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UI specifikace mobilni aplikace

Abstrakt

Tato bakalaiska prace je zaméfena na tvorbu Ul specifikace pro mobilni aplikaci na
vyhleddvani partnerii pro fitness aktivitu.

Teoreticka Cast se vénuje aspektim tvorby uzivatelskych rozhrani a samotnych Ul
specifikaci. Déle je zde popsano testovani pouzitelnosti.

Prakticka cast obsahuje vytvoifenou Ul specifikaci, kterd vychazi ze znalosti
nabytych v teoretické ¢asti. Ul specifikace obsahuje také prototyp vytvoieny pomoci online
nastroje Figma. Prototyp je podroben kvalitativnimu testovani s participanty k otestovani

a zhodnoceni daného feseni a véetné navrzenych uprav.

Klicova slova: Ul, mobilni aplikace, user experience, fitness



Mobile application Ul specification

Abstract

This bachelor thesis is aimed at creation of an Ul specification for a mobile
application dedicated to search for a fitness activity partner.

Theoretical part is concerned with aspects of user interface creation, including the Ul
specifications, themselves. Furthermore also describing usability testing.

Practical part contains created Ul specification, which builds on knowledge gained
throughout the theoretical part. Ul specification includes a prototype made in an online tool
Figma. Prototype undergoes qualitative testing with participants, in order to evaluate the

solution of given problem, including proposed fixes.

Keywords: Ul, mobile application, user experience, fitness
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1 Uvod

Tato prace fesi problematiku tvorby UI specifikace mobilni aplikace pro vyhledavani
fitness partnert.

Vétsina lidi, co chodi do posilovny, potiebuje diive nebo pozdéji béhem jejich cviceni
jistit. Tato potieba s sebou obnasi bud’ mit nékoho domluveného piedem a jit cvicit spole¢né,
coz zahrnuje najit, respektive znat nékoho se stejnou vykonnosti, aby vahu pfi ptipadném
selhani uzvedl. Dale je také nutné slazeni ¢asovych harmonogramu, které je s ptibyvajicim
cviceni je i pfipadna vzajemna psychicka podpora a motivace. V neposledni fad¢ i udrzeni
znamosti s nékym se stejnymi zajmy.

Energeticka zat¢z, kterou v soucasnosti obnasi nalezeni stejné vykonného partnera
a sjednoceni harmonogramu je dostatecné vysoka na to, aby to lidé vzdavali a nechavali
nahodé¢ a chodili samostatné. Pfipadnou potfebu jisténi pak fesi dotdzanim nékoho, kdo se
v dobé jejich cviceni v posilovné soucasné vyskytuje a kladné zareaguje na jejich zadost,
ktera necekan¢ narusuje jeho trénink. Toto jisténi nékdy muize byt nedostatecného
charakteru, pokud je doty¢ny vyc€erpany nebo vykonnostné neodpovidajici.

Mobilni aplikace usnadni nalezeni fitness partnera Vv dané lokalité, s obdobnou
pokrocilosti a Casovymi moZnostmi.

Dtivodem vybéru tohoto tématu jsou zkuSenosti autora a jeho okoli, které se s vySe

zminénymi problémy potyka.



2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Cilem bakalafské prace je vytvotit Ul specifikaci pro mobilni aplikaci zaméfenou na
vyhledavani partnert pro fitness aktivitu. V ¢asti teoretické se bude prace zabyvat aspekty
tvorby uzivatelskych rozhrani a nésledné je uplatni v ¢asti praktické. Praktickym cilem
bakalarské prace je vytvoreni prototypu mobilni aplikace v néstroji Figma a jeho nasledné

otestovani, které odhali pfipadné nedostatky.

2.2 Metodika

Metodika bakalaiské prace je zalozena na studiu a analyze odbornych informacnich
zdrojl vztahujicich se ke zvolenému tématu. Pomoci reSerSni analyzy odbornych zdrojii
dojde k vytvoreni UI specifikace, v€etné prototypu mobilni aplikace. Prototyp bude
podroben kvalitativnimu testovani vybranym vzorkem respondentti. Na zéklad¢ syntézy
teoretickych poznatkt a vysledkl praktické ¢asti prace, bude formulovan zavér bakalaiské

prace.



3 Teoreticka vychodiska

3.1 User Interface

Uzivatelské rozhrani (anglicky user interface, zkratkou Ul) je misto, kde probiha
komunikace, respektive interakce ¢lovéka se strojem. (1)

Soucasti UI jsou vstupni a vystupni zafizeni. Pomoci vstupnich zatizeni uZzivatel
zadéava ptikazy a reakce na n¢ je komunikovéna zpét, pomoci vystupnich zatizeni. V ptipadé
stolniho PC je vstupnim zafizenim napiiklad mys a klavesnice, vystupnim je pak napiiklad
monitor a reproduktory.

Evoluce UI mobilnich telefonli zahrnuje zdsadni proménu, kdy fyzicka klavesnice byla

nahrazena softwarovée a displej zaujal vétSinu piedni strany piistroje.

CLI (Command-Line Interfaces)

Ptikazova tadka je uzivatelskym rozhranim, které umoznovalo uzivateli zadavat
ptikazy pomoci specifikované syntaxe a klavesovych kombinaci. Ackoliv byla z velké ¢asti
nahrazena grafickymi uzivatelskymi rozhranimi, ziistdvaji dodnes v pocitacich dostupna.

Zkuseni uzivatelé, znali syntaxe, je mohou preferovat pro jejich rychlost uziti (2 s. 195).

GUI (Graphical User Interface)

Graficka uzivatelska rozhrani umoznuji uzivateli pracovat v rozhrani pomoci piimé
manipulace s grafickou reprezentaci obsazenych prvki.. Dobré GUI mén¢ zatézuje uzivatele,
jelikoz nevyZaduje jeho piedem ziskanou vysokou odbornost (3). Prvni GUI neslo nazev
WIMP, jelikoZz obsahovalo okna (Windows), ikony (Icons), menu (Menu) a ukazovaci
zafizeni (Pointing device). V soucasnosti lze GUI vyuzivat pfimym dotykem prstu na

dotykovych displejich (2, s. 197).



3.2 Mobilni aplikace

Mobilni aplikace je software vytvafeny za ucelem vyuziti potencialu chytrych
mobilnich telefond, tabletd a chytrych hodinek (4).

PGvodnim zdmérem mobilnich aplikaci bylo zvySeni produktivity, dnes se ovSem
bézné setkame s mobilnimi aplikacemi cilenymi na zabavu a hrani (4).

Rozvoj mobilnich aplikaci zacal v roce 2008, kdy byl spustén App Store, Citajici
katalog 500 aplikaci. Do deseti let tento pocet stoupl na 2,2 milionu (5).

Store je misto, odkud lze mobilni aplikace ziskavat. Story se vazi se opera¢ni systém
daného zafizeni. V soucasnosti jsou nejpopularnéjsimi operacnimi systémy i0OS a Android.
App Store je vazan na operacni systém 10S, spole¢nosti Apple. Google Play Store se vaze
na Android, spole¢nosti Google. Mobilni aplikace je na nich mozné zakoupit, popiipadé
stahnout zdarma. Tvircim mobilni aplikace mohou pfinaset zisk i v druhém zminéném

piipadé a sice pomoci advertisingu nebo umoznénim nakupt uvniti mobilni aplikace (4) (6).

Nativni mobilni aplikace

Mobilni aplikace mize byt vyvijena na konkrétni operacni systém, V takovém
pripadé hovoiime o nativni mobilni aplikaci. Vyhodou tohoto pfistupu je vétsi mira mozné
optimalizace, kterd se odrazi na rychlosti pracovani mobilni aplikace, ¢imz pfinasi i lepsi
uzivatelsky prozitek (4), o kterém tato prace hovoii v samostatné kapitole.

Urceni cilového operacniho systému nativni mobilni aplikace uréuje programovaci
jazyk, vkterém je nutné ji naprogramovat. Java je pouzivana pii cileni na Android.
Objective-C nebo Swift pfi cileni na iOS. Distribuce pak probiha jiz zminénymi story (7).

Nativni mobilni aplikaci neni mozné spustit na jiném operacnim systému, nez pro

ktery byla vyvinuta (4).

Webové mobilni aplikace

Webové mobilni aplikace tento limit nemaji, jelikoZ jsou na daném zatizeni spustény
skrz webovy prohlize¢. Mezi dalsi vyhody patfi naptiklad, Zze neni nutna instalace ani
nevyzaduji po uzivatelich manudlni update. Pro jejich uzivani je ovSem nutné internetové
ptipojeni (4) (7).

Jejich vyvoj probiha v HTML, CSS a Javascriptu (7).
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Hybridni mobilni aplikace

Hybridni mobilni aplikace je pak kombinaci obou téchto piistupd (4). Jsou vyvijeny
v HTML, CSS a Javascriptu, ale jejich distribuce probiha pomoci storti. Je mozné je pouzivat
offline a vyzaduji instalaci. Maji lepsi piistup k hardwaru daného zafizeni nez webové
mobilni aplikace a neni nutné je vyvijet podvojné jako nativni mobilni aplikace, pracuji

ovSem pomaleji nez ob&é zminéné (7).

3.3 User Experience

User experience (Cesky uzivatelsky prozitek, zkratkou UX) je to co ¢lovek proziva pii
uzivani produktu nebo sluzby (8). Don Norman UX definuje jako: ,, User experience
zahrnuje veskeré aspekty interakce koncového uzivatele se spolecnosti, jejimi sluzbami
a produkty. “ (9)

Tato bakalaiska prace se o UX zajima v kontextu uzivani mobilnich aplikaci.

Dle Petera Morvilla ma na UX vliv 7 aspektt, vyobrazil je na diagramu véelich plastev
(10), viz. obrazek ¢. 1.

(8 O

Obrazek 1 - UX honeycomb (Zdroj: (11))

Na kladném UX se podili (10) (12):
e Uzitenost - uzivatel by mél vnimat pozitivni pfinos z pouzivani.

e Pouzitelnost - uzivateli by se mélo s produktem snadno pracovat.
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e Atraktivita - uzivatel by m¢l mit z pouzivani radost.

e Hodnota - produkt by mél uspokojovat uzivatelovi potieby a touhy.

e Dohledatelnost - uzivatel by nem¢l mit problém se v produktu zorientovat.
e Piistupnost - znevyhodnéni uzivatelé by méli byt zohlednéni.

e Duvéryhodnost - produkt by mél v uzivateli vzbuzovat divéru.

User Experience Design (zkratkou UXD), je multidisciplinarni obor, jehoz snahou je

vytvoteni podminek, které ptispivaji k umoznéni vzniku kladného UX (9).

3.4 Interak¢ni design

Interakéni design (zkratkou 1xD) je jednou z disciplin UXD (13).
Autor Jesse James Garrett popisuje IXD jako tanec mezi uzivatelem a produktem, kde oba
ocekavaji kroky, respektive chovani, toho druhého. IxD toho dosahuje za pomoci metafor
s realnym svétem, respektovanim konvenci a zachovanim konzistentnosti napti¢ produktem.
Vychazi z porozuméni myslenkového modelu uzivatele (8).

Jeden z hlavnich cild IxD je zamezit uzivateli udélat chybu, ptipadné mu jeji
vykonani co nejvice ztizit. Pokud k ni dojde, upozornit uZivatele a umoznit jeji napravu.
Automaticka oprava muize byt kontraproduktivni (8).

Interak¢ni design fesi nartist komplexity chovani, s kterym uzivatel ptichazi denné
do styku. Se zvySenim umoznénych krokd jenz lze vykonat v uzivatelském rozhrani, se
sniZila schopnost piedvidat specifické chovani, které jednotliva akce vyvola. Ptistroje, které
diive disponovali tla¢itkem vypnout a zapnout maji dnes k ovladani LCD displeje a priichozi
menu (14, s. 27).

