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ABSTRAKT

Zivot seniorl s vaznou zrakovou vadou je doprovazen fadou problémi a potieb zejména
z hlediska orientace v prostoru a interakce s technologiemi. Specifické potfeby jim ve vétsiné
pfipadt neni schopna jejich rodina poskytnout, proto casto ziji ve specialnich pobytovych
zafizenich, ktera jim jsou pfizpusobena. Pro kazdého nové pfichoziho seniora se zrakovou vadou
je velmi dulezita prostorova orientace v novém prostredi. Prace se seniory s vaznou zrakovou
vadou je vsak velmi komplikovana a neexistuji zadné efektivni nastroje a metody, které by uceni
prostorové orientace na urovni mistnosti ulehcily. Seniofi se zrakovou vadou jsou totiz casto
opomijenou specifikou skupinou, co se vyzkumu, praxe a technologii ty¢e. Z tohoto divodu jsem
iterativnim zpusobem vytvofil dveé generace prototypu modularni interaktivni hmatové desky,
pficemz jsem se f{dil metodikou User-Centered Design. Pti feseni byl kladen duraz na co nejvyssi
pouzitelnost produktu pro cilovou uzivatelskou skupinu, se kterou byly prototypy fadné testovany.
Vysledky ukazuji, ze navrzena hmatova deska je slibnym nastrojem pro podporu uceni prostorové

otrientace na urovni mistnosti.

ABSTRACT

Life of the older adults with serious vision impairment is associated with many issues and
needs, especially regarding spatial orientation or interaction with modern technology. Families can
not usually cover all of their specific needs, so elders often live in special accommodation facilities
adjusted to them. Spatial orientation in a new environment is essential for any new visually impaired
member of such facility. Working with visually impaired people is very complicated and yet there
are no effective tools and methods, which would make learning of spatial orientation in rooms
easier. It is because visually impaired older adults are often overlooked in research, practice and
technology. For this reason, I iteratively created two generations of prototypes of the modular
interactive tactile board, following the User-Centered Design methodology. During the process of
finding the solution, I emphasized the highest usability of the product for the target user group,
with which the prototypes were properly tested. The results indicate that the designed tactile board

is a promising tool to support spatial orientation learning in rooms.
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1. UVOD A MOTIVACE

Ve svém zivoté jsem se jiz setkal s nékolika zrakové postizenymi lidmi, mél jsem moznost
nahlédnout do uskalich jejich Zivota. Seniofi s vaznymi zrakovymi vadami maji tento zivot jesté
ztizeny problémy souvisejicimi s pfibyvajicim vékem, at’ uz se jedna o $patny sluch, pamét’,
zhorsenou kognitivni schopnost nebo o ubyvajicimi moznostmi motoriky. Tato skupina vyzaduje

specifické potieby, které jim ve vétsiné ptipadu jejich rodina nemuze poskytnout.

Proto jsou zakladany specialn{ instituce socialni péce se zaméfenim na zrakove postizené.
Prace s takto specifickou skupinou zrakove postizenych vsak neni jednoducha, a to zejména
v oblasti uceni prostorové orientace. Zrakove postizeny, ktery se rozhodne pfestchovat do téchto
specializovanych institucich je v brzkych fazich svého pobytu odkazan cist¢é na svij pokoj.
Postupné poznava i dalsi dilezité mistnosti a zejména trasy mezi jednotlivymi mistnostmi.
Ziskavani mentalnfho modelu samotnych mistnost{ muze byt vsak odlisné od ziskavani povédomi
o trasach. Pro uceni prostorové orientace na urovni detailu mistnost{ vsak neexistuji zadné efektivni

nastroje a metody, které by uceni ulehcily.

Prave nalezeni takového nastroje a probadani pomeérné opomijeného tématu se budu
vénovat ve své diplomové praci. Hlavnim cilem diplomové prace je navrh hmatového planu
mistnosti, ktery by umoznoval zejména seniorim se zrakovym postizenim exploraci prostfedi na
urovni mistnosti. S vhodnym néstrojem se muze soucasny zpusob uceni prostorové orientace
znacné zefektivnit a vice pfizptsobit potfebam osob se zrakovym postizenim. Vedlejsim
produktem nastroje muize byt zvySeni bezpecnosti téchto osob, které maji casto strach

z neznamého, coz jim snizuje sebevédomi a jsou casto odkazané na pomoc jiné osoby.

Pfi navrhu tohoto zafizen{ se zaméfim zejména na jeho pfiznivé dopady a pouzitelnost pro
uzivatele z cilové skupiny. K navrhu vyuziji doporucenou metodikou UCD [1], ktera bude spolecné

s cili projektu popsana v nasledujicich podkapitolach.



1.1. METODIKA A TERMINY

V této podkapitole je popsana zakladni metodika a terminy, které v ramci diplomové prace

budu vyuzivat.

1.1.1. User-Centered Design

Za anglicky nazvem User-Centered Design (zkr. UCD) [1] se skryva metodika procesu navrhu a
vyvoje produktu, kterda se zaméfujeme na porozumeéni potieb, pozadavki a omezeni cilové
uzivatelské skupiny produktu. UCD metodika je zalozena na mezinarodnim standardu ISO 9241-
210:2010 [2], ktery definuje doporucené metody, jez se maji pfi procesu navrhu pouzivat. Jednotlivé
taze procesu navrhu podle UCD lze vidét na Obrazku 1. Cely proces vyvoje je iterativni, coz
znamena, ze se proces opakuje, dokud navrhované feSeni nevyhovuje pozadavkum cilové

uzivatelské skupiny.

Rozbor doménya
dostupnych reseni T

V|
Analyza a specifikace
pozadavk(
/ . Navrh Fedeni a
/ hodnoceni .
/ v implementace
v

Zcela vyhovujici
produkt

Obrazek 1: Proces navrhu podle metodiky UCD. Inspirace z [3].
Iterativni proces vyvoje lze rozdélit na tfi zakladni ucelené casti:

e 1.faze: Analyza. Cilem této faze je porozumét doméné, ve které bude produkt pouzivan.
Nasledné je stanovena cilova skupina uzivateld a jeji pozadavky.
e 2.faze: Navrh feSeni a implementace. Na zakladé dat ziskanych ve fazi analyzy je

navrzeno a vytvofeno feseni. Existuje nékolik moznosti tvorby a implementace.



a) Low-fidelity prototyp — Je zjednoduseny prototyp feseni, ktery je vétsinou vytvofen
pomérné rychle a s minimalnimi naklady. Tvorba tohoto prototypu se specialné
doporucuje v prvnich iteracich vyvoje.

b) High-fidelity prototyp — Je prototyp velmi podobny finalnimu produktu, kde je jiz
kladen duraz na kvalitu, funkénost a detail. Prototyp je vsak vétsinou stile tvofen
pouze s urcitymi funkcemi, které jsou pro iluzi vysoké kvality potfebné pro konkrétni
scénaf.

¢) Technicka realizace — finalni produkt.

e 3.faze: Vyhodnoceni. V posledni fazi je navrzené feseni vyhodnoceno. Vyhodnoceni muze
probihat vice zpusoby — pouzitim expertni analyzy nebo pouzitim uZivatelské studie

s cilovou skupinou uzivatelt.

1.1.2.Pouzitelnost

Pouzitelnost je kvalitativni charakteristika, ktera urcuje, jak slozité je pro uzivatele pouzivat
dané uzivatelské rozhrani (zkr. UI). Nejcastéji se pouziva definice od Jakoba Nielsena [4], ktery

pouzitelnost definuje nasledujici kvalitativnimi souc¢astmi:

e Jednoduchost uceni. Jak slozité je pro uzivatele dokoncit urcity ukol, pokud pouziva
produkt poprvé?

e Utinnost. Jakmile se uzivatel nauci s produktem zachazet, jak rychle je schopen provadét
potfebné ukoly?

e Zapamatovatelnost. Pokud se uzivatel vrati k produktu, ktery néjakou dobu nepouzival,
jak slozité pro néj bude vzpomenout si, aby byl schopen zase produkt ac¢inné vyuzivat?

e Chybovost. Kolik chyb uzivatel udéla, a jak moc zavazné tyto chyby jsou? Jak snadno je
uzivatel schopny se z téchto chyb zotavit?

e Spokojenost. Je pro uzivatele pfijemné vyuzivat produkt?



1.2. CILE DIPLOMOVE PRACE

Hlavnim cilem diplomové prace je navrhnout modularni interaktivni hmatovy plan mistnost,
ktery bude uzite¢ny, pouzitelny a dostate¢né intuitivni pro uzivatele ze zvolené cilové skupiny.
P1i vyvoji tohoto nastroje pouziji metodiku UCD, ktera se jevi jako nejlepsi metoda, jak navrhnout
produkt pro konkrétni cilovou skupinu spravaym zpusobem. Podle metodiky UCD je nejprve

potieba si nadefinovat nékolik dil¢ich cila:

e C1: Analyza souvisejicich feSeni hmatovych pland. Analyza souvisejicich feseni muze
pomoci lepsimu pochopeni prostfedi hmatovych plana. Takovymi projekty je mozné
se inspirovat a rozhodnout se, jaké funkce a prvky by mohly byt vhodné pro zakomponovani
do mého feseni hmatového planu.

e (C2: Provedeni uZivatelské studie, analyza potifeb a pozZadavka potencionalnich
uZivatela. Podle metodiky UCD je potieba provést uzivatelskou studii, abych ziskal dostatek
informaci o zvolené cilové skupiné¢ uzivatelt. Po provedeni studie budu pfesnéji vedet, kdo
jsou uzivatelé ze zvolené cilové skupiny a budu moci popsat jejich potieby, pozadavky
a omezeni.

e (C3: Definice funk¢nich poZadavki. Dalsim dudlezitym krokem pfed samotnym navrhem
feseni je definovani funkénich pozadavka produktu. Pozadavky by mély byt specifikovany
na zaklad¢ vysledku z faze analyzy.

e (C4: Definice a popis konceptu hmatového planu mistnosti. Popis konceptu poslouzi
jako stabilni zaklad pro naslednou tvorbu prototypt. Budou formalné (s vyuzitim nakresu,
scénafti a storyboardl) popsany zakladni funkcionality, vlastnosti a moznosti vyuziti
koncept, ktery bude spliiovat pozadavky a nalezy z faze analyzy.

e C(C5: Vytvofeni prototypti hmatového planu mistnosti, ktera spliiuji nadefinované
poZadavky. Budou vytvofeny prototypy, aby se popsané funkcionality mohly otestovat
v praxi. Prototypy mi umozni pfedvést konkrétni navrh uzivatelam a ziskat od nich zpétnou
vazbu.

e C6: Popsani tvorby a implementace konkrétnich prototypt. Tento popis slouzi zejména
pro zachovani dulezitych myslenek a informaci z faze tvorby prototypu, které vedly k jejich
uspésnému dokoncent.

e C7: Vyhodnoceni dokoncenych fesSeni s uZivateli ze zvolené cilové skupiny. Budu
provadét vyhodnoceni kazdého navrzeného feSeni, aby se vramci vyvoje postupné
odstranily chyby ¢i naopak zahrnuly vylepseni. Timto zptusobem bude kazdou iteraci vznikat

dokonalej$i produkt, ktery je specialné tvofen pro zvolenou cilovou skupinu.



2. ANALYZA

Analyza by méla byt jednim ze stavebnich kament kazdého projektu. Sebelepsi napad na
feseni urcitého problému se muze hned po analytické ¢asti stat nepouzitelnym, pokud jiz nékdo
pfed nami s podobnym fesenim pfiSel, popfipadé zjistime, Ze feSeni je zcela v rozporu

se zakladnimi charakteristikami cflové skupiny.

Jako prvni soucast analyzy provedu rozbor souvisejicich praci a studif. Béhem jejich studie si
budu zaznamenavat klicové poznatky, které bych mohl vyuzit v mé praci. Vzhledem k tomu, ze
nastin mého prvotnitho napadu vznikl ve velmi rané fazi projektu, budu se soustfedit zejména na
uzké spektrum témat, ktera by mohla alespon castecné souviset s mym napadem modularniho
planu mistnosti. Pomérné rychle jsem zjistil, Ze jiz samotné modely a plany budov jsou velmi
neobvyklé, natoz jednotlivych mistnosti. Proto jsem se musel spokojit zejména s hmatovymi
mapami a modely externfho prostfedi uréenymi pro osoby se zrakovym postizenim. Hlavnim
ukolem rozboru je nalezeni podobného feseni mého tématu ¢i vyvraceni jeho existence.

Jiz ted’ mohu fici, Ze 1 pfes svou jednoduchost je muj napad velmi unikatni.

V dals ¢asti analyzy se blize podivam na osoby se zrakovym postizenim. Tato skupina osob
je velmi specificka a bézny ¢lovek se s nimi nesetka na denni bazi. Z tohoto divodu musim témto
lidem bliZze porozumét a poznat jejich zpusob Zivota, potfeby a strasti. Pozdéji se konkrétné vice
zaméfim na oblast prostorové orientace a hmatového vnimani, které pfimo souvisi s tématem mé

diplomové prace.

2.1. ROZBORY SOUVISEJICICH PRACI A STUDII

Jako prvni soucast analyzy jsem provedl rozbor nasledujicich praci a studii. Tyto studie

poslouzi zejména jako inspirace pro navrh mé vlastni hmatové mapy.

2.1.1. ATMap: Anotované¢ hmatové mapy z bodu pouzivanych pro Braillové
radky
L.Zeng [5] ve své praci popisuje zajimavy interaktivni systém hmatovych map ATMap.
Navrzeny systém umozniuje uzivatelim vytvafet a sdilet anotace ke geografickym mistim na
2D hmatové mapé mimo informace ulozené v GIS databazi, aby uzivatelé mohli ziskat vice
informaci o potfebnych mistech. Jejich napad vychazi zejména z nedostatki soucasnych

2,5D papirovych hmatovych map (k roku 2012), jako jsou moznosti popisu pouze malych oblast{

a informaci, pouziti Braillova pisma, nutnosti pfepinat pozornost mezi mapou a legendou,



¢imz se zvysuje kognitivni zatéz uzivatele. To jsou velké nedostatky, vzhledem k tomu, ze uzivatelé
se zrakovym postizenim ocekavaji detailnéjsi a dynamictéjsi popis zajmovych bodua (POI), coz je
nad ramec GIS.

ATMap umoznuje vytvaret anotace ke geografickych ke geografickym prvkim. Samotna

mapa systému se z nékolika fadkového Braillového displeje, ktery si lze pfedstavit jako soustavu

zasunutych a vysunutych dotykovych pina (Obrazek 2). Tato

dotykova tabulka je pfipojena pomoci USB k pocitaci, kde je samotny
systém komunikujici s tabulkou. Interakce s tabulkou umoznuji
uzivateli provadét gesta, zoom, pan. Funkci nabizi systém hned
nckolik. Dokaze zobrazit pfehled mapy, Braillovo pismo nebo

vyhledavat blizké POI. Displej zobrazuje informace a mapy prave

pomoci zminénych pinu, které se zasouvaji a vysouvaji do tabulky

pfesné podle toho, jakou informaci ma displej zobrazit. Pro vyjadfeni

geografickych prvkua (ulice, zastavky, stanice, parky, budovy, posty,

nemocnice, aj.) bylo pfedem definovano né¢kolik symbola tvofici

specifické kombinace vysunutych pind. Po kazdé interakei je displej Obrazek 2: Ukazka casti
tabulky ATMap.
aktualizovan. PFevzato z [5].

Hlavni poznatky

e Systém vhodny pro pfipravnou fazi cestovani.

e TFunkce vyhledavani objektd - nevidomi participanti preferuji vyhledavani nejblizsich
(neznamych) POI oproti klicovym sloviim. Participanti je totiz neznaji (neznali vyslovnost,
¢i jak se neznama mista pisi).

e Ziskani detailnich informaci explicitné pomaha uzivatelim zapamatovat si prostorové
vztahy jednotlivych POL.

e Neni potfebna znalost Braillova pisma — zvukovy vystup.

e Participantim se libi kolaborativni pfistup systému k uzivatelskym anotacim POIL.

Nedostatky
e Jak by se fesila nartstajici informace v anotacich pfidavanych k jednotlivym POI?
e Jak fesit spolehlivost pfidavanych anotaci?

e Pomérné cenoveé narocné na hardware.



2.1.2.3D tisténé hmatové obrazkové knihy pro déti se ZP

Jedna se o kratdi studii Abigail Stangl [6], ve které se zaméfuji na design a pouzitelnost 3D
tisténych hmatovych obrazkovych knih pro déti se zrakovym postizenim (ZP). Jelikoz davodem
zajmu vyzkumného tymu o takové knihy, bylo zejména mozné vylepseni technickych a lidskych
procesu potebnych pro vytvateni 3D tisténych hmatovych obrazka, odnasim si informace tykajici

se zejména samotnych déti se ZP.

Ackoli se nemusi na prvni pohled zdat, vlastnosti a potfeby déti se castecné prekryvaji
s vlastnostmi a potfebami seniort, proto je vhodné se ucit z obou téchto cilovych skupin. Déti se
zrakovym postizenim (ZP) potfebuji velmi silné citit tvary objektt, nemaji zcela dokonalou
motoriku. Hmatové obrazky vychazeji z vizualnich obrazka. Aby je bylo mozno vytisknout a
nebyly pfilis komplexni, museji se vzdy urcitym zptusobem upravit. Dité je pak schopné propojit si
hmatovou reprezentaci objektu s redlnym objektem. Pfi upravé je nejslozitéjsi urcit droven
abstrakce, aby modely byly schopny pfesn¢ vyjadfit klicové charakteristiky objektt a zaroven
zustaly dostatecné jednoduchymi (Obrazek 3). Hmatové obrazky napomahaji détem ziskat

sebejistotu pii objevovani svéta a schopnost vytvaret si asociace skrz hmat.

Obrazek 3: Ukazka 3D hmatového modelu obrazku. Pfevzato z [6].

Hlavni poznatky

e Hmatovou reprezentaci vizualnfho prostfedi je nutné zachovavat dostatecné¢ jednoduchou
— malé mnozstvi objektt.
e DPro odliseni dulezitosti objektd lze pouzit rizné perspektivy hmatové reprezentace

— 3D, vystouplé 2,5D. Tyto piistupy lze kombinovat.



2.1.3.Srovnani pouzitelnosti RLM a interaktivnich map

Tato rozsahla studie Anke M.Brock [7] se zaméfuje na srovnani pouzitelnost 2,5D hmatové
mapy s hmatatelnymi ¢arami (RLM) a interaktivni mapy, ktera se skladd z multidotykové

obrazovky, na nichz je polozeny layout identicky s RLM, a zvukového vystupu.

Soucasné RLM se potykaji s fadou omezeni a problému. Nejenom, Ze jejich c¢teni neni
intuitivni a musi se naucit, ale diky faktu, ze hmat pfedstavuje sekvenc¢ni a segmentované zpracovani
informace, tak tyto vyzaduji velky narok na pamét’ uzivatele. Jejich design je navic pomérné
narocny, jelikoz mapa musi vzhledem k omezenému prostoru obsahovat pouze nutné informace.
Uzivatelé museji mit znalost Braillova pisma, coz je v USA pro pfedstavu pouze 10% populace
>

osob se zrakovym postizenim. V neposledni fadé¢ je na uzivatele kladena velka kognitivni zatéz

jelikoz uzivani téchto map se neobejde bez pfeskakovani mezi ¢tenim legendy a prohledavanim

mapy.

Interaktivni mapy tak maji potencial byt uzitecné pro vétsi skupiny osob se zrakovym
postizenim, bez ohledu na vék, dovednosti a zavaznost zrakového postizeni. Konkrétni interaktivni
mapa pouzita v této studii byla sloZzena ze z6n a interaktivnich prvka (Obrazek 4). Vyuzivala textur
pro oddéleni kategorif prvka (feky, tunely, pfechody, apod.) a jednotlivé hmatové symboly mezi
sebou dodrzovaly urcité vzdalenosti, aby byly snadno rozpoznatelné. Pro zajisténi neruseného
prozkoumavani mapy byla mapa bez legendy a zaroven nevydavala zadny zvuk pfi samotném

pruzkumu mapy.

Obrazek 4: Uzivatel prozkoumava prostor s vyuzitim interaktivni mapy. Pfevzato z [7].



Prostorova znalost

Prostorovou znalost je mozné ziskat pfimou zkuSenosti s prostfedim, z verbalntho popisu
prostfedi nebo zkoumanim fyzické reprezentace prostfedi (mapy, modely, fotografie, ...).

Podle Anke M.Brock [7] se rozlisuji tfi typy prostorové znalosti:

o  Landmark (Orientacni bod) pfedstavuje nejjednodussi a nejrychleji ziskatelnou prostorou
znalost. Piiklady orientacnich bodt mohou byt zastavky autobusu, vstupy vefejnych mist,

obchodni centra, apod.

e Route (Trasa) predstavuje uspofadanou sekvenci orienta¢nich bodu. Tato znalost se uci
z ptimé zkusSenosti s prostfedim a pfi jejim vyuzivani je osoba odkazana na Ccisté
zapamatované trasy.

e Surey (Zmapovani) je nejkomplexnéjsi prostorova znalost, ktera souvisi s topografickymi
vlastnostmi prostfedi (umisténi, vzajemna vzdalenost orienta¢nich bodu, sousednosti, ...)
Tato znalost poskytuje uzivateli globalni reprezentaci prostoru, a tim dava osobé

flexibilnéj$i moznosti cestovani

Hlavni poznatky

Samotna pouZitelnost byla definovana tfemi faktory — Gcinnost, efektivita a spokojenost.
Utinnost mapy si lze spojit s dobou, kterou uZivatel potfebuje k nauceni prostoru z mapy.
Na druhou stranu efektivita souvisi s podporou schopnosti uzivatele naucit se prostor.

Ve spokojenosti jde jiz cisté o subjektivni nazor uzivatele.

Studie byla rozdélena na kratkodobou a dlouhodobou cast, pficemz jejich pribéh byl
podobny. Kratkodoba studie se zaméfila hlavné na samotnou pouzitelnost. Bylo prokazano,
ze uzivatel se uci a prohledava prostfedi zinteraktivni mapy znacné rychleji nez z RLM.
Ve spokojenosti uzivatelt také dominovala interaktivni mapa, zejména z diivodu jednoduchosti
pouziti, moznosti rozsifeni doplnkovych informaci a preferenci zvukového vystupu, ktery nahradil
Braillovo pismo. Co se tyce efektivity prostorového uceni, druh mapy na ni nema znatelny vliv.
Zavisi totiz spiSe na uceném typu prostorové znalosti a individualnich zkusenostech s prostorovym
ucenim. Dlouhodobou zapamatovatelnost také neovliviiuje druh mapy. Lidé jsou si po urcité
uplynulé dobé¢ znatelné méné sebejisti nez kratce po predchozim uceni. To souvisi se strachem

7 cestovani.



2.1.4. LucentMaps: 3D tisténé audiovizualni hmatové mapy pro osoby se ZP

(mobilni zatizeni)

Jedna se o zajimavy projekt od Timo Go6tzelmanna [8], ktery se od ostatnich odlisuje zejména
tim, ze se zaméfuje vyhradné na osoby se zbytky zraku, pficemz prioritné nehledd feseni
pro nevidomé uzivatele. Duvodem je, Ze vétsina soucasnych feseni cili praveé na nevidomé, véetné
grantovych dotaci, ¢imz jsou osoby s mén¢ zavaznym zrakovym postizenim znevyhodnéni. Pfitom

na celém svété je takovych osob zhruba sestkrat vice nez nevidomych (250 miliona vs. 39 milionu).

Systém je zalozen na kombinaci softwarového feseni nahraného v tabletu a hmatovym
polopruhlednym layoutem, ktery se na tablet pfipeviiuje (Obrazek 5). Mikrosnimace zafizeni
musely byt piekalibrovany tak, aby byly schopni
rozpoznat dotyk i pfes nevodivy material. Vzhledem
k tomu, ze autofi chteli mit k dispozici vice hmatovych
urovni pro rozliSen{ mapovych prvkia, museli nejprve
provést vyzkum o minimalni mozné vysce rozdilu
mezi urovnémi. Pfichazeji s ¢islem 0,16 mm, pficemz

kapacitni displej je schopny detekovat dotyk

maximaln¢é na 1 mm tlustém mistu layoutu.

Obrazek 5: LucentMaps v praxi.
Prevzato z [8].

To umoznuje autorum rozlisovat 5 rozdilnych Grovni

mapovych prvki.

Zkoumani hmatové mapy uzivatelem se zrakovym postizenim je slozeno ze dvou stadii.
Nejprve si uzivatel prozkoumava celou mapu pro ziskani obecného pfehledu a nasledné
systematicky sbira detailni informace volenych ¢asti. S timto principem systém pracuje. Layout je
po piilozeni na displej rozpoznan, nasledné uzivatel musi zkalibrovat své rozlozeni prsta pfi
prozkoumavani mapy obéma rukama. Tato kalibrace slouzi k tomu, aby nedochazelo k nechténym
interakcim pfi prvnim stadiu prozkoumavani. Pfilozeni layoutu je pfizptusobeno tak, aby musel
uzivatel vynalozit minimalni snahu. Systém nabizi opravdu bohatou $kalu informaci,
ackoli moznosti zustavaji jednoduché diky kombinaci hmatu a zvukového vstupu. Zakladni
informace lze ziskat jednoduchymi hmatovymi vybéry, k detailnéjsim informacim se pfistupuje
pomoci zvukového vstupu. Ve vétsiné piipadu uzivatel ziskava jak vizualni, tak i zvukovy feedback.
Vybrané mapové prvky jsou znacné podsviceny bilym svétlem, pficemz zbytek displeje ztstava
zhasnuty. Vizualni feedback je vzdy doplnén i feedbackem zvukovym, nicméné neni natolik

dostatecny, aby umoznil vyuziti systému nevidomym uzivatelam.



Praice mimo jiné hezky shrnuje razné pfistupy audio-hmatovych map z pohledu
technologické perspektivy. Existuji ¢ist¢ softwarové piistupy, integrované piistupy, pfistupy
rozsitujici fyzické hmatové mapy a mobilni piistupy. Softwarové ptistupy stavi zejména na zvukové
zpétné vazbé, kterou uzivatel obdrzi po hmatovém ¢i zvukovém vstupu. Piikladem integrovaného
piistupu je zminény ATMap [5]. Pfistupy rozsifujici fyzické hmatové mapy jsou kombinaci
hmatové mapy a elektronického zafizeni, které obsahuje dopliujici informace k mapovym prvkam.
Tyto dveé komponenty museji byt vzdy sparovany. Podobné je tomu u mobilnich piistupu, nicméné

ty si zakladaji na tom, Ze jsou ob¢ komponenty lehce prenositelné.

Hlavni poznatky

e Komplexnost vyuziti dotykovych kapacitnich displejt v kombinaci s hmatovymi prvky.
e Ruazné techniky na vytvareni hmatovych map a grafiky:
O Braille embossers — vyrazené sekvence tecek aproximujici ¢ary
o Microcapsule (swell) paper — specialni papir, na ktery lze kreslit, pficemz kreslené ¢asti
po zahtati nabobtnaji
o 3D tiskarny — vyhody strukturalizace mapy a pouziti rozdilnych materiala
e Piistupy audio-hmatovych map z pohledu technologické perspektivy.
e Vyuziti vizualnitho podsviceni zvyraznénych prvka ma vice moznosti:
o Sviti pouze zvyraznéné.

o Nesviti pouze zvyraznéné.
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2.1.5. Simulator pro navigaci 0sob se zrakovym postizenim Vv indoor prostiedi

Tato studie od C.Todd [9] pojednava o simulatoru, ktery usnadnuje osobam se zrakovym

postizenim prozkoumavat vnitfni prostory budov redlného svéta, avsak v 3D pocitacové

reprezentaci. Systém se snazi poskytovat uzivateli hmatovou a zvukovou zpétnou vazbu, jako

navigac¢ni pomucky. Diky tomu, Ze se jednd o simulator virtualniho prostfedi, pomaha uzivateli

s vypofadanim se strachem z prozkoumavani okoli, v simulatoru nemuze dojit k zadnému nestésti.

JelikoZ se jedna o simulator zameéfeny zejména na navigaci uzivatele, a zaroven je jeho koncept

velmi vzdaleny od mého tématu, nebudu rozebirat samotny napad. Nicméné uvedu nékteré

zajimavé a dulezité poznatky tykajici se zejména populace osob se ZP, které autofi uvadi.

Hlavni poznatky

Uzivatelé systému uvadéji, ze haptické vlastnosti objektt na mikrodrovni nejsou uzitecné
pro detekei nebo rozpoznavani objektu.
Jednoduché tvary jsou snadno rozlisitelné, zatimco slozitéjsi tvary ¢asto nelze rozpoznat.
o Pridani zvukového popisu k objektum pfispéje k jejich rozpoznani.
Uzivatel si je v prostfedi sebejistéjsi s pfibyvajicim poctem iteraci uc¢eni se daného prostoru.
Zvukové popisky, zpusob lokalizace:
o ,Blizko dvefi se nachazi ...*
o ,Severovychodné od startovni pozice muzete nalézt ...
Navigace ve virtualnim prostfedi napomaha pro ziskani stabilniho povédomi o prostoru

realného svéta.

Demografie cilové skupiny —lidé s kompletni ztratou zraku [9]

Pocet osob se ZP celosvétové kazdy rok roste.
Zrakové postizeni muze u ¢lovéka vyvolavat osamélost, deprese, socialni izolaci a restrikce
pfi aktivitach. Téméf 50 % osob se ZP se citi urcitym zpusobem izolovani.
30 % osob se ZP necestuje samostatné mimo vlastni domovy.

o Nevidomi chodi pouze po znamych cestach, kdyz se pfesouvaji mezi misty.

o Strach z prozkoumavani neznamého prostiedi souvisi se socialni izolaci.
Mladi lidé se v porovnani se starsimi lidmi mohou rychleji pfizptisobit novym technologiim.
V nékolika pfipadech jsou lidé se zrakovym postizenim schopni vykonavat dkoly souvisejic
s prostorovou orientaci stejné dobfe jako vidici lidé. Tzn. ze nedostatek vizualn{ zkusenosti

nema vliv na ziskani prostorové reprezentace.
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2.1.6.3D modely oblasti kulturnich pamatek pro osoby se ZP

V. Rosseti [10] se ve své studii soustfedi na nevyplnény prostor v piistupnosti kulturnich
pamatek lidem se zrakovym postizenim. Pfichazi s interaktivnim 3D modelem kulturni pamatky
Namésti zazraka v Pise. Model vyuziva kombinace hmatové informace a zvukovych nahravek
za ucelem zpfistupnéni samostatného prozkoumavani pamatky potencionalnim uzivatelem. Tento
piistup se snazi porazit problémy, se kterymi se potykaji doposud nabizené hmatové modely, jako
je napfiklad nedostatek detailti, replikace mozna pouze ve specializovanych centrech nebo

nemoznost volného prozkoumavani obéma rukama.

3D hmatové modely umoznuji osobam se ZP ziskat informace o fundamentalnich detailech,
jako jsou 3D tvary a textury povrchu. To, zda uzivatel 3D reprezentaci realného objektu pochopi,
¢i nikoli, se odviji od osobni zkusenosti uzivatele, detailu reprodukce, spravne urcéené velikosti
modelu a jeho kvality. Nékteré typy informaci nemohou byt reprodukovany hmatovou cestou,
proto se zavadi kombinace hmatovych modela a zvukového obsahu, ktera pomaha osobam se ZP
vytvoftit si lepsi mentalni model objektu. Reprezentace urcitych detailt ze svéta uméni muze mit

hodnotny pfinos ve vzdélani, ale také v rozvoji vaimani.

Jejich 3D hmatovy model poskytuje multimodalni interakci. Jednotlivé objekty prostoru (zde
se jedna o budovy) jsou reprezentovany jako nizkopodlazni horizontaln{ fezy samotnych budov
(Obrazek 6). To umoznuje zobrazeni celkového architektonického zaméfeni a uzivatelé mohou
dale vnimat hlavni informace, jako jsou vzdalenosti, tloust’ky, pozice sloupt a stén, apod. Vedle
kazdého takového pudorysovitého objektu jsou k dispozici interaktivni tlacitka rozdilného tvaru,
které podporuji rozdilny druh informace. Zaroven jsou k témto tlacitkim nahrany rizné drovné
detailu informaci, které poskytuji. Kazdé tlacitko je propojeno s Python [32] scriptem, ktery ovlada
zvukové stopy pomoci malého pocitace Raspberry PI [33]. Dulezité detaily mensich realnych
objektt, které jsou soucasti budov a reprezentuji jejich globalni strukturu, jsou zachyceny
v separatnich 3D tiSténych modelech, které jsou bohaté na vzory a detaily objekta (Obrazek 0).

Napiiklad si lze predstavit jeden ze sloupti urcité budovy.
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Obrazek 6: 3D model s horizontalnimi fezy (vlevo), detailni separatni 3D model sloupu (vpravo). Pfevzato z [10].

Systém se vyznacuje nizkou cenou a piistupnou replikaci. Dale je chranén pfed nechténym

vybérem interaktivnich prvkua pfi prozkoumavani modelu obéma rukama. Systém ma také vhodné

sémanticky oddélené informace a moznosti vybéru detailu informace na vyzadani.

Hlavni poznatky:

Mezi jednotlivymi objekty 3D modelu musi byt dostatecné vzdalenosti.

o Iterativn¢ zkouset a hledat vhodné vzdalenosti k vlastnimu modelu.
U velkych realnych objektt je mozné zjednodusovat reprodukci pfi malém mefitku.

o Zanedbavaji se detaily, bez vlivu na hmatové vnimani.
Pro zajisténi samostatnosti uzivatele pfi prozkoumavani objekt je potfeba, aby byla kazda
informace pfistupna vice kanaly (hmatovy, sluchovy).
Vyhoda uvitaci zvukové nahravky, ktera vysvétluje, jak interagovat se samotnym
systémem.
Rizné typy zvukovych informaci (pf. historické, architektonické, praktické) na tlacitkach
razného tvaru.
Razné urovné detailu zvukovych informaci rozlieny podle poctu stisknuti daného
tlacitka. Kdyz ma uzivatel méné casu, nebo je jiz zkusenéjsi chce pouze minimalni

informace. Mén¢ obeznameny uzivatel vyzaduje detailnéjsi informace.
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2.1.7.3D tisténé mapy pro osoby se zrakovym postizenim

M.Mendez [11] ve své kratké studii popisuje iterativni designovy piistup k nalezeni
intuitivniho feseni 3D tisténych map pro osoby se zrakovym postizenim. Mapy obecné slouzi lidem
k vice dcelum, nejenom, ze si diky nim vytvafime kognitivni mapy prostiedi, ale také dokazeme
porozumét komplexnim prostorovym vzoram. Aby vSak mohli i osoby se ZP intuitivn¢ poznavat
svét kolem nich, je potfeba spravné navrzenych systému se specifickymi pozadavky. Hlavnimi
smysly, na které tyto osoby spolé¢haji pfi navigaci, jsou hmat a sluch. V systémech, jez maji lidem
se ZP slouzit pro tvorbu prostorové znalosti, je proto nutné téchto dvou moznych modalit

vyuzivat.

Zakladem navrzeného systému jsou 3D tisténé mapy, které se skladaji z dlazdic. Dlazdice
mohou obsahovat jak bézné prvky (silnice, chodniky, budovy, ...), tak i prvky detailn{ (stromy, ...).
Cesty umoziuji uzivateli sledovat trasu mezi jednotlivymi budovami. Cim se v$ak autor zaobiral
do vétstho detailu jsou moznosti interakce s mapou. K navrhu spravné a intuitivni interakce

iterativn¢ navrhnul a vyhodnotil tfi mozné designy.

Prvni z interakcnich designi vyuziva systém PenFriend. Jedna se o ¢tecku RFID cipa se

zabudovanym pfehravacem zvuku. Na jednotlivych

dillezitych objektech & zdjmovych bodech je nlepka = 1 1 e
s RFID c¢ipem (Obrazek 7). Ke kazdé nalepce je - L ::,. - \
v zafizeni ulozena nahravka, ktera je prehrana, pokud W g3 RS ,/\ “l MR e
zafizeni pfecte doty¢ny RFID cip. Samotné zafizeni ‘ ir : -
PenFriend je navrzeno s ohledem na potfeby clovcka ; -
se zrakovym postizenim. Nicméné nedostatky tohoto ,;f ' 7 —f T =

W i

interakéniho principu jsou takové, Ze se informace
Obrazek 7: 3D tiStény model s nalepkami

ukladaji lokalné, a navic jde o nahravky, které pochazeji (RFID ¢ipy). Pfevzato z [11].

cisté z lidského vstupu.

Druhy interakéni design nahrazuje nélepky za QR Jr—

e PR
kédy (Obrazek 8), pficemz je doplnén o webové rozhrani, f B \ o
. - & O =X\
& 7 = \

na kterém jsou ukladany nahravky. Po pfecteni QR kodu Ry A 3,
. ) L S & :
s vyuzitim kamery smartphonu je uzivatel pfesmérovan na : I <

jednoduché webové rozhrani, kde je mu pouze pfehrana

ulozena informace. Ackoli tento pfistup vyfesil problém

ey | 0
Obrazek 8: 3D tistény model
s QR kody. Prevzato z [11].

s omezenim nahravek, je nevhodny z duvodu nutnosti
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opakovaného prerusovan{ hmatového spojeni ¢lovéka s mapou, jelikoz musi prepinat pozornost

mezi smartphonem a mapou.

Tteti interak¢ni design kombinuje oba pfedchozi piistupy. Cela mapa a jeji objekty jsou
namapovany na soufadnice uvnitf samotného systému. Systém snima pozici laserového
ukazoviatka, které ma k dispozici uzivatel. Jakmile chce uzivatel informace o néjakém objektu, ukaze
na n¢j laserem, ktery systém rozpozna a podle souradnic dané¢ho mista pozna, jakou nahravku ma
systém prehrat. Informace se tentokrat nemuseji vztahovat ¢ist¢ na budovy. Posledni podoba
systému je intuitivni, levna a stavi na existujicich technologiich. Zarovenn umoznuje lidem se
zrakovym postizenim lepsi pochopeni prostiedi. Déle je v planu odstranéni laserového ukazovatka,

aby systém spoléhal pouze na ukazovani prstem v prostoru mapy.

Hlavni poznatky:

e Interakeni koncept vyuzivajici PenFriend.

e Interakéni koncept vyuzivajici QR kody.

2.1.8.Srovnani 3D tiSténych modelt a 2,5D hmatové grafiky — Mapy

Tento vyzkum od L.Holloway [12] vyuziva faktu, Ze doposud byla tvorba 3D modelu velmi
draha a nedostupna, to se vsak s pfichodem 3D tisku zménilo. Tvorba 3D modela je nyni cenoveé
srovnatelna s tvorbou 2,5D hmatovych map (RLM). Studie se snazila zjistit, zda by byly
3D mapy/modely (Obrazek 9) pouzitelné, ¢i dokonce lepsi nez doposud pouzivané RLM. Dosla

k jednozna¢nému zavéru preference 3D tiSténych map.

V RLM se pouzivaji jednodussi a obecnéjsi symboly, aby byly lehce rozpoznatelné na 2D
povrchu. Tyto symboly si musi uzivatel nasledné prohlédnout v legendé, jelikoz ve vétsiné ptipada
nejsou intuitivni. 3D tisk neni limitovany, a proto mohou 3D tisténé mapy obsahovat detailni
a intuitivni symboly podobné tém, které se pouzivaji v mapach pro vidici uzivatele. S timto souvisi

1 fakt, Ze je mnohem slozitéjs{ rozpoznavat hmatem 2,5D objekty nez objekty 3D.

Dalsim problémem RLM jsou konvence. Pfi tvorbé 2,5D hmatové grafiky se pouzivaji jakési
konvence pro vyobrazeni hloubky, relativni vysky a dalsich vlastnosti prostoru. Obcas dochazi
k tomu, ze vidici clovék (ktery grafiku vytvarel) vnima tyto konvence jinak nez clovék, ktery cte
vyuzitim hmatu. Nevidomy pak muze ocekavat jisté konvence, a pokud je mapa nespliuje, mutze
to vyustit k chybam v pochopeni. 3D objekty Ize daleko Iépe pfipodobnit ke skute¢nému svétu,

proto tyto konvence pfi ¢teni 3D hmatem odpadaji.
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Obrazek 9: 3D mapa reprezentujici nadchod nad Zeleznici. Pfevzato z [12].

