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Ul specifikace mobilni aplikace pro ovladani chytré

domacnosti

Abstrakt

Tato bakalarskd prace se zabyva ndvrhem uzivatelského rozhrani mobilni aplikace
slouzici k ovladdani jednotlivych prvkt chytrého domova pomoci mobilniho zafizeni.
Teoreticka ¢ast prace popisuje zakladni pojmy a pravidla tykajici se tvorby uzivatelskych
rozhrani, pfinosy a rizika spojena s chytrymi domacnostmi a analyzuje dostupna feseni,

tykajicich se ovladani chytrych domacnosti.

Na zakladé¢ teoretickych poznatkli je v praktické casti vytvofena Ul specifikace
véetné prototypu uzivatelského rozhrani. Tato specifikace a prototyp jsou nasledné
podrobeny kvalitativnimu testovani. Na zakladé vysledku testovani je navrh uzivatelského

rozhrani zhodnocen a jsou stanoveny navrhy moznych zmén.

Kli¢ova slova: Ul specifikace, User Experience, Prototyp, Chytry domov, Uzivatelské

rozhrani



Smart home mobile application Ul specification

Abstract

This bachelor thesis is focused on design of user interface of the mobile application
used to control the elements of smart home. The theoretical part of thesis describes the
basic concepts and rules related to designing of user interfaces, the benefits and risks
associated with smart homes and analyzes available solutions related to the control of

smart homes.

Based on the theoretical knowledge, the Ul specification, including the prototype of
the user interface, is created in the practical part of this thesis. The specification and
prototype are then subjected to qualitative testing. Based on the test results, the user

interface design is reviewed and suggestions for possible changes are specified.

Keywords: Ul specification, User Experience, Prototype, Smart Home, User Interface
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1 Uvod

Technologie a sSnimi spojenda mobilni zafizeni jsou jednim z nejrychleji
rozvijejicich se technologickych odvétvi soucasnosti. Lidé si pomoci téchto technologii
radi usnadnuji kazdodenni ¢innosti. Diky témér neustdlému piipojeni na internet se lidem
dostava takika cely svét v podobé mobilniho zafizeni do kapsy. Internet umoziuje snadny
ptistup Kk informacim, zprostfedkovava poskytovani sluzeb, které by diive uzivatel ziskal
pouze v kamenné pobocce a velké mnozstvi jinych vyhod, mezi které patii napiiklad
ovladani chytré domacnosti na dalku.

Chytré bydleni dnes umoziiuje uzivateli nejen pohodlné ovladani z mobilniho
zafizeni, ale také velké Gspory v oblasti spotieby energii diky vyuziti chytrého vytapéni ¢i
osvétleni. Casto to vSak znamena pofizeni jednoho z centralizovanych systémd,
vyrobenych na miru konkrétnimu domu ¢i bytu. Na trhu se ale objevuji i modularni
systémy, které si mize bézny uzivatel zakoupit po Castech a vybavovat tak svoji
domacnost postupné a dle aktudlnich potieb a v piipade st¢hovani je mize snadno prenést
do nové domécnosti. Autor si klade za cil navrhnout prototyp uzivatelského rozhrani
mobilni aplikace, ktera by méla slouzit k jednoduchému ovladani téchto modularni feSeni
chytrych domacnosti béznymi uzivateli. Na trhu se jiZ takové aplikace objevuji, a proto se
autor bude zabyvat jejich analyzou, ktera poskytne vychozi pozadavky na navrh nové
aplikace.

Dtvodem pro vybrani tohoto tématu prace autorem byla skute¢nost, ze chytré
bydleni zac¢ina byt v oblasti technologii velkym tématem, o které maji lidé zajem. Autor
ma sam rad nové technologie a v blizké budoucnosti planuje vybavit sviij byt nékolika

chytrymi doplnky, a tak ma k tématu velmi blizko.
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2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Cilem prace je vytvorit Ul specifikaci mobilni aplikace slouzici k ovladani chytrych
domovil. V teoretické casti je cilem vysvétleni zakladnich pojmua tykajici se tvorby
uzivatelského rozhrani, celkového designu mobilnich aplikaci a nasledné vytvoteni
logickych navrht jednotlivych ¢asti aplikace, vychazejicich z principtit User Experience

designu.

V praktické casti si prace klade za cil vytvofeni prototypu aplikace, ktery bude
otestovan na skupin¢ nezavislych osob. Otestovanim bude ovéfena funkénost navrhu a

odhaleny pfipadné chyby v uzivatelském rozhrani.

2.2 Metodika

Metodika prace je zaloZena na analyze stavajicich feSeni ovladani chytrych domovii
a studiu odborné literatury. Znalosti nabyté analyzou a studiem budou nasledné pouzity pro
zhodnoceni stavu aktudlnich mobilnich aplikaci na trhu, vyhodnoceni silnych a slabych
stranek jednotlivych aplikaci. Porovnanim rozdilt a slabych stranek stavajicich feseni bude
vytvofen seznam funkcionalit, které bude navrhovana aplikace umoznovat. Na zakladé¢
analyzy bude vytvofen UI specifikace a prototyp, ktery bude podroben testovani na
vybraném vzorku uZivatelll. Na zaklad¢ vysledki testovani bude provedeno zhodnoceni

navrhu a navrhnuty pfipadné upravy.
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3 Teoreticka vychodiska

3.1 Interakéni design

Prvni zminky on interak¢nim designu se objevuji v poloviné 80. let 20. stoleti, kdy
tento termin poprvé zavedl Bill Verplank a Bill Moggridge. Tento termin vSak Siroka
spolecnost piijala az o témét 10 let pozdéji. Tehdy se interakéni design zabyval vyvojem
prostiedi, které¢ bude v budoucnu umoznovat komunikaci mezi ¢lovékem a strojem. Od té
doby se interak¢éni design stal nedilnou soucasti vyvoje novych produktt a sluzeb, které se

snaZi s uzivatelem komunikovat co nejpiirozengjsi formou®.

Cilem interak¢éniho designu (Casto uvadénym pod zkratkou IxD), je pfizptisobovani
digitadlnich objektli na miru uzivateli, ktery tyto s t€émito objekty prichazi do styku.
Interakéni design se jako disciplina zabyvd navrhem vzijemné komunikace mezi
uzivatelem a systémem (produktem ¢i sluzbou), napiiklad mobilnim telefonem, pocitacem,
mobilni ¢i webovou aplikaci nebo prodejnim automatem. Tento design by mél v idealnim
ptipadé vytvofit natolik pfirozenou komunikaci, pfi které ¢loveék nepoznd, ze komunikuje s
pfistrojem a jejich vzdjemné komunikace bude ptfipominat komunikaci ¢loveéka s jinym

&lovékem.?
Podle Dana Saffera se interakéni design sklada ze Sesti zakladnich sougasti:®

1. Pohyb
Pohyb je spoustec, ktery vyvolava akci a ta nésledné generuje chovani.
Napftiklad pifi psani zpravy mobilniho telefonu se uzivatel dotyka obrazovky, na
které je zobrazena klavesnice, pomoci ¢ehoZ je schopny pienést mysSlenku do
podoby, kterou miiZze telefon zpracovat a odeslat. Tento pohyb generuje chovéani,
jak na stran¢ uzivatele, tak na strané telefonu. Bez pohybu by nemohla nastat Zadna

interakce.

1 Zdroj: Alan Cooper and Robert Reimann: About Face 2.0: The Essentials of Interaction Design (Mar 17,
2003)

2 Zdroj: KRUG, Steve. Don't make me think, revisited: a common sense approach to Web usability. Third
edition.

3 Saffer, 2006, https://www.uxmatters.com/mt/archives/2006/05/the-elements-of-interaction-design.php
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2. Prostor

Pohyby se odehravaji v néjakém prostoru, at’ uz fyzickém, analogovém c¢i
digitalnim. VétSina pohybt se odehrava kombinaci téchto prostortit — naptiklad pfi
psani zpravy na mobilnim telefonu se nejprve uzivatel dotkne displeje v prostoru
fyzickém, nacez se na displeji telefonu, v prostoru digitalnim, zobrazi pozadovany
znak. Tato interakce muze pokraCovat i smérem zpét, kdy telefon ve svém
digitalnim prostoru odesle zpétnou vazbu ve podobé vydani zvuku, ktery uzivatel
uslysi ve svém fyzickém prostoru a ma tak informaci o tom, Ze se akce napsani
znaku v digitalnim svété telefonu provedla spravné. Kazda interakce tedy probiha
Vv n¢jakém prostoru.