Na pocatku IxD stéli dva industridlni designéfi, Bill Moggridge a Bill Verplank, ktefi
Vv poloviné 80. let 20. stoleti uvedli termin interak¢éni design, béhem prace na prvnim laptopu
v historii. Tomuto terminu trvalo dalSich deset let, nez se dale rozsifil, spolu s naristem
popularity internetu. V roce 2005 vznikla asociace IXDA (Interaction Design Association),

a Vv soucasné dob¢ je jiz interak¢ni design respektovanou disciplinou a profesi (14, s. 27-29).
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Interakéni design zahrnuje komunikaci s uzivateli v ramcei péti dimenzi:
e Slovni
o Prvni dimenzi jsou slova. Pfi jejich uziti je nutné zachovat konzistentnost
napfi¢ produktem a piimocarost. Interakéni designer by si mél byt védom
mozné misinterpretace vyrazii a uzitd terminologie by méla reflektovat
znalost cilovych uzivatelu (15).
e Vizualni reprezentaci
o Do druhé dimenze patii napiiklad typografie, ikony a dalsi grafické prvky
s kterymi uzivatel ptichazi do styku (15).
e Fyzické objekty nebo prostor
o Treti dimenze jsou fyzické pfedméty s kterymi uzivatel v rdmci interakce
s produktem ptichdzi do styku. Patii sem naptiklad kldvesnice, pocitatova
mys, touchpad a herni kontrolery. Prostor je mistem kde jsou fyzické objekty
pouzivany (15) (16).
e Casovou
o Ctvrtou dimenzi je ¢as, kdy interakce uZivatele s dimenzemi probihd. Spada
sem naptiklad zvuk a animace, z kterych uzivatel ziskava informace (15).
e Chovani
o Patou dimenzi, ptfidanou Kevinem Silverem, je chovani. Chovani zahrnuje
akce a reakce ze strany uzivatele i produktu. Shrnuje interakci probihajici

pomoci diive zminénych dimenzi (15) (17).

3.4.1 User-Centered Design

Jednim z pfistupt, ktery muize vést k vzniku tspé$ného navrhu je user-centered
design (zkratkou UCD). UCD je ptistup zaméfeny na uzivatele. Stavi uzivatele do centra
déni, respektive snazi se pti uspokojeni uzivatelskych cilii uzivatele zahrnout co nejéastéji
béhem procesu navrhu. Pristupuje k uzivateli tak, ze sam nejlépe vi co chce. Snahou UCD
je zamezit uzivatelovu pfizptsobovani se vyslednému produktu. Aplikaci UCD lze zamezit
zaneseni Cisté osobnich preferenci designéri do navrhu. Jedna se o nejpopularnéjsi piistup

soucasnosti (18, s. 32-35).
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3.4.2 Ul Specifikace

,, UI Specifikace je dokumentem, zachycujicim formalizovany popis chovani prvki

uzivatelského rozhrani. * (19)

Motivace
Motivace udava diavod vzniku UI specifikace. Obsahuje stru¢ny popis feSené¢ho

problému a piinos daného feSeni (19).

Cile

Cile udavaji vstupy pro use-cases a scénare, jsou dvojiho typu (19):
e Hlavni cile reflektuji pozadavky piijaté od zadavatele, respektive uzivatele.

e Vedlejsi cile jsou doplnénim hlavnich cili o funkcionality, které je nutné pridat
k vyhotoveni realizace hlavnich cild. Jsou doplnovany osobou s dostate¢nou znalosti

problematiky IxD, kterou mtze byt napiiklad sam interak¢ni designer.

Personifikace

Persony jsou fiktivni osoby, reprezentujici skute¢né uzivatele. Persony pfipominaji,
ze produkt je navrhovan pro specifické uZivatele se specifickymi pottebami, nikoliv pro
vSechny. Ackoliv nenahrazuji testovani se skutecnymi uZivateli, je moZné vyhotoveny navrh
porovnat s tim, jak by spliioval potfeby dané persony. Persony je mozné pouzit naptiklad pii
komunikaci a rozhodovani ¢lenti tymu pracujiciho na daném ndvrhu. Je snazsi se do nich
vZzit, nez do seznamu funkcionalit ¢i diagramu. Zajist'uji, ze uzivatelé zastavaji v centru
celého procesu. Pomahaji s konzistentnosti produktu, jelikoz v pribéhu celého navrhu
zUstavaji stejné. Data k jejich vytvofeni je moZné ziskat pomoci rozhovori piimo s uZivateli
nebo jejich pozorovanim. Informace mohou byt ziskany také od expertii na dané téma, kteti

jsou s uzivateli dobfe seznameni (14, s. 77-81).

Persony by méli byt barvité popsané, doporucuje se ale vyvarovat pfilisSnym detailim
z divod rizika zaneseni chyb do navrhu (19). Aktivni uziti person zahrnuje dotazovani, zda
by dana persona dokdzala vykonat specificky ukol nebo ¢eho by se snazila dosdhnout. Aby
toto dotazovani mohlo probihat Casto a efektivné, je persony v tisténé podobé mozné umistit

v blizkosti pracovnich mist ¢lend tymu (20, s. 113-114). Persony by méli byt psané v tieti
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osob¢ jednotného Cisla a je mozné je doplnit o osobni citat. V piipad¢é zahrnuti fotografie,
by se mélo jednat o nepfiili§ profesionalni fotografii, pofizenou v pfirozeném prostiedi,

zahrnujici zivotni styl persony (20, s. 116-117).

Pojmenovani person slouzi k lepsi identifikaci pfi jejich uvziti v diskuzi. Jména
mohou odrazet povahu dané persony (20, s. 118). Mezi dalsi charakterizaci patii pohlavi,
vek, lokace, konicky, népln typického dne reflektujici jak profesni tak osobni zZivot, zivotni

cile a technologicka gramotnost (19) (20, s. 118-121).
Persony jsou rozdé€leny na tii zakladni typy (19):
e Primdrni — reprezentuje hlavni ¢ast uzivatell a je na ni bran nejvétsi ohled.
e Sekundarni — slouzi k hledani kompromisu mezi ni a primarni personou.

e Anti-persona — reprezentuje neuzivatele.

Use Case

Use case (zkratkou UC) vychazi z uzivatelskych cili a je zapisovan z pohledu
uzivatele pomoci slov ,,ocekava“ a ,,pozaduje®. Pti uziti ,,o¢ekava“ se v zajmu zachovani
jednotnosti Ul zdmé&rné vyhyba grafickym prvkiim. Naopak ,,poZzaduje* je zde pro ptipady,
kdy je nutné specifickou grafickou komponentu do ndvrhu zanést. Tento piipad by mél ztistat

v menS$iné a je nutné na néj brat zietel s védomim nebezpeci, které ptinasi (19).

Scénar
Scénar také vychdzi z uzivatelskych cilii. Scénar je psan z pohledu systému, ktery

zahrnuje popis grafickych prvki. Reaguje na akci uzivatele, ptislusny use case (19).

Logicky model

Logicky model zakresluje logiku rozmisténi prvki a jejich piibliznou vzajemnou
velikost na jednotlivych obrazovkach navrhovaného produktu. Vyhodou logickych modeli
je niz§i pracnost zpracovani umoznujici snazsi opravu, respektive iteraci v piipadé zmeén.
Obsahuji text, navigacni prvky a obrysy obrazkl. Ignoruji volbu findlnich barev a fontu.
Postupnymi iteracemi jejich detail zpracovani miize nabyvat na komplexité (19) (21, s. 15-

16).

15



Graficky navrh
Graficky navrh obrazovek navazuje na logicky model. Obsahuje barvy, zvoleny font
a obrazky. Dokresluje, co logicky model vynechal. Udéva podobu navrhu, s kterou se jiz

muze stietnout koncovy uzivatel vysledného produktu (19).

Graficka privétivost vnimand uzivatelem, je zdsadnim aspektem pii tvorbé UL
Uzivatel mé vétsi tendenci odpustit nedostatky ve funkénosti, pokud je vizualné uspokojen.
K dosazeni grafické piivétivosti je pfi vybéru barev mozné zohlednit jejich pozici na tzv.

color wheel, a nebo provést jejich vybér pomoci specifikovanych schémat (19).

Prototyp

Prototypy mohou vychézet z grafického navrhu nebo logického modelu a vnasi do
nich interaktivitu, ktera se v riizné mite piiblizuje finalni podob¢ vyvijeného produktu. Proto
jsou idealni k testovani s uzivateli, které muze vést k jejich iteracim (19).

Prototypy je mozné podle miry obsazené interaktivity rozdélit. Pro toto déleni je
pouzivan anglicky vyraz ,.fidelity* s ptislusnou predponou (22).

Low-fidelity prototypy jsou podobou i funkcionalitou vice vzdaleny finalni podobé
vznikajiciho produktu. Vyuzivaji nizkorozpoctovy material, jako je napi. papir. Jejich
vyhodou je mensi ¢asova 1 finan¢ni naro€nost nutnd k prvotnimu vyhotoveni i iteracim.
Proto mohou byt vhodnym nastrojem v poc¢atecnich fazich tvorby navrhu, kdy stale dochazi
k rozsahlym zménam pfi exploraci feseni. Jedna se také o nedetailné zpracované digitalni
prototypy (2, s. 426) (22).

High-fidelity prototyp zahrnuje vice funkcionalit, potencialné vSechny. Vérnéji
vyobrazuji podobu finalniho navrhu, respektive navrhovaného produktu, coz je vyhodou pfi
testovani s nimi, jelikoZz dochazi k pfesnéj§imu ovéfeni, jak na vysledny produkt bude
respektive nakladngjsi vyvoj (2, s. 428-431).

Mezi nastroje k vyhotoveni prototypi se fadi napiiklad Figma, ktera bude vyuzita

Vv Casti praktické.
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3.5 Uzivatelsky vyzkum

Uzivatelsky vyzkum lze rozdélit na dva typy. Primarni vyzkum déla vyzkumnik sam,
sekundarni vyzkum je zkoumani vyzkumu nékoho jiného, respektive vyzkumu, ktery jiz

probéhl (23, s. 51).

Primérnimu vyzkumu by mél piedchazet vyzkum sekundarni. Je pravdépodobné, ze
nalezeny vyzkum nebude plné pokryvat soucasny kontext uziti. Kontext uziti zahrnuje
uZivatele, jejich prostfedi a cile. Cim vice souéasti kontextu uziti piipadny nalezeny vyzkum

w7

zahrnuje, tim relevantnéjsi je pro soucasny vyzkum (23, s. 51-54).

Vyzkumné metody je mozné rozdé€lit na kvalitativni a kvantitativni. Kvalitativni

metody vyzkumu jsou vhodné k hlub§imu porozuméni uzivatelam (14, s. 49-50).

Hloubkové rozhovory
., Hloubkovy rozhovor je metoda, kterd se pouziva predevsim pro podrobnéjsi
prozkoumani vyzkumného probléemu prostirednictvim rozhovoru vyzkumnika s jednim

respondentem. ““ (24)

Hloubkovy rozhovor s uzivateli (anglicky user interviews) je kvalitativni metodou
vyzkumu. Hloubkové rozhovory je mozné rozliSit na tfi druhy. Polostrukturované,
strukturované nebo nestrukturované, v zavislosti na tom, jak si vyzkumnik pfedem piipravi
okruhy otdzek a témat, v¢etné toho jak pevné je stanoveno potadi jejich prichodu. Metodu
je mozné provadét s fyzicky pfitomnym participantem nebo vzdalené online. Samotnému

provedeni piedchézi stanoveni cilti vyzkumu a definice cilové skupiny (24).

Cilem designu by melo byt uspokojeni uzivatell, jelikoZ to jsou osoby, které
pfichazeji s produktem do styku a dosahuji za pomoci né&j svych cill. Pfi redesignu
soucasn¢ho produktu, by rozhovory mély zahrnovat soufasné i potencialni budouci
uzivatele. Jejich pracovni postupy, ¢eho se snazi dosdhnout a problémy soucasného feseni

(14, 5. 56).

Pti hloubkovych rozhovorech s uzivateli je tieba si uvédomit nespolehlivost odhadu
vlastniho mozného budouciho chovani. Otazky sméfované na historické chovani jsou

spolehlivéji zodpovidang, 1 presnéjSim ukazatelem budouciho chovani. Jejich zodpovidani
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je ovSem stale vazané na pamét (23, s. 30-32). Uzivatelé také mohou lhat nebo nefikat celou

pravdu (23, s. 53).

