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Ul Specifikace mobilni aplikace pro orientaci v arealu
CzZU

Souhrn

Tato bakalarska prace se zabyva ndvrhem uZivatelského rozhrani mobilni aplikace vhodné
pro orientaci v arealu CZU. Prvni &ast prace popisuje problematiku tvorby uZivatelskych
rozhrani (User Interface; Ul) a vyuZiti mobilnich navigacnich systémd, vcetné analyzy

pouzitelnosti sou¢asnych dostupnych feseni, v otazce navigace po arealu CZU.

Na zakladé tohoto empirického vyzkumu a pravidel z oblasti User Experience (UX) je
v druhé ¢asti prace vytvorena vhodna Ul specifikace vcetné papirového prototypu. Vysledna

Ul specifikace je podrobena kvalitativnimu testovani a na zakladé vysledka zhodnocena.

Kli¢ova slova: Ul specifikace, Rozhrani, Design, Mobilni zatizeni, Papirovy prototyp,
Navigace, Mapa, User Experience, User Interface



Ul Specification of CULS campus navigation mobile
application

Summary

This bachelor thesis is focused on suitable design draft of interface for CULS campus
navigation mobile application. The first part of thesis describes the issue of user interfaces
and mobile navigation systems, including usability analysis of the currently available

solutions suitable for CULS campus navigation.

The second part of thesis contains Ul specification and paper prototype created by utilization
empirical research and rules of User Experiences. In conclusion Ul specification is subjected

to qualitative testing and evaluated based on a result.

Keywords: Ul Specification, Interface, Design, Mobile device, Paper prototype, Navigation,

Map, User Experience, User Interface
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1 Uvod

Orientace v prostoru a nasledné urceni polohy vcetné nalezeni snadné cesty mezi dvéma
body jsou dulezité ¢innosti, které lidstvo vykonava uz od nepaméti. Tyto Cinnosti se daji
shrnout do jednoho slova a tim je navigace (od latinského slova navi). Stejné jako mnoho
jinych aspektu lidského Zivota proSla navigace diky technickému pokroku mnohymi
zménami. Od primitivniho ,,za dubem se date do leva“ pies urCovani polohy s vyuZitim

hvézd na obloze, prvnich map, vynalez sextantu a az po dnesni vypocetni technologie.

Vyznamné zménil zpisob vyuziti a vnimani navigace ptichod novych informacnich
technologii. Clovék pti hledani nejkratsi cesty mezi domovem a hradem, kam se chystal
o0 vikendu vylet, jiZ nemusi slozit¢ na mapé vymyslet riizné varianty tras a ty poté poméfovat
pomoci méfitka pro zjisténi, kde ujede nejmin kilometrti. V soucasné dobé staci zadat
do prislusné aplikace bod A a bod B a ihned jsou vidét mozné varianty trast s jejich pfesnou
vzdalenosti v kilometrech. Z pohledu uZivatele se tak jedna o naprosto jiny zazZitek. Postup
zadavani a lokalizace vychoziho mista dale velice uleh¢ilo vyuziti globalnich druZicovych
systému, kde jednim kliknutim ihned zjistime svoji polohu s pfesnosti na metry (1).
Miniaturizace elektroniky umoznila piidani druzicové navigace do dosud oby¢ejnych véci
napf. hodinek. Naviga¢ni aplikace se tak postupné stavaji nedilnou soucésti nasich

kazdodennich Zivotu.

Dlvodem pro vybrani tohoto tématu bakalaiské prace autorem byla skutecnost,
Ze i pies dnesni rozsifenost a vyuzivanost naviga¢nich aplikaci jsou stale v arealu Ceské
zem&délské univerzity vidét studenti, ktefi zmatené pobihaji mezi jednotlivymi budovami
a hledaji svoji u¢ebnu. V praci je proto ovéiena pouzitelnost soucasnych dostupnych
navigacnich aplikaci v této problematice a nésledné navrzena uzivatelska specifikace

odpovidajici narokiim dnesni doby.



2 Cil prace a metodika
2.1 Cil préace

Cilem prace je navrhnout uzivatelsky pfivetivé rozhrani mobilni aplikace umoziujici
vyhledavani jednotlivych u¢eben v arealu CZU. Rozhrani aplikace bude umoziiovat
uzivatelim vyhledavat u¢ebny dle navrzenych kritérii a zobrazit vhodnou cestu mezi nimi.
Soucasti prace bude studie zaméfena na zhodnoceni pouzitelnosti soucasnych navigacnich
systémi. Vysledkem prace bude uzivatelska specifikace rozhrani a jeho papirovy prototyp.
Prototyp bude podroben kvalitativnimu testovani a na zéklad¢ vysledka testu bude UI

specifikace opravena.

2.2 Metodika

Metodika bakalaiské prace je zalozena na podrobné analyze existujicich naviga¢nich
systému, kterd bude provedena na zakladé studia odborné literatury a jiz existujicich
softwarovych feSeni. Znalosti nabyté studiem budou zhodnoceny a na jejich zaklad¢ bude
definovan soucasny stav navigacnich systémi, jejich klady a nedostatky. Porovnanim
rozdili a nedostatkii soucasnych teSeni vznikne seznam funkcionalit, ktere by novy
navigacni systém mél umoznit. Pro ty bude vytvotfena UI specifikace. Vytvorena Ul
specifikace bude podrobena kvalitativnimu testovani na vybraném vzorku respondentti. Na
zékladé vysledki ovéfeni bude provedeno celkové zhodnoceni a budou navrhnuty piipadné

upravy feseni.



3 ZAaklady User Interface a User Experience

Predtim nez bude mozné hodnotit a testovat pouzitelnost soucasnych naviga¢nich
prostiedkul, je potieba si ujasnit zaklady problematiky a jednotlivé terminy. Pro celou
bakalaiskou praci jsou nejdilezitéjsi terminy uzivatelského rozhrani (User Interface; Ul)
a uzivatelského prozitku (User Experience; UX). Tyto dva pojmy se velmi ¢asto navzajem
zaménuji, protoze hranici, kde kon¢i jeden a zacina druhy ¢i naopak, je velice t€zké vymezit
(2). User Experience zastfeSuje mnoho ¢innosti od sbéru informaci, prototypovani, ndvrhu
designu, testovani, rozhovort s testujicimi atd. Na rozdil od User Experience se User

Interface zabyva pouze navrhem uzivatelskych rozhrani.

Jaky je rozdil mezi User Experience (UX) a designem UI?

Obréazek 1 - Rozdil mezi Ul a UX (3)

3.1 UzZivatelské rozhrani (User Interface)

vvvvvv

vypocetniho zafizeni (napf. pocitace) ¢i jakékoliv aplikace. Jednoduse feceno, jedna se

0 rozhrani pro pienos informaci mezi vypocetnim zafizenim a ¢lovékem. Pocita¢ovy systém



se muze skladat z rozli¢nych rizné vykonnych ¢i komplikovanych komponent a tisict fadka
slozitého programovaciho kodu, ale je to praveé uzivatelské rozhrani, které vyhradné
komunikuje s uzivatelem. Do mnoziny uzivatelského rozhrani u poc¢ita¢e mizeme zahrnout
jak fyzickeé propriety (mys, klavesnice, mikrofon a monitor), tak i design opera¢niho
systému. Uzivatelské rozhrani je obrazné feceno vnéjsi vrstvou kazdého systému, s kterou
ptijde laicky uzivatel do styku a ptedstavuje pro né&j cely systém. Z této vrstvy si uZivatel
odnese zkuSenost a dojem o celém systému at’ uz pozitivni ¢i negativni — a to vSe ovlivni

vysledny uZzivateluv prozitek (4).

V soucasné dob¢ se vypocetni technologie dostavaji i do zafizeni, kde by byly jesté pted par
lety nemyslitelné. Inteligentni pracky a susicky jsou realitou jiz nékolik let, ale postupné
se objevuji dalSi a dalsi chytré sou¢asti domacnosti (napt. zarovky a ledni¢ky) a obecné roste
trend ve vyuzivani loT (Internet of Things). Tim se stavaji doted’” obycejné véci stale

sloZit&jsi a design uZivatelskych rozhrani nabyva na dilezitosti (5).
3.1.1 Design uzivatelského rozhrani

Ul design se zabyva navrhem vizualniho vzhledu uZivatelskeho rozhrani. U grafického
rozhrani se jedna napi. o rozloZeni jednotlivych ovladacich ¢i informacnich prvk, jejich
vzhled, velikost, pouzité ikony ¢i celkovou barevnou paletu (6). Ul design uréuje celkovou
estetiku a poutavost rozhrani z pohledu uzivatele a ma velky vliv na prvni dojem. Pokud
se UI zatizeni zda uZzivateli jiz na prvni pohled sloZité a neptehledné, pravdépodobné s nim
odmitne pracovat, aniZ by ho vyzkousSel (7). Uzivatelské rozhrani mize byt nasledné velice

funk¢ni a promyslené, ale kvuli prvnimu negativnimu dojmu je ihned uZivatelem zavrhnuto.
3.1.2 Ul specifikace

Vystupem pii tvorbé Ul designu je Ul specifikace. Ta standardizovanou formou popisuje
chovani a vzhled grafického uZivatelského rozhrani pomoci textu, kreseb, naérti a modelu.
Pii pouziti téchto forem vyjadieni a popisu se vysledna Ul specifikace povaZzuje za designoveé

orientovanou (design-oriented) (8). Design-oriented specifikace se také muze definovat:

..Perspektiva, kterd pomoci uzivatelskych konceptit uziti, kKlade stejny duraz jak na vzhled,

tak i na chovani popisovaného rozhrani* (8).

