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Navrh a implementace modelu a prototypu mobilni
aplikace

Abstrakt

Cilem této bakalaiské prace je ovéfit sou¢asné moznosti prototypovani v oblasti
vyvoje mobilnich aplikaci Jako modelovy piipad pouzivad navrh mobilni aplikace, ktera
rozsiti dosavadni sluzby nabizené firmou provozujici piijcovnu Satd. Tyto sluzby budou
zahrnovat dovezeni Satii na akci, popiipadé domii a zpét. Uzivatel bude mit moznost si vybrat
n&kolik 3atd, které mu budou nasledné v kratké dobé doruceny. Saty, které si vybere, mu
budou zaptijceny, nebo si je po skonceni akce miize za snizenou kupni cenu ponechat. Tato
aplikace bude uréena piedevsim pro operacni systém Android.

Klic¢ova slova: mobilni aplikace, lo-fi prototyp, hi-fi prototyp, analyza UX, persony, test
case, OS Android.



Design and implementation of model and prototype of a
mobile application

Abstract

The aim of this bachelor thesis is to explore current options for prototyping of mobile
applications. As a model case, a prototype of mobile application will be created, that will
expand the services offered by a dress rental company. These services will include a delivery
of dress to the event or your home and back. The user can choose several dresses to have
delivered. The chosen dress will be rented to them, or they can keep them after the event
for a reduced price. This application will be intended primarily for Android operating
system.

Keywords: mobile application, lo-fi prototype, hi-fi prototype, UX analysis, personas, test
case, Android OS.
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1 Uvod

Prototypovani jako soucast vyvoje produktu je staré jako vyvoj sam. Prototypy se staly
standardni fazi vyvoje, zejména, pokud bylo tfeba prodat budouci produkt zdkaznikovi ¢i
investorovi diive, nez byl skute¢né zhotoven. TéZko si predstavit, Ze stavitel nejprve postavi
katedralu a pak doufd, Ze se mu ji podaii nékomu prodat.

Ve vyvoji softwaru se prototypovani objevilo stejn¢ pfirozené¢ jako v jinych
femeslnych oborech, a to jako moznost vyzkouset si budouci produkt diive, nez vynalozime
praci na jeho skuteCnou vyrobu. Vyvoj softwaru navic musi ¢im dal vice probihat ve
spolupraci mnoha c¢lenit vyvojového tymu. Vyvijeny produkt je tfeba v kterékoli fazi
prezentovat zakaznikovi €i investorovi. VSe musi byt mnohem vice interaktivni, a tedy
mnohem vice zaleZi na testovani pouzitelnosti.

Nové softwarové nastroje pro prototypovani vytvareji prototypy, které se snadno
prezentuji na dalku a které miize sdilet cely vyvojovy tym. Stejné snadno je mozné prototypy
prezentovat zadkaznikovi a také testovat nezavislymi testery.

Tato bakalaiska prace si klade za cil ukazat proces prototypovani a jeho vyhody
a nevyhody. Bude hledat ptfedevsim nastroje a metodiku vhodnou pro vyvoj interaktivnich
mobilnich aplikaci.

V ramci této bakalarské prace bude vytvotfen prototyp mobilni aplikace Dressaster.
Tato aplikace bude slouzit jako rozsiteni sluzeb plijcovny spolecenskych Sata.

Prace vyjde z teoretickych vychodisek vhodnych metod prototypovani a na
modelovém piikladu vyvoje aplikace Dressaster ukaze mozny prakticky postup.

Dale bude zhodnocen ptispévek prototypovani k procesu vyvoje aplikaci.
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2 Cil prace a metodika

Hlavnim cilem bakalafské prace je prozkoumat postupy a nastroje vyvoje modeld
a prototypi mobilnich aplikaci. DalS§im cilem je pak s pouzitim metod softwarového
inZenyrstvi vytvorit modely a prototypy a provést pirislusné analyzy, napiiklad analyzu
uzivatelskych pozadavki, pouzitelnosti aplikace, uzivatelského rozhrani, UX a dalsi. Tyto
analyzy budou pouzity k vytvofeni, testovani a vylepseni prototypu. Tento prototyp pak bude
podkladem k moznému vyvoji aplikace, kterd bude slouzit k vylepSeni a rozsifeni sluzeb
firmy provozujici ptij¢ovnu Satli o jejich online zaptij¢eni a prodej. Typ aplikace byl zvolen
tak, aby aplikace obsahovala transak¢ni zpracovani uzivatelskych pozadavki a ptislusné
uzivatelské rozhrani pro potfebnou interakci ¢lovek-stroj. Jedna se tak o aplikaci, kde pouziti
prototypovani nabizi nejvétsi piinos. Poslednim cilem préce je také zhodnoceni piispévku
prototypovani k tUplnosti analyzy uzivatelskych potfeb a nalézani nejlepSich teSeni,
zhodnoceni vhodného poméru pracnosti a ¢asové naroc¢nosti a nakladnosti vyvoje prototypu
a vysledné aplikace.

