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Navrh symboliky uloZzeni pro moderni informacni systémy,
pocitacové programy a mobilni aplikace

Souhrn

Pfedmétem této prdace je zjistit charakteristiky, chovani a znalosti informacnich
technologii uzivatell modernich informacnich systém, pocitacovych programd a mobilnich
aplikaci a nasledné tento poznatek konfrontovat se sou¢asnym stavem symboliky "uloZeni".
Dosavadni symbolika odkazuje na zastaralou technologii, s kterou zejména mladsi a budouci
generace uzivatelll nema zadny vztah. V. mnoha pripadech se nabizeji rizné alternativy, které
jsou nevyhovujici a problém netesi. Cil prace spocivd v navrieni vhodného feSeni pro
zlepseni orientace uZivatel(, zaloZzena prevazné na intuitivnim chovani ¢lovéka. Zohlednéna
je velkd ruznorodost uZivatell, kterd je stéZzejnim bodem této problematiky. Jsou
specifikovany problémy a Uskali, se kterymi se setkavaji uzivatelé jiz existujicich informacnich
systém(, program( a aplikaci. NavrZené vzory jsou podrobeny prizkumu a na jeho zakladé
se zjisti efektivita jednotlivych feseni. Vysledek je analyzovan a porovnan s aktualnim stavem
a tak vyhodnocen prinos feSeni. Pfinos praktické Casti prace spociva ve vytvoreni vhodného
feSeni a poskytnuti inspirace grafickym ndvrhardm a tvarcdm informacnich systémd,
programl a aplikaci, které by zlepSilo orientaci uZivatell, a tim pfineslo kladnou zpétnou
vazbu.

Klicova slova: Problematika symboliky pro uloZeni, Navrh nové ikony pro uloZzeni, Symbolika
pro ulozeni



The Ul Specification for save icon Use Case

Summary

The topic of my work is to investigate the characteristics, behaviour and knowledge
of information technologies of users of modern information systems, computer programs
and mobile applications and confront this with the current state of the symbolism for
"saving". Nowadays symbolic references to an outdated technology, which in particular
younger and future generations won't have any link to. In many cases we can see
alternatives which are insufficient and doesn't solve the problem. The of my work is to
create an appropriate solution to improve user orientation built upon mainly on the human
intuitive behaviour. The vast diversity of users, which will be taken into account, will be an
uphill of this problematic. To create a solution, problems and difficulties users contended
within already existing information systems, programs and applications were specified.
Newly designed alternatives will be subjected for a questionnaire and based on the results,
the effectiveness of each alternative will be defined. The results will be analysed and
compared with the current state of the symbolism and so a evaluated the benefits of the
new solution. The practical part of this work consists of creating an appropriate solution and
provide an inspiration for graphic designers and developers of information systems,
programs and applications, which will improve user orientation and thus bring positive
feedback.

Keywords: The problematic of the symbolism for saving, Redesign of the save icon,
Symbolism for saving
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2 Uvod

Koncem minulého stoleti se zacala Sifit vypocetni technika v obrovské Skale nejen na
pracovistich, ale i vdomacnostech a Skolnich zafizenich. Dnes se uz nejedna pouze o osobni
pocitace, ale o notebooky, mobilni telefony, tablety, herni konzole a i jind "chytra" zatizeni.
Stala se soucdsti kazdodenniho Zivota, jak na pracovni Urovni, tak i v domacnostech.

v

Pocitacova technika se z velké ¢asti vyuziva k zabavé. V této bakalarské praci se zamérime na
produktivni vyuzivani vypocetni techniky zejména na plvodni vyuZivani vypocetni techniky,
praci s daty.

Prace s daty se sklada z nékolika dllezitych procesi pocinaje vstupem dat do systému,
zpracovani dat, vyhodnoceni vysledk(li a nakonec zaznamenani vysledk(l na zdznamové
médium.

Od pocatkd vypocetnich systéml se mnohé zménilo. Data se jiZz nezaznamenavaji
mechanicky na dérné stitky, ale na novd moderni zaznamova média. Zménil se i zplsob
obsluhy vypocetni techniky a to je jeden z dlvodl rychlého a celosvétového rozsiteni.
Vypocetni techniku nyni ovldddme méné mechanicky, ale ¢im dal intuitivnéji a nazornéji pro
béZzného nevyskoleného uzivatele.

Pro navigaci uZivatele vyuiivame prevainé text a symboliku. Clovék reaguje na symboly
intuitivnéji a tak se pro néj prace stava snadnéjsi. Odpada tak potfeba pamatovat si zbytec¢né

postupy.

Stejnym zpUsobem, jakym muze byt symbolika uZitecna, mGze byt i zavadéjici. Nespravna
volba symboldl mizZe uZivatele zmdast, pokud ji uZivatel nespravné pochopi. Spatné vyuzitou
symboliku mizeme najit v nemalo ptipadech a jednim z nich m(zZe byt i symbolika uloZeni,
ktera je zastarald. Nejcastéji pouzZivdme symbol diskety, ktera se jiz dlouho nepouziva
a mladé generace jiz netusi, co dany symbol znamena.

Cilem této bakalarské prace je zjistit zda symbolika pro uloZeni, kterou sou¢asné pouzivame
ve vypocetni technice, neni jiz dlouho zastarald a nefunguje spiSe kontraproduktivné.
Stejnym zpUsobem, jakym se vyviji moderni technologie, by se mély vyvijet i prvky, kterymi
techniku ovladame.

V teoretické ¢asti prace bude popsan aktualni stav pouzivané symboliky pro uloZeni a zplsob
jakym se vyvijela. Pomoci odbornych publikaci zaméfenych na design symboliky bude
zpracovana teorie potrebnd pro spravny ndvrh symboliky. Nasledné ze ziskanych poznatki
bude v praktické casti zpracovan navrh a realizace nového feSeni a to bude otestovadno
pomoci verejného dotazniku.

Pro spravné pochopeni bakalafské prace neni zapotrebi odbornych zkuSenosti. Postaci
zakladni znalosti a zkuSenosti s praci s osobnim pocitacem.



3 Prlizkum a zmapovani vyvoje symboliky pro uloZeni

3.1 Definice symboliky pro uloZeni a souvisejicich termint

3.1.1 Informacni systém

Definice informacniho systému je slozitd. Samotny pojem lze chdpat mnoha zpusoby. Dle
Romana Danela® je informaéni systém "soubor lidi, technickych prostfedku a metod, které
zabezpecuji sbér, prenos, uchovdni a zpracovani dat, za ucelem tvorby a prezentace
informaci pro uZivatele, ktefi jsou zapojeni do procesu Fizeni. Jind definice popisuje
Informacni systém jako ucelovou formu vyuliti informacnich technologii v socidlné
ekonomickych systémech".

Timto chdpeme informacni systém jako program nebo sadu programd umoziujicich praci
uzivatele s daty. Informacni systém zvySuje pfehlednost a dostupnost dat. Uzivatel s nim
pracuje prostfednictvim vypocetni techniky prevainé pomoci grafického uzivatelského
rozhrani.

Informacni systémy nalezneme alespon v zakladni podobé témér v kazdém podniku nebo
instituci. Pro predstavu informacniho systému muzZeme pohlédnout na univerzitni Skolni
systém CZU (http://is.czu.cz/).

3.1.2 PocitaCovy program

Pro pocitacovy program lze nalézt mnoho definic. Podstata byva ale stejnd. Pocitacovy
program podle Petra Kolare? chapeme jako "Zdpis algoritmu v néjakém programovacim
jazyce (napriklad ve strojovém kodu). Je staticky, neménny...". Chapeme tak program jako
kazdy uceleny kod, ktery lze spustit na pocitaci nebo jiném zafizeni.

Uceleny kéd, ktery jiz ma konkrétni funkci nebo funkce nazyvame software. Pojem software
miZeme také podle Ing. Mira Vlacha® oznatit jako "programové vybaveni pocitace. Jde
o vseobecny pojem pro veskeré programy, které instalujeme na pocitac, jehoZ fyzickou cCdst
pak oznacujeme jako hardware. Software, ktery slouZi pro samotné oZiveni a fungovdni
pocitace byvd oznacovdn jako systémovy software (operacni systém). Diky systémovému
softwaru muze fungovat aplikacni software, kdy uZ kaZdy program pini pro uZivatele
konkrétni ukol, pro ktery byl naprogramovdn. Do této kategorie spadaji napr. kanceldrské
baliky, antiviry, hry, databdzové programy, internetové prohlizece atd.".

! Viz.DANEL, Roman. Informacni systémy - elektronickd skripta. Dostupné z:
http://homel.vsb.cz/~dan11/index.htm

? Viz. KOLAR, Petr. Operaéni systémy. Dostupné z: http://www.nti.tul.cz/~kolar/os/os-s.pdf

? Viz. VLACH, Mira. Projektové Fizeni, informatika a marketing. Dostupné z: http://www.mira-vlach.cz
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http://www.mira-vlach.cz/autor
http://www.mira-vlach.cz/hardware-definice

V této bakalarské praci pro zjednoduseni terminologie budu nazyvat software, se kterym
uZivatel pracuje na daném zafizeni, vSeobecné program.

3.1.3 Ulozeni

Z obecné definice, kterou mGzeme nalézt ve slovniku Merriam Webster?, rozumime slovu
ulozit, jako zachovat (néco), tak aby nedoslo ke ztraté nebo zniceni.

V informatice jsou na mysli data, se kterymi pracuje uZivatel. UZivatel data nejprve ziska
mérenim, pozorovanim nebo jinou metodou pro ziskdni dat. Poté data vloZi do informacniho
systému nebo programu. Pomoci programu nebo informacniho systému data zpracuje
a néjakym zpUsobem upravi. Ziska tam informace, které v bézném pfripadé chce "ulozit",
zabranit jejich ztraté.

Zpusob, jakym se data ukladaji, se lisi podle jednotlivého informacniho systému nebo
programu, ktery uZivatel pravé pouZziva. Princip procesu ukladani dat je ale stejny. Prvotné
jsou data uloZena na trvanlivém zaznamovém médiu. UZivatel pomoci programu, ktery je
uréeny pro tyto ucely, ziskd docasnou kopii dat. Zde probihaji Upravy, které se zaznamenaji
pouze do kopie. PlUvodni data zlistdvani nedotknutd dokud neprobéhne uloZeni neboli
aktualizace dat. Ta mlZe byt automaticka nebo zplsobena uzivatelem. Po spusténi procesu
uloZeni se prenesou data z docasné jiz upravené kopie zpatky na zdznamové médium, kde
nahradi plvodni data.

Automaticky zplUsob ukladani dat je uzite¢ny v tom, Ze zamezi ztraté dat pfi vyskytu chyby
béhem Upravy dat, jelikoZ pribézné data uklada. Tento zplsob se ale ne vZdy vyuZiva a velmi
Casto je potreba data uloZit aZz poté, co uzivatel sdm uloZeni vyzada. Toho muze uzivatel
docilit napfiklad zvolenim ikony znacici uloZeni dat, nejcastéji v podobé obrazku diskety.