3. Cas

Vsechny interakce, pohyby v prostoru, trvaji uréity Cas. Tyto interakce
mohou trvat rizné dlouhou dobu, od n¢kolika milisekund — stisk tlacitka na displeji
telefonu, az po nckolik desitek minut — vybér a objednani nového produktu na
strankach prodejce. Faktor casu je dulezity z nckolika hledisek. Naptiklad z
hlediska uzivatele je dulezité, aby aplikace na mobilnim zafizeni reagovala bez
zbytecné dlouh¢ odezvy, kterd by mohla v uZivateli vzbuzovat frustraci a odradit ho
tak od pouziti této aplikace. Z hlediska zatizeni, na kterém tato interakce probiha, je
naopak dulezité, aby aplikace zbytecné nevytézovala systémové prostiedky
zatizeni, které by se v dusledku tohoto Spatného designu mohlo rychle vybijet a
prichazet tak o Cas, kdy mize byt pro uzivatele uzitecné. VSechny interakce tedy

probihaji v Case.

4. Vzhled
Vzhled hraje dilezitou roli ve vnimani produktu uzivatelem. Podle vzhledu
je uzivatel schopny velmi rychle zjistit, k ¢emu dany produkt slouzi a jak jej muze
pouzivat. Velikost, tvar, vadha, barva nebo celkové proporce produktu mohou
napoveédét, zda je zatfizeni pfenosné nebo bychom ho méli nechat doma (pf. tablet
versus televize). Pokud wuzivatel uvidi néco, sc¢im se jiz setkal, tak je
pravdépodobné, ze to bude umét pouzit — naptiklad tlacitko pro zapnuti a vypnuti

oznacen¢ prislusnym symbolem.
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5. Povrch

Povrch ¢i textura produktu miize také slouzit k predani informace uzivateli,
jak produkt po fyzické strance funguje. Pokud uzivatel uvidi ovladaci prvek
vypadajici jako vystouplé zdrsnéné kolecko, pravdépodobné s nim zkusi otocit.
Naopak pokud uvidi nevystupujici zapusténé tlacitko, zkusi ho stisknout. Diky této
vlastnosti dokazeme také prenaset emoce — pokud uzivatel dostane do ruky mékkou
plySovou véc, urCité z ni bude mit jiny pocit, nez kdyZ mu ddme do ruky ostrou
kovovou studenou krychli. U mobilnich zafizeni se v tomto ohledu setkdme
nejcastéji s vibracemi, které nds naptiklad mohou upozornit na ptichozi zpravu,
ozndmeni nebo jiny dulezitou okolnost. Povrch miizeme povazZovat za soucést

vzhledu.

6. Zvuk
Mald, zato velmi dilezitd soucast interakéniho designu, kterd také muze
pfenaset informace od produktu smérem k uzivateli. Pokud se nepouzije s
rozvahou, miize uzivatele spiSe zmast neZ mu pomoci pochopit, co se mu snazime
sdélit. Je dualezité volit vhodné zvuky — jejich Cetnost, hlasitost a tony, které se pii
tvorbé designu produktu zvolime. Nadmérné uzivani nevhodnych zvukii miize

rychle zpisobit u uzivatele frustraci.

3.2 User interface (Ul)

User interface, v ¢estiné znamé jako uzivatelské rozhrani, je prostiedi vychazejici z
principll interakéniho designu, které zajiSt'uje komunikaci mezi uzivatelem a systémem, at’
se jedna o softwarovou aplikaci nebo samotné hardwarové zatizeni. Hlavnim cilem dobte
navrzeného (,,User-friendly) uzivatelského rozhrani je pfirozené interakce uZivatele a

systému, pii které uZivatel komfortné a efektivné vykonava pozadované ukony.

3.2.1 Command Line Interface (CLI)

Rozhrani piikazového tadku predstavuje prostiedi, které miize piipominat

pfirozeny jazyk. Uzivatel komunikuje se systémem zapisovanim piikazi pomoci
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klavesnice, do ptikazového tadku, které pak interpret ptikazt preklada do strojové feci a
systém muze nasledné vykonat pozadovanou akci. Jednim z nejznaméjSich systému,

komunikujicich s uzivatelem pomoci ptikazového fadku je MS-DOS.

Akort .,
Current drive is no longer valid>c:

C:s>»format d:
JARNING: ALL DATA ON NON-REMODUABLE DISK

DRIVE D WILL BE LOST!
'roceed with Format (Y-N)7y

Fornat conmpl

Jolume label (11 characters; ENTER for none}?

4,144 bytes total disk space
bytes vailable on d

bytes in each allocation unit,
allocation unitz available on disk.

Volume Serial Humber iz 0H14-0BFO

Obrazek 1 - Prostiedi MS-DOS*

3.2.2 Graphical User Interface (GUI)

Grafické uZivatelské rozhrani umoZiuje uzivateli komunikovat se systémem
pomoci interaktivnich grafickych ovladacich prvki (okna, obrazovky, ikony aj.), které maji
piifazené rizné akce. GUI vzniklo z potieby nahrazeni ptikazového fadku n&fim, co se
uzivatelé budou schopni rychleji naucit ovladat, bez nutné znalosti jednotlivych ptikazi.
Pomoci GUI dnes uzivatel ovlada veskeré funkce modernich opera¢nich systémui. Velmi
dilezitym faktorem grafickych rozhrani je stalost pouzivanych grafickych prvki. Pokud by
v nékolika riznych grafickych rozhranich byly pouZity rizné prvky pro vykonani stejnych

akci, mohlo by celé rozhrani uzivatele mast a celou interakci se systémem mu ztéZovat.

4 Zdroj: https://www.quora.com/Personal-Computers-What-is-MS-DOS
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3.2.3 User Experience (UX)

User experience neboli uZzivatelska piivetivost je disciplina zkoumajici dojmy
uzivatelli z pouzivani konkrétniho produktu, v nasem ptipadé¢ mobilni aplikace. V této
oblasti je velmi dulezité, aby uzivatel v produktu naSel hodnotu a chtél tak produkt dale
vyuzivat. Spravné navrzeny produkt z pohledu UX by nemél nutit uzivatele premyslet,
veskera interakce mezi uzivatelem a produktem by méla byt intuitivni a bez jakychkoli
zavahani. Uzivatel by se nem¢l zamyslet nad tim, jak se dostane na dalSi obrazovku v

mobilni aplikaci nebo k ¢emu slouzi jednotliva tlacitka.

Zakladni faktory ovlivilujici uzivatelskou piivétivost produktu:
1. Uzite¢nost — Produkt by mél byt originalni a mél by napliiovat potieby uZivatele.
Pouzitelnost — Produkt musi byt snadno pouzitelny k dosazeni cila jeho uzivatele.
Vhodnost — Vsechny designové elementy produktu jsou Zadouci.

2

3

4. Dosazitelnost — Uzivatel se musi v produktu jednoduse orientovat.

5. Pristupnost — Produkt musi byt pfistupny 1 uzivateliim, kteti maji néjaké omezeni.
6

Divéryhodnost — UZivatel produktu davétuje.

Splnéni uvedenych dil¢ich faktorG uZzivatelské ptivétivosti poté udava, jak velkd je

vysledna hodnota vyuzitelnosti produktu pro jeho uzivatele.’

3.3 Ul Specifikace

Pti tvorbé Ul designu vznika dokument, ktery obsahuje veskeré diilezité poznatky a
informace o produktu, ktery designujeme. Tento dokument se nazyva Ul specifikace a
slouzi predevsim jako podklad pro realizaci produktu. UI specifikace popisuje chovani a
vzhled grafického rozhrani. K samotnému popisu pouZzivd piedev§im kreseb, nacrtd a
modeld, doplnénych o vysvétlujici text.

V nasem ptipad¢ by tato specifikace slouzila jako podklad vyvojate, ktefi by na
zaklad¢ informaci v tomto dokumentu mohli zacit vyvijet programovou cast aplikace.