Nésledujici podkapitoly popisuji zakladni komponenty kazdé Ul specifikace.



3.1.2.1 Persony

Pii tvorbé uzivatelskych rozhrani je velmi dulezité urcit, kdo bude s rozhranim pracovat
a na koho je vlastn¢ cileno. K tomu ucelu slouzi tzv. persony. Jedna se o detailni popis
imaginarnich osobnosti se svoji historii, zalibami a zkuSenostmi, které ale vznikly na zakladé
informaci od reéalnych lidi (9). Kazda tato persona ptedstavuje jedineény archetyp

potencialniho uzivatele.

Dalsi diivod pro vyuziti person pii designu uzivatelskych rozhrani je tendence programéatort
nebo presnéji designérii pfemyslet ze svého pohledu tzv. self-centered. Obecné feceno,
jak by vysledné rozhrani vyhovovalo jim. A jak mnohaleté zkuSenosti ukazaly, tento pohled
muze byt od pohledu primérného uzivatele diametralné odlisny (10). Persony pomahaji
zménit tento pohled a umoznuji zminénym designéram pochopit svoji praci vice z pohledu
uzivatele, empaticky se vcitit do jeho role a chovat se tzv. user-centered. Piesnéji pochopit

mysleni potencialniho uZivatele, jeho o¢ekavani a poZzadavky na vyvijené rozhrani (11).
Persony se mohou rozdg¢lit na tii druhy (12):

e primarni — reprezentujici hlavni ¢ast uzivateltl, pro které je rozhrani uréeno,
o sekundarni — vedlejsi ¢ast uzivateltl, aneb ti, ktefi by mohli rozhrani pouZivat,

e dopliikova (negativni) — predstavujici uzivatele, pro kterého rozhrani neni uréeno.

3.1.2.2 Use Case

Use Case neboli ¢esky ptipad uZiti popisuji interakci mezi uzivatelem a systéemem (13).
Nejedna se o technicky popis jednotlivych interakci, ale o ofekavané chovani systému
z pohledu persony uZivatele. V Use Case jsou struéné vypsany ¢innosti, funkce a cile,
které uzivatel poZaduje od systému (11). Tento popis je snadno pochopitelny a srozumitelny

jak pro uzivatele (zadavatele projektu), tak i pro designéra ¢i programatora.

Use Case muze byt napsan prostym textem, ¢i vyjadien jako UML diagram. Definice neni

presné urcena (14).
3.1.2.3 Scénéaf

Scénare v Ul specifikacich popisuji také interakci mezi uzivatelem a systémem, ale na rozdil

od Use Case jsou brany z pohledu systému. Scénaie jsou také psany podrobné&ji, zaméteny

10



na funkénost jednotlivych obrazovek rozhrani (Ul frame) a moznych odpovédi systému
na akce uzivatele (15). Castym zpiisobem psani scénétti je bodovy popis stifdani ¢innosti

mezi systémem a uZivatelem. Napt-.:

- systém zobrazi textové pole,
- systém cekd na reakci uzivatele,
- uzivatel vyplnil pole textem a potvrdil,

- systém zobrazil dalSi obrazovku.

3.1.2.4 Logicky design

Logicky design neboli dratovy model je hruba verze grafického rozhrani. Definuje jednotlivé
prvky a jejich funkcionalitu. Piedstavuje elementarni verzi rozhrani, kde je interakce
mezi uzivatelem a systémem zprostiedkovana pomoci néjakého ukazovaciho zafizeni.
V piipad¢ aplikace na dotykovém telefonu se jedna o lidsky prst a displej telefonu (7).
Logicky design se snazi odfiltrovat veSkeré mozné rusivé prvky, proto se zabyva pouze
tvarem, rozmisténim a chovanim prvkt v ramci celého UI a nefesi finalni grafickou podobu
(112).

3.1.2.5 Graficky design

Graficky design navazuje a rozsifuje predchozi logicky design. Pivodni strohy dratény
model dopliiuje o barvy, pozadi, loga a dalSi pouze grafické prvky. Tento design predstavuje

finélni podobu uZivatelského rozhrani tzv. GUI.
3.1.2.6 Papirovy prototyp

Jednad se reprezentaci navrhnutého uzivatelského rozhrani pomoci papirovych nacrtu.
Kazdou obrazovku (frame) z uzivatelského rozhrani predstavuje jedna ¢i vice stranek

papirovych nacrti. Ty po spojeni (slepeni) vytvoii papirovy prototyp.

Papirové prototypy piedstavuji rychly a levny zpiisob, jak otestovat navrhnuté uzivatelské

rozhrani (16).

Papirové prototypy se velmi ¢asto pouZzivaji v rané fazi vyvoje Ul, kdy je mozné testovanim

a zpétnou vazbou ziskat nejvice informaci a podnéti (17). Ziskané podnéty a tim mozné
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zmény navrhu je jesté jednoduché a levné zahrnout do nésledného vyvoje, na rozdil

od pripadu, kdy se testuje jiz hotové Ul.

Dalsi vyhodou papirovych prototypt je diiraz na lidskou kreativitu. Lidé se pro ,,papirky*
velice rychle nadchnou a radi spolupracuji (16).

3.2 Uzivatelsky prozitek (User Experience)

Kazda ¢innost, udalost ¢i situace u ¢lovéka vyvolava néjaky pocit ¢i emoci. Tato emoce
mize byt védoma ¢i jen Cisté podvédoma. At uz je jakakoliv, zistane v paméti spjata se

wrwe

se dostavi nepiijemné vzpominky od zubniho 1¢kate.

Z pohledu designéra je proto klicové, aby jeho vysledny produkt vzbuzoval co nejvice
pozitivni prvni pocit, protoZe uZivatelé si svijj celkovy nazor na produkt vytvoii z prvniho
setkani. Uzivatelsky prozitek celkové odrazi esteticky design produktu, funkénost
a jednoduchost jeho pouziti. ProtoZe nezalezi na tom, jestli pouzijeme véc stokrat tispésné

— zapamatujeme si pouze neuspésny pokus (18).

Seme UX
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Obrézek 2 — Reakce po pouziti systému s dobrym a Spatnym UX (Zdroj: autor)

A kazdy ma zdjem na tom, aby uZivatelsky prozitek byl co nejvice pozitivni. Jedna

se napiiklad o vyrobce kuchytiského robota, ktery se diky dobrému designu stane prodejnim
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hitem a pfinese vyrobci skvélé prodejni vysledky. Tak i o majitele firmy, ktery potidi
svym zaméstnancum novy tcetni program, jenz diky dobrému designu umozni pracovnikiim
firmy pracovat mnohem rychleji a efektivnéji. Na tvorbu tohoto pozitivniho uzivatelského
prozZitku se zaméfuje UX design. Ten by se dal obecné definovat jako vytvaieni
a synchronizace jednotlivych prvka, které ovliviiuji uzivatelskou zkuSenost s konkrétnim

produktem. To v8e se zamérem ovlivnit uZivatelské vniméani a chovani (19).
3.2.1 Interakc¢ni design

Neboli design chovani systému. Pfedmétem zkoumani interakéniho designu jsou jednotlivé
akce a ¢innosti v uzivatelském rozhrani (at’ uz systému ¢i uzivatele), které jsou potieba
pro dosazeni urcitych cili. Na rozdil od klasického designu, kde se fesi vzhled, zde je kladen
diraz na celkovou funkénost rozhrani - napi. kde uZivatel najde nastaveni obrazu a kolika
Kliknuti mySi se k nému dostane. Pro interakéni design je velice dilezita zpétna vazba
od potencialnich uzivateld, kteti budou s rozhranim pracovat. Proto se nejedna jen o Cisty
design rozhrani, ale i zalezitost pattici do User Experience. Interakéni design je vétSinou
délan jako nastavba klasického designu rozhrani a je i vykonavan stejnymi pracovniky,

proto jsou tyto dva pojmy obc¢as navzajem zaménovany (5).
3.2.2 Interakce ¢lovék-pocitac

Ucelem uzivatelského rozhrani je umoznit komunikaci mezi systémem a uzivatelem. Tato
komunikace se oznacuje terminem interakce ¢lovék-pocitac a jeji studium se sklada z mnoha

ruznych védnich disciplin (ergonomie, sociologie, lingvistika (20)).

