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UI specifikace mobilni aplikace pro studenty CZU

Abstrakt

Tato bakalafska prace je zaméfena na problematiku tykajici se navrhu uzivatelského
rozhrani. Hlavnim cilem této prace je navrhnout uzivatelské rozhrani mobilni aplikace,
ktera je uréena vyhradné pro studenty Ceské zemédélské univerzity v Praze a umoziuje
spravovat a organizovat naleZzitosti spojené se studiem. Teoreticka Cast prace se zabyva
hlavnimi tématy souvisejicimi S navrhem uZivatelského rozhrani a testovanim
pouzitelnosti. Dale je charakterizovan opera¢ni systém iOS a soucasna mobilni aplikace.
Prakticka ¢ast se vénuje navrhu Ul specifikace, ktera je vytvoiena na zakladé poznatkt
ziskanych ze studia piislusnych odbornych dokumenti z teoretické ¢asti. Dil¢im cilem této
prace je Vytvofeni interaktivniho prototypu aplikace, ktery je nasledné kvalitativné
otestovan za ucasti péti participanti Vv laboratofi pouzitelnosti. Na zaklad¢ vysledki

ziskanych z testovani je zhodnocen celkovy navrh a navrhnuty piipadné apravy.

Kli¢ova slova: mobilni zafizeni, Ul specifikace, prototyp, persona, laboratot, CZU,

HUBRU, uzivatelské rozhrani, i0S, mobilni aplikace



Mobile application Ul specification for CULS students

Abstract

This bachelor thesis deals with the problems concerning the design of user interface.
The main aim of the thesis is to design a user interface of mobile application which is
exclusively designed for students of Czech University of Life Sciences and enables them
to manage and organise the requisites connected to their studies. The theoretical part is
focused on the central themes related to the design of user interface and the usability
testing. Also, the i0S operating system and contemporary mobile application are defined
here. The practical part is dedicated to the design of Ul specification which is created
based on information from relevant technical documents which has been gained during
the theoretical part. The partial aim of the thesis is the creation of an interactive prototype
of application which is subsequently qualitatively tested by five participants in the usability
lab. Based on the testing results, the overall design is evaluated, and possible adjustments

are suggested.

Keywords: mobile device, Ul specification, prototype, personas, lab, CULS, HUBRU,

user interface, i0OS, mobile application
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1 Uvod

Tématem této bakalarské prace je vytvoreni specifikace uzivatelského rozhrani
mobilni aplikace pro studenty Ceské zemédélské univerzity v Praze. Jednim z divodi,
pro¢ jsem si zvolil pravé toto téma je, Ze rozvoj mobilnich zafizenich a modernich
technologii, které se snazi usnadnit uzivatelim c¢innosti, se kterymi se kazdodenné
setkavaji, je jednim z nejrychleji se rozvijejicim odvétvim. Na mobilnich zafizenich se tak
muzeme setkat s nespoétem ruznych aplikaci, které se snazi oslovit uzivatele a nabidnout
jim co nejlepsi funkcionality K usnadnéni jejich kazdodennich potieb. Pokud ktomu
pridame jesté internetové piipojeni, které je dnes dostupné téméf vSude, nabizi se tak
uzivatelim prakticky neomezena moznost pfistupovat K pozadovanym informacim
a sluzbam odkudkoli. Hlavni divodem vsak je, Ze jak ja sam, tak jisté i ostatni studenti
CZU by ocenili jednoduchou a piehlednou aplikaci diky, které by zvladli vyfesit ty
nejdulezitéjsi nalezitosti spojené se studiem jednoduse a pohodIné z mobilniho zatizeni.

V teoretické Casti se prace zabyva oborem, ktery se nazyva interak¢ni design
a dulezitymi pojmy, které s timto oborem souviseji. Dale se prace vénuje také popisu
uzivatelské specifikace véetné jednotlivych soucasti, testovani pouzitelnosti, operacnimu
systému iOS, pro ktery je aplikace primarné navrhovéana a soucasné aplikaci Moje CZU.

V praktické casti je hlavnim cilem navrhnout jednoduché a piivétivé uzivatelské
rozhrani mobilni aplikace, ktera bude disponovat zakladnimi funkcemi jako rozvrh vyuky,
studijni vysledky za jednotlivé semestry, kalendai akademického roku ataké moznost
prihlasit se aodhlasit ze zkousek. Dle navrhnuté uzivatelské specifikace je nasledné
vytvofen interaktivni prototyp aplikace, ktery je Kkvalitativné otestovan na vybraném
vzorku uZivateli v kolaborativni laboratofi pouZitelnosti HUBRU CZU. Na zakladé

vysledkt testovani je provedeno zhodnoceni nadvrhu a navrhnuty ptipadné upravy.
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2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Cilem prace je vytvofit Ul specifikaci mobilni aplikace pro studenty CZU.
Teoreticka cCast zahrnuje soubor vybranych teoretickych poznatki, vztahujicich
se ke zvolenému tématu, uvedenych v literarnich zdrojich.

Vysledkem prace bude specifikace uzivatelského rozhrani mobilni aplikace
a vytvoreni interaktivniho prototypu, ktery bude otestovan na skupiné nezavislych osob.
Otestovanim bude ovéfena funkénost navrhu aodhaleny pfipadné chyby Vv navrhu

uzivatelského rozhrani.

2.2 Metodika

Resersni cast této bakalaiské prace je zaloZena na studiu aanalyze piislusnych
odbornych dokumentii. Ziskané poznatky byly nasledné vyuzity v navrhové ¢asti. V uvodu
praktické casti byly stanoveny cile, cilova skupina, uzivatelské persony a definovany
obecna pravidla navrhu. Na zaklad¢ toho byly vytvofeny jednotlivé logické navrhy
obrazovek vcetné scénait a piipadi uziti. Nasledné byl vytvofen interaktivni prototyp
aplikace pro ucely testovani. Tento interaktivni prototyp a jednotlivé logické navrhy
obrazovek byly vytvofeny za pomoci specializovaného online prototypovaciho nastroje
Marvel. Dale byl vypracovan testovaci scénaf, ktery obsahoval 11 raznych tkold pro
oveéfeni nejdualezitéjsich funkci aplikace. Testovaci scénaf byl spole¢né s interaktivnim
prototypem piedloZen pétici participanti z fad studentt CZU, ktefi byli nahodné vybrani
pro kvalitativni testovani aplikace. Testovani bylo uskute¢néno v kolaborativni laboratofi
pouzitelnosti, ktera je soudasti pracovisté HUBRU na padé CZU.

Vysledky ziskané testovanim byly zpracovany do piehlednych grafii a vyuzity

k celkovému zhodnoceni navrhu.
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3 Teoreticka vychodiska

3.1 Interakéni design

O interak¢nim designu se poprvé zacina mluvit v 80. letech 20. stoleti, kdy se védci,
inzenyii a designefi z amerického San Francisca zacali zabyvat otazkou, jakym zpisobem
bude probihat vzajemna komunikace mezi lidmi a pocitaci v budoucnu. Samotny pojem
interak¢ni design pak zavedli pramyslovi navrhati Bill Moggridge a Bill Verplank. Avsak
trvalo dalsich deset let, nez se pojem dockal pfijeti a bézného uzivani. V dnesni dob¢ je tak
interakéni design nedilnou soudasti pii navrhu produkti & sluzeb.!

Pojem interakéni design muzeme chapat jako navrh interaktivnich produktt
k podpote lidi v jejich kazdodennim zivoté. Dalo by se fici, ze se jedna o protiklad
softwarového inzenyrstvi, které je primarné zaméfené na vyvoj Softwarovych feseni pro
dané aplikace. Stejné tak si to lze piedstavit i na ptikladu jinych profesi jako je architektura
a stavebnictvi. Architekti se zabyvaji vzajemnou interakci lidi mezi sebou a uvnitf
navrhovaného prostoru a zda budou zit v tomto prostoru tak jak bylo zamysleno. Oproti
tomu, stavebni inzenyii fesi zalezitosti se samotnou realizaci projektu. Je tedy velmi
dulezité porozumét tomu, jak uZivatele jednaji, jak reaguji na udalosti a jak spolu vzajemné
komunikuji a interaguji. Tato skute¢nost vedla k tomu, Ze se zacali zapojovat také lidé
z dalsich obort jako je naptiklad psychologie ¢i sociologie.?

Dan Saffer ve svém ¢lanku uvadi Sest prvku, které podle néj patii do sady nastroji
kazdého interak¢niho designera, aaniz by snimi museli védomé manipulovat jsou

stavebnimi kameny interakéniho designu.?

= Pohyb - komunikace probiha prosttednictvim mnoha zptsobd a produkti,
od mobilnich telefonti pies e-mail az po rizné komunikacni nastroje. Pravé tyto
produkty a lidé, ktefi je pouZzivani, generuji chovani. Toto chovani neboli zpusob,
jak produkty reaguji na chovani lidi, velmi zajima pravé interakéni designery.

Chovani je totiz ve skute¢nosti pohyb, ktery je ovlivnén postojem, kulturou,

1 COOPER, Alan, Robert REIMANN a Dave CRONIN. About face: the essentials of interaction design.
2 PREECE, Jenny, Yvonne ROGERS a Helen SHARP. Interaction design: beyond human-computer
interaction.

3 SAFFER, Dan. The Elements of Interaction Design [online]. Dostupné z:
https://www.uxmatters.com/mt/archives/2006/05/the-elements-of-interaction-design.php
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osobnosti a kontextem. Samotny pohyb je pak casto spoustééem né&jaké
akce — naptiklad klepnuti prstem na tlacitko, a tato spusténa akce ¢i zpétna vazba,

je také pohyb. Stru¢né fec¢eno, aby mohlo dojit k interakci je zapotiebi pohyb.

Prostor — kazdy pohyb na jakékoliv urovni se déje v né¢jakém prostoru, piestoze
ne vzdy jsou hranice tohoto prostoru jasné. Interakéni designefi pracuji ve dvou
rozmérném i tii rozmérném prostoru. Timto prostorem mize byt naptiklad digitalni
obrazovka zatizeni nebo fyzicky prostor, ve kterém vSichni zijeme. Nejcastéji
se jedna o kombinaci pravé téchto prostord. Prikladem mulze byt psani
na klavesnici, kde ve fyzickém prostoru stiskneme tla¢itko s pozadovanym znakem

a na displeji neboli v digitalnim prostoru se znak zobrazi.