Hlavni poznatky:

e 3D tiSténé mapy jsou lépe pochopitelné a zapamatovatelné nez RLM.
o Vyhodami 3D tisténych map jsou 3D ikonické symboly a intuitivni reprezentace
prvku jako jsou pfechody a obrubniky.
e Uceni prostorové orientace se pfi pouzivani 3D tisténych map lisi od uceni s RLM
o Uzivatelé pfi praci s 3D vice vyuzivaji celé dlané pro zkoumani ¢asti modelu
a ziskan{ pfehledu.
e Vyhody zvukovych popisi — neni nutna znalost Braillova pisma, popisy je mozné
jednoduse aktualizovat.

e Rozpoznavani objektt z 2,5D povrchu je slozitéjsi nez rozpoznavani objektt z 3D modelu.
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2.2. OSOBY SE ZRAKOVYM POSTIZENIM

2.2.1.Demografie osob se zrakovym postizenim

Veskeré dulezité informace je mozné Cerpat ze stranek Ceského Statistického Utradu [13], z nichz také

vychazi vétsina informaci zde uvedenych, nicméné poslednf Setfeni probehlo v roce 2013.

Osoby se zrakov§m postizenim v Ceské republice tvoif pomérné nemalou ¢ast naseho
obyvatelstva, a to vice jak 102 000 obyvatel. Toto ¢islo se adekvatné kazdym rokem zvysuje, coz
vzhledem k pfibyvajicimu obyvatelstvu na Zemi neni nic pfekvapivého. Na druhou stranu muze
byt prekvapivé, ze zhruba 67 % téchto osob je starsich 60 let [Tabulka 1]. Tento fakt je jednim
z divodu, pro¢ je dulezité zaméfit se prave na starsf lidi se zrakovym postizenim. Také vétsinou
plati, 7e produkty, které funguji pro seniory, funguji i pro mladsi populaci. Zivot ve staf{ navic byva
komplikovan i se ztratou pfesnosti motorickych dovednosti a sily sluchu. Pfic¢iny samotného

zrakového postizeni byvaji razné [Tabulka 2]. V nejvice pfipadech vsak byva dusledkem nemoci.

Vék Pocet muzti | Pocet Zen
0-14 4472 2242
15-29 2270 2231
30-44 3799 4094
45-59 8 856 5995
60-74 9364 10432
75+ 12 596 35844
Celkem 41 357 60 838

Tabulka 1: Rozlozeni osob se zrakovym postizenim vzhledem k véku a pohlavi [13]

Pricina Zastoupeni %
Vrozené 17 354 17%
Urazem 6984 7%
Nemoci 50 694 50%
Starecka polymorbidita 18 954 19%
Jiné 2245 2%
Nezndmé 4901 5%
Celkem 101132

Tabulka 2: Pri¢iny zrakovych postizeni [13]
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Z jinych zdroju [14] 1ze vycist informace ke klasifikaci zrakovych postizeni. Nejprve je vsak
dulezité zminit, ze pod pojmem vidéni se rozumi schopnost vaimat prostfedi zrakem. Rozlisuje se
vidén{ centralni, které slouzi k vnimani detailt a barev, a vidén{ periferni, diky némuz vnimame
samotny prostor, ve kterém se dokazeme orientovat. Je také nutné uvést, ze k lidem se zrakovym
postizenim se nezatazuji lidé, jejichz zhotrseny zrak 1ze “odstranit® dioptrickymi brylemi/cockami.
Zrakova postizeni maji vétsinou zasadni dusledky v bézném zZivoté. Mezi ty nejzastoupenéjsi podle
Ceského Statistického Utadu [13] patii orientace v domacnosti a jeji vedeni. Orientaci osob se ZP

se zabyva jedna z navazujicich podkapitol.

Klasifikace zrakového postizeni podle Svétové zdravotnické organizace WHO [14]:
1. Stfedni slabozrakost
2. Silna slabozrakost
3. Tézce slaby zrak — zbytky zraku
4. Praktickd nevidomost — zbytky zraku
5

Uplna nevidomost

Od ctvrté kategorie se povazuje zrakové postizeni za vazné. 1 pfesto, ze v Ceské republice je
zastoupeni osob svaznym zrakovym postizenim zhruba 1/3 z celkového poctu zrakove
postizenych [13], je zapotfebi se na tuto skupinu zaméfit, jelikoz ve vétsiné ptipadt jsou v mnohém

odkazani na pomoc okoli.

2.2.2.Zivot se zrakovym postizenim

Zpusob zivota se velmi odviji od zavaznosti zrakového postizeni. Pfi zjednodusené klasifikaci
¢astecné naznacené v predchozi podkapitole mame tfi kategorie — slabozraci, lidé se zbytky zraku

a nevidomi [15].

Slabozraci lidé se stile velkou mirou spoléhaji na svij zrak. Vétsina z nich ani nevyuziva
bilych holi. Jsou zfejmé nejvic osamostatnénou skupinou vzhledem k tomu, ze ke zlepseni zraku
jim staci vyuzivan{ optickych pomucek. V prostoru jim postaci nékolik designovych vlastnosti, mezi
které patif vétsi mnozstvi svétla, barevnost, kontrast a velikost. Ve svych domacnostech téchto

b3

vlastnostf hojné vyuzivaji.

Lidé se zbytky zraku se spoléhaji v bézném Zivoté nejenom na zbytkovy zrak, ale také na
ostatni smysly (hmat, sluch, cich, chut). Jistym zptisobem jim pomahaji i jiz zminéné vlastnosti
prostoru, zdaleka vsak ne v takové mife. Jelikoz jejich zrak jiz neni dostatecny, vice vyuzivaji

pomucek elektronickych, jako je napfiklad ozvuceny telefon, ¢i mluvici vaha. Zrak nékterych z nich
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se muze vyznacovat zbytkovou citlivosti na barvy, ¢i rozeznani svétla od tmy, coz pomaha zejména

v orientaci, pficemz se pohybuji vzdy bud’to s doprovodem ¢i s bilou holi. Hmat pak pouzivaji

hlavné k identifikaci mensich predméta.

Nevidomi lidé pouzivaji pouze kompenzacni smysly, pfedevsim hmat a sluch. Jejich Zivot se
neobejde bez urcitého mnozstvi pomucek, at’ uz se jedna o bilou hul, ozvucena zafizeni ¢i hmatové
pomucky. Pocita¢ s hlasovym ¢i Braillovym vystupem, indikatory barev jsou soucasti témet kazdé
domacnosti [15]. Je nezbytné, aby si své veci ukladali na urcitda mista, jinak je bez pomoci druhych
nenajdou. Zvukova forma informaci se v dne$ni dobé stava oblibenéjsi nez reprezentace

Braillovym pismem.

V otazce zvladani Zivota je jest¢ dulezitym faktorem doba, kdy zrakové postizeni vzniklo.
Lidé se zrakovym postizenim od narozeni maji vice ¢asu si osvojit veskeré potiebné ¢innosti.
Zatimco jedinci s progresivni vadou maji zase vyhodu v pfedstavivosti okoli, ¢i jeho skutecné

znalosti. Pozd¢jsi adaptace na takovou situaci je vsak s pfibyvajicim vékem znacné komplikovana.

2.2.3.0rientace osob se zrakovym postizenim

Pro osoby bez zrakového postizeni prostorova orientace samozfejmou cinnosti,
kdy pfedevsim pomoci zraku osoby samostatn¢ ziskavaji informace z prostiedi za icelem fyzického
¢i mysSlenkového pfemist’ovani pfedmétu, za ucelem planovani trasy nebo realizovani vlastniho
pfesunu [16]. U osob nevidomych, slabozrakych ¢i osob se zbytky zraku tato ¢innost ale nemuze
probihat bez napomoci jinych osob ¢i osvojeni si jinych technik, které postizenému umozni

kompenzovat jejich znevyhodnéni.

Pohyb a orientace ve vnitfnich prostorech a vnéjsich prostiedich je pro osoby se zrakovym
postizenim jedna z nejtézsich, avsak zaroven nejdilezit¢jsi cinnost{ [17]. Bilou hul vétsina téchto
lidi povazuje za sviij prodlouzeny hmat, ktery je ma upozornit na jakékoli nastrahy v jejich okoli.
V okoli v$ak ¢eka nespocet téchto nastrah, které v urcitych ohledech ani htil odhalit nedokaze. Mezi
zakladni véci, které nevidomy registruje pomoci hole patif okraje chodniku, obrubniky, linie budov,

ploty, schody, nerovnosti na cesté a terén pod nohama. Kromé hole také vyuzivaji VPN vysilacek,

které slouzi k zapnuti ozvuceni semaforta, MHD, ¢i vstupti do metra.

Co se tyce vybéru cest, néktefi si troufnou vydat se samostatné i do neznamého prostfedi.
Jini se radéji pohybuji spiSe po naucenych trasach [16]. Na téchto trasach maji povédomi o svych
klicovych mistech, bodech, objektech, které jim pfipominaji, kde se nachazi. V piipad¢, ze se znamé

stava neznamym, at’ uz je to zpusobeno vyskytem neznamych objektt, nebo naopak nepfitomnosti



téch znamych, v prvni fad¢ se nevidomy snazi dostat zpét na svou znamou cestu a pta se

kolemjdoucich, kde pravée je.

Pii navstévovani novych mist si vétsinou nejprve danou cestu museji projit s doprovodem,
detailné prohlédnout hmatovou mapu, popiipade si nechat vygenerovat detailni itineraf cesty.
Nicméné se na toto neda stoprocentné spolehnout. Méstska hromadna doprava a zastavky pak na

téchto cestach povazujf za stézejni body.

Hlavnim a zavaznym problémem pfi pohybu v prostfedi jsou nepfedvidatelné objekty
v okoli [18]. K nepiijemnym situacim muze dochazet na chodniku, kde neopravnéné stoji vozidla
nebo se zrovna provadi rekonstrukce komunikace, kterd je nedostatecné oznacena. Dalsim
problémem mohou byt oteviené prujezdy domu, které prerusuji vodici linii podél zdi. Snih,
napadané listi, louze, rusna prostredi. To vse vyrazné stézuje orientaci cloveéka se zrakovym
postizenim. Koneckonct, prodlouzeny hmat a sluch jsou zasadnimi smysly, na kterych stoji jejich

Zivot.

2.2.4.Prostorova orientace vs. navigace

Ackoli se mohou zdat pro mnohé tyto terminy v zasad¢ shodné, ve skutecnosti tomu tak neni.
Prostorova orientace je schopnost ¢lovéka orientovat se v prostoru [19]. Aby se mohl clovék
v daném prostoru orientovat, musi mit prostor dostatek orientac¢nich prvka (bez ohledu na stav
zraku jedince). Ty nasledné napomahaji k vytvareni mentalniho modelu prostfedi. Mentalni model
je zjednodusené pfedstava clovéka, jak urcity prostor ve skutecnosti vypada a jaké prvky obsahuje.
Tato pfedstava se zdokonaluje zkuSenosti s prostorem. Pokud ma nevidomy clov¢k jiz vytvofeny
kvalitn{ mentalni model prostoru, ve kterém se pohybuje, dokaze si diky rozpoznani prvka (vjemu)
v jeho okoli uvédomit, kde pfesn¢ se v daném prostiedi nachazi. V pfipadé¢ chyb v mentalnim
modelu muze dochazet zejména u nevidomého clovéka ke ztraté prehledu o misté (angl. place
awareness). Tato situace muize byt pro jedince stresujici, jelikoz mu ¢asto nezbyva nic jiného nez se

postupné vratit do znamého mista, ¢i se spolehnout na pomoc okoli.

Dalsim procesem je navigace, ktera pfedstavuje cilevédomé postupovani po trase do urcitého
cile [19]. Mazeme se napiiklad navigovat k vychodu z budovy, ¢i do §kolni jidelny. Je velmi casté,
ze si lidé s navigaci v prostoru nechavaji pomoci napiiklad od jinych osob ¢i chytrych aplikaci,
kterym postaci znat aktualni polohu a cil [17]. Pokud se ¢lovék pohybuje v prostoru bez urcitého

cile, tak v daném momentu funguje zminény proces orientace.



2.3. HMATOVE VNIMANI OSOB SE ZRAKOVYM POSTIZENIM

L3

Lidé se zrakovym postizenim vyzaduji specifické interakéni metody, at” uz se odrazeji
od omezeni souvisejici se ztraitou zraku ¢i pfibyvajicim vékem [20]. 3D tisténé modely maji
potencial slouzit jako silny nastroj piistupnosti pro nevidomé. V zasad¢ se vétsina vyzkumu zabyva
spiSe obohacenim 3D modelt o interaktivitu a technickou stranku [21], nez jejich samotnym
vzhledem a haptickymi vlastnostmi, kterymi mohou byt modely vylepsovany. Nicméné tyto
vlastnosti nejsou pro koncového uzivatele méné dulezité nez zminéna interaktivita, proto je
podstatné s nimi pocitat. Pro zajisténi vhodnych vlastnosti je potteba si pfiblizit chovani uzivatelt

pii prozkoumavani 3D modela.

4

2.3.1. Hmatové vnimani

Hmat je spolecné se sluchem nejpouzivanéjsimi smysly, které osoby se ZP vyuzivaji
k orientaci a rozpoznavani objektd. Obecné se hmatové vnimani sklada z vnimani kazi
a haptického vnimani [21]. Vnimani kuzi je viceméné stacionarni proces, kdy pomoci kuze
vnimame informace, které s kuzi pfijdou do styku. Zatimco haptické vaimani zahrnuje i pohyb
svalt a celého systému ruky (rameno, paze, predlokti, zapésti, dlan). Lidé pouzivaji hmat pro
vnimani teploty, tvaru, textury, tlaku, vibraci a bolesti. V zasadé ¢lovék pro zkoumani specifickych
vlastnosti provadi urcité explorativni procedury, které lze pfipodobnit k pohybovym vzoram [21].
Jednim z nich muaze byt tlakovy pohyb pro zjisténi tvrdosti objektu. Pro identifikaci objektu
hmatem je pak zapotfebi poznat tfi vlastnosti objektu — materidl, velikost a tvar. Nevidomi
pouzivaji k identifikaci objektli vétsinou obé ruce a vice prstd, zatimco vidici lidé pouzivaji ruku
jednu a pouze jeden nebo dva prsty. Také jsou nevidomi pfi ukonech hmatového vnimani rychlejsi

a presn¢jsi nez vidici lidé.

Podle vyzkumu [21], ktery se zabyval zkoumanim zkusenosti nevidomych pfi interakei s
3D tisténymi modely, mizeme hmatové vnimani rozdélit na explorativni aktivity, postoje ruky

a gesta.



Explorativni aktivity

Participanti studie pfi prozkoumavani modelu provadéli nasledujici aktivity [21]:

2)

b)

d)

Vnimani textury a tvaru modelu (angl. sexsing)
Vnimani patii mezi nejcastéjsi c¢innosti pfi prozkoumavani modela. Pro vniman{ textury
participanti pfiblizovali a oddalovali konecky prstd od modelu. Pro vaiman{ tvaru pouzivali

staticka gesta, jako je pouhé drzeni modelu v jejich rukou.

Mcéieni (angl. measuring)
Osoby se ZP aproximacné méti velikosti komponent modelt. Prikladem muze byt méfent

vzdalenosti mezi dvéma budovami.

Porovnavani (angl. comparing)

Osoby se ZP porovnavaji tvary dvou prvku, aby se ujistili, zda reprezentuji stejny koncept ¢i
nikoli.

Pocitani (angl. counting)

Pocitan{ je dulezité, pokud je urcity tvar na modelu pfitomny vicekrat, v takovém piipade

clovek se zrakovym postizenim pocita, kolik takovych tvart na modelu je.



Postoje ruky

Osoby se zrakovym postizenim manipuluji s modely pouzitim 4 rozdilnych postoju
rukou [21] (Obrazek 10) [Tabulka 3]. Mezi postoji aktivné a nevédomé pfechazi. Postoje jsou
vétsinou urcovany tvarem a velikosti modelu, jelikoZz tyto vlastnosti ovliviuji, jaké postoje ruky
muze clovék s danym modelem vibec provadét. Dale jsou postoje odvijeny od provadéné

explorativni ¢innosti. Napfiklad pfi porovnavani dvou prvka se automaticky voli takovy postoj

rukou, ktery umoznuje drzet a porovnavat dva prvky soucasné (diverging posture).

Postoj Popis Vyhody
PouZiti jedné ruky pro drzeni vy wr s
J yp , UmoZiuje pouzit jednu ruku
. modelu ve vzduchu, zatimco . (v
Grabbing , . L, pro posouvani a otaceni
pomoci druhé ruky se vnimaji modelu
Prazkum hmatové informace modelu. )
jednou
rukou PouZiti jedné ruky pro pfidrzovani UmoZiuje stabilné
. modelu na pevné podlozce, rozkoumavat model.
Stabilizing , P , P . P . -
zatimco pomoci druhé se Poskytuje referencni bod ze
prozkoumava model. zafixované ruky.
Obé ruce jsou poloZeny na dva vy - .
. . . “ 14 oy Umoziuje prozkoumavat
Diverging rozdilné prvky. Kazda maze . o
 ixe o dva prvky ve stejnou chvili.
. provadét rlizna gesta.
Prazkum
dvéma
rukama o .
-y UmozZiuje prozkoumavat
. Pouziti obou rukou pro , virs
Converging c o velké prvky pouZzitim obou
prozkoumavani jednoho prvku. rukou

Tabulka 3: Prehled postoju ruky. Prevzato z [21].

o

Obrazek 10: Postoje ruky. Prevzato z [21].




Gesta

Osoby se zrakovym postizenim vyuzivaji k prozkoumavani modela 8 raznych gest
(Obrazek 11 a 12) [Tabulka 4]. Gesta jsou klasifikovana podle toho, jaké ¢asti ruky jsou pouzity
a jestli slo o gesto statické ¢i dynamické [21]. Statickda gesta jsou spojovana s vaimanim kuazi
(Kapitola 2.3.1.), a jedna se o gesta, pii kterych se clovek zastavi uprostfed vykonavani akce s jeho
rukou. Naproti tomu dynamicka gesta jsou spojovana s haptickym vnimanim a akcemi, které
zahrnuji spojity pohyb. Pro gesta v zasadé plati podobna pravidla, kdy jsou automatizované volena
na zakladé velikosti a slozitosti zkoumané oblasti, i s ohledem na probihajici explorativni aktivity.

Napiiklad pro praci s mensimi a jednodussimi modely se pouziva méné prstu.

Gesto Popis Pohyb Casti ruky
Pointing Drzeni ukazovdku na modelu. Staticky Ukazovak
Striking Rychlé, Iehvlfeltuklnutl ukazovakem Dynamicky Ukazovak
Gesta na urcité misto modelu.
jednoho
rstu "y x (.
p Inde.x Pouziti ukazovacku .pro skenovani Dynamicky Ukazovak
Scanning oblasti.
Thun'.lb Poutziti palce pro skenovani oblasti. | Dynamicky Palec
Scanning
Uchyceni modelu palcem,
, v 4. Palec,
. ukazovakem a prostfednikem. Toto . .
Pinching . , . Staticky ukazovdk,
gesto trva, zatimco druhou rukou je Y
. L prostfednik
vhimana hmatova informace.
PoloZeni celé ruky na model bez Konecky
Hovering toho, aniz by se s ni nasledné Staticky prstd, plochy
Gesta s vice pohybovalo. prstd
prsty L o . Konecky
Followin Spolecné pouZiti vice jak dvou prstl Dvnamicky rsti ploch
g k nasledovani hrany prvku. y y | pretu, p . y
prstl
Nehty,
. PoufZiti nehtl, koneckd prstl a ploch _—_ konecky
RECLIE prst k pohybu kolem urcité oblasti. Dynamicky prstl, plochy
prstl

Tabulka 4: Pfehled gest. Pfevzato z [21].




Pointing s

Obrazek 11: Gesta pouzivajici jeden prst. Pfevzato z [21].

Pinchin : Rubbin

Obrazek 12: Gesta s vice prsty. Pfevzato z [21].

2.3.2.Rozpoznavani hmatovych symboli — Seniofi se zrakovym postizenim

Zrakove postizeni vysstho veéku predstavuji unikatni uzivatelskou skupinu, ktera vyzaduje
specificka designova pfizpusobeni k jejich fyzickym a kognitivnim schopnostem. S pfibyvajicim
vekem se u ¢loveka projevuji problémy, se kterymi se difve nesetkal. Vyjimkou neni ani snizujic se
schopnost hmatového rozpoznavani, ktera byva u osob se zrakovym postizenim daleko vyvinutéjsi
nez u vidictho cloveka [22]. Pro cloveéka se zrakovym postizenim je hmat velmi klicovy

(Kapitola 2.3.1.). Vzhledem k tomu, ze mnozstvi informaci, které lze ziskat pomoci hmatového

vnimani je mens{ nez mnozstvi ziskané pomoci vizualnich ¢i sluchovych smysla [22], je pro ¢lovéka
se zrakovym postizenim snizujici se schopnost hmatového vnimani pomérné kriticka. Proto je
nutné, aby se potfebam a schopnostem, které souvisi s témito problémy, slo v ramci designu

interaktivnich nastroji naproti.

Hmatova vnimavost piimo souvisi se schopnosti hmatové rozpoznavat. Pfi rozpoznavani
hraje roli nejenom zkusenost jedince, ale také velka Skala raznych designovych aspektt hmatovych
symboli. Mezi né patif komplexnost tvart, vyska a velikost symbold, vzory, textury a vzajemna
rozlisitelnost. Jednoduché tvary jsou nejvice rozpoznatelné a je mozné je velmi rychle cist. Dale je
vhodné pouzivani ostrych thla v ramci symbold. Co se tyce jejich vysky, nejmensi rozlisitelna vyska
je 0.1mm [22] oproti podlozce, ¢i mezi Grovnémi vrstev symbold. Zaroven plati, ze se zvySujici

vyskou symbolu se zvysuje i rychlost ¢tenf a snizuje se pocet chyb, ke kterym pfi rozpoznavani



symbola dochazi. K nejdulezitéjsi designovym aspektim v ramci rozpoznavani hmatem vsak patii
vzory, textury, vzajemna rozlisitelnost a velikost symbola. Tyto aspekty nejvice napomahaji clovéku

se zrakovym postizenim pfi hmatovém kontaktu.

V ramci studie [22] se jeji ¢lenové zaméfili na vykon starsich lidi se zrakovym postizenim
v ukolech spojenych s rozpoznavanim hmatovych symbola. Provedli experiment pro vyhodnoceni
rozdilnych hmatovych symbola s riznou vyskou, tvarem (obrysové, vypliové tvary) a obecnou
preferenci symbolu. V prvni ¢asti experimentu zaméfujici se na rozpoznatelnost a srozumitelnost
symbolt bylo odhaleno, ze vétsina participantu se pfiklani k vyssi vysce symbola (> 0.1 mm)
a vyplnovym tvaram, jelikoz tyto vlastnosti zasadné¢ napomahaji srozumitelnosti. Druha c¢ast
experimentu se zabyvala tim, zda jsou lidé schopni spojit urcity symbol s danou funkci
hypotetického orientacniho terminalu. V této casti participanti ¢asto chybovali a vétsinou nebyli
schopni pfifadit symbol ke spravné funkci. Naproti tomu uzivatelé neméli téméf zadny problém

vzajemneé rozliSovat 6 rozdilnych symbola (Obrazek 13).

Obrézek 13: Sestice testovanych hmatovych symbold. Prevzato z [22].

Neschopnost spojeni symboli s abstraktnimi funkcemi zfejmé souvisi se zkuSenostmi
jedince a individualitou osobnosti. Lidé se v zivoté¢ setkavaji s riznymi situacemi, lidmi, vécmi,
a od toho se odviji jejich abstraktn{ pfedstavivost. Proto je potfeba na zavér pfipomenout vyznam
individualniho pfistupu k uzivateli. Univerzalni design by mél byt tedy natolik flexibilni, aby byl

schopen na pravé zminénou individualitu ¢lovéka reagovat.



2.4. DUSLEDKY ANALYZY PRO NAVRH HMATOVEHO PLANU

Rozbor souvisejicich praci a studif mi umoznil vétsi nahled do svéta hmatovych map a grafiky.
Pomérné rychle jsem zjistil, Ze jiz samotné modely a plany budov jsou velmi neobvyklé, natoz
jednotlivych mistnosti. Proto jsem se musel spokojit zejména s hmatovymi mapami a modely
externtho prostfedi uréenymi pro osoby se zrakovym postizenim. I pfesto se mohu inspirovat

a fidit hned né¢kolika poznatky, které jsem diky analyze odhalil.

Hmatovou reprezentaci objektd je nutné zachovavat dostatecné jednoduchou, jelikoz
jednoduché tvary jsou lépe rozlisitelné nez tvary komplikované. Pro vzijemné odlisené prvka
hmatové grafiky lze vyuzivat kombinaci 3D a 2,5D grafiky, pficemz 2,5D modely objekta jsou
slozitéjsi na rozpoznani [12]. Mezi jednotlivymi prvky hmatové grafiky museji byt dostatecné
vzdalenosti. Dalsi dulezitou vlastnosti hmatovych map, ktera velice pfispiva k jejich pouzitelnosti
je interaktivita. V ramci analyzy jsem narazil na velmi zajimavé interakéni koncepty vyuzivajici
PenFriend ¢i QR kédy [11]. Interaktivita vétsinou souvisi se zvukovymi popisy, které je v piipade
nutnosti mozné rozdélovat na druhy ¢i do vice urovni. Zvukové popisy by tak mély byt nedilnou

soucast{ jakékoli hmatové mapy, jelikoz uzivateli znacné napomahaji pfi praci s mapou.

Z provedené analyzy osob se zrakovym postizenim vyplyva, Ze je potieba se zam¢fit zejména
na starsi osoby se zrakovym postizenim, jelikoz ma tato skupina nejvétsi zastoupeni [Tabulka 1]
a jsou nejcastéji odkazovani na pomoc z okoli. Vétsina osob se zrakovym postizenim se nejcastéji
pohybuji po naucenych trasach [16]. Pfiprava na nové ¢i neznamé prostiedi je pro n¢ velmi dalezita.
Pti navstévovan{ novych mist se museji ¢asto spolehnout na doprovod jiné osoby, popfipadé si
mista prozkoumat vyuzitim hmatovych map. Soucasné hmatové mapy vsak nejsou natolik detailni,
aby osobu se zrakovym postizenim upozornily na necekané nastrahy mistnosti a interiéri
(Kapitola 2.1.). A pravé necekané nastrahy jsou jednou z hlavnich véci, ze které maji osoby se
zrakovym postizenim nejvétsi strach, coz casto brani jejich osamostatnéni. Jednim z dudlezitych
faktora pfizptisobeni se Zivotu se zrakovym postizenim je také doba jeho vzniku. S pfibyvajicim
vékem se schopnost adaptace znacné snizuje, coz je jen dal$im z mnoha faktord, pro¢ se zaméfit

prave na starsi osoby.

Pii vytvareni interaktivniho zafizeni urceného pro osoby se zrakovym postizenim je vhodné
vyuzivat tyto vstupni modality — gesta, tlacitka a hlasovy vstup [21]. U samotnych gest ma designér
skutecné mnoho moznosti, kterych vsak ubyva v zavislosti na specifikaci zafizeni. Néktera gesta
nejsou vhodna pro populaci seniort, néktera jsou dostupna pouze pro dotykova zafizeni ¢i zafizeni

s gyroskopem. Tlacitka jsou velmi rozsifena a pro zrakové postizené i pfijatelna, dalezité je vsak



jejich samotné umisténi a podoba. V ramci 3D modelt sestavenych z nékolika objektu je napfiklad
velmi nevhodné, aby byla tlacitka soucasti pravé zminénych objektd. Na mensich objektech
by tlacitka pusobila kontraproduktivné k rozpoznatelnosti samotnych objektt. Tudiz je dobré
tlacitka pfipadné zakomponovat do separatnich c¢asti modelu, které nejsou soucasti struktury
reprezentované¢ho objektu. Také je zapottebi, aby byla tlacitka dostatecné velika a nebyly mezi nimi
malé mezery. Pokud jsou gesta hlavni vstupni modalitou interaktivatho modelu, je zapotiebi,
aby byla vstupni gesta dostatecné¢ jednoducha a zaroven rozlisitelnd od automatizovaného
explorativniho chovani uzivatele. Hlasovy vstup je naproti tomu velmi univerzalnim nastrojem pro

umoznéni vstupu ze strany uzivatele.

Pii tvorbé 3D tisténych objektt je dulezité dbat na to, aby byla hmatova informace velmi
jasna. Potfeby uzivateld jsou ruzné kvuli jejich schopnostem, nicméné je nutné se vyhnout
ptehlcovani uzivatele informacemi. Vétsinu detaild je mozné vypustit, ¢i reprezentovat jinym
zpusobem nez strukturalné. U slozitych konstrukci se vyplaci vyuzivat hmatovych vzort
a vlastnosti na odliSen{ oblasti a prvka modela. U zvukové zpétné vazby se velmi doporucuje
pouzivat rizné rezimy pro zménu poskytovaného obsahu, ¢imz je mozné se vyhnout pfehlcovani
informacemi mén¢ zdatnych uzivatelt. Zvukové popisy by mélo byt mozno vypnout a zapnout.
Dale je vhodné umoznit pfepinat mezi urovnémi a kontexty zvukovych popist. V neposledni fadé
byva dualezity 1 samotny vizualni dojem, a to zejména pro jedince se zbytky zraku, ktefi tvofi vétsinu

populace lidi se zrakovym postizenim [21].

Interaktivni 3D modely by také mély obsahovat adekvatni informace pro podporu jiz
zminénych explorativnich aktivit. Mezi tyto informace muze patfit velikost objektu, podobnost
objektt, pocet opakujicich se objektt, vzdalenosti apod. Skute¢né dulezita je vSak schopnost
pomoci uzivateli nalézt nejlepsi moznou strategii pro prohledavani modeli. Obecné vsak plat,
ze komplexni rozhrani s vice funkcemi mohou byt tézce naucitelna zejména pro jedince se
snizenymi kognitivnimi schopnostmi. Proto je dobré vyvarovat se velkému poctu funkci, popfipadé
zcela vynechat jakékoli abstraktni funkce, které jsou tézké na pochopeni [20]. U seniort se také
pfedpoklada pomérné casté chybovani, tudiz je potfeba zajistit urcitou hladinu tolerance chyb,

a zejména pak umét pomoci se z nich uspésné dostat zpét.






3. UZIVATELSKA STUDIE CILOVE SKUPINY

Jelikoz se zaméfuji na seniory s vaznymi zrakovymi onemocnénimi, je potfeba si o této
skupiné fici vice. Obecné se totiz odlisuji od standardni populace osob se zrakovym postizenim

hned nékolika vlastnostmi a pfibyvajicimi problémy.

Staff je obdobi, kdy clovéku ubyva fyzickych 1 psychickych sil. Mnohdy ani nedokazeme
usoudit, ¢i je to zpusobeno pravé stafim ¢i nemoci, kterd je s nim spojena. Na kondici starého
clovéka ma vliv zejména jeho aktivita, optimistickd mysl, rozvinuté socialni kontakty a vira
v sebe sama [23]. Absence jakékoli z téchto soucasti muze vyustit k pasivité, apatii az nasledné
depresi. Pfitom staff pfedstavuje na druhou stranu dobu, kdy clovek muze zurocit veskeré nabyté

zivotni zkuSenosti.

Ve starnouci populaci je pomérné velky podil lidi, kteff se potykaji se zavaznymi postizenimi
zraku [24]. Zaroven je toto postizeni doprovazeno jinymi zdravotnimi problémy souvisejici
s vékem. Ucho starého c¢loveka nedokaze detekovat velmi vysoké a velmi nizké tony zvuku. Pokud
se nachaz{ v okolf sum, detekovatelny zvuk mus{ byt minimalné¢ o 10 dB nad hladinou okolniho
sumu, jinak ho staff lidé neuslysi [24]. Sluch je pfitom nedilnym a potfebnym nastrojem zrakove
postizenych pfi prostorové orientaci a interakci s okolim. Dal$imi problémy jsou sniZzena kognitivni
schopnost a zhorsena pamét’. Tyto dvé véci maji vliv na kazdodenn{ aktivity i celkovy Zivot ¢loveka,
protoze u néj muze dochazet ke zmateni pfi plnéni ukol, pomalému uceni, potieby vice ¢asu pro
pfemysleni a ucinéni rozhodnut{ ¢i nemoznosti vyuzivat slozit¢jsi zafizeni. Motorické schopnosti
lidf jsou samoziejmé také znacéné ovlivnény statim. Pozorovani ukazujf, ze starsi lidé vyzaduji okolo
50-100% vice ¢asu pro dokonceni ukoli nez dospéli lidé pod 30 let [24]. V horsich situacich nemusi
byt schopni chiize. Takovi jedinci pak vyuziji pomoci nékteré ze specializovanych instituci nebo

vlastni rodiny.

Zrakové postizeni ve staff sebou pfinasi predevsim izolaci, a to v podobé izolace od lidi a
nemoznost pfijiman{ dostate¢ného mnozstvi informaci z okoli. Seniofi v takovych situacich casto
ztraceji jakoukoli sebedivéru a motivaci na uceni se novym postupum. Pficemz k dispozici
vétsinou maji nejenom fadu jednoduchych pomucek, které jim mohou usnadnit zivot, ale také
napiiklad pomoc od pracovniki Tyfloservisu, o.p.s. Vyuzit mohou také aktivizacnich sluzeb

urcenych pro seniory a osoby se zdravotnim postizenim [23].



Subjektivni vnimani kvality zivota seniort se zrakovym postizenim ovliviiuje prostiedi,
v némz se nachazi. V pfipadé zavaznych zrakovych onemocnéni vyzaduje clovék neustdlou
a individualni péci, kterou mu blizkd rodina a domaci prostfedi vétsinou nemuze poskytnout.
V takovych situacich se stane nedilnou soucasti jejich zivota pobyt ve specializovanych institucich
urcenych pro osoby se ZP, kde jim potfebnou péci poskytnout mohou. Vyhodou téchto instituci
je nejenom kvalitni péce, ale také moznost navazat nové socialni vztahy s vrstevniky, a tim se zbavit
problematické socialni izolace a osaméni. Jednou z takovych specializovanych instituci je Domov

Palata, nachazejici se v Praze.

3.1. SPECIALIZOVANA INSTITUCE — DOMOV PALATA

Domov Palata je ustav socidlni péce pro osoby se zrakovym postizenim starstho véku
zalozeny v roce 1888. Jiz od zacatku svého pusobeni méla tato instituce slouzit jako domov pro
lidi se zavaznymi zrakovymi postizenimi. Budova prosla v nedavné dob¢ velkou rekonstrukei, kdy
se vystavelo kfidlo se tfemi vytahy, novymi pokoji a dalsimi spole¢nymi prostory (Obrazek 14).
V blizké dobe¢ se planuje dalsi rozsiteni o budovu, ktera bude pfizptisobena hlavneé pro klienty, ktefi
mimo zrakového postizeni trpi 1 zavaznymi onemocnénimi, jako je stafeckd demence,
Alzheimerova ¢i Parkinsonova choroba. Samotna budova Palaty je rozdélena na 4 oddéleni — A, B,
C, D. V oddéleni A Ziji klienti, ktefi jsou samostatné pohybujici, maji nejméné zavazné problémy.
Zatimco v oddéleni D jsou vétsinou klienti zcela imobilni. Vsichni klienti jsou ubytovani v hlavni

budové Domu Palata, coz je ttipodlazni budova tvarem pfipominajici ¢islo 8.

o

(A)

Obrazek 14: Horni pohled na budovu Domu Palata. Pfevzato z [24].

* o

Soucasna kapacita Domu Palata je 125 posteli, pficemz 45 pokoja je jednolizkovych
a 40 pokoja je dvoulizkovych [25]. Kazdy pokoj je standardné vybaven elektronickou
pfizpusobitelnou posteli, skfini na osobni véci, no¢nim stolkem, stolem, zidli a polickou. Ve vétsiné
je mozné nalézt i pevnou kuchynskou linku. Prostfedi Palaty je samozfejmé pfizpusobeno

potfebam a omezenim klientd, na coz se blize zaméfime v Kapitole 3.2.



3.1.1.Zivot v Domové& Palata

Informaci jsem ¢astecné nabyl difvéjsimi zkusenostmi s Domovem Palata a v ramci provadéné uzivatelské

studie (Kapitola 3.2.)

O mista v Domové Palata je velky zdjem. Kazdy zajemce musi nejprve podat piihlasku
a nasledné c¢eka, dokud nepfijde na fadu, tato doba se muze prodlouzit klidn¢ az na 2 roky. Jakmile
je pfijat, je mu pfidélen pokoj na patficném oddéleni vzhledem k zavaznosti jeho zrakového
postizeni, mentalnimu a motorickému stavu. Zadna prostorova znalost se klientovi predem

neposkytuyje, jelikoz se do posledni chvile nevi, kam bude pfidélen.

Kazdy klient Domova Palata ma sviyj denni rezim [24], ktery je uréitym zpusobem korigovan
ze strany instituce. V obecnéjsim pohledu lze rezimy rozlisit na dva velmi odlisné podle urovné
samostatnosti klienta. Klienti jsou v Palat¢ velmi ruznorodi, od témeét nezavislych az po zcela
zavislé, ktefi potfebuji pomoc s mnoha dennimi ¢innostmi. Nesamostatni klienti jsou tak vzdy
doprovazeni personalem Palaty. Dopodrobna vysvétlim denni rezim samostatného klienta.
Den klienta zacina probuzenim okolo 7:30 a provedenim ranni hygieny. Jesté predtim, nez vyrazi
do jidelny na snidani, je klientim v rozhlase pfednesen plan na dany den. Tento plan obsahuje
program aktivit, které se konaji vétSinou dopoledne pfed obédem a odpoledne mezi 14:00-16:00.
Obéd je servirovan kolem 11:30, pficemz nasledné maji klienti zhruba do 14:00 ¢as na odpocinek.
Pak uz nasleduje pouze zminény odpoledni hlavni program, vecefe a vecerni hygiena. Po vecefi

travi klienti cas jiz na pokoiji.

Palata nabizi mimo standardni péci také rGzné denni programy, které se konaji
jednou az dvakrat denné. Nabidka je opravdu pestra — rehabilitace, trénink paméti, kala socialnich
udalosti, muzikoterapie, aktivity na zrucnost, predcitani, dilny, grilovani, a spoustu dalstho. Tyto
aktivity klientim poskytuji nejenom moznost vzdélavat se, ucit se novym vécem, ale také seznamit
se a potkat se s novymi lidmi. Moznosti socialniho ziti jsou pro kazdého clovéka se zrakovym

postizenim dulezité, aby se vyporfadal s pocity osamélosti.

Stejné dulezita je i strava, jidlo je servirovano tfikrat denné. Néktefi klienti jedi na pokojich,
ncktefi v jidelné a jinych spole¢nych prostorach. Vétsinou je na vybér z vice nez jednoho pokrmu
na obéd a vecefi. S jejich vybérem jim pomaha personal, ktery se mimo jiné stara i o dostatek

dostupnych tekutin pro klienty. V Palaté je také klientim k dispozici mensi obchod.

Co se tyce schopnosti zachazeni s technologiemi, dovednosti se velmi lis{ napfic¢ klientskym

spektrem. Je mozné zde najit klienty, ktefi frekventované pouzivaji audioknihy, ale i klienty,



ktefi si sami neporadi ani s pevnou linkou. V obou piipadech si vsak klienti vétsinou neporadi
s ojedinélymi situacemi, jako je vymeéna baterii ¢i zménami nastaveni apod. [24] Jedno vSak maji
spole¢né, a to je zaliba v poslechu radia, dokonce si lze v§imnout, ze vétsina klientd posloucha
stejnou radiovou stanici — Cesky rozhlas Dvojka. S ovladanim radia uz to neni tak dobré, jelikoz
téméf vsichni klienti se boji radio pfeladit na jinou stanici kvuli strachu z mozného zpétného
nenalezeni jejich oblibené stanice. Klienti dale v hojné mnoziné vyuzivaji naramkovych hodinek se
zvukovym vystupem, a néktefi radi poslouchaji namluvené knihy. V posledn{ dobé¢ se velmi rozsirili

mobilni telefony, které se tak stali spole¢né s radiem vécmi, bez kterych se klienti neobejdou.