Prvni, teoreticka ¢ast, bude obsahovat vysvétleni pojmi a popis metod a technologii,
které je mozné pouzit pti vyvoji modelil a prototypti mobilnich aplikaci.

Prakticka ¢ast se bude soustiedit pfedevsim na metody rapidniho prototypovani, které
jsou v soucasné dob¢ jednoznacné nejpouzivanéjsi pti vyvoji WWW a mobilnich aplikaci.
Bude zde obsazena tvorba UI specifikace, v€etné person a piipadl uziti, provedeni analyzy
uzivatelskych pozadavki a vytvofeni konceptudlniho prototypu. Nésledovat bude jeho
otestovani, provedeni n¢kolika dalSich analyz a testovani redlné interakce s uZzivatelem.
Na zéklad¢ zpétné vazby bude prototyp upravovan a zpiesiiovan. Poté vzdy probéhne revize
provedenych zmeén a jejich implementace do prototypu. Tento proces mize byt v piipadé

potieby i n¢kolikrat opakovan.
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3 Teoreticka ¢ast

3.1 Prototypovani

Softwarové prototypovani je proces vytvaieni neuplnych verzi vyvijeného produktu.
Takto vytvoreny prototyp vétSinou simuluje pouze nékteré vlastnosti findlni verze.

Prototypovani slouzi pfedevsim k pfiblizeni findlni podoby produktu jeho koncovym
uzivatelim. Casto zlepSuje kvalitu uZivatelskych pozadavki, protoze ukaze zadavateli
v dostatecné redlné podobé, co doopravdy chce. Snizuje tak naro¢nost na ¢as a cenu vyvoje
produktu, protoze umozni zachytit pfipadné¢ chyby a nedostatky ndvrhu jiz v pocatcich
vyvoje. Hotovy prototyp pak také zlepSuje kvalitu a mnozstvi zpétné vazby od uzivatele,
protoZe ten ma moznost si sam vyzkouset, jak bude vypadat finalni produkt. Ten pak vice
vyhovuje uZivatelskym pfedstavam o vzhledu, provedeni a funk¢énosti, nez by tomu bylo pii
vyvoji produktu bez prototypovani.

Prototypovani je nejvice piinosné u aplikaci s velkym mnozstvim interakci
¢lovék-pocitac. (Crinnion, 1991) Vhodné je téZ u navrhli systému vyuzivajicich transakéni
zpracovani.

Prototypy mtzou mit velké mnozstvi podob. Od papirovych prototypl zobrazujicich
statické obrazovky az k ¢astecn¢ funkénim aplikacim, reagujicich na uzivatelsky vstup.
Nejobecnéjsi délenti jejich typi je podle vérnosti podoby kone¢nému produktu na lo-fi a hi-fi

prototypy (Esposito, 2020).

3.1.1 Lo-fi prototyp

Lo-fi prototypy (z anglického low-fidelity), jsou velice obecné prototypy s nizkou
pfesnosti. VétSinou se jednd o wireframy, pouZzivajici misto obrazkii a ovladacich prvki
jednoduché obrysy. Misto redlného textu je Casto pouzit lorem ipsum. Slouzi hlavné
k posouzeni rozlozeni jednotlivych prvki.

Jeho nespornou vyhodou je rychlost jeho vytvoieni a upravy. Naopak nevyhodou je
nizka podobnost s findlnim produktem, a tudiz Spatny odhad budouciho uzivatelského

zazitku.
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3.1.2 Hi-fi prototyp

Hi-fi prototyp (z anglického high-fidelity) je prototyp s vysokou pfesnosti. Vizualné
se ptiblizuji findlnimu produktu. Piedevs§im jsou ve velké mife interaktivni.

Tyto prototypy se vSeobecné 1épe hodi pro testovani UX a analyzu pouzitelnosti,
protoZe nabizeji pfesnéjsi a detailnéjsi zpétnou vazbu. Mlizou ale mit za nasledek pfilisnou
koncentraci na povrchni design, jako jsou pouzité barvy a font a odvraceni pozornosti od
samotného konceptu a celkového navrhu.

Hi-fi prototypy se daji pouzit pfimo v ndvaznosti na lo-fi prototypy jako jejich

rozSifeni.
3.1.3 Dimenze prototypovani

Jakob Nielsen ve své knize Usability Engineering (Nielsen, 1994) déli prototypy na
horizontélni a vertikalni.
e Horizontalni prototypovani

V tomto typu prototypovani jsou vytvoieny vSechny funkce programu, ale pouze
se snizenou urovni funkc¢nosti. ,,[...] to znamen4, Ze uzivatelé by méli byt schopni provést
vesSkeré navigani a vyhleddvaci piikazy, aniz by systém vratil jakékoli informace
v dusledku téchto piikaz.” (Nielsen, 1994, str. 95, pieklad autora)

Horizontalni prototypovani umoznuje uzivateli otestovat uzivatelské rozhrani v celém
rozsahu, ale na Ukor realisti¢nosti provedeného testovani kvlli nizké Grovni funkcnosti.
Horizontélni prototypovani je vhodné zejména pro ovéieni celkového pocitu z pouzivani
aplikace a shody navrhu s uzivatelskymi pozadavky zakaznika (dokument URS) pted fazi
implementace.

