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ABSTRAKT

Téma mé diplomové prace je Koncept design GUI, a to s pfimym zaméfenim na design
uzivatelského rozhrani pro systém multidotekového interaktivniho stolu. Mym cilem je tedy
vytvofit idedlni néstroj pro efektivni praci designéra. Nutno dodat, Ze celd myslenka a vize

popsana v této diplomové praci je minéna spiSe jako koncept pro budoucnost.

V teoretické ¢asti se zamétuji na ergonomii pii praci a fakta s timto tématem nedilné spoje-
na. Jednotlivymi oblastmi popisovanymi v teoretické ¢asti jsou prubéh kreativniho procesu,
uskali a myty User Experience, rozbor tématu UI a porovnani skeumorfizmu a flat designu.

Zavér teoreticke Casti je pak vénovan komparaci operacnich systémi Windows a Mac OS X.

Uvodni kapitola praktické ¢asti se zabyva definicemi cilil, které jsem si na zadatku své pra-
ce vytycil. Dale pokracuji analyzou multidotekovych interaktivnich stoli a popisem cilové
skupiny. Poté definuji rozméry stolu, popisuji architekturu uzivatelského prostredi, ovladani

systému a v neposledni fadé jeho obsah a design.
Klicova slova:

koncept design, uzivatelské rozhrani, user experience, interaktivni stlil, dotekové ovladani,

multitouch, kreativni proces, ergonomie

ABSTRACT

Theme of my diploma thesis is Concept design of GUI, with direct focus on graphical user
interface of multitouch desk. My goal is to create ideal and effective designer‘s tool. Entire

idea and vision described in this diploma thesis is intended rather as a future concept.

In the theoretical part I focus on ergonomics in the process of working and all the facts inse-
parable from this subject. I describe each individual subjects, such as creative process deve-
lopment, difficulties and myths of user experience, analysis of Ul and comparison between
skeumorphism and flat design. The conclusion of theoretical part is dedicated to comparison

between Windows and Mac OS X.

Introductory chapter of practical part deals with definition of goals, which I defined at the



beginning of my work. Then I continue with multitouch and interactive tables analysis and
describing the target group. After that I define dimensions of the desk, describe the user in-

terface architecture, system operation and last but not least I describe its content and design.

Keywords:

concept design, user interface, user experience, interactive table, touchscreen control, multi-

touch, creative process, ergonomics
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UvVOoD

Pro inspiraci k mé diplomové praci jsem nemusel chodit daleko. Rozhodl jsem se totiz za-
meéfit na kreativni proces designéra a na to, jak tento proces probiha od pocatku az do konce.
Pomoci kratkého dotazniku jsem analyzoval metodiku prace svych kolegti 1 své vlastni. Poté
jsem vyhodnotil mnozstvi pozitivnich, ale 1 negativnich aspektii, které tento proces ovliv-
fuji. Pfi té prilezitosti jsem narazil na zdsadni problém, se kterym se potyka drtiva vétSina
kreativnich jedincti: a tim je prokrastinace. Zacal jsem se zajimat o konkrétni metody, které
zefektivni postup prace a organizaci drahoceného ¢asu. Pfi studiu ergonomie jsem objevil
velky potencidl v zapomenutém rysovacim prkné. To mi vnuklo napad pietransformovat ho
do soucasné digitalni doby. Uvédomuji si, Ze je to krok zpé&t. Soucasna doba totiz preferuje co
nejmensi formaty zafizeni. A mozna prave proto jsem si dovolil vyuzit ptesny opak — a pustit
se do dotykového velkoformatu. Myslim si, Ze budoucnost technologii se bude i1 nadale ubi-
rat cestou multitouch. V grafickém feSeni pak pfizndvam sviij rukopis vyznamné ovlivnény

estetikou sci-fi.
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I TEORETICKA CAST
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1. ERGONOMIE NA PRACOVISTI

Dnes je to skoro 40 let, co se na naSich pracovistich objevily prvni osobni pocitace. Zdravotni
rizika sedavého zaméstnani pozna kazdy (2/3), kdo denné travi hodiny a hodiny za PC. Nemoc
z povolani je dan za technickou vyspélost a komfort moderniho ziti. Dne$ni Zivotni styl se
vyznamng lisi od toho, k jakému zptsobu Zivota je nase té€lo plivodné nastavené. Pracujicich

lidi, ktetfi zanedbavaji zdravy a pfirozeny pohyb, je stale vic.

Opacny extrém je momentalni celosvétovy trend superzdravé Zivotozpravy, ktery pronikl i do
této oblasti. Hlavnim cilem ergonomie v pracovnim prostfedi je ochrana zdravi, optimalizace
vykonnosti a vyuZiti tvlir¢ich schopnosti jednotlivce. Otec Linuxu Linus Torvalds prozradil,
7e pii praci vyuziva bézecky pas. Podobné feSeni v lofiském roce piedstavil primyslovy
designér Robb Godshaw s ndzvem “standing-desk-treadmill”, tedy béZecké kolo pro kiecka
v lidském méftitku. “Préci vestoje” uptednostiioval Hemingway, Goethe a Da Vinci, a to kvili
lep$i koncentraci. Idealni kancelat by ndm méla umoziovat praci vsed¢ 1 vestoje tak, abychom

mohli snadno pfechazet z jednoho rezimu prace do druhého. [12]

Obr. ¢. 1: Standing desk treadmill na pracovisti
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Vétsina kancelarskych pracovnikli pouzivé standartni nastroje: klavesnice, my$ a monitor.
Jejich usporadani je plné v rezii uZivatele. Vyplyva z osobnich preferenci, navyku, komfor-
tu, ale také z télesné vysky a celkového vzristu. Co vSak dokéZe narusit i tu nejdokonale;jsi
organizaci pracovniho prostoru, je still. UZivatelé, kteti pracuji u pfili§ uzké desky stolu,
maji tendenci posouvat monitor do strany. O¢i ubihaji pii psani nepfimefenou vzdalenost od
klavesnice k obrazovce. Tento pohyb navic nerovnomérné zatézuje kréni svalstvo. Monitor
je nastroj, kam nej€astcji sméfujeme nasi pozornost. Nesmirné¢ dilezita je proto spravna
vzdalenost vici urovni nasich o¢i a taktéz poloha a sklon, ve které je krk v pfirozené pozici.
Jednoucelové navrhnuté stoly omezuji svobodu uspotfadani nastrojii, v horSim ptipadé abso-

lutn€ omezuji levaky.

Optimalni pracovni stiil proto musi mit dostateéné velkou pracovni plochu. Cim vétsi, tim
je lepsi. Dulezita je téz stabilita a zaroven je vitand variabilita. Ergonomie vyhodnocuje tyto
faktory do tabulek, které definuji optimalni zony dosahu, vzdalenosti a sklony. Doporuceny
dosah ruky smérem vpted je 25 az 50 cm. Minimdlni vzdalenost pro pracovni ukon je 10
cm. Doporuceny dosah ruky do stran je 100 aZ 160 cm. Optimalni sklon pracovni desky pro

psani je v thlu 15° a pro ¢teni 40°.

A optimélny dosah doplfedu 25 ¢m

B maximdini dosah doplfadu 5 em

C minirmé&ini vzdélsnost 10 em

D cptimélnl dossh do stran 100 em

E maximdini dosah do siran 160 cm
- E k.
| L S a—— -n.--_- = ‘.I

| R g

: . A" ;
L1 =, — o —

VLA, 5 TOAL L
i

Obr. ¢. 2: Optimalni dosahy ruk v horizontalni rovinée stolu.
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desk too far for 15° desk at best 407 desk at best
reading or writing angle for writing angle for reading

Obr. ¢. 3 (z leva): Spatnd vzdlenost a poloha pro éteni a psani.

Obr. ¢. 4 (z prava): Optimalni vzalenost a poloha pro cteni a psani.

1.1 Rysovaci prkno

Na obrazku ¢ 3 vidime, ze dosah ruky limituje hloubka, ale hlavné vodorovna poloha desky.
Z obrazku €. 4 Ize vycist, ze naklonéni najednou nabizi o mnoho vétsi komfort dosahu na
delsi vzdalenosti. Dovoluje i pfedimenzovany format ve prospéch ergonomie (¢im vétsi, tim
lepsi). Vybornym piikladem ergonomického stolu je rysovaci prkno. Velky formét prkna
umoziuje vyceucelové vyuziti. SlouZzi ke kresleni, rysovani, ilustrovani, psani, skicovani ale
také ¢teni. Rysovaci prkno vzniklo v rané primyslové éfe (18. stoleti). Funk¢nost a efek-
tivitu prkna ohrozil rozmach PC ke konci 20. stoleti. Jen velmi malé procento architektii
a designérl se spoléha na papir, tuzku a rysovaci prkno. Vyraz “zpét k rysovaci desce” se
v bézné feci pouziva, kdyz je potieba provést né¢jaké zmeény, a to Uplné od zakladu. Proto
jsem se rozhodl vytvofit optimdlni stll s uzivatelskym rozhranim pro designéra, inspirovany

rysovacim prknem.
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Obr. ¢. 5: Rysovaci prkno architekta.
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2. KREATIVNI PROCES

Kreativita, uméleckd a védecka, se interpretuje taktéz jako originalita, inovace, intuice, pied-
stavivost a fantazie. VE&dci se neustale pokouseji odhalit princip lidské kreativity, coz se jim
doposud nedafi. Tvofivost ¢lovéka je individudlni schopnost, bez vlivu inteligence, pravo-levé
orientace, pohlavi a nebo jiné biologické dispozice. Kreativni osobnosti se v procesu realizuji
jednotlivé, tedy kazdy jinak a s vlastnim postupem. Téchto postupti existuje nékolik. Graham
Wallas, anglicky psycholog (The Art of Thought, 1926), poprvé definoval pribéh tvirciho
procesu do Ctyf fazi: pfiprava, inkubace, iluminace a verifikace. Znamé Paretovo pravidlo
80/20 je tak univerzalni, Ze ho dokdzeme uplatnit v nejriznéjsich odvétvich lidské ¢innosti.
V ptipravné fazi procesu, brainstormingu, se ¢asto uplatiiuje diagram pficin a nasledkd, tzv.