3.1.4 Grafické uzivatelské rozhrani

Grafické uZivatelské rozhrani vyuzivd obrazk( a grafickych prvkd s pripadnym slovnim
popisem, aby znazornil vstup a vystup programu. Program vyuZivajici GUI’ zobrazuje ur¢ité
ikony, tlacitka, okna na obrazovce a uzivatel mlze tyto prvky zvolit pfevdiné pohybem
kurzoru po obrazovce (typicky ovladany mysi) a stisknutim tlacitka mysi ve chvili, kdy se
nachazi nad zvolenym ovladacim prvkem.®

Nékolik desetileti byla grafickd rozhrani ovladana mysi a kldvesnici. Pro bézny osobni pocitac
byl tento zpUsob ovladani dostatecny. Dnes skoro kazdy clovék Zijici ve vyspélé zemi
interaguje s vypocetnimi technologiemi néjakym zplisobem. Pouzivdme je doma nebo v praci

ke zpracovani dat, zdbavé, nebo ziskavani znalosti. Pfedpoklada se, Zze pokaZzdé co pracujeme

* Americka spolecnost, tvlrce znamého anglického slovniku. Dostupné z: http://www.merriam-webster.com
> Grafické uZivatelské rozhrani

® Takto je popsano GUI v glosafi Linuxjunkies, na ktery se odkazuje zdroj dostupny z: http://www.e-
cartouche.ch/content_reg/cartouche/ui_access/en/text/ui_access.pdf
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s vypocetni technologii, setkavame se s grafickym uZivatelskym rozhranim. Predpokladame,
ze ho budeme moci ovladat volenim riznych ikon a tlacitek zobrazujicich se v oknech, ale ne
vidy tomu tak bylo a ani nebude. Vyvojem technologie se objevila nova digitalni zafizeni,
ktera si vyzadala pouzivani novych zplsob( ovladani jako je dotykovy nebo pohybovy. Tim se
zménilo i GUI, jeho prvky a funkcionalita. Grafické rozhrani je specifické pro rizné zpUsoby
ovladani, a proto musi byt vytvoreno pro kazdy druh zafizeni vlastni grafické rozhrani.

3.2 Historie symboliky pro ulozeni

3.2.1 Pocatek symboliky pro ulozeni

Symbolika byla zavedena do osobnich pocitacli az se vznikem GUI. Do té doby se vidy
jednalo pouze o textovou formu prikazu "uloZit". Proto mlZeme popsat vznik a vyvoj
symboliky pro uloZeni, az kdyz se podivdme na vyvoj samotného GUI a ovladacich prvkd,
které znazornovaly uloZeni.

Xerox Alto - 1973

Tento poéitac se zapisuje do historie jako viibec prvni poéita¢ s GUI vytvoreny v Xerox PARC’.
Jako prvni vyuzival zobrazeni dat seskupenych do graficky rozeznatelnych oken. V systému se
dalo navigovat pomoci kurzoru na obrazovce. Pocita¢ byl poprvé ovladan nejen klavesnici,
ale i mysi. Tento prototyp GUI byl kombinaci textového a grafického rozhrani. Obsahoval
tlacitka jako ndhradu za textové zadavani prikaz(. Neobsahoval Zadné ikony. NemUzZeme zde
ani najit symboliku pro uloZeni, pouze jeji textovy ekvivalent v podobé tlacitka s nadpisem

|lsave|r.8

Xerox Star - 1981

Objevuje se na trhu jako prvni verejné dostupny osobni pocita¢ s GUI zndmy také jako Xerox
8010. Nejnovéjsimi prvky jsou ikony reagujici na dvojklik mysi, slozky a okna, se kterymi lze
hybat. Tyto prvky se staly standardem pro budouci systémy, které pouzivame dodnes.
Systém vyuzival mnoho ikon a mezi nimi mizeme nalézt i ikonu diskety. Ta ale neplni funkci
uloZeni dat. Slouzila pro otevreni adresare nachazejiciho se na disku. Ukladani upravenych
dokumentu se stale provadélo tlacitkem "save" v nékterych nabidkach programd.

..................
O N O

Al 71 ]

'
e AT TATT AT T T T T
AL

Obr. 3.1 Vzhled prvni ikony disku (zdroj: Norm Cox: Later concepts of Xerox Star icons)

” Palo Alto Research center
® Zjist&no pomoci emulitoru pocitate Xerox Alto, Salto. Dostupné z: http://toastytech.com/guis/salto.html
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Apple Lisa - 1983

Jednalo se o zafizeni, které bylo vytvofeno primarné pro Sirokou Skdlu spolecnosti jako
kompletni feSeni pro praci s dokumenty. UmozZriiovalo snadnou praci a editaci textovych
dokumentu, tvorbu grafl a obrazkd, praci s tabulkami a i graficky zpracovanou kalkulackou.
Existovala zde moZnost snadné prenést data z disku do pocitace a zpét nebo kopirovani
z jednoho disku na druhy. Pfipojené disky se zobrazovaly na pracovni plose jako ikona disku.
O rok pozdéji probéhla velkd zména. Staré velké disky se prohodily za mensi a pozdéji velmi
rozsifené tfi a pul palcové diskety (3,5" Floppy Disk). UZivatel(im, ktefi méli prvni verzi Apple
Lisa, bylo nabidnuto vylepseni vyménou diskové jednotky a operaéniho systému. Nyni po
zasunuti diskety se uZivatellm zobrazila na ploSe nova ikona. Prvni podoba ikony 3,5"
diskety, ktera si az dodnes zachovala svou podobu a Ize ji jednoznaéné rozeznat.’

Dis

Obr. 3.2 Vzhled prvni ikony 3,5" diskety (zdroj: Joe Howard: The evolution of icon design)

Vyse zminéné pocitace jsou vyznamné, protoze zobrazuji prvni vyskyt grafickych navigacnich
prvkd a pro nds dulezity prvni vyskyt ikony diskety, ktera se stala standardem pro uloZeni.
Nasledné se vyvoj osobnich pocitacl a digitdlnich zafizeni rozsifil i do jinych spolecnosti.
Objevem novych technologii se staly vypocetni stroje mnohem vykonnéjsi a tim daly prostor
vzniku lepSimu a uZivatelsky privétivéjSimu GUI. Vznikaji mobilni zafizeni s dotykovym
ovladanim a novym GUI navrzeny specidlné pro dotykové ovladani. S dotykovym displejem
se méni i navigacni prvky a zplsob ovladani nékterych funkci zafizeni.

3.2.2 Prvni vyskyt ikony pro ulozeni

ZpUsob ukladani souborl byl dlouhou dobu beze zmény. Soubor se ukladal zvolenim tlacitka
"save" v hlavni nabidce. Tento zplsob pouZiva dodnes mnoho operacnich systému a vétsina
jejich program( (je vidét na niZze uvedeném obrazku). Kromé tohoto zplisobu se objevila
i graficka verze pomoci ikony, kterd se dnes pouziva spolecné s vySe zminénou metodou. Od
pouhého textového prikazu byla nejen snaha navést lépe uZivatele k dosazeni cile, ale
i zlepSeni vzhledu aplikaci a pocitacovych programa vloZzenim grafickych prvkda.

% Viz. LINZMAYER, Owen. Apple confidential 2.0.
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Save
Save As...

Print...

Print Setup...

Obr. 3.3 Zpiisob ukladani souboru v 0S Microsoft Windows 3.0 (zdroj: autor)

Macintosh 1.0 - 1984

Spolec¢nost Apple uvedla na trh v roce 1984 nové zafizeni pod ndzvem Macintosh. Zafizeni
bylo urcéeno jako levnéjsi varianta pro béiného spotrebitele. Operacni systém Mac OS
predstavoval zcela nové grafické rozhrani, které bylo uZivatelsky velmi privétivé. Stejné jako
u Apple Lisa byly na pracovni ploSe pro navigaci pouzity ikony znazornujici predméty
z redlného svéta.

Novinka, kterou vyuzival Macintosh, byla nova disketa 3,5". Pfi zastréeni diskety do zafizeni
se objevila ikona diskety na obrazovce. Pomoci této ikony se zobrazil (oteviel) obsah na
disketé. Na diskety Slo ukladat jakékoliv vytvorené soubory jinym programem. Ukladani se
provadélo vySe zminénou metodou. Rozdil byl v tom, Ze se uZivatel mohl rozhodnout, kam
bude data ukladat a pro tento uéel mu bylo zobrazeno malé okno s nékolika volbami.

KM P ||
1 omy fHe
=] u H
My disk
save the document as: [ My disk
[ save ] [ cancel ) (Desktop )

Obr. 3.4 Nabidka pro uloZeni v Mac OS 1.1 (zdroj: autor)

Na vySe uvedeném obrdzku je vidét, jak vypadd nabidka pro uloZeni, kterd byla pouzita
v Mac OS 1.1. Uzivatel si mGze vybrat, zda chce data uloZit v zafizeni nebo pokud je
k dispozici disketa, tak na ni. Tato volba se zobrazi jako ikona diskety a v jeji blizkosti se
objevi tlacitko ulozit. MUzZeme tak fict, Ze se jednd o jeden z prvnich vyskytld funkce uloZit
a ikony diskety v jednom kontextu.'®

Prvni vyskyt konecné podoby symboliky pro uloZeni ve formé diskety Ize z dostupnych zdroj(
velmi téZce definovat. NemlzZeme proto uvést presny zdroj a autora, ktery ve svém softwaru
poprvé pouzil disketu jako ikonu ulozeni. MUZeme ale s jistotou fici, Ze se jednalo o software

10 Zjisténo pomoci online emulatoru stroje Macintosh OS 1.1. Dostupné z: https://jamesfriend.com.au/pce-js
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pro Macintosh, ktery vznikl mezi rokem 1985 a 1991 pred jejim zpopularizovanim
kanceldrskym softwarem Word.

Mezi moznymi autory ikony diskety pouZité v souvislosti s ulozenim m{ze byt nékolik tvlrctd
pocitacovych her nebo i amatérskych programatord. Nedostatkem podkladd nemUizeme vsak
presné uvést konkrétniho tvlrce.

Kid Pix pro Macintosh - 1989

Zajimavym pfikladem m{iZze byt program pro Macintosh vydany v roce 1989 pod nazvem Kid
Pix. Jednalo se o graficky editor podobny Mac Draw s podporou nékolika funkci navic.

Velkou zménou oproti jinym programim je uziti obrazct v nabidce File (Soubor). Pro uloZeni
autofi zvolili obrazek listu s nakreslenym obrazkem. Je zde snaha uZivateli zpfijemnit praci se
softwarem a to i z divodd(, Ze se jednalo o program urceny pro déti.