Horizontélni prototypy se také vyznacuji pomérné vysokou rychlosti implementace.

e Vertikalni prototypovani

U vertikdlnich prototypti dochdzi ke snizeni poctu funkci programu. U takto
omezeného prototypu pak lze jednotlivé funkce dostatecné prohloubit a rozpracovat detaily,
tak jak by tomu bylo u redlného programu.
vertikalni prototypovani pouzit pouze u prototypu Casti aplikace. Prototypované Casti pak

1ze otestovat do hloubky s dobrym napodobenim realnych podminek.
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Obrazek 1 - Dvé dimenze prototypovani (Nielsen, 1994)
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3.1.4 Typy prototypovani

Existuji Ctyfi hlavni metody prototypovani — rapidni, evolucni, inkrementalni

a extrémni. (guru99) Prvni dvé zminéné metody byvaji pouzité nejcastéji.
e Rapidni prototypovani

Rapidni, zahazovaci, nebo také uzaviené prototypovani zdlraziiuje dulezitost
prizptisobeni uzivatelskych pozadavkii béhem vyvoje. V procesu rapidniho prototypovani
dochazi k cyklickému opakovani — nejdfiv je rychle vytvoten prvotni hruby prototyp, ten je
v kratkém Case otestovan uzivateli a na zéklad¢ jejich zpétné vazby ve vytvoien prototyp
novy. Tento cyklus se vicekrat opakuje. Toto vede ke korekci navrhu jiz v ranych stadiich
vyvoje. (Frederick P. Brooks, 1986) Nedostatky v navrhu se rychle odstrainuji a nevyhovujici
navrhy ¢asti prototypu se bez milosti zahazuji. Dalsi verze prototypu vznikaji rychle, aby
naklady spojené s vytvorenim verze prototypu byly dostatecné nizké.

Vyhodou rapidniho prototypovani je moznost prozkoumani rtiznych napadt. Pokud
provedena zména prototypu nepovede k jeho zlepSeni, je velice snadné dany néapad
zamitnout a zkusit néco jiného.

Naopak jeho vyraznou nevyhodou mize byt neochota zahodit nevyhovujici prototyp

a snaha vytvoftit produkt na zaklad¢ prototypu, ktery neni uplné¢ vhodny.

Obrazek 2 - Rapidni prototypovani (Engineering Product Design)

Rapid Prototyping

Concept
Production

b
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¢ Evoluéni prototypovani

V evolu¢nim prototypovani nejdiive vznika robustni prototyp, ktery je v Case dale
vyvijen a vylepSovan. To umoziiuje ménit a zptesiovat uzivatelské pozadavky na produkt
béhem jeho vyvoje. Proto je evolucni prototypovani ¢asto vyuzivano u produktd, u nichz
nejsou presné uzivatelské pozadavky znamé na zacatku vyvoje. Také se pouziva pii vyvoji
produkti, které vyuzivaji nové technologie, které jesté nejsou dostate¢né znamé. (guru99)

Muze se stat, Ze se béhem vyvoje produktu necekané zméni prostiedi pouzivani. Pak,
kdyz je produkt hotov, je sice tim, co uzivatel vyzadoval, ne vSak tim, co nyni potiebuje.
Proto produkt vyvijen pomoci evolu¢niho prototypovani neni nikdy tuplné hotov. Je vzdy
vylepSovan podle toho, jak se méni prosttedi jeho pouzivani. (Santis, a dalsi, 1997)

Vyhodou oproti rapidnimu prototypovani je, Ze prototyp vytvoren evolu¢ni metodou
je funkéni systém a da se v pfipad€ nouze vyuzit jako docasné fesSeni pro praktické pouzivani.

e Inkrementalni prototypovani

U této metody je finalni produkt rozdélen do nékolika mensich prototypt, které jsou
vyvijeny samostatné. Ty jsou pak opét slozeny do jednoho funkcniho celku.

Jednotlivé ¢asti produktu jsou samostatné funk¢ni a daji se pouzivat v praxi diive, nez
je vyvinut cely systém. To snizuje dobu ¢ekani na hotovy produkt a minimalizuje Sok
z implementace nového, slozitého systému. (Ghahrai, 2018)

e Extrémni prototypovani

Extrémni prototypovani se vyuziva predevSim pro vyvoj webovych aplikaci.
Rozd€luje proces vyvoje do tii na sebe navazujicich fazi se vzrustajici slozitosti a presnosti.
V prvni fazi je navrzen jednoduchy staticky prototyp. VétSinou se jednd o Cisté HTML.
V druhé¢ fézi je simulovano zpracovani dat pomoci prototypu aplikacni vrstvy. Ve tieti fazi

dochazi k integraci hotové aplikacni vrstvy do hotového prototypu. (Quilliam, 2019)