Kazda postel pokoje je vybavena tlacitkem pro nouzovou signalizaci, o kterém klienti véd{ a
mohou ho pouzit i v méné zavaznych situacich. V pifpad¢ potieby mohou klienti navstivit
praktického Iékate, ktery je v Domove k dispozici dvakrat tydné, nebo zubniho lékafte,
ktery je pfitomen jeden den v tydnu. V Domové pracuje 15 zdravotnich sester a dale
jsou zde 2 psychologové, logoped a v moderné vybavené rehabilitaci se klientim veénujf
3 fyzioterapeuté [25]. Zakladnim kamenem Domova Palata je kvalitni tymova prace vsech,
ktef{ o klienta pecuji véetné rodinnych pfislusnikd, aby se mohly potteby klienta neustale mapovat

v souvislosti s jeho ménicim se zdravotnim stavem a chovanim.



3.2. PROSTOROVA ORIENTACE V DOMOVE PALATA

Zaméstnancu je v Palaté celkové skute¢né hodné (pres 100), ¢islo se nepfilis dobfe odhaduje,
protoze zde funguje i mnoho dobrovolniki a personal se obménuje. Jednou z dalsich dulezitych
soucasti jsou aktivizacni pracovnici, kteff se staraji o nové pfichozi klienty, o uceni prostorové
otientace, o navigaci a doprovazeni klienta a o aktivity pro klienty. Na kazdém oddéleni ptsobi dva
az tfi takovi pracovnici a soucasti mého vyzkumu byl pravé rozhovor z jednim z nich, abych ziskal

dulezité informace nejenom o prostorové orientaci v Domové Palata.

Nasledujici podkapitoly jsou zpracovana témata rozhovoru s aktivizacni pracovnici
z Domova Palata. Rozhovor byl veden jako semi-strukturovany s dopliujicimi otdzkami
reagujicimi na okolnosti. Pfed rozhovorem probehl “lebreaking, kde jsem mimo jiné pozadal
participanta o moznost zaznamenavani rozhovoru. Po zodpovézeni otazek jsem participantovi
nastinil zakladni koncept mého napadu. Strukturu semi-strukturovaného rozhovoru lze nalézt

v Priloze 11.2.

3.2.1.Prace aktiviza¢nich pracovnika

Aktivizacni pracovnici majf na starost zejména uceni prostorové orientace klientd, pomahani
s navigaci klientli a veden{ aktivit, které Palata nabiz{ (IKapitola 3.1.1.). Pficemz na kazdém oddéleni
jsou zhruba 2 pracovnici. Co se tyc¢e uceni prostorové orientace klientt, zaméfuji se zejména
na nové klienty. Pro kazdého nové pfichoziho klienta si nejdfive musi zmapovat stav jeho paméti
a zrakové vady, a podle této analyzy nasledné sestavuji plan pro uceni prostorové orientace. Kazdy
klient schopny pohybu je nejdfive ucen ve svém vlastni pokoji. Toto uceni je pro klienty velmi
dulezité, jelikoz pokoj je pro né novym domovem. Do Palaty pfichazi pomérné hodné klientt, ktefi
jsou zcela nevidomi, tito klienti nemaji tak zdokonalenou prostorovou pfedstavivost, tudiz jim

nestaci si pokoj pouze jednou projit.

Uceni je komplexnéjsi proces, kdy je dulezité klientovi poskytnout celkovy pfehled o pokoji
(prochazeji se postupné jednotlivé rohy mistnosti), ktery je nasledné rozsifen konkrétnimi cestami.
Ke konkrétni cesté mezi posteli a toaletou vyuzivaji zidli a provazki jako vodicich linif pfes prazdné
prostory pokoje. Prace s novym klientem pfedstavuje intenzivni praci kazdy den. Pfistup a vysledky
klienta jsou velmi individualni a napfi¢ klienty jsou velké rozdily, proto je dulezité klienta nejprve
zmapovat. Pokud za aktivizacni pracovnici pfijde dlouhodoby klient s prosbou vztahujici se k uceni

prostorové orientace, vétsinou se tyka nauceni nové trasy, aby se mohl klient osamostatnit.



3.2.2.Prvni kontakt klienta se svym pokojem

Klientovi se pfedem neposkytuje zadna prostorova znalost, protoze se nevi, do jakého pokoje
a sektoru se nast¢huje. Po pfivedeni a kratkém zabydleni na pokoji za novym klientem pfijde
aktivizacni pracovnik a naviguje nového klienta po pokoiji. Klient si prochazi cely pokoj po hmatu,
¢imz ziska pfedstavu o velikosti pokoje a o tom, jaké objekty se v pokoji nachazi. V prvnim tydnu
se takové cviceni opakuje jednou az dvakrat za den, je to vsak velmi individualni. Pokoj se prochazi
systematicky, zac¢ina se od postele (hlavni misto pokoje) postupné k jednotlivym rohtim mistnosti.
V ramci dvouluzkovych pokoju se ukazuje i prostor spolubydliciho, jinak by mél klient v pfedstave
pokoje prazdné misto. Kazdy pracovnik vsak muze mit malinko rozdilny systém pii provadéni

klienta.

Jako prvni klienta zajima cesta do koupelny a samotny prostor koupelny (umisténi umyvadla,
sprcha, toaleta), aby se zvladl co nejrychleji osamostatnit. Prvni tyden a dal$i tydny se uceni
prostorové orientace lisi. Postupné se k zakladni trase “postel->koupelna® a piehledu mistnosti
pfidava chodba u vstupu do pokoje, nasledné prostor pfed pokojem (vyklenky). Doba uceni
v ramci prvnich dnf se opét individualne lisi, nekterym klientdm stac¢i 10 minut, jini potfebuji
1 hodinu a vice. Zdatnym klientim se trasy vysvétluji jednoduse a svizné: ,,Postel, vedle ni mate
hnedka skfin, za skiini, po pravé strané¢ najdete ...“. Zatimco pomalejsim klientim je potieba
neustale ¢asti cesty opakovat, aby dokazali zpracovat prostor: ,,Dosli jsme od postele ke skfini,
za touto skfini najdeme sttl, nyni jsme od skifin¢ dosli ke stolu, a vedle n¢j ...““. Schopnosti klientt

4o

se odvijeji zejména od paméti.

Jakmile ma klient zmapovany rozsifeny prostor svého pokoje, dle jeho zajmu se uci cestam
do spole¢nych prostor a poznani samotnych mistnosti. Potfebny cas pro nauceni pokoje se
pohybuje mezi tydnem az mésicem, $irs{ interval je dan zejména rozdilnou paméti a schopnostmi
klientd. Klient pak zna zejména to, kde se co v pokoji nachazi. B¢hem té doby také urcil misto

svym osobnim vécem. Mimo prostor pokoje se zajima o jidelnu a maly obchod.



3.2.3.Soucasné feSeni prostorové orientace v Domové¢ Palata

Personal nema stanoveno, jaké informace ma poskytnout kazdému novému klientovi, jelikoz
se op¢t jedna o individudlni zalezitost. V obecnych pifipadech se popisuji zejména opatfeni

prostorové orientace, které mohou klientim usnadnit orientaci.

Opatfeni prostorové orientace Domova Palata:
e [Kontrastni pruhy na podlaze — podpora orientace
e Hmatatelna madla — podpora a vedeni
o Vedle kazdého pokoje jsou k madlum pfipevnény hmatatelné puntiky, které slouzi
k identifikaci pokoje.
o Problém madel spociva v tom, ze jsou pouze na jedné strang, lidé tak casto chodi
proti sobé
e Oznaceni pokoji — vyryté napisy, Braillovo pismo, puntiky
e Retézy — oznameni bliZicich se schoda
e Vytah — hmatatelné prvky
e Kontrastni prvky — ve vysce 80-100cm a 140-160cm (,,podle vyhlasky 398

e Majacky — instalované u hlavniho vchodu a na budové

Podle dotazovaného aktivizacnitho pracovnika velmi funkéni opatfeni pfedstavuji vodici
kontrastn{ pruhy, které klientim dodavaji pocit jistoty. Za mén¢ funkéni opatfeni oznacil fetézy
u schodist’, které jsou pifili§ provésené. Také by ocenil néjaky standard pro znaceni pokoju
na madlech, klienty velmi plete, kdyz jsou pfeskakovana c¢isla a né¢kdy jsou “puntiky” nahofe

a n¢kdy dole.

Pfi uceni prostorové orientace mistnosti funguji zejména provazky a zidle, které se vyuzivaji
jako vodici linie v prazdnych prostorech. Klienty velmi zajima, jak mistnosti vypadaji, zejména
jejich velikost, pocet oken, vybaveni, pohled z okna. Je vzdy vhodné pro klienta ucit mistnost jako
celek, nikoli pouze casti ¢i zaklad, a nasledné mu do této pfedstavy pfidavat predméty, a tim mu
zasahovat do mentalni reprezentace. Vybaveni se popisuje vétsinou pouze takové, které muze klient

vyuzivat. Dekorativni prvky se popisuji pouze, pokud si to klient vyzada.

Kdyz poprvé klienta aktivizacni pracovnik pfivede do nové mistnosti, je pro klienta tato
mistnost zcela prazdna. Pracovnik nasledné postavi klienta zady k jedné ze stén (napf. u vstupnich
dvefi), a z této pozice mu popisuje prostor: ,,10 krokt od nas je 7 oken, napravo jsou skiinky se

sklenickami a mens$i knihovna“ nebo ,,5 kroku nalevo najdete piano“. Komplexnost popisu



mistnosti zavisi na konkrétni mistnosti, nékteré mistnosti se ¢asto modifikuji (pf. velka kulturni
mistnost), tudiz jejich uceni se casto ani neprovadi. Klienti se cit{ velmi zmateni v mistnostech

s velkym mnozstvim vybaveni.

Jsou i piipady klientt, ktefi se uci prostorové orientaci bez aktivizacniho pracovnika.
Vétsinou jim staci ukazat, jak se maji ucit, a nasledné se o to pokousi sami. U¢{ se podobnym
zpusobem, jakym je u¢i aktivizacni pracovnik. Jedna se vsak pouze o klienty s né¢jakym zbytkem

zraku.

Co se tyce navigace klientt, personal se urcitym zptusobem #{d{ podle planu (Piiloha 11.3.).
Tento plan je spolecny a ostatni pracovnici se jim musf fidit, pokud tam dany aktivizacni pracovnik
neni. Pro navigaci klienta je velmi dulezité zjistit, jak chce byt navigovan (pfidrzovani, pozorovani).
Veétsina klientd odmita pouzivat hulku, aby zbytecné nezavazeli o vybaven{ budovy. V Domov¢
Palata pouzivaji jednoduché navigovani: ,,pfed vami, za vami, vlevo, vpravo®. Pouziva se k tomu,

aby mel klient ¢astecnou pfedstavu, kudy prochazi.

3.2.4.Orientace klientu

Pro kazdého klienta je nejdilezitéjsi mit znalost o prostoru koupelny, ktery je uzptisoben
potfebam klientt (Zadny prah ve sprchovém koutu). I pfes tento fakt je pro klienty zpocatku
nejvetsi problém nachazet pravé toaletu. Dale je castym problémem zorientovani ve skiini,
konkrétné umistén{ jejich osobnich véci. Naopak téméf zadné problémy klienti nemaji pfi hledani
postele, no¢niho stolku a hlavniho stolu. Tato trojice tvofi jakysi mikroprostor, ktery dobfe znaji

1 klienti, jez maji s prostorovou orientac{ problémy.

Co se tyce mistnosti mimo svij pokoj, klienti se potykaji s nejvétsimi problémy pfi orientaci
na cesté do velké kulturni mistnosti a televizni mistnosti. Na cesté k televizni mistnosti je napfiklad
velké mnozstvi dvefi, prichodt, prosvétlenych prostor a tato mistnost je pomérné vzdalena
od ¢asti budovy s pokoji. Bez vétsich problému se klienti pomérné rychle orientuji na cesté
do jidelny, a také v samotné jidelné. O navstévovani neznamych mist maji klienti zajem az po delsi
dobé¢, co v Palaté pobyvaji, nicméné vSechny dulezité mistnosti jsou jim popisovany automaticky.
Jevi zajem zejména o mistnosti se zajimavymi nazvy (reminiscencni mistnost, muzikoterapie).
K tomu, aby mohli dané misto navstivit, zkontaktuji aktivizacniho pracovnika a ten je cestu
a mistnost nauci. Najdou se vs$ak i klienti, ktef{ se na dana mista snazi dostat bez pomoci personalu,

v takovych piipadech jsou pouze kontrolovani.



Navstévované mistnosti znaji klienti pomérné dobfe. Pfi prvnim proveden{ jsou si védomi
pouze néjaké zakladni pfedstavy o mistnosti. Po zhruba Sestém provedeni je mozno fici, ze uz je

klient schopen pohybovat se po mistnosti téméf sam.

Klienti také majf sva oblibend mista nebo “neoficidlné pfifazena®. V jidelné si kazdy klient
sedd vzdy na stejné misto. V ramci konani oblibené akce “Kavarny* ve velké kulturni mistnosti
se také casto stava, ze si klienti sedaji stale ke stejnym stolim, jiz automaticky. A v neposledni fadé
muzeme zminit 1 lavicky na zahradé, pokud je oblibena lavicka klienta jiz zabrana, radéji voli

prochazku pied posezenim na lavicce jiné.

3.2.5.Zivot klientt

Bézny den klienta jsem jiz popsal v Kapitole 3.1.1. Z celkového rozhovoru bych rad jesté

shrnul seznam oblibenych mistnosti, ¢innost{ a pfedmeta.

Mistnosti a aktivity s nimi spojené:
e Velka kulturni mistnost — divadla, koncerty, “Kavarna®, spole¢enské akce
e Mala kulturni mistnost — oslavy narozenin a jiné mensi spolecenské akce
e Jidelna — snidané, obédy, vecete
e Dilny — rucni prace (pleteni, vyroba, ...) na zlepSovani jemné motoriky
e Klubovna (oddéleni C) — trénink paméti, rucni prace, oslavy narozenin
e Televizni mistnost — pousténi filma
e Reminescencni mistnost — schiizky s psychology

e Muzikoterapie — zpév

Predméty, které klienti vyuZivaji na pokoji nejvice:
e Radio, naramkové hodinky (mluvici), mobilni telefon
e Lampicky (baterky) — se svétlem maji klienti pocit bezpeci
e Nasténné hodiny (mluvici)
e Signalizace — tlacitko na pfivolani pomoci
e Nadobi — IZicky
e Pevna kuchynska linka
e Koupelna — hygienické pomucky
o Ve dvoulizkovém pokoji ma kazdy klient svou stranu umyvadla, svou stranu

skiinky.



Predméty, které klienti vyuZivaji ve spoleCnych prostorach nejvice (pf. Velka kultura):
e Rozsviceni svétla

e Naslouchatka

3.3. DUSLEDKY UZIVATELSKE STUDIE PRO NAVRH
HMATOVEHO PLANU

Diky uzivatelské studii jiz konkrétn{ cllové skupiny — seniora se zrakovym postizenim, jsem
mél moznost nahlédnout do Zivota téchto lidi. S pfibyvajicim vékem téméf u kazdého cloveka
piibyvaji problémy, jedna se o zhorseni sluchu, snizenou kognitivni schopnost, zhorsenou pameét’
a potize s pohybem. Jakykoli z téchto problému zna¢né komplikuje zivot ¢lovéku se zrakovym
postizenim mnohonasobné vice, jelikoz se na zbyvajici smysly (zejména hmat a sluch) spoléhaji
vice nez vidici populace. Pii tvorbé nastroji pro seniory se zrakovym postizenim je tedy potieba
myslet, ze u nich muze casto dochazet pomalému uceni, potfeby vice casu pro pfemysleni a u¢inéni

rozhodnuti ¢i k uplnému odkazani na péci okoli.

Domov Palata v Praze je jednou z instituci, kterd potfebnou péci lidem se zrakovym
postizenim poskytuje. Klienti jsou v Palaté raznorodi, od téméf nezavislych az po zcela zavislé.
U kazdého nového klienta se nejdfive mapuje jeho stav paméti a zrakové vady. Podle toho se
sestavuje plan pro uceni prostorové orientace. V soucasné dobé se s novym klientem nejprve
prochazi jeho pfidéleny pokoj, ktery se nasledné stava jeho domovem. Teprve pozdéji je mozné
klienta ucit cestam v ramci instituce ¢i jinym mistnostem. A pravé v uceni prostorové orientace
mistnosti je mezera na ucinny nastroj, ktery by cely proces usnadnoval a zpiffjemnoval. Prochazeni
mistnosti s klienty neni pfili§ vhodné bez zadné pfedchozi znalosti mistnosti a je velmi casoveé
naroc¢né. Prochazeni totiz neumoznuje klientovi vytvofit si uceleny pfehled rozlozeni mistnosti,
jelikoZ jde o uceni cisté sekvencni. Pricemz ziskani zminéného pfehledu je dulezita pro vytvofeni
kvalitntho mentalniho modelu. Hmatovy plan mistnosti mtze byt idealnim nastrojem na ziskan{
rychlého pfehledu a potfebnych informaci jesté pfed samotnym prochazenim, ¢i dokonce muize
byt pomocnikem téméf v realném case. V obou pfipadech se jedna o mozny vhodny nastroj

na podporu uceni prostorové orientace na urovni mistnosti.



4. FUNKCNI A NEFUNKCNI POZADAVKY

V této kapitole popisuji funkéni a nefunkcni pozadavky na hmatovy plan mistnosti.

Pozadavky vychazeji z provedené analyzy souvisejicich feseni a uzivatelské studie.

4.1. FUNKCNI A NEFUNKCNI POZADAVKY NA HMATOVY PLAN
Hmatovy plan umozni uzivateli:

e F1: Exploraci prostfedi mistnosti.
Uzivatel bude mit moznost zkoumat reprezentované mistnosti na hmatovém planu,
diky ¢emuz se podpoii uc¢eni prostorové orientace na drovni mistnosti.

e F2: Vytvofeni mentalniho modelu mistnosti.
Uzivatel bude schopen si zhmatového planu vytvofit kvalitni mentalni model
reprezentované mistnosti na hmatovém planu.

e F3: Ziskani hmatovych informaci pro rozpoznani prvkit hmatového planu.
Uzivatel bude schopen hmatem rozpoznavat jednotlivé prvky hmatového planu,
které mohou pfedstavovat vybaveni, stény, ¢i jiné objekty realnych mistnosti.

e F4: Vyvolani zvukovych informaci pro pomoc pfi exploraci prostfedi mistnosti.
Uzivatel bude mit k dispozici zvukové informace, které doplnuji informace hmatové
a vizualni, a které mu pomohou pii exploraci prostiedi mistnosti. Zvukové informace budou
také vhodné pro uzivatele, aby se dokazal dostat z pfipadnych chyb.

e F5. Ziskani vizualnich informaci pro rozpoznani prvka hmatového planu.
Uzivatel bude schopen vizualné rozpoznavat jednotlivé prvky hmatového planu, pokud mu
to jeho stav zraku dovoluje.

e F6. Odvozeni spravnych rozmért objekti.
Uzivatel bude schopen odvodit si z reprezentace mistnosti velikost jednotlivych prvka
hmatového planu v realném prostiedi.

e F7. Odvozeni spravnych vzdalenosti mezi objekty.
Uzivatel bude schopen odvodit si z reprezentace mistnosti vzdalenosti mezi jednotlivymi
prvky hmatového planu v realném prostiedi.

e F8. Odvozeni spravnych smérti a natoCeni objektu.
Uzivatel bude schopen odvodit si z reprezentace mistnosti natoceni a sméry jednotlivych

prvka hmatového planu v realném prostiedi.



Hmatovy plan bude spliovat tyto funkeni vlastnosti:

4.2.

F9. Reprezentace mistnosti.

Hmatovy plan by mél byt schopen vhodnym zptsobem reprezentovat realné mistnosti
¢i realné pokoije s vice mistnostmi.

F10: Modularita.

Hmatovy plan by mél byt modularni, a to ve smyslu:

a) schopnosti reprezentace mistnosti s rozdilnymi pudorysy,

b) schopnosti reprezentace ruzného rozlozeni vybaveni mistnosti,

¢) schopnosti poskytovat vhodné zvukové informace vzhledem k reprezentované mistnosti
a konkrétnimu uzivateli.

F11: Interaktivita a zvukovy vystup.

Hmatovy plan by mél umoznit uzivateli s nim interagovat. Interakel se rozumi, ze uzivatel
bude mit moznost ziskat hmatové informace ¢i vyvolat zvukovou vazbu hmatového planu.
F12. Jednoduchost a rozpoznatelnost prvka.

Hmatovy plan by mél vhodnym zpusobem, s ohledem na cilovou skupinu uzivateld,
reprezentovat mistnosti a objekty v nich obsazené. Veskeré prvky by mély byt dostate¢né
jednoduché, a hlavné rozpoznatelné zejména vyuzitim hmatu a sluchu.

F13: Mobilita.

Hmatovy plan by mél byt dostatecné pfenositelny, aby se pfipadné rozsifily jeho moznosti

vyuziti. Zaroven se tim usnadni moznost pouziti pro cilovou skupinu uzivateld.

POZADAVKY NA SYSTEM PRO PRIPRAVU PLANU

Systém na nastaveni hmatového planu umozni obsluze zafizent:

SF1: Vytvofeni konfigurace plant pokoje.

Systém bude umoznovat vytvareni konfiguraci plant pokoje, podle kterych se nasledné
hmatovy plan pfipravi pro koncového uzivatele.

SF2. Pifipravu hmatového planu.

Systém bude obsluhu zafizeni navigovat pfi pfipravé hmatového planu pro koncového
uzivatele. Vysledkem pfipravy bude funkéni hmatovy plan, ktery bude slouzit jako nastroj
pro uceni prostorové orientace na urovni mistnosti.

SF3. Nastaveni zvukové vazby.

Systém bude umoznovat nastaveni zvukové vazby, aby hmatovy plan dokazal vyhovét

individualnim potfebam koncového uzivatele.



5. ZAKLADNI KONCEPT

Jiz v prvotnich momentech tohoto projektu se vyskytla myslenka modularniho modelu
pokoje (Obrazek 15), ktery by spliioval stanovené pozadavky z pfedchozi Kapitoly 4. Prave takovy
model je velmi efektivni pro vytvareni plana mistnosti. Z Kapitoly 3.2.1. vime, ze pfi nastoupeni
do specializovaného domu se pro klienta stava klicovym zejména jeho pokoj. Pokoj pfedstavuje
jednak hlavni orienta¢n{ bod v budové pro prozkoumavani jejtho interiéru, ale také ma spliovat
roli bezpe¢ného utociste. Po dobu prvnich mésict klienta v novém prostfedi neni tedy nic
dulezitéjstho nez poznani svého vlastntho pokoije, aby se mohl citit dobfe ve svém novém domove
a byl schopen zvladnout bézné denni ¢innosti. Souc¢asnym metodam uceni prostorové orientace
ve specializovanych institucich vSak chybi efektivni nastroje (Kapitola 3.2.2.), které by pomahaly
aktivizacnim pracovnikim pfi praci s novymi klienty, popiipad¢é novym klientim v osamostatnéni.
Myslenku modelu navic podporuje fakt, ze vétsina osob se zrakovym postizenim pfichazi o zrak
postupem ¢asu, nikoli vrozen¢ [Tabulka 2]. Tito lidé nejsou bez zraku piili§ adaptabilni, uc¢eni
prostorové orientace na modelech je pro né¢ mnohem vhodnéjsi nez realna zkusenost s prostorem.
Stejnou vyhodu model pfinasi i pro imobilni jedince se zrakovym postizenim, které je také mozno
v Domov¢e Palata potkat. A pfesné tento chybéjici efektivni nastroj se snazim v ramci mé prace

Vytvofit.
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Obrazek 15: Model pokoje



5.1. KLICOVE VLASTNOSTI

Popis klicovych vlastnosti navazuje a koresponduje na pozadavky stanovené v Kapitole 4.
Jak bylo zminéno v Kapitole 2.1.8., 3D tisténé mapy jsou pro clovéka lépe pochopitelné
a zapamatovatelné nez RLM, a jelikoz je rozpoznavani 3D objekta pro osoby se zrakovym
postizenim jednodussi nez rozpoznavani z 2,5D povrchu. Pro samotny model je proto 3D format
vhodné¢jsi. Dostupnost 3D tisku je v soucasné dobé pomérné bézna a vzhledem k tomu,

ze jde o nenarocnou a pomérné levnou technologii, v tuto chvili neni duvod se pfedstavy

3D reprezentace mistnosti vzdavat.

Modularita a interaktivita. V Kapitole 2.1.3. jsem oteviel téma interaktivity pro osoby se
zrakovym postizenim. Clovék se zrakovym postizenim potfebuje se zafizenim interagovat
a ziskavat od néj zpétnou vazbu, pficemz nejdulezit¢jsi je vazba hmatova a zvukova. Vizualni
zpétna vazba neni pro seniotry se zavaznym zrakovym postizenim tak dulezita, nicméné pro
piipadné vyuziti zafizeni v sir$i populaci je dobré na tuto moznost nezapominat. Od zafizeni se
ocekava, ze bude reagovat na vstupy od uzivatele, aby byla zarucena interaktivita, ktera vyrazné
podporuje uceni a spokojenost uzivatele pfi praci se zafizenim (Kapitola 2.1.3.). Modularitu
v nasem kontextu lze chapat jako modifikovatelnost zafizeni, a to nejenom z pohledu hmatatelnych
¢asti modelu, ale také napiiklad zvukové zpétné vazby. Vyzkum (Kapitola 3.2.) ukazal, ze ke
kazdému klientovi je nutné pfistupovat velmi individualné, proto se ocekava, ze zafizeni bude

schopné konfigurace pro individualni potfeby konkrétniho uzivatele.

Pouze jednoducha zafizeni mohou fungovat pro seniory se zrakovym postizenim,
a to z pohledu interakce i hmatového rozpoznavani. Otazka detailu 3D objektt, jez budou soucasti
zaffzeni, bude zfejmé testovana. Jednotlivé objekty musi byt zaroven dobfe rozpoznatelné
a jednoduché. Tato hranice se ve vétsiné piipada hleda pomérné tézko a pouze iterativné [10].
Pokud bude zafizeni obsahovat pfili§ velké mnozstvi detaild ¢i objektd, nebude pro cilového

uzivatele pouzitelné.



5.2. MOZNA VYUZITI ZARIZENI

Hlavnim pfinosem zafizeni pro uzivatele bude moznost uceni prostorové orientace
v mistnostech specializovanych instituci pro osoby se ZP a ziskani znalosti o uspofadani jejich
vybaveni. Prostorova orientace po pokojich se v soucasné dobé uci zejména provadénim po
mistnosti (Kapitola 3.2.2.). Zrakov¢ postizeny je vsak i po opakovaném provedeni ¢asto pravouhle
otoceny do Spatného sméru, nez se domniva. To vede ke zmateni ¢lovéka a k prodlouzeni doby
potiebné pro pochopeni rozlozeni mistnosti. Z modelu si uzivatel odvodi spravné vzdalenostni
pomery, ale i spravné sméry. Zkracené lze fici, Ze zafizeni bude podporovat tvorbu mentalniho
modelu. Pokud bude mit clovek se zrakovym postizenim pfedstavu, jak mistnost vypada, bude pak
lépe vedeét, kde se jaké objekty nachazi a podle toho se dokaze spravné orientovat. S vyuzitim
modelu si také dokaze vytvofit predstavu o mistnosti znacné rychleji, a hlavné pfesnéji nez
zdlouhavym prochazenim. Pouzivani samotného modelu bude jist¢ pfinosné pfimo na pokoji,
jelikoZ si uzivatel bude moci pii prohlizeni modelu rovnou jednotlivé objekty a ¢asti pokoje zkusit

nalézt.

Model by mohl mit pfinos i ve smyslu adaptability fyzického pokoje. Po prvanim pfichodu na
sviyj pokoj bude klientovi umoznéno si diky modelu prohlédnout rozestaveni nabytku a vybaveni.
Pokud bude mit klient v této rané fazi napady na upraveni a zafizeni prostoru, personal mu bude

moci pomérné rychle vyhovét, pokud to bude prostor umoznovat.

Dokazi si vsak pfedstavit, ze zafizen{ bude mit vice vyuziti, ke kterym mozna dospéji béhem

iterativniho designu.



5.3. PRVOTNI IDEA A NACRTY

Pro acely spravného pochopeni ideje budu obcas oznacovat kompletné slozené zafizeni terminem ,,deska®.

Niépad na zafizen{ pfiSel v pomérné rané fazi analyzy, nicméné diky analyze a odbornym

konzultacim jej bylo mozno dotvofit ke smysluplnosti. Zakladni soucasti celého zafizeni

je deska, ktera se skladda z ctvercovych
modult  (Obrazek 106). V nejjednodussi
podobé ma deska tvar ctverce, je tvofena
36 totoznymi c¢tvercovymi moduly a jeji
velikost je zhruba 30 X 30 cm. Takto velkou
miizkou je mozno reprezentovat realny
prostor o velikosti pfiblizn¢ 6 X 6 m. Jeden
5cm modul tedy piiblizné odpovida 1 m
skute¢ného prostoru. Rozmeéry 1 pocty se
mohou béhem vyvoje ménit a pfedpoklada
se, ze bude mozné ctvercové moduly

pfipeviiovat a odpojovat dle potieby.

Ctvercovy -
modul ———— e
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30cm ~ 6 metru

Obrazek 16: Nacrt 3D vytiSténé desky

Deska ma v zakladu horni mfizku a spodni vrstvu, mezi nimiz je volny prostor (Obrazek 17).

Spodni vrstva se lisi na zaklad¢ koncepéntho feseni (Kapitola 5.7.). Na horni mfizce lze najit otvory,

diky nimz je mozno pfipojovat k desce objekty. V kazdém modulu je 9 symetrickych otvort

(Obrazek 17). Toto ¢islo bude vyhodnoceno na zakladé vyzkumu. Deska je dulezita z hlediska

prostorové fixace objektt, komunikace zafizen{ se systémem a pfipadného napajeni.

1-2 cm’,

(@)

/77 volny prostor na pripadnou elektroniku

5cm

5cm

9 otvoril
VvS.
4 otvory
o

Obrazek 17: Detail a vnitfni pohled desky
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Dalsi potfebnou soucasti zafizeni jsou zminéné 3D tiSténé objekty, které pfedstavuj
vybaveni mistnosti. Objekty spliuji stejny pomér velikost, jako samotna deska. Jejich uroven
detailu je otazkou vyzkumu. Jednotlivé objekty je mozné k desce pfipevnit diky tomu, Ze je kazdy
objekt vybaven cepy (Obrazek 18). Stejné jako mensi vybaveni jsou reprezentovany i obvodové
zdi, dvefe, okna a objekty podobného charakteru. Jejich pfipevnéni je obdobné, pficemz zdi se

skladaji z oddélenych objektu predstavujici zhruba 1 m skute¢né zdi. Detailni zpracovani vysky zdi,

interaktivity dvefi a oken je otazkou vyzkumu.

Model postele
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Obrazek 18: Detail 3D modelu objektu (vlevo), mozné skladovani modeld objektu (vpravo)



5.4. TYPY UZIVATELU

Predpoklada se vyuzivani konceptu dvéma typy uzivatelt. Jednim z nich je personal, ktery se
bude starat o nastaveni a obsluhu desky. Druhym typem jsou samotni klienti, ktefi chtéji vyuzit

desku k uceni prostorové orientace.

5.5. ZAKLADNI PREDSTAVA PRACE S NASTROJEM

Samotna prace se zafizenim bude probihat ve dvou fazich — instalace a u¢eni (Obrazek 19).
V ramci faze instalace bude mit personal k dispozici prazdnou desku, modely objektt a systém ke
komunikaci s deskou. V systému budou ulozeny plany pokoju s jednotlivym rozestavénim objektu.
Kdyz pracovnik personalu zvoli pokoj, systém mu bude postupné napovidat objekty, které v danou
chvili ma umistit na definované misto na desce. Po kazdém uspésném umisténi objektu
na spravnou pozici dostane pokyn k umisténi dalstho pfedmétu. Po umisténi vsech objektt bude
pracovnikovi personalu umoznéno nastavit interakce a zpétné vazby, ¢imz dokondci nastaveni
desky. O této ¢asti nastavovani zafizeni se vSak zminim v ramci diplomové prace pouze okrajove
(Kapitola 6.3.), jelikoz tato cast vyzaduje kompletni separatni projekt. Hlavnim produktem

diplomové prace zistava samotné hmatové zafizeni.

V ramci faze uceni bude desku vyuzivat klient k uceni prostorové orientace v dané mistnosti.
Bude mit k dispozici pfipraveny, interaktivni model pokoje, ktery mu v ptipadé potteby zpfistupni

zpétnou vazbu.

Personal
Klient

Priprava
desticky oy
- Pl ape. N Pfipravena
\3, J - LN desti¢ka

Obrazek 19: Faze instalace desky provadéna pracovnikem personalu (vlevo), faze uceni (vpravo)



5.6. SCENARE A STORYBOARDY

5.6.1. Aktéfi scénari
V ramci scénafu rozlisuji dva typy uzivatele (Kapitola 5.4.) a systém pro komunikaci se zafizenim.
e Pracovnik personalu

e Klient

e Systém

5.6.2.Hlavni scénai 1 — Instalace zatizeni

Pracovnik personalu si bere vSechny potfebné komponenty zafizeni — desku, modely objekta
(Obrazek 20). Pfipoji desku k Systému, ktery slouzi ke komunikaci s deskou. Pracovnik zvoli
v Systému spravny plan pokoje, ktery odpovida pokoji, pro ktery chee Pracovnik desku pfipravit.
Systém Pracovnikovi vyda pokyn k umisténi objektu €.1 na stanovenou pozici na desce. Pracovnik
spravné umisti objekt ¢.1 na stanovenou pozici na desce. Systém zaznamenda spravné umisténi
a vyda pokyn k umisténi objektu ¢.2. Tento postup se opakuje, dokud Pracovnik spravné neumisti
posledni objekt. Nasledné Systém vyzve Pracovnika k nastaveni desky. Pracovnik nastavi desku.
Systém upozorni Pracovnika, Ze je zafizeni spravné nastaveno a pfipraveno k pouziti. Pracovnik

odpoiji zafizeni od Systému.

Alternativni scéndr A — spatné umisténi objektu

Instalace probiha stejné, jak je popsano v Hlavnim scénafi 1, dokud nema Pracovnik za ukol

umistit objekt ¢.1. Pracovnik umisti objekt ¢.1 na jinou pozici, nez je stanoveno na desce. Systém
zaznamena $patné umistén{ a upozorni Pracovnika, Ze objekt ¢.1 je umistén $patné. Pracovnik
si zkontroluje umisténi objektu ¢.1 a nasledné ho fyzicky pfenda na spravnou pozici. Systém
zaznamena spravné umisténi a vyda pokyn k umisténi objektu ¢.2. Ve spravném postupu

se pokracuje, dokud nenf uspésné dokoncena instalace.

Alternativni scénar B — Spatnd volba planu pokoje

Pracovnik personalu si bere vSechny potfebné komponenty zafizeni — desku, modely objekta.
Pripoji desku k Systému, ktery slouzi ke komunikaci s deskou. Pracovnik zvoli v Systému jiny plan
pokoje, nez chce ve skutecnosti na desce pfipravit. Systém Pracovnikovi vyda pokyn k umisténi
objektu ¢.1 na stanovenou pozici na desce. Pracovnik spravné umisti objekt ¢.1

na stanovenou pozici na desce. Systém zaznamena spravné umisténi a vyda pokyn k umisténi



objektu ¢.2. Pracovnik si pfi umist’ovani druhého objektu uvédomi, Ze pfipravuje jiny pokoj, nez
ve skute¢nosti chtél. Pracovnik se vrati na moznost volby planu pokoje. Systém
se Pracovnika dotaze, zda chce pokracovat v soucasném planu ¢i piipravit desku pro plan jiny.
Pracovnik zvoli pfislusnou moznost. Systém dava pokyn, aby Pracovnik odstranil veskeré umisténé
objekty na desce. Pracovnik odstranuje veskeré umisténé objekty na desce. Nasledné¢ Pracovnik
zvoli v Systému spravny plan pokoje. Pracovnik nasledné pokracuje ve spravném postupu instalace

(Hlavni scénat 1), dokud neni aspésné dokoncena.

5.6.3.Hlavni scénaf 2 — Uceni prostorové orientace vV pokoji

Pracovnik spravné nastavil a pfipravil zafizeni (desku), aby ho mohl Klient vyuzit pro uceni
prostorové orientace ve svém pokoji. Pracovnik pfedava zatizeni Klientovi a jednoduchymi pokyny
mu vysvétluje, jak zafizeni pouzivat (Obrazek 21). Klient vi, jak zafizeni funguje, a jak s nim muze
interagovat. Klient si vezme zafizeni na postel a natodi si desku tak, aby odpovidala jeho pohledu
z postele. Klient uspésné po hmatu nachazi na desce model postele. Nasledné interakef s modelem
postele vyvola zpétnou vazbu, ktera obsahuje informace o posteli a jejim okoli. Klient na desce,
kousek od postele, po hmatu nachazi model objektu, u n¢hoz si nenf jisty, co pfedstavuje. Klient
interakei vyvola zpétnou vazbu a dozvida se, ze se jedna o stil. Klient poklada zafizeni na postel
a vydava se ke stolu, ktery aspé$né naléza. Nasledné se vraci na postel a pokracuje s ucenim. Jakmile

si Klient potfebuje od uceni odpocinout, odklada zafizeni.

Alternativni scéndr C — Preusporadadni pokoje

Klientovi je pfedana pfipravena deska a Klient si ji pfevezme stejné jako je tomu v Hlavnim
scénafi 2. Klient si postupné prohlizi model pokoje na desce a uvédomuje si, ze by mu mozna
vyhovovalo mensi pfeuspofadani vybaveni v pokoji. Klient pozada Pracovnika, aby mu na
pfipravené desce pfesunul komodu a kfeslo na jina urcena mista. Pracovnik tak ucini (i pfesto,
ze v tuto chvili nebude fungovat zvukova zpétna vazba). Klient si prozkoumava nové uspofadani
pokoje a je s nim spokojen vice nez s pfedchozim. Klient pozada Pracovnika, aby mu bylo dané

vybaveni pfeusporfadano i fyzicky. Klient odklada zafizeni. Pokoj je mu pozdéji fyzicky pfeskladan.

Alternativni scénar D — Uceni neznamé mistnosti

Klient sdéli Pracovnikovi, ze by rad prozkoumal, jak je uspofadana televizni mistnost. Klient
v této mistnosti doposud nebyl, je pro néj neznama. Pracovnik nasledné spravné nastavi a pfipravi
zafizeni (desku), aby ho mohl Klient vyuzit pro prozkoumani televizni mistnosti. Klientovi je

pfedana pfipravena deska, a Klient si ji pfevezme stejné jako je tomu v Hlavnim scénafi 2.

Klient si nasledné na desce prozkoumava pro néj neznamou televizni mistnost, pficemz vyuziva



interakce a zpétné zvukové vazby. Jakmile je Klient s danou mistnosti dostatecné seznamen,
odklada zatizeni. Nasledné pozada Pracovnika, aby ho do televizni mistnosti odvedl. Klient pozdéjt
prozkoumava realnou televizni mistnost, a to systematicky a téméf bez pomoci, jelikoz se
s mistnosti seznamil jiz pfed jeji skutecnou navstévou. Klient je pfi prozkoumavan{ mistnosti

daleko sebejistéjsi, a to diky moznosti uceni se mistnosti na pfipraveném zafizeni.

5.6.4.Hlavni scénaf 3 — Navstéva pokoje kamarada

Klient sdeli Pracovnikovi, ze by rad navstivil pokoj své kamaradky Aleny, ale Ze tam jeste
nikdy nebyl. Pracovnik proto nasledné spravné nastavi a pfipravi zafizeni (desku), aby ho mohl
Klient vyuzit pro uceni prostorové orientace Alenina pokoje. Pracovnik pfedava zatizeni Klientovi
a jednoduchymi pokyny mu vysvétluje, jak zafizeni pouzivat (Obrazek 22). Klient vi, jak zaf{zeni
funguje a jak s nim muze interagovat. Klient si vezme zafizen{ na postel a natodci si desku tak, aby
odpovidala pohledu od vstupnich dveti. Klient si nasledné na desce prozkoumava pro n¢j doposud
neznamy Alenin pokoj, pficemz vyuziva interakce a zpétné zvukové vazby. Jakmile je Klient
s danou mistnosti dostatecné seznamen, odklada zafizeni. Poté pozada Pracovnika, aby ho do
Alenina pokoje odvedl. Klient si je pfi navstévé daného pokoje daleko sebejistéjsi, jelikoz meél

moznost se dany pokoj naudit na pfipraveném zafizeni.

