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Abstrakt

Cielom tejto bakalarskej prace je najst najvhodnejsi spésob zobrazenia fotografii pre mo-
bilné uzivatelské rozhranie, vdaka ktorému bude mozné porovnavat snimky Sportovych pozi-
cii, za Géelom pozorovania vysledkov, ¢ uz ide o progres alebo naopak. Ulohou je navrhnit,
neskor prototypovat alebo implementovat a nakoniec testovat rozne zobrazenia fotografii.
Za celom testovania boli zozbierané datové sady fotografii réznych Sportovych pozicii ale
aj inych javov, pri ktorych je mozné pozorovat zmeny. S vytvorenymi prototypmi zobrazenia
bolo prevadzané uzivatelské testovanie.

Abstract

The aim of this bachelor thesis is to find the most suitable way of portraying photos for
a mobile user interface, which will make it possible to compare images of sports positions,
in order to observe the results, whether it is progress or vice versa. The task is to design,
later prototype or implement and finally test different photo displays. For the purpose of
testing, datasets of photographs of different sports positions but also other phenomena
where changes can be observed were collected. With the created display methods, user
testing was performed.

KTacové slova
mobilné uzivatelské rozhranie, Sportové pozicie, fotografie Sportovych pozicii, porovnanie
fotografii, Android, Android Studio

Keywords
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Kapitola 1

Uvod

V dnesnej dobe ludia pouzivaji mobilné zariadenia takmer na vsetko. Od beznych tikonov
ako je pisanie ndkupného zoznamu, cez vykonavanie platieb v bankovej aplikacii, az po
zaznamenavanie Sportovych aktivit. A prave pri Sportovych aktivitach ostaneme.

Existuje velké mnozstvo mobilnych aplikacii, ktoré sa zaoberaji Sportovymi aktivitami.
Mo6zu obsahovat tréningové plany, videa ako spravne cvicit alebo zaznamendvaji nas Spor-
tovy vykon, k ¢omu im ¢asto pomahaji zdznamy z inteligentnych hodiniek. Cielom tejto
bakalarskej prace je vytvorit mobilné uzivatelské prostredie, ktoré bude slazit na porov-
navanie fotografii vytvorenych pri vykonavani fyzickej aktivity, vdaka ¢omu bude mozné
sledovat pokrok.

Jednou z najvécsich motivacii pre mnoho [udi je prave fakt, ze vidia ako sa v nieCom
zlepsuju. Bezci svoje pokroky mozu vidiet v rychlejSom tempe, futbalisti v pocte strelenych
gblov, karatisti na farbe pasu, ktorého sa drzitelmi. St vsak Sporty, pri ktorych nerozhoduje
rychlost ¢i sila, ale napriklad spravne drzanie tela. Napriklad pri jége alebo balete, ¢i inom
druhu tanca, m6zeme pokrok zachytit a pozorovat prave na snimkach.

Pomocou skupiny snimok rovnakej pozicie za urcité casové obdobie mdzeme hodno-
tit ¢i dochadza k stagnovaniu alebo je viditeIny pokrok, ¢o moéze Tudi motivovat, aby sa
dalej zlepsovali. Napriklad pri cvikoch z gymnastiky je vdaka fotkdm mozné vidiet ¢i st
Spicky spravne prepnuté, ¢i je chrbat dokonale rovny a rézne dalsie detaily. Vdaka tomu,
ze tieto malickosti mame zachytené, vieme si urcovat svoje nasledujtce ciele. Ked vidime,
ze sme niektoré prvky zvladli a zaroven vieme na ¢om treba dalej zapracovat, mame skvela
motivaciu v tom pokracovat.

Ulohou tejto bakaldrskej préace je najst najvhodnejsi sposob zobrazovania fotografii tak,
aby bolo ¢o najlepsie vidiet pokroky. Nejedna sa o findlnu aplikaciu s dokonéenym dizajnom
¢i databazou pre ukladanie fotografii. Hlavnou tlohou je prototypovat alebo implementovat
viaceré druhy zobrazenia, aby mohlo byt previdzané testovanie na roéznych sadach dat a s
roznymi uzivatelmi, vdaka ktorému sa zvoli to najidedlnejsie.

Spominané uzivatelské rozhranie je ur¢end pre mobilné zariadenia, ktoré vyuzivaji ope-
racny systém Android. Pri tvorbe navrhov a prototypov bola pouzita aplikacia Figma. Pri
implementacii bol pouzity jazyk Kotlin a vyvojové prostredie Android Studio. Data, teda
fotografie, pomocou ktorych som aplikaciu testovala som zozbierala ja s pomocou mojich
znamych. Niektoré z fotografii poskytol aj vedici prace, pan profesor Herout.



Kapitola 2

Ako spravne navrhnut a vyvijat
uzivatelské rozhranie

Knih, ¢lankov alebo inak podanych rad o tom, ako spravit najlepsie uzivatelské rozhranie
je mnoho. V tejto kapitole zhrniem tie najdolezitejsie a najcastejsie spominané.

2.1 Krugove zakony pouzitelhosti

Asi najzasadnejsou radou od pana Steva Kruga k vytvaraniu navrhov je: ,,Nenutte uziva-
tela premyslat!“, ktort tiez nazyva ako Krugov prvy zikon pouzitelnosti [12]. Uzivatelské
rozhranie by malo byt intuitivne a praca s nim by mala ist bez velkého rozmyslania. Ked
sa uzivatel pozrie na rozhranie, mal by si hovorit, Ze je mu vsetko jasné a nie ze nevie kde
zacat a ako pokracovat.

Pri opdtovnom pouziti by mala byt praca s nim jednoduchsia a to prave vdaka tomu, ze
¢innost musi byt zapaméatatelna. Nikto sa nechce zakazdym odznova ucit ako dany produkt
pouzivaf.

Druhy Krugov zakon pouzitelnosti hovori o tom, Ze je jedno kolko kliknuti je nutné
spravit, kym kazdy krok ma ocakavany vysledok a je mozné o niom rozhodnit bez dlhého
premyslania. Najmé na mobilnych zariadeniach, kde priestor na obsah je mensi je pre-
chod medzi sekciami kliknutim urcite vhodnejsi nez takzvané ,skrolovanie® jednou dlhou
strankou. Pokial uzivatel vidi, Ze sa postiva k svojmu cielu, par kliknuti navyse by nemalo
prekazat.

Velka c¢ast uzivatelov necita cely obsah a skor len ,,skenuje®. Prave preto je velmi dolezité,
aby bola stranka ¢i aplikacia prehladna. Z toho dévodu treba dodrzat nasledujice pravidla,
ktoré su vsetky z knihy [12]:

« Tlac¢idlo musi byt jasne rozoznatelné. Ci uz je to klasické tlacidlo alebo odkaz,
¢okolvek na ¢o sa da klikat, musi to byt jasne odliSené.

o Dodrzat hierarchiu nadpisov. Pri ,skenovani“ si nadpisy velmi podstatné a slizia
ako urc¢ity sprievodca obsahom. Je dolezité aby boli vystizné a jednoznac¢né. Musia
spravne definovat obsah, ku ktorému patria.

e Zvyraznena aktualna sekcia v navigacii. Pokial je navigicia zobrazena, mala by
jasne ukazovaf sekciu, v ktorej sa prave uzivatel nachadza.



e Vizuédlne rozdelit priestor na jasné casti. Najmé pri webovych strankach vie
najvacsiu prehladnost zabezpecit rozdelenie na jasne definované oblasti. Napriklad
pomocou farebného odlisenia sekcii.

¢ Odrazky namiesto stuvislého textu.

e Pouzivat zauzivané. Konvencia v tomto pripade nie je vobec na Skodu. Pokial ide
o zauzivané prvky, na ktoré st Iudia zvyknuti, buda citif urcita istotu a pouzivanie
pre nich nebude tak naro¢né. Napriklad ked sa ozubené koliesko pouziva ako ikona
pre nastavenia. Snazif sa vytvorit nieco privelmi jedinecné na tkor jednoduchosti sa
nemusi vyplatit.

o Pouzivat napovedy ak je nieco zloZitejsie. Ak uz musi byt uzivatel postaveny
pred rozhodnutie, nad ktorym sa musi zamysliet a nie je jednoznac¢né, je vhodné mu
napovedat. Casto sa opakujiici problém pri zobrazovani napovedy je, ze byva dostupna
len pri prvom pouziti. Mala by byt pristupné aj neskor pri opakovanom pouzivani.

Pri navrhoch uzivatelského rozhrania pre mobilné zariadenie su pravidla podobné, je
ale dolezité brat ohlad na par faktov. Pri rolovani obsahu Tudia eSte menej ¢itaju, preto je
este dolezitejSie mysliet na pravidla spominané vyssie. Priestor je mensi a preto je potrebné
prehodnotit priority, niekedy zmenit poradie a niektoré casti obsahu zobrazif az po kliknuti.

V neposlednom rade treba mat na paméti, Ze na to aby bol dosiahnuty naozaj dobry
vysledok je potrebné testovanie. Kedze tato bakalarska prica je zamerana na testovanie,
uzito¢né rady budi popisané neskodr v samostatnej kapitole o uzivatelskom testovani 5.

2.2 UX design

V knihe UX pre zaciatocnikov [13] pan Joel Marsh popisuje pojem uzivatelskd skisenost
(User Experience — dalej len UX) a vytvaranie takéhoto dizajnu.

Uzivatelska skusenost je tvorena Siestimi hlavnymi faktormi:

« Co uzivatel citi. Co ho robi tastnym, ¢o sa mu padi.

« Co uzivatel chce. Co je jeho cielom pri pouzivani digitdlneho produktu.

« Co si uzivatel mysli. Cim musi zamestnat svoju mysel a nesta¢i mu intuicia.
« Comu uzivatel veri. Rozhodnutia na zéklade intuicie.

« Co si uzivatel pamita. Len jednoduché kroky ostdvaju v paméti uzivatela.
« Co si uzivatel neuvedomuje. Kym ho nie¢o neirituje, ani si to nevdimne.

Vdaka empatii sa dizajnér moze vcitit do uzivatela a jeho potreby chapat ako svoje potreby,
ktoré chce naplnif. Pokial sa to podari, uzivatelska skiisenost bude pozitivna.