3.1.5 Nevyhody prototypovani

Prototypovani je Casto pomaly a narocny proces. Pfi tvorbé prototypu muze dojit
k ptilisné koncentraci na vyvijenou verzi a k prehlédnuti jiného dostupného a lepsiho feseni.
Prototypovani také miize mit za nasledek Castéj$i upravovani uzivatelskych pozadavki, a tak

vyvoj kazdé nové verze prototypu zacina témet od nuly. (guru99)
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3.2 Analyza konkuren¢nich FeSeni

Soucasti vyvoje aplikace je také analyza stavajicich konkurenc¢nich feseni. Ta slouzi
k odhaleni moznych nedostatkti ostatnich feseni, a tak umozni vytvoteni lepSiho feSeni nejen

z pohledu funkénosti, ale také z pohledu komfortu pouzivani. (Krej¢i, 2015)

3.3 Analyza uzivatelskych pozadavki

Analyza pozadavka je proces definovani vSech pozadavka potiebnych k vyvoji
nového, ¢i upraveé stavajiciho systému. Uzivatelské pozadavky urcuji pouze co ma byt
vyvinuto, ne jakym zptsobem.

Jednotlivé pozadavky by mély byt oznacené prioritou. Déale by mély byt jednoznacné,
srozumitelné, piesné, redlné a uplné. Vzdy by mély byt napsany pozitivné — tedy jaké funkce
ma systém mit, a ne, jaké mit nesmi. Negativni pozadavky jsou tézko ovefitelné.

(Fulton, a dalsi, 2018)

3.3.1 Cilova skupina uZivateli

Prvnim krokem k tspéSnému sepsani uzivatelskych pozadavkil je urCeni cilové
skupiny budoucich uzivatelti. Je dobré analyzovat, o jak Sirokou skupinu se jedna. Muze to
byt velice uzka skupina uzivateld nebo i pouze jeden typ uZivatele. Naopak se také miize
jednat o velice riznorodou skupinu s pozadavky, které se mohou velice liSit, nebo si dokonce
odporovat.

Pokud je cilova skupina uzivatelti pfili§ Siroka, je vhodné nékteré typy uzivatel

z cilové skupiny vyjmout, aby bylo mozné v§em pozadavkiim vyhovét.

3.3.2 Vybrané typy poZadavku
e Funk¢ni pozadavky

Funk¢ni pozadavky urcuji funkce a sluzby, které mé vyvijeny produkt obsahovat.
Muizou obsahovat 1 technické detaily a vypocty. Funkéni pozadavky jsou podkladem pro
vznik ptipadl uziti.

e Nefunké¢ni pozadavky

Nefunkéni, nebo také mimofunkéni pozadavky specifikuji vlastnosti systému, jako je

jeho spolehlivost, rychlost, nebo rozsifitelnost. Mizou byt uréené i vnéjSimi faktory,

naptiklad pravnimi predpisy.
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3.3.3 Proces analyzy uzivatelskych pozadavki

e Sbér pozadavki
Prvnim krokem je sbér a sepsani pozadavki. Ty miizou byt sepsany jako strukturovany
text nebo pouze jako jednotlivé body.
e Analyza pozadavki
Sepsané pozadavky je tieba analyzovat — urcit, zda jsou jednotlivé pozadavky
kompletni a srozumitelné, popiipadé jestli si dva rizné pozadavky neodporuji.
e Modelace pozadavki
Nasledné je potfeba pozadavky prfevést na piipady uZziti a scénare, které jsou také
soucasti Ul specifikace. K tomuto Gcelu je mozné pouzit pouze slovni popis, ktery by nemél
obsahovat technické nazvy, ale spiSe jazyk koncového uzivatele. Dale je mozné vytvofrit
piipady uziti pomoci diagramu uZziti.
e Revize pozadavku
Béhem vyvoje prototypu muize dochazet ke zméné pozadavki. To se déje predevsim

u rapidni a evolu¢ni metody prototypovani.

3.3.4 Dokument specifikace pozadavku URS

Vystupem z analyzy uzivatelskych pozadavku je dokument URS (z anglického User
Requirements Specification). Tento dokument ptesn¢ specifikuje veskeré uzivatelské
pozadavky. Po vytvoteni tohoto dokumentu uZivatel nema pravo zadavat dalsi pozadavky
a zaroven vyvojai nemda pravo tvrdit, ze je produkt hotovy, pokud nespliiuje vSechny
uvedené pozadavky. URS je souc¢asti smlouvy na vyvoj produktu, a tudiz by mél spliiovat

formalni pozadavky na dokumentaci. (Robertson, a dalsi, 2012)

3.4 UI specifikace

User Interface specifikace neboli specifikace uzivatelského rozhrani popisuje detaily
rozhrani programu. Zachycuje vSechny mozné akce, které wuzivatel muize v prostiedi
provést, v¢etné popisu jejich vzhledu a priabehu. Slouzi jako hlavni zdroj informaci o tom,
jak by finalni produkt mél vypadat a fungovat. Na rozdil od uZzivatelskych pozadavkda, které
urcyji, jaké ma mit produkt funkce, UI specifikace urcuje, jak budou tyto funkce
implementované.