Na nize uvedeném obrazku mlzeme dale vidét i obrdzek diskety. Tentokrat v souvislosti
s nahravanim obrazku z diskety do programu Kid Pix.

Obr. 3.5 Nabidka File v grafickém editoru Kid Pix (zdroj: autor)

Ackoliv se nejednd o uziti diskety za uUéelem data ulozit, disketa byla uZita jako ikona.
Podobné ukazky mohly existovat i v jinych softwarech i pro jiné operaéni systémy.
Z nedostatku podkladl nelze urcit autora, kterym se nechali inspirovat autofi nize
uvedeného programu.

Word for Windows 2.0 - 1991

Mezi nejvyznamnéjsi spolecnosti, které zménily pocitacovy primysl svym operac¢nim
systémem, patfi Microsoft. Pravé Microsoft a jejich sada kancelarskych nastroji "Microsoft
Office" hréla velkou roli ve vyvoji ikony pro uloZeni a je jednim z dlvod( proc se ikona
diskety stala populdrni. Nejbéznéjsim a zakladnim pocitacovym kancelarskym nastrojem je
textovy editor. A prdvé po vytvoreni a editaci dokumentl prichdzi ukladani dokumentu.

Jedna se o textovy editor od spolecnosti Microsoft uréeny plivodné pro operacni systém MS-
DOS a to v roce 1983. Software se prodaval samostatné jako pokrocily textovy editor.
Software byl vydan plvodné pro MS-DOS, ale v roce 1985 byl vydan pro Mac OS a na rozdil
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od ostatnich textovych editord zde byla snaha seznamit uzivatele s mysi a to tak, Ze ovladani
je navrieno WYSIWYG™ zpisobem jako ptededlé editory LisaWrite a MacWrite pro
Macintosh. Word byl Uspésné;jsi nez jeho konkurence a stal se velmi populdrnim. Verze Word
for Mac byla Uspésnéjsi nez verze pro Windows a to popohnalo Microsoft k rozhodnuti
vylepsit grafické rozhrani jejich opera¢niho systému, diky kterému byl nasledné vytvoren
novy Word."

V prvni vydané verzi Wordu probihalo ukladani pouze prostfednictvim hlavni nabidkové listy.
Tento zplsob byl ponechan. Nejvétsi zména nastala v roce 1991, kdyz Microsoft vydal svou
novou verzi Word for Windows 2.0. Pfibylo nemalé mnozZstvi ovladacich prvkd znazornéné
ikonami a mezi nimi se objevilo tlacitko s ikonou diskety s funkci uloZit.

= Microsoft Word - Document]
File Edit Yiew Inst:rt Furmal Tools Table Window Help

S R EIEE M EIREE
|Nulmal HB |Hnman1l]cp| |E |1l] HE BIII Lll EEEE E
* : I

[ i |1 ] |2 ] |2 1
L Fy

C N L L L L L

Microsoft Word
Verzion 2.0
Copyright € 1989-1991 Microsoft Corporation.

Obr. 3.6 Ukdzka GUI Word for Windows 2.0 (zdroj: webovy portdl: www.winworldpc.com)

Stejny vzhled méla verze pro Mac OS s nazvem Word 5.1a, kterd vznikla v roce 1992. Od
tohoto okamziku mlizeme nalézt ikonickou disketu jako symboliku pro uloZeni v kazdé verzi
Microsoft Word az dodnes. Tento vzhled ikony lze nalézt i u konkurencénich textovych
editory, které se bez pochyb inspirovaly Uspésnym softwarem Microsoft Word.

Microsoft rozsifil svou nabidku kancelarskych nastroji o dalsi uzitecné programy. Mezi né
patfi Excel, PowerPoint, Outlook a Access. VSechny vyuZivaji stejny postup pro uloZeni
pomoci symbolické ikony s disketou.

Ikona diskety se stala symbolem pro uloZeni. Vétsina program( nebo aplikaci na pocitac,
tablet nebo mobilni zafizeni dnes pouziva podobnou symboliku.

3.2.3 Vzhled moderni ikony pro ulozeni

Jednim z hlavnich faktor( ovliviiujicich aktudlni vzhled ikony je platforma, kde se dana ikona
nachazi. Moderni zafizeni pfindsi moderni GUI a tim i novou sadu ikon. Ackoliv existuji
priklady, kde se setkdme s novou symbolikou, stale prevdiné pouzivame disketu jako hlavni
symbol pro uloZeni. Jeji vzhled se od prvniho vyskytu zménil jen mirné.

" What you see is what you get - systém navrzeny zplsobem, kde se ovladaci prvky zobrazuji jako konecny
vysledek
'2 Viz. Wikipedia.org (11.2015). Dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/Microsoft_Office
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Symbol diskety jako znazornéni funkce ulozit, je velmi oblibeny mezi vyvojafi a jen stézi
nalézame jeho alternativy. AvSak i takové Ize nalézt. Na niZze uvedeném obrazku lze vidét
nékteré ukazky, které se aktudlné pouzivaji v uvedenych programech. Zleva Chrome PDF
Viewer, Notable PDF, Mobilni aplikace 9gag, Mozilla PDF Viewer, Bluefish Text Editor,
Glade2, Banshee Editor.

BBRvE?>» ¢ [E

Obr. 3.7 Soudobé alternativni ikony pro uloZeni v uzivani (zdroj: autor)

V' Vg

3.2.4 Alternativni zptisoby ukladani
Pomoci klavesovych zkratek

Klavesové zkratky byly dfive hlavnim zplsobem prace s pocitatem. Bylo mozné pracovat
pouze v textovém prostredi bez mysi, pouze pomoci kldvesnice. Dnes jsou klavesové zkratky
spisSe alternativnim zplsobem ovladani pocitacli pro pokrocilé uzivatele.

Mezi klavesovymi zkratkami nalezneme i zkratku pro uloZeni. U Windows se pro uloZeni
pouziva zkratka CTRL+S (stisknuti kldvesy Ctrl a zaroven klavesy S). U Mac OS je to obdobné
CMD+S (stisknuti klavesy Command a zaroven klavesy S). Stisknutim této kombinace klaves
se soubor uloZi a neni potfeba ukladat soubor volbou ikony pro ulozZeni.

7 s

Hlasové nebo gestové ovladani

Moderni technologie s sebou pfinasi snahu se abstrahovat od hrubého ovladani pocitacu
a zarizeni klavesnici nebo ovladacem. Mezi novy zplsob ovladani patii ovladani pomoci gest.
Kamera snima pohyby uZivatele a ty prevadi na prikazy. Technologie se vyuziva hlavné
v zabavném prlimyslu pro vytvareni virtualni reality13. Z duvod nizsi presnosti je mnozstvi
gest omezené a gesto pro uloZeni neni specifikovano.

Ovladani hlasovymi pfikazy je starsi technologii, se kterou se vidame hlavné u nevidomych
nebo jinak pohybové postizenych lidi. Zafizeni se ovladd vyslovenim prikazu, ktery je
nasledné rozeznan a spustén. V pripadé prikazu pro uloZeni velmi zaleZi na programu, ktery
fidi hlasové ovladani a na konkrétnim softwaru ve kterém uzivatel pracuje. Pokud bychom
pouzili napfiklad rozpoznavani rfeci ve Windows spole¢né s programem Microsoft Word,
uloZeni souboru by se provadélo vyslovenim prikaza "click File" a nasledné "click save".

7 s

Automatické ukladani

Ackoliv si toho nemusi byt uzivatel védom, mnoho informacnich systému, aplikaci
a programu si postup uklada samo bez nutnosti ruéniho uloZeni ze strany uZivatele. Stalo se

13 . vy s s v .. . , v ,
Technologie umoznujici uzivateli interagovat se simulovanym prostfedim
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to trendem po rozvoji internetu a internetovych aplikaci, kdy server sam data po urcitych
Casovych intervalech ukladd z bezpecnostnich dlvodd, aby nedoslo k jejich ztraté pfi
prerudeni pFistupu k siti. Nejéastéji se s tim setkdvame v souvislosti s cloud computing™.

Razné aplikace neumoznuji ru¢ni ukladani a pokrok ukladaji sami. Takovym pfikladem muze
byt Google Drive a sluzba Google Dokumenty. V pfipadé pouZiti aplikace Google Docs se
postup ukladd po kazdé tpravé slova.’

Automatické ukladani je jeden ze zplsobl, ktery zcela vyluCuje potfebu ru¢niho ukladani
a tim i potfebu symboliky pro uloZeni. Je tedy otdzkou, jakym smérem se vyda vyvoj zafizeni
a jejich uréeni.

V programech, které nepracuji se siti, mlZzeme také nalézt automatické ukladani. Vétsinou je
doprovazeno i moznosti ruéniho ukladani. V takovém pfipadé automatické ukladani funguje
jako pojistka v pfipadé neocekdvaného vyskytu chyby nebo napftiklad pti vypadku elektfiny.
Zaroven tlacitko ulozit funguje jako stvrzujici véta "Ano, souhlasim s Upravami". Tento
vyznam je rlizny od klasického vyznamu funkce uloZit a mlZe tak vyzadovat svou vlastni
symboliku.

" Model pouzivani pocitacovych technologii, kde sluzby a aplikace jsou poskytovany uzivateli serverem skrze
webovy prohlize¢ nebo webovy klient dané aplikace. UzZivatel daty nebo softwarem tak nezatézuje sva zafizeni.
> Informace o Google Drive dostupné z: https://apps.google.com/driveforwork/
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4 lkony a jejich navrh

4.1 lkona a jeji definice

Ikona neni modernim jevem tohoto ani minulého stoleti. Lidé jiz pouzivaji ikony dlouhd
staleti, dokonce i tisicileti. V informatice se vSak zacala vyuZivat az v sedmdesatych letech
minulého stoleti a to s pfichodem prvniho GUI.

Rika se, 7e jeden obrazek vyda za tisic slov. A to je to, éeho ikona vyuZiva. lkonu mGzeme
také definovat jako vizudlni reprezentace urcitého objektu nebo akce v rdmci GUI.

Podle Kate Mclnnes'® Ize vie nahradit textem, ale pfi tvorbé programu nebo informaéniho
systému hledime na jeho jednoduchost a prehlednost. Mnoho textd nemusi byt dobrou
volbou, a proto se je snazime zjednodusit. PFili$ kratky textovy pokyn nemusi byt vzidy zcela
jednoznacny a mlZe uzivatele nedostatecné informovat. Dobrou volbou se tedy stava pouziti
ikony. Co by se jen tézko vysvétlovalo slovy, miizeme nahradit jednim obrazkem.

Ikona ma za ucel uzivatele informovat, poucit a ujistit. Vytvoreni takové ikony, ktera spliiuje
tyto kritéria, nemusi byt vidy snadné a stava se skoro uménim. V mnoha pfipadech se
setkdvdme s nevhodné vyuzitymi ikonami, které mohou uzivatele mast. Naptiklad v nize
uvedeném prikladu. Z ikony nelze zjistit jeji pravy vyznam (uloZeni). Podobnd ikona se vyuziva
pro "nahravani".