5.6.5.Hlavni scénaf 4 — Vytvateni planu pokoje

Pracovnik si zapne Systém (program), ktery slouzi ke komunikaci s deskou (Obrazek 23).
Pracovnik zvoli v Systému moznost vytvofeni nového planu pokoje. Pracovnik bude pfipravovat
plan pro pokoj, ktery velmi dobfe zna. Systém vyzve Pracovnika, aby na plan rozmistil obvodové
stény a vstup pokoje. Nasledné dostane za ukol, aby rozmistil jednotlivé objekty. Ke kazdému
takovému objektu musi pfidat popisek a to tak, aby byl v souladu s planem pokoje. Jakmile ma
kazdy objekt na planu pfifazeny popisek, Pracovnik muze dokoncit vytvofeni planu, ¢imz se plan

pokoje v Systému ulozi. Pracovnik vypina Systém.



5.6.6. Storyboardy

Jednotlivé hlavni scénafe jsou doplnény o storyboardy pro jejich lepsi pochopeni

a jednoznacnost.

Storyboard - Instalace zarizeni

Pracovnik si bere viechny potfebné Pracovnik pfipoji desticku k systému. Pracovnik po pokynu systému spravné
komponenty zafizeni. umistuje objekt €.1.

Pracovnik umistil spravné viechny objekty. Pracovnik nastavil desticku a odpajil ji od
Systém ho vyzve k nastaveni desticky. systému. DestiCka je pfipravena k pouZiti.

Obrazek 20: Storyboard k Hlavnimu scénafi 1 - Instalace zafizeni



Storyboard — Uceni prostorové orientace v pokoji

Pracovnik pfedava piipravené zafizeni Klient po hmatu nachazi na desti¢ce model Klient interakci s modelem postele vyvola
Klientovi. Zarovei mu vysvétluje, jak postele. zpétnou vazbu.
zafizeni pouZivat.

Klient vyvola interakci zpétnou vazbu u Klient ispésné naléza stal, k némuz se Klient si potiebuje odpocinout, zafizeni
modelu objektu, ktery nedokazal nautil cestu diky destiéce. odloZil.
identifikovat.

Obrazek 21: Storyboard k Hlavnimu scénafi 2 - UCeni prostorové orientace v pokoji



Storyboard — Ngvstéva pokoje kamardda

Dobra,
pfinesu vam

RA&d bych navstivil
Alenu, ale neznam
Jjejl pokaj.

Klient sdéli Pracovnikovi, Ze by rad navstivil Pracovnik pfedava pripravené zafizeni Klient po hmatu prozkoumava model pokoje
pokoj své kamaradky Aleny, ale Ze tam Klientovi. Zaroven mu vysvétiuje, jak Aleny.
jesté nikdy nebyl. zafizeni pouZivat.

Ahgj Aleng,

Povedete
mé prosim
za Alenou?
Ahgj. Jak je
to moEné?

Klient odklada zafizeni. S pokojem Aleny je Klient Zada Pracovnika, aby ho doprovodil Klient si je pfi navstévé daneho pokoje
jiz dostateéné seznamem. do Alenina pokoje. daleko sebejistéjsi, jelikoZ mél moZnost se
dany pokoj naudit na pfipraveném zafizeni.

Obrazek 22: Storyboard k Hlavnimu scénafi 3 — Navstéva pokoje kamarada



Storyboard — VVytvdreni planu pokoje

Tento poke] si jiz
pamatuji. Pljdu pre
néj vytvefit

kenfiguraci.

TT1

click fo edit

Pracovnik dobfe zna uspofadani pokoje,
pro ktery chce vytveffit novou konfiguraci v
Systému.

Pracovnik zapne systém a voli moZnost
vytvofeni noveé konfigurace pokaje.

Pracovnik rozmistuje na plan obvodové
stény a vstup pokoje.

Pracovnik rozmistuje na plan jednotlivé
objekty. Ke kaZdému objektu na planu
prifazuje popisek.

Pracovnik dokonéuje nové vytvofenou
konfiguraci pokoje a uklada ji.

Pracovnik vypina systém.

Obrazek 23: Storyboard k Hlavnimu scénafi 4 — Vytvoreni planu pokoje



5.7. KONCEPCNI RESENI

Koncepéni feseni se v zasad¢ lis{ podle zpusobu zajisténi interakce s uzivatelem ze strany
zafizeni. Deska musi byt schopna reagovat na podnéty uzivatele a poskytnout mu i jinou zpétnou
vazbu nez pouze hmatovou. Interakci je vSak mozné zajistit nc¢kolika zpusoby, nékteré jsou
postizenim. Zminim hlavni ¢tyfi koncepéni feseni, ktera mé napadla béhem prace na projektu ve

spojitosti s ideou desky.

5.7.1.Deska s elektrickymi obvody

Jeden z prvnich koncepcnich feseni byla deska s elektrickymi obvody. Na spodni vrstve desky
by byl elektricky obvod, ktery by slouzil k napajeni desky a pfipojenych objektti a k pfesunu signald.
V kazdém objektu by byl umistén také jednoduchy elektricky obvod, ktery by byl vyvedeny jednim
cepem kazdého objektu a slouzil by zejména k identifikaci objektu, jeho polohy a pfesunu signalu
z tlacitka pfipevnéného na objektu (Obrazek 24). Po pfipojeni objektu k desce by byla
zaznamenana jeho poloha a ID do systému zafizeni. Pfi stlaceni tlacitka na objektu by systém
poznal, o jaky objekt se jedna, a byl by schopen reagovat patficnou zpétnou vazbou (napiiklad
elektrickych obvodu v objektech, jejichZ velikost neni doposud striktné dana. Elektricky obvod by
vsak mohl byt nahrazen pouze kovovym spojem a pfipojeni objektu fesit kapacitni vazbou,

nasledné by v§ak musela byt jinym zptiisobem vyfesena identifikace objektu.

e o o o
o L. ¢ep objektu '
elektricky | &1 N B b
| ek i1 49, |9 A4
obvod objektu - AN ' '

,-\\ o0 5
interakéni £~ 7S ’
tlacitko )

j ‘L};’ obvod - ia‘!‘ektrlesy Spoj
! i/ A s L

Obrazek 24: Sketche desky s elektrickymi obvody




5.7.2.Deska v kombinaci se zafizenim typu PenFriend

Druhé koncepéni feseni stavi na napadu vyuziti zafizeni PenFriend, které jsem zminil
v Kapitole 2.1.7. Deska by nemusela obsahovat zadnou elektroniku, jelikoz by byl kazdy
interaktivni objekt vybaven nalepkou s RFID c¢ipem. Pro zpiistupnéni zpétné zvukové vazby
by musel uzivatel na dany objekt pfejet zatizenim PenFriend (Obrazek 25). Toto feseni je velmi
prosté, ale ma své neduhy. Zafizeni PenFriend je pomérné nakladné, informace se ukladaji lokalné,
a navic se jedna o nahravky, které prochazeji cisté z lidského vstupu. Tento pfistup by zfejmé
neumoznoval ukladani a prenos konfigurace jednotlivich pokoju a klientt, coz by souc¢asnou praci
prili§ neulehéilo. Informaci o nemoznosti presunu konfigurace vsak nemam ovéfenou a zaroven se

nevylucuje moznost vytvofeni vlastni RFID ctecky.

PenFriend
| & .
S ,/
\ | B
/ &
|
C Rdzné tvar
nalepek
Nalepka s . 24
RFID U 30 58E
Cipem e
Cx :C%E

Obrazek 25: Detail interakce pfi pouziti PenFriendu a nalepek



5.7.3.Deska vyuzivajici QR kody

Tteti koncepcni feseni vzniklo také v navaznosti na design zminény v Kapitole 2.1.7. Stejné
jako druhé feseni ma viyhodu v podobé¢ absence elektroniky v samotné desce. Deska by vsak musela
byt doplnéna o statickou kameru, jez umoznuje snimani QR kodua. Kazdy objekt by mél na své
horni stran¢ kapsu s unikatnim QR kédem. Obsah této kapsy by bylo mozné odhalovat a zahalovat
diky vysuvnym dvitkam. Toto opatfeni je dulezité zejména proto, aby kamera snimala pouze jeden
QR kéd, nikoli QR kédy vsech objektt. Pro obdrzeni zpétné vazby by uzivatel odhalil QR kod
objektu, ktery by nasnimala kamera, a systém by byl pfesmérovan na piislusny odkaz, kde by byl
nahran zvukovy popis. Vzhledem k nutnosti statické kamery by byla deska nepfenosnym zafizenim,
uzivatel by ji tedy mohl pouzivat zfejmé pouze na stabilni podloZce, jako je stil. Design vysuvnych
okének by se musel do detailu promyslet, aby posuvné soucastky nematly uzivatele pii rozeznavani

tvaru objektu.

5.7.4.Tlacitkova deska — zvolené koncep¢ni feseni

Niépadu na ¢tvrté koncepeni feseni pfedchazela kratka diskuze o podobé interakénich tlacitek
objektt v ramci jedné z odbornych konzultaci. Misto zasazovani tlacitek do jednotlivych objekta
bude kazdy objekt slouzit jako tlacitko (z pohledu uzivatele). Na spodni vrstvé desky by byla mfizka
tlacitek, pficemz kazdé tlacitko by pozi¢né odpovidalo jednomu otvoru v horni mifzce desky
(Obrazek 26). Veskera elektronika by tak byla v samotné desce nikoli v objektech. Objekty by
v bézné poloze lezely na tlacitkach, popfipadé kousek nad nimi. Pokud by chtél uzivatel ziskat
k danému objektu vice informaci, musel by stlacit dany objekt. Systém by podle pozice stlacenych
tlacitek poznal, o ktery objekt se jedna, a na zakladé toho by spustil patficnou zpétnou vazbu.

Systém zna rozestavéni objektl z faze instalace desky (Kapitola 5.5.).

Posledni koncepcni feseni se na prvni pohled jevi jako nejvhodnéjsi, at’ uz z pohledu
proveditelnosti, tak i diky faktu, Ze se nepotyka s zadnymi zasadnimi nedostatky, které by v tuto
chvili bylo mozné odhalit. Navrzené feseni bude zaloZené na tomto konceptu, na coz se zaméfim

v nasledujici kapitole, kde bude prototyp i patfi¢né otestovan.




Obrazek 26: Sketch konceptu tlacitkové desky







6. LOW-FIDELITY PROTOTYP

Low-fidelity prototyp (zkr. lo-fi prototyp) pfedstavuje jednoduchou reprezentaci
koncepcniho feseni. Jednoduchd reprezentace v tomto smyslu znamena, Ze je takovy prototyp
vytvofen pomérné rychle a s minimalnimi naklady, jelikoz jsou pro jeho vytvofeni pouzity levné
prostfedky (papir, karton, lepidlo, apod.) a zjednodusend implementace. I pfesto, ze jeho kvalita
neni vysoka, zahrnuje prototyp veskeré klicové prvky konceptu. Tento zpusob vyvoje slouz
k rychlému ziskani zpétné vazby ze strany uzivatela, kterd nasledné slouzi jako podklad
k vylepsovani produktu [1]. V ramci vyvoje produktu je mozné provadét vice iteraci lo-fi prototypu,
¢imz se vétsina zavaznéjsich chyb navrhu odhali jiz v rané fazi vyvoje, a to s minimalnimi naklady.
V kazdé iteraci se provadi uréity experiment s uzivateli cilové skupiny, ktery je sestaven tak,
aby otestoval pouzitelnost klicovych prvka konceptu a odhalil chyby v navrthu. Touto fazi je

potfeba provést i koncept hmatové desky, cemuz se budu vénovat v nasledujicich podkapitolach.

6.1. LO-FI PROTOTYP HMATOVE DESKY

Navrh hmatové desky vychazi z myslenky modularniho modelu pokoje (Kapitola 5.). Takova
deska poslouzi zejména lidem se zrakovym postizenim, ktefi ziji ve specializovanych domech. Jejim
hlavnim ucelem je podpora uceni prostorové orientace na urovni mistnosti. V soucasné dobé
se prostorova orientace v mistnostech uci zejména zdlouhavym procesem prochazeni
mistnosti (Kapitola 3.2.2.). Tento nastroj by mél proces uceni zna¢né zefektivnit, protoze umoznuje
uzivateli pomérné rychle ziskat pfehled o rozlozeni mistnosti jako celku. Zaroven vsak nabizi
uzivateli se zrakovym postizenim veskeré potfebné detaily, interaktivitu a individualni pfistup.
Hmatova deska neposkytuje uzivateli sama o sobé zadnou zvukovou zpétnou vazbu.
K zpfistupnéni zpétné zvukové vazby je zapotfebi vyuzit umisténych objektd, o kterych se zminim

pozdéji.

Hmatova deska pfedstavuje ¢tvercovou pevnou desku o velikosti 32 X 32 cm (1 cm z kazdé
strany pfipada na okraj), kterou tvoii 25 ¢tvercovych modula (Obrazek 27). Kazdy modul ma délku
hrany 6 cm, pficemz reprezentuje prostor pfiblizné o rozmérech 120 X 120 cm. Vzhledem k poctu
¢tverct pak muzeme vytvaret modely mistnost, jejichz velikost v realu nepfesahuje 6 m. V kazdém
modulu je 9 symetrickych otvord, které slouzi zejména k prostorové fixaci objekti. V pozdéjsich
tazich vyvoje budou pod otvory umistény tlacitka pro komunikaci se systémem. Vzdalenost mezi

dvéma sousednimi otvory reprezentuje v realném prostfedi pfiblizné 40 cm.



32x32 cm

{

Obrazek 27: Hmatova deska (lo-fi prototyp)

Zminéné rozméry jsou dulezité jednak pro utvofeni pfedstavy o velikosti modelované
mistnosti, ale hlavné pro zachovani pomért pfi tvorbé prototypu a jeho ¢asti. Celkové spolu souvisi

nckolik rozmeéru, které je zapotfebi vzajemné uchovat v rozumném pomeéru:

e Vyska — stén, objekth, umisténi vertikalnich objekt
e Rozméry mistnosti — délka stén
e Rozméry objekti

e Vzdalenosti mezi objekty



6.1.1. Obvodové stény

V ramci mé prace budu vzdy pro zjednoduseni pracovat s pojmem sténa. Lze se vsak setkat
s nazory, ze pojem sténa vyjadfuje pouze sténu mezi dvéma vnitinimi prostory, zatimco pojem zed’
vyjadfuje sténu mezi vnitinim a vnéj$im prostorem. Pro hmatovou desku jsem vytvofil stény
ve dvou variantach, vysoké (9,7 cm) a nizké (2,3 cm) (Obrazek 28). Ackoli na modelu je jejich vyska
vyrazné odlisna, v redlném prostredi predstavuji bézné stény stejné vysky. Vysoké stény jsou
obohaceny o okna ¢i vysoké prekazky, mezi které patff napiiklad police. Vyznam nizkych stén
je umoznéni pifstupu do prostoru modelu. Uzivatel potiebuje pfistupovat ke vSem ¢astem hmatové
desky, proto se nizké stény umist’uji rovnobézné s pfedni a pravou stranou hmatové desky

(Obrazek 28). Modely stén nejsou interaktivni.

Zakladni koncept hmatové desky pocita s umist’ovanim stén do stejnych otvort, do kterych
se fixuji 1 jednotlivé objekty a vybaveni. Jiz pfi vytvafeni stén a skladani referencniho pokoje jsem
si v§iml, Ze umisténé stény znacné ubiraji velikost modelovaného prostoru a moznosti pro umisténi
vybaveni. Tento princip ¢astecné pokiivil poméry rozmérta objektd (napf. model stolu je maly)
a pomeéry vzdalenosti mezi objekty (napf. mezi dvefmi a komodami), jelikoz nebylo k dispozici
dostatek volnych otvort uvnitf vymezeného prostoru. Na tento problém je potfeba myslet

i v dalsich fazich vyvoje.

Obrazek 28: Zasazené obvodové stény

(@)}
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6.1.2.Objekty a vybaveni

Na hmatovou desku se vyjma stén mohou umist’ovat také modely objektd a vybaveni

z realného svéta. V ramci lo-fi prototypu bylo vytvofeno nasledujici vybaveni (Obrazek 29):

e 2x Komoda — mal3 skiin

2x No¢éni stolek

e 2x Postel
e Kfeslo

e Stul

o Zidle

Obrazek 29: Referencni objekty

Kazdy model vybaveni by mél byt hmatové rozpoznatelny a zaroven odliitelny od ostatnich
objekt na hmatové desce. Jak bylo zminéno v Kapitole 5.5., uzivatel dostane k dispozici jiz
pfipravenou hmatovou desku s modelem pokoje. Mimo hmatovou desku bude mit vzdy k dispozici
také referencni objekty, které si bude moci kdykoli prozkoumat ze vsech uhla. Pouze vybaveni,
které nalezne mezi referencnimi objekty, bude rozmisténé na hmatové desce. Mohou se lisit pouze

poctem (napf. dvé postele).



Podoba jednotlivych objektt je vzhledem k cilové skupiné zamérné jednoducha. Zaroven
jsou objekty vzajemné dostateéné rozlisitelné, aby nedochazelo k jejich mozné zaméné. Toho jsem
docilil rozdilnymi tvary modeld, ale hlavné zakomponovanim klicovych detaild a materiala
(Obrazek 30). Tyto prvky by méli zasadné napomoci pfi vytvareni asociaci mezi modelovanymi
a realnymi objekty. Uroven detaild je i pfesto zachovina v rozumné mite, aby nebyl uZivatel

pfehlceny informacemi z hmatovych vlastnosti objektt. Zda toho bylo skute¢né dosazeno ukaze

az samotny experiment.

Obrazek 30: Detaily a materialy objektl

Hlavnim smyslem objektd, mimo zminéné hmatové vlastnosti, je zpfistupnéni interakce.
Kazdy objekt vybaveni slouZi jako velké tlacitko, které po stlaceni vyvola zpétnou zvukovou vazbu.
Tento piistup se zda byt pro uzivatele se zrakovym postizenim vhodny, jelikoz odstranuje nutnost
hledani malych tlacitek na modelech, ktera by ziroven mohla zkreslovat hmatové vlastnosti

objektt.

Do modelu pokoje jsou zakomponovany i dalsi
objekty, které vsak nejsou stlacitelné. Mezi né patii nejenom
staticka policka a okno, ale také dvefe s kloubem, které
je mozno otvirat pouze do patficného sméru (Obrazek 31).
Vyska dvefi muze také slouzit pro ziskani znalosti
o predstavitelné vysce dvefi na modelu vzhledem k ostatnim
pfedmétam. Zakomponovani téchto objektd reaguje

na pozadavky wuzivateld. Pro uzivatele se zrakovym

postizenim je totiz velmi vyznamné umistén{ okna, vysokych

pfekazek a dvefi. Jejich detailnéjsi zpracovani je otazkou

Obrazek 31: Otevirani dvefri

vyzkumu.



6.1.3.Zpétna zvukova vazba

Mimo samotné hmatové informace vychazejici z rozmisténi a vlastnosti objekta je druhym
hlavnim informac¢nim tokem zpétna zvukova vazba. Jak jsem zminil v predchozi kapitole, uzivatel
k ni zfska pfistup po stlaceni pfedmétu. V ramci lo-fi prototypu bude uzivatelim zvukova vazba
poskytovana znamou metodou “Wizard Of Oz“. Po stlaceni pfedmétu moderator piehraje
konkrétni pfedpfipraveny dialog souvisejici se stlacenym objektem. V této fazi vyvoje maji dialogy
obecnéjsi formu, nicméné takovou, aby poskytovaly nutné informace pro nauceni mistnosti
a splnéni jednoduchych ukolt experimentu. Nahravky dialogt jsou piipraveny pomoci TTS

syntetizatoru [26], pficemz zvolenym hlasem byla “Radka 2.10%.

Pripravené dialogy pro jednotlivé objekty jsou nasledujici:
e Komoda prvniho klienta
o ,,Komoda proniho klienta smétujici do prostoru pokoje. Nachazi se u stény, napravo od ni jsou
vstupni dpere.
e Nocnfi stolek prvniho klienta
o ,,Nocni stolek proniho klienta. Nachagi se u stény mezi komodon a posteli proniho klienta.
e Postel prvntho klienta
O ,,Postel proniho klienta umisténd v robu pokoje. Za posteli smeérem od vas se nachazi kreslo. Nad
posteli je policka.
e Kieslo
o, Kreslo smérujici do prostorn pokoje. Je umisténo u stény mezi posteli pronibo klienta a stolem.
e Stul
O ,,Jidelni stiil umistény v robu mistnosti. Ke stolu je prisunuta jedna Zidle. Vedle stolu smérem
k vdm se nachazi kresl.
o Zidle
o, Zidle, kterd je piisunuta k jidelnimu stoln. Napravo od Fidle se nachazi na zdi okno.“
e Nocnfi stolek druhého klienta
o, Nocni stolek drubého klienta sméiujici do prostoru pokoje. Nachagi se u stény (3di), napravo
od néj stoji postel drubého klienta.
e Postel druhého klienta

O ,,Postel drubého klienta umisténd v robu pokoje. Za posteli smérem k vim se nachdzi komoda

drubého klenta.



e Komoda druhého klienta

o, Komoda drubého klienta smétujici do prostoru pokoje. Nachdzi se u stény, vedle ni smérem od

vds je postel drubého klienta.

6.1.4. Vyroba prototypu

Hmatova deska je vyrobena primarné z dfevéné preklizky a MDF desky. Do horni pfeklizky
je vyvrtano 225 otvoru, které jsou zpocatku rozsitené pro ulehceni umist’ovani objektt. Vzhledem
k tomu, Ze se prototyp vytvaii zejména k otestovani pouzitelnosti a interaktivity, bylo zapottebi
vymyslet zpusob navozeni pocitu stlacovani objekti. Do prazdného prostoru mezi horni a spodni
deskou jsou proto velmi natésno vlozeny dvé vrstvy molitanu oddéleny kartonovym papirem. Tato

kombinace navozuje stlacovani objektu jako tlacitka.

Vyroba objektt a stén byla také pomeérné slozita. Stény, at’ uz vysoké ¢i nizké, tvoti dva
rovnobézné kartony, mezi kterymi je usazena dfevénd nozicka. Pro zpevnéni stén a hmatové
oddé¢leni od modelt objekta byly vsechny modely stén polepeny lesklou lepici paskou. Co se tyce
objektt, jedna se o kombinace dvou druht kartonu, dvou druht latky a zminénych dievénych
nozicek, jez slouzi pro fixaci objektu do vyvrtanych otvort. Stény i objekty byly pfipraveny podle

referencniho pokoje, o kterém se zminim v nasledujici kapitole.



6.2. EXPERIMENT S KLIENTY — UCENI NOVEHO POKOIJE

Experiment s klienty je rozdéleny na nékolik ¢asti. Konkrétni podobu “session guide® lze

nalézt jako Pfilohu 11.4. Pfi kazdém experimentu je participant nejprve seznamen s moderatorem

ajeho praci. Nasledné moderator ziska potfebné demografické informace pro zafazeni participanta.

Moderator poté v kratkosti popise hmatovou desku a podobu experimentu.

Pro potieby experimentu byly
vytvofeny  vSechny  nutné  prvky
hmatové desky podle referenéniho
dvouluzkového pokoje (Obrazek 32)
uvadéného na strankich Domov Palata
[27]. Objekty obou klientt jsou v pokoji
témet uhlopficne oddéleny (Obrazek 33).
Nachazeji se zde objekty prvniho
a druhého klienta. Scénaf experimentu
je pfiprava na fiktivni navstévu pokoje
svého kamardda. Pfedtim, nez klient
navstévu uskutec¢ni, se pokoj nauci

s vyuzitim hmatové desky.

Obrazek 32: Fotografie referencniho pokoje [27]

Obrazek 33: UpIné rozestavéni referenéniho pokoje



Experiment tvofi 4 stézejni ¢asti — rozpoznavani objektu a referencni interakce, uceni pokoje,

hledani objektt a vzdalenostni odhady, mentalni model (rekonstrukce prostor).

Rozpoznavani objekti a referencni interakce

V této c¢asti ma participant za ukol pokusit se rozpoznat modelované objekty vcetné
detailnich prvkud, kterymi objekty disponuji. Participant dostane k dispozici vSechny referenéni
objekty (komoda, no¢ni stolek, postel, kfeslo, sttl, zidle). Na zavér si participant vyzkousi zpusob
interakce a referenc¢ni zpétnou vazbu. Cilem této casti je zejména ovetit podobu objektt, zda jsou
rozpoznatelné a maji vhodny design. Tato faze experimentu slouzi také jako podpora a trénink pro
taze navazujici, ve kterych se pfedchozi znalost referencnich objektt promitne do uzivani hmatové

desky.

Uceni pokoje

Druha faze experimentu zacina kratkym popisem fiktivni situace experimentu. Participant
ma za ukol samostatné prozkoumat pfipraveny pokoj. Nejprve prazdny s pouhymi sténami, kde
bude participant seznamen se skuteCnymi rozmeéry referenéniho pokoje, nasledné jiz plné
vybaveny. Participant mé k dispozici kompletni funkcionalitu prototypu a informace, které mu
dokaze deska poskytnout. Hlavnim cilem této faze je ovéfit samotnou pouzitelnost hmatové desky,
jako nastroje pro podporu uéeni prostorové orientace na irovni mistnosti. Casteéné se zde testujf

1 pfedchozi nabité informace o referencnich objektech.

Hledani objekta a vzdalenostni odhady

Ve treti fazi je participant testovan, zda dokaze nachazet urcité objekty, které se meél
v pfedchozi fazi naucit. Nasledné se bude pokouset odhadovat vzdalenosti v prostoru na zakladé
znalosti pokoje a poskytnutych rozméri. Z tohoto testovani je mozné zjistit, zda je uzivatel
schopny se s vyuzitim desky skutec¢né ucit a ziskat prostorové informace o mistnosti. Vzhledem
k véku cilové skupiny se nepfedpoklada 100% tspésnost nachazeni pfedmeétt, nicméné uzivatel by
mél byt schopny dané objekty nalézt s vyuzitim zvukové vazby i v pfipadé pocatecniho nezdaru.
Proto se v této fazi také ovéfuje, zda uzivatel intuitivné vyuziva zpétné zvukové vazby, a jestli
zvukova vazba obsahuje vSechny potfebné informace. Zminéné odhady vzdalenosti mohou byt
pro jedince z této cilové skupiny pomérné narocné, proto je potieba zjistit, jestli bude nutné
informace o vzdalenostech zakomponovat explicitné do hmatové desky, ¢i si je uzivatel dokaze

odvodit sam z hmatové informace.



Mentalni model — rekonstrukce prostor

Posledni nedilnou soucasti experimentu je testovani tvorby mentalntho modelu, ktery je
dulezity pro kazdého clovek se zrakovym postizenim pro orientaci v prostoru. Participant ma v této
tazi za kol slovné popsat naucenou mistnost tak, jak nejlépe dovede, a to bez pouziti hmatové
desky. Slovni popis slouzi jako zaména za zasazovani objektt do hmatové desky, které by bylo pro
participanta se zrakovym postizenim obtizné. K zavéru je participant navic dotazan na popis cesty

od vstupnich dvefi ke konkrétnimu pfedmeétu.

6.2.1.Participant 1

Vék: 91 P: 7 Pokoj: DvoulGzkovy Jak dlouho v Palaté: 1,5 roku
Zrak: Roztfisténa sitnice, vidi mlhavé, obrysy, barvy

Vyvoj: Od narozeni kratkozrakost, soucasny stav od 90 let

Pohyb po Palaté: Sama

Orientace podle: Zrak

Rozpoznavani hmatem: |Hmat pro ujiSténi rozpoznaného predmétu zrakem (odp.B)
Jiné problémy: sluch pohyb rucni motorika

Tabulka 5: Participant 1 - demografické udaje

P1 disponuje pomérné dobrym zrakem, proto pfi vétsiné ukold vyuziva svij nepfilis
vytrénovany hmat pouze pro utvrzovani svych domnének. Na hmatové desce si v§ima otvord,
pasky nevidi, ani je nedokaze rozpoznat hmatem. I pfes nedokonalosti hmatu P1 rozpoznava
veskeré odliSnosti v materidlech objektd hmatové desky. S detailnimi prvky objektd (polstaf,
Supliky) ma jiz vétsi problémy. Z referencnich objektth ma potize rozpoznat sttl (stolicka) a zidli
(pfilis tlusté opératko). Ostatni objekty rozpoznava bez problému, vcetné nocniho stolku, ktery

nazyva zasuvkou. Nestlacitelné objekty rozpoznava rychle, avsak zfejmé zrakem.
VA kou. Nestlacitel bjekty hle, k ki

Pfi uceni pokoje intuitivné zkous{ otevirani dvefi. Pokoj si podle obvodovych stén pfedstavuje
jako ¢tvercovy. Pokoj prozkoumava od prvni komody smérem doprava systematicky podél stén.
Po pfipomenuti moznosti interakce vyvolava zpétnou zvukovou vazbu u kazdého pfedmétu, ¢imz
utvrzuje své domnénky. Ma potize pfi rozpoznavani zidle, kterou zaménuje za postel, zfejmé diky
shodné barvé latky. Po poslechnuti zpétné vazby si uvédomuje chybu. Zatimco druhou postel

rozpoznava bez problému, nedokaze bez zpétné vazby rozpoznat prvni postel, pod kterou



si predstavuje gauc, ackoli gau¢ nebyl mezi referenénimi predméty. Predméty stlacuje ukazovackem

a prostfednickem.

Konkrétni objekty hledd velmi rychle a bez chyb, k cemuz vyuziva hlavné zrak a pamét’.
S odhady vzdalenosti ma problémy hlavné zpocatku, nez si zpusob pocitani uvédomi, pfemysl
vsak velmi dlouho. V rekonstrukci mentalnitho modelu si vede vyborné, postupuje od druhé
komody proti sméru hodinovych rucicek, zapomina pouze na zidli. Cesty popisuje zpusobem, jaké

objekty by na cest¢ potkala, a v jakém sméru.

Proces se participantce nezdal obtizny, hodné ji pomohlo, ze si mohla prohlédnout referencni
objekty pfed procesem uceni. Detailni prvky i materialy pro ni nejsou klicové, ale jsou napomocné.
Mezery mezi objekty ji pfijdou vhodné. Neuvazuje vysku objekta pfi jejich rozpoznavani. Zvukové
popisy hodnoti jako dostate¢né. Pro ni predstavoval nastroj spise hracku, nicméné si mysli, Ze zcela

nevidomym muze skute¢né pomoci.

6.2.2. Participant 2

Vék: 82 P: 7 Pokoj: Dvoultzkovy Jak dlouho v Palaté: 3 mésice
Podle Iékate zcela nevidi na levé oko, na pravém oku ma
Zrak: (s
20% zraku. Rozeznava barvy a tvary.
. V 54 letech prisla o zrak v levém oku (po mozkové pfihodé).
Vyvoj: . . . L s
Nasledné postupna degenerace pravé sitnice.
Pohyb po Palaté: S pomoci (je tu stdle nova)
Orientace podle: Orientacni body (obrazy, globus, apod.)
Rozpoznavani hmatem: |Hmat pro ujisSténi rozpoznaného predmétu zrakem (odp.B)

Tabulka 6: Participant 2 - demografické udaje

P2 je i pfes sviij pomérné vysoky vék velmi inteligentni a nepotyka se s zadnymi problémy
vyjma zraku. Pfi rozpoznavani prvka hmatové desky a objektt vyuziva hlavné zrak, hmat pouze
velmi zfidka. Na hmatové desce si v§ima otvoru, pasky vidi jako vlnovky, které jsou podle P2
hmatem téméf nenahmatatelné. Bez problému rozpoznava material stén a nestlacitelné objekty
(okno, policka). Z referencnich objekti ma potize rozpoznat sttl (barova stolicka) a nocni stolek,
a to 1 pfes to, ze rozpoznava supliky. Objekty si zrakem prohlizi velmi rychle, v§ima si materiala

1 detailnich prvka, hmat téméf nevyuziva.



Pii uceni pokoje poznava dvefte a zkousi, zda je mozné je stlacit, ¢i s nimi jinak manipulovat.
I pfes snahu manipulace voli opac¢ny smér otaceni dveff, chybu si po opraveni uvédomuje.
Samotnou mistnost odhaduje jako obdélnik podle ctvercu z pasek. Pokoj si v zasadé prohlizi
zrakem a spravné rozpoznava veskeré predmeéty. Interakei si pouze zkousi, pficemz objekty stlacuje

tfemi prostfednimi prsty ruky.

Konkrétni objekty hledd velmi rychle a bez chyb, k cemuz vyuziva hlavné zrak a pameét’.
Pro utvrzovani automaticky vyvolava zpétnou zvukovou vazbu. Pfi odhadech vzdalenosti
postupuje systematicky se znalosti rozmért pokoje. Pii rekonstrukci mentalniho modelu postupuje
od dvefi proti sméru hodinovych rucic¢ek zcela bezchybné. Model pokoje si oc¢ividné pfedstavuje
pfed sebou, jelikoz pohybuje rukama stejnym zpusobem, jako pfi prozkoumavani modelu.

S popisem cesty nema zadny problém.

Proces i samotny nastroj participantce pfipadal velmi jednoduchy a dokazala by s nim
pracovat sama. Hodn¢ ji pomohlo, ze si mohla prohlédnout referenéni objekty pfed procesem
uceni. Zduraznuje, ze u referencnich objektu je dulezité, Ze ji moderator v piipadé chyby opravil.
Do modelu pokoje si pfedstavuje pfidat mensi objekty, jako jsou obrazy, lampy a karimatku na
cviceni. Detailni prvky i materialy ji pfisli klicové pro rozpoznavani objektt, a to jak pro nevidomé,

tak i pro jedince se zbytky zraku. Zvukové popisy vnima jako dostatecné.

6.2.3. Participant 3

Vék: 83 P: Z Pokoj: Dvoultzkovy Jak dlouho v Palaté: 3 tydny

Zrak: Nevidomost.

0Od 12 let slaby zrak (vecer témér nevidéla).
Vyvoj: Zrak se postupné zhorsoval, od 23 let nevidomost.
Cely Zivot méla problémy s osamostatnénym pohybem.

Pohyb po Palaté: S pomoci (je tu stdle nova)

Orientace podle: Bila hal

Rozpoznavani hmatem: | RozliSovani pfedmétl pouze hmatem (odp. D), Braille ano

Tabulka 7: Participant 3 - demografické udaje

P3 ptisobi velmi klidné a rozumné, u vSech kol se snazi je zdolat. Pfi rozpoznavani prvka
hmatové desky si v§ima pouze otvoru, pasky dokaze nahmatat pouze v mistech, kde se pfekfizuji.
U obvodovych stén si v§ima hladkého materialu, nicméné nedokaze rozpoznat okno ani polici.

Referencni objekty prozkoumava velmi peclive, v§ima si veskerych detailnich prvka i materiala,



které ji pomahaji objekty rozpoznavat. Pro spravné oznaceni objektu potfebuje hlavné nespéchat,
nedokaze rozpoznat pouze stul (barova zidle) a nocni stolek. U noéniho stolku vidi hlavné problém

v poctu nohou (dveé), coz je pro ni jedna z dulezitych informaci pfi rozpoznavani vybaveni.

Pii uceni pokoje poznava dvefe a s pomoci manipulace spravné urcuje smér jejich otevirani.
Samotné prozkoumavani modelu pokoje je zpocatku velmi chaotické. P3 neprozkoumava
postupné, predmeéty preskakuje, z pocatku ma i problém je rozpoznat. Po kratkém tréninku,
nckolika chybach, hojné vyuziva zpétné zvukové vazby, ktera ji pomaha nejenom k utvrzeni
oznaceni objektu, ale také ke spravnému postupu prozkoumavani. Zvukova vazba totiz obsahuje
informace o okoli. Kombinace zvukové vazby, detailnich prvka a materidld je pro ni cesta
ke spravnému rozpoznavani. K prozkoumavani vyuziva pouze jednu ruku, pficemz objekty stlacuje

prostfednickem, zbylymi prsty si objekty pfidrzuje.

Predmeéty naléza s obcasnymi potizemi, které jsou zpusobeny zejména volbou slov (komoda,
nocni stolek) a nepochopenim konceptu dvoultizkového pokoje. Nyni radéji hada a vyuziva hmatu,
moznost zpétné zvukové vazby musim pfipominat. Pfi odhadech vzdalenosti se logicky pta
na rozméry pokoje, nahmatava si stény a cestu, u nichz chci vypoctenou vzdalenost. Odhady jsou
viceméné spravné. Rekonstrukce mentalniho modelu se v tomto piipadé nezdafila. P3 si stézuje
na Spatnou pamét’, opét preskakuje predméty a déla nékolik chyb. Model pokoje si ocividné
predstavuje pfed sebou, jelikoz pohybuje rukama stejnym zpusobem, jako by si ho pfedstavovala
pfed sebou. Pii rekonstrukei jsem se snazil o napraveni mentalntho modelu, coz nasledné pomohlo

ke spravnému popisu cesty k danému objektu.

Nastroj by udajné pouzivala pouze na hrani, nicméné by si byla pfed prvni navstévou
neznamého mista jistéjsi, pokud by ho pouzivala. Tvrdi vsak, Ze z modelu nejsou patrné vzdalenosti
mezi blizkymi objekty. Udajné uz ji hlava tolik neslouzi, proto je pro ni snazsf predstavit si mistnost
z realného prochazeni. Jako dal$i pfedmét do modelu by uvitala odpadkovy kos. Volny prostor
mezi pfedméty ji vyhovuje. Pfipada ji vhodny napad explicitniho sdélovani vzdalenosti. Libilo by
se ji, pokud by méla nastroj u sebe a mohla si pfipominat, kde ma, co ulozené a kde se co nachazi.
Pii uceni prostorové orientace vyzaduje lidsky faktor, ktery muze nevidomého opravovat, proto se

ji libilo, ze by nastroj pouzivala s aktivizacnim pracovnikem pfi uceni prochazeni mistnosti.



6.2.4.Participant 4

N

Vék: 86 P: Pokoj: Dvoultzkovy Jak dlouho v Palaté: 6 mésicu

Na pravé oko zcela nevidi.
Zrak: Na levé oko zbytky zraku - rozpoznd obrysy, barvy, svétlo.
Vétsinu véci rozpoznava zrakem. Nemuze Cist.

Od narozeni nevidi na pravé oko. Stav levého se vyrazné

Vyvoj: zhorsil po operaci (v 78 letech).
Pohyb po Palaté: S pomoci (sama se nevyzna na chodbach).
Orientace podle: Pomocna madla

Rozpoznavani hmatem: | Vétsina predmétl rozpoznana zrakem (odp. A)

Jiné problémy: lehkda demence

Tabulka 8: Participant 4 - demografické udaje

P4 se od zacatku snazi jistym zptusobem s tkoly chvatat. Pfi rozpoznavani prvka hmatové
desky si zrakem v$ima otvort i pasek, u kterych poznava, ze tvoii 25 ¢tverct. Hmat pouziva pouze
pro letmé utvrzeni, ze se neplete. U obvodovych stén si v§ima hladkého materialu, nicméné
nedokaze rozpoznat okno ani polici. U referenénich objektd prozkoumava veskeré detaily
a materialy, pficemz si pomaha i hmatem. Zajimavé je, ze se snazi Supliky na komod¢ a nocnim
stolku otevfit. Sd¢luje mi, Zze by ji tato moznost usnadnila rozpoznani. Z referencnich pfedméta
ma problém rozpoznat sttl (barova zidle), u kterého nedokazala zjistit vyznam latky, i zidli, kterou

zpocatku zaménuje za kfeslo.

Pfi uceni pokoje bez pomoci nedokaze rozpoznat dvefe, zpocatku si je totiz vice prohlizi
zrakem nez hmatem. Samotnou mistnost odhaduje jako ¢tverec, snazi se pocitat ctverce, nyni vsak
chybné. Model pokoje prozkoumava viceméné systematicky v urcitych rohovych mikroprostorech,
kdy zac¢ina zkoumanim prostoru u dveff a pokracuje smérem proti hodinovym rucickam. Sama od
sebe popisuje pfedméty, které naléza, pficemz zcela vynechava prvni nocni stolek a nedokaze
rozpoznat prvni postel stejné jako pfedchozi participant (P3). Neuvédomuje si, ze se jedna
o stejnou postel, jako je v protéjsim rohu, coz je zfejmé zpusobeno jinym pootocenim objektu.
Interakci vyuziva minimalné a zpétné zvukové vazby si pfili§ nevsima. Objekty stlacuje obéma
rukama prostfednickem a ukazovackem a ve vétsiné piipada nechava objekty stlacené, jako by

neporozuméla tlacitkovému principu objektu.



