, hloubku, nesmrtel-
nost, duvéru, viru, pratelstvi a sympatii. Fialova barva se nachazi spolené
s rizovou na pomezi teplych a studenych barev. Fialova je barva sily, domi-
nance, nostalgie, magie a originality. Rtizova je naopak povazovana za détskou
barvu, je nézné a jemnd, oblibena predevsim mezi mladymi divkami. Hnéd4a
je nejméné oblibend barva, je jednoduchd, nudni a zastarala. Cernd barva
signalizuje noc, silu, eleganci, zlo a smrt. Sed4 je neutralni barva, je elegantni,
ale nudnd a necitlivd. Bila je barva ¢istoty, jasnosti a objektivity. [14]

1.3.1.4 Typografie

Vybérem fontu urcujeme, jakou ma text povahu, jakym hlasem by mél byt
text Cten. Muze byt hlasity nebo jemny, piatelsky nebo forméalni, moderni
nebo staromdédni. Velmi ovliviiuje ¢Citelnost textu, font i velikost textu musi
byt prizpusobeny zafizeni, ze kterého bude text ¢ten.[14]
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1.3. Vizualni design

1.3.2 Konzistence a standardy

Dodrzime-li stejny vzhled, dojem a chovani ve vSech ¢astech systému, pripadné
i podle vSech obdobnych systémii, mizeme o ném tvrdit, Ze je konzistentni.
Konzistence napti¢ vSemi produkty jedné spolecnosti zvysuje nejen schop-
nost uzivatelli naucit se pracovat s novym rozhranim a jejich produktivitu,
ale i zjednodusuje praci spole¢nosti samotné. Uzivatelé snadno ur¢i chovani
aplikace na zakladé jejich zkusenosti s jinymi ¢astmi aplikace nebo s jinymi
aplikacemi podobné povahy. Tim se snizuje ¢etnost hovori na technickou pod-
poru, naklady na zauceni novych zikaznika, ale i prace vyvojara, kteri mohou
vyuzivat znalosti z vyvoje jiz fungujicich dspésnych produktid. Dobré stan-
dardy tedy snizuji naklady a zvysSuji moznost znovuvyuziti designu a imple-
mentace.

Zakladem je, aby vysledny produkt, ktery dodrzuje urcity standard, byl
aspon tak dobry jako samotny standard. Nesmime predpokladat, ze diky
dobrému standardu nebudeme muset fesit zddné problémy a ze na to nebu-
deme muset vynalozit tolik prace, jako kdybychom podle standardu nepostu-
povali. Standard uzivatelského rozhrani zdiraznuje vzhled a dojem z rozhrani,
ale kontext pouziti se muze v kazdém pripadé lisit.

Tak jako se technologie vyvijeji kazdym dnem, musi dochézet i k vyvoji
standardti. Podobné se méni i uzivatelské cile, jejichz zmény je nutné respek-
tovat. Standardy uzivatelskych rozhrani muzeme brat jako detailni postupy
¢i pravidla, u kterych musime v prvni radé brat ohled na potreby uzivateli,
podle kterych vhodné zvolime interakéni model. [10]

1.3.2.1 Designové prvky

Vsechny prvky, jako jsou tvary, barvy, typografie a jejich pouziti, mizeme
chapat jako tzv. jazyk designu. Vytvaii vzory, které lidé dokézi rozpoznat,
pochopit a idedlné spojit s nééim pozitivnim (napft. znacka produktu). Nékdy
se muze jevit jako nareCi, coz miuze byt pozitivum u zndmé znacky a nega-
tivum u znacky nezndmé. V nejlepsim piipadé vznikne jazyk designu béhem
vytvareni designu produktu se zamétenim na uzivatele. Dale ho lze vyuzit jako
standard, pokud je navrzeny spravné, stejné jako kazdy standard nemtze byt
jazykem designu.[10]

1.3.3 Principy designu u embedovanych dotykovych zarizeni

Na rozdil od pocitacu, tablett a mobilnich telefont maji embedovana zafizeniﬂ

presné dané rozméry a parametry. Kazdé takové zafizeni je svym zpusobem

jedine¢né, jeho uzivatelské rozhrani neni pouzitelné pro zadna jina zarizeni.
Autori publikace About face[l0] definovali nasledujicich sedm pravidel:

e Embedované zarizeni neni pocitac.

SEmbedované zafizeni je fyzické zafizeni s integrovanym systémem.

15



1. PRINCIPY NAVRHU UZIVATELSKYCH ROZHRANI U DOTYKOVYCH
ZARIZENT

e Propojeni softwaru a hardwaru.
e Design zavisly na kontextu.
e Vyvarovat se méda nebo je alespon omezit.

e Vyuzivat prostor na obrazovce uvazlivé, je lepsi rozdélit obsah na vice
obrazovek, nez aby byla jedna nepfrehledna.

e Spravné zvolend informacéni architektura, z které vyplyva snadno pocho-
pitelna hierarchie informaci.

e Minimalizace textového vstupu uzivatele.

Pri ndvrhu bychom se méli sousttfedit na to, jak bude zarizenim manipu-
lovano, jestli bude pfemistovano nebo se bude nachizet na jednom misté. Mélo
by se vcasné rozhodnout, zda se bude zarizeni pouzivat jednou nebo obéma
rukami. Neni problém, pokud je zafizeni primarné urc¢eno pro pouziti s jednou
pouzivany casto. Také je nutné nepretézovat uzivatele vice vyskakovacimi okny
na sobé.

1.4 Lidské mysleni v praci s pocitacem

Mysleni lidi, kteri s uzivatelskym rozhranim pracuji a ktefi ho navrhuji se
znacné lisi. Ackoliv se navrhari snazi vzit se co nejvice do pozic budoucich
uzivatell, premysli prilis logicky, zatimco uzivatelé se 1idi prevazné pocity.
Tyto pocity ale mtze mit kazdy uzivatel jiné, proto neni spravné, aby uvazoval
pocitové i navrhar uzivatelského rozhrani. Pro technicky vzdélaného ¢lovéka
je to neprirozené a nemuze se naprosto odpoutat od logiky a znamych mecha-
nismil. Mél by ale prijmout lidské chovani tak jak je a neptredstavovat si, jaké
by byt mélo. Vsechny lidské potize s technikou zptsobuje technika, nikdy ne
lidé. Maji pak sklony vinit z nezdaru sami sebe, Ze jsou mechanicky a tech-
nicky neschopni, pfitom to neni jejich vina. Cela tato sekce vychazi predevsim
z myslenek Donalda Normanal[l].

1.4.1 Design zaméreny na clovéka

V dnesnim modernim svété jsou lidé stale nuceni pracovat s moderni tech-
nikou, jsou ji obklopeni a nemohou ji uniknout. Na jednu stranu jim zjed-
nodusuje zivot, poméaha jim v kazdodennich ¢innostech, zlepsuje vzajemnou
komunikaci a urychluje praci. Kazdy den vznikaji nové technologie, nové apli-
kace a nové metody interakce. Bohuzel ne vSechny produkty se pouc¢i z chyb
svych predchudcit a vznikaji uzivatelskd rozhrani s nedotazenym designem
a bez komplexniho uzivatelského testovani. Lidé se pak casto dési novych
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1.4. Lidské mysleni v praci s poc¢itacem

véci, chtéji zlstat u zarizeni, se kterymi uz umi pracovat, protoze uceni prace
s novymi produkty je stoji mnoho usili a trpélivosti.

Snadnym fesenim téchto problémii mize byt design zaméfeny na clovéka,
zkracené HCIK} Jedné se o snahu upfiednostnit lidské potteby, schopnosti
a chovani, aby uzivatelské rozhrani co nejvice vyhovovalo lidem z nasi cilové
skupiny. Prvnimi kroky pti navrhu rozhrani musi byt pochopeni psychologie
a technologie. HCD se da povazovat za filozofii s mnozinou procedur, kterd
vnasi do procesu navrhu designu tvahy nad lidskymi potfebami.

1.4.1.1 Dobry design

Pri navrhovani uzivatelskych rozhrani pro uzivatele je nejtézsi zustat objek-
tivni, protoze mame tendenci navrhovat to, co chceme my, a ne uzivatelé. De-
signer ¢asto nevi, co je nejlepsi pro uzivatele, protoze se nedokaze vzit do jeho
kuze, proto je tak dulezité uzivatelské testovani. Dobry design nepozniame
na prvni pohled, néco sice dobte vypada, ale je to nepouzitelné. gpatného de-
signu si vSimneme ihned, zatimco dobry design neni v podstaté vidét, prestoze
v nas vyvolava emoce. Pripadd ndm znamy, pripomind to, na co jsme zvykli.
Némecky designer Dieter Rams definoval principy dobrého designu, mél by byt
inovativni, pouzitelny, minimalisticky, pochopitelny, cenny, bezpec¢ny, dlou-
hotrvajici, esteticky, nerusivy, upfimny a dukladny[20].

1.4.2 Zakladni principy interakce

Dobri navrhari uzivatelskych rozhrani vytvareji lidem pri praci s produktem
prijemné prozitky. Prozitek je dilezity faktor pri hodnoceni uzivatelského roz-
hrani, urcuje, jak radi lidé vzpominaji na préaci s produktem. Programétofi
toto slovo nemaji moc v lasce, protoze je pro né prilis subjektivni a neprikladaji
mu zadny vyznam. Kdyz lidé interaguji s produktem, musi nejdiiv prijit na to,
k ¢emu slouzi, jak funguje a jaké operace muize v danou chvili provést. VSechny
tyto faze vytvareji uzivatelsky prozitek.

1.4.3 Mentalni modely

Vétsina lidi nevi, jak vsSechna zafizeni ve skutecnosti funguji, vytvareji si
mentalni modely nejen vsSeho, s ¢im pracuji, ale také sebe a svého okoli.
Vytvari je pres své zkusenosti, postupu pfi préaci a pres samotné pocity z prace
se zarizenim. Diky nim ziskaji jasny postup k dosazeni svého cile a pocit
chapéani celého svéta. Jesté pred zacatkem interakce se zafizenim muze uZivatel
urcit, jak produkt vypadd, co mu pripomind a jestli je zde néjakd spojitost
s jinym zarizenim, se kterym drive pracoval. Pomuze také, co je napsano
v pribalovém letaku nebo navodu, co obsahuje reklama na produkt a co si
uzivatel precetl na internetu. Vsechny tyto informace spolectné vytvareji obraz

"7 origindlu Human-Centered Design, design zaméfeny na ¢lovéka.
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1. PRINCIPY NAVRHU UZIVATELSKYCH ROZHRANI U DOTYKOVYCH
ZARIZENT

systému. Navrhari nemohou primo komunikovat s uzivateli, proto veskerou
komunikaci sprostfedkovava praveé obraz systému.

Koncepcéni model je jednoduché
vysvétleni, jak dané zarizeni fun-
guje. Uzivatel si jej vytvarl skrze
uzivatelské rozhrani. Pro jeho lepsi
predstavu pomaéahaji obrazky, ikonky
a logicka struktura aplikace. Navrhar
predpoklada, ze se koncepéni modely
jeho a uzivatele lisit nebudou, ale lisi se
praveé kvili nemozné primé komunikaci
mezi nimi (obrézek [1.1)).

Nezalezi, jaké mé produkt skvélé
funkce, kdyz ho lidé nedokazou pouzivat.
Navrhar musi navrhnout produkt tak,
aby byl stejné tak pouzitelny jako
pochopitelny. Lepsiho pochopeni lze
dosédhnout lepsimi koncepénimi modely,
klicem je pravé dobra komunikace.

Stejnéd technologie, kterd usnadnuje
uzivateli zivot svymi funkcemi, mu ho
zaroven i ztézuje kviali vétsimu mnozstvi
informaci na uceni. Cim lepsi je technologie, tim ma navrhar uzivatelského
rozhrani vice prace.[1]

Kromé mentélnich modela rozlisSujeme jesté modely systémovy a imple-
mentacni. Systémovy model popisuje, jak zafizeni nebo systém opravdu fun-
guje, implementacni popisuje, jak je dana aplikace naprogramovana. Tyto mo-
dely ale nejsou urceny pro koncového uzivatele. Koncepéni model umoznuje
designerovi schovat, jak ve skuteCnosti software funguje a ukazat mu pro néj
prijatelnéjsi variantu. Vytvorenim koncepéniho modelu jednodussiho nez je
ten implementacéni, pomahame uzivateli k snadnéjsimu pochopeni. Uzivatelské
rozhrani by mélo byt vzdy zaloZzeno na mentalnim modelu, nikdy ne na im-
plementaénim. [10]

Obrazek 1.1: Vztah mezi kon-
cepcénimi modely designera,
uzivatele a obrazem systému[I]
(preklad a tprava vlastni).

1.4.4 Provedeni a zhodnoceni tkolu

Kdyz uzivatel pracuje s produktem, nejprve provede (execution) néjaky tkol,
zjisti, jak se s produktem pracuje, a poté zhodnoti (evaluation), co se pravé
stalo. Ukol ndvrhafe uzivatelského rozhrant je propojit tyto dvé faze.

Sedm fézi akce (obrazek [1.2)):

1. Stanoveni cile (Goal)

2. Rozvrzeni akce (Plan)
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1.4. Lidské mysleni v praci s poc¢itacem

Specifikace kroku akce (Specify)
Provedeni kroku akce (Perform)
Urceni stavu systému (Perceive)

Vysvétleni stavu systému (Interpret)

No v W

Porovnéni vysledku s cilem (Compare)

Téchto sedm fazi je dulezitych
pri navrhu uzivatelského rozhrani, vyt-
vari otazky, které si muze uzivatel
pri plnéni tkolu pokladat a na které by
mé&l mit nadvrhai jasnou odpovéd.

& z

1. Ceho chci dosdhnout? 3 comrare S

: S

2. Jaké jsou alternativy postupt Ny orecry inTerprReT [

v s >

k dosazeni cile? B E

S PERCEVE [T

.. ’ .z (=}

3. Jakou akci si zvolim ja? @ z
4. Jaky zvolim postup?

? p -
5. Co se stalo? Obrézek 1.2: Sedm fazi akce[I].

6. Co to znamena?

7. Je to takhle spravné? Dosahl jsem
svého cile?

1.4.5 Védomé a podvédomé mysleni

Vzhledem k tomu, Ze podvédomé mysleni si ¢lovék neuvédomuje, vérime,
ze nad vSim premyslime védomé. Také si plno lidi mysli, ze myslenky jsou
nezavislé na emocich. Ve skutecnosti je celé podvédomi zalozeno na emocich
a protoze vétsina lidského chovéani je podvédomad, casto nevime, co udéldme
nebo co fekneme, dokud se to nestane. Je to jako by mél ¢lovék dvé mysli,
podvédomou a védomou, které nejsou vzdy navzdjem propojeny.

Rozeznavame tTi arovné zpracovani informace: viscelarni, behavioralni a re-
flektivni. Prvni dvé tirovné jsou podvédomé a jsou fizeny zédkladnimi emocemi.
Na viscelarni irovni rychle posuzujeme prostredi kolem nés, napt. jestli je zde
bezpecno nebo ne, behavioralni droven je vyvoldna znamymi znaky, rozho-
dujeme se zde podle svych zkusSenosti. Reflektivni troven zahrnuje védomé
mysleni, pochopeni a rozhodovani, ¥idi ji také emoce.

Pro navrhére uzivatelského rozhrani je nejdulezitéjsi reflexni aroven, proto-
ze vyvolava veétsi vinu emoci nez prvni dvé. Je ale dilezité pri navrhu rozhrani
brat v ivahu na vSechny tyto drovné.[I]
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1. PRINCIPY NAVRHU UZIVATELSKYCH ROZHRANI U DOTYKOVYCH

ZARIZENT

1.4.5.1 Vytvareni prototypu

Pri vytvéareni prototypu je jasné dany
postup - stanoveni cilové skupiny
a jeji pozorovani, produkce napadi, vy-
tvoreni prototypu a jeho otestovani.
Neni-li vysledek testovani uspokojivy, je
treba cely postup opakovat, dokud ne-
najdeme idedlni reseni (obrazek .

Néavrh uzivatelského rozhrani je
vyjimecéna disciplina, svadi dohromady
technologie, lidi, obchod, politiku a kul-
turu. Vsechna tato odvétvi vytvari
velky tlak na koneény produkt, nadvrhar
musi prednostné dbat na to, aby byl
produkt pouzitelny pro lidi. Musi byt
také uspokojeny jejich potieby, poskyt-
nuto emocionalni uspokojeni a celkovy
prozitek musi byt pozitivni.

1.4.5.2 Kreativita

Scott Faranello[20] popsal dva rozdil-

POZOROVANI MYZLENKA

TESTOVANI PROTOTYP

Obrazek 1.3: Iterativni cyklus
vytvafeni prototypu [I] (preklad
a Uprava vlastni).

né mody, ve kterych se nachdzi kazdy, kdo mé za kol néco navrh-
nout. Nachdzime-li se v uzavieném moédu, neustdle citime, ze musi byt
vSechno hotovo, do kdy méame cas a ze prace by méla byt vykovana rychle
a bez chyb. Mame specifické cile, kde neni prostor pro kreativitu. Soustredime
se na splnéni tkolu, ¢asto musime mezi né¢im rozhodovat.

Na rozdil od néj je otevieny mod bez stresu a terminil, mame vétsi Sanci vidét
vSe z vice rliznych thli. Vice premyslime a vymyslime nové véci. Napady ¢asto
prichazeji z niceho nic, kdyz je nejméné cekdme. v tomto moédu nehleddme od-

povedi.

Naprosto prirozené a nekontrolovatelné pouzivame oba dva médy dohromady,
jen se nesmime zaseknout v jednom médu na moc dlouho.

6 podminek kreativity: Kdyz se potiebujeme dostat do otevieného médu,
musime splnit tyto podminky kreativity[20]:

e Vhodny fyzicky prostor,

e uvolnit si ¢as pro kreativitu,

e stanovit ¢as, ktery muzeme vénovat kreativité,

e dostatecné sebevédomi, abychom védéli, kdy je vhodné prepnout do o-

tevieného modu,
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1.5. Uzivatelsky prizkum

e brat vse s humorem, nebrat selhdni prilis vazné,

e shodnout se s ostatnimi na reseni.

1.4.6 Ovladani dotykem

U dotykovych zafizeni s vice druhy ovlddani (napft. tlacitka nebo mys) je
dotykova interakce povazovana za primarni. Vyhodou je pfedevsim moznost
pouzivat vice prsti zaroven nebo dokonce spoluprice vice osob.[19]

Dotykem lze provést 6 druht interakci:

e Vybér - uzivatel mize vybrat jednu ¢i vice polozek.

e Pozice - uzivatel zvoli pozici pro objekt.