Obr. 4.1 Ukdzka spatné zvolené ikony symbolizujici uloZeni v GUI hry Gran Turismo (zdroj: autor)

Vyvoj pocitacovych ikon od jeho vzniku podlehl mnoha zméndm. Nejvétsi vliv na ikony ma
technologicky vyvoj. lkony jiz nejsou ¢ernobilé, ale barevné. ProtoZze dnesni zafizeni maiji
mnohem lepsi rozliSeni obrazovek, mohou byt ikony i vice propracované, ne vidy je to ale
zadouci. Oproti minulému desetileti, kde cilem bylo vytvofit velmi propracované a barevné
ikony, je nyni trendem prehlednost a jednoduchost. Vzhled ikon a vyvoj novych se méni
kazdym rokem spolec¢né s vyvojem informacnich technologii.

1° Viz. MCINNES, Kate. Rockstar Icon Designer
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4.2 Funkce ikony

Ikony zobrazujici se ve vypocetni technice maji jednu zakladni funkcionalitu a to je udélat
praci s programem, informacnim systémem anebo i se samotnym zafizenim snadnéjsi
a prehledné&ji pro uzivatele nehledé na jeho znalostni Grover. Uspé$na ikona ma za ucel
uzivatele rychle a jasné informovat o jejim ucelu.

V mnoha pripadech slouzi ikony hlavné pro neznalé nebo méné znalé uzivatele k tomu, aby
byli navedeni k ukonu, ktery hledaji. V jinych pfipadech ikona slouzi jako ndhrada za dlouhy
textovy pfikaz nebo ji pouZzivdme z estetickych dlvodl (namisto slova "pozor" pouzZijeme
naptiklad ikonu vykfi¢niku), aby do GUI bylo moZzné vloZit vice ovladacich prvki nebo
ovladaci prvky sloutit do jednoho malého ovladaciho panelu®’. Ikona nemusi byt tak popisna
jako textovy prikaz a v nékterych pripadech je doplfiovdna i kratkym klicovym slovem.
Doplnujici text slouzi k ujisténi uzivatele o funkci ikony. Mnoho programu po najeti kurzorem
na ikonu zobrazi ndpovédu k dané ikoné ve formé kratkého popisného textu. Takovy pfiklad
mUlzZeme nalézt i v programu MS Word.

3 EUIELl EUUSE

4 palacinky.jpt

H. Ulozit =<1 - F -
.

Ulodit (Cirl+5) )

. _ Ji

H UloZit jaky  UmoZfuje uloZit aktualni i
- obrazek. t

B KEUre na kari.

Obr. 4.2 Ukdzka spojeni ikony, popisného textu a ndpovédy k ikoné (zdroj: autor)

Ikony mohou fungovat i jako prostfedek, ktery uZivatele ujisti o funkcionalité dané akce
v pfipadé, Ze nevi, co dany pfikaz znamena. UzZivatel miZe chtit vykonat akci (naptiklad
zobrazit text v kurzivé), ale nemusi presné znat, co dany ptikaz znamenda. V momenté kdy
spatfi ikonu, si vSak ujasni, co dany pfikaz (kurziva) znamena.

4.3 Zakladni pravidla pro navrh ikony

VSeobecna pravidla pro tvorbu dokonalé ikony se definuji jen stézi. Existuji vSak zakladni
pravidla, které by mély spliovat vSechny ikony, aby mohla byt takova ikona Uspésna. lkony,
které takovd pravidla nespliuji, neplni tak spravné ani svou funkci. Dusledkem je
neprehlednost GUI, které vede k neoblibenosti programu, systému nebo zafizeni, coz vede
k tomu, Ze jej uzivatelé nasledné nepouzivaiji.

Aby byla ikona Uspésnd méla by splnovat tyto tfi pravidla:

e |kona musi byt univerzalné rozeznatelnd

e |kona musi byt jasna, stru¢na a vystizna

v Gul jde o viditelné rozlisitelna sada prikazli nebo ikon slouZici jako celek pro ovladani daného softwaru
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e Design ikony musi souhlasit s danou platformou®®

4.3.1 lkona musi byt univerzalné rozeznatelna

Jednd se o zakladni pravidlo a zdroven o nejdllezitéjsi pravidlo ze vSech. Toto pravidlo
souvisi s vétou "obrazek vyda za tisic slov". Aby méla ikona smysl a bylo ji moZzné pouzit, musi
z ikony jasné vyplyvat jeji Ucel. lkona, kterd znazorfiuje néco, co uZivatel neznd, ztraci sv(j
smysl. KdyZ uZivatel pohlédne na ikonu, musi rozeznat pfesné, o co se jedna na obrazku nebo
symbolu ikony a nasledné pochopi, k ¢emu ikona slouZi.

PFi vytvareni ikony musime brat v potaz univerzalitu vyznamu zvolené ikony. Hlavnim
faktorem pro toto rozhodnuti je znalost uzivatele, ktery se s ikonou setka. Pokud vytvarime
maly informacni systém pro uzavieny okruh lidi se stejnym zamérenim, Ize pouzit i symboly
vyznamné pro dany okruh lidi. Pokud ale vytvafime informacni systém pro Siroky okruh lidi
s rlliznym zamérenim a vékovymi kategoriemi, musime volit univerzalni symboly.

Na prvni pohled se mizZe zdat, Ze univerzalnim symbolem je napfiklad postovni schranka
nebo telefonni budka, ale neni tomu tak. Jsou to symboly, které maji v rlznych zemich
rGznou podobu a tak jak je zndme my, nemusi vypadat i jinde ve svété. Je treba volit
symboly, které jsou doopravdy jednotné pro vétsSinu lidi nehledé na jejich pohlavi, vék,
povolani nebo narodnost.

4.3.2 lkona musi byt jasna, strucna a vystizna

At uz mame v planu ikonu pouZit na jednom konkrétnim misté nebo v jedné konkrétni
velikosti, navrh ikony by mél byt takovy, aby jej Slo bezpodminecné rozeznat od ostatnich
ikon nebo navigacnich prvkd. Ikony by se nemély podobat, aby nedochazelo k zaménam. Pri
nahledu na ikonu by mélo byt jasné, jakou funkci ma ikona v daném kontextu.

V praxi byva jednim z hlavnich problém( zmenseni ikon. Symbol nebo obrazec ikony se stava
necitelnym a téZzko rozeznatelnym. Proto je tfeba se vyvarovat malym detailim a textim
v ikoné. Obraz by mél byt co nejjednodussi a nemél by obsahovat pfiliS mnoho elementd,
které mohou uzivatele mast. Je dllezité, aby ikona obsahovala pouze potifebné detaily
k jejimu rozeznani.

Po barevné strance je tfeba navrhnout ikonu tak, aby neobsahovala pfili§ mnoho barev.
Doporucuje se pouZivat nejvySe pét barev. Barvy jsou zvoleny, tak aby tvofily kontrast
s prostfedim a ikonu bylo moZné rozeznat od prostredi.

4.3.3 Design ikony musi souhlasit s danou platformou

Predpokladame, Ze ikona se bude vyskytovat na rlznych mistech, v rlznych programech
nebo informacénich systémech. Kdyz uZivatel pracuje s programem a zvoli jednu ikonu, musi

'8 pracovni prosttedi, jak po strance HW, tak i SW
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mu byt jasné, Ze pracuje v ramci daného programu. Proto je potfeba, aby se ikona vidy
drzela grafického stylu daného programu.

PFi navrhu softwaru a GUI se vétSinou pracuje na prostiedi, kde vSechny prvky mivaji stejny
styl. Ikona by méla byt pruznd a méla by mit urc¢itou miru ptizpisobeni podoby a tvaru, aby
zapadala do vétsSiny styll. Mnohdy se pouZivaji kreslené styly, kulaté styly, hranaté styly
a v dneéni dobé je velmi moderni minimalisticky® styl. PFili§ komplikovana ikona nemusi byt
dostatecné ohebna.

Velmi dllezité je fidit se podle specifikaci konkrétniho systému nebo programu, ptizplsobit
ikonu dané platformé, ale jen do urcité miry, aby nedochazelo ke ztraté vyznamu.

4.4 Obecny postup pri navrhu ikony

Navrh ikony podléha nékolika krokiim, které je potfeba dodrZet pro predejiti problémim,
které by mohly v budoucnu nastat. Nejedna se o pravidla, kterd je nutné dodrzovat, nicméné
se jedna o obecny postup, ktery se doporuéuje dodrzet. Tak to popisuje Jon Hicks® ve své
knize.

1. Nalezeni metafory

V literature se Casto setkame se symbolikou ¢asto nazvanou jako metafora. Je to z dlivodu,
ze symboly nebo predméty urcitym zplsobem prenaseji vyznam, ktery ne vidy musi sam
0 sobé néco znamenat, ale v urcitém kontextu davaji jasny smysl.

Dulezité je nalézt spravny obrazec, ktery jasné vystihuje svou funkci. Zapotrebi je brat
v uvahu nékolik variant, ze kterych je nakonec moiné se rozhodovat. DuleZita je tymova
prace. Vice lidi mlze pfinést vice pohledl a feSeni. Inspirace je také dulezitym faktorem.
Jednoduchym zpulsobem, jak se inspirovat, je zadat vyznam ikony do vyhledavace Google
a podivat se na obrazky. Tak ziskame jasny prehled o dané funkci z pohledu mnoha lidi. Pred
samotnym navrhem je nutné prozkoumat mnoho materiali a vyhledat vhodné podklady pro
samotny navrh. lkona nemusi byt novd, ale efektivni, a pokud jiz existuje néjaké spravné
feSeni, mlZzeme jej také pouzit.

Po nalezeni vhodné symboliky je mozné pfejit k dalSimu kroku
2. Vyobrazeni symboliky

Pokud jiz existuje jasna myslenka, je potieba ji pfenést na papir. V pripadé symbolu nebo jiz
existujiciho znaku je prace mnohem jednodussi. V pfipadé predmétu je potreba prenést
dvourozmérnou podobu predmétu na papir takovym zplsobem, aby byl obrazec jasny

19 Umélecky styl zaloZeny na jednoduchosti
2 Viz. HICKS, Jon. The Icon Handbook
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a prehledny. Navrh symbolu ve vice lidech m(ze vést k lepSimu vysledku. Kombinace napadu
vede ke kreativnéjSimu reseni.

To, jakym zplisobem bude obrazec zpracovéan, neni dilezité. V tom si mlzZe designér vybrat
metodu, kterd mu nejvice vyhovuje. Doporucuje se rucni kresleni obrazcl, protoze Casto
zapomeneme nebo se vyhneme malym detaillim, které jsou ve vysledku zbytecné. Snazime
se pfi kresleni hledat zakladni kfivky a hrany a na ty preneseme detaily. Jakmile si myslime,
Ze je detailll dostatek, obrazec je hotovy. MlZeme jej pred grafickou Upravou otestovat
a presvédcit se, Ze se jedna o spravny navrh.