Konkrétni objekty rozpoznava a hleda zejména s vyuzitim detailnich prvka a materiald, jez si
pamatuje. Dokonce si spravné pamatuje rozlozeni objektt prvniho a druhého klienta. Pfi odhadech
vzdalenosti si model prohlizi a snazi se spocitat potfebné ¢ary a otvory. Nechce se ji vSak prilis
pfemyslet, tudiz i pfes spravné zvoleny systém jsou odhady velmi hrubé. Pfi rekonstrukci
mentalntho modelu mi prsty ukazuje jeji pfedstavu pozici objektd, jako by méla hmatovou desku
pfed sebou. Vsechny rohové mikroprostory, s vyjimkou levého blizkého rohu, popisuje spravné.
Ve zminéném rohu ma vsak velké mezery a chybuje, tudiz je mentalnf model nedplny. Cesty
k objektim se snazi popsat s vyuzitim poctu ¢tvercu a sméra na hmatové desce, nicméné i zde
velmi chybuje. Vzhledem k ¢asovym moznostem participanta byl experiment pomérné rychly

a nebylo mozné provést post test dotaznik.

6.2.5. Participant 5

Vék: 82 P:7 Pokoj: Dvoultzkovy Jak dlouho v Palaté: 9 let
Zrak: Na praveé oko zcela nevidi.
’ Na levé oko zbytky zraku - svétlo, kontrast, obrysy.
VVvoi: Oc¢ni vady od narozeni, postupné zhorSovani stavu.
yvol: Zhruba 20 let ma jiZ soucasny stav zraku.
Pohyb po Palaté: S bilou holi. Po znamych mistech sama, po neznamych ne.
Orientace podle: Cerné pruhy, madla
Rozpoznavani hmatem: | RozliSovani pfedmétd vétsinou hmatem (odp. C), Braille ne

Tabulka 9: Participant 5 - demografické udaje

P5 ptsobi oteviené, v§imave, nicméné si pii tukolech pfili§ nevéfi. K rozpoznavani veskerych
prvka vyuziva hlavné hmatu, na zrak se nespoléha. Na hmatové desce si v§ima symetrického
usporadani otvort a nékterych pasek, které v jeji predstavé zpocatku netvoii stejné velké ctverce.
U obvodovych stén rozpoznava hladky material, okno 1 polici, nicméné v pifpadé police pouze
hada, co by se mohlo vyskytovat na sténé. U referencnich objektd pomérné chvata, ale vs$ima si
vétsiny detailt i materiald, které ji pomahaji objekty rozpoznat. Z referenénich pfedméta ma potize
rozpoznat noc¢ni stolek, coz muze byt zptsobené tim, ze ho uchopuje z opacné strany. Zpocatku
oznacuje komodu za stolek a stal za barovou zidli, nicméné po chvilce, kdy si prohlédne veskeré

detaily rozpoznava oba objekty spravné.



Pii uceni pokoje poznava dvefe a s pomoci manipulace spravné urcuje smér jejich otevirani.
Samotnou mistnost si prohlizi systematicky sténu po sténé, pficemz odhaduje, ze mistnost
pfedstavuje obdélnik. Model prozkoumava v poradi pfedni, prava, leva a zadni sténa, pouziva
k tomu obé ruce. Zpocatku ma tendenci ptat se moderatora, zda dany pfedmeét rozpoznala spravné.
Po pfipomenuti, ze ma k dispozici zvukovou zpétnou vazbu se ujist'uje a pokracuje
v prozkoumavani podle zvukové vazby. Vzdy nejprve vyslovi, jaky pfedmét nahmatava a nasledné
se ujist’uje zvukovou vazbou. Timto zpusobem prozkoumava cely pokoj téméf bez chyby,
vynechava pouze druhy nocni stolek. Objekty stlacuje obéma ukazovaky, zbylymi prsty si objekty

ptidrzuje.

U hledani konkrétnich objektt nejprve opét zapominad na vyuziti zpétné zvukové vazby,
jakmile ji tento fakt pfipomenu, oznacuje pfedmeéty bez problému ¢i naléza spravny pfedmét po
vyslechnuti zpétné zvukové vazby. Rozlozeni objektt si vak castecné pamatuje jiz z pfedchozi
taze. Pti odhadech vzdalenosti se nechce piili§ zabyvat pocty, nicméné k vypoctu vzdalenosti mezi
dvefmi a druhou posteli k tomu vyuziva otvory a vzdalenosti mezi nimi, pficemz je odhad skoro
pfesny. U thlopficného odhadu postupuje pouze uvahou, ze musi byt delsi nez vzdalenost
pfedchozi, odhad je vSak Spatny. Pfed rekonstrukei mentalniho modelu si jesté jednou velmi rychle
prochazi cely model, na vynechané objekty je upozornéna moderatorem. Kdyz popisuje mistnost
bez hmatové desky, tak pravou rukou ukazuje jeji pfedstavu pozici objekti, jako by méla hmatovou
desku pfed sebou. Postupuje od vstupnich dvefi smérem doprava, cely prostor popisuje velmi
spravn¢ a systematicky s vyjimkou pfedni stény, kde se nachazi prvn{ nocni stolek a prvni komoda.

Pozice vstupnich dvefi ji velmi pomaha pfi orientaci. S popisem cesty nema zadny problém.

Nastroj by udajné pouzivala k vytvofeni pfedstavy dané mistnosti pfedtim, nez by ji v realném
prostfedi navstivila. Z modelu pokoje by byla schopna se naucit pozici dvefi a vybaveni, pficemz
by méla 1 hrubé pfedstavy o vzdalenostech v mistnosti. Jako dalsi pfedméty do modelu ji napada
vésak, velké skfin¢, schidky pod okny a vybaveni koupelny (umyvadlo, toaleta, sprcha, madlo,
zidlicka). Detailni prvky i materialy ji pfipadaly dobré pro podporu rozpoznavani objektt. Zvukové
popisy ji pfisly dostatecné, informace o ulozenych vécech by nevyuzivala. Modely objektt vybaveni
by vice natésnala k sobé. Zduraznuje napomocnost faze uceni referencnich objektd, jelikoz objekty
zafixované na desce nelze prozkoumat ze vSech thlia. K odhadu vysky vyuzivala zejména vysku

modelu postele. Model nocniho stolku ji pfisel nepovedeny.



6.2.6. Vyhodnoceni a ndlezy

Mezi zasadni cil vyhodnoceni{ experimentu patfi zejména ovéfeni pouzitelnosti celého
konceptu. Pro dalsi vivoj je také dulezité zohlednéni veskerych nalezu, popiipadé napadu, které
pii fazi lo-fi prototypu vysly na povrch. Jelikoz se produkt nachazi ve fazi lo-fi prototypu, je velmi
snadné reagovat na nalezy 1 vétsimi dpravami v konceptu. Vyhodnoceni a nalezy uvadim
v pfehledné formé po odvétvich, aby jejich zakomponovani do dalstho vyvoje produktu bylo
jednoduché. Vyhodnoceni vychazi zejména z provedeného experimentu s participanty se

zrakovym postizenim.

Rozpoznatelnost prvki
e Dobfe rozpoznatelné objekty
o Kieslo
o Komoda
o Postel
e Rozpoznatelné objekty
o Zidle — nerozpoznava (P1, P4)
= opéradlo piili§ siroké
e Spatné rozpoznatelné objekty
o Stul — nerozpoznava (P1, P2, P3, P4, P5)
= zamenovany za barovou zidli/stolicku, model stolu je pfili§ proporcné maly
o Noéni stolek — nerozpoznava (P2, P3, P5)
= piili§ uzky model, pouze dvé nohy
e Princip vysokych a nizkych zdi pochopitelny.
o Po vysvétleni principu pifi pouzivani desky bezproblémové uvédoméni si
obvodovych stén.
e Vstupni dvefe ve vétsiné pfipadech rozpoznany a z nich spravné¢ odvozen smér otevirani.
o nerozpoznava (P4)
® nevyrazna klika, pfilisna podoba se sténami
e Objekty na vysokych sténach
o Okno — nerozpoznava (P3, P4)
o Police — nerozpoznava (P3, P4, P5)

® silnd asociace s umyvadlem




Design

Detailn{ prvky a materialy velmi napomocné pro rozpoznavani objektu.
Urovei detailt idealni — detaily nejsou kontraproduktivni k rozpoznatelnosti.
o Jednoduchost hranatych tvara objektt je vhodna.
Moznost pfidat interaktivni otevirani ¢asti vybaveni (Supliky, skiin¢).
Pocet otvort dostacujici.
Moznost zvétseni ¢tvercového modulu — 4x4, 5x5.
Pasky ohranicujici ¢tvercové moduly velmi $patné nahmatatelné.
V modelu referenéntho pokoje dostatek prostoru na prozkoumavani pokoje.
o Jednouidvéma rukama.
Veétsina uzivatela (P1, P3, P5) opira ruce o volny prostor pfed modelem referencniho
pokoje.
o Moznost pfidat separatni ergonomické moduly pro opfeni urcené.
Odhady vzdalenosti pro vétsinu uzivatela (P1, P4, P5) obtizné kvuli nutnosti pocitani
o Velky rozptyl odchylek 40 cm az 150 cm).

o Moznost zakomponovat do urcitého druhu zpétné zvukové vazby.

Interakce a zpétna vazba

Velka dulezitost faze referencnich objektt pfed samotnym uzivanim hmatové desky.
Prohlizeni pokoje ve vétsin¢ pifpadu (P1, P2, P4, P5) vedeno systematicky postupné po
obvodu mistnosti jednim nebo druhym smérem od vstupnich dvefi.
Stlacovani celého objektu vyhovujici — Zadny uzivatel s tim nemél problém.
o Tlacitka na objektech by byla pro vSechny uzivatele problematicka vyuzivat.
Ve (P1, P3, P5) pfipadi automatické stlacovani objektu po jeho nalezeni.
o Pro ujisténi rozpoznaného objektu ¢i uvédoméni si, kde se uzivatel nachazi
vzhledem k ostatnim objektim.
Velmi odlisné zptsoby stlacovani objektt.
o Jedna ruka
= ukazovak + prostfednik + prstenik — (P2)
= ukazovak + prostfednik + pfidrzovani ze stran — (P3, P5)
o Obé ruce
= ukazovaky + prostfedniky — (P4)

® ruzné kombinace s pfidrzovanim ze stran — (P1)



e  Obsah zvukové zpétné vazby vyhovujici.

o Bez zadny zavaznych pfipominek, pouze individualni zaleZitosti a potteby.
e Intuitivn{ vyuzivani zpétné zvukové vazby pouze obc¢asné (P3, P5).

o Uzivatelé casto zapominali, ze tuto moznost maji, ¢i nepotiebovali pomoc.

e Hlasitost zvukové zpétné vazby dostatecna.

Podpora tvorby mentalniho modelu

e Ov¢fena podpora tvorby mentalntho modelu.

e Ve vsech pifpadech byli uzivatelé schopni po bezprostfedni interakci s hmatovou deskou
zrekonstruovat ¢aste¢né spravny €i zcela spravny imaginarni model pokoje bez pouziti
desky.

o Obéas se objevovaly chyby v podob¢ vynechanych ¢i zptehazovanych objektt (P3,
P4, P5).

e Ve vetsine pripada (P1, P2, P3, P5) byli uzivatelé schopni smysluplné popsat cestu
k urcitému objektu.

o Trailing nebo pfimé cesty.

o Velmi zalezelo na kvalité vytvofeného mentalniho modelu.

Pti testovani bylo odhaleno mensi mnozstvi chyb, které vsak nepfedstavuji zadny zasadni
nedostatek v klicovych aspektech konceptu hmatové desky. V oblasti designu participanti velmi
rychle pochopili systém nizkych a vysokych zdi, které byly od zbytku komponent dobfe odlisitelné.
Problémy nastaly az pfi rozpoznavani prvkud, které byly soucasti vysokych stén (okno, police),
zpusobené rozdilnymi pfedstavami o realné podobé téchto objektl. Vyrazné potize s rozpoznanim
participanti méli v pfipadé dvou objektt — stolu a noc¢niho stolku. To ovlivnila zejména kvalita
jejich vyhotoveni, kdy byly objekty rozmérove zkreslené vzhledem k okoli. Zcela zbytecnym prvek
se ukazaly pasky vyznacujici moduly, které mély uzivatelim napomahat pfi odhadech vzdalenosti
¢i orientaci v prostoru. Pasky byly v tomto sméru pro uzivatele viceméné nenahmatatelné.

Pii odhadu vzdalenosti pak pro né neexistovalo zadné poradné voditko a dochazelo k odchylkam.

Naopak velmi napomocnymi byly detailni prvky a rozdilné materialy, jez byly pfi vyrobé
objektd pouzity. Velikost hmatové desky byla relativné vétsi, nicméné pravé diky tomu méli
participanti dostatek prostoru na priuzkum pokoje. Dokonce vétsina uzivatela vyuzila moznosti
opfeni rukou o prazdny prostor na desce. Interakce se stlacitelnymi objekty probihala naprosto bez
problému. Zavérecnym a dulezitym zjisténim bylo, ze hmatova deska podporuje tvorbu mentalniho

modelu a uceni prostorové orientace.



6.3. LO-FI PROTOTYP ROZHRANI PRO FAZI INSTALACE DESKY

O potiebé rozhrani pro fazi instalace desky jsem se zminil jiz v popisu zakladni pfedstavy
pracovniho postupu (Kapitola 5.5.). V ramci faze instalace bude mit personal k dispozici prazdnou
desku, modely objektt a rozhrani pro komunikaci s deskou. Slozitost navrhu a implementace
samotného systému si vyzaduje samostatny projekt, i pfesto jsem chtél v ramci diplomové prace
pfedstavit mou ideu mozného rozhrani pro pfipravu desky. Lo-fi prototyp rozhrani, ktery byl

pouzit pfi experimentu s personalem (Kapitola 6.4.), 1ze nalézt v Piiloze 11.5.

Rozhrani pfedstavuje jednoduchy pocitacovy program, ktery je zaloZzen na urcitém
pracovnim postupu. Hlavnimi daty v programu jsou ulozené plany pokoju (Obrazek 34), které
personal potfebuje nejprve v systému vytvofit. Postup vytvateni plant pokoja byl zkracené popsan
v jednom z hlavnich scénart (Kapitola 5.6.5.). Kazdy plan pokoje odpovidad jedné mistnosti,

¢i ucelenému celku (napiiklad pokoji s koupelnou).
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Obrazek 34: Ulozené plany pokoju



Pro ptipravu desky je zapotfebi nejprve samotnou desku
pfipojit k pocitaci, aby mohla komunikovat s programem.
Nasledné je po otevieni programu uzivatel vyzvan, aby zvolil plan
pokoje, ktery chce na desce pfipravit. Po zvoleni programu se
uzivateli zobrazi hlavni obrazovka, na niZ je informovan, jaké akoly
je potfeba dokoncit, aby byla deska pfipravena k pouziti

(Obrazek 35). Mezi jednotlivé dkoly patii:
e  Umistit stény
e Umistit objekty

e Dokoncit nastaveni

— e
| UMISTIT  STENY
| UHT STIT  QRIEKTY ;

— e =

| DOKONCIT NASTAVENT |

Obrazek 35: Moznosti a
informace pro uzivatele na
hlavni obrazovce

Ukoly Ize dokondit v jakémkoli potadi, intuitivné se viak predpoklada postup, v jakém jsem

ukoly uvedl. Pfi umist’ovani stén i objektt uzivatel vzdy vidi aktualni stav desky. Dosud na desku

neumisténé komponenty jsou vyznaceny cervenou barvou, $patné umisténé oranzovou barvou

a spravné umisténé zelenou barvou. Kazdé umisténi se potvrzuje stlacenim nasazené komponenty.

Ukol je dokoncen, jakmile jsou umisténé viechny potiebné komponenty. V tkolu “Dokoncent

nastaveni” jde zejména o nastaveni zvukové zpétné vazby. Zde je mozno si zvolit z uloZzenych

konfiguraci zvukovych zpétnych vazeb podle konkrétni osoby. U jednotlivych konfiguraci lze

pfepinat rozsahlost i obsah zvukovych popiski k jednotlivym pfedmétim. Pfedpokladam,

ze obsah nastaveni desky neni v ramci lo-fi prototypu finalni, jelikoz je mozné, ze fada potfebnych

funkci se teprve vyskytne.



6.4. EXPERIMENT S PERSONALEM — INSTALACE DESKY

Experiment s personalem je rozdéleny na nékolik ¢asti. Konkrétni podobu ,,session guide*
lze nalézt jako Piflohu 11.6. Pfi kazdém experimentu je participant nejprve seznamen
s moderatorem a jeho praci. Nasledné moderator ziska potfebné demografické informace pro

zafazeni participanta. Moderator poté v kratkosti popise hmatovou desku a podobu experimentu.

Pro potfeby experimentu byl na pevném papife pfipraven lo-fi prototyp rozhrani tak,
aby pfipominal pocitacovy program. Moderator experimentu zodpovida za veskerou simulaci
pocitacového programu (pfepinani obrazovek, obarvovani komponent, zmény stavu komponent).
Mimo zminény prototyp ma participant k dispozici 1 prazdnou desku a modely objekta.
Scénatf experimentu je kompletni proces nastaveni desky podle referenéniho dvoulizkového
pokoje (Obrazek 32), jez byl pouzit i pfi experimentu s klienty. Proces nastaveni desky byl jiz
popsan v Kapitole 0.3., nicméné¢ v ramci experimentu ma personal stanovené pofadi{ jednotlivych
ukolu potiebnych k dokonceni piipravy desky:

1. Volba planu pokoje

2. Umisténi stén
3. Umisténi objektt
4

Nastaveni dialogt (dokonceni nastaven)

Cilem experimentu je zejména ovefit smysluplnost navrhu rozhrani a postupu pfipravy
desky. Jelikoz se jedna o zjednoduseny a prvotni nastfel rozhrani, o¢ekava se odhaleni i zasadnich
chyb v navrhu. Rozhrani musi byt snadno pochopitelné i pro nového uzivatele, jelikoz puijde zfejmé
o program, ktery bude vyuzivan méné ¢asto a méné expertnimi uzivateli. Proto je také dulezité, aby
program neustale informoval uzivatele o vhodném postupu a aktualnim stavu procesu piipravy

desky.

Experiment probihal pouze se dvéma participanty, jelikoz rozhrani pro instalaci desky patfi
pouze do vedlejS§ich produkti diplomové price. Z divodu odliSeni participantt (klientd)

od participantt (personalu) budu kazdého participanta z fad personalu znacit “W[*]”.



6.4.1.Participant W1 (personal)

N

veék: 41 P: Oddéleni: A Jak dlouho v Palaté: 6 let

Pozice: Pracovnice v socialnich sluzbach (ptfima péce, pecovatelka).

Doprovod klient(, spolecnost pro klienty, osobni péce
Napln prace: o klienty (hygiena, strava, obleceni, ...). Jakadkoli pomoc
s Cinnostmi, které klienti sami nezvladaji.

ZkuSenosti s u¢enim Kurz vodéni nevidomych. Uceni prostorové orientace maji
prostorové orientace: na starost aktivizacni pracovnici.

Tabulka 10: Participant W1 (personal) — zakladni udaje

W1 je velmi upovidanym ¢lovekem, ktery hned v zacatku experimentu pfiznava, ze si piilis
nerozumi s pocitacovymi technologiemi. U jednotlivych dkola pfilis nepfemysli a snazi se je fesit
intuitivné. Referen¢ni pokoj rozpoznava okamzité. Na obrazovce volby planu pokoje zpocatku
nevi, co ma vlastné dé¢lat. Zakladni instrukce si nevs$imd. Po navedeni voli spravny plan (klikd na

miniaturu), pficemz pii prohlizeni plant ma nutkanf si jejich miniatury rotovat.

Na obrazovce planu pokoje je zoufala, viibec nevi, jak ma pokracovat, rada by vsak zacala
rozestavovat fyzické komponenty desky. Neustdle zapomina na fakt, Ze papirovy prototyp
pfedstavuje pocitacovy program. Po kratkém dovysvétleni a navadéni tomu jiz rozumi. Voli
umisténi stén. Na obrazovce umisténi stén ocenuje, ze vidi pouze stény, nikoli objekty. Zacina
rozestavovat stény doprostfed desky, musim ji navést, aby si v§imala detaild a postupovala
od levého horniho rohu. Pfi rozestavovani stén si pfiliS nevsima barevného vyznacovani
v programu, teprve az kdyz ji nezbyvaji zadné fyzické stény zjistuje, ze to ma Spatné. Po
upozornéni na barevné znaceni v programu zacina chapat cely princip a dokoncf celé rozestavéni.
Poté se bez problému dostava na umist’ovani objektt, kde postupuje takika bez chyby a velmi
rychle. V§imam si pouze, ze je pro W1 velmi dualezité, aby na planu rozestavéni objekta byly
vyznaceny 1 detaily (napfiklad polstaf) a natoceni objektd. Bez vétSich zadrhela pokracuje
v experimentu az na obrazovku dokonceni nastaveni. Problém nastava az pfi upravé popisku, kde
ji nepfipada textové pole jako interaktivni (mozna zpusobeno kvalitou prototypu), tudiz bez velké
napovédy nevi, jak postupovat dale. Ukol nakonec dokoncuje a zmitiuje, e by si ziejmé
zkontrolovala popisky u vSech objektt. Na hlavni obrazovce planu pokoje si po dobu experimentu

intuitivné nevsima stavu desky, pouze pokud ji o urcitou informaci pozadam.



Post test dotaznik se zaméfuje zejména na fyzicky prototyp desky. Jako dalsi objekty, které
by mohly byt vymodelovany zminuje vybaveni koupelny, velké skiin¢ v pfedsinich a kuchynské
linky s vodou (orientace studené a teplé vody). Proces uceni referen¢nich objekta a systém nizkych
a vysokych stén ji pfijde vhodny. Upozorfiuje mé, Ze jsou klienti obcas zmateni, jaka strana je leva
a prava. Ocenila by vice vyrazné detailni prvky objektt a mensi mezery mezi objekty a sténami,

které v realnych pokojich nejsou.

6.4.2. Participant W2 (personal)

Vék: 42 P:7 Oddéleni: A,B,C,D Jak dlouho v Palaté: 14 let

Pozice: Logopoed a ergoterapeut, 1 rok aktivizacni pracovnice.

Logoped (naprava feci, kognitivni schopnosti). Ergoterapeut

LR (I (ndprava ochrnutych casti téla po mozkovych pfihodach).

ZkuSenosti s ucenim Kurz prostorové orientace, vodéni nevidomych, pravidla
prostorové orientace: komunikace a chlze. Aktivizacni pracovnice (2005-2006).

Tabulka 11: Participant W2 (personal) - zakladni udaje

W2 je velmi nadsena jiz ze samotného napadu. K tkolim pfistupuje s rozmyslem, tudiz se
snazi vyvarovat trivialnim chybam. Na obrazovce volby planu pokoje pomérné snadno voli spravny
plan (stiskem obrazku), nicméné by ocenila moznost otocen{ obrazkd pland. Instrukce s vybérem

planu si vSak nevsimla, umistila by ji idajné zcela nahoru nad jednotlivé plany.

Po pfechodu na obrazovku planu pokoje chce rovnou zacit umistovat jednotlivé
komponenty, a to jesté¢ predtim nez si staci prohlédnout celou obrazovku. K umistén{ stén
navadim, pficemz prozrazuji detail, aby si v§imala usazeni komponent vzhledem k desce.
Pii umisténi konkrétni stény ma tendenci na ni kliknout na zobrazeném planu. Bez toho, aniz by si
vsimala barevného zvyraznovani postupné bezchybné rozmist’uje jednotlivé stény. Spravnym
zpusobem se vrac{ na hlavni obrazovku planu pokoje a automaticky voli moznost “Umistit
objekty“. Pfi umistovani objektd ji nevyhovuje dané poftadi, rada by objekty umist'ovala od
jednoho rohu, nikoli od dvefi. Kvuli chybéjici informaci s natocenim komody zcela piehlizi,
ze komoda ma Supliky otocené ke zdi. Barevna znaceni neignoruje, nicméné nechape presné jejich
vyznam (oranzova barva v ni nevyvolava pocit chyby). Navrhuje, aby ji program zarazil a neumoznil

ji pokracovat, pokud udéla pfi umisténi jakékoli komponenty chybu. Pfichazim s napadem



vyskakujictho okna s instrukci, se kterym je spokojena. Pokracuje na obrazovku dokonceni
nastaveni. Na pokyn upravy popisku klika na spravny fadek, nadhazuje vsak myslenku, ze by zde
bylo vhodné mit moznost klikat na objekty v planu. Pfi upravé popisku nastiva opét problém
s textovym polem, které se nejevi jako interaktivni. S mensi pomoci ukoly dokoncuje. Na hlavni
obrazovce planu pokoje si po dobu experimentu intuitivné cte stav desky. V ramci experimentu

méla nékolikrat tendenci klikat na levou ¢ast obrazovky s planem.

V post test dotazniku upfesniuje své nadseni pro napad hmatové desky, ktery ji pfijde vhodny
pro rozvijeni kognitivnich funkci a hmatu. Objekty by zachovala v rozumném poctu
a jednoduchosti. U zvukové vazby zduraznuje nutnost individualntho pfistupu (rychlost, hlasitost,
obsah popist). Dale zminuje chybéjici vzdalenosti mezi objekty v ramci popist. Vyzdvihuje
problém, ze se musi jasné urcit, z jakého mista se bude ucit prostorova orientace, pficemz toto
misto musi byt natoc¢eno k uzivateli. Nerealné mezery mezi modely objektt by zachovala, jelikoz
jsou tak objekty daleko rozpoznatelnéjsi a nepocita to za zasah do mentalntho modelu. Vyuziti
barev, detailnich prvkt a materialt j{ piijde velmi prospesné. U napadu desky vidi i n¢kolik vyuziti

v logopedii a ergoterapii.

6.4.3. Vyhodnoceni a nélezy

Mezi zasadni cil vyhodnoceni experimentu patfi zejména ovéfeni smysluplnosti navrhu
rozhrani a postupu piipravy desky. Zjisténé nalezy a napady mohou byt zohlednéné v pfipadném
vyvoji programu pro instalaci desky, ktery neni soucasti diplomové prace. Vyhodnoceni uvadim
v pfehledné formé, aby jejich zakomponovani do dalstho vyvoje bylo jednoduché. Dale je zapotiebi
uvést, ze pro oba participanty byla slozita pfedstava pocitacového programu na papife, coz miize

mit za nasledek zkreslené nalezy.

Navrh rozhrani

e Digitalni podoba rozhrani je pro uzivatele pochopitelnéjsi.

o Smysluplnost ovladacich prvka soucasného prototypu nelze spolehlivé vyhodnotit.
o Vétd] zvyraznéni stavu desky a pifpravy.
e Na jednotlivych planech (leva ¢ast obrazovky)

o Upravit barevna znaceni a uvadét jejich smysl.

,Oranzova barva ve mné nevyvolava pocit chyby. (W1)*

o Pridat informaci o jednotlivych rozich desky.

e Interaktivn{ plany (leva ¢ast obrazovky).

o Vice zduaraznit fakt, ze plany nejsou interaktivni.



o Nebo umoznit volby komponent pfed umist'ovanim jejich fyzickych kopii.
e DPotieba zobrazeni orientace objektd v planu.

e Vylepseni zobrazeni dvefi a ¢ast{ stén na planu.

Jednotlivé obrazovky
e Obrazovka — “Volba planu®
o Umoznéni otaceni obrazku jednotlivych plant.
o Presun hlavni instrukce nad obrazky jednotlivych planu.
o Volba v podobé
= Stisknuti obrazku planu pokoje
= Stisknuti nazvu planu pokoje
e Obrazovka — “Plan pokoje*
o Pridani zakladni instrukce pro postup pfi ptiprave desky.
e Obrazovka — “Umisténi stén
o Nejasny prvotni postup.
= Mohu uz zacit skladat? (W1)“
,Jakou sténu mam umistit jako prvni? (W2)*
»Mohu umistit stény kamkoli do volného prostoru na desce? (W1)“
e Obrazovka — “Umisténi objekta“
o Spojeni uvodni informace a varovné informace.
o Potteba zobrazeni orientace objektt a jejich detailt v planu.
o Umist'ovani v pofadi od dvefi vs. umist'ovani v pofadi od jednoho rohu mistnosti.
e Obrazovka — “Dokonceni nastaveni‘
o Nutna aprava celé sekce.
o Umoznéni zvoleni objektt pro upravu popisu pfimo v planu pokoje.

o Nevhodna vizualizace textového pole.

Postup pfipravy desky
e Samotny postup je vyhovujici.
e Rozhrani neobsahuje dostatek instrukci pro postup pfipravy desky.
o Vice instrukei pro navadéni uzivatele v procesu pfipravy desky.
e Znemoznit uzivateli pokracovat v piipadé spatné umisténé komponenty.

o Vyskakujici okno, které lze zavfit pouze po odstranéni chyby.



V ramci tohoto experimentu méli participanti také moznost vyjadfit se ke konceptu hmatové desky.

Mezi zajimavé poznatky patif:

e  Zajistit vyuziti barev, detailnich prvka a materialt pro komponenty desky.
e Dalsi objekty

o Vybaveni koupelny — umyvadlo, toaleta, sprcha

o Skfiné
o Kuchynska linka
o Kos

e Referenéni misto uceni v predni ¢asti desky.
o V piipadé uceni prostorové orientace od postele, je zapottebi, aby deska byla
natocena posteli smérem k uzivateli.
e Zvukova zpétna vazba

o Promyslet zakomponovani vzdalenosti mezi objekty v ramci popisu.

Pii testovani bylo odhaleno pomérné velké mnozstvi chyb v prototypu a nékteré zasadni
nedostatky v navrhu a postupu instalace hmatové desky. V tvodu bych viak rad uvedl, ze vSechny
nalezy mohou byt zasadné ovlivnény faktem, ze papirovy prototyp byl pro oba participanty velmi
nevhodny pro utvofeni pfedstavy digitalntho rozhrani. V pifipad¢ jednoduchého digitalntho

prototypu by pak mozna vétsina nalezenych chyb nebyla oznacena jako chybami navrhu rozhrani.

Participanti méli tendence interagovat s neinteraktivnimi plany, které se nachazeji v levé ¢asti
kazdé obrazovky. Naopak interaktivni prvky obrazovek byly pro participanty nékdy natolik
nevyrazné, ze jim nevénovaly piilisnou pozornost. Jako moderator jsem musel uzivatele casto
navadét v postupu, je tedy jasné, ze rozhrani nepfedava uzivateli informace ke spravnému postupu
a stavu desky, popfipadé jsou tyto informace predavany nevhodnym zpusobem. Barvy vyznacujici
stav umistén{ jednotlivych prvka hmatové desky bez pomoci nepochopil ani jeden z participantu.
V planech navic chybélo naznaceni orientace objekti (komoda, postel, nocni stolek), tudiz
dochazelo k tomu, ze participanti umist’ovali objekty Spatné natocené. Bude tedy zfejmé zapotiebi
toto znaceni né¢jakym zpusobem vylepsit, ¢i pouzit znaceni jiné. Soucasné upozornéni uzivatele
na chyby je pfili§ pasivni, jako vhodnéjsi zpusob se nabizi uzivateli znemoznit postup thned potom,
co ucini néjakou chybu. Zvoleny postup instalace hmatové desky se neprojevil jako chybny,

nicmén¢ uzivatel potfebuje mit k dispozici informace k jasné danému postupu prace.



6.5. VYHODNOCENI LO-FI PROTOTYPU

Testovani neodhalilo Zzadny zasadni nedostatek v konceptu hmatové desky, tudiz pevné
zaklady konceptu budou zachovany. V dalsich fazich vyvoje je zapotfebi se zaméfit na nckteré
zakladni vlastnosti konceptu (Kapitola 5.), které nebyly do lo-fi prototypu zaneseny, jako je
napiifklad modularni sestaveni desky a moznost rekonstrukce pokoju s vice mistnostmi. Dale se
zakomponuji nékteré aspekty a nélezy, které odhalilo testovani (Kapitola 6.2.6.). Tim je napiiklad
$patna rozpoznatelnost nékterych objektu, ¢i zbytecné zvyrazniovani modult na horni vrstve desky.
A v neposledni fad¢ se zaméfim na otestovan{ potfeby dulezitych aspekti jako je referencni faze

prohlizeni objektu ¢i uréeni vhodného poméru pro modelovani pokoju.

Popsany koncept rozhrani programu na pfipravu hmatové desky muze slouzit zejména jako
stavebni kamen pro jeho podrobnéjsi vyvoj. Testovani ukazalo nékteré zasadni nedostatky
v navrthu a postupu instalace hmatové desky. Tato skutecnost potvrzuje, ze naroc¢nost navrhu
rozhrani a jeho implementace vyzaduje podrobny samostatny projekt, proto jiz nebude

v nasledujicich kapitolach dale rozvijen.

Faze lo-f1 prototypu poslouzila zejména pro ovéfen{ pouzitelnosti celého konceptu hmatové
desky. Hmatova deska z testovani vychazi nejenom jako pouzitelna pro danou cilovou skupinu,
ale také prospé$na pro tvorbu mentalniho modelu a rozvoj kognitivnich funkci. V nasledujicich
kapitole se zaméfim na dals§i fazi vyvoje v podob¢ high-fidelity prototypu, kde bude koncept

zpracovan do vétsich detaili a zaroven s ohledem na nalezy experimentu low-fidelity prototypu

(Kapitola 6.2.6.).



7. HIGH-FIDELITY PROTOTYP

High-fidelity prototyp (zkr. hi-fi prototyp) pfedstavuje pokrocilou reprezentaci koncepéniho
feseni. Pokrocila reprezentace v tomto smyslu znamend, ze je takovy prototyp vytvofen jiz
s darazem na kvalitu a detail. Cilem je vytvofit kvalitn{ iluzi vizualniho vzhledu a interakce pfipadné
technické realizace konceptu [1]. Pro vytvofeni prototypu jsou pouzity jiz prostfedky, které mohou
byt soucasti i findlni technické realizace (material, hardware, apod.). Prototyp je vSak stile
dostatecné odlisny od nakladné technické realizace zejména v oblasti implementace a bezpec¢nosti.
Implementace vétsinou neobsahuje aplikac¢ni logiku, je vsak dulezité, aby chovani prototypu co
nejvice odpovidalo technické realizaci v ramci pfedem urcené¢ho scénafe experimentu.
Tento zpusob vyvoje slouzi zejména k hledani chyb v navrhu, které se doposud neodhalily. V ramci
hi-fi prototypu je v piipad¢ nalezeni i zavaznéjsich chyb stile prostor k jejich odstranéni bez
znacnych naklady, jelikoz se stale jedna pouze o castecné funkéni prototyp nikoli dokonaly
produkt. Touto fazi je potfeba provést i koncept hmatové desky, cemuz se budu vénovat

v nasledujicich podkapitolach.

7.1. HI-FI PROTOTYP HMATOVE DESKY

Navrh hmatové desky navazuje na predchozi verzi prototypu, na kterém nebyl odhalen zadny
zasadni nedostatek v konceptu (Kapitola 6.5.). Hlavnim ucelem hi-fi prototypu je moznost
otestovat pouzitelnost konceptu se viemi vyty¢enymi vlastnostmi (Kapitola 5.) a v kvalité, ktera se

vice podoba technickému fesen.

Hmatova deska je nyni sloZzena z realnych ¢tvercovych moduli. Kazdy modul je sloZzen ze tff
¢asti — horni, sttedova a spodni (Obrazek 36). Horni ¢ast tvofi 16 symetrickych otvora urcenych
pro prostorovou fixaci 3D modeld, pficemz kazdy otvor sméfuje ke tlacitku, ktera slouzi pro
komunikaci se systémem. Vzdalenost mezi dvéma sousednimi otvory reprezentuje v realném
prostfedi pfiblizné 40 cm. Prostor mezi stfedovou a spodni ¢asti slouzi pro ulozeni potfebného
hardwaru. Kazdy modul ma pak délku hrany 56 cm, coz reprezentuje prostor pfiblizné o rozmérech

160 X 160 cm.



horni ¢ast volny prostor
pro hardware

stfedova cast

spodni ¢ast

Obrazek 36: Detail modulu

Moduly se daji vzajemné spojit do raznych pravouhlych
tvart o ruznych velikostech. Spoj je zajistén malymi dilky do
tvaru “C%, jejichz konce se zasazuji do sousedicich modula
(Obrazek 37). Pro tucely diplomové prace a experimentu bylo
9 ¢tvercovych moduld spojeno do ctvercové desky o velikosti

23 X 23 cm (~2,8 cm z kazdé strany pfipada na okraj), na které

je mozno reprezentovat mistnosti, jez v realu nepfesahuji 4,5 m

(Obrazek 38 - vlevo).

Obrazek 37: Spojovani modull

Pro zajisténi vétsi pevnosti a jednolitosti vrchni ¢asti byly moduly navic zapouzdfeny
do specialni krabicky (Obrazek 38 - vpravo). Podobné jako u lo-fi prototypu, i zde jsou zminéné
rozméry dulezité pro zachovani jejich poméra pfi tvorbé prototypu a jeho casti. Prvky desky
1 samotny prostor je oproti predchozi verzi prototypu mensi, ¢ehoz se vyuzije pfi experimentu pro
zjisténi vhodného poméru. Veskeré prvky hmatové desky jsou navic barevné odliseny.

Nestlacitelné prvky (stény) jsou zelené, stlacitelné prvky (vybaveni) zluté a plocha desky je cerna.



23x 2:? cm

Etvercovy
modul

Obrazek 38: Hmatova deska hi-fi (vlevo) a specialni krabi¢ka na zapouzdfeni (vpravo)

7.1.1.0Obvodové¢ stény

Princip obvodovych stén zustava viceméné totozny s pfedchozi verzi prototypu.
Pro hmatovou desku jsem vytvofil stény ve dvou variantach, vysoké (7 cm) a nizké (1,2 cm).
Vyskovy pomeér neni u stén zachovan, jelikoz by byl model vysokych stén zbytecné vysoky.
Pro zajisténi piistupu ke vSem c¢astem hmatové desky se nizké stény umist’uji rovnobézné s pfedni
a pravou stranou hmatové desky (Obrazek 39). Novinkou jsou vnitini pficky, u kterych plati
rozméry nizkych stén. Vnitini pficky byly pfidany z davodu, ze je mozné se v realném prostiedi
setkat s pokoji, které se skladaji z vice mistnosti [25]. I pro takové pokoje musi byt moznost

reprezentace na hmatové desce, proto je takovy pokoj pouzit v ramci experimentu (Kapitola 7.2.).

Obrazek 39: Zasazené obvodové stény



Modely stén jsou nadile umist'ovany do stejnych otvort, do kterych se fixuji 1 jednotlivé
objekty a vybaveni. Stale se tedy prototyp potyka se stejnym problémem, kdy stény ubiraji velikost
modelovaného prostoru. Hi-fi prototyp vSak nabizi na jeden modul vice otvort, proto se situace
castecné zlepsila. Navic se nyni s touto konstrukei pocitalo, proto nedoslo k zadnému pokiiveni
pomeéra. Problém nebyl vyfesen z dtvodu priority modularni desky, kdy konstrukéni slozitost

jednotlivych modult zna¢né komplikovala zakomponovani jiného feseni pro umist’ovani stén.

Do modelu pokoje jsou zakomponovany i dalsi objekty,
které nejsou stlacitelné. Mezi né patii okno a dvojice dvefi
s kloubem, které je mozné otvirat pouze do patficného sméru
(Obrazek 40). Pro uzivatele se zrakovym postizenim je totiz
velmi vyznamné umisténi okna, vysokych piekazek a dvefi.
Podobu modelua téchto prvki je zapotiebi vice testovat, jelikoz
vysoké dvefe se zduvodu jejich vysky musi pfi prizkumu

vybaveného pokoje odstranit.