Orientace - uzivatel specifikuje smér.

Cesta - série pozicnich a orientac¢nich operaci.
e Urceni mnozstvi - specifikace ¢iselné hodnoty.

e Text - uzivatel mize zadat, umistit a upravovat text.

1.4.6.1 Fittsovo pravidlo

Prediktivni model ¢asu pro oznaceni objektu slouzi designerim pro urceni
polohy a velikosti klikatelné plochy.
Definuje:

MT =a +blogy(D/W +1),

kde MT (moving time) znaci ¢as pohybu, D je vzdalenost pocatecniho
bodu od cilového objektu a W znadi velikost cilového objektu. Honodty a a b
jsou konstanty pro konkrétni zatizeni, a je odhadovany ¢as pohybus v sekun-
déch a b je rychlost zatizeni.[19]

1.5 Uzivatelsky prizkum

Drive se vSechny spolecnosti snazili byt ve vSem prvni, mit jako prvni produkt
na trhu, a nezélezelo, jestli je dokonc¢eny nebo ne. Vyzkumy a analyzy nebyly
fazemi procesu, protoze byly prilis drahé a zbytecné. Nastésti se od téch dob
lecco zmeénilo, spole¢nosti chtéji, aby byli lidé s jejich produkty spokojeni a aby
naplnili jejich potifeby. Nejlepsi zpiisob, jak tyto pozadavky zjistit, je udélat
uzivatelsky prizkum, tudiz spolec¢nosti investuji ¢im dal vice ¢asu do vyzkumu
a testovani.
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Zakladni uzivatelsky prizkum je jednoduchy, rychly a velmi efektivni.
Na zacatku kazdého prizkumu je nutné stanovit cile, pro¢ prizkum délame
a jak bude nalozeno s vysledky. Na zakladé toho stanovime otazky, které nés
pii vyzkumu budou zajimat, tj. priority, cile vyzkumu a vliv na findlni pro-
dukt. Proces by mél mit nésledujici kroky:

e vytvoreni cili na zdkladé pozadavku produktu,
e prioritizace cili,
e formulace vyzkumnych otdzek na zakladé cili.

Daéle je nutné stanoveni rozvrhu, ktery bude zavisly na nalezenych otazkach
a jejich prioritach. Zalezi, v jaké casti vyvoje produktu se nyni nachazime, je
mozné jej délat na zacatku ¢i uprostred vyvoje podle obchodnich pozadavki.
Poté staci stanovit rozpocet, ktery zahrnuje nejen finanéni naklady, ale i cas
vSech lidi ve vyzkumném tymi.

Samotny prubéh prizkumu zdvisi na vhodné volbé tdzanych osob. Pokud
zvolime Spatnou cilovou skupinu, samotny vyzkum pak nemd zidnou hod-
notu. PTrestoze jsme si jisti, ze nase cilova skupina je volena vhodné, je nutné
si kazdého respondenta ovérit par zékladnimi otdzkami (na zpusob screeneru).
Zakladni formou prizkumu je rozhovor s uzivateli spadajicimi do cilové sku-
piny. Je to nejlepsi zptlisob, jak zjistit jejich potieby a tim zajistit pouzitelnost
produktu. Pfi rozhovoru je nejlepsi pokladat oteviené otazky, které zabranuji
podvédomym navadénim k odpovédim. Otazky by mély byt ve tvaru kdo, kdy,
kde, co, proc a jak.

Zékladni rozhovor ma tyto faze:

e predstaveni sebe navzajem a ucelt pruzkumu,

e jednoduché rozehiivaci otdzky, pripraveni participanta na premysleni
jinym stylem, nez je zvykly,

e zakladni otazky tykajici se produktu obecné,
e zaméreni na produkt samotny, na jeho funkcionalitu,
e zhodnoceni produktu podle sou¢asnych informaci,

e ukoncéeni rozhovoru standardni konverzaci, aby participant odchazel v dob-
rém rozpolozeni.

Forma rozhovoru patii mezi kvalitativni metody uzivatelského priazkumu.
Pro pochopeni lidského chovani jsou tyto metody mnohem prinosnéjsi a efek-
tivnéjsi. Kromé chovani a postoju uzivateli pri nich muzeme zjistit jejich

technické zkusenosti, v jakém prostiedi uzivatelé ziji, jakou maji slovni zadsobu
a jak pouzivaji jiné podobné produkty.
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1.6. Testovani uzivatelského rozhrani

V ptipadé, Ze nevime, kdo jsou nasi cilovi uzivatelé, mtizeme provést kvan-
titativni pruzkum formou ankety nebo dotazniku. Z vysledkt dotazniku pak
muzeme specifikovat cilovou skupinu. Pred timto druhem prizkumu je taktéz
dulezité stanovit cile, kterych chceme prizkumem dosdhnout.[2I] Kvantita-
tivni vyzkum také slouzi k uréeni velikosti potencionélniho trhu.[16]

1.6 Testovani uzivatelského rozhrani

1.6.1 Uzivatelské testovani

Jeffrey Rubin popisuje uzivatelské testovani jako proces, kde pouZivdme po-
articipanty zastupujici cilovou skupinu k vyhodnoceni produktu podle kritérii
pouzitelnosti[22]. Tato definice techniku zdsadné odliSuje od ostatnich testo-
vacich metod jako jsou kognitivni prichod nebo heuristicka evaluace, kde tes-
tovani probihda bez zastupcu cilové skupiny.

Nejvyznamnéjsimi cili jsou:

e vytvoreni zaznamu pro budouci projekty,

e minimalizace vydaju za servis a volani na technickou podporu,
e zvyseni prodeje,

e vétsi konkurence na trhu,

e minimalizace rizika, zZe bude na trh vydany produkt se zasadnimi nedo-
statky.

Ackoliv ma uzivatelské testovani mnoho piinosi, je také mnoho faktort,
které jej mtze narusit. Naptiklad je tézké provést testovani v situaci, ve které
bude produkt vyuzivat uzivatel, mize byt Spatné zvolena cilova skupina nebo
to v daném pripadé neni nejvhodnéji zvolend technika testovani.

Existuji ¢tyti zdkladni typy uzivatelskych testu:

e Vyzkumny test se provadi v brzké ¢asti vyvoje, kdy ma produkt svou
predbéznou podobu. Slouzi k presnéjsi specifikaci potiebnych funkci.

e Vyhodnocujici test je nejpouzivanéjsi typ uzivatelského testovani. Je nej-
jednodussi a také nejptrinosnéjsi. Je provadén nékdy v prubéhu vyvoje,

vétsinou po specifikaci koneéného designu produktu.

e Validacni test se provadi v poslednich ¢astech vyvoje produktu a slouzi
k ovéreni jeho pouzitelnosti.

e Porovnavaci test muze byt provadén ve kterékoliv ¢asti vyvoje, po-
rovnava se vétsinou s jinym fesenim od konkurence.
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1. PRINCIPY NAVRHU UZIVATELSKYCH ROZHRANI U DOTYKOVYCH
ZARIZENT

Testovani muze probihat bud zjednodusend v jedné mistnosti nebo se
pouziji dvé mistnosti, testovaci a pozorovaci. Pro snizeni vydaj se miize jedna
mistnost modifikovat tak, aby participant sedél zady k prihlizejicim, ktefi sle-
duji jeho ¢innost na kamerach, ¢imz se snizi tlak na participanta zptisobeny
vysokym poctem prihlizejicich v mistnosti. I samotny moderator testu muze
negativné ovlivnit chovani uzivatele pri testovani s produktem. I testovani
v oddélenych mistnostech mé své nevyhody, neosobni pristup muze byt par-
ticipantovi nepfijemny a nevidime jeho vyrazy ze vSech thlu. Uvadi se[22],
ze nejlepsim feSenim jsou oddélené mistnosti, kde v jedné je testujici a mo-
derator testu a ve druhé jsou prihlizejici osoby. Testovani by v tomto pripadé
mélo byt participantovi ptijemné, moderdtor testu vsak musi myslet na to,
aby testovani nijak neovlivnoval.

Na samém zacatku testovani stoji vytvoreni testovaciho planu, ktery od-
povida na vSechny otazky typu jak, kdy, kde, kdo a proc. Déale je nutné vybrat
spravné participanty, naplanovat pribéh testu, provedeni testu a nasledné
zhodnoceni s participantem. Posledni fazi je sepsani zpravy z pribéhu tes-
tovani a seznam néalezi.

1.6.2 Testovani bez uzivatelu
1.6.2.1 Heuristicka evaluace

Experti v problematice uzivatelskych rozhrani srovnavaji rozhrani s danymi
pravidly - heuristikami. Lze pouZit bud'to Nielsonovy pravidla pouZitelnosti

[1.1.3.2] nebo Schneiderova zlatd pravidla [1.2.1]. [19]

1.6.2.2 Kognitivni priachod

Podobné jako u Heuristické analyzy experti simuluji uzivatelav prichod pro-
vadéjic typické tkoly. Zacit by méli s nejcastéjsimi akcemi, ale neméli by za-
pomenout ani na pri¢iny chybovych stavi. Metoda je vhodna, pokud mame
malo ¢asu nebo se nedokdzeme dohodnout na spravném designu.

Pri prichodu se v kazdém kroku ptame na otazky:

1. Stanovi si uzivatel spravny cil?
2. Je akce realizujici tento cil vidét?
3. Zvoli uzivatel tuto akci?

4. Poskytne akce zpétnou vazbu?[23]
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KAPITOLA 2

Analyza soucasnych reseni

Dalsim potfebnym krokem pied samotnym nadvrhem rozhrani odpovidaci jed-
notky je analyza existujicich feSeni, spole¢né se shrnutim historie telekomu-
nikacnich systémi. Rozhodla jsem se analyzovat nejen odpovidaci jednotky
s dotykovym displejem, podobné té, kterou budu navrhovat, ale také jejich
jednodussi feseni, jejichz uzivatelské testy mam k dipozici.

2.1 Historie telekomunikacnich systému

Zrod telekomunikacnich systémi saha do 17. stoleti, kdy jsou prvni znamé
zdznamy o vzniku telegrafu. AvSak prvni elektrické telegrafy ve smyslu, jak
je zname dnes, byly sestrojeny na pocatku 19. stoleti. Telegraf, vyuzivajici
elektromagnety, sestrojili v roce 1833 védci Gauss a Weber. Znamy Morsetv
systém, vyuzivajici Morseovu abecedu, byl vymyslen o par let pozdéji vyna-
lezcem Samuelem Morseem. [7]

Telekomunikacni zarizeni, zvané telefon, vymyslel jiz pred necelymi dvéma
stoletimi italsky vynalezce Antonio Meucci. V roce 1861 sestavil ve svém domé
telefonni spojeni mezi loznici a laboratofemi ve sklepé a za domem.[8] Vynalez
vSak nezajimal investory a on se musel vétsinu zivota potykat s chudobou.
Kdyz o 16 let pozdéji vymyslel sviij vlastni telefon Alexander Bell a zadal
o patent, zjistilo se, Ze neni prvni, kdo telefon vymyslel.

Prvni pohnutek pro vznik interkomti nastal v rozsdhlych primyslovych
komplexech, kde bylo témér nemozné predavat v kratkém case informace
mezi jednotlivymi oddélenimi. Na predavani zprav se pouzivaly zastaralé pos-
tovn{ techniky, kde zpravy bud pieddval néjaky zaméstnanec nebo se posilaly
potrubni postou. Prilom nastal na konci 19. stoleti po vynalezeni telefonu.
V roce 1894 byl patentovany prvni bezdratovy telekomunikacéni systém vyu-
zivajici radiové viny.[9)

Podobné jako sel v poslednich nékolika desitkach let nahoru vyvoj veskeré
elektroniky, se vyvijely také interkomy a k nim i ostatni pridavna zarizeni. His-
torie odpovidacich jednotek saha az k vynalezu interkomu, kdy bylo potieba
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2. ANALYZA SOUCASNYCH RESEN{

zatizeni, které by s nim mohlo komunikovat. Samoziejmeé se tyto odpovidaci
jednotky lisily od téch soucasnych, byly vybaveny pouze zakladnimi ¢astmi
potfebnymi pro oboustrannou komunikaci, coz jsou mikrofon a reproduktor.
V této podobné je zndme u domovnich zvonki, které maji odpovidaci jed-
notky v jednotlivych bytech. Postupem ¢asu se odpovidaci jednotky vyvijely,
rozsifovala se jejich funkcionalita a diky nastupu levnych kamer se objevuje
i potteba pridat displej doplnény mechanickymi tlacitky nebo dotykovou vrst-
vou.

2.2 Odpovidaci jednotky k interkomu od 2N

Odpovidaci jednotka je obecné VolP zafizeni, které muze komunikovat s ja-
kymkoliv zarizenim s danym protokolem. Pievazné slouzi pro prijem hovorta
z dverniho interkomu, ale zdroven muze sama hovor zahdjit. V zavislosti
na pouziti a na zpusobu instalace disponuje mnoha funkcemi.

Zakladni funkce:

e prijimani, odmitnuti a ukonceni hovoru z dverniho interkomu,
e volani na jina zafrizeni v rdmci sité,
e otevieni zamku na dverich,
e nastaveni hlasitosti,
e tichy rezim.
2.2.1 Odpovidaci jednotka bez displeje

Zakladni odpovidaci jednotka je vhodna pro vsechny nenaroéné uzivatele. Dis-
ponuje sedmi dotykovymi tlacitky, které jsou podsviceny prislusnymi barvami.
Hlavni tlaéitka slouzi k prijmu, odmitnuti/ukonéeni hovoru a k otevieni dveri.
Zelenym sluchatkem lze také navazat hovor se maximalné dvéma prednasta-
venymi stanicemi (kratky a dlouhy stisk). Pod nimi jsou ¢tyfi tlacitka pro
ovladan{ hlasitosti, mikrofonu a tichého rezimu (obrézek [2.1).

Doplnujici funkce:

e vybér z vice druhi melodii,
e rodi¢ovsky zamek,
e nastaveni jasu ikon.

Funkce jsou dostupné pres podrzeni dvou tlacitek vice nez 3 vtetiny. Tyto
kombinace nejsou prili§ intuitivni, uzivatel se o nich dozvi po precteni doku-
mentace a jsou snadno zapamatovatelné. Ulozeni zmény nastaveni se provadi
opétovnym dlouhym stiskem stejné kombinace tlacitek.
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2.2. Odpovidaci jednotky k interkomu od 2N

Obrazek 2.1: Indoor Talk[2]

2.2.1.1 Uzivatelské testovani

Testovani bylo provedeno s 10 participanty, z nich nékteii meéli predchozi
zkuSenosti s jinymi odpovidacimi jednotkami, néktefi nikoliv. VSichni byli
vice ¢i méné technicky zdatni, nejvyse vSak na drovni bézného uzivatele,
zaddny z nich nebyl v téchto ohledech expert. Testovani probihalo v pfijemném
prostredi zasedaci mistnosti, kde byl pritomen participant a moderator testu.
Se souhlasem participanta bylo celé testovani nahravano.

Participanti méli za kol vzit se do situace, kdy se pristéhovali do nového
bytu vybaveného testovanym zarizenim. V poloviné ptripada dostali k zarizeni
graficky navod, druhd ¢ast dostala slovni popis jednotlivych funkci. Scénar
obsahoval vsechny dilezité funkce odpovidaci jednotky jako volba vyzvanéni
a jasu, aktivace rodi¢ovského zamku, reakce na zvonéni ve tfech moznych
pripadech (za dvermi zndmi/cizi lidé) a zahédjeni hovoru na interkom.

Celkové uzivatelé pochopili ovladani tlacitky, neméli problém ani s kom-
¢asem naucili. Problém nastal u potvrzovani zmén, uzivatele matlo, ze zména
hlasitosti se potvrzovat nemusi, zatimco zmény jasu nebo melodie ano. Vétsina
z nich zapomnéla ukoncit hovor, mysleli, ze se ukon¢i sam po tom, co oteviou
dvere. Nékteii nepochopili funkci vypnuti mikrofonu nebo pro¢ stale sviti
tlacitko s polozenym sluchatkem, kdyz neni co ukoncovat. Jen malokomu doslo,
ze polozenym sluchdtkem mohou zrusit nastavovani.[24]

2.2.1.2 Rozhovor s uzivateli

Pro rozhovor se mi podarilo ziskat pouze jednoho respondenta. Neni jedno-
duché dostat se ke koncovym uzivatelim, protoze vétsina odpovidacich jed-
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2. ANALYZA SOUCASNYCH RESEN{

notek se nachazi v luxusnich bytovych rezidencich, kam byly umistény jesté
pred nastéhovanim budoucich uzivatelu.

Struktura rozhovoru
1. Kratké predstaveni zameéru prace. Uvodni otdzky na participanta.

e Kolik je Vam let?

e Bydlite v rodinném domé nebo v byté?

2. Priprava na rozhovor
Obeznamit ucastnika s tim, ze bude cely rozhovor nahravan a ze zaznam
bude pouzit pouze pro potieby této prace.

3. Zakladni otazky

e Jak dlouho uz mate doma odpovidaci jednotku?

e Kdo ji umi u Vés doma ovlddat?

e Méli jste ze zacatku s ovladanim problémy? Jak dlouho? S ¢im?
e Mite s né¢im problémy dodnes?

e Jste s ni spokojeni nebo premyslite o zakoupeni novéjsiho modelu?

4. Uzavieni rozhovoru a podékovani.

Prabéh rozhovoru Muz, 34 let, zije v rodinném domeé.

Participantova rodina si odpovidaci jednotku poridila teprve nedavno, pred
par mésici. Nejlépe z rodiny ji umi ovladat sdm participant, ktery s ni naucil
pracovat také manzelku. Sdm se s ni naucil pracovat rychle, manzelce to trvalo
déle, ale nyni uz zvlada zakladni funkce. Obcas se jim stane, Zze jeden z nich
omylem aktivuje tichy rezim a zjisti to az ve chvili, kdy se na né nékdo nemiize
dozvonit. Vice potizi s ni nemaji.

2.2.2 Aplikace pro chytré telefony

Aplikace byla navrzena pro dvé platformy (iOS, Android). Verze se mirné
lis1 ve vzhledu, ale disponuji stejnymi funkcemi. Lze ji pouzivat na mobilnim
telefonu nebo na tabletu, oboji ve variantach na $itku nebo na vysku. Zasadni
vyhodou mobilni aplikace oproti odpovidaci jednotce umisténé primo v byté
je moznost komunikace s osobou stojici u dvefi nezavisle na tom, zda-li je
nékdo doma nebo ne. Presto je ale doporuceno mit oba tyto typy odpovidacich
jednotek.

