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Resumé:

Pre zabezpecenie jednoduchej orientacie v knizniciach sa pouzivaju okrem znacenia, umiestne-
ného v priestore, aj rozne druhy interiérovych map. Znaéenia a mapy su sucastou informa¢ného
a navigacného systému kniznice, ktory zabranuje, aby sa pouzivatel v priestore stratil, pripadne
pocitoval negativny emocialny stav a pochybnosti o svojich schopnostiach, v tejto oblasti nazyvané
aj knizni¢na uzkost. Hlavne mladi pouzivatelia su zvyknuti na orientaciu v priestore prostrednic-
tvom online map, preto sme sa rozhodli zaoberat sa v prispevku ich tvorbou a testovanim ich
pouzitelnosti. Cielom ¢lanku je identifikovat mozné problémy v oblasti pouzitelnosti interaktivnych
map, s ktorymi sa mdze pouzivatel stretnut. Pre tento ucel systematicky skimame cely cyklus
vyvoja mapy kniznice od analyzy potrieb pouzivatelov az po testovanie vysledného informaéného
produktu. Tento prispevok mdze byt metodologickym navodom, ako navrhnut a otestovat pouzi-
tefnost digitalnej mapy pre potreby kniznice v pripade, Ze navrhuje mapu samostatne alebo ako
sucast mapy zriadovatela.

Kracové slova: mapa kniznice, pouzitelnost, wayfinding

Summary:

To simplify the orientation in libraries, different types of interior maps are used in addition to the
signs in its space. Signs and maps are parts of the information and navigation system of the library,
which prevents the user from losing and possibly experiencing a negative emotional state and
doubts about his abilities, also called library anxiety. In particular, young users are used to space
orientation with the help of online maps, therefore their creation and usability testing is discussed
in the paper. The goal of this article is to identify the potential problems in the usability of interactive
maps that a user may encounter. For this purpose, we systematically examine the whole cycle of
library map development from user analysis to the testing of final information product. This paper
can be a methodological guide to the designing and usability testing of a digital map for the library
needs, if the map is designed in-house or as a part of the map of the stakeholder.

Keywords: online library map, usability, wayfinding

Uvod

Podla Studie Starkweathera a Marksa (2005) pouzivatelia kniznic €asto nie su
uspesni v najdeni toho, o hfadaju. Prispiet k tomu mézZe nevhodne navrhnuté znace-
nie, absencia €i nedostato¢na pouzitelnost mapy alebo kniZzni€ného katalégu. Podla
Lee, Kima a Platosha (2015) maju viaceré kniznice umiestnené na svojich webovych
strankach interaktivne mapy, ale tie ¢asto nie su pouZivatelsky privetivé.
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Samotné kniznice ¢asto nemaju finanéné ani personalne kapacity na vytvorenie
vlastnych kvalitnych digitalnych interaktivnych map. Najma s mapami akademickych
kniZznic sa vS8ak mbzeme stretnut’ ako so sucastou digitalnych map priestorov univer-
zity, ako je to napriklad aj v pripade Slovenskej technickej univerzity v Bratislave. Ta
na urcenie polohy pouZivatela v priestore uspedne vyuZziva technoldgiu iBeacon, ¢o su
vysielace alebo takzvané majaky, vyuzivajuce Bluetooth (Mazan, Kovarova 2015).

Histéria a moznosti vyskumov
pouzitelnosti interaktivnych map

Pouzitelnost map a geografickych informaénych systémov (GIS) sa zacala s recipi-
entami testovat v 20. storoci, kedy si kartografi uvedomili potrebu nahrady intuitivheho
navrhovania tychto produktov systematickym vyskumom. Zistili, ze fudia vnimajua mapy
Strukturalne, niektoré znacky sa im javia délezitejSie ako iné, niektoré tvary su pre nich
vyraznejSie, niektoré farby dominantnejSie, pripadne niektoré informacie mézu pocito-
vat ako prehustené (Nivala 2007).