Komunikace a jeji oboustranné pochopeni je velice dilezity prvek ve vztahu mezi dvéma
lidmi a jiné to neni ani mezi ¢lovékem a systémem. Rozdilny je ovSem zplisob provedenti,
pfesnéji prenos informace. Interakce na bazi Clovék-Clov€k miize probihat neverbalné,
pismem i mluvenym slovem (7). Jednotlivé zpisoby komunikace jsou alespon ¢aste¢né
nahraditelné a jeden ze zacastnénych je schopen se prizpusobit tomu druhému a naopak

(napf. pfi znalosti riznych jazyku je stale mozné se domluvit ,,rukama nohama®).

V komunikaci se systémem to jiz tak pfizplisobivé neni. Prvni pocitace komunikovali
s uzivatelem pouze zobrazenim svého strojového ¢i programového kodu na displeji (7).

Mizeme tedy mluvit o textovém uzivatelském rozhrani. Aby byl uzivatel v tomto rozhrani
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schopen se strojem komunikovat, musel se naucit jeho kod a prakticky zacit pfemyslet
jako pocitac. Nutnost pfizplsobit se pocita¢i neni pro uzivatele rozhodné komfortni

a celkovy proZzitek byl pro ¢lovéka zna¢né negativni.

Z toho divodu se postupné vyvinuly jiné prostiedky pro komunikaci: grafické prostiedi,
schopnost pocitace Cist ruéné psany text a ovladani stroje hlasem (7). Proto je interakce
Clovék-pocita¢ kvili svému velkému vlivu na celkovou pftivétivost systému dulezitou

soucasti pti tvorb¢ uzivatelskych rozhrani.
3.2.3 Pouzitelnost (Usability)

Dosahnout vysoké miry pouZitelnosti uZivatelského rozhrani je hlavnim cilem
obou zminovanych designi (Ul design a interak¢ni design). Definice pouzitelnosti se muize
vyjadfit jako rozsah, ve kterém muze byt zafizeni pouZzito konkrétnimi uZivateli k dosazeni
stanovenych cilti s uéinnosti, telnosti a spokojenosti (6). U¢innosti je myslena piesnost
a rychlost, s kterou je uzivatel schopen dosahnout pozadovaného cile. Ugelnost je efektivita
vynaloZeného Usili. A nakonec spojenost je uzivateliv pozitivni dojem z vyuziti zatizeni
¢i systemu.

Cile pouZzitelnosti se daji také rozepsat do 1épe pochopitelnych bodi (4):

o efektivnost pouZziti,

e (¢innost pouZiti,

e Dbezpecnost pouziti,

e UziteCnost,

e snadno pochopitelng,

e snadno zapamatovatelné.

Splnéni ¢i nesplnéni cill pouzitelnosti se zjisStuje pomoci testl pouzitelnosti. Jedna
se 0 kolekci riiznych technik patiici mezi kvalitativni metody. Testovani pouzitelnosti
se ve vétsiné ptipadl provadi pomoci vytvoienych specifickych a standardizovanych tkold,
které musi testovany uZivatel vrozhrani vykonat. Testy jsou vzdy koncipovany
podle zamyslené ¢innosti s rozhranim (11). Naptiklad béhem testovani rozhrani nového
informa¢niho webu statni instituce se bude vétsina testti zabyvat vyhledavanim informaci.
Sledovanim uzivatele pfi plnéni téchto ukold 1ze odhalit oblasti, které¢ délaly nejvétsi

problémy ¢i neSly uZivateli viibec splnit. Dalsi informace o splnéni cilii pouzitelnosti 1ze
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ziskat naslednym rozhovorem (interview) s testovanym uZivatelem. Béhem rozhovoru jsou
uzivateli pokladany otazky ohledné jednotlivych ukont (4). Otazky maji byt oteviené
a co nejméné konkrétni, z diivodu zajisténi co nejvice informaci od testovaného uzivatele.

Ptili§ konkrétni otazky, na které se da odpoveédét jednim slovem, mnoho informaci nezajisti.

3.3 Souhrn kapitoly

V této kapitole byla nastinéna problematika a pojmy z oblasti uzivatelskych rozhrani
a uZivatelského proZitku. V prvni podkapitole ziskal autor préce teoretické znalosti o Ul

a jeho tvorb¢ vcetné standardizovanych komponentech tvofici Ul specifikace.

V dal$i podkapitole byl charakterizovan termin uZivatelsky proZitek a uveden jeho velky
vliv na vytvofena uzivatelska rozhrani, kdy kazdy designér musi pii své tvorb¢é brat

o nejvetsi diraz na vysledny pozitivni uZivatelsky proZitek.

Ziskané znalosti vCetné teorie o interak¢nim designu a moznostech interakce mezi clovékem
a pocitacem pomohou pii nasledné tvorbé vlastniho uzivatelského rozhrani. To bude

designovano dle cilti pouzitelnosti zminénych v pfedchozi kapitole.
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4  Analyza soucasnych navigac¢nich systémiu

Do analyzy bylo vybrano n¢kolik oblibenych mobilnich navigaci (21), webova aplikace Oris

(22) uréena piimo k navigaci po arealu CZU.
4.1 Mobilni navigace

Do analyzy byly zahrnuty aplikace Here, Mapy.cz, Google Maps, Waze a Sygic navigace.
Spolecnou vlastnosti vSech zminénych feSeni je povedené a intuitivni UL Co se tyce vyuziti
navigace po arealu CZU je prakti¢nost jiz komplikovangjsi. Nejhiife pouzitelna je aplikace
Waze, ktera je uréena spiSe pro motoristy. Uzivateli proto nabidne cestu od ptijezdové ulice
na studentské parkovisté a tam jeji vyuZitelnost prakticky konéi. Ostatni zminéné aplikace
obsahuji 1 pési verze navigace, které jsou pouzitelné 1 uvnitt univerzitniho aredlu. Zde ovsem
naraZzeji na problém nedostate¢né popsané mapy a chybéjicich informaci o kampusu obecné.
V aplikacich je mozné vyhledat pouze budovy jednotlivych fakult a nékteré restaurace uvniti
arealu. Ale pro uzivatele pozadujici podrobnéjsi navigaci, zahrnujici u¢ebny a rizné vchody
do budov, jsou téméf nepouZzitelné. Jelikoz jsou vysledky analyzy pro vSechny aplikace

podobné, daji se shrnout do nasledujicich bodu:
- povedené a intuitivni uZivatelské rozhrani (+),
- vyuZiti GPS pfimo v aplikaci (+),
- nedostate¢né popsany areal CZU (-),

- nemoznost vyuzit pfi navigaci v interiérech (-).
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4.2 Oris CZU

Oris neni univerzalni navigaéni systém jako ostatni analyzované systémy, ale webova
aplikace slouZici pouze pro orientaci v arealu Ceské zemédélské univerzity. Aplikace ma
nejen mapové poklady skladajici se z detailnich satelitnich snimkt celého univerzitniho

areélu, ale i detailni plany interiéra jednotlivych budov.

Uvodni rozhrani nabidne pouze dvé textové pole pro zadani vychoziho a cilového bodu
navigace. UZivatel zde bohuZel nenajde mapu, kde by bylo mozné vybrat vychozi ¢i cilovy
bod ru¢né. Tento bod miize piedstavovat pouze kod ucebny nebo celé jméno osoby vyucujici
¢1 pracujici na univerzité. Zpusob zaddvani zna¢n€ odporuje cilim pouzitelnosti,
napf. pfi zadavani Cisla ucebny je potfeba za kod napsat do zévorky i €islo podlazi.
Pfi nedodrZeni této syntaxe odmitd systém ucéebnu najit, i kdyz je ¢islo ucebny spravné.
Takto znacené ucebny nesouhlasi s oficialnim oznacenim uceben a pro uzivatele je tato
situace velice matouci. Zde by m¢l uzivateli pomoci integrovany naseptavac, ten ale bohuzel
zobrazuje relevantni vysledky pouze pii dodrzeni zminéné syntaxe. Pokud uZivatel nezna
pfesny nazev ucebny ¢i jméno vyucujiciho, je mozné si nechat zobrazit tabulku
s kompletnim seznamem uceben a vyucujicich. V této tabulce je mozné ziskat hledany

Udaj pomoci n¢kolika filtru.

Po zadani bodu a vyhledani trasy se objevi nejvyse téi mapy - jedna venkovni satelitni mapa
celého univerzitniho arealu a dvé volitelné mapy s interiérem budov. Pocet map zavisi
na zvoleném hledani, pokud hleddme cestu z u¢ebny do u¢ebny v riznych budovéch, systém
musi vyuzit tfi mapové podklady (dva interiéry a jeden exteriér). Pokud se hleda cesta
od zastavky autobusu do u¢ebny, jsou logicky potfeba mapy jen dvé atd. Systém umoziuje
ptrepinat mezi mapovymi podklady pomoci tlacitka, které je vzdy zobrazeno na obrazovce

S mapou.
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CESTA Z MISTA (PEF4NPE455) DO MISTA (TF3NP218/1) NOVE ZADANI

Obrazek 3 - Prepindni mezi tremi mapami pri trase z PEF na TF (22)
Na venkovni mapé jsou fialové vyznaceny univerzitni budovy, které maji Zlutou barvou

oznacené vchody a vychody.

