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Uvod

Prec€o l'udia nepouzivaju kvalitny softvér, s velkym mnozstvom funkcii a zadarmo? Preco
radsej pouzivaji komercné alternativy? Jednou z odpovedi mdze byt ze sa im ,,nepaci*. To
moze poukazovat’ na zIi pouzitelnost’. Pod'me to preskumat’.

V tejto praci som sa zaoberal porovnavanim, hodnotenim a hl'adanim problémov a rieSeni
tychto problémov GUI. GUI je inicidlové slovo odvodené z anglického ,,Graphical User
Interface®, po slovensky. ,,grafické pouzivatel'ské rozhranie. Toto predstavuje spdsob
ovladania softvérového néstroja, pri ktorom vyuziva pouzivatel’ vizualne vystupné zariadenie
ako napriklad obrazovku alebo projektor a naj¢astejSie pozi¢né vstupné zariadenie (pointing
device) ako mys, trackball, joystick, ,,graficky* tablet, touchpad alebo dotykova obrazovku.
Pomocou nich pouZivatel’ interaguje s grafickymi ,,prvkami* ako napriklad okna, tlacidla,
ikony a iné. Tento spdsob, alebo aj metafora ovladania je v dneSnom svete uplne bezna, najma
pre nastroje, ktoré su ovladané laikmi, ako napriklad webové prehliadace alebo komunikacné
nastroje. Vyhodou tohto pristupu je jeho intuitivnost’, a tak je 'ahké naucit’ sa pracovat’

s takymito softvérovymi nastrojmi, najmé ak dodrziava isté zauzivané postupy na ktoré moze
byt’ pouzivatel’ navyknuty uz z predoslych programov s GUI, ktoré pouzival.

Je vSak to, Ze pouzijeme okienka a tlacitka dostato¢né na to, aby bol softvér 'ahko
pouzite'ny? Po chvil'ke skimania prideme na to, Ze pouziteI'nost’ nezalezi iba od aplikovanej
metafory, ale aj toho, ako poukladame elementy grafického rozhrania ¢i toho aké popisky
pouzijeme. Co teda znamena, Ze je nie¢o dobre pouzitelné? Aké vlastnosti musi mat’ produkt,
ktory pouzivatelia pouzivaji radi a s 'ahkostou? Neformélne povedané, nastroj je dobre
pouzitel'ny, ked mame pocit, Ze ndm pomaha a nemusime proti nemu bojovat’. Ked’ nas bavi
pouzivat’ ho a ani si ho nevSimneme, vtedy je dizajn dobre pouZitelny.

Castokrat sa pouZitelnost’ rozklad4 na viacero stiéasti-kritérii ktoré musi produkt spiiiat’
aby bol dobre pouzitelny. Jakob Nielsen, jeden z poprednych odbornikov na pouziteI'nost’ ich
uvadza nasledovne:' Nauditelnost’ (Learnability), ako 'ahko budt schopni pracovat’ pri prvom
stretnuti s produktom. Vykonnost’ (Efficiency), ako rychlo vedia pracovat’ s rozhranim, ked’

s nim uz maju skusenosti. Zapamitatel'nost’ (Memorability), ako dobre budu vediet’ pracovat’

s produktom po dlh§om case, v ktorom dany produkt nepouzivali. Chyby (Errors), ako ¢asto

1 NIELSEN, J. Usability 101: Introduction to Usability. In: Usability 101: Introduction to Usability [online]
[cit. 10.03.2013]. Dostupné na internete: http://www.nngroup.com/articles/usability-101-introduction-to-

usability/.



sa myli pouzivatel’, aké zdvazné su tieto chyby a ako I'ahko sa z nich vedia zotavit'.
A posledna je Uspokojenost’ (Satisfaction), teda ako prijemné je pouZzivat’ dany produkt.
Podrobnejsie tieto kritéria rozoberiem v nasledujtcej kapitole.

Pouzitel'nost je nefunkciondlna poziadavka (non-functional requirement), a najma
kvalitativna poziadavka, preto je skoro nemozné vyhodnocovat’ pouzite'nost’ automaticky
pomocou strojového vyhodnocovania. Otazkou je, ¢i niekedy nebude mozné vyhodnocovat
aj kvalitativne poziadavky strojovo, pretoze je mozné, zZe je iba otazkou Casu, kym sa podari
vytvorit’ model dobrého navrhu pouZzivatel'ského prostredia. Potom by bolo mozné vytvorit
nejaké hodnotenie, ale aj to by s velkou pravdepodobnost'ou nebolo postacujuce.

Dal$ou oblast’'ou, ktora ma zaujimala v tejto praci, je FOSS (Free and Open Source
Software). Hlavnou ¢rtou tohto druhu softvéru su licencné podmienky, ktoré umoziuju
redistribuciu bez akychkol'vek narokov na odmenu, a taktiez umoziujt jeho zmenu alebo
pouzitie v inom softvérovom vybaveni tvorenom agregaciou viacerych softvérov z réznych
zdrojov.* Samozrejmost’ou je pristup ku zdrojovému kodu programu. Z viac filozofického
hl'adiska sa na to d4 pozerat’ ako na slobodu spust’at’ pre akykol'vek ucel, Studovat’ a menit’
program, a sloboda distribuovat’ kopie originélnej verzie, a taktiez verzie modifikovane;j.’
Zasluhou takto postavenych licencii a takejto filozofie je open source softvér I'ahko dostupny
pre vacSinu populécie, a vd’aka velkej komunite, vacSinou zlozZenej z profesionalov
a nadsencov v danej oblasti, ma Castokrat vybornu funkcionalitu.

Napriek tomu v8ak su nie az tak pouzivané ako ich komerc¢né alternativy, a to hlavne preto,
ze pouzivatel'om sa ,,nepaci ich pouzivatel'ské prostredie. Tento kontrast medzi dostupnymi
nastrojmi, s dobrou cenou a vynikajucou funkcionalitou a ich slabym vyuzitim medzi
beznymi pouzivateI'mi nds motivoval na to, aby sme preskiimali najCastejSie chyby a pripadne
navrhli rieSenia. Motivaciou bola takisto vidina toho, Ze problémy, ktoré praca odhali a je
mozné ich riesit’, je jednoduché v otvorenom prostredi implementovat’, aspont vzhl'adom na
licen¢né podmienky a otvorenost’ komunity k takymto navrhom zmien, alebo pri zloZitejSich
projektoch, ktoré st udrziavané skisenych skupinou vyvojarov im takéto rieSenie
Specifikovat’, aby ho oni implementovali. Takymto spdsobom by tato viac-menej teoreticka

praca mala mat’ potencidlne praktické vyuzitie. V tejto oblasti bolo napisané vel'’ké mnozstvo

2 OPEN SOURCE INITIATIVE The Open Source Definition. In: The Open Source Definition [online] [cit.
02.02.2013]. Dostupné na internete: http://opensource.org/osd.

3 FREE SOFTWARE FOUNDATION (FSF) The Free Software Definition. In: What is free software?
[online] [cit. 02.02.2013]. Dostupné na internete: http://www.gnu.org/philosophy/free-sw.html.



préc, ale aj napriek tomu nepozname efektivny mechanicky a automaticky spdsob ako
testovat’ pouzitel'nost’ (usability). Najbeznejsi a najjednoduchsi sposob je pomocou vzorky
pouzivatelov, ktori su sledovani a vyhodnocuju sa ich pohyby, sleduju sa ich reakcie, pohyby
o¢i a nakoniec oni ohodnotia svoj ndzor na dané pouzivatel'ské prostredie. Tieto zozbierané
data potom treba interpretovat’ a podl'a nich navrhnat rieSenia. V mojom pripade som sa
snazil o vzorky pouZzivatel'ov s roznymi skusenostami v danej oblasti, skisenostami

s konkrétnym softvérom, roznym profesiondlnym a entuziastickym pozadim, takisto rozne
vekové kategorie.

V tejto praci som sa snazil pomocou Standardnych metdd objavit’ najbeznejSie nedostatky
dizajnu grafického prostredia open source softvérovych nastrojov, porovnat’ ich s inymi
alternativami a nasledne navrhnut’ a implementovat’ rieSenia.

V kapitole Sucasny stav problematiky dopodrobna rozoberam rdzne definicie toho, ¢o je
pouzitelnost’. Zhfiiam v nej, aké vlastnosti by mal dobre pouziteI'ny produkt mat’ a akym
praktikdm by sa mal vyhybat’. Takisto sa zaoberdm spdsobom vyvoja dobre pouziteIného
produktu a uvddzam doteraz pouzivané sposoby hodnotenia miery pouziteI'nosti produktov.
Kapitola Ciel’ prace je kratkym zhrnutim motivéacie a cielov pre napisanie tejto prace.

V kapitole Metodika objasiiujem metodologiu, pouzivanu pri vytvarani prace, ale taktiez
opisujem skumané produkty a sposob ich vyberu. Kapitola Vysledky prace obsahuje
najdodlezitejsiu Cast’ prace — opisujem v nej vysledky vyskumu a riesenia, ktoré som navrhol.
A na koniec Zaver zhfia doterajSie vysledky a pripdja mozné pokracovanie prac s podobnym

charakterom.



1 Sucasny stav problematiky

1.1 Pouzitel'nost’

Problém pouzitelnosti (usability) uz dlhé roky rieSia dizajnéri beznych uZzitkovych
objektov. Je prirodzené, Ze chceme, aby sa ndm néstroje ktoré si vyrabame, dobre pouzivali.
Existuje mnoZstvo naznakov toho, Ze uz v piatom storo¢i pred Kristom Gréci * pouzivali
principy ergonomie pri navrhovani ich nastrojov a pracovisk. Napriklad Hippocrates
poukazuje na dolezitost’ pohodlia chirurgov. Takisto pouZzivali I'udské miery ako meradléa ¢o
napomahalo human-centered designu.

Dnes je beznym pracovnym nastrojom pocitac a taktiez softvér, preto je logickym krokom
zavadzat’ principy pouzitel'nosti aj do tejto oblasti. V roku 1992 vznikol ISO §tandard ISO
9241 poévodne nazvany ,,Ergonomic requirements for office work with visual display
terminals (VDTs)", dnes premenovany na ,,Ergonomics of Human System Interaction®, ktory
sa zaobera ergonomikou softvéru i hardvéru. Druhym ISO dokumentom zaoberajlci sa
pouzitel'nost’ou je Technical Report z roku 2002 (ISO/TR 16982:2002) pomenovany
,Ergonomics of human-system interaction—Usability methods supporting human-centered
design®, ten poskytuje informacie o human-centered dizajne. Smerovany je najma
k projektovym manazérom, ktorym ma objasnit’ dolezitost’ human-centered designu.

Okrem Standardiza¢nych organizacii sa pouzitenost’ou zaoberd mnozstvo profesiondlov.
Tato téma zasahuje do vel’kého mnozstva oblasti ako napriklad informatika, psychologia,
kineziologia, systémové inzinierstvo, informacna architektira a mnohych inych. V dnesnej
dobe existuju aj rozne profesionalne organizacie zaoberajuce sa pouzitenostou, ako
napriklad Human Factors and Ergonomics Society alebo skupiny Specifického zaujmu
(Special Interest Groups) pri ACM (Association for Computing Machinery) najmi Computer
Human Interaction (SIGCHI) a tiez Computer Graphics and Interactive Techniques
(SIGGRAPH).

ISO chépe pouzitel'nost’ ako mieru v do ktorej je mozné pouzivat produkt uréenymi

pouzivate'mi na urcené ciele Uspesne (Effectiveness), vykonne (Efficiency) a s uspokojenim

4 MARMARAS, N., POULAKAKIS, G., PAPAKOSTOPOULOS, V. Ergonomic design in ancient Greece.
In: Applied Ergonomics [online]. 1999, roc. 30, ¢. 4. [cit. 08.04.2013]. Dostupné na internete:
http://linkinghub.elsevier.com/retrieve/pii/S0003687098000507.



(Satisfaction) v ur¢enom kontexte pouzitia. Takisto pouziteI'nost’ mozno chéapat’ ako sthrn
vlastnosti ako naucitel'nost’ (Learnability), vykonnost’ (Efficiency), zapamaétateI'nost’
(Memorability), chyby (Errors), uspokojenie (Satisfaction)’, takto ich uvadza Jakob Nielsen.
Vel'mi podobne ako ISO ich opisuje aj Rubin v The Handbook of Usability Testing®, a eSte
pridava kritéria uzito¢nosti (Usefulness), naucitel'nosti (Learnability) a okrajovo aj

pristupnosti (Accessiblity).

