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Prototyp mobilni aplikace pro prodej odévu

Abstrakt

Hlavnim cilem této praci je navrhnout uzivatelské rozhrani aplikace, ktera je uréena K prodeji
zbozi. V teoretické Casti autor definuje hlavni témata navrhu uzivatelského rozhrani, vysvétluje

povinné prvky Ul specifikace a soucasné testovani pouzitelnosti prototypu.

V praktické ¢asti bude vyplnéna UI specifikace prototypu, kterd bude obsahovat motivace, cil,
cilovou skupinu uzivateli a jednotlivé persony popisujici modely chovani uzivatelti. Hotovy
interaktivni prototyp s ptipady pouziti a scénéfi chovani systému. Na konci bude provedeno
testovani pouzitelnosti ke zjisténi kvalit navrZzeného designu a funckionalit prototypu, které bude
provedeno na bazi kognitivniho prichodu na uzivatelich. Na zéklad¢ zjisténych dat z testovani

bude zhodnocen prototyp a piipadné navrzena mozna zlepsSeni a opravy.

Klic¢ova slova: prototyp, mobilni aplikace, prodej odévii, uzivatelské rozhrani



Prototype of mobile application for the sale of clothes

Abstract

The main goal of this work is to design a user interface application that is designed to sell goods.
In the theoretical part, the author defines the main topics of user interface design, explains the

mandatory elements of the Ul specification and the current usability testing of the prototype.

In the practical part, the Ul specification of the prototype will be filled in, which will contain the
motivation, goal, target group of users and individual persons describing the models of user
behaviour. Completed interactive prototype with use cases and system behaviour scenarios. At the
end, usability testing will be performed to determine the qualities of the proposed design and the
functionality of the prototype, which will be performed on the basis of cognitive passage on users.
Based on the data obtained from testing, the prototype will be evaluated and, if necessary, possible

improvements and corrections will be proposed.

Keywords: prototype, mobile application, selling clothes, user interface
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tzv. — takzvany

Ul — Uzivatelské rozhrani (User Interface)

GUI — Grafické uzivatelské rozhrani (Graphical User Interface)
UX — Uzivatelsky prozitek/zazitek (User Experience)

HCI — Interakce ¢loveék a pocita¢ (Human computer interaction)

HUBRU — Laboratofe pro studium lidského chovani (Human Behavior Research Unit) CZU —

Ceska zemédélska univerzita
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1 Uvod

Tématem této bakalaiské prace je vytvoieni prototypu mobilni aplikace na prodej odévu.
Jednim z diivodu, pro¢ jsem si zvolil prave toto téma, je velmi rychly rozvoj mobilnich zafizeni a
technologii, které se snazi usnadnit uzivatelim ¢innosti, se kterymi se kazdodenn¢ setkavaji — je
to jednim z nejrychleji se rozvijejicich odvétvi. Na mobilnich zafizenich se tak mizeme setkat
s nespoctem riznych aplikaci, které se pokousi oslovit uzivatele a nabidnout jim co nejlepsi
funkcionality k usnadnéni jejich kazdodennich potieb. Pokud k tomu pfiddme jesté internetové
pfipojeni, které je dnes dostupné témet vSude, nabizi se tak uzivatelim prakticky neomezena
moznost ptistupovat k pozadovanym informacim a sluzbam odkudkoli. Hlavnim divodem je to,
zZe vétSina internetovych obchodt na prodej odévu disponuje optimalizaci svych webovych stranek
pro mobilni telefony, ale neposkytuje samostatnou mobilni aplikaci.

V teoretické Casti se prace zabyva oborem, ktery se nazyva interak¢ni design, a dilezitymi
pojmy, které s timto oborem souviseji. Dale se prace vénuje také popisu uzivatelské specifikace
vcetné jednotlivych soucéasti a testovani pouzitelnosti. V praktické casti je hlavnim cilem
navrhnout jednoduché a ptivétivé uzivatelské rozhrani mobilni aplikace, ktera bude disponovat
zakladnimi funkcemi jako filtrovani odévt dle typu, hledani odévi, pridani odévi do kosiku,
odebrani odévu zkoSiku ¢i vybér zplsobu doruceni a platby. Dle navrhnuté uzivatelské
specifikace je nasledné vytvoten interaktivni prototyp aplikace, ktery je kvalitativné otestovan na
vybraném vzorku uzivateli. Na zéklad¢ vysledkli testovani je provedeno zhodnoceni navrhu a

navrhnuty pfipadné upravy.
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2 Cil prace a metodika
2.1 Cil prace

Cilem prace je vytvofit UI Specifikaci a funk¢ni prototyp mobilni aplikace pro prodej odévi.
Dalsim cilem je prototyp otestovat dle variant testl pouzitelnosti (heuristicka nebo

kognitivni prichod) a definovat zavéry.

2.2 Metodika

ResSersni Cast této bakaldiské prace bude zalozena na analyze piislusnych odbornych
dokumentil, webovych stranek, zdroj a nasledném vyuziti ziskanych poznatkii v navrhové

éasti.
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3 Teoreticka vychodiska

3.1 Interakc¢ni design

Poprvé se o interakénim designu zac¢ina mluvit v 80 letech 20. stoleti, kdyz se skupina
vyvojari, inzenyri a designerii ze San Franciska zabyvala otdzkou, jak bude probihat
komunikace ¢lovéka a pocitace v budoucnu. Pojem interak¢ni design vyvijeli dva primyslovi
designéti Bill Moggridge a Bill Verplank béhem své prace nad prvnim laptopem. Uplynulo

téméf 10 let, nez se koncept zadal prosazovat.*

Pojem interakéni design, ktery je Casto zkracovan jako IxD, mlzeme chapat jako
navrhovani interaktivnich vyrobkl na podporu lidi v jejich kazdodennim 1 pracovnim Zivot¢.
Jinak feceno, je to opak softwarového inZenyrstvi, které se zamétfuje predevsim na vyrobu
softwarovych feSeni pro dané aplikace. Interak¢éni design si vypijcuje teorii a techniku od
tradi¢niho designu a inzenyrské discipliny, zaroveit se v mnoha ohledech zcela odlisuje od
védy a techniky. Pro interak¢ni design dilezité porozuméni tomu, jak uzivatelé jednaji, reaguji
na udalosti a zpusob, jak lidi komunikuji a vzijemné na sebe puisobi, ptinesli lidé z jinych

obort, jako jsou sociologie a psychologie.?

Interakéni design se dle Dana Saffera skladad ze Sesti zédkladnich komponent, bez

kterych si nelze IxD predstavit.’

e Pohyb — je prvni zékladni prvek k ziskani interakce, po které nastava komunikace.
Bez pohybu by v dnesni dobé€ pro interakcni designéry bylo tézké vytvorit citlivé
produkty. V procesu pohybu jsou spojeny dva subjekty — c¢lovék a program.
Vysledkem je chovani, tzv. zplsob, jakym se produkty chovaji, reaguji na to, jak se
chovaji lidé. Veskeré chovani je ve skutecnosti pohyb, ktery je ovlivnén postojem,
kulturou, osobnosti a kontextem. Kazdy den ¢lovek se potkava s pohybem, at’ je to
otevieni stranky na webu, stisknuti tlacitka na odesilani mailu anebo zavirani nékteré

aplikace.

1 Alan Cooper, Robert Reimann, David Cronin, Christopher Noessel.About Face: The Essentials of Interaction
Design 4th Edition

2 Helen Sharp, Jennifer Preece, Yvonne Rogers.Beyond Human-Computer Interaction
3 Dan Saffer, 2006, https://www.uxmatters.com/mt/archives/2006/05/the-elements-of-interaction-design.php
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Prostor — kazdy pohyb se na libovolné urovni déje v né¢jakém prostoru, jenze nelze
vzdy pfesné¢ wurcit hranice tohoto prostoru. Interakéni designéii pracuji
S dvourozmérnym a trojrozmérnym prostorem bez ohledu na to, zda je tento prostor
obrazovka pocitace nebo obdoba fyzického prostoru. Piikladem je video hosting.
Kdyz stisknéme tlacitko a spustime video, dojde k akci ve skutecném svéteé, ve
vysledku dojde ke zméné fyzického prostoru v obrazovce pocitace, ktera spusti video.

Prostor slouzi kontextem k pohybu.

Cas — viechny interakce v prostoru probihaji n&jaky ¢as. Dilezité je si tento &as
uvédomit. Existuje ¢as dlouhy, tzv. lidsky, tedy cas akci, které lidské oko miize
zpozorovat. Digitalni Cas je Cas, ktery trva nc¢kolik milisekund, a je proto krat§i nez
mrknuti oka. Interakéni designéii potiebuji mit povédomi o ¢ase. Né&které akce, které
probihaji pfilis rychle, je potfeba programovanim zpomalit, aby ¢lovek uvidel udalost,
ktera probihd. A ty akce, které piilis trvaji piili§ dlouho je tieba optimalizovat. Cas
vytvaii rytmus, jak rychle se néco zobrazi na obrazovce nebo jak rychle probéhne
néjakd animace. Pfi pouzivani nékterych funkci mobilni aplikace, napt. kamery nebo
sledovani videa, se rychlym tempem vybije baterie, coz musi interakéni designéfi pti
tvorb¢ interakéniho designu vzit v potaz. Mobilni telefon, ktery se rychle vybije,

nebude moc uZitecny.

e Vzhled — kazda véc v naSem zivoté ma urcity vzhled. Podle vzhledu Ize ve vétsiné
ptipadl urcit, k ¢emu je véc pfisluSnd a jak s ni komunikovat. Termin affordance
poprvé v 70. letech ve své knize popsal kognitivni profesor James Gibson. Affordance
je vlastnost nebo vice vlastnosti objektu, které ukazuji, jak s objektem méame
komunikovat. Rozmér, vaha a tvar ve vétSiné ptipadli pomohou urcit, zda je mozné
pfistroj umistit do kapsy, nebo ne, a jaké funkce ma pfistroj plnit atd. Napiiklad pfi
nakupu v internetovém obchodu obvykle vidime popis zbozi a tlacitko koupit
oznacené, které vynika nejvice ze vSech elementl stranky a které ptitahuje pozornost.
Toto je ptiklad explicitniho affordance. Ptiklad implicitniho, skrytého affordance,
predstavuji napfiklad Sipky u rolovaciho panelu pro pfechod na nasledujici ¢i
predchozi fotku, které jsou viditelné pii zaméfeni kurzoru na fotku. Vzhled je pii

tvorbé€ interakéniho designu nezbytna véc, bez které se interak¢ni designéii neobejdou.

e Textura—Ize ji chapat jako soucast vzhledu, stejné€ jako vzhled predava affordance

tzv. vlastnosti. Kromé& toho textury pieddvaji emoce, které jsou nutnou soucasti
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interak¢niho designu. Skrze texturu konkrétniho objektu ziskavame informaci (objekt
je napt. tvrdy anebo mékky), na jejimz zaklad¢ zjistime, jak mame objekt pouzivat.

