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Abstrakt

Bakalarska praca sa zaoberd tvorbou uzivatelského rozhrania pre informacny systém cer-
pacie stanice odpadnych vod v meste TrebiSov. V prvej Casti prace si popisané vseobecné
metédy navrhu pouzivatelského rozhrania a testovanie jeho pouzitelnosti. Dalej je prezen-
tovany informac¢ny dashboard. Druhé ¢ast popisuje analyzu stic¢asného systému, poziadavky
uzivatelov na novy systém, na zaklade ktorych bolo navrhnuté a otestované nové uzivatelské
rozhranie.

Abstract

Bachelor thesis deals with the creation of the user interface to the information system of
sewage pumping station in TrebiSov. The first part describes the general methods suggest
user interface and tested its applicability. Furthermore, the information presented dashbo-
ard. The second part describes the analysis of the underlying system, user requirements for
a new system under which it was designed and tested a new user interface.
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Kapitola 1

Uvod

V septembri 2015 som mal moznost pracovat v COV v TrebiSove a nedalo mi si nevSimnit
aké problémy a tazkosti maji zamestnanci tejto novovybudovanej COV. Projekt bol nafi-
nancovany z ministerstva pre zivotné prostredie a z eurépskych fondov. V septembri bola
stanica v prevadzke priblizne 2 tyzdne, stale vSak neboli vSetky c¢asti kompletne dokoncené.
Zamestnanci pocitovali obrovskd zmenu v technolégiach, ktoré boli pouzité na novej stanici.
COV v Trebisove bezi v automatickom rezime, ktory vykonava potrebny softwér. Viacsina
zamestnancov ma problém s orientaciou v robustom systéme, ktory je pre nich neprehladny.
Spravil som potrebnt analyzu a navrhol som rieSenie ako tento problém odstranit. RieSenim
by bolo navrhnutie prototypu, ktory by im ulahcoval pracu a orientdciu v dosavadnom sys-
téme a zobrazoval by potrebné a nevyhnutné data pre monitorovanie stavu COV. Prototyp
by zobrazoval potrebné informacie na jednej obrazovke, taktiez by bol schopny zmenit na-
stavenie jednotlivych sekcii a zariadeni. Sticasny systém bude stale potreba pre automatické
riadenie COV a pre pokroéilé nastavovanie vetkych zariadeni. Dané rieSenie bolo prekon-
zultované s vedenim COV a s firmou ktora zastresuje automatizaciu pre stanicu. RieSenie sa
im pacilo a s napadom suhlasili. Tymto prototypom chcem pomdct terajSim a aj budicim
zamestnancom COV v TrebiSove.
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Obrézek 1.1: COV Trebisov, sekcia biolgia



V kapitole 2 stru¢ne vysvetlim ¢o je to interakény dizajn, predstavim informacny da-
shboard a rozoberiem fazy a metddy navrhu tohto typu uzivatelského rozhrania. Prevazne
Cerpam z anglickej literatiry a internetovych publikacii. V kapitole 3 analyzujem existujici
stav informa¢ného systému COV v Trebisove. Tu sa zameriavam predovsetkym na pozia-
davky uzivatelov. Na zaklade tychto poznatkov je v kapitole 4 je navrhnuté nové uzivatelské
rozhranie zo spolupracou firmy APV elektro s.r.o.. Kapitola 5 popisuje jeho testovanie a
predstavuje mozné rozsirenie navrhnutého uzivatelského rozhrania.

Primarnym cielom je prepracovany interaktivny prototyp uzivatelského rozhrania a na-
sledne jeho testovanie priamo v COV s dispecermi. Jednotlivé fazy ndvrhu budd mat svoje
vystupy, ktoré budi rozobrané v tejto publikacie.



Kapitola 2

Interakény design

“Destgning interactive products to support people in their everyday and wor-
king lives.”

- Yvonne Rogers, Helen Sharp, Jenny Preece , Interaction Design: Beyond Human -
Computer Interaction [15]

Denne sa stretdvame s nespocetnym mnozstvom interakénych zariadeni ako st mobilné
telefény, automaty na napoje, pocitace, dialkové ovladace, webové stranky... Avsak nie
vsetky st navrhnuté tak, aby nenitili uzivatela mysliet. Produkt by mal u uzivatela zanechat
pozitivnu sktsenost. Podla knihy [15] je interakény dizajn o tom, aby sme zvySovali a
rozsirovali cestu ako Tudia pracuji a komunikuji navzajom.

V knihe [3] je interakény dizajn disciplinou, ktoréd je zamerand na definovanie formy a
spravania interaktivnych produktov, servisov a systémov.

“Interaction design is about shaping digital things for people’s use”
- Jonas Lowgren, Interaction Design - brief intro [12]

Podla Jonasa Lowgrena [12] mdme 5 hlavnych charakteristik interakéného dizajnu:
e Dizajn spociva v zmene situicie tvarovanim a nasadzovanim artefaktov.
e Dizajn je o skiimani moznych budicich moznostiach.

e Dizajn so sebou nesie ramovanie "problému's paralelnym vytvarani moznych "rieseni".

Dizajn spociva v premyslani skrz sketchovanie a inych hmotnych reprezentacii.
e Dizajn riesi instrumentélne, technické, estetické a etické aspekty.

Existuje mnozstvo definicii a charakteristik interakéného dizajnu, avsak vsetky sa zho-
duju na jednom. Vytvaranie novych produktov, ktoré spajaju digitdlny svet zo svetom
ludskym. Kazdy produkt musi zanechat u uzivatela prijemnu skusenost na to, aby bol na
trhu dspesny.



2.1 Ciele interakéného designu

N4&s hlavny ciel musi byt vytvorenie velmi efektivneho systému, ktory umozni uzivatelom
byt vysoko produktivny v ich praci alebo vytvorit systém ktory bude pre nich vyzvou a
motivaciou pre podporu efektivneho ucenia [15].

2.1.1 Pouzitelnost

Kazdy produkt by mal byt lahko naucitelny, efektivny a prijemny pre uzivatela. Taktiez
treba optimalizovat interakciu Iudi s produktmi aby im umoznili vykonavat ¢innosti v praci,
skole a kazdodennom zivote. Pouzitelnost moézeme rozdelit na nasledujice ciele [15].

e Ucinnost,

e efektivnost,

e bezpecnost,

e uzitocénost,

e naucitelnost,

e jednoduchy na zapaméitanie.

Po splneni tychto cielov dosiahneme zvysenie produktivity.

2.1.2 Skisenost uzivatela

Vznik novych technolégii (virtudlna realita, web, mobilné poéitace) v rozmanitych oblasti-
ach priniesol ovela Sirsi okruh otdzok a problémov. Na zvySovanie efektivity a produktivity
prace by sa mal produkt zameriavat aj na uzivatelovu sktsenost. Podla knihy [15] by mal
byt kazdy produkt: uspokojivy, prijemny, zabavny, pomocny, motivacny a esteticky.

2.2 Proces interakc¢ného dizajnu

Proces interakéného dizajnu zahrnuje 4 zdkladné aktivity podla [15].
e Identifikdcia potrieb a ustanovenie poziadavkou.
e Rozvoj alternativnych navrhov, ktoré spiiiaji poziadavky.
e Vytvorenie interaktivnych verzii navrhov, ktoré mézu byt rozobrané a hodnotené.
e Evaluovanie toho, ¢o sa vytvorilo v priebehu procesu.

Jednotlivé aktivity je vhodné viac krat opakovat pocas procesu ndvrhu interakéného
dizajnu. Aktivity sa informuji navzajom o postupe. Evaluicia rieSenia je jednou z hlavnych
aktivit. Evaludciou si overujeme, ¢i dany produkt je pouzitelny. V interakénom dizajne
je nutné, aby uzivatel bol stucastou pocas celého navrhového procesu. Existuje vela ciest,
ako zapojit uzivatela do procesu, napriklad pozorovanie uzivatelov, rozhovor s uzivatelmi,
testovanie. K tym sa dostaneme v kapitole uzivatelsky vyskum 2.3.



2.3 Uzivatelsky vyskum

Zakladom uspesného produktu je tspesny uzivatelsky vyskum. Uzivatelskym vyskumom
zistime informacie ohladom potrieb uzivatelov, ktoré vyuzijeme pri klucovych ¢astiach pro-
duktu. Podla [1] neni vysledok uzivatelského vyskumu kompletnéd sada ndvrhov ani to neni
kompletny katalég odpovedi. Uzivatel je pozorovany a skimany, aby tym dizajnérov ve-
del vyriesif problémy a odpovedat si na otazky vo fazy vyvoja produktu. Taktiez spomina
potrebu pochopit potreby uzivatela na intelektualnej a intuitivnej drovni.

“Sometimes when we suggest that the experience of interacting with soft-
ware can be emotionally pleasurable and engaging, people (usually engineers)
act puzzled at the idea of software having anything to do with emotion. But
emotion underlies every human behavior and interaction, and software is no
exception. It?s often easier for people to imagine negative emotional experiences
with software than positive ones, which indicates not the impossibility of positive
experiences but the relative dearth of them so far in the history of software.”

- Jonathan Anderson, John McRee , RobB Wilson, Effective UI [1]

Alan Cooper [5] rozdeluje uzivatelsky vyskum na dve metédy, podla toho na ¢o st zame-
rané. Kvalitativny vyskum a kvantitativny vyskum. Kvantitativny vyskum poskytuje
data, ktoré moézeme vyjadrit v ¢islach, ako st napriklad velkost trhu, demografia alebo
uzivatelské preferencie, ktoré poskytuji doélezité informéacie pre biznis rozhodnutia. Naopak
kvalitativny vyskum sa sustreduje na uzivatela. Tento vyskum nam poskytuje hodnotné
data k dizajnu produktu. Zahrnuje uzivatelské poziadavky, vzorce spravania a pripady po-
uzitia. Kazdy z tychto vyskumov ma svoje pre a proti. Preto je ¢astym tikazom kombinacia
tychto vyssie spominanych met6d [13].

2.3.1 Kvantitativny vyskum

Kvantitativny vyskum je pouzivany na kvantifikovanie problému generovanim numerickych
dat, ktoré mozu byt pretransformované do pouzitelnych sStatistik.

“Quantitative analysis is good for assessing the size of your potential market,
the probability that people in your audience possess a particular characteristic,
or the likelihood that two characteristics occur together.”