1.1.1 Kritéria pouzitelnosti

Uzito¢nost’ (Usefulness), pri tomto kritériu nas zaujima rozsah, v ktorom produkt
napomaha pouzivatel'om dosahovat’ ich ciele a najmé zhodnotenie toho, ¢i pouzivatel’ bude
chciet’ pouzivat’ dany produkt. Bez tejto motivacie nema zmysel vylepSovat’ produkt v ziadne;j
oblasti. Produkt by ste s najva¢Sou pravdepodobnost'ou neboli schopni predat’ ani keby ste ho
davali zadarmo. Zaujimavé je, Ze tato Cast je jedna z najCastejSie zanedbavanych kritérii. Na
posudzovani tohto kritéria by sa, najmé na zaciatku, malo podiel'at’ marketingové oddelenie.

Uspesnost’ (Effectiveness) oznaduje mieru, v akej sa produkt sprava tak, ako to pouzivatel
ocakava. Kvantitativne je meratel'né napriklad chybovostou (pocetnostou chyb) a prikazmi,
ktoré pouzivatel’ zadal, ale st zbytocné.

Vykonnost’ (Efficiency) je rychlost’, akou dokaZe pouzivatel’ dosiahnut’ svoje ciele. Casto
je vel'mi dobre meratel'na. Jednou z veli¢in, vhodnych na hodnotenie vykonnosti je ¢as za
ktory zvladne tlohu. Potom je mozné dat’ si kritérid ako maximdlny priemerny c¢as, ktory
pouzivatel stravi pri vykonavani ulohy. Takisto by mal produkt poskytovat’ moznosti vd’aka,
ktorym pokrocili pouzivatelia budi moct’ vykonévat’ ulohy rychlejsie a s mensou ndmahou.

Uspokojenie (Satisfaction) zahtna pouzivatel'ov nazor, pocity a vnimanie produktu.
Najcastejsie sa da zachytit’ pomocou odpovedi na pisané alebo ustne otdzky. Pouzivatel'om sa
végsinou dari lepsie s produktami, ktoré spiiaju ich potreby a uspokojujt ich, nez s tymi,
ktoré to nespiiaju. Aj jednoduché ohodnotenie spokojnosti mdze odhalit pri¢iny problémov.

NauciteP’nost’ (Learnability) suvisi so schopnost'ou pouzivatelov pouzivat’ produkt na

konkrétnej trovni po istom preddefinovanom mnozstve ¢i ¢ase na Skoleni alebo zacviku.

5 NIELSEN, Usability 101: Introduction to Usability [online]. [cit. 10.03.2013]. Dostupné na internete:
http://www.nngroup.com/articles/usability-101-introduction-to-usability/.

6 RUBIN, J., CHISNELL, D. Handbook of usability testing: how to plan, design, and conduct effective tests.
Indianapolis, IN: Wiley Pub, 2008, .



Taktiez je mozné dat’ si ako kritérium ziadne predoslé skusenosti a tréning. Mo6ze byt
povaZovana za rozSirenie kritéria ispesnosti.

Zapamiitatel’'nost’ (Memorability) je vlastnost’, pri ktorej myslime najméa na obcasnych
pouzivatel'ov, ktori majii medzi jednotlivymi pouZivaniami dlhsie obdobia nepouZivania
produktu. Pytame sa, ¢i a ako rychlo a dobre buda schopni po dlh§om Case vratit’ sa na Groven
pouzivania pred prestavkou v pouzivani.

Chyby (Errors) a pristup k nim, je dolezitou ¢ast’ou dobrej pouzitel'nosti. Toto uzko suvisi
s kritériom Uspesnosti. Pytame sa nasledovné otazky: Ako Casto robia pouZzivatelia chyby?
Aké vazne tieto chyby byvaju? Ako l'ahko vedia pouzivatelia opravit’ a zotavit’ svoju pracu
z tychto chyb? TaktieZ je ddlezité, aby systém hl'adania alebo opravovania chyb nevytvoril
nové, bojovat’ proti automatickym opravam, ktoré st nespravne, pouzivatel'ov eSte nikdy
netesilo.

Pristupnost’ (Accessibility) nie je uplne bezné kritérium pouzitel'nosti, skor st spolu
s pouziteI'nost'ou blizki pribuzni. Ide o zhodnotenie toho ako dobre, pripadne aky rozdiel
vnimaju pouzivatelia ktori s postihnuti, znevyhodneni neznalostou danej oblasti alebo
v zhorSenych podmienkach (na zariadeni s malou obrazovkou, na mobilnom zariadeni, ktoré
ovladaju jednou rukou atd’.). Zaujimavostou je, ze zlepSenie v oblasti pristupnosti pre
znevyhodnenych pouzivatel'ov znamena Castokrat zlepSenie pouzitel'nosti aj pre ostatnych

pouzivatelov.

1.1.2 Tvorba pouzitelného softvéru

V idedlnom pripade je softvér od zaciatku tvoreny s pouzitelnost'ou na zreteli. Produkt je
potom konzistentny, je jednoduchsie ho pouzivat a aj udrziavat’. Tymto pripadom sa zaoberal
Jesse James Garrett vo svojej knihe The Elements of User Experience’. Pdvodne bola kniha
mierend na publikum webovych dizajnérov a celkovo na webové stranky a aplikacie,
no ziskala si vel'ku obl'ubu aj mimo webovych prostredi. V knihe poukazuje na dolezitost’
toho, aby sa pouzitel'nost’ zahfiiala do navrhu pocas kazdej fazy, alebo ako tieto Casti nazyva
Garrett — Grovne (Planes). Proces tvorby softvéru rozlozil na pat’ urovni, na zac¢iatku ma byt
strategickd uroven (Strategic Plane), ktord ma uréovat’ zmysel softvéru ako pre tvorcu
(napriklad propagéacia, zber informacii...) tak aj pre pouzivatel'a (pristup k informaciam,

zjednodusenie byrokracie...). Od toho sa odvijaji nasledujuce tirovne, pricom kazda

7 GARRETT, J.J. The elements of user experience: user-centered design for the Web and beyond. Berkeley,
CA: New Riders, 2011, .



nasledujuca je viac konkrétna. Po navrhu toho, preco chceme tvorit’ produkt, v strategicke;j
urovni, nasleduje otazka ¢o chceme vytvorit’ z trovni rozsahu (Scope Plane). Potom treba na
urovni Struktury (Structure Plane) odpovedat na to, aka informac¢na architektura bude pouzita.
Az na urovni kostry (Skeleton Plane) sa riesi to ako bude softvér vyzerat, aj ked’ nie
konkrétne, ale iba koncept, dolezité ovladacie prvky a zobrazenie informacii. Povrchova
uroven (Surface Plane), ktora je posledna, stoji na vSetkych predoslych a az v nej sa riesi
vzhl'ad produktu, ¢o bude pouzivatel’ vidiet'. J.J. Garrett vSak upozoriiuje, ze ak sa tato
Struktira rozpadne na ktoromkol'vek mieste, bude to vo findlnom produkte citit’ ako problém
pouzitelnosti. V tomto sa zhoduju s Garrettom aj Jeff Rubin a Dana Chisnell, ked’ vo svojej
knihe Handbook of Usability Testing® uvadzajt, Ze naj¢astejSou pri¢inou vzniku problémov
s pouziteI'nost'ou je nedostatok informéacii v time vyvojarov. Uvadzaju, ze problém vznika
vtedy ked niekto musi urobit’ dizajnové rozhodnutie a nema potrebnu informaciu. Preto sa

pokusi uhadnut’, ¢o je dobré rieSenie a problém s pouzitelnostou méze byt’ na svete.

1.1.3 Posudzovanie miery pouzitelnosti

Nie vzdy vSak mdme moznost’ tvorit’ softvér od zaciatku. Existuju vel'ké projekty, ktorych
vyvoj odznova by bol prili§ ndkladny a neefektivny. Malé projekty, ktoré boli napisané
narychlo, bez jasného planu a napriek tomu sa stali pouzivané. Staré nastroje, ktoré boli
menen¢ privel'a krat na to, aby nenastala nejaka chyba. Moznosti, preco sa projekt stal
tazkopadny na pouZzivanie, existuje mnoho, a v takychto pripadoch treba vediet, kde nastala
chyba. Netreba zabudat’, Ze aj projekty ktoré boli navrhované od zaciatku s pouzite'nostou na
zreteli je potrebné otestovat’ a overit’, ¢i vSetky procesy poc¢as navrhu a tvorby prebehli

spravne a produkt je 'ahko pouzitel'ny.

1.1.3.a Dévody

Aké su teda bezné dovody pre usability testing? Jeden z najlepSich dovodov preco testovat’
je to, ze Vam, Vasej spolocnosti, zalezi na komforte zdkaznikov a na tom aby Vase produkty
boli dobre pouzitel'né. Testy je potom dobré urobit’ pri dokonceni nejakej fazy, aby bolo
jasné, Ze to o bolo vytvorené, spliia kritéria pouZitelnosti. Dalsi dobry dévod na testovanie je
overenie, ¢i myslienka alebo napad, ktory niekto dostal, je vhodny do produkcie. Takisto
netreba zabudat’ Ze spolo¢nosti zaujima, ako dobre sa pracuje s ich softvérom v porovnani

s konkuren¢nymi produktami. Poslednym a najneprijemnejsim dovodom je zlyhanie softvéru

8 RUBIN, CHISNELL, Handbook of usability testing.



a hl'adanie chyb. Dévodov moze byt este ovela viac ako napriklad zmena zvykov
pouzivatelov, ktord urobi z predtym Standardne pouzitelného softvéru softvér zastaraly

a tazkopadny.

1.1.3.b Druhy stadii

V Handbook of Usability Testing® sa uvadzaju $tyri ,,druhov* testov. Tieto kategorie tizko
suvisia s dovodmi a ¢asom, kedy by malo testovanie prebiehat’.

Prvy druh testov v cykle vyvoja je prieskumova stadia (Exploratory Study) alebo aj
prispdsobujuca stadia (Formative Study). Tento druh testov a Studii je vhodny, ked’ je projekt
vo faze prototypu, ked je projekt este z vel'kej Casti nedokonceny a ma d’aleko od redlne;,
funk¢nej verzie. Preto su tieto testy robené na papierovych prototypoch, na ktorych moderator
testovania simuluje spravanie produktu, alebo na napodobeninach (mockup), ktoré maji iba
simulovanu funkcionalitu. Ulohou testov v tejto faze je zistit’ ako dobre dané rozhranie
napomaha pouzivatel'om, a ¢i dobre zndzoriuje workflow (pracovny postup). Takisto je
vhodné pytat’ sa otazky ako ,,M4a zakladnd funkcionalita produktu hodnotu pre klientov?*,
,»Aké predoslé znalosti potrebuje osoba na pouzitie produktu?®, , Ktord funkcionalita je
pouzitel'nd, ked’ Vas pred to posadia, a pri ktorych funkciadch bude potrebovat’ pouzivatel
pomocnika alebo pisani dokumentaciu?*. Je dolezité klast si takéto otazky hned’ na zaciatku
vyvoja, pretoze to je faza, v ktorej sa robi vel'’ké mnozstvo kritickych rozhodnuti. Je preto
vhodné vytvorit’ si na zaciatku zéklad, na ktorom bude mozné neskor stavat’.

Dalsia faza, v ktorej je projekt treba testovat’ nastane, ked’ je nosna &ast’ dizajnu
a organizacie hotova. Takéto testy nazyvame urcujuce testy (Assesment Tests) alebo
zhriiujuce testy (Summative Tests). Ich Glohou je rozsirit’ a prehibit’ prieskumové $tadie
pomocou vyhodnotenia pouzitelnosti zakladnych operacii. Ak je zdkladny konceptualny
model fungujuci, potom je tlohou testu preskimat’ a vyhodnotit’ ako efektivne bol tento test
implementovany. Dolezité je, aby pouzivatel’ vykonaval konkrétne, zmysluplné ulohy a nie
iba prechadzal rozhranie. Pri tomto druhu testovania je mozné zbierat’ kvantitativne udaje.

Neskor v cykle vyvoja, ked’ je projekt skoro hotovy, je vhodné urobit’ potvrdzujuci test
(Validation Test) alebo overovaci test (Verification Test), takéto testy maji za tlohu preverit,
¢i chyby zistené pri predoslych testovaniach boli odstranené, boli odstranené spravne

a nezaviedli nové problémy. Takisto maju za ulohu zistit’, ¢i produkt zodpoveda trovni

9 RUBIN, CHISNELL, Handbook of usability testing.



pouzitel'nosti, ktory bol vopred zvoleny, alebo Standardom spolo¢nosti ¢i miere pouzitel'nosti,
ktory urcuje konkurencny produkt.