Cas — veskeré interakce probihaji v ¢ase a jako interakéni designer je nutné si tento
¢as uvédomovat. Navic je ale dilezité od sebe odlisit tzv. digitalni a lidsky c¢as.
Digitalni ¢as je méien v milisekundach kde délka jedné je podstatné krat$i nez
mrknuti oka. Nékteré akce jsou velmi slozité a jejich provedeni muze trvat dlouho,
anaopak nékteré akce mohou byt tak okamzité, ze je nutné naprogramovat
zpozdéni, aby je uzivatel viibec detekoval. Cas vytvafi rytmus, ktery udava,
jak rychle se néco zobrazi na obrazovce nebo tieba jak dlouho trva uré¢ita animace.
Dalsim prvkem ¢asu mize byt zivotnost baterie at’ uz u mobilnich telefonti nebo
tieba tabletii. Nékteré funkce ¢i naro¢né aplikace mohou vycerpavat vice energie
nez ostatni a pfi nespravném navrhu by mohlo dojit k tomu, Ze zivotnost baterie

na jedno nabiti bude velmi nizka a zafizeni bude nepouzitelné.

Vzhled — nam dava podnét k tomu, jak bychom s danym produktem méli zachazet.
Tuto skutec¢nost poprvé v 70. letech popsal ve své knize kognitivni psycholog
James Gibson a zavedl pojem afordance. Afordance je vlastnost ¢i vice vlastnosti
objektu jako je wvelikost, tvar, hmotnost ¢i barva, ktera nam naznacuje,
jak interagovat s danym objektem nebo funkci. Obecné plati, ze pokud uzivatel
uvidi néco, €0 zna a s ¢im uz se setkal, predpoklada se, ze bude védét, jak to pouzit.

Vzhled také muize piedavat dalsi atributy jako je hodnota ¢i slozitost objektu.

Textura — neboli povrch muze byt také soucasti vzhledu, ale spise nam udava pocit

z daného objektu, ktery nam muze napovédét, jak s nim zachazet. Muzeme si to
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3.11

predstavit na jednoduchém vystouplém ovladacim prvku, ktery bude mit
vroubkovany povrch po obvodu. Uzivatele spise napadne s timto prvkem otacet nez
ho mackat. Designéti také mohou pracovat s proménlivymi texturami jako jsou

napiiklad vibrace pfi ptichodu nové zpravy na mobilnim telefonu.

Zvuk — tvori jen malou ¢ast pfi navrhu interakci nicméné mize to byt velmi
dilezita soucast. Samotné zvuky obsahuji spoustu proménnych, které nam
predavaji informace — napiiklad sanitka projizdéjici kiizovatkou. Pfi navrhu
je ovSem nutné se zamyslet, zda by m¢l néjaky zvuk danou akci doprovazet a také
zvolit vhodné nastaveni tiech hlavnich komponent zvuku jako je vyska, hlasitost

a zabarveni tonu.*

User Interface (Ul)

User interface, v prekladu uzivatelské rozhrani nebo zkracené jen Ul muzeme

oznacit jako soubor metod, ktery udava, jak s danym produktem pracovat.® UZivatelské

rozhrani a jeho navrh se fadi pod obor, ktery se nazyva interakce Clovéka S pocitatem,

zkracené oznacovano jako HCI z anglického Human Computer Interaction. Pfi navrhu

je dobré se zamyslet, zda neexistuji n&jaké technické omezeni ze strany hardwaru

¢i softwaru a dale je nutné si odpoveédét na zakladni otazky:

Co uzivatelé chtéji a co o¢ekavaji od daného produktu?
Jaké maji uzivatelé schopnosti?

Maji n¢jaka fyzicka omezeni?

Jak uZzivatelé vnimaji a zpracovavaji informace?

Co uzivatelé povazuji za atraktivni a prijemné?

Uzivatelské rozhrani byva vétsinou tvoreno hardwarem a softwarem, které mohou

uzivatelé vidét, slySet, dotykat se ho nebo dalsimi zpusoby s nim komunikovat. Vstup

neboli to, jak uzivatel sdéluje své pozadavky je zprostiedkovano pies vstupni komponenty.

Mezi nejbéznéjsi patii klavesnice, mys, prst (pro dotykové zafizeni) piipadné hlas.

4 SAFFER, Dan. The Elements of Interaction Design [online]. Dostupné z:
https://www.uxmatters.com/mt/archives/2006/05/the-elements-of-interaction-design.php

5 DOSTAL, Martin. Uéebni text — Zaklady tvorby uzivatelského rozhrani [online]. Dostupné z:
https://phoenix.inf.upol.cz/esf/ucebni/gui-dostal.pdf
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Oproti tomu vystup je zpusob, jakym se poskytuji uzivateli vysledky operaci, ktery je
nejcastéji realizovan pomoci obrazovky ptipadné hlasu ¢i zvuku.®

Spravny navrh uzivatelského rozhrani a dobra kombinace vstupnich a vystupnich
mechanismu je zakladem tuspéSnosti daného produktu. Diky tomu je uzivateli umozZnéna
efektivni a pohodIna prace s produktem. Pokud jsou navic dodrzena pravidla navrhu,
je uzivateli dopomahano vytvaret si spravné stereotypy a postupy pii praci se Systémem.
Odpada tim také nutnost psat rozsahlé manualy, protoZze uzivatelé mohou uplatnit své
navyky z jinych produkta.’

Podle Wilberta Galitze je nejlepsi uzivatelské rozhrani takové, kterého si uzivatel
ani nevsimne akteré mu umozni soustfedit se na vykonavany ukol, nikoliv na to,

jak s rozhranim pracovat.®

3.1.2 Graphical User Interface (GUI)

Grafické uzivatelské rozhrani, jak uz nézev napovida, je uzivatelské rozhrani
obohacené o grafické prvky, diky kterym je umoznéna Snadnéj$i prace se sSystémem
a odpada tak nutnost si pamatovat a zadavat slozité ptikazy jako tomu bylo u piikazového
fadku. Prvni grafické uzivatelské prostiedi bylo predstaveno firmou Xerox v roce 1981.
V roce 1984 vydala spole¢nost Apple operacni systém s podporou GUI pro Macintosh,
0 rok pozdgji pak nasledoval Microsoft s Windows 1.0. Z pocatku bylo ovladani zajisténo
skrze pohybovani mysi, postupem casu se zacali pifidavat idalsi vstupy tak aby bylo
ovladani ptizptisobeno rostouci poptavce atrhu. Dnes je jiz naprosto bézné, ze se GUI

ovlada pomoci hlasu, pohybu prsta ¢i gest.

Mezi hlavni prvky, se kterymi se nejéasté&ji v GUI setkavame patii:
» Okna - slouzi k zobrazovani informaci. Veskeré aplikace a dokumenty se oteviraji
v oknech. Témto prvki pak 1ze ménit velikost ¢i pozici.
= Menu — nabidka akci, ze kterych si uzivatel vybira. Méni se dynamicky v zavislosti

na aplikaci.

® GALITZ, Wilbert O. The essential guide to user interface design: an introduction to GUI design principles
and techniques.

7 DOSTAL, Martin. Ugebni text — Zaklady tvorby uZivatelského rozhrani [online]. Dostupné z:
https://phoenix.inf.upol.cz/esf/ucebni/gui-dostal.pdf

8 GALITZ, Wilbert O. The essential guide to user interface design: an introduction to GUI design principles
and techniques.
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= Vstupni prvky — mtze se jednat napiiklad o textova pole, rozbalovaci seznamy,
zaskrtavaci pole a mnoho dalsich prvka.
= Navigaéni prvky — umoziuji pohyb v ramci obsahu. Jedna o vyhledavaci pole,

posuvniky a dalsi.

Jelikoz je zachovana konzistentnost téchto prvka a vyskytuji se napii¢ vSemi GUI,

je pro uzivatele mnohem snadnéjsi naucit se pracovat s riznymi produkty.®

3.1.3 User Experience (UX)

Pojem user experience, zkracené oznacovano jako UX, bychom mohli piclozit jako
uzivatelska zku$enost, nicméné vhodné&jsi termin je uzivatelska piivétivost ¢i uzivatelsky
zazitek. Hlavnim cilem je zaméfeni Sse na uspokojeni potieb uzivatele. Dale je tieba
se zam¢éfit na jednoduchost a eleganci tak aby ovladani bylo intuitivni a nenutilo uzivatele
zbyte¢n& premyslet a aby uzivatel dany produkt s radosti pouzival.?

Pfi navrhu UX, podobné jako u Ul, je dileZité si odpoveédét na tii zakladni otazky.
Pro¢ by méli uzivatelé dany produkt pouzivat? Muze jit 0 tkoly, které chtéji uzivatelé fesit
nebo jejich hodnoty a nazory, které je spojuji S vlastnictvim a pouzivanim produktu. Dalsi
otazkou je, co mohou uzivatelé s produktem délat neboli jeho funk¢nost. Posledni otazkou
je, jak skloubit (sjednotit, sloucit propojit) navrh funkénosti s pfistupnosti a esteticky
pfijemnym dojmem. Navrhati UX vétSinou zacinaji s otazkou proc, nasledné co a nakonec

jak, aby vytvofili produkty s maximalni orientaci na smysluplnost prace uzivatel.'!

® TESKE, Coletta. What Is GUI (Graphical User Interface) [online]. Dostupné z:
https://www.lifewire.com/what-is-gui-graphical-user-interface-4682595

1 NORMAN, Don a Jakob NIELSEN. The Definition of User Experience (UX) [online]. Dostupné z:
https://www.nngroup.com/articles/definition-user-experience/

11 User Experience (UX) Design. The Interaction Design Foundation [online]. Dostupné z:
https://www.interaction-design.org/literature/topics/ux-design
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The Why, What and How of UX Design

WHY WHAT HOW

Motivations Functionality Accessibility

Values and views Features Aesthetics

oNpicy | INTERACTION-DESIGN.ORG

Obrizek &. 1: Zakladni otazky p¥i navrhu UX 12

Za spravnym navrhem UX stoji také nékolik aspektli, na které je nutné se zaméfit a které

zasadné ovliviuji jeho kvalitu. Vysledny produkt by tedy mél byt:

= Uziteény (Useful) — Reseni by mélo byt kreativni aspliiovat potieby a piani
uzivatele.

= Pouzitelny (Usable) — Zaméfeni se snadné a pochopitelné pouzivani.

= Zadouci (Desirable)- Vsechny prvky navrhu jsou vhodné zvolené pouzity
K vyvolani emoci a uznani.

= Zjistitelny (Findable) — Piizpisobeni obsahu tak aby byla zajisténa snadna
orientace.

» Pristupny (Accessible) — Musi byt zajisténa pfistupnost i 0SObam se zdravotnim
omezenim.

