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Ul specifikace zakladnich naviga¢nich prvkii operacnich
systému pro osoby se sniZenou schopnosti adaptace

Souhrn

Bakalaiska prace si klade za cil, na zakladé¢ analyzy soucasnych operacnich
systémd, vytvofit Ul specifikaci opera¢niho systému slouzici pro osoby se sniZzenou
schopnosti adaptace. Obsahuje motivaci, definici cile, personifikaci, UseCase, scénaf,
logicky a graficky design.

Prvni ¢ast obsahuje tvod do teoretické problematiky potfebné pro vytvoreni Ul
specifikace. Dale se nachazi vysvétleni, co to je operacni systém a porovnani soucasnych
operacnich systému - jejich klady a nedostatky tvoii vychozi informace pro stavbu této
specifikace, jenz je cilena na konkrétni skupinu dnesni populace.

Druha c¢ast je zaméfena na jiz vytvofenou Ul specifikaci obsahujici motivaci,
definici cile, personifikaci, UseCase, scénaf, logicky a graficky navrh.

Ve tfeti ¢asti prace je vytvofen dotaznik s cilem zjiSténi zajmu potencialnich
uzivatell, kteti by kazdodenné€ uZzivali tento operacni systém, piipadné, co by v systému

doporucili zménit.

Klicova slova: Ul specifikace, operacni systém, navigacni prvky, personifikace,

uzivatel, usecase, logicky design, graficky design



Ul specification of basic navigation in the operating
system for people with reduced ability to adaption

Summary

The Bachelor thesis’s goal is to create Ul specification of an operating system
which is serving for people with reduced ability to adapt. It’s based on analyzes of today‘s
operating systems. It has motivation, definition of goal, personification, UseCase, script,
logic and graphic design.

The first part contains introduction into theoretical problems needed to create Ul
specification. Next is explanation of what is the operating system and a comparison of
operating systems nowadays (the background information for building this specification is
made by their pros and cons)

The second part is focused on Ul specification, which is already made, containing
motivation, definition of goal, personification, UseCase, script, logical and graphic draft.

In the third part of the work there is a questionnaire with a goal to find out an
interest of potential users, who would have use this operating system every day and their
suggestions, what should be changed.

Keywords: Ul specification, operation system, navigation, personification, user,

usecase, logic design, graphic design,
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1 Uvod

V dne$sni moderni dobé vyspélych technologii se mulzeme Ccasto setkat
s uspéchanym pokrokem a témét kazdy rok piinese n€kolik novych operacnich systému,
aplikaci a samoziejmé hardwaru vSech podob.

Tento pokrok pfindsi masivni pfisun informaci, které je tieba vstiebat a to pro
nékteré jedince jiz neni tak jednoduché jako pro ostatni. Technologicky pokrok proto neni
tak Setrny napiiklad ke starSim generacim a vyvojafi na né Casto zapominaji a nerespektu;ji
to, na co jsou po cely sviij zivot zvykli.

Pocitac je v dnedni dobé véc, bez které se uz neobejdeme. Bud’ v podobé stolniho
pocitace, notebooku, tabletu nebo telefonu. Vsichni jej pouzivame, ale ne vSichni jej
dokazeme ovladat tak, jak bychom si pfedstavovali. Nékomu trva jen par minut ptizptisobit
se novym technologiim a jinému nékolik dni, které mé vyvojaf na to, aby zdokonalil sviij

Operacni systémy, ke kterym mame piistup, se mohou zdat pon¢kud neptrehledné,
jelikoz, jak jiz bylo zminéno, pokrok je pro osoby se sniZzenou schopnosti adaptace pfilis
rychly na to, aby se ptfizpusobily nastavenym podminkdm operacnich systémil.

Autoriiv zajem zpracovat toto téma spociva v toleranci méné adaptivni populace a
ulehceni prace spolupracovnikiim pravé téchto osob. VSechny projekty se zaméfuji na
vyhovéni co nejvétsi skupiné uzivateldi, a proto zapominaji na pravé timto projektem
zametfenou skupinu lidi. Autor vystupuje s novou technologii, ktera bude pfipominat starsi
verze operacnich systém, na které byli lidé zvykli s aplikacemi, které zjednodusi uzivani
tohoto systému a ocekava zpétnou reakci na tuto Ul specifikaci opera¢niho systému

k realizaci, ptipadné¢ upraveni tohoto systému.
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2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Cilem prace je definovat zakladni mnozinu archetypalnich uzivateli (person)
operac¢nich systémt pro osoby starsi 60 let. Na zaklad¢ definovanych archetypii vytvorit
vhodné vzory obrazovek a navigace v nich z hlediska pouzitelnosti a soucasné s
ptihlédnutim k jiz existujicimu uzivatelskému myslenkovému modelu. Vysledkem prace
je UI Specifikace popisujici vhodné vzory obrazovek a pracovnich postupti, které¢ by mély
umoznit orientaci v operacnim systému pro skupinu uZzivateltt nad vékovou hranici 60let.
Vysledek bude podroben kvalitativnimu vyzkumu a na jeho zadkladé bude navrzend UI
Specifikace hodnocena. Vysledky hodnoceni budou zapracovany do findlni UI

Specifikace.

2.2 Metodika

Resersni ¢ast BP bude zalozena na analyze odbornych a védeckych dokumenti
(zejména monografii) a nasledn¢ budou ziskané poznatky synteticky vyuzity k navrhové
¢asti. Zameite se na problematiku popisujici schopnost adaptace osob starSich 60 let na
pouziti vypocetni techniky. Prostudujte souCasné trendy a feSeni, které ptistupnost
(anglicky accessibility) fesi. Zhodnotte soucasnou situaci z hlediska ptistupnosti v béznych
operaCnich systémech PC a pfenosnych zafizeni. Na zaklad¢ zjiSténych skutecnosti
navrhnéte vhodné vzory obrazovek a navigace v nich z hlediska pouZitelnosti a soucasné s
ptihlédnutim k jiz existujicimu uZivatelskému mySlenkovému modelu uZzivatell. Vytvoite
Ul Specifikaci. Tu nechte ohodnotit vybranému vzorku uzivatelii a zavéry kriticky

zhodnotte. Na zdklad¢ vyzkumu doporucte vylepSeni/rozsiteni vasi prace.
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3 Teoreticka vychodiska

3.1 Zakladni pojmy v oboru Interakce ¢lovék a poéitaé¢

Tato kapitola uvede Ctenafe do problematiky oboru Interakce ¢lovék a pocitac.
3.1.1 Interakce ¢lovék - pocitac

Je to obor, ve kterém se zkouma vztah ¢lovéka k pocitac¢i a jevy mezi nimi
probihajicimi. Tento obor se zabyva tvorbou uzivatelskych rozhrani pro rtzné softwary,
se kterymi se ma uzivatel setkat, jako naptiklad bézné uzivatelské aplikace nebo jiné,
architekturou slozitéjsi, systémy. Kdyz tento obor nebudeme brat ptili§ detailn¢, tak se
sklada z hlavnich tii slozek a to zuzivatele, pocitace a prace, kterd vychazi z jejich

vztahu.[1]

Efficiency,

accuracy,
recall,
satisfaction,

Obrazek 1 - znazornéni interakce mezi ¢lovékem a pocitacem

3.1.2 Uzivatel

Uzivatelé jsou osoby, u kterych se predpoklada, ze v budoucnu budou spolupracovat
S pfipravovanym systémem. Pravé pro tyto 0soby se dany systém pfipravuje a vyviji.

Je velice dilezité, aby systém spliioval co nejvice pozadavkl uzivatele a uleh¢il tak
praci vjeho pouzivani. V piipad¢ této bakalaiské prace to budou osoby se snizenou
schopnosti adaptace jako napiiklad star$i lidé, ktefi potiebuji pracovat na pocitaci, ale je

pro né t€zké se novym systémum piizpusobit. [1]

3.1.3 User Interface

V minulosti se pocita¢ ovladal pouze piikazovou fadkou, a proto nebyl vhodny pro

bézné uzivatele a do domacnosti. Proto bylo vynalezeno takzvané uzivatelské rozhrani,
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pres které uzivatel komunikuje s pocitacem. Uzivatel zada piikaz ptes uzivatelské rozhranti,
ktery ma pocita¢ provést, naptiklad klikne na tlacitko ,,dalsi* a pocita¢ provede danou akci
a zobrazi ji rovnéz vuzivatelském rozhrani pravé pozadovanou aktivitou.

Pii vytvafeni takového rozhrani je velice dulezité dbat na pohled uzivatele, nikoliv
na pouhy pohled tvirce. Uzivatelské rozhrani musi byt pouzitelné i pro mén¢ adaptivni ¢i
hendikepované jedince. Zna¢nou roli pii vytvareni tohoto rozhrani maji i védni obory jako

ergonomie a psychologie. [14]

Vivek
S g

Trending

Obrazek 2 - Ukazka user interface
3.1.4 Interaktivita

Pojem interaktivita znamend, ze systém reaguje na konkrétni projev uzivatele.
Projevem se mysli ¢innost jako pohyb ruky, dotyk ¢i piejeti prstem, nebo také hlasovy
projev uzivatele. Aplikace nebo systém tento vstupni projev zpracuje a na vystupu zobrazi

vysledek. [1]

3.2 Ul specifikace, jeji komponenty a tvorba

3.2.1 Coto je Ul specifikace?

UI specifikace je psany dokument v hmotné formé, ve kterém jsou zobrazena
uzivatelskd rozhrani. V tomto dokumentu jsou zahrnuty vSechny mozné akce, které
uzivatel mize provadét. Je to hlavni zdroj informaci, jak zachazet s aplikaci a jak vlastné
aplikace vypada. Je uzitecna jako manual jak pro vyvojare, tak pro uzivatele. Nebo také
muze slouzit v marketingové ¢innosti jako prodejni material, ktery slouzi k zefektivnéni

prodeje urcitého softwaru. [11]
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3.2.2 Sbér pozadavku — katalog

Aby mohla byt UI specifikace navrzena a nasledny produkt vyroben, je tfeba znat
Klientovy pozadavky. Na prabéznych konzultacich probihajicich mezi klientem a
vyrobcem se sbiraji pozadavky na jednotlivé segmenty produktu. Tyto konzultace mohou
probihat bud’ osobn¢, nebo napftiklad skrze elektronickou postu. Po nasbirani klientovych
pozadavku je tfeba informace setfidit do skupin k sob& patficich a hlavné tak, aby si
neodporovali, neboli se nedostali do konfliktni situace. V obrazném pfirovnani to znamena,
ze nemohu sypat sil do Caje a podobné. Po roztiidéni téchto informaci je tfeba se
dohodnout s klientem na uskute¢nitelnych pozadavcich produktu a zalit vytvaret

specifikaci. [11]

3.2.3 Personifikace

Personifikace je postup k vytvoreni fiktivnich uzivateld, ktery tvofi obraz budoucich
uzivateli, kteti budou dany produkt pouZzivat. Jednd se 0 1 az 2 strdnkovy popis osoby,
kterda ma své specifické chovani. Personifikace se predev§im zajimd o vé&k, pohlavi,
konicky, kazdodenni rutinu a dalsi informace potiebné pro vyvoj produktu. Hlavnim cilem
personifikace je vciténi vyvojafe do situace fiktivniho uzivatele a podle jeho pociti a

potieb vytvaiet dany produkt. [7]

3.2.4 UseCase

UseCase je uzivatelsky cil, ptipadné tzv. business goal, kterého chceme dosahnout co
nejjednoduseji a s minimalnim vynaloZenim energie.