UX design sa zaklada na tom ako nieco funguje, nie aky to ma styl. To je hlavny spésob
ako odlisit UX od ostatnych dizajnov. Prevadzaju sa v nom analyzy a vdaka testovaniu je
mozné dokazat, ze to funguje alebo naopak nefunguje. Vytvorenie takéhoto dizajnu je pro-
ces, kedy sa musia preskiimat potreby uzivatela a vytvorit ndvrh tak, aby pokryl poziadavky
uzivatela aj spolo¢nosti, pre ktori sa dany navrh vytvara.



Autor spravne vystihol podstatu vetou: ,Pokial neriesis problém, nerobis UX.* Kazda
organizacia ma dovod preco digitdlny produkt vytvara a kazdy uzivatel nieco chce, tllohou
je tento problém vyriesit tak, aby boli spokojné obidve strany. Napriklad: uzivatel chce
nejaké informaécie, nejaka spolo¢nost mu ich rychlo a prehladne ponikne a ako protisluzbu
sucasne zobrazi reklamy, za ktoré dostane zaplatené.

Pri tvoreni UX dizajnu je napomocné klast si otazky, aké si pravdepodobne kladta uzi-
vatelia, ked prvy raz vidia danu stranku ¢i aplikaciu:

« Co to je? Internetovy obchod? Socialna siet?
« Co z pouzivania ziskam?
e Ako mam zacat? A ¢o mam robif dalej?

Odpovede na tieto otdzky musia byt jednoznac¢né z obsahu a na prvy pohlad viditelné. V
niektorych ojedinelych pripadoch ako st napriklad hry je zdbavné, ked je nieco zlozité. Vo
vSetkych ostatnych pripadoch to ale neplati. Preto je dolezité myslief na to, aby uzivatel
vedel digitalny produkt pouzivat aj bez toho, aby si precital knihu s ndavodom na pouzitie.
Treba brat ohlad aj na to, ze uzivatel bude vediet menej nez dizajnér. Napriklad interné
pomenovanie, ktoré sa pouziva v danej spolo¢nosti nemusi byt vhodné pre zobrazenie na
ich stranke.

2.3 Mobilné rozhranie

V knihe Navrhovanie rozhrani [15] som sa zamerala najmé na kapitolu 6, ktord je venovana
prave mobilnym rozhraniam. Tu je skupina faktov a rad, ktoré este neboli spomenuté a
mozu byt ndpomocné pri tvorbe rozhrania pre mobilné zariadenia:

e 7 dbévodu mensej obrazovky musi domovska stranka obsahovat len to najdolezitejsie.

o Mobilné zariadenie sa pouziva vsade, na slnku ale aj v divadle, preto treba brat ohlad
na rozdielne svetlo. Najmé vSak treba mysliet na fakt, Ze zariadenie ako aj uzivatel
sa mo6zu hybat a preto miniatirne tlac¢idla alebo linky nepripadaji do tvahy. Vsetko
na ¢o je potrebné kliknit musi byt dostatoc¢ne velké aj pre ludi s va¢Simi prstami.

e Velka cast uzivatelov pouziva len jediny prst na vsSetky tlohy pokial je to mozné. Z
toho dévodu by najcastejsie pouzivané elementy mali byt v jeho dosahu.

¢ Pri pouzivani mobilného zariadenia uzivatelia velmi ¢asto robia aj iné veci. Ich zaujem
je preto potrebné si ziskaf. Zaroven vsak udrzaf ¢innost jednoducht a rychlu, aby ju
mohli vykonavat kedy potrebuju, teda aj pri inych ¢innostiach ako je napriklad chodza.

¢ Velkou vyhodou mobilnych zariadeni je moznost pouzit zabudovant kameru, mikrofén
alebo lokaliza¢né sluzby.

e Prechod medzi obrazovkami v mobilnej aplikacii je takmer plynuly oproti webovym
strankam, kde je zakazdym potrebné nacitat ich obsah.

o Uzivatel by mal vzdy maf moznost sa o krok vratit.



Kniha dalej popisuje vzory pre zobrazovanie obsahu na mobilnom zariadeni. Ide o zau-
zivané spodsoby zobrazenia, ktoré sa v dnesnej dobe pouzivaju v réznych aplikaciach:

Vertikdlny zdsobnik (vid prva snimka na obrézku 2.1 — Appka) zobrazuje zoradeny
obsah v jednom stipci, ktory je primerane dlhy. Niektoré jeho asti odkazuji na obsah,
ktory sa zobrazi v novom okne po kliknuti. Pri mobilnych aplikaciach je prechod medzi
obrazovkami pomocou kliknutia pohodlnejsf nez dlhé skrolovanie pozdiz celym obsa-
hom. Zobrazeny priklad je aplikiacia Appka, ktord pontika moznost darovat spalené
kalorie, za ktoré nadacie daruju peniaze chorym na ich liecbu. Na ivodnej stranke je
aktualny pocet nazbieranych kalérii a zoznam pribehov Tudi, ktorym je mozné darovat
peniaze. Podrobnosti pribehu sa po kliknuti zobrazia na novej obrazovke.

Filmovy pds (vid druhd snimka na obrazku 2.1 — Pocasie) umoznuje horizontalne
listovanie obsahom. Prikladom takejto aplikacie je zobrazené Pocasie pre zariadenia
iPhone. Na spodnom okraji je mozné vidiet bodky, ktoré reprezentuji obrazovky s
predpovedou pocasia pre ulozené lokality, medzi ktorymi je mozné prechadzat prave
listovanim zo strany na stranu.

Dotykové ndstroje (vid tretia snimka na obrazku 2.1 — Youtube) umoznuji vyuzivat
funkcie, ktoré sa zobrazia vic¢sinou ako ikony nad obsahom po kliknuti na obrazovku.
Tento spOsob sa najCastejSie pouziva pri prehravani videa na strankach ako Youtube,
Netflix a podobnych.

Spodnd navigacia (vid $tvrtd snimka na obrazku 2.1 — Netflix) alebo takzvand péticka
stranky, vicSinou zobrazuje linky s nizsou prioritou. Vacsinou obsahuje kontaktné
udaje, odkazy na socidlne siete, najcastejsie otdzky a podobne.

Kolekcie a karticky (vid piata snimka na obrazku 2.1 —CCC), na ktorych je obsah
rozdeleny na mensie ¢asti (karticky) a po kliknut{ na ne nastane prechod na novi
obrazovku s prislusnym obsahom. Tento vzor sa najcastejsie pouziva pri internetovych
obchodoch (na obrizku je vidiet mobilni aplikdciu obchodu CCC), kde jednotlivé
karticky zobrazuju pontkané produkty.
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o Nekonecny zoznam (vid prva snimka na obrazku 2.2 — Mail), v ktorom sa postupne
zobrazuje cely obsah pomocou vertikalneho rolovania. Aplikdcia Mail od spolo¢nosti
Apple takto zobrazuje cely obsah e-mailovej schranky, ktorého dizka je rozna a 1isi
sa pri kazdom uzivatelovi. Rovnaké zobrazenie mozno vidief v aplikicidch socidlnych
sieti ako je Instagram ¢i Facebook.

o Velkorysé hranice (vid druhd snimka na obrazku 2.2 — VSZP) nechavaji volny pries-
tor napriklad okolo tlacidiel, na ktoré ma byt upriamend pozornost. Tento navrh
zabezpecuje, ze aplikdcia nepdsobi preplneno a je jednoduchsie klikat na jednotlivé
Casti obsahu. Prikladom tohoto sposobu je aplikacia VSeobecnej zdravotnej poistovne
(VSZP).

o Indikatory nacitavania (vid tretia snimka na obrazku 2.2 — Shazam), ktoré maju
informovat uzivatela, Ze sa nie¢o vykonava. Napriklad aplikdcia Shazam, ktora dokaze
identifikovat hudbu na zaklade prehranej ukazky, informuje o tom zZe ,,poctava“ ukazku,
kym zobrazi vysledok. Tento vzor sa samozrejme pouziva pri akomkolvek nacitavani.

e Bohato prepojené aplikdicie (vid $tvrtd snimka na obrazku 2.2 — Xplér) odkazuju
na funkcie v teleféne ako napriklad fotoaparat. Zobrazena aplikacia Xplor pontka
zaujimavé miesta na vylet, ktoré tu je mozné vyhladdvat, ale aj zaznamenavat, ze
boli navstivené a ulozit k nim fotku. Na to pouziva lokalizacné sluzby pri zobrazovani
ponuky v okoli, ale aj fotoaparat pri ukladani fotiek z navstivenych miest.
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Obr. 2.2: Snimky obrazovky z aplikicii: Mail, VSZP, Shazam, Xplor



Kapitola 3
Mobilné aplikacie pre Android

Android je operacny systém, vyvinuty spolocnostou Google, ktory je primarne urceny pre
mobilné zariadenia s dotykovou obrazovkou. Ocakavana je teda priama manipulacia prstom
ako klikanie, listovanie ¢i skrolovanie.

3.1 Prvky mobilnych aplikacii pre Android

V tejto sekcii popisem zakladné prvky, ktoré stuvisia s vyvojom aplikacii pre Android a sa
jej stavebnymi kamenmi.

Aktivita

Aktivita [3, 14] vytvdara okno s komponentami ako tlacidld, obrdzky a podobne. Slizi na
interakciu uzivatela s aplikdciou. Pri implementéacii je metéda onCreate jedind, ktord musi
byt prepisand triedou, ktora rozsiruje aktivitu. V nej si definované akcie, ktoré sa maja
vykonat napriklad po kliknuti na tlacidlo a pod.

Ked sa spusti aktivita, zaCina jej zivotny cyklus a pomocou metdédy onCreate je vytvo-
rené rozlozenie aktivity podla XML kédu layoutu. Po nej prebehne onStart a onResume
a stava sa viditelna pre uzivatela. Pokial uzivatel prepne na ini aktivitu a potom naspét
pomocou sledu metéd onPause, onStop, onRestart, onStart, onResume sa aktivita dostane
znovu do popredia. Opéatovné onCreate nie je potrebné, kym ostava v pozadi a nebola
pouzita metdda onDestroy.