Navrhaii oznacuji akce pomoci proménnych textur, jako jsou teplo a vibrace.

e Zvuk —je spiSe podceniovana komponenta navrhu interak¢niho designu, je nicméné
dulezitou soucasti pro okolni zafizeni a vystrahy. Samotné zvuky obsahuji proménné,
které nam predavaji spoustu informaci — naptiklad alarmy v domech. Designéfi se
zvuky maji pracovat velmi opatrné a museji rozeznat, jaké zvuky, hlasitost nebo ton
je tteba pouzit pii tvorbé interak¢éniho designu. Naptiklad ve Windows XP je pfilis
nadmérné pouzivani zvuku pfi startu pocitaCe a pfi vypinani, které zneklidiiuje

uzivatele.*
3.1.1 User Interface (Ul)

Uzivatelské rozhrani (Ul) je bod interakce ¢lovéka s pocitacem a komunikace v zatizeni
nebo zplsob, jakym uzivatel komunikuje s aplikaci nebo webem. UZivatelské rozhrani a
jeho navrh jsou soucasti oboru nazyvaného zkracené HCI (z anglického Human Computer
Interaction) a taky oboru kognitivni psychologie. Dobré uzivatelské rozhrani umoznuje
uZivateli pouzivat aplikaci pohodIng a G¢inng. Ugelem uzivatelského rozhrani, bez ohledu

na technologii, je ziskavat, dekddovat, upravovat anebo distribuovat informace.’

UZivatelské rozhrani se vytvari ve vrstvach interakci, které pfitahuji lidské smysly jako
jsou zrak, hmat, sluch a dalsi. Ul je tvofen dvéma zékladnimi prvky, a to vstupnimi a
vystupnimi zafizenimi. Vstupni zafizeni jsou klavesnice, mys, mikrofon, dotykova
obrazovka ¢i fotoaparat, s pomoci kterych je uzivatel schopen se softwarem komunikovat.
Vystupni jsou monitory, reproduktory a tiskarny, ptes které jsou poskytovany vysledky
operaci. Zafizeni, kterd komunikuji s vice smysly, se nazyvaji ,,multimedidlni uzivatelské
rozhrani. Ta se skladaji z kombinace taktilniho vstupu (klavesnice a mys), vizualniho a
sluchového vystupu (obrazovka a reproduktory).®

Bez ohledu na aplikaci ma dobré uZivatelské rozhrani za cil byt uZivatelsky ptivétivé
a tolerantni k chybam uZivatele, aby mohlo fadné navigovat uZivatele, aby bylo piehledné,

konzistentni a poskytovalo zp&tnou vazbu.’

4 Dan Saffer, 2006, The Elements of Interaction Design, https://www.uxmatters.com/mt/archives/2006/05/the-
elements-of-interaction-design.php

S Ehsan Noursalehi, 2020, Why do we interface?

® Indeed Editorial Team, 2021, https://www.indeed.com/career-advice/career-development/user-interface

" Martin Dostal, Zaklady tvorby uZivatelského rozhrani, https://phoenix.inf.upol.cz/esf/ucebni/gui-dostal.pdf
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3.1.2 Graphical User Interface (GUI)

V modernim svéte je tézké si predstavit, predevsim ted’, kdyz je mnoho zatizeni vybaveno
dotykovym displejem, Ze pocitace ptivodné nemély grafické uzivatelské rozhrani. GUI mizeme
chapat jako systém interaktivnich vizualnich prvki pro pocitatovy a mobilni software. GUI
zobrazuje objekty, které predstavuji akce prenasejici informace uzivateli. Objekty, se kterymi
uzivatel interaguje, méni svou barvou, velikost a viditelnost. Uzivatel miize snadno interagovat se
vSemi aspekty GUI pomoci ukazovaciho zatfizeni jako je myS, v dnesni dobé na mobilnich
zafizenich interakce probiha pies dotykovy displej. Prvni graficky uzivatelsky interface byl
vynalezen v roce 1981 Alanem Keyem, Douglasem Engelbartem a dalsimi z firmy XEROX Parc.
Zakladatel Apple Steve Jobs poprvé komeréné vyuzil GUI ve svém pocitaci Apple Lisa v

roce 1983. Pozdéji v roce 1985 Microsoft nasledoval s Windows 1.0. 8

Vyhody GUI jsou:®

e Netechnické pohodli — velky pocet vybornych grafickych uzivatelskych rozhrani
usnadiiuje zivot zacateCnikiim a obycejnym uzivatelim. Akci trvajici pouze nékolik
kliknuti mzou uzivatelim zjednodusit zivot. Mimoto mohou také efektivné spravovat

produkty, napiiklad software v obchod¢ pouzivany k vypoctu zasob.

e Funkce pretaZeni — vétSina software obsahuje uzitecné funkce drag and drop, ktera
umoznuje uzivateli snadnéji pracovat se slozitymi ukoly. Pomoci drag and drop Si

uzivatel mize ptimo pietahnout zvoleny soubor k dal§imu pouziti.

e Pohodlnost pouziti — GUI v podstaté nepotiebuje znalost programovacich jazyki a
strojovych piikazti K provedeni ¢i splnéni tkolu, oproti napiiklad command line

interface, ktery vyZaduje od uZivatele znalost prace S textovym interface.

e Interface pro lidi s postiZzenim — moderni technologie dok4Zou detektovat pohyby oc¢i
a prstl pi1 pouZivani. Velké mnozstvi webovych stranek a aplikaci jiz vyuZivaji funkce

pro urcité ¢innosti.

8 ITPro What is graphical user interface?, https://www.itpro.co.uk/operating-systems/30248/what-is-a-graphical-
user-interface
® Etipsguruji GUI — How it works, https://etipsguruji.com/gui/
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Elementy GUI:*

Okna — slouzi kzobrazeni informaci na displeji. Oknem lze ménit polohu
pfemistovanim do urcité casti obrazovky a také velikost kliknutim na panel a
pietahovanim pro zmensSovani anebo zvétSovani. VSechny aplikace a dokumenty se

oteviraji v oknech.
Menu — velka c¢ast aplikaci obsahuji horizontalni menu. Menu obsahuje seznam
moznosti, ze kterych si uzivatel mlze vybirat. Pfi zamifeni na prvek menu nebo

stisknutim pravého tlacitka mysi v mistni nabidce se zobrazuji moznosti pod kursorem.

Ikony — jsou malé obrazky, které lze pouzit K zobrazeni grafického uZivatelského

rozhrani. Ikony se pouzivaji pro okamzity ptistup a rychlé spusténi programi.

Dialogové okno — typ okna, které zobrazuje dilezité informace uzivateli a zada

uzivatele o zadani.

Tlaéitko — grafické znazornéni tlacitka, které po stisknuti provede urcitou akei.

Naviga¢ni prvky — umoznuji pohyb uvnitf dokumentu, snazsi orientaci v aplikaci

pomoci posuvnych Sipek, vyhledavaciho pole a dalSich.

10 Computer Hope, GUI, https://www.computerhope.com/jargon/g/gui.htm
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Obrdazek 1-prostiedi operaéniho systému Android!

Photography Wiiting

Obrazek 2-prostiedi operacéniho systému 10S?

Na obrazcich lze vidét dveé nejpopularnéjsi systémy, Android od spolecnosti Google a IOS

od spole¢nosti Apple. Posledni verze systémiu obsahuji hodné spole¢nych prvku, jako jsou panel

11 Zdroj: https://cdn.arstechnica.net/wp-content/uploads/2020/12/2.-One_Ul_3_aesthetic-800x450.jpg
12 7droj: https://images.macrumors.com/t/Y 8-ugjbaE8u0MdOCgR3hDaTpU74=/800x0/filters:quality(90)/article-

new/2020/01/ios14homescreenwidgets.jpg?lossy
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rychlého spusténi programii, stavovy panel, ktery se objevuje potahnutim dold, moznost ptidani a
odstranéni widgetti na hlavni obrazovce, jeden obchod ke stahovani aplikaci — Google play nebo
AppStore, jeden tdet pro piistup ke vSem funkcim zaiizeni — Google nebo ApplelD.?® Treti
nejpopularnéjsi systém na smartphonech byl systém Windows phone, ktery se od dvou jiz
zminénych velmi li§il. M¢l apln¢ jiné hlavni rozhrani aplikace, funkce a widgety, které tvorily
spole¢nou tabulku a ktera byla nepohodlna, neohebnd. Systém byl pfili§ uzavieny, a (kromé
jiného) i1 proto nepfitahoval vyvojare aplikaci. V disledku toho Windows phone nedokazal

konkurovat Apple a Google, prerusil vyrobu a pomalu i opousti trh.'4

3.1.3 User Experience (UX)

User experience je oznaCovano jako UX, v piekladu z angli¢tiny jako uzivatelska
zkuSenost. User experience vypovidd o tom, jak se Clov€k citi béhem interakce s digitdlnim
produktem konkrétni spole¢nosti. Uzivatel ziskava emoce pii praci s webovou strankou, aplikaci
nebo jinou technologii a tyto emoce vyjadiuji bud’ uspokojeni nebo frustraci. Pro designéry je to
velmi podstatna véc. Bez urcité zpétné vazby nemutizou zlepSovat kvalitu interakce s digitalnim

vyrobkem. Jinymi slovy, hlavnim cilem UX designéri je zaméteni na uspokojeni potieb uzivatel.

valuable

findable accessible

Obrazek 3-faktory user experiencu'®

Na obrazku Petera Morvilla, ktery se nazyvd ,,Honeycomb®, jsou reprezentovany faktory

ovlivitujici user experience.

13 Iskysoft, 10S and Android: The Full comparison, https://www.iskysoft.com/phone-transfer/ios-vs-android.html
14 UXmisfit, Why Windows Phone died... UX Perspective, https://uxmisfit.com/2017/07/24/why-windows-phone-
died-ux-perspective/
15 Zdroj: https://intertwingled.org/wp-content/uploads/2016/10/uxhoneycomb.jpg
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Podle Petera Morvilla je smysluplny UX proces zaméfeny na potieby a priority uzivatelt produkt,

pfitom musi obsahovat nésledujici vlastnosti:*®

1.
2.

UZite¢ny — produkt musi byt originalni a spliiovat vSechny cile uzivateld.

Pouzitelny — produkt musi mit schopnost efektivné dosahnout svého cile, mimoto musi
fungovat podle o¢ekavani uzivateld.

Vhodny — vsechny funkce odpovidaji obsahu, neni potieba pridavat zbytecné funkce,
které uzivatel nebude potiebovat.