UseCase popisuje chovani aplikace a je vyctem chovani interakce mezi ¢lovékem a
pocitaem. Obsahuje popis, jak mlze uZzivatel ovladat aplikaci v ramci efektivni
spoluprace. Jsou zde definovany mozné typy interakce GUI s uzivatelem, tedy kroky, jaké
ma uzivatel provést, aby se provedla planovana aktivita. Timto zptisobem mizeme popsat

vSechny aktivity, kvuli kterym uzivatel s aplikaci komunikuje. [14]

3.2.5 Scénare

Scénat ve vztahu interakce Cloveék a pocitac je soupis akci, které se maji stat z
pohledu aplikace. PiSe se v bodech a chronologicky pro kazdou akci. Nejbézn&jsi fraze

jsou naptiklad: systém ¢eka, systém vyhodnoti, systém reaguje, systém zobrazi.[4]
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3.2.6 Logicky design

Logicky design je jednoduché rozvrzeni stranky aplikace a predevSim jejich
majoritnich casti. V logickém designu nejsou obsazeny zadné grafické prvky, pouze
pomoci ¢ar je vymezena struktura aplikace. Lze v ném nalézt pfesnou lokaci funkénich
prvka aplikace, jako naptiklad, ze tla¢itko vyhledat bude v pravém hornim rohu stranky a
podobné. Ke kazdé cCasti logického designu je piidany popis na pravé zaméeienou sekci

aplikace. [13]

N >y

Obrazek 3 - Ukazka logického designu

3.2.7 Graficky design

Na rozdil od logického designu graficky design uz neobsahuje pouhé rozvrzeni
stranky, ale také rozlozeni obrazkd, jako jsou naptiklad ikony, loga a kontrasty barev, které
by méli byt tzv. bezbariérové, aby se v nich mohl pohybovat i ¢lovék se zrakovym
postizenim. Tato tloha pfevazné spociva na graficich, ktefi se staraji o vzhled systému a
jeho pfistupnosti. Graficky design je velice dilezity, jelikoz ¢lovek nekomunikuje pouze
prostymi piikazy a textovymi poli, ale i vnimanim barev. Cervena zna&i “stop”, nebo Ze je

néco Spatné a naopak zelena “je to v poradku, mizete pokracovat v ¢innosti”.[3]
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Obrazek 4 - Ukazka grafického designu
3.2.8 Struktura stranek — sitemap

Sitemap je hierarchickd prezentace stranek v logické posloupnosti zobrazeni.
Zékladnim cilem sitemap je vypomoc pii orientovani v aplikaci a to jak uzivateli, tak
vyvojafi. V praxi se Casto vyuzivaji v oblastech uzivatelského testovani pro ovéfeni
spravné funkénosti designu a pfesmérovani stranek. Je vhodna pouze pro statické aplikace,

kde se pfiliS mnoho neméni. Pro dynamické stranky se vyuZzivaji takzvané konceptualni

mapy. [2]

3.3 Operacni systém a jeho zakladni funkce

3.3.1 Operacni systém

Operacni systém je zakladni softwarové vybaveni pocitace, které umoZiuje
uzivatelim pocita¢ ovladat. Utvofi uZivatelsky pfijatelné rozhrani mezi programy a
hardwarem. UmoZiluje organizaci a piistup k datlim, spousténi aplikaci, fidi jejich prab¢h a
pfidéluje jim hardwarové prostfedky. Jinymi slovy, hlavnim tkolem OS je zprostiedkovat
vazbu mezi technickym vybavenim pocitace neboli hardwarem a aplikacemi. Do operacni
paméti je zaveden ihned po zapnuti pocitace z oblasti pevného disku, ktera se nazyva Boot
Sector, ve které jsou fyzicky uloZeny jeho soubory. Do této oblasti se operacni systém

uloZi pouze pii jeho instalaci do pocitace.
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3.3.2 Zakladni funkce operacnich systému

e Zajistuje plynuly chod programii a stara se o vstupy a vystupy dat na zakladé
pozadavka spusténych programdi.

o Komunikuje s uzivatelem a podle jeho pozadavkl provadi pozadované akce.

o ZabezpeCuje spravny pristup k datim a spravné zachéazeni s nimi. Reaguje na
chybové stavy programii a také nespravné zachazeni s nimi z hlediska uzivatele tak,
aby nedoslo k poskozeni dat.

o Spravuje komunikaci s perifernimi zafizenimi. Napiiklad zafizuje spravné
nastaveni klavesnice, citlivost mysi a dalSich zafizeni.

e Provadi evidenci vyuZzivanych systémovych zdroji.

e Organizuje pfistup a vyuzivani zdroji pocitace (Cas procesoru, ptistup k datiim na

discich, ptistup do paméti). [8]

3.4 Operacni systém z pohledu uZzivatele

Jestlize operacni systém disponuje grafickym rozhranim, pak v ném jisté nalezneme
nasledujici zakladni navigacni prvky. Tyto prvky patii do takzvaného externiho stavu
systému. Bézny uzivatel komunikuje s operaénim systémem pomoci grafického rozhrani a

udava praci, kterou by mél operacni systém vykonat. [29]

3.4.1 Pracovni plocha

Pracovni plochu lze definovat jako specidlni okno, na kterém lze nalézt ostatni
navigacni prvky. Je to prvni navigacni prvek, ktery uzivatel vidi a komunikuje s nim. Tedy
pokud pomineme piihlaSovaci obrazovku. Plocha kromé poskytnuti ostatnich navigacnich
prvki dale nabizi dulezitou skalu tprav. Velkou vyhodou je naptiklad upraveni ikon
nalézajicich se na ni. Dale pak plocha poskytuje moznosti pohodli. Pro uzivatele je

komfortni zménit si napiiklad pozadi obrazovky.

3.4.2 Ukazatel

Ukazatel je graficky symbol, pomoci kterého uddvame piikaz k akci ostatnim
navigaénim prvkim. Nej€astéji je vyobrazen jako cernobila nebo biloCerna Sipka. Tento
objekt je ovladan externimi komponenty PC nebo daného mobilniho zatfizeni. Ukazatel je

ovladan nejcastéji mysi, touchpadem a jednoduchym stiskem dotykové obrazovky. Pomoci
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ukazatele vyvolate nabidku programu, se kterou dale chcete pracovat. Na vyvolani této

nabidky je potfebné, aby uzivatel znal gesta na externi komponenté PC.

3.4.3 Okno

Okno je nejcastéji vyobrazovano jako obdélnikova ohrani¢ena oblast zobrazujici se
na ploSe, ve které bézi samostatny proces. S oknem Ize manipulovat pomoci malych ikon,
které jsou vétSinou umistény Vv zahlavi okna. Zakladni operace s oknem, které lze provadét,
jsou zavieni, minimalizovani, maximalizovani a schovani do listy. Okna mohou byt na
sobé¢ zavisla i nezavisla. Piiklad nezavislych oken jsou dvé okna vedle sebe nebo umisténé
pod sebou a skazdym znich Ize libovolné manipulovat. Piiklad zavislych oken je, Ze
jedno okno vyvola okno jiné (nejcastéji dialogové) a nez se provede operace na

dialogovém okné¢, tak ptivodni okno nemtize pokrac¢ovat dale ve své funkci.

3.4.4 lkona

Ikona je maly symbol, ktery graficky reprezentuje slozky, soubory, odkazy ¢i jiné
komponenty operacniho systému. Tyto komponenty jsou piedstavovany malym obrazkem
a jeho popiskem. VétSinou byva opera¢nim systémem povolena jeji Gprava. Na ikon¢ 1ze
upravit obrazek, popis ale také 1 velikost. Disponuje funkci drag and drop, coZ znamena, Ze

jejim drzenim lze ikonu pfetdhnout z jednoho mista na misto jiné.

345 Menu

Menu je okno, které se po ukonceni pozadované akce uzavie. Mlze byt vyvolano
klavesou nebo gestem. Dulezitym cilem menu je urychlit uzivateli praci s pocitacem.

Menu ma nékolik podob, jako napiiklad menu padaci, vynotovaci nebo roletova.

3.4.6 LiSta — panel nastroju

Lista je navigatni prvek, ktery piedev§im slouzi pro rychlé piistupy ke
komponentdm operac¢niho systému a ke zjiSténi nej¢astéjSich informaci, jako je naptiklad
Cas a datum. Na liSté si uzivatel miiZze nastavit rychlé pfistupy k nejcastéji pouzivanym
komponentam pomoci menu. LiStu je mozné dale konfigurovat. V nastaveni panelu
nastrojil 1ze pfizpisobit velikost, polohu listy, ale také funkci zakryvani tohoto navigaéniho

prvku. Funkce zakryvani funguje nasledujicim zplsobem. KdyZz posunete ukazatel na
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misto, kde ma liSta byt, tak se zobrazi s pfislusSnym nastavenim. Jestlize pak kurzor

posunete na jinou pozici, kde lista neni aktivni, tak se lista schova. [19]

3.5 Porovnani uzivani OS

Na portalu Web Netmarketshare.com byla zvefejnéna statistika za leden 2015.
Statistika se tykala zastoupeni operacnich systémi na trhu. Trendy v delSim casovém
metitku se tykaly pfedevSim operacnich systémi ztfad Windows. Operacni systémy
Windows XP a Windows 7 postupné ztraceji svou oblibenost, avSak na druhé strané

posiluje svou stabilitu na trhu operaéni systém Windows 8/8.1.

Other: 3.61 %
Windows Vista: 2.44 % f

\

MacOS X 10.10: 3.45 % -~

Windows 8:3.79 %

Windows 8.1:10.04 % —

——— Windows 7: 55.92 %

~
o)
e I

Windows XP: 18.93 % -

rrrrrr

Z dlouhodobého pozorovani se da odvodit, Ze operacni systtm Windows XP
ustupuje diky ukonceni své podpory. RovnéZ pokles lze zaznamenat u Windows 7.
Pravdépodobné oduvodnéni mizeme hledat v prodeji novéjSich PC, které se prevazné
prodéavaji novéjSimi opera¢nimi systémy. Piesto stale trh ovlada opera¢ni systém Windows

7. Doposud nejrozsitenéjsi systém s dobrou odezvou uZivatelt. [20]
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3.6 Predpoklady a pravidla pro pristupné softwary

3.6.1

Obecna pravidla pii vyvoji softwaru

Barva — Pouziti barvy pro zdiraznéni, zlepSeni nebo zopakovani informace
v daném textu ¢i objektu. Dale pak barva samotna piedava informaci. Naptiklad
¢ervend znamena Spatn¢ nebo stop a zelend zase pokracuj nebo uspéch.