Fragment

Fragment [14] je cast aktivity, ktord reprezentuje spravanie. Aktivita moze obsahovat via-
cero fragmentov, fragment méze byt pouzity vo viacerych aktivitach, ale nemdze fungovat
bez aktivity. Fragment méa vlastny zZivotny cyklus, ale je zavisly na zivotnom cykle ak-
tivity. Metédy, ktoré sa pouzivaju st velmi podobné a k vytvorenie fragmentu pomocou
onCreateView dochadza po vytvoreni nadradenej aktivity.

Layout

V layout sibore [6] je popisané vizuédlne rozlozenie komponentov, ktoré si zobrazené na
obrazovke a sluzia na interakciu. Vyvojové prostredie Android Studio pontuka moznost di-
zajnovania pomocou grafickych elementov alebo priamo v XML kode.



Pouzivaju sa rozne typy layoutov, napriklad linearny ¢i relativny a mnohé dalsie, ktoré
definuju struktaru.

3.2 Vyvojové prostredie Android Studio

Android Studio [9] je integrované vyvojové prostredie (IDE — Integrated Development En-
vironment), ktoré slizi na vyvoj aplikicii pre Android. Je zaloZené na editore zdrojového
kédu a nastrojoch od spoloc¢nosti IntelliJ IDEA. Disponuje mnozstvom uzitoénych vlast-
nosti, ktoré napomahaji pri vyvoji. Napriklad pontka integriciu s GitHubom, obsahuje
zostavovaci systém zalozeny na Gradle, Co je ndstroj na automatizaciu zostavovania prog-
ramu, dalej emuldtor na spustenie aplikacie, sablény kdédu, testovacie nastroje a mnoho
dalsieho.
Struktiira projektu [7] je rozdelena do troch stiborov:

manifests — obsahuje sibor AndroidManifest.xml, v ktorom st vypisané aktivity

java — obsahuje subor s kddom v jazyku Kotlin alebo Java

res — obsahuje vSetky nekédové zdroje ako obrazky, XML layouty, ...

3.3 Programovaci jazyk Kotlin

Kotlin je staticky typovany programovaci jazyk, ktory je spolocnostou Google preferovany
pri tvorbe aplikacii pre Android [1]. Bol navrhnuty, aby vyriesil niektoré nedostatky prog-
ramovacieho jazyka Java, ako napriklad manipulaciu s nulovymi typmi, pridavanie dalSich
funkénych programovacich technik a mnoho dalsieho.

3.4 Publikacia aplikacie v Google Play

Od augusta 2021 sa zmenili pravidla a na Google Play sa nahrava format Android App
Bundle(AAB) [2]. Bali¢ek tohto formatu sa di4 pohodlne vygenerovat v Android Studiu
alebo pomocou prikazového riadku. Google Play nasledne vygeneruje optimalizované An-
droid Application Package(APK) [5] — balicky pouzivané na distribtciu a instaldciu apli-
kacii. Optimalizované st podla konfiguracie zariadenia, aby sa na kazdé zariadenie stiahlo
len to, ¢o je potrebné.



Kapitola 4

Existujtuce aplikacie a pouzivané
spOsoby zobrazenia fotografii

V dnesnej dobe je pocet aplikacii, ktoré si mozeme stiahnut do telefénu tak obrovsky, ze je
tazké si vybrat. Aplikacie, ktoré si spojené so Sportovanim urcite nezaostavaju. Rovnako
aplikacie, ktoré slizia na zobrazovanie a pracu s fotografiami. Ale také, ktoré by spéjali
tieto poziadavky nie st.

4.1 Aplikacie spojené so Sportom

Rozsirenymi aplikdciami su tie, ktoré obsahuju cviéebné plany réznych kategérii. Mézu byt
zamerané na chudnutie, posiliovanie, jogu, zumbu a podobné pohybové aktivity. V nich je
mozné si zaznamenavat svoju aktudlnu telesni hmotnost ¢i iné miery, ale aj splnené tréningy
¢i dosiahnuté vysledky napriklad v podobe maximalnej vahy zavazi pri posiliovani.

' Google Play Hry  Aplikicie  Filmy ~ Knihy  Pre deti Qa ® 0

Fitness & Bodybuilding

VGFITLLC

Obsahuje reklamy - Nakupy v aplikic

Kontaktné udaje vyvojara v

Podobné aplikacie >

Gym Workout Planner & Tracker

v Daily Strength
pee
PPl Gym Workout & Personal | Trainer
(7] cALANcED
(M I

Obr. 4.1: Aplikicia Fitness & Bodybuilding na zaznamenavanie cvicebného procesu

Velmi Casto pouzivané su aj aplikdcie zaznamenavajuce fyzicka aktivitu podla prejde-
nych kilometrov ¢i po¢tu odcvicenych minit. Pritom monitoruja tep, tempo, spalené kalérie
a podobné hodnoty. Data st ¢asto zaznamenavané pomocou inteligentnych hodiniek. Aj pri
nich je vidiet snahu o motivaciu uzivatelov, dosahovat stile lepsie vysledky. Napriklad apli-
kacia Kondicia pre iOS nabdda uzivatelov k zvySeniu pohybovej aktivity pomocou mesacne;j
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vyzvy, ktord povedzme stanovi ciel na pocet minit cvicenia za dany mesiac. Po splneni vy-

zvy dostava uzivatel ocenenie vo forme virtudlnej medaile.

Zhrnutie
Aktivita
Pohyb
§3/30 i

Stétie
6/8 H

Kroky
6405

Tréningy

Chodza vonku

& 3,16 KM

Chdodza vonku

3,31 KM

Chédza vonku

3,25 KM

Trendy

Zhrnutie

Zhrnutie

Chédza vonku

& 3,25 KM

Trendy

Pohyb

Statie
13 H/DEN

Vzdialenost

Tempo chdédze
4,80 KM

14:47 [KM

Minuty v stoji

Zobrazit viac v 10 MIN/H

Ocenenia

Dokonaly tyzdefi

Vyzva na marec
i (statie)

4 dn

Zobrazit viac

13:51

< Zhrnutie

Zobrazit viac

Cvicenie
68 MIN/DEN

Fyzicka kondicia
32 vo2 MAX

Vzdialenost
7,9 KM/DEN

Bezecké tempo
-/- IKM

Zobrazit viac

7 tréningov za tyzdef

Vyzva na marec

Obr. 4.2: Screenshoty z aplikacie Kondicia, na ktorych je vidno aktivitu daného dna, usku-
tocnené tréningy, idaje o fyzickej kondicii a vyssie spominané ocenenia

Mimo toho pocas dna prichddzaju rozne hldsenie priamo na inteligentné hodinky, ktoré
nabadaja k zvyseniu aktivity s ciefom dosiahnut stanovené ciele. Aktivitu moézeme zdielat
s dalsimi Tudmi, ¢o je tiez oblibeny sposob motivicie najmé pre sttazivé typy.

(::) 19:01 E;

teraz

19:06

pred 1 hodinou

Uzivatel' Deeeniiis
@ uzatvoril kruhy
véetkych troch ak-
tivit.

ESte to mozZete do-

kazat

185 kalorii a uza-
tvorite kruh
pohybu, Nicol.

Obr. 4.3: Screenshoty hlaseni na zariadeni Apple watch
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4.2 Aplikacie na pracu s obrazkami

Samozrejme existuju aplikacie uréené priamo na porovnavanie fotografii. Nie s zamerané
Cisto na Sport, ¢o nie je prekdzkou a moézeme ich na tento tcel pouzivat. Niektoré z tychto
aplikacii som sa rozhodla otestovat. Vyber som zuzila najmé podla screenshotov zverejne-
nych v obchode Google Play, vdaka ktorym je vidno pouzity spdsob zobrazovania.

Ako mdzeme vidiet na obrazku 4.4, vicsinou sa slovné spojenie porovnanie fotografii
spaja s kolazou dvoch fotografii. Ide o formét, ktory zobrazuje stav PRED a PO. Nie je
teda viditelny postupny progres, ktory by bolo mozné pozorovat vdaka pocetnejsej sérii
fotografii. Tieto aplikdcie umoznuju porovnavat len pociatoény a vysledny stav.

. Google Play o photo compare x ® o

Aplikacie a hry ~ Zariadenie ~

O tychto vysledkoch ®

¢ Oddy

* *
CREATE BEFORE
AFTER VIDEO

Side by Side

wppwr  Photo Compare

Before and After Photo Compare Before and after: side by side
- Simon Niederberger Sarafan Mobile Limited Sarafan Mobile Limited
4,0 % 4.4 % 45%

m A ne
serore. R o & R | Before after video

Ditto - Photo Comaparer photo collage
aring photos made easier ick Progress . 7
B and Aol with music
’hot

Ditto - Photo Comparer Sledujte pokrok: Pred a po fot Diff before after video photo
shahrukhamd A FA developer 3 Brain Vault
37 % & 38w 42 %

- Load Images from your Gallary or take F Compare Photos

a picture with your camera
!a - Rotate Images before comparing them e e e 1
e hechscisomehelped sk 9MPARE
VES - - sic Side Click a phota from inside app camera and E ON ON E
i p i N«
Image and - Overlay Tap SN oot e §
Photo Compare | - Overlay Slide You don't need any internet connection.
- Transparent Choose the photos and images from Mobile |
Gallery. ghe \,‘ 1
VES - Image and Photo Compare Compare Photos - Image Picture PicAPic editor: Compare Photo
VincentEngel .ﬁ Samyak Infotech Pvt. Ltd. q’ Pica Trebax, Inc.
48 % 50% 4,04

Obr. 4.4: Ponuka aplikécii na porovnavanie fotografii v Google Play
Kedze sa snazim najst ¢o najvic¢sie mnozstvo spésobov ako prezentovat fotografie, hla-

dala som aplikécie, ktoré obsahuju aj iné typy zobrazenia. Niektoré z nich pontiikaji presne
tie zobrazenia, ktoré planujem testovat aj ja, preto som si ich stiahla a skusila ich otestovat.
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Photo Compare

Aplikécia Photo Compare ma vo videouputavke zaujala najmé tym, ze porovnavané fo-
tografie sa daju subezne priblizovat. Pri Sportovych poziciach moéze byt tento fakt velmi
dolezity, kedze Casto zmeny nastavaju len v malych detailoch.