V praxi byva tato soucast tvorby produktu opomijena, coZ mize mit za nasledek vyrazné

5 Zdroj: https://www.usability.gov/what-and-why/user-experience.html
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prodrazeni vyvoje produktu, jelikoz napraveni odhalenych chyb a je mnohem nékladné;si
na konci procesu tvorby nez na jeho zacatku.

Ul specifikace sklada ze zakladnich komponent, které popisuji nésledujici kapitoly.

3.3.1 Persona

Zakladni komponentou, kterd je pottebna pii tvorbé Ul specifikace, je persona.
Persona je detailni popis imaginarniho uzivatele naSeho produktu, pro kterého produkt
tvofime, a ktery piijde s nasim produktem do styku. Uéelem tvorby téchto person je veitit
se do potencialnich uzivateld naseho produktu a odhadnout jejich chovani a potieby.

Pti tvorb¢ person rozliSujeme tfi zdkladni typy. Prvnim typem je persona primarni,
uzivatel, pro kterého je na$ produkt vyvijen a na které¢ho cili. Tato persona pfedstavuje
hlavni ¢ast nasich uzivateli. Druhym typem je persona sekundarni, kterd predstavuje
uzivatele, na kterého necilime pfimo, ale nemé zaroven problém néas§ produkt vyuzivat.
Tfetim typem persony je persona negativni, kterd by meéla pfedstavovat uzivatele, na
kterého neni nds§ produkt v Zadném piipadé zaméfen. Negativni personou by v nasem

piipadé mohl byt ¢lovek, ktery neptijde s mobilnimi technologiemi do styku.®

3.3.2 Use case

Metoda, kterd se vyuziva k vyjasnéni uZivatelskych poZzadavkd. Use case je
popisem interakce uZzivatele se systémem, ktery ma pomoci dosahnout cili uzivatele co
nejjednodussi cestou a S minimem vynalozené energie. Nejedna se o technicky popis,
nybrz o popis chovani systému z pohledu persony. Casto se stava, ze uZivatel predklada
pozadavky, které jsou nevhodné, a proto je dllezité pfistupovat k tvorbé€ use case opatrné a

s dostatecnym nadhledem.

6 Pavlicek, Josef. Interakéni design: pfedmét v ramci studia. Praha: Cesk4 zem&délska univerzita v Praze,
2016
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3.3.3 Scénar

Scénare popisuji v Ul specifikaci interakci mezi uzivatelem a systémem, tentokrat
ale z pohledu systému v zavislosti na chovani uzivatele. Scénaf byva podrobnéjsi nez use
case a je zaméefeny na jednotlivé funkénosti rozhrani a odpovédi uzivatele. Nejcastéji se
scénate popisuji jako stiidavé akce uzivatele a systému.

Ptiklad takového scénaie muize byt nasledujici:

e Systém zobrazi tvodni obrazovku aplikace s pfihlaSenim a ceka na akci
uZzivatele.

e Uzivatel vyplni potiebna pole a stiskne tlacitko pro ptihlaseni.

e Systém vyhodnoti spravnost zadanych tdaji a pfi pozitivnim vyhodnoceni
uzivatele ptihlasi. Systém zobrazi domovskou obrazovku aplikace a ¢eké na

akci od uzivatele.

3.3.4 Logicky design

Logicky design je hrubou verzi grafického designu. Pro tvorbu logického designu
se Casto vyuzivaji tzv. wireframy neboli draténé modely, ramce, které definuji rozlozeni
jednotlivych prvki rozhrani pomoci Car a textu. Tyto draténé modely neobsahuji obrazky a
az na vyjimecné situace ani barvy. Takto vytvofeny model rozhrani slouZi jako kostra pro

tvorbu grafického designu.

3.3.5 Graficky design

Graficky design navazuje na logicky design a vsouladu svySe uvedenymi
komponentami tvofi vyslednou podobu produktu. Tento design fe$i barevné spektrum,
které nas produkt obsahuje, tvary aktivnich i pasivnich prvkid v rozhrani, podobu informaci
a zpusob jejich predavani a také odezvu na aktivitu uzivatele.

Tato podoba je velmi dulezita, protoze se s ni setkava poprvé uzivatel, ktery si diky
ni utvaii prvotni dojem z produktu. Po dokonceni a otestovani grafického designu se muize

studie predat do rukou vyvojait, ktefi za¢nou pracovat na funkéni strance produktu.’

7 Pavliek, Josef. Interakéni design: pfedmét v ramci studia. Praha: Ceska zemédé&lska univerzita v Praze,
2016
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3.4 Inteligentni budovy a domacnosti

3.4.1 Definice

nInteligentni budovy jsou objekty s integrovanym managementem, tj. se
sjednocenymi systémy fizeni (technika prostfedi, komunikace, energetika), zabezpeceni
(kontrola pfistupu, pozarni ochrana, bezpecnostni systém) a spravy budovy (planovani,
pronajem, leasing, inventar). Optimalizaci téchto slozek a vzajemnych vazeb mezi nimi je
zabezpeceno produktivni a nakladové efektivni prostiedi. Inteligentni budova poméha
vlastnikovi, spravci 1 uzivateli realizovat jejich vlastni cile v oblasti nakladd, komfortu
prostiedi, bezpecnosti, dlouhodobé flexibility a prodejnosti. Inteligentni budova uspokojuje
soucasné potieby vlastnika a najemce budovy a miize byt jednoduse ptizptisobena jejich

rostoucim narok@im v budoucnosti, umoziiuje Gispory pofizovacich i provoznich nakladi. ®
3.4.2 Zakladni funkce a prinosy

3.4.2.1 Vytapéni a klimatizace

Vytapéni je jednou ze zékladnich funkci, kterou chytré domacnosti nabizeji.
Oteplovani ¢i ochlazovani domacnosti je jednou z vysoce energeticky naro¢nych ¢innosti,
z ¢ehoz vyplyva, ze ma velky vliv na celkovou energetickou naro¢nost. Tato funkce je
nejcastéji realizovana po jednotlivych mistnostech, kdy si uzivatel mize nastavovat rizné
teploty v kazdé mistnosti, Casto i v zavislosti na denni dobé¢, a tak dosahnout velké
energetické Uspory. DalSim pfinosem je zvySeni uZivatelského komfortu, kdy je mozné

spravovat vytapéni ¢i klimatizaci domacnosti na dalku pomoci mobilniho zafizeni.

3.4.2.2 Osvétleni

kde mlZeme zmirnit energetickou naro¢nost domdacnosti a zaroven zvysit uzivatelsky
komfort. Osvétleni je jednou z nejviditeln&jSich oblasti chytré domacnosti a se ¢asto ovlada
na urovni jednotlivych svételny zdroji. Diky tomu je uZivateli umoZnéno ovladat

jednotlivé svételné zdroje, jejich jas a také teplotu svétla, které vydavaji. Casto se miizeme

8 Zdroj: https://elektro.tzb-info.cz/inteligentni-budovy
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setkat s moznosti vytvareni scén, kdy si uzivatel nastavi skupinu svétel tak, aby vytvarela
né&jakou svételnou scénu v rdmei jedné mistnosti ¢i celé domacnosti. Svételné scény mohou
pomoci piipravit lidské télo na pozadované Cinnosti, naptiklad studené a jasné svétlo ma
pozitivni vliv na produktivitu a celkovou bd¢lost organismu, naopak teplejsi a tlumené
svétlo miize ¢loveéka 1épe ptipravit na spanek a napomaha celkovému uvolnéni a relaxace.
Dalsim pouzitim chytrého osvétleni mize byt situace, kdy se osvétleni spoji s ¢idly
detekujici pohyb. Diky tomu je naptiklad mozné zajistit bezpecny pohyb po domécnosti
V no¢nich hodinach za pomoci detekce pohybu a tlumenych svétel, které ¢loveéka bezpecné

dovedou na toaletu a zpét bez nutnosti hledani vypinacu.

3.4.2.3 Bezpecnost

Jedna z nejsirsich oblasti v celkovém konceptu chytrych domacnosti je bezpecnost.
Do této oblasti spadaji nejriznéjsi funkce od zamkd, kamer, detektori pohybu a koufe,
senzori otevienych dvefi ¢i oken az po samotny alarm. Domacnost vybavena témito
zafizenimi vyrazn€ zvySuje zabezpeCeni uZivatele a jeho majetku. Vzdalené sprava
jednotlivych prvkit mize vyrazné snizit riziko kraddezi ¢i neopravnéného vniknuti do
domacnosti nepovéifenymi osobami. DileZitou oblasti v rdmci bezpecnosti domécnosti jsou
detektory kvality vzduchu, prasnosti, oxidu uhelnatého ¢i koufe, které napomahaji
hladkému chodu domécnosti a zabraiiuji vzniku Skod zplisobenych ohném ¢i jinymi vlivy.