- Kim Goodwin, Designing for the Digital Age: How to Create Human-Centered Products
and Services [5]

Zakladom kvantitativneho vyskumu je jeho prevedenie na velkej vzorke uzivatelov. Podla
Susan E. Wyse mame rozne formy prieskumov. Online prieskumy, papierové prieskumy,
mobilné prieskumy, face-to-face interview, telefonické rozhovory, pozdizne $tudie, online
hlasovanie a systematické pozorovanie [19]. Z vacSiny uvedenych vyplyva, Ze za jedny z naj-
rozsirenejsich prieskumov sa povazuji urc¢ité formy dotaznikov. Pri vytvarani dotaznika
je dobré sa riadit urc¢itymi pravidlami respektive doporuc¢eniami. V knihe [15] je uvedeny
tychto par rad:



e Pokladat jasné a konkrétne otazky.

e Ak je mozné pytat sa uzavreté otazky s velkym mnozstvom odpovedi.

e Vyhnut sa zlozenym otazkam.

e Pouzitie vhodnej mierky a jej vysvetlenie (1-vyborna, 5-nedostatocéna).

e Vyhnutie sa zargdénu a zvazenie roznych foriem dotaznika pre nidrodnostné mensiny.
e Poskytnutie jasného vysvetlenia dotazniku.

e Udrzanie dotaznika ¢o najkompaktnejsieho.

Dalej vsak zalezi kedy je dotaznik predstaveny pred respondentov. Dotaznik poslany cez
vikend bude pravdepodobne nezodpovedany ako dotaznik poslany pocas pracovného dna

[20].

2.3.2 Kvalitativny vyskum

Podla Alana Coopra nam kvalitativny vyskum pomaha porozumiet doménam, kontextu
a obmedzeniam vyrobku v uzito¢nejsich cestach ako kvantitativny vyskum. Taktiez nam
pomaéha identifikovat vzory spravania medzi uzivatelmi vyrobku ovela lahsie a rychlejsie nez
kvantitativny pristup.

“When it comes to understanding user behavior to inform design, qualitative
methods are generally far more effective than quantitative techniques.”

- Kim Goodwin, Designing for the Digital Age: How to Create Human-Centered Products
and Services [5]

Mobze sa zdat ze kvalitativny vyskum nie je az tak vedecky zalozeny ako kvantitativny
tym padom je zdanlivo povazovany za menej pouzitelny, opak je pravdou. Kvalitativny
vyskum je va¢Sim prinosom pre tym dizajnérov [1]. Alan Cooper popisuje v knihe [5] kva-
litativne aktivity ako je Akciondrske interview, Subject matter expert (SME) interview,
uzivatelské a zdkaznicke interview, pozorovanie uzivatelov. V tejto praci si rozoberieme uzi-
vatelské interview a pozorovanie uzivatelov, pretoze pri mojom vyskume som pouzil tieto
spominané aktivity.

2.3.3 Interview

Je nutné aby ¢lovek, ktory ho vykondava, nebral interview na lahkt vahu. Je dodlezité sa
pripravif na interview a drzaf sa spravnych a overenych rad pri postupe. Inak je mozné,
ze dany rozhovor skon¢i netspechom. Prostredie hré v interview dolezita tlohu, preto je
potrebné ho zvolit tak aby sa uzivatel citil komfortne. Podla knihy [15] by sa malo interview
skladat z nasledovnych casti:



1. Predstavenie sa, nasledné vysvetlenie preco je potrebné interview, uistenie sa ohladom
etnickych otazok a opytanie sa uzivatela ¢i je mozné interview zaznamenat na video.
Tato ¢ast by mala byt zhodné pre vSetky interview.

2. Rozohrievacia cast, kde je potrebné davat lahké vyhrozujice otdzky na zaciatok. Tato
cast moze pozostavat z demografickych otazok.

3. Hlavna cast, kde su jednotlivé otdzky prezentované v logickej sekvencii a najtazsie
otazky su kladené na koniec.

4. Upokojujtca cast, st kladené jednoduché otézky (zmiernit napétie ak vzniklo).

5. Konec¢na cast, podakovanie nasledné vypnutie nahravania alebo pc signalizujiceho
ukoncenia interview.

Alan Cooper [5] doporucuje tym dvoch ludi. Jeden z nich vedie interview, pyta sa
otazky, druhy si zapisuje poznamky a stard sa o nahravanie, ak je nutné. Nasledne od-
poruc¢a maximélne 1 hodinu, na jedného respondenta, ak sa nejednd o velmi komplexné
interview (zdravotné, vedecké, finanéné). Tym by nemal prekrocit 6 interview za den z do-
vodu mozného nedostato¢ného Casu medzi jednotlivymi uchddza¢mi a zmenami stratégie
medzi uchadzacmi. Doporucuje nasledovné rady:

e Interview v pracovnom prostredi kde sa bude vyuzivat produkt.
e Vyhnutie sa fixovanym otazkam.

e Zameranie na ciele ako prvé, ako druhé na tlohy.

Vyhnutie sa robif z uzivatela dizajnéra.

Vyhnutie sa diskusii o technolégiach.

Podporit storyteling.
e Vyhnutie sa sugestivnym otazkam.

Podla Kim Goodwina [%] je ddlezité aby tym ludi vedicich interview, boli sympaticky a
nekriticky. Aby padali naivné otazky, pytali sa na ukdzanie a ak sa naskytne prilezitost vzdy
sa jej chytili. Chapat interview ako nastroj na ucenie sa. Je mozné ze nam uchddzac nieco
zamléi, avSak aby o tom vedel (self-reporting error). Uchddza¢ nemusi povazovat niektoré
informécie za dolezité.

2.3.4 Pozorovanie uzivatelov

Ako moznost odhalenia self-reporting error moze sluzit pozorovanie uzivatela. Pozorova-
nie uzivatelov v ich pracovnom prostredi je velmi prospesné ale je nutné, aby pozorovatel
nenarusil komfortnt zénu uzivatela. Pri pozorovani si uzivatel moze davat vacsi pozor na
svoju pracu a tym padom nemusime najst potrebné informécie. V knihe [3] sa uvadza, aby
bolo pozorovanie uzivatela spajané s interview. Tato aktivita je velmi naro¢na na cas a je
vhodné ju zopakovat viac krat ¢o nas moze stat par dni prace. A vsetko tsilie venované
pozorovanie nemusi priniest potrebné informacie.



“There’s nothing more impactful than seeing people perform their tasks and
encounter problems firsthand. Observation promotes empathy for users and the
problems they face.”

- Jim Ross, Observing User Research [10]

2.4 Poziadavky produktu

Ak mame vSetky potrebné informécie ohladne nasich uzivatelov, nastava faza kde sa budeme
zaoberat poziadavkami na produkt. Na vyber mame roézne metody.

2.4.1 Brainstorming

Jedna z prvych vhodnych metéd ako zacat definovanie poziadavkou je Brainstorming. Podla
[%] pozostava zo zasadnuti Iudi v jednej miestnosti pracujicich na projekte. Spoloéné vy-
tvaranie moznosti produktu vedie k kreativnemu mysleniu, z ¢oho vznikaju ¢asto zaujimavé
napady pre produkt. Je nutné zapisovanie vhodnych nidpadov na tabulu. Toto casto vedie
k pochybnym tvaham a poziadavkam, ktoré treba odlisit od ostatnych.

2.4.2 Scénare

Scenér je velmi pravdepodobny popis budtcnosti zaloZzeny na predpokladoch. Podla Jenny
Preece and Yvonne Rogers and Helen Sharp [15] scendr je neformélny podrobny popis tilohy
alebo Tudskej aktivity uzivatelom. Scendrom je mozné odhalit ich slabé miesta. ModernejSou
formou scendrov st Storyboard. Mézeme povedat Ze story boardy sa vlastne grafickym
znazornenim scenarov.

2.4.3 Use case

Na zachytenie poziadaviek na systém sa casto pouzivaju Use-case diagramy alias diagramy
pripady pouzitia. Podla Bohuslava Kfenu a Radeka Koéiho [10] diagramy uzitia zndzornuju

e Hranice navrhovaného/skiimaného systému.

e Ucastnikov analyzovaného pripadu pouZitia.

e Analyzované pripady pouzitia.

e Interakcie medzi uzivatelmi a pripadmi pouzitia.

Diagramy sami o sebe poukazuji na to kto méze vykonavat akcie a aké akcie mozu byt
vykonavané.

2.5 Navrh rozhrania

Névrh rozhrania nastéava po tom ako sme stanovili presné poziadavky na systém. Vstupmi
st data zozbierané z uzivatelského vyskumu a nasledne aj stanovené poziadavky na systém.
V skorsej casti tejto fazy je dobré aby uzivatelia evaluovali nejaki interakénu verziu sys-
tému, ktord moze byt v papierovej forme. Velmi ¢asta a efektivna metdda je Skicovanie.
Postupom c¢asu je dobré vytvorit prepracovanejsiu interakéni verziu ako je Prototyp.
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2.5.1 Skicovanie

Je jeden z najlacnejsich nastrojov vobec. Potrebujeme len ceruzku a papier. Skicovanie je
velmi rychla metoda. Je to volnd kresba rukou, ktora nema za ciel ostat koncovym dizajnom.
Taktiez je to nastroj, ktory podporuje proces tvorby, nie vSak skutoény navrh. Podla Leah
Buleyovej [1] m4 skicovanie pridani hodnotu. To sa odkazuje na bod v procese, kde mozeme
objavit potencidlne formy, ktoré sa mézu stat nasim koneénym navrhom alebo aspon jeho
¢astou. Podla Traci Leporea [11] by skice mali byt:

e rychle, ich vytvorenie nezaberie dlht dobu,

e vCasné, vytvorenie skic na poziadanie,

e lacné, lacné na vyrobu, treba len papier a ceruzku,
e jednorazové, ich netspechom koncia v kosi,

e jednoduché na pochopenie, zvycajne obsahuji jednoduché symboly jasné pome-
novania,

e vhodne definované, vyjadruji zamer velmi jednoduchy na pochopenie,
e sugestivne a vyskumné, skice nevyjadruja koneény navrh,

e nejednoznacné, potrebné vypracovanie podrobnosti.