Na to, aby bol pohyb vo fyzickom priestore pre pouzivatela jednoduchy, musia di-
zajnéri map chapat, ako ludia vnimaju, interpretuju a spracovavaju informacie o pries-
tore tak, aby nasli, ¢o hladaju. V opacnom pripade dochadza u pouzivatelov k stresu,
frustracii. V pripade nedostato¢nych alebo absentujicich map vnutornych priestorov
sa znizuje aj miera vyuzivania a bezpecnost tychto priestorov (Lee, Kim, Platosh
2015). Naopak, v pripade navrhu a testovania map spolu s pouzivatelmi vysiela ich
tvorca signal, ze mu na vnimani recipienta zalezi, ¢im si u neho zlepsSuje svoj imidz
(Nivala 2007).

Slocum a kol. (2001) povazuju za dodlezité chapat princip vytvarania mentalnych
reprezentacii priestoru prostrednictvom kartografickych materialov. S tymito ciefmi sa
uskuto€nilo s koncovymi pouzivatelmi niekolko vyskumov map a geografickych infor-
macnych systémov, zameranych najma na turistické mapy a automapy. NajCastejSie to
vSak boli vyskumy potrieb objednavatelov GIS (Nivala 2007). Zriedkavo (ako napriklad
v pripade Lee, Kim a Platosh (2015)) sa stretavame s pouzivatelskym vyskumom inte-
riérovych map.

Dal$im problémom vyskumov pouzitelnosti map a GIS je, Ze sa zameriavaju skor na
jeden Specificky problém a nie na cely cyklus vyvoja produktu od analyzy a Specifikacie
poziadaviek pouzivatelov a kontextu, cez navrh prototypov, reSpektujucich koncep-
tualne, vizualizacné a interakéné principy a ich testovanie s pouzivatemi (Heidmann,
Hermann, Peissner 2003). Metody hodnotenia pouzitefnosti map boli zamerané skoér
na hodnotenie efektivnosti ich pouzivania, ako na napifanie poZiadaviek pouzivatelov.
Najvacsou bariérou v aplikacii plnohodnotného pouzivatel'ského vyskumu v tejto oblasti
je jeho multidisciplinarnost, pricom navrh interaktivnych map a GIS vytvaraju vacsinou
softvérovi inZinieri. Specialisti na pouzivatelsku skusenost alebo zazitok (User Experi-
ence = UX) byvaju prizvani malokedy a chybaju teda poznatky o aplikacii tychto metdd
(Nivala 2007). Pouzivatel'sky zazitok mozno podla normy ISO DIS 9241-210:2008 de-
finovat ako ,vnimanie a reakcie osoby, ktoré vyplyvaju z pouzivania alebo predpoklada-
ného pouzivania produktu, systému alebo sluzby*.

Vyskumy pouzitefnosti GIS pritom maju Siroké moznosti uplatnenia najma v oblasti
kognitivnych aspektov spracovania geografickych informacii, geovizualizacii a takzva-
ného wayfindingu. Wayfinding mozno definovat ako schopnost vyznat' sa v priestore,
najst a naucit sa trasu k vyty¢enému cielu (Slocum a kol. 2001). Pre priestory kniznic su
aplikovatelné prave metdédy pouzivatelského testovania v oblasti wayfindingu.
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Metody vyskumov pouzitelnosti interaktivnych map