Poslednym druhom, ktory Rubin et al. uvadza, je porovnavaci test (Comparative Test).
Porovnavanie je vel'mi uZitocné pri testoch, pretoze je ¢astokrat jednoduchsie urobit’
z porovnavacieho testu rozhodnutie. V zaciatonych Stadiach vyvoja je mozné porovnanim
rozhodnut’, ktory druh rozhrania je vhodnejsi a popularnejsi pre cielova populaciu. Pocas
navrhovania je zas mozné porovnavat napriklad efektivitu prace s textovymi a obrazkovymi
ovladacimi prvkami. A v poslednej faze je vhodné porovnavat’, ako obstoji vytvoreny produkt
oproti konkurenénym produktom. Tento druh testovania je ten, ktory budem v praci

realizovat’.

1.1.3.c Sposoby testovania

Za aspon 32 rokov'?, ktoré sa usability testing praktizuje bolo vyvinutych vela sposobov
ako testovat’. Kazdy je nie¢im vyhodny a neexistuje metdda ktort by bolo mozné jednoznacne
oznacit’ ako jedinu, najlepsiu metoddu testovania pouzitel'nosti.

Ako prvé je vhodné poznamenat’, Ze aj ked’ hovorim o testovani, ¢astokrat su to Studie,
alebo prieskumy ¢i revizie, toto nerozliSujem preto, lebo aj v anglickych textoch, z ktorych
som &erpal, autori nepouzivajii rozdielnu terminolégiu pre tieto skupiny. Dalsou vhodnou
poznamkou je, Ze nie vSetky testy vyuzivaja kvantitativne udaje, hodnotenie iba
z nazbieranych cisel a tak podobne. Dokonca sa d4 povedat’, Ze takychto testov je menSina.
Dovodom je najcastejSie pocet potrebnych ucastnikov na testovaniach. Podl'a Jakoba Nielsena
je vhodny (teda taky ktory ma najlepsi pomer ceny a poc¢tu zavaznych zisteni) pocet
ucastnikov na kvalitativne testovanie priblizne pit’ ucastnikov'', na kvantitativne je vak tento
pocet az Stvornasobny teda dvadsat’ ucastnikov. Pocet ucastnikov ovplyviiuje najmé cenu
a trvanie testovania, preto sice plati, Ze ¢im viac tym lepSie, ale to neznamend ze je mozné
robit’ testy na tisickach l'udi. Kvalitativne testy preto preferované a ovel'a beznejsie ako tie
kvantitativne.

Aké spdsoby hodnotenia a testovania pouzitelnosti (usability evaluation methods) sa

pouzivaju?

10 BAECKER, R.M. TIMELINES: Themes in the early history of HCI - some unanswered questions. In: [cit.
27.05.2013]. Dostupné na internete: http://dl.acm.org/citation.cfm?id=1340968.
11 NIELSEN, J. How Many Test Users in a Usability Study? In: [cit. 12.03.2013]. Dostupné na internete:

http://www.nngroup.com/articles/how-many-test-users/.



Cognitive walkthrough (kognitivne prechadzanie)

Cognitive walkthrough (CW) je postup vymysleny pre pocitaovych odbornikov
na odhalovanie problémov s pouZiteI'nost'ou systémov. Vhodna je najmi pred tym ako je
produkt pripraveny byt testovany pouzivate'mi ale aj ako doplnok testovania pouzivatel'mi.
Zalozena je na kognitivnej teorii prieskumového ucenia (exploratory learning) nazyvaného
CE+ (Polson & Lewis, 1990; Polson et al., 1992). Postup pozostava z dvoch faz, pripravne;j
fazy a vyhodnocujtcej fazy. '

Pocas pripravnej fazy hodnotitel’ opiSe typického pouzivatela, vyberie tlohu ktort bude
tento virtudlny pouzivatel’ vykonévat’ a vytvori spravnu postupnost’ krokov na rieSenie tejto
ulohy.

Pocas vyhodnocujucej fazy treba odpovedat’, pre kazdy krok rieSenia na Styri otazky. Pri
tom treba mysliet’ na model typického pouzivatela. Ak je odpoved’ na akukol'vek otazku
negativna, tak sme nasli problém s pouzitelnostou. Poslednym krokom je vytvorenie
zoznamu problémov bez duplikatov.

Otazky ktoré sa pri kognitivnom prechadzani (cognitive walkthrough) treba pytat’ pre
kazdy krok:

» Pokusi sa pouzivatel’ dosiahnut’ spravny efekt?
* Vsimne si, Ze je dostupna spravna akcia?
* Asociuje si spravnu akciu a efekt ktory chce dosiahnut™?

» Ak sa vykona spravna akcia, bude vidiet’ Ze postipil k vyrieSeniu?

Heuristic evaluation (heuristické vyhodnotenie)

Heuristic evaluation (HE) je neformalny pristup pri ktorom skupina hodnotitel'ov hodnoti
&i spliaju zadané kritéria pouZitelnosti. Vdaka tomu, Ze ide o neformalny pristup mal by ho
zvladat’ akykol'vek pocitacovy odbornik, ale neformalnost’ tiez nechdva velku cast’
zodpovednosti za spol'ahlivost’ pristupu na hodnotitel'och. Kazdy hodnotitel’ prechadza cez
hodnotene rozhranie, skiima rdzne Casti a porovnava ich s kritériami. Okrem zoznamu
vSeobecnych kritérii méze hodnotitel’ pouzit’ d’alSie zasady dobrej pouzitelI'nosti ktoré sa mu

zdaju byt relevantné pre konkrétny produkt. Na to aby bola zaru¢ené nezavislost je proces

12 HERTZUM, JACOBSEN, The Evaluator Effect [online]. [cit. 11.03.2013]. Dostupné na internete:
http://www.tandfonline.com/doi/abs/10.1207/S153275901JHC1304 _05.
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vykonavany kazdym hodnotitel'om samostatne a vysledky st spajané az po ukonceni
hodnotenia.
Nielsen " poskytol vo svojich publikaciach desat’ vieobecnych kritérii (heuristik):
* Znazornit’ stav systému.
» Zabezpecit zhodu medzi systémom a realitou.
* Povolit’ pouzivatelom ovladanie a vol'nost’.
* Byt konzistentny a sledovat’ Standardy.
* Predchéadzat’ chybam.
* Radsej rozpoznanie ako spominanie si.
* Dovol flexibilitu a efektivnost’ pouzivania.
* Dodaj esteticky a minimalisticky dizajn. Napom6zZ pouzivatel'ovi rozoznat

a vyriesit’ chyby. Poskytni pomoc a dokumentaciu.

Thinking aloud study (vyskum premys&fanim nahlas)

Thinking aloud study (TA) je pojem zastreSujuci mnozstvo variacii postupov na zadkladnu
myslienku, ktora sa da zhrnat’ do slovenského porekadla ,,Co na srdci, to na jazyku.“.
Spolo¢nym zakladom mdze byt, Ze vyuziva malé mnozstvo pouzivatel'ov, ktori pri rieSeni
ulohy rozmysl'aju nahlas a hodnotitel’ hl'ad4 nedostatky po¢uvanim a pozorovanim
pouzivatel'ov. Okrem takéhoto spolo¢ného zakladu sa pouziva vyskum premyslanim nahlas
v réznych situaciach a na rozne ciele. Na odhalenie vac¢siny problémov v systéme treba aspoi
Styroch testovacich pouzivatel'ov. V pripravnej faze treba aby sa I'udia vykonavajuci test
zoznamili so systémom, definovali si Glohy vhodné na testovanie, naverbovali pouzivatelov.

Potom nasleduje niekol’ko sedeni, va¢sinou jedno pre kazdého pouzivatela. Sedenie
pozostava zo zozndmenia sa pouzivatel’a so situaciou, samotného testovania a de-brifingu
pouzivatela. Po¢as zozndmenia sa so situdciou moderator musi naucit’ ¢i naviest’
pouzivatel'ov aby hovorili nahlas ¢o si myslia, lebo to je pomerne neprirodzené. Samotny test
sa zacina precitanim prvej tlohy nahlas a odovzdanim uloh pouzivatelovi, ktory ich riesi
pricom sa snazi premyslat’ nahlas. Ked’ pouzivatel’ skonc¢i vSetky ulohy, spytaju sa ho ¢i nema

eSte nejaké dodatocné poznamky ku systému.

13 NIELSEN, J. Heuristic evaluation. In: NIELSEN, J., R. L. MACK Usability inspection methods. [s.1.]: New
York: Wiley, ; NIELSEN, J. 10 Heuristics for User Interface Design: Article by Jakob Nielsen. In: [cit.

11.03.2013]. Dostupné na internete: http://www.nngroup.com/articles/ten-usability-heuristics/.
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Usability testing

Je pomerne vSeobecny pojem ktory zahfiia hodnotenie pouzitel'nosti pouzivatel'ského
rozhrania za Ucasti redlnych pouzivatel'ov. Usability testing sa zameriava na zbieranie
empirickych dat pozorovanim vzorky pouZzivatel'ov pri pouzivani produktu na realistické
ulohy. Existuju dva hlavné pohl'ady na takéto testovanie. Prvy je rigor6zne testovanie, ktoré
sa vyuzivaju na overovanie dopredu stanovenych hypotéz. Tento pristup je formou pravych
experimentov a je silne formalny. Druhy pristup je menej formalny a sklada sa z postupnosti
testov ktoré maju za tilohu ndjst’ problémy a ked’ tie problémy budu vyrieSené moze cyklus
vylepSovania znova pokracovat testovanim a novymi vylepseniami. Takyto menej formalny
format sme zvolili aj my. Ak boli pouZzivatelia komunikativni a sami od seba boli schopni
nahlas vyslovovat’ svoje myslienky, tak sme brali do Givahy aj takéto informéacie, teda jemne

zmiesan¢ aj s TA.

1.2 User experience a d'alSie pojmy

Inym pohl'ad na tato problematiku poskytuje pojem pouzivatel'sky zazitok (user
experience), ktory je tiez definovany v ISO 9241 (Ergonomic requirements for office work
with visual display terminals (VDTs)“ premenovany na ,,Ergonomics of Human System
Interaction®). Pouzivatel'sky zazitok znamené ovela subjektivnejsi pohl'ad, ktory sa pyta skor
otazku ,,Bude pouzivatel'ovi plnenie danej tlohy prijemné?* nez otazku ktort si kladie
pouzitel'nost’ ,,DokéaZe pouzivatel splnit’ dant tlohu?*. Niektori prirovnavaja pouZivatel'sky

zé4zitok ku ,,umeniu® na rozdiel od pouzitelnosti, ktora je ,,veda‘. '

14 MIFSUD, J. The Difference (and Relationship) Between Usability and User Experience. In: Usability
GeekUsability Geek [online] [cit. 11.03.2013]. Dostupné na internete: http://usabilitygeek.com/the-

difference-between-usability-and-user-experience/.
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2 Ciel prace

Ciel'om prace je objavit’ hlavné nedostatky free and open source softvérov, ktoré su bezne
pouzivané obyc¢ajnymi (neodbornymi) pouzivate'mi. Na to je potrebné najst’ vhodnti
metodoldgiu, pouzivanu pri hodnoteni pouzitel'nosti softvéru. Taktiez nie je mozné
vypracovat taktito analyzu pre kazdy dostupny FOSS softvér, preto je potrebné vybrat’
vhodnych kandidatov.

Pri pisani tejto prace som narazil na d’alsi problém a to nedostatok slovenskej terminologie
v oblasti pouzitelnosti. Preto sa jednym z podciel'ov stal aj kratky slovnik, ktory je v prilohe
1. Vicsina literatary je po anglicky preto bolo potrebné urobit’ aj preklady bezne pouzivanych
formul, viet a otazok pri komunikacii s testovanymi pouzivatel'mi.

A v neposlednom rade porovnat’ sii€asné rieSenia v oblasti free and open source softvérov
ku ich komerénym alternativam.

Finalna faza prace je navrh rieSeni problémov s pouzitelnostou a implementacia

niektorych z nich.
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3 Metodika

3.1 Testovanie

Testovanie pouZiteI'nosti som zvolil ako spdsob hodnotenia miery pouzitelnosti preto,

ze je to vhodny sposob ako ndjst’ prehliadané problémy v pouzitel'nosti.