2.5.2 Prototyp

“Our designs are still not final, but we have defined a set of ideas we know
can actually be pursued, and we begin to refine and exemplify them.”

- Traci Lepore, [11]

Prototyp moéze naberat aktkolvek formu, od papierovych obrysov, prezentacii obrazkov,
video simuldcii tloh po 3 dimenzionalny model. Prototyp umoznuje uzivatelom interakciu
s produktom, ziskanie uzivatelskych skusenosti, preskiimanie a predstavenie moznych pou-
ziti [15]. V jednoduchosti mozeme povedat Ze prototyp je simuldciou aktudlneho systému,
ktory moézeme rychlo vytvorit. Taktiez prototyp by mal byt schopny rychlej zmeny, ak sa
pri testovani odhalia chyby [7]. Prototyp nemozeme povazovat za findlnu verziu dizajnu.
Populérny nastroj na tvorbu prototypov je AXURE RP. Podla Traci Leporea [1 1] by kazdy
prototyp mal byt:

e Rychly, to znamend ze by mal vyzadovat len minimalne rozvojové usilie.

e Lacny, vyvoj by si nemal vyzadovat velké investicie.

Podrobny, mal by zahfnat obsah a interaktivitu.

e Primerane rafinovany, predstavujici takmer skutoént aplikiciu ale s falosnymi
uzivatelskymi skisenostami.

e Validovatelny,v prototype by nemal byt dizajn nejasny alebo sugestivny. Prototyp
je skuto¢nd konkretizacia myslienky, s moznostou jemného ladenia.
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2.5.3 Informacény dashboard

Histéria informacéného dashboardu (dalej len dashboardu) siaha do roku 1980 kedy bol vy-
tvoreny EIS (Ezecutive Information Systems). V knihe [0] je dashboard len novym ndzvom
pre EIS. EIS vznikol z dévodu potreby prezentovania potrebnych klticovych finanénych
merani cez jednoduché grafické uzivatelské rozhranie, ktorému mohol rozumiet aj dradnik.
Cez limitovany priestor bolo nutné prezentovat vsetky potrebné informéacie jednoducho a
zrozumitelne.

Co je Dashboard

Existuje mnoho rozmanitych systémov, ktoré sa prezentuji ako dashboard. Jedna z méla
charakteristickych je, ze dashboard musi zahrnovat graficky monitorovy mechanizmus, ako
je semafor alebo rozne varianty mierok velmi podobnych tachometrom a ukazovatelom
paliva, ktoré mozeme najst v automobiloch [6]. M6zeme povedat Ze Dashboard umoziiuje
uzivatelom ziskaf prehlad v podniku na vysokej trovni, vdaka ktorému sa dokazu rychlo
zorientovat a reagovat na zmeny v systéme. Stephne Few definuje dashboard nasledovné:

“A dashboard is a visual display of the most important information needed
to achieve one or more objectives; consolidated and arranged on a single screen
so the information can be monitored at a glance.”

- Stephen Few, Information Dashboard Design [6]

Dashboard by mal poskytovat nevyhnutné dita. Predstavme si, ze palubnd doska auta
bude neprehladné a bude poskytovat nepotrebné informéacie. V momente potreby nebudeme
schopny interpretovat rychlost auta alebo teplotu motora a moéze prist k nehode. Napriek
tomu existuje na trhu mnozstvo dashboardov, ktoré odradzaja zrak od kritickych dat zle
navhrnutym rozhranim.

Ciele rozhrania Dashboard

Uzivatelia budt travit hodiny pri nasom rozhrani. a preto je nasim cielom im pracu sprijem-
nit a tym zvysit ich produktivitu. Podla W.0O.Galitz [7] mame 5 cielov, aby nase rozhranie
bolo jednoduché a prijemné na pouzitie:

e Znizenie vizualnej prace.

e Znizenie dusevnej prace.

e Znizenie motorickej prace.

e /nizenie pamatovej narocnosti.

Minimalizovat alebo eliminovat aktukolvek zafaz alebo instrukcie predpisané techno-
légiou.

Jednou z najvacsich vyziev v dashboardoch je jasné vyznacenie dolezitych dat a zaistif
aby velké mnozstvo informéacii davalo zmysel. Okrem farieb nam pomozu vyssie spominané
principy. Je ovela lahSie pochopif ako a preco nie¢o funguje, nez ze nieco funguje. Ak sme
nauceny Ze nie¢o funguje v urcitej situdcii, pri jej zmene ju nebudeme vediet vysvetlit [0]
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V roku 1983 nam bol predstaveny koncept zvany data-ink ratio panom Edwardom R.
Tufte. Kvantitativne data, ktoré su prezentované v tlacenej forme, zostavaju z dvoch casti.
Jedna cast, tvori atrament, ktory predstavuje data a druhd cast predstavuje atrament ktory
nepredstavuje data.

Tento princip mdzeme aplikovat na dahsboard design s mensimi tpravami. Stephen
Few [6] pozmenil tento princip v prospech Dashbord. Kedze Dashboard je zobrazovany na
obrazovke, miesto atramentu pouzivame pixel, z toho vyplyva ze budeme pouzivat vyraz
non-data pixels. Vsetky non-data pixels nebudt zobrazovat data ale grafické prvky.

Kedze v Dashboard sme obmedzeny priestorom jednej obrazovky, musime sa snazit ju
vyuzit ¢o najoptimalnejsie. Rozmiestnenie dat na obrazovke by malo byt statické a nie dy-
namické. Hlavny dovod je, ze si uzivatelia ¢asom zvyknua kde sa potrebné data nachadzaju.
To moze ¢asom zrychlit ich orientdciu v dashboarde. Podla Wilbert O. Galitz [7] nas zrak
prvy dopadne na lavy horny okraj, a preto mézeme tento poznatok vyuzif v navrhu roz-
hrania. V knihe [6] je okrem lTavého horného okraja taktiez vyzdvihnuty stred obrazovky.
Na Tavy horny okraj sa stustredujeme z dévodu néasho jazyka, ktory ¢itame z lava doprava.
Na tieto dve casti dopada nas zrak najcastejsie. Nasleduje pravy horny okraj a lavy spodny
okraj. A pravy spodny okraj si uzivatelia v§imaji najmenej. Nikdy by sme nemali plytvat
lavy horny okraj na loga spolo¢nosti, ovladacie prvky pre navigaciu alebo vyber dat.

Emphasized Neither emphasized

Emphasized

Neither emphasized

nor de-emphasized

Obrazek 2.1: Zdoraznenie Casti na ktoré nas zrak spadd najcastejsie [0].

2.5.4 Zobrazovacie média

V krétkosti si uvedieme populdrne zobrazovacie média. V knihe [0] vyzdvihuje autor bullet
grafy, stlpcové grafy, ¢iarové grafy, sparklines grafy a niektoré ikony

Bullet graf

V dashboardoch sa casto stretdvame s réznymi manometrami a meradlami. Tie zobra-
zuju jedno klticové meranie, pri ktorom spotrebuji velké mnozstvo miestna na obrazovke.
Preto Stephen Few [G] vytvoril novy druh grafu, ktory poskytuje potrebné dita na ma-
lom priestore. Graf moéze byt vo vertikdlnej alebo horizontalnej pozicii. Taktiez mdze byt
porovnavacich hodnét viacero, ale musia byt jasne rozlisené, najlepsie hrubkou ciary.
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Sparkline

Poslednym typom grafu ktorym sa budeme zaoberat je typ sparklines, vytvoreny panom
Edwardom R. Tufteom [17]. Najbeznejsie si data prezentované ¢islami. Pri uréitych pripa-
doch musime tito hodnotu vediet porovnat s dalsim vzorkami ¢isiel, aby sme vedeli urcit
ako sa dana hodnota vyvija. Histéria predoslych hodnot je zobrazovana ako urcity typ ¢i-
arového grafu bez kvantitativneho meritka. Tento typ grafu sa nachadza v tesnej blizkosti
nasej hodnoty. Sparklines grafy nie st navrhnuté, aby poskytovali presnt kvantitativnu pres-
nost, ale aby poskytli rychly prehlad predoslych hodndt. Najcastejsie takéto grafy vidime
v zdravotnictve, kde potrebuje rychlo posudit nevyspytatelni odchylku.

“Sparklines are datawords: data-intense, design-simple, word-sized graphics”

- Edwart R. Tufte, [17]

2.6 Evaluacia a testovanie rozhrania

“Testing is an infinite process of comparing the invisible to the ambiguous
in order to avoid the unthinkable happening to the anonymous.”

- James Bach,

Evalua¢né a testovacie metddy ndm pomozu zistit od uzivatelov ¢i nas dizajn pracuje a
funguje spravne. Podla Kima Goodwina [3] slizi evaluicia viacerym tcelom:

e presvedcit Tudi Ze je tam problém,

zlepsenie dizajnu,

pomdct dizajnérom si vybrat medzi dvoma pristupmi,
e preukazanie efektivnosti dizajnu,

e nazbieranie slavy pre marketing.

2.6.1 Usability testing

Test pouzitelnosti je jednou z najpopularnejsich metdd na testovanie rozhrania uzivatelmi.
Zakladom testu pouzitelnosti je funkény produkt alebo prototyp. Test pouzitelnosti je
v principe velmi jednoduché zalezistost, kde uzivatel je postaveny pred produkt alebo pro-
totyp a nasledne st mu zadavané ulohy, ktoré sa musi snazit splnit. Jednotlivé tlohy mézu
byt merané — sledovany pocet nespravnych kliknuti, alebo uzivatel opisuje postup prace.
Podla Alana Coopra [5] je to kolekcia technik pouzitych na meranie charakteristik uziva-
telovej interakcie s produktom, obvykle s cielom posudif pouzitelnost produktu. Taktiez si
mysli, ze test pouzitelnosti je efektivny pri stanoveni:

e Pomenovania: Davaji objektom zmysel, ¢i niektoré pomenovania nevyzneju lepsie
nez druhé a tym sa odliSia?

e Organizacie: Sa prvky zvolené do zmysluplnych kategorii, ¢i zakaznici mézu ocaka-
vat polozky v miestach, v ktorych by ich hladali?
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e Rozoznania: St polozky jednoduché najst pre uzivatelov, respektive st instrukcie
jasné alebo su potrebne nevyhnutné k splneniu tlohy?

o Ucinnosti: Mé7u zakaznici efektivne absolvovat osobitné tlohy, kolko chyb spravia
pri nich, kde a ako casto?