Pri vytvarani interaktivnych map mozno vyuzit rdzne metédy vyskumov s pouzi-
vatelmi. V prvej faze analyzy a Specifikacie poziadaviek pouzivatelov a kontextu sa
najcastejSie vyuziva pozorovanie, dotaznik, scenare alebo (skupinovy) rozhovor, pri-
¢om sa zistuju napriklad pre pouzivatela uzito¢né funkcie, ktoré by zaistili jeho zaujem
o produkt (Heidmann, Hermann, Peissner 2003). TaktieZ sa vyuziva heuristicka ana-
lyza uz existujucich map alebo metéda kognitivnej prechadzky s ulohami v priestore.
Sucastou vyskumu v prvej faze mdze byt aj test intuitivnosti symbolov, pri ktorom sa
pouzivatelia vyjadruju, ¢o ktory pouzity symbol podla nich znamena (Nivala 2007).
V dalSej faze testovania prototypov sa vyuzivaju najma hlasové protokoly. Prototypy
maju naj¢astejSie podobu mock-upov s limitovanou funkcionalitou. Mock-up je typ jed-
noduchého prototypu, ktory sa vyuzZiva na vizualizaciu a testovanie produktu ¢i sluzby
vacsinou na zaciatku procesu ich tvorby. Na tychto prototypoch sa méze testovat
napriklad manipulacia s objektami, integracia informacii ¢i pouzitelnost ikén. Pripo-
mienky pouzivatelov sa zapracuju do vysledného produktu, ktory mozno otestovat' na-
priklad metédou sledovania pohladu (eyetracking) spojenou s hlasnym myslenim. Pri
hodnoteni kombinujeme kvalitativne a kvantitativne aspekty, teda sledujeme rychlost
a pocet vykonanych uloh, ale napriklad aj pochopenie znaciek (Heidmann, Hermann,
Peissner 2003).

Podla Nielsena a Molicha (1990) je heuristicka evaluacia kritické posudzovanie
urgitych funkcii systému pokrocilymi pouzivatelmi. Jej ciefom je najst problémy di-
zajnu rozhrani, ktoré by mohli spdsobit, Ze pouzivatelia v systéme nenajdu niektoré
informacie. Na vykonanie heuristickej evaluacie postacuje 3—5 hodnotitelov. Hodno-
tenie rozhrania prebieha na zaklade vopred stanovenych kritérii, ktoré zodpovedaju
dokonalému systému v danej oblasti. Pri takejto evaluacii sa na jedného hodnotitela
nemozno spolahnut, pretoZe rozhranie vidi iba z jedného uhla pohlfadu a nendjde
preto v8etky chyby. 3—5 hodnotitelov najde vacsinu nedostatkov, viaceri hodnotitelia
prinaSaju v jednoduchS$ich systémoch redundantné vysledky. Evaluatormi by mali
byt odbornici v hodnoteni a navrhu rozhrani, ale aj v oblasti, pre ktoru je systém
vytvoreny. Délezité je, aby hodnotitelia pracovali samostatne a vysledky si neporov-
navali. Ak by tak urobili, mohli by vyskum ovplyvnit. Odporuc¢a sa, aby sa vysledky
porovnali a prediskutovali po testovani. Vyhodou heuristickej evaluacie je teda jej
jednoduchost, intuitivnot' a fakt, Ze nevyzaduje Ziadne osobitné planovanie. Metédu
mozno aplikovat v ktoromkolvek Stadiu vyvoja systému — poc€as vyvoja, ale aj po
jeho vytvoreni — a tradi¢ne zahfna tychto desat indikatorov hodnotenia (Nielsen,
Molich,1990):

1. Viditelnost stavu systému: Systém by mal vzdy informovat pouzivatelov o tom, ¢o
sa deje.

2. Spojenie systému s realnym svetom: Systém by mal hovorit jazykom pouzivatela,
nie technologickou terminoldgiou. V kontexte map je potrebné testovat’ aj pochopi-
tefnost’ pouzitych symbolov a ikén.

3. PouZivatel je slobodny a systém ma pod kontrolou: PouZivatel sa pri pouzivani sys-
tému moze pomylit, a preto potrebuje na kazdom mieste rozhrania riadne oznaceny
bod, z ktorého mdzZe systém kedykolvek opustit. Kazdy systém by mal podporovat
tlaCidlo spat. Napriklad online mapy by mali umoznovat' vratit sa spat po priblizeni
nahladu.

4. Konzistentnost a dodrzZiavanie Standardov: Pouzivatelia by nemali pri pouzZivani
systému rozmyslat, ¢i rézne slova znamenaju tu istu vec. DodrZiavaju sa uz raz
stanovené konvencie.
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5. Prevencia chyb systému: LepSie, ako najpochopitelnejSie vytvorené chybové hlase-
nia systému, je jeho starostlivo vytvoreny dizajn.