UI specifikace by méla obsahovat vymezeni person, vizudlni ndvrhy (wireframe,

popfiipadé graficky design) a ptipady uziti pro jednotlivé obrazovky.
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3.5 Persony

Persona je zpravidla fiktivni postava ptedstavujici typ Clovéka, ktery bude uzivat
finalni produkt. Nejedna se vSak o jednoho pramérného uzivatele, nybrz o piiklady nékolika
typl uzivateld. Slouzi pfedevsim ke zvazeni cili a pozadavki kladenych na produkt. Déli
masu budoucich uzivateli na nékolik archetypt, které reprezentuji uzivatelské skupiny, a tak
umoziiuje vyvoj produktu ,,na miru®, coz zvysuje jeho Sanci na uspéch. Persona by m¢la
obsahovat jméno, vk, zajmy, potieby a problémy, poptipadé zivotni styl. Kazdou personu
by idedln¢ méla dotvoftit fotografie, aby dostala realnou podobu. (Tereza, 2017)

Sbér dat pro tvorbu person vétSinou probihd pomoci hloubkového rozhovoru,
dotaznikd, popiipadé na zakladé znalosti dan¢ho segmentu trhu, pro ktery produkt
vytvatime.

Persony se dale d¢li podle roli na persony primarni (fokalni), sekundarni, doplitkové

a negativni (Cooper, a dalsi, 2003).

3.5.1 Persony dle roli

e Primarni persona
,Cilem je nalézt jedinou personu z mnoziny vSech moznych, jejiz potieby a cile mizou
byt Upln¢ uspokojeny jedinym rozhranim, aniz by doSlo k vylouceni potieb ostatnich
person.* (Cooper, a dalsi, 2003, str. 71, pieklad autora) Takto vybrand persona je nazyvana
primarni personou.
Pro projekt mensiho rozsahu je doporuceno definovat pouze jednu personu, pro vetsi
projekty pak ne vice nez ti'i persony.
e Sekundarni persona
Cile a potieby sekundarnich person jsou ¢astecné uspokojeny cili a potfebami primarnich
person. Navic maji n¢kolik specifickych potieb, jejichz implementaci do finalniho produktu
nedojde k negativnimu ovlivnéni persony primarni.
e Dopliikova persona
Jejich cile a potieby jsou kompletné uspokojeny produktem mifenym na primarni persony.
Byvaji uvedeny kviili komplexnimu zastoupeni vSech typt uzivatelii. Vyvoj produktu na n¢
neni primarné zaméten.
e Negativni persona
Negativni persony nejsou v cilové skupin€ budoucich uzivatelii. Tyto persony slouzi jako

pfipominka, pro které typy uzivateld neni produkt vyvijen.
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3.6 Use case

Use case neboli piipad uziti je mozna sekvence interakci mezi uzivatelem a systémem
provedena za tcelem dosazeni stanoveného cile. Dle Martina Fowlera (Fowler, 2003, str. 80)
neexistuje zadny standardni zplisob zapisu piipadu uziti. Doporucuje vSak pouzivat kratkeé,
snadno pochopitelné véty popisujici akce uzivatele a reakce systému. Kazdy krok by mél
popsat umysl uzivatele, ne zpiisob provedeni kroku. Fowler dale uvadi moznost sepsani

alternativnich use cast, v ptipad¢, Ze jedna z akci vede k vice moznym odpovédim systému.

3.6.1 Use case diagram

Use case diagram — diagram uziti — je jeden ze zpisobu zapisu piipadi uziti. K jeho
tvorbé se pouzivda UML (Unified Modeling Language). Obsahuje nékolik elementii:

e Aktér — uzivatel systému,

e Piipad uziti — zobrazen elipsou s jeho nazvem uvnitf,

e Spojnice mezi nimi.

Diagram by také mél zobrazovat hranice systému.

Obrazek 3 - Use case diagram (Fowler, 2003, upraveno)
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3.7 UX

User experience neboli uzivatelsky zazitek, je celkovy dojem uZzivatele z pouzivani
daného produktu.

Jeff Johnson UX shrnuje takto: ,,UZivatelsky prozitek je piesné to, co ndzev
napovida. VSechno, co uzivatel vidi a s ¢im se potyka, kdyz stranku navstivi a chce ji
vyzkousSet. Nenalezi sem pouze struktura stranky a jeji obsah, ale také to, jak uzivatel stranku
najde, zda funguje v jeho prohlize¢i nebo mobilnim zatfizeni, zda stranka poskytuje pomoc
tém, kdo se setkaji s problémem, atd. VSe musi fungovat dobfe, jinak nebude stranka
z uzivatelského hlediska uspésna. Pokud nefunguje, navstivi uzivatel stranku jinou.*
(Citovano dle Fendrych, 2010)