Dalsi osoby, na které se lze pii hloubkovych rozhovorech zaméfit jsou stakeholdeti
projektu. Hloubkovy rozhovor se stakeholdery pfedchazi uzivatelskému vyzkumu. V délce
trvani by rozhovory nemély presahnout hodinu. Dochazi pti nich ke sbéru informaci ohledné
predbézné vizi produktu, rozpoctu a Casovém rozvrhu, technickych omezenich a moznostech
a stakeholderovo porozuméni uzivateltim (14, s. 53-54). Pfedbézné vize produktu se mize
liSit napti¢ odd€lenimi. Rozpocet a ¢asovy rozvrh urcuje soucasny mozny rozsah projektu.
Rozsah miize byt ovlivnén i technickymi moZnostmi a omezenimi. Ceho se snazi dosahnout
business je nutné spojit s tim, ¢eho se snazi dosadhnout uzivatel. A je mozné ziskat prvni
vhled do uZzivateli. Ten se mlize v rizné mife liSit s realitou, coZ je vazano naptiklad i na to,

v jak v uzkém kontaktu s nimi se stakeholder pravidelné nachdzi (14, s. 53-54).

Dalsi hloubkové rozhovory je mozné vést s odborniky na dané téma. Mezi které patii
byvali expertni uzivatelé¢ ptedchoziho, respektive soucasného produktu a znalci oboru, ve
jelikoz si mohli zvyknout naptiklad na neoptimalni Ul nahrazovaného produktu. Také
mohou opomijet potfeby novych a stiedné pokrocilych uzivateli. MiiZe se jednat o osoby,
které jiz v ramci organizace povysili a nepfichazi s produktem do styku. I tak jsou ale stale
cennym zdrojem podkladi, ke kterym je dobré mit pfistup béhem celého procesu navrhu.

(14, 5. 54-55).

UZivatelské pozorovani

Uzivatelské pozorovani muze odhalit véci, které v rozhovoru nezazni, ale ptitom jsou
pro vyzkum klicové. Uzivatelé nemusi byt schopni ptesného popisu vlastniho chovani, nebo
popis mohou védomé upravit, aby nebyli negativné souzeni (14, s. 56). UzZivatelské
pozorovani je nejspolehlivéjSim nastrojem wuzivatelského vyzkumu. Tuto hypotézu
podporuje experiment provedeny se Ctyfmi totoznymi produkty, kde béhem verbalniho
dotazovani jeden ziskal 40% preferenci. Tento jev vznikl umisténim produktu, ackoliv lidé
argumentovali riznymi vyhodami. Tuto moznou nespolehlivost vhledu do vlastniho chovani
je nutné béhem vyzkumu zohlednit (23, s. 2-5). Za pomoci kombinace metody hloubkového

rozhovoru a pozorovani uzivatele je mozné dosahnout celistvéjsich vysledka Setieni (23, S.

57).
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Komfort zkoumanych uzivatelit miize byt negativné ovlivnén pouzitim nahravacich
technologii. Doporucuje se tedy tyto technologie pouzivat uvazené a kombinovat je se
zapisnikem, kdyz je to mozné (23, s. 57). Vliv na uZzivatele ma i prostiedi ve kterém produkt
pouzivaji. Zjisténi a zachovani tohoto kontextu je mozné navstévou uzivatele v jeho bézném

prostiedi, napiiklad metodou contextual inquiry (23, s. 30-32) (25).

3.6 Testovani pouzitelnosti

Testovani pouzitelnosti (anglicky usability testing) je: ,, observacni metodika slouzici
k odhaleni problémui a prilezitosti navrhii. ©“ (26)

Testovani pouzitelnosti miize probihat na prototypech nebo jiz zhotovené aplikaci.
Pii testovani pouzitelnosti je mozné ziskavat kvalitativni a kvantitativni data, jejich
upiednostnéni zavisi na zvoleném typu studie, k cemuz se vaze i pocet participantii nutny

k jejich realizaci a zpuisob vyhodnoceni (22).

Pouzitelnost

Nielsen a Schneiderman definuji pouZitelnost jako souhrn nasledujicich péti aspektt

27):

e Naucitelnost — rychlost adaptace novych uzivatelli s rozhranim.

e Efektivita — rychlost provedeni ukonl v rozhrani.

e Zapamatovatelnost — pii prodleném opakovaném uziti rozhrani.

e Chybovost — poc¢et chyb uzivatelti pfi praci s rozhranim, vcetné rychlosti jejich
naprav.

e Satisfakci — spokojenost uzivateld.

Testovaci scénar

Testovaci scénai obsahuje tkoly, které reprezentuji ¢innost koncového uzivatele,
respektive uzivatelské cile. Pokud nejsou pro participanty sepsany, jsou pieddny verbalné

moderatorem (26).

,,Dobry ukol provede uzivatele rozhranim skrze zkoumané oblasti, zatimco dosahuji

néceho, na cem jim zalezi. “ (28, s. 124)
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Ukoly scénaie by mély byt pfedmétem prioritizace posloupnosti dle dileZitosti.
Prtbeh testu je také zddouci omezit ¢asové na délku jedné hodiny, resp. 20ti tikoly. Faktor
unavy na stran¢ participantil i observert jinak mitize vést ke zkresleni vysledkt testu. Tato
vyhrazena doba na testovani by méla zahrnovat i Cas nutny k pfipadné aklimatizaci

participanta na prostiedi testovani, v€etné sezndmeni s testovacim scénafem (22).

Testovaci plan

Testovaci scénaf muze byt obsahem SirSiho dokumentu, a sice testovaciho planu.
Testovaci plan zahrnuje detailni prubéh celého testovani pouZzitelnosti, vcetné logistiky.
Jedna se o néstroj interni komunikace v ramci spolecnosti. Mize slouzit jako milnik procesu,
jelikoz je nutné design k urcitému terminu zamrazit a neprovadét na ném jiz dalsi zmény, az

do skonceni testovani pouzitelnosti (29, s. 65-66).

Tento dokument je pfedmétem revizi a Uprav, naptiklad v zavislosti na hlub$im

porozumeéni cilll testovani nebo nove zjisténych omezenich ze strany zdroji (29, s. 66-67).

Zminéné cile testovani mohou u existujiciho produktu zahrnovat zaméfeni na
konkrétni problémy nahlaSené call-centru nebo snahu adresovat vypadky zakazniki

z konverzniho trychtyte zjist€éné pomoci webové analytiky (29, s. 67-68).

Participant

Participant je osoba reprezentujici koncového uZivatele, kterd plni ukoly
v testovaném UI. Jeji chovani je pfedmétem pozorovani. Na zaklad¢ participantovi zpétné
vazby, uspesnosti a rychlosti pii plnéni tkolti, jsou vyvozeny zavéry a doporuceni moznych

tiprav. Ucast participantli na testovani je kompenzovana (26).

K dostate¢nému otestovani Ul je dostacujici pocet péti participanti. Testovani
vetsiho poctu participanti dosahuje repetitivnich zjisténi. Dle Jakoba Nielsena je optimalni
rozlozit zdroje do n€kolika kol testovani s péti participanty, rad&ji neZ provést jednokolové
testovani s vyS$§im poctem. Nedoporucuje vSak testovani provadét s menSim poctem nez

tfemi participanty (30).
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Kazdé dalsi kolo by mélo testovat iteraci Ul, ktera vznikla na zidkladé kol
predchozich. Cetnost zjisténych problémi s pouZitelnosti by se méla s postupnymi koly

snizovat, za ptredpokladu, ze nové navrzené Ul neobsahuje nové zanesené problémy

a uspésné opravilo ty diive objevené (30). Pocet iteraci je mozné ptfedem stanovit, dle pana

Ing. Josefa Pavlicka Ph.D. se rozumnd mira iterace pohybuje v rozmezi od 2 do 4 (22).

Roli béhem testovani hraje i odolnost participanti viici stresu a piipadnéd zkusenost
z ptedchozich kol testovani, pokud jsou testovani opakovan¢. Participanty je mozné piifadit

k uréitym personam, které byly popsany, respektive jejich mentalnim modeltim (22).

Testovani pouzitelnosti je také mozné provadét pomoci metod, které participanty

nezahrnuji. Mezi tyto metody se fadi naptiklad heuristicka analyza (22).

Moderator

Usability testing je mozné provadét za ucasti moderatora. Moderator je osoba, ktera
komunikuje s participanty a provadi je testovanim. Vysvétluje pribéh, pozoruje participanta
a ziskava jeho zpétnou vazbu. Snazi se neovlivnit participanta zpisobem, ktery by vedl ke

zkresleni vysledki testu (26).

Moderator by mél byt viela, empatickd osoba schopna navodit komfort participanta
(31, s. 169). Napriklad zdaraznénim, Ze pfi testovani pouZitelnosti dochazi k testovani

navrzeného UI, nikoliv k testovani participanta samotného (26).

V zavislosti na Grovni zkuSenosti moderatora, miize byt soucasti usability testovani
dalSi osoba, kterd v pritbéhu zaznamenava poznamky, aby se moderator mohl plné soustiedit

pouze na praci s participantem (29).

Zplsob zdznamu testovani pouzitelnosti je nutno piedem stanovit. V zavislosti na
typu studie je mozné jeji pribéh zaznamenavat na papir, do elektronického zafizeni nebo

audiovizualng. Popiipad¢ zplisoby kombinovat (22).

Findings

Vystupem testovani pouZzitelnosti jsou tzv. findings nebo také zjisténa fakta. Findings

obsahuji popis nalezenych problému s predmétem testovani (22).
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Hledani fteSeni zjisténych problémid by nemélo probihat béhem testovani
pouZitelnosti. Reseni mohou byt navrzena formou doporuéeni od samotnych participantii

(22).
Interview

S participantem je po pruchodu scénafem veden rozhovor, ktery slouzi k validaci
ziskanych poznatki a dalsimu vytézeni dat. Behem tohoto rozhovoru je opét kladen duraz
na neovlivilovani participanta, klidnou a zdvofilou atmosféru. Otazky na participanta je
nutné spravné formulovat, aby nedochézelo pouze k jejich potvrzovéni. Otazky by mély byt
oteviené a nenavodné. Uzaviené otazky ovSem nelze zcela vyloudit, ackoliv mohou snizovat
kvalitu detailu ziskanych odpovédi. Stejné jako u brainstormingu neni Zadna odpovéd’
Spatnd, nemélo by tedy dochéazet k opravovani participanta. Pouze k zaznamu vystupu

nepierusovaného toku jeho myslenek (22).

Béhem rozhovoru je ziskavéana zpétna vazba, tzv. likes a dislikes participanta. Déle

jsou zjistovana jeho doporuceni a ptipadné dalsi dojmy (22).

Think-aloud protokol

Think-aloud protokol je metoda, kterou lze pouZit v rdmci testovani pouzitelnosti.
Participant pfi ni nahlas komentuje svlij myslenkovy proces a objasnuje divody svych
rozhodnuti béhem plnéni ukoli v testovaném Ul. Jedna se o levny zpusob ziskani lepsiho

vhledu do mysli participanta a tim 1 jeho lepSiho pochopeni (32).

Toto chovani miliZe byt pro participanta nezvykl¢, je tedy na moderatorovi aby taktné

zasahl, pokud se participant odml¢i (32).

V piipadé uziti této metody nemusi byt Zddouci méfit Casové udaje stravené plnénim

tikolii (29, s. 80).

Usability Lab

Jednim z druht usability testingu je provedeni za pomoci laboratofe pouzitelnosti

(anglicky usability lab). Prostfedi usability labu mlze byt rozvrzeno na nékolik zplisobl
(22).
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Pokud je k dispozici pouze jedna mistnost, znamena to, ze se v ni budou muset
soucasn¢ nachazet participant, moderator i potencialni ptihlizejici testu, tzv. observers. Coz
muze zaptiCinit vznik rusivych elementti. Moderator miize byt v takovém piipad¢ umistén
v perifernim zorném poli participanta. Diky své blizké pozici mize pfirozené€ji upozornit na
dodrzovani think-aloud metody a participant si pii plnéni ukolt mtze ptipadat ptirozenéji.
Moderator, ale také mtize nechténé napovédet nebo rozhodit participanta tim, ze si bude délat
poznamky ve Spatnou chvili, poptipad¢ vydavat zvuky nebo neverbalné¢ komunikovat feci

téla. Toto rozmisténi je zddouci pti explorativnich usability testech (29, s. 101-103).