6. Minimalizacia pamatového zatazenia pouzivatela: PouZivatel si nemusi pamatat,
kde sa ktora informacia zo systému nachadza. VSetky dblezité informacie o pouzi-
vani systému musia byt viditefné alebo jednoducho vyhladatelné.

7. Flexibilita a jednoduchost ovladania: Systém by mal poskytnut jednoduché zaklad-
né ovladanie pre zaciato€nikov aj pokrocilejSiu interakciu pre skusenejSich pouzi-
vatelov.

8. Esteticky a minimalisticky dizajn: Zaciato¢né dialdgy nemaju obsahovat informacie,
ktoré pre pouzivatela nie su potrebné. Mohli by tak zaberat miesto pre ddlezité
informacie.

9. Spatna vazba: Spravy o chybovosti by mali byt pre pouzivatela pochopitelné a mali
by ponuknut rieSenie, aby sa s chybami bol schopny vysporiadat.

10. Pomoc a dokumentacia: Kazda informacia o systéme by mala byt jednoducho najdi-
tefna, zamerana na konkrétnu ulohu, ukazovat’ konkrétne potrebné kroky na jej vy-
konanie a nemala by byt prili§ dlha. V kontexte map sa tento bod tyka najma legen-
dy (vysvetliviek) k pouzitym symbolom.

Mnohé problémy menej skisenych pouzivatelov (napriklad jazyk systému) neod-
hali hodnotenie rozhrania odbornikmi, preto heuristickll evaluaciu odporu¢ame vyuzit
iba ako metddu, ktora odhali zakladné chyby v pouzitelnosti a estetike rozhrania. Pre
hodnotenie funkénosti rozhrania vSetkymi typmi pouzivatelov odpori¢ame pokraco-
vat pouzivatelskym testovanim napriklad metédou kognitivnej prechadzky, kombi-
novanou s hlasnym myslenim v rovnhakom ¢ase aj retrospektivne. Pri tejto finanéne
a personalne nenaroc¢nej metdde, ktora sa bezne pouziva najma v online prostredi,
hodnotitelia prechadzaju jednotlivymi Stadiami cesty pouzivatela, pricom pouziva-
tel vykonava zadané tlohy (How to conduct a cognitive walkthrough, 2016). Ulohou
vyskumnikov je pozorovat a zaznamenavat spdsob a rychlost vykonavania danych
uloh, priCom si v§imaju uz spominané kontaktné body, problematické body a body
pdzitku pri interakcii. Scenar vyskumu by mal ¢o najvernejSie kopirovat prirodzenu
situaciu pri naplfani informadénych potrieb konkrétneho pouzivatela.

Pri metéde sledovania pohladu sa sleduje podet, dizka fixacie, as do prvej
fixacie a vzory pohybu o¢i (Brandt, Stark, 1997). Pomocou tychto metrik je mozné vy-
hodnotit efektivnost vykonu pouzivatela pri plneni zadanych uloh, a teda aj zlozitost
pouzivania daného rozhrania. Vzory pohybu o&i ukazuju, kam a ako ¢asto sa pouZi-
vatelia pozeraju, teda oblasti a Strukturu zaujmu pouzivatela. Pohlad a podobnosti
v pohladoch mézu byt agregované v podobe takzvanych teplotnych map (heatmaps).
Sakady su rychle pohyby o¢i, pri ktorych sa nezaznamenavaju ziadne informacie.
Mozno povedat, Ze ¢im viac fixacii je zaznamenanych, tym menej efektivna je vyhla-
davacia stratégia pouzivatela pri danej ulohe (Bergstrom, Hawala, Jans, 2013). DIhSie
fixacie su vyjadrenim zaujatia pouzivatela alebo problematického bodu rozhrania. Na
rozliSenie tychto vysledkov sa vyuziva popri metdde sledovania pohladu aj doplnkova
metdda hlasného myslenia. Vdaka tejto metdde zistime spokojnost pouZivatela s roz-
hranim, i body pdZitku, ktoré pouzivatelia na mape ocenia.