3.1.1 Moderator

V prvej kapitole som spominal r6zne bezne pouzivané sposoby testovania, ktoré sa
vyuzivaju v praxi. Vo velkej Casti sposobov je potrebné spolupracovat’ s 'udmi, ktori
nepoznaju zamer testu, principy testovania pouZitel'nosti ako napriklad s i€astnikmi, ktori st
dodani personalnou agenturou alebo dobrovolnikmi ¢i zamestnancami z firiem, ktoré ten
ktory softvér pouzivaju. S tymi to l'udmi musi niekto pracovat’, usmeriiovat’ ich, davat’ im
instrukcie a odpovedat na tieto otazky. Takéhoto ¢loveka nazyvame moderator. V literature
sa dost’ ¢asto diskutuje o tom, aku lohu ma moderator, ako ovplyviiuje testovanie a ¢i vobec
je mozné brat’ moderované testy za objektivne. Porovnanim testov uskuto¢ovanych r6znymi
moderatormi sa zaoberal Hertzum a Jacobsen v ¢lanku The Evaluator Effect: A Chilling Fact
About Usability Evaluation Methods", tento ¢lanok sa zaobera tromi metodami: Cognitive
walkthrough (CW, kognitivne prechddzanie), heuristic evaluation (HE, heuristické
vyhodnotenie), a thinking-aloud study (TA, vyskum premyslanim nahlas). Uvadzajq,
zZe pri pouziti tychto metdd st vel'mi nizke prieniky medzi objavenymi problémami.
Priemerny prienik medzi dvoma hodnotiacimi osobami ktoré hodnotili tymi istymi metédami
na hodnotenie pouZitelnosti (usability evaluation methods) bol medzi 5% a 65%. Dalsi
problém je, Ze tie isté problémy st hodnotené rozne dolezito v zavislosti od hodnotiacej
osoby. Na druhej strane uvadzaju, ze variabilita pri pozorovaniach ré6znymi pozorovatel'mi
tiez existuje v ovela zrel$ich oblastiach I'udskych kognitivnych akcii ako napriklad triedenie
dokumentov do kategorii (document indexing) a medicinska diagnostika (medical

diagnosing).

15 HERTZUM, M., JACOBSEN, N.E. The Evaluator Effect: A Chilling Fact About Usability Evaluation
Methods. In: International Journal of Human-Computer Interaction [online]. 2001, ro¢. 13, ¢. 4. [cit.

11.03.2013]. Dostupné na internete: http://www.tandfonline.com/doi/abs/10.1207/S153275901JHC1304_05.
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3.1.2 Vhodny test

Vyber vhodného druhu testovania bol kompromisom medzi dostupnymi prostriedkami
a pomerne rozsiahlym cielom ktory som si zvolil. S obmedzenym poc¢tom l'udi ktori maja
znalosti z oblasti dobrej pouZziteI'nosti nebolo vhodné zvolit’ metddy overovania miery
pouzitel'nosti ktoré si vyzaduju viacero odbornikov. Aj ked’ som sa pokusil o takéto
myslienkové experimenty nedaji sa povazovat’ za vhodné sami o sebe. Preto som zvoli

metddu usability testing v ktorej staci jeden pozorovatel.

3.1.3 Testovani pouzivatelia

Jednym zo zasadnych faktov, ktoré si treba ujasnit’, je znalost’ bezného pouzivatela
produktu. Je to patnastrocné dievca ktoré celé dni prezije na internete alebo je to postarsi pan,
ktory pocitac zapina iba aby uvidel vnuca na druhom konci sveta? To vzdy zalezi od daného
produktu, jeho cielov, cielovej skupiny, histoérie a mnohych d’alSich faktorov. Nase produkty
su také ktoré pouziva kazdy, pretoze tak boli vyberané. Pouzivatel'ov preto netreba

vyhl'adavat’ medzi profesionalmi,x ale stacia akykol'vek dobrovolnici.

Taktiez treba zvolit’ pocet pouzivatel'ov, ktorych chceme otestovat’. Toto sme uz rozoberali
v predoslej kapitole. Zvolili sme miniméalne mnoZzstvo pouzivatel'ov pre ktoré je uz mozné

konstatovat’ nejaké vysledky, teda traja pouzivatelia na kazdy produkt.

3.1.4 Priprava na testovanie

Je vhodné vediet’ o produkte jeho ciele, poznat’ jeho funkcionalitu, a to nielen preto, aby
sme vedeli urcit’ ciel'ova skupinu a vedeli pomoct’ pouzivatelom beznadejne ,,zaseknutym®,
ale aj preto aby sme vedeli ur€it’ priority pri testovani. Vac¢$inou nie je mozné jednym testom
(aj ked’ sa skladaju z viacerych sedeni) preskumat’ kazdy prvok akéhokol'vek vécsieho
systému, preto je vhodné urcit’ Cast’, ktoru chceme testovat’ a podl'a toho vytvorit’ ulohy pre
pouzivatel'ov. Prioritou by mali byt bezne pouzivané funkcie a pripadne malo pouzivané
funkcie, ktoré su vSak kritické pre vyuzitie zdkladnej funkénosti, ako napriklad pridanie

pouzivatel'ského konta.
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3.1.5 Prostredie pre testovanie

Pocas pripravnej fazy je potrebné vytvorit’ aj spravne prostredie na testovanie. Prostredim
myslim fyzické prostredie pre pouzivatel’a ale taktiez softvérové prostredie ktoré by malo byt
pre kazdého pouzivatela rovnaké. Za fyzické prostredie som zvolil menej formélnu verziu pri
testovani — teda prirodzené prostredie v ktorom by s takymito néstrojmi pouzivatel’ pracoval.
Ostatné materialne poziadavky (klavesnica, monitor, mys, zvuk) boli zaistené pomocou mnou

donesen¢ho notebooku a pridavnej mysi.

Volba softvérového prostredia bola uz viac striktna. Ako operac¢ny systém som zvolil
Windows 8 v rezime Desktop, ktory je v podstate zhodné s Windows 7 a vel'mi podobné
s Windows XP. Je vysoko pravdepodobné, Ze sa s jednym z tychto systémov stretol
ktokol'vek kto castejSie pouziva pocita€. Vyhodou tohto systému je aj dostupnost’ mnozstva
komerénych softvérov na porovnanie. Dalsou Gilohou bolo vytvorenie pouzivatel'skych tétov,
pretoze som nechcel aby sa tym zaoberali pouzivatelia, ale aby sa ststredili na nami zadané

ulohy. Po kazdom dokonceni testu boli pdvodné nastavenia obnovené a ucty premazané.

3.1.6 Priebeh testu

Priebeh testu zavisel od Sikovnosti konkrétneho pouzivatel'a a zloZitosti tlohy. Ulohy boli
vsak stavané tak, aby ich vykonanie bolo zvladnutel'né za menej ako hodinu. Jakob Nielsen
uvadza,'® Ze jedno sedenie s pouzivatelmi nema trvat’ viac ako 90 minut, idealne menej ako
60 minut. Maloktory ¢lovek sa vie ststredit’ na taka dlha dobu a po takom case pod stresom a

v nezndmom prostredi moze byt’ vyCerpany a aj podrazdeny.

3.2 Skumané softvérove produkty

Testoval som tri kategorie softvérovych produktov, tie som vyberal podl'a toho, aké
¢innosti povazujem za najcastejSie na pocitacoch, taktiez som zohl'adiioval dostupnost’ FOSS
softvéru. Pred samotnym vyberom kategorii som si urobil aj mensi prieskum v ktorom som
zistoval aké oblasti alebo kategorie softvérovych produktov by radi pouzivatelia videli

vylepSené a aké softvéry pouzivaji najCastejSie.

16 NIELSEN, J. Time Budgets for Usability Sessions. In: [cit. 11.03.2013]. Dostupné na internete:

http://www.nngroup.com/articles/time-budgets-for-usability-sessions/.
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Ako jednu z moznosti na skiimanie som zvazoval aj AIS2, akademicky informacny systém,
avSak nebola prejavend akakol'vek snaha spolupracovat’ zo strany tvorcov, a preto som zvolil

radSej produkty, ktoré mozno ohodnotit’ aj bez spoluprace tvorcov.

3.2.1 Textovy procesor (\Word Processor):

Textové procesory su jednou z najpouzivanejsich kategorii softvérov. V dnesnej dobe ich
pouziva kazdy, kto vykondva pracu na pocitaci. Sekretarky, uradnici, Studenti, manazéri a ini
udia z velkej vacsiny povolani, ked potrebujt vytvorit’ textovy dokument siahaji prave po
textovych procesoroch. Microsoft uvadza odhad, ze priblizne pol miliardy (500 000 000) I'udi
pouziva ich Office'. Existuju aj iné nastroje, ktoré maji podobny zaber funkcii, ako napriklad
CMS systémy pouzivané vo firmach, ale maloktoré st tak vSeobecné a dostupné na kazdom
pocitaci ako textovy procesor. Takisto s maloktorym softvérom ma skuisenosti tol’ko
pouzivatelov.

Zakladna funkénost’ textovych procesorov je pisanie textu, ta je malokedy problematicka
a vacSinou je Uplne priamociara, teda pouzivatel’ piSe znaky na klavesnici a tie st
zobrazované v editore. BezZnou nadstavbou, ktora je uz povazovana za zakladnu funkénost’ je
WYSIWYG ( What-you-see-is-what-you-get, ,,Co vidis, to dostanes* ) editovanie, teda
vlastnost’ textového procesora ktory v upravovacom okne ukazuje viac-menej finalnu podobu
dokumentu, s vel'’kostou pisma, formatovanim, rozloZzenim prvkov na stranke a podobne.

Dalsou beznou funkénost'ou je formatovanie, teda nastavenie réznych priznakov ako
podciarknutie, zvyraznenie (bold), kurziva (italic). Taktiez zmena pisma (font alebo typeface),
zmena velkosti pisma, zarovnanie textu (vl'avo, vpravo, na stred, rovnomerne), zmena farby
pisma a farby pozadia. Takisto je mozné vkladat’ obrazky, alebo aj grafy z externych
tabul'kovych stuborov.

Taktiez Castokrat obsahuju vstavant podporu pre Specidlne znaky, ndstroje na vytvaranie
a zobrazenie matematickych vzorcov, tabuliek, a inych objektov. Uzito¢né byvaju aj nastroje
na spravu a zobrazovanie zoznamu kapitol, indexov, zoznamu obrazkov alebo bibliografie.

UZito€n4 funkénost’ je moZnost’ zapamitat’ si formatovanie do Stylu, ktoré zluc¢ujt viacero
formatovacich a inych nastaveni, a poskytuju isti uroven abstrakcie, ked’ je mozné nastavit

vSetkym textom, ktoré maju mat’ rovnaké formatovanie nastavit’ rovnaky $tyl a potom su

17 SCHULTZ, M. Microsoft Office Is Right at Home. In: [cit. 13.05.2013]. Dostupné na internete:

http://www.microsoft.com/en-us/news/features/2009/jan09/01-08cesofficeqaschultz.aspx.
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nasledné zmeny ovel'a jednoduchsie ked’ze zmeny v style sa prejavia v celom dokumente
pre vSetky Casti textov s danym Stylom.

Medzi funk¢nost’ ktord neovplyvnuje to, ako vyzera vysledny dokument, patria rozne
pomocné nastroje ako vyhl'addvanie v texte, automatické vyhl'addvanie a nahradzovanie
daného vyrazu, kontrola pravopisu (aj ked’ oby¢ajne je implementovany iba slovnikom
poznanych slov) a ndvrhy spravneho hlaskovania slov (va¢sinou podl'a niecoho ako priblizna
zhoda textovych retazcov (approximate string matching, fuzzy string searching) nepoznaného
slova a slov v slovniku)

Pozrime sa teraz na Standardné ovladanie textového procesoru. Opisovat’ budem zauzivany
model GUI textového procesora. Je dobré poznamenat’, ze vel'ké viacSina textovych
procesorov ma skoro rovnaké GUI, ktoré sa stalo de-facto Standardom'®. To sa sklada
z hlavnej editovacej Casti, ktora sa podoba na list alebo listy papiera, v ktorom pouzivatel
pracuje vac¢sinu Casu, tato plocha zabera najvacsiu Cast’ obrazovky. Okolo si rozmiestnené
rozne panely s ovladacimi prvkami ako napriklad tlacitka na nastavenie formatovania, druhu
a vel’kosti pisma alebo na zmeny farieb, a informa¢nymi prvkami ako napriklad pozicia v
dokumente (scrollbar), pocet stran, pribliZzenie. Tento model je vyhodny najmé preto, Ze sa
podoba na bezné pisanie perom alebo na stroji, pouzivatel’ vidi pre sebou ,,papier a nai pise.
Teda zakladna funkcionalita je vel'mi I'ahko naucitel'nd, dobre zodpoveda tomu o pouzivatel
oCakava (ma dobru Gspesnost’) a je 'ahko zapamaitatelna. Pri pisani textu neobmedzuje
vykonnost, ¢o sa nedd povedat’ o inych naro¢nejsich funkciach. OSetrenie chyb je tiez zloZzita
téma, v tej sa rozne produkty liSia ale su zndme problémy, kedy automaticka korekcia
»opravovala® spravne vyrazy na nespravne niekedy dokonca bez moznosti vyberu ¢i t4 ktora
korekcia je spravna.