Po chvili pouzivania som zistila, ze aplikdcia je vhodna skor na triedenie fotografii.
Fotky je mozné pri porovnavani oznacit a na konci je mozné vymazat vSetky oznacCené
alebo naopak neoznacené, ale aj zdielat vyber. Aj ked aplikicia nemé rovnaky tcel, niekolko
poznatkov mi aj tak poskytla.

Ako pozitivum beriem moznost sibezného priblizovania oboch zvolenych fotografii. Po-
kial su fotky zarovnané, je sucasné priblizovanie rovnakého detailu velmi praktické.

Negativny alebo skor métici pocit vo mne vyvolal hned nazov aplikdcie. Neocakavala
som, ze porovnavanie vo vysledku smeruje viac-menej len k vymazavaniu.

Rovnako zavadzajici mi pride napis “ Select image(s) to start com... ’, pri ktorom je

vSak mozné vybraf len jeden obrazok, s ktorym sa budd porovnavat vsetky ostatné fotky
z celého albumu. Pred samotnym vyberom je teda vhodné si pre ulahcenie prace vytvorit
osobitny album, v ktorom sa chystam triedenie previdzat.

16:27 %% @ 17:54 %% il B @ 17:55 % P Gin) 16:30 2

& Select image(s) to start com... & Compare H & Compare H < Image selection

IMG-20230320-WA0012.jpg: /0.0 IMG-20230320-WA0012.jpg: /0.0
1/9223372036854775807s Omm ISO null OMP 1/9223372036854775807s Omm ISO null OMP, 92%

) Sync zoom and pan @) ) Sync zoomand pan @

IMG-20230320-WAQ030.jpg: /0.0
1/9223372036854775807s Omm ISO null OMP

IMG-20230320-WA0030.jpg: /0.0 .
1/9223372036854775807s Omm ISO null OMP, 92%

a ® < [ ] ® < [ ] ® <

Obr. 4.5: Aplikicia Photo Compare — V prvom kroku sa zvoli obrazok, voci ktorému sa
bude porovnavat, nisledne sa prechidza zvysnymi snimkami z albumu a prevadza sa vyber.
Nakoniec sa zobrazi vysledny vyber.

Sledujte pokrok: Pred a po

Tato aplikacia sice ukazuje klasicku kolaz pred a po, ale ako jedina tohto typu ma zaujala
tym, Ze zobrazuje vybrané fotografie v zozname s casovym oznacenim kedy bola fotka
pridana.

Casto sa moze stat, ze fotku do aplikdcie nepriddm hned v den, kedy bola odfotend,
ale az po uréitom case by som chcela pridat viacero fotiek vyhotovenych za dlhsie ¢asové
obdobie. Je vSak zavadzajice, ze pri porovnani zvolenych dvoch fotografiif z méjho vyberu
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je moznost upravit ddtum, no tadto zmena sa zobrazi len pri porovnani a neulozi sa k fotke
natrvalo. Tym padom sa v zozname, ktory by mal chronologicky zobrazovat fotografie,
objavia vsetky snimky s ¢asovym razitkom DNES.

Co vsak naopak ocetiujem, je moznost pootocit jednotlivé fotky. Kedze st fotografie
zhotovené pocas dlhsieho obdobia, ¢asto na viacerych miestach, nemusia byt dokonale za-
rovnané a vtedy je tato funkcia velkym plusom. Rovnako sa vtedy zide aj priblizovanie
a oddalovanie jednotlivych obrizkov, aby bola postava podobne velké, aj ked fotka bola
zaznamenana s rozlicnou vzdialenostou.

17:42% 8 16357 # il il 16:38 7 il

Pred vs Po g = Pred vs Po &~ Pred vs Po

@ Dres

E[ B
' ) ‘

5 strecha
1.2.2023 6.2.2023 &

= t avo P& Vyberte obrézok F=] vybert avo [ te obréazok 5.
O
< s & @ - < s &
s ® < s ® < s ® < s ® <

Obr. 4.6: Aplikacia Sledujte pokrok: Pred a po — Na prvom screenshote je mozné vidiet
rozdielne datum pri porovnavani, no neaplikovali sa na ¢asovej osi, ktora je na druhej snimke.
Na dalsich dvoch screenshotoch je vidief moznost priblizovania a otacania jednotlivych
fotografii.

VES — Image and Photo Compare VincentEngel

Aplikécia, od ktorej som mala najvicsie oCakavania, pretoze podla popisu ale aj screens-
hotov pouziva viacero zobrazeni a to presne tie, ktoré mam v plane aj ja testovat. Stale
pracuje len s dvoma obrizkami, ale viacerymi sposobmi, ako mozno vidief na obrazku 4.2.

Overlay Slide — pomocou posuvnej listy zobrazuje urciti ¢ast obrazka na lavej polovici
a zvysnu cast pokryva cast druhého obrazka. Pokial listu posunieme na iplny kraj vidime
dokonale jeden z obrazkov. Tento sposob je vhodny najmé vtedy, ak st fotky dokonale
zarovnané. V opacnom pripade moézu vzniknit skor komické vysledky so zdeformovanym
telom. Ale da sa celkom pohodlne pozorovat vystrety chrbat, prepnuté kolena a podobné
podrobnosti, ktoré nie si privelmi malé.

Overlay Tap — prepina medzi obrazkami pomocou kliknutia. V jeden moment vidime
vzdy len jeden obrazok cely a dplny, na kliknutie sa obrazky vymenia. Osobne si myslim,
ze to nie je velmi efektivne a neda sa povedat, ze by som vdaka tejto prezenticii vedela
posudzovat detaily.
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Transparent — vdaka posuvnej liste meni transparentnost jedného z obrazkov. V hra-
ni¢nych bodoch listy je transparentnost bud nulova a vidime dokonale jeden z obrazkov
alebo v opa¢nom pripade je transparentnost stopercentnd a vtedy je absolitne viditelny
druhy z dvojice obrazkov.

Side by Side viac-menej ukazuje uz viackrat spominany format, kde stt dva obrazky
vyobrazené vedla seba.

16:42 % all =

VES - Image and Photo Compare

,’r:,'IE
B

IMG-20230320-W IMG-20230320-W
A0030.jpg A0040.jpg

Resize @ Resize @

L] ® <

Obr. 4.7: Jednotlivé zobrazenia Aplikiacie VES — Image and Photo Compare VincentEngel.
Najskor je potrebné si zvolif dve fotografie a potom sp6sob, akym sa budi porovnavat.

4.3 Historia zobrazeni

V ramci mojho prieskumu aktualnych a minulych sposobov zobrazovania fotografii v roz-
nych aplikaciach uréenych na prezentaciu galérie, som bohuzial nenasla oCakavané infor-
macie. Dostupné je velké mnozstvo reklam a odporuc¢ani na aktualne aplikécie, no takmer
ziadne informécie o predchadzajtcich verziach tychto aplikécii.

Pre inspiraciu som chcela porovnat aplikdcie, ktoré sluzia ako galéria fotografii na an-
droidovych zariadeniach, ale aj zariadeniach spolo¢nosti Apple. Dostupné ¢lanky ale neboli
objektivne, Casto az nepravdivé. Kedze v tejto dlhoro¢nej vojne Apple verzus Android je
vacsinou kazdy vyrazne nakloneny k jednej z tychto moznosti, ndzory si velmi subjektivne
az klamlivé. Napriklad zavadzali tvrdenim, ze v aplikacii Google Fotky je mozné filtrovat
fotky pomocou uréitych tagov (napriklad: deti, zvieratd, autd) a aplikdcia Fotky pre iOS
to neumoznuje, ¢o nie je pravda.
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Kapitola 5

Uzivatelské testovanie podla Steva
Kruga

Podla slov odbornikov ako je napriklad prave Steve Krug, nam idividudlne uzivatelské
testovanie produktu ako je mobilné uzivatelské rozhranie s par tcastnikmi da lepsiu spatni
vazbu ako vysledky dotaznika, ktory vyplnilo sto respondentov. Vo vacsine pripadov maja
dotazniky o testovanych mobilnych aplikiaciach podobné vysledky. Je urcité percento Iudi,
ktorym sa to velmi paci, potom nejaké percento Iudi je nespokojnych a odpovede zvysnych
st jednoducho niekde medzi tym. A ¢o s takouto informaciou? Ich vysledky nenapovedia
vela o tom, ¢o je potrebné zlepsit, aby bolo pouzivanie produktu jednoduchsie, intuitivne a
jednoznacné.

Zistenim z analyzy moze byt, ze uzivatel stravil pdt mintt na vodnej stranke. Je to
preto, ze ho naozaj zaujala a postupne si prestudoval jej cely obsah? Alebo je to preto, ze sa
citil zméteny a nedarilo sa mu najst to, o potreboval? Takéto casové tdaje takisto nemaja
velkd vypovednd hodnotu.

To ako spravne prevadzat uzivatelské testovanie popisal napriklad pan Steve Krug v
knihe Rocket Surgery Made Easy [11]. Poskytuje v nej uréity navod ako toto testovanie
prevadzat, ak nemame moznost na to zavolat odbornikov. V pripade testovania produktu,
v ktorom ide o otdzku zZivota a smrti, ako je napriklad zapric¢inenie jadrového vybuchu, je
samozrejme potrebné pozvat si na spolupriacu odbornikov. Pri testovani vacsiny mobilnych
aplikacii nastastie nejde o zivot ohrozujice otazky a vtedy modze toto testovanie prevadzat
ktokolvek. Je pri tom potrebné mat na paméti niekolko faktov, ktoré je dobré dodrziavat.

Preco to vlastne funguje?