* Duavéryhodny (Credible) — Obsah musi pusobit davéryhodné a nezptsobovat
pochybnosti.™

12 Zdroj: https://public-media.interaction-
design.org/images/uploads/3c7d938af5ab0d5e6ac67be9536e3c47.jpeg
13 MORVILLE, Peter. User Experience Design. [online]. Dostupné z:
http://semanticstudios.com/user_experience_design

19



3.2 Ul specifikace

Pii navrhu uzivatelského rozhrani je nutné veskeré pozadavky ze strany uzivatele
na systém piesné specifikovat. Z toho davodu se vytvaii strukturovany dokument, ktery
se nazyva Ul specifikace piipadné specifikace uzivatelského rozhrani. Tento dokument
by m¢l obsahovat motivaci, cile, vzorové persony (piipadné cilovou skupinu), jasné
definované piipady pouziti vCetné pozadavki na systém a jednotlivé logické navrhy
obrazovek. Soucasti pak vétsinou byva i graficky navrh ¢i prototyp aplikace. Bohuzel
ne vzdy je Ul specifikace pred samotnym vyvojem vypracovana a Casto pak dochazi
k nejasnostem, které vedou ke zbyte¢nym chybam pti vyvoji produktu a pokud se odhali

az Vv zavéru mize jejich oprava byt velmi finanéné naro¢na.'*

3.2.1 Persona

Persony jsou fiktivni postavy, které se vytvaii na zakladé pozorovani skute¢nych
uzivateld, ktefi by méli ¢i mohli danou sluzbu nebo produkt vyuzivat. Hlavnim divodem
vyuzivani person je, Ze pomahaji pochopit potieby, zkusenosti a chovani uZivateli. Navic
také dovoluji navrhafi tzv. vystoupit ze sebe a zamyslet se nad tim, jak by urcita persona
interagovala s navrhovanym produktem pii konkrétni akci. Persony vSak nepopisuji
skute¢né lidi, ale jednotlivé persony jsou slozeny ze skute¢nych tdaji od vice jednotlivct

zaroven.'®

Pti navrhu se vyuzivaji tii zakladni druhy person:

vvvvvv

* Primarni persona (A) — Jak uz z nazvu vypliva jedna se o nejdulezitéjsi personu,
na kterou je soustfedéna nejvétsi pozornost. Tato persona, respektive jeji
charakteristiky reprezentuji uzivatele, ktefi by méli byt primarnimi uzivateli

navrhovaného produktu.

» Sekundarni persona (B) — Tato persona piedstavuje ¢ast uzivateld, pro které sice
neni primarn¢ produkt urcen, avSsak meli by byt schopni jej pouzivat. V praxi

se vétsinou hleda kompromis mezi primarni a Sekundarni personou.

4 pAVLICEK, Josef. Interakce lovék a poéitad: predmét v ramei studia. Praha: Ceska zemédélska
univerzita v Praze, 2019

15 DAM, Rikke a Teo SIANG. Personas — A Simple Introduction. [online]. Dostupné z:
https://www.interaction-design.org/literature/article/personas-why-and-how-you-should-use-them
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= Anti persona (C) — Nékdy oznacovana jako doplnkova ¢i negativni persona,
predstavuje wuzivatele, pro které rozhodné¢ neni produkt urcen a nebudou

ho pouzivat.

3.2.2 Cilova skupina

Obecné plati, ze persona je univerzalni a da se pouzit vzdy, nékdy je vsak vhodné;si
pouziti cilové skupiny. Cilovou skupinu je vhodné pouzit, pokud je mnozina uzivateld
velmi rozsahla a zaroven heterogenni — naptiklad studenti. Je definovana jako souhrn

vlastnosti, které bude mit uzivatel pouzivajici navrhovany produkt.

3.2.3 Use case

Pojem use case bychom mohli pielozit jako piipad pouziti. Jedna se o definovani
uzivatelskych cila, presnéji toho, co uzivatel ofekava pripadné pozaduje, aby svého cile
dosahl co nejjednoduseji. Pii popisu use case je vhodné vyvarovat se pravé uzivani slova
»pozaduje“ pokud to neni nezbytné nutné, napiiklad z divodu handicapu uzivatele
¢i striktniho pozadavku ze strany zadavatele. Také neni vhodné v popisu pouzivat odkaz

na grafické prvky, jelikoz ty jsou tvofeny az na zakladé use casu.

3.2.4 Scénar

Scénaf je oproti use case psan z pohledu systému nikoliv z pohledu uzivatele,
jak by se mohlo zdat. Obsahem scénafe by mél byt piesny popis toho co ma systém
vykonavat za akce ajaké grafické prvky budou zobrazeny. Je dilezité vénovat scénafii
velkou pozornost asnazit se popsat chovani systému co nejpodrobnégji jelikoz Spravné

napsany scénai muze byt pouzity jako testovaci scénaf a usnadnit tak praci testeram.

3.2.5 Logicky model

Logicky model je navrh, ktery popisuje, rozlozeni uzivatelského rozhrani a jaké
ovladaci prvky budou pouzity k tomu, aby bylo zajisténo dosazeni cile ze strany uzivatele.
Samotny navrh je pak realizovan pomoci ¢ar, ramcu a textl. Nasledné pak tento model
slouzi jako podklad pro tvorbu grafického navrhu. V praxi se také mizeme setkat s pojmy
jako Wire Frame neboli dratény model. V tomto modelu se vétsinou nepouzivaji zadné

vyrazné barvy a nemél by obsahovat ani grafické prvky.
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Mezi hlavni vyhody logickych modela patfi:
» Relativné rychlé a levné vytvoreni;

» Snadna Gprava bez nutnosti zasahu do kodu a grafiky.

3.2.6 Graficky navrh

Samotny graficky navrh vychazi zlogickych navrhti atvofi finalni podobu
produktu. Pii grafickém navrhu je nutné spravné volit barvy, styly pisma, tvary ovladacich
prvku, zvolit vhodn¢ zptisob predavani informaci smérem Kk uzivateli a také nezapomenout
na odezvu jeho akci. Zaméfeni se na finalni podobu je velmi dilezité, nebot’ je tim z velké
miry ovlivnén prvni dojem, ktery urcuje, zda uzivatel bude ¢i nebude chtit produkt

pouzivat.®

3.3 Testovani pouzitelnosti

o 24

Testovani pouzitelnosti je nejcastéjsi technika, jak ovérit pouzitelnost rozhrani
u navrhovaného produktu. Hlavnim divodem vyuzivani této metody je zaméfeni se na to,
co uzivatel déla anikoli na to co fika. Jelikoz se testovani provadi pomoci prototypi,
pti nalezeni piipadnych chyb v navrhu je mozné tyto chyby relativné snadno alevné
opravit. Testovani pouzitelnosti se fadi mezi iteratni procesy, aproto se provadi

opakované tak aby doslo k odstranéni chyb v navrhu.'’

3.3.1 Papirovy prototyp

Papirovy prototyp je jednim Zz moznych feSeni pii testovani pouzitelnosti
navrhovaného produktu. Jedna se o jednoduchou a efektivni metodu, ktera nevyzaduje
pouziti specialnich softwarovych nastroji, ale K jejimu pouziti postaci pouze tuzka a papir.
Proces testovani S vyuzitim papirového prototypu je velmi jednoduchy a ¢asové tsporny.
Sta¢i nadrtnout ¢ast rozhrani, kterou je tfeba otestovat, nasledné prototyp piedlozit
uzivatelim. Diky velké flexibilité¢ papirového prototypu je mozné piipadné Upravy

v uzivatelském rozhrani velmi rychle zapracovat atest opakovat. Tento typ prototypu

16 PAVLICEK, Josef. Interakce ¢lovék a poéitaé: predmét v ramci studia. Praha: Ceska zemédélska
univerzita v Praze, 2019

" FOGGIA, Leonel. Usability testing: what is it and how to do it [online]. Dostupné z:
https://uxdesign.cc/usability-testing-what-is-it-how-to-do-it-51356e5de5d
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je vhodné pouzit i na zac¢atku celého procesu navrhu a vyjasnit si tak pozadavky na produkt

jesté pred tim, nez zapo&ne samotny vyvoj.t8

Obriazek & 2: VytvaFeni papirového prototypu *°

3.3.2 Digitalni prototyp

Dalsim typem prototypu, ktery lze pfi navrhu vyuzit je digitalni neboli interaktivni
prototyp. Vyhodou tohoto prototypu je, Ze umoziuje presné ukazat, jak se budou
jednotlivé ¢asti zobrazovat uzivatelim. Nevyhodou pak miize byt nutnost pouziti néjakého
specializovaného nastroje a ptipadné znalost nékterého z programovacich jazykt. Pouziti
digitalniho prototypu je vhodné zvazit v ptipadé rozsahlého systému, kde miize byt zna¢né

efektivnéjsi oproti papirovému prototypu.?

18 UNGER, Russ a Carolyn CHANDLER. A project guide to UX design: for user experience designers in the
field or in the making

19 Zdroj: https://s3.eu-west-1.amazonaws.com/user.oc-

static.com/upload/2017/11/23/15114324674914 _Hand-Sketch.jpeg

20 UNGER, Russ a Carolyn CHANDLER. A project guide to UX design: for user experience designers in the
field or in the making
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Obrazek &. 3: Prostiedi online prototypovaciho nastroje Marvel 2

3.3.3 Laborator pouzitelnosti

Laboratoi pouzitelnosti slouzi k testovani uzivatelského rozhrani zkoumaného
produktu Kkvalitativni metodou. Laboratofe jsou vybavené modernimi technologiemi
od kamer po rizné senzory, které snimaji, jak uzivatelé na testovany produkt reaguji.
Obecné se muzeme setkat se dvéma typy laboratofi. Klasické, které se zamétuji na jednoho
participanta nebo Kkolaborativni, které se naopak zamétuji na spolupraci mezi

participanty.??

3.3.3.1 Kolaborativni laboratot pouzitelnosti HUBRU CZU

Jedna se o prvni laboratot pouzitelnosti toho typu na svété. Disponuje jedine¢nou
architekturou, diky které je mozné kazdé z deseti pracovnich mist riizné¢ kombinovat nebo
pouzivat samostatné. Zaroven je tedy mozné testovat az deset participanti najednou coz
znacn€ zkracuje nutnou dobu pro vyzkum. Laboratoi je rozdélena na dve Ccasti,
ato testovaci mistnost a mistnost rezie. Mistnost rezie slouzi pro organizatory testu

aje vybavena velkoploSnymi obrazovkami, centralnim serverem pro spravu zaznamu,

21 Zdroj: https://marvelapp.com/static/canvas@2x-3b353a5ec8f5b8644df501c60calechc-5caf7.jpg
2 PAVLICEK, Josef. Interakéni design: pfedmét v ramci studia. Praha: Ceska zemédélska univerzita v Praze,
2019
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mikrofony, aktivnimi reproduktory adalsim nezbytnym vybavenim. Cela testovaci
mistnost je pak sledovana skrze ¢tyfi enviromentalni kamery, které zaznamenavaji veskeré
déni uvniti vcetné¢ zvuku. Jednotlivé pracovni stanice jsou vybaveny webkamerami
aje mozné pouzit také specialni zafizeni umoznujici sledovani pohybu zornice.
Diky $pi¢kové technice je mozné vyuzit laboratot nejen ke klasickym testim pouzitelnosti

ale i k celé fad¢ dalsich rtiznych vyzkumi a test.?