Dobry UX je souhrnem nékolika faktorti. Casto byva zaméiovan se zkratkou
UI — uzivatelské rozhrani. To je vSak pouze casti celku, ktery tvofi prozitek uzivatele.
Dalsimi soucdstmi dobrého UX jsou naptiklad uzite¢nost produktu, jednoduchost jeho
ovladani, nebo efektivnost, s jakou produkt plni naSe potieby a oc¢ekavani. Mezinarodni
organizace pro normalizaci ISO ve svém standardu ISO 9241-210 uvadi tfi faktory
ovlivitujici UX — systém, uzivatel a kontext pouzivani. (International Organization for
Standardization, 2019)

UX je do jisté miry subjektivni, protoze kazdy uzivatel bude produkt vnimat trochu
jinak. Je totiz ovliviiovano uzivatelem samotnym, jeho zazitky a zkuSenostmi, ale také jeho
povédomim o doty¢né znacce nebo nazory jeho blizkych ¢i médii.

Pro zajisténi dobrého UX je vhodné pouziti person. Ty reprezentuji cilové skupiny,

a tak umoziuji zaméfeni na redlné uzivatele s redlnymi pocity a potiebami.

3.8 Analyza pouzitelnosti

Analyza pouzitelnosti se zamétfuje na interakci uzivatele s prototypem ¢i hotovym
produktem. Jejim tukolem je zjistit, zda je produkt dostate¢n¢ pichledny, srozumitelny
a jednoduse ovladatelny.

Pouzitelnost je provdzana s UX. Zatimco UX se soustfedi na pocity uZzivateld,
pouzitelnost zkouma spiSe pragmatické aspekty uzivatelské interakce, jako je zpusob

provedeni pozadovaného ukolu.
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3.8.1 Analyza uZivatelského rozhrani

Analyza uzivatelského rozhrani spadd do analyzy pouzitelnosti. Aby byla zajiSténa
maximalni pfivetivost uzivatelského rozhrani, musi byt rozhrani testovano pomoci
samotnych uzivateld. Pokud neni uZivatelské rozhrani dobfe navrzeno, mlize dochazet

k tomu, Ze uzivatelé neobjevi a nevyuziji veskeré dostupné funkce produktu.
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4 Prakticka cast

4.1 Analyza konkurenénich FeSeni

Vyhledavani konkurenc¢nich feSeni probéhlo na zéklade klicovych slov:
e P{jCovna,
e Prongjem,
e Spolecenské Saty,
e Dovezeni.
Vyhledavani bylo omezeno pouze na spolecnosti provozujici své sluzby na uzemi
Ceské republiky.
Na zéklad¢ téchto klicovych slov byla nalezena pouze jedna sluzba, jejiz vyhody

a nevyhody jsou popsany nize.

4.1.1 Saty Go Home

Saty Go Home je prazsky salon nabizejici zaptjéeni spoleenskych a svatebnich Sati
a panskych oblekii. Jako rozsiteni svych sluzeb nabizi kuryrni sluzbu rozvazejici Saty po celé
CR. Zakaznik ma moznost navstivit pobo¢ku salonu v Praze 9, kde si mize viechny aty
vyzkouset. Pokud si je nechce rovnou odvézt, mizou mu byt doru¢ené kuryrem. Ten pak
Saty také muZze opét vyzvednout. Zakaznik muze vyuzit kuryrni sluzby i bez ptfedchozi
navstévy salonu.

Vyhody:

e Moznost navstévy salonu,

e Dovoz 3atti po celé CR,

e Siroky sortiment obsahujici i svatebni $aty a panské obleky.

Nevyhody:

e Pouze webov¢ stranky, zadna mobilni aplikace,

e Saty nelze dovézt ptimo na akei,

e Nenabizi okamzity dovoz Satil,

e Nenabizi business Saty,

e Ne vSechny nabizené Saty lze zakoupit.
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4.2 Cilova skupina uzivateli

Utelem finalni aplikace bude ptijéovani a prodej spole¢enskych 3ati. Vzhledem
k jeji funkci a nabidce bude zamétena predevsim na Zeny a divky mladsiho a stiedniho véku.
Idealné se bude jednat o uzivatele seznamené s pouzivanim chytrych telefont s operacnim
systétmem Android. To umozni pouziti béznych a rozsitenych ovladacich prvka v tomto

systému, aniz by se budouci uzivatelé museli naucit novy zpiisob pouzivani aplikace.

4.3 Uzivatelské pozadavky

Nize uvedené uzivatelské pozadavky jsou sepsané se zdmérem jejich implementace
do findlni aplikace. Ztoho divodu jsou nékteré znich ve vyvinutém prototypu

implementovany pouze ¢aste¢né, nebo je jejich budouci implementace pouze naznacena.