ISikawlv diagram. VSechny zminéné “patenty” a mnohé dalsi jsou platné i v souc¢asné dobé.

Kreativni proces designéra neni vyjimkou. Proto jsem se rozhodl analyzovat pracovni postu-
py a navyky svych kolegii z oboru — skupiny kreativnich jedinct, pro které jsou stéZejnimi
tématy graficky design, digitalni design, 3D design, design odévu a dalsi vysokoskolské ume-

lecké obory. Sestavil jsem ¢asové nenaro¢ny dotaznik skladajici se z Sesti kratkych otazek:
1. Co pouzivas pti svém KP?

2. 'V jakém poradi postupujes?

3. Co ke KP potrebujes, co té inspiruje, uklidiiuje, nebo jinak pomaha?

4. Jaky operacni systém pouZivas?

5.  Co ti na systému prekazi?

6. Co tivsystému chybi?

Dotaznik vyplnilo 22 respondenttli. VSechny odpovédi jsem sumarizoval a vyhodnotil. Nejvys-
Sitho vysledku v procentech dosahly tfi metody KP v nasledujicim potadi: reSerSe na internetu
(90 %), skici a textové zapisky (81 %), mind mapy (52 %). Nezbytou soucésti kreativniho
procesu je: hudba (76 %), komunikacni kanaly (21 %), socialni sité (19 %). Pti KP paradox-
né nejvice piekazi socidlni sit¢ hned poté design UL V systému uZivatelé nejvice postradaji

aplikace, které by efektivné fesily:

— problematiku socialnich siti:
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“nativni aplikaci Facebooku, bez zdi a novinek™

“aplikace pro omezeni socilni sité, a tedy omezeni prokrastinace”
“aplikace, ktera by zahrnovala veskeré¢ formy komunikace”

— problematiku organizace ¢asu:

“aplikace zamé&fend na organizaci a monitorovani vykondvané prace”
“organizace, ¢asu, harmonogram, pfipominky”

“time management”

— problematiku pienosu a sdileni dat:

“efektivni a rychlé sdileni dat”

1. Co pouzivas pfi svém KP?

A) mind mapa 52%

B} textove poznamky 81%

C) skice na papir 81%

D) re5=15 na internetu a0%

E) odborné literatura 24%
Other 0%

3. Co ke KP potiebujeg, co Té inspiruje, uklidfiuje nebo jinak pomaha?

pfehraval hudby 76%

youtube 76%

socialni sit& 19%

komunikacnl kanal 21%
Other 0%

Obr. ¢. 6: Statistika dotazniku.
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2.1 ReSerse

Reserse, a nebo také analyza, je sbér informaci z dostupnych zdrojui (knizni zdroje, ency-
klopedie, periodika, elektronické databaze atd). Predpoklad kazdého dobrého designéra je
schopnost vyhledat, shromazd'ovat a spravné vyhodnocovat relevantni informace. V prvni
fadé je dilezita znalost odborné terminologie analyzované oblasti, a to 1 v cizim jazyce (napf.

angli¢tina). Kvantita a kvalita informaci v zahrani¢nich zdrojich je patrn€ vétsi nez u nas.

2.2 SKkici a textové poznamky

Vétsina designérii zacind sviyj kreativni proces na €istém listu papiru. Papir a tuzka jsou nej-
pfirozengj$imi nastroji designéra. Skica je improvizovany nacrt ur¢itého napadu, konceptu ¢i
myslenky. Je povazovéna za nejrychlejsi projev tviiréi ¢innosti. Podobné jsou na tom rychlé,
nahodilé, casto heslovité textové pozndmky. Pocatecni nacrtky jsou posléze konzultovany
s kolegy, poptipad¢ s celym tymem a v neposledni a nejdilezitejsi fade s klientem. V této fazi
KP je sdileni nepostradatelné a slouzi k ziskani zpétné vazby a celkové spoluprace. Skicovaci
blok o rozméru A4 je na prezentaci neprakticky, naopak digitalni format se mi jevi jako velmi
uzitecny a prakticky nastroj. Tento ekvivalent papiru a tuzky, dotykova plocha a pero stylus

jsou dodnes pro designéra velkym piinosem.

2.3 Mind mapa

Mind mapa slouzi jako “lapa¢ myslenek”. Lidsky mozek pracuje multilaterarnég, tedy sou-
¢asné zapojuje pamét, logiku, intuici a kreativitu. Schématické vétveni klicovych slov vérné
napodobuje naSe myslenkové pochody, coz je nejen prirozené, ale také velmi efektivni. Kazdy
vyslany impulz je zaznamenan jako stru¢né a vystizné heslo, které vyvolava nové a nové im-
pulzy. Vysledkem je mapa, ptehlednd a srozumitelnd, ptedevsim v porovndni s monoténnim

linearnim textem, ktery mnohdy zaptic¢ini jen mentalni chaos.

2.4 Online komunikace, socialni sité

Dorozumivani mezi lidmi je primarné zaloZeno na verbalnim projevu prostfednictvim feci
a mluveného slova. Moderni doba zpiisobila, Zze schopnost komunikovat verbalné rapidné
klesa a velmi aktudlni je komunikace online. Ta se také odehrava v realném case, ale verbalni

komunikaci nahrazuje pomoci psaného textu a médii. Nejstarsi zptisob online komunikace je
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e-mail. Ten vSak ¢asem nestacil na pfehnané tempo doby, a tak vznikl chat jako rychla forma
dorozumivani. Text vylepsil pfenos zvuku a obrazu, a tim vznikla moznost videohovoru.
Vsechny zminéné vymozenosti dodnes funguji jedna vedle druhé bez toho, aby se nahrazo-
valy. Nejvétsim tskalim komunikace se staly socidlni sité, predev§im pak velmi popularni
Facebook. Po registraci vytvoii osoba sviij profil, ktery slouzi jako virtudlni spoleensky
prostor pro sdileni informaci, fotografii a multimedidlniho obsahu. Zac¢atkem roku 2015
zaznamenal Facebook az 1,44 bilionu aktivnich uzivatell. Prostfednictvim dotazniku jsem
vSak zjistil, Ze Facebook zastava i roli zlodé€je Casu a ve velké mife ptfispiva k prokrastinaci.
Stale vic uZivateld vyhledava aplikace, které¢ by dokézaly eliminovat rusivé elementy soci-
alni sité. Zarovei se vSak brani omezeni v komunikaci s “prateli”, ktera je naopak uzite¢na

a v nékterych ptipadech nezbytna.

2.5 Time management

Time management ve volném piekladu znamend organizaci ¢asu. Efektivita planovani ¢asu
by méla byt jednou z priméarnich dovednosti, které si ¢lovek pii praci osvoji. Abychom se

tedy nestali otroky svych povinnosti, je nutné dodrzet zakladni pravidla:

— Hlavni roli v planovani ¢asu sehrava cil, ktery je dosazitelny a meftitelny.
— Zaznamenany cil je sndze splnitelnéjsi nez ten, ktery drzime v hlave.

— Cil ma pfesn¢ stanoveny termin.

— V ptipadgé, Ze je cill vice, vyhodnotime je podle priorit:

Priorita A — dilezité a naléhavé: Ukoly, které je potieba fesit okamyzite.

Priorita B — dulezité a nenaléhavé: Ukoly, které neni tieba fesit okamzit¢, ale pro dosahnuti

cile jsou velmi dulezité. Nejcastéji byvaji zanedbavané.

Priorita C — nediilezité a naléhavé: Ukoly jsou sice naléhavé, ale Easto bezpiedmétné v do-
sahnuti cile. Mizeme je zamitnout, ale pokud se rozhodneme tyto tikoly splnit, neni tfeba

jim vénovat pfili§ mnoho Casu.
Priorita D — nedtlezité a nenal¢havé: Tyto tkoly nevedou ke splnéni cilu.

— Rozpoznat a eliminovat zlodéje casu (pfili§ mnoho véci najednou, neschopnost fici ne,
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ruch z okoli, socialni sit¢...).

Time management fidi kratkodobé i dlouhodobé planovani: ro¢ni, mési¢ni, tydenni a denni.
Dlouhodobé cile potfebujeme k tomu, abychom mohli uddvat smér a vyznam tém kratkodo-
bym. V dennim planovani se naptiklad doporucuje ptrenechat 40 % casu na necekané a ne-
ptedvidatelné udalosti. VySe vzpomenuté Paretovo pravidlo znamena, Ze 20 % Gsili pfinasi

80 % vysledk.

1004%:
20% Qzpéch
S0%

B0% 80% tspich
40% 20% sl

20%
20% dsili

Obr. ¢. 7: Principy Paretova pravidla.

2.6 Sdileni dat

Ke sdileni dat slouzi mnoho cest. Jednou z popularnich moznosti jsou takzvana “cloud” tlo-
zi§té. Ty umoznuji ukladat sva data na servery na internetu, které patfi firmadm nabizejicim
tyto sluzby. Miizeme k nim pfistupovat vyhradné ptes webovy prohlize¢, diky ¢emuz je lze
vyuzivat prakticky odkudkoliv. Pravdépodobné nejrozsitené;jsi je zndmé tlozisté s ndzvem
Dropbox. Taktéz Apple ma sviij iCloud, Microsoft Onedrive a Google Google drive. Velkou
vyhodou téchto sluzeb je neustala zaloha dat. Na druhou stranu jsou tyto servery ¢astym uto-
kem hackert. Dalsi kladné body ziskavaji “cloud” ulozisté za velmi jednoduché sdileni, které

si uzivatel sam zvoli. Sdilenim slozky a pfizvanim uZivatelii tak ziskava spolecny prostor

pro praci a ulozisté tymovych projekta.

