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Abstract

Improving of conditions for independent mobility of eye-handicaped people is
still topical problem. This work deals with designing of user interface, which
helps users to create descriptions of building for NaviTerier. System Naviterier
IS navigation for visually impaired people in interiors using a cell phone. Requi-
rements for buildings structure and application itself are analyzed in first part of
the thesis.

During designing ephasis is placed on simplicity and intuitiveness of user inter-
face. Few prototypes are designed and then tested. Final project is verified with
users in usability tests. At the conclusion results of testing are evaluated and
direction of further development is recommended.

Abstrakt

ZlepSovéani podminek pro samostatny pohyb zrakové handicapovanych osob je
stale aktualni problém. Tato prace se zabyva navrhem uzivatelského rozhrani
aplikace, pomoci které mohou uzivatelé tvofit popisy budov pro NaviTerier.
Systéem NaviTerier je navigace zrakové postizenych osob ve vnitfnich prosto-
rach pomoci mobilniho telefonu. V prvni ¢asti prace jsou zkoumany pozadavky
na strukturu popisu a na aplikaci samotnou. Pfi navrhu se klade velky diraz na
jednoduchost a intuitivnost rozhrani. Je postupné navrzeno nékolik prototypu
a ty jsou otestovany. Vysledny navrh je ovéfen s uzivateli metodou testd pouzi-
telnosti. V zaveéru prace jsou vyhodnoceny vysledky testovani a je doporucen
smér dalSiho vyvoje.
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1. Uvod

Moznost samostatného pohybu je jednim ze zakladnich pozadavku na kvalitni
a plnohodnotny Zivot. Osoby s poruchou zraku maji v tomto ohledu velmi ztize-
né podminky. | pfes to, jak moderni technologie usnadiuji bézné lidské
¢innosti, problém samostatného pohybu a snadné orientace nevidomych
v prostoru zlstava stale aktualni. Neni zatim vyfeSen do takové miry, aby se
pfi orientaci bylo mozné pIné spolehnout na automaticky navigacni systém.
V exteriérech se nabizi feSeni pomoci automatickych navigaci s pouzitim tech-
nologie GPS, v interiérech je tedy zapotfebi ndhradniho feSeni. Je tézko
pochopitelné, Ze nejsou legislativné oSetfeny pomucky pro navigaci nevidomych
ve verfejnych institucich, stanicich MHD a jinych dopravnich prostfedku, stejné
jako jsou oSetfeny bezbariérové pristupy, uréené vyhlaskou 398/2009 Sb..
Nabizi se tu mnoho variant v podobé& navigacnich map a popisnych tabulek
v braillové pismu, interaktivnich informacnich tabuli a lokalnich telekomunikac-
nich zafizeni, umoZnujicich nevidomému spojeni s pravé pritomnym
Urednikem, vratnym, &i jinou povéfenou osobou v budové.

ZlepSenim Zivotni Urovné zrakové handicapovanych se v sou¢asné dobé zaby-
va mnoho center a spole¢nosti, zaméfenych na vyvoj a distribuci asistivnich
technologii. Zapojeni laickych dobrovolnikG a zainteresovanych osob do této
problematiky by mohlo znamenat nezanedbatelné zlepSeni.

1.1. Projekt NaviTerier

Navigaci pro zrakové handicapované (dale jen ZP) zaméfenou na pohyb
v interiérech se uz fadu let zabyva na katedfe pocitacu fakulty elektrotechnické
CVUT cela skupina vyvojara. Vzniklo jiz nékolik praci souvisejicich s touto pro-
blematikou. Jednou z dalSich je projekt o navigaci nevidomych uvnitf budov [1].
Na zékladé testovanych navrhd zplsobu navigace je zde upfednostriovana
varianta popisu trasy jako souvislého fetézce informaci o prochazenych objek-
tech od vstupu az k cili. Na tento vyzkum navazala diplomova prace
.UZivatelské rozhrani pro navigaci nevidomych osob v budovach pomoci mobil-
niho telefonu“ [2], kde je navrZzena a testovana aplikace NaviTerier, ktera
pomoci prevodu textu z displeje mobilniho telefonu do zvukové podoby navadi
ZP na jim zvolené misto v budové. Jednou z vyhod aplikace NaviTerier je jeji
dostupnost. Pro jeji spusténi je zapotfebi pouze obycejny mobilni telefon
s moznosti instalace aplikace v programovacim jazyce Java a syntézy textu
z obrazovky do hlasové podoby. Pfi vyvoji probéhlo nékolik testovani s uzivateli.
Z vysledku testu vzeSly navrhy a doporuceni, které budu vyuZivat ve své praci.

1.2. Tvorba mapovych podklada pro NaviTerier

Pro hledani a popis cesty potfebuje NaviTerier [2] strukturovana data mapujici
budovu, ktera by bylo mozné zpracovavat podle potfeby rdznymi algoritmy,

pro hledani konkrétnich mist a nejefektivngjSich cest. Vytvareni téchto popisu
by zabralo stovky hodin. Proto je vhodné navrhnout aplikaci, kterd by pomoci



jednoduchého a intuitivniho uzivatelského rozhrani umoznila snadnéjSi tvor-
bu popisu budovy a sama by z uZivatelem zadanych dat generovala popis
pro aplikaci NaviTerier (napfiklad v XML nebo jiném jazyce pro popis strukturo-
vanych dat). Na zakladé vysledkd testovani projektu NaviTerier bylo popsano
nékolik doporuceni pro navrh grafického rozhrani této aplikace.

.Pro usnadnéni tvorby popisd je vhodné vytvorit aplikaci zajiStujici podporu
tvorby popisd budov. Hlavni ¢asti aplikace by mél tvo/it editor segmentd a editor
budovy. Editor segmentd slouzi pro definovani typu segmentu, poctu existuji-
cich propojeni a jejich rozmisténi. Dale se v ném vytvareji popisy jednotlivych
segmentd. PA vytvareni popisu segmentd je mozné vyuzit symetrie nékterych
objekti pro zjednoduseni zadavani popist. Radu popist je také mozné pouze
kopirovat, a pak upravovat detaily. Pro zlepSeni orientace mezi jednotlivymi
segmenty je mozné ke kazdému segmentu pfidat vyfez z planu budovy zachy-
cujici realnou situaci. Funkce dynamického hledani trasy (routing) bude
vyZadovat jeSté udaj o délce kazdého segmentu v metrech. Je mozné pridat
i specialni metriku hodnotici naroc¢nost prdchodu segmentem. Tim je mozné
zohlednit delSi trasu, ktera je na prdchod jednodussi, oproti nejkratSi trase.
Editor budovy zajiStuje zadavani a spravu korespondenci propojeni a vytvasi
z popsanych segmentd model budovy. Editor také kontroluje, zda jsou vSechna
pfipojeni napojena na dalSi segmenty a Zadné pripojeni nekonci ve volném
prostoru.” [2]



2. Popis feSené problematiky

Ucelem této prace je navrhnout a otestovat grafické rozhrani aplikace, ktera by
umoznila snadnéjSi tvorbu popist budov pro naviga¢ni systém NaviTerier [2].
Navrzené rozhrani by mélo byt co nejjednodussi, intuitivni a snadno zapamato-
vatelné, aby bylo mozné zapojit do tvorby map i laické dobrovolniky.

Tvorba popist budov pro samostatny pohyb ZP je citlivy problém. ZP se v tomto
pfipadé musi spolehnout na naviga¢ni technologii a popis budovy, ktery je
z Céasti vygenerovan. Pokud dojde k chybnému navigovani béhem samostatné-
ho pohybu ZP, bude v lepSim pfipadé ohrozena jeho duvéra k navigacni
aplikaci a v horSim pfipadé jeho zdravi. Proto bude navrZzeny prototyp
pro tvorbu popist budov testovan a vysledky budou doporuceny k dalSimu
VYVOji.

2.1. Problém rozdilnych pozadavki

Potfeby ZP a jejich poZzadavky na navigaci jsou velmi riznorodé. Prvni pfi¢inou
je rozmanitost vad zraku a miry jeho poskozeni.

Sjednocenda organizace nevidomych a slabozrakych SONS [4] rozdéluje vady
zraku do tfi zakladnich skupin:

poruchy ostrosti vidéni
vypadky zorného pole
poruchy barvocitu

Podle Svétové zdravotnické organizace v CR [5] miiZzeme definovat 5 Grovni
ztraty zraku:

stfedni a silna slabozrakost
téZce slaby zrak

prakticka nevidomost
aplna nevidomost

V neposledni fadé bychom méli brat v Gvahu i potfeby uZivatele vychazejici
z jeho zvykd nebo schopnosti [8]. Néktefi ZP Zziji se svym handicapem uz od
narozeni, maji tedy Iépe rozvinutou schopnost orientace bez obrazovych viemu
nez osoby, které pfiSly o zrak v pribéhu Zivota a samostatnému pohybu se uci
teprve kratkou dobu. Je také mozné, Ze ZP, ktery vlastni asistenéniho psa,
bude potfebovat o néco meéné informaci, nez nevidomy, ktery pouziva hul
a napfiklad pfi nastupu do vytahu se musi spolehnout pouze na zvukova zna-
meni a sdm na sebe.

UZivatelé programu tvofi vétSinou popis pro konkrétni osoby nebo ZP, se kte-
rymi jsou ve styku. Jednd se o osoby blizké, uzZivatelé tedy znaji orientaéni
navyky a potfeby nevidomych nebo se jich na konkrétni problémy mohou ze-
ptat. | pfesto, Ze jsou uZivateli pravé osoby blizké, je nutné, aby byl popis



snadno upravitelny a umoznoval jinym uzivatelim, aby mohli popis jednoduse
uzpulsobit pro potfeby dalSich ZP.

2.2. Analyza cilové skupiny uZivatela

2.2.1. Technicka zdatnost

Pro praci s aplikaci na tvorbu map potrfebuje uzivatel pouze zakladni dovednosti
prace s pocitatem na urovni, ktera je v souCasné dobé popsana v osnovach
pfedmétu informatika pro Sestou az sedmou tfidu druhého stupné zékladnich
Skol. Jednéa se o praci s hardwarovym zafizenim pocitace jako je mys a klaves-
nice, zakladni orientaci v praci se soubory a slozkami a ovladani béznych
uzivatelskych aplikaci.

Uroveri vzdélani uzivateld neni specifikovana. Nepredpokladame pfedchozi
zkuSenosti s grafickymi programy, pouze zakladni, vySe uvedené dovednosti.

2.2.2. Srozumeéni s prostorovou orientaci nevidomych

Cilovou skupinu tvofi lidé, ktefi jsou zapojeni do problematiky zlepSeni podmi-
nek Zivota ZP a jejich samostatného pohybu. Jedn& se predevsim osoby, které
jsou s nimi v kontaktu. To mohou byt ¢lenové rodiny, kamaradi, spoluzéaci, ale
take lide, ktefi jsou aktivné zapojeni do feSeni této problematiky jako dobrovol-
nici. Clenové rodiny a kamaradi dokaZi &asto vypozorovat orientaéni navyky ZP
z chovani v bézném Zzivoté, pfesto ale neni zaruceno, Ze dokazi vyhovét veske-
rym jejich poZzadavkum. DalSi Cast této skupiny tvofi zaSkoleni dobrovolnici,
jejichz znalosti jsou Casto ziskané na Skolenich zasad pomoci ZP a aktivni
dobrovolnickou ¢&innosti v oblasti asistenci. Vzhledem k nesourodosti cilové
skupiny uzivateld tedy nemizeme pocitat s vySSi arovni znalosti z oblasti pro-
storové orientace ZP. Proto je nutné vytvofit materialovou dokumentaci
dostatec¢né obsahlou a prehlednou, ktera by poskytla nezbytné informace o pro-
blematice nevidomych.

2.2.3. Zodpovédnost

Zavérecnym aspektem, ktery musime brat v Gvahu, je zodpovédnost a schop-
nost tvofit popisy budov pro samostatnou orientaci ZP. V tomto pfipadé nelze
pfesné specifikovat vék ani vzdélani jedince, protoZe tato schopnost zalezi
predevSim na mentalni vyspélosti, intuici a aktivnim z4jmu o problematiku.
Pfipadné nedostatky popist budov, které by vznikly pravé z absence téchto
schopnosti by mohl vyfesit systém zpétné kontroly, kterym by uzivatelem vy-
tvorené popisy proSly.