Zobrazené prvky na obrazovce — Musi byt dostupné pro Windows messages,
Active Accessibility pro shromazd’ovani informaci o pfistupnych objektech na
obrazovce.

Zakladni uzivatelské rozhrani — Musi byt uzivateli pfistupné tak, aby bylo
dostatecn¢ flexibilni a odpovidalo jeho potfebam.

Navigace pomoci klavesnice — Aplikace spusténé v systému musi mit povoleny
pristup ke klavesnici. Nekteré aplikace vyzaduji zadévani textu, ptipadné
navigovani v nich je umoznéno pomoci horkych klaves.

Navigace pomoci mysi — Aplikace musi byt navrzena tak, aby se v ni uZzivatel
mohl pohybovat pomoci mysi. Ne kazdy uzivatel je schopny se pohybovat pouze
pomoci klavesnice.

Vstup z klavesnice - Je zdkladni sou€asti norem v rozhrani Microsoft Windows a
ocekava se od vSech aplikaci. Dobfe navrZzené rozhrani pro klavesnice pomaha
uzivateliim s Sirokou Skéalou postizeni a tém, ktefi prosté davaji prednost piistupu za
pomoci klavesnice.

Rozvrzeni - Mé-li aplikace slouzit i pro nevidomé a jinak zrakové postizené, tak
kazdy objekt musi obsahovat popisek, ktery ctecka slouzici uZivateli precte a
zodpovi, co dany objekt znamena.

Multitasking — Aplikace musi byt navrzeny tak, aby spolupracovali i s ostatnimi
aplikacemi a nenarusovali chod procest.

Velikost - V aplikaci je potfeba oSetfit podminky pro zvétSovani textu a objektu.
Zvuk - Uzivatelé se sluchovym postizenim pracujici v hlu¢ném prostiedi vyzaduji
zvukové alternativy a proménlivost zvuku, jako je nastaveni vySek ¢i basti a vitbec
hlasitosti obecné.

Casovani - Viechny nadasované akce by mély byt nastavitelné uzivatelem. V
disledku toho mohou mit uZivatelé potiZe se ¢tenim a reagovat na ni opozdéné, a

tudiz neplnit tkoly tak, jak je pozadovano. [5]
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3.6.2 Sekce 508 standarty elektronickych a informaénich technologii

Sekce 508 jsou standardy vytvorené k usnadnéni prace méné adaptivnich lidi
s elektronikou. Vroce 1998 byl tento projekt nasmérovan k odbourani bariér
Vv informacnich technologiich pro obCany s riznymi typy postiZeni, které by jim mohli
zabranit splnit si jejich cile, pfani a priblizit je ke kontaktu s vefejnymi informacemi.
Sekce 508 ma 4 zakladni rozdéleni, které se dé€li takto:
1) Subpart A General
2) Subpart B Technical standards
3) Subpart C Function performence criteria

4) Subpart D Information, documentation and support

Zajima nas predevsim rozdéleni druhé a to Subpart B technical standarts, které se
dale d¢li na jednotliva odvétvi v ramci informacnich technologii:
o Software applications and operating systems.
o Web-based intranet and internet information and applications.
e Telecommunications products.
e Video and multimedia products.
« Self contained, closed products.
o Desktop and portable computers.
Pro kazdé z té€chto odvétvi jsou stanovena pravidla a mozZnosti, do jakych se vyvojati

pfi vyvoji az mohou poustét a kam by naopak zasahovat neméli. [6]

3.7 Pristupnost - Accessibility

Ptistupnosti Vv informatice se rozumi piizpusobeni designu, piipadné funkénosti
softwaru a hardware zatizeni pro lidi, ktefi jsou limitovani ur¢itym druhem postizeni.

Typicka nejCastéjsi postiZzeni jsou naptiklad zrakova ¢i sluchova.

Lidé s takovymi postiZenimi nejsou €asto schopni vyuzivat zafizeni nebo softwaru
naplno, a proto se vyvojafi snazi o co nejlepsi pfistup k danému produktu pro vsechny
uzivatele na svéte.

Je dilezité zminit, ze pfistupnost zahrnuje nestandartni pomicky, napiiklad aplikace,
které¢ nemusi Cloveék bez postizeni ovladat. Jsou libovolné dostupné a neomezuji ¢innost

bézného uzivatele od postizeného. [21]
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3.7.1 Windows Accessibility

Zrak a motorické dovednosti

Operacni systémy z fad Windows vyuzivaji pro zrakové postizené nastroj jménem
Lupa. Tento nastroj slouzi ke zvétSeni textu, ptipadné obrazki a jinych grafickych objektu,
kde uzivatel chce vidét detail. Tento ndstroj ma pestrou Skalu nastaveni, které lze dale
konfigurovat podle potfeby. Tremi zédkladnimi nastavenimi jsou celd obrazovka, ¢ocka a
ukotveni. Ve zvétSeni na celou obrazovku uvidite zvétSené objekty celé obrazovky, ale ne
obrazovku celou. To neni az takovy problém, protoze obrazovku muzete libovolné
posouvat mysi ze strany na stranu. Pfi pouziti takzvané Cocky se lze po obrazovce
pohybovat jako s lupou. Tietim zakladnim nastavenim zvétSeného zobrazeni je ukotveni.
V libovolné ¢asti obrazovky se ukotvi lupa a vSe v tomto poli je zvétSené.

Velmi uzite¢nou funkei se jevi rozpoznavani hlasu. Pomoci hlasu lze psét ¢i ptipadné
zapinat programy pomoci hlasovych ptikazt, které lze rovnéz nakonfigurovat. Neni zde
potfeba klavesnice ani mys. Potfebujete pouze pripojit mikrofon k pocitaci a spustit
ovlddani te¢i. Tato funkce obsahuje 1 pravodce, ktery vdm pomulze ulehlit praci

S pocitatem pomoci hlasovych piikazi.

Sluch

Windows pro uZivatele se sluchovym postizenim nabizi vizualni upozornéni misto
zvukovych. V ptipad¢ zvukového oznameni chyby ¢i jiné notifikace obrazovka upozoriiuje
jemnym bliknutim pro kazdé upozornéni.

Témet bezchybnym nastrojem pro komunikaci s PC ¢i jen sledovani videi jsou
titulky. Titulky se daji ve Windows nastavit na velikost, barvu i1 rychlost. Titulky nejsou
jen takové, jaké je bézni uzivatelé znaji z filmi. Muzeme je napiiklad objevit pfi

dokonceni instalaci, dokonceni tisku dokumentu a podobné. [22]

3.7.2 MacOS Accessibility

Zrak

Pro zrakova postizeni vyuziva MacOS funkci zvanou VoiceOver. JiZ zminéna funkce
neni pouze prevodnik textu na mluvenou fe€, jak Apple zminuje. Tato funkce vdm napovi,
kde na obrazovce se zrovna nachazite. Pomaha vam ovladat pocita¢ pln€¢ pomoci gest,

klavesnice ¢i obrazovky.
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Dalsi funkci je takzvané priblizeni. Ptiblizeni vam dovoli az 20 krat zvétsit aktudlni
obraz promitany na obrazovce.

Diktovani uzivatele navadi, kde vSude mize psat. Tato funkce se nabizi ve Ctyficeti
moznych jazycich a Apple dalsi pridava. Jednoduse mluvite k pocitaci a fikate, co
pottebujete napsat. Pomoci diktovani se jednoduse dostanete na email a odpovite na n¢j
jako bézny uzivatel. Tato funkce je velice znama a proto i vyuzivana v jinych OS. Velkou
vyhodou této funkce je, ze si uZivatel sim muze nastavit libovolné piikazy, které budou
vypisovat to, Co ma pravé on potiebu napsat.

MacOS samoziejmé nabizi i zménu kontrastu barev pro jina zrakova postizeni, nez je

konkrétné jen slepota.

Sluch

FaceTime video hovory vam dovoli komunikovat ve vice rozmérech. S piitelem, se
kterym volate, se miizete dorozumivat pomoci znakové feci nebo také psat textové zpravy
béhem hovoru.

Dalsi funkci, ktera se tyka dorozumivani pies textové zpravy, je iMessage. Tato
funkce Vas udrzi doslova v obraze. Pies tuto aplikaci lze zasilat neomezené mnozstvi
zprav, obrazkd ¢i videi svym blizkym. Ma to ovSem jedno velké omezeni a tim je
dostupnost pouze pro vyrobky od firmy Apple.

Pfi sledovani oblibeného programu ¢i filmu je mozné si zapnout titulky, nastavit
jejich rozméry a v klidu sledovat dg;.

Upozornéni napiiklad pro ptichozi e-mail nemusi byt jen zvukové. MacOS Vas
upozorni také viditelnym pipnutim. Jednoduse kdyz vam pftijde zprava, tak obrazovka

jemng zablika.

Fyzické dovednosti a motorika

Switch Control je velmi uZitecnd technologie pro zlepSeni piistupu uZivateliim, ktefi
maji fyzické ¢i motorické poruchy. Tato funkce vam ddvd moznost lepsi navigace po
obrazovce. Pomoci ni si 1ze nastavit vlastni panely a liSty s rychlym pfistupem k VaSim
aplikacim.

Slow Keys vam davaji na vybér moznosti konfigurace klavesnice. Lze si nastavit

libovolné prodlevu mezi stisknutim klévesy a jejim potvrzenim v systému.
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Hold Mouse Button ~———

Release Mouse Button -
Obrazek 6 - Slow keys

Mouse Keys. Kdyz je pro Vas tézké pouzivat mys nebo tak zvany trackpad, je mozné
si nastavit pohyb kurzoru na klévesnici. Jak lze vidét na obrazku, je mozné urcit si sméry

na klavesnici, kudy se kurzor bude pohybovat. [23]

3.8 Pojednani o operac¢nich systémech Windows 8, 8.1, 10

S ptichodem operac¢niho systému Windows 8 pfisla spousta zasadnich zmén. Nékteré
velmi ovlivnily pracovni i uzivatelské UseCasy, na které byli jiz méné adaptivni uzivatelé
zvykli z predeSlych verzi desktopovych operacnich systémi. Windows 8 absolutné
odstranili jiz témét jasny rys Windows a to Nabidku Start. Nabidku start nahradilo nové
uzivatelské rozhrani pro menu nazvané Metro. Pfineslo to své vyhody, ale bohuzel i
nevyhody.