Obrizek & 4: Laborato¥ pouzitelnosti HUBRU CZU

3.4 Operaéni systém iOS

iOS je operaéni systém pro mobilni zafizeni od spolecnosti Apple. Prvni verze
systému byla ptfedstavena v roce 2007, ktera nesla nazev iPhone OS. S ptichodem c¢tvrté
verze systému, ktera jiz nebyla implementovana pouze na iPhone zatizenich ale také
na iPodech touch, byl systém piejmenovan na iOS. Pravé ¢tvrta verze systému piinesla
také fadu zadsadnich novinek jako tfeba multitasking, podporu video hovora FaceTime,

moznost Vytvoieni osobniho hotspotu ¢i aplikaci iBooks pro elektronické knihy. Postupem

2 HUBRU - O projektu. Ceska zemé&délska univerzita v Praze [online]. Dostupné z:
https://katedry.czu.cz/hubru/o-projektu
24 Zdroj: http://katedry.czu.cz/photos/54229 PEF-HUBRU-Zpravodaj-Obrl.jpg
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Casu, jak ptichazeli nové verze systému se také objevovaly nové funkcionality, bez kterych
bychom si dnes uz operacni systém nedokazali predstavit. Za zminku jisté stoji podpora
cloudového ulozisté iCloud, zobrazovani notifikaci v notifikacnim centru, podpora plateb
kreditnimi kartami skrz Apple Pay nebo tieba ovladaci centrum pro rychlé piepinani
reziml a spousténi aplikaci jako je napiiklad baterka. Dalsim milnikem byl rok 2019,
kdy byla predstavena nejnovéjsi verze systému nesouci ¢islovku tfinact. U této verze byla
ukon¢ena podpora zafizeni iPad, jelikoz byl ptfedstaven novy opera¢ni Systém urceny

vyhradné pro iPad zaiizeni, nesouci nazev iPadOS.%

Display & Brightness

@

Obriazek & 5: Operaéni systém iOS 13 2

Mezi hlavni ptednosti opera¢niho systému iOS patfi:
» jednoduchost a intuitivnost;
= pravidelna aktualizace systému (minimaln¢ po dobu péti let);
» sdileni dat mezi Apple zatizenimi;

= bezpecnost. ¥

%5 COSTELLO, Sam. The History of iOS, from Version 1.0 to 13.0 [online]. Dostupné z:
https://www.lifewire.com/ios-versions-4147730
26 7droj: http://www.fanapple.cz/wp-content/uploads/ios-13-dark-mode.jpg
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3.5 Aplikace Moje CZU

Mobilni aplikace Moje CZU byla vydana v dubnu roku 2007 a nahradila tak jiz
zastaralou a nevyhovujici pivodni aplikaci. Aplikace je dostupna pro oba aktualné
nejpouzivanéjsi operacni systémy, ato Android a iOS. Slouzi jako podpurny nastroj pro
studenty azaméstnance CZU anabizi mnoho uziteénych funkci, které poméhaji
s organizaci v prabéhu studia.?®

Mezi hlavni funkce, které oceni zejména studenti, patii zobrazeni rozvrhu, zobrazeni
indexu, moznost piihlaSeni ¢i odhlaseni zkousek, podpora jizdnich fadu ¢i zjisténi zastatku
a pohybt na studentské karté. Dale pak aplikace umoznuje zobrazit jidelni listek menzy
piipadn¢ dalSich restauraci zapojenych do projektu FoodPoint, kalendai akademického

roku a kontakty na zaméstnance univerzity.?°

Prehled
Rozvrh

Moje studium
Akce

Menza

Nastavte si svou

profilovou fotku Food pointy

Jizdni Fady

@ PenéZenka

Moje studium Rozvrh
Kontakty

@ @ Akademicky rok

[Akademicky rok  Jizdni Fady PenézZenka

Odhlasit se

Obrizek &. 6: Snimky z aplikace Moje CZU potizené autorem prace

27 VAJDAK, Jan. 7 davod, pro¢ je systém iOS tak oblibeny [online]. Dostupné z:
https://www.letemsvetemapplem.eu/2018/09/04/7-duvodu-proc-je-system-ios-tak-oblibeny/

28 Mobilni aplikace Moje CZU. Oikt: Ceska zemédélsk univerzita v Praze [online]. Dostupné z:
https://www.oikt.czu.cz/cs/r-12083-projekty/r-12348-mobilni-aplikace-moje-czu

29 Moje CZU: Zakladni funkce. Moje CZU [online]. Dostupné z: http://moje.czu.cz/
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Hodnoceni aplikace Moje CZU autorem préace pfi pouzivani na operaénim systému iOS:

Klady:
= prehlednost;
» zajimavé funkce.
Zapory:
» neintuitivni ovladani;
* $patné zvolené barvy;
= chybi podpora rozvrhu pro kombinované studium;

» nelze zobrazit pouze piihlasené/nepiihlasené zkousky.
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4 Vlastni prace

4.1 Motivace

Motivaci pro vytvofeni UI specifikace mobilni aplikace pro studenty CZU
je pfedevsim usnadnit studentim organizaci nalezitosti spojenych s jejich studiem, ktera
na mobilnich zatfizenich muze byt nékdy komplikovana a neptehledna. Za pomoci navrhu
nového uzivatelského rozhrani aplikace bude uzivatelim umoznéno tyto ukony provadét

jednoduse a piehledné.

4.2 Definice cile

Hlavnim cilem je navrhnout graficky vyvazené prostiedi, které bude obsahovat
piehledné umistnéné prvky, apifedev§im jednoduché a intuitivni ovladani. Rozhrani
aplikace je navrhovano pro operaéni systém iOS a disponuje nasledujicimi funkcemi:

= volba jazyka;

» prihlaseni do aplikace;

» Zzobrazeni zakladnich informaci o studiu uzivatele;

= podpora notifikaci;

» nastaveni profilové fotografie;

» piechledné zpracovany rozvrh studia s rozlisenim formy studia;
= studijni vysledky za jednotlivé semestry;

» piihlasovani a odhlasovani zkousek;

= kalendat akademického roku.

4.3 Cilova skupina

Cilovou skupinu zde tvoti studenti Ceské zemédélské univerzity v Praze bez rozdilu
pohlavi. Do skupiny uzivatelt spadaji jak studenti bakalafského studia, tak i navazujiciho
magisterského studia. Jedna se predevsim 0 uzivatele ve véku od 18 let studujici prezen¢ni

¢i kombinovanou formu studia.

4.4 Persony

Na zaklade vyse uvedené skupiny uzivatelii je definovano nékolik vzorovych person
neboli fiktivnich uZivateld, které pomohou pochopit potieby a chovani potencionalnich

uzivatell aplikace.
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4.4.1 Primarni persona (A)

Jméno: Martin Cerny
Vék: 20 let
Pohlavi: muz

Zajmy: sport, Cetba, aktivity s ptateli, poc¢itacové hry

Struény popis: Martin se narodil v Benesové u Prahy a zde také vyrustal. Po zéakladni
Skole se rozhodl pro studium na mistnim gymnaziu, které také tispésné zakoncil maturitni
zkouskou. Beéhem studii bydlel v mensim byté spole¢né s jeho rodic¢i a mladsim bratrem.
Po absolvovani gymnazia se rozhodl zaslat piihlasku ke studiu na Ceskou zemédélskou
univerzitu v Praze, kam byl po aspésném sloZeni ptijimaci zkouSky piijat. Nyni studuje
ve druhém rocniku bakalarského studia na Provozné ekonomické fakulté¢ anasledné

by chtél pokracovat na néktery z navazujicich magisterskych programu.

Bézny den: Martin vstava kazdy den v 7 hodin rano. Po rutinni ranni hygien¢ si pfipravi
snidani a pokud zrovha nema hned rano vyucovani, chodi si zabéhat do piilehlého parku.
Kdyz se vrati domu tak si da sprchu, uvati si kavu a piecte zpravy na internetu. Podle toho,
jak mu zac¢ina vyucovani vyrazi do $koly. Po vyucovani se vétSinou schazi se svymi piateli
atravi spolu volny c¢as. Po navratu domu si pfed spanim jeSté rad zahraje né&jakou

z pocitacovych her ptipadné vénuje Cas ¢etbé jedné ze svych oblibenych knih.

Vyuziti aplikace: Navrhovana aplikace by mu pomohla 1épe skloubit volny ¢as a studijni

povinnosti a také mit vétsi prehled o studiu.

4.4.2 Sekundarni persona (B)

Jméno: Jana Zelena

Vék: 35 let

Pohlavi: Zena

Zajmy: cestovani, fotografovani, sport, hudba

Struény popis: Pani Jana se narodila v Ceskych Budgjovicich, kde také se svou starsi
sestrou a rodici zila az do 23 let. Zde také absolvovala zakladni skolu a obchodni akademii.
Ihned po skole nastoupila do jedné mistni firmy jako asistentka teditele a zde se také
seznamila se svym budoucim manzelem. Po n&jaké dobé spoledného Zivota v Ceskych

Budg&jovicich se rozhodli piest¢hovat do Tabora. Zde pani Jana nastoupila do nového
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zaméstnani jako Gcetni, kde pracuje dodnes. Jelikoz nemaji déti, pfemysli pani Jana, Ze by
si dodélala vysokoskolské vzdélani pii zaméstnani na Provozné ekonomické fakulté Ceské

zemé&délské univerzity v Praze.

BéZny den: Pani Jana vstava kazdy pracovni den V pll 7 rano. Po ranni hygiené si uvafi
kavu apfipravi si snidani. Pfiblizné¢ v pil 8 vyrazi do zaméstnani kam dorazi kolem
8 hodiny. V pracovnim kolektivu je pani Jana oblibena a prace jako uéetni ji bavi. Pracovni
dobu ma stanovenou do 16:00 hodin a poté se vétsinou vénuje n¢jakému ze svych konicku.
At uz se jedna o0 ruzné sportovni aktivity jako naptiklad béh ¢i fitness, nebo naptiklad
fotografovani, které je jeji velkou vasni. Vecer pak travi u televize se svym manzelem
a sklenkou vina. O vikendu vstava trochu pozd¢ji a veskery volny ¢as vyuziva k riznym

vyletim a fotografovani.

Vyuziti aplikace: Mobilni aplikace by pani Jané v budoucnu, pokud se rozhodne pro
studium na Ceské zemé&délské univerzité v Praze, pomohla s organizaci volného &asu

a také pracovnich a studijnich povinnosti.