2.3. Pozadavky na systém

PFi analyze pozadavki budu vychazet z vysledkl testl pouZitelnosti aplikace
NaviTerier [2] a z mé semestralni prace [3]. Ta se zabyvala navrhem a testova-



nim uzivatelského rozhrani aplikace pro tvorbu popisd budov uréenych
pro NaviTerier.

2.3.1. Intuitivnost a jednoduchost

Grafické rozhrani aplikace by mélo byt prfedevSim jednoduché a intuitivni.
Pfi jeho navrhu je tfeba se vyhnout nepfehledné ¢lenénym panelim a slozitym
strukturam vicedroviovych pfistuptd k funkcim, které uZzivatele pouze zdrzuji.
Samotn& koncepce okna by méla byt dobfe zapamatovatelna, intuitivni a ob-
sahovat pouze nejnutngjSi tlacitka funkci logicky seskupena do paneld.
S pribyvajicim poctem tlaCitek roste i nepfehlednost, prodluZzuje se &as pro
hledani funkce a snizuje se efektivita prace uzivatele, ktery potfebuje vice €asu,
aby se v uzivatelském rozhrani aplikace zorientoval.

Pojmenovani tlaCitek by mélo byt jednozna¢né a dostateCné charakterizovat
jejich funkcionalitu. Casto pouzivané funkce by mély byt dobre graficky zviditel-
néné a snadno pfistupné. Mezi postupy pro vyvolani podobnych akci by méla
fungovat analogie, aby si je uzivatel mohl odvodit a |épe zapamatovat.

2.3.2. Napovéda

Pro vSechny uZivatele je dulezitd napovéda. Tvorbé popisu budovy by mélo
predchazet kratké Skoleni nebo prostudovani kvalitné zpracovanych navodu
a vzorovych pfikladd, které musi ndpovéda aplikace obsahovat. Samotné tlait-
ko napovédy by mélo byt viditelné a prfistupné ze vSech stavu grafického
rozhrani.

V idealnim pfipadé by mohla napovéda obsahovat interaktivni ¢ast, ktera by
reagovala na to, jaké akce uZivatel zrovna pouziva a napovidat mu potencio-
nalné dalSi kroky.

ProtoZe se predpoklada, Ze napovéda této aplikace bude velmi obsahla, mohla
by se ke komplexnim funkcim aplikace umistit kontextova napovéda spustitelna
specialnim tlacitkem, které by v pfipadé pochybnosti zobrazilo pouze informace
o dané funkci.

2.3.3. Popis mapy jako struktury elementarnich objektd
Myslenka popisu budovy jako struktury propojenych segmentt byla v praci
o aplikaci NaviTerier [2] popsana takto.

.Nasazeni naviga¢niho systému do praxe s sebou pfinaSi nutnost vytvareni
popisd ve formé propojené struktury segmentd. Tato struktura musi umozriovat
dynamické generovani jednotlivych tras z rdznych startovnich bodd do rdznych
cilovych bodd. Tvorba celého popisu se v takovém pfipadé sklada ze dvou
casti. Prvni ¢ast spociva ve vytvofeni popisu jednotlivych segmentd a druha
cast pfedstavuje spojeni segmentd do jednoho celku podle realné polohy seg-
mentad.” [2]

2.3.4. Casteéné preddefinovany formulaF na popis elementu
Pro popis segmentt by mél byt pouzit specialni formular, ktery by pfeddefinoval
uzivateli, které vlastnosti popsat a jakym zpusobem. Zéaroveri by mu ulehgil



praci s vypisovanim dlouhych fetézcl informaci diky pfedem definovanému
vybéru typickych vlastnosti, ve kterém by uZzivatel pouze oznacil spravnou vol-
bu. Formular by zaroven zajiStoval validaci zadanych dat a jejich prfehlednost
pfi naslednych Upravach. Ztéchto informaci by mél jit vygenerovat vystup
ve tvaru ,POPIS-AKCE", ktery by pro ZP dany objekt nejdfive popsal a pak by
mu sdélil nasledujici akci, kterou musi vykonat, aby se dostal na popisované
trase do dalSiho objektu.

2.3.5. Kompromis mezi generovanim a slovnim popisem

Aplikace by samoziejmé& méla uzivateli praci podstatné zjednodusit. Je tedy
vhodné, aby se generoval co nejvétsi poget informaci automaticky? Cestina je
jazyk s pomérné slozitou gramatikou, obsahuje velké mnoZstvi pravidel, ktera
se Fidi spiSe jazykovym citem neZ logikou. Syntakticka nespravnost generova-
ného textu je v pfipadé pouzivani systému nevidomym c&lovékem naprosto
nepfijatelna. Proto je tfeba zvolit vhodny kompromis mezi automaticky vygene-
rovanymi Castmi a manualnim popisem elementu, ktery by neohroZoval
jazykovou spravnost vysledného popisu.

2.3.6. Zpétna editovatelnost mapy, uzpasobeni dalSim uzivatelim

| pfesto, Ze je tato aplikace primarné urena uzivatelim, ktefi budou tvofit mapu
pro konkrétni blizkou osobu, neni Zadouci, aby byl vysledkem mnohahodinové
prace popis budovy vhodny pouze pro jednu zrakové handicapovanou osobou.
Program by mél umoznit vyuZiti jiz vytvofenych popisl a jejich ¢asti, které by se
daly snadno pfizpusobit potfebam jinych ZP.

2.3.7. Grafické zobrazeni objekta a jejich struktury

Nezbytnou soucasti pro lepsi orientaci a pfedstavu o podobé& popisu budovy je
grafické zobrazovani postupné vytvarené struktury. Tato graficka podoba popi-
su by nezobrazovala pfesné tvary pudorysu budov, ale pouze pfiblizné rozméry,
rozmisténi a propojeni jednotlivych segmentd. Dalsi dulezZitou funkci vizualizace
popisu by bylo vytvofeni zpétné vazby mezi uzivatelem a jim zvolenou akci,
ktera by se projevila zménou grafické podoby segmentu, popfipadé jeho ¢asti.

2.3.8. Moznost tzv. ,krokovani*

UZivatel se Casto dostane do stavu, kdy se v dusledku chybné volby potfebuje
vratit i o nékolik akci zpét. Pro tento pfipad by méla aplikace archivovat po-
sloupnost ur€itého poctu uZivatelem zadanych akci. Vyuzitim funkce
.Krokovani“ by se uZivatel mohl vratit zpét az do stavu posledni archivované
akce a opét postoupit vpred.

2.3.9. Clenéni na vrstvy podle podlaZi

Podlazi by méla byt tvofena zvlast jako samostatné celky (Obr. 1)., kazdé
ve vlastni vrstvé. Mezi vrstvami by se dalo pfepinat a pfi vytvofeni nového pod-



laZi by se automaticky vytvofila nova vrstva. To by uZivateli poskytlo lepSi pred-
stavu o prostorovém usporadani popisované budovy.

PodlaZi by se dala propojovat pomoci schodd a vytahu. Re3eni tohoto problé-
mu je popsané v kapitole 5.4.5, kter4 se zabyva propojenim podlazi pomoci
schodisté a v kapitole 5.6.4 o propojeni podlazi pomoci vytahu.
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Obr. 1 Vrstvy podlazi



3. Popis struktury bakalarské prace

Prvni ¢ast mé prace se zabyva nastinem problematiky tvorby popisu budov
pro ZP uréenych ke zpracovani navigaci NaviTerier [2].

Vrané fazi navrhl budu navazovat na svlj semestralni projekt ,UZivatelské
rozhrani pro autoring tool aplikace NaviTerier* [3]. V rdmci tohoto projektu jsem
provedla prvni navrhy uzivatelského rozhrani, které jsem vyuZzila pfi tvorbé low
fidelity prototypu popsaného ve Ctvrté kapitole.

Po zvézeni raznych variant navrhu uZzivatelského rozhrani je detailné rozpraco-
van high fidelity prototyp a jsou konkrétné popsany jednotlivé sektory rozhrani a
jejich funkcionalita.

Sesta kapitola se pak vénuje pfedevsim testovani implementovaného prototypu
a diskuzi vysledku testovani s uZivateli.

V zavéru se zabyvam vyhodnocenim této prace a naslednym doporucenim pro
dalSi vyvoj.



4. Analyza a diskuze variant navrhu

4.1. Struktura popisu zobrazované mapy

Prvni varianta vychazi z navrh( publikovanych ve vysledcich testovani aplikace
NaviTerier [2], kde je navrzena moznost skladani popisu z jednotlivych seg-
mentd se vstupnimi body, jejichz spojenim vznikne propojena struktura
segmentl vytvarejici celkovy popis budovy. (Obr. 1).

Obr. 2 Stavajici spojeni elementu

Prvni varianta tedy funguje na principu skladani popisu budovy z jednoduchych
tvart (Obr. 2). Nabizi se ale i jina feSeni. Jako druhou variantu bychom mohli
pouzit vybér objektu ze seznamu zakladnich tvar(. Napfiklad, pokud by se
pfidavalo do popisu schodisté, aplikace by nabidla zakladni pfeddefinované
tvary schodist (Obr. 3). Stejné tak v pfipadé chodby by byly nabidnuty razné
tvarové typy, ze kterych by si mohl uzivatel vybrat pfimou chodbu, chodbu
ve tvaru L, T nebo chodbu s rozcestim a jiné.

Obr. 3 Vybér podle tvaru

Budu pokracovat v rozvijeni prvni varianty, protoZe cilem neni vytvofeni co
nejvérohodnéjSiho grafického zobrazeni budovy, ale kvalitni popis budovy
pro potfeby ZP. Grafické zobrazeni jednotlivych objektd v aplikaci ma funkci
pouze orientacni a slouzi tvarcum popisu pro zpfehlednéni popisované reality.
Autor popisu si musi uvédomit, Ze ZP bude mit o elementu pouze ty informace,
které mu budou slovné popsany.
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4.2. Elementy a Vstupy

Popis budovy bude tvofen ze dvou zakladnich prvkd. Prvnim bude elementarni
objekt, ktery budu zatim nazyvat ,element”. DalSim prvkem budou prachozi
body na obvodu elementu, které oznacim jako ,vstupy“. Vstupy bude mozné
pFfemostit, a tak propoijit jednotlivé elementy.

Nazvy jsou pouze doCasné a mohou se stat pfedmétem diskuze v dotaznicich
pfi testovani s uzivateli.

Obr. 4 Elementy a vstupy

V budovéch potifebujeme evidovat pét zakladnich typu elementd a to chodby,
mistnosti, schodisté, vytahy a dvefe. Existuje i varianta zpracovat dvere jako
soucCéast chodby a mistnosti. Budu se ji dale zabyvat v ¢asti tvorby prototypt
v kapitole 5.5.

Elementy budu zobrazovat jako obdélniky s rozméry proporcionalné podobnymi
skute€nosti. PFi zobrazeni vstupt navrhuji malou zménu oproti navrhu z obraz-
ku (Obr. 2). ProtoZe obrazek vyplnéného &tverce s iseckou zabira hodné mista,
zvolim zobrazeni pomoci vyplnéného kruhu, umisténého pfimo na obvodu
elementu. Pfi spojeni vstupl potom bude uZivatel pouze klikat mysi na tyto
body a vytvofené spojeni se mu zobrazi jako Usecka z jednoho vstupu do dru-
hého. Se vstupy bude mozZzné hybat po délce strany elementu, v pfipadé
spojovaci usec¢ky budou oba konce umistitelné pouze do prostoru jednotlivych
vstupl. Pokud bude ozna€en prvni vstup, bude se od né&j ke kurzoru prabézné
vykreslovat usecka, dokud nebude oznacen druhy vstup nebo zruSena akce.
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Obr. 5 Spojovani vstupl

4.3. Panely ajejich funkce

V aplikaci budeme potifebovat nékolik paneld. Okno by mélo obsahovat stan-
dardni menu pro praci s projektem, panel pro zobrazeni mapy, panel pro pfidani
elementu a formular pro popis jeho vlastnosti. Velmi dulezitou soucasti bude
samoziejmé napovéda.