Jako dalsi prostor pro sdileni mezi kolegy se nabizi sitové propojeni ve firmach — servero-
vé, FTP a jiné. Co se mé osobné tyce, povazuji za velmi zdafilé a funk¢ni sdileni pomoci
AirDropu v systému Mac OS X. Jednoduché prostiedi nabizi rychlou a jasnou mozZnost sdilet

jakékoli soubory.
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3. UX

Pojem UX poprvé pouzil psycholog Donald Norman ve své publikaci “User-centered de-
sign”, kde deklaruje dilezitost soustiedéni na uZivatele. UX je zkratka pro user experience,
volné pielozené — uZivatelska zkugenost anebo prozitek. Uspéch kazdé digitalni platformy
a multimédia zavisi na tom, jak ho vnima cilovy uZzivatel. ZaleZi na tom, co proziva pfi sezna-
movani se s aplikaci nebo systémem: jestli je ovladani jednoduché, design pfijemny a obsah
uzitecny. Na té€chto faktorech zavisi jeho definitivnim rozhodnuti, jestli se stane pravidelnym

uzivatelem ¢i nikoliv. [7]

Navrh a vyvoj UX spada pod zodpovédnost UX designéra, ktery ma za kol poznat potieby
a vyklosti uzivatele a snazi se jim skutecné porozumét. Zkouma a vyhodnocuje jeho nézory
a pocity ze systému. Ukolem designéra je najit odpovéd’ na otdzky, zda uzivatel vnima systém
jako jednoduchy anebo naopak slozity, uzitecny nebo zbyte¢ny, na kolik je funkéni a podob-
né. Problematiku nefesi povrchové, pronika do nejhlubSich trovni ekosystému. UX designér
pfi své praci vyuziva poznatky z oboru psychologie, antropologie, sociologie, informatiky,

grafického designu a jinych obort.

3.1 Kde a pro¢ je UX diilezité

Design uZivatelského zaZitku se ptimo spojuje s oborem HCI. To je zkratka pro human-com-
puter interface, coz znamend vzajemnou interakci ¢lovéka s pocitacem, ale 1 jinou digitalni
platformou (mobilni telefon, tablet). Tento obor se soustfedi na tii hlavni elementy interakce:
jedinec, zafizeni a zplsob, jakym dohromady spolupracuji. Spole¢nym cilem HCI 1 UX je
ptizplsobit vymeénu dat mezi lidskym faktorem a strojem bez zbyte¢ného stresu a nedorozu-

méni — zkratka zprostfedkovat pozitivni uzivatelsky zazitek.

Jak jsem jiz zminil, neni to tak davno, kdy jsme se poprvé zacali zabyvat prozZitkem uzivatel-
ského designu. Interakce aplikaci do té doby zavisela jen na rozhodnuti UI designéra. Alfou
a omegou byla estetika, funkce... ale v prvni fadé¢ musel vysledek vypadat hezky. Ptistup
k informacim (skrze pocitace, tablety, ctecky, mobilni telefony, rizné velikosti a rozliSeni
displeje, webové prohlizece a s riiznou kvalitou a rychlosti internetového pfipojeni) situaci
designérovi znacné zkomplikoval. Aby systémy piezily rozmach vSudyptitomného internetu
a technologicky vyvoj, musely se zaméfit na komplexnost a pohodli pouZiti v kazdém zatizeni,

rozliSeni a ptipojeni. UX je dileZitym pojmem pro jednoduché i sloZité systémy. Navstévnik



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 24

internetového obchodu se musi citit stejné piijemné a efektivné jako pfi navstéve jednostran-
kového statického webu. Cim vic je systém bohaty co do obsahu a interakce, tim vétsi diraz
musi byt kladen na planovéni architektury. Usp&$nost start-upu a pilotniho projektu zavisi na
tom, abychom uz od prvni verze nabizeli uZivatelim plnohodnotny prozitek. Je to jeden z méla
zpusobd, jak mizeme v silné konkurenci ziskat a udrzovat uzivatelskou pfizenl a pozornost.
Jakmile je do procesu tvorby zapojeny UX designér, doba vyvoje projektu se mize radikéalné
zkrétit a tim padem urychlit. To v praxi znamend vyznamné Setfeni ¢asu a financi v piipadé,
7e nastanou problémy a je nutné provést upravy, ba dokokce kompletni rekonstrukci. Zv1ast
to plati v pfipad¢, kdy start-upy a malé podniky maji obvzlast’ malo prostfedkl na to, aby

najaly kvalifikované UX experty.

3.2 Limity UX

V této kapitole bych rad zminil 1 né€kterd negativa a limity UX designu. Prvnim limitujicim
faktorem user experience je odliSny vliv na uzivatele. Kazdy ¢lovék je jedinec¢ny. To, co
v ur€ité situaci funguje na jednu osobu, nemusi fungovat na druhou. Design by za zZadnych
okolnosti nemél uzivateli vyrdbét a vnucovat zézitky. Maximum, co muize designér v této
situaci podniknout, je podpofit chovani uzivatele a doufat v jeho pozitivni reakci. Stejné tak
nesmime design UX unifikovat nebo replikovat. Kazdé feSeni musi byt $ité na miru podle

cilti a hodnot projektu.

Dal8im limitem je méfeni plisobeni UX designu. Respektive neméteni. Efektivita UX se od-
viji od emoci ¢lovéka. Nase pocity jsou viak abstraktni a nehmatatelné. Uinek nelze zméfit
podle statistik, navstévnosti, poctu vidéni, sdileni a stahnuti. MliZe jen vyhodnotit pfedpoklad

a nebo pfimo pozadat uzivatele o referenci.

Posledni rozpor v UX designu je pouZitelnost, ktera je paradoxné povazovana za synonymum
uzivatelského prozitku. Nutno vSak dodat, Ze tyto dva pojmy se zasadné liSi. UX se soustiedi
na to, jak se uzivatel citi, kdyz systém pouziva, pti€emz pouzitelnost je o G€innosti rozhrani

a uzivatelské piivétivosti. PouZzitelnost je bezpochyby dilezita ¢ast UX designu, neni vSak

wev

3.3 Myty UX

V této kapitole bych chtél uvést na pravou miru nékteré polopravdy o UX designu. Vétsina
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z nich vznikla v dobé& rozvoje internetu. Aby ho vetejnost dokézala unést, vznikly nejriizné;jsi
pravidla uspésnych webtli a podobné. Myslim si, Ze dnes se dostala gramotnost uzivatelli na
takovou trroven, ze miizeme v poklidu na tyto myty zapomenout. V opa¢ném ptipad¢ budeme

uzivateli zazitek znepiijemnovat. [13]

3.3.1 Uzivatelé ¢tou

Lidé ¢tou slovo od slova jen v ptipad€ opravdu zajimavého obsahu. VéEtSinou jen skenuji
jednolitou plochu textu, dokud pohledem nenarazi na vyrazny nadpis, klicové slovo nebo
kratky odstavec. Neni se ¢emu divit. UZivatelé hledaji pouze duleZzité a zajimavé informace.
Tim padem se stane, Ze zbytek ve spéchu tplné€ presko¢i. Nemlizeme se spokojit s tim, ze
si lidé prectou jen kompozi¢né a vizualné zajimavy text. UZivatele musi presvédcit hlavné

obsah a to, jakym zpisobem je psany.

3.3.2 Pravidlo tri kliku

Pravidlo tii klikd je asi nejrozsifenéjSim pravidlem UX, které u lidi vyvolalo nejvétsi pre-
svédceni. Toto pravidlo tika, Ze veskery obsah musi byt dostupny na maximalné tfi kliknuti.
Ve skutecnosti vSak pocet kliknuti nema zadny vliv na spokojenost uzivatele. Nikdo neopusti
stranku z dlivodu neschopnosti nalézt pozadovanou informaci po tfech kliknutich mys$i. Méné
kliknuti nedéla uzivatele $tastn€jsim ani rychlejSim. Co uZivatel skutecné o¢ekava a oceni, je

jednoduché a ptehledna navigace, ktera ho dovede k pozadovanym informacem.

3.3.3 Uzivatelé nescrolluji

Je pravda, ze uzivatelé 90. let nebyli pfili§ zvykli na posuvnik. Scrollovani v nekonec¢ném
obsahu jim opravdu piekéazelo. Dnes je to naprosto ptirozeny jev kazdé digitalni platformy.
Vertikéaln¢ uspotadany obsah je daleko lepSim feSenim nez horizontélni listovani v jednotli-
vych strankdch. Vtésnat vSechny informace do viditelné ¢asti obrazovky je pfece nesmysl.
Pouze kvalita obsahu dokéaze uzivatele pfinutit k tomu, aby ve scrollovani pokrac¢oval a k ob-

sahu se ze zajmem opétovné vracel.

3.3.4 Ikony zlepSuji pouzitelnost

Mnozstvi vyzkumi ukazalo, Ze ikony jsou pro uzivatele t€zko zapamatovatelné a taktéz
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neefektivni. Poprvé se to projevilo na ikonach néstrojii v panelu nabidce emailového klienta.
Redesign, jako pokus o napravu a zlepSeni pouzitelnosti, dopadl stejné neuspésné. Pomohlo
az zavedeni textovych popiskil. Studie UIE (User Interface Engineering) zaznamenaly, Ze si

uzivatelé zapamatuji umisténi tlacitka mnohem lépe nez grafickou interpretaci jeho funkce.