4.4.3 Doplitkeva persona (C)

Jméno: Frantidek Cerveny
Vék: 43 let
Pohlavi: muz

Zajmy: politika, cetba, zahradka, rodina

Struény popis: Pan Frantisek se narodil v Berouné. Zde také zije cely sviij zivot. Jeho otec
amatka provozovali vlastni feznictvi astarali se 0 hospodaistvi, které nakonec pan
Frantisek celé zdédil. Pan Frantisek studoval stfedni ekonomickou skolu a po maturité
se rozhodl pokradovat ve studiu na vysoké skole. Nejvice ho zaujala Ceska zemédélska
univerzita v Praze, kde ziskal bakalafsky a magistersky titul v oboru ekonomickych studii.
Nyni pan FrantiSek pracuje jako finan¢ni feditel v jedné mensi firmé na okraji Prahy.
Se svou manzelkou ma dvé malé deti, se kterymi travi nejvice volného ¢asu. Mimo jiné

se také stara 0 rodinny statek a mensi hospodaistvi.

Bézny den: Pan Frantisek vstava pravidelné v 6 hodin rano. Svij ranni program zacina

hygienou, poté se ptesune k televizi a spole¢né s salkem kavy sleduje ranni zpravodajstvi.
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V 7 hodin rano vyrazi do prace kam dorazi obvykle kolem 8 hodiny. Pracovni dobu ma
stanovenou do 16 hodin. Po navratu z prace se vétSinou vénuje svym détem. Zaroven
se také stara 0 malé hospodaistvi, kde chova slepice a ovce. Navecer pak casto useda

do svého kiesla a vénuje se ¢etb¢ knih piipadné odbornych publikaci.

Vyuziti aplikace: Jelikoz pan Frantidek jiz ziskal vysokoskolské vzdélani na Ceské
zemédelské univerzité v Praze a nechystava se znovu studovat, neptedpokladame, ze bude

aplikaci vyuzivat.

4.5 Obecna pravidla

V této sekci jsou definovany funkce a zakladni prvky, které se v navrhu vyskytuji

opakovangé.

45.1 RozvrZeni obrazovky

Zakladni rozvrzeni obrazovky tvoti tyto komponenty:
» Stavovy Fadek — Horni cast obrazovky, vychozi systémova lista (signal, stav
baterie, ¢as).
= Naviga¢ni panel — Horni ¢ast obrazovky pod stavovym fadkem, obsahuje nazev
obrazovky a tlacitka, ktera jsou samostatn¢ definovana v jednotlivych scénatich.

= Hlavni menu — Dolni ¢ast obrazovky, slouzi k ptechodu mezi obrazovkami.

Hlavni menu aplikace pak obsahuje nasleduji polozky:
= Profil — Vychozi obrazovka po piihlaseni, obsahuje zékladni informace o uzivateli.
* Index — Prospéch uzivatele v daném semestru.
* Rozvrh — Aktualni rozvrh studia.
= Zkousky — Pfihlasené a nepiihlasené zkousky.

= Kalendar — Kalendai akademického roku.

45.2 Modalni okna

K zobrazeni upozornéni ¢i nabidek, které vyvolavaji dalsi akce se pouzivaji

standartni systémové komponenty operacniho systému iOS.
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4.6 Prvni spusténi — vybér jazyka

4.6.1 Use Case

Pfi prvnim spusténi uzivatel ocekava moznost:
= volby vychoziho jazyka aplikace

4.6.2 Scénar

Systém pii prvnim spusSténi zobrazi uzivateli volbu jazyka. Systém zobrazi logo
univerzity CZU, uvitaci text a &tyfi aktivni tla¢itka pro volbu vychoziho jazyka aplikace
avycka na akci uzivatele. Uzivatel aktivuje jedno ztladitek a podle uzivatelské volby
systém nastavi pozadovany jazyk jako vychozi. Nasledné systém zobrazi obrazovku pro

ptihlaseni jiz ve vychozim jazyku.

4.6.3 Logicky navrh

saee rrier = 1:20 PM

LOGO

Vitejte v aplikaci CZU
Cestina
Angliétina
Ném¢cina

Rustina

Obrazek €. 7: Logicky navrh — Prvni spusténi
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4.7 Prihlasovaci obrazovka

4.7.1 Use Case

Uzivatel o¢ekava moznost:

» zadat uzivatelské jméno a heslo ke svému studentskému uctu a nasledné piihlaseni

4.7.2 Scénar

Systém zobrazi aktivni textova pole uzivatelské jméno aheslo pro zadani
ptihlaSovacich udaju, které jsou stejné jako piihlasovaci udaje do systému UIS a Moodle.
Dale systém zobrazi aktivni tladitko pro pfihlaseni do aplikace, logo univerzity CZU
a nadpis. Systém ¢eka na akci uzivatele.

Uzivatel vyplni piihlasovaci udaje apokracuje aktivaci tlacitka pro piihlaseni.
Systém provede kontrolu ptihlasovacich udaji. Béhem této kontroly systém ztmavi
obrazovku a zobrazi nacitaci kruh stextem ptihlaSovani. Na zaklad¢ kontroly provede
systém nasledujici akce. Pokud kontrola probéhne v poiadku zobrazi systém nasledujici
obrazovku profil. V opa¢ném piipadé systém upozorni uzivatele na nespravné zadani
prihlasovacich udaji pomoci systémového dialogu a vyzve uzivatele k opétovnému zadani

udaji.
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4.7.3 Logicky navrh

seesc Carrier = 1:20 PM 1 — ssswc Carrler = 120 PM 100% B
LOGO LOGO
:\I
7
Prihlaseni F Piihlasovani |f

UZivatelské jméno
Heslo

Prihlasit Prihlasit

Obrazek ¢. 8: Logicky navrh — P¥ihlasovaci obrazovka

4.8 Profil

4.8.1 Use Case

Uzivatel ocekava moznost:
= prohlédnout si zakladni informace;
= odhlasit se z aplikace;
= oteviit nastaveni aplikace;

= prechodu na dalsi obrazovky.
4.8.2 Scénar

Systém zobrazi navigacni panel s titulkem ,,Profil* a s aktivnimi tlacitky ,,Odhlasit*

a %, V hlavni casti obrazovky zobrazi systém profilovou fotografii, a zakladni informace
ouzivateli jako je jméno, pfijmeni, ro¢nik, obor a studentsky email. V dolni casti

obrazovky zobrazi systém hlavni menu aplikace. Systém ¢eka na akci uzivatele.
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Po stisknuti tlacitka ,,Odhlasit ztmavi systém obrazovku a zobrazi vychozi

systémové upozornéni, zda si uzivatel pfeje opravdu odhlasit z aplikace s moznostmi

,ANno“ a,Ne“. Po stisknuti moznosti ,,Ano“ je provedeno odhlaSeni a Systém zobrazi

piihlaSovaci obrazovku. Pfi stisku moznosti ,,Ne* zmizi upozornéni a Systém zistava

v aktualnim stavu. Po stisku tlacitka ‘< zobrazi systém obrazovku nastaveni.

4.8.3 Logicky navrh

1:20PM

eeeeo Carrier ¥

Odhlasit Profil

Jméno Pfijmeni
Roénik a obor
Email

il
_J:L“ il

Zkousky
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Profil Rozvrh

Index

—
1:1

Kalendar

sseeo Carrier 5

Odhlasit

Profil

Rozvrh

1:20 PM

Profil

Upozornéni

Index

Ano

Zkousky

100% W}

=

Kalendaf

Obrazek ¢. 9: Logicky navrh — Profil

4.9 Nastaveni

49.1 Use Case

UZzivatel oéekava moznost:

= zapnout ¢i vypnout 0Znament;

»  zménit profilovy obrazek.

4.9.2 Scénar

Systém zobrazi navigacni panel s titulkem ,,Nastaveni* a aktivnim tlacitkem ,,Zpét*

na levé stran¢ panelu. V hlavni ¢asti obrazovky zobrazi systém tadek ,,Povolit oznameni‘
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véetné piepinace a nasledné radek ,,Zménit profilovy obrazek®, ktery je aktivni po celé své
délce a plni stejnou funkei jako tladitko. Systém ¢eka na akci uzivatele.

Po aktivaci prepina¢e na tadku ,,Povolit oznameni® se zapne ptipadné vypne
oznameni na nejbliz$i udalosti. Pfi stisku fadku (tlacitka) ,,Zménit profilovy obrazek*
vyvola systém nabidku, kterd obsahuje nésledujici moznosti. Moznost ,,Potidit obrazek*
pro pofizeni fotografie pomoci fotoaparatu mobilniho zafizeni. Dale moznost ,,Vybrat
obrazek® pro vybér obrazku z Glozist¢ mobilniho zatizeni a moznost ,,Zrusit”, ktera celou

nabidku uzavie. Po stisknuti tlacitka ,,Zpét“ prejde systém na obrazovku profilu.

4.9.3 Logicky navrh

ssseo Carrier 7 1:20 PM 100% sseec Carrier ¥ 1:20 PM 100% W)
{ Zpét Nastaveni < Zpét Nastaveni
Povolit oznameni Povolit oznédmeni (@
Zmeénit profilovy obrazek Zmeénit profilovy obrazek >

Pofidit obrazek

Vybrat obrazek

Zrusit

Obrazek ¢. 10: Logicky navrh — Nastaveni

4.10 Zména profilového obrazku pomoci fotoaparatu

4.10.1 Use Case

Uzivatel oéekava moznost:

= zmény profilové fotografie pomoci fotoaparatu
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4.10.2 Scénar

Uzivatel ptejde z profilu do nastaveni apo stisku fadku (tla¢itka) pro zménu
profilové fotografie vybere z nabidky moznost ,,Pofidit obrazek*. Systém otevie fotoaparat
azobrazi systémové upozornéni s pozadavkem 0 povoleni piistupu Kk fotoaparatu
s moznostmi ,,Povolit™ a ,,Zakazat*. Systém ¢eka na akci uzivatele.

Po stisknuti tla¢itka ,,Povolit systém zapne fotoaparat a ¢eka na akci uzivatele.
V opaéném piipadé, tedy pii stisknuti tlacitka ,.Zakazat, zobrazi systém obrazovku
nastaveni. PO uspéSném potizeni fotografie nastavi systém tuto fotografii jako uvodni a na
obrazovce zobrazi informaci s napisem ,,Hotovo®, jako zpétnou vazbu pro uzivatele,

7e akce byla provedena.

4.10.3 Logicky navrh

eeeec Carrier & 1:20 PM % 100% W}

£ Zpét Nastaveni
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Obrazek €. 11: Logicky navrh — Zména profilového obrizku pomoci fotoaparatu

4.11 Rozvrh — prezen¢ni studium

Tento typ rozvrhu bude zobrazovan pouze uzivatelim, ktefi studuji v prezencni
forme.
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4.11.1 Use Case

UZivatel o¢ekava moznost:
= prohlédnout si rozvrh pro jednotlivé dny;
= zobrazeni nazvu pfedmétu, typu vyuky, ¢asu a kodu ucebny;

» rozliSeni sudého a lichého tydne.