Domacnost vybavena bezpecnostnimi prvky miize uzivatele informovat naptiklad o
zhorseni stavu vzduchu nebo o detekovaném pohybu v blizkosti domu. Tyto informace
muze uZivatel dostavat vzdalen€ na své mobilni zafizeni a zacCit tak situaci feSit bez
nutnosti fyzické pfitomnosti v domé. Také se jiz napiiklad nebude stavat, ze by uZivatel

zapomnél zamknout, jelikoz to systém muze udélat automaticky pti jeho odchodu.

3.4.2.4 Data, automatizace a uméla inteligence

Sbér dat zjednotlivych chytrych zatizeni, pfipojenych do centrdlniho systému
domacnosti, a jejich nasledna analyza, mize v ramci chytrych domécnosti pfindSet mnoho
zdokonaleni celého systému. Systém, ktery ma dostatek informaci z jednotlivych chytrych

zafizeni mize tyto informace pomoci umélé inteligence zpracovavat a analyzovat. Takto
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zpracovana data mohou systému umoznit stanoveni uzivatelskych vzorti chovani a
napomoci tak jesté veétsi Gspore energii nebo dalSimu zvySeni uzivatelského komfortu.
Systém je tak schopny se ucit rozpoznavat potieby uzivatele a na zaklad¢ poznatki mtize

uzivateli nabizet jednotlivé volby tésné€ pied tim, nez je sdm uzivatel bude pozadovat.

3.4.2.5 Rizika

S chytrymi domacnostmi se nepoji jen ptinosy, ale také urcitd rizika, na ktera si
uzivatel musi dat pozor. Jednim zrizik je vypadek elektrické energie, ktery by mohl
zpusobit vypadek celého systému, kdy systém piestane plnit svoji funkci a mize dojit ke
sniZzeni zabezpeceni domacnosti. Vypadky pfisunu elektrické¢ energie se daji odstranit
vhodnym zvolenim zdloZzniho zdroje v podobé¢ baterii ¢i spalovaciho agregatu.

Jelikoz jsou chytrd zafizeni v domacnosti Casto pfipojena do sité internet, je
Vv soucasné dobé nejvetsim rizikem napadeni samotného systému neopravnénou tieti
stranou, nejcastéji hackerem. Motivace téchto Utokli mize byt riznd, at’ uz se jednd o
odcizeni a zneuziti soukromych informaci uZzivatelii systému nebo o neopravnéné vniknuti
do prostoru domacnosti. Dilezité je zvoleni vhodnych chytrych zatizeni od renomovanych
vyrobcd, ktefi tato zafizeni udrzuji aktudlni po softwarové strdnce a minimalizuji tak rizika

neopravnéného vniknuti do systémd po internetu a naslednou manipulaci s nim.°

® Zdroj: https://www.nazeleno.cz/bydleni/chytra-domacnost-vyhody-moznosti-a-rizika-inteligentnich-
domu.aspx
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3.5 Analyza soucasnych aplikaci pro chytré domovy

Na trhu saplikacemi, se nachazi né€kolik moznosti, po kterych muze uzivatel
séhnout, pokud by chtél sviij chytry domov ovladat pohodlné pomoci svého chytrého
telefonu. Tento trh I1ze rozdélit na dvé rizné ¢asti.

Prvni ¢ast jsou specializovana modularni feSeni, ¢asto vytvoiené na miru danému
domu. Tato feSeni byvaji ¢asto velmi komplexni a zahrnuji rozsahlou infrastrukturu a ¢asto
se projektuji soubézné s konkrétni stavbou. Nasazeni takového systému do jiz realizované
stavby byva pomérné slozité a ndkladné.

Druhou ¢asti jsou jednodussi modularni feseni, které poskytuji vyrobci mobilnich
zafizeni v ramci svych operac¢nich systémtl. NejvétSimi zastupci tohoto segmentu jsou
firmy Apple se svoji platformou Home Kit a Google se svym Google Home. Obég
platformy nabizeji uzivatelim moznost postavit si chytrou domacnost podle svych predstav
diky rozsahlé nabidce chytrych zafizeni, ktera jsou k dostani od béznych vyrobct spotiebni

elektroniky. Pro potieby této prace se budeme zaméfovat na aplikace, které funguji praveé

na téchto platforméach.
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3.5.1 Yonomi

Create Routine Recommendations
Outgoing Call
The time is 6:45 am
When | place a phone call, then mute the music
- B~
Location  Date&Time Notification My Nexus 5 Add Even e
) @ Then Sunset
. When it's sunset, then turn on my Wemo Lights, turn on my
Jawbone Family Room Family Room Nest Protect = . Wemo Switches, and turn on my Hue lights
uP24 Huelights  Thermostat Announce "Don't forget to set
- out the trash & recycling -
" . it a . "
Christmas Coffee Maker Dining Room Garage Wemo
Tree LED Bulb
Hit Step Goal!
° ®
When | hit my step goal, then flash my Hue lights, announce
But only if my acheivement, update my UP24 feed, and send me a
Garage Wemo Porch Wemo WeMo Motion Garage Door notification
Netcam Netcam HD Wemo Maker
. - 0 The day is Monday 9 . —
Family Sonos Kitchen Sonos Media Sonos  Office Sonos >< Cancel
Playbar Play:1 Connect Play:3 £

Obrazek 2 — Grafické rozhrani aplikace Yonomi©

Aplikace Yonomi integruje opravdu velké mnozstvi riznych chytrych dopliki pod
jednu aplikaci, kterd s nimi muze komunikovat. Na levé Casti obrdzku muzeme vidét
uvodni obrazovku aplikace, kterd mlZe plsobit pon€kud nepiehledné. Nachazi se zde
velké mnozstvi riiznych zatizeni, kterd nejsou setiidéna do logickych celkd a miize proto
byt pro uZivatele velmi naro¢né najit presné to, co hleda.

Yonomi umoZznuje nastavovani rutin, které slouzi k automatizaci nékterych tkonu,
které mizeme vidét v prostiedni ¢asti obrazku. Tato funkce je velmi uzitecna, jelikoz si
uzivatel miZe definovat vlastni rutiny v zavislosti na denni dobé ¢i aktualni teploté.

Aplikace ma navigaci feSenou pomoci jednoho centrdlniho menu, coZz mize byt
Vv jistych situacich nepiehledné. Zaroven vSak vyuZziva dostatecné velké ovladaci prvky, a

proto je snadné se v této aplikaci pohybovat.

10 Zdroj: http://startupdope.com/yonomi-review/
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Klady
e Velikost aktivnich prvki aplikace
e Moznost intuitivni tvorby rutin
Zapory
e Neptehledna uvodni obrazovka
e Absence kategorii zafizeni (pf. osvétleni, vytapéni)

e Nelogické uspotfaddani hlavniho menu

3.5.2 Apple Home

escee T 9:41 AM . ceeee T 100% -

o e o e
My Home : Living Room

Favorite Scenes Accessories

" Good Morning . E
. Living Room Living Room Living Room
Lamp Outlet

‘e Off % Off
‘-, Good Night

Favorite Actessories Living Room |

Thermostat
‘ ‘ Heating to 72

Front Porch Laundry Living Room
Porch Light Ceiling Ceiling fan
8% 100% 77%

I i

Living Room Office
Lamp Desk
23% off

Obriazek 3 — Grafické rozhrani aplikace Home!'2

Aplikace Home od Apple se drzi jednoduchého designu, ktery je ptehledny a Cisty.

Domovské obrazovka nabizi zakladni piehled o stavech oblibenych zatfizeni v celém domé

a také predvolené¢ scény neboli automatizované rutiny, které jsme mohli vidét uz u

Yonomi. Kazdé zatizeni zde ma svou dlazdici, kterou je mozné meénit (ikona, nazev

zatizeni). Dlazdice lze libovolné ptidavat, ubirat a také piesouvat.