Dalsi zpisob umisténi moderatora v rdmci jedné mistnosti s participantem je mimo
zorné pole participanta, a sice za nim. Pfi tomto rozmisténi miize moderator participanta
sledovat za pomoci dvou monitorti. Jeden monitor slouzi k sledovani sdilené obrazovky
participanta a druhy k pfenosu videofeedu z webkamery namifené na oblicej participanta.
Moderator si tak nemusi byt védom své feci téla a participant si stale nepfipadd zcela
izolovén. Toto rozmisténi také mtize mit pozitivni vliv na dodrzovani think-aloud metody,
jelikoz participant stale mluvi k fyzicky pfitomnému ¢lovéku. Nékomu ovSem muze byt
pfitomnost moderatora za zady nepfijemna. Participant také stale slysi potfizovani poznamek

moderatora, coz si miize negativné vylozit (29, s. 103-105).

Observaéni mistnost

Pti vyuziti dvou mistnosti je moZzné jednu dedikovat jako observacéni pro ptihliZejici
testu. Pfihlizejici prib¢h testovani sleduji naptiklad ptes dvojité sklo nebo za pomoci
monitort a reproduktorl, v zavislosti na tom jak daleko se observa¢ni mistnost nachazi od
testovaci mistnosti. V ptfipadé€ uZziti odlehlé mistnosti je zamezeno, aby ptihlizejici ovlivnily
vysledek testu. Mohou ovSem byt méné¢ efektivni pti snaze klast otdzky skrze moderatora.
Usability testovani mohou pfiihliZzet naptiklad ¢lenové vyvojarského tymu (29, s. 107-108)
(31, . 172).

Klasické rozvrzeni Labu

V ptipad¢ dostupnosti dvou mistnosti, je 1ze rozdélit na testovaci a fidici, kterd

zaroven slouZi 1 jako observacni. Pii tomto rozlozeni je participant v testovaci mistnosti sam,
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a moderator se nachdzi s ptihlizejicimi, a ptipadné dal§imi osobami, které¢ zodpovidaji za

chod labu, v fidici mistnosti. Moderator komunikuje s participanty pomoci mikrofonu

a reproduktorti. Participanta snimaji kamery a mikrofony, a na monitorech v fidici mistnosti

je nasdilena jeho obrazovka (29, s. 108-109).

Tento setup ma napiiklad laboratof nachazejici se na CZU v Praze, ktera disponuje
navic jesteé 1 samostatnou observacni mistnosti. Tato laboratof pouzitelnosti také umoziuje
provadét vyzkum az s deseti participanty najednou, coz je zcela inovativni piistup
kolaborativniho testovani, jehoz metodika se stale vyviji. Vyzkum s participanty je mozné

provadét za pomoci nejmodernéjsi technologie, véetné eye-trackingovych zatizeni (33).

On-site a remote usability testy

Usability testy je mozné provadét i mimo prostiedi usability labt. Dnesni technologie
umoznuji testy provadét v prostiedi na které jsou participanti zvykli, respektive kde budou
uzivatelé vyvijeny produkt vyuzivat. Uziti metod on-site usability testingu a remote usability
testingu Setii naklady nutné k zajisténi labu, a ulevuji ¢asovou zatéz ze strany participantti

(22).

Tyto testy maji 1 své nevyhody. Participanti mohou byt ve svém prostiedi vyruSent,
ptipadné¢ mohou testovani ohrozit technické problémy spojené se zajiSténim chodu

provadeéného testu (22).

Charakter usability testa

Charakter usability testli 1ze odliSit podle toho v jak pokrocilé fazi projektu,
respektive vyvoje produktu jsou vykonavany (29, s. 27).

Exploracni usability testy jsou provadény na zacatku projektu. Za pomoci prvotnich
navrhi pii nich dochazi k ovéfeni, Ze projekt nestavi na Spatnych predpokladech. Moderator
je pfinich velice aktivni, protoZe participant si musi ohledné navrhovaného produktu zna¢né
domyslet. Participantovi mohou byt ptfedkladany statické obrazovky nebo prototypy.

Prototypy jsou vétSinou s velice omezenou funkcionalitou (29, s. 29-34).

24



Sumativni usability testy jsou nejcastéjsi obdoba a jsou provadény v pribéhu
projektu. Participant pii nich jiz mize ve vétsi mife vykonavat tkoly v Ul. Moderator do

tohoto testu nezasahuje tolik, jako v ptipad¢ explorac¢nich usability testa (29, s. 34-35).

Verifikacni usability testy jsou obvykle provadény k zavéru projektu. Slouzi pro
ovéieni provedenych oprav diive nalezenych problémi. Dochdzi pti nich také k porovnani
se stanovenym standardem. Standard spole¢nosti muze byt naptiklad, ze konkrétni kol
nezabere participantovi déle nez stanoveny Casovy limit a nevykona pii ném vice jak jednu
chybu. Miize se také jednat o prvni moznost ovéteni, zda funguji vSechny casti produktu

dohromady korektné (29, s. 35-36).

Tento test ma vyznam provadét i v piipadé, kdy neni €as na rozséhlejsi opravy. Chyba
muze byt komunikovana tymu zékaznické podpory a miize byt zahajena prace na jeji oprave.

Ptipadné mohou byt podnétem k diskusi o odlozeni release (29, s. 36).

Verifika¢ni usability test by ovSem nikdy nemél byt prvnim testem. Steve Krug
pfisuzuje az padesatindsobné vys$si vahu testovani s alesponl jednim participantem jiz na
zacatku projektu. Doporucuje vyvarovat se odkladiim z diivodu rozséhlych priprav testovani
a soustfedit se hlavné na v€asnost jeho provedeni, i na tkor reprezentativnosti vybranych

participanta (34, s. 113-116).

Prinosy uzivatelského testovani

Z komer¢niho hlediska je usability testing provadén za ucelem zvyseni ziskovosti
produktu skrze vyssi uspokojeni uzivatell. Spolecnost zodpovédna za produkt, tak mutze
naptiklad posilit svilj brand a nabyt reputace vysoké kvality nebo predejit ztratdm (22) (29,
s. 21-23).

3.7 Analyza soucasnych FeSeni

V soucasnosti existuje cela fada softwarovych feseni umoziujici domluvu pomoci
internetu, avSak pii snaze o nalezeni partnera pro fitness aktivity se autor a jeho okoli

potykalo s problémy.
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Nasledujici kapitola analyzuje soucasna softwarova feSeni umoziujici vyhledavani
partnert pro fitness aktivitu. Budou zvazeny jejich klady a nedostatky pro ucely domluvy za

specifikovanym ucelem, které poslouzi jako inspirace vlastniho feSeni.

3.7.1 Facebook

Socialni sit’ Facebook umoziuje vytvoreni uzivatelského profilu. Uzivatelsky profil
umoziuje vyplnit demografické tdaje, nahrani fotografie a videa. Dale je mozné uvést
kratky popisek. Uzivatel mlize vytvaret a sdilet statusy, na které mohou ostatni uzivatelé
reagovat likem, komentarem a sdilenim.

Ptihlaseni uzivatelé mezi sebou mohou komunikovat prostfednictvim chatu, ktery je
rozd€len na dva druhy. Piichozi zpravy jsou t¥idény V zavislosti na vzajemném piidani
uzivatelskych profilt do seznamu piatel.

Dale sit’ umoznuje funkci vyhledavani pomoci kterého lze nalézt uzivatele, skupiny,
stranky, udalosti a lokace. Do skupin je mozné se piidat nebo nahlédnout a interagovat
s ostatnimi uzivateli bez pfidani se, v zavislosti na nastaveni jejich irovné soukromi. Stranky
je mozné sledovat, prohlizet jejich prispévky a reagovat na reakce ostatnich uzivatelt.

Na udalosti je mozné reagovat vetejnou formou, jenz umoznuje ostatnim uzivatelim
zisk informace o aktivit¢ reagujiciho uZzivatele. Reakce jsou zobrazeny uZivatelskym
profilim, které jsou pfidany do pratel profilu.

Udalosti, stranky a skupiny je také mozné ulozit. Tato funkce je nevefejnd, ostatni

uzivatelé z ni tak nemohou ziskavat informace.

Klady:
e Umoznuje zazit okruh vyhledavani pomoci skupin, stranek, udalosti a lokace.
e Umoznuje navazat kontakt pomoci chatu a komunikaci v ptispévcich.

e Umoziuje ptidani uzivatelskych profilti do seznamu piatel odeslanim Zadosti.

Nedostatky:
e Vyhledavani neni dost specifické.
e Nalezené udalosti jsou zpravidla inzerované skupinové lekce (placené), nikoliv
jednotlivcei vyhledavajici dalsi jednotlivcee.

e Piispévky ve skupindch mohou byt neaktudlni.
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3.7.2 Instagram

Socialni sit’ Instagram umoziuje uzivatelim vytvofeni uzivatelského profilu,
zahrnujiciho fotografii a kratky popisek, tzv. bio.

Instagram je socidlni sit’ zaloZzend na sdileni piispévka, respektive fotografii a videi
ostatnim uzivatelim, ktefi na né mohou vefejné reagovat likem a komentaiem. Instagram
dale umoznuje sdileni kratkych pfibéhi. Tato funkce byla ptidana posléze i do Facebooku.
Fotografie je mozné oznacit v dané lokalit¢, mohou obsahovat popisek a hashtag.
Uzivatelim je umoznéno vyhledavani podle jmen, resp. nicktl, lokalit a hashtagt.

Konkrétni uzivatelsky profil mize reprezentovat uskupeni za urcitym tGcelem v jehoz

reakcich, respektive komentafich mize dochézet k interakci uzivateli s podobnymi zajmy.

Klady:
e UmozZiuje chat.
e Umoziuje lokalizované vyhledavani.
e Umoziuje sledovani uzivatelskych profild, které odbourdva nutnost jejich

opétovného vyhledavani.

Nedostatky:

e Vyhleddvani neni dost specifické, jedna se opét o vSeobecnou socialni sit’.
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4 Vlastni prace

4.1 Ul Specifikace

4.1.1 Motivace

Motivaci k tvorbé Ul specifikace je umoznéni jednotliveiim, co si chtéji jit zacvicit
do posilovny nalezeni partnera ve stejné lokalité, se stejnou urovni, zajmem i Casovymi
moznostmi. Za ucelem jejich spole¢ného vykonu a socializace. Ve specifickych piipadech

se jedna o bezpec¢nostni opatieni, coz stalo i za pivodni mySlenkou vzniku této prace.

412 Cile

Hlavnim cilem je navrh Ul mobilni aplikace umoznujici nalezeni partnera pro fitness
aktivitu, ktery obsahuje:
o Uzivatelsky profil s moznosti vyplnéni uzivatelovych preferenci.
e Vyhledavani dle zvolenych preferenci, umoziujici nalézt okamzitou shodu
S ostatnimi uzivateli.
e Moznost pfidavani nalezenych uzivatelii do seznamu ptatel, pro navazani kontaktu.
e Chat pro domluvu.
VedlejSim cilem je vytvoreni:

e Spodniho naviga¢ni menu pro orientaci v aplikaci.

4.1.3 Personifikace

Aplikace je uréena pro uzivatele, ktefi maji zajem o zdravy zivotni styl a rozhodli se
udrzovat v dobré fyzické kondici cvi¢enim v posilovné. Pro uZivatele, kteti z néjakého

divodu nechtgji cviit pouze sami.

Persona 1
Jméno: Marek Tvrd’ak
Pohlavi: muz
Vék: 25 let

Konicky: posilovani, zdravy zivotni styl, socidlni sité
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Historie: Marek se narodil v Zatci a zde i vyristal. Od mala hral hokej a hazenou, zajimala
ho dévcata a tak se vzdy fyzicky udrzoval v dobré kondici. Po ndro¢nych trénincich
hokejového klubu, které obnasely i1 posilovani, zacal také zdravé jist a postupem Casu se
z n¢j stal statny mladik. Hokej sice hrat piestal béhem stfedni Skoly, ovSem u fyzické
aktivity zustal. Obratil sviij volny ¢as ve prospéch mistni posilovny. Nejdiive chodil spolu
s kluky, které znal ze $koly a z hokeje. OvSem jak Sel ¢as a lidé, véetné néj, zacali po stiedni
Skole mifit na Skoly vysoké, rozeseté vSude po republice, 0 své staré sparring partnery piisel.
udélost. Zustal sam, i kdyz pratele ma, i pfitelkyni. OvSem nikoho, kdo by se mu rovnal
schopnosti fyzické zatéze a tak chodi cvi¢it sam. O motivaci nouzi nema, nicmén¢ vi, ze
nekteré cviky je lepsi provadeét s jisténim, a tak o n€j Zdda nahodné v posilovné. Ne vzdy se
mu podaii n€koho v posilovné najit. Rad by se tak domluvil pfedem a mél nekoho jistého

vzdy s sebou.