Vyhodou byla nova zkuSenost, kterd provazala PC s tabletovymi 1 telefonnimi
systémy. Dotykové navigacni prvky nastartovaly revoluci v praci na PC a pokousely se
sjednotit operace provadéné jak na PC, tak na tabletovych i mobilnich zafizenich.

Nevyhodou byla Gpln€ nova zkuSenost s ovladanim. Na prvni pohled dokonaléd a
graficky hezky zpracovand, ale pro novacky téméf neovladatelna. Béhem prvnich par
tydni vznikla spousta oficidlnich i1 neoficidlnich ovladacich manuald, které byly velice
uzite¢né, ale pro méné adaptivni obyvatelstvo nepouzitelné.

Verze operacniho syst¢tmu Windows 8.1 ihned reagovala na nedostatky predeslé
verze operacniho systému. Windows 8.1 vrétil velice znamy navigaéni prvek znamy jako
Windows Button. Je to malé tlacitko s logem Windows, které se vzdy nachazelo v levém
dolnim rohu obrazovky na listé. Operacni systém se stal prehlednéjsi pro nezkusSené

uZzivatele a lidé pfestali prechdzet na starsi verzi Windows 7.
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Po opera¢nim systému Windows 8.1 a jeho nékolika aktualizacich pfiSel na trh
novy operacni systém nazvany Windows 10. Tento systém je tieba Vtéto praci
vyzdvihnout, jelikoz je uzivatelsky piijatelnéjsi pro méné adaptivni uzivatele.

Vyhody, jez Windows 10 piinesl, byly velmi pfinosné. Pro tuto praci je dulezité
vyzdvihnout pfedevsim navrat Nabidky Start, ktera nezabira vétsinu plochy obrazovky a
sjednocené ovladani pro navigaci. Predeslé verze ptinesly moznost dotyku obrazovky a
rozdélily uzivatelské rozhrani na dvé casti — dotykovou a standartni nedotykovou.
Windows 10 je sjednotil do multi interaktivniho ovladani.

Nevyhodou této verze je, Ze vysla pfili§ brzy a nebyly na ni dod€lany vSechny bugy
a zavady spojené s provozem systému. Neékterym lidem neSel po piikazu vypnout pocitac,
jinym nefungovaly nebo se deaktivovaly ovladace na hardware, jakym je napiiklad

zvukova karta. [18]

3.9 Smyslové handicapy zhorSujici adaptaci v prostiredi

Smyslové handicapy se ¢asem projevi ¢i zhorsi u kazdého ¢loveka. Nanestésti jsou
mezi ndmi 1 jedinci, ktefi jsou smyslovymi handicapy oslabeni uz od narozeni.
Tato kapitola si klade za kol vyzdvihnout nejcastéj$i smyslové handicapy a popsat

je struénymi informacemi.

391 Zrak

U zraku lze definovat skupiny lidi na dvé zékladni rozdé€leni. Jsou to zrakové
postizeni a ostatni, kterym staci pouze nasadit bryle na nos a vidi relativné v poradku.

Je tteba lépe definovat skupinu zrakove postizenych. Je to ta skupina lidi, kterym
poskozeny zrak ovliviiuje ¢innosti v bézném zivoté a u nichz bézné optické vymozenosti
jako bryle ¢i coCky nepomohou. Lze tedy fici, Ze se bavime o té€zce zrakové postiZzenych,

protoze s brylemi ¢i ¢o¢kami tato skupina lidi nedosédhne pln¢ funkéniho vidéni. [24]
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Klasifikace zrakového postizeni podle WHO (Svétové zdravotnické organizace)

Polozka Druh zdravotniho postizeni

1. |Stredni slabozrakost
zrakova ostrost s nejlepsi moznou korekci: maximum mensi nez 6/18 (0,30) - minimum rovné nebo lepsi nez 6/60
(0,10); 3/10 - 1/10, kategorie zrakového postizeni 1

2. |Silna slabozrakost
zrakova ostrost s nejlepsi moznou korekci: maximum mensi nez 6/60 (0,10) - minimum rovné nebo lepsi nez 3/60
(0,05); 1/10 - 10/20, kategorie zrakového postizeni 2

3. [Téice slaby zrak

a) zrakova ostrost s nejlepsi moznou korekci: maximum mensi nez 3/60 (0,05) - minimum rovné nebo lepsi nez
1/60 (0,02); 1/20 - 1/50, kategorie zrakového postizeni 3

b) koncentrické zizeni zorného pole obou oéi pod 20 stupil, nebo jediného funkéné zdatného oka poed 45 stupind

4. |Prakticka nevidomost
zrakova ostrost s nejlepéi moznou korekci 1/60 (0,02), 1/50 aZ svétlocit nebo omezeni zorného pole do 5 stupi
kolem centralni fixace, i kdyZ centralni ostrost neni postizena, kategorie zrakového postizeni 4

5. |Uplna nevidomost
ztrata zraku zahrnujici stavy od naprosté ztraty svétlocitu az po zachovani svétlocitu s chybnou svételnou projekci,
kategorie zrakového postizeni 5

Obrazek 7 - Klasifikace zrakového postiZeni podle WHO
3.9.2 Sluch

Sluchova postizeni se daji jednoduse rozdélit na dvé samostatné skupiny. Jednou
Z nich jsou nedoslychavi, tedy jedinci, ktefi jest€¢ maji Sanci zachytit néjaké zvuky z okoli.
Druhou z nich jsou neslysici, ktefi uz neuslysi prakticky nic.
e Nedoslychavi
o slaba sluchova ztrata: 20-40 dB
o stfedni: 40-70 dB
o tézka: 70-90 dB
e Neslysici: nad 90 dB [25]

3.9.3 Hlas

Lidsky hlas je ovlivnén hned né¢kolika faktory, které jsou na sobé zavislé pii jeho
tvorbé€. Nejprve je potiebné uvést, ze ptic¢iny pii poruseni tvorby hlasu jsou dvojiho druhu.
Jsou funk¢ni nebo naopak psychické.

Jedna se o:

a) synchronizaci postaveni hlasivek,
b) napéti hlasivek,
¢) proud vzduchu vznikajici za pomoci dychacich svalu,

d) tonizaci mnozstvi svalti nasadni trubice.

28



Jestlize dojde k nesouladu téchto funkci tvoticich hlas, vysledny projev nebude
takovy, s jakym by mohl uzivatel poskozeného hlasového ustroji bézné fungovat.

Z10 % vSech zaznamenanych postizeni hlasového ustroji jde o poruchy funkéni.
Funk¢ni poruchy nastavaji naptiklad v piipadech Spatného vyvoje nebo po infekci trubic,
kterymi proudi vzduch. Ostatni ptipady jsou psychosocidlni, které na ptiklad zpiisobuje

uzkost ¢i jina stresova piicina. [26]
3.10 Rozdéleni lidskych skupin podle véku

Adaptacni nedostatky se vyskytuji u vSech veékovych skupin, jako jsou naptiklad
batolata, predskolaci, adolescenti, dospéli nebo v posledni fad¢ seniofi.
Nize je uvedeno rozdéleni vékovych skupin, u kterych Ize adaptacni nedostatky
nalézt.
e Postnatalni obdobi 1. den - 1 rok
o Batoleci obdobi 1 — 3 roky
o Ptedskolni vék 3 — 6 (7) let
« Skolni v&k 6 (7) — 15 let
e Dospivani — adolescence 15 — 8 (20) let
e Dospélost 18 let a vice
e Obdobi plné dospélosti 18 — 30 let
e Obdobi zralosti 30 — 45 let
o Stfedni vék 45 — 60 let
o Stafi 60 — 75 let
e Vysoke stafi nad 70 let
e Kmetsky vék nad 90 let [27]
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Vékové slozeni obyvatelstva k 1.7.
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Obrizek 8 - Vékové sloZeni obyvatelstva k 1. 7. 2013

3.11 Statistika procentualniho ristu populace seniori v jednotlivych
statech Evropy

Nize uvedena statistika byla vydana v roce 2015. Od roku 2004 do roku 2014 se
pocet seniortl v eské republice zvedla o 3,4 %. Co se tyCe ostatnich uvedenych zemi, ani

Vv jedné nebyl zaznamenan pokles, a proto se budu zabyvat vyvojem aplikace pro seniory.
[29]

Procentualni zastoupeni populace ve véku 65 a vice let v jednotlivych

% statech Evropy v roce 2004 a 2014
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Obrazek 9 - procentualni zastoupeni populace v Evropé
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3.12 Testovani intuitivnosti aplikace

Testovani je velmi dilezitou slozkou fizeni kvality softwaru. Pro dosazeni efektivity
testu je potieba si stanovit pravidla, podle kterych se bude dany software ve vyvoji
testovat. Hlavnimi dvéma styly K otestovani intuitivnosti a funk¢nosti aplikace jsou
heuristicky a cognitivni styl. Po vyhodnoceni testu jednim z uvedenych styll nasleduje

interview s participanty, ktefi software testovali.

3.12.1 Heuristicky styl

Aplikace se ve fazi vyvoje zdokonaluje a ptidavaji se k ni dal§i navigacni prvky.
Béhem tohoto vyvoje se za ucasti participantl testuje a shromazduji se takzvané
heuristiky. Heuristicky styl testovani ma za kol objevit nedostatky aplikace a to funkéni,
navigacni a grafické.

V tomto stylu testovani predlozime participantim testovaci scénat, kde definujeme
kroky na zékladé UseCase aplikace, kterymi ma participant projit. Na videozaznamu pak
sledujeme, jak se participant orientoval v aplikaci.

Po konci testu nés zajimaji ptedevsim tii slozky testovani:

1) Popis Spatnych / nevhodnych / neintuitivnich UseCase.
2) Navrhy novych UseCase vychazejici z nedostatkti chybnych UseCase.

3) Doporuceni pro dalsi Gipravy.

3.12.2 Cognitivni styl

V tomto stylu testovani predlozime participantim testovaci scénaf, kde definujeme
cile, kterych ma participant dosdhnout bez znalosti aplikace. Tyto cile jsou vytvofeny na
zaklade¢ variability UseCase. Na videozaznamu pak sledujeme, jak se participant orientoval
v aplikaci a jakymi UseCasy se dostal az do konecného cile.

Po konci testu nas zajimaji predevsim ti1 slozky testovani:

1) Navrh vylepseni procesnich tokd v aplikaci.
2) Posloupnosti a navaznosti jednotlivych UseCase.
3) Doporuceni nejen na jednotlivé UseCasy, ale i na zménu pracovnich postupt

k dosaZeni cile.

31



3.12.3 Interview

Rozhovor s participanty po skonceni testu je velmi dileZitou soucasti celého
testovani navrhovaného softwaru. Je nezbytné, aby interview bylo uskute¢néno okamzité
po testu, jelikoZ participanti maji v zivé paméti testovany software a ndzory na néj.

Rozhovor za¢indme klidnym hlasem, abychom ,,prolomili ledy* a participant byl
uvolnény. Klidny rozhovor bez stresové zatéze vede k vétSimu objemu sbéru dat. Déle se
ptdme na hlavni komponenty softwaru.