Pocas bezného pracovného postupu pouzivatel vytvori text, ¢i uz skopirovanim, napisanim
na klavesnici alebo inymi nastrojmi, napriklad nastrojmi na rozpoznavanie reci (speech to
text, speech recognition). Potom pomocou kurzora oznaci slova, pre ktoré chce zmenit’ alebo
nastavit’ Styl ¢i formatovanie, to vykona stlacenim prislusného tlacidla alebo klavesove;j
skratky. Prave klavesové skratky zabezpecuju dobrt vykonnost'. Tlacidla s obrazkami, ktoré
znéazornuju akciu ktorti vykonaju st zas vhodné pre neskusenych pouzivatel'ov. PouZzivatel

nastavi $tyly a formatovanie aké pozaduje, upravi pozicie. Potom dokument ulozi vo formate

18 Comparison of word processors - Wikipedia, the free encyclopedia. In: [cit. 16.05.2013]. Dostupné na

internete: http://en.wikipedia.org/wiki/Comparison_of word_processors.
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nativno pre dany textovy procesor. Dalej moZe dokument exportovat’ alebo vytlagit, ¢o
vacsinou byva posledny krok prace s textovym procesorom.

Samozrejme je kdekol'vek v procese je mozné pouzit’ in€, pokrocilejsie funkcie, tie vSak
maju kazda Specificky pracovny postup a ich vysledok je obvykle vloZenie nejakého objektu
do dokumentu.

Medzi bezné vyuzitia textovych procesorov patri pisanie zapisnic, zmlav, protokolov,
skuskovych testov, pri pisani roznych prac (aj ked’ to nemusi byt’ najvhodnejsi nastroj),

a mnozstva inych dokumentov. Daju sa pouzivat’ pri hromadnych spravach pomocou predloh
a zoznamu adresatov. Taktiez sa pouzivaju pri pisani literatury, ¢i uz profesionalmi alebo
amatérmi. Vac¢Sina dokumentov, v ktorych je hlavnym nosicom informacie text, vznika

v textovych procesoroch.

Funkcionalita, ktori som chcel skiimat’, bola ta najbeznejSia, mozno povedat’, Ze jadro
textovych procesorov. Medzi zdkladné funkcie som zaradil schopnost’ kopirovat’ a vkladat
text, pracu so slovnikom a kontrola pravopisu, formatovanie, vkladanie obrazkov do
dokumentu, zarovnanie odsekov, schopnost’ zapisat’ zlozitejSie vzorce, odrazky a ¢islovanie,
moznost’ nastavenia Stylov, uloZenie dokumentu a export do formatu PDF.

Za skimané textové procesory som si vybral Microsoft Word 2008 a LibreOffice Writer
verzie 3.6. Microsoft Word 2008 som si vybral preto, Ze predstavuje uspesny komercény
produkt, za ktorym stoji silnd spolo¢nost’. Takisto obsahuje nové Ribbon GUI, ¢o je predtym
nepouzivany spdsob zobrazovania panelov s ndstrojmi. Viac o Ribbon GUI v sekeii
0 Microsoft Word 2008. LibreOffice som vybral ako najzndmejsi open-source textovy
procesor, napriek tomu, ze je to fork OpenOffice.org. Vac¢sina povodnych vyvojarov sa vSak

presunula na LibreOffice po forknuti.

3.2.1.a Microsoft Word 2008.

Jeho vyvoj sa datuje az do ¢ias MS DOS v roku 1983 pod nazvom Multi-Tool Word".
Potom sa vystriedalo vel'ké mnozstvo verzii®®. Zaujimavostou je, Ze v roku 1991 sa Microsoft
spustil projekt nazvany Pyramid, pocas ktorého chceli prepisat’ cely Word od zékladov.

Vyvojari v§ak po chvili prisli na to, Ze kym by implementovali doterajsiu funkcionalitu zmien

19 Microsoft Word. . [cit. 16.05.2013]. Dostupné na internete: https://en.wikipedia.org/w/index.php?
title=Microsoft Word&oldid=555313943.

20 SCHAUT, R. Mac Word 6.0 - Buggin’ My Life Away - Site Home - MSDN Blogs. In: [cit. 16.05.2013].
Dostupné na internete: http://blogs.msdn.com/b/rick schaut/archive/2004/02/26/80193.aspx.

19



by bolo tol’ko, ze by nestihli dobehnut’ pévodny Word. Od projektu bolo upustené. V roku
2007 bol zavedeny GUI prvok Ribbon.

Z historie je zjavné, Ze Microsoft Word ma stabilnu zékladiu pouZzivatel'ov a velku
spolo¢nost’, toto poskytuje Microsoft Word moZnosti dobrej podpory, tradiciu a pouZzivatelia
sa citia bezpecnejSie ked’ vedia, ze softvér, ktory pouzivaji, neprestane byt zo diia na den
podporovany.

Ribbon GUI je jednym z najvacsich rozdielov medzi Microsoft Word a ostatnymi
textovymi procesormi. Zavedeny bol v roku 2007 a postupne sa rozrastol do celého balicku
Microsoft Office. Hlavnou myslienkou za Ribbon GUI bolo zjednodusenie pristupu ku
funkciam, ktoré nie su Casto pouzivané, zjednoduSenie zlozitych menu, podporenie
objavovania funkcionality, ktoru pouZzivatelia nepouzivaja, zniZzenie poctu klikov potrebnych
na vykonanie akcie, zniZenie potu chyb a nutnosti pouzit’ Pomocnika*'. Toto malo byt
dosiahnuté roztriedenim funkcii z r6znych menu a panelov nastrojov do Ribbon GUI, ktoré sa
sklada zo zaloziek podla kategorii. Kazda zalozka je eSte d’alej triedend podl'a nejakého
d’alSieho kritéria do pod-panelov. Takisto sa automaticky schovavaju zalozky ktoré¢ nemaju
ziaden zmysel v terajSom kontexte — pri editovani textu nema zmysel zaloZzka s ovladacimi
prvkami pre obrazky dokym do textu nevlozime nejaky obrazok. Jednym z dovodov na
zavedenie Ribbon GUI bolo mnozstvo navrhov od pouzivatel'ov na funkcionalitu ktora uz
existovala, ale pouzivatelia o tom nemali ponatie. Ribbon GUI mal podporit’ zvedavost’
pouzivatel'ov a ukdzat’ im mnoZstvo predtym tazko dostupnej funkcionality.

Na zavedenie Ribbon GUI boli rdzne reakcie, aj preto ze pouzivatel'ské prostredie
Microsoft Word-u sa v podstate nemenilo od roku 1996. Pokrocili pouzivatelia hovorili o tom,
Ze sa treba preucit’ na novy spdsob, Ze ,,preticanie sa“ trva pridlho a taktiez, ze treba urobit’
viac ¢i uz klikov mysou (na rozdiel od pouzivania vlastnoru¢ne nastavenych panelov
nastrojov) alebo stlaceni klaves pri pouzivani kldvesovych skratiek. Ribbon GUI zabera
vacsiu Cast’ obrazovky nez panely néstrojov, a to byva problémom najma na na notebookoch.
Dal$ou pripomienkou bolo, Ze velké ikony rozptyl'uju. Podl'a prieskumu, ktory vykonal web

t22

ExcelUser odhadovali v roku 2007 pouzivatelia pokles produktivity o 20 percent™. Existuje

21 Ribbon (computing) - Wikipedia, the free encyclopedia. In: [cit. 16.05.2013]. Dostupné na internete:
http://en.wikipedia.org/wiki/Ribbon_(computing); ERICSON, R. Final Review: The Lowdown on Office
2007 - Computerworld. In: [cit. 16.05.2013]. Dostupné na internete:
http://www.computerworld.com/s/article/9003994/Final Review The Lowdown_on_Office 2007.
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vSak aj skupina pouzivatel'ov, ktori tvrdia, ze Ribbon GUI im umoznil vytvarat’ profesiondlne

vyzerajuce dokumenty rychlejsie.

3.2.1.b LibreOffice.

Historia LibreOffice je ovela kratSia, oficidlne vznikol az v roku 2010, ked’ sa odpojila
skupina vyvojarov z OpenOffice.org ako reakcia na odkupenie Sun Microsystems
spolo¢nost’ou Oracle Corporation. Vyvojari sa obavali, ze Oracle projekt ukonci alebo
obmedzi otvorenost’ softvéru. Vytvorili zdruzenie ,,The Document Foundation®, k nim sa
pridruzil projekt Go-00, ¢o bol skorsi fork OpenOffice.org.” Je ddlezité povedat’,
ze aj OpenOffice.org z ktorého LibreOffice vznikol ma dlhsiu historiu. OpenOffice.org,
vznikol z StarOffice, produktu vyvijaného od 1986.

LibreOffice je vydavany pod GNU Lesser General Public License, ¢o okrem iného
znamena nulové naklady na ziskanie produktu. Na druhej strane neexistuje zodpovednost’
za buducu podporu produktu.

Grafické prostredie LibreOffice v podstate zodpoveda modelu, o ktorom som pisal
vo vSeobecnej Casti o textovych procesoroch. Vo vrchnej ¢asti obsahuje Standardné menu, pod
nim konfigurovatel'ny panel nastrojov. Potom hlavnt editovaciu plochu, a celkom dole
informacny panel s poctom stran, stavom dokumentu, poziciou v dokumente, jazykom
dokumentu a inymi informéciami. Dalsie panely nastrojov sa daju pridat’ na vietky $tyri

okraje alebo ako plavajuce (floating) panely.

3.2.2 E-mailovy klient (Mail Client)

E-mail, teda elektronicka posta, je bezné oznacenie pre sihrn mnozstva protokolov na
posielanie elektronickej poSty najmai textového charakteru, ale existuji aj moznosti vkladat’
HTML, obrazky alebo akykol'vek bindrny obsah. Na to st pouzivané protokoly SMTP, IMAP
a POP. E-mailovy klient teda musi zvladat’ tieto protokoly a poskytovat prijemné rozhranie
na posielanie a prijimanie elektronickej poSty. E-mail je jednym z najpouzivanejSich

komunikaénych prostriedkov, obl'ibeny Sirokou verejnost’ou preto by e-mailovy klient mal

22 Excel 2007’s Ribbon Hurts Productivity, Survey Shows. In: [cit. 16.05.2013]. Dostupné na internete:
http://www.exceluser.com/explore/surveys/ribbon/ribbon-survey-results.htm.

23 LibreOffice - Wikipedia, the free encyclopedia. In: [cit. 16.05.2013]. Dostupné na internete:
http://en.wikipedia.org/wiki/LibreOffice; OpenOffice - Wikipedia, the free encyclopedia. In: [cit.
16.05.2013]. Dostupné na internete: http://en.wikipedia.org/wiki/OpenOffice.org.
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byt dobre pouzite'ny. Na druhej strane tradi¢né emailové klienty stracaju svoju popularitu,
najmi kvoli rozmachu webovych rozhrani (webmail) a mobilnych zariadeni s pristupom
na internet.

Webové rozhranie na rozdiel od tradi¢nych mailovych klientov nema potrebu byt
nainStalované dopredu a nemusite nastavovat’ ni¢ okrem zadania pouZzivatel'ského mena
a hesla. No webové rozhrania vac¢Sinou nepodporuju viaceré emailové schranky a vase data
budu spracovavané na miestach, na ktoré nemusite mat’ dosah.

Zakladna funkcionalita e-mailového klienta je prijimanie a odosielanie elektronickej posty.
Nasledovné ukladanie na lokdlnom pocitaci, sprava elektronickej posty, usporiadanie do
konverzacnych vlékien, triedenie a vyhl'addvanie. VacSina e-mailovych klientov podporuje
moznost’ nastavit’ si viacero e-mailovych adries alebo schranok do jedného pouzivatel'ského
profilu v klientovi. Druhé strana funkcionality e-mailovych klientov je vytvaranie sprav,
moznost’ pisat’ text, vkladat’ obrazky, nastavovat’ formatovanie pre HTML elektronicku postu
a prikladanie priloh. Nezanedbatel'na Cast’ je aj podpora Sifrovania alebo elektronického
podpisu ¢i overovanie certifikatov. Na posielanie elektronickej poSty potrebujeme aj adresy
preto ma vicsina e-mailovych klientov zabudovany aj adresar alebo podporuju nativny
adresar v operatnom systéme.