11 Zdroj: https://9to5mac.com/2016/09/23/ios-10-how-to-use-new-home-app-control-homekit-devices-video/

12 7droj: https://appleinsider.com/futures/homekit
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V aplikaci nalezneme dvé zakladni rozvrZzeni. Prvni nam zobrazuje domov jako
celek na jedné obrazovce. Druhé nabizi rozd€leni po jednotlivych pokojich, které je
designovano stejné¢ jako prvni rozvrzeni stim rozdilem, ze zde vidime zafizeni pouze

Z jednoho zvolené¢ho pokoje. Navigace mezi pokoji je vyfeSena skryvajicim menu.

Klady

e Vhodné umisténé ovladaci prvky

o C(istota a piehlednost grafického designu

e Dlazdice obsahujici informace o stavu zatizeni
Zapory

e Absence kategorii zafizeni

3.6 Souhrn analyzy

Ze zkuSenosti ptfedchozi analyzy vyplyva, Ze v tvorbé vlastniho navrhu uZivatelského
rozhrani bude autor chtit zkombinovat vyhody obou analyzovanych aplikaci a vyhnout se
jejich nedostatklim. Ob¢ aplikace mély dobfe navrzené navigacni prvky, které byly vhodné
umisténé a dostateén¢ velké. Aplikace Home kladla diraz na rozsdhlou moznost
personalizace prostfedi obrazovek jednotlivych pokoji, coz se mize kladné odrazit na
uzivatelské spokojenosti.

Z4dna z uvedenych aplikaci nenabizela jednoduchou agregaci podle typu zafizeni
(osvétleni, termostat, zabezpeceni aj.), kterd by uZivateli mohla umoznit rychlejsi spravu
vSech souvisejicich zafizeni pohodlné¢ na jedné obrazovce. Tuto kategorizaci autor
naimplementuje ve svém navrhu a otestuje, zda piinese pozitivni ohlas uZzivatelt.

V navrhu prichodu aplikaci se autor bude snazit dodrZzovat co nejmensi pocet
krokd, aby uzivatel rychle doséhl svych cild. Pfi prvnim spusténi bude implementovan
rychly registrani a piihlasovaci proces, ktery umozni vytvofeni uZzivatelského profilu.
Uzivatelsky profil umozni propojeni konkrétnich zafizeni s konkrétnimi uZivateli v
domacnosti, coz umozni lepsi sprdvu domécnosti, a také zajisti jeji vyssi bezpecnost.
Ptistup k bezpe€nostnim prvkiim systému pomoci aplikace tak miZe mit jen tizka skupina
uzivateli v domacnosti, coz povede ke sniZzeni neopravnéné manipulace s témito

zafizenimi.
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4 Vlastni prace

4.1.1 Motivace

Motivaci pro tvorbu UI specifikace mobilni aplikace pro ovladani chytré
domaécnosti je usnadnit uzivateli ovladani chytrych zafizeni v domacnosti, které je
samostatné zdlouhavé a slozité. Tohoto usnadnéni bude docileno pomoci navrhu nového
uzivatelského rozhrani aplikace, kterd bude umoznovat uzivateli spravovat veskera chytra

zatizeni z jednoho mista, a to bez nutnosti fyzické ptitomnosti pobliz ovladaného domova.
412 Cile

Cile pfti tvorbé navrhu Ul aplikace pro ovladani chytrého domova jsou nasledujici:
e Vytvoftit jednoduché, intuitivni a moderni uzivatelské rozhrani
e Optimalizace spravy vSech chytrych zafizeni v domdacnosti z jednoho zatizeni

wewr

e Vytvoreni kategorizovaného piehledu pfipojenych zatizeni

4.1.3 Persony

Primarni persona

Jméno: Jan Popel
Vék: 45 let
Pohlavi: muz

Konicky: rodina, ¢etba, sport, automobily

Strucény popis: Narodil se v Praze, kde také stravil celé své détstvi a také Skolni dochazku.
Vystudoval inZenyrské studium na strojni fakult¢ a zacal pracovat v automobilovém
prumyslu. Vzdy ho bavily nové technologie, a proto testuje ve svém zaméstnani nova
technologicka feSeni vyuzivana v interiérech novych automobild. Svou praci vykonava rad
a dostava za ni nadstandartni financni ohodnoceni. Po narozeni jeho prvniho ditéte se s

manzelkou odstéhovali kousek za Prahu, kde ziji ve velkém rodinném dom¢.
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Bézny den: Jan vstava v 7:30, osprchuje se a provede ranni hygienu. Po kratké snidani
naseda do svého automobilu a vyrazi do zaméstnani, které ma vzdalené asi 30 km od svého
domu. Denn¢ travi v praci 7-9 hodin, podle aktualni potfeby zaméstnavatele. Naplni jeho
prace je testovani novych technologickych prvk v interiérech automobilti (napf.
infotainment systémy, hlasové ovladdani, navigacni systémy apod.). Po navratu domd,
kolem paté hodiny odpoledne, Jan useda do kiesla, kde si rad piecte svou oblibenou knihu
a pokud to pocasi dovoli, jde si zabéhat. Aplikace pro ovladani chytrého domova mu
umozni Iépe hospodafit s energiemi, které jeho diim spotiebuje a zaroven bude mit piehled
o veskerych chytrych doplncich. Ovladani téchto doplik bude mozné z jeho mobilniho
telefonu.

Sekundarni persona

Jméno: Pavel Jedlicka
Vék: 28 let
Pohlavi: muz

Konicky: filmy, rekreacni sport, posezeni s prateli, pocitacové hry

Struény popis: Pavel se narodil v malém mésté u Mladé Boleslavi, kde vychodil zakladni
Skolu. Stfedni a vysokou Skolu navstévoval v Brng, kde zaroven pii studiich bydlel na
koleji a pozdé€ji ve vlastnim byté. Ve svych studiich se vé€noval predev§im informacnim
technologiim, které ho nyni Zivi. VétSinu Casu travi doma, jelikoZ pracuje z domova na
home office v nadnarodni spole¢nosti jako datovy analytik. Aktualné je svobodny a hleda

si partnerku, se kterou by mohl zalozit rodinu.

BéZny den: Pavel vstane v 9 hodin, nasnida se, provede zakladni nezbytnou hygienu a
usedd doma k pocitaci, na némz vykonava svou praci. Néaplni jeho prace je analyza
datovych tokd a implementace kontrol datové kvality nad rGznymi databazemi. Jelikoz
pracuje z domu, chodi obc¢as kolem poledne plavat a nasledné se zastavi po cesté zpét na
rychly obéd. Ve svém volném cCase rad posedi s ptateli v nékterém z blizkych restauracnich

zafizenich pfipadné travi Cas ve virtudlnim svété online her. Aplikaci pro ovladani
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chytrého domova by ocenil, jelikoz ho bavi nové technologie v mobilnim svété a rad by z

pohodli postele ovladal sviij byt, od svétel az po rolety.

Negativni persona

Jméno: Slavomira Pohlikova
Vék: 67 let
Pohlavi: Zena

Koni¢ky: Cetba, pleteni, zahradka

Struény popis: Slavomira je pani v dichodu. Vyristala na vesnici nedaleko hranic s
Rakouskem. Za mlada se vyucila uméleckou fezbatkou a v pozdéjSich letech se touto
¢innosti zivila ve své malé dilnég, kterou sdilela se svym muzem, truhlafem. Nyni spole¢né
ziji v malém rodinném dome se zahraddkou. JelikoZ je jiz v dichodu, vénuje se nejcastéji
své zahradce, na které péstuje nepfeberné mnozstvi ovoce, zeleniny a nejriiznéjsich bylin.

V zimé¢ se rada vénuje pleteni a vateni.