Pri navrhu aplikace bylo cileno na co nejjednodussi ovladani s minimem
funkei, protoze predesla mobilni aplikace byla pro uzivatele prilis slozita a ne-
méla proto na trhu moc velky tspéch.
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Obréazek 2.2: Aplikace pro chytré Obrazek 2.3: Uzivatelské testovani
telefony - Mobile Video[2] - Mobile Video[3]

Doplnujici funkce aplikace:
e potizeni snimku obrazovky ze zaznamu kamery,
e zobrazeni zmeskanych hovori,

e zobrazeni seznamu dalSich zafizeni.

2.2.2.1 Uzivatelské testovani

Testu se zucastnilo 6 participanti, testovalo se na telefonech s operacnimi
systémy Android a i0S. Testovani probihalo v zasedaci mistnosti za piitom-
nosti participanta a moderatora testu.

Kromé tkolt tykajicich se nastaveni celé sité interkomu, které nejsou pro
ucely této prace podstatné, byli uzivatelé tazani na funkce pouzitych ikon.
Daéle méli za kol pfijmout hovor, zavolat na jiné zafizeni a nalézt pripadné
zmeskané hovory.

Tlacitko sluchatka u jednotlivych zafizeni, které je nejvice zvyraznéno
(oproti tlac¢itku na otevieni dveri a pohled kamery, viz obrazek a ma
vyvolat hovor na dany interkom, testujici uzivatele zmatlo a mysleli si, ze se
jedné o prichozi hovor, ktery maji prijmout. V priitbéhu hovoru si nékteti nebyli
jisti, co déla ikona amplionu, mysleli, Ze by to vypnulo mikrofon na interkomu,
ne ze se tim da ovladat hlasitost.[3]

2.2.2.2 Rozhovor s uzivateli

Rozhovor byl koncipovan stejné jako u odpovidaci jednotky bez displeje (2.2.1.2)).
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Participant 1 Muz, 42 let, zije v rodinném domé.

Mobilni aplikaci si poridil k odpovidaci jednotce s dotykovym displejem
o pul roku pozdéji. Je s ni velmi spokojen, ovladani je jednoduché, pouziva ji
radéji nez odpovidaci jednotku u nich v domé.

Participant 2 Muz, 34 let, Zije v rodinném domé.

Participant si poridil odpovidaci jednotku teprve pred par mésici ,
nasledné si par dni na to pofidili i mobilni aplikaci. On ani jeho manzelka
nemaji s jejim pouzivam potize, nevybavuje si ani zadné potize ze zacatku.
Aplikaci hodnoti jako velmi intuitivni a praktickou.

Participant 3 Muyz, 39 let, zije v rodinném domé.

Participant si poridil aplikaci spole¢né s odpovidaci jednotkou. S aplikaci
je velmi spokojeny, zvlast oceniuje jeji pouziti, kdyz neni nikdo doma. Taky ji
rad pouziva jako kli¢ od domu, otevira si s ni dvere, kdyz nemtize najit klice.

2.2.3 Odpovidaci jednotka s displejem

Tato odpovidaci jednotka rozsituje funkénost stavajici nejjednodussi odpovi-
daci jednotky vyrobce. Vedle displeje jsou 4 tlacitka, kterd méni svou funkci
podle toho, se je zrovna na displeji. Pod displejem se nachézi 3 tlacitka slouzici
k pfijmu, odmitnuti/ukonéeni hovoru a k otevieni dvefi.

Doplnujici funkce odpovidaci jednotky:

e zobrazeni zmeskanych hovorii,

rodi¢ovsky zamek,

e zobrazeni seznamu dalsich zafizeni v siti,
e nastaveni jasu tlacitek,

e nastaveni displeje.

Tato odpovidaci jednotka nebyla dosud vydana, proto nelze udélat prizkum
spokojenosti mezi sou¢asnymi uzivateli.

2.2.3.1 Uzivatelské testovani

Testovani této odpovidaci jednotky se zicastnilo 6 participantd, vybranych
na zakladé cilové skupiny produktu. Méli za kol zkontrolovat hlavni vchod,
zkontrolovat zmeskané hovory, nastavit jas tlacitek i displeje, nastavit rodi-
Covsky zamek, prijmout hovor a otevrit dvere.

Uzivatele nejvice matly ikony pro mikrofon a tichy rezim. Nevédéli, jestli
ikony signalizuji stav nebo akci. Kdyz dostali za tikol vypnout mikrofon a uvidéli
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2.2. Odpovidaci jednotky k interkomu od 2N

ikonku s preskrtnutym mikrofonem, malokdo pfi jejim stisku vypadal se-
bejisté. Déle byly mensi problémy s nalezenim tlac¢itka na odemceni dveri,
uzivatelé méli tendenci hledat ji na obrazovce a ne pod ni.

2.2.4 Odpovidaci jednotka s dotykovou obrazovkou

Vv

razovku a nové funkce:
e souborovy systém,
e galerie snimku obrazovky a videi,
e pocasi s tridenni predpovedi,
e internetovy prohlizec,

e instalacni program.

2.2.4.1 Uzivatelské testovani

Odpovidaci jednotka se testovala se Sesti participanty, testovani probihalo
v zasedaci mistnosti za pritomnosti moderdtora testu, participanta a jedné
prisedici osoby. Vsichni participanti méli jiz predchozi zkusenosti s odpovidaci
jednotkou bez displeje.

Participanti méli za kol nejdrive zavolat na interkom, aby se presvédc¢ili,
Ze navstéva jesté neprisla a udélat snimek obrazovky. Déale méli najit snimek
obrazovky v zafizeni. Kdyz nékdo zazvonil u dveti, méli prijmout hovor a otevtit
navstévé dvefe. V nastaveni méli za kol zménit lokaci pro pocasi a pak se
podivat na pfedpovéd na zitiejsi den.
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U prvniho tkolu vSem chvilku trvalo, nez nalezli vytvoreny snimek obra-
zovky. Hledali v menu polozku, kterd by se piimo takto jmenovala. Kdyz ji
nenasli, jejich prvni volba byla vétsinou pravé souborovy systém. S prijetim
hovoru nikdo potize nemél, ani otevieni dveii jim nezpiisobovalo problémy,
pocasi rovnéz.

2.2.4.2 Recenze od soucasnych uzivateli

Celkové uzivateliim prijde nesmyslné mit v odpovidaci jednotce internetovy
prohlize¢, podobné jako souborovy systém jej témér nikdo nevyuziva. Jedné
z rodin se stava, ze zapomenou ukoncit hovor a pred domem je pak slyset,
jak si doma povidaji. Casto pouzivanou funkei je tichy rezim, ktery ma ale
prilis slozité nastaveni, uzivatele obtézuje to délat kazdy den. Dale uzivatelé
postradaji funkci pojmenovat si zarizeni, v ndzvech produkti se nevyznaji.[25]

2.2.4.3 Rozhovor s uzivateli

Rozhovor byl koncipovén stejné jako u odpovidaci jednotky bez displeje (2.2.1.2]).

Participant 1 Muz, 42 let, zije v rodinném domé.

Odpovidaci jednotku si poridili uz pred 2 roky a pouzivaji ji spole¢né s mo-
biln{ aplikaci zminénou vyse (2.2.2.2)). Jeji zdkladni ovlddani zvladaji kromé
jeho manzelky i jeho dvé déti (7 a 9 let). Ze zacdtku neméli problém se sa-
motnym jejim ovladanim, spiSe s nastavenim. Napriiklad jesté dodnes neprisli
na to, jak prepnout externi kameru pii hovoru, ale jinak jsou se zafizenim
spokojeni.

Participant 2 Muyz, 39 let, Zije v rodinném domeé.

Participant poridil odpovidaci jednotku do jejich domu pred vice nez rokem.
Ovladaji ji jen on a jeho manzelka, ocenuji funkci rodicovského zamku, ktera
chréni zafizen{ pred jejich détmi. Zadné zdsadni potize s ovlddanim nemaj,
ani od zacatku neméli, pouze manzelce se obcas stane, ze na néco klikne
a nevi, co délat dal. Také ji trvalo déle, nez si zapamatovala, jak se dostane
ke zmeskanym hovorim.

2.3 Odpovidaci jednotky s dotykovymi displeji od
jinych vyrobcua
2.3.1 Hikvision

Odpovidaci jednotku od spolec¢nosti Hikvisionﬁ lze pripojit pouze k jednomu
interkomu. Kromé dotykového displeje mé jesté 4 tlacitka, kterd slouzi k vy-
volani nouzového hovoru, otevieni dveri u pridruzeného interkomu, pohled

8DS-KH6310-WL Hikvision 7-inch Touch Screen Indoor Station
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kamerou z interkomu a vyvolani hovoru na interkom. Domovské obrazovka
je tvorena nékolika vétsimi tlacitky, které zapliuji témér celou obrazovku.
Je zde tlacitko na ovlddani Wi-Fi, prehled zmeskanych hovori, zpravy od
navstévnikd, snimky pohledi z interkomu a nastaveni. Nastaveni obsahuje
zménu hesla, nastaveni zvuku, tichy rezim, udrzbu zarizeni, konfiguraci a in-
formace o zafizeni.

Celkové je odpovidaci jednotka pomérné jednoducha na pouzivani, vzhled
ale pusobi zastarale a nemoderné. V interiéru musi pusobit naprosto ne-
zajimavym dojmem, zatimco barevna tlac¢itka jsou prilis vyrazna. Libily se
mi notifika¢ni diody pod obrazovkou, které oznamuji nové zmeskané hovory
nebo zpravy.

2.3.2 Bticino

Spoleénost Bticino nabizi odpovidaci jednotkuﬂ se ¢tyrmi dotykovymi tla-
¢itky (vyhledavani, oblibené kontakty, pohled kamery a zahdjeni hovoru).
Domovska obrazovka se svym designem lehce lisi od klasického vzhledu od-
povidaci jednotky, neni na prvni pohled jasné, k ¢emu zarizeni slouzi. Nad
ikonkami jsem musela chvili pfemyslet a podle reakce zarizeni na jejich klik-
nuti jsem odhadovala, k vyvolani jaké akce viibec slouzi. Prekvapila mé funkce,
ktera byla na domovské obrazovce uvedena jako prvni - poznamky. Umoznuje
uzivatelim napsat si kratké poznamky, které slouzi jako napt. vzkazy a pripo-
minky na ledniéce. Déle nabizi prehrani zdznamniku (z interkomu), jako tomu
bylo u starsich telefonii. V nastaveni lze konfigurovat zatrizeni, nastavit zvuky,
displej a zdznamnik.

Celkové mi prisla odpovidaci jednotka znacné zastarald, jedna se totiz
o0 jedno z prvnich zafizeni tohoto typu od spole¢nosti Bticino. Béhem reserse
z internetovych zdroji jsem objevila novéjsi typy odpovidacich jednotek Bti-
cino, ve kterych, zda se, vyladili vétSinu nedostatkt tohoto modelu. S zddnym
novéjsim zarizenim jsem bohuzel neptisla do styku, proto je nemohu hodnotit.

2.3.3 Akuvox

Odpovidaci jednotka spolecnosti Akuvoﬂ se na prvni pohled lisi od ostatnich
svou velikosti. Se svymi 10” a opera¢nim systémem Android pripomind spise
vétsi tablet pripevnény na sténé. Disponuje standardnimi funkcemi véetné
tichého rezimu a seznamu hovorti. Soucasné slouzi i jako zabezpecovaci zarizeni
s funkci alarmu pii neopravnéném vniknuti.
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NFINITE

Obrézek 2.5: Infinite Play Next 7”[4]

2.3.4 Infinite Play

Infinite Play Next 7" je moderni odpovidaci jednotka od italské spolecnosti In-
finite Play. Na pravé strané ma 4 tlacitka - vyhleddvani, zpét, domi a moznosti,
pod kterymi se skryvaji vSechny funkce od vybéru tapety po pokrocilé nasta-
veni. Hned vedle je na displeji pruh s vertikdlnim menu obsahujicim odkazy
na kontakty, zpravy, menu a nastaveni. RozlozZeni displeje s dvéma menu vedle
sebe mi neprislo moc uzivatelsky privétivé, protoze na prvni pohled ptisobi do-
jmem, Ze spolu dvé menu souvisi. Az po bliz§im prozkoumaéni tlacitek jsem si
uvédomila, zZe fyzicka tlacitka nemaji s témi na displeji nic spoletného. Kromé
standardnich funkci odpovidaci jednotky zarizeni disponuje nevsednimi funk-
cemi jako je kalkulacka, prohlize¢ dokumentti, hudba a zaznam zvuku. Jako
jedna z méla ma také rezim spanku, probudit ji Ize posunutim ikonky zdmecku
do okraji kruhu.

2.3.5 Dahua

Odpovidaci jednotka ze sady interkomu VTK-VTO2000A-VTH1550CH spo-
leénosti Dahua mé podobné jako mnoho ostatnich 5 fyzickych tlacitek na pravé
strané (zpravy, menu, volat, pohled kamery a otevieni dveri). Domovska ob-
razovka je tvorena dlazdicemi obdobné jako odpovidaci jednotka Akuvor.
Prekvapilo mé, ze stiskem tlacitka volat se nevola automaticky na interkom, ale
je zde klavesnice na vytoceni konkrétniho ¢isla. Na to, jak zavolat na pripojeny
interkom, jsem neprisla vibec. Také mé zmétla absence tlacitka zpét, z kazdé
stranky se dalo dostat pouze na domovskou obrazovku.

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

DNAKE . 08 23

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

Odpovidaci jednotka 902M-S2 Indoor Monitor od ¢inské firmy Dnake
je velmi intuitivni na pouzivani, ale kviali velkému mnozstvi funkci lehce
nepiehledna. Vzhled je pripodobitelny k mobilnim telefontim se starsi verzi
operac¢niho systému Android, prevazné spodni listou s tlacitky zpét, domu,
prehled otevienych obrazovek, celd obrazovka a nastaveni hlasitosti. Praveé
kvli tomu ptisobi levné a obycejné. Celkové je odpovidaci jednotka velmi kom-
plexni, obsahuje i kalendar, email, prohlize¢ soubort, prehravac videi v kva-
lité HD a tlozisté. Na domovské obrazovce je také tlacitko vytah, kterym lze
ovladat vytah v budové.

2.3.7 Comelit

Spolecnost Comelit nabizi odpovidaci jednotku Monitor Video I s mensim dis-
plejem a nékolika dotykovymi tlacitky pod nim. V rezimu spanku sviti pouze
tlacitka wvolat, otevrit a zprdavy, pokud je néjakd nova zprava, po probuzeni se
rozsviti dalsi. Vzhledem k dotykovému displeji mi ptijdou tlacitka zbytecna,
mohla by byt na displeji a velikost zarizeni by mohla byt o nékolik centimetru
mensi. Celkové byla prace s jednotkou intuitivni, neobsahuje zadné prebytecné
funkce.

2.4 Shrnuti reserse

Nejprve jsem si ovérila hypotézu, ze stavajici odpovidaci jednotka s doty-
kovym displejem je uzivatelsky nepiivétiva, uzivateltim nejsou jeji funkce jasné
a ovladani neni dostate¢né intuitivni. S ostatnimi odpovidacimi jednotkami
od 2N jsou naopak uzivatelé spokojeni, ackoliv nedisponuji tolika funkcemi
a dotykovym displejem jako vyse zminénd. Odpovidaci jednotky od ostatnich
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vyrobctl se od sebe nijak vyrazné nelisi. VSechny disponuji podobnymi zaklad-
nimi funkcemi, nékteré maji navic aplikace, které mohu na zakladé priazkumu
nazvat prebytecnymi.
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KAPITOLA

Navrh Lo-Fi prototypu

Low-Fidelity (zkracené Lo-Fi) prototyp je jednoduchy nékres vysledného pro-
duktu. Definuje prevazné rozmisténi a velikost prvkia. Jeho vytvareni trva
pouze nékolik hodin, maximalné nékolik dni, je mozné navrhnout také vice
alternativ. Vétsinou se netestuje na cilovych zarizenich. Prototyp je mozné
délat rucné na papir nebo v jakémkoliv jednoduchém kreslicim programu, ne-
musi se u néj resit grafika, stac¢i pouze jednoduchy vzhled uzivatelského roz-
hrani, véetné rozmisténi komponent na obrazovce. Pred zacatkem navrhu je
nutné mit stanovenou cilovou skupinu, zjisténé cile uzivateli, navrzené scénare
a pripady uziti.[26]

3.1 Priprava

Jesté pred zacatkem navrhu je nutné specifikovat cilovou skupinu, provést
uzivatelsky pruzkum, stanovit pripady uziti a zakladni scénére.

3.1.1 Obchodni pozadavky

Zakladnim pozadavkem produktu je splnéni zakladnich pozadavkl na od-
povidaci jednotku k interkomu - prijem hovori, volani na jina zafizeni, otevi-
rani dveri, rodicovsky zamek, tichy rezim...Horni notifika¢ni liSta bude ob-
sahovat ¢as a pripadné notifikace o neprijatych hovorech a stisknuti zvonku.
K instalaci nebude potfeba zadny specidlni program, bude probihat pres we-
bové konfigura¢ni rozhrani produktu. Pii prvnim setkani s produktem bude
nabidnut uzivateli tutoridl. Bude moznost ho nespustit hned, ale prohlédnout
si ho pozdéji. U probihajictho hovoru bude moznost vytvorit snimek obra-
zovky, ktery pak bude k nalezeni v seznamu hovort.
Domovska obrazovkas:

e Bude obsahovat ikony na vstup do seznamu hovort, prehledu vsech
zalizeni, nastaveni, prepnuti do tichého moédu, aktualni ¢as a pocasi.
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e Pocasi bude v zdkladnim stavu, nepijde na néj kliknout a zobrazit
piedpovéd.

Nastaveni:

e Pouze zakladni nastaveni, ostatni se bude nastavovat pres webové kon-
figuracni rozhrani produktu.

e Nastaveni jasu, rodicovského zamku, tichého rezimu, pocasi, data a Casu,
jazyku, pisma.

e Rezim pro lidi s hor§im zrakem (zvysi se kontrast, klikaci plochy, velikost
pisma).

3.1.2 Cilova skupina

Cilova skupina je znacné rozsahla, protoze zahrnuje témér vsechny vékové sku-
piny obyvatel. Nepredpokladaji se u nich zddné predchozi znalosti, zarizeni
by mélo byt bez problému ovladano ditétem starsim sSesti let nebo starsim
clovékem v diichodovém véku. Mladsim détem nebude pouzivani zarizeni umoz-
néno z duvodu jeho umisténi na zdi tak, Ze na néj nedosdhnou.