3.3.5 Bila plocha je zbyte¢na plocha

Negativni prostor je prazdna plocha v kompozici. Mnozi ji vnimaji jako plytvani mistem.
Tento prostor je vSak pro designéra stejné dilezity jako Cisté platno pro vznik malby. Proto ho
musime povazovat za aktivni soucast, nikoliv jako pasivni pozadi, protoze vyrazné ovliviiuje

¢itelnost. To poznamenal Jan Tschichold v roce 1930.

3.3.6 Jednoduchost = minimalismus

Jednoduchost je klicem k GispéSnému vysledku. Je ¢asto povazovana za synonymum minima-
lismu. Ve skute¢nosti vSak zdanlivé jednoduché a minimalni feSeni v sob& ukryva velké kom-
plikace. Redukéni rozhodnuti designéra Casto zptisobuji kognitivni (psychickou) zatéz, coz
nasledné komplikuje uZivatelsky zaZzitek. Jak jsem jiz zminil, ikony jsou bez textové napovédy
tézce pochopitelné. Méli bychom proto usilovat o jednoduchost, ne o minimalismus. Jak fekl

Albert Einstein: “V8echno by m¢lo byt tak jednoduché, jak je to mozné, ale ne jednodussi.”

3.3.7 Magické cislo 7

George Miller, kognitivni psycholog, ktery vydal publikaci o tom, ze ¢islo 7 + 2 (plus, minus
2) je maximalni pocet informaci, které dokaze uzivatel udrzet ve své kratkodobé paméti. Timto
pravidlem se fidi designéfi webt a aplikaci s magickym poctem polozek v menu. Vyzkumy
ale dokazuji, Ze menu obsahujici 90 a vice polozek je pouziteln¢jsi nez plytka struktura webu

s minimalnim aktivnim obsahem.
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4. Ul

S obrovskym tokem informaci se uZivatel kazdé digitalni platformy musi umét vyporadat.
Drtiva vétSina informaci je bohuzel irelevantni. Soustavné hodnoceni a filtrovani v nich je
vycerpavajici. Spotebni obsah se navic piemistil do zafizeni s malymi obrazovkami, coz
jesté vice prohlubuje stav pretizeni. Esteticky ptijemné uZivatelské prostiedi je jednim z klic¢h
k uspéchu. Design rozhrani musi respektovat potteby cilového uzivatele. Forma nasleduje
funkci. Jednota designu a jeho funkce je zakladnim kamenem celého Ul. Zminim néckteré
vSeobecné platné postupy pfi vytvareni designu uzivatelského prostiedi. Rozhoduje intuice.
UZivatelé oceni jasny smér, ale v co nejvEtsi mife pfirozenosti. Snaha inovovat a pfekvapovat
se nemusi vzdy vyplatit. “Nesnazme se znovu vynalézt kolo. Kreativita je o feSeni problém1,
ne o tom byt cool” Gabor Vida. Ul je oknem do nového, neprobaddaného svéta. UZivateli je
tteba pomoci v chdpani struktury a napovidat mu souvislosti s tim spojené. Je tfeba pochopit

primdrni potfeby uzivatele a zbavit se piebytecnych véci.

4.1 Ovladani dotykem

Senzor dotyku vznikal v 70. letech minulého stoleti. Zpoc€atku jakou soucast obrazovky ban-
komatii, pokladen a obchodnich kioski. O nékolik let pozdéji byla na trh uvedena mobilni
dotykova zatizeni (PDA, notebooky, smartphony a tablety). Tato zatizeni funguji na principu
gesta (detekce jednoho dotyku) a multitouch (detekce vice dotykli soucasné). Gestické ovla-
dani UI nabizi uZivatelim inovativni zptsob interakce s obsahem. V ovladani rozliSujeme

n¢kolik zékladnich gest: [10]

— Taps (gesta klepnuti):

Tap (klepnuti)

Double tap (dvojité klepnuti)

Tripple tap (trojité klepnuti)

Tap and hold (podrzeni)

Two finger tap (klepnuti dvéma prsty)

Two finger double tap (dvojité klepnuti dvéma prsty)
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— One finger gestures (gesta jednoho prstu):

Swipe any direction (piejeti jakymkoliv smérem)

Drag any direction (podrzeni jakymkoliv smérem)

— Two finger gestures (gesta dvou prstii):

Two finger vertical swipe (vertikalni pfejeti dvéma prsty)
Two finger horizontal swipe (horizontalni ptejeti dvéma prsty)
Two finger vertical drag (vertikélni taZzeni dvéma prsty)

Two finger horizontal drag (horizontélni tazeni dvéma prsty)
spread (roztahnuti)

pinch (pfitlaceni)

rotate left (rotace v levo)

rotate right (rotace v pravo)
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Obr. ¢. 8: Dotykova gesta.
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Ruce jsou ovladacim nastrojem budoucnosti. Gesto nemusi nutné znamenat fyzicky dotyk
plochy, ale i pohyb v Sirokém prostoru. Nékolik sci-fi snimk, a neni jich malo, ma v prostfedi
filmu zapracované gestické rozhrani. Minority Report je synonymem pro “gestural interface”.

Déle mizeme zminit filmy Matrix, Lost in Space, Iron Man, District 9, Chrysalis a jiné.

4.2 Finger friendly design

“User friendly” by méla byt zdkladni vlastnost UI, proto maji existujici dotykové platformy
presné definované pokyny pro UI design. Tento manual zajistuje vZdy lehce srozumitelné
rozhrani s intuitivnim a pohodlnym ovladanim. Pohodli v ovladani dotykového zatizeni se
nazyva “finger friendly”. Apple Human Interface doporucuje minimalni velikost dotykovych
bodl 44 x 44 px. Ptirucka Windows UI design navrhuje optimalni velikost 34 x 34 px a mini-
malni 26 x 26 px. Je tézké zjistit, ktera platforma udava rozliSeni v souladu s redlnou velikosti
lidského prstu. Ptilis titérné dotykové body si vyzaduji vétsi presnost dotyku. Zatizeni reaguje
na dotyk vizudlni zpétnou vazbou pouze v ptipad¢ zasahu. Pokud rozhrani vyZzaduje pftili§
pfesné zaméfeni na dotykovy bod, uzivatele to zpomaluje a nuti ho pracovat impulzivnéji

a tudiz nepohodIné. [9]

4.3 Dotykové pero Stylus

Stylus slouZi jako psaci a kreslici nastroj pro ovladani dotykovych ploch pocitace, tabletu,
telefonu, hernich konzoli a n¢kolik let zpatky i PDA. Toto digitalni pero plnohodnotné supluje
myS$ a touchpad. Funguje na zakladé technologie aktivnich a pasivnich obvodi. Obsahuje
nastavitelné tlacitka, ma kontrolu a regulaci citlivosti ptitlaku Spicky, coz je uzite¢né piede-
v8im pfi kresbé na grafickych tabletech (napt. Wacom). Na trhu najdeme nékolik znacek pera
Stylus: Griffin, BoxWave, AluPen, Hard Candy, Stylus Socks, Pogo, Dagi a jiné. Novinkou
na trhu je takzvany Sensu Brush. Je to digitalni Stétec urceny pro tablety a chytré telefony

v aplikacich pro kresbu a malbu. [17]
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rubber stylus M
— —'

artist brush comfart grip handle/cap

Obr. ¢. 9: Sensu brush.

Obr. ¢. 10: Dotykové pero Stylus.

4.4 Trendy v Ul designu

Estetika rozhrani podléha trendiim stejné jako kazdéa forma vizualniho uméni. Trend je vyvoj,
ktery ma zpravidla dost kratkou Zivotnost, je pomijivy. Casto se méni a po uréité dobé se zase
vraci zpét. V uplynulych péti letech jsme mohli vidét rychly zvrat v trendech Ul — z realis-
tické 3D podoby (skeumorfizmus) do ploSné a minimalisticke estetiky (flat). Co se stalo? Jak
je mozné, Ze jen cca 5 let zpatky jsme jasali nad realistickym prostfedim s texturami a dnes
upiednostiiujeme jednoduchou typografii a barevny design? Redukce chaosu plochého Ul se

fidi staronovym pravidlem — méné je vice.
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4.4.1 Skeumorfizmus

Hlavnim cilem skeumorfizmu je imitovat redlné prostorové objekty (knoflik, tlacitko, posuv-
nik, material, svétlo, stin, lesk, bublina) ve vizudlnim rozhrani. Prvni skeumorfovy design byl
zasazen do Ul systému Mac OS X jako imitace sklenénych ovladacich prvki. Od roku 2001,
kdy systém vznikl, pfetransformoval Apple virtudlni realitu 1 do rozhrani 10S v mobilnim
telefonu iPhone z roku 2007. Obrovska poptavka a rozsifeni tohoto zatizeni mezi uzivateli
zpisobily, Ze se skeumorfizmus stal trendem ¢islo jedna. Silny argument ve prospéch skeu-
morfizmu je, zZe uzivatel ptirozené identifikuje virtualni elementy, které zna ze svého okoli.
Zaroven tak uzivatelim— zacatecniklim usnadiuje piechod na digitalni platformu a vytvari
pocit divéryhodnosti. Slabou strankou realistického rozhrani je nepfimétend invence, protoze
napodobuje objekty vcetné svych nedostatkli a zanedbava potencial, ktery digitalni techno-
logie nabizi. PtiliSna posedlost autenticitou 3D prostoru mutze lehce sklouznout k vizudlné

agresivnim a kycovitym feSenim, které odvadéji pozornost od podstatného obsahu.

s ®
o ° N Lo
| W
15wl 1 18

Obr. ¢. 11: Skeumorfni tlacitka.