Zajimaji nas:

1) Likes - Komponenty softwaru, které se participantovi libily.

2) Dislikes - Komponenty softwaru, které se participantovi rozhodné nelibily.

3) Co bylo hodné hezké? — V tomto bod¢ participant vétSinou odpovi na jednu
hezkou véc, ale vzpomene si na véci, které se mu nelibily, a ty jsou pro nas
velice podstatné.

4) Doporuceni — Participant doporu¢i zmény podle svého nazoru.

Tato zjisténi pomohu ve vyvoji kvalitniho softwaru s intuitivni orientaci. [1]

3.13 Porovnani naviga¢nich prvku z pohledu uZivateli

Porovnani bylo provedeno pomoci fizeného rozhovoru zaméfeného na oblibenost a
vyuzitelnost naviga¢nich prvki konkrétniho desktopového operacniho systému.

Porovnani pomoci fizeného rozhovoru bylo vybrano na zakladé¢ odbornych znalosti
Jakoba Nielsena. Ve svém c¢lanku nazvany ,,User testing® Jakob Nielsen uvadi, ze
odpovédi péti respondenti uvedou nejcetnej$i hodnoty statistického souboru. Proto dalsi
pozorovani z velké €asti opakuji odpovédi a ptidavaji pouze mén€ vyznamné hodnoty do

konkrétniho statistického souboru. [28]

3.13.1 Scénar porovnani prvki

Respondent odpoveédél na prvni otdzku jednou ze tfi variant (Windows, MacOs,
Linux). V nasledujicich dvou otazkach respondent zhodnotil navigaéni prvky svého
operacniho systému, ktery vyuziva a odpovédél jednou az ¢tyfmi odpovédmi ke kazdé

otazce.
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1) Jaky pouzivate operacni systém?

2) Co povazujete za velmi uzite¢né / oblibené / nejcastéji pouzivané navigacni
prvky (funkce) v opera¢nim systému, ktery pouzivate?

3) Co naopak povazujete za neuzitené / nejméné pouzivané navigacni prvky

(funkce) opera¢nim systému, ktery pouzivate?

3.13.2 Vysledky porovnani prvki

Vysledky byly zpracovéany do tabulek v nastroji MS Excel.

Celkovy pocet respondentt ¢inil 12, z toho 10 respondentt odpovédé€lo, ze pouzivaji
desktopovy operacni systém z fad Windows a 2 z fad MacOs. Ostatni vysledky jsou jasné
prezentovany v nasledujicich tabulkéch.

Pocty respondentii

0sS Pocet respondentl
Windows 10
MacOs 2
Linux 0
Celkem 12

Tabulka 1 - Pocet respondenti

Nejméné uzZivané / neoblibené navigacni prvky

Navigacni prvek Poradi Pocet bodu
Start nabidka 1. 5
Reklamy 2. 3
SloZita menu 3. 2

Zakladni aplikacni

vybaveni (napft. 4, 1
prohlizec¢ obrazk()
Celkem 11

Tabulka 2 - Nejméné uZivané navigaéni prvky
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Nejcéastéji uzivané / oblibené navigacni prvky

Navigacni prvek Poradi Pocet bodu
Ikona 1. 8
Lista 2. 5
Centrum akci 3. 3
Prizkumnik 4, 2
Kalendar 5. 1
Celkem 19

Tabulka 3 - Nejéastéji uZivané navigacni prvky

Poznamka: Pro naviga¢ni prvky okno, ikona a liSta uvedené v tabulkach byly
odpovédi slouceny, protoze tyto navigacni prvky existuji v obou desktopovych opera¢nich

systémech.

r wr

3.14 Zavér a shrnuti teoretické ¢asti

V teoretické Casti se Ctendf seznamil s problematikou interakce ¢lovek a pocitac.

Je nezbytné, aby laicky ctenat pochopil, v jaké roli se uzivatel nachazi vuci
opera¢nimu systému ¢&i aplikaci, coz se dozveédél v kapitole ,,Zékladni pojmy v oboru
Interakce clovek a pocitac.”

Pro dalsi pokracovani ve Cteni bakalaiské prace je velice dilezité znat pojmy, jako
jsou UseCase, personifikace, scénaf, logicky a graficky design a v posledni fad¢ struktura
stranek neboli sitemap, které byly vysvétleny v kapitole ,,UI specifikace, jeji komponenty a
tvorba.*

Dale byl ctendi obeznamen se zakladnimi funkcemi operacnich systémii. Operacni
systémy byly vysvétleny z hlediska technického, ale také z hlediska uzZivatelského, kde se
¢tenaf blize seznamil se zékladnimi graficky zpracovanymi naviga¢nimi prvky.

Vysvétleni pravidel a metod pro vytvareni softwarovych produktl bylo rovnéz
nezbytnou soucasti teoretické Casti, ve které Ctenaf blize vytvoii pravidla vytvafeni Ul
specifikaci.

Teoreticka cast byla rovnéz zamétena na fyzické handicapy. Handicapy u osob byly
definovany podle pfisluSnych zdrojii ze zdravotnickych okruhli. Na zdkladé¢ zminénych

handicapti byly vysvétleny takzvané accessibility, coz jsou funkce, které napomahaji
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osobam se sniZzenou schopnosti adaptace komunikovat s operacnim systémem a jeho
aplikacemi.

Podle statistiky rostouciho poétu seniorit v Evropé a takzvané vékové pyramidy bylo
usouzeno, ze je tieba prizplsobit softwarovy vyvoj smérem k seniortim, ktefi dnes pracuji
S pocitaci, a to jak Vv praci, tak v domacim uzivani. Pfestoze univerzity tfetiho véku uci
seniory zachazet Snovymi nebo aktualizovanymi naviga¢nimi prvky, je také tieba
pohlédnout dal nez na pouha studia.

Vysledna specifikace bude vychazet piedev§im =z operacnich systému =z fad
Windows. Divodem tohoto rozhodnuti je statistika z ledna 2015, ktera udava procentudlni
pocet uzivanych desktopovych operacnich systému na trhu. V této statistice jednoznacné
ptrevladaji operacni systémy z fad Windows.

Analyza funkcionalit byla vypracovdna na zakladé¢ fizeného rozhovoru
S jednotlivymi respondenty. Z fizeného rozhovoru vyplynulo né€kolik navigac¢nich prvkda.
Vétsina respondentli odpovidala na zaklad¢é zkuSenosti s pouzivanim operacnich systémi

z fad Windows, coZ bylo také ocekavatelné podle jizZ zminéné statistiky.
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4 Prakticka ¢ast — Ul specifikace

4.1.1 Motivace Ul specifikace

Motivaci Ul specifikaci zakladnich navigacnich prvkii operacnich systému pro osoby
se snizenou schopnosti adaptace je navrhnout vhodna feSeni pro hufe se adaptujici
uzivatele v desktopovych operacnich systémech, kvili zlepSeni orientace a zrychleni prace

pro definovanou skupinu potencidlnich uzivatelt.

4.1.2 Cile Ul specifikace
Cile feseni:
1) Navigace formou spodni listy
2) Navigace formou horni listy
3) Navrh historie aplikaci
4) Navrh kalendaie
5) Informace Casu, data a pocasi
6) Informace o nastavajicich udalostech

7) Notifikace k pfipominkam

4.2 Personifikace

Operacni systém je urCen predevSim pro méné adaptivni starSi uzivatele, ktefi
pomoci pravé pro n€ navrzenych navigacnich prvkl dokazi efektivnéji pracovat. Dale je

ur¢en 1 pro domaci uzivani a volno€asové aktivity.

4.2.1 Personal

Jarmila Vankova

Stav: vdova
Vek: 72
Trvalé bydlisté: Praha

Zpisob piijmu: starobni diichod, plat z polovi¢niho Givazku
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Struéna Zivotni historie

o Jarmila vystudovala zdkladni Skolu MikolaSe AlSe a po jejim ukonceni podala
zadost o studium na stiedni Skole s ekonomickym zaméfenim.

o Stiedni Skolu ukoncila maturitou a hrazenymi ucetnimi kurzy.

e Nastoupila do prace jakozto pomocna ucetni a po krachu firmy zacala pracovat jako
externistka na zivnostenské opravnéni.

o Byla jiz v t¢ dob¢ nedlvétivym Elovekem, a proto si nespoftila na starobni diichod
za pomoci finan¢nich produkti.

e Pro nedostatek financi vzala na polovi¢ni tivazek praci v administrativé na ufadé

méstské ¢asti Praha 6.

Typicky den

Jarmila za¢ind den snidani, po t¢ se jde do koupelny umyt a nachystat do prace.
Jarmila vstava brzy, a jelikoZz bydli naproti Gfadu, tak se rano pted praci chodi projit do
blizkého parku. Jakmile dojde do prace, uvati sob¢ i své o 20 let mladsi kolegyni kavu a
jde pracovat s pocitaem. Kolem dvanacté si odsko¢i domt na ob&d. Po ob&dé pokracuje
ve své pracovni ¢innosti do konce pracovni smény a jde domd. Doma po praci vaii veceti a
jidlo na dalsi den. Vecer stravi bud’ komunikovanim pies Skype s rodinou nebo nad
knizkou. Na televizi koukd predevSim pouze kviili zpravam ze svéta. K tplnému konci dne

se umyje a uklada ke spanku nejpozdéji v deset hodin vecer.
Divody k pouzivani PC: prace, prohlizeni fotografii, Skype s rodinou

Jarmila Vankova je Zzena, kterd ma rdda své soukromi a nepotiebuje ke
své samostatnosti ostatni. Jarmilu dne$ni doba technologicky ptedbéhla. Uz je ve véku,
kdy se nestihd sama doucovat, jak ovladat veskeré nutné moderni néstroje. Moderni doba ji
témet zakézala pracovat jiz navyklymi zpiisoby a tedy vést daftiovou evidenci a ucetnictvi

V papirové formé. Kromé pracovnich divodu Jarmila také prohlizi fotografie z dovolenych

a to jak své, tak svych blizkych.

Diivody uziti mého OS: Pro pani Vankovou bude velmi pfinosné uzivat navrzeny
OS z divodi zapominani a snadného hledéani aplikaci, které potiebuje ke své praci na

uradé.
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4.2.2 Persona?

FrantiSek JanouSek

Stav: Zenaty

Vek: 68

Trvalé bydlisté: Plzen

Zpusob piijmu: starobni dichod

Konicky: divadelni hry, televizni potady, rybafeni, posezeni u piva se starymi prateli

Struéna Zivotni historie

o FrantiSek vystudoval zakladni Skolu v Plzni.

o Jako stiedni skolu zvolil Gymnéazium Lud’ka Pika.