Rovnéz zatizeni neni urceno lidem s nékterymi typy postizeni. Pohybové
postizeni muze uzivateli zamezit presun k odpovidaci jednotce, uzivatel se slu-
chovym postizenim nemusi slySet zvonéni zvonku a zrakové postizeni uzivatelé
nemusi byt schopni ovladat dotykové displeje, tudiz nikdo z nich neni schopny
efektivniho pouzivani odpovidaci jednotky. Pokud zrakové postizeni uzivatele
neni kategorie 2 a vyssi, je uzivatel stdle schopny ¢teni a mélo by mu byt
umoznéno bez problémt odpovidaci jednotku pouzivat.

U cilové skupiny se predpokldda schopnost ovladat zarizeni pomoci doty-
kového displeje, ale s tim uz v dnesni dobé nema drtiva vétsina lidi problém.
Predpokladda se, ze si spolecné s odpovidaci jednotkou, ptipadné jesté driv,
poridi interkom, se kterym bude odpovidaci jednotka komunikovat.

3.1.3 Uzivatelsky pruazkum

Vzhledem k nizkému poctu redlnych uzivateli odpovidacich jednotek, se kte-
rymi jsem vedla rozhovor v ramci analyzy existujicich feSeni, jsem se rozhodla
udélat mensi pruzkum mezi uzivateli, kteri zatim odpovidaci jednotku ne-
vlastni, abych nasla odpovédi na otazky, které zatim zustaly nezodpovézeny.
Jesté pred zacatkem prizkumu jsem si stanovila cile, kterych bych rdda vyz-
kumem dosédhla. Vzhledem k predpokladané cilové skupiné, kterou nelze blize
specifikovat, byla skupina dotazovanych riznoroda, stejné jako cilové skupina
produktu.
Vyzkumem bych rdda nalezla odpovédi na tyto otazky:

e Kdo jsou nasi budouci uzivatelé?
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e Co délaji a co chtéji?

e Na co budou odpovidaci jednotku vyuzivat?
e Kdo u nich doma ji bude vyuzivat?

e Jaké maji o takovém zafizeni predstavy?

Zvolila jsem kvalitativni vyzkum, protoze je v mém pripadé prinosnéjsi nez
vyzkum kvantitativni. Zajimaji mé predevsim odpovédi na oteviené otazky,
které by byly pri metodach kvantitativniho vyzkumu tézko zodpovézovany.
Kvantitativni vyzkum by byl dokonce zbyteény vzhledem ke znalosti cilové
skupiny.

3.1.3.1 Vybér relevantnich participanti

Na zacatku rozhovoru budou participanti dotdzani na tyto otazky, abych si
ovérila, zda jsou pro mij vyzkum relevantni:

1. Do jaké vékové skupiny spadate?
e 6-15 [0-1/5]
o 16-50 [3-4/5]
o 51-80 [1-2/5]
2. Kde bydlite?
o Ditm [2-3/5]
o Byt [2-3/5]
e Jinde - internat/ubytovna/kolej [0/5]

3.1.3.2 Struktura rozhovoru

1. Kratké predstaveni a jednoduchy popis produktu
Jedna se o odpovidaci jednotku k interkomu, kterou budou mit lidé
v byté nebo v domé. Interkom je zatizeni na vstupnich dvefich, kterym
se lze dovolat na odpovidaci jednotku a naopak. Takovych interkomu
muze byt v domé nebo bytovém domé vice, naptiklad u vSech vstupnich
dveti. Odpovidacich jednotek mtize mit také kazda domacnost vice.

2. Priprava na rozhovor
Obeznamit ucastnika s tim, Ze bude cely rozhovor nahravan a ze zdznam
bude pouzit pouze pro potieby této prace.

3. Zakladni otazky

e Jak casto k Vam chodi navstévy?
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e Mite doma zvonek? Pokud ano, jak ¢asto na néj nékdo zvoni?

e Jakymi jinymi zptsoby Vam davaji navstévnici védét, ze uz stoji
pred dvermi?

e Chodi Vam objednavky postou? Pokud ano, jak takové prevzeti
objedndvky obvykle probiha? Jakym zplisobem Vas postak/doru-
covatel informuje, ze jiz se zbozim prijel?

4. Zaméreni na produkt samotny
Predstavte si, ze mate diive popisovany produkt nové nainstalovany
u Vas doma. Jak byste tuto zménu prijali Vy a Vase rodina? Myslite, ze
by pro Vas bylo obtizné naucit se s nim pracovat?

5. Uzavteni rozhovoru a podékovani.

3.1.3.3 Shrnuti rozhovoru

Participant 1 Zena, 74 let, Zije v rodinném domé.

Navstévy k nim chodi témér kazdy den, nejcastéji sousedé a jini zndmi.
Vsichni po svém prichodu zazvoni na zvonek, aby upozornili na svou pii-
tomnost pred brankou. Branka je témér vzdy oteviend, proto automaticky
vejdou dovnitt a pockaji pred vstupnimi dvermi az jim nékdo dojde otevrit
tam (u dvefi zvonek neni). Participantka musi vyjit na balkon, aby zjistila,
kdo a pro¢ prisel. Pokud je s navstévou predem obeznamenad, jde rovnou dol.
S postdkem se dobfe zna, stejné jako ostatni navstévy ¢ekd aZ pred dveimi
do domu.

Z4dnou takovou novinku by mit doma nechtéla, vyhovuje ji, jak to maji
fesené ted’. Uz jsou s manZelem staif a nedovede si predstavit, Ze by se museli
ucit néco takového ovladat.

Participant 2 Zena, 43 let, zije v rodinném domeé.

Manzel participantky je truhlar, ktery ma svou dilnu na zahradé u je-
jich domu. Nejcastéjsi navstévy jsou proto jeho zakaznici, chodi jich za nim
nékolik denné. Déle je pak casto navstévuji jejich znami a kamaradi jejich
syni. Zvonek maji u hlavni branky i u dveii do domu, oba zvoni pouze uvnitt
domu. Ti, kteri k nim nejdou poprvé, vi, ze branka se nikdy nezamyké, a jdou
rovnou k domu nebo do dilny. Novi zakaznici museji manzelovi telefonovat,
protoZe v domé ¢asto nikdo neni a na zvonek nikdo nereaguje. RovnéZ postak
s balickem vétsinou rovnou telefonuje, nez aby zvonil na zvonek.

Produkt by ocenila ona i jeji rodina, uz dlouho pfemysleji o zavedeni
zvonku také do dilny. Pokud by nebyl prilis slozity na ovladani, neméli by
s nim jisté problémy.
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Participant 3 Zena, 28 let, Zije v byté.

Panelovy dum, ve kterém zije participantka, ma staré zvonky u dolniho
vchodu, u kterych nefunguje mikrofon, proto preferuje, kdyz ji navstéva zate-
lefonuje. Témér nikdy na ni proto nikdo nezvoni, jinak vi, Ze je to nékdo cizi a
zvonek ignoruje. Balicky si nikdy nenechava posilat domi, protoze je pres den
v praci a mohou ji jej privést tam.

Libila by se ji inovace jejich domovniho zvonku, ale pochybuje, ze k ni
nékdy dojde. Nemysli si, ze by méla problém naucit se s produktem pracovat.

Participant 4 Muz, 35 let, zije v byté.

Participant neni moc zvykly na navstévy, protoze doma moc ¢asu netravi.
Pokud ho nékdo ptijde navstivit, zazvoni bud na zvonek nebo mu zatelefonuje.
Obcas mu néco prijde postou, vétsinou mu telefonuji par minut predem, Ze se
blizi k jeho domu.

Nevadilo by mu mit doma drive popsané zafizeni, ale nejspis by ho tolik
nevyuzival. Ma kladny vztah k moderni technice, se vSim se dokaze naucit
pracovat béhem par minut.

Participant 5 Zena, 20 let, Zije v byté.

Participantka bydli na byté s dalsimi péti spolubydlicimi, navstévy jsou
u nich na dennim poradku. Zvonek asi maji, ale jesté neprisli na to, ktery je
jejich a pochybuje, ze by fungoval. Navstéva je kontaktuje prevazneé telefo-
nem nebo pres socidlni sité. Balicky jim nechodi, ale kdyby jim prisel, nevidi
v absenci zvonku problém, protoZe postaci stejné radsi telefonuji nez zvoni.

Produktem byla nadsend, urcité by ho chtéli mit u nich v byté. Jisté by
neméli problém se se zafizenim naucit pracovat.

3.1.3.4 Vystup z vyzkumu

Nezévisle na tom, zda uzivatel zije v byté ¢i v rodinném domu, vSichni maji
stejny cil a tim je ovéreni, kdo stoji za dvermi, a jednoduché vpusténi navstévy
do domu. V rodinném domé se jedna alespon o jedny dvere u domu a velmi
casto i o vstupni branku. V pripadé bytového domu se jedné prevazné o dvoje
dvere, jedny u vchodu do domu a druhé u konkrétniho bytu. Na interkomu
u vchodu by mél prichozi uzivatel na vybér mezi jednotlivymi byty a recepci,
nachazi-li se v domé.

Rodinny diam bude mit minimalné jednu odpovidaci jednotku u dveri,
v chodbé nebo v obyvacim pokoji, pripadné je mozné mit dalsi v loznici v patre,
ve sklepé nebo v oddélené budové u domu (napt. dilna). Z odpovidaci jednotky
by se dalo telefonovat na vSechna ostatni zatfizeni v siti. U bytového domu by
se odpovidaci jednotky nachazely na kazdé bytové jednotce, pripadné také
na recepci. Za predpokladu, ze se obyvatelé bytového domu neznaji a ne-
chtéji si mezi sebou volat, by neslo komunikovat se vSemi zafizenimi v siti. To
vSak nijak neovliviiuje rozhrani odpovidaci jednotky, nastaveni by probihalo
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ve webovém konfigura¢nim rozhrani. Z toho vyplyva, ze odpovidaci jednotka
v rodinném a bytovém domé by se neméla ni¢im lisit, neni proto tfeba resit
oba dva ptipady zvI4st.

3.1.4 Persony

Persony byly vytvofeny na zakladé specifikace cilové skupiny a z vysledkt
vyzkumu.

3.1.4.1 Primarni persona: Jan (40 let)

Jan je svobodny bezdétny muz stfedniho véku, ktery Zije saim v garsoniére.
M4 mnoho konicki, proto si dosud nenasel zenu. Pracuje na finanénim uradé
v hlavnim meésté, vystudoval stfedni skolu s ekonomickym zaméifenim. Jeho
prace ho prilis nebavi, ale jezdi do ni kazdy den na kole a cestu si velmi uziva.
Po vecerech se vénuje jinym sporttim, predevsim volejbalu, tenisu a basket-
balu. S pocitaci moc pracovat neumi, zvlada financni programy, se kterymi
musi pracovat na uradé, ale jinak neni moc pokrokovy, stale vlastni pouze
tlacitkovy telefon. Poc¢ita¢ doma nemad, vse potiebné si najde na pocitaci
v praci a kviili jeho konickiim nema ¢as vysedavat ve volném cCase u pocitace.

Jan se nedavno prestéhoval do bytu, ktery je soucasti rezidence bytovych
domu. Centralni recepce je v aredlu, kde je interkom, zaroven je interkom
na kazdém bloku. Takové moderni bydleni si mohl snadno pofidit, protoze
témér viibec neutraci a nemusi zivit rodinu. Jesté donedavna bydlel v domé
se svoji matkou, ale ta ho koneéné, po mnoha letech premlouvani, donutila se
odstéhovat.

3.1.4.2 Sekundarni persona: Marie (72 let)

Pani Marie zije v domku za Prahou se svym stejné starym manzelem. M4 dva
dospélé syny a je jiz pétindsobnou babickou. Nékolikatym rokem je v dichodu
a vénuje se mnoha aktivitAm. Kromé domacich praci a praci na zahradce rada
chodi na tury po okoli a privydélava si jako svadlena. Neddvno se zacala ucit
pracovat na pocitaci, dokaze si precist emaily, pripadné si najit néjaky recept
na internetu. Vedle pocitace ma sepsané vsechny tkony, jak mé postupovat,
jak ji to naucil jeden z jejich syni. Bez toho tahiku to zatim nezvlada, ale
kazdym dnem na néj kouka méné. Mobilni telefon ma stale tlacitkovy, ale
zvlada jej ovladat bez problému a s dotykovou obrazovkou se uz jednou setkala
pri ndkupu jizdenek, kde ji musela pomoct pani ve fronté za ni.

Dum manzeli se nachézi na rozlehlém pozemku, branka je na jeho jed-
nom konci, dim na druhém. K Vanocim dostali od syna moderni interkom
s dotykovou odpovidaci jednotkou. Marii darek moc nepotésil, ma strach, ze
se to nenauci ovladat. Preferovala by radsi ponechéani jejich starého zvonku
na dverich, ktery maji cely zivot, ale syn ji presvédcil, Ze museji jit s dobou,
ze ovladani by mél podle popisu zvlddnout opravdu kazdy. Ptijde mu totiz
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nebezpecné nechavat své rodice celé dny samotné, protoze stejné jako vétsina
starsich lidi jsou velmi diavérivi a oteviou dvere kazdému, kdo zazvoni. Co
kdyby jednou zazvonili zlodéji a v okoli nebude nikdo, kdo by rodi¢tim po-
mohl?

3.1.4.3 Sekundéarni persona: Oskar (10 let)

74k zakladni skoly Oskar zije s rodi¢i a dvéma mladsimi sestrami v bytovém
domé na okraji Prahy. Prestéhovali se z mensiho bytu na prazském sidlisti
teprve neddvno. Oskara skola nebavi, neni studijni typ a jeho rodice budou
radi, jestli dokon¢i své vzdélani alespon s vyuénim listem. Sviij volny cas rad
travi hranim videoher nebo sledovanim televize. Jeho rodi¢e hodné pracuji,
takze musi casto hlidat své sestry a hrat si s nimi, coz déla nerad, ale nedovoli
si rodi¢im vzdorovat.

Kazdy vsedni den musi Oskar nejprve odvést své sestry do skolky, poté
jde do své skoly, nepotka-li cestou néjakého svého kamarada, se kterym pak
vétsinou par hodin ve skole vynecha. Po skole jde vyzvednout své sestry
ze skolky, odvede je domu a casto si pak pozve odpoledne kamarady, aby
mohli hrat spoleéné hry a sestry si nechd hrat samotné v pokoji.

V Oskarové novém domé je zavedeny systém s interkomem u vchodovych
dvefi a odpovidacimi jednotkami na kazdé bytové jednotce a na recepci. Jeho
rodice jsou ze systému nadseni, protoze pomoci né¢j mohou kontrolovat, koho
Oskar do domu v jejich nepritomnosti pousti.

3.1.5 Pripady uziti
Rezim spanku

e probudit zarizeni

e zahajit nouzovy hovor
Prihlasovaci obrazovka

e prihlasit se zadanim PINu

e zahjit nouzovy hovor
Domovska obrazovka

e zobrazit seznam hovori

e zobrazit seznam zarizeni

e zobrazit nastaveni

e prepnout do tichého médu
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e prijmout hovor

e zobrazit zmeskany hovor
Seznam hovori

e smazat cely seznam hovoru

e zobrazit polozku v seznamu hovoru

zah4jit hovor na dané zarizeni
— otevrit dvefe u zarizeni
— zobragzit aktualni pohled

odstranit zaznam

Seznam zafizeni
e zahajit nouzovy hovor
e zahajit hovor na vybrané zarizeni
e otevrit dvefe u vybraného interkomu
e zobrazit pohled kamery u vybraného interkomu
V priibéhu hovoru
e upravit zvuk
e zapnout/vypnout kameru
e zapnout/vypnout mikrofon
e oteviit dvere u daného interkomu
e udélat snimek obrazovky
e ukoncit hovor
Prichozi hovor - viz v pribéhu hovoru
e prijmout hovor
Pohled kamery
e zapnout/vypnout kameru
e otevrit dvere u daného interkomu

e zahajit hovor na interkom
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Nastaveni
e nastavit displej

— upravit jas

— upravit podsviceni

— zapnout rezim pro zrakové postizené
— zmeénit font a velikost pisma

— zménit tapetu

e nastavit zvuk a rezimy zvuku

(de)aktivovat tichy rezim

upravit hlasitost
— zménit ton vyzvanéni

— nastavit c¢as, kdy se automaticky aktivuje tichy rezim a kdy se
automaticky deaktivuje

e nastavit notifikace

— (de)aktivace notifikaci

— zménit telefonni ¢islo
e nastavit pocasi

— zobrazeni pocasi

— prepnout °C /°F
e rodic¢ovsky zamek

— nastavit rodicovsky zamek

— zménit kéd u rodicovského zamku
e nastavit datum a ¢as (automaticky nebo ruéné)
e zménit jazyk zatrizeni
e spustit tutorial

e zobrazit informace o zarizeni

3.1.6 Scénare

Vzhledem ke skutecnosti, ze nékteré piipady uziti zaviseji na kontextu, je
nutné stanovit zédkladni scénare.
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3.1.6.1 Aktéri

U téchto pripadi jsou definovany dvé uzivatelské role a to osoba obsluhujici
odpovidaci jednotku a osoba zvonici u dveri. Hlavnimi aktéry v néasledujicich
scénéfich jsou vytvofené persony (str.[42)).

3.1.6.2 Predpoklady

e Uzivatel mé k dispozici, tj. je vlastnikem (pfipadné docasnym vlastnikem)
odpovidaci jednotky k interkomu a zné jeji PIN kéd.

e Urzivatel umi pracovat s dotykovou obrazovkou.
e Odpovidaci jednotka je umisténd v dosahu uzivatele.

e Uzivatel netrpi zddnym postizenim, které by mu znemoznilo pohodlnou
interakci se zafizenim.

3.1.6.3 Scénar 1

Cil uzivatele Marii zvoni zvonek, chce zjistit, kdo na ni zvoni a u kterého
je vchodu. Zepta se na divod navstévy a podle toho dotyéného pusti dovnitr.

Hlavni scénar:
1. Zvoni zvonek.

2. Uzivatel prijde k odpovidaci jednotce a podiva se na displej, kdo zvoni.
Na kamerte vidi sousedku s balickem.

3. Uzivatel ptijme hovor.
4. Uzivatel otevie dvefe navstévnikovi.
5. Navstéva otevie dvefe a vejde dovnitf.

6. Uzivatel ukonéi hovor.

Alternativni tok:
1. Zvoni zvonek.