V redlnom zivote méa kazdé aplikdcia alebo webova stranka nejaké chyby. Casto st to len
malickosti aké si nevsimne kazdy, ale najdu sa uzivatelia, ktorym takéto chybicky moézu
vyrazne vadif. Urcite sa uz kazdému stalo, Ze sa sdm seba opytal: , To si naozaj eSte ni-
kto nevsimol ttato chybu?“ Casto ide o naozaj zname stranky, ktoré maju velké mnozstvo
uzivatelov a preto predpokladam, Ze boli dokladne testované pred ich nasadenim. Aj tak
sa stane, ze sa niektoré nedostatky neodhalia. Prave takého nedokonalosti si fazko vsimne
clovek, ktory na tom pracuje uz mesiac a uz nevnima tieto malickosti, ktoré sa dostand k
redlnemu uzivatelovi. Az on ich dokéaze odhalif svojim nezaujatym a cerstvym pohladom.
Idedlne by mali byt ale odhalené uz pocas testovania. Preto je vhodné prave uzivatelské
testovanie.
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Zakladom je pozorovanie pri ¢innosti

Uzivatelské testovanie je zalozené na pozorovani ucastnikov pri vykondvani uréitych zadani,
ktoré su predmetom testovania. Pri mensom testovani sedi pozorovatel pri uzivatelovi, sle-
duje jeho ¢innost, ale najmé poéiva ¢o mu uzivatel hovori. Cim viac hovorf o svojich poci-
toch a myslienkovych pochodoch nahlas, tym lepsie sa d4 pochopit ¢o mu vyhovuje a naopak
¢o mu robi tazkosti. Pri vad¢Som produkte sa na priebehu testovania podiela va¢si pocet po-
zorovatelov. Takymto pozorovatelom moze byt ktokolvek z timu pracujicom na projekte.
Spoloc¢ne sleduju proces z inej miestnosti vdaka zdielaniu obrazovky, zachytenému zvuku a
podobne. Na konci si pozorovatelia porovnaju svoje poznatky a podla toho vyhodnotia, na
¢om sa bude dalej pracovat.

Kvalita nie kvantita

Nie je dolezity obrovsky pocet respondentov. Samozrejme robit Statistiky podla odpovede
troch udi, by nebolo velmi objektivne. Ale aj traja uzivatelia vedia odhalif chyby, na ktorych
treba pracovat. Novy pohlad niekoho nezainteresovaného vie odhalif nové skutoc¢nosti, ktoré
si vyvojar pracujici na aplikacii dennodenne uz nevsimne.

Skala ucastnikov je SirSia nez sa zda
Pokial aplikicia nie je cielend pre niektora Specifickti skupinu Tudi a neobsahuje mnozstvo
odbornych slov, ktorym vécsina populacie nerozumie, je vyber ucastnikov testovania pod-
statne benevolentnejsi. Pravdaze ak sa testuje aplikacia, ktord obsahuje latinské pojmy a je
uréend na $tidium mediciny, nebude velmi efektivne ju testovat na senioroch, ktori ziadny
z tychto pojmov nebudi poznat. Ak vSak ide o aplikdciu urcéenu Sirsej verejnosti, je mozné
na testovanie oslovit takmer kohokolvek a nie je potrebné sa striktne zameriavat na nejakt
skupinu uzivatelov. Chyby dokaze odhalit aj niekto, kto by bezne tuto aplikdciu nepouzival.
Pocas celého testovania je velmi ddélezité byt empaticky a uistif castnikov o tom, ze
netestujeme ich ale aplikdciu alebo iny produkt. Treba ich ubezpecif, Ze nie je ziadna zla
odpoved a vsetko ¢o povedia je len prinosom. Cim komfortnejsie sa Iudia citia, tym viac
budu otvoreni a vyslovenie myslienok p6jde jednoduchsie.

Je potrebné stanovit datum testovania

Pokial nie je stanoveny konkrétny datum, kedy testovanie prebehne, s velkou pravdepo-
dobnostou sa bude odkladat a odkladat. A kedze nikdy nie je skoro zacat testovat, uz od
zaciatku je dobré mat stanovené Casové obdobie, kedy testovanie prebehne. Napriklad vzdy
prvy pondelok v mesiaci.

Testovat od zadiatku

Mozno prekvapujicou informéciou je, Ze testovanie je vhodné uz od navrhov. Cim skor
budu chyby odhalené, tym mensie néasledky to sposobi. Korekcia chyb tak bude rychlejsia
aj lacnejsia. Dokonca aj z psychologického hladiska moze icastnik testovania citit empatiu
a nebude chciet vyslovif, ¢o sa mu nepaci na uz hotovom produkte, aby nepriddval dalsiu
pracu. Ked ale bude vediet, ze sta¢i gumou vymazat nieco rukou nakreslené na papieri,
bude to mensia zodpovednost.
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Priprava scenarov pred testovanim

Pred testovanim je potrebné spisaft si tilohy, ktoré st momentalne najdolezitejsie. To ¢o bude
realny uzivatel vykonavat, to ¢o vyvojarom nedovoli spavat, to s ¢im bol uz problém. Tie
tlohy sa dalej prepiSu na scendre. Ucastnik testovania teda dostane tvodné zadanie typu:
,Vo svojom volnom case aktivne trénujete jéogu. Radi sa zdokonalujete a svoje pokroky
chcete svedomito sledovaf. ...“

Myslienky treba vyslovit nahlas

KedZe stavebnym kamernom tohto testovania st vnemy nadobudnuté pocas pouzivania da-
nej aplikacie a plnenia tloh zo zadania, je velmi ddlezité vyslovit poznatky nahlas. Kazda
myslienka ¢i pocit, ktoré si vyslovené, nam vedia dat spiatnd viazbu. Najmé ak je uzivatel
zméteny, pretoze nevie ako dalej postupovat alebo znepokojeny, pretoze jeho ¢innost nemala
ocakavany vysledok. Mozeme pracovat s uzivatelmi, ktori st zhovorcivi a vyslovenie mys-
lienkovych pochodov nahlas im ide automaticky. Nie vSetci su taki. Niektorych je potrebné
navadzat.

Otéazky, ktoré maju naviest zicastnenych k rozpravaniu, musia byt polozené tak, aby
nijako neovplyvnovali ich chdpanie a nenavadzali ich k dalSsiemu kroku. Nie je napriklad
vhodné pouzivat rovnaké slova ako vidia na obrazovke. Ich ¢innost musi stdle zodpovedat
tomu, ako keby tam boli sami a nemali sa koho pytat dopliujice otdzky. Medzi vhodné
otazky patri:

e Nad ¢im premyslate?
e Stalo sa to, ¢o ste ocakavali?
o Nasli ste to, Co ste hladali?

« Co by ste spravili, keby som tu nebola?

Pokial uicastnik testovania zostane bez slov, je ziadtce zvazit ¢i je to preto, ze ¢ita alebo
preto, ze nevie ¢o dalej. Ak je jasné, ze Citaju je potrebné im dopriat cas. Ak to pozorovate-
lovi nie je zrejmé, bude lepsie sa spytat. Radsej zbytoc¢na otézka, nez nevysloveny nazor, ze
je niec¢o nezrozumitelné a treba to zmenit. Obcas je vhodné zopakovat ich myslienku, aby
sa obe strany uistili, ze sa pochopili.

Testovat existujice stranky

Pokial ide o inovaciu uz existujicej aplikacie, testovanie moze zac¢at s pOvodnou verziou, aby
boli odhalené pévodné nedostatky. Ak sa vytvara tplne novy produkt, je dobré sa pozriet
na uz existujice aplikacie od konkurencie alebo také, ktoré maji podobné zameranie. Pri
nich Casto zistime, ¢oho sa mame vyvarovat. Pri testovani mdzno pouzit rovnaké zadanie
ako pre vasu novonavrhnuti aplikaciu.

Vysledky testovania

Pokial nie je testovanie zaznamenavané a v jeho priebehu si pozorujuci robi poznamky, je
dolezité, aby tym nenarusil priebeh a nestrical pozornost. Po ukoncéeni tohto testovania je
potrebné si ziskané poznamky prejst a objavené problémy zoradit podla zavaznosti. Naj-
dolezitejsie problémy treba vyriesit ako prvé. Je velmi dolezité snazit sa napravit chyby co
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najmensimi moznymi zmenami. Najmaé preto, aby sme tym nesposobili dalSie a zavaznejsie
problémy. Ale aj preto, Ze mensie a menej naro¢né zmeny su rychlejsie realizovatelné, menej
pracne a mali by byt aj lacnejsSie.
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Kapitola 6

Zozbierané data potrebné na
testovanie

Podla bodu 3 zo zadania, ktory znie: ,Ziskajte a/alebo zhromazdite dostatoéni détovi
sadu fotografii sportovych pozicii“ som este pred samotnym vytvorenim navrhov a nasled-
nou implementéciou zacala zber dat, v tomto pripade fotografii, ktoré budu dalej pouzivané
na testovanie. Je doblezité si uvedomit, Ze nie pri kazdom Sporte je mozné porovnavat po-
kroky na fotkach. Aby bola skala zozbieranych dat na testovanie Sirsia, rozhodla som sa
okrem niektorych individualnych Sportov zbierat aj iné sady fotografii, na ktorych je mozné
pozorovat nejaké zmeny.

V tejto kapitole predstavim ukézky z jednotlivych sad. Zvazovala som, ¢i je kapitola
plnd obrdzkov vhodnd a nebude vzbudzovat pocit, Ze len vypliiam strany. Myslim si viak,
ze je adekvatne ukazat s akymi réznymi sadami dat bude testovanie prevadzané. Jednotlivé
sady majua vacsi pocet fotografii, do spravy som samozrejme zahrnula len malé ukazky z
nich.

Prvé sady obsahuju fotografie, ktoré som zaznamenavala pri cvic¢eni jogy v jednotlivych
poziciach ale aj pri kratkom stre¢ingu pred cvi¢enim. Pri ich foteni som sa snazila dodrzat
podobnt vzdialenost a sklon fotoaparatu, aby fotky bolo mozné zarovnat napriklad podla
podlozky na cvicenie.

Na snimkach je zdmerne pouzité rozne pozadie, odlisné farebné oblecenie ale aj svetlo,
pretoze aj v redlnom zivote ¢lovek necvicéi stile v rovnakej siprave na rovnakom mieste.
Pri testovani by tieto aspekty mohli vyrazne zmenif vysledné vnimanie a ovplyvnit tak
porovnavanie.