4.3.1 Funk¢ni pozadavky

e Automatické vyhledani polohy uZivatele
Aplikace zobrazuje polohu uZzivatele a jeho momentélni adresu. Uzivatel ma také
moznost zadat adresu rucné.
e Rychly vybér prilezitosti
Uzivatel m& moznost zrychlen¢ vybrat typ ptilezitosti. Podle tohoto vybéru dojde
k filtraci zobrazenych Satii. Nastaveny filtr si uzivatel mize upravit ¢i vypnout.
e Prochazeni nabidky Sati
Uzivatel m& moznost prochazet vSechny nabizené Saty na jedné strance.
e Filtrovani zobrazené nabidky
Aplikace nabizi moznost filtrovat nabizené Saty dle pfrilezitosti, stiihu, velikosti
a barvy. Filtr podporuje vyhledavani podle vice kritérii a také nabizi moznost vybéru vice
hodnot v rdmci jednoho kritéria.
e Pridani Sati do oblibenych
Uzivatel m& moznost pfidat zvolené Saty do oblibenych polozek.
e Odebrani $ati z oblibenych
Uzivatel ma moznost Saty odebrat ze seznamu oblibenych polozek. Po jejich odebrani

je lze do seznamu opétovné piidat.
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e Zobrazeni detailu po rozkliknuti Sati
Po kliknuti na obrazek Satl je zobrazen jejich detail. Je zde galerie obrazk, detailni
popis $atd, jejich cena, podminky zapiijceni a vybér velikosti.
e Piidani Sati do koSiku
Aplikace nabizi moznost pfidani zvoleného modelu a velikosti Sati do kosiku.
Po vlozeni polozky do kosiku se zobrazi potvrzeni o uspéchu operace. Uzivatel ma déle
moznost pokra¢ovat v nakupu, nebo prejit rovnou do kosiku.
e QOdebrani satii z koSiku
Uzivatel ma moznost polozky z koSiku odebrat. Po odebrani dojde k automatickému
obnoveni obsahu kosiku a kalkulaci nové ceny.
e Nakup Sati
V kosiku je moznost Saty objednat. Po kliknuti na tlacitko ndkupu se zobrazi
obrazovka pro zadani detailii objednavky — jméno, adresa, telefonni ¢islo a zpiisob platby.
Po zadani udaji se zobrazi obrazovka se shrnutim detaili a tlaCitkem pro zavaznou
objednavku.
e Zrychleny nikup Sati
V kosiku je moznost Saty objednat zrychlené. Obrazovka se zadavanim detaili
objednéavky je preskoCena a uzivateli je zobrazena ptfimo obrazovka se shrnutim detailil
a tlacitkem pro zdvaznou objednavku.
e Sledovani priubéhu doruceni objednavky
Po dokonceni nakupu se uzivateli zobrazi stav praveé ptfipravované objednavky, poloha
dorucovatele a odhadovany zbyvajici ¢as pro doruceni objednavky.
e Zobrazeni detailu objednavky
Uzivatel md moznost si zobrazit detaily pravé aktivni objednavky. Zde nalezne
vSechny objednané Saty, jejich velikosti a ceny. Také zde jsou tlacitka pro vraceni Satli, nebo
doplaceni zbyvajici ceny.
e Vraceni Sati
V detailu aktivni objednavky je tlacitko pro vraceni Satl. Po jeho stisknuti se zobrazi
moznosti vraceni a nastaveni Casu predani Satti. Uzivateli budou vraceny penize za nenoSené

Saty.
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e Ponechani si Satd
V detailu aktivni objednavky je tlacitko pro doplaceni zbytkové castky pro zakoupeni
Satl. Po jeho stisknuti dojde k zobrazeni obrazovky pro vyplnéni zplisobu platby.
Po provedeni platby se zobrazi potvrzeni o uspésném provedeni operace.
e Ukonceni objednavky
Objednavka je aktivni od momentu spésné platby za objednavku. Je ukoncena pouze
jednim ze dvou zpusobli — vracenim vSech vyptjcenych Sati nebo jejich zakoupenim.

Objednavka tedy mtze byt aktivni i nékolik dn.
4.3.2 Nice to have funkéni poZadavky

Jedna se o typ funkénich pozadavkil, které nejsou prioritni. Byly by vhodnym
rozsifenim funkci aplikace, pii vyvoji na n¢ vSak neni kladen daraz. K jejich implementaci
dochazi az ke konci vyvoje aplikace.

¢ Kratky dotaznik pro nové uZzivatele

Po prvnim piihldSeni nového uzivatele se zobrazi kratky dotaznik s otazkami
tykajicimi se v€ku uzivatele, jeho velikosti a vysky, typu postavy, preferovaného stiihu
a barvy. Odpovédi budou pouzity pro filtrovani zobrazenych Satii pii zrychleném vybéru
prilezitosti. Nastaveny filtr si uzivatel mize upravit ¢i vypnout.

e Video v detailu Satt
V detailu Satt je v galerii také kratké video Satli obleCenych na modelce k poskytnuti

lepsi predstavy o vzhledu Satt.
4.3.3 Nefunkéni poZzadavky

e Béh v operacnim systému Android
Aplikace bude vyvijena pro OS Android.
e Rychlost aplikace
Vzhledem k jejimu zaméfeni musi byt aplikace sviznd, aby bylo mozné ji pohodIné
pouzit ve vSech situacich.
¢ Rozsiritelnost aplikace
Aplikace musi byt v budoucnu rozsititelna o dalsi funkce v rdmci jejiho dalsiho vyvoje

a zlepSovani.
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e Zasilani stvrzenek o nakupu

Po kazdém nakupu provedeném v aplikaci musi byt uzivateli zaslan danovy doklad

na uvedenou emailovou adresu.