2. Uzivatel prijde k odpovidaci jednotce a podiva se na displej, kdo zvoni.
Na kamerte vidi ciziho muze s kuklou.

3. Uzivatel neptijme hovor.

4. Uzivatel zahdji nouzovy hovor.
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Nékdo zvoni u dvefi. Marie zaslechne zvenit zvonek. Marie piijde k adpovidad jednotce.

Marie ukandi hovor.

Obrazek 3.1: Pribéh ke scénari 1 - Hlavni scénar

3.1.6.4 Scénar 2

Cil uzZivatele Oskarovi prisel na navstévu kamarad, kdyz byl sim doma.
Musi smazat zdznam, aby se o tom rodic¢e nedozvédéli.

Hlavni scénar:
1. Uzivatel dotykem probudi zafizeni z rezimu spanku.

2. Na zarizeni se zobrazi prihlasovaci obrazovka.
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3. Uzivatel zadd PIN kéd.
4. Zobrazi se domovska obrazovka.
5. Uzivatel zobrazi seznam hovort.

6. Uzivatel vybere konkrétni zdznam a ikonkou kose jej smaze.

3.1.6.5 Scénar 3

Cil uzivatele Petr prisel domi pozdé vecer, chce zkontrolovat, jestli ho
nékdo neshénél a zapnout tichy rezim, aby ho v noci nikdo nerusil.

Hlavni scénar:
1. Uzivatel dotykem probudi zafizeni z rezimu spanku.
2. Na zafizeni se zobrazi prihlasovaci obrazovka.
3. Uzivatel zada PIN kaéd.
4. Zobrazi se domovska obrazovka.

5. Uzivatel vidi jeden zdznam z dnesniho dne, prohlédne ho a vrati se zpét
na domovskou obrazovku.

6. Uzivatel zapne tichy rezim.

3.2 Vytvareni Lo-Fi prototypu

3.2.1 Prototypovaci nastroj

Nastroju pro vytvareni Lo-Fi prototypu je nepreberné mnozstvi, protoze jeho
pozadavky nejsou zvlast specifické. J4 hledala néco, co bude umoziiovat vy-
tvoreni klikatelného prototypu s velmi jednoduchou grafikou a nabidkou jedno-
duchych ikon. Nakonec jsem vybrala nastroj Balsamiﬂ ktery je sice placeny,
ale poskytuje mési¢ni zkusebni verzi zdarma. Nejvice u néj ocenuji, ze v ném
prototypy vypadaji jako ru¢né nakreslené, ¢imz budi dojem pouhého ndvrhu
a nerusi tak uzivatele prilis vyraznou grafikou.

3.3 Testovani Lo-Fi prototypu

3.3.1 Ukoly

Bydlite v bytovém domé, kde kazdy byt disponuje odpovidaci jednotkou k in-
terkomtim umisténym u predniho a zadniho vchodu do bytového domu.

"https://balsamiq.com/
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3.3.1.1 Kontrola zmeskanych hovora

Popis Prijdete domu z prochazky a chcete zkontrolovat, jestli Vas po dobu
Vasi nepritomnosti nékdo neshanél. Pokud ano, zjistéte, kdo to byl.

Cile
e Oveérit, zda je domovské obrazovka pro uzivatele dostatecné prehledné.

e Ovérit, zda uzivatelé chapou rozdil mezi zmeskanym, prijatym a nepti-
jatym hovorem.

e Ovérit, zda uzivatel chape vSechny moznosti u detailu zmeskaného ho-
VOru.

Prichod
1. Nejprve se musi uzivatel dostat na domovskou obrazovku.

a) Uzivatel probudi dotykem zafizeni z rezimu spanku.
b) Nasledné zadd PIN kod.

2. Uzivatel zkontroluje, zda na domovské obrazovce néco indikuje zmeskany
hovor.

3. Uzivatel zobrazi detail zmeskaného hovoru.

a) Na domovské obrazovce najde prislusnou ikonu a zobrazi seznam
zmeskanych hovori.

b) Zobrazi detail posledniho zmeskaného hovoru.

c) Uzivatel se pokusi popsat, na co ktera ikona slouzi.

3.3.1.2 Deaktivace rodi¢ovského zamku

Popis Nemadte déti, proto je pro Vas rodicovsky zamek zbyte¢ny. Deakti-
vujte ho.

Cile

e Ovérit, zda se uzivatel bez potizi zvladne dostat zpét na domovskou
obrazovku.

e Ovérit, zda uzivatel spravné nalezne Nastaveni na domovské obrazovce.
o Ovérit, zda se uzivatel v Nastavent orientuje.

e Oveérit, zda uzivatel nalezne moznost deaktivace rodicovského zédmku.
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£ zpét Seznam hovorl

Hlavni vchod
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%> Hovor

Zadni vchod
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«~ Nepfijaty hovor

Smazat vie

Obrazek 3.2: Seznam hovoru - verze B

Priachod
1. Nejprve se musi uzivatel dostat zpét na domovskou obrazovku.
2. Uzivatel ptejde do sekce Nastaveni.
3. Uzivatel deaktivuje rodi¢ovsky zamek.

a) Mezi polozkami v Nastaveni najde moznost Rodicovsky zamek.
b) Uzivatel vypne rodic¢ovsky zamek.

c) Uzivatel zada PIN kéd pro ovéreni.

3.3.1.3 Reakce na zvonek a otevieni dveri
Popis Nékdo na Vas zvoni, zkontrolujte, kdo to je a oteviete mu.
Cile
e Ovérit, zda uzivatel rozumi moznostem u ptichoziho hovoru.
e Ovérit, zda uzivatel spravné prijme a ukonci hovor.
e Ovérit, zda uzivatel spravné pochopi, jak se oteviraji dvere.
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Rodi¢ovsky zdmek

@ Aktivni

Obrazek 3.3: Deaktivace rodi¢ovského zamku - verze B

Priuchod
1. Uzivatel pfijme hovor.
2. Uzivatel otevie dvere.

3. Uzivatel ukon¢i hovor.

3.3.1.4 Aktivace tichého rezimu
Popis Chcete jit spat. Zapnéte na zarizeni tichy rezim.
Cile

e Ovérit, zda uzivatel identifikuje misto na domovské obrazovce, kde se
aktivuje tichy rezim.

o Ovérit, zda uzivatel chape, jestli je tichy rezim zapnuty nebo vypnuty.
Priachod

1. Pokud neni uzivatel na domovské obrazovce, prejde na ni.

2. Aktivuje tichy rezim.
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Pfichozi hovor Hlavni vchod \\\“
\ Y

. P

PFijmout Odmitnout

B B o

Vypnout kameru  Snimek obrazovky =~ Odemknout

Obréazek 3.4: Prichozi hovor - verze B

Alternativni prichod
1. Uzivatel prejde do sekce Nastaveni.
2. V nastaveni najde Nastaveni zvuku.

3. Aktivuje tichy rezim.

3.3.2 Testovani bez uzZivatelu

Jesté pred prvnim testovanim s uzivateli je nutné prototyp otestovat testy
bez uzivatel. Nejprve provedu kognitivni prichod, kde se odhali vSechny
zévazné chyby prototypu, poté heuristickou analyzou potvrdim stanoviska,
ke kterym jsem dosla kognitivnim prichodem.
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3.3.2.1 Kognitivni priachod

Otéazky pri kognitivnim pruchodu byly popsdny v
QO: Stanovi si uzivatel spravny cil?

Q1: Je akce realizujici tento cil vidét?

Q2: Zvoli uzivatel tuto akci?

Q3: Poskytne akce zpétnou vazbu?

Kontrola zmeskanych hovoru

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

Hned u prvniho scénére jsem narazila na nékolik problému. Pokud je
zalizeni v rezimu spanku, uzivatel si nemusi byt jist, jak zarizeni probudit.
Nejsou zde zadna tlacitka, tak mu nezbyva nic jiného, nez se dotknout dis-
pleje. Zabere mu to par vtefin casu, pritom se tomu lze snadno vyhnout.

Domovska obrazovka sice obsahuje indikator zmeskanych hovori, nachazi
se ale v horni notifikacni listé, kterd nejde vysunout a uzivateli nemusi byt
jasné, ze pro presmérovani na detail hovoru staci kliknout na notifika¢ni listu.

Deaktivace rodicovského zamku

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

Orientace v Nastaveni by méla byt bez problému. Jsme zde pouze limi-
tovani nedostatecné detailnim Lo-Fi prototypem, ktery neobsahuje vSechny
funkce a nejsme tak schopni dosdhnout viditelného cile.

Reakce na zvonek a otevreni dveri

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

Podobné jako u predchoziho scénare byl jedinym problémem nedostatecny
prototyp.
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Reakce na zvonek a otevreni dveri

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

Podobné jako u prvniho tkolu je problém s neintuitivni horni listou, na kte-
rou uzivatelé nejsou zvykli klikat.

3.3.2.2 Heuristicka analyza

V této fazi prototypu neni mozné posoudit vSechny body analyzy, presto je
velmi uzite¢na pro odhaleni zasadnich chyb, kterych je lepsi se vyvarovat jiz
pred zacatkem tvorby Hi-Fi prototypu.

Viditelnost stavu systému: Stav systému je vzdy viditelny, u Lo-Fi proto-
typu tézko posuditelné.

Propojeni systému a redlného svéta: Systém je zcela propojen s redlnym
svetem.

Uzivatelska kontrola a svoboda: Splinuje v ramci mezi prototypu.
Konzistence a standardy: Nékteré ikonky nemusi byt dostateé¢né intutivni,
nutné pripojit text, pripadé ovérit pri uzivatelském testovani, je-li to nutné.
Prevence chyb: Neni zatim feseno, pozdéji nutno specifikovat mozné chyby
a jak se jim vyvarovat. Napriklad nelze zavolat na jiné zarizeni kvuli chybé
v siti nebo na zafizeni.

Lepsi rozpoznani nez vzpominani: Uzivatel jasné vidi, jak ma dany tikol
provést.

Flexibilni a efektivni pouziti: Spliuje.

Esteticky a minimalisticky design: Minimalisticky ano, esteticky byt Lo-
Fi prototyp ani prilis nemuze.

Pomoct uzivatelim rozpoznavat, diagnostikovat a obnovovat chyby:
Podobny problém jako u Prevence chyb.

Napovéda a navody: K zarizeni bude doddvan manual, kterym se zabyvat
nebudu, jelikoz by nemél byt pri testovani potieba.

Kognitivnim prichodem a heuristickou analyzou byly odhaleny nékteré
problémy, které byly v prototypu opraveny. Rovnéz byl navrzen novy prototyp,
které uz tyto chyby neobsahuje. Novy prototyp jsem tentokrat délala v cestiné,
protoze to s jistotou bude jazyk, ktery budou ovladat vSichni testujici, zatimco
angli¢tinu nikoliv.

3.3.3 Testovani na uzivatelich
3.3.3.1 Podminky testovani

Testovani probéhlo v doméacim prostredi potencionalnich novych uzivateli,
pripadné v zasedaci mistnosti. Vlastnili-li testovani uzivatelé tablet, pouzilo
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se pro testovani jejich zarizeni, jinak jim bylo zapijc¢eno. Zaptjceny tablet mél
thlopricku 10.5”, tablety uzivateli na tom byly velmi podobné. Nikdo nemél
s ovladanim zapujceného tabletu sebemensi problém.

Testovani probéhlo metodou zvanou A /B, kdy polovina testujicich dostane
jednu verzi prototypu a druha polovina druhou verzi. Vzhledem k tomu, zZe
prototyp B byl vylepSenou verzi prototypu A, testovala na ném vétsi polovina
testujicich. Pred zacatkem byl stanoven predpoklad, ze prototyp B vykazuje
méné problematickych ¢asti nez prototyp A.
3.3.3.2 Vybér relevantnich participanti

1. Jaké je vase pohlavi?

e Muz [3-4/7]
e Zena [3-4/7]
2. Do jaké vékové skupiny spadate?
e 6-15 [0-2/7]
e 16-50 [3-6/7]
e 51-80 [1-3/7]
3. Jaka je vaSe znalost prace s dotykovymi zafizenimi?
e zikladni [1-3/7]
e pokrocila [4-6/7]

3.3.3.3 Dotaznik pred testem

1. Zucastnil/a jste se jiz v minulosti uzivatelského testovani?

e Ano
e Ne

2. Prisel/pfisla jste jiz nékdy do styku s odpovidaci jednotkou k interkomu?
e Ano

e Ne

3.3.3.4 Dotaznik po testu
1. Jaké jsou Vase pocity z testovani?
2. Bylo pro Vas zadani kol srozumitelné?

3. Jak celkové hodnotite praci se zarizenim? Co se Vam na ném nejvice
libilo/nelibilo?
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3.3.3.5 Prubéh testovani

Na zacatku testovani bylo uzivatelim predstaveno zarizeni, podobné jako
u rozhovort pri vyzkumu. Nékteii testujici uzivatelé se zucastnili také vyzkumu,
pro jistotu jim bylo vSe popsano znovu, coz se ukazalo jako velice prinosné.
Byly jim zodpovézeny vsechny jejich dotazy, dédle jsem si vyzadala jejich sou-
hlas s nahrdvanim celého testovani pro tcely mé préace. Pokud se testovani
jesté nikdy nezucastnili, vysvétlila jsem jim, jak probiha a Ze je velmi dulezité,
aby premgysleli nahlas. Uklidnila jsem je, ze jakékoliv mozné problémy jsou
zpusobeny chybami, které chceme v testovaném prototypu odhalit, nezname-
naji jejich neschopnost nebo nizkou inteligenci.

Participant 1 - verze A Zena, 28 let, pokrocilé znalost prace s dotykovymi
zarizenimi. Uzivatelského testovani se v minulosti ztcastnila jiz dvakrat, s od-
povidaci jednotkou k interkomu pftisla do styku.

Participantka dokoncila vSechny tkoly bez vétsich obtizi, test trval ne-
celych 14 minut. Na zacatku byla trochu zmatend, nevsimla si zmeskaného
hovoru na domovské obrazovce a nejprve jej hledala v Seznamu zarizend, kde
ji ale po chvilce doslo, Ze hledd Spatné. Vratila se zpét na domovskou obra-
zovku a pres Seznam hovorud nasla zmeskany hovor. Pri tkolu se zapnutim
tichého rezimu témér ihned identifikovala prislusnou ikonku a kliknutim do-
kong¢ila tkol.

Prototyp hodnoti jako intuitivni, vse ji pfiSlo na sprdvném misté, vzdy
védéla, co se po ni chce. Prvni zmateni podle ni zpusobil anglicky preklad,
klikla na to prvni, co vidéla, aniz by se nad tim dostatecné zamyslela. Zadéni
ji ptislo srozumitelné. Celkové hodnotila prototyp kladné, nejvice se ji libila
domovska obrazovka, ze je dobre vidét ¢as a zobrazeni pocasi ji ptislo jako
skvély napad.

Participant 2 - verze B Muz, 35 let, pokroc¢ila znalost prace s doty-
kovymi zafizenimi. Uzivatelského testovani se v minulosti zicastnil jednou,
s odpovidaci jednotkou k interkomu nikdy neprisel do styku.

Participant si hned vsiml zmeskaného hovoru na domovské strance, ale
kvili chybé v prototypu na néj neslo kliknout. Byl tedy vyzvan, aby zkusil
jiny zpusob, jak zmeskany hovor najit. Nasel jej bez problému. U tretiho tkolu
znejistél, nepochopil spojitosti a nevédél, co si predstavit pod pojmem Otevrit
dvere. Po dodatetném vysvétleni spravné nasel tlacitko pro otevieni dveri.
Tichy rezim zapnul pres domovskou obrazovku. Testovani trvalo priblizné 18
minut.

Testovani i prototyp hodnotil kladné, jediné, s ¢im mél problém bylo vyse
zminéné otevirani dveri. Navrhoval, aby se textace u tlacitka zménila z ,, Ode-
mknout® na ,, Odemknout dvere“.
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Participant 3 - verze A Muz, 16 let, pokrocila znalost prace s dotykovymi
zafizenimi. Uzivatelského testovani se zatim jesté neztcastnil a s odpovidaci
jednotkou k interkomu nikdy neprisel do styku.

Nevsiml si zmeskaného hovoru na domovské obrazovce, hned klikl na Se-
znam hovord a nasel zaznam. Nevsiml si ani moznosti vypnuti tichého rezimu
a vypinal ho pres Nastaveni. S Zadnym tkolem nemél problém, vse splnil
bez potizi, test zabral asi 11 minut.

Pocity z testovani mél dobré, podle jeho slov to fungovalo slusné. Vsechny
ukoly spravné pochopil. Libila se mu jednoduchost prostredi a zaporné hodno-
til nedostateény popis funkci. Na nékterych mistech je pouze ikonka bez textace,
coz ho matlo, nebyl si jist, co pfesné znamenaji.

Participant 4 - verze B Zena, 20 let, pokro¢ild znalost prace s dotykovymi
zatizenimi. Uzivatelského testovani se jesté nezticastnila, s odpovidaci jednot-
kou k interkomu nikdy neprisla do styku.

U prvniho tikolu chtéla najit zmeskany hovor v Seznamu hovori, ale ve chvil-
ce, kdy na néj chtéla kliknout si vSimla zmeskaného hovoru na domovské ob-
razovce. Pri tretim tikolu s prichozim hovorem bez problémiu hovor prijala, ale
nésledné jej ukoncila, protoze si myslela, ze dvere otevie az poté. Pak byla
zmatend, necekala, ze ukonc¢enim hovoru se dostane zpét na domovskou ob-
razovku. Tichy rezim zapnula primo z domovské obrazovky. Testovani trvalo
priblizné 14 minut.

Néavrh hodnotila kladné, testovani se ji libilo. Dovede si predstavit, ze by
méla takovou odpovidaci jednotku doma. Zadani kol porozuméla az na onen
pripad s otevienim dveri. Nedovedla fict, co se ji libilo a co ne, protoze to
neméla s ¢im porovnat, kdyz nikdy zadné podobné zarizeni nevidéla.

Participant 5 - verze B Zena, 32 let, pokrocilé znalost prace s dotykovymi
zalizenimi. Uzivatelského testovani se jesté nezicastnila, s odpovidaci jednot-
kou k interkomu prisla do styku, ma doma nedotykovou verzi.