Hodnotny — Ize chéapat jako rovnovahu mezi ptanimi uzivatelti a obchodnimi prioritami,
spravné rozhodnuti pti pfiddvani novych funkci pfinese uspokojeni uzivateli a pro stranu
vyrobce pfinese urcitou odménu.

Dosazitelny — vSechny prvky webové stranky ¢i aplikace uzivatel musi nalézt intuitivné.
To znamen4, Ze ¢im rychleji se splni ucel, tim spokojené;jsi je uzivatel.

Pristupny — produkt nebo sluzba by méla byt pfistupnéd uzivatelim s plnym rozsahem
funkcionality, naptiklad i pro potieby zrakove nebo télesné postizenych osob.
Vérohodny — uzivatelé musi divérovat aplikaci nebo webové strance. Stranka musi mit
zabezpedeny pristup a také dalsi zabezpedovaci funkce. Spatna zkusenost s bezpeénosti

vytvofti ¢i zvysi averzi k produktim.

3.2 Ul specifikace

NezZ zapocne vyvoj digitdlniho produktu, je nutno vSechny pozadavky uzivateli na systém

specifikovat. Ul specifikace mizeme chépat jako strukturovany dokument, ktery obsahuje vSechny

informace o produktu, zahrnuje v§echny pozadavky pro vyvoj uZivatelského rozhrani do vhodného

formatu. Sklada se z motivace, cile, cilovych skupin (vzorovych person), ptipadii uziti a scénaid,

logického navrhu obrazovek, n€kdy obsahuje 1 prototyp a graficky design. Na ptipadu nékterych

firem lze pochopit dilezitost tvorby UI specifikaci. Firmy ¢asto obchazeji tuto metodu a zac¢inaji

rovnou vyvojem aplikace, béhem vyvoje se poté potkavaji s chybami, kterym se mohly vyhnout,

kdyby specifikaci napsaly. A proto je pfi navrhu dilezité psat nutnou dokumentaci a nezapominat

na testovani. V cyklu vyvoje produktu je UI specifikace poslednim krokem v procesu navrhu

pfedtim, neZ se zacne psat kod.

16 The UX Honeycomb: Seven Essential Considerations for developers, https://medium.com/mytake/the-ux-
honeycomb-seven-essential-considerations-for-developers-accc372a398c
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3.2.1 Persony

Pti vytvoteni specifikace je podstatné si uvédomit, ze tvofime aplikaci pro uzivatele. Pro

designéry je cilem porozumét a vizualizovat nejvyznamnéjs$i aspekty uzivatelli zacinajici od

fyzického a socialniho prostfedi az po jejich vzajemné vztahy. Persony lze chéapat jako slozené

archetypy nebo postavy, které se skladaji ze vzorct chovani. Cilem je ziskani informace k navrhu

a ovétovani konceptl. Persony piekvapivé nejsou skutecné osoby, jsou vsak tvofené z chovani a

motivace jinych osob.!’

Vyhody pouZivani person pro designéry:8

Urcuji, jak se ma chovat produkt a determinuji, co méa d¢lat. Cile person a ukoly
umoznuji zéklad pro ndvrhové usili.

Persony pomahaji designérim komunikovat se vSemi zacastnénymi stranami, s vyvojaii
a dalsimi designéry. Persony Ize nazvat do néjaké podoby jazykem pro projednavani
navrhovych rozhodnuti.

Usnadnuji zivot tim, Ze zabrani vzniku sloZzitych konstrukei, schematickych modeli.
Mimoto je snazsi pochopit mnoho nuanci chovani uzivatelli, persony jsou totiz tvofeny
na zékladé realnych uzivatel.

Nastroj, ktery poskytuje silnou kontrolu reality a méfi uc¢innost designu. Volby designu
lze testovat stejnym zpilisobem, jakym lze b&éhem formativniho procesu ukazat
skute¢nému uZivateli. Nezabird ¢as testovanim skute¢nych lidi, je levné a ve vysledku

podporuje tvorbu mnohem lepSiho designu.

Existuji t¥i druhy person pfi navrhu:®°

Primarni persona (A) — je nejpodstatnéjsi, reprezentuje vétSinu uZzivateld, pro které je

vvvvvv

Sekundarni persona (B) — miiZeme ji chapat jako personu, ktera méa néjaky vyznam pro
designéry, 1 kdyZ neni hlavni cilovou skupinou. Béhem névrhu je pro designéry dulezité

najit kompromis, aby uspokojili cile primarnich 1 sekundéarnich uzivatelii.

17 Josef Pavli¢ek. U&ebnice Interakce &lovék poditad: predmét v ramci studia

18 Alan Cooper, Robert Reimann, David Cronin, Christopher Noessel. About Face: The Essentials of Interaction
Design 4th Edition
19 Josef Pavlicek. The Cookbook for Interaction Design and Human Computer Interaction: pfedmét v rdmci studia
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e Anti-persona (C) — n¢kdy je oznaCovana jako dopliikkova persona anebo negativni

persona, reprezentuje uzivatele, ktefi rozhodné nebudou produkt uzivat.
3.2.2 Cilova skupina

Persona je efektivnim univerzalnim nastrojem pro designéry, ktery Ize pouzit za riiznych
okolnosti a s nimz lze 1épe pochopit chovani potencialnich zakaznikl. V nékterych ptipadech je
dle né&jakych spoleénych vlastnosti a charakteristik, na jejichz zaklad€¢ jsou zaujaty nasim
produktem. Cilova skupina jako prvek se skldda z demografickych udaji jako jsou vek, pohlavi,
rodinny stav, bydlisté a také z dalSich parametra jako jsou zajmy, ndvyky, zivotni styl apod. Cilova
skupina se li§i od person tim, Ze ptedstavuje spiSe zobecnénou informaci o urcité skupiné osob nez

individualni ptipad.?°

3.2.3 Use case

Use case lze ptelozit z anglického originalu jako ptipady pouziti. Jedné se o pisemny popis
vSech operaci, které bude uzivatel provadét v aplikaci nebo na webové strance. VSechny ptipady
pouziti musi stat minimum energie a dostat uzivatele k cili co nejrychleji. Behem psani use casu
je nutné si uvédomit, Ze use case je tfeba tvofit z pohledu uzivatele, kteti mohou ocekdvat nebo
néco vyzadovat od systému. Piipady pouZziti nemusi obsahovat prvky jako implementace
specifického jazyka, detaily obrazovek a user interface, musi vSak obsahovat ptéani, cil uzivatele,
postupy K vypInéni ukold a to, jak na né systém reaguje.?

Use casy se obvykle piSou v jazyce UML — Unified Modelling Language. Tento popis
typicky vypada jako diagram.

2 Mioweb, Co je cilova skupina? https://www.mioweb.cz/slovnicek/cilova-skupina/
21 Josef Pavlicek. The Cookbook for Interaction Design and Human Computer Interaction: predmét v ramci studia
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Obrizek A-Priklad UML use case diagramu??

3.2.4 Scénar

Scénafem oproti use casu rozumime pisemny popis pohledu ze sméru systému. Popisuje
reakce systému na provadéni akci uzivatele, nebot’ uzivatelim zobrazuje urcité grafické prvky.
Mimoto scéndi poméaha designérim zkoumat, jak funguje jejich design. Je dilezité si spravné
napsat scénaf, popsat vSechny drobné detaily a vénovat tomu velkou pozornost. Skvéle napsany

scénaf usnadni praci testerim a Casto se stava testovacim scénarem Vv usability testingu.

22 7droj:
https://docs.jboss.org/savara/releases/2.0.x/eclipseuserguide/html/author/download/attachments/19693778/Successfu
IPurchase.png
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Obrazek 5-Priklad diagramu scéndie®

3.2.5 Logicky model

Pti navrhu aplikace je dulezité si spravné predstavit logicky model aplikace. Logickym
modelem rozumime logicky popis rozmisténi ovladacich prvki, realizovany na zakladé zajisténi
dosazeni uZivatelského ucelu. Ve vétsSiné piipadi se ndsledné stava zakladni soucasti tvorby
grafického navrhu. Tento model I1ze popsat jako Sedy navrh bez barev a bez grafickych prvki. Je

tvofen pomoci textu, ¢ar a ramct.
3.2.6 Graficky design

Graficky design tvofi finalni podobu vzhledu aplikace. Sklada se z vyse uvedenych prvkda.
V grafickém designu se fesi takové problémy jako vybér kolekce barev, tvary, stavy, druhy
tlacitek, informace jejich umisténi a poté aplikace je na Sedy navrh. Grafickému designu je tieba
vénovat pozornost, jelikoz je dulezitou soucasti aplikace a vétSinou je odpovédny za prvni dojem
uzivatele. Jinymi slovy, tvofime prostiedi pro uZivatele, které se ovlada intuitivné, pfinasi pozitivni

emoce a nezatézuje.

23 Zdroj: https://www.inflectra.com/ideas/topic/use-cases.aspx
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Po ukonceni grafického designu se stava soucésti realizace praktické Casti, ve které se

zi&astni vyvojaii.?*

3.3 Testovani pouzitelnosti

vvvvvv

pouzitelnosti, kontrolovani, zda software plni Gi¢ely podle spravné navrzenych use casu, spliuje-li
pozadavky cilovych skupin, obsahuje spravné rozmisténi ovladacich prvki, pokud jsou splnény
zlepsuji software a odhaluji pfilezitosti ke zlepSeni. V testovani se zucastni reprezentacni
uzivatele, které obvykle se snazi dokoncit typické ukoly, zatimco pozorovatele sleduji, poslouchaji
a délaji si pozndmky. Timto zpisobem se sbird kvalitativni a kvantitativni data, které se uzivaji
K uréeni spokojenosti u¢astnika s produktem.?

Podle vyzkumu (Virzi, 1992 a Neilsen Landaeur, 1993) 80 % vsech chyb odhaluje 5
ucastnikli. Je vSak nutné pocitat s irovni naroc¢nosti aplikace. Naro¢né aplikace potiebuji vice

participujicich a nejde si to ¢islo presné spoéitat.?®

Mobilni testovani pouZitelnosti se musi skladat z 3 nejdilezitgjsich krok:?’

1. Planovani — piiprava ucell pro samotné testovani, musi obsahovat stanoveni zasadnich
cil, navigace, klicovou funk¢énost a potencialni oblast uskali.

2. Testovani — samotné testovani participanti UX expertem, facilititorem pii pouziti
nemoderovanou metodou, ta totiZ umozni ziskat hodnotnou informaci a nebude vyvijet tlak
na testovanou osobu.

3. Analyza — je posledni krok, ktery je zaloZen na sbéru vysledk, feedbacku od participantd,
splnénych a nesplnénych tkolech, videozaznamu testovani. Na zaklad¢€ ziskané informaci

je nutno zanalyzovat a zlepsit pouZitelnost naseho softwaru.