4.3.1. Panel menu

Panel menu je standardni panel umistény u horniho okraje grafického rozhrani,
ktery obsahuje alespon tyto volby:

novy projekt
otevfit
ulozit

4.3.2. Panel napovéda

Panel napovéda je panel, ktery bude rozdélen na dvé ¢asti. V jedné bude tlacit-
ko s napisem ,napovéda“ a v druhé liSta s interaktivni napovédou, ktera bude
reagovat na uZivatelem zvolené akce.

4.3.3. Panel platno

Panel platno slouzi k zobrazeni a praci s grafickymi symboly elementl. VSech-
ny zobrazené elementy by mély byt propojeny s udaji ve formulafi, aby se
postupnou Upravou udaju meénily i jejich grafické symboly. Barevné zvyraznéni
elementd a vstupu by poskytovalo verifikaci pro volby vybrané ve formuléfi.
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4.3.4. Panel vzorova mapa

Panel platno procentualné zaplini nejvétsi ¢ast okna, proto by se dala jeho ¢ast
vyuzit k zobrazeni libovolného obrazového podkladu (pudorys nebo fotografie),
ktery by zachycoval skute¢nou podobu budovy a podle kterého by se autor pfi
tvorbé popisu budovy mohl fidit.

Panel vzorova mapa proto umoznuje rozdélit platno na dvé €asti a v druhé
zobrazit jakykoliv obrazek s kompatibilnim formatem. Vyhodou je skute¢nost, Ze
uzivatel nemusi prepinat mezi oknem pro zobrazeni podkladl k praci a oknem
aplikace. Pokud by nebyla zvolena akce zobrazeni vzorové mapy, panel platno
by zUstal nerozdélen.

DalSi moZnosti jak zobrazit vzorovou mapu by bylo promitnuti obrdzku jako
podkladu na celé platno. Tato varianta by byla vhodna zejména pokud by se
jednalo o pudorysy budovy.

4.3.5. Panel elementy

Panel elementy obsahuje tla€itko ,pfidat element®, kterym se otevir4 vybér
Z péti preddefinovanych typl elementu:

chodba
mistnost
schodisté
dvere
vytah

4.3.6. Panel element

Panel element obsahuje formulafovy editor vlastnosti a popist prichodu kaz-
dého elementu. Pro zjednoduSeni bude dale v BP nazyvan jako panel formulaf.

4.3.7. Panel makro

V panelu makro jsou umisténa tlaCitka pro praci s makrem. Panel obsahuje
alespon tyto volby:

ulozit makro
otevfit makro

4.3.8. Panel podlazi

Panel umozniuje pfepinat mezi vrstvami jednotlivych podlazi. Mohl by obsaho-
vat napfiklad tyto volby:

stavajici podlazi (napf.: pfizemi)
stavajici podlazi (napf.: patro 1)
stavajici podlazi (napf.: patro 2)
pfidat nové patro
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Moznost “pfidat nové patro” jsem zaradila k vybéru konkrétnich podlazi, dalo by
se to vyreSit i samostatnym tlaCitkem. Volbu finalni podoby necham na vysled-
cich testovani.

4.4. Papirovy prototyp

Za ucelem navrhu rozloZeni panell byl vytvofen jednoduchy papirovy prototyp,
ktery obsahuje varianty rozmisténi panell. Papirovy prototyp se pouziva v rané
fazi navrhu, jeho vyhodou je jednoducha a ¢asové nenarocna tvorba.

Velikost jsem zvolila podle nej¢astéjSiho poméru stran monitoru. VétSina plo-
chych monitord "LCD" ma pomér stran 5:4. Pfi volbé rozloZeni panelt hralo
hlavni roli zachovani poméru stran panelu ,platno“.

Proto jsem vyloucila variantu B (Obr. 2728), ktera vyrazné zmenSila jeho Sifku.
Varianty A (Obr. 6) a C (Obr. 2829) zachovavaji rovhomérné rozlozeni paneld
v aplikaci a to i v pfipadé, Ze se panel platno vertikalné rozdéli zobrazenim
VZOrove mapy.

Mezi nimi rozhodne az velikost panelu pro popis elementu. Prozatim zvolim
variantu A, ktera ma lepSi pomér stran panelu ,platno“. V pfipadé, Ze by bylo
zapotfebi evidovat v popisu elementu vétsi mnozstvi informaci, zvolim variantu
C, kterd umoznuje vyuzit pro panel ,element” celou vySku okna aplikace.

PANEL. MENU

WEL : ME(_. ¥ =
S, MeEPouwsTs,
PaMEL
ELEHENTY
FAMNEL
PANEL PLATND
o LN =T
! Fame,
ErmviEuT
{ PANEL ¥ SeEave, HMAPA)

Obr. 6 Varianta A

4.5. Low fidelity prototyp

Podle papirového prototypu jsem vytvorila graficky model se schématickym
zakreslenim panel (Obr. 7) Na zékladé toho jsem vytvofila low fidelity prototyp,
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kde je pevné dané rozmisténi vSech panell a jejich ¢asti. Je umistén v pfiloze
C. Vzhledem k tomu, Ze tento model neposkytuje zpétnou vazbu ani detailni
vzhled formul&fi pro popis vSech péti typu elementu, byl testovan bez uzivatell
metodou kognitivniho prichodu. Vysledky testu jsou uvedeny v kapitole 7.1. Pro
dalSi testovani funkcionality a pouzitelnosti navrhu s uzivateli, jsem se rozhodla
vytvofit vérohodnéjSi prototyp. Proto se budu v nasledujici ¢asti kapitoly véno-
vat diskuzi a vybéru variant popisu elementl a prachodu pres né.

pomér okna s mapou a
nahledu vzorové mapy se
da upravit

Obr. 7 Vybrané rozloZeni panell

4.6. Formular pro popis elementa

Formul&Ff se automaticky otevie pfi vybéru nového elementu. Pro Upravu vlast-
nosti stavajiciho elementu vytvofeného v panelu platno, klikne uzivatel na dany
element a zobrazi se mu pfislusny formul&f pro editaci udaju.

4.6.1. Data spoleéna pro vSechny druhy elementu

Formular by mél evidovat zakladni informace, které se budou zaznamenavat
pro kazdy element. Patfi mezi né nazev nebo jiny jednoznacny identifikator,
podle kterého by algoritmus programu NaviTerier vybiral v budové element
odpovidajici zadanému cili. Kazdy element a vstup bude mit samoziejmé prFidé-
leno unikatni identifikacni Cislo 1D, které bude automaticky generovano
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bez védomi uZivatele. Je totiz zbytecné, aby byl uZivatel zatéZovan informacemi
o0 vnitfnich procesech aplikace.

Ve formulafi budou evidovany pfiblizné rozméry elementa.

Volba pfidani vstupl na jednotlivé strany by mohla byt feSena samostatnym
tlacitkem, pomoci kterého by uZivatel pfidaval vstup kliknutim na doty€nou
stranu. O néco prehlednéjsi feSeni by poskytovalo formulafové pole, které by
umoznilo Ciselné zadani poctu vstupl. V pfipadé dlouhych chodeb s mnoha
dvefmi, které budou Castou soucasti popisovanych budov by to i podstatné
urychlilo praci. Vstupy by byly rovhomérné rozloZeny po celé délce strany
a jejich poloha by se dala upravit tazenim mysi.

Mezi informace, které by mohly poslouzit ZP, patfi i povrch podlahy (konkrétné
jeho zména). Je neefektivni, aby pfi prachodu nékolika stejnymi chodbami
za sebou sdélovala navigace v kazdé chodbé, Ze je na podlaze koberec. LepSi
by bylo, kdyby navigace oznamovala povrch podlahy pouze pfi jeho zméné.
Formulaf by mél také uzivateli umoznit zaznamenat pomoci textoveho pole
dalSi specifické informace, které v ném nejsou prfeddefinovany, ale které ZP
pro orientaci miZe pouzit.

4.6.2. ObtiZznost prichodu

Pfi navrhu vychazim z toho, Ze vysledna data bude zpracovavat algoritmus
pro hledani nejlepsSi mozné cesty k cilovému elementu. Pokud se bude zvazo-
vat jenom délka cesty jako soucet elementl, nebudou vysledky vybéru spravné.
Musime zohlednit i naro¢nost prichodu, ktera u ZP podstatné ovliviiuje konec-
ny ¢as pruchodu trasou. Naro€nost by se mohla pocitat z informaci o elementu.
DalSim feSenim je nechat uzivatele, aby ohodnotil ndro€nost prachodu sdm. To
by umoznilo pfizpusobit dany popis Iépe pro konkrétniho ZP, pro kterého uziva-
tel popis tvofi. Napfiklad pokud ZP preferuje pohyb po budové bez pouZziti
vytahu, elementy vytah by byly hodnoceny jako velmi naro¢né na prichod
a algoritmus by je do nejlepsi trasy vybral, jen pokud by vyznamné zkratily
trasu.

4.6.3. Nebezpeéi

vvvvvv

hrozici pfi prichodu elementem. Jedna se o stala nebezpeci, kterd muze pred-
stavovat napfiklad snizeny pruchod, ne¢ekany schod, pfekadzka v oblasti hlavy
a jiné nebezpecné objekty, zejména ty, které se nedaji zaznamenat pomoci
slepecké hole.

DalSim problémem je nebezpeci, které hrozi tésné po pfichodu do elementu
(Obr. 8). S nejvétsi pravdépodobnosti se s nim ZP setka jesté dfiv, nez ho
na néj staci navigace upozornit. Pro tento pfipad by mélo byt nebezpeci ohla-
Seno uz vpredchozim elementu. Nutit uzZivatele, aby zaznamenaval
do elementl informace o nasledujicim nebezpeci, je nepfehledné a sloZité.
Zejména proto, Ze by pfi vypliovani formulafe musel zohledriovat i dalSi ele-
menty, které by jeSté nemél zaznamenané. Musel by se v popisu vracet,
formulafe dodate¢né upravovat a to by nebylo efektivni. Jednou z variant je
navrhnout do algoritmu funkci, ktera automaticky doplni informaci o nebezpeci
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do sousednich elementl. To sice nezatéZuje uZivatele, ale bude to pravdépo-
dobné zatéZovat ZP, protoZze dané nebezpeci nasleduje vétSinou pouze
po pruchodu jednim konkrétnim vstupem. NejlepSi moznosti by tedy bylo nava-
zat popis nebezpedi na konkrétni vstup. Znamenalo by to vytvofit specialni pole
pro popis nebezpeci, které nasleduje tésné po prachodu.

e

= ﬁ::‘,

Obr. 8 Nebezpeci po vstupu

4.6.4. Zpasob popisu prichodu elementem
V préci o aplikaci NaviTerier [2] je zplsob popisu prichodu navrzen takto:

.Kazdy segment je tfeba popsat tak, aby do segmentu bylo mozné kdekoliv
vstoupit a kdekoliv z néj zase vystoupit. Nejobecnéji je tfeba vytvorit vzdy
n x (n -1) popisd, kde n je pocet propojeni na okolni segmenty. Jak ukazuje
Obr. 7.1 a) pro jeden vstup do segmentu je tfeba vytvofit (n -1) popist pro vy-
stupni propojeni. Tato situace plati pro n-arni kategorii. U nékterych kategorii
mdze byt pocet nutnych popisd nizsi. Pro vytah plati, Ze a¢ do néj nastoupime
v jakémkoliv patre, vzdy je pouzity popis zavisly pouze na cilovém patre. Proto
u vytahu postac¢ime s n popisy. V pfipadé chodby mdze byt pocet popist také
nizsi, pokud nepredpokladame navigaci z jedné kancelare do druhé kancelare
v ramci jedné chodby. Pro pouhy prdchod chodbou postaci 2 popisy. Jeden
pro smér tam a druhy pro smér zpét. Pro nalezeni konkrétnich dvefi kancelare
je tfeba 2 x (n - 2) popisd. V chodbé je (n - 2) kancelarsi a do chodby je mozné
pAijit ze dvou smérd. Pro jednu kancelar je tedy potfeba vytvofit 2 popisy jak
ukazuje Obr. 7.1 b). Pro vychod z kancelare je mozné pouzit pouze 2 obecné
popisy — jeden pro cestu chodbou vlevo a druhy pro cestu chodbou vpravo.
Jelikoz jsou 2 strany chodby, je tfeba pouZzit 4 popisy pro vystup z kancelar.”