Zmeskaného hovoru na domovské obrazovce si vsimla témér ihned, zobrazit
jeho detail ji nedélalo zadny problém. Pri vypnuti rodi¢ovského zamku ji trvalo
témér minutu najit tuto moznost v Nastaveni. Zlédkala ji rozsahlost této sekce
a zacala ji proklikavat, pricemz zapomnéla, jak znél tkol. Zapnuti tichého
rezimu si vSimla na domovské obrazovce. Celkem test trval cca 13 minut.

Névrh systému ji prisel srozumitelny, vSe bylo jasné a jednoduché. Ocenuje
podobu s mobilnim telefonem a funkcemi podobnymi jako v odpovidaci jed-
notce bez displeje, systém ji diky tomu pripadal zndmy a nemusela dlouho
premyslet nad jednotlivymi funkcemi. Na zakladé stejného principu ji od-
povidaci jednotka nepfisla jako nic nového a nezndmého.

Participant 6 - verze A Zena, 29 let, pokrocila znalost prace s dotykovymi
zafizenimi. Uzivatelského testovani se jiz zicastnila, s odpovidaci jednotkou
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k interkomu nikdy prisla do styku.

Zmeskany hovor hledala v Seznamu hovort, nebylo ji ale hned jasné, jak
zobrazi detail hovoru. Kdyz se ji to nepodarilo kliknutim na tadek, pokusila
se maximalizovat pravé okno a az néasledné ji napadlo pouzit sipku u radku.
U druhého tkolu nastal dalsi problém pii vypnuti rodicovského zamku. Misto
aby po zadani kédu dala moznost ,, OK*, zvolila ,, Cancel”, protoze preci chtéla
rodicovsky zamek vypnout. U pfichoziho hovoru nedokéazala spravné iden-
tifikovat ikonky s moznostmi. Nepochopila, ze ikonkou kamery kameru vy-
pne, naopak na ni chtéla kliknout, aby kameru zapnula. Tichy rezim vypnula
pres Nastaveni. Testovani trvalo néco mélo pres 17 minut.

Pocity z testovani méla dobré, navrh systému ji prisel jednoduchy a pékny.
V3e bylo ptehledné a nejvice ji zaujalo pocasi na domovské obrazovce. Naopak
se ji nelibilo, ze nema vzdy moznost vratit se na domovskou obrazovku.

Participant 7 - verze B Muyz, 58 let, zakladni znalost prace s dotykovymi
zalizenimi, nevlastni zddné dotykové zatizeni. Uzivatelského testovani se zatim
jesté nezucastnil a s odpovidaci jednotkou k interkomu nikdy neptisel do styku.

Testovani probéhlo pres veskeré mozné pochyby rychle a bez potizi, zabralo
asi 15 minut. Zmeskany hovor hledal participant v Seznamu hovoru. Nevédél,
jak poznat zmeskany hovor, myslel, ze vSechny hovory jsou zmeskané. Poté se
vsiml ¢asovych tdaju a z nich vyvodil, ktery je nejnovejsi a zobrazil jeho detail.
U tretiho tikolu chtél po prijeti hovoru a otevieni dveri vypnout kameru, misto
aby ukoncil hovor. Tichy rezim zapnul v Nastavend.

Prototyp mu pripadal prehledny a jednoduchy, ze by to dokazal pochopit
i naprosty lajk. Dokonce podotkl, ze pokud to dovede ovladat on, tak uz by
to mél zvladnout kazdy. Napodruhé by to pry zvladl i bez delsiho premysleni.
Zadani mu prislo naprosto srozumitelné. Nejvice se mu libila moznost tichého
rezimu a volani s kamerou, to by jisté vyuzil i u sebe doma, kde se nyni musi
chodit divat z okna, aby zjistil, kdo pfichazi.

3.3.3.6 Nalezy

UT1.1 - épatné orientace na domovské obrazovce Nikdo z partici-
panti si u verze A nevsiml zmeskaného hovoru na domovské obrazovce, oproti
tomu u verze B si jej vSimli témér vsichni. Pokud tedy zlstane tato notifikace
zobrazena na stejném misté jako je tomu u verze B a bude o néco vyraznéjsi,
coz Hi-Fi prototyp umoznuje, nemél by mit uzivatel problém si jej vS§imnout.
Podobné tomu bylo i u zapnuti tichého rezimu, participanti jej u verze A
vétsinou zapinali pres Nastavent, zatimco u verze B jej vétsina participantu
zapnula na domovské obrazovce.

UT1.2 - Moznosti u probihajictho hovoru Participanti méli u obou
verzi obcas problémy identifikovat, jaka funkce se skryva pod ikonami, ackoliv
mély vSechny pod sebou popisek. Nespojili si okamzité otevieni dveri s ikonou
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a textem Odemknout, nebyli si jisti, jestli kliknutim na kameru a mikrofon je
vypnou nebo zapnou a nevédéli, jestli to pro splnéni tikolu musi udélat.

UT1.3 - Zobrazeni detailu hovoru Ve verzi A je nutné kliknout na Sipku,

vvvvvv

nuti na cely fadek, proto by tento proklik mél byt v Hi-Fi prototypu imple-
mentovan stejné jako ve verzi B.

UT1.4 - Identifikace nového zmeskaného hovoru v seznamu Rédek
s novym zmeskanym hovorem by se mél odliSovat od ostatnich, aby bylo
uzivateli na prvni pohled jasné, jestli je aktudlni ¢i nikoliv.
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KAPITOLA 4

Navrh Hi-Fi prototypu

High-Fidelity (zkracené Hi-Fi) prototyp je svym grafickym vzhledem a inter-
aktivnim chovanim témér neodliSitelny od findlntho produktu. Mél by byt
testovatelny na konecné platformé a interakce by méla byt realizovana stejné
jako u finalni implementace. Na rozdil od findlniho produktu nemusi byt Hi-Fi
prototyp kompletni, musi ale obsahovat vsechny hlavni ¢asti uzivatelského roz-
hrani.[26] RovnéZ neni vyzadovéna implementace aplikaéni logiky, je mozné
ji nahradit falSovanim nékterych funkci, jejichz implementace je v této fazi
zbytecnd.

4.1 Analyza prototypovacich nastroji

4.1.1 Axure RP

Axure RP[27] je néstroj slouzici k vytvafeni dratovych modeli. Soustiedi se
prevazné na webové aplikace pro stolni pocitace a laptopy. Diky znacnému
mnozstvi komponent v ném lze navrhovat Lo-Fi i Hi-Fi prototypy, podpo-
ruje také vlozeni kédu v jazyce Javascript. Kazda komponenta ma jiné vlast-
nosti a omezeni, kterd mohou uzivateli zabranit dosazeni pozadovaného efektu.
Prace s timto programem je rychla pro jednoduché dratové modely, pokud
vsak chceme dosdhnout lepsich vysledki s interaktivnimi prvky, mtizeme byt
timto jednoduchym pristupem limitovani.

Program je v prostfedi UX designu velmi rozsifeny a oblibeny, pro mé
v této préaci ale nedostateény. Neni urcen pro navrhy uzivatelskych rozhrani
aplikaci pro telekomunikacni zafizeni s nestandardnim opera¢nim systémem
a nebylo by mozné dosahnout s nim efektt potfebnych pri testovani pouzitel-
nosti.
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4.1.2 Adobe XD

Vektorovy editor od spoleénosti Adobe[28] slouzi k navrhu Hi-Fi prototypu
véetné slozitéjsi grafiky. Je uréen pro designéry webovych a mobilnich aplikaci,
svou funk¢énosti dopliuje dalsi produkty od této spole¢nosti (napt. Photoshop).
Vytvorené prototypy mohou byt interaktivni a graficky propracované. Testujici
uzivatelé maji potom sklon hodnotit aplikaci podle jejtho vzhledu a ne podle
funkénosti a privétivosti.

V pripadé vytvareni prototypu, ktery by se mél svou funkcénosti co nejvice
podobat findlnimu produktu a ktery by nemél uzivatele pri testovani mast
svym specifickym vzhledem (testujeme uzivatelské rozhrani, nezajima nés
uzivatelim subjektivni nézor na vzhled) je tento editor nevhodny. V prvni
radé se nesoustredi na jednotlivé komponenty, ale vytvari uzivatelsky pohled
v celkovém meéritku.

4.1.3 HTML 5

HTML je znackovaci jazyk pouzivany pii tvorbé webovych stranek. Sdm o sobé
slouzi pouze k definici obsahu a jeho prolinkovani. Pro pokrocilou grafiku
a funkce je nutné jen zkombinovat s CSS a néjakym skriptovacim jazykem,
naptiklad Javascriptem. V této formé lze vytvaret plné funkéni webova roz-
hrani, ktera jsou responzivni a pouzitelna.

4.1.4 GTK

GTK[29] je knihovna zalozens na editoru GIMP[ uréend k tvorbé grafickych
uzivatelskych rozhrani. Nabizi spoustu vizualnich interaktivnich prvk, které
ulehcuji a zrychluji praci pti vyvoji produktu. Je napsana v jazyce C, ale pod-
poruje velkou fadu programovacich jazyku (kromé C/C++ také Javu, Python,
Pearl, PHP a mnoho dalsich). Pro tvorbu aplikaci v GTK existuje i grafické
rozhran{ Gladd™]

4.1.5 Qt

Podobné jako GTK je i Qt[6] multiplatformni knihovna slouzici k navrhu
a vyvoji uzivatelsky privétivych aplikaci na vSech druzich zafizeni. Qt je
primarné knihovnou pro jazyk C++, jeji pouziti je jednoduché a flexibilni.
K navrhu slouzi Qt Creator, ktery cely vyvoj zjednodusuje a urychluje. Vys-
ledny prototyp je responzivni, plynuly a nezavisly na hardwaru. Vzhledem
k pouziti C++ umoziiuje implementaci vldken a sifovani.

12GIMP je multiplatformni editor pro tvorbu a tpravu rastrové grafiky.
13Glade je néstroj pro rychly navrh uzivatelskych rozhrani v prostfedi GNOME.
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4.1.6 Clutter

Clutter[30] je knihovna pro tvorbu rychlych, dynamickych, ptsobivych a pre-
nosnych grafickych uzivatelskych rozhrani. K vykresleni obrazovky pouziva
knihovnu OpenGL, ale narozdil od ni je jednoduchy a flexibilni. Po grafické
strance nema zadny urcity styl, ale nabizi velké mnozstvi nastroji pro vSechny
druhy potreb.

4.1.7 Apache Flex

Flex[31] je aplika¢ni ramec pro tvorbu webovych aplikaci od spole¢nosti Adobe,
pozdéji byl darovan spole¢nosti Apache. Aplikace bézi v prostredi Adobe Flash
Playeru, na kterém je celd technologie postavend. Pro vyvoj slouzi graficky
editor Adobe Flash Builder. Pro definici rozvrzeni obrazovek aplikace pouziva
znackovaci jazyk MXML, ktery vychazi z XML, a ActionScript pro funkéni
cast a vsechny ostatni kody. Nabizi velké mnozstvi komponent, ale neumoznuje
primo definovat vlastni styl a vzhled. Rovnéz jeho cilova platforma neodpovida
mym pozadavkim, proto jej musim z vybéru diskvalifikovat.

4.1.8 JavaFX

Vyvojové prostiedi JavaFX[32] postavené na platformé Java je uréeno pro vy-
voj klientskych aplikaci na stolnich pocitacich, chytrych telefonech a jinych
systémech. Vytvorit rozhrani obrazovky lze pomoci tzv. Scene builderu, s
nabidkou velkého mnozstvi komponent a CSS pro definici stylt. Rozvrzeni
se ukldda ve formatu FXML, ktery je podobné jako MXML nastavbou XML
pro urcitou platformu. Podporuje tvorbu animaci, vkladani zvuki a videa.

4.2 Zvoleny prototypovaci nastroj

Vétsinu potenciondlnich nastroji jsem si vyzkousela,
procetla recenze na internetu a nejlépe mi vysla
knihovna Qt. Primarnim jazykem této knihovny je
kompilovany jazyk C++, ktery je pro tento ucel do-

statecné vykonny, léty provéreny, osvédceny a jeho ty-

pova kontrola nabizi dostatetnou stabilitu.[33] Dalsi
moznosti tvorby je znackovaci jazyk QML v kombinaci
s JavaScriptem, jednd se o deklarativni zptisob progra- Obrazek 4.1: Logo
movani a tvorbu uzivatelského rozhrani. Celé rozhrani Qt[6]

aplikace jde tedy vytvorit kombinaci QML a JS a tento

modul pak propojit s modulem napsanym v C++. J&

jsem si zvolila pravé tuto metodu, protoze mi prisla

nejsnazsi na praci a hlavné optimélni pro vytvareni uzivatelského rozhrani.
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Nedéle 19. kvétna 2019

14:37

Zadejte Va3 PIN kéd

Obrézek 4.2: Rezim spanku Obrézek 4.3: Zadavani PIN kédu

4.3 Vytvareni prototypu

Ackoliv jsem vyuzivala pocitacovy program Qt Creator, ktery obsahuje kromé
editoru, kompilatoru a ladictho nastroje také navrhové prostiedi, kde lze u-
mistovat komponenty, nakonec jsem se rozhodla definovat rozhrani pomoci
jazyku QML. Navrhové prostredi je sice dobry napad, ale pro rozsahlé aplikace
je nepouzitelné. Fungovani programu a zaklady prace s QML jsem se naucila
na demo projektu Wearable, ktery je soucasti programu. Z demo projektu jsem
také vyuzila komponenty prepinace a posuvniku.

Prototyp jsem zacala vytvaret od jednodussich ¢asti s predpokladem, ze
si na nich osvojim préaci s vyvojovym prostfedim. Prvnim krokem byla ob-
razovka v rezimu spanku, kde se kromé data a c¢asu mély zobrazovat také
zmeskané hovory a tlac¢itko pro tisnové volani. Jako pozadi jsem zvolila ne-
utralni tmavé modrou smésici barev, které jsem dala dohromady a aplikovala
na né filtry v programu GIMP. Modrou jsem zvolila kvuli jeji oblibenosti
u lidi a jejimu pusobeni jako prijemnd barva symbolizujici klid a mir (viz
sekce . Tmavy odstin se zase vice hodi do interiéru, protoze tmavé
barvy nejsou tak vyrazné jako jejich svétlé odstiny. K tmavé modrému pozadi
je nejvice kontrastni barva bild, proto jsem ji zvolila jako barvu pisma.

Domovska obrazovka figuruje jako rozcestnik, ze kterého se muzeme do-
stat na seznam hovori, seznam zafizeni nebo do nastaveni. Tyto odkazy
jsou opatreny ikonou i textovym popisem. Podobné jako obrazovka v rezimu
spanku zobrazuje taky aktudlni datum a cas, zmeSkané hovory a moznost
tisnového hovoru. V pravé horni ¢asti obsahuje ovladani rezimu zvuku a je-li
aktivovano i pocasi, zobrazuje i stupné v urcenych jednotkach na vybraném
misté. Misto, odkud se ziskava zobrazend teplota, se d& nastavit pouze ve we-
bovém konfiguracnim rozhrani produktu.

V seznamu hovort je zobrazena historie hovorti, kvili omezenému mistu
v zafizeni bude uklddano pouze nejnovéjsich padesat polozek. Ve spodni ¢asti
obrazovky se nachazi tlacitko, kterym lze vSechny zdznamy odstranit. Nové
zdznamy jsou podbarveny svétle cervenou barvou, ostatni maji bilé pozadi.
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v "
Stfeda 15. kvétna 2019 Seznam hovort

Praha

10:32 A 2T

& DY

n hovorli i Nastaveni

Hlavni vchod

Obrazek 4.6: Seznam zatizeni Obrazek 4.7: Pohled kamery

U kazdého zaznamu je snimek obrazovkyEL informace o datu, ¢ase a volanému
zaTizeni, tlacitko pro zahajeni hovoru a ikona odpadkového kose pro smazani
zéznamu. Pokud je dané zafizeni interkom, je zde také moznost otevieni dveri
a aktualniho pohledu kamery. Zobrazenim zaznamu pres celou obrazovku lze
prohlizet vSechny vytvorené snimky obrazovky. VSechny zaznamy jsou ulozeny
v poli, nejnovéjsi jsou na zacatku a s kazdym novym zdznamem dojde k pridani
do pole a jeho sefazeni. Samotny zaznam je také koncipovan jako pole hodnot.
Jednd se o zjednodusenou databazi, kterd je pro tcely prototypu v této praci
dostacujici.

Seznam zafizeni, jak uz nazev napovidda, obsahuje vsechna zafizeni propo-
jend v siti. Zobrazuji se ve vertikdlnich blocich s bilym podbarvenim. Pokud
by bylo zarizenich vice nez tii, zobrazi se napravo Sipka, kterou by slo prejit
na zafizeni, kterd se na obrazovku nevesla. U kazdého zafizeni je jeho nazev,
ktery si zvoli sdm uzivatel ve webové konfiguraci, snimek pohledu kamery
(ktery se vytvori pfi pridani zafizeni, déle se pak jiz neméni) a moznosti ho-
voru, otevieni dveri a aktualniho pohledu.

Nastaveni slouzi k lokalni zméné ruznych parametra, které se uzivateli
hodi mit pfi ruce, aniz by musel otevirat webovou konfiguraci. Déli se na dva
bloky, v prvnim je klasické nastaveni produktu, druha ¢ast obsahuje tutorial
a informace o zafizeni. Kromé tutorialu a nastaveni jazyku je celé nastaveni

1Pokud jej uzivatel neudéld sam, udéld se automaticky v pritbéhu hovoru.
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< zpat Nastaveni Nastaveni

ZARIZENI
[ Notifikace

@  Jazvk

@  Roditovsky zémek

OBECNE

(@) Spustit tutorial
()  ©zofizeni

Obrazek 4.8: Nastaveni Obrazek 4.9: Nastaveni displeje

funkéni. U displeje jde nastavit jas, podsviceni (bez efektu), font a pozadi ob-
razovky. Kromé toho je mozné aktivovat zjednoduseny rezim, kdy se vSechny
velikosti pisma zvysi o 5 obrazovych bodui a vsem objekttim s pruhlednosti
vyssi nez 0 je nastavena nulova prihlednost. U zvukl lze upravovat tichy
rezim, Casy pro no¢ni rezim (kdy se automaticky aktivuje tichy rezim), hla-
sitost a vyzvanéci melodie. Datum a cas je prednastaven jako automaticky.
U pocasi lze zménit jednotky teploty nebo ho viubec nezobrazovat. Na za-
dané telefonni Cislo lze zasilat notifikace o zmeskanych hovorech, pokud je
tato sluzba zapnuta. Je-li aktivovany rodicovsky zamek, je nutné zadavat
pri kazdém odemceni PIN kéd, tato moznost jde deaktivovat, pripadné lze
PIN kéd zménit. Prednastaveny kod je ,,1234“.