Obr. 6.1: Fotografie zo strec¢ingu
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Obr. 6.2: Fotografie z cvicenia jogy

Dalsie snimky z cvicenia jégy poskytol aj vedtci prace, pan profesor Herout (vid 6.3).
Tieto fotografie st uz zarovnané pomocou umelej inteligencie, na ktorej pracoval Josef Knize
vo svojej bakaldrskej praci [10]. Na ukazke z tejto sady mozeme vidiet ¢iary kopirujtce
postavu, ktoré slizia prave na zarovnanie fotografii. Okrem zarovnania moézu tieto ¢iary
pomoct aj pri nasom pozorovani zlepSenia.

Obr. 6.3: Fotografie z jogy zarovnané pomocou umelej inteligencie

Okrem jogy je k dispozicii sada fotografii z tréningov pole dance. Ide o urcité spojenie
gymnastiky s tancom. Vacsina jeho prvkov je prevadzanych vo vzudchu pomocou tyce.
Vyrazné pokroky tu je mozné pozorovat na istote drzania, vystretych spickach, drzani len
jednou rukou a pod.

Obr. 6.4: Fotografie prvkov pole dance

Na sledovanie progresu pomocou fotografii je tiez vhodné gymnastika ale aj balet. Cviky
ako mostik, Snura ¢i rozstep vyzaduja dlhsi tréning, pri ktorom mdzeme sledovat postupné
zlepsenie. Nie vzdy je mozné zachytif snimku tak presne ako by sme chceli. R6zne vykopy
Ci premety je mozné zaznamenat na video a potom z neho vybraf snimku, na ktorej je
viditeIné to, ¢o chceme pozorovat.
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Obr. 6.5: Fotografie cvikov z gymnastiky

Pokroky na fotografidch je takisto mozné sledovat aj pri cviceni so zdmerom chudnutia
alebo naberania svalovej hmoty. Najmé s vac¢sim Casovym rozmedzim st pokroky jasne
viditelné. S fotkami takejto premeny sa casto stretdvame aj na socidlnych siefach a pre
velkt skupinu Tudi slizia ako motivacia na zdravsi zivotny styl.

Obr. 6.6: Fotografie pokrokov pri chudnuti

Pri posilnovani je velmi dolezité aj spravne drzanie tela. Sp6sob postavenia, urc¢ity uhol,
v ktorom sa maju zdvihat ¢inky, ale napriklad aj vyska, do ktorej ma byt ruka zdvihnuta,
aby bolo cvicenie ¢o najefektivnejSie. Pokusila som sa aj o takato sadu dat, no zistila som,
Ze na tento ucel st ovela efektivnejsie vided nez statické fotky.

Iné nez Sportové fotografie

Pre Sirsiu skalu dat na testovanie som sa rozhodla pridat aj iné javy, pri ktorych je mozné
sledovat pokrok. Prikladom takychto javov je rast kvetiny, stadia listnatého stromu v prie-
behu ro¢nych obdobi, rast vlasov ¢i brady, ale aj rast babatka.

Uz pri ziskavani tychto fotografii bolo viditeIné, ze nie vsetky z tychto sad buda pouzi-
telné na testovanie. Pri raste vlasov velmi zavazilo osvetlenie ale aj vytvorenie rovnakého
ucesu. Dietatko je zasa privelmi zivy objekt a ulozif ho do rovnakej polohy bolo priam
nemozné. Naopak rast kvetiny alebo opadévanie listov st na tcel pozorovania zmien velmi
vhodné, aj vdaka tomu, Ze maju vicsinou stile miesto.
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Obr. 6.10: Fotografie rastu vlasov a brady
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Kapitola 7

Navrhy vhodnych zobrazeni
fotografii

Pred zacatim implementécie jednotlivych spdsobov zobrazenia fotografii, na ktorych bude
prevadzané testovanie za tcelom zistenia najvhodnejsieho z nich, bolo potrebné vytvorit
navrhy tychto zobrazeni. Na vytvorenie ndvrhov som pouzila nastroj Figma. Ide o aplikaciu,
ktora slizi na vytvaranie navrhov rozhrania a z nich spustitelné prototypy, ktoré st dalsim
bodom zadania.

Vybrala som pét zakladnych spésobov, ktoré mi pridu vhodné na tento ucel a budu
dalej popisané v nasledujucich kapitolach. St inSpirované existujicimi sposobmi zobrazeni
obrazkov v mobilnom teleféne.

7.1 Kolaz

Ako prvé zobrazenie som navrhla klasickd kolaz, ktortt mozno vidiet na obrazku 7.1. Tento
spoOsob vizualizacie ulozenych fotografii vidime najCastejsie v klasickej galérii v mobilom
teleféne uz velmi dlhi dobu.

Pri tomto spdsobe zavisi najmé na pocte zobrazenych fotiek. Velky pocet zobrazenych
snimkov je vhodny napriklad pri vyhladavani konkrétneho obriazku vo va¢Som mnozZstve
inych. Pokial sa ale snazime pozorovat detaily, je to presne naopak. Napriklad aplikacia
Fotky od spoloc¢nosti Apple pontka moznost si tento pocet fotiek na riadku menift.

7.2 Presvitanie

Nasledujtci navrh, ktory mozno vidiet na obrazku 7.2, znazornuje zobrazenie dvoch pre-
krytych snimok, pricom hodnota transparentnosti jednej z nich sa meni pomocou posuvnej
listy.

Podla mojho zistenia z prieskumu existujucich aplikicii na porovnavanie obrazkov je
najcCastejsie pouzivané porovnavanie dvoch snimok. To je logické, kedze pre ¢loveka je naj-
jednoduchsie analyzovat a porovnavat detaily na dvoch a nie viacerych objektoch. Prekry-
vanie obrazkov ulah¢uje ststredit sa na jeden konkrétny bod. Clovek upriami zrak na jedno
miesto a vdaka posuvnej liSte meni intenzitu presvitania. Je teda mozné si prezriet obidve
snimky samostatne ale aj sticasne so vzajomnym prekrytim.
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Obr. 7.1: Snimky navrhu na koldz s réznym poc¢tom fotografii s rozlicnym obsahom. Na
prvom a druhom néavrhu je viditelné, ze dve alebo tri fotky na riadok sa prehladné. Ak sa
pocet zvysi, obsah fotky sa da rozoznat, ale nie je mozné sledovat detaily.
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Obr. 7.2: Ukazka navrhu na presvitanie jednej z dvoch fotografii. Posuvna lista sltzi na
zmenu intenzity transparentnosti jednej z fotiek. V krajnych bodoch teda bude snimka
transparentnd bud na 100% alebo vobec. V takom pripade uvidime len jednu z nich. V
ostatnych polohach listy sa budu fotky prekryvat.
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7.3 Posuvna lista

Posuvna lista, ktort mozno vidiet na obrazku 7.3, umoznuje prezerat dva obrazky, ktoré sa
navzajom prekryvaju. Podla aktuilnej polohy listy zobrazuje Cast prvého obrazku na lavej
strane a Cast druhého obrazku na pravej strane. Rovnako ako pri presvitani 7.2, pokial sa
lista nachadza v niektorom z krajnych bodov, je mozné vidiet jednu z fotografii kompletne
bez skrytej casti.

7:09 PM * Tue, Mar 21 7:09 PM * Tue, Mar 21 7:09 PM * Tue, Mar 21

Obr. 7.3: Navrh na posuvna listu, ktord umoznuje plynuly prechod medzi dvoma fotkami.
Je mozné zobrazit kazdua z fotiek na celil obrazovku, pokial listu posunieme na jej okraj. V
opa¢nom pripade rozdeli obrazovku na dve ¢asti, ktoré zobrazuju jednotlivé fotky.

7.4 Prechod medzi dvoma fotografiami kliknutim

Vytvarat navrh tohto sposobu zobrazenia, nie je tplne potrebné kedze v jeden moment je na
obrazovke vidno len jeden obrézok v plnej velkosti (vid 7.4) a po kliknuti sa tento obrazok
vymeni. Rozhodla som sa ho sem pre uplnost aj tak vlozif. Neskér pomocou neho bude
vytvarany prototyp.

7.5 Lista s miniatarami fotografii

Névrh listy z obrazku 7.5 je inSpirovany najmé galériou zariadeni iPhone, no v siicasnosti
sa pouziva uz aj v mobilnych zariadeniach s platformou Android. Vac¢sinou sa zobrazuje
na spodnom okraji obrazovky, vdaka ¢omu je velmi prakticka na pouzivanie. Uzivatel jed-
noducho prechadza postupne fotografiami. Mozno ju vnimat ako novsi spésob prezentacie,
ktord pozname uz z minulosti, kedy bolo mozné si jednoducho spustif prezentovanie a fotky
sa sami posuvali. Oproti tomu pri liste si rychlost prechodov reguluje uzivatel sim a moze
zastavit na lubovolnej snimke.
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Obr. 7.4: Navrh zobrazenia, ktoré prezentuje v dany moment len jednu z dvoch snimok. Po
kliknuti na aktualnu snimku sa zobrazi druhé. Tento prechod je mozné prevadzat opakovane.

7:09 PM * Tue, Mar 21 /s "dds 8 A

Obr. 7.5: Navrh posuvnej listy, ktora je tvorend miniatirami snimok. LiSta je umiestnena
v spodnej casti obrazovky a zobrazuje sériu fotiek. Kliknutim na niektorti z miniatar sa
fotografia zobrazi na obrazovke. Prechod medzi dalsimi snimkami je mozny postvanim po
miniatarach.
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Kapitola 8

Testovanie zobrazeni na
existujucich aplikaciach a navrhoch

Podla rad Steva Kruga, ktoré si popisané v kapitole 5, nikdy nie je prilis skoro zacat
testovat a prvé testy mozu byt prevadzané na navrhoch alebo aj konkuren¢nych aplikaciach
s podobnym obsahom. Toto testovanie som previadzala s deviatimi i¢astnikmi réznej vekovej
kategoérie a teda aj s réznymi zruc¢nostami. Na pouzivanie takejto aplikacie nie je vyslovene
potrebna vysoka Skola, ale nazory sa moézu liSit uz len podla faktoru, na c¢o vsetko su v
beznom zivote nauceni pouzivat mobilny telefén. V tejto kapitole postupne rozoberiem
nazory ucastnikov testovania na jednotlivé zobrazenia, ktoré boli uvedené v predoslych
kapitolach.