Jednou z hlavnich &asti popisu by tedy mél byt popis prachodu elementem.
Kazdy element obsahujici vice nez jeden vstup m& nejméné dvé moZnosti
prichodu. U chodby, do které vedou ctvery dvere, se dostavame aZz na 12
kombinaci, protoZze nesmime zapominat na to, Ze mezi dvéma vstupy se da
prochazet v obou smérech (Obr. 9).

UZ v druhé kapitole otvirdm téma vhodné kombinace mezi automatickym gene-
rovanim a manualni tvorbou popisu. V tomto pfipadé bude nejjistéjSi zvolit
variantu ru¢niho popisu, kdy uZivatel popiSe vSechny pouzivané moZznosti pru-
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chodu elementem. Vzhledem ktomu, Ze nékteré elementy obsahuji vysoké
mnoZstvi prachodd a orientace v nich je velmi nepfehlednd, budu se mu snazit
praci co nejvice usnadnit. Pfedevsim by bylo dobré, aby program vygeneroval
vSechny mozné varianty prachodu elementem a uZivatel je pouze popsal. Dale
by bylo vhodné, aby mohl ziskat pfehled, které kombinace uz vyplnil a které ne.

o & @

Obr. 9 Varianty prichodu v elementu
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5. Vysledny navrh

V této Casti se budu zabyvat popisem struktury a funkci vysledného navrhu
a odlvodnénim jejich vybéru [9]. Nékteré volby maji vice variant. Vybér finalni
varianty bude vybran na zakladé vysledku testovani s uZivateli.

5.1. Hlavni okno

Hlavni okno je roz¢lenéno do nékolika panell. Obrazek hlavniho okna je umis-
tén v pfiloze D. Nahofe se nachazi panel menu umoznujici praci s projektem a
panel ndpovéda. Vlevo jsou vertikdlné pod sebou panely pro praci s elementy,
makry a vzorovou mapou. Vpravo je prostor nacitani jednotlivych formuléfa pro
popis elementu. Prostor uprostied vypliuje panel platno, na kterém se pracuje
s grafickym zobrazenim elementu.

5.1.1. Panel menu

Menu je umisténo jako u vétSiny standardnich programu nahofe. Zajistuje praci
s projekty, jako je vytvorfeni nového projektu otevieni jiz vytvofeného projektu
nebo uloZeni. Funkce “ulozit* by v sobé méla do budoucna zahrnovat volbu
pro nahrani hotové mapy nebo makra do centralni databaze.

5.1.2. Panel elementy a Panel makra

Panel elementy je roz¢lenén na nékolik sekci. Prvni sekce zajiStuje pfepinani
mezi podlazimi. PFi vytvofeni nového projektu je automaticky nastaveno vychozi
podlazi pfizemi. Vybér umoznuje i pfidani nového podlazi, to by se mohlo fesit
také samostatnym tlaCitkem. Druhd& varianta je ponékud intuitivnéjsi, prvni zase
nezatézuje hlavni okno vétSim mnozstvim tlaCitek. Volbu kone¢né varianty

vybereme podle vysledku testovani.

zvolte patro

pFizemi -

piizemi

1. patro

2. patro

3. patro
piidat dalsi

Obr. 10 Volba podlaZzi

Druha sekce je skupina tlacitek pro volbu jednoho z péti zakladnich objektu
(tzv. elementud). V prvnich navrzich se sice objevovalo rozbalovaci menu, ale
ukazalo se, Ze vzhledem k ¢astému pouzivani téchto tlacitek je moznost volby
konkrétniho elementu pfimo z prvni Urovné ¢asové efektivnéjsi.
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pFidat element

chodba
mistnost
schodisté
dyere

yittah

Obr. 11 Volba elementu

DalSi ¢asti jsou tlaCitka umoZzniujici praci s makry. Makra by méla zajistit moz-
nost nasledného upraveni libovolné zvoleného celku. Tato funkce podstatné
usnadni a zrychli praci pfi popisu budov, ve kterych se vyskytuji pudorysné
podobné Casti, a vytvareni dalSich popist s jinou Urovni slozZitosti. Nezbytnou
soucasti navrhu je moznost krokovani zpét a vpred, kterou oceni zejména ne-
zkuSeni uZivatelé.

makro

nove makeo

oteviit makro

Zpet a vpred

Obr. 12 Panel makro a krokovani

Ve spodni ¢asti aplikace se nachazi tlacitko “otevfit mapu”. Jeho stisknutim se
uzZivateli otevie nabidka kompatibilnich soubort, které mize nacist do nahledu
vzniklého horizontalnim prfedélenim panelu platno manipulovatelnou liStou.

5.1.3. panel platno

Interaktivni okno zobrazuje jednotlivé elementy, se kterymi se da v ramci aktivni
plochy okna pracovat (bude upfesnéno v jednotlivych formulafich pro popis
elementu). Vytvari schématicky obraz tvofeného celku. Poskytuje nam grafické
ovéfeni hodnot, které zaddme do formulafe a navic umozriuje propojeni jednot-
livych vstupl elementd do kone&ného celku. Kazdy objekt (element nebo vstup)
se kterym se pracuje, je pro lepSi pfehlednost barevné zvyraznén a da se s nim

po oznaceni dodate¢né hybat. Pfi kliknuti na jiz vlozeny element v panelu
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platno se automaticky objevi formulai pro jeho editaci. PFi kliknuti na Sipku
oznacujici konkrétni prachod elementem se v poli¢ku volby popisovaného
prichodu automaticky zvoli tento oznaceny pruchod. Kazda dulezitd akce,
provedena ve formuléfi, vyvola odezvu na kreslicim platné a naopak. Tak bude
uzivateli poskytnuta dostate¢na verifikace jim zvolenych akci.

Okno Ize rozdélit na dvé ¢asti. Pfi nacteni mapy se automaticky pfepuli horizon-
talni pohyblivou liStou, se kterou se da manipulovat tazenim za Sipky. V obou
Céastech jsou vpravo nahofe umistény malé ikony s lupou a funkci “zoom*, po-
moci kterych Ize obraz pfiblizit nebo oddalit. S celym nahledem se potom da
hybat pomoci tzv. “scrollovacich list* nebo prostfedniho tladitka mysi, jako
u standardnich grafickych programa.

V rdmci okna se zatim pracuje pouze mysi, do budoucna by se urcité dalo vyu-
Zit oznacovani elementl a vstupt pomoci hromadnych vybéra &i klavesovych
zkratek.

5.1.4. Panel napovéda

Panel napovéda je panel s tladitkem, které otevie okno s klasickou napovédou,
privodcem pro prvni tvorby map, tutoridly, vzorové vyfeSenymi popisy, zaklady
prostoroveé orientace nevidomych a dalSimi dokumenty.

Druhou &ast panelu by tvofila dynamicky generovana napovéda. Tuto mySlenku
vyuZivaji nékteré systémy pro tvorbu technickych vykresu, jako je napfiklad
AutoCad. V listé jsou automaticky generované napovédy, ndvody a upozornéni
podle toho, kde se uZivatel pravé nachazi, jakou akci spustil nebo jaka akce se
od néj zrovna oCekava. To podstatné urychli praci zejména v zacatcich, kdy
uzivatel jesSté presné nevi, jak se program chova. Pokud nastane uskali
pfi pouziti urcitého nastroje, nemusi zacit listovat rozsahlou napovédou, ale
muaze mu pomoci jedna kratka véta, ktera mu poradi jak dal.

Pro lepSi pfedstavu zde uvadim pfiklad:

Situace: Uzivatel klikne na vstup V3.
Napovéda zobrazi z téchto dvou jednu nahodné vybranou informaci:

Vstup pfesunete pomoci tazeni mysi.

Pokud chcete vstup V3 spoijit s jinym, oznacte druhy vstup
Kliknutim.

Situace: UZivatel vytvofil poschodi ,patro 1°
a zvoli nové poschodi s nazvem ,patro 2“.
Napovéda zobrazi tuto informaci:

Pokud je “patro 1“podobné jako “patro 2“, uloZte “patro 1“ jako
makro, v “patro 2“ je otevrete a upravte.



21

5.1.5. Panel formular

Panel formular slouzi k popisu elementd. Kazdy formular je uzpusoben tak, aby
navadél k popisu vlastnosti, které potfebujeme u elementu zjistit a zaroven
poskytoval moznost zaznamenat libovolné informace.

V dalSi ¢asti kapitoly popisu jednotlivé formuléafe. VSech pét typu formulafi ma
stejnou strukturu. Diky tomu by mél mit uzivatel moznost postupovat pfi vyplho-
vani analogicky a pfi pochopeni vyznamu jednoho formuldfe pouzit tyto
védomosti k vyplfiovani dalsiho. Kazdy typ formulare je rozdélen do tfi podpa-
neld. Prvni se vénuje obecnym vlastnostem elementu, druhy je ur€en
pro zaznamenani obtiZznosti prichodu chodbou a nebezpeéi a ve tfetim se

popisuji jednotlivé prichody elementem.
5.2. Formulér pro popis chodby

5.2.1. Nazev elementu

Nazev elementu je nepovinny. Vypliovat nazev chodby ma smysl pouze
v pfipadé, Ze se jedna o cilovy objekt. Abychom zamezili vzniku redundantni
informace o nazvu a typu, preddefinujeme typ elementu v polic¢ku pro nézev.
Pokud bychom tak neucinili a uzivatel by napsal do nazvu ,hlavni chodba",
vygenerovany popis by znél :“Chodba hlavni chodba, dlouha ...."

V pfipadé, Ze bychom se této redundanci vyhnuli tak, Ze by algoritmus negene-
roval automaticky do ¢teného textu typ, mohlo by se zcela dobfe stat, Ze by
uzivatel pfedpokladal, Ze nadzev chodba bude vygenerovan a vyplnil by jenom
nazev ,vstupni“. Vysledek by vypadal asi takto: ,Nasleduje vstupni, dlouha..."
Dalo by se to samoziejmé& obejit pfidanim podminky do algoritmu, ktera by
prohledala obsah formularového pole “nazev“. Pokud by neobsahoval podreté-
zec “chodba“, doplnil by ho tam. To ma ale hned dvé nevyhody. Takto
generovany vysledek by mohl porusit syntaktickou spravnost véty a navic by
nebyl transparentni pro autora. Proto jsem zvolila kombinaci pfeddefinovaného
typu elementu jako soucasti nazvu a zpétné kontroly algoritmem.

5.2.2. Pfiblizné rozméry

PFiblizné rozméry jsou jen orientaénim udanim délky a Sifky elementu. Slouzi
pro vytvofeni schématického zobrazeni elementu na mapé, pro pfiblizné uréeni
delky trasy vybrané navigaci a samozfejmé jako informace generovana
do popisu elementu nevidomému.
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Obr. 13 Rozméry elementu
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5.2.3. Pocet vstupu

Tato Ctyfi policka slouzi ke zvoleni poctu vstupu, které vedou do elementu.
Po zvoleni jakéhokoliv poCtu se na pfislusné strané elementu automaticky roz-
loZi schematické znacky vstupl v podobé vyplnéného barevného kruhu.
V rdmci grafického zobrazeni elementd bude mozné pomoci levého tladitka
mySi a tazenim pohybovat s jednotlivymi vstupy v rdmci dané strany elementu
(obr.15).

Obr. 14 Manipulace se vstupem

5.2.4. Povrch podlahy

Povrch podlahy se uréuje zaSkrtnutim poli¢ek prfeddefinované volby. Je zbytec-
né, aby navigace nevidomého pfi prachodu péti stejnymi chodbami pétkrat
upozornila na to, Ze je na podlaze koberec. V idealnim pfipadé by méla naviga-
ce oznamit pouze zménu stavajiciho povrchu na jiny. A protoZze nemuzeme
uzivatele zatéZovat zbyte€nostmi, zavére€¢na data projdou pfed uloZenim algo-
ritmem, ktery ulozi informaci o povrchu pouze tehdy, pokud nebude
u sousedniho elementu povrch stejny. Tyto informace by si mohla upravovat
aZz navigace NaviTerier, ale vzhledem k tomu, Ze se jednd o mobilni aplikaci,
meéla by byt co nejméné zatéZovana vedlejSimi Upravami dat a jinymi procesy.