« Po usp&ném slozeni maturitni zkousky se vydal studovat vysokou $kolu v Ceskych
Budéjovicich a to obor strojirenstvi.

e Po slozeni statnich zkouSek magisterského studia nastoupil na pozici
strojvedouciho v jedné soukromé firmé.

e Zavydé¢lané penize si s manzelkou pofidili maly penzion a fidi si ho svépomoci.

Typicky den

FrantiSek kazdé rano vstava pfijemné naladén do nového dne. Provede ranni hygienu,
vypije si V restauraci kavu, nasnida se a jde si zab&hat po krasném okoli. Ptibéhne cely
splaveny se skv€lou naladou a jde do sprchy. Oblékne se do formalniho oble€eni, obejde
cely persondl, kazdého pozdravi a uvelebi se ve své kancelafi. Zaéne vytizovat pozadavky,
rezervace a dotazy klientt.

Kdyz je Cas, tak se naobédva a do vecera si uziva pohody hotelového zatfizeni se
svou Zenou Gertridou. Po vecefi si jdou zaplavat do krytého bazénu a spokojené usinaji pii

hrani Sirokouhlé televize.

Diivody k pouzivani PC: prace, ¢teni e-maild, potvrzovani rezervaci, hledani

informaci, prohliZeni fotografii, vyhledavani pfedpovédi pocasi

FrantiSek je velice mirumilovny ¢lovek, ale uz zacina byt ve véku, kdy je rad, ze se

nemusi ucit novym kouskiim a mize doZit v luxusu, ktery si zafidil. FrantiSek si velice rad
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usnadni zivot riiznymi zplisoby a nejrade€ji by celou praci hodil na né€koho jiného, ale to mu

jeho zena nedovoli.

Diivody uziti mého OS: Pro pana Frantiska bude velmi pfinosné uzivat navrzeny
operacni systém. Navrzené aplikace odpovidaji potfebdm pana FrantiSka a zjednoduSuji

mu jeho zivot v dichodu.

4.2.3 Persona 3

Stanislava Novakova

Stav: Svobodna

Vek: 69

Trvalé bydlisté: Praha

Zpisob piijmu: starobni dichod

Konic¢ky: ¢teni knih, vateni, sledovani televize, Siti, pleteni

Struéna Zivotni historie

o Stanislava vystudovala zakladni $kolu na Praze 1 a po jejim ukonceni podala zadost
0 studium na stiedni zdravotnické skole.

o Stiedni Skolu ukonc¢ila maturitou a nastoupila do prace jako zdravotni sestra.

e Zarovei s praci hréla také zavodné badminton a reprezentovala Ceskou Republiku
na mistrovstvi.

e Po 2 détech musela dod¢€lat nastavbu, aby mohla pozdéji pracovat jako zdravotni
sestra ve fakultni nemocnici Bulovka na koZnim oddé€leni.

o Chtéla pro své déti a budouci vnoucata néco naspofit, a tak zacala davat penize
bokem na spofici ucet.

e Dnes pobira starobni diichod a v zdloze ma naspofené penize, na které ovSem skoro

vubec nesaha, protoze jsou pro jeji déti.

Typicky den

Stanislava za¢ind den Salkem kavy, poté se jde do koupelny umyt a nachystat na
rehabilitaci. Stanislava vstdva brzy, protoze kava ji pied rehabilitaci musi slehnout, aby
pak neméla problémy pii cviceni. Poliklinika, kde mé rehabilitace, je nedaleko od jejiho

mista bydleni, avSak pii jejich problémech s koleny je pro ni naro¢na i takova kratka
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vzdalenost. Po rehabilitaci obejde par obchodl v blizkém obchodnim centru a nakoupi
potraviny na par dni. Kdyz se vrati domi, udéla si obéd a kouka na televizi na nejnove;si
dil jeji oblibené telenovely. Poté vypere, uklidi byt, pusti andulku z klece, aby se prolétla, a
uvaii si dalsi kavu. PieCte si magazin nejnovéjSich drbu, zatimco v pozadi se stale vysilaji
televizni porady. Vecer si zapne pocitac, aby se podivala na nové emaily od kamaradek, a
poté zavola svym vnoucatim. Kolem jedenacté hodiny vecer ji zavola dcera na mobil a
promluvi spolu 20 minut. Pak se pfesune zpatky k televizi a uleha do postele kolem pul 1

rano.

Divody k pouzivani PC: prohlizeni fotografii, videi, SKkype s rodinou, hledani

receptll, pocasi

Dcera Stanislavu naucila pouzivat PC, jelikoz na kalenddf zapomina a nafizovani
budiki na kazdou udalost na telefonu je velice komplikované jak pro jeji dceru, tak pro
Stanislavu. Stanislava se proto naucila zjednodusit si sviij zivot pomoci PC, kde jsou ji
pfipominany nadchéazejici udélosti, kazdodenni ¢innosti a ostatni udélosti, o které ma

zajem.

Diivody uziti mého OS: Pro pani Novéakovou a jeji dceru bude velmi uZite¢né uzivat
navrzeny OS z divodl zapominani a snadné¢ho hledéani aplikaci, které potiebuje ke svému

kazdodennimu uzivani.

4.3 Poznamka k personifikaci

Persony jsou fiktivni osoby, které tvoii potencialni uZivatele navrhovaného systému.
Kazda osoba ma sviij specificky archetyp pro vétsi skalu potencialnich uzivatela.

Persony byly vytvafeny zdmérné v odliSnych prostiedich, aby bylo ziejmé, Ze systém
neni navrhovan pouze pro urcitou skupinu obyvatel, ale 1 pro obycejné lidi s moZnym
adaptivnim postizenim. Dulezité je také zminit, Ze archetypy person jsou odlisné také
z toho duvodu, ze kazda persona je zatazena do jiného Zivotniho prostiedi a rovnéz jsou

Z jinych spolecenskych vrstev.
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4.4 Logicky Design — Prakticka ¢ast

Logicky design demonstruje funkcionality naviga¢nich prvka navrhovaného

desktopového operacniho systému.

441 Celkovy nahled — Logicky design

D il [[])) CZ - 1222006 ML

) —

Udalosti

0 [> Doktor: 16.3.2016

[> Divadlo: 16.3.2016
20:30

> TV Program

[> Zvolena média

> menu D&g{_ @ oteviené programy \

———— o

Obrazek 10 - Celkovy nahled - logicky design

Horni lista
Ukazuje stav baterie, silu signdlu, hlasitost zvuku a zvoleny jazyk pro klavesnici.
Spodni lista (leva ¢ast)

Klasické okénko menu, pres které se dostanete do hlavni nabidky os uZivatelského
rozhrani. Pro osoby je dulezité pouzivat predevsim tlacitko “vypni®, pfipadné “restartuj.

Proto tato znam4 interakce neni dale specifikovana.
Spodni liSta (prostiedni ¢ast)
V prostiedni Casti liSty 1ze mit pfednastavené aplikace pro rychlé spusténi.
Spodni lista (prava ¢ast)

V levé Casti liSty se zobrazuji prave oteviené aplikace, se kterymi pracujete.

41




Historie poslednich osmi otevirenych aplikaci (kolecko)

Velmi uzitecny navigacni prvek, ktery pfipomind lidem poslednich 8 otevienych
aplikaci. Pfi zapomenuti ¢innosti si rychle uzivatel vzpomene. Je stale na ocich, a proto je
tak uzitecny.

Datum a pocasi

Ukazuje aktudlni cas podle pasma, ve kterém se nachazite, pocCasi podle nejblizsi

meteorologické stanice a samoziejmé datum.

Piipominky a udalosti

Funguje jako pfipominajici kalendaf s rychlymi odkazy na internetové sluzby.

4.4.2 Horni lista — logicky design

P

G0 atll] () CZ =

Obrazek 11 - Horni lista - logicky design

a) Ukazatel stavu baterie
b) Ukazatel stavu WiFi pfipojeni
c) Ukazatel stavu Hlasitosti

d) Ukazatel zvoleného jazyka pro klavesnici

UseCase — horni liSta

o Uzivatel pfedpokladd, Ze po nacteni operacniho systému se spusti hlavni
obrazovka, na které se Vlevém hornim rohu nacte horni lista, ktera slouzi ke
zjisténi zakladnich stavi pc.

o UzZivatel ocekava, ze po levém kliknuti na danou ikonu se nabidka rozsiii a bude

nasledovat moznost manipulace se zakladnimi stavy pc.
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o Uzivatel ocekava, ze po spusténi systému budou automaticky graficky vyobrazeny
stavy baterie a WiFi pfipojeni.

o Uzivatel ocekava, ze po kliknuti na ikonu, kterd vyobrazuje stav hlasitosti zvuku,
bude nasledovat moznost upravit hlasitost zvuku.

o Uzivatel ocekava, ze po kliknuti na ikonu, kterd vyobrazuje zvoleny jazyk pro

klavesnice, bude nasledovat moznost vybrani jiného jazyka.

Scénar — horni liSta

Systém zobrazi horni listu se ¢tyfmi zakladnimi ikonami.

o lkony: baterie, zvuk, WiFi, jazyk

e Systém po kliknuti na ikonu baterie nabizi zménu mezi graficky a procentualnim
zobrazenim stavu baterie.

e Systém po kliknuti na ikonu zvuku zobrazi zvukovy panel pro upravu hlasitosti
zvuku v pc.

e Systém po kliknuti na ikonu WiFi zobrazi nabidku dostupnych siti a moznost
pfipojeni se na né.

e Systém po kliknuti na ikonu jazyk zobrazi nabidku dostupnych jazyku, mezi

kterymi lze ptepinat klavesnici.

4.4.3 Spodni lista (leva ¢ast) — logicky design

Leva cast Prostiedni ¢ast Prava ¢ast
men \\‘ / S - .
> u D&ﬁ,’_ otevfené programy
| - i |

Obrazek 12 - Spodni liSta- logicky design 1. ¢ast
UseCase — Spodni liSta (leva ¢ast)

o Uzivatel predpoklada, ze po nacteni operatniho systému se spusti hlavni
obrazovka, na které se v levém dolnim rohu nacte dolni lista, ve které systém nacte
levou, prostfedni a pravou ¢ast dolni listy.

o Uzivatel ocekava, ze po levém kliknuti na ikonu menu se nabidka rozsiii a bude
nasledovat moznost rozsifené nabidky, jako je u Windows rozsifena nabidka start.

UzZivatel o¢ekava predevsim moznosti vypnout a restartovat.
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Scénar — Dolni liSta (leva ¢ast)

Systém zobrazi levou ¢ast dolni liSty S moznosti pro vstup do rozsitené nabidky pies

ikonu menu.

e Systém po kliknuti na ikonu menu nabizi moznosti vypnout, restartovat a dalsi

moznosti znamé z rozsifené nabidky Windows.

o Systém po kliknuti na moznost vypnout vypne pocitac.

o Systém po kliknuti na moznost restartovat restartuje systém.