Porovnanie PRED a PO

NajcastejSi spOsob zobrazenia pouzity v existujicich aplikdciach nijako neprekvapil ani
ucastnikov testovania, kedze kazdy z nich ho uz minimélne raz v Zivote videl. Kladne hod-
notili moznosti, ktoré pontka aplikicia Sledujte pokrok: Pred a po 4.2, kde je mozné obrazky
pootocit a priblizovat. Porovnavanie sa im zda praktické a prehladné, ale ni¢im ich neprek-
vapilo. Celkovy dojem bol neutralny, prave kvoli velkému mnozstvu uz existujucich aplikacii
s tymto zobrazenim. Vo vysledku sa tento ¢asty sposob da vnimat ako forma kolaze a preto
ju dalej nebudem posudzovat osobitne.

Kolaz

Pri klasickej kolazi, na ktort su Iudia vacsinou zvyknuti z beznej galérie v mobilnych za-
riadeniach, ziadne velké zistenie nenastalo. VSetci respondenti sa zhodli, Ze na to aby bolo
mozné pozorovat rozdiely medzi fotografiami je maximalny pocet snimok na riadku tri. Uz
pri tomto pocte nebolo mozné pozorovat uplne vsetko a pri fotkach z cvicenia jégy uviedli,
ze malé detaily nie je mozné pozorovat bez toho, aby na telefén zblizka prizerali alebo fotky
postupne otvarali.

Pri styroch z deviatich acastnikov bola vyslovena aj myslienka, ze vytvarat aplikaciu
s tymto zobrazenim bez nejakych pridanych funkcii im pride neefektivne a sami by si ju
nestiahli, pretoze rovnako si mézu vytvorif separatny album s danou sadou v galérii svojho
telefénu. Dokonca by tak usetrili ¢as s nahravanim snimok do osobitnej aplikacie.

28



Posuvna lista bez presvitania

Tento typ zobrazenia, ktory je popisany medzi ndvrhmi v predoslej kapitole 7.3 mal kladné
ohlasy, ale nie pri vSetkych snimkach zo sady dat. V tomto pripade dost vyrazne zavisi na
zarovnani obrazkov. V opa¢nom pripade moézu vzniknit skor nevydarené karikatary. Porov-
navanie rovnako komplikuji vyrazné odlisnosti snimok, ako napriklad rozdielne nasvietenie
¢i pozadie.

Fotografie, ktoré si zobrazené v spominanom navrhu na obrazku 7.3, mali od ucastni-
kov testovania pozitivnu reakciu prave vdaka takmer dokonalému zarovnaniu a rovnakému
pozadiu. V neposlednom rade zavazil aj fakt, ze je vyrazny rozdiel v sledovanom jave, ¢o
je v tomto pripade rast vlasov a brady. Pri zmene jednej z fotografii ako mézeme vidiet
na obrazku 8.1a, je porovnavanie znacne stazené rozdielnym pozadim, svetlom aj tcesom.
Naopak na obrazku 8.1b je uz mozné posudit, ze vlasy na lavej strane si dlhsie nez na
pravej strane. Je to prave vdaka tomu, ze v druhom pripade je rozdiel medzi jednotlivymi
obrazkami omnoho mensi a vdaka podobnému pozadiu aj svetlu st obrazky viac zjednotené.

7:09 PM * Tue, Mar 21 7:09 PM * Tue, Mar 21

(a) Vyrazne odlisné fotky (b) Fotky s vi¢Ssou podobnostou

Obr. 8.1: Porovnanie dvoch fotografii, zachytenych v jeden den na dvoch réznych miestach
(s réznym pozadim a svetlom) na lavej strane oproti fotke starSej o 7 dni na pravej strane.

Presvitanie

Zobrazenie, ktoré zozalo najvacsi uspech pocas tohoto testovania je presvitanie, aké je
predstavené v predoslej kapitole 7.2. Na snimkach, ktoré st pouzité aj v navrhu 7.2, vSetci
respondenti uznali, ze vysledok je velmi dobre viditelny. Bez problémov zhodnotili, ze ruky
siahaju dalej a trup je viacej predkloneny.

Ked boli rovnaké fotografie pouzité pri vyssie spominanej posuvnej liste bez presvitania,
pozorovanie prebiehalo znacne dlhsie. Jeden z respondentov to vysvetlil slovami: ,,Ked fotky
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presvitaju, jasne naraz vidim kam siahaji ruky na jednotlivych snimkach, bez presvitania
si to musim viackrat pozriet a zapamétat. A zapamétal som si to prave vdaka tomu, Ze
su fotky takmer totozné” A to je prave velmi dolezity fakt pri tomto druhu zobrazenia.
Nedokonalé zarovnanie a odlisné oblecCenie ¢i pozadie vedia pozorovanie poznatelne stazit.

Prechod medzi dvoma fotografiami kliknutim

Zobrazenie z aplikidcie VES — Image and Photo Compare 4.2, kde prechod medzi dvoma
fotkami nastava po kliknuti, neoslovil ziadneho z c¢astnikov testovania. Oproti predoslym
dvom sice zobrazuje v dany moment jednu z dvoch snimok v plnej velkosti a bez nejakej
priehladnosti, prechod ale nie je plynuly. Uzivatelom to prislo métice a na porovnavanie
nejakych detailov nevhodné.

Lista s miniatirami fotografii

V poslednom rade zobrazenie, ktoré je popisané v kapitole s navrhmi 7.5. Tento spdsob
bol testovany na aplikacii Fotky od spolo¢nosti Apple a preto bolo vécésine respondentov
znamy. Pri testovani s obrazkami stromu aky mozno vidiet v spominanom navrhu, kto-
rému postupne opadéavaju listy, boli vSetci respondenti spokojni a postupnd zmena bola
jasne pozorovatelna. Pri albume s péatdesiatimi fotkami jégy, kde zmeny nie st az také vy-
razne a obcas nastane aj stagnovanie, sa viacsSine ucastnikov nezdalo velmi jednoznac¢né. Pri
testovanie rovnakej sady s mensim poc¢tom snimok, po vymazani tych, na ktorych nebol
rozoznatelny pokrok, sa hodnotenie zlepsilo.
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Kapitola 9

Prototypy a implementacia
jednotlivych sposobov zobrazenia

Podla 5. bodu zo zadania, ktory znie: ,Prototypujte navrhnuté pristupy k uzivatelskému
rozhraniu — pomocou néstrojov prototypovania a/alebo implementécie pre Android.“, som
z uz existujucich néavrhov vytvorila prototypy, s ktorymi je mozné testovat. Kedze cielom
tejto bakalarskej prace nie je implementovat komplexnt aplikdciu ale najst najlepsi spdsob
zobrazovania fotografii, usidila som, Ze prototypovanie bude v tomto pripade vhodnejsie.
Vytvorit prototypy vo Figme z uz hotovych navrhov je velmi praktické, nie az tak Casovo
naro¢né a testovanie s nimi je icelné. Na to aby bolo mozné posudif, ktoré zo zobrazeni
je najlepsie, treba vykonat testovanie s ¢o najvacsim poctom ucastnikov. Prave preto bolo
vyhodné zameraf sa najmé na prototypy, ktoré boli skor pripravené na testovanie. Chcela
som sa vsak oboznamif s Android Studiom a vyskusSat si aj implementaciu, preto som
niektoré zo zobrazeni aj implementovala.

Prototypy

Prototypy som vytvarala pomocou nastroja Figma, pretoze v nom uz boli pripravené na-
vrhy. Z nich som vytvorila interaktivne prototypy vhodné na testovanie. Na obrazku 9.1 je
zobrazeny proces vytvarania prototypu.

Asi najviac¢sou vyhodou je moznost okamzitého testovania priamo na teleféne pomocou
aplikacie Proto for Figma, ktora je dostupnd na App Store. Do tejto aplikacie staci vlozit
odkaz na projekt vo Figme a automaticky sa spusti prototyp. Prekvapila ma préave rychlost,
pretoze zmeny sa prenasali takmer okamzite. Vdaka tomu bolo velmi jednoduché prevadzat
zmeny (ako vymena fotografi{) aj pocas testovania.

Takymto spésobom som premenila navrhy z kapitoly 7 na prototypy, s ktorymi je uz
mozné pracovat a testovaf na nich jednotlivé zobrazenia. Prototypy som vytvarala na za-
klade prvotného testovania, ktoré je zhrnuté v predoslej kapitole 8. Napriklad pri kolazi bol
vytvoreny prototyp pre kolaz s velkostou 2 x 2 a 3 x 3, pretoze pri vacSom pocte snimok
nebolo mozné pozorovat detaily.
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Obr. 9.1: Na obrazku je mozné vidiet vytvaranie prototypu v aplikicii Figma. Stitok Flow
1 oznacuje pociatoént obrazovku. Bledomodré sipky naznacuju ¢innost, kedy po kliknuti
na obrazok v kolazi sa zobrazi obrazok v plnej velkosti a sipkou v lavom hornom rohu je
mozné sa zasa vratit na hlavni obrazovku.

Implementacia

Jednotlivé zobrazenia som implementovala spolo¢ne do jednej aplikicie vo vyvojovom pro-
stredi Android Studio. Z oficidlnej stranky [4] som Cerpala informécie potrebné pre imple-
mentaciu, napriklad pri nastavovani vlastnosti ako st tlacidla a pod.

Pri vytvarani layoutov som vyuzivala najméa ConstraintLayout, ktory pomocou roéznych
obmedzeni (ako je centrovanie, relativne umiestnenie a pod.) definuje umiestnenie objektov.
NajcastejsSie pouzivané elementy st samozrejme Button, ImageView, ale napriklad aj Slider
[8] (viditelny aj na obrazku 9.2), ktorym sa plynule meni priehladnost obrazku.

Pocas implementacii som vyuzivala emulator, ktory poniika Android Studio. Neskor pri
testovani, aby som vytvorila redlne podmienky pri pouzivani mobilnej aplikacie, som projekt
spustala na redlnom mobilnom zariadeni s opera¢nym systémom Android. Pre jednoduchost
prace pri testovani si snimky vlozené priamo v aplikacii a nie je potrebné ich ru¢ne nahravat.
Po6vodne som chcel implementovani ¢ast zverejniovat na Google Play, ale kedze pri testovani
som menila fotografie priamo, nemalo to velky zmysel.