CESTA 7 MISTA (PEFANPE455) DO MISTA (SIC2NP221C) NOVE ZADANI

i o — — -

- 4
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Obrazek 4 - Cesta z budovy PEF do budovy SIC pomoci navigace Oris (22)
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Mapy interiéru zobrazuji mozné az moc podrobnd schémata interiéru zvolené budovy vcetné
rozdéleni na jednotlivé poschodi. VSechny mapy jsou spojeny ¢ervenou smérovou cestou,

ktera predstavuje napldnovanou trasu.

CESTA 7 MISTA [SIC1NP193) DO MISTA (PEFINPEDV ) 5 MOVE ZADANL

Obrazek 5 - Pldan budovy PEF pri trase z loze posluchdrny SIC do posluchdrny EIV v navigaci Oris (22)
1. Smérova Sipka vyznacujici smér od dveii do posluchéarny.

2. Vstup do budovy PEF, bod slouzi jako ptechod map mezi vnitinim pldnem budovy

a venkovnim planem arealu.
3. Poslucharna EIV, cil hledané trasy.

4. lkona slouZici k pfepinani mezi jednotlivymi mapami. V tomto piipadé mezi planem

budovy PEF, SIC a venkovni mapou univerzitniho arealu.

5. Tlacitko zadani nového hledani.
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Z analyzy systému Oris CZU vyplynuly nasledujici vyhody a nevyhody:

- detailni mapové podklady interiéru univerzitnich budov (+),

- moznost zobrazit hledanou trasu z u¢ebny do u¢ebny pomoci nékolika mapovych
podkladi (+),

- neoptimalizované pro mobilni zafizeni (-),

- neintuitivni rozhrani odporujici cilim pouzitelnosti (-),

- zastaralost mapovych podkladu (-).
4.3 Souhrn kapitoly

Ze zkuSenosti nabytych ptedchozi analyzou vyplyva, Ze je potieba pii navrhu vlastniho Ul
zkombinovat vyhody zminénych feSeni. Soucasné mobilni navigace poslouzi jako inspirace
pro sva moderni snadno ovladatelna a piivétiva uzivatelska rozhrani, které velice pozitivné
ovlivituji uZivatelsky prozitek (UX). Dale pro jejich praktické a ucelné vyuzivani GPS
v aplikaci.

Webova aplikace Oris ma naopak dobie feSené detailni mapové podklady s moznosti
pfepinani mezi mapami interiérd a exteriéru. Timto systémem je vhodné se inspirovat,
aby vysledna aplikace umoZnovala piechody mezi ruznymi druhy map (interiéry
a exteriéry).

Ani jedno z analyzovanych feSeni bohuZel neobsahuje funkci zobrazit detailni informace

0 budovach a institucich CZU, ktera bude zakomponovana do vysledné UI specifikace.
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5 Ul specifikace
5.1 Motivace

Motivaci pro tvorbu Ul specifikace mobilni naviga¢ni aplikace je usnadnit orientaci
Vv univerzitnim aredlu Ceské zemédélské univerzity v Praze. Toho bude docileno pomoci
detailnich mapovych podkladu exteriéru a plant interiéri jednotlivych budov s moznosti

hledat nejkratSi trasu mezi zvolenymi body.

5.2 Definice cile

Hlavnim cilem je navrhnout snadno ovladatelné a privétivé uzivatelské rozhrani pro mobilni
aplikaci, ktera umozni zobrazeni podrobné mapy celého arealu CZU s nésledujicimi

funkcemi:
- prehledné zobrazit na map¢ dulezité univerzitni budovy a orienta¢ni body (tzv. body
zajmu),
- textové vyhledat jakykoliv bod na mapé (budovu, ué¢ebnu, kancelaf atd.),
- vyhledat a graficky zobrazit na mapé nejkrat§i cestu mezi dvéma body

s moznosti pfechodu mezi mapou exteriéru a interiéru jednotlivych budov.
VedlejSim cilem je umoznit uzivateli v aplikaci:

- vyhledat svoji polohu v rdmci univerzitniho areédlu pomoci GPS,
- zobrazeni rychlych nebo detailnich informaci o kazdém bodu zajmu (tfedni hodiny

kancelafi, jidelni¢ek v menze atd.).

5.3 Personifikace

Ul specifikace a budouci mobilni aplikace je cilena na Gzkou skupinu studentd, uciteld

a zamé&stnanct studujicich a pracujicich v aredlu Ceské zemddglské univerzity.

Vedlejsi skupinou uzivateld jsou potencidlni studenti univerzity navstévujici areal pii dni

vvvvvvvv

Piedpokladem je vlastnictvi chytrého mobilniho telefonu a znalost vyuzivani aplikaci

V tomto zafizeni.
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5.3.1 UZivatelské persony

Z vyse zminénych skupin potencidlnich uzivateld je vytvofeno nekolik vzorovych person.
Tyto vzorové archetypy chovani pomdhaji pochopit zplsob a cile vyuziti aplikace

jednotlivymi skupinami uzivatela (11).
5.3.1.1 Vzorova persona 1 (primarni)

Jméno: Jana Kone¢na

Vék: 22 let

Pohlavi: Zena

Konic¢ky: Mdda, hudba a sport

Struény popis: Jana Zije v Praze, kde se také narodila. Vystudovala zde také jednu
Z obchodnich akademii. Jakozto ekonomicky zaméfeny clovék zvolila Jana jako svoje
navazujici studium Provozné ekonomickou fakultu Ceské zemé&dé&lské univerzity.
V soucasné dobé zde studuje tteti rocnik bakalarského studia. Kromé skoly navstévuje také
prodejnu s modnim oble¢enim, kde pracuje brigadné jako prodavacka. Zije s piitelem
V pronajatém byte.

Typicky den: Jana vstava v 8:00, aby kolem devaté hodiny byla jiz na pifednasce
na univerzité. Po sérii nékolika dalSich pirednasek a nasledujicich cviceni konci svoji vyuku
kolem patnacté hodiny. Poté se odebira do nedalekého nakupniho centra, kde nastupuje
napracovni sménu trvajici do 21:00. Zbyvajici hodiny zdne travi vétSinou
se svymi kamaradkami no¢nim Zivotem po Praze nebo s pfitelem. Pokud neni Jana ve $kole

¢i v praci, vénuje Se s chuti svému oblibenému konicku — aerobiku.

Mobilni aplikace pro orientaci v aredlu CZU by Jané pomohla v jejim nabytém dennim
programu najit potiebné ucebny ¢i poslucharny, které si po dvou letech studia stale

nezapamatovala.

5.3.1.2 Vzorova persona 2 (primarni)

Jméno: Stanislav Nekone¢ny

Vék: 39 let
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Pohlavi: Muz
Konicky: Kultura, historie a turistika

Struény popis: Stanislav pochazi z Jizni Moravy, kde vystudoval obecné gymnazium a dale
se vzdélaval v Brné na Provozné ekonomické fakulté¢ Mendelovy univerzity. Zde ukoncil
vzdélani ziskdnim inZenyrského titulu. V Brn€ dale pokracoval studiem doktorandskym,
ale to bohuzel nedokonc¢il. Dale ve svém zivoté vyucoval ekonomii na nékolika vefejnych
sttednich a soukromych vysokych skolach. Dnes zije se svoji manZzelkou v satelitni zastavbé
pobliz hlavniho mésta CR, kde oba vychovavaji svoje dvé malé déti. V Praze zakotvil
z divodu nového pracovniho angazma na Ceské zemédélské univerzité jako vyudujici

ekonomie.

Typicky den: Stanislav vstava kolem 6 hodiny ranni, aby pfipravil déti na cestu do Skolky.
Poté se autem vydavaji vSichni Ctyfi nejdiive do Skolky, kde odevzda svoje ratolesti
a nasledné odveze i manzelku do jejiho zaméstnani. Do aredlu univerzity pfijizdi obvykle
chvili pfed devétou hodinou, aby ihned mohl zacit jednu ze svych pfednaSek. Sviij pracovni
den plny pfednasek a univerzitni administrativni ¢innosti kon¢i mezi 4 az 5 hodinou
odpoledne. Nasledné odjizdi vyzvednout déti z odpoledni Skolky. ManZelku, které jiz take
skoncila sména, nabere po cesté. Zbytek dne travi Stanislav domacimi pracemi, odpoc¢inkem
¢i hranim s détmi.

Mobilni aplikace pro orientaci v arealu CZU by Stanislavovi pomohla rychle najit ué¢ebnu
¢i poslucharnu ve které ma vést vyuku. JelikoZ se v univerzitnim arealu jeSt€¢ moc

neorientuje, urcité¢ by podobnou aplikaci ocenil.