2.6.2 First click testing

Alias testovanie prvého kliknutia, testuje na ¢o prvé klikne uzivatel pri plneni nezavislych
uloh. Tento test ndm umoznuje vyhodnotit G¢innosti navrhnutej struktiary dizajnu, taktiez
v navigacii, aby sme zistili ako sa podari uzivatelom splnit ich dlohu. V roku 2011 bol
vykonany tento test pAnom Bobom Baileym [2] v ktorom zistil Ze:

e 87% uzivatelov, ktory prvym klikom zvolia sprdvnu cestu, dokoncia svoju tlohu.

e 46% uzivatelov, ktory prvym klikom zvolia nespravnu cestu, dokoné¢ia svoju tlohu.

Z toho vyplyva ze uzivatel ma takmer 2 nasobnil Ssancu splnif svoju tlohu, ak jeho prvy
klik bude spravne. Kvalita vysledkov vyhladavania je priamo zavisla na kvalite navigacie.
Cim je lepsie Struktirované prostredie, tym budi lepsie vysledky vo vyhladavani. Dobré
navigacia je ak je zamerand na hlavné dlohy, je navrhnutd jasne a jednoducho a ma co
najmenej moznosti.

“You can’t have good search if you don’t have good navigation.”

- Gerry McGovern,

2.6.3 Five-Second Test

Tento test by mal byt vykondvany pravidelne pocas vytvarania dizajnu produktu. Jedna
sa o test na ktorom sa prezentuje uzivatelovi obrazovka na 5 sekiind. Nasledne sa vypne a
uzivatel je poziadany aby popisal prvky na stranke, ktoré si stihol zapamétat. Je to velmi
lacna a rychla metdda, preto by sa mala pouzivat pravidelne. Testom si mdzeme potvrdit
¢ prvky, ktoré chceme, aby boli odliSitelné od druhych boli na prvy pohlad rozpoznané [1].
Tato technika je vhodna na pouzitie pri produktoch alebo web strankach, ktoré maja jeden
primarny ucel hovori Christine Perfettiova [11].

2.6.4 System Usability Scale - SUS

Pévodne to bolo vytvorené ako mierka pre spravy po testoch pouzitia na systéme VT100
terminalu ( Green-Screen) aplikacie Johna Brookomana. Niektoré publikacie tvrdia, ze SUS
sa stal priemyselnym Standardom, ale nikdy to nebol formalny normaliza¢ny proces. SUS
tvori zhluk 10 otazok na ktoré sa odpoveda pomocou Likertovej skaly. Nasledne sa vysledky
analyzuji nasledovnym spdsobom: skére SUS méze odpovedat hodnotam 0-100. Kazda
odpoved je prevedend na hodnoty od 0-4. Od hodnét z otazok (1, 3, 5, 7, 9) odpocitame
¢islo 1 a hodnoty z otézok (2, 4, 6, 8, 10) odpocitame od ¢isla 10. VSetky hodnoty na
koniec s¢itame a vysledok vynasobime koeficientom 2,5. Ak je vysledok vacsi ako hodnota
68, mdzeme povazovat nas systém za nadpriemerne pouzitelny a zase naopak [3].
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Kapitola 3

Analyza systému a uzivatelov

V tejto Casti si predvedieme metédy spomenuté v predchadzajicich kapitolach a rozoberi-
eme sucasny systém. Cielom tejto prace je vytvorenie a otestovanie uzivatelského rozhrania.
Postupne si prejdeme uzivatelskym vyskumom a metédami ktoré som aplikoval v tomto sys-
téme.

Na zaciatku je potrebné ziskat informéacie o uzivateloch samotnych, to som vykonal
pomocou kombinécie priameho pozorovania a interview. Dotaznik som nevyuzil. Mal pristup
k urc¢itym informéacidm o zamestnancoch, ktoré mi postacili popripade boli doplnené pri
interview. V nasledujtcej kapitole si rozoberieme navrh rozhrania.

3.1 Analyza systému

Momentalne COV bezi na systéme FactoryTalk View verzia 6.0'od spolo¢nosti Rockwell
Automation. Systém bezi na platforme Windows 8.1. Systém je plne automaticky, ktory
si ale vyzaduje pozornost dispeCerov pre kontrolu tidajov a zaznamenavanie pripadnych
poruch, alarmov alebo konfiguraciu pristrojov podla potreby znecistenej vody. Mézeme
povedat, ze systém je vlastne strom jednotlivych obrazoviek, ktoré s logicky poprepdjané
podla sekcif v COV. Pod jednotlivimi sekciami si mozeme predstavit ¢asti ktoré vykondvaji
Specificktl ¢innost.

Prvou sekciou v COV je hrubé predéistenie, ¢o je odstranenie vietkych odpadov, ktoré
nie s schopné mikrobiologické enzymatické baktérie spracovat (plasty, kov, ...). V kratkosti
predstavim dalsie sekcie. Sekcia dtuchadiel, kde st tlakové kompresory ktoré dodavaju mik-
roorganizom potrebny kyslik pre zivot. Sekcia bioldgia, v ktorej sa nachadzaji velké niddrze
kde ziju baktérie ktoré spractvaju odpadové vody. Velkym problémom pre COV predsta-
vuji ropné latky, ktorych vyskyt sa da zistit pomocou chemickych merani v COV. Aj malé
% ropnych latok je schopné zlikvidovat vSetky baktérie. Ak nastane tento problém, COV
musi doviezt nové baktérie z najblizsej COV. Systém dokéaze generovat grafy, potrebné data
Cerpé s databaz, ktoré st ulozené na serveri. Systém mozeme uvazovat ako strom, v ktorom
je potrebné sa orientovat pre vyhladavanie potrebnych informéacii. Pre kompletna spravu
vSetkych zariadeni a merani je systém dobre navrhnuty, avsak chyba mu jedna vlastnost.
To je efektivny prehlad najviac potrebnych informacii pre dispecera. Dispecerovi zaberie
urdity ¢as na preklikanie vetkych obrazoviek pre jednoduchy prehlad stavu COV. Tento
jednoduchy prehlad a vyhladavanie informacii o zariadeniach poskytne mdj prototyp, ktory
mozeme povazovat ako doplnok systému.

"Dostupné z: http://www.rockwellautomation.com
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3.2 Pozorovanie a interview

Kombinaciou tychto dvoch metdd, ktoré sme si rozobrali v kapitole 2.3.3 a 2.3.4, som sa
snazil docielit idedlne podmienky pre vytvorenie poziadaviek na systém. Jeden den som
kompletne stravil pozorovanim dispecerov pri praci. Pri urcitych postupoch, ktoré som si
nevedel vysvetlif som sa pytal otdzky pre objasnenie. Pocas celého dna som si zaznamenaval,
aké ulohy vykonavali, aké problémy sa vyskytli a kde travili najviac ¢asu. Ako som zistil
drviva vicsina ma velmi slabt pocéitacovi gramotnost. Dokonca sa nasli az taki, ktori poc¢itac¢
nikdy pred tym neobsluhovali. Mali az panicky strach z pouzivania systému.

V starej COV sa nevyskytovali tak pokro¢ilé technolégie a bolo vsetko ovladané na
jednom paneli tlacidlami. Takze pocitacova gramotnost nebola nevyhnutné. Avsak pri novej
COV to uz nie je mozné. Samozrejme boli vietci dispeceri zaskoleni ako pouzivat systém,
a oboznameni zo vSetkymi funkciami. V tom ¢ase ale COV nebola kompletne dokonéena,
ale bola uz schopné Ciastocnej prevadzky. Dispeceri po zaskoleni javili vac¢siu sebadoveru
v systém, avsSak stale im robil problém sa orientovat v nom. Vacsina dispecerov je medzi
50-60 rokom zivota.

Pocitacovi gramotnost dispecerov nesmiem podcenit. Snazil som sa, aby systém bol
jednoduchy na orientéciu, a pontkal mnozstvo ndpovad pre pomoc. Kedze COV sa nacha-
dza v regione s velkou nezamestnanostou a velmi slabymi podmienkami na pracu. V tomto
regione mé vacsina ludi slabt pocitacovil gramotnost, takze je velmi pravdepodobné, ze
novy zamestnanci budi mat slabi pocitacovi gramotnost. Vacsina dispecerov je zaroven
aj technikmi na stanici. Staraji sa o spravne fungovanie vSetkych mechanickych zariadend,
pripadné odstranovanie odpadu vo vstupnej sekcii. Dispeceri pracuju vo dvoch zmenéch,
v dennej a nocnej. Jednotlivé zmeny vykonavaji rovnaké ¢innosti, ale ¢as straveny ¢innos-
tami sa odlisuje. Uvedené hodnoty zavisia na vonkajsich okolnostiach.

e V dennej zmene travia dispeceri cas:

— 3 hodiny pri pocitadi,

2 hodiny prestavka, obed,

— 5 hodin kontrola strojov zariadeni, odstranovanie odpadu,

1 hodina vyprazdnovanie fekalnych vozov,

1 hodina presun medzi sekciami.
e V nocnej zmene travia dispeceri Cas:

— 7 hodin praca pri pocitadi,
— 2 hodiny prestavka, obed, vecera,

— 3 hodin kontrola strojov zariadeni, odstranovanie odpadu.
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Ako si mbézeme vSimnut, cas straveny Cinnostami je velmi odlisny, a to z dévodu, ze
v noci je znizeny prisun odpadovej vody. Samozrejme to zavisi aj od inych okolnosti ako
je pocasie, potopy, sviatky a rozne poruchy kanalizacného systému. Ak by nastali velké
privalové dazde, tak sa do kanalizacnej sustavy moze dostat velké mnozstvo odpadu, ktoré
je nutné odstranovat na vstupe alebo treba presmerovat tok vody do zasobnikov z dévodu
velkého prisunu odpadovej vody, ktora nie je schopné stanica ihned spracovaf. Nie vsetci
v tejto oblasti maju pristup ku kanalizacnému systému. Na odvoz odpadovej vody si musia
zabezpecit fekalny voz, ktory odnesie vodu do COV. Pri prichode vozu do stanice musi
dispecer zabezpecit odsatie vody do prislusného zasobnika.