Obrazek 40: Otevirani dvefi

7.1.2.0bjekty a vybaveni

Na hmatovou desku se vyjma stén mohou umist’ovat také modely objekti a vybaveni
z realného svéta. Novinkou mezi objekty je vybaveni koupelny. Pro hi-fi prototyp bylo vytvofeno

nasledujici vybaveni (Obrazek 41):

e Sprchovy kout
e Toaleta

e Umyvadlo

e Nocni stolek

e Komoda

e Stul

o Zidle

e Odpadkovy kos

e Postel




Obrazek 41: Referencni objekty

Kazdy model vybaveni by mél byt hmatove rozpoznatelny a zaroven odlisitelny od ostatnich
objekttd na hmatové desce. Vzhledem k naleztim z experimentu s lo-fi prototypem (Kapitola 6.2.6.)
zustava podoba jednotlivych objektt dostate¢né jednoducha. Objekty jsou vzajemné rozlisitelné
rozdilnymi tvary modeld, ale hlavné zakomponovanim klicovych detailti a materialt (Obrazek 41).
Tyto prvky podle probéhlého testovani zasadné napomahaji pfi vytvafen{ asociaci mezi
modelovanymi a realnymi objekty. V oblasti kvality zpracovani jsou nyni modely na Spickové
urovni. Kombinace 3D modelovani a 3D tisku totiz umoznuje vytvafeni odpovidajicich modeld,
které je navic mozné vybavit i malymi detailnimi prvky. Uroven detail je viak nadéle zachovana

v rozumné mife, aby nebyl uzivatel pfehlceny informacemi z hmatovych vlastnosti objektt.

Hlavnim smyslem objekt, mimo jejich hmatovou informaci, je zpfistupnéni interakce.
Kazdy objekt vybaveni slouzi jako velké tlacitko, které po stlaceni vyvola zpétnou zvukovou vazbu.
Tento piistup se po pfedchozim testovani (Kapitola 6.2.) pro uzivatele se zrakovym postizenim
osvedcil, jelikoz odstranuje nutnost hledani malych tla¢itek na modelech, ktera by zaroven mohla

zkreslovat hmatové vlastnosti objektt.



7.1.3. Zp¢tnd zvukova vazba

Mimo samotné hmatové informace vychazejici z rozmisténi a vlastnosti objektt je druhym
hlavnim informac¢nim tokem zpétnd zvukova vazba. Jak jsem zminil v pfedchozich kapitolach,
uzivatel k ni ziska piistup po stlaceni pfedmétu. Hi-fi prototyp je jiz vybaven fadnym hardwarem
a softwarem, ktery zpétnou zvukovou vazbu pfehraje. Dialogy jsou nyni rozsifeny o detailnéjsi
informace, jako je obsah uloznych prostor ¢i popis okolnich malych pfedmétt, které nelze
reprezentovat modely. Dialogy jsou tak delsi nez u lo-fi prototypu. Timto zpusobem chci zjistit,
zda uzivatelé jsou schopni zpracovat vétsi mnozstvi informaci bez ztraty pozornosti.
Nahravky dialogti jsou pfipraveny pomoci TTS syntetizatoru [20], pficemz zvolenym hlasem byl

“Stanislav 2.10°.

Pripravené dialogy pro jednotlivé objekty jsou nasledujici:
e Sprchovy kout
o, Sprehovy kout umistény v robu koupelny. Pri pougivani sprehy je kohoutek teplé vody po pravé
ruce. Kohontek studené vody je po levé ruce. 1Vedle sprchového koutn, smérem k vim, je toaleta.
e Toaleta
o, Toaleta umisténd v robu koupelny. Pri pougivani toalety nalegnete toaletni papir po pravé ruce.
Splachovadlo se nachdzi na vrsku gadni opérky. Vedle toalety, smérem od vds, je sprehovy kout.
e Umyvadlo
o, Umyvadlo smérujici do prostorn koupelny. Pri pougivini umyvadia je koboutek teplé vody po
pravé ruce. Kohoutek studené vody je po levé ruce. Umyvadlo se nachagi kousek od dyeri. Nalevo
od umyvadla nalegnete sprchovy kout.
e Nocnfi stolek
o, Nocni stolek smeérujici do prostorn pokoje. Ve drubém Suplikn mite ulogené osobni doklady.
Nocni stolek se nachazi u stény, napravo od néj stoji postel.
e Komoda
o, Komoda smérujici do prostoru pokoje. Ve skiince mite ulogené album s fotografiemi. Komoda
se nachdzi u stén. 1V edle komody, smeérem od vds, je postel.
e Stul
O, Jidelni stiil umistény v robu mistnosti. Ke stolu je prisunuta jedna Zidle.
o Zidle
o, Zidle, kterd je piisunuta k jidelnimu stoln. Napravo od Zdle se nachdzi na 3di okno, pod

kterym stofi nolni stolek.



e Odpadkovy kos
o ,,Odpadkovy kos nachazejici se u stény. Vedle néj, smérem od vas, je komoda.

e Postel

O ,,Postel umisténa v robu pokoje. Za posteli, smérem k vim, se nachdazi komoda.

7.1.4. Vyroba prototypu a pouzity hardware

Hmatova deska se sklada z n¢kolika ¢asti — modelu objektt, modult a pouzdra. Hlavnimi
pouzitymi materialy jsou PLA, dfevo a latka. Konkrétné PLA je material uréeny k 3D tisku,
k cemuz byla vyuzita 3D tiskarna Prusa i3 Mk2. Kazdy tistény prvek byl nejprve vymodelovan
v programu Autodesk Fusion 360 a nasledné pfipraven k tisku v programu Ultimate Cura. Nekteré
modely vybaveni byly ru¢né obohaceny o latku ¢i malé detailni prvky pro zjednoduseni vyvolani
asociaci. Veskeré prvky, které jsou urceny pro usazeni na desku, jsou vybaveny dlouhymi cepy.
Cepy umoZfiuji prostorovou fixaci a v pipadé stladitelnjch objekta i stisk tlacitek na

membranovych klavesnicich. Stény i objekty byly pfipraveny podle referenéniho pokoje, o kterém

se zminim v Kapitole 7.2.

Moduly byly pfiblizeny jiz v Kapitole 7.1., nicméné nebyl popsan jejich obsah. Kazdy modul
na jejimz vrsku je nalepena membranova klavesnice 4x4 bézné dostupna na trhu. Tato klavesnice
je zapojena do mikrocipu ATtiny 2313 [28], ktery je uloZen uvnitf prostoru stifedové casti. Kazdy
takovy mikrodip je propojen se sousednim mikrocipem na sbérnici I’C (Obrizek 42). Vystup
posledniho mikroc¢ipu v obvodu vede pfimo do jediného mikrocipu ATmega 32U4 [29],
diky kterému se cely tento obvod chova jako sériova linka (klavesnice), kterou lze pfes microUSB
pfipojit k pocitaci. Implementace bude blize popsana v nasledujici kapitole. Horni a spodni cast

modulu pak zejména slouzi ke schovani a udrzeni pouzitého hardwaru na svém mist¢.
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Obrazek 42: MikroCipy a sbérnice 12C

Celkove bylo vytisténo 9 kompletnich modulu, které byly zapouzdieny do specialni krabicky
(Obrazek 38 - vpravo). Ta byla navrzena tak, aby spojené moduly jesté vice zpevnila a zajistila
elektronice dostatecnou ochranu pfi presouvani hmatové desky. Krabicka je kompletné vyrobena
ze dfeva a MDF. Do okraji krabicky jsou frézou udélany otvory pro schovani precnivajicich ¢asti
klavesnic a nasunut{ vrchni jednolité PLLA desky s otvory. Krabicku je mozné z jedné strany otevfit

¢i zaviit, aby se umoznilo pohodlné vsunuti spojenych moduli a horni desky.



7.1.5. Implementace

Veskera komunikace probihd na sbérnici I°C. Ta rozdéluje pfipojena zafizeni na fidici
(angl. master) a fizené (angl. slave). Sbérnice umoznuje propojeni az 128 ruznych zafizeni s pomoci
pouze dvou obousmérnych vodicu. Jeden tvoii hodinovy signal SCL (angl. Synchronous Clock)
a druhy datovy kanal SDA (Synchronous Data). Z elektrického hlediska jsou oba kanaly zapojeny jako
otevieny kolektor. Pro fizeni komunikace se pouziva metoda s detekci kolize. Pfi probihajicim
pfenosu jsou na SDA vysilany jednotlivé datové bity, pficemz plati pravidlo, ze logicka Groven na
SDA se smi ménit pouze je-li SCL v nizké drovni [30]. Toto pravidlo je poruseno pouze pii
zahajovani komunikace a ukonceni pfenosu. Sbérnice I°C neumoziuje duplexni pfenos, v jednom
okamziku vysild jen jedno zafizeni. Kazdé zafizeni pfipojené na sbérnici musi mit individualn{

adresu a implementovany mechanismus komunikace pomoci T2C sbérnice.

Slave v obvodu hmatové desky predstavuji jednotlivé zminéné mikroc¢ipy ATtiny 2313 [28],
ke kterym jsou pfipojené membranové klavesnice 4X4. Kazdy Slwe ma pfifazenou
svou urcitou adresu, kterou Master zna. Na kazdém mikrocipu je nahran pfiloZzeny
firmware (na CD) — “ATTINY_I2C_MATRIX_KEYBOARD®, ktery zbézné popisi. S/lawve muze
komunikovat pouze v piipadé¢, ze ho k tomu Master vyzve. Konkrétné funkce “requestBEvent()*
se zavola v momenté, kdy pfijde pozadavek od Mastera. Tato funkce pfi pozadavku posle vzdy jen
jednu hodnotu z registru (pole cisel “i2¢_regs®). Toto pole je nastavovano funkei “scanKeys()*,
ktera je neustale volana v cyklu a zodpovida za ctenf a pfevod stisknutych klaves [31]. Klavesnice
jsou reprezentovany ctvefici hodnot, podle kterych lze poznat, jaké klavesy byly stlaceny. Master tak
od kazdého S/ave postupné ziskava hodnoty z jejich registru, dokud neziska celou ¢tvefici hodnot

predstavujici stav klavesnice pfipojené k danému S/ave.

Master v obvodu hmatové desky predstavuje zminény mikroc¢ip ATmega 32U4 [29],
ktery slouzi k zahajeni a ukonceni komunikaci a zaroven generuje hodinovy signal SCL. Na tomto
mikrocipu je nahran pfilozeny firmware (na CD) — “ATTINY_I2C_MATRIX_32u4_Master*.
Master zna adresy (0x04 az 0x0C) veskerych pfipojenych Siave zatizeni, diky cemuz se muze v cyklu
neustale dotazovat vSech Slave klavesnic, zda se néjakym zpusobem zménila data (funkce
“poolFromKeyboard()*). Data se nacitaji postupné zptusobem, jak se v jednotlivych klavesnicich
iteruje ve zminéné funkci ,,requestBvent(). Pokud ke zméné doslo, data jsou nasledné vypsana
ve formatované podobé na sériovou linku (funkce “outputDataToSerial()*). Jak jiz bylo zminéno,
kazdou klavesnici reprezentuje ¢tvefice hodnot, podle kterych lze poznat, jaké klavesy byly na dané

klavesnici stlaceny. Ctvefice patfici jednotlivym klavesnicim jsou za sebou sefazeny do jednoho

vystupu.




Tento formatovany obsah je nasledné piecten Python programem (na CD)
— “win_read_tactile.py* spusténym na pocitaci, ke kterému je sériova linka pfipojena. Program
ma nékolik opakujicich se fazi, v zasad¢ je vsak jednoduchy, jelikoz je pfipraven ¢isté pro fungovani
v daném experimentu. Na zacatku je pfectena fadka sériové linky, ktera je rozdélena do pole podle
ctvefic hodnot jednotlivych klavesnic. V kazdé ctvefici jsou z jednotlivych hodnot zjistény lokalni
soufadnice stla¢enych klaves. Program pocitais vice stlacenymi klavesami na jedné ¢i vice klavesnic
simultanné. V piipad¢ stlacené¢ho objektu pres vice klaves je potfebna pouze jedna stlacena klaves
pro piehrani spravné zpétné vazby, proto jsou nepotiebné stlacené klavesy vynechany. Lokalni
soufadnice stlacenych klaves jsou pak spole¢né s identifikatorem dané klavesnice ukladany do pole.
Toto pole obsahuje vétsinou jeden prvek vyjimecné vice, jelikoz nedochazi k castému
simultannimu stlacen{ klaves napfi¢ deskou. Klavesnice jsou vzhledem k mechanickym omezenim
pii skladani desky rizné pootocené (doleva, doprava, vzhiru nohama) a pouze jedno otoceni je
povazovano za standardni. Z tohoto davodu je kazdd lokalni soufadnice stlacené klavesy
zkontrolovana, a v ptipadé otocenych klavesnic jsou tyto soufadnice pretransformovany na jiné, u
kterych se jiz pocita i se zminénym natoc¢enim. Po této transformaci jsou vSechny lokaln{ soufadnice
stistenych klaves spravné. Lokalni soufadnice stisténych klaves jsou v zavéru prepocitiny na
soufadnice globalni. Z globalnich soufadnic stisténych klaves se podle prvnich soufadnic pfehraje

odpovidajici zvukovy popis.



7.2. EXPERIMENT S KLIENTY — POKOJ S KOUPELNOU

Experiment s klienty je rozdéleny na nékolik ¢asti. Konkrétni podobu “session guide® lze
nalézt jako Piilohu 11.7. Pfi kazdém experimentu je participant nejprve seznamen s moderatorem
ajeho praci. Nasledné moderator ziska potfebné demografické informace pro zafazeni participanta.

Moderator poté v kratkosti popise hmatovou desku a podobu experimentu.

Pro potfeby experimentu byly vytvofeny vsechny nutné prvky hmatové desky podle
referencniho jednolizkového pokoje s koupelnou (Obrazek 43). Jedna se o fiktivai pokoj s dvojici
mistnosti oddélené vnitini pficnou zdi, kterd ma na modelu podobu nizké stény. Scénaf
experimentu je fiktivni pfiprava klienta na st¢hovani do nového pokoje. Pfedtim, nez klient

uskutecni prvni realnou navstévu, se klient blize seznami s pokojem diky hmatové desce.

| ~ 450 cm (realita) |
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Obrazek 43: Plan a uplné rozestavéni referencniho pokoje

Experiment tvoff 3 stézejni ¢asti — prizkum pokoje a rozpoznavani objektt, uceni pokoje

a hledan{ objektt, mentalni model (rekonstrukce prostor).

Prizkum pokoje, rozpoznavani objekta a referencni interakce

V této ¢asti je hlavni tkolem participanta seznamit se s prostorem pokoje. Nejprve bude mit
k dispozici pouze jeho pudorys, aby proces uceni byl dostatecné jednoduchy. Teprve nasledné bude
na hmatovou desku rozmisténo veskeré vybaveni, které se participant béhem prazkumu pokusi
rozpoznat. Participant si mimo jiné vyzkousi zptsob interakce a referencni zpétnou vazbu. Cilem

této casti je zejména ovéfit podobu objektt, zda jsou rozpoznatelné a maji vhodny design.



Oproti pfedchozimu experimentu bude vsak participant veskeré objekty poznavat jiz zasazené
v desce, ¢imz chci otestovat, zda je pro uzivatele nezbytné nutné mit k dispozici referencni objekty
mimo hmatovou desku. V této fazi se také ovéfuje, zda uzivatel intuitivné vyuziva zpétnou

zvukovou vazbu, a jestli je pro uzivatele vhodny zpusob jejtho vyvolani (zpusob stisku).

Uceni pokoje a hledani objekta

Ve druhé c¢asti experimentu ma participant k dispozici kompletni prototyp véetné informaci,
které mu deska muze poskytnout. Participant dostane za dkol se pokoj dostatecné naucit, aby byl
nasledné¢ schopen najit urcité objekty (v rozdilnych mistnostech). Na zavér bude uzivatel dotazan
na odhad vzdalenosti mezi dvéma sousedicimi objekty, pficemz se zaméfuji zejména na zvoleny
postup. Hlavnim cilem této faze je ovefit pouzitelnost hmatové desky, jako nastroje pro podporu
uceni prostorové orientace na trovni mistnosti. Je zapotfebi zjistit, zda se uzivatel skute¢né dokaze
s vyuzitim desky ucit a ziskat prostorové informaci o pokoji. Zminéné odhady vzdalenosti mohou
byt pro jedince z této cilové skupiny pomérné nirocné, proto je potfeba zjistit, jestli bude nutné
informace o vzdalenostech zakomponovat explicitné do hmatové desky, ¢i si je uzivatel dokaze odvodit

sam z hmatové informace.

Mentalni model — rekonstrukce prostor

Posledni nedilnou soucasti experimentu je testovani tvorby mentalntho modelu, ktery je
dalezity pro kazdého cloveka se zrakovym postizenim pro orientaci v prostoru. Participant ma
v této fazi za tkol slovné popsat cestu od jednoho objektu k jinému (konkrétné napfic mistnostmi).
Nasledné¢ je dotazan, aby slovné popsal naucenou mistnost tak, jak nejlépe dovede. V obou tkolech
nebude mit participant k dispozici hmatovou desku. Ta mu bude navracena pouze, pokud ji bude
participant skutecné potfebovat. Mimo zfejmé otestovani podpory tvorby mentalniho modelu je
dal§im cilem této faze zjistit, zda je uzivatel schopny si uvédomovat skutec¢nost, ze modelovany

pokoj je slozen z vice nez jedné mistnosti.
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7.2.1.Participant 6

Vék: 52 P: M Pokoj: JednollGzkovy Jak dlouho v Palaté: 8 let

Zrak: Nevidomi.

Vyvoj: Nevidomi od 25 let (podstoupil operace obou odi).

Pohyb po Palaté: Sam

Orientace podle: Po paméti. S bilou holi. Nechce pouZivat madla (hygiena).
Rozpoznavani hmatem: RozliSovani predmétl vétSinou hmatem (odp. C), Braille ne
Jiné problémy: Mensi citlivost v ¢ldncich prsti

Tabulka 12: Participant 6 - demografické udaje

P6 je i pfes zhorsenou citlivost prstd velmi vnimavy a pfi praci s nastrojem piemysli.
Bez jakychkoli napoveéd spravné popisuje, k ¢emu by mohla deska slouzit. Prostor pokoje si
uvédomuje, objekt dvefi vSak neni schopen rozpoznat (u vstupnich dvefi je zmaten zaseknutim).
Pii rozpoznavani objektl je peclivy a v§ima si veSkerych detaild 1 rozdilnych materiald. Viechny
objekty se mu zdaji piili§ vysoké (coz je zpusobeno chybou prototypu). Z referencnich pfedmeéta

ma potize rozpoznat umyvadlo, sprchovy kout, odpadkovy kos a no¢ni stolek.

V prostoru pouziva zejména pravou ruku, levou si pouze pomaha. Po celou dobu testovani
vyuziva hojné moznost interakce. Zpétnou vazbu posloucha od zacatku do konce, pficemz pii
jejim poslechu nepokracuje k dal$im objektim. Zpétna vazba mu pak znaéné pomaha pfi spravné
pfedstavé prostoru, i pfesto si neuvédomuje, ze se pokoj sklada ze dvou mistnosti, jelikoz si

nevs$ima vnitfni oddélujici pricky. Objekty stlacuje ukazovackem, vzdy pfes roh objektu.

Pfi hledani objektd postupuje bez chyby, protoze si pamatuje piiblizné pozice objektd,
pfipadné sousedni objekty. Jeho odhad vzdalenosti mezi zidli a no¢ni stolkem je 1 m, coz je velmi
blizky odhad (realita 60 cm). Pfi popisu cesty chybuje, jelikoz si neuvédomuje vnitini oddélujici
pficku a zapomnél, kde se nachazi vchod do koupelny. V rekonstrukci mentalniho modelu si pocina

jiz bezchybné, jelikoz si pfes predchozi chyby vstépil pokoj lépe do paméti.

Po praci s deskou si mysli, Ze by mu byla ¢aste¢né napomocna, rad vsak zkouma realitu pfimo

svym hmatem. Za nepovedené modely objekti oznacuje umyvadlo a kos. Pro pfedstavu redlné
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vysky objektu intuitivné pouziva postel. S nastrojem by se nebal pracovat saim. Zvukové popisy by

pry fesil na individualnich potfebach, jelikoz néktefi lidé potiebuji mensi pomoc, zatimco jini vetsi.

7.2.2.Participant 7

Vék: 82 P:7 Pokoj: DvoulGzkovy Jak dlouho v Palaté: 9 let
Zrak: Na pravé oko zcela nevidi.
’ Na levé oko zbytky zraku - svétlo, kontrast, obrysy.
Vivoi: Oc¢ni vady od narozeni, postupné zhorSovani stavu.
yvo: Zhruba 20 let ma jiZz soucasny stav zraku.
Pohyb po Palaté: S bilou holi. Po znamych mistech sama, po neznamych ne.
Orientace podle: Cerné pruhy, madla
Rozpoznavani hmatem: Rozlisovani pfedmétl vétsinou hmatem (odp. C), Braille ne

Tabulka 13: Participant 7 - demografické udaje

P7 je jedinou participantkou, ktera se testovani zacastnila i v ramci lo-fi prototypu, nicméné
po hotovém experimentu tvrdim, Ze pfedchozim testovanim nebyla ovlivnéna. P7 pisobi oteviené,
v§imavé, nicméné si pii ukolech prilis nevéri. K rozpoznavani vSech prvka vyuziva hlavné hmatu,
na zrak se nespoléha. Na desce rozpoznava zejména vysoké stény, po potvrzeni ze strany
moderatora rozpoznava i stény nizké. Okno zaménuje za obraz, pficemz poznamenava, ze horni
¢ast oken je velmi mala na hmatové rozpoznani. Dvefe rozpoznava poté, co zjisti, ze Jdou do jedné
strany otevirat a jsou opatfeny klikou. Pfi rozpoznavani objekt chvata a vétsiné detailt si v§ima
az po delSim prozkoumavani, teprve poté rozpoznava objekty bez vétsich problém.
Z referencnich pfedméti ma potize rozpoznat komodu a umyvadlo, pficemz fadu vybaveni

poznava po poslechu zvukového popisu sousednich objekta.

V prostoru pouziva pouze pravou ruku. Po celou dobu testovani vyuziva hojné moznost
interakce. Zpétnou vazbu posloucha od zac¢atku do konce, nicméné pfi jejim poslechu pokracuje
v pruzkumu k dal$im objektim, coz obcas vede ke zmateni. Ze zpétné vazby si zejména bere

informace tykajici se nazvu objektu a okoli. Objekty stlacuje tfemi prsty, vzdy pfes roh objektu.

Prostor si uvédomuje velmi dobfe, jelikoz si je védoma dvou mistnosti v pokoji
a nevynechava pfi prizkumu Zzadny z roht pokoje. S tim souvisi i bezproblémové nalezeni

pozadovanych objektd. S odhadem vzdalenosti ma velké problémy, jelikoz je vidét, Ze nerada
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pocita. I pfes velké napoveédy odhaduje 2 m (realita 60 cm). Pfi popisu cesty chybuje, jelikoz si
neuvédomuje vnitini oddélujici pficku a zapomina, kde se nachazi vchod do koupelny.
Po zapamatovan{ této skutecnosti je jiz schopna popsat cestu spravné. V rekonstrukci mentalniho

modelu zapomina pouze na odpadkovy kos.

Deska ji ptijde jako vhodny nastroj, urcité by si byla jistéjsi, nicméné v realu lépe rozpoznava
jednotlivé objekty. Nejméné rozpoznatelnymi objekty se ji zda umyvadlo a kos. U objektua si v§ima
spise vétsich detailnich prvkua, jelikoz pfi prozkoumavani relativné chvata. Pro pfedstavu realné
vysky objektt vyuziva zkusenost s realnym prostfedim. S nastrojem by dokazala pracovat sama,

pry by si dobfe procvicila pamét’. Zvukové popisy ji pfipadaji v soucasné podobé¢ vhodné.

7.2.3. Participant 8

Vék: 70 P: M Pokoj: JednollGzkovy Jak dlouho v Palaté: 7 let

Zrak: Silné slabozraky - vnima barvy, obrysy, svétlo a tmu.
Vyvoj: Soucasny stav zraku jiz zhruba 8 let.

Pohyb po Palaté: S bilou holi. Po znamych mistech se pohybuje sam.
Orientace podle: Cerné pruhy, madla

Rozpoznavani hmatem: Hmat pro ujisténi rozpoznaného pfedmétu zrakem (odp.B)

Tabulka 14: Participant 8 - demografické udaje

P8 si pfi ukolech nedava pfili§ zalezet, ocividné mu experiment nepfijde zajimavy,
coz 1 pozdéji slovné potvrdil. Na desce rychle rozpoznava pudorys pokoje, proto mu prozrazuji
ucel nastroje. Okno neni schopen rozpoznat. Ma tendence objekty véetné dveii brat do ruky,
na své misto je vSak neni schopen vratit. Dvefe rozpoznava, az ve chvili, kdy mu poradim, zda je
s nimi mozno otacet. Pfi rozpoznavani objektt si v§ima detailt 1 rozdilnych materiali, obcas vsak
potfebuje malou napovédu, aby objekt spravné oznacil. Z referencnich pfedméti nerozpoznava

odpadkovy ko§, umyvadlo.

Prostor zkouma pouze pravou ruku. Zvukové popisy vyuziva ziidka, pficemz se soustfedi
pouze na informace tykajici se okoli stlaceného objektu. U stlacenych objektd se nezastavuje,

prohlizi prostor dale. Povédomi o prostoru ma dobré, coz muze byt ¢astecné zpusobeno zbytky
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zraku. P6 pfi tkolech velmi chvata, coz vede k chybam, 1 pfesto mu cely proces pfijde jednoduchy.

Objekty stlacuje vzdy palcem a ukazovakem.

S hledanim objektt nema zadny problém, jelikoz si pfiblizné pamatuje pozice objektu, které
pravdépodobné i c¢astecné vidi. K odhadu vzdalenosti vyuziva sitku tfech prsta, které si nejprve
pométuje s délkou stény a nasledné pozadovanou vzdalenosti. I pfes spravné zvoleny zpusob je
jeho odhad 1,5 az 2 m (realita 60 cm), tudiz chybuje pfi pfepocitavani. Po prozrazeni spravné
vzdalenosti tvrdi, ze v takovém pfipadé je tam velky nepomér k délce stény a chyba je v prototypu
(pomér je vsak ve skutecnosti zachovan velmi pfesné, i v ramci vysky, s vyjimkou vysky stén
a dvefi). Pfed testovanim mentalntho modelu si pokoj jesté o¢ima prohlizi, aby si ho lépe
zapamatoval. V popisu cesty chybuje podobn¢ jako ostatni participanti, neuvédomuje si vnitfni
odde¢lujici pricku. I pfesto, ze si dobfe pamatuje, kde se nachaz{ vstup do koupelny, tak v popisu
cesty ho zcela vynechava a ,,prochazi sténou®. V rekonstrukci mentalnfho modelu zapomind na

komodu a toaletu. Zajimavé je, ze do rekonstrukce zahrnul i pficku, kterou vnima jako objekt.

Pred hmatovou deskou preferuje realnou zkusenost s prostfedim. Jako nejhufe
rozpoznatelny pfedmét oznacuje odpadkovy kos. Pro odhady vzdalenost{ i vysky pouziva sitku
prsta, nicméné pocita se $patnymi poméry. Ke zvukovym informaci by pry bylo dobré pfidat pozice
vypinach svétla. Na zavér rozhovoru dodal, Ze k ukazkovému provadéni klientd v novych pokojich
dochazi pouze zfidka a velmi rychlém tempu, hmatova deska by mohla mnoho klientt spise mast

nez pomahat.

7.2.4.Participant 9

Vék: 89 P:7 Pokoj: Dvoultzkovy Jak dlouho v Palaté: 6 let

Zrak: Nevidomi.

Vyvoj: Teprve 6 let nevidomost.

Pohyb po Palaté: Pouze po pokoji sama. Po Palaté radsi s doprovodem.
Orientace podle: Madla.

Rozpoznavani hmatem: RozliSovani predmétl vétsinou hmatem (odp. C), Braille ne

Tabulka 15: Participant 9 - demografické udaje

104



P9 pusobi velmi pratelsky a klidné, u vSech ukolu se snazi pfemyslet a vyfesit svépomoci.
V pocatku je poznat, ze je P9 caste¢né ovlivnéna jinym projektem, s kterym se v difvejsi dobé
setkala. Z tohoto duavodu prozrazuji ucel nastroje a podobu stén, které nasledné peclivé
prozkoumava. Okno ji pfipada jako vchod do dalsi mistnosti, po opraveni ji vsak okno skute¢né
pfipomina. Dvefe poznava velmi rychle, smér otaceni je vSak schopna urcit pouze u koupelnovych
dvefi (vstupni dvefe se ji zdaji zaseknuté do obou stran). V ramci pokoje spravné hada, ze se jedna
o dv¢ mistnosti, konkrétné pokoj s koupelnou. Pfi rozpoznavani objekta je pecliva a v§ima si
veskerych detailt 1 rozdilnych materiala, zaroven nad objekty pfemysli v zavislosti na jejich okoli.
Z referencnich pfedmétt na prvni pokus nepoznava pouze odpadkovy kos a zidli, nicméné se

pomeérné rychle opravuje a oznacuje vybaveni spravne.

Na pruzkum prostoru vyuziva obé¢ ruce, vzdy jednu na zkoumani objektu, druhou na zjisténi
pozice v prostoru. Pfi prozkoumavani si dava pozor i na vnitini nizkou sténu. U zpétné vazby
posloucha zejména zacatek a konec, pficemz se soustfedi na popis okoli, o kterém se béhem popisu

pfesvédcuje. Objekty stlacuje ukazovackem, vzdy pies roh objektu.

S hledanim objektd nema zadny problém. Co se ty¢e odhadu vzdalenosti, chybuje se svym
odhadem 2 m. Tato chyba je zfejmé zptusobena tim, ze se P9 pfili§ nezaobirala sifkou mezery
na modelu pokoje. K odhadu pouzila fakt, Zze zidle a no¢ni stolek se nachazeji v riznych polovinach
pokoje, a pozadovana mezera je prostorem mezi témi polovinami. Toto se nejevi, jako vhodny
zpusob pro odhad vzdalenosti, nicméné je zfejmé, ze si P9 velmi dobfe uvédomuje urcité
mikroprostory v pokoji, coz napomaha udrzet si spravnou pfedstavou pokoje po castech. Pred
popisem cesty jesté jednou cely pokoj prozkoumava, zde si vSimam, ze je pro ni téméf nemozné
nalézt vstup do koupelny. Popis cesty je po pfipomenuti nutnosti pocitat se vstupem do koupelny
bezchybny. V rekonstrukci mentilntho modelu déla mnoho chyb, a to 1 pfesto, Zze se po
pfedchozich ukolech zdalo, ze ma P9 vytvofeny kvalitni mentalni model. Pro praci s nastrojem by

zfejmé potiebovala vice casu.

Nastroj ji pfijde pro sviy ucel vhodny, byla by si pry po jeho pouziti jistéjsi v realném
prostfedi. Odpadkovy kos ji pfisel nejméné rozpoznatelny. Pro pfedstavu realné vysky objektt
vyuziva zkuSenost s realnym prostfedim. S nastrojem by dokazala pracovat sama, pokud by se ji na

zacatku nékdo vénoval a naucil ji to. Zvukové popisy ji pfipadaji v soucasné podobé vhodné.
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7.2.5. Participant 10

Vveék: 95 P:7 Pokoj: DvoulGzkovy Jak dlouho v Palaté: 6,5 roku
Zrak: Slabozrakost (degenerované sitnice). Ma prostorové vidéni,
’ rozpozndva barvy, obrysy, svétlo a tmu. Neni schopna Cist.
L. Soucasny stav 7 let. Jednoho dne, z ni¢eho nic, nebyla
Vyvoj: v v - v
schopna precist text a méla zhorseny zrak.
Pohyb po Palaté: Sama s holi (pro podporu). Zvlada se orientovat i po mésté.
Orientace podle: Pamét. Nepotrebuje orientacni prvky, dobfe vidi.
Rozpoznavani hmatem: Vétsina predmétl rozpoznana zrakem (odp. A)
Jiné problémy: ZtiZeny pohyb (vékem), Sluch

Tabulka 16: Participant 10 — demografické udaje

P10 je na svuj vek vysoce inteligentni. Experiment bylo zapotfebi malinko uzpusobit, jelikoz
P10 pomérné dobfe vidi. Naproti tomu disponuje velmi §patnym sluchem, tudiz nerozumi zpétné
zvukové vazbé. Experiment tak probihal kompletné bez zvukovych popisi objekta.
Na desce si zrakem v§ima zeleného ohraniceni, a dokonce i ¢ernych otvort, do kterych se podle ni
umist'uji predméty. Uéel modelace pokoje viak musim prozradit, a teprve nasledné P10 chépe,
ze zelené ohraniceni jsou stény pokoje. V ramci stén si v§ima dvou mezer, které oznacuje jako

vstupy do 2 riznych mistnosti.
Py y

K rozpoznavani objektd vyuziva hlavné zraku, nékteré objekty vsak kontroluje 1 hmatem.
Detailni prvky pro ni nejsou viditelné zrakem, tudiz si jich v§ima pouze, pokud si dany objekt
prozkouma rukama. Hmat vSak nema vzhledem k dobré kondici zraku vibec vytrénovany.
Nad kazdym objektem pfemysli v zavislosti na jeho pozici, detailt a objektech v okoli. Pokud jedna
z téchto véci ji nedava smysl (ze zivotn{ zkusenosti s realnym prostfedim), objekt nepoznava, ackoli
je vymodelovan spravné. Dobrym pfikladem je napfiklad zaména odpadkového kose za vésak.

Z referencnich pfedméti bez pomoci nerozpoznava sprchovy kout, odpadkovy kos, umyvadlo.

Samotny prostor pokoje s koupelnou si diky zraku uvédomuje bez problému. K odhadu
vzdalenosti mezi zidli a nocnim stolek se dostava velmi chytfe: JRikite, ze ten pokoj
ma 4,5 m. Mam tady postel, no¢ni stolek, mezeru, zidli a stal. No tak vic jak metr to asi nebude.*.
S popisem cesty ani rekonstrukei mentalniho modelu nema sebemensi problém. Mimo dobry zrak

tak P10 disponuje i dobrou paméti.
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Mezi nejhtfe rozpoznatelné predméty fadi odpadkovy kos, ktery ma podle ni byt ¢tvercovy.
K odhadu vysky se dostava diky zkusenosti z realného prostfedi. Dokaze si pfedstavit, jak vysoké

jsou supliky ¢i opéradlo u zidle.

7.2.6.Participant 11

Vék: 75 P: M Pokoj: Dvoultzkovy Jak dlouho v Palaté: 6 mésicu
Slabozrakost. Vidi Iépe do velmi kratké vzdalenosti (obrysy,

Zrak: barvy, svétlo a tmu). Se zvétSujici vzdalenosti vidi jiz velmi
Spatné.

Vyvoj: Od 66 let véku se zacal zrak vyrazné zhorSovat.

Pohyb po Palaté: Viceméné sam (snazi se ucit). Ven radéji s doprovodem.

Orientace podle: Madla

Rozpoznavani hmatem: Hmat pro ujisténi rozpoznaného predmétu zrakem (odp.B)

Tabulka 17: Participant 11 - demografické udaje

P11 vystupuje v dobrém naladén{ a je velmi inteligentni. Bez jakychkoli napovéd popisuje,
ze na desce jsou rozmisténé stény obytné mistnosti. Z pocatku si vSak mysli, Ze se jedna o jeden
pokoj, jelikoz zcela ptehlizi vnitini pficku. Velmi rychle si uvédomi, Ze se jedna o pokoj s dvéma
mistnostmi, jakmile jsou na desce zasazené dvefe, které bez potizi poznava diky otaceni a klice.
Na zadni vysoké sténé nahmatava zrcadlo, obraz, po opravé souhlasi s oknem. Pfi rozpoznavani
objektt se pfili§ nezdrzuje, nékterych detailt si v§ima, zatimco nékteré pfehlizi. Velky problém
nastava s prohledanim celého prostoru. P11 neni bez pomoci schopen nalézt zidli se stolem, které
se nachazeji za vnitfni pfickou, sprchou a umyvadlem. Pfipada mi, Ze si celou koupelnu pfedstavuje
v levém zadnim rohu, tento fakt se mi nékolikrat béhem experimentu potvrdil. Vnitini pficka je
ziejmé pfili§ nevyrazna na oddélovani dvou mistnosti. Z referencnich pfedméti ma potize

rozpoznat pouze odpadkovy kos.

V prostoru pouziva obé ruce k rozpoznavani objekt. Velmi casto si kontroluje pozici rukou
nahmatavanim okolnich stén ¢i znamych objektd. Po celou dobu testovani vyuzivd moznosti
interakce. U zpétné vazby si v§imam, ze se P11 nesoustfed{ na cely zvukovy popis, ktery je zfejmé
pro participanta piili§ dlouhy a nezajimavy. Za dalsi dalezity nalez povazuji, ze pro P11 je snadno
pfeslechnutelny zacatek zvukového popisu, tudiz nazev stlaceného objektu. Objekty stlacuje

ukazovakem a prostfednikem, vzdy pfes celou horni plochu. I pfesto se stisky neni zadny problém.
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O jednotlivych objektech a celkovém prostoru ma po delSim prozkoumavani pomérné
dobrou pfredstavu. Bezproblémové naléza jeden objekt za druhym. Jako jediny ze vsech
participantu trefil odhad vzdalenosti zcela pfesné, 60 cm (realita 60 cm). Pro odhad vzdalenosti
1 vysky pouziva stejny trik, kdy si urcitou vzdalenost uchyti mezi dvojici prsta (konkrétné Vs délky
pokoje, tedy zhruba 1,10 m). Tuto uchycenou vzdalenost nasledné poméfuje s pozadovanym
rozmérem. Tato technika vyzaduje, aby byl zachovany pomér mezi délkou, sitkou a vyskou. Pfed
popisem cesty si jesté na desce cely pokoj bezchybné prochazi, zatimco ho kontroluji. U popisu
cesty si je pak pomérné jisty, a dokonce pocita se vstupem do koupelny. S rekonstrukci mentalniho
modelu uz to dopada hufe, jelikoz se participantovi v hlavé opét promita koupelna do levého
zadniho rohu. Z rekonstrukce tak vynechava zidli se stolem, tuto chybu mu fadné vysvétluji opét

na modelu pokoje.

Z desky je zcela nadsen a konstatuje, ze je velmi dobfe zpracovana. Prace s nf ho bavi a byl
by si nasledné¢ v neznamych mistnostech jist¢jsi. Mezi nejhtfe rozpoznatelny objekt fadi odpadkovy
kos. S nastrojem by byl urcité schopny pracovat sam. Zvukové popisy by pry fesil na individualnich

potiebach, jelikoz nektefi lidé potfebuji mensi pomoc, zatimco jini vetsi.

7.2.7.Participant 12

Vék: 91 P:Z Pokoj: Dvoultzkovy Jak dlouho v Palaté: 4 roky
Zrak: Vidi pouze svétlo a tmu, velmi hrubé obrysy. Barvy jiz ne.
Vyvoj: Soucasny stav jiz 3 roky (predtim jesté barvy). Ke zhorseni

zraku doslo postupné od véku 75 let.

Pohyb po Palaté: Viceméné sama (kde to znd). Pouziva vozik na opirdni.
Orientace podle: Pamét, zkusenost. Madla.

Rozpoznavani hmatem: Rozlisovani pfedmétl vétsinou hmatem (odp. C), Braille ne
Jiné problémy: ZtiZzeny pohyb (vékem), po mozkové mrtvici (a logoterapii).

Tabulka 18: Participant 12 - demografické udaje

Na zacatek shrnuti experimentu s P12 bych rad poznamenal, ze P12 se pfedchozi den
testovani st¢hovala do nového pokoje, z ¢ehoz byla jesté nervézni, a myslim si, ze to na samotny
experiment mélo velky vliv, a to spolecné se znatelnou Gnavou v zavéru experimentu, ktery vak

chtéla dokoncit. Napii¢ vysokému véku a nedostatku energie se P12 snazila zvladnout kazdy akol.
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Pro urychleni experimentu na zacatku prozrazuji ucel hmatové desky a vyznam vysokych a nizkych
sten. Umisténé dvefe nasledné pomérné rychle poznava, a to zejména diky otaceni a Kklice.
Vzhledem k poctu dvefi si uvédomuje, ze se pokoj sklada ze dvou mistnosti. Po odstranéni dvefi
ma vsak velky problém nalézt prazdné prostory mezi sténami predstavujici prachody dvefi.
Pfi rozpoznavani objektt si v§ima pouze nékterych detailt a rozdilnych materialt. Z referenc¢nich
pfedméta nerozpoznava zachod, postel, odpadkovy kos a umyvadlo, nicméné sprchovy kout

zfejmé poznava pouze diky zvukovému popisu.