4.11.2 Scénar

Systém zobrazi navigacni panel s titulkem ,,Rozvrh* a podtitulkem, ktery obsahuje
aktualni datum, poradové ¢islo tydne v roce a zda se jedna o sudy ¢i lichy tyden. Pod timto
panelem zobrazi systém Sekvenci péti tlacitek se zkratkami jednotlivych pracovnich dnd.
Nasledné systém rozdéli hlavni ¢ast obrazovky na ¢asti ,,Lichy tyden® a,,Sudy tyden®,
kde v kazdé této Casti zobrazi jednotlivé pfedméty, které do daného tydne spadaji. U kazdé
polozky s pfedmétem zobrazi systém nazev predmétu, typ vyuky (C= cviceni,
P = pfednaska), ¢as, kod uéebny a jednotlivé ikony. Systém ¢eka na akci uZzivatele.

Po stisknuti tlacitka se zkratkou dne, zobrazi systém vypis pfedméti pro vybrany

den.

4.11.3 Logicky navrh

eeeec Carrier 5 1:20PM 100%
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Obrazek ¢. 12: Logicky navrh — Rozvrh pro prezenéni studium
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4.12 Rozvrh — kombinované studium

Tento typ rozvrhu bude zobrazovan pouze uzivateld, ktefi studuji v kombinované

formé studia.

4.12.1 Use Case

Uzivatel ocekava moznost:
= prohlédnout si rozvrh na cely semestr;

= zobrazeni ndzvu predmétu, typu vyuky, ¢asu a kodu ucebny.

4.12.2 Scénar

Systém zobrazi naviga¢ni panel s titulkem ,,Rozvrh®. Pro kazdy kalendaini mésic,
ve kterém probiha vyuka alespon jednoho piedmétu, zobrazi systém v hlavni casti
obrazovky nazev mésice a kalendaini rok. Pro jednotlivé dny v tomto mésici pak zobrazi
systém poradové ¢islo dne, jeho zkratku a vypis piedméti v tento den. U kazdé polozky
s pfedmétem zobrazi systém nazev predmétu, typ vyuky (C = cviéeni, P = pfednaska),

¢as, kod ucebny a jednotlivé ikony.

4.12.3 Logicky navrh
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Profil Rozvrh Index Zkousky Kalendar

Obrazek €. 13: Logicky navrh — Rozvrh pro kombinované studium
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4.13 Index

4,13.1 Use Case

Uzivatel o¢ekava moznost:
= prohlédnout si vysledky u jednotlivych predméti;

= prochazet vysledky za celé studium.

4.13.2 Scénar

Systém zobrazi navigacni panel s titulkem ,,Index“. Pod timto panelem zobrazi
systém fadek s popisem aktualniho semestru, ktery je aktivni po celé své délce a plni
funkci tlacitka. V hlavni ¢asti obrazovky vypise systém aktualné zapsané predméty v tomto
semestru. U jednotlivych pfedmétt zobrazi systém nazev predmétu, typ ukonéeni piedmétu
(z = zapocet, zk = zkouska), polozku ,,Zapocet” a grafické znazornéni, zda je predmét
ukoncen ¢i nikoliv. U pfedmétu, které jsou ukoncené zkouSkou zobrazi systém navic
polozku ,,Zkouska®, u které v piipad¢é zapsané znamky zobrazi systém hodnotu ve formatu
»Zapsana znamka (slovni hodnoceni) — datum udé€leni®, pokud znamka nebyla udélena
zastane hodnota prazdna. V pripadé udé€leni zapoctu z predmétu zobrazi systém u polozky
»Zapocet hodnotu ve formatu ,,Ano — datum udéleni, v opaéném piipadé pouze ,,Ne*.
Systém ¢eka na akci uzivatele.

Po stisknuti fadku (tlacitka) s aktualnim semestrem, zobrazi systém menu pro vyber

semestru. Po vybéru, systém menu Uzavie a zobrazi predméty pro vybrany semestr.
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4.13.3 Logicky navrh

sseec Carrier 1:20PM 100% Wy wseeeC Carrier ¥ 1:20PM 100%
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Zndmka:

~ Trh = !
Profil Rozvrh Index Zkousky Kalendaf

Obrazek ¢. 14: Logicky navrh — Index

4.14 Prihlasené terminy zkousek

4.14.1 Use Case

Uzivatel ocekava moznost:
= prohlédnout si piihlasené terminy;
= prohlédnout si detailni informace o0 terminu,

= 0dhlésit Se z terminu.

4.14.2 Scénar

Systém zobrazi navigacni panel s titulkem ,,Zkousky“. Pod timto panelem zobrazi
systém neaktivni tlac¢itko ,,Pfihlasené™ a aktivni tlacitko ,,Neptihlasené“. V hlavni Casti
obrazovky zobrazi systém uzivatelem piihlasené terminy zkousek. U kazdé této polozky
zobrazi systém nazev predmétu, datum konani zkousky ve formatu ,,datum, ¢as (zkratka
dne)*, koéd ucebny, jednotlivé ikony a symbol Sipky. Kazda tato polozka je po celé své

plose aktivni a pIni funkci tlacitka. Systém ¢eka na akci uzivatele.
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Po stisknuti tlacitka ,NeptihlaSené, zobrazi systém obrazovku s nepiihldSenymi
terminy zkousek. Po stisknuti libovolné polozky s ptihlasenym terminem, zobrazi systém
obrazovku, ktera bude obsahovat naviga¢ni panel s titulkem ,.Detail zkousky* a vlevo
umistnénim tlacitkem ,,Zpét“. V hlavni casti obrazovky zobrazi systém kromé nazvu
pfedmétu také detailni informace o terminu zkousky. V dolni ¢asti obrazovky zobrazi
systém aktivni tlacitko ,,Odhlasit“. Systém ¢eka na akci uzivatele.

Po stisknuti tlacitka ,,Zpét“, zobrazi systém obrazovku s pfihlasenymi terminy
Zkousek. Po stisknuti tlacitka ,,Odhlasit” provede systém odhlaSeni uzivatele z terminu
zkousky, zobrazi informaci s napisem ,,Hotovo* a zobrazi opét obrazovku s ptihlasenymi

terminy zkousek.

4.14.3 Logicky navrh

eseseec Carrier & 1:20PM 100% W_»

< Zpét

eseec Carrier 7 1:20 PM 100% W) seses Carrier ¥ 1:20PM 100% W
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S &
Profil Rozvrh Index Zkousky Kalendai

Termin vypsal: Ing. Jan Novak

Délka terminu: 2 hodiny

Typ terminu: fadny, 1. opravny, 2. opravny
Typ Vaseho terminu: fadny, 1. opravny, 2. opravny
Datum a ¢as kondni: 1.1.2019 13:00 (po)
Misto: kéd ucebny

Pfihlaovani od: 1.1.2020 13:00 (po)
Prihlasovani do: 1.1.2020 13:00 (po)
Odhlagovani do: 1.1.2020 13:00 (po)
Pravé prihlaseno: 10

Kapacita: 30

Pozadovan zdpoget: Ano/Ne

Zkousejici terminu: Ing. Jan Novak

Odhlasit

Termin vypsal: Ing. Jan Novék

Délka terminu: 2 hodiny

Typ terminu: fadny, 1. opravny, 2. opravny

Typ Vaseho terminu: fadny, 1. opravny, 2. opravny
Datum a éas konani: 1.1.2019 13:00 (po)

Misto: kod ucebny

Piihlasovani od: 1.1.2020 13:00 (po)
Piihlasovanido: 17 °""" """ (pg)
Odhlasovani do: 1 J po)

Pravaé piihlaseno:

Kapacita: 30 Hotovo
PoZadovan zdpoce..

Zkousejici terminu: Ing. Jan Novak

‘ Odhldsit

Obrazek €. 15: Logicky navrh — PrihlaSené zkousky

4.15 Neprihlasené terminy zkousek

4.15.1 Use Case

Uzivatel oéekdva moznost

= prohlédnout si neptihlasené terminy;

» vyhledavat v nepfihlaSenych terminech;

» rozliSeni volnych a plnych termind;

= piihlésit se na volny termin;

= aktivovat hlidani volného mista na terminu.
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4.15.2 Scénar

Systém zobrazi naviga¢ni panel s titulkem ,,Zkousky*. Pod timto panelem zobrazi
systém aktivni tlacitko ,,PfihlaSené®, neaktivni tlacitko ,,NepiihlaSené* a vyhledavaci pole.
V hlavni ¢asti obrazovky zobrazi systém nepiihlasené terminy zkousek. U kazdé této
polozky zobrazi systém nazev predmétu, datum konani zkousky ve formatu ,.datum,
Cas (zkratka dne)“, obsazenost terminu ve formatu ,,0bsazeno/kapacita“, jednotlivé ikony
a symbol Sipky. Navic také systém zobrazi u kazdé polozky vedle nazvu predmétu malé
kolecko vyplnéné barvou V zavislosti na obsazenosti terminu (zelena = volny,
cervena = plny). Kazda polozka je po celé své plose aktivni aplni funkci tlacitka.
Systém ¢eka na akci uzivatele.

Po stisknuti tla¢itka ,,Pfihlasené®, zobrazi systém obrazovku s ptihlasenymi terminy
zkousek. Pti aktivaci vyhledavaciho pole, zobrazi systém klavesnici avycka na akci
uzivatele. Uzivatel zada libovolné znaky a potvrdi vyhledani. Systém vyhledd a zobrazi
terminy odpovidajici zadanym parametrim. Po stisknuti libovolné polozky s terminem
zkousky, zobrazi systém obrazovku, ktera bude obsahovat naviga¢ni panel s titulkem
»Detail zkousky* a vlevo umistnénim tlacitkem ,,Zpét“. V hlavni ¢asti obrazovky zobrazi
systém kromé nazvu predmétu také detailni informace o terminu zkousky. V dolni ¢asti
obrazovky zobrazi systém tlacitka ,,Ptihlasit™ a ,,Hlidat dostupnost®. Tyto tla¢itka budou
aktivni v zavislosti na hodnoté v polozce ,,Stav*. Systém ¢eka na akci uzivatele.