Pocas prvotného testovania zobrazenia s presvitanim 8 sa nazory odliSovali podla zvole-
nych fotografii. Preto som sa pri tomto sposobe rozhodla vytvorit viaceré moznosti, ktoré sa
odlisuju v dvoch faktoroch a to obleCenie a pozadie. Nastali teda nasledujice kombinacie:

o rovnaké obleCenie a rovnaké pozadie
o rovnaké obleCenie a odlisné pozadie

e odlisné oblecenie a rovnaké pozadie
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e odlisné oblecenie a odlisné pozadie

Vysledok implementéacie so spominanymi kombindciami je na obrazku 9.2.

Presvitanie - rovnaké Presvitanie - rovnaké oblecenie Presvitanie - rovnaké miesto Presvitanie - rozdielne fotky

KONIEC KONIEC KONIEC KONIEC

Obr. 9.2: Implementacia spésobu zobrazenia s presvitanim. Dvojice fotografii na jednotli-
vych obrazkoch st zvolené podla spominanych kombinécii.

Podla ukazok z prototypovania a implementacie je mozné pozorovat, ze sa takmer vobec
nelisia od ukazok navrhov 7. Vizudlne sa neliSia najmé preto, ze ulohou je otestovat fun-
kcionalitu roznych zobrazeni a nie navrhnut dizajn. Na snimkach nie je vidno ¢innost, ako
napriklad zmena transparentnosti pomocou posuvnika, preto v tejto kapitole prezentujem
len niektoré ukazky, aby sa obrazky neopakovali.
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Kapitola 10

Testovanie

Testovania za pomoci prototypov a implementovanych zobrazeni sa postupne zucastnilo

g LY

tridsatsest ucastnikov. Pri uzivatelskom testovani som postupovala podla rad zhrnutych
v kapitole 5. Pozorovala som uzivatelov pri pouzivani jednotlivych zobrazeni a pocivala
nazory, ktoré vyslovia. V tejto kapitole zhrniem vysledky testovani ku vSetkym spdsobom

zobrazenia.

Kolaz

Aj ked druhé kolo testovania koldze prebehlo s va¢Sim poctom uzivatelov, nez pri prvom
kole s existujicimi aplikdciami 8, vysledok sa nezmenil. Délezité nazory a poznatky, ktoré
sa opakovali su:

o Pri vic¢som pocte fotografii v sade sa znizuje prehladnost a tym aj objektivne posu-
dzovanie vysledkov. Pri pocte patdesiat je tazké pozorovat a pamétat si malickosti.
Maximalny pocet snimok v subore, ktory je prijatelny na pozorovanie je podla vy-
sledkov 8 az 12, zavisi to od pozorovaného javu.

o Pri tlohe, kedy mal Gcastnik zoradif snimky v kolazi do chronologického poradia, sa
potvrdilo ako vyrazne zalezi na tom, ¢o je zobrazené a aky je pocet fotiek. Proces
opadavania stromu je v tomto pripade jednoznacnejsi nez mensie zmeny pri Sporte,
kde sa moze stat (napriklad po dlhsSej pauze bez cvicenia),ze je vykon znovu o nieco
horsi.

e Az 19 ucastnikov z 36 sa pozastavilo nad tym, ze rovnaké zobrazenie maji v galérii
svojho telefénu a nestahovali by si na to dalsSiu aplikaciu.

Presvitanie

Spo6sob zobrazovania dvoch fotiek tak, ze jedna z nich je z ¢asti transparentnd, mala znovu
velky tspech. Zhrnuté poznatky:

o Pri testovani boli pouzité aj prototypy, ktoré ukazujua tri a Styri snimky zobrazené cez
seba. To vSak na 86% respondentov posobilo chaoticky a preferuju pouzitie len dvoch
fotiek.
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o Pri tomto zobrazeni, na rozdiel od kolaze, bola sada s cvicenim jednoznacnejsia nez
sada s opadavajucim stromom, pretoze im nebolo jasné, na ktorej snimke sa listy
nachadzaju.

o Potvrdilo sa, ze zdlezi najmé na spravnom zarovnani ale pre 39% je rusivé aj rozdielne
pozadie. Pokial si vsak snimky spriavne zarovnané, porovnéavanie je jednoduché.

Posuvna lista

Pri predoslom testovani bol ¢asty ndzor, ze ak nie st obrazky spravne zarovnané, moézu
vznikat skor karikatury. Aj napriek tomu, Ze je to obcas pravda, je mozné tymto spésobom
pozorovat zlepSenie. Vyrazné zmeny je mozné pozorovat takmer ihned. Tie detailnejsie si
v niektorych pripadoch vyziadali dlhsi ¢as na pozorovanie. Spétnd vizba uzivatelov bola
napriek tomu pozitivna.

Prechod medzi dvoma fotografiami kliknutim

Vysledky z testovania tohoto zobrazenia sa velmi lisia podla toho ¢o bolo zobrazené. Najméa
v tom, aky velky je rozdiel medzi vybranymi snimkami. Pokial st rozdiely naozaj jasne
viditelné (ako pri ndvrhu 7.4), pozorovanie je jednoduché. Bohuzial mensie detaily, ako
napriklad pri raste vlasov, si velmi tazko pozorovatelné pre viac ako 90% tcastnikov tes-
tovania. Kedze tulohou je najst vhodné zobrazenie pre porovnavanie fotografii Sportovych
pozicii, pri ktorych vécsinou ide o detaily, toto zobrazenie by bolo vhodné len pre snimky,
na ktorych je uz naozaj vacsi rozdiel.

Lista s miniatirami fotografii

Toto zobrazenie prinieslo rovnaky problém ako kolaz. Velké mnozstvo obrazkov komplikuje
pozorovanie zmien pri niektorych sadéch dat, najmé tych Sportovych. Takmer 70% tcastni-
kov testovania vlastni iPhone, preto st na tento spdsob zobrazovania dlhodobo zvyknuti a
Specidlne ich nezaujal. VSetci Gicastnici sa ale zhodli na tom, ze ¢im menej obrazkov v sade
je, tym lepsie sa pozoruju zmeny.
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Kapitola 11

Zaver

Motivacia pri Sportovani je velmi dolezita. Jednym zo sposobov motivacie je sledovat pokrok
pomocou fotiek. Cielom mojej bakalarskej prace bolo ndjst najvhodnejsi spésob zobrazova-
nia fotografii Sportovych pozicii, tak aby bolo mozné pozorovat pokroky.

Najskor bolo potrebné zozbierat data, pomocou ktorych sa budd neskor testovat jed-
notlivé zobrazenia. Vytvorila som viacero sad snimok s réznymi cvikmi v jége, gymnastike
Ci pole dance. Zozbierala som aj také, ktoré sice nezaznamendavajui Sportové pozicie, ale je
na nich mozné pozorovat pokrok.

Po prieskume uz existujicich aplikacii s podobnym zameranim som sa rozhodla preski-
mat péat spésobov zobrazenia. Najskor som vytvorila ndvrhy tychto zobrazeni, ktoré som
spolu s existujucimi aplikdciami testovala v prvom kole uzivatelského testovania. Vdaka
tomu som vopred zistila, ¢oho sa vyvarovat a ¢o je naopak vhodné.

Podla vysledkov prvého testovania som vytvorila prototypy, ktoré vznikli z uz existuja-
cich navrhov. Vdaka tomu sa navrhy stali interaktivnymi a bolo mozné ich redlne pouzivat.
V ten moment bolo zahajené testovanie s va¢sim mnozstvom ucastnikov a na zaklade po-
znatkov z individudlnych testovani som zhrnula ziskané poznatky.

Dolezitym zistenim je urcite fakt, ze velmi zédlezi na zarovnani obrazkov. Pre niektorych
uzivatelov rusivym elementom je tiez odlisné pestrofarebné pozadie, ¢i iné rozdiely, ktoré
sposobuji neprehladny kontrast medzi fotkami.

Vo vysledku stéale plati ,, kolko Tudi tolko chuti“. Kazdému sa o nieco viac pacilo iné
zobrazenie. Na zaklade hlasovania ale vyslo, ze najobliibenejsie zobrazenie pre fotografie
sportovych pozicii je presvitanie.

Zo zadania prace boli splnené vsetky body. Okrem textu bakalarskej prace bol vytvoreny
plagat A.1 a video'.

V budtcnosti by na zaklade vysledkov tejto prace mohla byt implementovanda redlna
aplikacia. Okrem samotného porovnavania snimok by mohla ponikat moznost stanovit si
ciele v danom Sporte, obsahovat ¢asovi os s fotografiami, pontkat moznost zdielat svoje
pokroky s priatelmi.

"https://www.youtube.com/watch?v=7IobhneADbg
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Priloha A

Plagat

Sucastou tejto bakalarskej prace je propagacny plagat, ktory sluzi na prezentaciu skiima-
nych zobrazeni a vysledok testovania.

Ktoré Zobr;
° azenie
je najvhodnejsjer

PRESVITANIE
Prezentuje dve snimky, ktoré sa prekryvajii. Posuvnou liStou je
moz#né upravovaf transparentnosf jednej z nich. V krajnjch
bodoch je transparentnosf nulova alebo stopercentnd, vdaka
&omu je jednu z fotografif vidief samostatne.

PRECHOD KLIKNUTIM

Pontika moznost porovnavat dve snimky, prechod medzi nimi
nastéva po kliknuti. Tito operaciu je mozné opakovat.

1. Presvitanie
2. Posuvna ligtq

3. Lidta s miniatGrami
fotografi

Najskor boli zozbierané viaceré sady dat, ktoré obsahuji
3portové aj nesportové fotografie, na ktorjch je mozné pozorovaf
zmeny. Vdaka nim boli otestované spésoby zobrazenia pomocou
uzivatel'ského testovania. Na ziklade nizorov uivatelov bol

§ rebricele podla obli i

- VYSOKE UCENI FAKULTA
r TECHNICKE INFORMAENICH
V BRNE TECHNOLOGI(

Obr. A.1: Plagat prezentujuci testované zobrazenia snimok vhodné pre mobilné uzivatelské
rozhrania, ktoré slizia na porovnavanie fotografii Sportovych pozicii.
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