NajcastejSie obsahuje e-mailovy klient viaceré ,,pohl'ady* bezne rozlozen¢ ako panely
v jednom okne alebo viaceré plavajiice okna. Pohl'ad na vyber e-mailovej schranky
a prieCinku s ktorym prave pouZzivatel’ pracuje, pohl'ad v ktorom st zobrazené vSetky spravy
z daného priecinku a pohl'ad na konkrétny e-mail su najbeznejsie. Iné GUI okno je vacSinou
zodpovedné za vytvaranie novych e-mailov. To obsahuje va¢Sinou WYSIWYG (what-you-
see-is-what-you-get) editor pre pripad, ze chcete vyuzit HTML verziu elektronickej posty,
d’alej menu pre detailné nastavenia a Specidlne nastroje, a v neposlednom rade formular,

v ktorom sa vyplni predmet (subject) a adresat (to) spravy. Policko Adresat poskytuje
automatické doplnenie podl'a emailovych adries a mien v adresari.

Elektronicka posta sa vyuziva na obchodné ucely, komunikaciu medzi zamestnancami,
marketing, osobné spravy medzi znamymi, a v principe aktkol'vek textova komunikéciu ktora
nemusi prebichat’ v realnom ¢ase. Vel'kou vyhodou je skoro nulova cena emailovej
komunikacie, jej rychlost’, ktora je skoro okamzita (najmé ak klient pouziva Push-IMAP),
asynchronnost’. E-mailovi klienti st pouzivani v dnesnych ¢asoch najmi medzi pokrocilymi

pouzivateI'mi, ktori potrebuju spravovat viacero e-mailovych schranok naraz alebo vyuzivaja
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iné pokrocilé funkcie tychto programov. Véac¢sina pouzivatel'ov vyuziva mobilné alebo
webové rozhrania®*. Napriek tomu povazujem e-mailovych klientov za druh softvéru ktory je
vyuzite'ny velkou ¢astou pouzivatel'ov a bude existovat’ na trhu este niekol’ko rokov ak nie

desatroci.

3.2.2.a Mozilla Thunderbird

Mozilla Thunderbird je projekt povodne vyvijany neziskovou organizaciou Mozilla
Foundation, ktora v roku vydala koncom roku 2004 verziu 1.0. T4 sa stretla s pomerne
vel'kym tGspechom a polmiliénom stiahnuti za prvé 3 dni. Vo februari 2008 vznikla pridruzena
organizacia ku Mozilla Foundation organizacia Mozilla Messaging, ktora ma na starosti
projekty pre medzil'udski komunikéciu ako e-mailové a instant-messaging projekty. Ta vSak
bola v roku 2011 zlt€ena so skupinou Mozilla Labs z Mozilla Corporation. V roku 2012 sa
rozhodli zaviest’ novy model v ktorom Mozilla bude dodavat’ iba bezpec¢nostné a udrzbové
(maintainance) aktualizacie. Vyvoj novych funkcii bude ponechany na komunitu
dobrovolnikov®.

Mozilla Thunderbird obsahuje e-mailového klienta, ¢itacku RSS sprav (newsreader),
a v najnovsich verziach aj XMPP (Jabber) chatovacieho klienta. Takisto ma zabudovany
adresar, filtrovanie nevyziadanej posty. Uroven bezpeénosti potvrdzuje aj fakt, Ze franctzska
armada pouZiva (upravenu verziu) Thunderbird-u a oznadila za dostatoéne spliiiajtici kritéria
systému uzavretej komunikacie NATO (NATO's closed messaging system)**. Mozilla
Thunderbird podporuje rozsirovanie a existuje vel'ké mnozstvo rozsireni vol'ne dostupnych v
repozitaroch.

Mozilla Thunderbird vyuziva bezné rozlozenie GUI. Podporuje zobrazenie v zalozkach,
okrem bezne otvorenej zakladnej zalozky je zalozke v mozné otvorit’ samostatné spravy,

rozne nastroje alebo vysledky vyhl'adavania ¢i filtrovania. Na zakladnej zloZke sa tplne

24 LITMUS LABS Email Client Market Share and Popularity - April 2013. In: [cit. 16.05.2013]. Dostupné na
internete: http://emailclientmarketshare.com/; VISREZ Email Client Popularity 2012 - The Most Popular
Email Clients | Visrez Blog. In: [cit. 16.05.2013]. Dostupné na internete:
http://blog.visrez.com/2012/07/email-client-popularity/.

25 Mozilla Thunderbird - Wikipedia, the free encyclopedia. In: [cit. 17.05.2013]. Dostupné na internete:
http://en.wikipedia.org/wiki/Mozilla_Thunderbird.

26 THOMSON REUTERS, MICHELSON, M. French Military Donated Code to Mozilla Thunderbird | News
& Opinion | PCMag.com. In: [cit. 17.05.2013]. Dostupné na internete:
http://www.pcmag.com/article2/0,2817,2356958,00.asp.

23



vlavo nachddza panel so skoro-stromovou Struktirou adries ¢i schranok a ich priecinkov.
Dalsi panel obsahuje vypis sprav, ktoré su v prie¢inku v ktorom sa prave nachadzate (v
predoslom paneli) a posledny panel ukazuje email aktualne oznaceny v prieCinkovom paneli.
Na vrchu je panel néstrojov, ktory ma tlacidla ako ,,Prijat™, ,,Nova*“, ,,Adresar®, ,,Odpoved™

alebo ,,Vyhl'adat™. Podporuje mnozstvo klavesovych skratiek, ktoré sa tiez daju nastavit’.

3.2.3 Chat-ovy klient (Chat Client)

Instant messaging systémy alebo chatovacie sluzbz sa snazia o komunikaciu, pri ktorej
dojde k okamzitému doruceniu spravy. V principe sa instant messaging systémy snaZzia
napodobnit’ bezny rozhovor s obmedzenim na textovii komunikéaciu®’.

K prvym takymto systémom patrili programy ktoré fungovali lokalne na jednom pocitaci,
to v8ak malo zmysel pri viacuzivatel'skych (multi-user) opera¢nych systémoch, ked’ na
jednom pocitaci bolo sti¢asne prihlasenych niekol’ko pouzivatel'ov. Neskor sa zacali §irit
spolu s vyvojom sietovania. Niektoré vyuzivaju peer-to-peer komunikacné protokoly, iné zas
vyzaduju pripojenie ku serveru.

Pozrime sa na beznl funkcionalitu instant messangerov. Najprv treba mat’ partnera na
rozhovor, na toto slizi zoznam kontaktov alebo priatel'ov, ktory sa nachddza na serveri alebo
lok&lnom pocitaci. Po¢as rozhovoru je v§ak vhodné vediet’, ¢i nas nas partner pocuva a
hlavne, ¢i je vobec pritomny. Funkcia nazyvana ,,status* prezentuje priatelom stcasny stav.
Medzi bezné statusy patri ,,online* alebo ,,pritomny*, ,,dnd* alebo ,,nevyruSovat™, ,,away*,
,brb, ,afk* teda ,,odideny* a ,,offline* alebo ,,nepritomny*. Takisto je prijemné vediet, ked’
nas znamy piSe dlhsiu odpoved’, Ze ju piSe a nevenuje sa nieComu inému, teda existuje
schopnost’ ukazovat’ aj aktivitu v okne. Zakladom je potom pisanie obycajného textu. Ten
vSak moze byt obohacovany formatovanim, obrdzkami, emotikonami alebo smajlikmi alebo
aktivnymi objektami. Takisto sa postupom ¢asu vyvinuli sluzby posielania suborov alebo
audio a video-chatu. Tieto doplnkové funkcionality st vsak silno zavislé od protokolu, ktory
je vyuzivany a produkty, ktoré sme zvolil sme volili prave preto, Ze su multi-protokolové a
nezavislé od konkrétnych protokolov.

Viacsinou sa komunikécia odohrava v okne so spravami a druhé okno znazorfiuje zoznam
kontaktov. V zozname kontaktov si zvolite, s kym chcete zacat’ konverzovat a jeho okno so

spravami sa otvori. Do okna so spravami pisete to, ¢o chcete odkomunikovat’ druhej strane

27 Instant messaging - Wikipedia, the free encyclopedia. In: [cit. 23.05.2013]. Dostupné na internete:

http://en.wikipedia.org/wiki/Instant messaging.
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a taktiez tam vidite, Co vam partner odpisal. Pri prichode spravy ste vac¢Sinou upozorneni
zablikanim, pop-upom a pripadne aj zvukovym signalom.

Takyto druh dialdgu je populdrny najmi v oblasti interpersonalnej komunikacie. Vhodny je
aj pri kolaboracii v rdmci organizécie ¢i uz na pracovisku pri prenaSani ¢isla, ktoré by sa zle
diktovalo alebo ked’ su spolupracovnici na r6znych pracoviskach. Je to menej dotieravy
sposob ako telefonovanie, ale pritom stale si zachovava isti okamzitost’. Jeho obl'ibenost’
zaCinaju vyuzivat’ aj firmy, ktoré cez takéto komunikacné kanaly, ktoré su prirodzené, dokazu
poskytnut’ pomoc alebo poradit’ pri vybere produktu. ,,Conversion rate* (konverzny pomer,
pomer uspesnych predajov a navstev ) po zacati takejto instantnej komunikacie narasta vel'mi
priaznivo.

Nas v stadii zaujimali najzakladnejSie schopnosti instant messaging klienta. Teda 'ahké
a pochopitel'né pridavanie viacerych Gctov, priddvanie nového priatel’a a posielanie spravy.
Praktickou funkcionalitou je zlucovanie viacerych kontaktov do jedného. Toto podporuje
vacsina multi-protokolovych instant messaging klientov, ale problém véc¢sinou byva s
pouzite'nost'ou implementovaného rieSenia, preto som to chcel preskimat’.

Rozhodol som sa preskiimat’ jedno z najrozvinutejSich komerénych rieSeni Trillian, ktory
je aj podla mojho osobného nazoru vyborny klient a Pidgin jeden z najpouzivanej$ich FOSS

rieSeni.
3.2.3.a Pidgin

Pidgin je open-source multi-platformovy softvér’®, ktory podporuje velké mnoZstvo
protokolov aj bez rozsireni. Obsahuje vSak aj systém plugin-ov, ktorymi je jednoduché
vytvorit’ chybajicu funkcionalitu alebo funkcionalitu, ktort nemusi kazdy chciet’ (ako
napriklad schopnost’ posielat’ a zobrazovat’ LaTeX-ové matematické vzorce). V roku 2007 bol
pocet pouzivatel'ov odhadovany na viac ako 3 miliony.

Povodne bol projekt pomenovany GAIM, a vznikol ako emulacia AIM (AOL Instant
Messanger), AOL vSak tvorila natlak a preto bol premenovany na gaim a neskor na Pidgin.

Pidgin podporuje vacSinu protokolov, medzi napriklad AIM, ICQ, Bonjour, Gadu-gadu,
IRC, Google Talk, MSN, XMPP, Yahoo a iné. TaktieZ podporuje chaty niektorych socialnych
sieti, napriklad Facebook-u, ale tato funkcionalita bola pomerne nespol'ahliva. Podporuje aj

metakontakty — teda zluCovanie viacerych uctov priatel'a do jedného ,,kontaktu® priatela.

28 Pidgin (software) - Wikipedia, the free encyclopedia. In: [cit. 17.05.2013]. Dostupné na internete:
http://en.wikipedia.org/wiki/Pidgin_(software).
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Tieto informécie vSak ostavaju v lokdlnom subore. Jeho funkcionalita sa vel'mi Casto krat
dopliiia réznymi plugin-mi. Casto je kritizovany za nedostato&né zabezpe&enie pri ukladani
hesiel, ktoré¢ uklada v Cistom texte (plain text).

Pouzivatel'ské rozhranie programu sa sklada z mnozstva samostatnych okien a dialogov.
Zakladnym oknom je Buddy List teda zoznam kontaktov. V fiom sa da vidiet’ kto je online,
v ktorom protokole a v akom statuse. MoZno odtial’ nastavit’ vlastny status a otvorit’
konverzacné okno. Okno konverzacie obsahuje historiu predoslych sprav s danym kontaktom

a maly WYSIWYG editor, v ktorom vytvara pouzivatel nové spravy.

3.2.3.b Trillian

Trillian je proprietarny softvér, ktory podporuje vel'’ké mnoZzstvo protokolov a socidlnych
sieti. Ma vel’ké mnozstvo nadStandardnej funkcionality ako metakontakty, priame
vyhl'addvanie z Wikipédie, pristup k e-mailovym schrankam a podobne.