Je-li aktivni rodicovsky zdmek, lze se na domovskou obrazovku dostat
pouze po zadani PINu. V levé Casti obrazovky se objevi kldvesnice a v pravé
ctyri policka, kterd se postupnym zadavanim kédu vybarvuji a objevuje se
na nich symbol ,, *‘. Je-li PIN zaddn S$patné, je nutné pokus opakovat, dokud
nebude zadan spravny kéd. Pri zméné PIN kédu je nutné zadat nejprve stary
PIN kéd a pak novy PIN kéd, ktery je tfeba pro kontrolu zopakovat. Nesho-
duji-li se dva zadané kody, je nutné zadavéani kontrolniho kédu zopakovat.

Prichozi hovor lze vyvolat pfimo z domovské obrazovky kliknutim do jejiho
levého horniho rohu. Pokud je deaktivovany tichy rezim, je vyzvanéni do-
provazeno zvukem. Na levé strané obrazovky je kulaté zelené tlacitko se slu-
chatkem ve tvaru, ve kterém je normélné drzeno u ucha, které symbolizuje
prijeti hovoru. Kolem tlac¢itka je sedy kruh, ktery linedrné méni svoji barvu
ze svétle Sedé na transparentni. Tento kruh plni funkci upoutani pozornosti.
Na opacné strané obrazovky je ¢ervené kulaté tlacitko se sluchdatkem v ho-
rizontalni poloze symbolizujici odmitnuti hovoru, ktery ma kvtli konzistenci
také Sedy kruh kolem sebe, ale svou barvu v Case neméni. V této fazi muze
uzivatel kromé prijeti nebo odmitnuti hovoru také oteviit dvere u interkomu,
vypnout kameru nebo zvuk vyzvanéni nebo vytvorit snimek obrazovky, ktery
bude ulozen u konkrétniho zdznamu v seznamu hovori. V pribéhu hovoru jsou
tyto moznosti podobné, pouze misto vypnuti zvuku vyzvanéni je zde moznost
vypnuti mikrofonu.
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Pri volani na tisniovou linku nebo na jinou odpovidaci jednotku neni k dis-
pozici zdznam z kamery, proto zde nejsou funkce vyzadujici kameru, ale jen
moznost vypnuti mikrofonu. Hovor musi byt prijat druhou stranou, jinak je
po jeho ukonceni veden jako odchozi neptijaty.

Aktudlni pohled kamery je dostupny pouze u interkomu disponujicich ka-
merou a je dostupny bud’ ze seznamu zafizeni nebo ze seznamu hovort, byl-li
s doty¢nym zafizenim v minulosti veden hovor a nebyl-li zatim zdznam od-
stranén. U aktualniho pohledu je moznost otevieni dvetfi nebo zahajeni hovoru
na interkom. Zahdajeni hovoru s interkomem nevyzaduje prijeti hovoru u druhé
strany, hovor zapo¢ne pouhym stiskem tlac¢itka u konkrétniho zarizeni.

4.3.1 Nedostatky prototypu

Prototyp mé pouze jeden zdsadni nedostatek, ktery je zpusoben samotnym
Qt. Po otevreni vyskakovaciho okna a jeho néasledném zavteni uz nejde znovu
oteviit. Lze to obejit prepnutim na jinou obrazovku a opétovnym otevienim
vyskakovaciho okna. Za dalsi nedostatek 1ze povazovat chybéjici ¢asti nasta-
veni, zmény jazyku a tutoridlu, a nemoznost zménit nékteré parametry, napf.
jas a podsviceni. Zménu jazyku jsem neimplementovala z divodua vyssi prac-
nosti na prototypu, kterd by byla zbyteéna vzhledem k planovanému testovani
s uzivateli, ktef{ vsichni umi cesky. Tutorial by mél v budoucnu obsahovat vi-
deo navod s popisem ovladani zafizeni, vCetné navodu na webové rozhrani
produktu, kterym jsem se v této praci nezabyvala.

Vzhledem ke skutecnosti, ze prototyp neumi vyvolavat hovory na inter-
kom a naopak, byly pouzity pouze statické fotografie, které maji napodobovat
skute¢ny hovor. Fotografie byly vyfoceny z dvefnich interkomii se souhlasem
focené osoby.

4.4 Testovani Hi-Fi prototypu

Testovani probihalo v domécim prostfedi participantd, pripadné v zasedaci
mistnosti. Pivodné jsem planovala testovat v laboratori pouzitelnosti, coz se
ukazalo jako prilis problematické pro nékteré participanty, kteri by kvili tes-
tovani museli vazit delsi cestu. Kdyz jsem si dala dohromady klady a zapory
takového testovéani, vysla mi laborator pouzitelnosti v tomto pripadé zbytecna,
vzhledem k tomu, Ze jsem testovani organizovala sama a neméla jsem zadné
pozorovatele, kteri by testovani prihlizeli. Navic si myslim, zZe je pro parti-
cipanty mnohem prijemnéjsi byt v jedné mistnosti s moderatorem testovani,
zv14ast pokud jde o prostfedi jim znamé, ve kterém se citi uvolnéné. Viechna
testovani jsem natacela na kameru, kterd snimala tvar a reakce participanti,
a taktéz jsem nahravala déni na obrazovce. Vsichni participanti byli na zacatku
testovani s natdCenim srozuméni, bylo jim upresnéno, ze zdznam bude slouzit
pouze pro Ucely vyhodnoceni v této praci a souhlasili s nim.
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Testovalo se na dotykovém notebooku s opera¢nim systémem Windows.
Ackoliv byl program prototypu spustén v okné, které mélo rozmeéry displeje
budouci odpovidaci jednotky, participanti byli vyzvani interagovat s noteboo-
kem, jako by to bylo zarizeni umisténé na sténé.

Jesté pred predstavenim tkold jsem participantim popsala, ¢im se zaby-
vam ve své praci a ¢eho se tyka toto testovani. Participanti byli nasledné
vyzvani, aby se snazili premyslet nahlas a nevsimat si kamery, kterd je nataci.

4.4.1 Ukoly

Bydlite v rodinném domku, kde mate dva interkomy, u hlavniho a zadniho
vchodu, a dvé odpovidaci jednotky, v obyvacim pokoji a v hale. Vy prave
stojite u té v obyvacim pokoji.

4.4.1.1 Kontrola zmeskanych hovora

Popis Zkontrolujte, jestli mate néjaky zmeskany hovor. Pokud ano, za-
jistéte, aby se Vam jiz nezobrazoval. PIN koéd zafizeni je 1234.

Cile

e Zjistit, jestli si uzivatel vSimne zmeskaného hovoru uz v rezimu spanku
nebo az na domovské obrazovce.

e Ovérit, zda uzivatel zvladne zadat PIN kod.

e Ovérit, zda uzivatele napadne, jak odstranit indikaci nového zmeskaného
hovoru z domovské obrazovky.

e Zjistit, jestli uzivatel zdznam rovnou odstrani nebo jej napadne ho pouze
zobrazit, ¢cimz zamezi jeho nasledovnému zobrazovani.

Prichod
1. Nejprve se musi uzivatel dostat na domovskou obrazovku.

a) Uzivatel probudi dotykem zafizeni z rezimu spanku.
b) Nésledné zada PIN kéd.

2. Uzivatel zkontroluje, zda na domovské obrazovce néco indikuje zmeskany
hovor.

3. Uzivatel zobrazi detail zmeskaného hovoru.

a) Detail zobrazi bud'to kliknutim pfimo na néj na domovské obra-
zovce nebo pres Seznam hovori.

b) Poté zkontroluje, ze se zmeskany hovor jiz nezobrazuje.
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4.4.1.2 Snimek obrazovky

Popis Cekéte navstévu, kterd je u Vas poprvé. Podivejte se, zda nékdo
nestoji u zadniho vchodu a udélejte snimek obrazovky.

Cile
e Ovérit, zda se uzivatel orientuje na domovské obrazovce.
e Ovérit, zda uzivatel dokaze najit dané zarizeni.

e Ovérit, zda uzivatel zvladne udélat snimek obrazovky.

Priachod
1. Uzivatel zvoli na domovské obrazovce polozku Seznam zarizend.
2. Uzivatel zobrazi pohled kamery u daného zarizeni.

a) Vybere v seznamu spravné zafizeni.

b) Klikne na ikonku oka.

3. Uzivatel udéld snimek obrazovky kliknutim na prislusnou ikonu.

4.4.1.3 Tichy rezim

Popis Zkontrolujte, zda-li neméate aktivovany tichy rezim. Pokud mate, de-
aktivujte ho, jinak byste navstévu neslyseli.

Cile
e Ovérit, zda se uzivatel orientuje na domovské obrazovce.
e Oveérit, zda uzivatel dokaze identifikovat rezim zvuku.

e Ovérit, zda uzivatel zvladne zménit rezim zvuku.

Priachod
1. Pokud uzivatel neni na domovské obrazovce, vrati se na ni.
2. Uzivatel nalezne na domovské obrazovce ovladani zvuku.

3. Uzivatel aktivuje rezim zvuku.

4.4.1.4 Reakce na zvonek a otevreni dveri

Popis Nékdo na Vas zvoni. Je to ocekdvand navstéva, takze nepotiebujete
prijimat hovor, ale rovnou jim otevtete.
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Cile
e Ovérit, zda uzivatel rozumi moznostem u prichoziho hovoru.

e Ovérit, zda uzivatel spravné pochopi, jak se oteviraji dvefe.

Prichod
1. UZivatel otevie navstéve dvere.

2. Uzivatel ukon¢i hovor.

4.4.1.5 Noc¢ni rezim

Popis Nastavte, aby se kazdy den mezi ptilnoci a deseti minutami pred Sestou
ranni automaticky aktivoval tichy rezim.

Cile
e Ovérit, zda se uzivatel orientuje v Nastavend.
e Ovérit, zda uzivatel nebude zmateny z ikonky namisto tlacitka Ulozit.

e Oveérit, zda bude editace ¢asu pro uzivatele intuitivni.

Prichod
1. Uzivatel prejde do Nastavend.
2. Uzivatel zvoli polozku Zvuk.
3. Uzivatel zméni ¢asové tudaje.
e Pomoci tuzky prejde k editaci.
e Sipkami nad ¢isly zméni casové tudaje.
e UloZi je.
4.4.1.6 Pocasi

Popis Nastavte, aby se Vam pocasi zobrazovalo ve stupnich Fahrenheita.

Cile
e Oveérit, zda se uzivatel orientuje v Nastavend.

e Ovérit, zda uzivatel nebude zmateny z absence tlacitka UloZit.
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Prichod
1. Uzivatel prejde do Nastaveni, pokud tam neni.
2. Uzivatel zvoli polozku Pocast.

3. Uzivatel zméni jednotky u pocasi.

4.4.1.7 Zména telefonniho ¢isla
Popis Upravte telefonni ¢islo, kam mé prijit zprava o zmeskaném hovoru.
Zvolte libovolné telefonni ¢islo v ¢eském formatu.
Cile
e Ovérit, zda se uzivatel orientuje v Nastavend.

e Ovérit, zda uzivatel zvladne ovladat numerickou klavesnici.

Prichod
1. Uzivatel pfejde do Nastaveni, nachézi-li se na jiné obrazovce.
2. Uzivatel zvoli polozku Notifikace.
3. Uzivatel zméni telefonni ¢islo.

e Pomoci tuzky prejde k editaci.
e Pomoci klaves na numerické klavesnici ¢islo upravi.

e Ulozi jej.

4.4.2 Pribéh

Jesté pred zacatkem testovani s uzivateli jsem provedla kognitivni prichod
a heuristickou analyzu, které neodhalili témér zadné problémy, proto je zde
neuvadim rozepsané.

4.4.2.1 Participant 1

Zena, 29 let, pokro¢ild znalost prace s dotykovymi zai{zenimi. Uzivatelského
testovani se jiz zacastnila, s odpovidaci jednotkou k interkomu nikdy neprisla
do styku.

Hned v rezimu spanku si vSimla zmeskaného hovoru, parkrat na néj klikla,
ale pak ji napadlo precist si text dole a klikla nékam jinam, ¢imz se dostala
k zadavani pinu. Pin zadala bez problémi, na domovské obrazovce sla rovnou
do Seznamu hovori, kde nejprve zobrazila pohled kamery u zafizeni (myslela,
ze okem potvrdi, ze zdznam vidéla), vratila se zpét na vypis a tam zdznam
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smazala pomoci ikonky kosSe. v druhém tkolu si zprvu nebyla jista, kde ma
pohled kamery hledat, ale po necelych par vterindch intuitivné zvolila Se-
znam zarizeni. Tam hned bez problémt klikla na ikonku oka, ale zmétlo ji, ze
snimek obrazovky nesel udélat pouhym kliknutim na text pod ikonkou fotoa-
paratu. Tichy rezim deaktivovala v Nastaveni, kde ji ihned zaujaly vyzvanéci
tony, ktery zménila taktéz. Poté se vSimla, Ze zménu mohla provést primo
z domovské obrazovky. U prichoziho hovoru hovor automaticky prijala, ale
poté bez potizi oteviela dvefe a hovor ukoncila. No¢ni rezim nemusela hledat,
protoze si jej vSimla uz pti deaktivaci tichého rezimu, a zdarné zménila casové
intervaly. U nastaveni pocasi klikala nejprve na ikonku pocasi, misto na text,
coz nefungovalo, jednotky zménila a potvrzeni ji nechybélo. U posledniho tikolu
ji par vterin trvalo, nez si vsimla polozky Notifikace a se zaddnim nového te-
lefonniho ¢isla neméla problémy. Testovani trvalo 26 minut.

Zadani vsech tkola ji prislo srozumitelné, z testovani méla dobry pocit.
Zarizeni hodnoti kladné, podle jejiho soudu by zafizeni mohly bez problému
obsluhovat i déti. Funkcénost splnovala jeji pozadavky, klidné by si takové
zatizeni poridila domu. Nejvice se ji libila moznost zmény vyzvanéni a pékné
vyzvanéci tony, naopak zaporné hodnotila nemoznost klikat na ikonu a text
soucasne.

4.4.2.2 Participant 2

Zena, 62 let, zakladni znalost prace s dotykovymi zarizenimi. Uzivatelského
testovani se zatim nezucastnila, s odpovidaci jednotkou k interkomu nikdy
neptisla do styku.

Na zacatku zacala zmatené klikat na zmeskany hovor v rezimu spanku,
byla zmatend a méla z toho pocit, ze zafizeni ovladat nezvladne. Musela
jsem ji navést, at si pfecéte na obrazovce, co by méla délat. DAl jiz postu-
povala bez potizi, zvladla i zaddni hesla. Na domovské obrazovce si ihned
vSimla zmeskaného hovoru, klikla na néj a primo v jeho detailu jej odstra-
nila. V8imla si moznosti u zdznamu v Seznamu hovori, proto byl pro ni dalsi
ukol snadny, pohled kamery zobrazila odtud. Prekvapila mé otazkou, kam se
snimek ulozi. Snimky z hovoru se ukladaji do Seznamu hovori a ja si az v této
chvili uvédomila, jak to mam nedomyslené, kdyz toto hovor nebyl. Tichy rezim
nastavovala v Nastavent, kde parkrat prepnula spinac, aby se ujistila, ze kdyz
chce zapnout zvuk, je nutné tichy rezim vypnout. Rovnéz jako Participantka
1 si vSimla nastaveni vyzvanécich ténu a zacala je zkouset. Vsimla jsem si, ze
kdyz spusti vice vyzvanéni naraz, je u vsech ikonka signalizujici hrajici me-
lodii. U prichoziho hovoru sice nejprve otevre dvere, jak ji bylo FeSeno, hned
nato ale hovor prijala a nevédéla jak dal. Poradila jsem ji, ze navstévu jiz
pustila do dvefi a ze kol splnila a hned ji doslo, ze musi hovor ukon¢it. No¢éni
rezim nasla ihned, jen ji nenapadlo posunout se z 0 na 50 Sipkou dola a slozité
na to sla opacnym smérem. Po zméné jednotek u pocasi hledala, jak tuto volbu
potvrdit a bez toho byla zmatend, tato akce ji tam chybéla. Bohuzel neznda
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slovo Notifikace, tak byl pro ni posledni kol ofiskem, bylo nutné ji poradit, co
slovo znamena. Klikla na tuzku pro editaci telefonniho ¢isla, nejprve klikala
do pole s telefonnim ¢islem, poté si az vsimla klavesnice a ¢islo se ji podarilo
zmeénit s mensimi obtiZzemi, protoze meéla prilis velké prsty a maléd klavesnice
se ji velmi tézko ovladala.

Pocity z testovani meéla dobré, podle jejich slov az blazené. Zadéani ji az
na neznamé slovo Notifikace nedélalo problémy, zarizeni se ji libilo, prislo ji
prehledné a srozumitelné. Chybeélo ji tam potvrzeni u zmény jednotek u pocasi.

4.4.2.3 Participant 3

Zena, 32 let, pokrocila znalost prace s dotykovymi zafizenimi. Uzivatelského
testovani se zucastnila jednou, s odpovidaci jednotkou k interkomu jiz prisla
do styku.

Thned si vSimla zmeskaného hovoru v rezimu spanku, klikla na néj, ale kdyz
se nic nestalo, klikla hned nékam vedle. Zobrazila zmeskany hovor, zeptala se,
jestli je tfeba jej smazat, po zopakovani znéni tikolu se vratila na domovskou
obrazovku, aby se presvédcila, ze uz tam zmeskany hovor neuvidi. Pri druhém
ukolu klikala nejprve na miniaturu pohledu kamery, poté témér ihned iden-
tifikovala spravné tlacitko. Zprvu nevédéla, kde by méla nastavit opakované
zapinani tichého rezimu, par vterin premyslela, k ¢emu by funkce mohla byt
dobré a jedinym vychodiskem bylo pravé nastaveni zvuku. Po zméné jednotek
u pocasi bylo vidét, ze zbézné prohlédla celé vyskakovaci okno, jestli by méla
akci potvrdit, ale bez komentare okno zavriela se zavérem, zZe potvrzeni neni
potteba. Telefonni ¢islo zadala s nulami na zacatku, s ¢imz jsem nepoéitalaE],
proto musela ¢islo upravit do jiné podoby.

Aplikaci hodnoti jako velmi intuitivni, nesetkala se s ni¢im, co by ji prek-
vapilo. Pouze u tkoli s notifikacemi a no¢nim rezimem si nebyla hned jist4, ale
po kratkém zamysleni hned védéla, co se po ni chce. Nejvice se ji libilo pocasi
na domovské obrazovce a snimky z hovorta v Seznamu hovori. Nenapadlo ji
nic, co by se ji nelibilo.