3. Grafické zpracovani

Na fadu prichazi posledni krok. Kone¢ny obrazec se graficky zpracuje do jeho findlni podoby.
Obrazec se prizpUsobi platformé, ve které se bude ikona uzivat. Ikony se mohou pfizplsobit
tvarové a mit napriklad zakulacené rohy nebo naopak ostfe hranaté. Po barevné strance jsou
ikony upraveny, tak aby nezanikaly a byly jasné viditelné. Pokud platforma omezuje
z néjakého dlvodu konecny vysledek (Cernobily display, nizké rozliseni), upravi se styl ikony
ajeji barvy tak, aby nedochdzelo ke ztrdté vyznamu ikony. Nékteré detaily se mohou
zvyraznit barvami, které hraji ve finalni podobé ikony velkou roli.

4.5 Trendy modernich ikon

Existuje mnoho rliznych trendd, které se méni podle platformy, kde jsou uzivany. Velkou roli
na vzhledu ikon hraje vyvoj designu v ¢ase. Dobrym pfikladem muze byt samotné logo
Windows, které jasné vystihuje zajimavy fakt, ze ackoliv jiz nejsme technologicky omezeni
a ikony by mohly byt vice propracované, déje se opak a snaha je vytvofit jednoduchy design.

u, ‘
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Obr. 4.3 Vyvoj loga Windows (zdroj: Nova Vozrak: Google dresses in blue)

Abstrakce vzrista.
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Stejné se tak déje se symbolikou pro uloZeni. lkony diskety ma velkou vyhodu v tom, Ze se
jednd o znazornéni predmétu. Predméty myvaji mnoho detaill, které muizZeme, ale
nemusime pouzit. lkony lze prizplGsobit jakémukoliv grafickému stylu a mife abstrakce.
Ikonicky tvar diskety je hlavnim faktorem, ktery déld ikonu pro uloZeni jedinecné
rozeznatelnou od ostatnich ikon.
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5 Problematika aktualni ikony pro ulozeni

Ikonu pro uloZeni jiz dlouha Iéta symbolizuje disketa. Na prvni pohled bychom mohli fici, ze
se jedna o univerzalni ikonu, protoZe vétsina lidi pouzivajici pocitac, chytry mobilni telefon
nebo tablet vi, Ze se jednd o ikonu pro uloZeni. Ale velké mnoZstvi uZivatell nevi, co
doopravdy dana ikona znamend a pouze se naudili, Ze dany obrazec slouZi pro "ulozeni".
Novy uzivatel, ktery disketu nezna a tuto ikonu dfive nepouzil, nebude védét, co znamena. Je
tedy otdzkou, zda neni ikona zastarald a nebylo by vhodné ji nahradit.

Obr. 5.1 Bézny vzhled aktudlni ikony uloZeni (Cris Dobbins: The Noun Project)

5.1 Z hlediska historie

Pro dlouholetého uZivatele pocitace se nejedna o prekdzku. Kvili ikonickému tvaru diskety ji
Ize jednodusSe rozeznat. UZivatel je na dany symbol zvykly a hleda jej ze setrvacnosti. Na
uzivani aktualni ikony ma velky vliv nostalgie grafickych designéri a programatoru, kterou
citi vici ikonické disketé. Problém nastava u nového a neznalého uzivatele. Vzhled diskety
neznd, a tudiz ikona ztraci svou funkci. Ikona by méla byt rozeznatelnd i pro mladsi generace
a neméla by byt zavisla na znalostech.

ZkuSeni uZivatelé nemaji problém s aktudlnim vzhledem ikony, znaji jeji kontext a smysl.
Pokud se ikona zméni, jsou schopni se novému feseni pfizplsobit.

5.2 Z hlediska funkcnosti

Ackoliv se disketa pouzivala jako zdaznamové médium, z minulosti nevyplyva, Ze by jejim
primarnim cilem bylo uchovdvat data permanentné. Hlavnim Uéelem bylo pfendSet data
nebo programy z jednoho mista na druhé v malém lehce pfenositelném médiu.

| s presnymi znalostmi funkci diskety neni vyznam ikony diskety jednoznacny. Disketa dava
pocit, Ze se jedna o prdci s disketou. Takové mysleni je logické a jednd se o spravné pouzivani
ikony diskety jako ve starych operacnich systémech.

UzZivani diskety pro ukladani dat napriklad v mobilnim zatizeni je nelogické vzhledem
k absenci disketové mechaniky a uZivatele k dosazeni jeho cile nenavede.
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5.3 Z hlediska technologického

Disketa, jakoZto zaznamové médium, se béiné nepouziva témér deset let. Technologie je
zastarala. Stale je mozné disketu koupit a pouzivat, ale vzhledem k neprakti¢nosti se uz
nepouzivda a ve velké vétsiné zafizeni ji ani pouzit nelze. Starsi lidé, ktefi se bézné s disketou
setkavali, vi, co pfesné disketa je a jak vypadd. Lidé zaméfeni na informatiku problém se
vzhledem ikony také nemaji. Ale co ostatni uZivatelé? V dnesni dobé se s disketou setkdame
jen stézi. Pro nové generace uZivatelll neznajici vyznam obrdzku diskety to mUZe znamenat
i ztratu dulezitych dat.

Podle prizkumu provedeného v roce 2013 portalem TeachHUB.com, které bylo cileno na
mladé déti chodici do Skoly az do paté tridy se ukazalo, Ze disketu rozeznalo pouhych 14%
déti. Da se predpokladat, Ze ¢islo bude rok od roku dale klesat.”*

S podobnou problematikou se setkavame i v jinych pfipadech jako napftiklad: slozka -
papirové desky, vyjmout - ndzky, nastaveni - naradi a mnoho dalSich. Oproti disketé je zde
velky rozdil v tom, Ze lidi se s témito predméty casto setkdvaji dodnes. U nékterych vsak
hrozi v blizké budoucnosti stejna problematika jako u ikony pro uloZeni.

2t Vysledek prazkumu je k nalezeni na strankach: http://www.teachhub.com/first-infographic-made-kids-
national-library-week.

25



6 Navrh symboliky pro ulozeni

6.1 Predpoklady nové ikony ulozeni

Na zdkladé poznatkd o ndvrhu ikon se novy vzhled ikony bude Fidit nasledujicimi pravidly:

e Symbolika bude rozeznatelnd pro uZivatele rliznych narodnosti, vékovych skupin
a nebude zavisla na odbornych znalostech

e Symbolika bude co nejlépe vystihovat jeji ucel - uloZzeni

e Navrh bude flexibilni s ur¢itou moznosti personalizace ze strany designéru

e Navrh bude dostatecné jasny a stru¢ny, aby nedochazelo ke ztraté vyznamu pfi
zmenseni rozmérl ikony

e lkona nebude zavisla na konkrétnich barvach, bude navrzena v ¢ernobilych barvach

6.2 Navrh a zpracovani ikony

6.2.1 Symbolika

Pro spravny navrh ikony bychom méli chapat prenou funkci, kterou chceme nahradit
symbolikou. Hledame klicova slova, kterd popisuji proces preneseni dat z kratkodobé paméti
pocitate na dlouhodobé médium. Jinymi slovy se snazime zabranit ztraté dat. Podobny
proces nastane, kdyZ pracujeme se seSitem, ktery na konci zavieme a ulozime do tasky.
Klicovym slovem se stava "ulozit" nebo "uschovat", pro ktery je ekvivalent v anglictiné
"save".

vvvvvv

potfeba zndat i rlizna synonyma slova "ulozit". Pro univerzalitu ikony budeme pracovat
s anglickym vyznamem a anglickymi synonymy.

Vyznamy, kterych mize slovo uloZit (save) nabyvat:

— Uchovat v bezpedi, nedotéené nebo konzervovat
— Uschovat néco rozdélaného na pozdéji

— Zachranit a obranit prfed nebezpecim, zranénim
— Zabranit ztraté

— Chytit, kryt, nepustit

— Zabranit opotfebeni, Setfit

Myslenka poufZiti zdaznamového média je zajimava a pro osobu se znalostmi pocitact velmi
vystiznd. V nasem pripadé takovy predmét pouzit nemizeme, protoze zaznamova média,
ktera se dnes pouzivaji, nemaji jasny ikonicky tvar, ktery je univerzalné rozeznatelny bez
znalosti a povédomi podoby komponent pocitace. Jelikoz se snazime vyhnout stejné
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problematice aktualni ikony, takové reSeni odpada. PouZijeme vsak ikonu diskety, pro
porovnani s ostatnimi feSenimi.

Stit nebo obal ma za Ulel chranit a zabranit poskozeni. Stit, jiz znazorfiuje bezpeénost
a antivirové programy. Obal neni predmétem, ktery se jednoduSe znazornuje
v dvourozmérné grafice a neni ani zcela jasna jeho funkce v pocitacové technice.

Daldim predmétem, ktery ptipadd v Uvahu, je trezor. Casto se pouZivd v kontextu
s bezpecnosti. SlouZi k uchovani véci v bezpeli a je mozinym teSenim. Trezor ale nabyva
mnoha podob a rozmérl a ne kazdy musi jasné védét, jak trezor vypada. Jako jednu variantu
ikony pouZijeme trezor.

Ukladani predméti do batohu, desek nebo krabice je univerzalné rozeznatelné jako
uschovani pfedmétu na bezpeéném misté, kde se dany predmét neztrati nebo neposkodi.
Pro ikonu ulozZeni pouzijeme jako dalsi variantu zndzornéni vkladani predmétu do krabice.
U takové ikony je potfeba definovat pohyb dat na médium pomoci Sipky. Zaroven se tak
ikona stdva uzite¢nd i pro nahravani dat z média do pocitace. Taska je pro vytvoreni ikony
prili§ slozity predmét a pfi zjednoduseni by nemusel byt jednoznacny. Slozka muizZe zase
uzivatele mast ve spojeni s adresarem. Krabice nebo jiny predmét znazornujici nddobu muize
byt pouzit.

Inspirace je dllezitd pro ziskani jiného pohledu na véc. V nékolika diskuzich se lidé zminuji
a znazornuji zdznamové médium jako prazdny kruh. Zapis na médium Sipkou do stredu
média. Jednd se o podobny princip jako jiz vyse vysvétleny.

Ackoliv design ikony doporucuje vyhnout se uZivani textu v ikoné, nezbytnou variantou
zUstava textova forma s rozdilem, Ze bude zpracovana do ikony. Ackoliv neni jednotny jazyk,
mUlzeme brdt v Uvahu, Ze anglictina je jeden z nejrozsifenéjsich jazyk( na svété. Béiné se
pouziva jako univerzalni jazyk pro programovani, psani dokumentaci, v pocitaCovych hrach
a pfi komunikaci lidi jinych narodnosti mezi sebou. Vétsina uzivatel( digitalnich zafizeni se do
urcité miry seznamila s anglickym jazykem, a proto by mél byt text v tomto jazyce. Tento
navrh popird nékolik pravidel, ale bude pouzit a otestovan verejnosti.