V prostoru vyuziva pouze pravou ruku. Zpétnou vazbu vyvolava intuitivné, nicméné
nevénuje pozornost celému popisu, a jiz béhem n¢j pokracuje k prizkumu k dalsim objektum.
To zpusobuje, ze pokud z poslechu néjakého predchoziho objektu slysi nazvy okolnich objektt
bez kontextu, je jimi nasledné zmatena pfi prozkoumavani prostoru. Objekty stlacuje tfemi prsty,

vzdy pfes roh objektu.

S nalezenim objektd ma urcité problémy, protoze dochazi jiz ke znamému problému
promitan{ si koupelny do zadniho levého rohu pokoje. Je zfejmé, ze mentalni model neni vytvofen
a P12 je unavena, tudiz nechavam P12 ukazat cestu z postele k umyvadlu na hmatové desce.
Po pokynu ukazuje postel i umyvadlo, mezi nimi si ¢astecné pamatuje pozici vstupu do koupelny.
S mensi pomoci sviij popis cesty nakonec dokoncuje. Rekonstrukci mentalniho modelu zamérné

vynechavam.

Deska ji prijde jako pomérné slozity nastroj, s kterym by ji nékdo jesté¢ musel pomoci. Dodava,
ze ve vysledku by si stejné musela prostor pofadné ,,nachodit“ v realité. I pfesto se ji hmatova deska
libi, a chtéla by na ni mit vice ¢asu. Pracovat s ni sama si vSak nedovede pfedstavit. Jako nejhufe
rozpoznatelny ji pfipadal odpadkovy kos. Ocenila by zvyraznéni ¢i zvukové informace o pozicich
vypinact svétla. Zvukové popisy ji vyhovuji obsahlejsi, kdy by napiiklad u komody mohla zjistit,

ze ma dva Supliky a skfinku.
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7.2.8. Vyhodnoceni a nalezy

Mezi zasadni cil vyhodnocen{ experimentu patfi zejména ovéfeni pouzitelnosti konceptu
hi-fi prototypu, je tedy stale mozné reagovat na jakékoli nalezy i vétsi upravy. Hlavnim dkolem
v této fazi je hledan{ chyb v navrhu, které nebyly doposud odhaleny. Tyto chyby je pak zapotfebi
v dal$im vyvoji vyhodnotit a pfipadné odstranit. Vyhodnoceni a nalezy uvadim v pfehledné formé
po odvétvich, aby jejich zakomponovani do dalstho vyvoje produktu bylo jednoduché.

Vyhodnocen{ vychazi z provedeného experimentu s participanty se zrakovym.

Rozpoznatelnost prvki
e Dobfe rozpoznatelné objekty
o Stal
o Zidle — nerozpoznava (P9)
o Komoda — nerozpoznava (P7)
o Postel — nerozpoznava (P12)
o Nocni stolek — nerozpoznava (P6)
o Toaleta — nerozpoznava (P12)
e Rozpoznatelné objekty
o Sprchovy kout — nerozpoznava (P6, P10)
e Spatné rozpoznatelné objekty
o Umyvadlo — nerozpoznava (P6, P7, P8, P10, P12)
o Odpadkovy kos — nerozpoznava (P6, P8, P9, P10, P11, P12)
e Princip vysokych a nizkych zdi pochopitelny.
o Po wvysvétleni principu pfi pouzivani desky jsou obvodové stény snadno
rozpoznatelné od modela vybaveni.
e Spatné zpracovany model okna — nevyrazny prvek, mala horni éast skel.
o Snadno pfehlédnutelny a zadny uzivatel ho nebyl schopen rozpoznat.
e Model dveii rozpoznava vic jak polovina uzivatela (P7, P9, P11, P12).
o Rozpoznané jsou hlavné diky klice a moznosti otacen.

o Zaseknuti vstupnich dveff je nevhodné.
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Design konstruk¢nich prvka
e Velikost desky a zvoleny velikostni pomér v pofadku.
oV modelu referen¢niho pokoje dostatek prostoru na prozkoumavani pokoje jednou
¢i dvéma rukama.
e Vyska jednotlivych druht stén vyhovujici.
o Vyjimkou je vnitini nizka sténa (pficka odd¢lujici koupelnu a pokoj), ktera byla
v zasad¢ pro kazdého participanta snadno pfehlédnutelna.
e Vysoky model dveii je neprakticky.
o Zadny participant nevyuzil dvefe pro piedstavu realné vysky objektd v poméru.
o Pii pruzkumu prostoru je potfeba ho vyjmout.
o Po vyjmuti dveii bylo pro kazdého participanta velmi tézké ¢i nemozné nalézt vstup
do koupelny.
o Vysoky model dvefi je zapotiebi nahradit modelem nizsim (prah dveti), ¢i nahradit

vhodnym hmatovym symbolem.

Design vybaveni
e Zvoleny velikostni pomér objektta v pofadku.
o Objekty jsou dostatecné velké pro rozpoznani.
e Jednoduché modely vybaveni v pofadku, s vyjimkou Umyvadla a Odpadkového kose.
o Zminéné objekty s dutinou je zapotiebi pfepracovat a ptipadné vybavit detailnimi
prvky.
e Rozdilnosti materiala si vsiml kazdy participant.
e Detailni prvky a materialy velmi napomocné pro rozpoznavani objektu.
o Pro nékteré participanty jsou vsak detailni prvky snadno prehlédnutelné (P7, P10,
P12).
o Moznost pfidat interaktivni otevirani ¢asti vybaveni (Supliky, skfiné) pro zvyraznéni
detailnich prvku.

o Sprchovému koutu chybi sprchova hlavice.

Prizkum referen¢niho pokoje

e [ pfes absenci faze rozpoznavan{ referencnich objekti mimo hmatovou desku byla vétsina
objektt snadno rozpoznatelna (s vyjimkou Odpadkového kose, Umyvadla a Sprchového

koutu).
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e Prohlizeni pokoje ve vétsin¢ piipadech vedeno systematicky postupné po obvodu desky
jednim nebo druhym smérem od vstupnich dvefi.
e Ncktefi participanti (P9, P11, P12) me¢li velky problém s nalezenim zadniho levého rohu
(Stal, Zidle).
o Zpusobenim promitnutim koupelny do zadniho levého rohu.
o To zfejmé ovlivnila lehce pfehlédnutelna vnitin{ pricka mezi koupelnou a pokojem.
e Umyvadlo se n¢kterym participantam (P7, P8, P12) zdalo nesmyslné umisténé uprostied
pokoje, nikoli u zdi v koupelné.
o To zfejme ovlivnila lehce pfehlédnutelna vnitin{ pficka mezi koupelnou a pokojem.
e Odhady vzdalenosti velmi chybné u poloviny participanta (P7, P8, P9, P12).
o Chybuji zejména ti, kteff nechtéji pocitat, ¢i maji s pocty problémy.
e Pro odhady vzdalenosti pouzil kazdy participant jinou techniku.
o Fyzicky nelze podpofit kazdou techniku, proto bude vhodné odhady vzdalenosti
vyfesit interakci ¢i zvukovymi popisy.

e Nalezeni konkrétnich objektt po prizkumu pokoje bez vétsich problému.

Interakce a zpétna vazba
e Stlaceni objekt vyhovujici — Zadny uzivatel s tim nemél problém.
e Ve vétsiné piipada (P6, P7, P11, P12) intuitivni vyuzivani zpétné zvukové vazby.
o Pro yjisténi rozpoznaného objektu, uvédomeénti si pozice ¢i pro identifikace objektu.
e Velmi odli$né zptsoby stlacovani.
o ukazovak — (P6, P9)
o ukazovak + prostfednik + prstenik — (P7, P12)
o palec + ukazovak — (P8)
o ukazovak + prostfednik — (P10, P11)
e Obsah zvukové zpétné vazby vyhovujici.
o Bez Zadny zavaznych pfipominek.
o Nc¢ktefi participanti si mysli, Ze zvukové popisy je potfeba uzptsobovat
individualnim potfeba (P6, P11).
= Jsou lidé, ktefi potfebuji slyset vice, a jsou lidé, kterym by stacil nazev
predmétu. (P6)
o Ne¢ktefi participanti potfebuji znat pozici vypinacu svétla (P8, P12).
e  Ne¢ktefi participanti (P8, (P10), P11) méli problém zaregistrovat zacatek zvukového popisu.

o Mozné pfidani zvukového toénu pred zacatkem zvukového popisu.
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Vétsina participantt (P8, P9, (P10), P11, P12) pfestavali poslouchat dlouhé zvukové popisy,
a nasledné se soustfedi pouze na urcité casti.

Zkraceni zvukovych popist vyfesit rozdélenim popist na druhy — pozice, detaily a obsah,
rozmeéry a vzdalenost

Hlasitost zvukové zpétné vazby dostatecna s vyjimkou (P10).

Podpora tvorby mentalniho modelu

Opvéftena podpora tvorby mentalniho modelu.
Oveéfena moznost modelace pokoju s vice mistnostmi.
o Je zapotiebi mistnosti vzajemné vice odlisit (barvou, povrchem, vyssi pficky,
apod.).
o Pouze dva participanti méli vyrazny problém uvédomit si, ze se pokoj sklada
ze dvou mistnosti (P6, P7).
Pouze ncktefi participanti (P10, P11) byli schopni smysluplné popsat cestu od uréitého
objektu k jinému.
Pii popisu cesty dochazelo problému zejména:
o Kuwvuili nekvalitné vytvofenému mentalnimu modelu.
o Kuwvili nevyrazné vnitini pficce oddélujici koupelnu od pokoje.
o Kwvili ,,neviditelnym* dvefim oznacujici vstupy do mistnosti.
Vétsina participanta (P6, P7, P8, P10, P11) byla schopna po bezprostfedni interakci
s hmatovou deskou zrekonstruovat ¢aste¢né spravny ¢i zcela spravny imaginarni model
pokoje bez pouziti desky.
o Obcas se objevovali vyraznéjsi chyby v podobé vynechanych ¢i zpfehazovanych
objekta (P8, P11).

o (P12) nebyl v kondici vhodné pro rekonstrukei mentalntho modelu.
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7.3. VYHODNOCENI{ HI-FI PROTOTYPU

Testovani neodhalilo zadné zasadni nedostatky v klicovych aspektech konceptu hmatové
desky, tudiz pevné zaklady konceptu budou zachovany. Byl vsak odhalen pomérné velky pocet

chyb v navrhu, jejichz vyfeseni muze vyrazné posunout hmatovou desku vpfed, co se pouzitelnosti
tyce.

V oblasti designu objektt se objevily problémy s rozpoznatelnosti objektt, které maji v sobé
vyrazné otvory (umyvadlo, odpadkovy kos), ¢i objektu, u kterych ma kazdy uzivatel velmi rozdilné
pfedstavy (sprchovy kout, odpadkovy kos). Univerzalni feseni vsak zfejmé neexistuje vzhledem
k faktu, Ze neexistuje zadna obecna podoba takovych objektt. Zajimavou zpravou vsak je,
ze odstranéni faze prohlizeni referencnich objektd mimo desku rozpoznatelnost objektt oproti

vysledkim z pfedchoziho experimentu neovlivnilo.

Modelace pokoje s vice mistnostmi byla jednou ze zasadnich novinek. Potvrdilo se,
7e takovato modelace je moznd, nicméné néktef uzivatelé s ni méli problém. Casto dochazelo
k mentalnimu promitani koupelny do zadnifho levého rohu pokoje, ¢i jeho tplnému prehlizeni.
Uzivatel zfejmé nepfedpokladal, Zze by se za malou mistnosti (koupelnou) mohlo jesté néco
nachazet a nizka pficka oddélujici mistnosti byla pro uzivatele téméf neviditelna, tudiz Spatné
navrzena. Je tedy dilezité, aby samotné mistnosti byly vzajemné vice odlisitelné. Pokud zistanu
u konstrukénich prvka desky, objevily se velké chyby 1 ve zpracovani dvefi. Dvefe byly viceméné
dobfe rozpoznatelné. Problém vsak nastal ve chvili, kdy byly z desky odstranény a ztstaly po nich
pouze prazdné otvory mezi sténami, které snadno splyvaly s jakymkoli jinym nevyplnénym
prostorem. Nabizi se tak moznost vyuziti hmatovych symbold, coz mize byt jednim z bodu

budouciho vyvoje.

Zvukové popisy nyni také ziskaly vétsi pozornost, a to zejména tim, ze byly obohaceny
o nékteré dalsi informace. Timto zamérnym natazenim jsem mohl otestovat schopnost uzivatele
vnimat dlouhé informace a udrzeni pozornosti. Vysledky ukazuji, Ze u nékterych uzivatela jsou
dlouhé zvukové popisy velmi problematické, coz se projevuje informaénim pfehlcenim ¢i zménou
pozornosti. Delsi zvukové popisy tak testem neprosly a je zapotiebi pfijit s fesenim, které umozni
vyuziti popist kratkych a zaroven zajisti pozadovanou informovanost. Zajimavé také bylo, ze pro
nckteré uzivatele je zacatek zpétné zvukové vazby snadno pfeslechnutelny, pficemz pravé
na zacatku je informace nejdulezit¢jsi (nazev objektu). Zacatek je vSak mozné obohatit o néjaky

ton, coz by mohlo tento problém snadno vyfesit.
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Odhady vzdalenosti i nadale zustavaji prilis komplikované. Experiment dale ukazal zavazné
potize s popisem cesty mezi mistnostmi. Tento problém zfejmé souvisi s malou odlisitelnosti
mistnosti a zminénym mentalnim promitanim koupelny do zadniho levého rohu pokoje.
Oproti predchozimu experimentu s lo-fi prototypem byl mentalni model pokoje daleko slozitéjsi.
I pfesto byly uzivatelé schopni alespon ¢astecné rekonstrukce mentalniho modelu pokoje. Jak u
popisu cesty, tak i u mentalntho modelu véfim, Ze s pfibyvajicim ¢asem stravenym u uceni pokoje

by postupné ubyvalo chyb.

Faze hi-fi prototypu poslouzila nejenom k ovéfeni pouzitelnosti konceptu v podobé
a zpracovani, které je blizsi ptipadné technické realizaci hmatové desky, ale také k nalezeni chyb
v navrhu. Hmatova deska nadale vychazi jako pouzitelna pro danou cilovou skupinu a podporu
uceni prostorové orientace na drovni mistnosti. Bylo zjisténo, Ze je také prospésna pro tvorbu
mentalntho modelu a rozvoj kognitivnich funkcl. Zvysenim kvality vyroby prototypu
a zakomponovanim témef veskerych aspektt konceptu hmatové desky navic odhalilo mnoho
zajimavych nalezt a chyb, tudiz k technické realizaci hmatové desky zbyva jest¢ mnoho iteraci.
Nekteré moznosti a vylepseni, které se mohou do konceptu hmatové desky pfidat pii jeho

pfipadném budoucim vyvoji, v kratkosti rozeberu v nasledujici kapitole.
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8. BUDOUCI VYVOJ

Faze hi-fi prototypu byla posledni fazi vyvoje hmatové desky, jez je soucasti diplomové
prace. Rad bych vsak rozebral n¢které moznosti, které meé béhem vyvoje napadli, a mohou tak byt

pii ptipadném budoucim vyvoji do konceptu pridany.

8.1. MODULY A KONSTRUKCE

Zpét kjadru konceptu a zaroven k jeho nejkomplikovanéjsi soucasti — moduly. Soucasné
moduly nejsou z konstrukéniho hlediska pfilis§ pevné, coz je zpusobeno tfidilnou konstrukei.
Tato konstrukce je vSak nutna v ptipadé¢ pouziti membranovych klavesnic, kdy klavesnice musi
lezet na pevném podkladu, zatimco nc¢kde pod ni musi byt ukryta potfebna elektronika.
Membranové klavesnice byly vybrany zejména z dtvodu dostupnosti, ceny a jednoduchosti
implementace. Z pocatku se zdalo, Ze stisk klaves membranové klavesnice nebude piili§ vhodny
pro uzivatele z cilové skupiny ¢i bude dochazet k jejich nechténym stlacenim, nicméné tento fakt
byl zcela popfen v ramci experimentu (Kapitola 7.2.8.). Pouziti membranovych klavesnic v ramci
modularniho systému je dile nevhodné také z duvodu nepraktickych rozmért klavesnic, které se

museji na urcitych mistem napfi¢ moduly piekryvat.

Lepsim fesenim se tak jevi “klavesnice s tlacitky®, které by vyzadovali pouze dva konstrukéni
dily modulu a zaroven by se vzajemné nepfekryvaly. Problém vsak je, Ze tyto klavesnice se sériové
vyrabi pouze v nevhodnych rozmérech (malé roztece mezi tlacitky) a jsou pomérné nakladné.
Pripominam, Ze kazdy otvor na desce musi vést na néjaké tlacitko. Vlastni vyroba a implementace
téchto klavesnic by tak znacné zkomplikovala proces, vysledek by vsak mohl byt konstrukéné lepsi
nez u membranovych klavesnic. Diky stabilnéjsi konstrukei by mohla byt odstranéna nutnost

zapouzdfeni moduld a mozna by se zpfistupnily i nékteré dalsi moznosti s moduly.

Mensim vylepSenim konstrukce by také mohlo byt vytvofeni ergonometrickych modula
urcenych pouze na podlozeni rukou, které by se pfipojovaly standardné¢ k modulim ostatnim.
I toto vylepSenim vsak pocita s rozdilnou konstrukei hmatové desky oproti soucasné.
Otazka pouzitého hardwaru a nasledna podoba modult je tedy jednim z klicovych prvka, které je

zapotiebi fadné zvazit a vyfesit jesté pred jakoukoli dalsi fazi vyvoje konceptu hmatové desky.
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8.2. DESIGN PRVKU

Mezi designové prvky hmatové desky fadim jakykoli element, ktery muze ovlivnit hmatovou
informaci vnimanou uzivatelem. V ramci mého projektu je takovych prvka spoustu. Co se tyce
modelt vybaveni, zasadni problémy se objevily pouze s objekty s vyraznymi otvory, ¢i objekty,
u kterych ma kazdy uzivatel rozdilné predstavy. Nejlepsi feseni je mozné nalézt pouze iterativnim
zpusobem a fadnym testovanim, jelikoz obecna podoba takovych objektt jednoduse neexistuje.
Vzhledem ke zjisténi, ze rozpoznatelnost objektt neni ovlivnéna tim, zda jsou ¢i nejsou usazené

na desce, se nadale bude pracovat s myslenkou rozpoznavani usazenych objektu.

Z vysledku testovani lze vycist (Kapitola 7.2.8.), Ze je zapotiebi daleko vice podpofit

odlisitelnost mistnosti v ramci pokoju s vice mistnostmi. Vétsi odlisitelnost lze zarucit hned
nckolika zpusoby. Jako jedna z nejslibnéjsich moznosti se mi jevi pouziti rozdilnych povrchua pro
kazdou mistnost. Za rozdilnost v tomto sméru povazuji nejenom odlisné barvy, ale také samotny
material povrchu. JelikoZ je v soucasném feseni pouzita jednolitda horni deska zakryvajici moduly,
je velmi jednoduché tuto desku opatfit riznymi povrchovymi materialy — koberec, dfevo, latka,
papir, plast, keramika apod. Dalsi moznosti je zvyraznéni vnitinich pficek oddélujici mistnosti
a samozfejm¢é zména modelt dvefi. Soucasna podoba dvefi je sice rozpoznatelna, nicméné modely
bylo kvili zajisténi pfistupu do prostoru desky nutno vzdy odstranit. Prazdné otvory, které po
odstranéni dvefi zbyly, nepfedavaji uzivateli zadnou informaci. Proto se nabizi moznost vyuziti
hmatovych symbolt, diky kterym je mozné uzivatelim vyznacit nejenom pozici dvefi, ale pfipadné
také smér jejich otaceni. Hmatova deska dokonce nebrani stlacovani hmatovych symbold, tudiz se
ke dvefim mohou nahravat napiiklad i informace tykajici se pozice vypinaca svétla, na ktera si

mnoho participantli v ramci experimentu ve spojitosti s dvefmi vzpomnéla (Kapitola 7.2.8.).

Se sténami jesté souvisi jejich umist’ovani. Modely stén jsou nadale umist’ovany do stejnych
otvord, do kterych se fixuji i jednotlivé objekty a vybaveni. Stale se tedy prototyp potyka se stejnym
problémem, kdy stény ubiraji velikost modelovaného prostoru. Reseni se opét nabizi hned nékolik.
Jednim z nich je zasouvani modelt stén mezi jednotlivé moduly. Souc¢asna konstrukce vsak k tomu
neni pfizptisobena, navic toto feSeni nepocita s umistovanim stén mimo zminéné mezery,
coz je zfejmé velky nedostatek. Dalsim feSenim se jevi vytvorfeni pfidavnych otvort na horni desce
urcenych pouze pro umistovani stén ¢i dvefi. Stény i dvefe jsou v soucasném konceptu
nestlacitelnymi objekty, proto tyto otvory nemusi vést ke tlacitkim. Zde se vSak obavam,
ze s narustajicim poctem otvort v horni desce bude klesat jeji pevnost. Otvory by také musely byt
zfejmé mensi, nez jsou otvory pro objekty, kde bych nasledné musel vyfesit problém s odolnosti

cepu, které i nyni maji urcitou tendenci se lamat. Soucasné plastové cepy, které jsou soucasti modela
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objektt, by zfejmé bylo vhodné nahradit ¢epy kovovymi, které by se vkladaly do plastovych otvora
v objektech. Stény se tak jevi jako problém, sjehoz fesenim se objevuji dalsi problémy.
Jejich umist’ovani vsak zaroven ovliviiuje podoba modula a konstrukce, o které jsem se zminil

v Kapitole 8.1.

8.3. ZPETNA ZVUKOVA VAZBA

Samotny koncept zpétné zvukové vazby je mozné velmi propracovat. Inspiraci muze byt
napfiiklad vicedroviovy a vicedruhovy koncept zvukové vazby pouzity v modelu pamatecni oblasti

(Kapitola 2.1.6.). Zde byl model vybaven tlacitky pro pfepinani urovné (rozsahlost informaci)

a druhu (pf. historickd/architektonicka informace) poskytované zpétné zvukové vazby. Podobny
koncept by bylo mozné vyuzit i v ramci mé hmatové desky. UzZivatel muze ocekavat od hmatové
desky rizné druhy informaci, jako jsou nazvy objektl, popis prostoru kolem objektu, popis
vzdalenosti, popis uloZenych véci, popis dennich aktivit spojenych s objektem nebo popis

individuilni.

Tento koncept zvukové vazby je podpofen 1 nalezy vramci experimentu
(Kapitola 7.2.8.) tykajici se dlouhych zvukovych popist. Ty nejsou pro uzivatele z cilové skupiny
vhodné. V né¢kterych pifipadech se dokonce pfimo vybizela potieba tlacitka “STOP PLAY*,
jelikoz v soucasném provedeni hmatova deska nereaguje na daldi stlaceni, pokud se v dany moment
jiz prehrava néjaky zvukovy popis. Dalsimi niapomocnymi tlacitky by mohlo byt tlacitko
pfehravajici navod na pouziti hmatové desky nebo tlacitko s uloZzenymi zakladnimi informacemi
o pokoji (druh pokoje, rozméry, rozlozeni mistnosti apod.). Také pfipominam potfebu tlacitka
na piipadné prepinani rovni ¢i druht zvukovych popist. Jakym zpisobem by se takové mnozstvi

tlacitek pfidalo do konstrukce si vSak zatim nedokazi predstavit.

Odhady vzdalenosti i nadale zastavaji pfili§ komplikované. Vétsi kvalita modelu sice zajistila
vice moznosti a lepsi pfesnost pro odhad samotny, nicméné kazdy uzivatel pouziva pro odhady
vzdalenosti rozdilnou techniku. Z toho divodu by mohl uZivatel ocenit zvukové popisy v podobé
informace o vzdalenosti mezi dvéma konkrétnimi pfedmeéty, ¢i jednoduchy popis cesty mezi nimi.
V takovém piipadé by vsak aktivace zvukové vazby vyzadovala paralelni ¢i rychlé sekvenéni stlaceni
dvou objektd, ktery zasadné komplikuje jednoduchy koncept hmatové desky. Zaroven jsem velmi
skepticky k takovymto druhim interakce v ramci zvolené cilové skupiny, pro kterou muze byt
az nemozné simultanni stlaceni. Nicméné to nemohu zcela vyvratit bez fadného testovani.

Rozsifovani a zdokonalovan{ zpétné zvukové vazby je tedy otazkou budouciho vyvoje hmatové

desky.
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9. ZAVER

Cilem diplomové prace byl navrh a tvorba hmatového planu mistnosti, ktery by umoznoval
zejména seniorum se zrakovym postizenim exploraci prostfedi na trovni mistnosti, ¢imz by se

podpofilo uceni prostorové orientace.

Vyvoj hmatového planu probihal v n¢kolika krocich, které koresponduji se stanovenymi cili
v Kapitole 1.2. Pro pfehledné shrnuti a vyhodnoceni diplomové prace nasleduje seznam téchto cila

spolecné s kratkym popisem jejich realizace.

e CI: Analyza souvisejicich feseni hmatovych plant.
V Kapitole 2.1. jsem provedl rozsadhlou analyzu souvisejicich feseni, ktera mi nasledné
pomohla k lepsimu pochopeni prostfedi hmatovych plant. Zjistil jsem, Ze podpora uceni
prostorové orientace na urovni mistnost{ je znacné opomijené téma. Vétsina vyzkumi se
zabyva prostorovou orientaci ve spojitosti s mapami, tedy uceni externiho prostfedi
popiipadé nastroji pro navigaci zrakové postizenych. I pfesto jsem mnoho vhodnych prvka
ze souvisejicich feseni pozdéji zakomponoval do mého feseni hmatového planu.

e (C2: Provedeni uZivatelské studie, analyza potfeb a pozZadavka potencionalnich
uZivateld.
Diky uzivatelské studii cilové skupiny uzivatelt (Kapitola 3.) jsem blize nahlédnul do Zivota
téchto lidi. Mimo zrakovou vadu se ¢asto potykaji s mnoha dalsimi problémy, na které
je potfeba myslet pfi tvorbé nastroji pro né urcéenych. Vétsina seniort se zrakovou vadou
se stchuje do specializovanych pobytovych instituci, kde je uceni prostorové orientace
dulezitou soucasti pfipravy pfichoziho klienta na taméjsi budouci zivot.

e (C3: Definice funk¢nich poZadavki.
Na zakladé vysledkt z provedené analyzy souvisejicich feSeni a uZivatelské studie jsem
stanovil zakladni funkéni pozadavky, které by mél navrzeny hmatovy plan spliovat. Funkéni
pozadavky jsou popsany v Kapitole 4.

e (C4: Definice a popis konceptu hmatového planu mistnosti.
Dalsi dalezitou fazi bylo popsani konceptu hmatového planu mistnosti (KKapitola 5.). Jako
vhodné feseni takového planu jsem formalné popsal modularni model pokoje, pozdéji
oznacovan jako hmatova deska. Koncept byl vytvofen s ohledem na funkéni pozadavky
a analyzu cilové skupiny v prostiedi instituci socialni péce pro tuto skupinu urcené. Myslenka

hmatové desky nasledné poslouzila jako stabilni zaklad pro tvorbu prototypu.
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e C5: Vytvofeni prototypti hmatového planu mistnosti, ktera spliuji nadefinované
poZadavky.
S ohledem na funkéni pozadavky a popsany koncept byly vytvofeny dvé generace prototypu.
Prvni prototyp (Kapitola 0.) vytvofeny pfevazné z kartonu a dfeva neobsahoval Zzadnou
elektroniku. Nasledné testovani tohoto prototypu s uzivateli neodhalilo zadné zasadni
nedostatky v klicovych aspektech konceptu hmatové desky. Z tohoto davodu se plynule
pfeslo do tvorby prototypu vyssi kvality (Kapitola 7.), ktery byl vyhodnocen obdobnym
zpusobem.

e C6: Popsani tvorby a implementace konkrétnich prototyp.

Popis tvorby prototypu a jejich implementace je zapsan v Kapitolach 6.1. a 7.1. U obou

generaci prototypu byly nejprve popsany jejich soucasti a funkce, teprve poté je zminén
proces vyroby a implementace. Hi-fi prototyp vychazi z predchozi verze prototypu, nicméné
je daleko propracovanéjsi, proto je mu vénovana vétsi pozornost.

e C7: Vyhodnoceni dokoncenych feseni s uZivateli ze zvolené cilové skupiny.

V kazdé iteraci vyvoje prototypu byl prototyp fadné vyhodnocen (Kapitoly 6.2.6. a 7.2.8.)

testovanim s uzivateli ze stanovené cilové skupiny, tedy seniory se zrakovou vadou. Veskeré
nalezy a chyby v navrhu byly sepsany, vysvétleny spolecné s jejich moznym napravenim

a zanesenim do dals$ich fazi vyvoje.

Pfi navrhu hmatového planu jsem se fidil metodikou UCD (Kapitola 1.1.1.). V kazdé fazi
vyvoje hmatového planu byly zohlednény pozadavky uzivateld. Vysledky vyvoje ukazuji, Ze
navrzena modularni interaktivni hmatova deska je slibnym nastrojem pro podporu uceni
prostorové orientace na urovni mistnosti, a to zejména pro seniory s vaznou zrakovou vadou,

jejichz zastoupeni je v populaci lidi se zrakovym postizenim jedna z nejvyssich.
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11. PRILOHY

11.1. POIMY A ZKRATKY

UCD = User-Centered Design, navrh zaméfeny na uzivatele

Lo-fi = low-fidelity prototyp

Hi-fi = high-fidelity prototyp

e ZP = zrakové postizeni

POI (angl. point of interest) = zajmovy bod, oblast zajmu

RLM (angl. raised-line map) = 2,5D hmatova mapa, na nichz lze nahmatat vyzdvihnuté ¢ary

a prvky mapy
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11.2. SEMISTRUKTUROVANY ROZHOVOR

Téma 1 — Prace pecovatelek

1. Popiste mi prosim Vasi praci zde, jako pecovatelky a specialisty na prostorovou orientaci?
2. Jak casto pottebuiji klienti pomoc s orientaci?
3. Kvuli ¢emu, z pohledu orientace, vas klienti vétsinou piivolavaji?
4. Jaké zkusenosti mate konkrétné vy s pomahanim klientim v prostorové orientaci?
»mysleno, jak moc je v orientaci klientti zdatna, co k tomu pouzivd, apod.*
,»kdyz se rozmluvi o tom jak pomahaji klientam, tak se doptat na uceni

-> Jaké zkusenosti mate konkrétné vy, s u€enim prostorové orientaci klienttr?

Téma 2 — Prvni kontakt klienta se svym pokojem

1. Popiste mi prosim v kratkosti proces, ktery pfedchazi tomu, nez se klient zcela pfest¢huje do
arealu Palata?

Hkvuli ujistent, zda probiha néjaké uceni orientace, ukazovani mist, pokoju apod.®
2. Jak to vypada, kdyz klient pfijde poprvé do svého pokoje?
3. Co klienta zajima jako prvni, kdyz pfijde do svého pokoje?

-> § ¢im dalsim chce klient ze zacatku pomoci, co se tyce vlastniho pokoje?

4. Co vsechno mu jako pecovatelka vysvétlujete, ukazujete, kdyz poprvé piijde klient do svého
pokoje?

-> Vzpomenete si jesté néco, avsak nyni uz berme v potaz prvni dva tydny travené v arealu
Palata?

5. Jak dlouho zhruba trva na zacatku, nez mu vse potfebné vysvétlite?
6. Dokazete odhadnout, za jak dlouho si klient vétsinou zvykne na sviij pokoj?
Tim myslim, Ze:
- vi kde se co v pokoji nachazi
- svym osobnim vécem nasel misto, kam je ukladat
7. Jaké mensi pfedméty klienti pouzivaji?
-> Jak v pokojich?
-> Tak i v jinych mistnostech?

Téma 3 — Soucasné feseni prostorové orientace
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1. M4 personal n¢jaké obvyklé ukoly, informace, které ma poskytnout kazdému novému klientovi?
2. Jak je v soucasnosti fesené uceni prostorové orientace klienta?
-> Co vam piijde, ze funguje?
-> Co vam naopak pfijde, Ze nefunguje?
3. Jak jsou v soucasnosti fesena opatfeni prostorové orientace klientd?
-> Co vam piijde, ze funguje?
-> Co vam naopak pfijde, ze nefunguje?
4. Jak personal klienty naviguje, popiipad¢, jak se naviguji klienti mezi sebou?

»ve smyslu,, zda se v Palat¢ pouziva jednoduché navigovani (pfed vami, za vami, vlevo,
vpravo), ¢i hodinové navigovani (na 12ti hodinach, na 6ti hodinach, na 9ti hodinach, na 3
hodinach), ¢i svétové stranyr*

5. Ptajf se klienti na to, jak mistnosti a ¢asti Palaty vypadaji?
-> Jak jim takova mista popisujete?

6. Do jakého detailu personal u¢i klienty jednotlivé mistnosti (pozice objektu, apod.)?
Pokud NEUCI

-> Jak podle vas probiha to, ze se klienti uci jednotlivé mistnosti sami?

Téma 4 — Orientace klientu

1. Co novy klient nejcastéji hleda, jaké véci, objekty jsou pro néj nejdulezitéjsi?
2. Co déla novym klientim nejvétsi problém nachazet?
-> Ve spojitosti s pokojem?
-> Ve spojitosti s arealem?
3. Co novému klientovi naopak nedéla zadny problém nalézt?
Co se naudi ,,nalézat™ jako prvni bez problému?
4. Jaké mistnosti a casti Palaty klienti navstévuji nejcastéji?
-> Chodi na tato mista sami? (nebo v doprovodu pecovatele/kamaradu)?

-> Jaké cinnosti se vztahujf k danym mistnostem, co tam délaji?
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5. Maji klienti zajem o navstévovani pro né neznamych mist v arealu Palata?
-> Proc je nenavstévuji?
Pokud ANO
-> Co délaji pro to, aby dané misto mohli navstivit / navstivili?
-> Z:adaji pe¢ovatele o pomoc s navigovanim k neznamému misto?
6. Jak dobfe znaji klienti navstévované mistnosti, védi, kde se nachazeji jednotlivé objekty?
,»(jidelni zidle, lavicky, odpadkové kose pro cigarety, radia, ...)

7. Maji klienti ,,nevyfcené pfidélené* jejich jidelni Zidle, mista v konverzacnich mistnostech, salech,
oblibené lavicky, apod.?

-> Jak dlouho klientim trva, nez si tyto své objekty zafixuji?

-> Napadajf vas 1 n¢jaké dalsi objekty, ke kterym se muze vztahovat tato otazka?

Téma 5 — Zivot klientti a Dialogy (interakce)

I pfesto, ze si uvédomuyji, ze se zde zivot kazdého klienta jistym zpusobem lisi, dokazi si pfedstavit,
ze zde existuji i jisté vzory chovani.

1. Popiste mi prosim bézny den ,,pramérného® klienta?

-> Popiste mi prosim ¢innosti klientd, které jsou spojeny cisté s klientovym pokojem?

2. Jaké jsou nejcast¢jsi ¢innosti klientt?
-> Hraji klienti spolu néjaké hry? Jaké?
»podpurna otazka k detailu objektt, dialogim*

3. Jaky je rozdil v orienta¢nich zalezitostech, které se tykaji novych klientd vs. dlouhodobych
klienta?

,»V pfipadé zajmu pfipomenout probirané zalezitosti

Rozebirali jsme mistnosti, kam klienti chodf nejcastéji. ..
4. Vite o mistech v budové, kam klienti chodi neradi, popifipadé vibec?
-> Cim si myslite, Ze je to zpusobeno?

-> Ochuzuji se tak o nékteré sluzby, které Palata nabizi?
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11.3. NAVOD K PROSTOROVE ORIENTACI
AKTIVIZACNI PRACOVNICI

DOMU PALATA

PROSTOROVA ORIENTACE

ZAKLADNI ZASADY
© Vhodna obuv + oble&eni (pozor na dlouhé kalhoty a sukné)

© Druha ruka je vidy volnd

problém!

© Nikdy nefikdme POZOR! TAM!

DRUHY PREKAZEK

1. Nizké

@ Instruktor md vidy volné obé ruce! Musi byt vidy nablizku! Musi pfedpovidat

© PFi ndcviku trasy je dobré opakovat cestu max. 3X za sebou a znovu pokratovat dalii

den, pokud se cesta trénuje déle a vickrat, zatne v tom mit klient zmatek!

2. Stredni

3. Vysoké

4. Velmivysoké

5. Poddrovriové S
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POHYB BEZ HOLE:
© pouze vinteriéru, ktery klient zna

1. MIKROPROSTOR
- Prostor, ktery nasaham rukama (stul)
- Prsty jedeme od téla do stran

Pokud je hrnek na jednom mist&, tak si pfi piti jednim prstem driim misto kde

hrnek lezel, bude se ndm lépe pokladat zpét na to samé misto
2. MAKROPROSTOR
= Pokud néco upadne

- Vidy pockat a poslouchat zdali je dand véc na misté nebo se kutdli pry&

| Varianty hledani:

1. Pokud je osoba stabilni, tak hleda nohou
2. Pokud neni, hleda se ve diepu (vidy do dfepu! Pozor na predklanéni, hrozi traz hlavy,
proto pfedklanét nikdy neugime!!)
*

Sedime ve dfepu, jednou rukou mame na zemi a drzime tak stabilitu, druhou

rukou jezdime spiralovité po zemi
© Pfi vstavani pozor na prostor nad sebou!

POHYB V PROSTORU:

Ochranné drieni

1. Horni ochranng drZeni

- Dlan je cca 20 cm pied obli¢ejem — ruka je $ikmo a dlani od téla

2. Dolni ochrannd drzeni

- Dlan je cca 20 cm pred bfichem — pouZiva se méné
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3. SloZend hul

- Hul je pfed obli¢ejem nebo biichem (slousi k prodlouZeni ruky)
Najit dvere

- Klient jde podél zdi, kdyz dojde ke dvefim, tak polozi ob& ruce na dvefe a jede
rukama do stran, dokud se nedotkne hran. Poté jednou rukou sjedu po hrané
nahoru nebo dolu (podle umisténi kliky) ne se dotknu kliky

- Pfiotvirani dvefi, je dobré mit jednu ruku vidy v ochranném hornim drzeni,

zamezi se pfipadnému zranéni.
CHUZE BEZ HOLE

- Pokud neni madlo, tak ruku pokladame hibetem na zed (t&lo je cca. 20 cm od zdi)

- Neudit pfikladani prstli na zed'! MiZe narazit a ubliZit si
CHUZE S HOLI

- Délka hole = kon&i uprostfed hrudnf kosti .
Drieni hole:

1. Zdkladni: hal driime za rukojet, ukazovaéek je natazeny se shora, ostatni prsty
drzi rukojet
2. TuZkové: hil je mezi ukazovékem a palcem

-dri se v 1/3 hole (pf: pfi chlzi ze schod(i)

Techniky:

1. Diagondlné nesend hiil
- Dointeriéru
- Hdl je $ikmo a par cm od téla a nad zemi

- VyuZivd se v interiéru, aby nedochéazelo tak rychle ke

kontaktu s pfedméty kolem nas
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2. Kluzné kyvadlova technika
- Dobré do interiéru, protoZe venku se tato technika déld obtizné&, hil se seka!
- Konec hole opisuje pllkruh — tak jak jsou $iroka ramena + 5cm na kazdé strané

- Co krok, to svih

3. Kyvadlovad technika
- Nejvhodnéjsi technika ven, kde je 3patny povrch
- Konec hole opisuje pulkruh — tak jak jsou Siroka ramena
- Koncem hole tukdm, hil je ve vzduchu!

- Palkruh je mens3i, kvali pfedmétim, které mohou byt v cesté

CHUZE PO SCHODECH S _?7\

© Vidy se zatina chiize do schodi!