Pritbéh béZného dne: Marek vstava v zavislosti na aktudlnim dennim rozvrhu, obvykle
okolo sedmé hodiny ranni. Po hygienické rutiné se vydava do Skoly v Praze autobusem.

Po cesté posloucha hudbu. Obvykle ma nékolikahodinovou vyuku. Pokud se mu naskytne
moznost a v rozvrhu objevi dvou az ¢tyi hodinové okno, vozi si s sebou sportovni obleceni
na pievleCeni a navstévuje Skolni posilovnu a pfilehla sportovisté. Jidlo si vozi s sebou,
jelikoz jidelna neodpovidé jeho Zivotnim standardiim. Nejenom, Ze si hlida pocet kalorii, ale
1 obsah makroZivin a zpiisob pfipravy na zdravych tucich a bez pouZiti teflonovych panvi.
Toto vSe nelze se Skolni jidelnou zkombinovat a tak si vozi predpfipravené pokrmy
v nadobach ze specialné upraveného plastu bez BPA. Po jidle se vraci do Skolni budovy
dokoncit sviij denni $kolni harmonogram. Komunikuje s kamarady a ostatnimi studenty.
Poté se vydava na nejdiivéjsi mozny autobus smérem domil a v pozdnich odpolednich
hodinach se ze Skoly vraci. Odklada tasku, dle energie chvilku odpociva a pokud jesté
necvicil, tak si jde zacvicit. Pfipravi si tasku a vyrdzi do mistniho fitness zatizeni. V Satn¢
potkava nékoho znamého a déavaji se do feci. Odcvici si svij trénink bez hudby v usich.
V posilovné se vysprchuje, pievlékne a vyrazi domt. Po névratu se postard o ptipravu
zdravého jidla, vrha se na neodkladné ukoly do Skoly a vénuje se pfitelkyni. Behem dne
nekolikrat zkontroloval svoje socidlni sit¢ a rozdal nékolik interakci. Jesté jednou je tedy
projede, zda se neobjevilo néco nového a zdsadniho. Nésledné se zabavi na internetu na

serveru Youtube, kde hleda posledni trendy ze svéta fitness a sleduje své oblibené
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influencery. KdyZz uz ma vSechny nova videa shlédnuta, uléhd do postele s mobilnim
telefonem a kontroluje nafizeny budik. Naposledy se podiva na Instagram, jestli nékdo
nepiidal néco nového nebo nezareagoval na jeho profil. Telefon odkladé a usina. Spat chodi

zhruba v jedenact hodin vecer.

Vyznam aplikace: Aplikace Markovi pomtiZe v nalezeni partnera pro dny, kdy je to pro ngj
nezbytné nutné. Pomtize mu se spojit s nékym, kdo jde cvicit ve stejné lokalité, ve stejny
den a se stejnou, nebo velice obdobnou fyzickou zdatnosti a umozni tak obéma spole¢ny
trénink, ackoliv se do té doby neznali. Poptipad¢ jen velice letmo a vzajemné se tak neptidali

na zadnych socialnich sitich.

Persona 2
Jméno: Zuzana Kamaradska
Pohlavi: zena
Vék: 28 let

Konicky: fitness a zdravy zivotni styl, jogging, joga

Historie: Zuzana se narodila v Rakovniku, kde i vyristala, ale nedavno se piestéhovala
do Prahy. Spousta kamaradek uz s ni neni v kazdodennim kontaktu a tak se jeji kruh pratel
z0zil na kolegy v praci a jejiho pfitele. Od mala zavodila v tanci a vénovala se gymnastice.
Oboje uz davno nedéla, ale postavu by si rada i1 nadale udrZzovala. Co ji ale pfijde stejné
dilezité je nalezeni kamaradky v novém mésté. OvSem nevi, jak na to. Ackoliv jeji prace
nabizi moznost si zacviCit na specialnim patte, kde je posilovna a squash, Zuzana tuto
moznost prili§ nevyuziva. Pracuje v primyslu, ktery je dominovan muzi a cviceni v praci ji
neni piijjemné. Chodi cvi¢it do moderni velké posilovny, kterd je soucdsti mezinarodni
franSizy. Posilovna ma specialni oddéleni vyhrazené pouze Zenam, ovSem Zuzana i tak nikdy
nikoho neoslovuje a cvici sama, stydi se. Rada by se ale s nékym seznamila a chodila v paru.

Je ochotna pfizplsobit dny i napln tréninku, pokud ziistane adekvatné intenzivni.

Priubéh bézného dne: Zuzana se probouzi v Sest hodin rano a da si kratky self-care. Udéla
si Caj, pfecte kapitolu z nové objevené knizky. Pusti si do sluchatek uklidnujici hudbu,
odcvici si kratkou sestavu jogy a vymacka si Stédvu z Cerstvych pomeranct. D4 si sprchu,

upravi se, nachysta a vyrazi do prace. V préci si o poledni pauze d4 jen néco lehkého k jidlu,
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vétSinou ovoce a vegansky protein. Vrha se na druhou polovinu pracovniho dne. V piil paté
kon¢i. Bere tedy kabelku a odchazi. Doma se chvilku zrelaxuje, doplni tekutiny, sbali si
tasku a odchazi si zasportovat. Po navratu domt se pieviékne, vybali tasku a zepta se pritele,

jestli uz objednal néco k jidlu. Spolecné se naji a stravi vecer u filmu. Jdou spat pied piilnoci.

Vyznam aplikace: Aplikace Zuzan€ umozni pokusit se spojit pfijemné s uzitecnym a nalézt
ji vhodnou partnerku a snad i1 budouci kamaradku, ktera chce cvicit v dané lokalité, se

stejnou intenzitou.

Anti-persona
Jméno: Zbynék Solo
Pohlavi: muz
Vék: 27 let

Konicky: hrani pocitacovych her

Historie: Vyristal v Kadani a tam i stravil détstvi. Zbynék je odmala velice nadprimérné
inteligentni ¢lovek. Vycénival mezi spoluzaky jiz na zakladni Skole. Na stfedni Skolu Sel tedy
uz v paté tiidé. A sice na osmileté gymnazium, odkud se vydal na vysokou $kolu, kde
studoval informatiku. Bohuzel je z n&j trosku povale¢ co se fyzické zatéze tyce. Kdysi hral
volejbal, ale to uz je davno pry¢. Nyni i vlivem pievazné sedavé naplné dnd a jejich
psychické narocnosti, kterd ho nechava vycerpaného, nabyva na vaze. Jesté k tomu si rad
vecer otevie lahev néceho alkoholického, a objedna si fast-food. Nesleduje trendy ve fitness
ani nefesi stravu, natoZ dodrzovani piijmu makroZivin. Jeho vaha ani vzhled ho netrapi. Chce
hlavné posouvat dal svou kariéru na pozici, kam pied ¢asem nastoupil a maximalizovat sviij
finan¢ni pfijjem. V ndro¢ném zaméstnani exceluje a vzdy splni co ma a snaZi se dodrzet
kazdy termin. Nehledi na pies¢asy a jeho Zivotosprava také podle toho vypada. Séfové ho
miluji, ale spolupracovnici ho moc neznaji. Nevadi mu to, naopak. Sta¢i mu jeho vlastni

svét. Zije sam.

Priubéh bézného dne: Potom, co Zbynék vstane, osprchuje se, oblékne, bere firemni
notebook a vyrazi do prace. Cestou autem si d4 kavu. V praci se naji v kantyné a svaciny mu
obstara automat s ¢okoladovymi ty¢inkami. KdyZ se vrati, vénuje se hram a konzumaci jidla

a piti. Pak jde spat.
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Vyznam aplikace: Zadny. Nema zajem navitévovat posilovnu. Vyhledavani pratel jej také

nezajima. Aplikace pro tohoto nesportovce nemd zadné vyuziti.

4.1.4 QObecna pravidla

Na vSech obrazovkach:
Use Case

Uzivatel o¢ekava nazev soucasné obrazovky.

Scénar

Systém zobrazi nadpis soucasné obrazovky v horni listé.

Na vSech obrazovkach po prihlaseni:
Use Case
Uzivatel o¢ekava naviga¢ni menu pro pruchod aplikaci. Uzivatel o¢ekava moznost odhlasit

se z aplikace. Uzivatel o¢ekava moznost zménit tidaje zadané pfi registraci.

Scénar

Systém zobrazi spodni péti-polozkové menu s nasledujicimi ikonkami, odkazujici na
ptislusné obrazovky:

e Panacek (Uzivatelsky profil)

e Lupa (Vyhledavani — krok 1)

e Hvézdicka (Pratelé)

e Bublina (Chat)

e Vykiiénik (Zadosti)
Systém barevné zvyrazni ikonu pravé aktivni obrazovky. Systém pfisviti cervenou barvou
ikonu vykii¢niku, pokud se objevi nebo vytidi nova zadost piidani do ptatel pro uzivatele.
Systém zobrazi hamburger menu obsahujici tlacitko tlacitko

e odhlasit”, odkazujici na PfihlaSeni,

ree

e  nastaveni“, odkazujici na Nastaveni.
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Systém ocekava:
e Kliknuti na nékterou z navigaénich ikon.
e Kliknuti na hamburger menu.
o Systém zobrazi tlacitko ,,Nastaveni®.
= Systém ocekava: kliknuti na tla¢itko ,,nastaveni*.
o Systém zobrazi tlacitko ,,odhlasit”, odkazujici na PiihlaSeni.

= Systém ocekava: kliknuti na tlacitko ,,odhlasit®.
4.1.5 Prihlaseni

Use Case
Uzivatel ocekava moznost pfihlaseni do aplikace. Uzivatel ocekdva moznost prejit na

vytvofeni uzivatelského uctu. UZivatel ocekava moznost zaslani zapomenutého hesla.

Scénar

Systém zobrazi nadpis obrazovky ,,Piihlaseni®. Systém zobrazi logo aplikace. Systém
zobrazi textova pole pro vyplnéni loginu a hesla. Systém zobrazi tlacitko ,,Ptihlasit*, po
vyplnéni Udajh a stisku tlacitka, systém provadi autentizaci. Systém zobrazi hypertextovy
odkaz ,Zapomenuté heslo“. Systém zobrazi tladitko ,,Vytvofit ucet, odkazujici na
Registraéni obrazovku.
Systém ocekava:

e Vyplnéni poli.

e Kliknuti na tlagitko ptihlésit.

e Kliknuti na hyperlink ,,Zapomenuté heslo*.

e Kliknuti na tlacitko ,,vytvofit novy tcet*.
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Graficky navrh

PFihlageni GYMIim

Fitness brana

PRIHLASIT

Zzpomenuté heslo

VYTVORIT NOVY UCET

Obrazek 2 - Graficky navrh - Prihlaseni (Zdroj: Viastni tvorba)

4.1.6 Registrace

Use Case
Uzivatel o¢ekavd moZnost navratu na piedchozi obrazovku. UZivatel ocekdva moznost

zaregistrovat se.

Scénar

Systém zobrazi logo, které plni funkci tlacitka ,,zpét“, odkazujici na PfihlaSeni. Systém
zobrazi nadepsana textova pole k vyplnéni uZzivatelskych tdaji. Systém zobrazi checkbox
k souhlasu se smluvnimi podminkami. Systém zobrazi hypertextovy odkaz na smluvni
podminky. Systém zobrazi tlacitko ,,Registrovat®, které po zadani pozadovanych udaji
provede po stisku registraci uzivatele a odkaze ho do prostiedi aplikace na uzivatelsky profil.
Systém ocekava:

e Vyplnéni povinnych poli.

e Kiliknuti na logo aplikace.

e Kliknuti na checkbox.
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3

e Kliknuti na hypertextovy odkaz ,,smluvnimi podminkami®.

e Kliknuti na tlacitko registrovat.