3.3.1 Papirovy prototyp

Jednim z nejjednodussich zptlisobii testovani je paper prototyping. Jedna se o metodu, ktera

se zamé&fuje na vytvareni kresby uZivatelskych rozhrani za G€elem rychlého navrhu a testovani.

24 Josef Pavlicek. The Cookbook for Interaction Design and Human Computer Interaction: pfedmét v rdmci studia
25 Usability gov, Usability testing, https://www.usability.gov/how-to-and-tools/methods/usability-testing.html

26 Guru99, What is Usability testing, https://www.guru99.com/usability-testing-tutorial.html

27 TopFlight, Mobile app user testing methods,tools , https://topflightapps.com/ideas/mobile-usability-testing/
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Tato technika se pouziva od 80. let minulého stoleti az dodnes. Skvélé navrhy a myslenky casto

za¢inaji na papife a jsou velmi uziteéné béhem pocateéni faze navrhu.?

Obrazek 6-Priklad papirového prototypu®

Vyhody pouzivani papirového prototypu:°
1. Teambuilding — sdruzuje, odstrani role vSech osob zucastnénych na tvorbé designu

digitdlniho produktu, sbird kreativni myslenky a vytvaii skvélou atmosféru pro préci.

2. Levny — nevyzaduje velké mnozstvi penéznich jednotek pro proces tvorby, pouze papiry

a propisky.

3. Rychla iterace — nevyzaduje od kreslici osoby pamatovani vSech detaild, ve vétSiné
ptipadt kresba nezabira vice nez 5 minut, a proto prekreslit cely obrazek neni podstatny

problém.

28 UXSpin, Paper prototyping practical the bginners guide, https://www.uxpin.com/studio/blog/paper-prototyping-
the-practical-beginners-guide/

29 Zdroj: https://paperprotos.files.wordpress.com/2015/03/img_0115.jpg

30 UX Foundation, What is paper prototyping, https://www.interaction-design.org/literature/topics/paper-prototyping
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4. ZvySena kreativita — pro nékteré osoby je pohodIngjsi pouzivani tuzky a papiru, které

davaji vice prostoru, nez byt omezeny urcitymi funkcemi softwaru pro tvorbu prototypu.

5. Univerzalni nastroj — nevyzaduje od kreslici osoby hluboké povédomi o oblasti navrhu,

toho se muze zucastnit kdokoliv.

6. Ziva dokumentace — pii tvorbé je dulezité si délat poznamky, které pozdgji budou

pouzivané pro budouci iterace a budou nést urcity smysl.

3.3.2 Digitalni prototyp

Digitalni nebo interaktivni prototyp je dal$im zplisobem, jak software otestovat. Jedna se o
typ testovani softwaru, ktery simuluje chovani konceptu produktu a umoznuje ukazat koncovému
uzivateli nas navrh, jak se jednotlivé Casti budou zobrazovat, a nakonec dostat dtlezitou informace
k dal$imu zlepSeni v procesu vyvoje. Samotny digitalni prototyp pomaha porozumét problémim
produktu, vytvari kandl pro komunikaci s koncovymi uzivateli, investory, zdkazniky, zabraniuje
vznikll nedorozumeéni, nejasnostem. Proces prototypovani a user testovani vytvari myslenky které
pozitivng ovlivni design direction ze kterého nasleduje skvély user experience. Hlavni nevyhodou
je to, Zze vyZaduje od navrhait znalosti specidlnich nastroji, programi, ve kterych se prototyp

vytvofi, anebo znalost nékterych programovacich jazyki.3!

31 Josef Pavlicek. The Cookbook for Interaction Design and Human Computer Interaction: predmét v rdamci studia
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Obrdazek 7-Ptiklad digitalniho prototypu®

Vyhody pouzivani digitalnich prototypt:*3
1. Zvysena pohodlnost — béhem testovani je pohodIngjsi pouziti digitalnich prototypii, jsou

totiz na kliknuti, komunikuji s testerem a usnadiiuji jeho praci.

2. Zahrnuji funkcionalitu — s papirem a tuzkou lze sotva zobrazit poZadovanou funkénost,
digitalni prototypy s tim nemaji zZadny problém. Obsahuji animace, tlacitka, slidery
(rolovaci panely), akordeony (rozbalovaci bloky s obsahem), checkboxy (zaskrtavajici
policka) a spoustu jinych prvki user interface, které vyborn€¢ zahrnuji funkénost a lze s

nimi néjakym zptsobem interagovat.

3. Rozsahlé projekty — digitalni prototypy efektivnéji fesi rozsahlé projekty, naopak

papirové v tomto ptipadé nejsou neuzitecné.

4. Pienositelnost — vyhodou je, ze projekt je ve vhodném formatu a lze jej posilat mailem,

odkazem a pracovat s nim muze vice designert a tim zvysit rychlost a efektivnost.

32 Zdroj: https://assets.hongkiat.com/uploads/mobile-devices-gui-prototyping-templates/04-Burger-City-UlI-kit.jpg
33 Actuate, 8 reasons why digital prototyping is good, https://www.actuate.agency/insights/8-reasons-digital-
prototyping-good/
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3.3.3 Laborator pouzitelnosti

Laboratof pouzitelnosti 1ze chépat jako misto ur¢ené k testovani pouzitelnosti zkoumaného
softwaru. Laboratorni testy méti schopnost uzivatele plnit ukoly. Pro testovani staci od 6 do 12
participantli a pozorovatel, ktery budou dostdvat z participantli zkuSenost ve tvaru informaci.
Nejpodstatnéjsi je to, ze laboratof je vybavena modernéjSimi web kamerami, zapisujicimi
zafizenimi pro audio, pro sledovani aktivity na obrazovce, v¢etn¢ klikii a stisknuti, a technologii
jako eye-tracking. Laboratofe vétSinou obsahuji mistnost pro testovani, kde jsou ucastnici
(navzdjem odd¢leni) a mistnost pro pozorovani, ktera obsahuje zvukotésna skla na ochranu
soukromi, umoznuje zdacastnénym strandm, navrhaiim a designerim zapojenym do projektu

sledovat proces testovani a zjistit nedostatky.

Jednotlivy proces testovani V laboratote se sklada z téchto krokd:®
1. Definovat problém, ktery je potieba prozkoumat, stanoveni scénari tloh, identifikace
nezbytnych charakteristik participantd.
2. Vytvareni testovaciho protokolu, scriptu facilitatora, formulafi pro psani poznamek,
podkladt a dotaznik.
3. Rekrutovani participantd.
4. Analyza ziskanych dat.

5. Doporuceni ke zlepsSeni user-needs, sdileni vSech vysledki.

3.3.3.1 HUBRU — Laboratof pro studium lidského chovani

HUBRU je z anglického Human Behavior Research Unit — je to unikatni pracovisté na PEF
CZU. Spojuje laboratot pro vyzkum pouzitelnosti a laboratof pro praci s virtudlni realitou.
Laboratot vznikla na PEF na katedfe informa¢niho inzenyrstvi. V laboratofi se provadi testovani
pouzitelnosti, behavioralni vyzkum, testovani mobilnich aplikaci, kolaborativni usability testy,
testovani médii a komerc¢nich produktid. Hlavni vyhodou je to, Ze diky unikatni architektute
Vv laboratofe Ize otestovat 10 ucastnikli najednou, klasické usability study testuje pouze jednoho

jedince, timto zplsobem je diky velké kapacité proces testovani snizovana Casova narocnost a

34 Lab usability testing What, Why, How much?, https://www.kaushik.net/avinash/lab-usability-testing-what-why-
how-much/
35 Lab usability testing, https://www.teced.com/services/usability-testing-and-evaluation/lab-usability-testing/
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naklady na testovani. Uvnitf je laboratoi rozdélena do dvou mistnosti, prvni mistnost se nazyva
testovaci (v ni se nachazi 2 stoly s5 pocitaci), celd mistnost je fizena 4 prostfednimi
videokamerami, na centralnich pocita¢ich jsou umisténé eye-tracking systémy, které zaznamenaji
oc¢ni aktivitu Gi€astnikli. Druha mistnost se nazyva rezie, ve které se nachdzeji moderatory, spravce

testfl, centralni serverovy systém, audio a video fetézce.®

o
Obrdzek 8-laboratoi HUBRU (testovaci mistnost)®’

% HUBRU laboratof, O projektu, https://katedry.czu.cz/hubru/o-projektu?editmode=0
87 Zdroj: https://avtg.cz/wp-content/uploads/2019/05/AVTGroup_AV_technika_%C4%8CZU_HUBRU_04.jpg
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4 Vlastni prace
4.1 Motivace

Motivaci pro vytvofeni Ul specifikace mobilni aplikace pro prodej odévia je vytvoreni
komplexniho feSeni pro uzivatele takovych aplikaci. UzZivatelské rozhrani aplikace pfinasi hodné
uzitenych funkci, predev§im umoznuje sledovat stav objednavky v redlném case, ziskavat
udalosti o uspésném nakupu, dodaném zbozi nebo vraceni penéz za zruSenou objednavku, filtry u

jednotlivych stranek usnadiiuji, zrychluji uzivateli hledani zbozi.
4.2 Definice cile

Cilem vytvoteni aplikaci pro prodej odévi je navrhnout uzivateli uzivatelské rozhrani,
které bude obsahovat intuitivné umisténé ovladaci prvky a smysluplny obsah, ktery nebude
zatézovat uzivatele. PfedevSim aplikace bude obsahovat tyto funkce:

e Volba jazyka aplikace

e PiihlaSeni do aplikace

e Zobrazeni zbozi podle zvolenych filtrti a kategorii
e Pridani zbozi do oblibenych, do kosiku
e (Odebrani z oblibenych a kosiku

e Zobrazeni zprav poslanych systémem

e Sledovani stavu objednavky

e ZruSeni objednavky

e MozZnost zvoleni dodani kuryrem

e Zaplaceni objednavky

e Hledani zbozi pomoci hledacich paneld

e Zobrazeni detailniho popisu zboZi, zména barvy, velikosti, komentait

4.3 Cilova skupina

Cilovou skupinou této aplikaci jsou osoby bez ohledu na pohlavi, nakupujici odév ptes

internet, aplikaci. Do skupiny patii uzivatelé starsi 18 let.
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4.4 Persony

Jednotlivé persony jsou definované cilovou skupinou, kterd reprezentuje archetypy,
fiktivni uzivatele, vytvofené za ucelem ziskani dilezité¢ informace pro dalsi rozvoj aplikace,

poznani jejich chovani a pozadavk.
441 Primarni persona (A)

Jméno: Veronika Vesela
Vék: 23
Pohlavi: Zena

Konic¢ky: Mdda, objevovani poslednich trendt, shopping.

Struény popis: Veronika je pratelska, chytra a velmi cilevédoma. Je rada stfedem pozornosti a
velmi ji zalezi na jejim vzhledu a vystupovani na vetejnosti. Po dokonceni Stfedni Obchodni Skoly
nastoupila na Vysokou skolu Ekonomickou. Nyni pracuje jako obchodni zastupkyné pro firmu,

ktera se zabyva pfedevsim kosmetickymi produkty.