4.4.2 Flat design

Flat design je momentalné na svém nejvétsim vrcholu. Vetejnost ho vnima jako revoluci ¢i
ocistu, kterou digitalni svét potfeboval. Do svéta designu elektronickych aplikaci ho uvedl
Windows Phone v roku 2010. Tato odli$né vizaz rozhrani je silnym protipdlem skeumorfizmu.

Plochy vzhled Ul je siln€ inspirovan grafickym designem Sedesatych let (zminéna periodicita
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trendu) a definitivné zavrhuje iluzi tfetiho prostoru. Zlatym pravidlem flatu je jednoducha
estetika, kterd upfesnostiiuje obsah a funkci pred umélou imitaci reality. Dnes se vSak zd4, Ze
po relativné kratké dobé trvani jeho existence zasel mozna az piili§ daleko. Masova produkce
flatovych aplikaci zapomina na zakladni princip, pro¢ je flat tim, ¢im je: funkci. Ucelovy
minimalismus zpiisobuje zdanlivé nemozné, a to absolutni nepiehlednost. Odptrci flatu od
pocatku upozoriiuji na to, Ze rozpoznavani aktivnich dotykovych prvkt mize byt kritické.
Slabou strankou je taktéz uniformita v kreativité. Po urc¢ité dobé se objevil upgrade, nebo spis
mutace skeumorfizmu a flatu — plochy stin, coz je velmi abstraktni tikaz. Stal se ohromné
populdrnim, ale pfetrvavajici problém nevytesil. [18]
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Obr. ¢. 12: Flat and thin is in.

Vytvofit i¢inny minimalisticky design je pfekvapivé naro¢né. Pfed samotnym designovanim
je nutné ujasnit si charakter cilové skupiny a platformy. DrZet se zuby nehty trendu (jakym je
napiiklad plochy stin), ktery nevyhovuje naSemu feSeni, je zbytecné. Ve fazi navrhu je dile-
zity odstup, protoze v minimalistickém designu rozhoduji nuance velikosti, barev atd. Stejné
tak je dalezitd mtizka (grid). Pro uzivatele mize byt velmi napomocnd v chapani struktury
rozhrani a vizualni hierarchie. Definuje obsah, udrzuje ptehled a ptitom neporusuje pouzitel-
nost. UZivatel podvédomé vnima pofadek a rytmus zarovnani. Dal$im klicovym prvkem flat
designu je typografie. Bezpatkové ultra tenké pismo je sdzka na jistotu. Necht’ je takovy font

sebevic trendy, vzdy musime mit na paméti dobrou ¢itelnost a kontrast. [11]
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Obr. ¢. 13: Flat stin.
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Obr. ¢. 14: Srovnani skeumorfizmu a flatu.
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Myslim si, Ze zdafily flatovy design miize byt inteligentnim a pfijemnym digitalnim zazitkem.
AvSak zaroven jsem toho nazoru, ze je jen otazkou Casu, kdy flat nahradi dalsi revoluéni trend,
aby se tak mohl o dalsi dekadu vratit. Kolobé¢h trendi je totiZ nekonecny. Stejné tak je tomu

napftiklad v mode¢ a architekture.
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5. ROZBOR SYSTEMU

V této kapitole se chei vénovat rozboru dvou nejrozsitenéjSich operacnich systémd, a to
Windows a Mac OS X. Nasleduje obecny popis architektury nejnovéjsich verzi — Windows
8 a Mac OS X Yosemite. U obou verzi se snazim najit jak silné, tak i slabé stranky uzivatel-

ského prostredi.

5.1 Windows 8

V roce 2012 vydala spole¢nost Microsoft desktopovou verzi operacinho systému Windows
8. Tato verze se lisi od svych predchidcti predevsim flatovym designem Ul s ndzvem Me-
tro a také implementaci dotykovych gest do ovladani. Architektura uzivatelského prostiedi
je postavena na aktivnich dlazdicich, které nahradily stromovou strukturu a vychozi panel
s tlacitkem Start. Velikost a poloha jednotlivych dlazdic je variabilni. Novinkou rozhrani
jsou takzvané “hot corners” a “widgets”, které slouzi ke kontrole multitaskingu a rychlému

pristupu k aplikacim.

Windows 8 je systém, ktery bohuzel obétoval funkci za nablyskany design. Jedinou uzitec-
nou funkei rozhrani jsou aktivni dlazdice, které propojuji ucty mailového klienta se social-
nimi sitémi. Je to chytry zplsob, jak rychle a efektivné shromdzdit a aktualizovat vSechna
upozornéni v ramci jedné obrazovky. AvSak nutno pfiznat, Ze toto funguje jen do té chvile,
neZ zacneme pracovat se samotnym UI. Mezi rezimy Desktop a Metro prakticky neexistuje
74dnd koherence. Toto vnimam jako nejzasadnéjsi problém systému Windows 8. Desktop
byl vytvofen pro ovladani pomoci kldvesnice a mysi, kdezto Metro je navrzeno k ovladani
pouhym dotekem. Dochdazi tak k nesmyslnému propojeni softwaru pro PC a softwaru pro

tablety a mobilni telefony.

V kone¢ném disledku tedy zastdvam ndzor, Ze reZim Metro je sice pouzitelny, ale pouze pro
mobilni telefony. Tento ndzor mam podlozen vlastni uZivatelskou zkuSenosti, nebot’ jsem

majitelem Windows Phonu s nejnovéjsi verzi tohoto systému.

5.2 Mac OS X Yosemite

V roce 2014 vydala spolec¢nost Apple novou verzi opera¢niho systému OS X Yosemite. Je to

prvni systém, ktery apple vypustil pro vefejné testovani. UZivatelé si tak vyzkouseli nejnové;si
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systém s predstihem. Tato verze pfinasi vyrazné novinky tykajici se vzhledu. Designovy jazyk
je ptizptisoben mobilnim verzim i0S 7, 8. Uzivatelské prostiedi je plossi, svétlejsi, barevnéjsi
a s ¢aste¢né pruhlednymi okny. Zasadni zménou prosla také typografie. CoZ je zfetelné na
prvni pohled. Po dlouych letech se v systému méni vzhled docku, stejné jako umisténi do
vertikalni polohy, jak tomu bylo u prvnich verzi OS X. Ikony a systémové okna piesly ze ske-

umorfizmu na flatovou estetiku. Radikalné ocistény design napadné pfipomind mockupy. [19]



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 38

Start

Outlook.com Team =1 &
Getting started with your mail account E
Hello, and welcome to Outlook

Friday

1 A &

Photos.

Dow 4 15,136.67 +10.60
FTISE 100 A 647225 + 4176
NIKKEI 225 4 14,404.74 +210.03

Finance Internet Explorer Help-+Tips

= ol

Washington £ Verlander leads Tigers past
Reading List Lig ht Showers A, to ALCS

Today r
623/58° Rain ; vl Hydration hype:
4 Are athletes too

worried about
4 dehydration?
[ Chemical s vatchdog wins '3

Nobel Peace Prize

Tomorrow
657/58° Light Showers

Weather

Obr. ¢. 15: Windows 8 Metro.

@& Finder File Edit View Go Window Help A 3§ LI 100% @4 Tue 3:42AM  Andrew  Q
2
o M T
July 22, 2014 surwro Lo >
12 3 4 s
Tuesday 7 8 9 0onow
s BV B
2 @2 2 2
2 20 20 3
8 Search 4 Ju 0
Apple eamings call @ Calendar v o) | (E o
1AM a Team Calendar Poek - tit phone in maps ... . Ghevalier - studied at Oberlin and the got a Master's from Uriversity of East Anglia -
Shootin' Fire Phone video 1 editorial asistant on Macmillan's Dictionary of Art
Team Calendar July 22 6am pacific embargo
Tuesday, Jul 22 5PMto8PM 1 Book i one of seven that she's written, her second. Published in 1999, became an

NYT bestseller and later a movie with Scarlet Johansson and Colin Firth (who for
Yosemite meeting some reason | briefly confused with Hugh Grant)
Team Calendar

Vermeer - a Dutch painter born in 1632 - left his wife and kids in debt when he died

lee.hutct @ Displays Storage  Support  Service
because he didn't paint much - painted mostly *domestic nteror scenes, was
modssty famous i his own fetime bt nearforgotio for a whle befors being
Add Notes| oy stutt “rediscovered" in the 1800:
OS X Yosemite | Dic't paint much - only 34 paintings “universally* attrbuted to him today - known
Version 10.10 for mastertul, subtie use of colors and light
MacBook Pro (Retina, 15-inch, Late 2013) g n Port... Died in debt in 1675, Dutch war with France left little money or interest in his art.
Processor 2 Gz It Goro 7
S Fictionalized story of the making of the painting - painting is called a *tronie* which is
L DR 00 just Dutch for *face.* Goofy, exaggerated expressions separate them from standard
Startup Disk Macintosn HD s
P ! i 1 Graphics Intel Iris Pro 1536 MB. about exte....
Lo v E e R e e o e o v e
General  Deskiop&  Dock  Misin  Language  Securty S i
Soroen Saver Coniol  &Region & Prvacy Systom Roport.. Softwaro Update use he thinks she has an eye
dio much to the chagrin of the
e -y ed to know because she'd
- v = & o1 the o paning
e S = Il My =
Displays Energy Keyboard Mouse Trackpad Printers & Sound - e
Saver Scanners. ® Airdrop Mission Control Notes Numbers Pages
7\ Applications
-
@ e o Desktop o
I %, 9 Documents -‘ e
iClowd Imemet  Extonsions  Network  Blustooth  Sharng
Accounts © Downloads Photo Booth Preview QuickTime Player Reminders

Dovics

—i ) Remote.
2 ® @ W 4 @ 0 waos -
£ Augustus

& Tiberius

Tags

“Time Machine Uiiities

Obr. ¢. 16: Mac OS X Yosemite .