Graficky navrh

Registrace G¥MIiM

Fitness brana

Smluvnimi padminkami

REGISTROVAT

Obrdazek 3 - Graficky navrh — Registrace (Zdroj: Viastni tvorba)

4.1.7 Uzivatelsky profil

Use Case
Uzivatel o¢ekava moznost vyplnit svilj uZivatelsky profil dle preferenci, které ho zaradi do

vyhledavani. UZivatel ocekdva moZnost nahrat fotografii.

Scénar
Systém zobrazi pojmenované dropdown menu s vyhledavanim ,,lokace®, jako prvni ve
vypisu uvede zvyraznénou posledni vybranou polozku, poté moznost nezadat nic a abecedni
vypis seznamu mést CR. Systém zobrazi pojmenované dropdown menu ,,vék* s moznostmi:
neuvadét nic, teen(15-19), mladi(20-29), rozumni(30-39), moudii(40+). Systém zobrazi

pojmenované dropdown menu ,,vdha* s moznostmi: neuvadét nic, do 70kg, do 85kg, do
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100kg, nad 100kg. Systém zobrazi dropdown menu ,,pohlavi* s moznostmi vybéru pohlavi
a neuvadét nic.
Systém zobrazi a umozni vybér z piednastavenych variant pro pojmenované radio butony
S moZnostmi pro:
o Uroveii: zagateénik, zkuseny, profik.
o Systém barevn¢ odlisi zvolené intenzity:
= zacateCnik (zelend)
= zkuSeny (modrd)
= profik (oranzova)
e Intenzita: sranda, stfedni, vysoka.
o Systém barevné odlisi zvolené intenzity:
= sranda (zelend)
» stfedni (modrd)
*  vysoka (oranzova)
Systém zobrazi pojmenované checkboxy s moZnostmi pro:
e Dé¢lka (minuty): 30, 45, 60, 75, 90, 120.
e Jaké dny: Po, Ut, St, Ct, P4, So, Ne.
Systém zobrazi dv¢ textova pole nadepsana ,,v kolik zacatek*, umoziujici zadat Cislice.
Systém zobrazi prostor pro fotografii. Systém zobrazi hypertextovy odkaz ,nahrat
fotografii« k nahrani fotografie. Systém zobrazi tlacitko ,,ulozit, které se aktivuje a barevné
odlisi z neaktivniho, po provedeni zmén v uzivatelském profilu. Systém predvyplni hodnoty,
Systém ocekava:
e Kliknuti na dropdown menu.
e Kliknuti na polozky vybért radio buttont.
e Kliknuti na checkboxy.
e Vyplnéni textovych poli.
e Kliknuti na tla¢itko nahrat fotografii.

e Kliknuti na tlac¢itko ulozit.
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Obrazek 4 - Graficky navrh - Uzivatelsky profil (Zdroj: Vlastni tvorba)

4.1.8 Vyhledavani — krok 1

Use Case
Uzivatel ocekdvd moZnost vyhleddvat ostatni uZzivatele, podle zadani kritérii, které
odpovidaji jejich uzivatelskym profilim. Uzivatel ocekava moznost predvyplnéni kritérii

podle svého vlastniho profild.

Scénar

ree
1

Systém zobrazi zaskrtavaci checkbox tlacitko ,,vyplnit vSe podle mych preferenci, které

ptedvyplni volby shodné s nastavenim uzivatelského profilu. Systém zobrazi pojmenovana

pole pro:
e Lokace,
o Vek,
e Vaha,
e Pohlavi

e Uroven,
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e Jaké dny

eV kolik hodin

e Intenzita
MozZnosti a omezeni vyberu, viz. scénat Uzivatelsky profil.
Systém zobrazi tlacitko ,,vyhledat®, které zah4ji vyhledavani shody ostatnich uzivatelskych
profilti se zadanymi kritérii a odkazuje na jejich vypis UC Vyhledavani — krok 2.
Systém ocekava:

e Kliknuti na dropdown menu.

e Kliknuti na polozky radio button.

e Kliknuti na checkboxy.

e Vyplnéni textovych poli.

e Kliknuti na tlacitko vyhledat.

Graficky navrh
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Obrazek 5 - Graficky navrh - Vyhledavani - krok 1 (Zdroj: Vlastni tvorba)
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419 Vyhledavani — krok 2

Use Case
Uzivatel ocekava vypis uzivatell, ktefi odpovidaji zadanému vyhledavani. Uzivatel
oc¢ekava, ze uvidi kritéria, podle kterych hledani prob&hlo. Uzivatel ocekdva moznost

s nalezenymi uZzivateli zahdjit interakci. Uzivatel o¢ekavd moznost navratu na pfedchozi UC.

Scénar

Systém zobrazi kritéria, podle kterych hledani probéhlo, respektive obsah vyplnénych
polozek na obrazovce ,,Vyhledavani — krok 1. Systém vypise seznam uzivateld, jejichz
uzivatelsky profil odpovida zvolenym kritériim. Systém u vypsanych uzivatelti zobrazi jejich
fotografii, uzivatelské jméno, celé jméno a lokalitu, ma-li je k dispozici. Systém zobrazi
tlacditko ,,+ u uzivateld, které uzivateli posle zaddost o pfidani do seznamu pratel.

Systém ocekava:

e Kliknuti na tlacéitko ,,+.

e Kliknuti na lupu.

Graficky navrh
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Obrazek 6 - Graficky navrh - Vyhledavani - Krok 2 (Zdroj: Viastni tvorba)
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4.1.10 Vyhledavani — krok 3

Use Case
Uzivatel o¢ekava oznameni K ovéfeni, zda odeslani zadosti v pfedchozim kroku prob&hlo
v poradku a zadost byla odeslana spravnému uzivateli. Uzivatel o¢ekava moznost vzit volbu

zpét.

Scénar
Systém vypise hlasku ,,Zadost o pratelstvi byla odeslana uZivateli!. Systém zobrazi
fotografii, uzivatelské jméno, celé jméno a lokalitu, ma-li je k dispozici, pro uzivatele
kterému byla Zadost odeslana. Systém zobrazi hypertextovy odkaz ,,vzit zpét“ pro odvolani
odeslani zadosti, odkazujici na pfedchozi krok ,,Vyhledavani — krok 2.
Systém ocekava:
e Kliknuti na hypertext ,,vzit zp&t™.

e Kliknuti na lupu.

Graficky navrh

Vyhledavani

Zadost o pratelstvi byla odeslana uZivateli:

xavender

Xavier Baumaxa
Most

Vzit zpét

L a w [0 .

Obrazek T - Graficky navrh - Vyhledavani - Krok 2 (Zdroj: Viastni tvorba)
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4.1.11 Pratelé

Use Case
Uzivatel o¢ekava vypis uzivateld s kterymi navazal piatelstvi, resp. jeden z nich druhému
odeslal zadost o pfidani do pratel a druhd strana ji potvrdila. Uzivatel o¢ekdva moznost

spravovat tento seznam. Uzivatel o¢ekava moznost zah4jit chat s vypsanymi uzivateli.

Scénar
Systém zobrazi seznam piidanych uzivatelskych profili, respektive jejich fotografii,
uzivatelské jméno, celé jméno a lokalitu, ma-li je Kk dispozici. Systém zobrazi tlacitko
bublinky, které slouzi k zahajeni chatu a odkazuje na UC Chat s ptisluSnym uzivatelem.
Systém zobrazi tlacitko ,,spravovat®, které odkazuje na UC umoznujici jejich spravu.
Systém ocekava:
e Kliknuti na bublinu.

e Kliknuti na tlacitko ,,spravovat‘.

Graficky navrh
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Obrazek 8 - Graficky navrh - Pratele (Zdroj: Vlastni tvorba)
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4.1.12 Chat

Use Case
Uzivatel ocekava moznost zahgjit, respektive pokraCovat v konverzaci S vybranym
uzivatelem. Uzivatel oCekava moznost jak identifikovat, s kterym uzivatele chat pravé

probiha.

Scénar

Systém zobrazi vV nadpisu stranky uzivatelské jméno protistrany, s kterou byl otevien chat.
Systém zobrazi predeslé odeslané zpravy mezi uzivatelskymi profily v bublinach, a sice:

e Systém zarovna ptichozi zpravy uzivatele K levé strané obrazovky.

e Systém zarovna odchozi zpravy uzivatele k pravé strané obrazovky.
Systém odlisi pfichozi a odchozi zpravy uZivatele barevné, a sice:

e Systém zobrazi ptichozi zpravy v bubliné cernym pismem na bilém pozadi.

e Systém zobrazi odchozi zpravy v bubling bilym pismem na ¢erném pozadi.
Systém zobrazi pole pro zadavéani textu k odeslani protistrané. Systém zobrazi tlacitko
,odeslat” k odeslani textu protistran¢. Systém zobrazi Cas odeslani zprav.
Systém ocekava:

e Vyplnéni textového pole.

e Kliknuti na tlac¢itko odeslat.
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Graficky navrh
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Obrdazek 9 - Graficky navrh - Chat (Zdroj: Viastni tvorba)

4.1.13 Zadosti

Use Case
Uzivatel oCekava vypis udalosti, které zahrnuji:
e Oznameni o pfijatych zadostech, které odeslal ostatnim uzivatelim.
e Prichozi zadosti o pratelstvi, na zaklad€ vysledkl vyhledavani ostatnich uZivateld.
Uzivatel ocekdvd moZnost na tyto udalosti reagovat. Uzivatel ocekdva moznost udalosti

najednou archivovat a piistup k archivovanym udalostem.

Scénar
Systém zobrazi chronologicky seznam udalosti. V ptipad¢ pfichozich zadosti o pratelstvi:
e Systém zobrazi seznam Zadajicich uZivatelskych profild, respektive jejich fotografii,
uzivatelské jméno, celé jméno a lokalitu, ma-li je k dispozici.

e Systém zobrazi tlaitko ,,+* pro pfijeti Zadosti.

V piipadé pfijeti odchozich Zadosti o ptatelstvi:
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e Systém zobrazi seznam zadajicich uzivatelskych profilt, respektive jejich fotografii,
uzivatelské jméno, celé jméno a lokalitu, ma-li je k dispozici.

e Systém zobrazi hlasku nad uzivatelovym profilem, ktery zadost piijal ,,Ptijal vasi
zadost!*

Systém zobrazi tlacitko k vytizeni vSech udalosti ze seznamu, které presune vse docasné do

archivu, nez budou smazany upln¢ po uplynuti tficetidenni lhiity. Systém zobrazi tlacitko,

odkazujici na use case archivu udalosti.

Systém ocekava:
e Kliknuti na tla¢itko ,,+.

e Kliknuti na tla¢itko ,,vymazat v§e*.

e Kliknuti na tla¢itko archiv.

Graficky navrh
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Obrazek 10 - Graficky navrh - Zadosti (Zdroj: Viastni tvorba)

Dalsi casti Ul specifikace nejsou pro jejich nadbytecnost soucasti této bakalarské prace.
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4.2 Testovani pouzitelnosti

Testovani pouzitelnosti probihalo v rozmezi od 3.3. do 7.3. 2023 v domécim prostiedi
participantl z divodu jejich dostupnosti a vétsiho komfortu. Jednalo se o moderovanou
metodu usability testovani. Autor ptsobil jako moderator. Testovani probéhlo za pomoci
metod on-site a remote usability testingu. Prvni participant mél prototyp aplikace spustény
Vv prohlize¢i notebooku, ostatni méli prototyp spustény v prohlize¢i na svych smartphonech.
Remote testovani probéhlo za pomoci online néstroji Facebook Messenger a Google Meet.
Facebook Messenger videohovor slouzil pro sdileni plochy telefonti se spusténym
prototypem. Google Meet pro sdileni plochy notebookt, kde participanti méli otevieny
scénaf v tabulkach Google. Remote testovani participanti byli snimani webovymi kamerami
svych notebooku, na kterych méli otevieny scénaf.