5.2.5. Doplaujici informace

Toto textové pole slouzi k zachyceni kterychkoliv informaci, které nejsou za-
znamenany ve formulafi, a presto autor uzna, Ze je vhodné je zaznamenat.
SlouZi i k pfizpusobeni popisu na miru konkrétni zrakoveé vadé. Pokud napriklad
nevidomy vnima ostré pfechody svétla, miZze zde autor zaznamenat vyskyt
velkych oken, popfipadé jiné svételné zdroje.

Toto textové pole vSak neslouzi pro zaznamenani informace o nebezpeci, po-
kud nehrozi v celém elementu. Vzhledem k tomu, zZe nebezpeci vétSinou neni
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pfitomno v kazdém pruchodu elementem, je tfeba toto nebezpeci pfi konkrét-
nim vstupu zaznamenat do formulafového pole k tomu uréeného.

element CHODBA

nazev elementy ||:h|:|dba |
pfiblizng rozméry:  délka (m)
Eifka {m)

pocet vstupi (tzv. pointerd)

nahofe EE daole EE
wlEvo EE Wprawo EE

povrch podlahy {zatrhnéte)

[ |koberec [ | parkety [ | betan
[ ] lina [ |dlaZba

doplfiujici informace

Obr. 15 Formular popisu chodby

5.2.6. Index obtiznosti prachodu chodbou

Ve Ctvrté kapitole jsem zminila potfebu zaznamenat obtiZznost prachodu ele-
mentem. Ktomu jsem zvolila tzv. index obtiznosti prichodu, coz je Cislo
od jedné do deseti, které priblizné charakterizuje zatéZz a miru nebezpedi, které
je nevidomy pfi prichodu vystaven. Index nema obecné stanovené hranice
pro konkrétni pfipady a nezalezi na tom, jestli jeden autor bude jednu a tu sa-
mou chodbu oznacovat indexem 2, zatimco jiny indexem 4. DulezZité je, aby byly
elementy v ramci jedné budovy hodnoceny podle stejného méfitka. Vysledné
ureni Casové naro€nosti trasy by potom mélo byt kombinaci souctu délek ele-
mentd a indexu obtiZznosti. Samoziejmé Ze vysledek neni Uplné presny. Délka
je urCena pro element obecné a v nékterych pfipadech nemusi nevidomy projit
pres cely element, nebo se muze vyhnout nebezpedi, které zvySuje index obtiz-
nosti prichodu. Ale pro potfebu vybéru trasy, které se bude feSit
pfi implementaci navigace NaviTerier je tfeba zavést tuto informaci do popisu
elementu.
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Zakladni informace o tom, co je to index obtiZznosti prachodu a pfiklady pouZziti,
by mély byt dostupné z mistni nadpovédy spustitelné kliknutim na tlacitko ,?“.
Tyto informace samoziejmé najde uzivatel i v ndpovéde, ale zhledem k tomu,
Ze sekce napoveédy bude velmi rozsahla, umistila jsem do této ¢asti formulare
rychly vstup do napovédy, ktery zobrazi pouze informace o indexu obtiZnosti
prichodu. Neni to obvyklé, proto o umisténi tohoto tlaCitka rozhodnu az
na zakladé toho, jak se osvédci pfi testovani a jestli tuto moznost uzivatelé
vyhodnoti pozitivné.

5.2.7. Hned pfi vstupu hrozi nebezpedéi

V pozadavcich na systém zmifiuji nutnost v€asného varovani pred nebezpecim,
které nasleduje bezprostfedné po vstupu do elementu. Velmi pravdépodobné
dojde k situaci, kdy nevidomy projde dvefmi a informace o dalSim elementu si
pusti, az kdyZz uz stoji na nasledujici chodbé& nebo v mistnosti. Proto jsem na-
vrhla specialni ¢ast formulafe zabyvajici se timto nebezpec€im, kde autor vyplni
popis nebezpe€i a oznaci vstupy, pfes které se k nému pfistupuje. Moznost
vybéru vice variant jsem zvolila proto, Ze k jednomu nebezpeci mize ¢asto vést
i vice vstupu.

V pfipadé, Ze se takovych nebezpedi vyskytuje vic, stiskne uZivatel volbu ,uloz
nebezpeci“, data se uloZi a dialogové okno ho informuje o tom, Ze nebezpeci
bylo uloZzeno a mize vyplnit dalsi.

Jako ve vSech Castech formulare, kde se oznacuji konkrétni vstupy nebo pri-
chody elementem, je mozné vybrat vstup dvéma zpusoby. Prvni umoZiuje
vybér z formulare, kdy se zaSkrtnutim poli¢ka u urcitého vstupu potvrdi volba
jeho zvyraznénim na grafickém schématu popisu. Druhd moznost je kliknuti
pfimo na grafickou znacku vstupu, po kterém se automaticky oznac¢i dany vstup
ve formulafi.

priichod chodbou

index obtignost prichodu IZIEI I:I

hned pfi vstupu hrozi nebezpedi
vede k nermu vstup ([ v [[Jw2

[ w3

IR E

Obr. 16 Panel obtiZznosti prichodu

5.2.8. Popisy prichodi chodbou

Pro popisy pruchodu je oddéleny panel, ktery obsahuje vygenerované dvojice
vstupl oznaceného elementu, textové pole pro popis a tlaCitko pro ulozeni.
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Po zvoleni libovolné kombinace vstupl z nabidky a vyplnéni textového pole se
popis ulozi stiskem tlacitka ,ulozZit cestu“. UloZzen& dvojice vstupl z nabidky
zesvétla ve formuldfi i v grafickém schématu, aby mél uzivatel pfehled o tom,
které prichody uz vyplnil a které ne.

Do budoucna je mozné preddefinovat libovolnou strukturu textového pole po-
moci pfeddefinovanych &asti textu a navést tak uZivatele na spravny zplasob
popisu.

Konkrétni kombinace dvou vstupl Ize vybirat stejné jako v pfedchozim panelu
dvéma zpusoby. Budto se vybere moznost ve formuléfi a v grafickém schématu
elementu se automaticky zvyrazni Sipka pfedstavujici vybrany prachod pFes
element a nebo se vybere cesta kliknutim na Sipku v grafickém schématu a ve
formulafi se oznac¢i sama.

popisy prichodt chodbou

popiste cestu mezi Emito vatupy {pointry)

ze vstupu W1 do W2 ‘v|

Obr. 17 Panel popisy pruchodu

Pokud budeme moZzné dvojice vstupl generovat, s velkou pravdépodobnosti se
stane, ze se vygeneruji i prichody, které nebude nevidomy urcité potfebovat.
Ukazkovym pripadem je chodba kancelafi a jinych mistnosti. Je zbyte¢né, aby
uzivatel popisoval cestu z kancelafe do vedlejSi mistnosti urené vyhradné
pro personal. PopiSe tedy jen ty prachody, které se opravdu pouZivaji a ostatni
bude moci v grafickém schématu odstranit. UCini tak oznaenim Sipky, znazor-
Aujici prachod mezi vstupy a jejim smazanim.

5.3. Formulér pro popis mistnosti

FormulaF mistnost ma stejna formulafova pole jako chodba. Jedinou vyjimkou je
nazev, ktery je zidentifikacnich divodd u mistnosti povinny. Tento element
bude pravdépodobné nejcastéji volenym cilem trasy. Proto je nutné, aby jeho
nazev obsahoval jednoznacny identifikator. Z tohoto davodu by bylo vhodné
do budoucna zvazit i moznost zadavani nazvu mistnosti do jednoho textového
pole a jména osoby, ktera sidli v dané mistnosti, do pole dalSiho. Tyto moznosti
se budou zvaZovat az na zakladé informaénich potfeb algoritmu, ktery bude
v hotovém popisu budovy hledat nejlepsi trasu z vychoziho bodu do cile, zada-
ného ZP.
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Nabizi se otazka, pro¢ jsme nesloucili formulaF mistnosti a chodby, kdyZ jsou
identické a nerozdélili ho pouze pfidanim pole, kde by se zvolilo, zda se jedna
o chodbu nebo o mistnost. Je to zejména proto, Ze by to bylo pro uzivatele
neefektivni a matouci. Byl by nucen vyplhovat dalSi informace a volba elementu
by byla méné intuitivni.

Vyhodou je, Ze nemusime uZivateli definovat, co je chodba a co mistnost
a nenutime ho, aby se v nejasnych pfipadech fidil podle této definice, protoZe
oba formuléfe poskytuji pole pro zaznamenani stejnych informaci.

5.4. Formulé&r pro popis schodisté

5.4.1. Nazev elementu a délka

Nazev elementu je nepovinny. Nepfedpokladame, ze by ZP zadaval schodisté
jako cil cesty, ale vyloucit to nemiZzeme. Je mozné, Ze se v budové nachazi
velké a specifické schodisté, a proto ho zvoli jako misto schiizky s dalSi oso-
bou.

Délka je pfiblizné zadavana v metrech stejné jako u predchozich elementd.
Umisténi pole pro zadani Sifky je otdzkou. Vychazim-li z toho, Ze nevidomy se
zfejmé bude drzet jedné strany schodisté, pravdépodobné té se zabradlim,
nebude snad zadani Sifky potfebné. Toto tvrzeni ale nemohu dokazat, proto
informaci o Sifce schodisté do formulare radéji zafadim.

5.4.2. Typ schodisté a sklon

Jednou z dulezitych informaci je typ schodisté. Pokud bychom tuto informaci
nechali zadat uZivatele pouze do textového pole a nepfeddefinovali mu moz-
nosti, mohlo by se stat, Ze by nepochopil vyznam a zaznamenal by néco jiného.
Proto mu nabidneme moZnost vybéru z nékolika preddefinovanych obecné
platnych pojma.

Nechame mu také moznost, aby si vybral z nékolika dalSich informaci a popfi-
padé je zaznamenal vybérem z vySe zmifiovanych variant.

Typ schodisté: pfimé, tocité, lomené
Schodisté je: neuréeno, pozvolné, pfikré s uzkymi schody

element SCHODISTE

hazev elementl |5n:h|:|di§té (nepovinne)
priblizng délka | {rm)
piblizna &irka |

typ schodigté  |pFime i

schodiste je [neuréeno | =

Obr. 18 Vlastnosti schodisté
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5.4.3. Povrch a doplnujici informace

DalSi ¢ast panelu je stejna jako v ostatnich formuléfich. Uzivatel vypini povrch
schodisté a dopiSe informace, které by mohly ZP pomoci a nejsou vySe predde-
finovany.

5.4.4. Prachod schodistém a popis prichodu

Tento panel ma stejnou funkci a strukturu jako u ostatnich formulari. Umoznuje
zaznamenat ne¢ekané nebezpedi, které hrozi pfi vstupu na schodisté.

Vstup je z kazdé strany pouze jeden, a to bud z navazujici chodby nebo po-
desty. Prachod schodistém ma tedy v tomto pfipadé pouze dvé varianty, tam
a zpét. Uzivatel v popisu doporuci vodici linii, kterou mize byt napfiklad zabrad-
Ii.

priichod schodigt&m

index ohtiFnost prichodu DEI

hned p¥i vstupu hrozi nebezpedi

wede k nému tento vstup :

RL

‘ uloZ nebezpefi |

popis prichodu schodig§tém

popiste cestu mezi tEmito vetupy (pointry)

2 4 do S ‘v|

ENE

| uloZit cestu

Obr. 19 Panel prichodu schodistém

5.4.5. Schodisté navazuje na vstup

UrCeni navaznosti schodisté je celkem obtizné zejména proto, Ze jedna cCast
vétSinou navazuje na jiné poschodi. | toto vybrani pfislusného vstupu lze usku-
te€nit dvéma zpusoby. Bud uZzivatel napiSe Cislo vstupu a zvoli poschodi sam
a na platné s grafickym schématem popisu se mu ukaze vybrané poschodi se
zvyraznénym vstupem, nebo si pomoci zmény patra zvoli jiné a oznaci vstup
Kliknutim na jeho grafické znazornéni. Tato volba se automaticky vyplni
ve formulafi.
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schodisté navazuje na vstup
na koncich schodigte navazuje na wstpy

v DOLME E3sti na patro |pfizemi |«
wefuperm Y EE
w HORMI £asti na patra |pFizemi |

WZSLIDEm Y EE ?