Najprv bol vydany v roku 2000 ako freeware a o dva roky na to bola prvykrat vydana
komer¢na verzia Trillan Pro. V dneSnych Casoch spolo¢nost’ vyvijajaca Trillian, Cerulean
Studios, vyvinula klientov pre bezné operacné systémy, mobilné zariadenia aj Cisty web.

Trillian podporuje mnozstvo protokolov, medzi nimi aj AIM, Bonjour, Google Talk, IRC,
XMPP, Skype, Windows Live Messanger, Yahoo! Mesanger. Taktiez podporuje niektoré
socialne siete napriklad Facebook, LinkedIn, Forsquare alebo Twitter. Metakontakty s
takisto podporované a ukladané do Trillian Gc¢tu, pod ktorym sa prihlasujete. Tieto udaje st
uchovavané na serveroch spolocnosti.

Zakladom GUI aj pri Trillian-e je zoznam kontaktov, v ktorom sa da aj vyhl'adavat’ medzi
kontaktami v zozname kontaktov. Zo zoznamu kontaktov sa otvorenim konkrétneho kontaktu
dostanete do okna so sprdvami. To obsahuje jednoduché textové pole (ktoré sa roztahuje

podla toho kol’ko textu napiSete) a historiu predoslych sprav.
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4 Vysledky prace

4.1 Objavené problémy

4.1.1 Microsoft Office

Pouzivatel’ mal problém ndjst’ spravny tab s kontrolou pravopisu. Ta sa nachadza v zalozke
Posudit’, a aj ked’ to vyzera ak o dobré zaradenie pouzivatel ju prehliadal. A aj po tom, ako
na dant zalozku klikol prehliadol pod-panel v Ribbone. Toto bolo moZno nesktisenost’ou

s Ribbonom a nepozornost'ou.

Problém bol aj pri h'adani odsadenia prvého riadku v odseku. Této vlastnost’ sa nachadza

v pod-Casti Zarazky v rozbal'ovacom zozname (drop-down list) s ndzvom Specialne.

Dalsi problém bol vpisovanie matematickych vzorcov. Prvou &ast'ou bolo vkladanie
vel'kych symbolov ako suma. Sumu je mozné pisat’ s hranicami nad a pod symbolom sigma
alebo za symbolom sigma. Aj ked’ pri vkladani maju v editore rozne ikony v dokumente sa
zobrazovali rovnako. To bolo spdsobené nastavenim ,,Zobrazenie®, ktoré je predvolené ako
»Vlozené* a tym padom ignoruje niektoré formatovania vzorca. PouZivatel’ nebol schopny
tito vlastnost’ (ktora je pristupna iba cez jednu nenapadnu Sipku) a oznacil softvér za

pokazeny. Druhou ¢astou problému bolo klikanie na mali¢ké okienka vo vzorci.
Poslednym problémom bol export do PDF. Aj ked’ sa to neda povazovat vyslovene

za chybu v pouZitelnosti, v plnej inStalacii chybal export do PDF.

4.1.2 LibreOffice

Najproblematickej$im bol editor rovnic. Grafické rozhranie k nemu je skdr pomdckou pre
tych, ktori poznaju syntax a prikazy tohto domain-specific language. Pristup s prikazmi je

blizky technickejSim typom so sklisenostami s programovanim, ostatnych vSak odradza.

4.1.3 Mozilla Thunderbird

Prvym problémom je velké mnozstvo zbyto¢ného textu v dialdgu na pridavanie novej
adresy. Jednym z dévodov je ponukanie partnerskych e-mailovych serverov, ¢o je
pochopitel'né, ked’Ze to generuje prijmy. Na druhej strane znizenie pouzitel'nosti na ukor

ziskov je zlozité rozhodnutie, ktoré urcite nevykonali bez premysl'ania. Na druhej strane aj pri
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sucasnom rozlozeni by bolo mozné urobit’ tlacitko s textom ,,Toto preskocit’ a pouzit’ moju
existujucu e-mailovu adresu‘ vyraznejSie a pripadne skratit’ text, aby viac vyjadroval to, ze
vykonava pozadovanu funkcionalitu. Dialog, ktory nasleduje potom je jednoduchy s pomerne

dobrou logikou, ktora odhali chyby a beZne pouzivané nastavenia.

DalSim z problémov bolo zistit’, aké aktualne data st prave zobrazované. PouZzivatelia

sktsali rozne klavesové skratky, zauzivané z webovych prehliadacov (Ctrl+R, F5).

4.1.4 Trillian

Trillian je premysleny a dobry systém. ,,Welcome screen* teda obrazovka na uvod, ktora
pontka pridanie najbeznejsich uctov, je vyborna, mali by sa z nej poucit’ aj ostatné produkty.
Konkrétne problémy objavené pocas skiimania boli iba dva. Prvym bolo podobne ako
v Pidgine nemozZnost’ pridat’ ICQ ucet pomocou e-mailovej adresy. Je moZné, Ze sa to spéja
s tym, ze ICQ protokol je ziskany iba pomocou reverzného inZinierstva (,,reverse
engineering®). Druhym problémom bolo vypnutie zvukov, ktoré pokroc¢ili pouzivatelia nemali

problém n4jst’, ale pre menej skusenych bola tato pomerne naroc¢na.
4.1.5 Pidgin

4.1.5.a Pridavanie nového konta

Samotné pridanie nového konta je pomerne jednoduchd zalezitost’ a nie je ani zle
vyrieSena. Pouzivatel’ vstipi do manazéra uctov (account manager) a v iom stlaci pridat’ na
vytvorenie nového konta. Problematicky je vSak dialég ,,Add account®, v ktorom nie je jasné,
ktoré policka vo formuléri su povinné (a urCite potrebné) na to, aby sa bol ucet funkény. Aj
ked’ je pravda, Ze niektori poskytovatelia mézu vyzadovat’ doplnkové udaje pri beznom
prihlasovani posobi vel’ké mnozstvo okienok odradzajico a zlozito. Problémom, aj ked’ nie az
tak kritickym, je aj to, Ze zmena protokolu vymaze doteraz zadané udaje, aj ked’ to dava,
zmysel ked’Ze r6zne protokoly mézu vyzadovat rozne udaje. Jednoducha a kriticka uloha ako
pridanie G¢tu by nemalo byt zlozitejSie ako prihlasovanie — teda zadanie identifikatora a
autentifikacie. Pri identifikatore eSte ostaneme, nie je totiz jasné, ktoré udaje su pouzivané ako
identifikator a ktoré tidaje ostavaju iba na lokalnom pocitaci.

Dal§im problémom je neexistujuca detekcia a osetrenie chyb pri zadavani udajov.

Napriklad pri prihlasovani do sluzby Google Talk je automaticky vyplnena doména na
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»gmail.com*®, avSak ak pouzivatel’ vyplni pouzivateI'ské meno (username) aj s (@gmail.com
tak nie je detekovany problém, ktory je Gplne zjavny a to username so zavinacom.

Po tom ¢o boli vlozené ,,zI1¢ udaje, a dialog ,,Add account® sa zavrel bez problémov
a chybovych hlaseni pouZzivatel’ o¢akava, Ze je pripojeny. Napis pri statuse ,,Available* mu to
iba potvrdzuje. Je fér povedat’, Ze program upozorni na to, ze nastal problém pri pripajani,
avSak urobi to v ,,Buddy List-e* v malom pod-okienku v spodnej Casti okna, ktoré sa l'ahko
prehliada. Preto si ani pouZzivatel’ nevS§imne, ze nastala nejaka chyba. Toto chybové hlasenie

bolo zobrazované do ,,Buddy List-u*“ aj vtedy ked’ bol ,,Buddy List* minimalizovany.

4.1.5.b Pridavanie priatel'a

Iny problém nastal pri pridavani nového priatel’a. Pri pridani pouZzivatel'a do Google Talk
sa zobrazil vedla jeho mena znak kruhu diagonalne preskrtnutého, ¢o znazoriovalo, Ze priatel’
si pouzivatel’a eSte nepridal. Na druhej strane pri novom ICQ kontakte sa takyto znak
neobjavil, ¢o mohlo vyvolat’ pocit, ze priatel’ si pouzivatel'a uz pridal. S pridavanim ICQ
kontaktu bol aj iny problém, a to, Ze zadanim e-mailovej adresy (ktora sa stala jednym zo
Standardnych identifik4torov pre ICQ) nebol pridany pouzivatel’, a to dokonca tak, Ze bol
pridany kontakt, ktory vyzeral ako odhlaseny kontakt, avSak nebol to spravny pouZzivatel’.
Tento problém by vyriesilo chybové hlasenie o nepridani alebo nendjdeni h'adaného konta.
Takisto by bolo vhodné implementovat’ vyhl'adavanie pouzivatel'ov, ktoré je dnes uz

Standardom.

4.1.5.c Zluéovanie kontaktov

Nézvoslovie kontaktov a metakontaktov je problematické. Na odliSenie kontaktu ako
osoby a kontaktu ako Gc¢tu v konkrétnej sluzbe ¢i protokole vyuziva Pidgin nédzvoslovie
,Contact™ pre kontakt ako osobu a ,,Buddy* pre kontakt ako ucet. Toto je problematicke,
pretoze ,,Contact je bezne chapané ako kontakt, ale ,,Buddy* je vacsinou chapany priatel
teda nie¢o osobné. Toto nazvoslovie podl'a mia (a aj podl'a vyjadreni v internetovych

diskusiach) nevyjadruje.

Druhou ¢astou problému so zluCovanim kontaktov je ich manazment. VSetky ucty
priatel'ov (Buddy) maju vytvoreny metakontakt (Contact), v ktorom st samotné. Ked’ vSak
vlozite d’alsi ucet priatel’a (Buddy) do metakontaktu (Contact), tak nie je jasné, ktoré ucty su

vyuzivané. Taktiez samotné zlucenie je zlozité. Najprv treba otvorit’ (Expand) jeden
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z kontaktov (Contact) a doitho pomocou funkcionality tahaj a pusti (drag&drop) presunat’

druhy ucet.
4.2 RieSenie vybranych problémov

Vyriesit' vSetky objavené problémy je pomerne naro¢na uloha a nie pre vSetky problémy
existuje malo invazivne rieSenie, ktoré by bolo dobré a nevyzadovalo zmenu velkej Casti

systemu.

4.2.1 Microsoft Word

Problém s vpisovanim matematickych vzorcov je 'ahké vyriesit zmenou predvolené¢ho
nastavenia polozky ,,5tyl“ na ,,Zobrazenie* tym ¢inom by pouzivatel nemal pocit, Ze program
nefunguje. Toto rieSenie ide mozno vylepsit’ inteligentnym prepinanim predvoleného
nastavenia Stylu: ked’ vyberiem obycajné symboly, ktoré je bezné¢ zobrazovat’ v riadku
(inline), tak pouzijem §tyl ,,Vlozené®, ak vkladam symboly, ktoré byvaji v samostatnom
bloku pouzijem $tyl ,,Zobrazenie*. Samozrejme tieto zmeny robim, iba ak si pouZzivatel

neprestavil rucne styl zobrazenia.

Pri probléme malych okienok v editore rovnic by bolo vhodné priblizit’ vzorec pri

upravovani.

4.2.2 Pidgin

Budem sa vyjadrovat’ iba ku problémom pridéavania nového konta a zlu€ovania kontaktov.
Problém s pridavanim priatel'ov je najma problémom chybajtcej funkcionality ¢i

implementécie protokolu a aZ v druhom rade problémom s GUI.

4.2.2.a Pridavanie nového konta

Pridavanie nového konta by sa mohlo za¢inat’ vyberom protokolu (podobne, ako je to
v Trillian-e), nie je to povinné, ale protokol je prva vec, ktorti uréite chcem vyplnit’ a tym
padom by nemohla nastat’ situdcia, ze vyplnim ostatné udaje a potom zmenim protokol, ¢o

znamena vymazanie vyplnenych udajov.

Potom by sa mal zjavit’ dialég s minimom informadcii (vid’ Obrazok 10: Pidgin, Mockup
Pridavania uctu) a to username (identifikator) a password (autentifikécia), pripadne d’al$im

udajom ak ho protokol povinne vyzaduje. VSetky ostatné informdcie by nemali byt v prvej
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zalozke, ale v nasledujucich. Toto suhlasi aj s design-ovymi zasadami Pidgin-u, ktoré hovoria

o uniformite a jednoduchosti ako vyzadovanych kvalitach.”

Vhodné by bola aj kontrola chyb, teda ak nasa implementacia protokolu OSCAR (ICQ)
povol'uje iba ¢isla ako identifikéator, tak by sme nemali dovolit’ pisat’ iné nez numerické

znaky. Podobne ak ma byt identifik4tor iba username, tak by nemal obsahovat’ zavinace.