Bézny den: Pani Slavomira vstava brzy rano, okolo ptl sedmé, a jen co vstane, jde na
nakup Cerstvého peciva do mistni jednoty. Po navratu z ndkupu udéla svému muzi snidani
a spolecné posnidaji. Poté se kazdy vénuji svym oblibenym ¢innostem, v piipad¢ pani
Slavomiry zahradkatstvi. Poté uvafi obéd a cekd na muze, ktery se vrati z dilny cely
hladovy, aby spolecné poobédvali. Odpoledne rada travi na prochézce s kamaradkou nebo
odpoc¢inkem u nedalekého rybnika. Jelikoz se nikdy nesetkala ve svém Zivoté ve velké
mife S informaénimi technologiemi, nema k témto vécem vztah a v jejich o€ich rizna

chytra zatizeni a aplikace pouze obiraji lidi o Cas.
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4.2 Prvni spusténi aplikace
4.2.1 Usecase — Prvni spusténi aplikace

e Uzivatel ocekava moznost registrace do sluzby.

e Uzivatel ocekava moznost piihlaSeni do aplikace.
4.2.2 Scénar — Prvni spusténi aplikace

Systém zobrazi pti prvnim spusténi uvodni obrazovku, na které se nachazi dvé
aktivni tlacitka pro registraci a pfihlaseni a vyCkava na reakci uzivatele.
UZivatel aktivuje jedno z tlacitek. Systém zobrazi poZadovanou obrazovku pro

vybranou akci.

4.2.3 Logicky design — Prvni spusténi aplikace

sseso Carrier F 1:20 PM 51% W}

LOGO

Registrovat

‘ Prihlasit se ‘

Obrazek 4 - Logicky design — Uvodni obrazovka
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4.3 Registrace uctu

4.3.1 Usecase — Registrace uctu

e Uzivatel ocekdva moznost zadani registracnich udaji (email, uzivatelské jméno a
heslo) a nasledné vytvoreni uzivatelského actu.

e Uzivatel ocekédva moznost seznameni se s podminkami sluzby.
4.3.2 Scénar — Registrace uctu

Systém zobrazi 4 aktivni pole umoziujici zadani registraCnich udajii uzivatele
(jméno, email, heslo, potvrzeni hesla) a neaktivni tlacitko vytvofit ucet. Systém informuje
uzivatele o automatickém odsouhlaseni smluvnich podminek sluzby pii dokonceni
registrace pomoci aktivniho textového odkazu pod tlac¢itkem vytvofit ucet, které umoznuje
uzivateli zobrazit podminky uziti sluzby. Systém dale zobrazi aktivni textovy odkaz
umoznujici ptejit na obrazovku ptihlaseni.

Systém Ceké na akci uzivatele.

Uzivatel vyplni vSechny potfebné registracni udaje. Pokud vyplni nékteré z
registracnich poli Spatné, systém ho ihned upozorni na Spatné vyplnéni zatfesenim
konkrétnim polem na obrazovce a slabou vibraci. Pokud uZivatel vyplni korektné vSechna
pole, systém zpfistupni tlacitko pro odeslani registraéniho formulafe.

Systém vyckava na aktivaci tlacitka pro odesléani.

UZivatel stiskne tlacitko pro vytvofeni uctu. Systém zkontroluje vyplnéné

informace oproti databazi uzivatelskych ucti. Pti kladném vysledku systém zobrazi uvitaci

obrazovku a uZivatele automaticky ptihlasi.
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4.3.3 Logicky design — Registrace uctu

Registrace

Obrazek 5 - Logicky design — Registrace

4.4 PrihlaSeni do aplikace

4.4.1 Usecase — Prihlaseni do aplikace

e Uzivatel o¢ekava moznost vyplnéni emailu a hesla ke svému Gétu a nasledné
piihlaseni do systému.

e Uzivatel oekava moznost obnoveni zapomenutého hesla.
4.4.2 Scénar — Prihlaseni do aplikace

Systém zobrazi aktivni textova pole pro vyplnéni piihlasovacich udaji (email a
heslo) a aktivni tlacitko pro ptihlaseni. Systém dale zobrazi aktivni textovy odkaz pro
obnoveni uzivatelského hesla a aktivni textovy odkaz na registra¢ni obrazovku.

Systém vyckava na zadani ptihlaSovacich udaji.

32



Uzivatel vyplni ptihlaSovaci udaje a stiskne tlacitko Ptihlasit. Systém zkontroluje
spravnost zadanych udaji oproti databazi uzivatelskych udaja. Pii kladném vysledku
zobrazi systém domovskou obrazovku aplikace. Pfi negativnim vysledku systém upozorni
na neplatné ptihlasovaci udaje a vyzve uzivatele k jejich opétovnému zadani.

Pti aktivaci odkazu na zapomenuté heslo systém zobrazi obrazovku aplikace pro
obnoveni hesla.

Pti aktivaci odkazu na registraci UCtu systém zobrazi registratni obrazovku

aplikace.
4.4.3 Logicky design — Piihlaseni do aplikace

sseec Carrier & 1:20 PM 51% M}

Prihlaseni
Email

Heslo

Obrizek 6 - Logicky design — Prihlaseni
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4.5 Hlavni obrazovka

451 Usecase — Hlavni obrazovka

e Uzivatel ocekava moznost zobrazeni vSech kategorii pfipojenych zatizeni.
e Uzivatel ocekava moznost pfidani nového zatizeni.

e Uzivatel ocekava moznost zobrazeni uzivatelského profilu.
4.5.2 Scénar — Hlavni obrazovka

Systém zobrazi ptehled vSech typl pfipojenych zafizeni s aktivnimi odkazy
v podob¢ obrazkl. Déle systém zobrazi aktivni tlacitko ptidat nové zafizeni a aktivni
tlacitko uzivatelského profilu.

Systém ¢ekd na akci uZivatele.

Po aktivaci obrazku kategorie zafizeni systém zobrazi obrazovku s nastavenim pro
danou kategorii.

Po aktivaci prvku uzivatelského profilu systém zobrazi obrazovku uzivatelskym
profilem uZivatele, ktery je aktudln¢ prihlasen.

Po aktivaci tlacitka pro pfidani nového zafizeni systém zobrazi menu s vybérem

metody pridani nového zatizeni.
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4.5.3 Logicky design — Hlavni obrazovka

eeee . Carrier & 1:20PM 51% W
Va3 domov vt
Uzivatel
Osvétleni
Kamery
Zamky

Pridat nové zafizeni

Pridat zarizeni pomoci

Sériového Cisla

QR kédu

Zrusit

Obriazek 7 - Logicky design — Hlavni obrazovka

4.6 Pridani nového zarizeni pomoci QR kédu

4.6.1 Usecase — Pridani nového zarizeni pomoci QR kédu

e UzZivatel oCekava moznost pfidani nového zafizeni do aplikace pomoci skenu QR
kédu.

4.6.2 Scénar — Piidani nového zarizeni pomoci QR kodu

Uzivatel stiskne tlacitko pridat nové zafizeni na hlavni obrazovce. Systém zobrazi
tf1 aktivni tlacitka s moznostmi pro pfidani nového zatizeni, QR kod, sériové ¢islo a zrusit
a ¢eka na akci uzivatele.

Uzivatel stiskne tlacitko s moznosti QR kod. Systém zobrazi obrazovku pro
snimani QR koédu pomoci fotoaparatu v zafizeni s rameckem k zaméfeni QR kodu a

aktivnim tlacitkem Zpét. Systém pozada uzivatele o ptidéleni opravnéni pro pfistup k

35



fotoaparatu v zatizeni pomoci dialogového okna s aktivnimi tlacitky povolit a zamitnout a
¢eka na akci uzivatele.

Pti aktivaci tlacitka zamitnout systém zobrazi hlavni obrazovku.

Pti aktivaci tlacitka povolit systém zapne fotoaparat zafizeni, zacne kontinudlné
snimat obraz zadnim fotoaparatem a vyzve uzivatele k zaméteni QR kodu nového zatizeni
a ¢eka na akci uzivatele.

UZivatel namifi fotoaparat zafizeni na QR kod nového zafizeni tak, Ze bude cely
QR koéd v ramecku zobrazeném na obrazovce. Systém pomoci kontinudlniho sniméni
naskenuje QR kod a ovéri platnost tohoto kodu.

Pfi pozitivnim vyhodnoceni systém pifidd nové zafizeni do systému a zobrazi
obrazovku s Usp&Snym piidanim zafizeni a nasledné po Casové prodlevé 1,5 sekundy
zobrazi domovskou obrazovku aplikace.

Pfi negativnim vysledku ovéteni QR kodu systém upozorni uzivatele na neplatny
QR kod pomoci zabarveni snimaciho ramecku na ¢ervenou barvu a vyzve uzivatele k

nasnimani nového QR kodu.