Po stisknuti tlacitka ,.Zpét“, zobrazi systém obrazovku s nepiihlasenymi terminy
zkousek. Po stisknuti aktivniho tlagitka ,,Ptihlasit provede systém ptihlaseni uzivatele
na termin zkousky. Po stisknuti aktivniho tlacitka ,,Hlidat dostupnost* aktivuje Systém
zaslani upozornéni uzivateli v ptipadé uvolnéni terminu. Po provedeni akci po stisknuti
aktivnich tla¢itek ,,Pfihlasit a,Hlidat dostupnost* zobrazi systém informaci s napisem

,,Hotovo* a zobrazi opét obrazovku s neptihlasenymi zkouskami.
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4.15.3 Logicky navrh

B 1.1.2020 9:00 (po)
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Predmét
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Piedmét

M 1.1.2020 9:00 (po)
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Profil Rozvrh Index Zkousky

eeeec Carrier 1:20PM
Zkousky
Pfihlaseng Neprihlasené
Q Zadejte nazev nebo kéd pfedmétu
Predmét

seeed Carrier T 1:20PM 100% W_»

< Zpét Detail zkousky

Nazev pfedmétu

Termin vypsal: Ing. Jan Novék

Délka terminu: 2 hodiny

Typ terminu: fadny, 1. opravny, 2. opravny
Typ Vaseho terminu: fadny, 1. opravny, 2. opravny
Datum a éas konani: 1.1.2019 13:00 (po)
Misto: kod ucebny

Prihlasovani od: 1.1.2020 13:00 (po)
Pfihlasovanido: 1.1.2020 13:00 (po)
Odhlasovanido: 1.1.2020 13:00 (po)
Pravé prihlaseno: 10

Kapacita: 30

Pozadovan zapocet: Ano/Ne

Zkousejici terminu: Ing. Jan Novak

Stav: Na termin je moZné se piihlasit, Termin je
obsazeny, Na termin neni mozné se pfihlasit

Prihl4sit

Hlidat dostupnost

weeeC Carrier 5 1:20PM £ 100% W

< Zpét Detail zkousky

Nazev pfedmétu

Termin vypsal: Ing. Jan Novak

Délka terminu: 2 hodiny

Typ terminu: fadny, 1. opravny, 2. opravny
Typ Vaseho terminu: fadny, 1. opravny, 2. opravny
Datum a éas konani: 1.1.2019 13:00 (po)
Misto: kad ucebny

Pfihlasovéani od: 1.1.2020 13:00 (po)
Pfihlasovanido: 1" 77" """ pg)
Odhlaovéni do: 1 \/ po)
Prévé piihlaseno:

Kapacita: 30 Hotovo
Pozadovan zapocei.

Zkousejici terminu: Ing. Jan Novak

Stav: Na termin je moZné se prihlasit, Termin je
obsazeny, Na termin neni moZné se pfihlasit

‘ Prihlasit ‘

‘ Hlidat dostupnost ‘

Obrazek ¢. 16: Logicky navrh — Nepfihlasené zkousky

4.16 Kalendar akademického roku

4.16.1 Use Case

UZzivatel o¢ekava moznost prohlédnout si:

= aktualni udalosti;

» nadchazejici udalosti akademického roku.

4.16.2 Scénar

Systém zobrazi naviga¢ni panel s titulkem ,,Kalendai akademického roku“. Hlavni
cast obrazovky rozdé¢li systém na dvé Casti. V prvni ¢asti zobrazi systém neaktivni fadek
s titulkem ,,Aktualni“. Pod timto fadkem vypiSe systém vsechny udalosti vztahujici
se kaktualnimu mésici. V druhé c&asti zobrazi systém neaktivni fadek s titulkem

,»Nadchazejici a pod nim vypiSe vSechny nadchazejici udalosti. U jednotlivych polozek

s informacemi 0 udalosti zobrazi Systém nazev a datum trvani akce.
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4.16.3 Logicky navrh
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Obrazek €. 17: Logicky navrh — Kalendai akademického roku
4.17 Notifikace

4.17.1 Use Case

Uzivatel o¢ekava moznost dostavat upozornéni na:
= zacatek vyuky;
= blizici se zkousku;

= Uvolnéni mista na terminu.

4.17.2 Scénar

V piipad¢, ze jsou povoleny azapnuty notifikace, bude systém zasilat uzivateli
upozornéni na udalosti, a to konkrétné na blizici se vyuku, ptipominku zkousky a uvolnéni
mista na terminu zkousky. Upozornéni na blizici se vyuku bude obsahovat text ve tvaru
,Pripominka vyuky — nazev pfedmétu®, text ,,Za 5 minut zacina vyukal* a kod ucebny.
Toto upozornéni zasle systém 5 minut pred zacatkem vyuky dle rozvrhu. Dalsi typ
upozornéni, pfipominka na zkousku, bude obsahovat text ve tvaru ,Pfipominka

zkousky — nazev predmétu, datum konani, ¢as konani, kod ucebny a bude systémem
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zaslano

24 hodin pied konanim terminu. Posledni typ upozornéni, uvolnéni mista na terminu, bude
obsahovat text ve tvaru ,,Volné misto! — nazev piredmétu, datum konani, ¢as konani
av piipadé, Ze ma uzivatel nastavené hlidani dostupnosti uterminu zkousky bude

systémem zaslano v okamziku uvolnéni mista.

4.17.3 Logicky navrh

esseo Carrier ¥ 100% W+

13:20

pondéli 1. ledna

APLIKACE CZU
Pfipominka vyuky - Nazev predmétu

Za 5 minut zacina vyuka!

Mistnost: kod ucebny

Volné misto! - Nazev piedmétu
1.7.2C

Mistno

st: kad uéebny

Odemknéte stisknutim tlacitka

Obrazek ¢. 18: Logicky navrh — Notifikace
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5 Testovani

Jednim z dil¢ich cild této bakalafské prace bylo vytvofeni interaktivniho prototypu

aplikace. Tento prototyp byl nasledné otestovan na vybraném vzorku uzivatelu.

5.1 Testovaci scénar

V avodu testovaciho scénare Dbyli jednotlivy participanti seznameni S ucelem
testovani a také s tim, ze funkce interaktivniho prototypu je ¢asteéné omezend. Prvni ¢ast
testovaciho scénare obsahovala 11 rtiznych ukolt, které byly zvoleny tak, aby bylo mozné
co nejlépe otestovat klicové funkce aplikace. V druhé casti byl pfipraven prostor pro

poznamky participantt. Cely testovaci scénat je ptilozen jako ptiloha této prace.

Vycet jednotlivych tukolu z testovaciho scénare:

= Zvolte ¢estinu.

» Piihlaste se do aplikace.

* Povolte 0znameni.

= Zménte profilovy obrazek pomoci fotoaparatu.

= Zobrazte rozvrh hodin pro ¢tvrtek.

= Zobrazte index a zméite semestr.

= Zobrazte zkousky.

= QOdhlaste se z druhé zkousky v seznamu ptihlasenych zkousek.

* Prtihlaste se na tfeti zkousku v seznamu nepfiihlaSenych zkousek.
= Zobrazte kalendar.

= Qdhlaste se z aplikace.

5.2 Prabéh testovani

Testovani interaktivniho prototypu probéhlo 6. ledna 2020 v laboratoii pro studium
lidského chovani (HUBRU) na Ceské zemédélské univerzité v Praze, ato konkrétné
v laboratofi pouzitelnosti za piitomnosti Ing. Veroniky Ander jakozto odborného dozoru.
Interaktivni prototyp aplikace byl vytvofen za pomoci specializovaného online nastroje

Marvel. Kvalitativni testovani bylo provedeno na desktopovych zafizenich za ucasti péti
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participantti z fad studentd CZU. Tento pocet byl zvolen zamémé jelikoz podle Jakoba
Nielsena jiz pét participantt odhali az 85 % chyb v ndvrhu.*°

Na zacatku testovani byli participanti seznameni se zakladnimi informacemi ohledné
testovani a jeho prub¢hu. Nasledné kazdy obdrzel testovaci scénait a odkaz na interaktivni
prototyp. Jednotlivé tkoly pak participanti plnili samostatné¢ a ptipadné nejasnosti
si zapisovali do ptilozeného testovaciho scénafe. Na cely test ajeho plynuly pribéh
dohlizel také autor prace jakozto moderator testu a zapisoval si piipadné poznamky.

Na zavér testovani bylo provedeno s kazdym participantem kratké interview ohledné
kvality navrhu, rozmisténi ovladacich prvku ¢i doporuceni dalSich funkcionalit. Vysledky
interview s jednotlivymi participanty jsou zaznamenany pomoci tzv. likes a dislikes neboli
toho co se jim libilo ¢i nelibilo. Dale jsou také uvedeny ptipadna doporuceni ze strany

participantu.

5.2.1 Participant 1

Likes (co se libi):
= piehlednost;
* intuitivni ovladani;

= jednoduchost.

Dislikes (co se nelibi):

= Postup na zménu profilového obrazku.

Doporucent:

» Profilovy obrazek by mohl jit zménit pfi kliknuti na obrazek ptimo v profilu.

5.2.2 Participant 2

Likes (co se libi):
= rozlozeni hlavniho menu;
= piihlaSovani na zkousky;

= jntuitivni ovladani.

30 NIELSEN, Jakob. Why You Only Need to Test with 5 Users [online]. Dostupné z:
https://www.nngroup.com/articles/why-you-only-need-to-test-with-5-users/

49



Dislikes (co se nelibi):
= Nelze zobrazit jiz probéhlé udalosti.

Doporuceni:

» Pfidat do kalendate akademického roku moznost zobrazit jiz prob&hlé udalosti.

5.2.3 Participant 3
Likes (co se libi):
* nastaveni jazyka;

= piehlednost rozvrhu;

= intuitivni ovladani.

Dislikes (co se nelibi):
» Pfi pouzivani uz nelze zménit jazyk aplikace.

» Nelze zobrazit jiz prob&hlé udalost.

Doporuceni:
» Pfidat do nastaveni moznost zmény jazyka.

= Zobrazit také jiz prob&hlé udalosti v kalendati akademického roku.

5.2.4 Participant 4

Likes (co se libi):
= jednoduchost;
= absence zbyte¢nych funkci;

= pichlednost.

Dislikes (co se nelibi):

» Schovana moznost zmény profilového obrazku.

Doporuceni:

= Moznost zmény profilového obrazku po kliknuti na obrazek v obrazovce profil.
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5.2.5 Participant5

Likes (co se libi):
= Spadné ovladani;
= piehledny rozvrh;
» prihlasovani a odhlasovani zkousek;

= hlidani terminu.

Dislikes (co se nelibi):

= U zkousSky chybi popis, zda se jedna o ustni ¢i pisemnou formu a doba trvani.

Doporuceni:

= Doplnit informace do detailu zkousky.

5.3 Vysledky testovani

Z jednotlivych interview byly ziskany dilezité informace a doporuceni, které
pomohou odstranit piipadné chyby v navrhu ¢i doplnit nové funkcionality. Souhrn toho,
CO se participantim nejvice libilo a nelibilo je zpracovan do pruhovych grafii pro lepsi

piehlednost.