Autor vSe sledoval a zapisoval si poznamky, komunikoval s participanty verbalné.
Provadél participanty testovanim, které zahrnovalo interview, pruchod scénaie a zavérecné
interview. Z pruchodu scénaie byl pofizovan zaznam obrazovky autora. Jednalo se
o kognitivni studii.

Vybrani participanti byli navstévnici posiloven, ktefi jiz dfive zahrnuli do svych
tréninkil cviceni v paru.

Participantim bylo vysvétleno, Ze se jedna o prototyp mobilni aplikace, coz s sebou
nese jisté limity. Dale byli obeznameni, s metodou think-aloud protokolu a také ujisténi, ze
pokud udélaji chybu nebo si nebudou védét rady, nejedna se o problém z jejich strany, ale

0 potencialni moznost mozna vylepseni navrhované aplikace.

4.2.1 Participant 1

e 23 let, muz
Parové cviceni provadi hlavné z divodu socializaéniho aspektu. V soucasnosti chodi do
posilovny 1-2x tydné a hodnoti se jako zapaleny zacatecnik. Také rad chodi do piirody.

Hodnoti se jako velice pokrocily uzivatel mobilnich aplikaci.

Likes:
e Participant hodnoti aplikaci jako ,,srozumitelnou, piehlednou, minimalistickou®.

e Vyzdvihuje jednoduchost vyhledavani.

45



Dislikes:
e Neuvadi nic k aplikaci.
Doporuceni:
e Participant by ocenil nastaveni tmavého schématu ,,dark-mode*.

e Uyvital by zménu ikony seznamu ptatel z hvézdic¢ky na ,,dva panacky*.

Intuitivnost aplikace hodnoti 4/5. Jeho jedina frustrace pii testovani pochazela z ptivodniho

znéni zadani, jelikoz si nebyl jisty co mé vykonat. Aplikaci by spiSe pouzival.

4.2.2 Participant 2

o 27 let, muz

Parové cviceni vnima jako pfinosné jak socializa¢né tak vykonnostn¢. Cvic¢i doma i ve
fitness centru 5 a vice let. V soucasnosti je takto aktivni 6-7x tydné a hodnoti se jako velice
pokrocily. Jeho trénink zahrnuje zaméfeni na partie prsnich svali a predlokti, jelikoz trénuje
specificky pro zlepSeni horolezecké schopnosti. Hodnoti se jako velice pokrocily uZzivatel

mobilnich aplikaci.

Likes:

e Participant ocenil mysSlenku aplikace a byl také velmi spokojen s feSenim
vyhledéavani.

e Libilo se mu také barevné zpracovani a dostatecna velikost tlacitek.

Dislikes:

e Participantovi pfiSlo nadbyte¢né mit obrazovku zabyvajici se nastavenim profilu,
respektive mit neustaly piistup k nastavenim, ktera se dlouhodob& neméni. Ocenil by
skryti polozek: lokace, ve€k, pohlavi, vaha i aroven do hamburger menu spolu
S registraénimi udaji.

Doporuceni:

e Pridal by polozku konkretizujici zaméteni tréninku na konkrétni svalovou partii. Coz
by muselo byt vyfeSeno navaznosti na konkrétni den. Tzn. spojeni dne a partie.
Naptiklad: ,,stfeda-nohy*.

e Zvazil by jako polozku aktivity a rozsifil tak cilovou skupinu aplikace.
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e Spojil by chat a seznam pratel.

e Zmeénil by ikonku Zadosti z vykti¢niku na zvonecek.

Intuitivnost aplikace hodnoti 4/5. Frustraci pfi jejim uzivani nezazival. Aplikaci by urcité
vyuzil. Pfedevs§im, pokud by zahrnovala vice aktivit. Ma s vyhledavanim lidi ve svém okoli
problém, obepisovani konkrétnich osob mu piekazi a vnima tak piinos aplikace jako

vyznamny.

4.2.3 Participant 3

e 29 let, muz
Pérové cvi€eni je pro néj primarné nastrojem zkvalitnéni tréninku pomoci jisténi, z divodu
svalového rozvoje, pro umoznéni maximalniho vycerpani svalovych partii. Vénuje se
posilovani 10-12let, s obéasnymi pauzami v fadu mésicti a hodnoti se jako velice zkuSeny.
V soucasnosti chodi cvic¢it 3-4x tydné. Jeho fyzicka aktivita je primarné posilovani, ale
zahrnuje i plavani a b&éh. Pokud jsou zahrnuty, tak jednou tydné jedna z nich. Dominuje
plavani, z diivodu opotiebeni kloubi, hlavné kotniki. Doposud nem¢l problém s uzivanim

zadné mobilni aplikace.

Likes:

e Participant oceniuje myslenku specifického vyhledavani, jenz aplikace umoZiiuje.
Kladné hodnoti i zvolené atributy. Vnima4 ji ptinosnou predevsim pro novacky, ktefi
se ¢asto mohou bat jit do posilovny sami.

e Dale ocetiuje chat.

e Vyzdvihuje moznost volby zacatku délky tréninku, véetné casového rozmezi.

Dislikes:
e Neuvadi nic k aplikaci.
Doporuceni:

e Participanta napadlo rozsiftit aplikaci o jidelnicek a spojit tak funkcionalitu podobné
zamétené aplikace, ackoliv rovnou sdm uvadi, Ze se jedna o jiny ucel.

e Participanta napadlo, Ze by po volb¢ lokace mohlo dojit k vypisu fitness center z dané
lokality, v¢etné jejich hodnoceni a recenzi.

e Dale by rozsifil v€kova rozmezi, které je mozné navolit. Do 100 let, po 10ti.
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e Rozsitil by i moznost vybéru rozmezi kilogramti. U téch by naopak uvital, kdyby
vedly jejich moznosti nize, pfedevSim pro zeny, které dle n¢j Casto vazi mnohem

méné nez je soucasné mozné minimum ,,pod 70Kg*.

Aplikace mu pfiSla velice intuitivni a zhodnotil ji vysoce 5/5. Frustraci pii pouzivani
nezazival. Navzdory tomu by aplikaci spiSe nevyuzil, jelikoz za sva dlouhd pisobeni
Vv posilovnach jiz ma sit’ svych vlastnich kontakti. Stale ji ale vnima, jako velice

opodstatnénou a pfinosnou.

4.2.4 Participant 4

e 28 let, muz
Participant vnima parové cviceni jako piinosné z diivodu zkvalitnéni vykonnostniho aspektu
cviceni. Posiluje 6 let a hodnoti se jako pokrocily. V soucasnosti cvi¢i 3-4x tydné, polovina
tréninkl probiha doma, druha polovina ve fitness centru. Mezi rutinu zahrnuje i ranni lehky
trénink, ktery se nékdy proméni v ostry plny trénink. Do fitness centra chodi z divodu
procviceni partii, které nezvlada dostatecné zatizit doma. Hodnoti se jako pokrocily uzivatel

mobilnich aplikaci.

Likes:
e Participant pozitivné hodnoti design a zpracovani vyhledavani.
Dislikes:
e Participantovi pfislo, Ze aplikaci chybi ,,home screen®.
Doporucenti:
e Participantem navrhovany home screen, by mé¢l obsahovat kalendai a informaci kdo
z jeho pratel je online.
e V kalendati by si predstavoval moznost zapsat si co v jaky den cvi¢i za svalovou
partii, potazmo konkrétni cviky a funkci odskrtavani, kterou by vyuzival ve fitness
centru.

e Také by uvital moznost evidovat osobni maxima konkrétnich cviki.

Intuitivnost aplikace zhodnotil 4/5. Frustraci pii jejim uzivani nezazival. Aplikaci by spise

vyuzil.
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4.2.5 Participant5

e 28 let, muz
Participant provadi parové cviceni z divodu moznosti vzajemné motivace a pomoci jisténim
pfi cvicich benchpress a diep. Do posilovny chodi nepravidelné 10 let, vétSinou ve dvou,
hodnoti se jako pokrocily. V soucasnosti je jeho frekvence chozeni do posilovny nizsi,

navstévuje ji 1-2x tydné. Hodnoti se jako dobry uzivatel mobilnich aplikaci.

Likes:

e Participant ocenil pfehledny profil. Je tam dle jeho nézoru vSe, co by ofekaval.

e QOcenuje predevsim polozku lokace, kterou by dale rozsifil o konkrétni posilovny.
Dislikes:

e Participantovi se nelibila hvézdicka jako zvolend ikona seznamu piatel.
Doporuceni:

e Mezi navrhy na zlepSeni uvadi zménu ikony seznamu ptatel na ,,dvé postavicky*.

Zminénou hvézdicku by pak vyuzil pro prioritizaci jiz pfidanych kontaktt.
e Také uvadi, ze by ocekaval zpracovani UC Chat zplisobem jakym je nyni zpracovan

UC Pratelé. Mysleno seznam ptatel s bublinkami pro zahéjeni chatu.

Intuitivnost aplikace zhodnotil velice pozitivné 4/5. Nezazival pti jejim uzivani zddnou miru
frustrace. Aplikace mu vyhovuje a zhodnotil ji vlastnimi slovy jako ,,pfijemnou. SpiSe by

aplikaci pouzival.

4.2.6 Kognitivni priichod

Otéazky kognitivniho prichodu:
- Q1) Dosahnul uzivatel spravného cile?
- Q2) Vsimnul si dostupného navigacniho prvku?
- Q3) Pochopil vyznam naviga¢niho prvku?

- Q4) Po provedeni UC, je uzivatel navigovan na predpokladané misto?
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Vysledky
1. Ukol: Piihlaste se do aplikace.
a. Kliknout na piihlasit.

Q1 Q2 Q3 Q4
Participant 1 Ano Ano Ano Ano
Participant 2 Ano Ano Ano Ano
Participant 3 Ano Ano Ano Ano
Participant 4 Ano Ano Ano Ano
Participant 5 Ano Ano Ano Ano

Tabulka 1 - Vyhodnoceni kognitivniho priichodu UC Prihlaseni (Zdroj: Viastni vyzkum)

U zadného participanta se nevyskytl s ptihlaSenim problém. VSichni plni bez zavahani.

2. Ukol: Kdy jste si naposledy potvrdili cviéeni, s vadim pfitelem Markem?

a. Kliknout na hvézdicku.

Q1 Q2 Q3 Q4
Participant 1 Ne Ano Ne Ne
Participant 2 Ano Ano Ano Ano
Participant 3 Ano Ano Ano Ano
Participant 4 Ano Ano Ano Ano
Participant 5 Ano Ano Ne Ano

b. Oteviit chat s Markem.

Tabulka 2 - Vyhodnoceni kognitivniho priichodu UC Pratelé (Zdroj: Viastni vyzkum)

Q1 Q2 Q3 Q4
Participant 1 Ne Ne Ne Ne
Participant 2 Ano Ano Ano Ano
Participant 3 Ano Ano Ano Ano
Participant 4 Ano Ano Ano Ano
Participant 5 Ano Ano Ano Ano

Tabulka 3 — Vyhodnoceni kognitivniho priichodu UC Chat (Zdroj: Vlastni vyzkum)

c. Ptecist informacni uda;.
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Participant 1 ukol splnil na zéklad¢ nastaveni uzivatelského profilu, coz dava smysl.
Predpokladal, ze byl s Markem domluveny na patek, jelikoz tomu odpovida nastaveni jeho
profilu. Zadani tkolu tak bylo pozménéno z ,,Kdy jste se naposledy domlouvali® na ,,Kdy
jste si naposledy potvrdili«.

Participant 2 plni bez problému.

Participant 3 plni pfechodem skrz navigaci.

Participant 4 plni zpétnym piechodem skrz navigaci.

Participant 5 nejdiiv zahajuje plnéni tikolu slovy ,.,to bude nékde v oznamenich* a klika

nejprve na UC Zadosti. Poté plni zp&tné pies navigaci, kterou proklikava.

3. Ukol: P¥idejte si nového piitele, ktery presné odpovida "vasemu" nastavenému
profilu.

a. Kiliknout na lupu.