5.3.1.3 Vzorova persona 3 (sekundarni)

Jméno: Petr Zeleny

Vék: 19 let

Pohlavi: Muz

Koni¢ky: Sport, IT technologie a turistika

Struény popis: Petr se narodil v Ceskych Budgjovicich a v tomto mésté také vystudoval
primyslovou $kolu zaméfenou na informaé¢ni technologie. Skolu zakon¢il maturitni

zkouskou. Béhem studia na stfedni $kole bydlel v rodinném domé spolecné se svymi rodici
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a dvéma sourozenci. V soucasné dob¢ pracuje brigddn¢ v rodné¢ mesté v obchodnim domé
s elektronikou a chysta se na pfijimaci zkousky na vysokou Skolu. Petr se od nepaméti zajima
o moderni technologie a chtél by se i nadéle v tomto oboru vzdélavat. Zadna z vysokych
Skol v Ceskych Budgjovicich ho neoslovila, proto se chysta na nékterou z vefejnych $kol

v hlavnim mésté. Ceska zemédélska univerzita je jedna z t&ch, na kterou si podal pfihlasku.

Typicky den: Petr vstdva v 6:15, po ranni hygiené¢ a nutné davce kofeinu na probuzeni
se kolem sedmé hodiny ranni vydava méstskou hromadnou dopravou do obchodniho centra,
kam chodi na brigadu. Do prace ptichazi kolem piil osmé a ptfed osmou hodinou Petrovi
za¢ind sména. Béhem své 8 hodinové smény radi zakaznikim s vybérem elektroniky
ajinych zafizeni. Po skonceni smény kolem Sestnacté hodiny cestuje zpét
do svého rodinného domu. Kde se vénuje bud’ piipravé na piijimaci zkousky, nebo travi ¢as

hranim videoher s kamarady.

Mobilni aplikace pro orientaci v arealu CZU by Petrovi pomohla snadno se orientovat
v rozhlehlém suchdolském arealu béhem dne otevienych dvefi a pozdéji i pfi hledani

poslucharny, kde se pisi ptijimaci zkousky.
5.3.1.4 Vzorova persona 4 (doplikova)

Jméno: Tomas Prvni

Vék: 70 let

Pohlavi: Muz

Konicky: Sbératelstvi, geocatching, prochdzky a moderni technologie

Tomas stravil cely svij zivot v hlavni mésté. V Praze se narodil, vystudoval uciliste,
a dokonce se i ozenil se svoji détskou laskou. Celou dobu pracoval jako zamec¢nik, kterym
se také vyucil. Se svoji manzelkou zplodil jednoho syna. Tomas nedlouho po porodu bohuzel
ovdovél a zbyl na vychovu svého syna sam. I pfes tento nepiiznivy osud si Tomas zachoval
zdravy a pozitivni pohled na svét. Jeho velkym koni¢kem byla vzdy technika. Od prvniho
hrani s elektrotechnikou, po importované pocitace z Tuzexu az po dne$ni vypocetni
techniku. I pfes sviij pokro¢ily vék se Tomas$ vzdy snazil drzet krok s dobou. V soucasné

dobé Zije Tomas sam, jedinou spole¢nost mu obc¢as d¢laji navstévy jeho syna s vnukem.
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Typicky den: Toma$ v pokroc¢ilém véku toho jiz moc nenaspi, proto po brzké ranim
probuzeni, travi vétSinu dopoledne studiem a ¢tenim technické literatury na internetu.
Odpoledne bere svuj chytry telefon, kde si pfedem naplanoval prochazku nebo se vyda
nalov pii svém oblibeném geocatchingu. Vecery travi TomaS udrzovanim své sbirky

technickych kuriozit ¢i telefonaty se svym synem.

Tomas je vhodna doplitkova (negativni) persona. Tomas pomiize pochopit, jak na aplikaci

reaguji uzivatelé, ktefi nepatii mezi cilovou skupinu (12).
5.4 Definice logickych obrazovek

Nésledujici kapitoly popisuji jednotlivé obrazovky navrhované aplikace. Jedna se
0 obrazovky, které byly jiz upraveny podle vysledku kvalitativniho Setfeni na papirovém

prototypu.

Kazda obrazovka obsahuje vlastni Use Case, scénaf a logicky navrh. V jednotlivych Use
Case a scénafich jsou timyslné vynechany funk¢énosti uzivatelského rozhrani, které jsou
feSeny jiz na trovni opera¢niho systému mobilniho telefonu. Proto funk¢nost integrované
klavesnice, tlacitek zpét, navrat do menu ¢i vypnuti atd. neni v kazdé kapitole zvlast

zminéna.

V jednotlivych logickych navrzich jsou mozna informacni okna aplikace rozdélena na dva
typy podle stylu okrajii. Zaoblené ptedstavuji rychld informac¢ni okna, kterd pii pouziti
dotykovych gest pro posun po mapé ihned zmizi. Ostrd (nezaoblend) okna jsou fixni a

vyZaduji interakci s uZivatelem.

5.5 Uvodni obrazovka

Prvni obrazovka aplikace, kterou uzivatel uvidi ihned po spusténi aplikace.
5.5.1 Use Case

Uzivatel po spusténi aplikace na svém mobilnim zatfizeni pozaduje ihned plnou funk¢nost.
Nechce zadné zbyte¢né zdrzovani zpiisobené piihlaSovanim ¢i nutnym nastavovanim
aplikace pred kazdym pouzZitim. Uzivatel dale ofekava ovladani aplikace pomoci gest,

na které je zvykly z jinych aplikaci na mobilnim zatizeni.
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Uzivatel oéekava moznost:

- pouzivat navigaci ihned po spusténi,

- vybrat bod, kde se pravé nachazi,

- vyhledat bod, kde se uZivatel nachazi podle GPS,

- vybrat bod, ktery ho zajima,

- vyhledat bod, kam se chce pomoci vyhledavani dostat,

- nastavit aplikaci.
5.5.2 Scénaf

Systém aplikace po Gspésném spusténi zobrazi Gvodni obrazovku. Obrazovka obsahuje
mapu arealu univerzity v oblasti, kde byla naposledy zaméfena (pokud byla piedtim aplikace
jiz spusténa). Dale textové pole pro rychlé vyhledavani a dalsi potiebné ovladaci prvky

pro ptechod do dalsich sekci aplikace.
Systém zobrazi:

- mapu univerzitniho areélu,

- tlacitko pro piechod na hlavni nabidku,

- textove pole pro vyhledani bodu zajmu,

- tlacitko pro automatické vyhledani soucasné polohy uzivatele,

- tlacitko pro ptechod do obrazovky ,,Vyhledat trasu mezi dvéma body z4jmu*“.
Systém ocekava akci uzivatele:

- pohyb prstem po mapé€, znacici gesto pro posun mapy,
- oznaceni zobrazen¢ho bod zajmu na mapg,
- psani textu do piislusného pole,

- poklepani na jednotliva tlacitka pro ptislusnou akci.

Po oznaceni pole pro textové vyhledavani zobrazi systém rychly naSeptavac pro vysledky
hledani. Po poklepani na nalezené nazvy systém vycentruje tento bod na mapé. Systém
nechava horni vyhledavaci pole zobrazené po celou dobu spusténi aplikace. Je pevnou
soucasti uzivatelského rozhrani umoziujici vyhledavat v jakékoliv obrazovce. Ve scénatich

dalSich obrazovek jiz nebude funk¢nost vyhledavaciho pole znovu zminovana.
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Pii interakci s tlacitkem pro vyhledani polohy systém piejde na obrazovku ,,Vyhledani

sou¢asné polohy uzivatele®, kde pokusi vyhledat sou¢asnou pozici.
Po poklepani na tla¢itko pro vyhledani trasy ptejde systém na stejnojmennou obrazovku.

Systém po oznaceni ur¢itého bodu zajmu na mapé zobrazi obrazovku ,,Zobrazeni rychlych

informaci o bodu zajmu na mapg*.

Po oznaceni tlacitka pro hlavni nabidku v levém hornim rohu systém zobrazi rozbalovaci

nabidku s odkazy na piislusné dalsi obrazovky.

5.5.3 Logicky design

Co chcete vyhledat?

O

Q
~@) O

@

Obréazek 6 - Logicky design ,,Uvodni obrazovka* (Zdroj: autor)

5.6 Uvodni obrazovka (hlavni nabidka)

Uvodni obrazovka zobrazena po interakci s ptislusnym tlagitkem v levém hornim menu.
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5.6.1 Use Case

Uzivatel o¢ekava, Ze v hlavni nabidce najde moznost ptistupu do nastaveni, oblibenych

poloZek a dalSich funkci aplikace.

5.6.2 Scénar

Systém po oznaceni tlacitka hlavni nabidky zobrazi na levé strané aplikace ,roletku®
s tlacitky:

- Najit trasu,

- Oblibene,

- Nastaveni,

- O aplikaci,

- Ukoncit.

Kazdé tlacitko zobrazi po interakci pfislusnou stejnojmennou obrazovku. Tlacitko

,Ukoncit* vypne aplikaci.
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5.6.3 Logicky design

E Co chcete vyhledat?