Obr. 20 Panel pro napojeni schodisté

5.5. Formulér pro popis dveri

V kapitole 4.2 “Elementy a vstupy" se zabyvam moznosti, ve které dvefe nebu-
dou tvofit samostatny typ elementu, ale uZivatel je popiSe vramci jiného
elementu. Pfi zvoleni této varianty by musely byt informace, které jsou nezbytné
k prichodu dvefmi, zaznamenény spolu s informacemi o prachodu danym ele-
mentem. UZivatel by pak musel zaznamenat podstatné vice informaci
najednou, proto jsem zvolila moznost samostatného formuléfe pro popis dvefi.
Pro uzivatele to bude prehledné&jSi a méné narocné. Rozhodujici bude, jak takto
generovany popis pfijmou uZzivatelé aplikace NaviTerier. To odhali dalSi faze
testovani doporucena v kapitole 8, kde navrhuji provést dalSi testovani se ZP
uzivateli.

5.5.1. VSeobecny popis

Nazev dvefi by mél byt podobny jako nazev mistnosti. Proto pokud je za nimi
mistnost K123, nazveme je napfiklad ,dvefe do mistnosti K123“. Do typu dvefi
jsem zahrnula 5 standardnich typu, do kterych patfi:

otevirave s klikou

oteviravé bez kliky

posuvné

turniketové

jiné-specifikuj dole v popisu prachodu
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element DVERE

nazev elermentu ||:hreFe

typ dveFT |oteyirave s kiikou -

povrch podlahy {nepovinné)

[ lkoberec [ |parkety [ ]lino
[ |dlazha =y

doplfiujici informace

IR

Obr. 21 Formular pro popis dvefi

5.5.2. Panel prachod dvermi

Panel prichodu dvefmi je stejny jako u ostatnich elementl. Obsahuje hodnoce-
ni obtiznosti prichodu dvefmi a textové pole pro zaznamenani nebezpedi, které
nasleduje v elementu pfimo po vstupu dovnitf.

5.5.3. Popis prachodu dvermi

Popis prachodu dvefmi obsahuje kontextovou napovédu stejné jako panel pro
uréeni obtiznosti prichodu dvefmi, kde by mélo byt par struénych navodu
s doporu¢enou strukturou popisu a informacemi, které by mél uzivatel zazna-
menat. PFi kliknuti na grafické znazornéni vstupu se ve formuléfi zvyrazni nazev
vstupu, na ktery uzivatel Kkliknul. A pokud uZivatel klikne na nazev vstupu
ve formulafi, barevné se vyznaci jeho znacka v grafickém zobrazeni popisu.
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popis priichodu dveimi

popis ze vstupu ¥

4]

popis 28 vstupu Y8

4]

Obr. 22 Panel popisu prachodu

5.6. Formular pro popis vytahu

5.6.1. Nazev elementu

Nazev elementu neni povinnym polem. Mél by byt pouze informativniho charak-
teru. Zejména pokud se jedna napriklad o tzv.“pater noster” nebo jiné specifické
druhy vytaht, mél by tuto informaci uZivatel zaznamenat.

5.6.2. Tla€itko na vyvolani vytahu a otvirani dveri

Pole nadepsané textem ,tlacitko na otvirani vytahu se nachazi“ obsahuje tyto
mozZnosti:

vpravo vedle dveri
vlevo vedle dveri

DalSi informaci, kterou ZP vyuZije pfi ndstupu do vytahu je zpisob, jakym
se otviraji dvefe do vytahu. Tato rozbalovaci nabidka obsahuje tyto mozZnosti:

Automaticky
tahem za kliku
posunutim do stran
jiné...

5.6.3. Ovladani vytahu a doplnujici informace

Do tohoto textoveho pole by mél uzivatel jednoduSe popsat, kde se ve vytahu
nachazi jeho ovladani. V pfipadé, Ze ma vytah atypickou konstrukci a neni
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mozné ho popsat pomoci pfeddefinovanych poli, popiSe ho uzivatel do textové-
ho pole pro doplfujici informace.

element ¥¥TAH

nazev elementu  |vytah

tlaitka na wywolani vytau se nachazi

vprawo vedle dveri -

dvere od vytahu se oteviraji

automaticky -

ovladani wytahu se nachazi

FY

«] I (Y

popis panelu pro ovladani

Tlacitka odspodu

TINRLE

Obr. 23 Cést panelu pro popis vytahu

Popis panelu pro ovladani uzivatel vytvori podle instrukci ve sméru zdola naho-
ru. Typicky zapis vypada takto:

,Zvonek, stop, suterén, pfizemi, prvni patro, druhé patro, treti patro“.

V ramci doplfiujicich informaci, které tvofi posledni formulafové pole popisu
elementu, maze uZivatel zaznamenat specifika vytahu jako je prepis tlaCitek
ovladani do Braillova pisma nebo vychod na opa¢nou stranu.

5.6.4. Vytah spojuje tato patra

PFi prvnim vkladani elementu vytah se vyplni vSechny informace. Pfi dalSim
pouZziti tohoto elementu v ramci jiného podlazi bude stacit vyplnit jméno vytahu
a pokud se bude shodovat s jiz popsanym vytahem, automaticky se nastavi
stejny obsah formulare pro popis.
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vytah spojuje tato patra

[ | pfizemi
[ lpatro 1
[ |patro 2
[ lpatro 3

Obr. 24 Panel propojeni pater pomoci vytahu

5.7. Zavére€né zpracovani dat algoritmem

Po zpracovani celého popisu zada uzivatel volbu ulozit. JeSté prfed tim, nez se
data uloZzi, spusti se zavére¢ny algoritmus, ktery zpracuje a zvaliduje data.
Algoritmus by mél zahrnovat veSkeré Upravy vstupl zadané uzZivatelem
do datové struktury, zvolené pro NaviTerier v€etné Upravy informace o povrchu
podlahy, kontroly pospojovani vSech vstupl nebo nazvu elementu.

5.8. Menu u elementu vyvolané stiskem pravého tla€itka mysSi

Je pravdépodobné, Ze se v popisu budovy vyskytne nékolik velmi podobnych
objektd. Aby tyto elementy nemusel uzivatel vytvaret pokazdé znovu, bude moci
elementy zkopirovat a pouze poupravit Udaje, které se mu implicitné vyplni
podle kopirované predlohy. U¢€ini tak pouzitim klavesovych zkratek Ctrl+c (kopi-
rovat) a Ctrl+v (vloZzit) a nebo kliknutim pravym tlaCitkem mySi na element, které
vyvola malé menu u elementu, kde vybere moznosti kopirovat element a vlozit.

5.9. Klavesové zkratky

PFfi dalSim vyvoji aplikace by mély byt do nastroji pro ovladani zavedeny
klavesové zkratky. Ty by poslouzily zejména zkuSenym uzivateldm, ktefi by tak
mohli zvySit efektivitu své prace.
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6. Tvorba a implementace prototyp

Low fidelity prototyp byl vytvofen pomoci grafického programu Inkskape. Tento
program definuje grafické prvky pomoci vektort a kfivek a je vhodny pro tvorbu
grafiky s kontrastnimi pfechody.

6.1. High fidelity prototyp

Pro tvorbu high fidelity prototypu bylo nutné zvolit technologii, ktera by umoznila
interaktivni praci s prototypem. Rozhodla jsem se tedy vytvofit aplikaci v pro-
gramovacim jazyce Java [10]. Java je objektové orientovany programovaci
jazyk, ktery vyvinula firma Sun Microsystems. Pro tvorbu prototypu jsem vyuZila
platformu Java SE (Java Standart Edition), urenou pro desktopové pocitace.
Vyhodou jazyka Java je nezavislost na operacnim systému. Ke spusténi pro-
gramu je potfeba pouze to, aby byl instalovan spravny virtualni stroj (JVM).
Pro editaci a kompilaci kodu jsem pouZzila vyvojové prostfedi Netbeans IDE.

6.1.1. Formulare

PFi vytvareni grafického rozhrani jsem vyuzila framework Swing. Framework [6]
je softwarova struktura, ktera slouzi jako podpora pfi programovani a vyvoji
softwaru. MldzZe obsahovat napfiklad podpUirné programy nebo knihovnu API.
Swing [7] je knihovna uZivatelskych prvkd na platformé Java pro snadnéjSi
tvorbu grafického rozhrani. Knihovna Swing poskytuje aplikacni rozhrani
pro tvorbu a obsluhu klasického grafického uzivatelského rozhrani aplikace.
Pomoci Swingu je mozno vytvaret rizné panely, dialogy, tlaCitka, ramecky,
rozbalovaci seznamy a jiné formularové prvky. S pouzitim frameworku Swing
byly vytvofeny vSechny komponenty a panely prototypu vyjma panelu platno.

6.1.2. Panel platno

Pro zobrazeni textu, z&kladnich geometrickych obrazcu a praci s nimi neni
potfeba Zadnych slozitych technologii. Pro jednoduché kresleni v javé se obvyk-
le pouZivaji dvé metody. Je moZnost napsat tfidu dédici z JComponent
(komponenta frameworku swing) a pfepsat jeji metodu pai nt (Graphi cs g)
tak, aby se do grafického kontextu g vykreslily ndmi poZzadované geometrické
obrazce. Vybrala jsem si druhou metodu a to vyuZiti tfidy Canvas. Komponenta,
dédici od komponenty Canvas, predstavuje prazdnou obdélnikovou oblast,
na kterou se da pomoci pfepsani metody pai nt (G aphi cs g) vykreslit libo-
volny graficky objekt. Zaroven poskytuje metody, pomocich kterych se daji
jednoduse zpracovavat vstupy od uZivatel(.

6.1.3. Omezeni funkcionality prototypu

Funkcionalita prototypu byla upravena podle zadani testu. Metoda paint byla
napsana tak, aby v prvni ¢asti testu reflektovala pfidavani elementt popsanych
v zadani. Pro spojovani vstupl z druhé ¢asti zadani se prepne pomoci tladitka
»>" funkce krokovani do stavu, kdy se vykresli popis z ¢asti jedna a je mozné
pospojovat aktivné reagujici vstupy.
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7. Overeni navrhu uzivatelského rozhrani

Pro ovéreni uzivatelského rozhrani se pouzivaji rizné metody testovani [11].
Ty se provadéji ve vSech fazich navrhu, aby se odhalily a odstranily nedostatky
pred tim, neZ bude naprogramovana piné funk&ni aplikace a veSkeré zasahy
budou stat mnoho €asu a finanénich prostfedku.

7.1. Vysledky ovéreni low fidelity prototypu

Pro ovéfeni navrhu low fidelity prototypu z kapitoly 4 zobrazeného v pfiloze C,
jsem pouzila testovani metodou kognitivniho prachodu. Ta je popsana v mé
semestralni praci [3]. Bylo testovano nékolik zakladnich ukoll, jako je pFidani
elementu nebo nahrani vzorového obrazku. Nebyly zjiStény zadné zavazné
nedostatky navrhu.

PFi detailnim rozpracovani obsahu formulara pro popis elementu jsem usoudila,
Ze bude lepSi umistit panel s formulafi na pravou stranu aplikace. Tuto moznost
uvadim jako alternativni FeSeni rozmisténi panell v kapitole 4.4 .

PFi zkoumani posloupnosti akci pro pfidani nového elementu se ukazalo, Ze
vicelroviové menu je neefektivni. Prvni Uroven v podobé tlaCitka “pfidat ele-
ment“, které otevie nabidku jednotlivych elementl je zbyte€na. UZivatel bude
tlaCitka pro pfidani elementu pouZzivat velmi &asto. Proto je efektivnéjsi,
aby byla pfistupna hned z prvni Urovné.

7.2. Testovani high fidelity prototypu

7.2.1. Metoda testovani

Pro verifikaci high fidelity prototypu jsem zvolila testovani s uzivateli. PouZiji
metodu testovani pouzitelnosti (Usability testing). Tato metoda je velmi efektiv-
ni. UZivatelské rozhrani se na zakladé vysledkl testu pfizpasobuje potfebam
uzivatelu, ktefi si sami urci, co vyhovuje jejich potfebam a co jim naopak Cini
problémy..