Jeden z nejcastéjSich programl, kde se provadéji Upravy, je textovy editor. Pravé
u dokumentu je pribéiné uklddani dilezité. Casto se setkdvame s listem papiru jako
symbolem pro dokument. KdyZz chceme vytvorit novy dokumentu, mlze takova ikona
vypadat jako prazdny list papiru a na ném napfiklad symbol plus. Pokud dokument chceme
upravit, na listu se objevi symbol tuzky. Pokud bychom chtéli ulozit soubor nebo dokument,
na listu papiru mGzZeme zobrazit Sipku. Problém u této ikony je, Ze list papiru znazornuje
praci s textovym dokumentem a naptiklad pfi praci s obrazkem neni souvislost evidentni.

Pro shrnuti mame vytvorenych Sest variant. Plvodni obrazec diskety, obrazec trezoru, Sipka
smérujici do krabice nebo do nadoby, Sipka smérujici do stfedu kruhu, ikona s nadpisem
"save" a list papiru.
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6.2.2 Vyobrazeni symboliky

Symbolika je jiz dana a druhym krokem je zpracovat metaforu graficky. lkony jsou obrazce
vidy Etvercovych rozmérd, proto obrazec nemuze byt koncipovan jako obdélnik. Navrhované
ikony budou pro jejich porovndani vytvorené ve stejném stylu a to v minimalistickém, ktery je
aktualné trendem a pro jeho jednoduchost je mozZné jej aplikovat i na starSim zafizeni. Ikony
budou ddle bez barev a pouze v ¢ernobilé varianté.

1. Obrazec diskety - varianta A

Disketa je predmét, ktery se jednoduse prenasi do dvourozmérného svéta a to i z toho
dlivodu, Ze samotna disketa je plochd. Disketa ma ikonicky tvar, jedna se o hranaty ctverec
s jednim zkosenym rohem. Ddle je tam umisténa kovovd mechanickd pohyblivd soucastka.
Pro upresnéni a pro lepsi vzhled se znazornuje i popisny Stitek s textem.

Postup je takovy, Ze se pouZije obrazek predmétu a ten se postupné zjednodusi az do
pozadované miry abstrakce.

Obr. 7.1 Postup ndvrhu ikony diskety (zdroj: autor)

Vyhodou poutziti diskety jako ikony je jeji Skala abstrakce. Disketa je kvuli svému ikonickému
tvaru velmi flexibilni. Designér, ktery ikonu do systému implementuje, tak mlze jednoduse
ikonu upravit a prizplUsobit platformé a jeji mite abstrakce.

2. Obrazec trezoru - varianta B

Trezor pfindsi nékolik problémd. Jeho tvar neni uréeny, velikost ani presnda podoba
neexistuje. Bé€Zné se vyuziva Ctverec se zamkem. Zadmky na modernich trezorech jsou odlisné
od téch starsich. Dnes mliZeme nalézt v hotelech a ve filmografii vétSinou zadmky kdédované
klavesnici, které nemusi kazdy rozeznat. Obé varianty mohou vsak prinaset neznalost
uzivatele dle jeho véku a znalosti. Klavesnice se problematicky pfendsi do ikony mensich
rozmérd. Proto je lepsSi zanechat klasicky kulaty ciselny zdmek, ktery je vice ikonicky.
U trezoru hrozi nizka mira abstrakce kvili velkému mnozstvi detaill, které jsou potiebné pro
jeho jasné rozeznani.
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Obr. 7.2 Postup ndvrhu ikony trezoru (zdroj: autor)

Jak se predpokladalo, pro trezor nebyla mozna velkd mira abstrakce. Navic, pfi zmenseni
ikony mohou nékteré prvky zanikat.

3. Ukladani do krabice - varianta C

Ukladani do hranaté krabice je vhodné znazornéni pro uloZeni. Jako ikona se krabice hodi
i diky jejimu ¢tvercovému tvaru. Pokud ale vytvofime Sipku smértujici do krabice, musi se i ta
vejit do Ctvercového tvaru. V pfipadé, Zze pouzijeme vice barev, neni problém znazornit
krabici jako uzavreny ¢tverec. V ¢ernobilé ikoné se mohou prekryvajici obrazce spojit v jeden
neprehledny znak. Redenim je pouZit obrazec krabice, kterd bude otevfena. Po vytvoreni
a zjednoduseni obrazce dojde k vhodné Upravé, tak aby ikona jednozna¢né poukazovala na
svyj ucel.

ek s

Obr. 7.3 Postup ndvrhu ikony Sipky smérujici do krabice (zdroj: autor)

Krabici jako tvar Ize jednoduse rozeznat, ale jeji vyznam nemusi byt Uplné jasny ze vzhledu
tfirozmérné krabice. Jeji dvourozmérna varianta se zda byt pro ucel ikony uloZeni vzhledem
a prakti¢nosti lepsi variantou. Do ikony byl navic vloZzen predmét znazornujici data. lkona ma
urcitou miru pruznosti. Jeji tvar nemusi byt presné dan. | po velkém zmenseni ikona neztrati
svUj specificky tvar.

Je moiné, Ze se tento tvar podobad ikoné pro "stahovani" dat z internetu. Takovou ikonou je
samotna Sipka smérujici doll. Tato se lisi ohranicenim kolem Sipky. Pokud bereme v tvahu,
co se déje béhem "stahovani", zjistime, Ze se jednd o ukladani dat ze vzdaleného zdroje do
naseho zafizeni. Pfi tom také dochazi k ukladani dat.
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4. Ukladani do kruhu znazornujici médium - varianta D

Tato varianta ikony ma za ucel se odddlit od potieby uzivat zdznamova média a predméty
pro identifikaci funkce ikony. lkona bude spisSe cilit na intuici a pocity. Médium neni urcené,
a tudi? ikona nenf zavisla na technologickém pokroku a znalostech. Sipka ukazuje do stiedu
kruhu, do jadra. Tento obrazec Ize jednoduse upravit podle vilastnich potfeb a pfizpUsobit
jakékoliv platformé.

&
C

Obr. 7.4 Postup ndvrhu ikony Sipky smérujici do kruhu (zdroj: autor)

Tato varianta ikony, jak jiz bylo zminéno, mize mit vice podob. Mira propracovani obrazce je
variabilni. Pro nds ucel bude pouzita cernobild varianta s mirnou grafickou ozdobou, aby
nepusobila pfilis primitivné.

5. Textova varianta - varianta E

| pfes vSechna doporucend pravidla, kterd se mohou porusovat touto variantou, pouzijeme ji
také a to z dlivodu otestovani vSsech moznych variant. Pokud se jednd o text v ikoné, muze
dojit k jeji necitelnosti pfi zmenseni. Je potfeba zvolit spravny font®%. Text zvolime tak, aby
byl co nejvétsi a jednoduse Citelny. lkona nebude obsahovat Zadné ozdobné prvky. Text
"save" bude vloZen uvnitf obdélniku. Ikona v jedné konkrétni podobé nemusi byt univerzalini.
Designér muzZe zvolit vhodny font odpovidajici platformé. Pokud je ikona dostatecné velika,
muzZe byt text i v rznych jazycich.

SAVE

SAVE SAVE

Obr. 7.5 Postup ndvrhu ikony v textové podobé (zdroj: autor)

2y typografii se jedna o kompletni sadu obrazi znak(l abecedy jedné velikosti jednotného stylu
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PFi poutziti spravného fontu je ikona i po zmenseni dobfe Citelnd pro osobu bez zrakovych
vad. U displeji mensiho rozliSeni mize dochazet k neditelnosti ikony.

6. List papiru - varianta F

Ikona pro list papiru se pouzivd jiz dlouho. Jedna se o obdélnikovy tvar s jednim zahnutym
rohem a mliZe obsahovat uvnitf ¢ary jako znarodnéni textu. lkona bude obsahovat Sipku,
ktera udava, co se s dokumentem déje. Pro stahovani nebo uloZeni bude Sipka smérovat
smérem doll nebo mlZe byt mirné Sikmo a naopak pti otevirani existujiciho souboru bude
Sipka sméfovat nahoru. Vyhoda této ikony spocivd v jednoduchosti a velké mozZnosti
prizplsobeni platformé.

Obr. 7.6 Postup ndvrhu ikony papirového listu (zdroj: autor)

Obdélnik s jednim zkosenym rohem zaroven pfipomina ikonu diskety. To mlze pfi zméné
ikony u nékterych uzivatel( zvyklych na starou symboliky zlepSit orientaci.
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7 Vefejny pruzkum dotaznikovou metodou

7.1 Specifikace dotazniku a dotaznikovych otazek

Cilem dotazniku je zjistit, zda nové vytvorené ikony pini funkci Iépe nebo hife nez dosavadni
symbolika pro uloZeni. V potaz je brana znalost uZivatele pfi praci s pocitatem a jejich vék.
Pro vytvoreni ikon byla aplikovana teorie a znalosti ziskany z nékolika publikaci o tvorbé ikon.
Efektivita novych ikon by méla byt vy3$si nez u pldvodni ikony s disketou. Vzhledem k potiebé
porovnat grafické prvky (ikony) musi byt dotaznik v tisténé nebo elektronické varianté.
U osobniho dotazovani bude pouzita prava disketa a vytiSténé obrazky ikon.

Dotaznik bude prevainé v papirové varianté v pfimém kontaktu s osobou pro zajisténi
pravdivéjsich udaji a eliminaci chyb nedorozuménim. Bude pouzit i online dotaznikovy
portdl (www.survio.com) pro zjednoduseni vyplnéni dotazniku. Dotaznik bude rozeslan
prostfednictvim e-mailu mensimu okruhu lidi, prevazné pratel.

Dotaznik bude cilen na celou populaci. Zajem je jak o orienta¢ni schopnost zacatecnich
uzivatel(, tak i o nazor zkuseného uzivatele. Vékova hranice také nebude omezena, naopak,
protoZe nova ikona ma byt vice zdavisla na intuici uZivatele, zajima nas vice vysledek méné
zkuSenych uzivateld.

Abychom respondenta pfiliS nezdrzovali, je dotaznik koncipovan jednoduchym zplsobem
(ne odborné) s malym mnozstvim otazek. Otazky jsou jednoduché, aby jim mohly rozumét
i déti.