Najit trasu

* Oblibené

Nastaveni

0 Aplikaci

Ukondit

B

Obréazek 7 - Logicky design ,,Uvodni obrazovka (hlavni nabidka)* (Zdroj: autor)
5.7 Vyhledani souc¢asné polohy uzivatele
Obrazovka aplikace, kde se systém pokusi zjistit aktualni polohu uzivatele.

5.7.1 Use Case

Uzivatel aplikace ocCekava okamzité automatické zjisténi své polohy pomoci GPS

a mobilnich siti po stisknuti ptisluSného tlacitka.
5.7.2 Scénar

Systém zjistil, Ze uZivatel stiskl ikonu pro vyhledani své polohy.

System v dalSim kroku zkontroluje, jestli ma povoleny pfistup k GPS modulu na zafizeni,
kde je nainstalovan. Pokud ano, ihned vyhledava. Pokud nema pfistup, zobrazi Zadost

0 povoleni od uzivatele zatizeni.
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Systém ocekava reakcei uzivatele:

- povoleni pouzivat udéleno, systém ihned aktivuje GPS lokalizaci,
- povoleni je odepteno, systém zobrazi obrazovku textového vyhledavani soucasné

polohy.
Systém vyckava na zadani textu do ptislusného pole a nasledné potvrzeni od uZivatele:

- pokud je napsany bod Uspésné nalezen, piejde systém na nasledujici krok,
- jestli system nenaSel dle zadaného nazvu Zadny bod, zobrazi chybovou hlasku

a prejde znovu na zadavaci pole.

Pokud systém nékdy v predchozich krocich uspésné nalezl soucasnou polohu, piejde

do Uvodni obrazovky a mapu vycentruje na piislusny nalezeny bod zajmu.

5.7.3 Logicky design

é Co chcete vyhledat?

Poloha pomoci GPS nebyla
nalezena.
Zadeijte prosim svoji
piedpoklddanou polohu:

( Potvrdit )

Obrazek 8 - Logicky design rucniho vyhledani na obrazovce ,, Vyhledani soucasné polohy uzivatele“ (Zdroj: autor)
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5.8 Zobrazeni rychlych informaci o bodu zajmu na mapé

Zobrazeni rychlych informaci o oznac¢eném bodu zajmu.
5.8.1 Use Case

Uzivatel potiebuje rychle zjistit oteviraci dobu univerzitni menzy. Ocekava,
Ze se k pottebnym informacim dostane prostym oznacenim pfislusné budovy na mapé

v aplikaci.
5.8.2 Scénar

UZivatel dotykovymi gesty (posunem a nasledném poklepanim pomoci prstu) oznacil jeden
Z mnoha zobrazenych bodi zajmu na mapé aplikace nebo provedl uspé€sné hledani

pfes integrovany vyhledavac.

Systém reaguje:

vycentruje obrazovku na oznaceny bod,
- dale s moznosti rozkliknout rychly ptehled na podrobny,
- moznost pouZit bod zajmu pro vyhledavani trasy.

- moznost ulozit bod zajmu do oblibenych poloZek

System dale vyckava na akci uzivatele. Pfi oznaceni ,,hvézdi¢ky* ulozi vybrany bod zajmu
do mnoziny oblibenych poloZek. Systéem dale ptejde na nékterou z dalSich moznych
obrazovek po poklepani na piislusné tla¢itko nebo pii posunu mapy dotykovym gestem

zobrazené informacéni okno odstrani.
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5.8.3 Logicky design

Co chcete vyhledat?

O

Menza ¢ZU

Obédy = 11:15-14:30
Vefefe = 16:45 - 18:15

Vice info

Pouzit pro hledani trasy

T

O O

Obréazek 9 — Logicky design obrazovky ,,Zobrazeni rychlych informaci o bodu zajmu na mapé** (Zdroj: autor)
5.9 Zobrazeni podrobnych informaci o bodu zajmu na mapé
Obrazovka obsahujici podrobné informace o zvoleném bodu zajmu.
5.9.1 Use Case

UZivatel po nalezeni bodu zajmu piedstavujici univerzitni budovu a pieéteni rychlych
informaci o¢ekava zobrazeni dalSich podrobnych informaci o u¢ebnach a kancelafich uvnitt

budovy.
5.9.2 Scénar

Systém rozpoznal, Ze uZivatel na zobrazenych rychlych informacich o bodu zajmu poklepal

na moznost rozsirené nabidky.

32



Systém zobrazi:

- moznost uloZit bod z&jmu mezi oblibené polozky,

- v8echny dostupné detailni informace o zvoleném bodu zajmu,

- moznost pfejit na obrazovku obsahujici podrobné&jsi informace o zvolené ¢asti bodu
zajmu (napf. tfedni hodiny u vypsanych kancelati nebo informace o infocentru),

- tlacitko pro pfechod na mapu interiéru zvoleného bodu zajmu (pokud je bod budova).
Systém dale vyckava na akci uzivatele. Pfi oznaCeni ,,hvézdicky* ulozi vybrany bod z4jmu
do mnoziny oblibenych polozek. Pokud je u zobrazenych informaci moznost rozsitit

informace je$té vice, zobrazi se text ,,Vice info“ a ramec s informacemi slouzi jako aktivni

tlacitko pro pfechod na dalsi obrazovku.

Pokud je aktivni tla¢itko ,,Mapa interiéru budovy*, po poklepani zobrazi systém mapu

prislusného bodu.

5.9.3 Logicky design

é Co chcete vyhledat?

Podrobné informace *
Provozné ekonomicka fakulta

Seznam posluchéren
E1, ETI, ETT, ETV, EV
Seznam uceben

E115, E119, E223, E239, E255, E309, E315,
E3323, E333, E341, E355, E409, E439, E455,
Cl11, C12, C13, C14, C21, C22, C23, C24

Seznam kancelaii
Infocentrum
rografické studio
Bufet
(_vice info )

Studijni oddélenf
Vice info

Re|

o

Mapa interiéru budovy

Obréazek 10 - Logicky design obrazovky ,,Zobrazeni podrobnych informaci o bodu zajmu na mapé** (Zdroj: autor)
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5.10 Vyhledavéani bodu zajmu

~s 7

Obrazovka aplikace slouZici k vyhledani bodu zajmu na mapé& pomoci riznych vstupnich

informaci.
5.10.1 Use Case

UZivatel se potiebuje dostavit do predem dané ucebny, bohuZel znad jen jeji kad.
V tom ptipadé nema ponéti, v jaké budové se mistnost nachazi. Uzivatel vi, Ze nebude
schopen ucebnu vizualné nalézt na mapé celého arealu. Proto predpoklada, ze mu aplikace

umozni jednoduché vyhledavani podle pro uZivatele zndmého nazvu ¢i kodu.

5.10.2 Scénaf

Systém rozpoznal, Ze uzivatel v nékteré z obrazovek zacal psat do horniho textového pole
urc¢eného k vyhledavani bodi zajmu.

System zobrazi:

- okno naSeptavace,

- mozné vysledky hledani zobrazené v naseptavaci.

Béhem zadavani hledané polozky do textového pole systém v redlném Case zobrazuje
Vv naseptavaci mozné vysledky hledani.
Systém dale ¢eka od uZivatele na potvrzeni spravnosti zobrazeného vysledku poklepanim

na prislusny text.

Po potvrzeni systém vycentruje mapu na nalezeny bod zajmu, nebo na bod v které se
vysledek hledani naléza a ukaze pfislusnou obrazovku ,,Zobrazeni rychlych informaci

0 bodu na map¢®.
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5.10.3 Logicky design
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Fakulta agrobiologie, potravinovych ...
Budova

Fakulta Zivotniho prostiedi
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Fakulta tropického zemédélstvi
Budova
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Obrazek 11 - Logicky design obrazovky ,,Vyhledavani bodu zajmu*“ (Zdroj: autor)

5.11 Vyhledani trasy mezi dvéma body zajmu

Obrazovka slouzici k zadani a vyhledani cesty mezi dvéma body zajmu. Uzivatel

se do této obrazovky dostane po stisknuti ptislusného tlacitka v jinych obrazovkach.
5.11.1 Use Case

Uzivatel ocekava, ze mu pii vybrani této nabidky bude umoznéno zadat dva body
pro vyhledani nejkratsi cesty mezi nimi. Pokud jiZ uZivatel nalezl svoji polohu pomoci GPS,
predpoklada vyuzZiti této polohy.

5.11.2 Scénar

Systém zaznamenal, Ze uZzivatel zddd o moznost vyhledat cestu stisknutim ptislusného

tlacitka v jinych obrazovkach aplikace. Na Zadost reaguje zobrazenim nabidky s dvéma
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textovymi poli pro zadani vychoziho a cilového bodu cesty. Obrazovka se vzdy lisi podle
nasledujicich zadanych kriterii.

Pokud pied vyhledavanim wuzivatel nezadal svoji aktudlni polohu ani nevstoupil

do obrazovky pfes jiz vybrany bod zajmu:
- Systém zobrazi dv¢ prazdna textova pole.