Tato praca mdze zabrat dispecerovi az 30 minit. Nasledne sa vypocita cena za vyvoz
odpadovej vody. Technik si musi pozriet objem odpadovej vody, ktorti dal do zasobnika. Na
vyber mé viacero moznosti. Bud veri dovozcovi o objeme, alebo si musi otvorif poklop do
zasobnika vypocitat objem na zédklade terajSej a predoslej hodnoty alebo ist do dispecingu
a tam si to zobrazit pozadovani hodnotu. Najvyhodnejsie by bolo si pozadovani hodnotu
zobrazit na tablete s minimalnou ¢asovou naro¢nostou. Pri poruche alebo kritickej hodnote
sa v systéme zobraz{ alarm na spodnej ¢asti obrazovky. Nasledne dispecer musi lokalizovat
zariadenie na prislusnej obrazovke. Ak je potreba klikne na pozadované tlac¢idlo a vyskoci
mu nové okno. V okne moze zariadenie vypnut, zavrief jeho prietok alebo zmenif pozadované
parametre. Nasledne musi informovat technika o chybe alebo sam odstranif poruchu ak je
to v jeho kompetencii a naspif zmenif parametre zariadenia. Moze nastat pripad, ked bude
potrebné zmenif nastavenie davkovanie chemickych latok na neutralizaciu fosforu.

Pri prichode do COV sme prechadzali cez rémsku ¢ast mesta. Je to ¢ast velmi chudobn4,
a zanedbana. COV je situovand priamo za touto ¢astou mesta. Cely objekt je zabezpeceny
priblizne 2 metrovym plotom s ostnatym drotom. COV mé svoju bezpecnostnii sluzbu
ktord kontroluje objekt cely den. Tym padom na dispecerov pdsobi velky tlak a musia
byt neustale v strehu, ¢i je vSetko v poriadku, respektive ¢i nemaji narusitelov objektu,
ktorf mozu sposobit obrovskii §kodu na majetku COV. Cely den som stravil pozorovanim
zamestnancov pri praci a snazil sa vnimat vsetky okolité javy s ktorymi prichadzaju do
styku a ¢o vsetko ich ovplyviiuje.

Pri mojej daliej navsteve som vyuzil ¢as na interview zo zamestnancom a vediicim COV.
Snazil som sa dodrziavat vsetky metddy z kapitoly 2.3.3. Interview som viedol vo forme
volného rozhovoru aby sa tcastnici citili pohodlne. Zaujimali ma nasledovné veci:

e Ktoré sekcie a zariadenia vyzaduji najviac pozornosti?

e Kedy je najvicsi prisun odpadovej vody?

Ako sa menia zmeny?

Kedy je najvicsi dopyt pre fekdlne vozy?

Ako sa riesia pripadné poruchy zariadeni?
e Ktoré uidaje je potrebné zapisovat?

Taktiez po interview s vedticim COV som zistil jednu velmi humornt prihodu. Vystup
z COV ide priamo do vodného toku za COV. Akonshle bola spustend nova COV, obéa-
nia z mestskej Casti sa zacali schadzat pri vystupe COV a zacali ju vyuzivat ako miestne
kupalisko.

18



Interview mi pomohlo objasnif si niektoré otédzky a doplnif informacie ktorym som
nerozumel pocas pozorovania. Nasledne body povazujem za najvacsi prinos pre navrhovany
systém:

e Vediici COV by chcel vidiet zékladny prehlad, ktory vidia dispeceri.
e Ktoré sekcie su najporuchovejsie.

e Dispecerom pomdzu vyfiltrované kritické hodnoty v prehlade pre rychlu orientaciu
v systéme.

e Technici si mbézu zobrazit informécie o pristrojoch a zmenit ich parametre na mieste
opravy /kontroly.

Poznatky z interview mi pomézu pri navrhu rozhrania a pri stanoveni roli v systéme.

3.3 Persony

Pre zjednodusenie nasej prace vyuzijeme v nasom procese takzvané persény. Persony si
moézeme predstavit ako typ modelu, ktory sme vytvorili na zaklade nasho uzivatelského
vyskumu. Alan Cooper [5] definuje persény ako model fiktivnych uzivatelov zalozenych na
pravdivych faktoch a ich motivaciach. Taktiez ndm poskytuji rozhlad o spravani uzivatelov,
¢o si myslia, ¢oho chcil dosiahnut a preco. Jednotlivé perséony budu predstavovat typickych
uzivatelov tohto systému. Na kazdej perséne si budem zaznamenavat ich vek, pocitacovi
gramotnost, ¢i netrpia zrakovou poruchou (napr. daltonizmom - farboslepost ¢o je vhodné
sledovat podla [[9] [6]]) a pracovné zameranie. Nésledne si priradim fiktivnu fotku a ich
problémy do, ktorych sa dostavaji do styku pri stcasnej praci ale zaroven aj svetlé momenty,
ktoré im ulah¢uju pracu. Persény budi mojou oporou pri navrhu rozhrania a poskytna
mi dostatoént motivaciu pre vytvorenie rozhrania, ktoré pomoéze skutoénym ludom pre
zefektivnenie prace.

Persony ma utvrdili ohladne m6jho predbezného navrhu roli, ktoré si spomenieme v 4.1.
7 persénov vyplynulo, Ze vSetci zamestnanci maju chut sa ucif novym veciam i napriek
velmi slabej pocitacovej gramotnosti, ktori mé vécSina z nich. Jeden zamestnanec trpi
daltonizmom, preto je délezité aby ho jeho farboslepost neobmedzovala v praci zo systémom.
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Jozef

- na pocitaéi nikdy nepracoval

- je v strese zo stiéasného systému a slabo sa
v lom orientuje

- snazi sa porozumiet novym technolégiam

Stastne Zenaty, velka motivacia sa zlepsit v

e fa : : sE el Vek: 55
praci s PC, kvdli pocitu menejcennosti. U&it sa i
: : : : Obsluha/Technik
chce od vnukov. Do prace dochadza na bicykli. PC: %iadna

Nova €OV je pre neho vyzva a nechce ju
podcenit ale slaba poéitatovd gramotnost v
hom vyvolava pocit strachu a bezmocnosti.

Daltonizmus: NIE

Obrazek 3.1: ukazkova persona

3.4 Zhrnutie analyzy uzivatelov

Analyza odhalila potrebu zamestnancov v rychlom a efektivnom prehlade pre spravu cer-
pacej stanice odpadnych vod. Jedna sa o zamestnancov, ktory si vo 45-60 roku zivota.
Vicsina z nich ma velmi slabt pocitacovi gramotnost. Zaujem o aktukolvek pracu v tomto
regiéne je vysoka, ale viac¢sina ludi ma nedostatocné vzdelanie na vykonavanie tohto povola-
nia. Jeden zamestnanec trpi formou daltonizmu , je dolezité aby novy systém bol prinosom
aj pre tohto zamestnanca. Analyza nam dalej pomé6ze pri stanoveni aktérov systéme 4.1
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Kapitola 4

Navrh uzivatelského rozhrania

V tejto kapitole si stanovim poziadavky na systém, vytvorim pripady pouzitia, scenare,
ktorych tlohou bude stvarnit najcastejsie vyuzitia aplikacie. V dalsej fazy sa budem zaobe-
rat navrhom rozhrania, v sekcii 4.3 navrhnem skice pomocou ktorych vytvorim rozhranie,
nasledne vyuzijem metédu task-flow. Vystup tejto fazy bude interaktivny prototyp uzi-
vatelského rozhrania. V Nasledujucej kapitole budem testovat pouzitelnost interakéného
prototypu pomocou dotazniku SUS, test prvého kliknutia, 5 sekundového testu a rdzne
testy pouzitelnosti.

4.1 Pripad uzitia

Na zaklade uzivatelského vyskumu som v mojom pripade uzitia zvolil troch aktérov. Tymi st
vednci, technik a dispecer. Tychto aktérov som zvolil na zédklade potrieb zamestnancov.
Vedci sa stard o komunikaciu s vedenim a potrebnymi papierovackami. Dispecer obsluhuje
stanicu a technik opravuje vzniknuté poruchy, pripadne kontroluje technicky stav zariadeni.
Stanovil som si hranice budiiceho systému a pripady pouzitia som prisposobil uzivatelom.
Pripad uzitia bol navrhnuty pre moju potrebu ako navrhara rozhrania. Pri navrhu som
sa nezaoberal rozhranim administratora, pretoze administratorom aplikacie by som bol ja.
Vysledny pripad uzitia sa nachiadza na obrazku 4.1.
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=<=include==

=<=extend==>
Zobrazenie zariadenia
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Odhlasenie

Zobrazenie porich a alarmoai
Zobrazenie prehladu pre technika—

Technik
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J
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Zobrazenie hodnét jednotlivych 5ech

Odhldsenie
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Zobrazenie poruch a alarmoD

l

Dispecer

Zobrazenie zariadenia

<<include >>

Vyhlradanie zariadenia

Zmena parametrov zariadenia

L

Obrazek 4.1: Use-case diagram

4.2 Pouzivatelské scenare

Casto sa vyskytujice pouzitia systému som stvarnil pouzivatelskymi scenarmi. Scendr bude
zahfnat celi cestu pouzitia systému, od prvotného prihldsenia az po spravne ukoncenie po-
zadovanej tlohy. Persony budu reprezentovat hlavnych aktérov ktori pracuji so systémom.
Pri poruche/alarmu sa zjednodusi lokalizécia chyby a zrychli pristup k zmene parametrom
ako mozeme vidiet na obrazku 4.2.
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Potrebuje odstranit zamestnanca a pridat nového

Kliknutie na polozky

) B AU —— Vyhfadanie zamestnanca Vypinenie tdajov
Prinlasenie do systému == e Pkiiknutie na odstranenie [ vytvorenie zamestnanca > potvrdenie udajov
zamestnanca
Vyhfadanie zamestnanca
podla mena
Mario

Kontrola prehladu a néasledné zobrazenie alarmov a odstrénenie problému a zmenenie parametrov

Zakladny prenfad je

Kliknutie na alarmy a Zobrazenie zariadenia s

Prihlasenie do systému =P  vstupnd obrazovka, M poruchy - Ty o f;;r;aer::rametmv
Zzistenie poruchy
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ri) ’ nby bty ><JE poruchy alebo zavady poruchy alebo
Yy zobtazeny ako prvy na zariadeni nepinenia povelu
kedze je to alfa-omega
systému