Co se bude dotaznikem zkoumat:

e Pohlavi
Neni az tak dllezitym udajem, ale lze tak ziskat orientacné rozdil mezi uvazovanim
zen a muz(.

o Veék
Vék hraje velkou roli v problematice s disketou. Jde podle néj zjistit, zda se jedna
o mladou generaci, kterd se s technologii nesetkala anebo spiSe o starsSi generaci,
ktera s vypocetni technologii zaostdva. Podle véku se mohou odvijet nasledujici
odpovédi. Nejvice nds zajimaji odpovédi extrému neboli mladsSich a starsich lidi.

e Moderni zafizeni, ktera uzivatel pouziva
Zajima nas, se kterymi zatizenimi uZivatel pracuje. V nabidce jsou pouze ta, kde je
mozné se setkat se symbolikou pro uloZeni. To je prevainé pocita¢ nebo notebook.
MuUzZe to byt ale i mobilni zafizeni jako je chytry mobilni telefon nebo tablet. DalSimi
zarizenimi, kde se bézné nachazi symbolika pro uloZeni, jsou herni konzole.
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Jak €asto uzivaji pocitac

Zajima nas, jak moc uzivatel pouzivda moderni digitalni zafizeni. U pocitacl je ucel
raznorody a setkdme se s rGznym vyuZitim a je zde mnoho situaci, kde se setkdme se
symbolikou pro ulozeni. U mobilnich zafizeni mize byt Ucel jednotvarny a hodnota by
nemusela vypovidat dUllezité informace. Mezi pocitate zafazujeme i notebook.
Zajimat se budeme pouze o pocitae a notebooky. Tato otazka ddle souvisi
s nasledujicimi otdzkami, podle kterych zjistime jaky je vztah mezi mnozZstvim ¢asu
uzZivani pocitace a znalostmi uZivatele o pocitacich.

Uroven znalosti pfi uzivani poéitace

Zajimame se, na jaké Urovni se nachazi uZivatel. Podle této otazky miizeme porovnat
jeho znalosti se znalostmi aktudlni ikony uloZeni. Pfepoklada se, Ze pokud ma znalosti
velké, tak uzivda pocitac Castéji nez osoba s malymi znalostmi a obracené.

Uéel vyuzivani pocitace
Znalosti o pocitadi a vSeobecné o vSech zafizenich se odviji od toho, jak je ve

skute¢nosti pouzZivame. Zajima nas, jestli uzivatel pouziva pocitaC k praci, zabavé
nebo komunikaci a navstévovanim socidlnich siti.

Znalost diskety

Soucasti dotazniku je zaroven otestovani znalosti lidi a jejich povédomi o disketé. Jde
o udaj, ktery ndam rekne nakolik je uzivani takové symboliky kontraproduktivni. V této
otazce bude potreba uZivatelim ukazat obrazek diskety anebo pfi osobnim setkani
dokonce skutecny predmét.

Znalost ikony pro ulozeni

Ackoliv mnoho uZivatell nemusi znat disketu a védét k cemu slouzi, je
pravdépodobné, Ze se s ikonou diskety jiz setkali. Proto jim bude ukazan obrazek
bézné ikony pro uloZeni a otestovano, zda znaji vyznam této ikony.

Vybér nejlépe vyhovuijici ikony pro uloZeni

Dotazanym bude nabidnutych Sest variant ikony, které jsou zpracovany v této
bakaldrské préaci. Bude pozadovano, aby si vybrali tu ikonu, kterd nejlépe vystihuje
funkci "ulozit", "uschovat" nebo v anglickém jazyce "save". Otazka se bude nachazet
na zadni strané dotazniku, aby se jeho predeslé otazky neodvijely od védomosti,
které mohl vydedukovat ze zaddni této otdzky.
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7.2 Vysledky dotaznikového Setreni

Dotaznikové Setfeni probihalo v obdobi od 8. 2. do 26. 2. 2016. Dotaznikl bylo celkem
vyplnéno 135. Z toho bylo 61 vyplnéno prostfednictvim online portalu www.survio.com,
54 bylo vyplnéno osobnim dotazovanim na ulici a 20 pomoci papirové vytisténého dotazniku.
Nedokoncéené nebo neuplné odpovédi respondentli v téchto Cislech nejsou zahrnuty a do
dalsiho rozboru zahrnuty nebudou.

Odpovédi uzivatell byly zaznamenany do tabulky a nasledné vyhodnoceny nasledovné.
1) Pohlavi respondentu

Vétsina respondentl je muzského pohlavi a to z toho dlivodu, Ze velka ¢ast respondentt byla
tvorena studenty vysoké skoly informatického oboru, kde maji vétSinové zastoupeni muzi.
Muzi tvoti 61% dotdzanych a Zeny 39%.

Pohlavi respondentt

B Mu?: 83, 61%
B Zena: 52, 39%

Graf. 8.1 Pohlavi respondentii (zdroj: autor)

2) Vék respondentl

Na nize uvedeném grafu lze vidét vékové rozloZeni respondent(l. Vice jak polovina
respondentl se nachdazi v rozmezi 21 az 30 let. Dlvodem je, Ze 90% respondentd, ktefi
vyplnili dotaznik online, se pohybuje v tomto rozmezi. Ostatnich vékovych kategorii se
docililo pfevdzné osobnim dotazovanim na ulici.

Vék respondenti

B Méné nez 15
m15a720
m21az30

m31az50

W51 avice

Graf. 8.2 Vék respondentii (zdroj: autor)
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3) Zastoupeni pouzivanych zatizeni respondenty

Zkoumanim druhu zafizeni, které pouzivaji respondenti, mizZzeme zjistit, zda se dana osoba
muzZe setkat se symbolikou pro uloZeni. UzZivatelé pouzivajici pocita¢ nebo notebook se jiz
s velkou pravdépodobnosti se symbolikou pro uloZeni setkali na rozdil od téch, ktefi pouzivaji
pouze chytry mobilni telefon nebo tablet. Ti, ktefi pouzivaji herni konzole, se také s velmi
vysokou pravdépodobnosti setkali se symbolikou pro uloZeni. Dle vysledkll dotazniku je
vidét, Ze 75% dotazovanych pouziva pocitac, notebook nebo oboje. Pouze 8 dotazovanych
nepouZivalo zadné z uvedenych zafizeni.

Zastoupeni pouzivanych zarizeni respondenty
101 101 92
39 26
8
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(_’\, Oo 60 \28/ A
&P W& &
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Graf. 8.3 Zastoupeni pouzivanych zarizeni respondenty (zdroj: autor)

4) Mnozstvi ¢asu uzivani pocitace

MnoiZstvi ¢asu kolik travi respondenti u pocitace, Uzce souvisi s jejich znalostmi s praci
s pocitacem. 111 respondentl neboli 82% travi u pocitace vice jak 2 hodiny denné. Nehledé
na aktivitu, kterou na pocitaci uzivatel provadi, se za takové mnozstvi ¢asu denné uzivatel
stfetné s velkym mnozZstvim navigacnich prvk( a mnoho z téchto prvkl se stava podvédomé
vyuzivanymi. UZivatel si na jejich vzhled zvykne a nemusi souhlasit se zménami.

Mnoistvi Casu uzivani pocitace

73
80
60
38
40
11
20 5 0 g
0 , B - _ mmm
vice nez 5 h. 2az5h. ménénez2h. nékolikrdt nékolikratza NepouZivaji
denné denné denné tydné mésic

Graf. 8.4 MnoZstvi ¢asu uzivdni pocitace (zdroj: autor)
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5) Mira znalosti respondentt

Znalosti a urovni jejich schopnosti pfi pouzivani pocitace se mize ovlivnit vybér varianty
ikony. Mezi ¢asem, ktery travi respondenti u pocitace a jejich mirou znalosti je pfima
Umérnost. Z odpovédi dotazovanych lze vidét, Zze témér 90% lidi odhaduje své znalosti
alespon na urovni béziného uZivatele. Takovy bézny uZivatel by mél byt schopny navigovat
skrze rozhrani pocitace bez vétSich obtizi a ovladaci prvky jako je ikona pro uloZeni, by jim
mély byt zndmy. Respondenti nejéastéji povazovali své znalosti za pokrocilé.

Uroven znalosti prace s pocitacem respondenti
60
50
40
30
20 B Zena
10 M
0 _ = Em v
Administrator Povlfrocny BéZzny uZivatel Zacatecnik Nepouziva
uZivatel
Zena 4 16 24
Maz 31 36 9

Graf. 8.5 Uroveri znalosti prdce s poéitacem respondentii (zdroj: autor)

6) Dlivod pouzivani pocitace

Nejednd se o pfrili§ dalezity udaj. SlouZi pouze orientacné. Lze podle néj vidét, Zze mladi lidé
pouzivaji pocitac pro vSechny aktivity a tim je velkd Sance, Ze se stfetnou se symbolikou pro
ulozeni. Mladsi uzivatelé na pocitacich nepracuji, a proto se vétSinou nesetkaji s ikonou
diskety, kterou Ize bézné vidét v kanceldiském néstroji Office.

Dlivod pouzivani pocitace

80
60
40
20
0
Méné nez 15 15az20 21az30 31az50 51 avice
M Prace M Zabava Komunikace, e-mail, SC mJiné ™ Nepouzivaji

Graf. 8.6 Diivod pouZivani pocitace (zdroj: autor)
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7) Znalost diskety

Ke zvoleni varianty diskety jako ikony pro uloZeni je zapotrebi znat disketu a jeji vzhled. Dle
vysledkl disketu znd 107 ze 135 dotazovanych. Pouhych 24 dotazovanych disketu nezna
a 4 si nebyli jisti. Vzhledem k tomu, Ze dotazovani jsou vétSinou studenti s dobrymi znalostmi
s vypocetni technikou ve véku 21 aZ 30, Ize takovy vysledek predpokladat.

Znalost diskety

M Znaji
B Neznaji

= Nejsou si jisti

Graf. 8.7 Znalost diskety (zdroj: autor)

8) Znalost aktualni ikony pro ulozeni

V pfipadé otazky na znalost aktudlniho vzhledu ikony, na niz je vyobrazend disketa, jsou
odpovédi respondentl velmi podobné jako u znalosti diskety. Avsak je vidét mirny rozdil.
Nékolik respondentu, kteri odpovédéli, Ze znaji disketu, odpovédéli, Ze ikonu diskety neznaji.
Ptibylo respondent, ktefi si ikonou nejsou jisti.

Znalost ikony diskety

B Znaji
B Neznaji

= Nejsou si jisti

Graf. 8.8 Znalost ikony diskety (zdroj: autor)
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9) Zvolené varianty ikon

Z celkového poctu respondentll volilo stavajici podobu ikony pro ulozeni 52% neboli
70 respondentt. Variantu C volilo 31 respondent(, cozZ tvofi 23%. Textovou variantu volilo
15 respondent(. Zbylé tfi varianty volilo 10 a méné respondentl. Z vysledku je jasné, ze
aktudlni varianta ikony je zaZitd a polovina respondentd tuto variantu voli. Ctvrtina
respondent(, ktefi uvedli, Ze znaji aktualni ikonu diskety, vsak pfi vybéru nové ikony zvolila
jinou nez variantu A.