Jestlize uZivatel zjistil svoji aktualni polohu, ale nevstoupil do této obrazovky pomoci

vybraného bodu zajmu:
- systém pted vyplni pole pro vychozi bod, zobrazi prazdné pole pro cilovy bod.

Pokud uZivatel nezjistil svoji aktudlni polohu, ale vstoupil do soucasné obrazovky pomoci

vybraného bodu zajmu:

- systém pied vyplni pole pro cilovy bod a zobrazi prazdné pole pro zadani vychoziho
bodu.

A jestli je zjisténa jak aktualni poloha uZivatele, tak i cilovy bod, systém neceka na reakci

a ihned vyhledava.

Kromé posledni varianty systém vyckdva na vyplnéni textovych poli uZivatelem

a na nasledné potvrzeni volby.

Kdyz systém oba dva body uspésné nalezne, piejde na obrazovku ,,Zobrazeni trasy mezi
dvéma body*. Pokud systém narazi na problém pti vyhledavani, zobrazi uZivateli chybove

hlaseni a vrati se zpét na zadani bodu.
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5.11.3 Logicky design

é Co chcete vyhledat?

Vyhledat trasu

Vychozl bod

Hledat

Obréazek 12 — Logicky design obrazovky ,,Vyhledani trasy mezi dvéma body zajmu** (Zdroj: autor)
5.12 Zobrazeni trasy mezi dvéma body zajmu
Obrazovka zobrazena po uspésném nalezeni nejkratsi trasy mezi dvéma body.
5.12.1 Use Case

Uzivatel oc¢ekava pirehledné zobrazeni zadane trasy z bodu A do bodu B. Nejen trasu

mezi budovami, ale i mezi jednotlivymi mistnostmi uvniti jedné univerzitni budovy.
5.12.2 Scénar

Systém rozpoznal uspé&$né vyhledani na obrazovce ,,Vyhledani trasy mezi dvéma body
zajmu“. Dale reaguje zobrazenim prvni mozné mapy z celkové trasy. Pokud se vychozi bod
nachazi uvnitt néjaké budovy, zobrazi prvné ptislusnou mapu interiéru. Kdyz je vychozi bod

budova sama nebo jakykoliv jiny venkovni bod — zobrazi systém externi mapu arealu.
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Systém dale zobrazi:

- pfislusnou trasu zobrazenou na map¢,
- nazev trasy s popisem aktualn¢ zobrazené mapy,

- tlacitko pro pfepnuti na jinou mapu trasy.
Systém ocekava reakcei uzivatele.
Dotykovymi gesty je umoznéno uZivateli hybat s mapou.

Systém po poklepani na tlacitko ,,Zménit mapu* zobrazi moznost piepnout na jinou mapu,
ktera je relevantni pro kompletni hledanou trasu. Zobrazena tla¢itka predstavujici jednotlivé

mapy jsou vzdy sefazené dle sméru trasy.

Poté co uzivatel poklepa na pfislusné tlacitko jiné mapy, systém zméni mapu na pozadi.

5.12.3 Logicky design

é Co chcete vyhledat?

Cesta od Zastavka Zem.Uni. do E110
Mapa univerzitniho arealu

Obrazek 13 - Logicky design obrazovky ,,Zobrazeni trasy mezi dvéma body zdjmu** (Zdroj: autor)
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5.13 Nastaveni aplikace

Obrazovka zahrnujici dulezita nastaveni aplikace.

5.13.1 Use Case

Uzivatel predpokladd moZnost zménit nastaveni vyuziti GPS ¢i mobilnich dat aplikaci.
5.13.2 Scénar

Systém se do této obrazovky dostane pies tlacitko ,,Nastaveni“, schované v hlavnim
rozbalovacim menu. Po uzivatelové kliknuti systém zobrazi:
- jednotlivé moznosti nastaveni s pfepinac¢em pro zménu stavu.

Systém ocekava reakci uzivatele:

- zménu nastaveni pomoci pfepinace, zménénou hodnotu ihned uklada.

5.13.3 Logicky design

é Co chcete vyhledat?

Nastaven(

VyuZivat pouze Wi-Fi
VyuZivat GPS

Ukladat data do mezipaméti

Odesilat zpétnou vazbu

Obréazek 14 - Logicky design obrazovky ,,Nastaveni aplikace* (Zdroj: autor)
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6 Setieni

Setteni a ovéfeni pouZitelnosti Ul specifikace bylo praktikovano na vytvofeném papirovém
prototypu. Ten vznikl na zakladé upravenych obrazovek logickych designd s vyuzitim
dalSich nové vytvoienych obrazovek prechodi. Logické designy byly upraveny, aby pomoci
rozstithani a slepeni riznych ¢asti bylo mozné vytvorit interaktivni papirové posuvniky
a odklapéci casti. Papirovy prototyp vznikl ve dvou totoznych exemplafich pro ucel

efektivnéjsiho testovani.

Obrazek 16 - Papirovy prototyp obrazovky ,,Zobrazent podrobnych informact o bodu zajmu na mapé* (Zdroj: autor)
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Oba dva prototypy byly testovany v moderni Laboratoti pro studium lidského chovéani
na Ceské zemédélské univerzitd v Praze. Pro testovani byli vybrano 6 participantd,
kteti odpovidali cilovym skupinam aplikace a vytvofenym personam v Ul specifikaci.
Urceny pocet studentii byl vybran dle empirickych zkuSenosti a statistickych vypoctu,
potvrzujici Ze jiz 5 testovanych uzivateld odhali praimérné 85 % moznych nedostatki (23)

(24).

Tabulka 1 - Procentudlni podil nalezenych nedostatkii béhem prvniho testovani pri riznych poctech participantii (25)

Pocet Minimalné nalezenych Primérné nalezenych
participanti nedostatki (%) nedostatki (%)
5 55 85.55
10 82 94.686
15 90 97.050
20 95 98.4
30 97 99.0
40 98 99,6
50 98 100

(Zdroj: https://www.nngroup.com/articles/why-you-only-need-to-test-with-5-users/)

Participanti byly vybrani z fad studentt CZU (piedstavujici primarni persony), studentt
stiednich kol uvazujici o studiu na CZU (sekundarni persony). Vybrana byla i osoba,
Kter4 nema s univerzitou nic spoleéného. Ta piedstavovala dopliikovou (negativni) personu
(12).

6.1 Kvalitativni SetiFeni

Participanti byli po dvojicich pfedvedeni do testovaci ¢asti laboratote, kde byl kazdému
piedlozen prototyp a scénat obsahujici 9 ukold, které bylo nutné v aplikaci splnit. Podrobna
funk¢nost aplikace nebyla kvili tkolim participantim vysvétlena. Cilem bylo otestovat

uzivatelské rozhrani, jak na n¢j participanti reaguji a jak intuitivn¢ se jim s aplikaci pracuje.
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Béhem testovani bylo vyuzito moderni technické zazemi laboratofe. Participanti byli
pfi plnéni uréenych ukoll pozorovani nékolika kamerami a poslouchéni mikrofony. To vie
z vedlejsi sledovaci mistnosti, ktera je k tomuto Gcéelu uréena. Ze sledovani vznikl pisemny
zapis, kde se zaznamenavalo, jak participant pini jednotlivé dkoly. Jaky ukol splnil
participant rychle nebo ktery mu naopak dé¢lal problémy. Zaznamenavala se i mozna
kooperace pii plnéni tkola s druhym participantem. Ze zdznamu poté ¢aste¢né vychazely
| otazky pii nasledujicim interview. Participant byl tazan, kde spatfoval problém pii feSeni

urcitého ukolu.
6.1.1 Vysledky interview

Kazdému participantovi bylo po testovani papirového prototypu polozeno nékolik
otevienych otazek. Cilem bylo participanta rozmluvit, aby sim zminil, co mu na papirovém
prototypu vyhovovalo a co nikoliv. DalSi otazky vychazely ze zapisu jeho prace
s prototypem, participant byl tdzan, pro¢ mu néktery ukol trval dlouho ¢i jak se mu podatilo

jiny splnit rychleji neZ ostatni.

Nasledujici soupis nereprezentuje doslovny piepis rozhovoru, ale souhrn kladi a zaport,

které participant béhem rozhovoru zminil.

6.1.1.1 Participant 1

Co se na aplikaci libilo a jestli by ji vyuZival:
Ndpad, urcité by vyuzival i dnes, nejen v prvnim rocniku.
Co se na aplikaci nelibilo, co by zménil:

Popisky jednotlivych tlacitek jsou obcas matouci, misto textu bych pouzil klasické ikony.
Tlacitko zobrazit interiér u popisu budov bych udélal jinak, prilis se ztraci v ostatnim textu.
Na Uvodni obrazovce bych misto textového policka s vyhledavanim pridal obycejnou ikonu.

Funkce pro hledani trasy bych pridal na Uvodni obrazovku a neschoval do hlavni nabidky.