Bézny den: Veronika vstava ve vSedni pracovni den v 6 hodin rano a pfipravi si jednu z jejich
oblibenych zdravych snidani. VE&tsinu ranniho ¢asu pied odchodem do préce stravi ipravou vlast,
vybérem svého obleeni, které doplni a obohati jeji kaZdodenni outfit. Pracuje jako obchodni
zastupce a snaZzi se pied svymi obchodnimi partnery vypadat upravené. Odpoledne travi Cas se
svymi kamaradkami spoleénym nakupovanim, které vzdy ukonéi kavou v méstské kavarné, nebo

sklenkou dobrého vina v jejim oblibeném baru.

Vyuziti aplikace: Aplikace by ji umoznila sledovat posledni trendy v modé, rizné kolekce
odkudkoliv. Béhem snidani, v kavarng, na ptestavce Veronika by mohla okamzité vyuzit sviy
volny €as sledovanim stovek produktd. Navic pouZitim filtru se Veronika snadno najde rtizné
outfity podle jeji chuti a cenové vyhodné nabidky, které ji pomlZou raciondlné vyuzit svoje

finan¢ni prostfedky a ziskat pocit uspokojeni z outfitu.
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4.4.2 Sekundarni persona (B)

Jméno: Jan Horak
Vék: 35
Pohlavi: Muz

Koni¢ky: Rodina, cestovani, sportovni aktivity

Struény popis: Adam je velmi chytry, vtipny, mily a romanticky muz, ktery mé na prvnim misté
vzdy svoji rodinu. Vystudoval Elektrotechniku a management na fakulté elektrotechnické Ceského

vysokého uceni technického v Praze. Nyni pracuje jako projektovy manager.

BéZny den: Adam vstava okolo 7. hodiny a kazdé rano zacina spolec¢nou snidani se svoji
ptitelkyni. Pracuje pfedevsim z domova, obCasné jezdi na domluvené schlizky se svymi zakazniky.
Po praci nejradéji travi Cas se svoji pfitelkyni, rodinou nebo svymi prateli, se kterymi radd zajde na
pivo do mistni hospody. Nerad o vikendech vyrazi do obchodniho centra, a to kvili své pritelkyni,

ktera travi hodné ¢asu v obchodech s odévy.

Vyuziti aplikace: Adam s pomoci aplikace mize nakupovat darky pro svou oblibenou pfitelkyni
k narozeninam. Nema rad shopping, tento problém vyfesi, kdyz nabidne své pritelkyni vyuzivat
aplikaci, timto uSetti hodné ¢asu sobé¢ 1 ptitelkyni. Velky vybér odévil a chytry algoritmus, ktery

nabizi odév podle chuti, pomtliZe co nejrychleji a 1épe dosahnout stanoveného cile.

4.4.3 Dopliikova persona (C)

Jméno: Anna H4jkova
Vék: 18
Pohlavi: Zena

Konicky: Rodina, péstovani rostlin

Struény popis: Anna je velmi chytra, uzaviend néctileta divka, kterd rada travi ¢as sama se sebou,
nebo svoji rodinou. Po dokonc¢eni zakladni Skoly nastoupila na méstské Gymnazium, nyni je ve
tretim ro¢niku a ptisti Skolni rok ji ¢eka maturita. Ve Skole méa samé dobré zndmky a jeji oblibeny
pfedmeét je ptirodopis. Jejim jedinym zajmem je zahradka, nebavi ji divéi ndkupy a vecirky plné

zabavy a pratel.

35



BéZny den: Anna vstava kazdé rano v 7:15, ptipravi si snidani a oblékne si prvni véc, kterou vidi
ve svém Satniku. Dochazi na stfedoSkolské Gymnazium. Nejvice Casu travi péstovanim 1écivych
bylin a okrasnych kvétin na rodinné zahradce. Neékolikrat tydné dochézi do zemédélského krouzku,
do kterého se piihlasila uz ve svych 11 letech. Po veerech se vénuje ¢teni knih, studiu a ptipravé

do skoly.

Vyuziti aplikace: Vzhledem ktomu, Ze Anna nevénuje pozornost tomu, co obléka,

predpokladame, ze nasi aplikace nebude pouZzivat, k jejim zajmim nepatii moda a nakup obleceni.
4.5 Obecna pravidla

V nasem systému jsou definovany nésledujici prvky, které se opakuji a bez nichZ by ovladani

systému bylo nemozné:

¢ Horni ovladaci menu — V ném je zajisténa interakce systému a uzivatele.
e Obsahova oblast — M¢ni obsah v zavislosti na ¢innosti uzivatele. Obsah je definovan mezi
hornim ovladacim menu a dolnim naviga¢nim panelem.

¢ Dolni naviga¢ni panel — SlouZi pro navigace uzivatele v aplikace.
Horni ovladaci menu obsahuje:

e Ikonové menu — vV ném je zaznamenavana uzivatelska ¢innost s produkty.

o Ikonamail 2< — uzivatel dostava veskera oznameni pfi provedeni platby, dodani zbozi,

vraceni penéz atd.
o Tkona oblibené / — obsahuje vSechny oblibené zbozi uzivatele.
o lkona lupa Q_ umoznuje uzivateli najit zbozi podle ndzvu, znacky, kategorie atd.

o Ikona kosik B — do kogiku je premisténé zbozi, které se uzivatel chysta koupit.

e Kategoriza¢ni menu — pfinasi pohodlnost pouziti a zrychluje ptistup ke kategoriim.

Dolni naviga¢ni panel obsahuje:

e lkona domu ﬁ — naviga¢ni odkaz na hlavni stranku.
e lkona kategorii — naviga¢ni odkaz na stranku se vS§emi kategoriemi.

e |kona For you — odkaz na stranku se zbozim, které uzivateli nabizi systém.
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e lkona profil® — odkaz na stranku s profilem, ve kterém jsou nastaveni aplikace, sledovani

stavu zbozi, zruSeni objednavky, vraceni penéz a podpora.
4.6 Prvni spusténi — vybér jazyka
4.6.1 Use case

Pti prvnim spusténi:

o UZzivatel oekava moznost volby jazyka aplikace

4.6.2 Scénar

Systém pii prvnim spusténi zobrazi logo aplikace, uvitaci text prvniho spusSténi a varianty
nastaveni jazyka aplikace. Uzivatel si vybere jeden z jazykd a systém nastavi tento jazyk jako

vychozi. A poté presméruje na stranku s logovanim do aplikace, pfipadné na stranku s registraci.

4.6.3 Graficky design

% Dress me

Welcome to Dress me

Czech

French

Obrdazek 9-Graficky design-Prvni spusténi
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4.7 Prihlasovaci, registra¢ni stranka

4.7.1

4.7.2

Use case

Poté co si uzivatel vybere jazyk:

. Uzivatel ocekava moznost zadat svoje piihlaSovaci jméno a heslo nebo moznosti

piihlaSeni ptes socialni sité

. Uzivatel oc¢ekdva moznost vyplnit novou registraci a vyplnit vSechny povinné

udaje.

Scénar

Systém zobrazi uzivateli formu ptihlaseni, ikony s odkazy s ptihlaSenim pies socialni sité

a tlacitko “Log in”. Ve form¢ piihlaSeni zobrazi inputy s piihlaSovacim jménem a heslem.

V pfipadé, Ze uZzivatel nemd zaregistrovany ucet, systém zobrazi formu registrace. Zobrazi pole

S emailem, jménem, pfijmenim, heslem a potvrzenim hesla a tlacitko “Register*.

4.7.3

Graficky design

% Dress me

Register here

Sign in
Email

Password

Or login with

7 B ¢ @

% Dress me

Register here
Sign in
GeorgeF@mail.com

e

Or login with

7 B ¢ 8

% Dress me

Registration
Email
First Name
Last Name

Password

Confirm password

Obrdzek 10-Graficky design-PiihldSeni a registrace
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4.8 Hlavni stranka

4.8.1 Use case

Na hlavni strance:
e Uzivatel ocekava moznost vidét popularni a nové zbozi

e Uzivatel ocekéva moznost otevieni stranky s jednotlivym zbozim

4.8.2 Scénar

Systém piedevsim zobrazi obsah uzivateli, totiz titulek “Popular” a poté tadky s
jednotlivymi nazvy zbozi, obrazkem a cenou, titulek “New” a obsah bloku s novym zboZzim.

Systém ¢ekd na provedeni akce uZivatelem.

Po stisknuti ptisluseného zbozi systém zobrazi stranku se zbozim.
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4.8.3 Graficky design

B Dress me
X O Q@
MEN WOMEN KIDS
Popular
é
9,99 @
li""'.";l
i
9.99 @ ? @
New
Home Categories For you Profile

Obrdzek 11-Graficky design-Hlavni stranka

4.9 Stranka s kategoriemi a stranka se zvolenou kategorii

Stranka s kategoriemi v aplikaci mize byt oteviena dvéma zpiisoby:
e Pies kategorizani menu, otevienim polozek , MEN®, ,WOMEN®, , KIDS*

e Pies odkaz ,,Categories” v dolnim navigatnim panelu a nasledné¢ zvolenim pohlavi

Vv kategorizacnim menu
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49.1

4.9.2

Use case

Uzivatel pii otevieni stranky s kategoriemi o¢ekava moznost:
Vybrat si pohlavi na strance s kategoriemi

Vybrat si zboZzi v zavislosti na kategorii

Uzivatel nasledné po vybéru kategorie o¢ekava moznost:

Oteviit stranku se zbozim
Dét like oblibenému zbozi ¥
Piidat zbozi do kosiku &

Vratit se na stranku s kategoriemi

Scénar

Systém zobrazi stranku s kategoriemi, jeji vnitini struktura je definovand do seznamu,

kazda polozka zaujima cely fadek a sklada se z obrazku a titulku kategorie.

Az se uzivatel vybere vyhovujici kategorii, systém zobrazi vSechno zbozi s cenou, ndzvem,

popisem a ikonami plnicimi roli tlacitek, to znamend ptidani do ko$iku a do oblibeného zbozi.

Jednotlivy obrazek zbozi reprezentuje odkaz na stranku se zboZim.