Zvolené varianty ikon
B Obrazec diskety
11% H Vkladani do krabice
Textova varianta
B Ukladani do kruhu
M Listpapiru
M Obrazec trezoru

Graf. 8.9 Zvolené varianty ikon (zdroj: autor)

7.3 Analyza odpovédi na dotaznik

Kdyz dotaznik rozebereme podrobnéji, ziskame tak zajimavé;jsi odpovédi, které nejsou Uplné
zfejmé pouhym sectenim odpovédi.

Vezmeme-li v potaz znalost diskety, vidime jasnym zplsobem, Ze 94% lidi, ktefi volili variantu
A znaji disketu a jeji ikonu. Ti, ktefi neznaji disketu a ani ikonu diskety volili jiné varianty.

vvvvvv

Zvolené varianty ikon dle znaloti
diskety
80
60 -
40 -
20 - M Znaji disketu
0 - —= -———-—J— —— B Neznaji disketu
A B C D E F
Znaji disketu 66 1 13 3 11 4
Neznaji disketu| 4 3 18 7 4 1

Graf. 8.10 Zvolené varianty ikon dle znalosti diskety (zdroj: autor)
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Na nize uvedeném grafu vysledky nejsou Uplné zfejmé a vysledky nevypovidaji jednoznacné.
Z grafu lze vycist, Ze respondenti, ktefi nepouzivaji Zddnda z uvedenych zafizeni, volili pouze
varianty C a D. Respondenti, ktefi pouzivaji herni konzole, maji tendenci volit jiné varianty
nez variantu A. MUZe to byt ddno i tim, Ze v mnoha hrach graficti designéfi ¢asto nepouzivaji
disketu jako symboliku pro uloZeni.

Zvolené varianty ikon dle zafizeni
70
60 - e
B Stolni pocitac
>0 7 H Notebook
40 -
m Tablet
30 A
B Chytry telefon
20 -
B Herni konzole
10 Se . ,
m Zadné z uvedenych
O .
A B C D E F

Graf. 8.11 Zvolené varianty ikon dle zarizeni (zdroj: autor)

Dle odpovédi respondentll je zjevné, Ze pro vétsSinu uzivatell, ktefi bézné pouzivaji pocitac
denné a maji zazité postupy a vzhled symboliky, je stavajici ikona vyhovujici a nepreji si
zménu. Dotaznikem bylo dale potvrzeno, Ze ti co uZivaji pocita¢ ¢asto, maji vétsinou i dobré
znalosti na Urovni pokrocilého uZivatele a znaji disketu a i stavajici ikonu pro ulozeni.

Pocitate se méni a jejich ovladani je ¢asto obohaceno novymi ovladacimi prvky nebo se
stdvajici prvky vyvijeji. ZkuSeni uzivatelé si na takové zmény zvyknou bez vétsich problémd.
Mnoho z nich ani tlacitko pro uloZeni nepouziva a misto toho pouziva klavesové zkratky.
Tlacitko pro uloZeni je vyuZivano spiSe v pfipadé méné znalych uzivatell, ktefi se hlre
orientuji. Bylo dokazano, Ze uzivatelé, ktefi neznaji disketu, neznaji ani ikonu diskety a tudiz ji
nevolili. Variantu volili na zdkladé pocitl a intuice. Témér 50% lidi intuitivné zvolilo variantu
C a na druhém misté variantu D. Tyto dvé varianty jsou vzhledové velmi podobné s rozdilem
v zakulaceni.

MuUzeme tedy fici, Ze ikona s Sipkou ukazujici smérem do néjakého média (prazdného kruhu
nebo Ctverce) zaujima témér 70% odpovédi respondent(, ktefi neznaji disketu a je vhodnou
alternativou pro ikonu uloZeni v ptipadé, Ze navrhujeme program nebo aplikaci pro méné
informaticky znalé uzivatele.
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8 Zaver

Aktualné pouzivand symbolika pro uloZeni je jiz zastarala a cilem prace bylo tento fakt
konfrontovat a navrhnout vhodné fedeni. Reseni dale otestovat a vyhodnotit p¥inos.

Prace se skladd ze dvou casti. Cilem teoretické Casti prace bylo ziskat dostatecné mnozstvi
informaci o vzniku dosavadni symboliky pro uloZeni a jejim aktudlnim stavu. Dale
prostudovat zakladni teoretické poznatky tykajici se ndvrhu pocitacovych ikon a ty nasledné
pouzit pro vypracovani praktické ¢asti. V praktické ¢asti bylo cilem navrhnout vhodnou ikonu
pro uloZeni na zakladé poznatk(l ziskanych v teoretické casti. V prdci se rozebira i vyznam
symboliky pro uloZeni. Vytvofenych bylo pét variant, které odpovidaji symbolice pro ulozeni.
Nové navrzend symbolika nemusi byt Uplné jednoznacné preferovand, a proto je soucasti
praktické ¢asti empiricky vyzkum. Navrzena feseni byla otestovdna metodou dotaznikového
Setfeni. Vyzkumu se zucastnilo 135 respondentl a byl proveden formou online dotazniku
a osobniho dotazovani na ulici. JelikoZ online dotaznik byl vyplnén pfevdiné rovnhomérnym
souborem respondentd - a to mladych lidi s dobrymi znalostmi pocitacovych technologii,
obdrZeny vysledek nebyl zcela Zadouci. A proto bylo osobni dotazovani zaméreno prevainé
na ostatni vékové skupiny.

Otdzky vyzkumu se tykaly pocitacovych znalosti respondentd a jejich povédomi o symbolice
pro uloZeni. Nakonec jim byla predloZena vypracovana reseni k vybéru nejlepsiho feseni.
Z vyzkumu vyplynuly predpokladané vysledky. UZivatelé s nizSimi znalostmi o pocitacich
a bez povédomi o vyznamu diskety neidentifikuji vyznam pod aktualni symbolikou pro
uloZzeni. A na druhé strané témér vsichni uzivatelé, ktefi maji dobré a vyborné znalosti
o pocitacich, znaji disketu a i symboliku pro uloZeni. Z celkového poctu opovédi bez ohledu
na jejich vék a znalosti byla nejvice volena varianta s aktualni symbolikou, kterou volila
polovina respondentl. Nejvétsi diraz klademe ale na variantu, kterou vybirali respondenti
bez znalosti diskety a ikony diskety. Odpovédi této selekce respondentl byly dostatecné
k vypracovani zavéru. Po rozboru vysledkl dotazniku plyne jedno vhodné feseni jako
nahrada za aktudIni symboliku pro uloZeni. Tuto variantu zvolilo témér 70% respondentd,
ktefi neznaji disketu ani aktudlni symboliku pro uloZeni a Ctvrtina respondentt, ktefi znaji
disketu a jeji symboliku. Celkové ze vSech odpovédi jde o druhou nejéastéji volenou variantu,
kterou volila ¢tvrtina respondentld. Jedna se o ikonu se symbolem Sipky ukazujici do
prazdného ctverce nebo kruhu (popsané vySe v praci), je univerzalni a nezdvisld na
znalostech a neni omezena vyvojem technologie. Takova ikona zadroven spliuje predpoklady
spravné navrzené ikony popsané v teoretické ¢asti prace.

Na zavér bych chtél poznamenat, Ze tak, jak se vyviji technologie, by se mély vyvijet i jeji
ovladaci prvky. Stejnym zplisobem jako je zastarala symbolika pro ulozeni, bude, nebo jiz je
zastarala symbolika i pro jiné funkce. Nad touto problematikou je tfeba se zamyslet a kazdy
designér, navrhujici uzivatelského prostifedi by s touto problematikou mél poditat
a prizpUsobit ovladaci prvky cilové skupiné uZivateld.
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Prace byla navrzena tak, aby poskytla inspiraci designérim GUI a poskytla jim vhodné resSeni,
pfi vybéru symboliky pro uloZeni. Vybér nespravné symboliky nese za ndasledky neoblibenost
daného softwaru a tomu chce kazdy vyvojar predejit. Navriené feSeni plsobi Iépe esteticky,
je moderni a pruzné. Nutnost uzivani tlacitka pro uloZeni se postupem casu stdva méné
potifebné z dlvodl technologického pokroku ovladacich prvkd a neni jisté, jak dlouho
pretrvd. Symbolika pro uloZeni vSak bude stdle soudasti, i kdyz to bude pouze formou
oznameni. Ozndmeni s nevhodné pouzitym symbolem diskety nemusi jednoznacné
vypovidat o provadéné akci, kdezto navrzené feseni bude i nadale.
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11 Priloha €. 1 Vzor dotazniku

Dotaznik pro méreni efektivnosti FeSeni problematiky uloZeni v pro
moderni informa¢ni systémy

Vézend pani, vaZzeny pane,

obracim se na vas s prosbou o vyplnéni tohoto jednoduchého dotazniku, ktery je zaméten na
zjisténi orientacni schopnosti uzivateld pfi setkani s ikonou pro ulozeni.

Dotaznik je anonymni, vysledky budou pouzity ke zpracovani bakalaiské prace na téma
"Navrh symboliky uloZeni pro moderni informacni systémy" Vv ramci studia na Provozné

ekonomické fakulté na CZU.

D¢kuji za Vasi ochotu a ¢as vénovany vyplnéni tohoto dotazniku.

FrantiSek Kvintus
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1. Jste?

o Muz
o Zena

2. Kolik je Vam let?

Méné nez 15
15az20
21 az 30
31az50
51 a vice

O O O O O

3. Jaka zatizeni béZné pouzivate? (/ze vybrat vice moZnosti)

Pocitac
Notebook/Netbook
Tablet

Chytry mobilni telefon
Herni konzole

Z4adné z vyse uvedenych

O0O0oogogd

vs o 7

4. Jak ¢éasto pouzivate poéitaé/notebook?

Denné vice nez 5 hodin
Denné 2 az 5 hodin
Denné méné nez 2 hodiny
Nékolikrat za tyden
Nékolikrat za mésic
Nepouzivam

0O O O O O O

5. Jaky jste uzivatel poéitaée/notebooku?

Pocita¢ ani notebook nepouzivam
Zacatecnik

BéZny uZivatel

Pokrocily uzZivatel

Administrator

O 0O O O O

6. K éemu pouzivate pocitaé/notebook? (Ize vybrat vice mozZnosti)

[1 Prace

[] Zabava

[1 Komunikace, e-mail, socialni sité
[0 lJiné

[J  Nepouzivdm
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7. Vite, k cemu slouZi tento predmét?

o Ano
o Ne
o Nejsem si jisty(a)

8. Zndate tuto ikonu a vite, co pfesné znazoriuje?

o Ano
o Nejsem si jisty(3d)

otazka ¢.9 na dalsi strané ---->
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9. Ktera z nize uvedenych ikon nejlépe vystihuje funkci “ulozit”, “uschovat” nebo anglicky
"save"?
(prosim, jiz nemérite Vasi odpovéd'v predchozi otdzce)
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