Co se libi (Likes)

Ovladani

Piehlednost rozvrhu

Prihlasovani zkousek

Jednoduchost ‘

Celkova piehlednost

Hlidani terminu zkousek
Absence zbyteénych funkci

Nastaveni vychoziho jazvka

1]

Hlavni menu

(=)
—_

a
£

s}
N
n

Graf ¢&. 1: Co se libi (Likes)
Zdroj: Vlastni zpracovani
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Z uveden¢ho grafu cislo 1 vypliva, Ze vétsina participantti hodnotila velmi kladné
jednoduché a intuitivni ovladani aplikace. Dale nejcastéji zminovali piehlednost rozvrhu
hodin, moznost piihlaSovani a odhlasovani ze zkousek, jednoduchost a celkovou
prehlednost aplikace. V posledni fadé je také zaujalo rozlozeni hlavniho menu a funkce

jako hlidani terminu zkousek nebo nastaveni vychoziho jazyka aplikace.

Co se nelibi (Dislikes)

Zpusob nastaveni profilového obrazku

Absence probghlych udalosti v kalendari

Chybéjici informace v detailu zkoudky

Nelze zménit jazyk aplikace po prihlaseni

0 1 2 3 4 5

Graf ¢. 2: Co se nelibi (Dislikes)
Zdroj: Vlastni zpracovani

Oproti tomu, jak mtzeme vidét z grafu Cislo 2, se participantim nejvice nelibil
zpusob zmény profilového obrazku a absence jiz probé&hlych udalosti v kalendafi
akademického roku. Dalsi ptipominky sméfovali k chybgjicim informacim v detailu
zkouskového terminu ¢i nemoznosti zménit vychozi jazyk aplikace po piihlaseni. Nasledna
doporuceni ze strany participanta Se vztahovala pravé k napravé vySe uvedenych

odhalenych nedostatkl na zaklad¢, kterych byly navrhnuty tyto Gpravy:

»  Umoznit nastaveni profilového obrazku ptimo z profilu uzivatele.
= Zobrazovat také uplynulé udalosti v kalendafi akademického roku.
= Doplnit informace o typu zkousky a délky trvani do detailu zkousky.

» Pfidat do nastaveni moznost zmény vychoziho jazyka.
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Z vysledka ziskanych kvalitativnim testovanim lze konstatovat, ze az na par
drobnych nedostatki je aplikace navrzena velmi dobie. UZzivatelské rozhrani je piehledné
a ovladani snadné a intuitivni. Participanti hodnotili navrh aplikace velmi kladn¢ a vétSina

z nich také uvedla, Zze by aplikaci s radosti vyuzivala.
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6 Zavér

Tato bakalaiska prace se zabyvala vytvorenim Ul specifikace mobilni aplikace pro
spravu a organizaci naleZitosti spojenych se studiem uréené pro studenty CZU. Samotnému
navrhu uzivatelského rozhrani piedchazelo studium aanalyza odbornych dokumentt
Vv ramci teoretické ¢asti. V této ¢asti byla vénovana pozornost oboru, ktery se nazyva
Interak¢ni design a s tim Souvisejicimi pojmy. Dale byly popsany a vysvétleny jednotlivé
terminy tykajici se Ul specifikace, testovani pouzitelnosti a opera¢niho systému iOS.
V zavéru teoretické &asti byla stru¢nd charakterizovana soucasna aplikace Moje CZU.
Ziskané poznatky byly uplatnény pii ndvrhu uzivatelského rozhrani a jeho nasledném
testovani v praktické ¢asti.

Prakticka ¢ast se vénovala samotnému navrhu Ul specifikace jiz zminéné mobilni
aplikace. V avodu této casti byly stanoveny cile, motivace, definovana cilova skupina
a jednotlivé persony. Na zakladé téchto dulezitych nalezitosti Ul specifikace byly popsany
jednotlivé casti aplikace pomoci piipadt uziti (use case), scénait a logickych navrht. Poté
byl vytvofen interaktivni prototyp aplikace. Tento prototyp byl vytvofen pomoci
specializovaného online nastroje Marvel stejné jako jednotlivé logické a grafické navrhy.
Spole¢né s testovacim scénafem, byl interaktivni prototyp piedlozen pétici participantd
abylo provedeno kvalitativni testovani v laboratofi pouzitelnosti, ktera je soucasti
specializovaného pracovisté HUBRU Vv ramci CZU.

Vysledky testovani byly nasledné¢ zpracovany do dvou piehlednych grafi,
které zachycuji, co se participantim nejvice libilo a nelibilo. Z téchto vysledki je patrné,
7e az na par drobnych nedostatki je aplikace navrzena velmi dobie a nebyly shledany
zadné zavazné ¢i blokujici chyby v navrhu. VSichni participanti hodnotili aplikaci velmi
kladné a vétsina z nich také uvedla, ze by pro n¢ byla tato aplikace piinosna a s radosti by
ji vyuzivali.

Cilem této bakalaiské prace bylo navrhnout Ul specifikaci mobilni aplikace, ktera
disponuje ptehlednym uzivatelskym rozhranim a jednoduchym intuitivnim ovladanim.
Dale vytvorit interaktivni prototyp aplikace a provést kvalitativni testovani. Na zakladé
vySe uvedenych skutecnosti, Vvyplivajicich z provedeného kvalitativniho testovani,
Ize konstatovat, ze vsechny stanovené cile této prace byly splnény a takto navrzena

aplikace by mezi studenty nasla své uplatnéni.
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Piiloha 1 — Interaktivni prototyp aplikace

Interaktivni prototyp aplikace je dostupny na adrese: https://marvelapp.com/69cgOhb

Priloha 2 - Testovaci scénar

Testovaci scénar

Ucelem testovani je ovéfeni funkénosti ndvrhu mobilni aplikace, kterd je navrhovana v ramci
bakalaiské prace: Ul Specifikace mobilni aplikace pro studenty CZU. Jedna se pouze

0 prototyp aplikace, a proto je jeho funk¢nost ¢aste¢né omezena.

Proved’te nasledujici ukoly:
1. Zvolte Cestinu
Ptihlaste se do aplikace
Povolte oznameni
Zméite profilovy obrazek pomoci fotoaparatu
Zobrazte rozvrh hodin pro ¢tvrtek
Zobrazte index a zménte semestr
Zobrazte zkousky

Odhlaste se z druhé zkousky v seznamu ptihlasenych zkousek

© 00 N o g R~ wDN

Ptihlaste se na tfeti zkousku v seznamu nepiihlaSenych zkousek
10. Zobrazte kalendat
11. Odhlaste se z aplikace

Poznamky:
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Priloha 3 - Graficky navrh aplikace

eeeec Carrier & 1:20 PM 2 100% My eeee: Carrier 5 1:20 PM 2 100% Wk

UNIVERZITA V PRAZE UNIVERZITA V PRAZE

Vitejte v aplikaci CZU

Prihlaseni

Anglictina ‘ ]
‘ ]

weeeo Carrier 1:20 PM

eseeo Carrier 5 1:20 PM 100% W}

Odhlasit Profil

< Zpét Nastaveni

Povolit ozndmeni O

Zménit profilovy obrazek >

Michal Dvoiak
3.ro¢nik INFO-K
xdvom033@czu.cz




eeseec Carrier & 1:20PM 1005 M eseeC Carrier & 1:20 PM

Rozvrh
1. Ledna 2020 - 1. vyukovy tyden (lichy)

ot ‘ ST ‘ &T ‘ PA ] Prosinec 2019

Rozvrh

1. Ledna 2020 - 1. vyukowy tyden (lichy)

Lichy tyden 1. Ekonomika podniku
ne P (© 845-13.00 GEV
Ekonomika podniku
P O 845-945 = BV Matematika
C ® 1315-1530 ©EV
Matematika
C ©® 1000-1130  © EV T14. | Databézové systémy
so P (O 845-1045 GEN
Databazové systémy
P © 11:45-1315 @ Elll Interakéni design
Sudy tyden P @ 11:00-14:30 ©EIl
Interakéni design Leden 2020
C @ 845-945 ® c12 3. Ekonomika podniku
Matematka pd C @© 8:45-945 DEV
P @ 10:00-1215 @ El Matematika
P ® 10:00-1215 @EI

seseC Carrier 5 1:20 PM
Index { Zpét Vybér semestru
252019/2020

Z52019/2020
Predmét (z) v LS 2018/2019
Zapodet: Ano-1.1.2020

Z£52018/2019
Predmét (zk)
Zapoget: Ano-1,1,2020 X LS 2017/2018 v
Znamka: 4 (nevyhovél) - 1.1.2020

Z52017/2018
Predmét (zk)
Zapoget: Ano-1.1.2020 v/

Znamka: 2 (velmi dobfe)-1.1.2020

Piedmét (z)
Zdapocet: Ne

Profil Rozvrh Zkousky Kalendar
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seeeo Carrier & 1:20 PM seeec Carrier & 1:20 PM

Zkousky Zkousky

Nepfihlasené ] [ Prihlagené

Predmét l Q Zadejte nazev nebo kod pfedmétu ]
£ 1.1.2020 9:00 (po) >
) kod uéebny ® Piedmaét

M 1.1.2020 9:00 (po) >
Piredmét @ obsazeno/kapacita
8 1.1.2020 9:00 (po) >
@ kéd udebny ® Pfedmét

8 1.1.2020 9:00 (po) >
Pfedmét w obsazeno/kapacita
£ 1.1.2020 9:00 (po) > —
© kéd ugebny ® Predmét

& 1.1.2020 9:00 (po) >
Piedmét # obsazeno/kapacita
B 1.1.2020 9:00 (po) >
© kéd ugebny @ Predmét

B 1.1.2020 9:00 (po) >
Piedmét m obsazeno/kapacita
1 1.1.2020 9:00 (po) >
) kod uéebny

Profil

esseec Carrier & 1:20 PM C L esseeo Carrier & 1:20 PM
< Zpét Detail zkousky Kalendar akademického roku
Interakéni design Aktudlni
Termin vypsal: Ing. Jan Novak Nazev akce
vypsal: Ing. 1.1.-2.1.2020
Délka terminu: 2 hodiny
Typ terminu: fadny Nazev akce
Typ Vaseho terminu: fadny 1.1.-2.1.2020

Datum a &as konani: 1.1.2019 13:00 (po) e
Misto: kod ucebny Nadchazejici
Pfihlagovani od: 1.1.2020 13:00 (po) Nazev akce

Pfihla3ovani do: 1.1.2020 13:00 (po) 1.1.-2.1.2020
Odhlasovanido: 1.1.2020 13:00 (po)

Pravé prihlaseno: 10 Nazev akce
! 1.1.-2.1.2020
Kapacita: 30
PoZadovan zapocet: Ne Nazev akce
Zkousejici terminu: Ing. Jan Novak 1.1.-2.1.2020
) . . e Nazev akce
Stav: Na termin je mozZné se pfihl&sit 11212020

B B2 &4

Zkousky Kalendar
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13:20

. pondéli 1, ledna

Odemknéte stisknutim tlacitka
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