Pri pouzivatel'skom testovani orientacie v priestore pomocou navrhnutej mapy je
potrebné tiez sledovat pocet a dévod chyb, ktoré pouzivatel urobi pri vykonavani uloh
(napriklad nespravne odbocenie, vracanie sa, vahanie) (Lee, Kim, Platosh, 2015).
Pohyby oci taktiez odhalia kognitivne procesy a procesy vnimania pri hladani cesty
(wayfinding) (Raschke a kol. 2014). Nevyhodou tejto metddy je jej asova a finanéna
narocnost.
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Pouzivatel'ské aspekty digitalnej mapy kniznice

Pre nasSe uc€ely mézeme pri navrhu mapy vychadzat okrem iného aj z vysledkov
vyskumov Nivaly (2007) a Heidmanna, Hermanna, Peissnera (2003). Oba vyskumy boli
zamerané na testovanie pouzitelnosti interaktivnych map na mobilnych displejoch, ktoré
poskytuju minimalny priestor na zobrazenie objektov v danom pohlade. RieSenim je
podla tychto autorov aplikacia, sledujuca polohu pouzivatela, a prepojenie vizualizacie
s dodato¢nym textom, zobrazenym v kontextovom okne bez potreby opustenia primar-
neho nahladu. Pouzivatelia si podfa vyskumu totiZ potrebovali vytvorit mentalny model
celej priestorovej Struktury. Toto zistenie bolo dolezité aj pre navrh prvotného nahfadu
mapy, ktory bol vytvoreny s €o najvy§Sou mierou abstrakcie. Pouzivatefom bol poskyt-
nuty celkovy nahfad na postupnost miestnosti a detailnym cestdm v miestnostiach sa
v prvom nahlade nezaoberali. Tie sa pouzivatelovi zobrazili az po priblizeni mapy.

Vysledky vysSie uvedenych vyskumov sa zhodli na potrebe zahrnutia pomoci alebo
vysvetliviek v doplnkovej navigacii mobilnych map v podobe legendy. V exteriérovych
mapach pomdzu pouzivatelom pri orientécii aj oznacenia svetovych stran. PouZiva-
né symboly by podla autorov mali byt pochopitelné, no nemali by prekryvat privelku
plochu na mape ani samy seba, aby boli dostato¢ne Citatelné. Podla Nivaly (2007) by
mala kvalitna mapa taktiez podporovat rozne vyhladavacie stratégie pouzivatelov, teda
plnotextovy prieskum aj prehliadanie (browsing). V neposlednom rade by mala mapa
posobit esteticky, pouzité farby by mali byt prijemné a v harmonii.

Pri vytvarani pouzivatelsky privetivej mapy by sa nemal prehliadat ani kontext. Je
nevyhnutné brat do Uvahy technologicky kontext, teda velkost a farebnost displeja, typ
vstupov aj vystupov (napriklad &i péjde o mapu pre mobilné zariadenia alebo desktop,
¢i pouzivatel bude mat k dispozicii tlaCiareri), konektivitu (napriklad ¢i je v budove do-
stupna wifi), podobu mapy (2D/3D, animované/statické) a dalSie dostupné zdroje. 3D
mapy su pouzivatelmi povazované za realistickejSie a zabavnejSie, 2D mapy sa vsak
rychlejSie nacitavaju. Niektoré vyskumy hovoria v prospech animovanych map, teda
map s rébznymi pohyblivymi znackami, obrazkami, vysvetlujucimi textami, ¢i meniacimi
sa liniami a tvarmi. Niektoré medzi animovanymi a statickymi mapami rozdiely naopak
nenasli. Pri statickych mapéach sa ale preukazala ich efektivnost v oblasti vzdelavania
(Slocum a kol. 2001).