4.6.3 Logicky design — Pfidani nového zafizeni pomoci QR kédu

Povoleni piistupu k fotoaparatu

Povolit - i
Zarizeni termostat

pridano!
Nascanuijte Q d umistény na Nascanujte QR kéd umistény na

z ni zarizeni

Obrazek 8 - Logicky design — Pfidani nového zafizeni pomoci QR kodu
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4.7 Profil uzivatele

4.7.1 Usecase — Profil uzivatele

e Uzivatel ocekava moznost zobrazeni profilu s informacemi o pfihlaSeném uzivateli.
e Uzivatel ocekava moznost odhlaSeni aktualné pfihldSeného uzivatele.

e Uzivatel ocekava moznost editace informaci o aktualné ptihlaSeném uzivateli.
4.7.2 Scénar — Profil uzivatele

Systém zobrazi obrazovku s uzivatelskym profilem obsahujici fotografii uzivatele,
zakladni informace o uzivateli (jméno, kratky popis), aktivni tlacitko pro editaci udaji a
aktivni tlacitka zpét a odhlaSeni uzivatele. Systém vyckava na akci uZivatele.

Po aktivaci tlacitka zpét systém zobrazi hlavni obrazovku.

Po aktivaci tlacitka editovat systém aktivuje pole s informacemi o uzivateli ke
zmén¢ a aktivni tlacitko ulozit a vyckava na akci uzivatele. Uzivatel zméni udaje a stiskne
tlacitko uloZit. Systém uloZi zménéné informace.

Po aktivaci tlacitka odhléasit systém provede odhladSeni uzivatele a zobrazi

obrazovku piihlaseni.

4.7.3 Logicky design — Profil uzivatele

< Zpét Profil uZivatele

Jméno uzivatele

Dodateéné informace o uzivateli

Neq‘ue porro quisquam est qui aolorem ipsum

Obrazek 9 - Logicky design — Profil uZivatele
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4.8 Kamery

4.8.1 Usecase — Kamery

e Uzivatel ocekédva moznost nahledu redlného obrazu z kamer.
e Uzivatel ocekdva moznost prepinadni mezi jednotlivymi kamerami v systému.
e Uzivatel o¢ekdava moznost zapnuti a vypnuti nocniho vidéni a nahrévani pti detekci

pohybu.
4.8.2 Scénar — Kamery

Systém zobrazi obrazovku kamery s jejim ndzvem, ndhledem obrazu snimaného
prvni kamerou s indikatorem snimani v realném case, aktivnimi tlacitky zpét, a aktivnimi
pfepinaci pro nahravani pii detekci pohybu a nocni vidéni a neaktivnim. Systém vyckava
na akci uzivatele.

Pti posunuti prstu zprava doleva po oknu nahledu systém piepne na dalsi kameru v
poradi.

Po aktivaci pfepinace Nahravani pii detekci pohybu systém zapne automatické
nahravani zaznamu z kamery, kdykoliv bude v zabéru detekovany pohyb.

Pti aktivaci prepinace Nocni vidéni systém pfepne reZim snimani na no¢ni vidéni.

4.8.3 Logicky model — Kamery

& Kamery < Kamery

Zahrada Vstupni dvere

(& &
& §

Nahravani pfi detekci pohyb

olle

Obrazek 10 - Logicky design — Kamery
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4.9 OQOsvétleni

4,9.1 Usecase — Osvétleni

e Uzivatel ocekava zobrazeni vSech dostupnych svétel v jednotlivych pokojich.
e Uzivatel ocekdva moznost vypnuti a zapnuti svétel.

e Uzivatel ocekava moznost nastaveni jasu a teploty svétel.
4.9.2 Scénar — Osvétleni

Systém zobrazi obrazovku osvétleni rozdélenou do kategorii podle pokoji
s aktivnimi tlacitky zpét a zmeénit. Dale systém zobrazi aktivni pfepinace pro vypnuti a
zapnuti svétel a aktivnimi posuvniky pro nastaveni jasu a teploty svétla (u zafizeni, které
tyto funkce podporuji). Systém vyckava na akci uZivatele.

Pti aktivaci pfepinace systém vypne nebo zapne dané svétlo.

Pti potahnuti za posuvnik u zapnutého svétla nastavi pozadovanou miru jasu nebo

teploty svétla.

4.9.3 Logicky model — Osvétleni

< Osvétleni
Loznice
Podsviceni - postel

Zapnuto O

Jas

Lampa - nocni stolek

Vypnuto

Obyvaci pokoj
Lampa u gauce

Vypnuto

Stropni svétlo

Obrazek 11 - Logicky design — Osvétleni
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4.10 Teplota

4.10.1 Usecase — Teplota

e Uzivatel ocekavd zobrazeni vSech dostupnych mistnosti s vytdpénim a jejich
aktualni teplotu.
e Uzivatel ocekava moznost vypnuti a zapnuti vytapéni.

e Uzivatel ocekava moznost regulace teploty.
4.10.2 Scénar — Teplota

Systém zobrazi obrazovku regulace teploty s aktivnimi tlacitkem zpét. Dale systém
zobrazi aktivni pfepinace pro vypnuti ¢i zapnuti vytapéni v daném pokoji, textové pole pro
zobrazeni aktudlni teploty v pokoji a aktivni tlacitka pro sniZeni ¢i zvySeni teploty. Systém
vyckava na reakci uzivatele.

Pti aktivaci ptepinace systém vypne ¢i zapne vytapéni v dané mistnosti.

P11 aktivaci tlacitka + systém zvysi teplotu v dané mistnosti o 0,5 °C, pfi aktivaci

tlacitka — systém sniZi teplotu v dané mistnosti o 0,5 °C.

4.10.3 Logicky model — Teplota

4 Regulace teploty

LoZnice

Zapnuto ()
Aktualni teplota 3.5°
Obyvaci pokoj

Zapnuto ()
Aktudlniteplota 21.3°C
Garaz

Vypnuto

Aktudlniteplota

Obrazek 12 - Logicky design — Teplota
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4.11 Zamek

4.11.1 Usecase — Zamek

e Uzivatel oéekava zobrazeni stavu vSech zamka.

e Uzivatel o¢ekava moznost odemceni a zamceni zamku.
4.11.2 Scénar — Zamek

Systém zobrazi obrazovku zdmky s aktivnim tlac¢itkem zpét, aktivnimi pfepinaci
pro zamknuti a odemknuti a ikonami indikujicimi stav zamku. Systém ¢eka na akci od
uzivatele.

Pti stisku pfepinace systém zamek odemkne nebo zamkne, v zavislosti na

pfedchozim stavu. Zaroven systém zméni ikonu zdmku na pozadovany stav.

4.11.3 Logicky model — Zamek

Zamky

Vstupni dvere
Zaméeno 0

Garaz

Odeméeno

Obriazek 13 - Logicky design — Zamek
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5 Setreni

5.1 Zadani akoli pro testovani

Pokuste se splnit nize zadané tUkoly. Po 2.-6. tUkolu se vzdy vratte na domovskou
obrazovku, odkud zacnete plnit dalsi ukol.

1. Zaregistrujte se do aplikace.

2. Pfidejte nové zafizeni pomoci skenu QR kodu.

3. Vypnéte na kamete sledujici vstupni dvete nocni rezim.

4. Snizte teplotu v loZnici o 2 stupné.

5. Vypnéte podsviceni postele v loznici a snizte jas u stropniho svétla v obyvacim

pokoji na polovinu.
6. Zamknéte vstupni dvete do domu.

7. Odhlaste se z aplikace.

5.2 Prubéh Setieni

Kvalitativni test byl proveden na celkem péti participantech. Dle Jakoba Neilsena
odhali 5 participantii ptes 80 % designovych problému.®

Participanti byli testovani kaZzdy samostatné v mistnosti se stolem a zidli.
V mistnosti byl také pfitomen béhem testu moderator. Kazdy participant byl sezndmen se
zamé&fenim mobilni aplikace, jejim ovladanim a nasledné mu byl pfedan mobilni telefon se
spusténym interaktivnim prototypem aplikace.

Ukoly dostavali participanti zadané tidténou formou od moderatora testu.
Moderétor si zapisoval pozndmky o prichodu testem u kazdého participanta a zaroven
dohliZel na hladky priib&h samotného testu.