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

39

IT PRAKTICKA CAST



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 40

6. CIL DIPLOMOVE PRACE

Cilem mé diplomové prace je navrhnout koncept uzivatelského prostiedi pro interaktivni mul-
tidotekovy stil. Toto zatfizeni by mélo slouZzit jako moderni a spolehlivy nastroj pro designéra.
Prostiedi opera¢niho systému stolu navrhuji tak, aby bylo jednoduché, jasné a uZzivatelsky
privétivé. Kazdy designér by mél mit velky a pro jeho tvorbu ptizpisobeny stil. Chei navrh-
nout nastroj, ktery mu umozni tvofit pfesné to, na co mysli. Mnou navrhovany systém slouzi

vyhradné k praci a obsahuje aplikace a nastroje ptimo sméfované k ni. Zijeme v rychle se

vvvvvv
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7. RESERSE INTERAKTIVNICH MULTIDOTEKOVYCH STOLU A
PLOCH

Projekt, kterym se zabyvam v této diplomové praci, je velkou ¢asti konceptem. Dnesni
technologicky nabita doba skyta nepteberné mnozstvi riznych dotekovych zatizeni. Nejroz-
Sifen¢jSimi jsou smartphony a tablety. Jako dalsi se na trh probiji interaktivni multidotekové
stoly a plochy o riiznych velikostech. Téma dotekovych ploch, stoli a zdi mé& velmi zaujalo.
Dnes je k vidéni n¢kolik znacek, které se timto smérem ubiraji a zkoumaji nové moznosti.
Myslim si, Ze je to zajimava a efektivni technologicka cesta. Velka dotekova plocha nabizi
komfortnéjsi pohyb a ptehlednost aplikaci navrhnutych pfimo pro dané zatizeni. Po strance
technologie a designu nejsou zatim tak daleko jako mensi zafizeni, kterd dobie zname, a do-
provazeji nas kazdym dnem. Dle mého ndzoru je to jen otazkou ¢asu, kdy budou funkéné,
cenov¢ a designové zajimavé. Dnes je miiZzeme vidéet v riiznych firmdach jako stoly pii poradach
a prezentacich zakaznikovi. Vyjimkou nejsou ani informaéni kiosky a dotekové navigaéni
stoly v ndkupnich centrech ¢i interaktivné komunikaéni plochy v kavarnach a barech. Zde
vam pod §alkem kavy plocha nabidne informace o jejim ptivodu, piipravé, servirovani. Casto
se mizeme s touto cestou prezentace setkat na riznych veletrzich, kde firmy predvad¢ji kon-
cepéni zpracovani svych produkti — at’ uz jde o velkoplosné dotekové zdi, rizné interaktivni

panely, bary a stoly.

Mezi aplikace, které vznikaji pro tato zafizeni, patii riizné prohlizece fotografii, prezenta-
ce, mapy, video piehravace, hry, kresleni a jiné. Vesmeés se jedna o jednodussi uzivatelska
prostiedi, kterd neobsahuji nepfeberné mnozstvi grafickych elementl. Zatim vSak nejsou
tak rozsifené, graficka stranka pokulhava, nedodrzuje urcita pravidla a trendy dnes$nich dnd.
S vyspélejsimi technologiemi, dobrym marketingem a pfiméfenou davkou casu vSak tato
zafizeni mohou ukdzat své kvality. Predstava dotykové zdi, pracovniho stolu nebo jinych

aplikaci zni zajimavé a nadcasové.
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Obr. ¢. 17: Multidotekovy stul DISPLAX Oqtopus.

Obr. ¢. 18: MultiTaction iWall.
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8. CILOVA SKUPINA

Cilovou skupinou, pro kterou vytvafim uzivatelské rozhrani, jsou designéfi, architekti, ilustra-
tofi atd. Navrhuji ho tak, abych vytézil maximum z velkoformétové pracovni mulitidotekové
plochy stolu. Vékova hranice je flexibilni, od pocatku tvorby do véku pracovni zdatnosti
designéra. Snazim se, aby interaktivni still znasobil pracovni efektivitu a odstranil tak ruSivé
elementy, se kterymi se béZn¢ v odvétvi designu potkavame. UZivatelské rozhrani podporuje

pravou/levou orientaci uzivatelu.
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9. SWOT ANALYZA

Analyza SWOT je marketingovy nastroj strategického planovani, ktery souc¢asné hodnoti silné
a slabé stranky, ptilezitosti a hrozby produktu, znacky ¢i jakéhokoliv projektu.

SILNE STRANKY (STRENGHTS)

— ergonomie

— velikost formatu

— interakce

— vyhovéni potfebam designéra

—strohost designu neni v rozporu s kreativnim obsahem

— podpora efektivity prace

SLABE STRANKY (WEAKNESSES)

— koncept stolu neni mozné testovat v praxi

PRILEZITOSTI (OPPORTUNUTIES)
— zvySeni pracovniho nasazeni
— potencial pro dalsi funkce (napf. scan)

— design samotného stolu

HRrozBY (THREATS)
— ¢asova a finan¢ni naro¢nost

— nova nevyzkous$na technologie
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10. ROZMERY STOLU

Nad rozmérem jsem ptremyslel dlouho a vyzkousSel rtizné velikosti, které by mohly vyho-
vovat ucelim mnou navrhovaného prostiedi. Jsem toho nazoru, Ze ¢im vétsi plocha stolu,
tim vétsi prostor mé designér pro svou tvorbu a realizaci myslenek. Musi taktéz spliiovat
urcita ergonomické pravidla. Proto mne prvotni myslenky vedly k prozkouméni velikosti
a pouzitelnosti rysovaciho prkna, o kterém se zmifiuji v teoretické ¢asti. Pfed nastupem PC
to byl velmi vitany a upfednostiiovany nastroj. Spliloval a dodnes splituje jak ergonomické,
tak zdravotni pozadavky. Velikosti tohoto néstroje je rozmér A0, ktery ¢ini 841 x 1189 mm.
Z tohoto rozméru jsem vychazel a spojil ho s oblibenym pomérem stran 16:10, ktery je pro
designérskou préci idealni. Velikost je tedy 800 x 1280 mm. Dal$im aspektem, kterym jsem
se fidil, je moznost navrhovani grafickych a tiskovych zadéani ve velikosti 1:1. Designér ma

tedy moznost vytvaret plakaty, Casopisy, knihy aj. ve velikosti, ve které budou posléze tistény.

Ptedstava vyuziti takto velké plochy mé vede k myslence landscape a portrait modu, ve kte-
rych by si ¢lovék mohl prohlédnout navrhované prace. Z toho vyplyva, Ze nejveétsi moznou
velikosti v méfitku 1:1 je fomat B1. Polohovatelnost celého stolu je tedy vychozim kritériem
pro praci. Moznost vice poloh nabizi dynamické pracovni prostiedi, které splituje pozadavky

dnesni doby.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 46

11. ARCHITEKTURA SYSTEMU STOLU

Dobra architektura a celkova struktura systému stolu je zdkladnim kamenem upéchu. Dnes
Jsem zastancem jednoduché a jasné navigace. Z toho diivodu jsem se snazil cely systém
zaloZzit na horizontdlné sméfované plose, kterd se dynamicky ptizplisobuje obsahu. Prvni
spusténi ndm nabidne ivodni obrazovku s vybérem pracovnich programil. At uz otevieme
jakykoli pocet programti, vzdy se automaticky setfadi vedle sebe, ¢imz vznikne urcity “pruh”.
V ramci néj se mizeme pohybovat horizontalnim smérem vlevo a vpravo. Tento zpiisob nabizi
maximalni vyuziti plochy stolu. Pohyb mezi nimi je intuitivni a rychly. Beru v potaz i gesta

rychlého pfistupu, kterd uleh¢i pohyb mezi aktivnimi ¢astmi.

Dalsi casti architektury jsou systémové aplikace. Ty jsou v nadiazené poloze k té zakladni,
horizontdlni. Mizeme je vidét az po aktivaci gestem smérem vlevo, vpravo, nahoru a dola.
Vyuzivam pro jejich zobrazeni hrany stolu. Diky tomuto zptsobu uZzivatele pii praci neob-
tézuji, ale zaroven jsou stale po ruce. Horni hrana stolu skryva prohlize¢ a cloud uloZisté.
Leva strana pak obsahuje ptehravac hudby a komunika¢ni kandly. Na pravé stran¢ najdeme
kalendéat, upominky, poznamky, time management a sdileni dat koleglim. A kone¢né na spodni
hran¢ mizeme po vysunuti gestem najit klavesnici. VSechny zminén¢ aplikace slouzi k uleh-
¢eni designérské prace. Po vyvolani jakékoliv akce nebo nastaveni, naptiklad mailu, chatu ¢i

kalendare, se v prostfedni ¢asti objevi rozsitené pracovni okno dané aplikace.

11.1 Grid systém

Rad a jasnou strukturu v mém navrhu UT zajidtuje grid (miizka), podle niz se fidi kazdy
element rozhrani. Diky tomu se prostfedi zd4 kompaktni, piehledné a uspotfadané. Celkové
zobrazeni stolu je v poméru 16:10 s rozliSenim 7680 x 4800 px. Diky nastavenému rozliSeni
obrazové plochy jsem si vytycil zdkladni okraje tak (90 px ze stran, 100 px z vrchu a zespo-
du), abych mohl do navrhu aplikovat grid o celkovém rozméru 7500 x 4600 px. Jinymi slovy,
miizka je rozdélena na dilky o velikosti 100 x 100 px. Diky velikosti stolu a rozliSeni je tato

hodnota v idedlnim pom¢éru.
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Obr. ¢. 19: Grid systém uzivatelského prostredi.
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12. OVLADANI STOLU

Tim, Ze navrhuji a pfemyslim nad uZivatelskym prostiedim pro dotykovy stiil, jsou hlavnimi
ovladacimi prvky ruce designéra. Jsme zvykli na rlizna gesta a nastroje, které ndim pomahaji
v préci s dotykovymi zatfizenimi. Kazdy designér pti svém navrhovani pracuje jinak, ale jako
zékladni pracovni pomucky vzdy byly a budou ruce a obycejna tuzka. Z toho ditvodu jsou
v mém prostiedi hlavnimi nastroji pravé zmiflované ruce a pero (stylus pen).