Viadimir

Zmena nastavenia v sekcii a nésledné zmenenie parametru zariadenia

Kilknutie v menu
na polozku
parametre sekcil

Kiiknutie na prenfad Lokalizovanie potrebného
v menu ! zariadenia, Kiiknutie na
zariadenie,

Zmena ddajov,
uloZenie

i — —p  Zmena idajov,
ulozenie

Prinidsenie do systému

Jednotiivé sekcie

sti radené podia
postupnosti. Kilknutie
na tiatidio zmena param
v prisiusne] sekcii

Obrazek 4.2: Scenare

4.3 Navrh skic

Ako som spominal v ¢asti 2.5.1, skicovanie je lacna metdda a preto som sa ju rozhodol vyuzit.
S touto metddou som zacal navrhovat pociatocné koncepty celého Ul. Prvé navrhy padali
na najdolezitejsiu ¢ast celého rozhrania a to je prehlad pre dispecerov a technikov. Snazil
som sa vyuzit najviac mozného priestoru a spravne rozmiestnif vSetky potrebné merania
a kritické ukazovatelov ako st vstupny a vystupny tok do COV, grafy tychto prietokov.
Nésledne rozmiestnenie sekcii na prehlade. Snazil som sa vytvorit velky pocet rozlicnych
navrhov. Podobne som postupoval pri ndvrhu inych ¢asti ako alarmy/poruchy a iné. Na
zaver som postupne kombinoval moje navrhy. Ako vysledok som zhotovil konecéné skice,
ktoré su prilozené do prilohy A. Jeden zo skic mozete ndjst na obrazku 4.3
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Obrézek 4.3: Dashboard pre COV

4.4 Navrh prototypu

Navrhnuté rozhranie musime otestovat na uzivateloch. Rozhranie mozeme otestovat aj po-
mocou naskicovaného rozhrania. Dizajnérom to moéze stacit ako odrazovy mostik. Druha
variant moze byt naprogramovat funkény systém, ¢o je pomerne zlozitd a nakladné zalezi-
tost. Preto mnohé spolo¢nosti preferuji kompromis medzi tymito dvomi variantmi.

V mojom pripade som sa priklonil k spominanému kompromisu. Navrhol som a vy-
tvoril som interaktivny prototyp, ktory som néasledne otestoval na uzivateloch. Konkrétne
sa jednalo o dashboard pre efektivne vyhladavanie informécii na COV. Rozhodol som sa
pouzit nastroj Axure RP, ktory sa radi medzi najlepsie programy na vytvaranie interak-
tivnych prototypov'. VA&sina prototypov sa ststredi na jeho pouZitelnost to znamena na
jeho rozhranie. Ja som zvolil aj v tomto pripade dal$i kompromis. Snazil som sa o jemné
doplnenie grafickych prvkov do dashbordu, aby dispeceri mali moznost vidief, ako by to
v skutocCnosti vyzeralo. Keby tam miesto obrazkov cerpadiel mali len prazdne miesta, tazko
by sa vedeli orientovat v danom systéme. Pismo som zvolil Arial kvoli jeho bezpatkovosti.
Farby st volené v odtienoch sedej. Dispeceri maji moznost prepnit si do inverzného zob-
razenia dashboardu. Inverzné zobrazenie dashboardu je Setrné na zrak a na monitor pri
noc¢nej sluzbe. Pri noénej sluzbe na COV, bude prijemnejsie zvolit tmavi verziu dashbo-
ardu. Hlavnym vystupom tejto prace je prepracovany interakény prototyp, ktory modzete
najst v prilohe A.
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4.4.1 Navrh vybranych casti dashboardu
Prihlasovaci formular

Prihlasovaci formular je prvy element s ktorym sa uzivatelia dostand do styku. Preto som
sa ho snazil spravit velmi jasny, a minimalisticky. Pridal som aj moznost zobrazenie hesla,
kvoli nizsej pocitacovej gramotnosti vacsiny uzivatelov COV.

PRIHLASTE SA. PROSIM

[ Prihlasovacie &islo ‘ ‘

[ Heslo ‘ ‘

_|Ukazat heslo

PRIHLASIT

Obrazek 4.4: Prihlasovaci formular

Hlavny dashboard a hlavicka

Po prihlaseni do systému sa kazdy uzivatel dostane na hlavni stranku navrhovaného sys-
tému. Kazdy aktér ju ma upravend podla potrieb. Pri ndvrhu dashboardu som vychadzal
z knihy [0], ktora vysvetluje, ako spravne zaobchadzat s jednotlivymi prvkami dashboardu.
7 casti 3.1 vieme, ze pri dashboarde zrak dopadd najviac na lavy horny okraj. Preto som
sa rozhodol umiestnit najddlezitejsie informaécie, ktoré potrebuje dispecer, prave do tejto
oblasti. Tymito informaciami si: vstupny pritok, vstupna teplota a graf tychto dvoch hod-
no6t. Nasledne su vedla vstupnych hodnot radené aj vystupné hodnoty ako vystupny odtok,
teplota a chlér, opét nasleduje graf tychto hodnot. Dalej do pravého okraja som umiestnil
menu a nazov prihlasenej osoby.

Nisledne st pod sebou radené jednotlivé sekcie, ktoré sa vyskytuji v COV pre dispe-
Cera. Z uzivatelského vyskumu som stanovil, ktoré sekcie pouziva dispecer najcastejsie. Bolo
nutné z nich vyfiltrovat tie najviac potrebné pre efektivnu pracu s dashboardom. V sekci-
ach sa nachddzaju zariadenia, ktoré si vyzaduji najvacsiu pozornost dispeCerov, ¢i uz pre
dolezitost alebo poruchovost. Pri kazdom zariadeni sa nachadzaju id zariadenia, a pripadne
jeho hodnoty. Obrazok informuje uzivatela v akom stave sa prave zariadenia nachadza.
Zariadenie mdze mat 3 stavy: vypnuté, v prevadzke a porucha. Kazdy stav je zobrazeny
rozdielnou farbou.

Najviac pozornosti si vyzaduje stav poruchy. Ked nastane porucha, zariadenie zmeni
farbu na odtien Cervenej s vysSsou intenzitou ako predoslé stavy, aby sa jasne odlisil od
ostanych. Na Tavej strane sekcie vznikne novy element tmavej farby, aby zdéraznil poruchu.
Nasledne sa zapise typ poruchy do tabulky, ktord sa nachddza v pravom hornom okraji.

'Dostupné z: http://www.axure.com/
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Obrazek 4.5: Zakladny dashboard: prva verzia dashboardu

Pouzité ikony boli mnou navrhnuté mnou, aby sa ¢o najviac podobali na ikony pouzivané
v terajSom systéme. Dispecer tak pri pohlade na dashboard bude schopny rozpoznat typ
zariadenia podla ikony. Dashboard pre dispecera mozete vidief na obrazku 4.5.

Invezné zobrazenie a skryté nazvy zariadeni

Po uréitom case pouzivania dashboardu, je mozné ze niektoré elementy uz nebud potrebné.
Uzivatel sa ¢asom nauc¢i nazvy zariadeni naspdmat. Preto som vytvoril moznost ako tieto
nazvy skryt. Jednoduchou akciou v menu, si moéze uzivatel nastavit aby sa mu nezobrazovali
nazvy. Tym padom sa v dashboarde zredukuje pocet rusivych elementov a nedatovych
pixelov. Dalsiu moznost, ktort ocenia dispeceri pracujici hlavne v noénjch zmenich je
moznost prepniat dashboard do inverznych farieb. Zikladny prehlad sa bude zobrazovat
v tmavych farbach, ktoré Setria zrak uzivatelov aj samotny monitor. Dashboard v tmavych
farbach mozete vidiet na obrazku 4.6.
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Simuiacia poruchy Zobraz nazvy [l Biele pozadie

Obrazek 4.6: Inverzné farby so skrytymi ndzvami: prva verzia inverzného dashboardu

Zobrazenie zariadeni a mozna zmena parametrov

Zobrazenia zariadeni bude mozné na viacerych miestach. Prvym bude kliknutie na poza-
dované zariadenia priamo na dashboarde, ktoré presmeruje uzivatela na stranku, kde bude
zobrazené zariadenia s datami. V Tavom hornom okraji su vSetky potrebné informaécie o za-
riadeni. Taktiez sa tam budt vyskytovat informécie o zariadeni, kde uzivatel zisti, na co je
potrebné si davat pozor a ktord ¢ast je najviac poruchova. Na pravo od informécii sa nacha-
dzaju jednotlivé parametre, ktoré mozu zmenit dispeceri. Taktiez sa tam nachadza filter na
vyhladéavanie jednotlivych zariadeni. Pri pripade Ze dispecCer potrebuje zmenit parametre
alebo zistif informacie o zariadeni ale nepaméta si v akej sekcii sa nachadza zariadenie.
Moze kliknaf na polozku v menu Zariadenia, kde si moze vyhladat potrebné zariadenie.
V spodnej casti sa nachadzaju grafy, ktoré zobrazuju informéacie o zariadeni ¢i uz je to
poruchovost alebo st to motohodiny. Tieto grafy pomdzu dispecerom zistit v akom stave
sa zariadenie nachadza.
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Oznacenie zariadenia: 1M02 Otvorit/Zapnut ‘ MENU ‘
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Faaimrdt st riaigy) = Nastavenie vykonu/pol B
upchavanie slimakov, slaba Zivotnost' loZisk. SN onaROlInY |_.|ﬂ’

O)Cerpadia (Elektromotory | None =
(Wentily CiMiesadla
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Obréazek 4.7: Zobrazenie zariadenia

Zmena globalnych parametrov sekcii

Ako sme spominali v 3.1 cel4 COV bezi v automatickom rezime, ktory zabezpecuje systém
na zaklade urcenych globalnych nastaveni. Tieto nastavenia je mozno nastavit v polozke
menu Parametre sekcii. Jednotlivé sekcie st rozdelené do tabov, pricom kazdy tab re-
prezentuje jednu sekciu. V sekcidch sa nastavuju prislusné parametre, pre rozliécné hladiny,
podla ktorych systém pusta jednotlivé cerpadla. Tieto globdlne parametre sa menia len
velmi zriedkavo, preto som ich nepovazoval za nevyhnutné data na dashboarde. Avsak st
potrebe, preto boli zaradené medzi polozky menu.