Stisknutim obrazku zboZi systém zobrazi uzivateli stranku s vybranym zboZim. Po

stisknuti tlacitka s ikonou koSiku systém zobrazi zpravu, Ze zboZi bylo ptfidano do koSiku. Pfi

stisknuti like systém zméni barvu ikony na Cervenou, aby uzivatel vidél, Ze ptidal do oblibenych

béZné zboZi, pii opakovaném stisknuti systém zobrazi vychozi ikonu a odebere zboZi z oblibenych.
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4 .
4.9.3 Graficky design
Dress me Dress me Dress me Dress me
B} O Qe | X Qe | R Qe |[R8Q Qe
MEN WOMEN KIDS MEN WOMEN KIDS MEN WOMEN KIDS MEN WOMEN KIDS
T-Shirts T-Shirts
' T-Shirts @ Sort v Filter v @ Sort v Filter v ‘_ T-Shirts
" Jeans
Congratulations
n Trousers Your product was added to cart
g
N soggers
Hoodies and Sweatshirts
-
rgenn
R shors % ¥
i. .Q
O 2] & @ .

Obrdazek 12-Graficky design-Stranka s kategorii a se zvolenou kategorii

4.10 Stranka ,,For you“

Na této strance aplikace podle chuti uzivatele nabizi zbozi, které by se uzivateli mohlo libit

na zékladé¢ jeho preferenci.

4.10.1 Use case

Na strance ,,For you*:
Uzivatel o¢ekava moznost v aplikaci vidét jemu nabizené zbozi

[ ]
Uzivatel ocekava moZnost otevfit strdnku s jednotlivym zbozim

4.10.2 Scénar
Systém piedev§im zobrazi obsah uzivateli, totiz titulek “For you” a dale radky

s jednotlivymi nazvy zbozi, obrazkem a cenou. Systém ¢eka na provedeni akce uzivatelem.

Po stisknuti na zboZi systém zobrazi stranku se zboZim.
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4.10.3 Graficky design

Dress me
X O Q &
MEN WOMEN KIDS
For you
Sort v Filter v
999 ® 999 ®
)
i
39 @
§
f /i)
a B @

Obrdazek 13-Graficky design-Stranka "For you"

4.11 Stranka se zboZim

4.11.1 Use case

Uzivatel od systému ocekdva moznost:
o Dat like oblibenemu zbozi ¢
e Pfidani zbozi do kosiku

e Vybrat si velikost a barvu

] o P o Yok o
e Podivat se na primérné hodnoceni uzivatell a komentare
e Podivat se na detailni piehled zbozi

e Moznost sdilet zboZi jingm uZivatelim pomoci tlacitka o<
4.11.2 Scénar

Systém zobrazi stranku se zbozim. Zobrazi obrazek zbozi, ndzev, cenu, vloZzené stocené
seznamy velikosti, barvy, detailni informace o zbozi, primérné hodnoceni, pocet komentari,

tlacitko pfidani do kosiku, ikonu laiku, a na konci blok se zbozim, které by se mohlo uZzivateli libit.

43



Pti stisknuti like se zméni barva ikony na Cervenou, aby uzivatel vid€l, ze ptidal do

oblibenych bézné zbozi, pfi opakovaném stisknuti systém zobrazi vychozi ikonu a zboZzi se

odebere z oblibenych. Po stisknuti tlacitka Add to cart systém zobrazi zpravu o uspé$ném piidani

do kosiku. AZ uzivatel stiskne odkaz Product details, systém zobrazi plny seznam informaci o

produktu, analogicky se seznamem velikosti a barev, kde nasledn¢ uzivatel vybere velikost a

barvu. Stisknutim odkazu krouzku s ¢islem uvnitt uzivateli systém zobrazi strdnku s komentafi.

4.11.3 Graficky design

Dress me Dress me Dress me
X O Qe X O Qe |8 O Q&
MEN WOMEN KIDS MEN WOMEN KIDS MEN WOMEN KIDS
« < € < € <
Congratulations
Bt o ‘?99@ B 999@ Your product was added to cart
v [l [elv [l b
Product details Product details U
% :+i1 * (11
o ° v
You might also like You might also like You might also like
0 @ @ @ 0 @ G @ Mem Hem Item

Obrdazek 14-Graficky design-Stranka se zboZim

44




“en
Productname 9,99 @

aen
o 9.99(9)
User01  Saturday 11 March 1200 Details
Very nice t-shirt. | enjoy it very much
* Product name: T-shirt

Color: Black
User01  Saturday 11 March 12:00

Country; Germany
Very nice t-shirt. | enjoy it very much "

* Season: Summer

Material: Polyester

User01  Saturday 11 March 12:00

Very nice t-shirt. | enjoy it very much

Type of pattern: Regular

Kl
Load more
6 » B |08 B B @
Home Categories For you rofile

Obrazek 15-Graficky design-Stranky s komentdii a detailni informaci

Dress me Dress me
X O Qe | RO Q &

MEN WOMEN KIDS MEN WOMEN KIDS

- & € <

Productname 9,99 @ Productname 9,99 @
v
]

P

L)
1
)
1

X
XXL
You might also like You might also like
O B G @ 0 ) G @
Home Categories For you Profile Home Categories For you Profile
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Obrdazek 16-Graficky design-Stranka s vybérem velikosti a barvy u zboZi

4.12 Roztridéni a filtrovani

Na strankach ,,For you*, oblibenych produktti a zvolené kategorie je vidét, ze pod titulkem

je umisténo menu pro roztiidéni a filtrovani, které by uleh¢ilo uzivateli praci s hledanim zbozi.
4.12.1 Use case

Uzivatel ocekava od systému moznost:
e (dfiltrovat zbozi podle riznych filtri.

e Rozttidit zboZi podle ceny, ndzvu, popularity atd.

4.12.2 Scénar

Systém zobrazi uzivateli bloky se seznamem riznych moznosti rozttidéni a filtru. Pomoci
hornich panelti uzivatel miize pfemistovat z rozttidéni do filtru a naopak. Uzivatel mtize vybirat
nékolik filtri a moznosti roztfidéni k pohodlnému hledani zbozi, systém zobrazi vysledky

rozttidéni.
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4.12.3 Graficky design

For you
Sort Filter v o Dress me
v O Q &
Sort by
For you
Popularity Sort v Filter
\¥s
] Rating Filters
[] Latest —
Summer Collection
Quantity (High>Low) L] Winter Collection
Discounts
Quantity (Low>High)
What's hot?
Alphabetically(A-Z) Party
: O o) G @
9 C II@ - -‘.?. r.®- Home Categories For you Proifile

Obrdazek 17-Graficky design-Strdanky s roztiidénim a filtrovinim
4.13 Stranka s oblibenym zboZim

4.13.1 Use case

Uzivatel od systému o¢ekava moZznost:

e Koupit oblibené zbozi.

e Odebrat z oblibeného zbozi. ¥

e Oteviit jednotlivou stranku se zbozim
o Pridat do kosiku. &

e Roztfidit a odfiltrovat oblibené zbozi.

4.13.2 Scénar

Systém zobrazi uzivateli stranku s oblibenym zbozi, v€etné nazvu, cen, popist, tlacitek
pfidani do koSiku a laiku. Po nastaveni filtri a moznosti roztfidéni systém zobrazi vysledek

rozttidéni. Na konci stranky zobrazi tlacitko Buy all, které pfi stisknuti zobrazi stranku s placenim.
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Pti stisknuti like se zbozi odebere z oblibenych a systém zobrazi zbytek oblibenych. Uzivatel si

muze oteviit stranku se zbozim kliknutim na obrazek a systém ji nasledné zobrazi.

4.13.3 Graficky design

Sort v Filter v

999@ & @ 939@ & 9

Obrdazek 18-Graficky design-Oblibené zbozi

4.14 Stranka se ziskanymi zpravami a stranky s otevirenymi zpravami

V nasi aplikaci uzivatel ziska 3 druhy zprav:
e O uspésném ukonceni objednavky
e O uspésném vraceni penéz

e O GspéSném dodani zboZi na pobocku
4.14.1 Use case

Uzivatel od systému ocekdva moznost:
e Oteviit stranku se zpravou o UspéSné objednavce a moznost najit, kde Ize sledovat objednavku
e Otevfit stranku se zbozim, které bylo vracené
e Oteviit stranku se zpravou o uspésném dodéani zboZzi na pobocku a moznost zvoleni dodani

zbozi kuryrem.
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4.14.2 Scénar

Systém zobrazi uzivateli podtitulek se dnem a ziskanou zpravou s odesilateli, casy a

obrazky. Pti otevieni jednotlivé zpravy systém zobrazi odesilatele, Cas, obrazek s plnym textem a

odkazy na stranky jako sledovani stavu dodani zbozi, vraceni penéz a dodané zbozi.

Pti otevieni zpravy o uspéSné objednavce uzivateli systém zobrazi postup, jak se dostat
k sledovani stavu dodani objednavky a taky zobrazi link k rychlému pfesmérovani na tuto stranku.

Otevienim zpravy o vraceni penéz systém zobrazi vracenou ¢astku, metodu pievodu a

obrazky s ndzvem zboZi.

Kdyz se uzivatel otevie zpravu s dodanou objednavkou, systém zobrazi text s adresou,

lokaci pobocky a tlac¢itkem dodani kuryrem.

4.14.3 Graficky design

Q &

o Dress me
by O
6 Today
hop 10:30
Shop 11:30
You Tk efur
e un | TR
nett
- Shop':"m
Yesterday
Shop 08:30
'Ui- | completed your order. Your of
0 B B

Categories For you

Home

@

Profile

Dress me
Q &

B

Monitor order >

O 9

Home Categories

Gr

For you

@

Profile

Obrdazek 19-Graficky design-Stranka se zpravami zpravou o uspésné objedndvce
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Dress me
K O Q @&

«

From  Shop
Received 15:30

You order #41414 was delievered to
m our shop located in your city.

Completed
l ] Adress: UK, London Pitchford
1134/2a

Recelve order in our shop within 3
days or choose delivery by courier.

o
9

The Hermitage St. @

Your product will be delievered

by courier

Deliever by courier ]

0 D G @

Categories For you Profile

Obrdazek 20-Graficky design-Zprava o uspésném dodani do pobocky a se zprdvou o dodani kuryrem

- All refunds

Name I Amount | Payment method

T-Shirt Black

s 9 9 9 $ Visa(****0000)

T-Shirt White

ﬁ +9.99% visa++0000

Cap black

+ 9 9 9 $ Visa(****0000)

Obrdazek 21-Graficky design-Stranka se vracenymi penézi za zboZi
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4.15 Stranka s profilem

4.15.1 Use case

Uzivatel od systému ocekava moznost:
e Oteviit nastaveni aplikace
e Oteviit stranku se sledovanim stavu dodani zbozi
e Zrusit objednavku
e Shlédnout vracené zbozi
e Napsat na podporu

e Zménit udaje v profilu
4.15.2 Scénar

Systém zobrazi uZivateli obrazek a mail uZivatele. Zobrazi vSechny objednavky, nazev
zbozi, obrazek zbozi, dodéavaci Sipku stavu, obrazky podle stavi, stav objednavky. Otevienim
stranky s dodanym zbozim systém zobrazi zpravu o UspéSném dodéani objednéavky, s lokaci
pobocky a moznosti zvoleni dodani kuryrem z pobocky na domaci adresu.