7.2.2. Tvorba prototypu

Pro potfeby testovani jsem vytvorila ¢asteCné funkéni prototyp. Pfi tvorbé jsem
zkombinovala metodu horizontalniho a vertikalniho prototypovani. Vytvorila
jsem kompletni uzivatelské rozhrani a pfifadila jsem funkcionalitu jen tém ¢as-
tem aplikace, které budou pouzity pfi testovani.

7.2.3. Vybér ucastniku testu

Kvalitativni verze testovani zahrnuje 6-12 G€astnikd. Volba kvantitativni verze
by nebyla vhodna zejména proto, Zze UCastnik stravi pfipravou na testovani
mnoho ¢asu. Pro vybér vhodné skupiny uZivatelt jsem pouzila prdzkum pomoci
kratkych dotaznik( (tzv. screeners), ve kterych jsem zjistovala zakladni udaje
o uzivatelich, jako je vék, pohlavi, aroven vzdélani a doplfiujici otazky, na které
se odpovidalo pouze ano nebo ne.
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Na zakladé vysledkl z téchto dotaznik( jsem zvolila sedm potencionalnich
uzivatell, ktefi souhlasili s G€asti pfi testovani.

IDO| Pohl | vék Vzdélani Znalost Znalost | Znalost problematiky
aobor prace s podob- ZP (doplnujici pozn.)
PC ného SW
1 | muz | 24 VS, primérna ano $patna
technicky (zajima se o pomoc ZP
pasivné)
2 | Zena | 49 VS, velmi ne primérna
humanitni Spatna (zajima se o pomoc ZP
Zaku)
3 | muz | 32 SOuU primeérna ne velmi dobra
bez maturity (pracovnik se ZP)
4 | zena | 18 VoS pramérna ne velmi dobra
(dobrovolny pracovnik
se ZP)
5 | muz | 23 VS dobra ano velmi dobra
technicky (ma nevidomou kama-
radku)
6 | muz | 22 VOS velmi ano velmi dobra
zdravotnicky dobra (dobrovolny pracovnik
se ZP)
7 | zena | 27 VS 3patna ne velmi dobra
Humanitni (zajimé se aktivné o
pomoc ZP)

Tab. 1 Vybér ucastniku testu

S témito ucastniky byl domluven datum a okolnosti testovani. VSichni byli se-
znameni s prubéhem testovani a ujiSténi o tom, Ze budou vysledky
prezentovany anonymné. Bylo zdlraznéno, Ze se nejedna o testovani uzivatel,

ale o testovani aplikace. Kazdy uc€astnik obdrzel pfedem informativni materialy
k testovani.

7.2.4. Materialy pro testovani

Pro uZivatele bylo vytvofeno nékolik informacnich dokumentl, obsahujicich
seznameni s projektem NaviTerier [2], testovanou aplikaci a s principy tvorby
popist budov pro NaviTerier. Kazdy u€astnik mél navic k dispozici tutorial pro-
totypu testované aplikace, kde se pomoci nahledu grafického rozhrani a popist
funkcionality mohl s prototypem pfedem seznamit.

7.2.5. Popisovany objekt

Vzhledem ktomu, Ze se testy provadély individualné s kazdym uZivatelem
zvlast a na jiném misté, bylo obtizné vybrat ¢ast budovy, ktera by tvofila pred-
lohu pro testovani. Fotodokumentace neni vzdy prehledna a také je obtizné
nalézt Cast objektu, na které by se pfi popisu vyuzilo co nejvice funkci. Z téchto
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ddvodu byla vytvofena virtualni budova. Pro tu ¢ast budovy, ktera byla predmé-
tem popisu jsem vytvofila prostorovy model (Obr. 25). Ten byl nasniman
z nékolika uhla a tyto obrazky byly pouzity jako podklady pro testovani misto
fotodokumentace realného objektu.
VSechny tyto materialy mély ac&astnici testu po celou dobu k dispozici
v papirové i v elektronické podobé.

/LZJ Mo jamuuae *z:amj_&:\:
TR AR TR\
] BT RRS

m ‘"“; \'\\\
: S - 1
. arses _ *i )

Obr. 25 Model budovy

7.2.6. Zadani testu

Pro priblizeni realné situaci byly vytvoreny ftfi kratké profily fiktivnich ZP osob.
Kazdy uzivatel psal popis pro jednu z nich.

Zadani testu bylo rozdéleno na dil&i dkoly. U&astnici postupovali pfesné podle
instrukci. V prvni ¢asti testu uzivatelé pridavali a popisovali elementy.Za kazdy
typ byl zvolen minimalné jeden element. Jeho vlastnosti byly vybrany tak, aby
se dalo pfi popisu vyuzit co nejvice formularovych poli. U nékterych elementu
byl vybran konkrétni prichod, ktery méli t¢astnici popsat.

V druhé ¢ésti testu uZivatelé pospojovali pfidané elementy pomoci propojeni
jejich vstupu. PIné znéni zadani je pfipojeno v pfiloze E.

Po celou dobu testu byly k dispozici obrazky budovy a tutorial v papirové podo-
bé. Ten mohli U€astnici pouzivat misto napovédy programu, ktera jesté nebyla
implementovana.

7.2.7. Prubéh testovani

Na zacCatku byl proveden pilotni test, ktery mél za dkol odhalit nedostatky
v podkladech pro testovani. Test odhalil pouze dvé nejasnosti v popisu elemen-
tl ajeden chybny nazev ve formulafovém poli testovaného prototypu. Tyto
nedostatky byly odstranény.

Prototyp se testoval na notebooku s Uhlopfi¢kou obrazovky 14,1 palct a rozli-
Senim 1400x1050 pixeld. Jeho nastaveni bylo upraveno podle individualnich
potfeb Uc¢astnikl, ktefi mohli vyuzit touchpad nebo externi myS. MozZnost pouZziti
externi klavesnice nikdo nevyuzil.
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Cely test byl sledovan a dokumentovan. Ugastnici v prab&hu komentovali svou
praci a sdélovali své postiehy. Na konci testovani vyplnili pfipraveny dotaznik,
ve kterém meéli moznost se subjektivné vyjadfit ke vzhledu a funkcionalité apli-
kace.

7.3. Vysledky testl
VSichni U€astnici splnili zadani bez vétSich obtizi a v pfijatelném ¢asovém roz-

mezi. V nasledujici ¢asti kapitoly se budu vénovat jednotlivym problémum, které
se pii testovani vyskytly, pfipominkam G¢astniki a vlastnim postfehum

z pribéhu testovani.

7.3.1. Casové vysledky testu

Dulezitym parametrem hodnoceni aplikace byla nauditelnost, tedy schopnost
zapamatovat si jednotlivé ¢asti uzivatelského rozhrani a vyuzit tyto védomosti
pfi dalSi praci s aplikaci. Tuto vlastnost mdZzeme posoudit z asovych prabéhd
testu (Obr. 26). V Gvahu se musi brat i objektivni €asova naro¢nost ukold, ktera
je pro prvnich 5 elementl srovnatelna. U tfetiho, patého a Sestého elementu se
nemusel popisovat Zadny priichod, coz vysledné hodnoty zkresluje.

U Gc€astnika s IDO_5 doSlo k vyraznému prodlouzeni dob pro popis elementu.
Bylo to zpusobené piredevsim velmi pomalym psanim a nejistotou prace s mysi.
Neni vSak tolik podstatné, jakych hodnot graf nabyval, jako jejich zmény
v pribéhu testovani. Z nich mizeme usoudit, Ze Casy, které potfebovali UuCast-
nici testovani, se s kazdym dalSim elementem snizuji. Z pochopitelnych divodu
nabyva graf na zacatku vysokych hodnot. S dalSimi elementy ale hodnoty kle-
saji. Vyrazné zmeény u elementu 3, 5 a 6 sice ovlivnily pribéh testovani, ale i tak
Ize fici, Ze je vysledek ¢asové analyzy pfiznivy.

18

¢as(minuty)

16 —e—1IDO_1|
—=—IDO_2
141 IDO_3
12 IDO_4/| |
—x—IDO_5
10 —e—IDO_6

1 2 3 4 5 6 elementy

Obr. 26 Graf Casového prabéhu testovani
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7.3.2. Problémy odhalené testovanim

PFi testovani nedoslo k odhaleni zadnych zavaznych chyb prototypu. Pfesto je
nutné provést malé upravy navrhu. A zvazit dalSi doporuceni.

Seznam nej€astéjSich chyb

Podle vysledku testovani je zfejmé, Ze uzivatelé délaji velmi Casto stejné chyby.
Patfi mezi né napfiklad nedodrZzovani gramatiky nebo popisovani predmétd,
jejichz poloha se miZe snadno zmeénit. Navrhuji vytvofit dokument s vyctem
Castych chyb a radami, jak se jim vyhnout a zafadit ho do materiéla
Vv napovédeé.

Gramatické a syntaktické chyby

VétSina uzivatel( délala pfi popisu gramatické chyby. Néktefi si po sobé vypl-
néna pole precetli, nékolik z nich vSak chyby pfehlédlo a pokracovalo dalSim
Ukolem. Druhou ¢&astou chybou bylo psani sklofovanych Cc&islovek ¢Eislici.
V béZném psaném projevu to neni problém, ale musime si uvédomit, Ze zafize-
ni pro Cteni textu displeje mobilu precte Cislovku 1 vzdy jako ,jedna“, aniz by ji
upravil do patficného tvaru podle padu. Na vSechny tyto chyby je tfeba upozor-
nit hned pfi uloZeni elementu. Valida¢ni algoritmus by mél tato pole oznacit
a nepustit uzivatele déle, dokud chyby neopravi.

Pouzivani internich oznaéeni (vstup, element) v popisu pro ZP

Jeden uZivatel se pokousSel v€lenit do popisu elementu oznaceni vstup a ele-
ment. Proto je tfeba upozornit uzivatele na to, Ze tato oznaceni se pouzivaji
pouze k zpfehlednéni popisu autorovi a do popisu uréeného ZP rozhodné nepa-
tri.

Zména zobrazeni vstupt

v s

PFi popisu slozitéjSich budov by se mohlo stat, Ze se popisky vstupu u jejich
grafického zobrazeni stanou nepfehlednymi. Proto bych zménila jejich podobu
z barevné vyplnéného kruhu na podbarvenou kruznici, obsahujici uvnitf Cislo
vstupu bez prefixu V. Bude tak jasné, ke kterym vstupum cislo patfi a vynecha-
nim prefixu V se zvétsi prostor pro ¢islo vstupu o jednu cifru.

Pridat patro

Pouze jeden uzivatel oznacil, Ze by uvital volbu pfidat patro jako samostatné
tlacitko.

Elementy a vstupy

Bé&hem testovani se Zadny G€astnik nezminil o tom, Ze by mu vadily tyto nazvy.
V dotazniku vSak &tyfi uvedli, Ze by byl vhodnéjSi jiny nazev nez element, tfi byli
pro vice variant a ostatnim soucasny nazev nedélal problém. Oznaceni ,vstup®
vyhovovalo vS§em testovanym.
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7.3.3. Pfipominky k formularam elementt

Nejasnost povinnych a nepovinnych poli

Dva uzivatelé se pfi testovani dotazovali, ktera pole jsou povinna a ktera ne.
Byli zmateni, protoZe u jednoho pole bylo pfipsano ,nepovinné®“. Z toho logicky
vyplyvalo, Ze ostatni pole, kter4d budou nepovinnd, budou oznacena stejnym
zplsobem. Ve formuléfi se tedy musi zfetelné oznadit, zda je pole nepovinné.
U diskutabilnich pfipadd by se méla pevné zvolit jedna varianta.

Vlastnosti schodiSté

Ve formulafi schodisté v panelu pro popis vlastnosti neni moznost oznacit vice
variant najednou. Napfiklad pokud jsou schody strmé a uzké, mame moznost
oznacit jenom jednu variantu. Je proto nutné zvolit takovy typ formulafového
pole, ktery by umoznoval vybér vice moznosti najednou.