4.4.2.4 Participant 4

Muz, 28 let, pokrocila znalost prace s dotykovymi zafizenimi. Uzivatelského
testovani se zatim nezicastnil, s odpovidaci jednotkou k interkomu jesté ne-
prisel do styku.

Podobné jako ostatni se nejprve snazil klikat na zmeskany hovor a na jiné
texty na spici obrazovce, az po nékolika nezdarenych pokusech ho napadlo
kliknout vedle. Zmeskany hovor potom bez zamysleni odstranil. U zafizeni
klikal nejprve na miniaturu a na nazev zarizeni, az potom si vSiml dalsich
moznosti. Tichy rezim vypnul na domovské obrazovce, pak se Sel presvédcit

15Kontrolovala jsem pomoci reguldrniho vyrazu, ktery vyhodnoti jako spravné telefonni
Cisla s ¢eskou predvolbou +420 na zac¢atku nebo bez ni.
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do Nastaveni, kde omylem tichy rezim zase zapnul a pak byl lehce zmateny,
proc¢ je na domovské obrazovce zvuk vypnuty, ale velmi rychle mu doslo, Ze se
jedna o opac¢né funkce. No¢ni rezim nejprve hledal u nastaveni displeje, kde
ale nic takového nenasel a hned druhou moznosti bylo nastaveni zvuku. Vibec
se nepozastavil nad tim, Ze zménu jednotek pocasi nikde nepotvrdil. Ackoliv
to sam nepoznamenal, vickrat se mu stalo, Ze se netrefil do klikatelné casti
a musel klikat vickrat. Podobné u ikon s textem casto klikal do neklikatelné
¢asti. PTi zméné hodnot klikal nejprve do poli s ¢isly, az pozdéji si vsiml ikony
tuzky slouzici k prepnuti do edita¢niho médu. U zadévani ¢isla na klavesnici se
dotkl vedle vyskakovaciho okna a okno se zavtelo, musel zadavani zopakovat.

Pocity z testovani mél dobré, pouze ho zmaétlo, ze no¢ni rezim nenasel
u displeje. Nejvice se mu libily moznosti u hovoru, zZe muze vypnout mikrofon
a udélat snimek obrazovky. Jediné, co mu v aplikaci chybélo, byla nemoznost
pridani dalsich interkomti primo v zarizeni.

4.4.2.5 Participant 5

Muz, 45 let, pokrocila znalost prace s dotykovymi zafizenimi. Uzivatelského
testovani se zatim nezucastnil, s odpovidaci jednotkou k interkomu zatim
neptisel do styku.

Jednal velmi podobné jako Participant 4, mél problém s chybéjicimi odkazy
v textech v rezimu spanku a u zafizen{ klikal na obrazek a na néazev. Se za-
pnutim zvuku problém nemél, ucinil tak piimo na domovské obrazovce. Opa-
kovatelné zapinani tichého rezimu hledal nejprve v Notifikacich, po nasledném
kratkém zamysleni ho napadlo, Ze by se mélo jednat o zvuk. Nepozastavil
se nad neuloZzenim zménénych jednotek. Zménu telefonniho ¢isla nasel hned,
protoze se moznosti vSiml jiz u dkolu ¢. 5.

Jediné, co ho zmétlo, byl vySe zminény noéni rezim, nevédél, co ma presné
hledat, kdyz to nenasel ptimo v Nastaveni. Velmi kladné hodnotil vizudlni
vzhled uzivatelského rozhrani, prislo mu decentni, s vhodné zvolenymi barvami,
dokazal by si to predstavit v interiéru své doméacnosti.

4.4.2.6 Participant 6

Muz, 42 let, pokrocila znalost prace s dotykovymi zafizenimi. Uzivatelského
testovani se zatim nezucastnil, s odpovidaci jednotkou k interkomu jiz priSel
do styku.

Participant se nepokousel klikat na zmeskany hovor na obrazovce v rezimu
spanku, postupoval presné podle predpoklddaného scénare, hovor nesmazal,
pouze jej zobrazil. V druhém tkolu nejprve jednou klikl na miniaturu pohledu
kamery, poté hned zaregistroval ikonu oka. Jediny problém nastal u ¢tvrtého
ikolu, kde nejprve prijal hovor, zazmatkoval, ze to nemél délat, tak hovor
ukon¢il a nevédél, jak postupovat. Poradila jsem mu, Ze neudélal nic Spatné,
jeho tkolem je oteviit nékomu dvefe a to stdle muze. Sel tedy do Seznamu
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hovori, kde u posledniho hovoru vyvolal hovor na dany interkom, otevrel
dvete, hovor ukoncil a tim splnil tikol. P¥i hleddni no¢niho rezimu chtél nejprve
spustit tutorial, ale pak se nad tim lépe zamyslel a zamitil rovnou do nastaveni
zvuku. S ostatnimi tkoly v Nastaveni nenastaly zadné problémy.

Participantovy pocity byly celkem neutrdlni, aplikace mu prisla funkéni.
Popis Seznam zarizen? mu neprisel dostatecné intuitivni, ale po chvilce usoudil,
ze jeho samotného by nic lepsiho nenapadlo. Nejlépe hodnotil ¢as, datum
a pocasi na domovské obrazovce, protoze tyto informace se nejvice hodi mit
vedle vchodovych dveri.

4.4.2.7 Nalezy

UT2.1 - Velikost klikatelné oblasti

Popis
Moduly
Zavaznost
Regent

Odkaz neni na ikoné a textu zaroven.
Domovska stranka a Nastaveni.

Kosmeticky problém, ktery neni nutné resit.
Opraveno v prototypu.

UT2.2 - Klikatelné oblasti v rezimu spanku

Popis

Modul
Zavaznost
Reseni

Na obrazovce v rezimu spanku nelze kliknout na zmeskany ho-
vor ani na texty.

Obrazovka v rezimu spanku.

Kosmeticky problém, ktery neni nutné resit.

Opraveno v prototypu.

UT2.3 - Snimek obrazovky z pohledu kamery

Popis

Modul
Zavaznost
Reseni

Snimky obrazovky se ukladdaji vzdy ke konkrétnimu hovoru.
v pripadé jeho vytvoreni v pohledu kamery, tedy mimo hovor,
se nemd snimek kam ulozit.

Pohled kamery.

Dtlezity problém, ktery je tieba opravit.

Opraveno v prototypu. Snimek obrazovky pujde vytvorit pouze
v prubéhu hovoru.
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Obrazek 4.10: Nastaveni zvuku - edi- Obrazek 4.11: Nastaveni zvuku - edi-
tace no¢niho rezimu tace telefonniho ¢isla

UT2.4 - Prehravani melodii

Popis

Modul
Z4vaznost,
Reseni

V nastaveni zvuku se pri prehravani dalsi melodie, bez po-
zastaveni té predchozi, nezméni ikonka z pravé prehravané
na neprehravanou, ackoliv se jiz neprehrava.

Nastaveni zvuku.

Kosmeticky problém, ktery neni nutné resit.

Opraveno v prototypu. Pii zacatku prehravani nové melodie se
ikonky u ostatnich zméni na nepfehravané.

UT2.5 - Mala numericka klavesnice

Popis

Modul
Zavaznost
Reseni

76

Pri zadavani telefonniho ¢isla se zobrazi mensi numericka
klavesnice pro zadavani. Klavesnice je ale prilis mala a uzivatelé
s vetsimi prsty méli problém se do policek trefit. Cast
klavesnice se nachazi mimo vyskakovaci okno a kliknutim vedle
se vyskakovaci okno zavielo.

Nastaveni notifikaci.

Dtilezity problém, ktery je tieba opravit.

Opraveno v prototypu. Zvétsila jsem vyskakovaci okno
pri zaddvani telefonniho ¢isla a policka kldvesnice o 50%.
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UT2.6 - Chybéjici odkaz u miniatury pohledu z kamery

Popis

Modul
Zavaznost
Reseni

Nékteri participanti si mysleli, ze kliknutim na miniaturu po-
hledu z kamery se dostanou k aktualnimu pohledu z kamery.
Pro to ale museli kliknout na ikonu oka.

Seznam zarizeni.

Kosmeticky problém, ktery neni nutné resit.

Miniatura pohledu z kamery je pouze staticky pohled, ktery se
v Case neméni, na rozdil od aktualniho pohledu. Uzivatelé by
si tyto dva pohledy neméli spojovat, proto odkaz nebyl pridan.
Uzivatelé se u této ¢asti tikolu nezdrzeli nikdy vice nez 10 vterin
a pristé by si jisté pamatovali, jak maji postupovat.

UT2.7 - Podpora vsech variant ¢eskych telefonnich cisel

Popis

Modul
Zavaznost
Reseni

Telefonni ¢islo slo zadat pouze jako 9 ¢isel s predvolbou +420
nebo bez ni. Predvolba 00420, na kterou jsou nékteri uzivatelé
zvykli, byla detekovéna jako Spatny format.

Nastaveni notifikaci.

Kosmeticky problém, ktery neni nutné resit.

Chyba byla v prototypu opravena, telefonni ¢islo jde zadat i s
predvolbou 00420.

UT2.8 - Potvrzeni zmén v nastaveni

Popis

Modul
Zavaznost
Reseni

Nékteré zmény ve vzhledu rozhrani se v Nastaveni nemusely
nijak potvrzovat. Jednoho uzivatele (s pouze zakladni znalosti
prace s dotykovymi zafizenimi) to zmatlo, ostatnich pét parti-
cipantii ani nenapadlo akci potvrdit.

Nastaveni.

Kosmeticky problém, ktery neni nutné resit.

Po testovani jsem se nékterych participantt zeptala, jestli jim
tam potvrzovaci tlac¢itko nechybélo, vsichni odpovédéli, ze jim
tam prijde zbytecné, kdyz se nejedna o zadnou zasadni akci
a byl by to zbytecny krok navic. Jeden zmateny participant
sice potvrzeni hledal, ale po patnacti sekundich okno zavrel
a presvédcil se, zda byla zména aplikovana. Nakonec jsem se
tedy rozhodla ponechat to bez potvrzovaciho tlac¢itka, protoze
je takto celd zména jednodussi.

Dalsim poznatkem z testovani je zjisténi, ze polovina participantu zmeskany
hovor rovnou smazala, misto aby ho pouze zobrazila. To ale ni¢emu nevadi,
pouze kol dokondili jinym zptusobem. Nékterym pusobilo problém nastaveni
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no¢niho rezimu, ktery byl zptisoben jinym pojmenovanim, participanti si ne-
spojovali tichy rezim s no¢nim rezimem. Kdyby ale presné védéli, co chtéji
nastavit, neméli by mit problém s tim jej najit. Jeden z participanti déle
zminil, Ze by chtél mit moznost pridavat do seznamu zarizeni dalsi zafizeni,
coz je zbytecné, protoze to nikdo nebude ¢init casto a bude snazsi, kdyz to
nastavi odbornik pres webové rozhrani.

Vzhledem k dobrym vysledkim z uzivatelského testovani, které nevedly
k Zadnym potrebnym zasadnim zménam v prototypu, jsem dalsi uzivatelska
testovani jiz neprovadéla. Méla jsem je v planu udélat, nasel-li by se ale-
spon jeden problém, ktery by vyzadoval zasah takové miry, pri némz by doslo
k zasadni apravé prototypu.
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Na zakladé reserse odpovidacich jednotek, uzivatelského prizkumu a principu
tvorby uzivatelskych rozhrani jsem navrhla prototyp pro novou dotykovou
odpovidaci jednotku k interkomu. Vysledny prototyp je interaktivni a zahrnuje
vsechny hlavni funkce, které bude budouci odpovidaci jednotka mit. Cil prace
byl tedy splnén.

Pred samotnou piipravou prototypu jsem si prostudovala teorii navrhu
uzivatelskych rozhrani. Pro svou praci jsem cerpala prevazné ze knih Ja-
koba Nielsena, Bena Shneidermana a Dona Normana, ktefi jsou povazovani za
Spicku v oboru. Béhem ¢etby jsem se dozvédéla mnoho zajimavosti z prostredi
UX designu. Nejvice mne zaujaly ¢asti o lidském premysleni, které jsem nésled-
né vyuzila ptfi ndvrhu prototypu i samotném uzivatelském testovani. Dalsim
cennym zdrojem informaci pro navrh prototypt byl bezesporu uzivatelsky
pruzkum, ktery jsem provedla mezi soucasnymi i potencidlnimi uzivateli od-
povidacich jednotek. Na zdkladé prizkumu jsem definovala persony, pripady
uziti, uzivatelské cile a scénare. Cilovou skupinu jsem urcila z predpokladu, ze
si odpovidaci jednotku miize poridit domii kdokoliv, kdo mé na ni dostatek
financi.

Pro vytvareni Lo-Fi prototypu jsem zvolila néstroj Balsamiq, ktery umoz-
nuje vytvaret jednoduchd interaktivni uzivatelska rozhrani a nabizi také spous-
tu jiz pripravenych komponent. Vytvorila jsem dvé varianty prototypu, které se
lisi predevsim v pouzitém jazyce (Cesky a anglicky) a v rozmisténi nékterych
prvki. Uzivatelskym testovanim jsem pak urcila, jaké rozmisténi vyhovuje
uzivateliim vice. Lépe dopadla ¢eské verze prototypu, protoze vsichni partici-
panti byli Cesi a nékteif méli problém s nékterymi anglickymi terminy. Déle
jim vice vyhovovalo zobrazeni zmeskanych hovori blizko tlac¢itka Seznam ho-
vort a vypinani zvuku v pravé horni ¢asti nez oboji v horni listé. Testovani
odhalilo pfedevsim problémy textace a chybéjicitho odliseni novych hovorta
od starsich v rdmci Seznamu hovori. Oba identifikované problémy byly od-
stranény v ramci zpracovani Hi-Fi prototypu, ktery jsem vytvarela v cestiné,
abych zamezila dalsim problémtm s jazykem.
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Po analyze prototypovacich nastroji pro Hi-Fi prototyp jsem vybrala kni-
hovnu Qt, jednotlivé prvky a jejich chovani jsem definovala pomoci QML
v kombinaci s Javascriptem. Se zvolenym prototypovacim néstrojem jsem
byla nad miru spokojend. Kombinace znackovaciho a skriptovaciho jazyka mi
umoznila snadno vytvorit uzivatelské rozhrani i veskeré funkéni ¢asti proto-
typu. Jedinym odhalenym nedostatkem néastroje Qt je chybné prace s vyska-
kovacimi okny, ktera nelze opétovné otevirat. Po zavieni vyskakovaciho okna
je tedy nutné prejit na jinou obrazovku, vratit se a pak uz lze vyskakovaci
okno bez potizi zobrazit. Naopak mé piijemné prekvapila jednoduchost prace
s multimédii, neméla jsem s nimi témeér zadné potize. Vsechny jeho nedostatky
a chybéjici ¢asti jsou z hlediska vzhledu uzivatelského rozhrani a uzivatelského
testovani nedulezité, proto nebylo tireba se jimi zaobirat.

P1i poslednim testovani s uzivateli bylo nalezeno nékolik problému, které
nebyly odhaleny zadnou metodou testovani bez uzivateli. Kromé funkénich
chyb vzniklych pti ndvrhu prototypu (napf. Spatné umisténi klikatelnych ploch)
jsem narazila i na nékolik logickych chyb. Jako jeden z tkold dostali partici-
panti vytvoreni snimku obrazovky pii aktudlnim pohledu kamery, ktery se ale
nemd kam ulozit. Snimky u hovori se totiz ukladaji ke konkrétnimu zdznamu
hovoru, proto jsem tuto moznost odstranila. Dalsim zajimavym zjisténim
byla nedostateéna velikost klavesnice u zmény telefonniho ¢isla, kterou jsem
zvétsila, aby uzivatelé se silnéjsimi prsty neméli s pouzivanim potize. Ostatni
méné zavazné nalezené problémy byly v prototypu opraveny a pokud ne, bylo
toto rozhodnuti nalezité odivodnéno.

Na celé praci mé nejvice bavilo vytvareni Hi-Fi prototypu a testovani
s uzivateli. Naucila jsem se pracovat s novym prototypovacim nastrojem, ktery
jsem si ihned oblibila. Zaujaly mé moznosti, které jednodussi prototypovaci
nastroje, se kterymi jsem bézné zvykla pracovat, nenabizi. Pravé diky nému
se mi podarilo vytvorit prototyp, ktery se uzivatelim pri testovani libil a tes-
tovani pro né bylo prijemnéjsi. Na testovani mé nejvice bavilo pozorovani
participantu, jak plnili zadané tkoly, jak se u toho tvarili a jak premysleli.
Ackoliv jsem cely prototyp sama prochazela kognitivnim prichodem a mys-
lela jsem, Ze jsem si védoma vSech moznych problémovych ¢asti, vsichni mé
dokézali svym pocinanim prekvapit. Byl to pro mé dalsi dikaz dulezitosti
prubézného testovani béhem navrhu uzivatelského rozhrani.

Vystupy z mé prace budou pouzity pii ndvrhu nové odpovidaci jednotky.
Hi-Fi prototyp poslouzi jako zédklad pro dalsi rozpracovani grafiky, vysledky
testii a odhalené potize mohou urychlit proces navrhu. Zavérem bych rada
zminila, ze by do budoucna bylo vhodné odpovidaci jednotku prizptlisobit pro
pouzivani lidmi se sluchovym, ¢i mensim zrakovym postizenim.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych 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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PRILOHA B

Obsah prilozeného CD

readme . Xt .. oott it struény popis obsahu CD
| wireframes
SCTEEMS v vviieeaneenneennn. adresar s obrazovkami ve formatu PNG
Lo-Fi-A.pdf ... Lo-Fi prototyp A
Lo-Fi-B.pdf....ccouuiiiiiiiiiiiii i, Lo-Fi prototyp B
| BXE i adresar se spustitelnou formou Hi-Fi prototypu
Windows .....oviiiiiiiien.. spustitelna forma pro Windows (CD2)
TanUX ottt ettt e e e spustitelna forma pro Linux
Lok of=1=Y o 1< S obrazovky prototypu ve formatu PNG
| _src
11 o zdrojové kédy implementace
TheSiS cuiiiieeee e zdrojova forma prace ve formatu INTEX
L img...ooooiiiiiia, adresar s obrazky, které byly pouzity v praci
I =3 PP text prace
LDP,Koutova,Katerina,2019.pdf .......... text prace ve formatu PDF
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