Otevienim stranky se zménou daji systém zobrazi pole, které se uzivatel mize zménit
nebo nastavit. Systém totiZ zobrazi ikony s odkazy pro nahravani obrazku do profilu nebo moZnost
se vyfotit. Na konci zobrazi tlacitko pro uloZeni zmény.

Otevienim stranky se sledovanim stavu nedodané objednavky systém zobrazi nazev zbozi,
obrazek, dodavaci Sipku stavu, stav objednavky, monitorovani zbylého ¢asu k dodani na pobocku,
datum dodani objednavky na pobocku.

Otevienim stranky se zruSenim objednavky systém zobrazi uzivateli seznam objednanych
zbozi, totiz obrazky, nazvy a tlacitka zruSit objednadvku. Az uzivatel zrusi objednavku, systém
zobrazi zpravu, Ze zbozi bylo vymazano uspésné.

Otevienim stranky s podporou systém zobrazi uZzivateli pole pro napsani zpravy pro

vytizeni poZadavku a tlacitko odeslat poZzadavek.
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4.15.3 Graficky design

Example@gmail.com

My orders

B% Monitor order
€ Cancel order

Returns

Support

d b Report
Obrdazek 22-Graficky design-Stranka s profilem

Edit profile

«

Edit photo

0] 2

Name: Floyd

Surname: Mayers
Email: example@gmail.com

Address: Lincoln street 1437/3

Telephone: +123 369237 271

Edit profile

Obrdzek 23-Graficky design-Stranka se zménou udajii ve profilu
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-

T-Shirt Black

®

All orders

5

Status: Delievered

T-Shirt White

Y
=

Status: Delivering

Cap black

O

o

Status: Packing

@

Obrdzek 24-Graficky design-Stranka se sledovdanim stavu vSech objedndvek

Cancel order Cancel order

All orders
(_
T-Shirt Black
Cancel order
T-Shirt White
L& Cancel order

Cap black

’ Cancel order

All orders
€ v
T-Shirt White
L Cancel order
Cap black

’ Cancel order

Obrdazek 25-Graficky design-Stranka se zrusSenim objedndvky
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All orders

&«
T-Shirt White 5[:%
¥ o0 e
Statﬁs: Delivering @

Time left to deliver your item

8 hours 20 minutes

Product will be delivered on

08.03.22 a 12:00

Obrdzek 26-Graficky design-Stranka se sledovanim stavu zvolené objedndvky

« All refunds

Name Amount | Payment method
T-Shirt Black

. +9.99% visa(+0000
T-Shirt White

ﬁ +9 999 visa(*++0000)
Cap black

’ +9.999 visa(**0000)

Obrdzek 27-Graficky design-Stranka se v§emi vracenymi penézi
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e Please describe us your issue

Obrdzek 28-Graficky design-Stranka s odesildnim poZadavku v podporu

4.16 Stranka s nastavenim aplikace

Vsechny zmény v nastaveni aplikace se automaticky uloZi.
4.16.1 Use case

Uzivatel od systému o¢ekava moznosti:
e Zmgnit heslo uctu.
e Pridat nebo vymazat platebni metody.
e Zmgénit region a stat.
e Zménit jazyk aplikace.
e Zménit ménu u zboZzi.
e Zmg¢nit nastaveni upozornéni.

e (dhlasit se.
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4.16.2 Scénar

Systém musi zobrazit obrazky, text u seznamu polozek nastaveni a na konci tlacitko
odhlaseni. Az uzivatel dokon¢i nastaveni aplikace, v§echny zmény jsou ulozeny a systém zobrazi
uzivateli zpravu o UspeSném ulozeni vSech nastaveni.

Na strance se zménou hesla systém zobrazi 3 pole k vyplnéni a tlac¢itko zménit heslo.

Na strance s vybérem platebni metody systém zobrazi aktualni nastavenou platebni metodu
s tlacitkem vymazani a taky pole s tlacitkem pro pfidani nové platebni metody. Nasledné systém
zobrazi stranku s vybérem nové platebni metody, totiz obrazky s odkazy platebnich metod, poté
systém zobrazi povinna pole ke vyplnéni a tlacitko ke pfidani nové metody.

Na strance se staty a regiony systém zobrazi seznam stati a k nim radio tlacitka k vybéru
pouze jedné moznosti.

Na strance s vybérem jazyku systém zobrazi seznam jazyk a k nim radio tlacitka k vybéru
pouze jedné moznosti.

Na strance s vybérem mény systém zobrazi seznam mén a k nim radio tlacitka k vybéru
pouze jedné mozZnosti.

Na strance s nastavenim upozornéni systém zobrazi seznam piepnuti riznych moznosti

upozornéni a k nim chipova tlacitka, na konci tla¢itko pro zménu vSech nastaveni na vychozi.
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4.16.3 Graficky design

Settings Settings
" -

Account security > Account security >

©® My payment options > @® My payment options >

&, Country/Region > & Country/Region >

‘R Language > "R Language >

@ Currency > @ Currency >

Q Notifications > Q Notifications >
Sign out Sign out

Obrdzek 29-Graficky design-Stranka s nastavenim aplikaci, stranka s upozornénim uloZenych zmén

Change password

-

Type old password: rr——
TVDE new password: T
Confirm new DSSSWOrd: P ——

Change password
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Obrazek 30-Graficky design-Stranka se zménou hesla

Payment options Payment options Payment options

Add new payment method Add new payment method
« « «

Choose your payment method Choose new payment method Fill details

Carholder name

VISA 1234 ******** 1337 "-':"_-f::' @:. VISA m’tg’ John Doe
P Poyrur 5 Card number
38214509 3189 0000
Expire date cvv
09/2077 (5322

Obrdazek 31-Graficky design-Stranka s vybérem platebni metody a stranky s p¥idanim nove platebni metody

« « «
Choose your language Choose your Country/Region Choose your currency
® English @® CaechRepublic @® cz
QO czech O England O ewro €
QO French O France O vo @
O cerman O cermany

Obrdazek 32-Graficky design-Stranky s Jazykem, Stdtem/Regionem, Ménou
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Notifications

-

Get notifications )
In-App Sounds -

In-App Vibrate (m»

Reset all notifications

Obrdazek 33-Graficky design-Stranka s nastavenim upozornéni

4.17 Stranka s vyhledanim zbozi

4.17.1 Use case

Uzivatel od systému o¢ekava moZnost:

e Vyhledat zbozi
e Piidat zboZi do oblibenych ¥
e Piidat do kosiku &

4.17.2 Scénar

Systém zobrazi uzivateli vyhledavaci pole s textem uvnitf. AZ uzivatel napiSe do pole
klicova slova, systém zobrazi vysledky vyhleddvani, totiz obrazek zbozi, ndzev, cenu, tlacitka

pridat do kosSiku a like. Po pfidani do koSiku systém zobrazi zpravu o uspéSném piidani do kosiku.
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4.17.3 Graficky design

Q

Black T-shirt

-

Results:

ftem

Item

Congratulations

Your product was added to cart

v p
U

Obrdazek 34-Graficky design-Stranky s vyhleddanim a vysledky vyhleddni

4.18 Stranka s koSikem

4.18.1 Use case

Uzivatel od systému ocekdva moznost:

e Prejit k ndkupu zbozi =

e Vymazat zbozi z koSiku
4.18.2 Scénar

Systém zobrazi stranku S koSikem, totiz nazvy, obrazky, ceny zbozi, tlacitka koupit a
vymazat z kosiku a na konci koupit vSe. Jakmile se uZivatel rozhodne vymazat zbozi, systém mu

zobrazi zpravu o uspéSném vymazani zbozi z kosiku.
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4.18.3 Graficky design

Cart Cart
Item was deleted

Obrdazek 35-Graficky design-Stranky s koSikem a s vymazanim zboZi 7 koSiku

4.19 Stranka s placenim objednavky

4.19.1 Use case

Uzivatel od systému o¢ekdva moznost:
e Vybrat si metodu placeni, pokratovat v nakupu
e Piecist seznam zbozi, které nakupuje
e Zkontrolovat celkovou cenu

e Zrusit placeni a vratit se do hlavni nabidky X
4.19.2 Scénar

Systém zobrazi uZzivateli stranky s jednotlivymi kroky k provedeni platby za zbozi, tzn.

Sipku reprezentujici aktualni krok v placeni a podtitulky.
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Na strance s prvnim krokem systém zobrazi titulek, obrazky metod placeni a seznam

kupovaného zbozi s obrazky, pocty, cenou a celkovym souétem cen. Na konci stranky systém

zobrazi tlacitka odmitnuti a pokra¢ovani v ndkupu do dalsiho kroku.

Na strance s druhym krokem zobrazi povinna pole s podtitulky k zapInéni uzivatelem a

celkovou cenu nakupu. Na konci stranky systém zobrazi tlacitka odmitnuti a pokracovani v nakupu

do dalsiho kroku.

Na strance s tfetim krokem systém zobrazi zpravu o GspéSném nakupu, detaily objednavky

atip, jak se dostat ke sledovani stavu dodani objednavky. Na konci systém zobrazi tlacitko vraceni

do hlavni nabidky.

4.19.3 Graficky design

Shoppingcart  Payment details Payment complete

@———0O0—O

Step 1 Step 2 Step 3

How would you like to pay?
@ : bitcoin
P Payral 5

Order details

VisA

4P wxitem 999 ©
2xitem 999
Total 99,99 5

® >

Shoppingcart  Payment details Payment complete

O—®

Step 1 Step 2 Step 3

Enter payment details

Carholder name
o
L}

Card number
=

Expire date cww

&

Total : 99,998

®  »

Shoppingcart  Payment details Payment complete
O—®
Step 1 Step 2 Step 3

Enter payment details

Carholder name

g John Doe
Card number

= 38214509 31890000

Expire date cwwv
09/2077 (3322
Total : 99,998

®  »

Payment complete

Thank you your paiment
has been successful. Order
details send to
Example@gmail.com

Order details

Date 14.10.2076

Name  JonDoe

Payment

Visa(****0000)
method sl !

-99,99%

Please follow the process of
your order threw
profile-> My orders

Return to main menu

Obrdazek 36-Graficky design-Stranky s jednotlivymi kroky provedeni nakupu zboZi
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5 Testovani

5.1 Testovaci scénar

Seznam zasadnich ukoli testovaciho scénaie:
Zvolte jazyk aplikace.
Zaregistrujte se a poté se ptihlaste.
Kliknéte na profil, zménte v nastavenich ménu placeni a zapnéte upozornéni.
Ptepnéte do jednotlivé kategorie.
Roztfid’te a pouzijte filtry.
Vyhledejte zbozi pomoci lupy.
Kliknéte na zbozi.

Zvolte velikost, barvu, prectéte detailni informace a recenze.