4.4.4 Spodni lista (prostiedni ¢ast) — logicky design

Leva ¢ast Prostiedni ¢ast Prava ¢ast
men \\‘ / S - .
> u D&ﬁ,’_ otevfené programy

T~

-

UseCase — Spodni liSta (prostiedn

Obrazek 13 - Spodni liSta - logicky design prostiedni ¢ast

r wr

1 Cast)

e Uzivatel predpokladd, Ze po nacteni operacniho systému se spusti hlavni

obrazovka, na které se v levém dolnim rohu nacte dolni lista, ve které systém nacte

levou, prosttedni a pravou cast dolni listy.

e Uzivatel o¢ekava, ze po pretazeni ikony do listy se ikona bude automaticky v listé

zobrazovat jakoZto nabidka pro rychlé spusténi.

o Uzivatel ocekava, Ze po pravém kliknuti na pfidanou ikonu bude nasledovat

moznost odebrani z rychlé nabidky v listé.

o Uzivatel ocekava, ze kdyz bude chtit mit v rychlé nabidce ulozeny vice nez tfi

ikony, tak se prostedni ¢ast dolni liSty posune smérem do pravé strany.

Scénar — Dolni lista (prostiedni ¢ast)

Systém zobrazi prostfedni ¢ast dolni liSty s pfedem nastavenymi ikonami pro rychlé

spusténi.

e Systém po levém kliku na ikonu aplikace spusti aplikaci.

e Systém po pravém kliku na ikonu zobrazi moznost na odebrani ikony z listy.

e Systém po ptidani vice ikon roztdhne listu do pravého sméru.
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4 4

4.4.5 Spodni lista (prava ¢ast) — logicky design

Leva ¢ast Prostredni ¢ast Prava &ast
men ML (S7) (5] | otevrene
o u D&ﬁj’_ oteviené programy
| J
.

Obrazek 14 - Spodni lista - logicky design prava ¢ast
UseCase — Spodni lista (prava cast)

e Uzivatel predpoklada, Ze po nacteni operacniho systému se spusti hlavni
obrazovka, na které se v levém dolnim rohu nacte dolni lista, ve které systém nacte
levou, prostiedni a pravou ¢ast dolni listy.

o Uzivatel ocekava, ze po spusténi aplikace se v pravé Casti dolni liSty zobrazi
ptislusné ikony k jiz spusténym aplikacim.

o Uzivatel ocekava, ze po pravém kliknuti na ikonu spusténé aplikace bude
nasledovat moznost vypnuti aplikaci a také jeji pfidani do rychlé nabidky.

o Uzivatel oc¢ekava, ze pti vétSim poctu otevienych aplikaci se liSta bude posouvat do

pravého sméru podle potfeby mista na ikony spusténych aplikaci.

Scénar — Dolni liSta (prava ¢ast)

Systém zobrazi pravou ¢ast dolni liSty s ikonami pfislusnych spusténych aplikaci.
e Systém po spusténi aplikace zobrazi ptislusnou ikonu v pravé ¢asti dolni listy.
e Systém po pravém kliku na ikonu zobrazi moZnost na ukonceni aplikace a jeji
pridani do nabidky rychlého spusténi.

e Systém po spusténi vice aplikaci rozsifi pravou ¢ast spodni liSty o poZadovany

pocet mist smérem vpravo.
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4.4.6

Historie poslednich osmi otevienych aplikaci (kolecko) — logicky design

Obrazek 15 - Kolecko - logicky design

a) Pole pro ikonu posledni spusténé aplikace

b) Play (1) a Stop (2) tla¢itko

UseCase - Historie poslednich osmi otevienych aplikaci (kolecko)

Uzivatel predpokladd, Zze po nacteni opera¢niho systému se spusti hlavni
obrazovka, na které se v pravé horni vyse¢i obrazovky nacte kolecko zobrazujici
poslednich 8 spusténych aplikaci.

Uzivatel oCekava, ze vyse€e kolecka se budou pomalu tocit ve sméru hodinovych
rucicek, aby upoutaly uZivatelovu pozornost pii pfipadném zapomenuti ¢innosti.
Uzivatel ocekava, ze po kliknuti na tlacitko pause se vyseCe kolecka prestanou
tocit, aby bylo jednodussi kliknout na ikonu, kterou uzivatel pozaduje.

Uzivatel o¢ekava, ze po spusténi poZadované aplikace se vysece kolecka znovu daji

do pohybu

Scénai — Historie poslednich osmi otevienych aplikaci (kolecko)

Systém zobrazi kolecko historie poslednich osmi spusténych aplikaci.
Systém po nacteni koleCka zobrazi v jeho vyseCich 8 poslednich spusSténych
aplikaci.
Systém automaticky rotuje s vysecemi kolecka ve sméru hodinovych ruci¢ek pro
upoutani pozornosti uzivatele.

Systém po kliknuti na tlacitko pause zastavi rotaci kolecka.
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e Systém c¢eka na otevieni pozadované aplikace. Aplikace se spustila a systém

automaticky rotuje s vysecemi kolecka pro dalsi mozné pfipomenuti ¢innosti.

4.4.7 Datum a pocasi — logicky design

12.2.2006 M/
FE T R sk

Obrazek 16 - Datum a pocasi - logicky design

UseCase - Datum a pocasi

o Uzivatel predpokladd, Ze po nacteni operacniho systému se spusti hlavni
obrazovka, na které se Vv pravé horni vyse¢i obrazovky nacte aplikaci zobrazujici
aktualni ¢as, datum a pocasi.

e Uzivatel o¢ekava, ze pravym kliknutim na aplikace se zobrazi nabidka pro zadéani
internetového zdroje, odkud budou data stahovana a aktualizovana.

o Uzivatel ocekdva, ze po kliknuti na Sipku se zapne vychozi prohliZze¢ na jiz zadané

strance, kde budou podrobnéjsi data o pocasi, jako je naptiklad www.yrno.cz.

Scénar — Datum a pocasi

Systém zobrazi aplikaci pro datum a pocasi.
o Systém po nacteni aplikace zobrazi aktualni ¢as, datum a pocasi podle vychozi
zadané webové stranky uvadéjici meteorologickou situaci.
e Systém po kliknuti pravym tla¢itkem na aplikaci zobrazi nabidku s nastavenim
vychozi webové stranky a tedy 1 zdroje meteorologickych dat.
o Systém po kliknuti na Sipku aplikace otevie webovy prohliZze¢ a pfesméruje ho na

jiz zadany internetovy zdroj.
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4.4.8 Pripominky a udalosti — logicky design

Udalosti

[> Doktor: 16.3.2016
8:00

[> Divadlo: 16.3.2016
20:30

[> TV Program

[> Zvolena média

Obrazek 17 - Pfipominky a udalosti - logicky design
UseCase — Pripominky a udalosti

o Uzivatel predpokladd, Ze po nacteni operacniho systému se spusti hlavni
obrazovka, na které¢ se v pravé horni vyseci obrazovky nacte aplikace zobrazujici
naplanované udalosti, Sipka odkazujici na televizni program a novinky ze svéta.

o UzZivatel ocekava, ze pravym kliknutim na aplikaci se zobrazi nabidka pro zadani
planovanych udélosti

o Uzivatel oCekava, ze pii nastani naplanované udélosti se na ploSe o hodinu dtive
objevi zprava s udalosti a nabidkou zavfit.

o UzZivatel ofekava, ze pravym kliknutim na aplikaci se zobrazi nabidka pro zadani
internetového zdroje, kam bude aplikace pfesmérovavat. Pfesmérovani bude na
zvoleny televizni program a na zvolené medialni spolec¢nosti.

o UZivatel ocekava, Ze po kliknuti na Sipku se zapne vychozi prohliZze¢ na jiz zadané

strance, kam ma pfesmérovavat.
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Scénar — Pripominky a udalosti

Systém zobrazi aplikaci, kterd ma za kol pfipominat a odkazovat na udalosti.

e Systém po nacteni aplikace zobrazi predem naplanované udélosti a odkazy na
televizni program a zvolend média.

e Systém po kliknuti pravym tla¢itkem na aplikaci zobrazi nabidku S nastavenim
nadchdzejici udalosti. Nabidka obsahuje text, datum a ¢as

e Systém po kliknuti pravym tla¢itkem na tv program a zvolené udalosti zobrazi
nabidku pro vybrani internetového zdroje, kam bude odkazovat.

e Systém po kliknuti levym tlacitkem na tv program nebo zvolena média otevie

vychozi prohlize¢ a pfesméruje na zvolené adresy

4.5 Poznamky k logickému designu

Logicky design predstavuje zakladni strukturu a pozici navigacnich prvki
navrhovaného systému.

UseCase popisuje chovani uzivatele k aplikaci a jak sni ma zachazet. Kazda
vytvofena persona pracuje piesné tak, jak UseCase popisuje. UseCase se pise z pohledu
uzivatele k aplikaci.

Scénaf je soupis akci systému, které se vykonavaji po zadani pozadavkl uzivatele na

systém. Scénate se pisi z pohledu aplikace.

4.6 Graficky Design — Prakticka ¢ast

Grafické zpracovani této prace méa za ukol Iépe piedstavit uZivateli danou

problematiku a pokusit se uzivatele vtahnout do uzivani.
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4.6.1 Celkovy nahled — Grafické zpracovani

e gl §) CZ
o . . : k_"

: Udalosti

| » Doktor: 16. 3. 2016

8.00
» Divadlo: 16. 3. 2016
20.30

Obrazek 18 - Celkovy nahled - grafické zpracovani

4.6.2 Horni lista — Grafické zpracovani

Obrazek 19 - Horni liSta - grafické zpracovani

4.6.3 Spodni lista (leva, stfedni i prava ¢ast) — Grafické zpracovani

Obrazek 20 - Spodni lista - grafické zpracovani
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4.6.4 Historie poslednich osmi otevienych aplikaci — Grafické zpracovani

Obriazek 21 - Kole¢ko - Grafické zpracovani

4.6.5 Datum a pocasi — Grafické zpracovani

o 12.2. 2016

# 19.10

Obrizek 22 - Datum a pocasi - grafické zpracovani

o1



4.6.6 Pripominky a udalosti — Grafické zpracovani

Udalosti

» Doktor: 16. 3. 2016

8.00
» Divadlo: 16. 3. 2016

20.30
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4.7 Kvalitativni Setieni

Kvalitativni Setfeni bylo provedeno pomoci klikaciho prototypu, ktery byl vytvoien
v aplikaci JustInMind. Prototyp byl spustén v Usability Lab laboratofi v kampusu CZU. Na
pribéh testovani dohlizel odborny dozor Ing. Josef Pavlicek, Ph.D.

Testovani probihalo vjiz zminéné Usability Lab spomoci dobrovolnych
participantd. Participanti obdrzeli testovaci scénafe s definovanymi kroky podle UseCase.
Pro vyhodnoceni testu byl pouzit styl heuristicky, ktery odhalil nedostatky navrhované Ul

specifikace.