Po dokonceni vSech ukold provedl moderator kratké interview s kazdym
participantem zvlast. Otazky se tykaly jak obecného fungovani aplikace, tak i problémd,

které dany participant pfi testovani s aplikaci mél.

13 Zdroj: https://www.uxmatters.com/mt/archives/2016/01/how-to-determine-the-right-number-of-
participants-for-usability-studies.php
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5.2.1 Participant 1

Participant se v prostiedi aplikace pohyboval snadno a plynule. Jako klady uvedl
dostate¢né kontrastni ovladaci prvky, dale také pridani zafizeni pomoci skenu QR kodu,
které¢ bylo rychlé a bezproblémové. Jako nejslabsi ¢ast aplikace zminil malo vyrazné
oddé¢leni jednotlivych prvki v kategorii osvétleni a chybé&jici moznost vypnout vSechna

svétla jednim tlacitkem.

5.2.2 Participant 2

Z poc¢atku nechapal miru interaktivity prototypu, opakované vysvétleni ovladani ho
vSak nasmérovalo a poté jiz nemél s ovladdnim prototypu problém. Aplikace se mu zdala
ptehlednd a ovladani intuitivni. Pfi registraci mu nebylo jasné, zda si mlze uZivatelské
jméno vymyslet nebo ma uvést své pravé jméno. Ocenil by v aplikaci piehled jednotlivych

zafizeni po mistnostech, aby mohl ovladat celou mistnost na jedné obrazovce.

5.2.3 Participant 3

Participant nemél s ovladanim aplikace nejmensi problém. Ukoly splnil velmi
rychle a bez vahani. U skenu QR kodu participantovi piislo zvlastni, ze vyskakuje povoleni
pro pouziti fotoaparatu na testovacim zatizeni, kdyz prototyp nic nesnima. Misty mu pfislo
hodné volného mista na obrazovkach. Na obrazovce zdmkl ho matly ikony, snazil se je

pouzit jako aktivni prvky.

5.2.4 Participant 4

Participant se v aplikaci pohyboval bez vétSich obtizi. VSechny ukoly splnil, jen u
pfepnuti kamery ze zahrady na vstupni dvete chvili otalel, neZ si v§iml naviga¢nich tecek.
Na domovské obrazovce by rad videl prehledy za jednotlivé kategorie, napt. kolik svétel je
zapnutych nebo jaka je primérna teplota v domé. Participant ocenil dostatecné popisky na
obrazovkach a kruhovy odkaz pii prfechodu zobrazovky registrace na obrazovku

piihlasovani a zpét.
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5.2.5 Participant5

Participant prochézel aplikaci svizné a bez problémit. Ukoly plnil rychle, aviak na
obrazovce regulace teploty mu pfipadala tlacitka pro ptfidani a ubrani moc mala. Tyto
tlacitka by zdvojnasobil na vysku, $itka byla v potadku. Také by tyto tlacitka posunul dal
od tlacitka po zapinani a vypinani vytapéni, aby nedochazelo nechténym pirehmatim. Na

obrazovce Zamku zkousel ovladat zamek ikonami namisto pfepinacu.

5.3 Vysledky testovani

Z vysledkl provedeného testovani vyplyva, Ze je aplikace z navigacniho hlediska
koncipovana dobie. Pfehledné navigacni prvky napomohly k hladkému prichodu aplikaci.
Jednotlivé prvky jsou rozmistény logicky a uzivatel nema problém se v aplikaci navigovat.
Ovladani jednotlivych zafizeni je jednoduché a rychlé.

Participanti navrhli také nékolik moznych zmén, které by v aplikaci uvitali:
e Vytvorit rozhrani pro ovladani zafizeni v ramci jednotlivych mistnosti
e Vytvoftit prfehledy na domovskeé strance pro jednotlivé kategorie zatizeni
e Efektivnéji pracovat s mistem na obrazovce
e Zptehlednit kategorii osvétleni

e Zvétsit nekteré ovladacich prvky a jejich vzéjemny rozestup
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6 Zavér

Hlavnim cilem bakalaiské prace bylo vytvoftit Ul specifikaci aplikace pro ovladani
chytrych domovi. Tato specifikace zahrnuje motivaci, stanoveni cill, specifikaci person,
nadefinovani uzivatelskych Use Case, popis scénaiti a logické designy. Za pomoci téchto
komponent byl vytvofen interaktivni prototyp v nastroji Marvel, ktery byl nasledné
kvalitativné otestovan.

Pro splnéni hlavniho cile prace bylo nejprve nutné prostudovat problematiku
navrhu uzivatelskych rozhrani a interakce uzivatele se systémem obecné. Nejprve byly za
pomoci studia odborné literatury objasnény zakladni pojmy jako Interakéni design,
uzivatelské rozhrani a User Experience. Nasledné byla nadefinovana struktura UI
specifikace vcetné jejich jeji dil¢i soucasti.

Nabyté teoretické poznatky poslouzily v zdvéru kapitoly k analyze a stanoveni
silnych a slabych stranek dvou vybranych jiz existujicich aplikaci. Na zéklad¢ této analyzy
byl sestaven seznam bodii k tvorbé vlastniho navrhu aplikace pro ovladani chytrych
domovti.

Na zékladé¢ teoretickych poznatk z teoretické €asti prace, byla stanovena motivace
a definovany cile nezbytné pro tvorbu UI specifikace. Nasledné byly specifikovany
persony potiebné k pochopeni cilové skupiny vysledného produktu, byly popsiny Use
Case a scénare jednotlivych ¢asti aplikace, které poslouzily k vytvoreni logickych designi
aplikace. Logické designy byly pietvofeny do interaktivniho prototypu aplikace, ktery byl
otestovan na péti vybranych participantech.

Vysledky testovani aplikace byly pozitivni, funkéni aplikaci by rada pouzivala
vétSina participantd.

Pozitiva zmiflovana participanty:
e Prehlednost navigacnich prvki a jejich rozmisténi
e Jednoduchost designu

e Efektivni priichod aplikaci
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Z testovani vyplynulo nékolik ndvrhi ke =zlepSeni funkcnosti aplikace a
zptehlednéni uzivatelského rozhrani:
e Vytvofit rozhrani pro ovladani zatfizeni v ramci jednotlivych mistnosti
e Vytvofit pfehledy na domovskeé strance pro jednotlivé kategorie zatizeni
e Efektivnéji pracovat s mistem na obrazovce
e Zpiehlednit kategorii osvétleni a moznost zhasnout vSechna svétla najednou

e Zvétsit nékteré ovladacich prvky a jejich vzéjemny rozestup

Vysledkem bakalaiské prace je Ul specifikace nové mobilni aplikace pro ovladani
chytrych domovl s uzivatelsky pfivétivym rozhranim. Oproti konkurenénim aplikacim
analyzovanym v teoretické Casti prace implementuje nové funkce, predevsim uzivatelské
profily, které napomahaji k vy$simu zabezpeceni systému nebo Kkategorizace piipojenych

zatizeni k pohodIlnému ovladéani jednoho typu zatizeni z jedné obrazovky.

Vysledky testovani potvrdily, ze aplikace spliiuje vytyCené cile a mezi uzivateli by

byla vyuzivéna.
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8 Prilohy

8.1 Odkaz na interaktivni prototyp

Interaktivni prototyp aplikace je mozné nalézt na webu https://marvelapp.com/829cgb5a

8.2 Navrh grafického designu aplikace

8.2.1 Uvodni obrazovka

eeee0 Carrier =

«SMARTHOME-

Registrovat

Prihlasit se
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8.2.2 PrihlaSovaci obrazovka
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8.2.3 Upvitaci obrazovka

eeee0 Carrier =

Vitejte

Za nékolik okamzik( se budete moci

vrhnout na ovladani domova pohodiné z
telefonu!
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8.2.4 Domovska obrazovka

eeeeC Carrier & 120PM

vas domov

|'® ™ "\

Osvétle’!u’

Pridat nové zarizeni
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8.2.5 Pridani zarizeni

Vas domov

Osvetleni

Pridat zarizeni pomoci

Sérioveho cCisla

QR kédu

[
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Nascanujte QR kod umistény na
zarizeni




8.2.6 Kamery

eeeeC Carrier & 120PM

< Zpét Kamery

Zahrada

Nahravani pri detekci pohybu

Nocni rezim
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