6.1.1.2 Participant 2

Co se na aplikaci libilo a jestli by ji vyuzival:

Provedeni, vedlejsi funkce s urednimi hodinami kanceldri. Urcite bych rad vyuzival.
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Co se na aplikaci nelibilo, co by zménil:

Na Gvodni obrazovku bych misto textového policka s vyhledavanim pridal obycejnou ikonu.
Vynechal bych néekteré zbytecné obrazovky obsahujici jen hlaseni (uspésné GPS nalezeni).
Pridal bych moznost ulozit oblibené. Rozsiril bych naseptavac na vic nez jen 3 vysledky
hledani. U podrobnych informaci o bodu bych tlacitko ,,Vice informaci* vice odlisil - vypadé

Jjako obycejny text. Pri hledani trasy automaticky vybirat prvné vychozi mapu.
6.1.1.3 Participant 3

Co se na aplikaci libilo a jestli by ji vyuZival:

Aplikace mi prisla zbytecnad, jednoduchy planek staci.

Co se na aplikaci nelibilo, co by zménil:

Aplikace mi prisla neprehledna a tezkopadna. Nekdy zbytecné se vracet do stejnych

obrazovek. Pridal bych akorat moznost zobrazeni rozvrhii.

6.1.1.4 Participant 4

Co se na aplikaci libilo a jestli by ji vyuZival:

Zpracovani papirového prototypu, aplikace je prehlednad. Sviij uicel bude urcite plnit. Sam

bych ji velice rad vyuZival.
Co se na aplikaci nelibilo, co by zménil:

Pridal bych akorat moznost zobrazit rozvrh u uceben a poslucharen.

6.1.1.5 Participant 5

Co se na aplikaci libilo a jestli by ji vyuZival:

Krasné a praktické zobrazeni trasy slozene z vice map. Aplikaci bych vyzkousel a uvideél,

jak by byla v praxi pouzitelna.
Co se na aplikaci nelibilo, co by zménil:

Aplikace by méla slouzit k navigaci, ovsem obsahuje i mnoho informaci okolo, které akorat
matou. Vsechny tyto informace musi clovek hledat pres mapu, neexistuje zde Zadné

vyhledavani. Rozsiril bych pocet vysledkit hledani u naseptavace.
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6.1.1.6 Participant 6

Co se na aplikaci libilo a jestli by ji vyuzival:

Genialni napad, urcité bych do budoucna vyuzival. Aplikace ma vSechny funkce, ktere budu

potiebovat.
Co se na aplikaci nelibilo, co by zménil:

Odstranil bych hledani na vivodni obrazovce a pridal bych ho do horni nabidky jako je to
Vjinych aplikacich. Funkce hledat trasu bude asi nejvyuzivanéjsi, pritom je schovand

V nabidce. Nelibi se mi jeste nazvy nékterych tlacitek a nabidek.

6.2 Shrnuti kapitoly

Z testovani papirového prototypu vyplynulo nékolik pfipominek, mozny zmén a Gprav.
Uzivatelské rozhrani jako celek participanti az na vyjimky hodnotili pozitivné a s papirovym
prototypem se jim pracovalo intuitivné. U jednoho participanta negativni dojem vznikl
nepochopenim funk¢nosti papirovych prototypti, které maji své limity, kdy se plné funkéni
interaktivni aplikace neda nasimulovat. Nasledujici body pfedstavuji souhrn moznych zmén,

které participanti navrhli béhem interview:

- VvyuZivat vice ikony, a ne tlacitka s popisem,

- v jednotlivych nabidkéch vice odlisit aktivni odkazy od textu,

- funkci ,,najit trasu* pridat na uvodni obrazovku,

- ptidat funkci ulozit body zajmu jako oblibené,

- vynechat n¢€které informacni obrazovky,

- zvysit pocet zobrazenych vysledkt hledani u naseptavace,

- zpfistupnit tfedni hodiny a jiné podrobné informace i jinak nez pfes mapu,

- pfidat rozvrh k u¢ebnam a poslucharnam.

Vyslednou aplikaci by vétSina tazanych participanti rada vyuzivala a povazuji ji

za smysluplnou.
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[ Zavér
Hlavnim cilem bakalaiské prace bylo vytvofit specifikaci uzivatelského rozhrani mobilni
aplikace uréené pro orientaci v arealu CZU. Specifikaci, ktera zahrnuje motivaci, definici

cila, personifikaci, uzivatelské Use Case, scénaie a logické designy. Poté pomoci téchto

komponent vytvofit papirovy prototyp a ten kvalitativné otestovat.

Pro splnéni hlavniho cile bylo nutné nejdiive prostudovat problematiku uZzivatelskych
rozhrani a uzivatelského proZzitku. V prvni ¢asti prace byl pomoci studia odborné literatury
definovan termin uzivatelské rozhrani a zjistény zakonitosti pfi jeho designu véetné
jednotlivych soucasti specifikace. V této ¢asti byl také vysvétlen pojem uZivatelsky prozitek
a vymezeny cile pouzitelnosti, které se staly vychodiskem pti nasledném navrhu vlastniho

uzivatelského rozhrani a pro pozdg;jsi testovani.

Nabyté znalosti byly vyuzity pii hodnoceni sou¢asné dostupnych navigaénich prostiedkt
V otazce p&si navigace po arealu CZU. Z analyzy jejich kladt a zaport byl sestaven souhrn

funkcionalit a feSeni pro vlastni Ul specifikaci.

Na zékladné ziskanych poznatkli a potieb cilovych skupin byla vytvotfena specifikace
uzivatelského rozhrani navigacni mobilni aplikace. Z té byl nasledné vytvofen papirovy

prototyp, ktery poslouzil ke kvalitativnimu testovani.

Ovéieni kvality navrZzeného feSeni probihalo v Laboratofi pro studium lidského chovani
na Ceské zemddélské univerzité. Specifikace byla testovana na vzorku 6 participantd,
ktefi odpovidali modelovym persondm. Pocet participantt byl vybran na zakladé studii
0 efektivnosti malého poctu participant pii testovani pouzitelnosti (23). Testovani
probihalo zpusobem tkolt, které méli testovani splnit pomoci papirového prototypu. Zde
bylo vyuzito moderni techniky laboratofe a ziskanych znalosti o zpusobech testovani.

Nasledny sbér zpétné vazby probéhl formou polostrukturovanych interview.
Vysledky testovani byly veskrze pozitivni a o funkéni aplikaci by byl mezi participanty
zajem. Vyplynuly pouze marginalni Gpravy a navrhy novych funkci pro hodnocene

uzivatelské rozhrani:

- vyuZivat vice ikony, a ne tlacitka s popisem,
- v jednotlivych nabidkéch vice odlisit aktivni odkazy od textu,

- funkci ,,najit trasu‘ pridat na uvodni obrazovku,
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pridat funkci ulozit body zajmu jako oblibené,

vynechat nékteré informacni obrazovky,

zvysit pocet zobrazenych vysledki hledani u naseptavace,

zptistupnit uiedni hodiny a jiné podrobné informace i jinak nez pfes mapu,

pfidat rozvrh k u¢ebnam a poslucharnam.

Upravy byly nasledné zapracovany do logickych designtl, z kterych vznikl navrh graficky.

VySe uvedené vysledky dokazuji, Ze uZivatelské rozhrani spliuje cile pouzitelnosti

a navrzena aplikace by byla po realizaci vyuZitelnd. Stanoveny cil bakalaiské prace se

podafilo splnit.
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8 Seznam pojmiu

- Ul - UZivatelské rozhrani (User Interface)

- GUI - grafické uZivatelské rozhrani (Graphical User Interface)

- UX - uZivatelsky prozitek (User Experience)

- GPS - globalni polohovy systém (Global Positioning Systém)

- UML diagram - soubor grafickych notaci pro zobrazeni a dokumentaci

systému (Unified Modeling Language)

- Frame - jedna obrazovka ¢i snimek z Ul specifikace
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12 Seznam priloh

12.1 Graficky design

12.1.1 Uvodni obrazovka
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12.1.2 Uvodni obrazovka (hlavni nabidka)
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12.1.3 Vyhledani souc¢asné polohy uzivatele (nefunkéni GPS)

¥ i =

Co chcete vyhledat?

Poloha pomoci GPS nebyla
nalezena.
Zadejte prosim svoji
predpokladanou polohu:




12.1.4 Zobrazeni rychlych informaci o bodu zajmu

Obeédy = 11:15 - 14:30
VeCefe = 16:45 - 18:15

Vice info

Pouzit pro hledani trasy




12.1.5 Zobrazeni podrobnych informaci o bodu zajmu
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12.1.6 Vyhledani bodu zajmu
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12.1.7 Vyhledani trasy mezi dvéma body zajmu
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12.1.8 Zobrazeni trasy mezi dvéma body

Co chcete vyhledat?

e WY

Cesta od Zastavka Zem.Uni. do E110
Mapa univerzitniho arealu
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12.1.9 Nastaveni aplikace

1 VyuZivat pouze Wi-Fi

VyuZivat GPS

1 UKladat data do mezipaméti

Odesilat zpétnou vazbu
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