© © N o g~ w D

Ptidejte zbozi do kosiku.

[EEN
o

. Prepnéte do kosiku a vymazte nepozadované zbozi z kosSiku.

[EEN
[EEN

. Kupte pozadované zbozi.

[EEN
N

. Zobrazte ve zpravach zpravu s objednavkou.

[EEN
w

. Ve zpravée oteviete link s pozorovanim stavu dodani.

[EEN
N

. Otevtete polozku zbozi se stavem dodané.

[EEN
o1

. Vyberte dodani kuryrem.

[EEN
(op)

. Kliknéte na profil, v nastavenich se odhlaste z aplikace.

5.2 Prubéh testovani

Pro testovani tohoto digitalniho prototypu byl pouzit kvalitativni test. Celkem byli testovani
4 participanti. Pouzitim této metody je podle Nielsena 3-5 participanti schopno odhalit 75 % vSech
Ul chyb.® Interaktivni prototyp byl vytvofen pomoci online prototypovaciho nastroje Marvel.
Kvalitativni test byl proveden na mobilnich zatizenich uc€astniki nemoderovanou metodou.

VSichni ucastnici béhem testovani byli informovani o objektu testovani, viem ucastnikim
byl poslan odkaz na stranku s interaktivnim prototypem a seznam s Ulohami. Pfi testovani byli
vSichni uZivatelé pozorovani prostfednictvim komunikacni platformy, byla zaznamenéana vSechna

problémova mista, se kterymi se participanti pii plnéni tloh setkali.

38 Nielsen group, Why you have to test with 5 users?, zdroj: https://www.nngroup.com/articles/why-you-only-need-
to-test-with-5-users/
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Po ukonceni testovani bylo provedeno interview se vSemi Ucastniky a jejich odpovédi byly

vvvvvv

kvalitu designu aplikace, umisténi ovladacich prvkd, hodnoceni funkcionalit, likes, dislikes,

mozna zlepseni a doporuceni.

5.2.1 Participant 1

Likes (co se libi):
e Intuitivn€ rozmisténé prvky ovladani
e Funkcionalita a sledovani stavu objednavky

e Snadnost nauceni se pouzivani aplikace

Dislikes:

e Minimalisticky design

Doporucenti:
e Pfemistit nastaveni

e Prtidat moznost pouziti aplikace bez pfihlaSovani a registrace

5.2.2 Participant 2

Likes (co se libi):
e Snadnost nauceni se pouzivani aplikace
e Piehlednost

e Intuitivné rozmisténé prvky ovladani

Dislikes:

e Existence filtru a sortu plete uzivatele
Doporuceni:

e Zdlraznéni aktudlnich polozek kategorizaéniho menu

e Pfidat v nastavenich moznost zménit styl zobrazeni polozek
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5.2.3 Participant 3

Likes (co se libi):
e Minimalisticky design
e 7Zpétna vazba se systémem pies zpravy

e Sledovani stavu objednavky a moznost vybéru zptisobu dodani

Dislikes:
e Vyzadovana registrace a pfihlaSovani

e V nastavenich chybi moznost zménit styl zobrazeni polozek

Doporuceni:

e Pfidat moznost sledovani finan¢ni historie

5.2.4 Participant 4

Likes (co se libi):
e Rozsahle moznosti nastaveni aplikace
e Jednoduchost

e Absence zbytecnych funkci

Dislikes:
e Povinna registrace

e Existence filtru a sortu plete uZivatele

Doporuceni:
e Pfidat slevové kupony k nakupu zbozi

e Zdtraznéni aktualnich polozZek kategorizacniho menu

5.3 Vysledky testovani

Z vyse provedenych testli byla ziskana dilezita informace, ktera zlepsi budouci navrh
aplikace a odhali podstatné chyby. VSechny informace reprezentované v grafech vyjadiuji

jednotlivé silné, slabé stranky a doporuceni testovanych participantti.
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Likes(co se libi)

Ovladani
Zpétna vazba
Pfehlednost
Funkcionalita
Jednoduchost

Intuitivnost

o

0,5 1 1,5

N

2,5 3 3,5 4 4,5

Graf 1-Likes (co se libi)
Zdroj: Vlastni zpracovani
Z grafu ¢islo 1 vyplyva, ze vétSina testovanych participantt do silnych stranek zahrnula
nejvice ovladani, pfehlednost a funkcionalitu aplikace. Polovina vSech participantli uvedla

jednoduchost a intuitivnost aplikace. Na konci jenom jeden participant ocenil zpétnou vazbu

aplikace.

Dislikes

Chybi v nastavenich moznost zménit styl zobrazeni
polozek

VyZadovana registrace a prihlasovani

Existence filtru a sortu pletou uZivatele

Minimalisticky design

o

0,5

—
=
[0
N

2,5

Graf 2-Dislikes
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Zdroj: Vlastni zpracovani

Z grafu Cislo 2 lze poznat, Ze poloving participantu se nelibila existence filtru a sortu,
protoze plete uzivatele, vyZzadovana registrace a ptrihlasovani, které neumoziuji novym
uzivatelim piejit hned k pouzivani. V posledni fadé se participantlim nelibila absence moznosti

zmeénit v nastavenich styl zobrazeni polozek a minimalisticky design aplikace.

Doporuceni

Pridat moznost sledovani financni historii

Pridat slevové kupony k nakupu zboZzi

Pfidat v nastavenich moZnost zménit styl zobrazeni
polozek

ZdUraznéni aktualnich polozek kategoriza¢niho menu
Pfidat moznost pristupu do aplikaci bez pfihlaseni

Pfemistit nastaveni

0 0,5 1 15 2 2,5

Graf 3-Doporucéeni

Zdroj: Vlastni zpracovani

Z grafu cislo 3 vyplyva, ze nejvice uzivatelti doporucilo ptidat v nastavenich moznost
zmenit styl zobrazeni polozek, zdlraznit aktualni polozky kategorizacniho menu. V posledni
fad¢ doporucili pfidat moznost sledovani finan¢ni historie, ptidat slevové kupony k nakupu

zboZi, pfidat moznost ptistupu do aplikaci bez piihlaSeni a pfemistit nastaveni.

Vysledek kvalitativniho testovani nam ukazal, Ze aplikace byla navrzena dobie. Aplikace
vyvolala vice spokojenych pocitl nezZ frustrujicich. Aplikace celkem nemé¢la pfili§ chyb, plnila
cile uzivateltl, pfinaSela uzite¢né funkce. Uzivatelské rozhrani bylo jednoduché, ptehledné a
intuitivni. VSichni participanti byli s aplikaci spokojeni, béhem testovani podotkli, Ze by aplikaci

V budoucnu pravdépodobné vyuzivali.
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6 Zavér

Bakalatska prace se zabyvala tvorbou Ul specifikace mobilniho prototypu na prodej odévi.
V teoretické Casti byla pozornost vénovana predevsim navrhu, byly vysvétleny zékladni pojmy
tvorby uzivatelského rozhrani, grafického uzivatelské rozhrani, interakéniho designu a user
experience. Dale se prace v teoretické Casti vénovala druhiim a metoddm testovani pouzitelnosti
jako papirovy prototyp a digitalni prototyp. Mimo jiné se zmitiovaly laboratofe pouZitelnosti CZU,
porovnani uzivatelského rozhrani Android a I0S a UI specifikace. V Ul specifikaci byly
vysvétleny definice jako motivace, cile, cilova skupina, use casy, scénafe, persona a jejich druhy,
logicky a graficky design.

Praktickd Cast se vénovala predevSim otazkdm tvorby navrhu uzivatelského rozhrani,
sestaveni person, cilovych skupin. Na zaklad¢ téchto informaci byly sestaveny piipady uziti (use
casy), scénafe a graficky navrh interaktivniho prototypu. Interaktivni prototyp byl vytvoien za
pomoci prototypovaciho online nastroje Marvel prototyping, ve kterém byl vytvoten i graficky
navrh. Nasledné byl interaktivni prototyp otestovan metodou kvalitativniho testovani na
dostate¢ném poctu participantl. Byla ziskana dulezitd data, ktera poskytla informace o tom, jak
byl prototyp hodnocen a jakym zpiisobem interaktivni prototyp zlepsit.

Vysledky testovani byly popsany ve tfech grafech, které¢ vyjadiuji silné a slabé stranky
hodnocené aplikace. Z hodnoceni participanti je vidét, Ze interaktivni prototyp ma vice vyhod nez
nedostatkll, z ¢eho vyplyva, Ze aplikace byla navrZzena dobie a méla relativné maly pocet chyb a
nevyhod.

Ur¢enym cilem prace bylo navrhnout UI Specifikaci mobilni aplikace na prodej odévi
s uzivatelsky pfivétivym, piehlednym, jednoduchym a intuitivné ovladanym rozhranim.
Rozpracovana aplikace poskytuje n&kolik uZite¢nych funkci jako zpétnad vazba uzivateli na
kazdém kroku, sledovéni stavu dodani v redlném case. Systém nabizi zbozi, které by se mohlo
uzivateli libit podle jeho preferenci. Na zdkladé provedeného kvalitativniho testovani bylo
zjisténo, Ze aplikace byla navrZzena dobie a postavené cile byly splnény. V dal§im rozvoji aplikace

najde svou cilovou skupinu a bude uzite¢na.
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8 Prilohy

8.1 Priloha 1-Interaktivni prototyp aplikace

Interaktivni prototyp aplikace je dosupny z: https://marvelapp.com/prototype/cief2ib

8.2 Priloha 2-Testovaci scénar

Testovaci scénar

Cilem této bakalatské prace bylo navrhnout funkéni prototyp aplikace na prodej odévi.

Testovaci scénaf obsahuje zavazné tikoly k ovéteni kvalitniho stavu aplikace ze strany

funk¢nosti, ovSem funk¢nost je Castecné omezena.

Proved’te nasledujici kroky.

1.

© 0 N o g bk~ DN

e T o
A~ W N b O

Zvolte jazyk aplikace.

Zaregistrujte se a poté se piihlaste.

Kliknéte na profil, zméiite v nastaveni ménu placeni a zapnéte upozornéni.
Ptepnéte do jednotlivé kategorie.

Roztiid’te a pouzijte filtry.

Kliknéte na lupu a vyhledejte zboZi pies vyhledavaci panel.

Kliknéte na zbozi.

Zvolte velikost, barvu, prectéte detailni informace a recenze.

Ptidejte zbozi do koSiku.

. Pfepnéte do kosiku a vymazte nepozadované zbozi z koSiku.
. Kupte pozadované zbozi.

. Zobrazte ve zpravach zpravu s objednavkou.

. Ve zpravé oteviete link s pozorovanim stavu dodani.

. Oteviete polozku zboZi se stavem dodané.

15.
16.

Vyberte dodéani kuryrem.

Kliknéte na profil, v nastavenich odhlaste se z aplikaci.
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