12.1 Stylus pen

Nenahraditelnou souc¢ésti kazdého designéra, jak jsem jiz zminil, je obyCejné tuzka. Dnes
se tento nastroj hojné pouziva 1 v odvétvi elektronickych pomiicek kreativce, a to v podobé
Stylus pera. Moznost ovladat velkou dotekovou plochu pomoci rukou a gest si nedokézu
predstavit bez toho, aniZ by uZivatel pouzival nastroj jako je Stylus. V podstaté se ¢lovek

vraci k rysovacimu prknu 21. stoleti.

12.2 Gesta

Informace o gestech zminuji jiz vysSe v teoretické ¢asti. Diky reSersi a osobni zkuSenosti jsem
navrhl n€kolik zakladnich gest pro ovladani celého UL

12.2.1 gesta jednim prstem

NejrozsifenéjSim gestem v dnes$ni dobé je samostatné pouziti jednoho prstu. Vyuziva se
v podstaté na stejné kony jako prace s mysi. V mém piipad¢€ neni proc¢ toto zab¢hlé gesto

meénit. Proto ho pouzivdm na tkony jako jsou:

— jednoduchy vybér

— aktivace

— ptejetim (swipe) do pravé strany danou polozku presunu do kose

— presunuti

12.2.2 gesta dvéma prsty
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U této moZnosti stejné jako u té predeslé zminim zékladni gesta ndm znamé z modernich

ptistroji. VyuZivam jej pro:

— scroll

— ptejeti (swipe) do stran listuji v danych aplikacich
— zoom

— rotace

— klepnutim (tap) oteviram sekundarni menu moznosti.

12.2.3 gesta tiemi prsty

Gesto tfemi prsty pouzivam jako ovladdani hudebniho piehravace. Piejeti (swipe) do stran

slouzi k pfepinani skladeb. Pfejetim (swipe) nahoru a dold regulujeme hlasitost.

12.2.4 gesta ¢tyFmi prsty

Toto gesto jsem vyuzil vyhradné k aktivaci systémovych aplikaci. Po piejeti (swipe) Ctyfmi
prsty vSemi sméry se vysune pozadovana ¢ast. K zavieni této Casti staci kdekoliv klepnout

(tap) Ctyfmi prsty.

12.2.5 gesta péti prsty

Tuto moZnost jsem ptifadil celkovému pohybu po horizontale systému. Piejetim (swipe) vSe-
mi péti prsty se miizeme pohybovat napfic¢ aktivnimi aplikacemi. Rychly vybér Ize vykonat
ptitlacenim (pinch), kdy se plocha oddali a uzivatel tak vidi vSechny aktivované aplikace.

K navraceni na danou plochu pouZzijeme gesto roztahnuti (spread).

12.2.6 kombinace obou rukou

Tento zplisob pouZziti gest neni zatim tak rozsiteny. Podle mé nabizi velké mnoZzstvi kombinaci,
které nemusi byt vzdy S$t'astné. Proto tyto kombinacni gesta vyuziji jen ve dvou piipadech,
a to pro vybér vice polozek najednou (shift + kliknuti, ctrl/cmd + kliknuti). Prvni bude vy-

brani vSech polozek mezi prvni a posledni. Pro toto pouzivam drzeni tii prstii na plose stolu
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a jednim danou funkci vykonavam. Druhé gesto slouzi k osobitnému vybéru vice polozek.

Je podobné jako prvni, tedy drZeni dvou prstli na ploSe a jednim vykondvame danou funkci.
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13. OBSAH SYSTEMU STOLU

Hlavni myslenka mého projektu je v docileni co nejvéetsi efektivity pii praci. Diky tomuto
pozadavku jsem navrhl jednoduché a obsahové jasné uZivatelské prosttedi. Vychazim z reSerSe
a dotazniku, kterym jsem podrobil mladé designéry. Dnes mame moznost vyuZzivat nepieberné
mnozstvi riiznych aplikaci tykajicich se podpory efektivnosti prace, zminit mizeme naptiklad
rizné piipominkové aplikace, ukolovniky, planovace aj. Ne vSichni je pouzivaji — je to z toho
diivodu, Ze nabizeji ohromné mnozstvi moznosti, které ¢lovék ani nevyuzije. Casto se v nich
také velmi Spatné orientuje. AC je to paradoxni, tento jev je dnes popularni: ¢im vic toho
aplikace obsahuje a ¢im je neptehlednéjsi, tim je lepsi a drazsi. Myslim si, Ze toto pravidlo
neni zcela relevantni. V mém feSeni snazim zakladni pomucky prace designéra oprostit od

vSech zbyte€nosti, ¢imz vznikaji jednoduché a intuitivni systémové aplikace.

13.1 Prehravac hudby

Snad kazdy designér pti své praci posloucha hudbu. Ta napomaha k uvolnéni a v urcité mite
inspiruje. Diky této skutec¢nosti jsem do systému implementoval hudebni piehravac, ktery je
velmi jednoduchy a navrZeny tak, aby byl piijemnou soucasti prace designéra. Sklada se ze
Ctyf interaktivnich Casti a jedné informativni. Jako prvni se nabidne jednoduchy vybér alb
a po prejeti (swipe) dvéma prsty do strany, si mizeme jednoduSe a rychle vybrat oblibené
internetové radio. Pohyb mezi ostatnimi alby nebo radii je mozny ptejetim (swipe) nahoru
nebo doll. V druhé ¢asti piehravace najdeme jednotlivé skladby vybraného alba, pficemz
navigace je stejna jako u piedchozi ¢asti. Prechazime k ovladacimu panelu, kde najdeme tla-
¢itka play, pauza, nésledujici a predchozi pisen. Nad touto Casti se nachazi informacni panel,
na kterém se promitd aktudlné pfehravana skladba. Posledni je prostor pro timeline ukazatel

a tlacitko shuffle.

13.2 Mail

Mail je nejstar§im komunika¢nim médiem éry internetu. Dodnes je nedilnou soucasti systé-
mu a vyuziva ho mnoho uzivatelti. Proto zahrnuji tuto moznost komunikace do mnou feSené
koncepce systému. Je to jeden z formalngjSich komunikacnich kanald, tudiz je vhodny ke
komunikaci se zdkaznikem. Mailova ¢ast je velmi jednoducha. Sklada se z okna, ve kterém

najdeme vSechny ptichozi i star$i zpravy. Navigace je stejna jako u piehravace, kdy u piejeti
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(swipe) do stran miiZete listovat mezi ptichozimi, ulozenymi, rozepsanymi a jinymi zpravami.

13.3 Komunikace (chat / videohovor)

Za nastupce vyse zminéného mailu jsou dnes povazovany chat a video hovor. Narozdil od
mailu nejsou tak formalni, jsou vice osobni a ptatelské. Jejich nejvétsi vyhodou je rychlost.
Mg¢ feseni rychlé komunikace je stejn€ jako u mailu jednoduché a jasné. Kontakty se fadi podle
¢etnosti komunikace. Pfejetim (swipe) mizeme piechazet z chatu na video hovor a naopak.
Rychly vybér kontaktu vyvolame kliknutim ttemi prsty do prostoru zprav, kde se zahy objevi
seznam v abecednim fazeni.

W

13.4 Prohlize¢ a cloud ulozisté

Prohlize¢ je nepostradatelnou pomickou pfi praci, reSersi a vliibec po celou dobu kreativni
¢innosti. Zaroven je jednim z hlavnich prokrastinacnich nastroja, které lehce odvadéji po-
zornost designéra od préace. Existuji rtizné aplikace, které zakazuji ptistup na ndmi zvolené
stranky, servery, socialni sit¢ a podobné. Myslim si, Ze vSe zaleZi jen na viili clovéka a kdyz
tyto sluzby vyuzivat chce, tak bude. Proto se nesnazim implementovat do mého feseni zad-
né specialni zdkazy a jiné véci. VZdy je to na volbé samotného designéra, jestli chce nebo

nechce pracovat.

Osobné mé zaujala internetova cloud tloziste, kterd mi ptijdou jako skvély nastroj pro zélohu
a pristup odkudkoliv na svété. Proto se snazim tuto moznost propojit s feSenim prohlizece.
V systému se tedy neobjevuje nic podobného Finderu (Mac) nebo Tomuto pocitaci (Win),

jen jednoduché ulozisté propojené ptimo s prohlizecem.

13.5 Kalendar, pripominky a ukoly

Aplikaci na toto t¢éma mizeme na trhu najit nespocet, ne vSechny jsou vSak kvalitni — at’ uz
po strance funkéni, tak po strance vizudlni. Snazim se tedy o oprosténi od pfedimenzovanych
moznosti dnesnich tématickych aplikaci. Kalendat je rozdélen na tfi jasné ¢asti. Jedna je ryze
informativni a zbylé dv¢ jsou interaktivni. Na levé strané se nachazi vycet dnll v tydnu vcetné
strukturovaného popisu tkolil ¢i pfipominek, jez si uzivatel pro ten ktery den nastavil. Po
aktivaci urc¢itého dne na pravé stran¢ vidime vypis dil¢ich ukolii. Pohyb mezi jednotlivymi

tydny v mésici provadime piejetim (swipe) dvéma prsty v prostoru levé ¢asti kalendate. Po
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ukonu gesta piejeti (swipe) tfemi prsty na témze misté se zobrazi pies celou plochu kalendare

dany mésic rozfazovany do tydni.