. MENU
VYSTUP

NASTAVANIE PARAMETROV PRE AUTOMATIKU SPRACOVANEHO KALU

NASTAVENIE MAXIMA KALU V DN NASTAVENIE POMEROVEHO KOEFICIENTU
DN2Z 250cm | POMER KOECIENTU: 70% |
o or2r: 20305 |
NASTAVENIE CASOV PRE PREPLACH P eF28 2030s |

CAS 1: 241 min

EAS 2 20sek |

REGULACIA V AUTOMATIKE PODLA

NASTAVENIE OTACOK CERPADIEL E

MAX OTACKY: 81 %

]
ZVVSENE OTACKY: gy, | VOLBA PRE 4M01 - ZASKOK
]

ZNIZENE OTAGKY: 51% |
MIN OTAGKY: o |

Obrazek 4.8: Nastavenie globalnych parametrov
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Rozdieli medzi aktérmi

V nasom systéme sa vyskytuja traja aktéri. Jednotlivy aktér ma upraveny dashbord pre
jeho potreby. Prehlad vediceho a prehlad dispecera je takmer totozny, az na moznost
menif parametre zariadeni a taktiez ich vyhladavat. Na zdklade uzivatelského vyskumu,
veduci potrebuje vidiet dashboard dispecera len pre pripadnt kontrolu hodn6t bez moznosti
interakcie. Vedici ma najviac moznost spravy jednoduchej spravy zamestnancov. Upravit,
pridat a odstranit zamestnanca. Naopak u technika je zékladny prehlad pozmeneny pre
jeho potrebu. Zakladnou myslienkou je, Ze technik bude maf moznost nosit zo sebou tablet,
na ktorom si bude moct zobrazit jeho prehlad. Kvoli tymto podmienkam je jeho rozhranie
navrhnuté v mensom rozliSeni a bez moznosti prepnutia do inverzného zobrazenia. Taktiez
technik nepotrebuje vsetky hodnoty ako dispecCer preto som zredukoval potrebné data, aby
nepdsobili ako rusivé elementy. Prehlad pre technika moézete vidiet na obrazku 4.9.

Néadrz zumpovych véd
7MO1 TMO2
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M2 13 l
| | ) ox) ) s ) )
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Obrazek 4.9: Prva verzia technikovho prehladu
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Kapitola 5

Testovanie rozhrania

Dalsou fazou tejto prace bolo otestovanie navrhnutého rozhrania, a na ziklade vysledkov
vykonat dodato¢né upravenie rozhrania pre potreby uzivatelov. Snazil som sa pouzit metédy
ktoré su efektivne a taktiez lacné na zdroje.

e Pre otestovanie architektiry systému som si zvolil Card-sorting.

e 5-sekundovy test pre rozlisenie jednotlivych prvkov na stranke a rusivych elemen-
tov.

e Dotaznik SUS

e Testy pouzitelnosti

Celkovo som mal 5 respondentov. 3 boli z COV v TrebiSove, ktorf pésobia ako dispeceri.
2 respondenti boli z firmy A.P.V elektro s.r.o, ktori vytvérali terajsi COV systém. Z logic-
kého hladiska som zacal metédou Card-sortingu, nasledne sme spravili 5 sekundovy test
z dovodu ze respondenti sa este nestretli s ndvrhom, takze to bol ich prvy kontakt s proto-
typom. Nakoniec sme vykonali testy pouzitelnosti a dotaznik SUS. Z testov pouzitelnosti
som dokéazal zanalyzovat First-click testing.

5.1 Card-sorting

Card sorting je vhodna rychla a lacnd metéda na testovanie a evaulaciu architektary sys-
tému. Card-sorting ma tri benefity [18].

e vybudovat Struktiru pre systém,
e rozhodnut, ¢o uzivatelia ocakavaji na vodnej strane,
e oznacit kategérie a navigaciu na stranke.

V mojom pripade som zvolil metédu Closed Card Sort, kde st respondenti poziadany
aby zotriedili témy z obsahu do predom definovanych kategérii. Respondenti dostali tieto 4
kategorie:

e Vstupny dashboard.

e Stranka jedného zariadenia.
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e Stranka sprava zamestnancov.
e Stranka poruchy.

Testovanie dopadlo pozitivne, navrhnutd architektira odpovedala poziadavkam uzivatelom.
S vysledkov odpovedi uzivatelov ktoré moézete najst v prilohe A, som vyvodil nasledujtce
hlavné zistenia:

e Respondenti ocakavali napovedu pri moznej poruche na stranke Zariadeni. Na stranke
sa nachadza len informacia o ¢astej vade a moznych poruchach, ktoré informuji o moz-
nej chybe, nie o postupe jej opravy.

e Respondenti sa nemohli rozhodniif kam priradit zmenu parametrov zariadenia. Snazili
sa ich priradif na dve kategérie na Stranku Zariadeni a strankuPoruchy

Pri druhom bode sa respondenti pytali ¢i m6zu kartu pouzit dva krat, chceli mat moz-
nost zmenif parametre zariadenia na dvoch strankach.

5.2 5 sekundové testovanie

Kazdému respondentovi bola zobrazena obrazovka na 5 sekiind. Po uplynuti 5 sekiind bol
respondent poziadany aby zapisal vSetky veci, ktoré stihol zachytit. Po prvom kole u pr-
vého respondenta som zistil, ze sa respondent snazil zapamétat hodnoty merani. Po znovu
uvazeny som nasledujicich respondentov poziadal, aby sa nesnazili fixovat na jednotlivé
hodnoty. Postupne som im zobrazoval tieto ¢asti systému:

e Uvodny dashboard,

stranka Zariadeni,

stranka Poruchy,

stranka Parametrov,

uvodny dashbord v inverznych farbéch.

Testovanie tvodného dashbordu dopadlo pozitivne, dokazali zachytit ivodné grafy, a
jednotlivé sekcie, ale 4/5 uzivatelov dokézalo zachytit prazdnu tabulku, kde sa buda zob-
razovat chyby. Dalej mali problém rozlisit ndzvy sekcii od nézvov pod sekcii. Jednoduché
rieSenie tychto situdcii je, Zze prazdna tabulka sa nebude zobrazovat, ale zobrazi sa az vtedy
ak sa vyskytne porucha v systéme. Nasledne sa musia odliSif nazvy sekcii a pod sekcii.
Pri testovani zariadenia, dokazali bez problému zachytif vSetky potrebné grafy, tlac¢idla na
zmenu parametrov a dokazali identifikovat niektoré informécie. AvSak jednotlivé informacie
nie su odlisené farebne, a preto davali kazdej kolénke rovnaku vahu. Pri testovani stranky
Porucha kde ihned dokézali zaregistrovat jasne farebne odliseny obrazok zariadenia, ktory
uputal ich pozornost az privelmi. Néasledne boli schopni urc¢if len niektoré z elementov ako
je graf poruch ¢i informécie o poruche.
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5.3 Testovanie pouzitelnosti a dotaznik SUS

Po 5 sekundovom teste, prisli narad testy pouzitelnosti, kde museli respondenti postupne
vykonavat roézne série tloh. Série uloh boli navrhnuté tak, aby simulovali ¢asté problémy
v systéme. Pocas testovania som sledoval ich pozornost, zaznamenéaval ich ¢as a chyby.
Zaznamendaval som si tiez ich prvy klik ¢i bol spravny alebo nespravny. Série obsahovali
nasledovné tlohy:

e Zakladné prihlasenie nasledné upravenie informécie o zamestnancovi a zobrazenie
prehladu.

e Nasimulovanie poruchy a nasledné odstranenie poruchy.
e Zmenenie hodnoty v parametroch sekcii.
e Nijst informacie o zariadeni pomocou pouzitia filtru vyhladavania.

e Lokalizacia hodnoty zariadenia na bielom a inverznom dahsboarde.

Ked sa respondent dostal do problémov hladal pomoc v systéme, kde ale chybali spravne
navrhnuté napovedy. Preto som dostdval otdzky o pomoc. Testovania odhalili kriticka
chybu napovedy, ktora musi byt doplnena na kazdej stranke. Najproblematickej$im miestom
bolo na stranke Uvodn§ dashbord kde pri simulovanej poruche nezaznamenali typ poru-
chy. Tento problém sa vyskytol uz pri 5 sekundovom testovani kde respondentov zaujala
prazdna tabulka s chybami ale pri poruche si ju nevsimli a klikli rychlo na obrizok zariade-
nia s poruchou. To znamena ze niekedy mézu klikntif na poruchu s mensou vaznostou, a tak
mozu vzniknit problémy na COV. Medzi hlavné prinosy testovania povazujem nasledujice
poznatky:

e Navrhnutie napoved, a moznost skryt tieto napovedy po urcitom case. Uzivatelia
sa pravdepodobne naucia vsetky moznosti systému a néasledne by napoveda mohla
posobit ako rusivy element. Preto navrhujem moznost nezobrazovat niapovedy ako
moznost nastavenia systému pre jednotlivca.

e Tabulku s chybami na stranke Uvodnj dashboard nezobrazovat pokial nevznikne po-
rucha alebo alarm. Ked vznikne porucha uzivatelia budd vnimat tabulku ako novy
element, a budu jej prikladat vac¢si déraz. Tym sa zmensi riziko Ze by mohli upred-
nostnit menej zavaznt chybu v COV.

e NA stranku Parametre sekcii, treba zredukovat nedatové pixle, pre sprehladnenie
vsetkych hodndt.

e Na stranke Uvodnj dashboard treba odlisit nazvy sekcii od ndzvov pod sekcii. Pri
sekciach biologia dochadzalo k omylom a fazkostiam odliSenia nazvov.

e Na stranke Porucha doplnif parametre pre zariadenie, a zmenit intenzitu farby ob-
razku.

e Na strankach Porucha a Zariadenie odlisit informacie. To znamend nazov od dat.

Report z testovania mozete najst v prilohe A Po spesnom dokonéeni testovania pouzi-
telnosti som dal kazdému respondentovi vyplnit dotaznik SUS. Vysledky si mozete prezriet
tu.