4.7.1 Testovaci scénar

Testovaci scénai obsahoval 8 krokt, které byly vytvofeny na zadkladé UseCasi,
vytvofenych navigac¢nich prvki Ul specifikace. Kazdy krok provéfuje intuitivnost
jednotlivych UseCasti a sbira data kjejich zavérenému vyhodnoceni. Data jsou
shromazd’ovana anonymn¢, a proto scénafe neposkytuji data o osobnich udajich

zucastnénych participantil.

4.7.2 Seznam ziskanych odpovédi

Sbér informaci probihal za pomoci testovaciho scénafe a nahranych video zaznamu
z mistnosti Usability Lab, ktera se nachazi v kampusu CZU. Testu se zacastnilo 10
participantl a na zaklad¢ jejich vysledku z testu a odpovédi z interview jsou vyhodnoceny
celkové vysledky v podkapitole ,,Vyhodnoceni testu.*

V nize uvedené tabulce jsou uvedeny cCetnosti jednotlivych odpovédi u kazdého

kroku.

Vysledky z testovaciho scénare

Odpovéd/Krok 1 2 3 4 5 6 7 8
OK 9 8 10 9 10 10 10 5
NOK 0 1 0 1 0 0 0 5
Jind 1 1 0 0 0 0 0 0
Tabulka 4 - Vysledky z testovaciho scénaie
Poznamka: 1) Ok znamena na 100% splnény testovaci krok, NOK opak.

2) V kroku ¢islo 5 je spravna odpovéd’ 23.
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4.7.3 Interview

Interview probihalo okamzit¢ po skonceni testu. Rozhovor byl veden se vSemi
participanty najednou a odpovédi byly okamzité zaznamenavany. V tomto rozhovoru bylo
interview je dotaz na takzvané ,(findings“, které se skladaji z ,likes,” ,dislikes” a
,doporuceni.*

Likes (co se velmi libilo): Piipominky a udalosti (3x), Horni menu, Datum a pocasi,
jednoduchost a ptehlednost

Dislikes (co se opravdu nelibilo): Historie (4x), Horni menu (3x), barevnost spodni
listy, barevnost menu

Co bylo hodné hezké: Piipominky a udalosti (3x), Historie

Doporuceni: Vvice zakotvit navigacni prvky Pfipominky a udalosti, vybarvit

jednotlivé navigacni prvky, upravit Historii

4.7.4 Vyhodnoceni testu

Vyhodnoceni testu je zde vypracovano podle heuristického stylu hodnoceni, a proto

zde uvadime tfi nezbytné komponenty tohoto hodnoceni.

Popis nevhodnych / Spatnych UseCase

Za nevhodné UseCasy lze rozhodné povazovat UseCasy navigacnich prvkd Horniho
menu a Historii aplikaci.

U UseCasu navigaéniho prvku Horniho menu nehréla roli pouzitelnost, ale umisténi
na plose. Uzivatel¢ jsou zvykli tento navigacni prvek mit umistény v pravém dolnim rohu a
proto UseCasy neprosly heuristickym vyhodnocenim testu

UseCase navigacniho prvku Historie aplikaci byl vyhodnocen jako nejhorsi ze vSech
testovanych UseCase. Tento UseCase participanti prosli pouze s padesatiprocentni
uspésnosti. Pficinou bylo neintuitivni zobrazeni tohoto navigacniho prvku. Urcitou roli na
neintuitivnosti tohoto naviga¢niho prvku jisté¢ hral 1 fakt, ze tento navigacni prvek byl
pouze V neaktivnim stavu a proto byl jist¢ nepochopen. Jinymi slovy na ném nesly

otestovat vSechny testovaci scénafe zalozené na jeho UseCasech.
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Navrh novych UseCase na zakladé zjiSténych zavad

UseCase pro Horni menu prosel testem téméf bez pochybeni, ale z interview

S participanty je jasné, ze je tfeba zménit polohu tohoto navigac¢niho prvku a ptipadné ho i
zakomponovat do Spodni liSty a vytvofit tedy jeji Ctvrtou cast.

UseCase Historie aplikaci dopadlo v testu velmi Spatné¢ a podobné tomu bylo i

Vv interview s participanty. Interview pfineslo od participantii zajimavé zjisténi. Piestoze

polovina participantll netusila, Ze tento navigacni prvek ptedstavuje historii naposledy

spusténych aplikaci, tak téméf kazdy tento navigacni prvek nazval Koloto¢ a pochopil, ze

tento navigacni prvek se ma toc€it. Po vysvétleni UseCasu tohoto naviga¢niho prvku pfislo 1

par kladnych odpovédi a zdal se jako uzite¢na komponenta navrhovaného systému.

Jednoznacné je tfeba tomuto navigacnimu prvku zménit grafické rozhrani, ptifadit

jind upozornéni na sebe jako pouze otdceni rdmu a ne celého navigac¢niho prvku, a ptidat

tlacitko pro napovedu, aby prvek nabyl vétsi intuitivnosti pro uzivatele.

Doporuceni pro dalsi tpravy

Doporucenim pro dalsi Gipravy je rozhodné zpestieni grafického rozhrani, které by
S timto testem nemélo mit piiliS velkou spojitost. Kromé uprav na dvou nejhiife z testu
vychézejicich UseCasi byla zaznamenana jedna dilezitd poznamka. Podle jednoho
Z participantli by bylo velmi vhodné, aby byl navrhovany systém adaptabilni pro kazdého
uzivatele. Je potfeba navrhnout vice navigacnich prvki, které by potencidlnimu uzivateli
pomohli s praci na pocitac¢i, a byly rizné¢ modifikovatelné. VSechny navigaéni prvky by
mély mit moZnost zakryti a grafickou proménlivost podle pozadi nebo uZivatelova

roz$ifeného nastaveni.
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S5 Zavér

Hlavnim cilem bakaldiské prace bylo vytvofeni UI specifikace zakladnich
navigacnich prvkll operacnich systémi pro osoby se snizenou schopnosti adaptace, ktera
obsahuje motivaci, cil, personifikaci, logicky design, UseCase, scénai a graficky design
pro lepsi nahled na praci. Tento navrhovany operacni systém je navrzeny pro méné
adaptivni  uzivatele,  ktefi = nestithaji ~ rychly = vyvoj  navigacnich  prvka
Vv desktopovych systémech.

Zakladem UI specifikace byla personifikace, kde jsem vyty¢il n€kolik vlastnosti ¢i
potteb, které jsou dulezité pro vytvoreni Ul specifikace.

V teoretické casti bylo dulezité seznamit Ctenaie s pojmy tykajici se Ul specifikaci
a latky zvané interakce ¢lovek a pocitaé, nastinit, co je to operacni systém a zminit, Ze pro
vytvofeni aplikace je dulezité zachovavat stanovené normy, jako jsou Sekce 508.

V teoretické Casti se rovnéz Ctenai docetl, ze specifikovanou cilovou skupinou, pro
kterou je systém navrhovan, jsou osoby ve véku 65 let a vice. Tento vyrok je podlozen
statistikami, které¢ jasné znazornuji rist poctu obyvatel v Evropé.

Dale jsem provedl analyzu operacnich systémil s dotdzanymi respondenty. Tato
analyza poskytla velmi dulezité podklady pro vytvofeni samotné Ul specifikace opera¢niho
systému zaméfenou na skupinu uzivatelll se zhorSenou schopnosti adaptace.

Prakticka ¢ast predstavuje jiz zhotovené persony a na jejich zakladé vytvoienou Ul
specifikaci. V ¢asti zaméfené na logicky design je pozornost zaméiena piedev§im na
UseCase a scéndi aplikace. UseCase popisuje kazdou sekci prace zvlast’ podle toho, jak
S ni uzivatel komunikuje. Scénaf pak popisuje reakci systému na chovani uZivatele.

Pfi komunikaci s 0sobami v pfiblizném véku vytvorenych person bylo zjisténo, ze
persony jsou objektivné navrzeny a velice se podobaji svymi archetypy dotdzanym
osobam.

Navrhovany systém bylo tfeba otestovat v praxi, a proto jsem vytvofil klikaci
prototyp Vv ramovacim program JustinMind. Spolu s prototypem vznikl i testovaci scénar,
ktery se fidil heuristickym stylem testovani. S pomoci Ing. Josefa Pavlicka, Ph.D. jsme tuto
Ul specifikaci otestovali v Usability Lab laboratofi nachéazejici se v kampusu CZU.
Testovani probihalo s participanty, se kterymi bylo ihned po skonceni testu provedeno

interview, které poskytlo podstatna data pro zhodnoceni navrhovaného systému. Celkové
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vyhodnoceni testu ukdzalo, jaké UseCasy navigacnich prvkil jsou vhodné a jaké naopak
nejsou.

Navrhovany systém se ukazal jako intuitivni, ovSem s nékolika nedostatky. Jako
nevhodné UseCasy navigacnich prvki se ukazaly ,,Historie aplikaci a ,,Horni menu.* Tyto
navigani prvky musi byt pfed dokoncenim systému opraveny. Opravy jiz zminénych
navigacnich prvkl budou pfedevsim zaviset na zjiSténych doporucenich zucastnénych
participantu.

Tato specifikace se ale krom¢ nevhodnych UseCase ukazala jako intuitivni na
zaklad¢ testovani, a proto je doporucena k realizaci. Navigaéni prvky, které se ukazaly jako
vhodné, budu vyvijet a dale testovat v praxi. Nevhodné prvky opravim a opét podrobim

testu s participanty pomoci jiz zminéného heuristického stylu testovani.
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Priloha 1: Otazky kladené respondentiim

Jméno a piijmeni respondenta:

1) Jaky pouzivate operacni systém?
a) Windows

b) MacOS

c) Linux

2)Co se povazujete za velmi uzitecné / oblibené / nejcastéji pouzivané navigacni prvky

(funkce) v opera¢nim systému, ktery pouzivate?

3)Co naopak povazujete za neuzitecné / nejméné pouzivané navigaéni prvky (funkce)

operac¢nim systému, ktery pouzivate?
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Priloha 2: Testovaci scénar

Testovaci scénar

Jméno:

Prijmeni:

Splnéné pozadavky pred zacatkem testu:

- Oteviené simulacni okno v prototypovacim nastroji JustinMind.

Krok 1) Oteviete MENU a zavfete.

Krok 2) Oteviete kalkulacku ,,CALC* a schovejte okno do listy.

Krok 3) Oteviete kalkulacku z liSty a zavftete.

Krok 4) Oteviete kalendar a zaviete

Krok 5) Oteviete TV program a zapiste, do kolika hodin déavaji Pelisky, potom okno
zaviete.

Krok 6) Otevrete Facebook a zaviete.

Krok 7) Naleznéte okno pro piidani dalSich medii jako je Facebook, potom okno
zaviete.

Krok 8) Oteviete kalkulacku ,,CALC* z historie aplikaci, potom zaviete.
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