Pri dizajne map je podla Nivaly (2007) nemenej ddlezity aj pouzivatelsky kontext,
teda definovana cielova skupina pouzivatelov produktu. Schopnost navigacie v pries-
tore sa liSi v zavislosti od veku, pohlavia, skusenosti s nastrojom, doménou, ¢&i s pracou
s informa&nymi technoldgiami. Zeny a starsi ludia vykazuju spravidla niZ$i vykon pri dy-
namickych priestorovych ulohach a vizualizacii priestoru (Slocum a kol. 2001). Do uva-
hy treba brat’ aj moznosti znevyhodnenia, pripadne kultirne rozdiely. Kulturne rozdiely
badat najma pri rozdielnosti chapania symbolov a inych oznaceni, napriklad kriz nie je
vSade chapany ako nabozZenska institucia a aj zobrazenie vody byva v réznej farebnej
Skale zelenej a modrej.

Verejna inétitucia je povinna zabezpe it aj pristupnost rozhrania znevyhodnenym
pouzivatefom. V tomto zmysle nie je vhodné spoliehat sa iba na jednu z foriem ozna-
Covania a notifikacii (farba, zvuk, haptika); najlepSia je kombinacia aspon dvoch z nich.
Napriklad dosiahnutie ciela v priestore mozno na mape zdéraznit zvukovou notifiaciou,
vibraciou a/alebo viditelnym oznacenim na mape. Pri navrhu taktiez zélezi na ucele
a ulohach, ktoré bude pouzivatel v realnych situaciach plnit. Personalizované mapy
mézu byt prispdsobené historii pouzivatela, jeho bodom zaujmu & sezénnym moznos-
tiam. Tieto moznosti su aktualne najma pre mobilné mapy, ktoré su priestorovo obmed-
zené (Nivala, 2007).
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Zaver

Digitalna interaktivnha mapa kniznice méze byt jednym zo spdsobov jej zviditelnenia
sa najméa pre mladych pouzivatelov. V tomto zmysle ju chapeme ako jeden z mozZnych
spOsobov marketingovej komunikacie s pouzivatefom, ktory méze zvysit najditefnost
a v koneénom désledku aj navitevnost kniznice. Co sa tyka typu kniZnice, tvorba digital-
nej interaktivnej mapy je vhodna skér pre akademické kniznice, ktoré su rozmiestnené
na viacerych miestach, pripadne pre iné vacsie kniznice. Tvorba a testovanie map pre
akademické kniznice je aktualna aj z toho dévodu, Ze univerzity ¢asto samy vytvaraju
mapy, ktorych sucastou su aj kniznice. Prinosom pre marketingovi komunikaciu kniz-
nice budu mat vSak iba mapy, ktoré su pouZzitelné, pochopitefné a esteticky pritazlivé
pre pouzivatela.

V prispevku sme analyzovali r6zne metddy testovania pouzitelnosti digitalnych map
kniznic (heuristicka evaluacia, eyetracking, kognitivna prechadzka a pod.) aj mozné
problematické aspekty digitalnych map. Mozno povedat, Zze ¢im ¢asovo a finan¢ne ne-
naro¢nejSie testovanie je, tym menej vysledkov pre pouzivatela prinasa. Odborné hod-
notenie prostrednictvom heuristickej evaluacie napriklad nezahffia menej skiusenych
pouzivatelov, preto by sme ho navrhovali doplnit aj niektorym typom pouzivatel'ského
testovania. Toto testovanie by malo byt vykonavané nezavislym odbornikom z dévodu
zachovania objektivnosti a odstupu pri hodnoteni pouzitelnosti akychkolvek produktov
kniZnice.

Najvacsou bariérou v aplikacii plnohodnotného pouzivatelského vyskumu v tejto ob-
lasti je jeho multidisciplinarnost a nesystematickost. Prinosom prispevku by teda mal
byt najma jeho interdisciplinarny aspekt, prepajajuci problematiku geografie, pouzitel-
nosti a knihovnictva.
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