Problémom pri pridani bolo aj to, Ze po zadani nespravnych tidajov bolo chybové hlasenie
0 nemoznosti pripojit’ sa zobrazené iba vnutri Buddy Listu. Toto je sucast'ou vac¢sieho
problému, notifikacie. Tym, Ze Pidgin sa snazi byt portabilny a multiplatformovy mal by
podporovat’ rozne operaéné systémy a aj distribucie. Windows (asponl do verzie 8)
nepodporoval globalne notifikacie, Linuxové distriblicie zas maji vel'ké mnozstvo
notifika¢nych systémov. Preto je nemozné, aby podporoval globalne notifikacie. Toto by vSak
mohlo byt vyrieSené tym, Ze po stlaceni tlacidla ,,Add* by systém pockal na odpoved’ od
servera a az potom zatvoril dialdg, pripadne zobrazil chybové hlasenie. Tu vSak nastava
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problém, ked’ je server doCasne nedostupny, tak by nebolo mozné pridat’ ucet.

4.2.2.b Zluéovanie kontaktov

K problematike zluCovania sa autori Pidgin-u vyjadrovali tak, ze chct, aby sa kontakty
spravali z pohl'adu pouzivatel'a rovnako pre vietky protokoly®. Ich zlu¢ovanie je vSak
neintuitivne, pretoze aj ked’ clovek objavi moznost’ ,,Expand* tdto moznost’ nevyjadruje to, zZe
chcem dva kontakty zIucit’. PrirodzenejSie by bolo oznacit’ viaceré (pomocou Ctrl+ l'avé
tlac¢idlo mysi) a potom v kontextovom menu zvolit’ ,,Merge* ¢o by zlucilo kontakty do
jedného metakontaktu. Dal3ou moZnostou je pridanie kontextového menu pri kliknuti na
kontakt, ktory by poskytoval dialog pre zlu¢ovanie kontaktov. Dobrym napadom by bolo aj

pouzit’ oba sposoby naraz.

29 DesignGuidelines — Pidgin. In: [cit. 25.05.2013]. Dostupné na internete:
https://developer.pidgin.im/wiki/DesignGuidelines.

30 EGAN, S. Identity vs. Account Orientation. In: Sean Egan’s Blog | Pidgin [online] [cit. 25.05.2013].
Dostupné na internete: http://www.pidgin.im/~seanegan/cgi-bin/pyblosxom.cgi/identity.html;
DesignGuidelines — Pidgin [online]. [cit. 25.05.2013]. Dostupné na internete:
https://developer.pidgin.im/wiki/DesignGuidelines.
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5 Diskusia

N4jdené problémy nie su zd’aleka vsetky a posudzovanie kvality pouziteI'nosti nie je
jednorazova ¢innost’. Dobra pouzitel'nost’ je nieco, ¢o musi byt’ konzistentné nielen v rdmci
jedného okna ¢i celého programu, ale aj medzi verziami. Preto jednorazové opravenie chyb
nie je dostacujice na to, aby sa dalo povedat’, ze FOSS ma dobré GUI. Pouzite'nost’ vyzaduje
dlhodobé a stale usilie. Otazkou ostava, ¢i to vobec je mozné vo svete open-source, ktory
vyvijaji vdésinou dobrovolnici. Thomas® uvadza to, Ze je malo dizajnérov pouzivatel'ského
prostredia, ktori robia dobrovol'nicku pracu. Alebo Ze kazdy chce zanechat’ nejaku svoju
stopu na softvéri, svojich ,,patnast’ pixel-ov slavy*. Uvadza aj d’alSie mozné problémy pri
tvoreni GUI v FOSS komunite, ale Pennington® mu oponuje, Ze vSetko toto je pravda aj v
inych oblastiach ktoré st ako open-source uspesné, napriklad jadro (kernel) Linux-u. Ja
suhlasim v tom, ze najlepSia motivacia pre akykol'vek typ préace je radost’ z prace. NajlepSie
veci vznikaju preto, lebo niekoho teSia. Ak nastane situacia, ze sa usability experti za¢nu robit’
dobrovol'nu pracu v oblasti FOSS, tato praca bude vidite'na a pomo6ze svetu slobodného
softvéru dospiet’ do pozicie, ked’ bude redlnym konkurentom komerénych systémov.

Preto ako prinos tejto prace povazujem ohlasenie chyb (teda zaslanie ticketov), ktoré boli
objavené. Dokonca pri niektorych boli ve'mi podobné problémy oznamované aj inymi
pouzivateI'mi. Po vyjadreni vyvojarov softvérov na danti problematiku predpokladam
vytvorenie zaplaty(patch) ktord by opravila dany problém. Je tu aj moznost’ vytvorenia forku
(vetvy) v ktorom by som urobil zmeny aké ja uznam za vhodné, ale tento pristup nie je
najlepsi, ked’ze vylepSenia, ktoré urobim budem vyuzivat iba ja alebo malé skupina, ktora sa
o tom dozvie, a to by s najvac¢sou pravdepodobnost'ou boli 'udia ktori su experti, skiiseni
pouzivatelia a ndjdené usability problémy dokazu preklenut’. Ako sa piSe Pennington v
¢lanku, dobra pouzitel'nost’ je oblast’ v ktorej FOSS neexceluje a ked’ze ho pouzivaji
najcCastejSie pocitaCovi nadsenci a odbornici nebol ani vel’ky dopyt po dobrej pouZitel'nosti.
Ale spravne pripomina, Ze ¢o nie je moze byt a aj oblast’ pouzitel'nosti a dizajnu za¢ina

dozrievat’ vo svete FOSS.

31 THOMAS, M. Why Free Software usability tends to suck. In: Weblog of Matthew Thomas [online] [cit.
25.05.2013]. Dostupné na internete:
http://web.archive.org/web/20051030040127/http://mpt.phrasewise.com/2002/04/13.

32 PENNINGTON, H. Free software UL In: [cit. 25.05.2013]. Dostupné na internete:
http://www106.pair.com/rhp/free-software-ui.html.
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Zaver

Po precitani zakladnej bibliografie (spolu okolo 600 stran) som vyhl'adaval relevantné
¢lanky a Standardy (priblizne 200 stran). Tieto ¢lanky a knihy mi poskytli dobry zaklad a
pomerne Siroké obzory, vd’aka ktorym som sa nepozeral na pouzitel'nost iba ako na oblast’ v
tvorbe softvéru v sticasnosti, ale ako princip dizajnu ktory presahuje z minulosti a bude
vyznamny aj v budicnosti. Uvedomil som si, Ze moja predstava o tejto oblasti bola
zjednodusena, ale aj to, Ze tato oblast’ stale funguje na principe remesla, sklisenosti su
najdolezitejsie.

Urobil som prieskum pouzivanych metdd hodnotenia miery pouzitelnosti a z pomedzi nich
som vybral tu, ktord vyzadovala najmenej predoslych skiisenosti. Potom som urcil druhy
softvérov, ktoré su Casto pouzivané beznymi pouzivatel'mi a zékladné tlohy, ktoré rieSia. V
tychto druhoch som vybral reprezentantov z komercnej oblasti i FOSS. Vybrané softvéry som
otestoval pomocou metddy usability testing. Otestoval som pat’ softvérov v troch kategoriach.

Mnozstvo problémov s pouzite'nost’ou bolo ovela nizsie ako som predpokladal. Stale vSak
chcem poukazat’ na potrebu dobrého pouZzivatel'ského prostredia aj v oblasti FOSS. Napriek
tomu, ze vacsina projektov nema vlastnych usability expertov, je vela kvalitnych projektov s
dobrou pouzitel'nost'ou. Stale je vSak v tejto oblasti priestor na zlepSenie, pripadne inovaciu.

Do ¢asu odovzdania prace sa povodni vyvojari nevyjadrili ku navrhnutym zmenam, a preto
by bolo zbyto¢né napisat’ zaplatu (patch) pred tym ako samotny napad bude hodnoteny
kladne.

Napriek tomu verim, Ze je osozné aby sa niekto zaujimal o kvalitu pouzitel'nosti free and
open source software-u , ked’ze je to jedna z ve'mi zanedbavanych oblasti FOSS.

Pocas prace som vytvoril osem odporticani. NajdolezitejSie z nich su zjednoduSenie

pridavania kontaktov a spdsob nastavenia metakontaktov v Pidgin-e.

33 GARRETT, The elements of user experience; RUBIN, CHISNELL, Handbook of usability testing.
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Priloha 1 (Slovnik)

Anglicky

Slovensky

Accessibility

Pristupnost’

Assesment Test

Urcujtci test

Benchmark test Vykonnostny test

Button Tlacitko, tlac¢idlo, gombik
Design Dizajn, navrh

Developer Vyvojar

Dragé&drop Tahaj a pusti
Effectiveness Uspesnost’

Efficiency Vykonne

Errors Chyby, pochybenia
Evaluator Hodnotitel’, ten ¢o vykonava test
Exploratory Study Prieskumova Stidia

Fork Rozvetvenie, vetva

Free and Open Source Software

Slobodny a otvoreny softvér

Graphical User Interface

Grafické pouzivatel'ské rozhranie

Human-centered design

Human-centered design

Inquiry Prieskum
Inspection Revizia
Interface Rozhranie, prostredie
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Anglicky Slovensky
Learnability Naucitel'nost’
Memorability Zapamadtatel'nost’
Mockup Napodobenina

Patch Oprava, zaplata
Power user Pokrocily pouzivatel
Satisfaction Uspokojenie

Scope Plane

Uroven rozsahu

Skeleton Plane

Uroveti kostry

Strategic Plane

Strategicka uroven

Structure Plane

Urove §truktury

Summative test

Zhriujuci test

Surface Plane

Povrchova troven

Tab Zalozka

Usability Pouzitel'nost’
Usefulness Uzito¢nost’, praktickost’
User Pouzivatel

Validation Test Potvrdzujuci
Verification Test Overujtci

Workflow Pracovny postup
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Obrazova priloha

@ Add Account

Basic | Advanced | Proxy

Login Options
Protocol: @ 1CQ LY
Uszername: fasfzafa
Password: sassnes

O Remember password
User Options

Local alias:

[] Mew mail notifications

[] Usethis buddy icon for this account:

Remove

Cancel Add

Obrazok 1: Pidgin, Pridavanie uctu

Vita vas Thunderbird

Chceli by ste novii e-mailovia adresu?

Rudy Chatty Hladat
V spolupraci s niekolkymi poskytovatelmi vam méze Thunderbird pondknut novy e-mailovy
Get, Jednoducho zadajte meno a priezvisko alebo iné slova do politka vyEie a moete zaat.

gandi.net o Hovercom

Toto preskotit @ pouZit moju existujucy
e-mailovi adresu

Svoj Géet si nastavim neskér

Obrazok 3: Thunderbird, Pridavanie

uctu

& Buddy List - O

Buddies Accounts Tools Help

e fasfsafa disabled

Received unexpected response from https//
apiloginicg.net/auth/chentLogin: Password/
Loginld Regquired/Inwvalid

Maodify Account || Re-enable

() Available -

Obrazok 2: Pidgin, Buddy List a

chyboveé hlasenie

\
a
alo i H

© Datum

Vita vas Thunderbird!

Thunderbird od Mozilly je cely vas: =
vo vasom jazyku, s vasimi doplnkami,
s vasou postou.

>
Nepreéitanjch: 0 Celkovo: 0

Obrazok 4: Thunderbird, Hlavnad

obrazovka
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& Nova sprava: (Ziadny predmet) = B W @ =22

Sibor Upravit Zobrazit Viozit Formst Moinosti Mastroje Pemocnik
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Od: < Online - Share a message...
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= Contacts
4 Offline Contacts
Predmet:
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Obrazok 5: Thunderbird, Nova sprava

[ Search Contact List p‘

Obrazok 6:
Trillian,

- S contact List
@ @@, Welcome to Trillian!

Set Up Instant Messaging

[ ] Windows Live Messenger || Google Talk
| Windows Live Emal | | Google Emai |
| Password | | Password |
|| AOL® Instant Messenger [ icae
| AIM Screen Name | [ 1cquin |
| Password | | Password |
D Yahoo! Messenger D Skype
| Yahoo! ID | | Skype Name |
| Password | | Password |

Mext | | Cancel |

Obrazok 7: Trillian, Welcome Screen



7. Sg - )= Dokument2 - Microsoft Word nekomeréné pouZitie -5
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& Add Account

Basic | Advanced | Proxy

Login Options
Protocol: L-E AlM

Uszername:
Password:

[ ] Remember password

Cancel Add

Obrdazok 10: Pidgin, Mockup Pridavania uctu
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