Q1 Q2 Q3 Q4
Participant 1 Ano Ano Ano Ano
Participant 2 Ano Ano Ano Ano
Participant 3 Ano Ano Ano Ano
Participant 4 Ano Ano Ano Ano
Participant 5 Ano Ano Ano Ano

Tabulka 4 - Vyhodnoceni kognitivaiho priichodu UC Vyhleddvani - krok 1 (Zdroj: Viastni vyzkum)

i. Flow 1 —zpaméti:

1. Kliknout na uZivatelské profil.

Q1 Q2 Q3 Q4
Participant 1 Ano Ano Ano Ano
Participant 2 Ano Ano Ano Ano
Participant 3 Ano Ano Ano Ano
Participant 4 Ano Ano Ano Ano
Participant 5 - - - -

Tabulka 5 - Vyhodnoceni kognitivaiho prichodu UC Uzivatelsky profil (Zdroj: Viastni vyzkum)

2. Kliknout zpatky na lupu a vyplnit jednotlivé udaje. (Most,

Zacate¢nik, Pa, Stredni)
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Participant 1 se bez problému zorientoval, a vyplnil v§e potfebné. Pfechazi na dalsi
ukol.

Participant 2 po dokoneni Flow 1 objevuje tlacitko predvyplnéni. Pfi dal§im
vyhledavani uz by o ném jisté védel.

Participant 3 nejprve béhem think-aloudu zminil zahéjeni postupu ptes tlacitko
Spravovat v UC Ptételé, a dodaval ,,asi“. Po opétovném ptecteni zadani pokracuje pies UC
Uzivatelsky profil. Vyplnuje veskeré chybéjici idaje do profilu dle sebe, neni zastaven.
Nasledné je prenasi do UC Vyhledavani — krok 1 a postupuje. Na zavér si v§iml tla¢itka pro
predvyplnéni.

Participant 4 se chvili seznamuje S moznostmi vybéra vyhledavani, poté plni.

ii. Flow 2 — pfedvyplnéni tlacitkem.
1. Kliknout na tlacitko shodného vyplnéni vSech ulozenych

udajt jako zadani pro vyhledéavani.
Participant 5 byl jediny, kdo zvolil tuto flow a ihned postup komentoval slovy ,,no,
to je dobry*. Je tedy mozné zvazit zptisob zvyraznéni tohoto Ul prvku. Ostatni participanti

dosahli cile pomoci Flow 1. Viz. Tabulka 5.

b. Kliknout na vyhledat.

Q1 Q2 Q3 Q4
Participant 1 Ano Ano Ano Ano
Participant 2 Ano Ano Ano Ano
Participant 3 Ano Ano Ano Ano
Participant 4 Ano Ano Ano Ano
Participant 5 Ano Ano Ano Ano

Tabulka 6 - Vyhodnoceni kognitivaiho priichodu UC Vyhleddvani - krok 1 (Zdroj: Viastni vyzkum)
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c. Kliknout na ,,+ pro odeslani zadosti.

Ql Q2 Q3 Q4
Participant 1 Ano Ano Ano Ano
Participant 2 Ano Ano Ano Ano
Participant 3 Ano Ano Ano Ano
Participant 4 Ano Ano Ano Ano
Participant 5 Ano Ano Ano Ano

Tabulka 7 - Vyhodnoceni kognitivniho priichodu UC Vyhledavani - krok 2 (Zdroj: Viastni vyzkum)

Participant 1 postupuje bez problémd.
Participant 2 postupuje bez problémd.
Participant 3 postupuje bez problémii.
Participant 4 postupuje bez problémd.

Participant 5 postupuje bez problémd.

4. Ukol: Zjistéte, jestli zadost ihned piijal: Ano/Jesté ne.
a. Kliknout na notifikovany vykti¢nik.

Q1 Q2 Q3 Q4
Participant 1 Ano Ano Ano Ano
Participant 2 Ano Ano Ano Ano
Participant 3 Ano Ano Ano Ano
Participant 4 Ano Ano Ano Ano
Participant 5 Ano Ano Ano Ano

Tabulka 8 - Vyhodnoceni kognitivaiho priichodu UC Zédosti (Zdroj: Viastni vyzkum)

b. Piedist hlasku.

Vsichni participanti si ihned viimli notifikovaného vykiiéniku a piesli na UC Zadosti.
Nekdy je prvek zaujal natolik, Zze na néj zareagovali jest¢ pred zobrazenim zadani tohoto
ukolu, splnili jej predCasné a nasledné uz rovnou zodpoveédéli.

Jednalo se o participanty 3, 4 a 5.

Participant 3 objevil limit prototypu pii opétovném prichodu (tikol provedl za ticha,

a pak zopakoval s komentafem), kdy ptredesly ptidany uzivatel zmizi z UC Ptatelé.
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Participant 5 po pfidani rovnou zkusil zahdjit i chat S novym pfitelem, coz prototyp

umoznuje.

5. Ukol: Zméiite si o jak intenzivni trénink mate zajem.
6. Ukol: Vyberte si o jak dlouhy trénink méte zajem.
a. Kliknout na uzivatelsky profil.

Q1 Q2 Q3 Q4
Participant 1 Ano Ano Ano Ano
Participant 2 Ano Ano Ano Ano
Participant 3 Ano Ano Ano Ano
Participant 4 Ano Ano Ano Ano
Participant 5 Ano Ano Ano Ano

Tabulka 9 - Vyhodnoceni kognitivaiho prichodu UC Uzivatelsky profil (Zdroj: Viastni vyzkum)
b. Kliknout na jinou miru intenzity.
c. Kliknout na checkboxy délky trénink.
d. Kliknout na Ulozit.

Participant 1 proklikéval navigacni menu a véhal. V interview vysvétlil, Ze z diivodu
znéni zadéani. To bylo upraveno z ,,Pfehodnot’te o jak intenzivni trénink* na ,,Zméiite si.
Participant nejprve premyslel jestli to nema nékomu oznamit pomoci chatu. Poté ukoly plni.
Ulozit stiskl dvakrat po sob¢, aby se ujistil.

Participant 2 méni, voli ale neuklada.

Participant 3 nejprve zménil intenzitu v UC Vyhledavani — krok 1. Navazoval tkol
na ten predesly. Poté plni.

Kliké na Ulozit, ale nent si jisty.

Participant 4 plni bez problémt.

Participant 5 plni bez problémti.

4.2.7 Vysledky Setreni

Participanti se shodli nezavisle na sobé na ptfidani moznosti vyhledavani dle
konkrétnich posiloven. Reseni by tak mohlo zahrnovat delsi vypis, kde za lokaci nasleduji

konkrétni mista, ,,Most, posilovna 1%, , Most, posilovna 2. Jesté lepSim feSenim by mohlo
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byt zavedeni zcela nové polozky, ktera bude pied zadanim lokace uzamcena pro vstup
uzivatele. Nasledné zadani lokace odemkne samostatné dropdown menu s vyhledavanim,
které bude obsahovat vypis konkrétnich posiloven v dané lokaci.

Dalsim participanty zmintiovanym UI prvkem byla zvolena ikona hvézdicky pro
seznam pratel. Seznam pratel bude mit v pfisti verzi aplikace ikonu dvou postav.

Moznym vylepsenim je také spojeni UC Pratelé¢ a UC Chat. Véetné zobrazeni online
stavu piidanych uzivateld.

Dalsim rozsifenim je moznost napojeni dnli na konkrétni tréninkovy obsah, véetné
specifikace svalové partie. Uzivatel, by tak mohl spojit naptiklad den s intenzitou, Casem
a nov¢ 1 svalovou partii v jednu sdruzenou volbu. Jest€¢ vice by se tim specifikovalo
vyhledéavani, coz by ale pravdépodobné mélo vliv na frekvenci nalezeni ostatnimi uzivateli.
Zvysila by se tak shoda pozadované tréninkové naplné, ale snizila by se Cetnost nalezil, za
predpokladu, ze by to neznamenalo, respektive by zaroven nenastalo rozsifeni uzivatelské

zakladny.

Kognitivni prichod odhalil, Ze pfi prvnim uziti by uzivatelé pravdépodobné nenalezli
checkbox k ptedvyplnéni dle nastaveni profilu (UC Vyhledavani — krok 1). Je mozné
uvazovat o jeho pfemisténi na horni ¢ast obrazovky, popiipadé jej zvétSit. Pfi delSim
pouzivani aplikace, by tento prvek mél byt nakonec objeven, coz dokazuje 1 participant 2,
ktery na néj narazil pfi vypliovani posledniho tidaje, takZe zména neni nutna.

Popfiipadé by bylo mozné zavést pro (UC Vyhledavani — krok 1) rozdéleni na dvé
Casti. Participanta 2 napadlo, ze v nastaveni profilu existuji polozky, které se piili§ Casto
neméni. Prvni ¢ast by tak obsahovala tyto polozky vzdy automaticky predvyplnéné.

Dalsim néalezem bylo, Ze tlacitko Ulozit (UC Uzivatelsky profil) nevykazovalo
V prototypu dostatecnou zpétnou vazbu uZivateli. Nejedna se o problém, je to dano limitem

prototypu.

Na zaklad¢ kvalitativniho testovani doslo ke zjisténi, ze participanti shledali aplikaci
velice intuitivni. Kladné¢ hodnotili design a zpracovani vyhledavani, které je hlavnim
divodem vzniku aplikace. Vytykali ji volbu dvou navigacnich ikon. Funkcionality byly

ocenény a navrhy zmén obsahovali jejich rozsifeni a provazani.
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Zavér

Tato bakalafska prace se zabyvala tvorbou Ul specifikace mobilni aplikace na
vyhledavani partnera pro fitness aktivitu.

V teoretické ¢asti prace popisuje vyvoj uzivatelskych rozhrani. Nasledné byl vysvétlen
pojem mobilni aplikace a zacatek vzestupu jejich popularity. Dale byly shrnuty pojmy user
experience a interak¢ni design, véetné detailniho pohledu na strukturu a vysvétleni
jednotlivych prvka UI specifikaci, kterymi jsou motivace, cile, persony, use case, scénaf,
logicky model, graficky navrh, prototyp a jejich druhy. ReSer$ni ¢ast také obsahuje
problematiku tykajici se uzivatelll, respektive metod vyzkumu. Testovani pouzitelnosti byla
vénovana samostatna kapitola. Vse je zavrSeno analyzou soucasnych feSeni, jejiz klady
a zapory poslouzily jako uzivatelské cile nové navrhované aplikace.

Tato aplikace umoziuje uzivatelim ukladat preference na svych profilech, které jsou
nasledné dohledatelné pomoci cileného vyhledavéani. Mezi polozky, které zahrnuje se fadi
lokace, jelikoZ se osoby musi béhem cviceni nachézet ve stejny ¢as na stejném misté. Timto
zpusobem dochézi k prvnimu moznému zuzeni okruhu vyhledavanych. Dal§imi polozkami
jsou cas, respektive zacatek a délka predpoklddaného tréninku, véetné dni kdy maji dané
osoby o cvi¢eni zajem, respektive to umoziuje jejich Zivotni harmonogram. Dalsi polozky
vyhledavani zohlediiuji fyzickou vykonnost, véetné sebehodnoceni pokrocilosti a charakteru
tréninkové naplné o kterou maji zajem, pomoci navolené intenzity. K lepsi identifikaci pii
prvnim stfetnuti, je umozZné€no do profilu nahrani fotografie. Po provedeni vyhledavani,
aplikace umoznuje odeslani zadosti o piidani do pratel nalezenym uzivateliim, s kterymi tak
muze zacit interakce pomoci chatu, pokud Zadost pfijmou.

Prakticka cast bakalaiské prace zahrnuje vytvofenou Ul specifikaci mobilni aplikace.
Na zakladé Ul specifikace byl vyhotoven prototyp pomoci online nastroje Figma. Prototyp
byl nasledné¢ podroben kvalitativnimu testovani s pé&ti participanty, s cilem ovéteni
pouzitelnosti aplikace. Testovani objevilo prostor pro moznéa vylepSeni navrhu, celkové
ovSem byla navrzena aplikace shledana pozitivné a z vysledku testovani pouzitelnosti lze
usoudit, Ze by byla pro cilovou skupinu pfinosna. Po zahrnuti ptijatych doporuceni Gprav
muze byt pfedana do vyvoje.

Autor diky bakalarské praci prohloubil svoji schopnost tvorby interaktivnich prototypt
V nastroji Figma. Nejzabavnéjsi ¢asti prace bylo pozorovani participantd béhem testovani

pouzitelnosti.
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