13.6 Time management

Dobte si rozvrhnout ¢as a zaroven sledovat své vysledky pii praci je velmi dilezité. Proto
jsem navrhl informaéni progressbar, ktery je provdzany s kalendafem. Diky tomu designér
vidi svilj postup pfi praci, ma neustaly ptehled o tom, co splnil a co ho jesté ¢eka. Jedna se

tedy o dynamickou pomucku, kterd reaguje na kony zaznamenané v kalendafi.

13.7 Sdileni dat

Velmi dulezita cast pii kolektivni praci designérti je sdileni ndpadu, rozpracovanych a finalnich
praci se svymi kolegy v tymu. Proto do tohoto rozhrani zahrnuji i sdileni dat v ramci celého

studia. Jednoduchym pfetdhnutim odeslete soubory kterékoliv osobé€ ve vaSem seznamu.

13.8 Klavesnice

Kléavesnice je stejné jako mys nebo tablet nezbytnou souc¢ésti pracovniho prostredi designé-
ra. U dotykovych zafizeni ztracime haptické citéni, coZ se mize na jednu stranu zdat jako
nevyhoda. AvSak na strané¢ druhé si dnes uzivatelé téchto zatizeni zvykaji a v urcitych mo-
mentech je dotekové klavesnice vyhodnéjs$i. Mym cilem bylo navrhnout klavesnici tak, aby
byla pfizplisobena kazdému pouziti osobité. Pokud bude uzivatel psat mail nebo pracovat
v grafickém programu, nepotiebuje vyhradné stejné kladvesy. Dotekova klavesnice mi tuto
moznost nabizi a zprostfedkovava efektivni vyuziti vSech klaves. A i ptesto, Ze haptické citéni
neni mozné, nepovazuji to za nevyhodu. V feSeni kldvesnice jsem dodrZel principy finger

friendly designu, ktery jsem jiz popisoval v teoretické ¢asti.

13.9 Skicovaci nastroj

vvvvvv

myslenku a napad. Proto je jednou ze zakladnich pracovnich aplikaci skicovaci nastroj. Uzi-
vatel si mize nastavit velikosti A4, A3 nebo A2. Diky peru stylus je psani a kresleni ptesné
a zabavné zarovein. Nastroj dale umoznuje jednoduché vkladani obrazk, nastaveni tlousték

pera a ruzné barevné $kaly podle potieby designéra.
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13.10 Pracovni programy

Dnes se setkdvdme se zajimavym zpiisobem poskytovani programi a aplikaci. Ne jedna
spole¢nost své nejnovejsi produkty nabizi jak na kratkodobé tak na dlouhodobé pouziti. Diky
pronajmuti jejich softwarl na urcity casovy usek muize designér vyuzit efektivné a levnéji
nastroj, ktery v daném okamziku potiebuje. Tato myslenka mi pfijde velmi dobrd a proto
veskeré pracovni programy v systému stolu mize uzivatel nainstalovat podle vlastni potieby
na urCitou ¢asovou periodu. Doba instalacnich balickt, ve kterych vzdy néco chybi nebo
prebyva, konc¢i. Vyuzivat a vlastnit néstroj, ktery v danou chvili potfebujeme, je dle mého

nazoru jedine¢nou moznosti k efektivné odvedené praci.

ALBUMS I 0 -

01 intro 0:48 VOLUME 5/15
LIMP BIZKIT

three dollar bill yal's

02 pollution 3:53 NOW PLAYING

03 counterfeith 5:09 LIMP BlZKlT, ) )
INCUBUS three dollar bill yal's — pollution

morning view
04 stuck 5:25

MUSIC PLAYER

RID2 05 nobody loves... 4:28

dead ringer << I I | 4

06 sour 3:33

Obr. ¢. 20: Hudebni prehravac.

BROWSER

ui design Br ClI

Obr. ¢. 21: Prikazovy radek prohlizece a cloudu.
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MAIL

CHAT / VIDEO

INBOXM AILBOXES

bob stransky new message 18.03 friday 25.04.2015
behance 18.03 friday 25.04.2015
freshlables 9.43 friday 25.04.2015

marketahribova@seznam.cz

ps online network

9.23 thursday 22.04.2015

9.23 thursday 22.04.2015

Obr. ¢. 22: Mail.

CHAT

michaela treuerova

4 new message

madeo

2 new message

petr paviu

online

kvetoslav bartos

online

bob stransky

offline

Ms

Ms

Obr. ¢. 23: Chat a videohovor:
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0/4

PROGRESS BAR PER WEEK

0/18

0% DONE

0% DONE

1st WEEK APRIL
MONDAY 2015
24.04.2015 4 TASKS
APRIL

TUESDAY
25.04.2015 2 TASKS MONDAY 8.30 AM
WEDNESDAY RESEARCH, INSPIRATION
26.04.2015 3 TASKS
THURSDAY LUNCH TIME
27.04.2015 1TASKS
FRIDAY WIRED MODEL
28.04.2015 8 TASKS
SATURDAY VIDEO CALL
29.04.2015 FREE
SUNDAY
30.04.2015 FREE

Obr: ¢. 24: Kalendar.
PROGRESS
PROGRESS BAR PER DAY 24.04.2015

MONDAY

Obr. ¢. 25: Time management.
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DATA SHARE

DRAG HERE

Obr. ¢. 26: Data share.
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14. DESIGN UZIVATELSKEHO PROSTREDI

Dulezita ¢ast pii kazdém navrhovani uzivatelského prosttedi je spravné skloubeni funk¢nosti
a vizualniho vyjadfeni aplikace ¢i systému. Kazdy designér k tomuto problému pfistupuje
jinak a osobité, coZ ndm nabizi rliznd a zajimava feSeni. Ja se vZdy snazim, aby prostiedi bylo
co nejjednodusi, jasné a vystizné. Navrhuji ho tak, aby uzivateli nic neptekazelo, ba naopak
aby se pfi pouzivani citil dobfe a jisté. V mém feSeni jde o to, aby elementy systému nerusily
a nezasahovaly do kreativni prace designéra, aby byly jednoduché, vystizné a piedstavovaly

jasnou funkeci kazd¢ aplikace.

14.1 Grafické reSeni

Jak jsem jiZ zminil, mym cilem bylo vytvofit jednoduché a uZivatelsky piivétivé prostiedi,
které zaroven neodvadi pozornost od prace designéra. Samotny styl aplikaci je navrzen
z konstrukce linek, které jsou spojovany body ve tvaru ¢tverce. Je to technicka a stroha for-
ma, které by méla pfipominat tvary zkonstruované na rysovacim prkné. V celém feSeni se
snazim vyvarovat pouzivani ikon, a nahrazuji je textovym popisem, coz se odviji od mého

rozboru UX mytu.

14.2 Typografie

Pouzité pismo Geomanist podporuje vizudlni vykresleni celé aplikace. Jedna se o moderni,
Cisty a linearni sans-serif z dilny Spanélského studia Atipo. Kresba pisma je pro lidské oko
pfijemna, vyvazena a vyssi vyska x-height zarucuje dobrou citatelnost. Pismova rodina ma

9 fezill, coz nabizi riizné moznosti pouziti.

ABCDE
GHIJKLMN
OPQRSTUV

XY/

Obr. ¢. 27: Font Geomanist.
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ZAVER

Celkovy proces mé diplomové prace byl velkou vyzvou k vytvoreni uzivatelského prostredi,
které splni mé dané cile. Ukol to nebyl jednoduchy hlavné diky skuteénosti, Ze moznost ta-
kového multidotekového zatizeni zatim na trhu nenajdeme. Koncepéni pojeti celého projektu

nabizi velké ptilezitosti vyzkousSet si rizné moznosti uzivatelského designu. Zarovei s sebou

nese spoustu nezndmych v technologickém a funkénim odvétvi.
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SEZNAM OBRAZKU

Obr. 1. Standing desk treadmill na pracovisti.

Obr. 2. Optimalni dosahy ruk v horizontalni roving stolu.
Obr. 3. (z leva): Spatna vzdalenost a poloha pro &teni a psani.
Obr. 4. (z prava): Optimalni vzdalenost a poloha pro ¢teni a psani.
Obr. 5. Rysovaci prkno architekta.

Obr. 6. Statistika dotazniku.

Obr. 7. Principy Paretova pravidla.

Obr. 8. Dotykova gesta.

Obr. 9. Sensu Brush.

Obr. 10. Dotykové pero Stylus.

Obr. 11. Skeumortfni tlacitka.

Obr. 12. Flat and thin is in.

Obr. 13. Flat stin.

Obr. 14. Srovnani skeumorfizmu a flatu.

Obr. 15. Windows 8 Metro.

Obr. 16. Mac OS X Yosemite.

Obr. 17. Multidotekovy stiil DISPLAX Oqtopus.

Obr. 18. MultiTaction iWall.

Obr. 19. Grid systém uzivatelského prostiedi.

Obr. 20. Hudebni ptehravac.

Obr. 21. Prikazovy fadek prohlizece a cloudu.

Obr. 22. Mail.

Obr. 23. Chat a videohovor.

Obr. 24. Kalendar.

Obr. 25. Time management.

Obr. 26. Data share.

Obr. 27. Font Geomanist.

Obr. 28. Hlavni screen uzivatelského rozhrani.
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SEZNAM ZKRATEK

GUI — graphical user interface, grafické uZivatelské rozhrani
UI — user interface, uzivatelské rozhrani

OS — operacni systéem

PC — personal computer, osobni pocitac

KP — kreativni proces

FTP — file transfer protocol

UX — user experience, uzivatelsky prozitek

HCI — human computer interaction

UIE — user interface engineering

PDA — personal digital assistent