Pocéet schodu

TFi Ucastnici pfi testovani zminili, Ze by bylo vhodné preddefinovat jako vlast-
nost schodisté pocet schodl. Jedna se o detailni informaci, kterou mohou
néktefi ZP uvitat, jiné mdze naopak zdrzovat. Pokud bude toto pole preddefino-
vano, tak pouze jako nepovinna informace.

Vytah

Vytah jezdi v budové vétSinou do vSech podlazi, proto by bylo rychlejsi, kdyby
byly v panelu pro oznageni podlazi, ktera vytah spojuje implicitné oznaceny
vSechny moznosti.

Neutrélni volba

Kazdé formulafové pole, které obsahuje vybér z nékolika moznosti, by mélo
zahrnovat moznost ,nezvoleno®. Zamezi se tak tomu, Ze uZivatel bude muset
vybrat jednu z moZnosti, i kdyZ ani jedna nebude odpovidat realité.

Index obtiznosti

Soucasny stav navrhu vztahuje index obtiznosti k celému elementu. Pro zpres-
néni urCeni obtiznosti by se mél tento index vztahovat ke konkrétnim
prichodiim elementem. Je totiz velky rozdil, jestli projdeme sloZitou chodbu
celou, nebo zahneme do prvnich dvefi.

7.3.4. Zajimavé postiehy uzivatela

Mezi pfipominkami testu se objevil i navrh, aby navigace oslovovala nevidomé-
ho jménem, bylo by to pro ZP vice osobni. Pokud bude uzivatel tvofil popis
budovy pro jednu konkrétni osobu, nebyl by Zadny problém, aby do popisu
prichodu zaradil osloveni.
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8. Zaver

Ugelem moji prace byl navrh uzivatelského rozhrani aplikace, pomoci které by
se daly vytvaret popisy budov pro jiz existujici aplikaci NaviTerier. Cilovou sku-
pinou uzivateld byly osoby blizké, tedy kamaradi a dobrovolnici z pomahajicich
profesi. Testovanim s uZivateli se méla ovéfit jednoduchost a intuitivhost ovla-
dani, na které byl kladen velky diraz.

8.1.1. Zhodnoceni

Na zékladé prozkoumani aplikace NaviTerier a vysledku jejiho testovani[2] jsem
navrhla uzivatelské rozhrani aplikace uréené na tvorbu mapovych podkladu
pro navigaci NaviTerier. Vzhled a funkce aplikace jsem pfizpusobila poZzadav-
kim uvedenym v diplomové praci o této navigaci[2]. Podle navrhu jsem
vytvorfila ¢asteéné funkeni prototyp a otestovala ho s uzivateli. Vysledky testl
byly pfiznivé. | prestoze se kazdy 0Castnik musel nejdfive seznamit
s problematikou tvorby map pro NaviTerier, v pribéhu testu se vSichni dfiv
nebo pozdéji zorientovali a ke konci testovani provadéli ukony s vétsi jistotou
a rychleji. Navrh i testovani hodnotili uzivatelé kladné a projevili zajem o pomoc

vvvvvv

dek této prace.

8.1.2. Pristupnost aplikace pfimo z internetu

PFi navrhu aplikace jsem zvaZovala, zda by bylo vhodné navrhnout tuto aplikaci
jako webovou aplikaci, kdykoliv pfistupnou ze vSech pocitacl s pfipojenim
na internet. Nevyhodou by byla samoziejmé nutnost pfipojeni. Jedinou vyhodou
je vtomto pfipadé Uspora €asu a problém0 s instalaci a dostupnost ze vSech
pocitaCl s pfipojenim na internet. Doba pro instalaci programu je ale zanedba-
telnd v porovnani stim, kolik ¢asu uZivatel stravi nad tvorbou kvalitni mapy
rozsahlé budovy a je pravdépodobné, Ze danych map vytvofi pro svou blizkou
osobu, kterd pouziva navigaci NaviTerier, vice. Cas instalace pak bude zane-
dbatelny. Pokud by byla aplikace kdykoli pfistupna z internetu, mohli by néktefi
lidé, navstivit odkaz na aplikaci pro tvorbu map a rozhodnout se pomoci. BEhem
tvorby popisu by vSak mohli ztratit zajem a zbytek popisu by nezpracovali kva-
litné. PFi instalaci aplikace je vice ¢asu na rozmySleni, zda za to dané usili stoji,
nez kdyZ je aplikace pfistupna pomoci jednoho kliknuti na odkaz.

8.1.3. DalSi testovani

DalSi iterace testl by se méla zaméfit na popis architektonicky slozitych budov.
Testovani uZivatelé by vytvofili sérii popisu. Tyto popisy by proSly kontrolou
a poté by byly zafazeny do testovani se ZP. DalSi vyvoj uzivatelského rozhrani
by se mél soustfedit na pfizpusobeni funkcionality pozadavkim, které budou
kladeny na systém pfi vyvoji trasu hledaciho algoritmu aplikace NaviTerier.



41

8.1.4. Datovy vystup

Vystupni data programu budou dale zpracovavana navigaci NaviTerier. Proto je
tfeba zvolit vhodnou formu, kterd by umoZznila mezi popisy elementt vyhledavat
cesty a hodnotit jejich naro€nost.

Jako vystup valida¢niho algoritmu bych zvolila XML (eXtended Markup Langu-
age) nebo jiny znaCkovaci jazyk schopny jednoduSe zaznamenat strukturu
a hierarchii dat.

8.1.5. Propagace NaviTerieru

Zafazeni mobilnich technologii do FfeSeni problematiky samostatného pohybu
nevidomych v budovach je velmi dobra mysSlenka. K rozSifeni povédomi o této
navigaci by mohlo pomoci zafazeni NaviTerieru do seznamu dostupnych kom-
penzacnich pomulcek pro nevidomé na oficialnich strankach SONS [4] nebo
jinych nevidomymi €asto navstévovanych strankach.
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A Seznam pouZzitych zkratek

ZP zrakové postizeny

IT informacni technologie

SW software

LCD displej z tekutych krystalu (Liquid crystal display)
GPS Global Positioning System

VS vysoka Skola

VoS vy$3Si odborna Skola

SOuU stfedni odborné ucilisté
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Varianty rozlozeni panelt

(lm& BaRouas, HAPA)

Obr. 27 Varianta B

(Panee VBcmovel MAPR)

s e

Obr. 28 Varianta C
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Low fidelity prototyp

C
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High fidelity prototyp
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E zadani testu s uzivateli

Proctéte si informaéni materialy “Nez zacneme*.

Seznamte se s prostfedim programu Mapping a prohlédnéte si struc-
nou dokumentaci, kterou budete mit v pribéhu testu k dispozici jako

napovédu.

Prohlédnéte si obrazkovou a mapovou dokumentaci k testu

Proctéte si profil fiktivniho kamarada, pro kterého budete tvofit mapu.
Muzete zacit s testovanim.

Situace: .. jmeéno pAdélené persony ... ma jit na pracovni pohovor
ke sle¢né C., ktera ma kancelar K112.

Ukol: Popiste pro ... jméno pAdélené persony ... vybranou ¢ast budovy,
podrobné zobrazenou v obrazkové dokumentaci pomoci testovaného prototypu.
V prvni ¢asti vytvorte jednotlivé prvky, v druhé ¢asti spojte vstupy prvka.

Po celou dobu préace sledujte Fadek s napovédou a pokud si nebudete jisti,
podivejte se do dokumentace (tutorialu).

Rada: Pfi testovani mluvte nahlas o tom, o ¢em pfemyslite. Pokud nevite,

v jakém tvaru popsat nebezpeci, popisy prichodu nebo doplfujici informace,
predstavte si, Ze stojite s nevidomym kamaradem na popisovaném misté a vétu
formulujte tak, jak byste ji fekli VaSemu kamaradovi. Uvédomte si, Ze vSechny
véty, co napiSete, budou nevidomému pfecteny a musi davat smysl.
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1.€ast

1. Vytvorte a umistéte prvek = wl 2
2. Zaznamenejte duleZité Gdaje o chodbé. "

Popis chodby: -
Chodba je zhruba 10 metrd dlouha, 4 metry

Sirok&. Naproti schodisti je napevno zabudovana
sedacka a véSak na odloZeni svrskud. Podlahu 1 r

tvofi dlazba, ktera trochu klouze. Diky oknum

dopada do mistnosti hodné svétla. Po levé strané -l b
je vytah. Po pravé strané je v podlaze - 4—'
zabetonovany cihlovy kvétinac s fikusem, jehoz

listy vy€nivaji do prostoru. Kvétina je vysoka skoro dva metry. Za kvétinou je
jeden schod, naléza se zhruba v jedné &tvrtiné chodby a je pomérné blizko
pfede dvefmi. Za nim jsou dvefe do kancelare K112.

3. Popiste jeden ze Sesti prachodd chodbou (je oznaden na mapce oran-
Zovou Sipkou a vede od schodisté k mistnosti)

4. Vytvofte a umistéte prvek
5. Zaznamenej dulezité udaje o schodisti

Popis schodisté:
Schodisté je pfimé, asi 4 metry dlouhé a 3 metry
Siroké, celkem pozvolné se Sirokymi schody.

Z&bradli je pouze po pravé strané pfi prachodu

smérem doli do chodby s kvétinou. Schodisté je —|_L|'
dfevéné. Na obou stranach spojuje poschodi R
~prizemi“. ., A

6. Popiste jeden prichod schodistém ve sméru cesty shora dold.

7. Vytvoite a umistéte prvek m, | A
8. Zaznamenejte 0 ném dulezité udaje. A

Popis vytahu: Vytah ma dvoukfidlé dvefe,

které se oteviraji automaticky pfi pfijezdu vytahu.

Tlacitko na pfivolani vytahu je vpravo vedle dvefi asi metr a pul
nad zemi. Pfijezd neni oznamen akustickym znamenim, ale samotné
otevieni dvefi je dobfe slySet. Tlaitka na ovladacim panelu zespodu
nahoru jsou: ,zvonek, stop, suterén, pfizemi, prvni patro, druhé patro, treti
patro®. Panel pro ovladani vytahu se nachazi v kabiné vytahu, vpravo

za dvefmi.
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9. Vytvorte a umistéte na mapé prvek dvere.
10. Zaznamenejte 0 ném dulezité udaje.

Popis dvefi: Dvefe vedou do mistnosti K112.
Nachazeji se vlevo od schodu. Klika je vpravo
a dvefe se oteviraji tahem smérem do chodby.
Jsou oznacené Stitkem. Neni u nich Zzadny
zvonek, musi se zaklepat. Sle¢na C ma aredni
hodiny od pondéli do patku vzdy od sedmi do E
dvanécti hodin.

11.Popiste jeden ze dvou prachodl dvermi (ten ve sméru z chodby do mist-
nosti).

12.Vytvorte a umistéte prvek mistnost,
13.Zaznamenejte o ni dulezité udaje.

Popis mistnosti:

Mistnost je pét metra dlouha a pét metrl Siroka.
V mistnosti sedi sle€na C. nebo jina sekretarka, ktera pfi zaklepani otevie
a ujme se klienta. Mistnost neni prachozi a v nepfitomnosti sle¢ny C. je
zamcena.

14.Vytvorte a umistéte prvek chodba?
15.Zaznamenej dulezZité udaje o chodbé2.

Popis chodby:
Chodba je zhruba 20 metra dlouha, 3 metry Siroka.
Naproti schodisti jsou Ctvery dvere. Na podlaze jsou dlaZdice.
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2.cast

1. Pospojujte vstupy jednotlivych elementud tak, aby vytvofily ucelenou
¢ast mapy. Dva vstupy spojite tak, Ze oznacite kliknutim prvni vstup
(KROK 1) a pak
druhy (KROK 2).

Mezi vstupy se vytvofi vazba v podobé Sedé usecky.

chodha

2
@

KROK 1

thodba
L 3 ig @b
chodba
o W3 W

L I

2. Zkuste pfidat dalSi patro
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F Obsah pfiloZzeného CD

text/ - bakalarska prace

prototyp/ - komprimovana slozka s testovanym prototypem
test_info/ - seznameni s projektem pro U€astniky testu
test_zadani/ - Uplné znéni zadani pro uzivatele testu
test_tutorial/ - tutorial k prototypu pro testovani s uZivateli
test_dotazniky/ - vyplnéné dotazniky z testovani

test_img/ - obrazkové podklady k popisované ¢asti budovy