1. Pomald technika
- Klient dojde ke schodisti = hil pfechazi do tuzkového drieni = holi si
»prohlédne” prvni schod = takto se postupuje po celém schodisti = po
poslednim schodu prechazi hil z tuzkového drzeni do zékladniho drzeni
2. Rychld technika
- Klient si holi prohlédne prvni schod = poté ma klient hiil pfed sebou a pfi
kazdém kroku klient holi ,pinkne” o dal3i schod, ktery ho ¢ekd, u si kazdy zvIast

neprohlizi!
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11.4. EXPERIMENT LO-FI S KLIENTY — SESSION GUIDE

Predpokladané ¢asové rozloZeni (~40 minut)

e Pretest guide a popis zafizeni - 5 minut

Rozpoznavani objektl a referencni interakce - 10 minut
e Uceni pokoje - 7 minut

e Hledani objektd a odhady - 5 minut

e Mentalni model — 5-10 minut

e Post test dotaznik —5-10 minut

e Ukonceni testovani - 2 minuty

Demografie

Jak dlouho v
Vék: P: M/ Z DvoulGzko: ANO/1/3 Palaté:

Zrak:

Vyvoj:

Pohyb po Palaté:

Orientace podle:

Rozpoznavani hmatem:

Jiné problémy: sluch demence pohyb

Jaké mate zkuSenosti s prozkoumavanim predmétt pomoci hmatu?

a) Zadné — vse poznavam hlavné pomoci zraku

b) pomoci hmatu se ujistuji, zda se skuteéné jedna o predmét, jaky jsem rozpoznal/a zrakem

c) veskeré predmeéty rozliSuji pomoci hmatu, ale neumim cist hmatové mapy ani Braillovo pismo
d) rozlisuji predméty hmatem a umim ¢ist hmatovou grafiku a Braillovo pismo
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Pretest guide — Popis zafizeni (5 minut)

Popis:
UZivatel bude sezndmen s konceptem hmatové desky, aby byl ndsledné schopen vykonat testované

pripady.

Zakladni informace ke konceptu:
Bude mu popsan zakladni koncept hmatové desky, jeji funkcionality a interakce.

DokaZete si na té desce néceho vSimnout? Diry a ¢ary.

Stény jsou na modelu vytvoreny ve dvou variantdch, vysoké a nizké. V redlném prostfedi vsak
predstavuji bézné zdi stejné vysky. Nizké zdi jsou zde kvlli tomu, aby mohl uZivatel bez prekazek
pfistupovat ke vSem ¢astem hmatové desky.

e ,DokdZete poznat, jakym materidlem jsou zdi potaZené?"

e ,Jsou na vysokych sténach néjaké detailni prvky (okno, policka)? Rozpoznate je?”

K ¢emu si myslite, Ze bude slouzit? Pfedstavte si, Ze na tu desku rozestavim zmen3eninu néjakého
pokoje, nebo néjaké mistnosti. Nasledné budete mit moznost si danou mistnost na tom zmenseném
modelu prozkoumat.

1) Rozpoznavani objekttli a referencni interakce (10 minut)

Popis:

UZivatel bude mit za Ukol pokusit se rozpoznat modelované objekty véetné prvkd, kterymi objekty
disponuji. Na zavér si uZivatel vyzkousi zplsob interakce a referencni zpétnou vazbu.

Cile:

e OQveérit efektivitu a potifebu faze referencnich objektd.
o Zdaje uzivatel schopny si referenéni objekty zapamatovat a pozdéji tuto znalost
pouZit.
e Qvéfit rozpoznatelnost modelovanych objektd mimo hmatovou desku.
e Ovéfit pouZitelnost a smysl detailnich prvkd objekta.
e QOvéfit pouZitelnost a smysl rliznych material( objekt(.
e Qvéfit, zda je navrzeny design modelovanych objektl vyhovuijici (velikost, podoba, stupen
detailu).
e Qvéfit rozpoznatelnost zafixovanych modelovanych objektd.
e Ovéfit, zda uzivatel chape princip interakce a vyvolani zpétné zvukové vazby.
e Qvéfit, zda je hlasitost zpétné zvukové vazby dostatecna.

Zakladni informace pred zacatkem testu:

Jak jiZz bylo zminéno, na hmatovou desku se umistuji modely objektd, které predstavuji objekty
z realného svéta (napft. postel, stll, apod.). Kazdy model objektu by mél byt hmatové rozpoznatelny, a
zaroven odlisitelny od ostatnich objektd na hmatové desce. UzZivatel bude mit vZdy k dispozici
referencni objekty, které si bude moci prozkoumat ze vSech uhla. Stejné objekty budou pozdéji
rozmistény na hmatové desce, zadné jiné na ni nenajde.

Pokud uZivatel nebude schopen rozpoznat objekt, moderator mu prozradi, o jaky objekt se jedna.
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Pruchod:

1. Uzivateli budou podany referencni objekty — postel, komoda, nocni stolek, stl, kreslo, Zidle.
2. UfZivatel bude dotazan, aby spojil modely objektl s nazvy objektl z redlného svéta.

Testujeme rozpoznatelnost predmétd.
3. UtZivatel bude dotazan, zda dokaZe rozpoznat materidly, jeZ objekty disponuji.
Testujeme moZnosti vyuZiti materiald.
4. Uiivatel bude dotdzan, zda dokaze rozpoznat detailni prvky, jez objekty disponuji.
Testujeme uroveri detailti objektd.
5. Uzivateli bude podana hmatova deska s jednim rozmisténym objektem.
5.1. Uzivatel dostane za ukol, aby se pokusil rozpoznat rozmistény pfedmét.
5.2. UzZivatel dostane za ukol, aby vyvolal zpétnou zvukovou vazbu u daného predmétu
FEEDBACK - ,,Komoda!“

2) Uéeni pokoje (7 minut)

Popis:
Po kratkém popisu ze strany moderatora bude mit uZivatel za Ukol samostatné prozkoumat pfipraveny

pokoj. Nejprve prazdny (pouze zdi), nasledné zaplnény. UZivatel bude mit k dispozice interakci,
zpétnou vazbu (hmatovou, zvukovou).

Cile:

e Ovéfit pouzitelnost koncepéniho feseni.
e Ovérit, zda je hmatova deska vhodna, jako nastroj pro podporu uéeni prostorové orientace
na drovni mistnosti.
e Qvéfit, zda je uZivatel schopny efektivné pracovat s hmatovou deskou.
o Ovéfit, zda je prace s hmatovou deskou dostatecné intuitivni.
o Ovéfit rozpoznatelnost a pouZitelnost sekundarni objektd — dvere, okno, policka.
o Ovéfit vyznamnost rozdilného materialu obvodovych stén.
e Ovérit efektivitu a potifebu faze referencnich objektd.
o Ovéfit rozpoznatelnost zafixovanych modelovanych objekta.
e Ovérit, zda uzivatel chape princip interakce a vyvolani zpétné zvukové vazby.
e Qvéfit, zda je obsah informaci zpétné zvukové vazby vyhovuijici.
e Qvéfit, zda je hlasitost zpétné zvukové vazby dostatecna.

Zakladni informace pred zacatkem testu:

Jednd se o dvoullzkovy referencni pokoj specializovaného domu (Domov Palata). Pro pfedstavu jde
uzivatel na navstévu do pokoje svého kamarada. Predtim neZ ndvstévu uskutecni se pokoj naudi
s vyuZitim hmatové desky. Objekty obou klient( jsou v pokoji témér thlopticné oddéleny. Nachazeji se
zde objekty prvniho a druhého klienta.

Pruchod:

1. Uzivatel bude poddna hmatova deska se zasazenymi sténami a dvefmi samotného pokoje (1
minuta).
1.1. Jakmile se uZivatel dostatecné sezndmi s dvermi a jejich otvirdni, budou z modelu odebrdny

2. Utzivateli budou jednoduse sdéleny rozméry pokoje. Pokoj je Siroky 4 m 80 cm, a hluboky je4 m
20 cm (zleva-doprava, zpfedu-dozadu).

3. UtZivateli bude podana hmatova deska s kompletné zafizenym referenénim pokojem.

4. Uzivatel bude pozadan, aby si pfedanou deska kompletné hmatové prozkoumal (3 minuty).
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4.1. Think-aloud protokol.

4.2. UZivateli bude pfipomenuto, Ze ma k dispozici zvukovou zpétnou vazbu.

4.3. Ze strany moderdtora je zapotrebi reagovat zvukovou zpétnou vazbou v pripadé, Ze ji
uZivatel vyvold interakci.

4.4. Prinejasnostech se okamZzité doptdvat uZivatele, co udélal, proc, atd.

3) Hledani objektd a vzdalenostni odhady (5 minut)

Popis:

UZivatel bude mit za ukol nachazet urcité objekty. Nasledné se pokusi odhadnout vzdalenosti v
prostoru (v jeho urcéenych mérnych jednotkach — kroky, metry, centimetry).

Cile:

ve

Ovéfit pouZitelnost koncepéniho Feseni.
Ovéfit, zda je uzivatel schopen se z desky efektivné ucit prostorové informace mistnosti.
Ovérit, zda je uzivatel schopny efektivné pracovat s hmatovou deskou.
Ovéfit, zda uZivatel intuitivné vyuZiva zpétnou zvukovou vazbu.
Ovéfit, zda je obsah informaci zpétné zvukové vazby dostatecny.
Ovéfit, zda si uZivatel dokaze sdm odvodit vzdalenosti mezi objekty v pokoji na zakladé
rozloZeni objektl a znalosti velikosti pokoje.

o Ovérit, zda si uZivatel dokaze efektivné pomoci vyuZitim objektl a prvk( desky pfi

odhadu vzdalenosti.

Ovéfit, zda si uZivatel uvédomuje pomeérové velikosti modelovanych objektl (vysku, Sitku,
hloubku) a pokoje.

Priichod:

1. Uzivateli bude poddna hmatova deska s kompletné zafizenym referencnim pokojem.
2. UtZivatel dostane za ukol, aby oznacil kreslo.
2.1. Jakmile ho nalezne, uZivatel bude dotdzdan, aby urcil jeho orientaci.
MidiZe se ujistit vyvoldnim interakce. Testuje se, zda uZivatel automaticky vyvold interakci
FEEDBACK - ,Kfeslo smérfujici do prostoru pokoje. Je umisténo u stény mezi posteli prvniho
klienta a stolem.”
3. UtZivatel dostane za ukol, aby oznacil komodu prvniho klienta.
3.1. Pokud sam nevyvold interakci, dostane za ukol, aby ji vyvolal.
FEEDBACK - ,,Komoda prvniho klienta smérujici do prostoru pokoje. Nachdzi se u stény,
napravo od ni jsou vstupni dvere.”
4. UfZivatel dostane za ukol, aby oznadil stdl.
4.1. Pokud sdm nevyvola interakci, dostane za ukol, aby ji vyvolal.
FEEDBACK - ,,Jidelni stiil umistény v rohu mistnosti. Ke stolu je pfisunuta jedna Zidle. Vedle
stolu se smérem k vam také nachdzi kfeslo.”
5. UtZivatel dostane za ukol, aby odhadl vzdalenost mezi vstupnimi dvefmi a posteli druhého
klienta (zacatkem).
5.1. Nyni je potieba pfipomenout rozméry pokoje (420cm hloubka, 480cm Sitka).
5.2. Doptat se, jakym zptsobem pri odhadu postupoval (trailing/volnoprostorové).
6. UtZivatel dostane za ukol, aby odhadl vzdalenost mezi vstupnimi dvefmi a stolem.
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4) Mentalni model — rekonstrukce prostor (8 minut)

Popis:

UZivatel bude mit za Ukol popsat naucenou mistnost, jak nejlépe dovede (prioritné bez poufZiti nastroje,
bude mit vsak k dispozici pomoc moderatora). Slovni popis slouZi jako zaména za skladani a konstrukci
desky, jez by byla pro zrakové postizeného uzivatele obtizna.

Cile:

e Ovéfrit pouzitelnost koncepéniho feseni.
e Ovérit, zda je uzivatel schopny vytvofit si mentalni model referenéniho pokoje s vyuzitim
hmatové desky.
e Ovéfit, zda je uZivatel schopny popsat cestu mezi objekty v mistnosti na zakladé predchoziho
uceni.
o Ovéfit, zda si uzivatel uvédomuje pomérové velikosti modelovanych objektl (vysku,
Sitku, hloubku) a pokoje.

Pruchod:

1. Uzivatel dostane pokyn, aby si desku jesté chvili prozkoumal. Deska mu bude totiz nasledné
odebrana, a uzZivatel bude dotazovan, jak si desku zapamatoval.

2. Odeberu hmatovou desku.

3. UtZivatel bude vyzvdn, aby se pokusil popsat referencni pokoj, jak nejlépe dokaze, pocinaje od
vstupnich dvefi.
3.1. Bude mu pripomenuto, aby pokoj popisoval postupné, tedy od jednoho rohu k dalsimu.
3.2. Moderdtor se doptd, jakym smérem bude popisovat.
3.3. Pokud se uzivatel zmyli, bude moderdtorem opraven.

4. UiZivatel bude dotazan, aby popsal, jakym zplsobem by prosel mistnosti, aby se usadil na kfeslo.

Post test dotaznik (5-10 minut)

e Navstévujete v Palaté jiné klienty na jejich pokojich?
o Jaké jiné mistnosti navstévujete?
e K ¢emu byste nastroj pouZival/a, pokud byste ho mél/a k dispozici?
o Pokud byste mél/a takovyto nastroj, jaké mistnosti v budové byste diky nému takto
chtéla prozkoumat?
e Byl/a byste si v dané mistnosti jistéjsi, pokud byste si ji pfed jeji ndvstévou takto
prozkoumal/a?
e Covsechno jste se zdaného modelu naudil/a?

e Jaké dalsi objekty/prvky vas napadaji, které by neméli v modelu chybét (tlacitko na zavolani
pomoci, odpadkovy koS, apod.)?
e Jaké informace byste chtél/a mit v jednotlivych objektech nahrané (dialogy)?
o Jak byste upravil/a zvukové popisy?

e Co by vdm pomohl k lepSimu rozpoznavani objektll (drzadla na komodé¢, apod.)?
e Vyhovuji vam mezery mezi jednotlivymi umisténymi objekty, nebo byste objekty radéji
natésnal/a vedle sebe?

e Covam pomaha pfi predstavé realné vysky objektd?

e Je provds dileZité, aby objekty byly barevné rozlisitelné?
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Co byste zménil/a, aby pro vas byla prace s nastrojem pohodInéjsi? (polozeni rukou, material,
zpracovani, apod.)?

Jak obtizna vam prisla prace s nastrojem?

Jak vam vyhovoval postup uceni pokoje (referencni predméty nasledné prozkoumavani)?
Dokazal/a byste po urcité dobé s nastrojem pracovat sam/a?

140



4

11.5. LO-FI PROTOTYP ROZHRANI PROGRAMU

Obrazovka — Volba pldnu
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Obrazovka — Pldn pokoje
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Obrazovka — Umisténi stén
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Obrazovka — Umisténi objektd
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Obrazovka — Dokonceni nastaveni
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11.6. EXPERIMENT LO-FI S PRACOVNIKY - SESSION GUIDE

Predpokladané ¢asové rozlozeni (~40 minut)

e Pretest guide a popis zafizeni - 5 minut
e Volba konfigurace pokoje - 3 minuty

e  Umisténi stén - 7 minut

e Umisténi objektl - 10 minut

e Nastaveni dialogli — 5 minut

e Post test dotaznik —5-10 minut

e Ukonceni testovani - 2 minuty

Demografie:

Vék: P:M/Z |Oddéleni:A/B/C/D Jak dlouho v Palaté:

Pozice:

Napln prace:

Zkusenosti:

s UPO

Pretest guide a popis zafizeni (5 minut)

Popis:

UZivatel bude sezndmen s konceptem hmatové desky, aby byl nasledné schopen vykonat testované
pfipady. Bude mu popsan zakladni koncept hmatové desky, jeji funkcionality a interakce.

Zakladni informace ke konceptu:

Nechat prozkoumat, a pozadat, aby popsali vlastnimi slovy.

Zdi jsou na modelu vytvoreny ve dvou variantach, vysoké a nizké. V redlném prostredi vSak predstavuji
béZné zdi stejné vysky. Nizké zdi jsou zde kvlli tomu, aby mohl uzivatel bez prekazek pristupovat ke
vSem C¢astem hmatové desky.

Aby mohl klient hmatovou desku vyuZivat, je nejprve potreba ji spravné nastavit a pfipravit. Tuto
pfipravnou fazi budou mit na starosti zejména personal, ktery se zabyva u¢enim prostorové orientace.
Hmatova deska bude propojena s pocitacem, ve kterém bude program pro nastaveni desky.
Zjednodusenou podobu faze instalace si nyni vyzkousime v rdmci experimentu. Na ¢tvrtkdch bude
vyobrazen program, tak jak byste ho vidél/a v pocitadi. Pfedstavte si, Ze budete na ¢tvrtku klikat zcela
stejné, jako byste klikal/a v programu na pocitaci.
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1) Volba konfigurace pokoje (3 minuty)

Popis:

Po kratkém popisu ze strany moderatora bude mit uzivatel za ukol podle realné vizudlni podoby pokoje
zvolit spravnou konfiguraci pro dany pokoj. Mezi uloZzené konfigurace bude patfit odpovidajici pokoj,
jednollzkovy pokoj, rozdilny dvoullzkovy pokoj (opacné obdelnikovy s jinym rozestavénim - obé
postele u oken, apod.).

Zakladni informace pred zacatkem testu:

Pfed vami jsou 3 jiz vytvorené a ulozené konfigurace pokoje. Ty vytvofil nékdo pred vami. Konfigurace
obsahuji plany pokoje, rozmisténi objektd a dialogy.

Vas celistvy ukol je pfipravit pokoj na fyzické desce presné podle pokyn(i programu. Postupujte prosim
podle pokyn( programu, a klikejte na mista, kam byste klikl/a, kdybyste program ovladal/a v pocitadi.
Program slouZi jako podrobny navod, jak pokoj rozestavét na fyzické desce, aby ndstroj po dokonéeni
instalace fungoval.

Priichod:

1. UtZivateli bude pfedloZena stranka rozhrani s ulozenymi konfiguracemi pokoji a obrazky realné
podoby pokoje.
1.1. UZivateli bude na fotografiich popsdno, Ze se jednd o jeden dvoulizZkovy pokoj. Na
fotografiich jsou dvé strany dvoultiizkového pokoje.
ROZHRAN{ KONFIGURACE
2. Uzivatel bude dotazan, aby zvolil (prstem = mys) takovy plan pokoje, kterd odpovida
predloZzenému readlnému pokoiji.
ROZHRANI KONFIGURACE
2.1. V pripadé volby spatné konfigurace bude uZivatel upozornén na chybu a prosetfi se, proc¢
spatnou konfiguraci zvolil.
,Podle ¢eho zvolil danou konfiguraci?“
,,Bylo lehké konfiguraci rozpoznat?“
3. Pospravnéispatné volbé planu mu bude predloZena navazujici stranka rozhrani.
ROZHRANI POKOJ

2) Umisténi stén (7 minut)

Popis:

UZivatel bude mit za Gkol umistit stény na hmatovou desku.

Pruchod:

5. UtZivateli bude predloZena hlavni strdnka rozhrani pokoje (prehled).
ROZHRANI POKO)J
6. UtZivatel bude dotazan, aby zjistil stav pfipravovaného pokoje.
6.1. Hmatovd deska neni pfipravena k pouZiti.
6.2. Na rozhrani bude vyznaceno, Ze nejsou umistény stény, objekty ani dokoncené nastaveni.
7. ,Jak byste nyni intuitivné pokracoval, abyste hmatovou desku nastavil/a?“
8. Uzivatel bude dotazan, aby presel na umistovani stén.
8.1. Narozhrani je potieba zvolit moznost “UMISTEN{ STEN“
ROZHRANI STENY
9. UtZivatel dostane za ukol, aby spravné umistil veskeré potiebné zdi. Umisténi stény musi potvrdit
jejim stlacenim.
ROZHRANI STENY
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9.1. Na rozhrani bude sprdvné rozloZeni stén vyznaceno cervenou ohranicenim.

9.2. Jakmile uzZivatel umisti sténu na sprdavné misto, barva ohrani¢eni daného mista, kde mad
sténa stdt, se zméni na zelenou.

9.3. Pokud uzivatel umisti sténu spatné, na daném misté, kde sténu umistil, se na rozhrani ukdze
oranZové ohraniceni.

9.3.1. Uzivatel pri umisténi stény ocekdvd, Ze danou sténu umistil spravné, a tudiz ¢ekd na
zelené ohraniceni urcitého mista. Pokud k této zméné nedojde, uvédomi si, Ze sténu
umistil Spatné.

10. Jakmile si bude uzivatel myslet, Ze jsou stény rozloZzeny spravné, dostane za ukol, aby pokracoval,
jak uzna za vhodné.
10.1. Pokud stlaci tlacitko “HOTOVO” tak mu bude predlozena hlavni strdnka rozhrani
pokoje (prehled).
ROZHRANI POKO)J
11. UzZivatel bude dotdzan, aby zjistil stav pfipravovaného pokoje.
ROZHRANI POKO)J
11.1. Hmatovd deska neni pfipravena k pouZiti.
11.2. Na rozhrani bude vyznaceno, Ze jsou umistény stény.
11.3. Na rozhrani bude vyznaceno, Ze nejsou objekty ani dokoncené nastaveni.

3) Umisténi objektt (10 minut)

Popis:

Po kratkém popisu ze strany moderatora bude mit uZivatel za kol umistit objekty na hmatovou desku.

Zakladni informace pred zacatkem testu:

Jedna se o dvoullzkovy referencni pokoj specializovaného domu (Domov Palata). Objekty obou klient(
jsou v pokoji témér uhlopficné oddéleny. Nachazeji se zde objekty prvniho a druhého klienta.

Prachod:

7. UtZivateli bude predloZena hlavni strdnka rozhrani pokoje (prehled).
ROZHRANI POKO!
8. Utzivatel bude dotazan, aby presel na umistovani objektd.
8.1. Na rozhrani je potieba zvolit moznost “UMISTEN{ OBJEKTU“
ROZHRANI OBJEKTY
9. UtZivatel dostane za ukol, aby spravné umistil veSkeré potifebné objekty. Umisténi objektu musi
potvrdit jeho stlacenim.
ROZHRANI OBJEKTY
9.1. Uzivatel bude veden, aby umistoval objekty v tomto poradi:
° Komoda prvniho klienta
° Nocni stolek prvniho klienta
° Postel prvniho klienta
. Kteslo
° stal
e  Zidle - pfisunuta ke stolu
. Nocni stolek druhého klienta
. Postel druhého klienta
. Komoda druhého klienta
9.2. Na rozhrani bude sprdvné rozloZeni stén vyznaceno cervenou ohranic¢enim.
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9.3. Jakmile uzivatel umisti objekt na sprdvné misto, barva ohrani¢eni daného mista, kde mad
objekt stdt, se zméni na zelenou. Zdroven bude uZivatel vyzvan k umisténi dalsiho objektu
v poradi.

9.4. Pokud uzivatel umisti objekt Spatné, na daném misté, kde objekt umistil, se na rozhrani
ukdZe oranZové ohranicent.

9.4.1. Uzivatel pri umisténi objektu ocekdvd, Ze dany objekt umistil spravné, a tudiz ¢ekd na
zelené ohraniceni urcitého mista. Pokud k této zméné nedojde, uvédomi si, Ze objekt
umistil Spatné.

9.4.2. UzZivatel nebude vyzvdn k umisténi dalsiho predmétu, dokud soucasny objekt neumisti
spravné.

10. Jakmile si bude uZivatel myslet, Ze jsou objekty rozloZeny spravné, dostane za ukol, aby
pokracoval, jak uznd za vhodné.
10.1. Pokud stlaci tlacitko “HOTOVO” tak mu bude predloZena hlavni stranka rozhrani
pokoje (prehled).
ROZHRANI POKO)J
11. UzZivatel bude dotdzan, aby zjistil stav pfipravovaného pokoje.
ROZHRANI POKO)J
11.1. Hmatovd deska neni pfipravena k poulZiti.
11.2. Na rozhrani bude vyznaceno, Ze jsou umistény stény a objekty.
11.3. Na rozhrani bude vyznaceno, Ze neni dokoncené nastaveni.

4) Nastaveni dialogi (5 minut)

Popis:

UZivatel bude mit za Ukol dokoncit nastaveni hmatové desky.

Prachod:

1. UtZivateli bude pfedloZena hlavni stranka rozhrani pokoje (pfehled).
ROZHRANI POKO!
2. Uzivatel bude dotazan, aby presel na dokonéeni nastaveni hmatové desky.
2.1. Na rozhrani je potieba zvolit moznost “DOKONCENI NASTAVEN(“.
ROZHRANI DOKONCENI NASTAVEN(
3. Utivatel dostane za Ukol, aby vytvoril novou konfiguraci dialogti s ndzvem “ALENA TICHA“.

3.1. Pro klienta s timto jménem desticku pfipravuje.

3.2. Ktéto nové konfiguraci se pripoji defaultni dialogy k danému pokoji, a to na vsech urovnich
detailu popiskd. Dialogy bude mozZno individualné upravovat pro konkrétni konfigurace
dialogu.

4. UfZivatel dostane za ukol, aby zvolil drover detailu popiskd na komplexni.

4.1. Na rozhrani bude mozZnost vybrat jednu ze tfi moznosti.

Zakladni - ,,Jidelni stul. “

Stredni - ,,Jidelni stil v rohu mistnosti. Stul je obklopen Zidli a kieslem.”

Komplexni - ,,Jidelni stil umistény v rohu mistnosti. Ke stolu je pfisunuta jedna Zidle. Vedle stolu

smérem k vdm se nachdzi kreslo.

5. UtZivatel bude dotazan, aby upravil popisek nocniho stolku prvniho klienta na:

,MUj nocni stolek. Nachdzi se u stény mezi mou komodou a posteli. V prvnim Supliku no¢niho

stolku mam uloZené osobni doklady, telefon, krém na ruce a jeleni Gj. V druhém hlubokém Supliku

mam uloZenou pripravky osobni hygieny.”

5.1. Na rozhrani je potieba zvolit dany objekt “NOCNI STOLEK PRVNIHO KLIENTA“.
PODROZHRANI UPRAVA DIALOGU

5.2. Uzivatel uvidi prifazeny ndsledujici popisek:

,Nocni stolek prvniho klienta. Nachdzi se u stéeny mezi komodou a posteli prvniho klienta.”

149



5.3.
5.4.

5.5.

Pro zménu popisku je potfeba kliknout na textové pole, v némz je popisek napsany.
Textové pole se zméni na editovatelné a objevi se tlacitko “ULOZIT”. Nyni md uZivatel
moznost popisek upravit.

Popisek je po stlaceni tlacitka “ULOZIT” zménén.

6. Uzivatel dostane za ukol, aby dokondil nastaveni.

6.1.

UZivatel bude muset zvolit tlacitko “ZPET“, aby se vratil na ROZHRANI DOKONCEN{
NASTAVENI.

7. Jakmile si bude uzivatel myslet, Ze jiz nebude provadét zddné Upravy v nastaveni, dostane za

uko
7.1.
7.2.

|, aby pokracoval, jak uzna za vhodné.

UZivatel bude muset zvolit tlacitko “HOTOVO*

Pokud tak ucini bude mu predloZena hlavni stranka rozhrani pokoje (pfehled).
ROZHRANI POKO)J

8. UtZivatel bude dotazan, zda je hmatova deska ptipravena k pouZiti?

8.1.
Na rozh

ROZHRANI POKO)J
Hmatovd deska je pFipravena k pouZiti.
rani bude vyznaceno, Ze jsou umistény stény a objekty a nastaveni je dokoncené.

Post test dotaznik (5-10 minut)

Jak byste vyuzival takovyto nastroj pfi prostorové orientace?
o Napadaji vas néjaka dalsi vyuziti desky?
Co vSechno se podle vas dokdze zrakové postizeny z hmatové desky naucit?

Jaké dalsi objekty/prvky vas napadaji, které by neméli v modelu chybét (tlacitko na zavolani
pomoci, odpadkovy koS, apod.)?

Jaké informace by podle vds mél nastroj poskytovat? (zvukova zpétna vazba)

Zda se vam zpUsob interakce vhodny pro uZivatele se zrakovym postizenim? Mate jiny
napad?

Jak obtizny se vam zdal proces instalace?
Nasel jste néjaky problém v priibéhu instalace hmatové desky?
Chybéla vam néjaka funkce, moZnost, popisek, tlacitko v pribéhu instalace hmatové desky?

Jsou mezery mezi jednotlivymi umisténymi objekty vyhovujici, nebo byste objekty radéji
natésnal/a vedle sebe?
Myslite si, Ze je dllezZité, aby byly objekty barevné rozlisitelné?
Vsiml/a jste si na objektech néjakych detailnich prvkd (drzadla na komodé, apod.?
o Myslite si, Ze detailni prvky (drzadla na komodé, apod.) napomahaiji pfi rozpoznavani
objektl, nebo jsou naopak matouci?

Jak se vdm s modelem a jeho ¢astmi manipulovalo?
Prijde vdm kombinace vysokych a nizkych zdi vhodna?
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11.7. EXPERIMENT HI-FI S KLIENTY — SESSION GUIDE

Predpokladané ¢asové rozlozeni (~30 minut)

e Pretest guide a popis zafizeni - 3 minut

e Prlazkum pokoje, rozpoznavani objektll a referencni interakce - 10 minut
e Uceni pokoje a hledani objektl - 5 minut

e Mentalni model — rekonstrukce prostor — 7 minut

e Post test dotaznik — 5 minut

Demografie

Jak dlouho v
vék: P: M/ Z Pokoj: Jednoltizko/Dvoultizko | Palaté:

Zrak:

Vyvoj:

Pohyb po Palaté:

Orientace podle:

Rozpoznavani hmatem:

Jiné problémy: sluch demence pohyb

Jaké mate zkuSenosti s prozkoumavanim predmétt pomoci hmatu?

a) Zadné — vse poznavam hlavné pomoci zraku

b) pomoci hmatu se ujistuji, zda se skuteéné jedna o pfedmét, jaky jsem rozpoznal/a zrakem

c) veskeré predméty rozlisuji pomoci hmatu, ale neumim cist hmatové mapy ani Braillovo pismo
d) rozlisuji predméty hmatem a umim ¢ist hmatovou grafiku a Braillovo pismo
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Pretest guide — Popis zafizeni (3 minuty)

Popis:

UZivatel bude sezndmen s konceptem hmatové desky, aby byl ndsledné schopen vykonat testované
pfipady.

Bude mu popsan zakladni koncept hmatové desky, jeji funkcionality a interakce.

Zakladni informace ke konceptu:
Pfed vas jsem postavil hmatovou desku.

DokaZete si na té desce néceho vSimnout? Diry a ¢ary.

K ¢emu si myslite, Ze bude slouzit? Pfedstavte si, Ze na tu desku rozestavim zmen3eninu néjakého
pokoje, nebo néjaké mistnosti. Nasledné bude mit moZnost si danou mistnost na tom zmenseném
modelu prozkoumat.

Zdi jsou na modelu vytvoreny ve dvou variantach, vysoké a nizké. V redlném prostredi vSak predstavuji
bézné zdi stejné vysky. Nizké zdi jsou zde kvlli tomu, aby mohl uzivatel bez prekazek pfistupovat ke
vsem C¢dstem hmatové desky.

e ,DokdzZete poznat, jakym materidlem jsou zdi potaZzené?“

e ,Jsou na vysokych sténach néjaké detailni prvky (okno, policka)? Rozpoznate je?”

1) Prazkum pokoje, rozpoznavani objektt a referencni interakce (10 minut)

Popis:
UZivatel bude mit za ukol pokusit se rozpoznat modelované objekty. Objekty s vyjimkou jednoho
budou jiZz rozmistény na desce. Na zavér si uZivatel vyzkousi zpUsob interakce a referencni zpétnou
vazbu.

e Qvéfit potifebu faze referenénich objekta.
o Zdaje uzivatel schopny objekty rozpoznat jiz zasazené v desce.
e Qvéfit rozpoznatelnost zafixovanych modelovanych objektd.
e  Ovéfit pouZitelnost a smysl detailnich prvkd objekta.
e QOvéfit pouZitelnost a smysl rliznych material( objekt(.
e Qvéfit, zda je navrZeny desigh modelovanych objektd vyhovujici (velikost, podoba, stupen
detailu).
e Ovéfit, zda uzivatel chape princip interakce a vyvolani zpétné zvukové vazby.
e OQvéfit, zda je pro uZivatele pouZitelny zplsob stisku (membranova tlacitka).
e QOvéfit, zda je uzivatel schopny efektivné pracovat s hmatovou deskou.
o Ovéfit, zda je prace s hmatovou deskou dostatecné intuitivni.
o Ovéfit rozpoznatelnost a pouZitelnost sekundarni objektl — dvere, okno.
e Qvéfit, zda je obsah informaci zpétné zvukové vazby vyhovuijici.
Ovéfit, zda je hlasitost zpétné zvukové vazby dostatecna.

Zakladni informace pred zacatkem testu:
Jak jiz bylo zminéno, na hmatovou desku se umistuji modely objektd, které predstavuji objekty
z realného svéta (napft. postel, stlll, apod.). Na nasi desku za chvili nékteré objekty rozmistim.
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Pruchod:
6. Uzivatel bude podana hmatova deska se zasazenymi sténami a dvefmi samotného pokoje (1
minuta).
6.1. Jakmile se uzivatel dostatecné sezndmi s dvermi a jejich otvirdni, budou z modelu odebrdny
7. Uzivateli bude podana hmatova deska s jednim rozmisténym objektem.
7.1. Uzivatel dostane za ukol, aby vyvolal zpétnou zvukovou vazbu u daného predmétu
FEEDBACK - ,Stolek!“
8. UtZivateli bude podana hmatova deska s kompletné zarizenym referenénim pokojem.
9. UtZivatel bude dotazan, aby spojil modely objektl s nazvy objektl z redlného svéta.
9.1. UZivatel bude cdstecné navddén (pouze, pokud dojde k vynechdni predmétu) v jednom
z preferovanych smérd.
9.2. UZivateli bude pripomenuto, Ze ma k dispozici zvukovou zpétnou vazbu.
9.3. Pokud uzivatel nebude schopen rozpoznat objekt, moderdtor mu prozradi, o jaky objekt se
jednd, pripadné pripomene moznost zvukové vazby.
Testujeme rozpoznatelnost predméti s novym materidlem (PLA).
10. UZivatel bude po rozpoznani viech predmétl dotazan, zda si u nékterych prvkd vsiml detaill a
rozdilnych materiald.
Tento fakt Ize otestovat i pfi pozorovdni rozpozndvdni predméti a ndsledné sprdvnosti
odpovédnosti.

2) Uéeni pokoje a hledani objektt (5 minut)

Popis:

Po kratkém popisu ze strany moderatora bude mit uZivatel za kol samostatné prozkoumat pfipraveny
pokoj. Nejprve prazdny (pouze zdi), nasledné zaplnény. Po chvilce bude uZivatel vyzvan nalézt urcité
predméty. UZivatel bude mit k dispozice interakci, zpétnou vazbu (hmatovou, zvukovou).

Cile:
e Ovéfit, zda je hmatova deska vhodna, jako nastroj pro podporu uceni prostorové orientace
na drovni mistnosti.
e Qvéfit, zda je uZivatel schopen se z desky efektivné udit prostorové informace mistnosti.
o Ovéfit, zda jsou konkrétni objekty zapamatovatelné po kratkém uceni.
e Ovéfit, zda si uzivatel dokdze sam odvodit vzdalenosti mezi objekty v modelu pokoje na
zakladé rozlozeni objektl a znalosti velikosti pokoje.
o Ovéfit, zda si uZivatel dokaze efektivné pomoci vyuZitim objektl a prvk( desky pfi
odhadu vzdalenosti.
e Qvéfit, zda si uZivatel uvédomuje pomérové velikosti modelovanych objektd (vysku, Sifku,
hloubku) a pokoje.
e Ovéfit, zda uzivatel intuitivné vyuziva zpétnou zvukovou vazbu.
e Qvéfit, zda je hlasitost zpétné zvukové vazby dostatecna.

Zakladni informace pfed zalatkem testu:

Jednd se o model jednollzkovy pokoj Domovu Palata. Predstavte si, Ze poprvé prichazite do Domu
Palata, a za mésic byste méla prestéhovat do tohoto nového pokoje. Predtim, nez se budete stéhovat
se vSak pokoj naucite s vyuzitim hmatové desky. Posadite se na Zidli pfed dvermi do pokoje a pred vami
na stolku mate pripravenou stejny model jako ted.

Prichod:

12. Uzivatel bude poZadan, aby si pfedanou deska kompletné hmatové prozkoumal (3 minuty).
12.1. Think-aloud protokol.
12.2. UZivateli bude pfipomenuto, Ze mad k dispozici zvukovou zpétnou vazbu.
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13.

14.

12.3. Ze strany moderdtora je zapotrebi reagovat zvukovou zpétnou vazbou v pfipadé, Ze ji
uZivatel vyvold interakci.

12.4. Pfi nejasnostech se okamzité doptdvat uzivatele, co udélal, proc, atd.

Uzivatel bude dotdzan, aby na desce ukazal Zidli a No¢ni stolek.

13.1. UZivatel bude dotdzdn, zda dokazete odhadnout vzdalenost mezi témito objekty.
13.2. Uzivateli budou jednoduse sdéleny rozméry pokoje 4,50 x 4,50 m.

13.3. Vzddelnost je priblizné (40-60cm).

UZivatel bude dotazan, aby na desce ukdazal Sprchovy kout.
Testujeme zda si uZivatel velmi rychle uvédomuje dvé riizné mistnosti v pokoji — Pokoj a
Koupelnu..

3) Mentdlni model — rekonstrukce prostor (7 minut)

Popis:

UZivatel bude mit za Ukol popsat nau¢enou mistnost, jak nejlépe dovede (prioritné bez pouziti nastroje,
bude mit vSak k dispozici pomoc moderatora). Slovni popis slouZi jako zaména za skladani a konstrukci
desky, jeZ by byla pro zrakové postizeného uZivatele obtizna.

Cile:

e Qvéfit, zda je hmatova deska vhodna, jako nastroj pro podporu uéeni prostorové orientace
na drovni mistnosti.

e Qvérit, zda je uZivatel schopny vytvofit si mentalni model referenéniho pokoje s vyuZitim
hmatové desky.

e Ovérit, zda je uZivatel schopny popsat cestu mezi objekty v mistnosti na zdkladé predchoziho
uceni.

e Qvéfit, zda je mozné na desce reprezentovat pokoje s vice mistnostmi.

Prachod:

5.

6.
7.

UZivatel dostane pokyn, aby si desku jesté chvili prozkoumal. Deska mu bude totiZ nasledné

odebrana, a uzivatel bude dotazovan, jak si desku zapamatoval.

Odeberu hmatovou desku.

Uzivatel bude vyzvan, aby se pokusil popsat referencni pokoj, jak nejlépe dokaze, pocinaje od

vstupnich dvefi.

7.1. Bude mu pripomenuto, aby pokoj popisoval postupné, tedy od jednoho rohu k dalSimu.

7.2. Moderdtor se doptd, jakym smérem bude popisovat.

7.3. Pokud se uZivatel zmyli, bude moderdtorem opraven.

UZivatel bude dotazan, aby popsal, jakym zplsobem by prosel mistnosti, pokud by sedél na

posteli, a chtél si dojit umyt ruce.

8.1. Pokud se uZivatel zmyli, bude moderdtorem opraven.

8.2. Priblizné sprdvné: ,, Otocim se doleva, po pravé ruce nahmatdm zed, dokud nenajdu kliku od
dveri do koupelny. Umyvadlo je vpravo za dvermi.
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Post test dotaznik (5 minut)

Byl/a byste si v dané mistnosti jistéjsi, pokud byste si ji pred jeji navstévou takto
prozkoumal/a?
Jaky predmét vam prisel nejhlife rozpoznatelny?
Jakych detail( a rozdilnych material jste si na jednotlivych objektech vsiml/a?
Co vam pomaha pfi predstavé realné vysky objekt( (Co pouzivate jako referencni objekt pro
uréeni vysky)?
Dokazal/a byste po urcité dobé s nastrojem pracovat sam/a?
laké dalsi objekty/prvky vas napadaiji, které by neméli v modelu chybét (tlacitko na zavolani
pomoci, odpadkovy kos, apod.)?
Jaké informace byste chtél/a mit v jednotlivych objektech nahrané (dialogy)?
o Jak byste upravil/a zvukové popisy?
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