Ako je vidiet v tabulke 5.1 priemerny koeficient dosiahol 76.9% to je velmi prijatelny
vysledok, avsak verim Ze po odstraneni nedostatkov systému by dotaznik dopadol lepsie.
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Respondent Koeficient
75,5
65,5
82,5
75,5
85.5
Vysledny SUS 76,9

UL W N~

Tabulka 5.1: Dotaznik SUS.

5.3.1 First click testing

Na zéaver testovania som este vyhodnotil. Kazdy respondent mal 5 iloh. Respondentov bolo
5. Celkovy pocet tloh bol teda 25.

Spravny prvy klik | Nepsravny prvy klik
Dokondili | % Dokondili | %
18 80,9% 1 25%

Tabulka 5.2: Vysledky testu prvého kliknutia.

Respondenti ¢o zvolili na prvy klik spravnu cestu mali viac ako 3 ndsobnu Sancu na
ukoncenie ulohy, nez ti ¢o zvolili nespravnu cestu. Z respondenti ktori zvolili nespravnu
cestu, dokézal len jeden dokonc¢it ukoncif tlohu. Chyba bola hlavne v nedostatku napoved.

5.3.2 Zhodnotenie

Pocas testovania nedoslo k vaznym nehodam a vsetko prebiehalo podla planu. Testovanie
odhalilo viaceré chyby, ktoré si mozné opravit v priebehu kratkeho ¢asu. Medzi hlavné
nedostatky systému povazujem:

e chybajice napovedy,

e na stranke ,,Uvodnd strana® zbytoc¢ne viditelnd prazdna tabulka chyb, ktord posobila
ako rusivy element.

Jedné sa o chyby, ktoré sa daji v pomerne kratkom case odstranif. Vyskytli sa aj menej
zavazné chyby, ktoré som spominal v 5.3 a 5.2.
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5.4 Opravenie Nedostatkov

V tejto sekcii v skratke popisem zmeny, ktoré som vykonal na zaklade testovania.

Napovedy

Prvy nedostatok, ktory som potreboval odstranit, boli nedostatoéné napovedy u dispece-
rov. Napovedy bolo potrebné navhrniat tak, aby dispecerovi pri praci ndpoveda nezakryvala
potrebné ¢asti dashboardu. Preto som sa snazil napovedu umiestnit tak aby boli stale vidi-
telné dolezité prvky dashbordu. Pri ivodnom dashborde sa napoveda nachadza v pravom
hornom rohu, kde sa nachddza menu a login. Néasledne graf vystupu z COV, avSak aktu-
alne hodnoty s viditelné. Podobne som sa snazil umiestnovat vsetky potrebné napovedy.
Taktiez je mozné tlacidlo ndpovedy nezobrazovaf, tak ako nazvy zariadeni. Napovedu pre
uvodny dashboard mézete vidiet na obrazku 5.1.

Chcem zmenit' nastavenia Prva moznost je Ze na Gvodne] strane kliknete na X
zariadenia prislusné zariadenie.

Druha moZnost kliknat' na Menu a nasledne na

poloZku Zariadenie. V tejto moZnosti je nutné najst

pozadované zariadenia pouzitim filtra.

Ako zmenit parametre
jednotlivej sekcie?

Ako skryt nazvy zaradeni? Maslednej kliknit na hodnotu napisat nova.

Ako odstranit’ poruchu

Obrazek 5.1: Jedna z moznych népoved.

5.4.1 Prazdna tabulka na tivodnej strane

V tomto pripade sa jednalo o chybu, ktord sa da pomerene jednoducho odstranit. Prazdna
tabulka sa nezobrazuje na dashboarde. Zobrazi sa az vtedy ak nastane nejakd porucha
zariadenia. Uzivatelovi sa zjavi novy prvok na stranke, ktorému bude prikladat vacsi doraz.
Taktiez som odstranil zbytocéné nedatové pixle na tabulke. Prazdne miesto v pripade ziadnej
poruchy som odstranil pridanim kratkeho textu, ktory m& nastavent mali intenzitu aby
zbytoc¢ne neprifahoval uzivatelovu pozornost.

5.4.2 Doplnenie tlac¢idiel na zmenu parametrov a ostatné

Pri testovani dispeceri vyzadovali aby na stranke portch mali moznost zmenit parametre
pre zariadenia. Oddévodnovali to tym Ze pri odstraneni poruchy, je nutné zariadenie pustit,
popripade zmenit jeho vykon. Preto je pre nich vyhodné tak urobif na stranke portch.
Upravenu stranku portch mozete vidief na obrazku 5.2.
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Oznatenie zariadenia: 7M01

Odstranena
mechanicka

MENU

Typ: MieSadlo
Vyrobca: APV
Cislo: 5511154

Porucha: Strata komunikacie mie3adla

Resetovanie
maotohodin

Nastavenie vykonu/polohy

Ako postupovat?

Odporiéany postup pri oprave zariadenia - OdEerpanie nadrZ s
odpadom, nasledné vycistenie mechanizmu. Zistenie Skody a
nahradenie potrebnych sucastiek. Ak je vadné loZisko, odporica
sa loZisko typu XC-25 pred prvym pouZitim poriadne premazat a
doplnit’ dvojité gumové tesnenie.

%

Zariadenie Cas Graf poruch

10

TM01 10:48:42 AM

= =

10 1 1

ﬂﬂﬂﬁmmmﬂﬁ
1 2 3 4 5 6 7 8 9

Mesiac

Obrazek 5.2: Stranka portch

Dalsia zmena, ktori bolo nutné vykonat, bolo zredukovanie nedétovych pixlov na stranke
zmena parametrov. OdliSenie nazvov sekcii od nazvovo pod sekcii. Pridal som moznost skryt
nazvy sekcii spolu s id zariadeni. Pri nazvoch Biologia sever a Bioldgia juh, som tuto moz-
nost nedal. Sekcie st takmer identické a mohlo by vzniknif nedorozumenie, pri potrebe
rychleho zakrocenia. Taktiez som zredukoval niektoré nazvy sekcii kvoli prehladnosti celého
dahsboardu. Vysledny dashbord moézete viedit na obrazku 5.3.
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Obrazek 5.3: Konecna verzia dashboardu po vSetkych upravach
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5.5 Navrh odporacaného postupu

Predstavenie upraveného prototypu dispecerom a vysvetlenie zmien. Vykonanie testov po-
uzitelnosti a porovnanie vysledkov s predchiddzajicimi. Ak by neboli objavené dalsie za-
sadné nedostatky, veduci predstavi tento projekt Vychodoslovenskej vodéarenskej spoloc-
nosti, ktord zvazi zafinancovanie tohto projektu. Nasledne by som prototyp rozobral s ve-
denim firmy APV elektro, kde by sme rozobrali iplny graficky navrh prototypu a nasledne
rozobrali prototyp s programatormi. Bolo by potrebné zaobstarat bezdrotovi lokalnu siet,
ktord by sluzila pre dispecerov a technikov v pripade pouzitia tabletu. Aktualne data je
mozné Cerpat priamo zo zariadeni, ktoré si pripojené na lokalnu siet. Hodnoty st priebezne
ukladané do databaz ktoré vyuziva terajsi systém.

COV bola uvedens do prevadzky v septembri roku 2015, takze je v prevadzke velmi
kratko. Najvacsi tlak na COV nastane v pripade zaplav, keby budd musiet zariadenie pra-
covat na maximalny vykon a takato situdcia moze odhalit pripadné vady na zariadeniach.
Na zéklade tychto poznatkov bude potrebné rozsirit systém. Systém je mozné dalej rozsiro-
vat o urcité potreby. Medzi moznymi rozsireniami vidim pokrocilejsiu spravu zamestnancov.
V suicasnosti funguje iba ru¢né zapisanie prichodu a odchodu z prace. Ttto moznost by oce-
nili veduci ktory by mali vicsiu kontrolu nad svojimi zamestnancami. Moznost zanechavat
poznatky jednotlivych pracovnych zmien, pre nasledujice zmeny. Mozné zmeny systému na
zéklade najnovsich zdkonov pre zivotné prostredie, ktoré si prisne kontrolované. Je nutné
stanovit urc¢ité hranice, aby systém bol prehladny a efektivny.
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Kapitola 6

Zaver

V tejto prace som popisal navrh uzivatelského rozhrania pre informac¢ny systém cisticky
odpadnych vod v meste TrebiSov. V prvej casti som sa snazil vybrat a popisat metddy,
ktoré s najviac vyuzivané dizajnérmi z celého sveta. V druhej ¢asti som sa snazil spravne
aplikovat vybrané metody pri navrhu dashboardu. Postupne som presiel fazou uzivatelského
vyskumu, navrhu, evaludcie a testovanie rozhrania. Pracu som vytvaral zo spolupracou firmy
APV elektro s.r.o.. Ako systém som si vybral ¢erpaciu stanicu odpadnych véd v Trebisove,
na ktorej pracujem so spolo¢nostou APV ELEKTRO.

V tejto oblasti som pracoval prvy krat, a vic¢sina metdéd, nikdy pred tym nepouzil.
Do budtcna by som chcel zapracovat na mojom pristupe v oblasti navrhu uzivatelského
rozhrania a UX dizajnu. Taktiez v oblasti komunikac¢nych dovednosti je potreba zapracovat.

Téato praca ma pridani hodnotu z dévodu znovu pouzitelnost. Na vychode Slovenskej
Republiky sa nachddza vela COV, ktoré nespliiaji potrebné kritéria pre ochranu zivotného
prostriedia a je nutné ich ¢asom nahradit. Momentélne je novo otvorend COV v Snine,
ktora je takmer totozna s cerpacou stanicou v TrebiSove. Bolo by teda vhodné upravit
tento prototyp aj pre tuto cerpaciu stanicu odpadnych vod. Avsak, vsetky novo vybudované
COV, budi fungovat na rovnakom principe ako COV v Trebisove. Jednou zo zmien méze
byt rozliény pocet zariadeni a sekcii. Tento prototyp moze slizit ako odrazovy mostik pre
dalsie COV.
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Seznam priloh

A CD
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Priloha A

CD

¢ README.txt
— Néavod na spustenie prototypu

e BP-xvicen04.pdf
— textova Cast bakalarskej prace

e test-pouzitelnosti.pdf
— sprava z testov pouzitelnosti

e Persony/
e Skice/

e Prototyp/
— zdrojové kody prototypu

e Latex/
— zdrojove kédy textovej Casti bakalarskej préace
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