4.4 Use case

e Zobrazeni nabidky Sata

Hlavni scénar:

A

Aplikace zobrazi ivodni obrazovku

Uzivatel stiskne tlac¢itko ,,Zachrafi mé*

Aplikace zobrazi obrazovku pro vybér pozadované ptilezitosti

Uzivatel vybere ptilezitost

Aplikace zobrazi seznam $ati s aktivnim filtrem pro zobrazeni Satti vhodnych

pro vybranou pfilezitost

Alternativni scénar:

2a. Uzivatel stiskne tlacitko ,,Jen se divam*

1. Aplikace zobrazi seznam Satl bez aktivnich filtra

e Pridani Sata do koSiku

1.
2.
3.
4.
5.

Uzivatel zvoli vybrané Saty
Aplikace zobrazi detail Sat
Uzivatel vybere vhodnou velikost
Uzivatel stiskne tlacitko koSiku

Aplikace zobrazi potvrzeni operace.

e Odebrani Satu z koSiku

1.
2.
3.

Aplikace zobrazi obrazovku kosiku
Uzivatel stiskne tlacitko kose

Aplikace ze seznamu ko$iku odstrani pozadované Saty
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e Objednavka Sati
Hlavni scénar:
Aplikace zobrazi obrazovku kosiku
Uzivatel stiskne tlacitko nakupu
Aplikace zobrazi obrazovku pro vyplnéni osobnich tdajt
Uzivatel vyplni potfebné udaje
Uzivatel stiskne tlacitko potvrzeni
Aplikace zobrazi obrazovku se souhrnem objednavky
Uzivatel stiskne tlacitko zdvazné objednavky

Aplikace potvrdi provedenou platbu

e &N, A BN =

Aplikace odesle potvrzeni a stvrzenku o ndkupu na zadany email uzivatele
10. Aplikace zobrazi obrazovku s pribéhem objednavky
11. Aplikace ptida praveé vytvoienou objednavku do seznamu objednavek
Alternativni scénar:
2a. Uzivatel stiskne tlacitko zrychleného nakupu
1. Aplikace zobrazi obrazovku se souhrnem objednavky
2. Uzivatel m4d moznost upravit zobrazené informace, navrat k Hlavnimu
scénafi v bod¢ 7.
8a. Aplikaci se nepodafi ovéfit platbu
1. Aplikace zobrazi obrazovku pro vyplnéni osobnich udaji
2. Uzivatel ma moZznost upravit platebni udaje, navrat k Hlavnimu scénafi
v bodé¢ 5.
e Zobrazeni detailu objednavky
1. Aplikace zobrazi seznam objednavek
2. Uzivatel zvoli pozadovanou objednavku

3. Aplikace zobrazi detail objednavky
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e Ukonceni objednavky

Hlavni scénar:

1
2
3.
4
5.
6.

Uzivatel vybere aktivni objednavku

Aplikace zobrazi detail aktivni objednavky

Uzivatel stiskne tlacitko pro vraceni Sath

Aplikace zobrazi obrazovku pro vybér Satl, které chce uzivatel vratit a pro
vybér ¢asu zpétného odbéru

Uzivatel vyplni potfebné udaje a stiskne tlacitko pro potvrzeni

Aplikace zobrazi potvrzeni o ispéchu operace

Alternativni scénar:

3a. Uzivatel stiskne tlacitko pro zakoupeni Satil

1. Aplikace zobrazi obrazovku pro vyplnéni zptsobu platby
2. Uzivatel vyplni potiebné udaje
3. Uzivatel stiskne tlacitko pro platbu
4. Aplikace potvrdi provedenou platbu
5. Aplikace odesSle potvrzeni a stvrzenku o ndkupu na zadany email
uzivatele
Alternativni scénar:
3a. Aplikaci se nepodafii ovéfit platbu
1. Aplikace zobrazi obrazovku pro vyplnéni zplsobu platby, navrat

k Hlavnimu scénafi v bod¢ 2.

e Pridani Sati do seznamu oblibenych

Hlavni scénar:

1.

2.

Uzivatel stiskne tlacitko pro pfidani do oblibenych v nabidce zobrazenych
Satll

Aplikace zméni tlacitko pro pfidani na tlacitko pro odebrani z oblibenych

Alternativni scénar:

1a. Uzivatel si chce nejdiive prohlédnout detail Sath

1. Uzivatel zvoli vybrané Saty
2. Aplikace zobrazi detail Sati
3. Uzivatel stiskne tlacitko pro ptfidani do oblibenych, navrat k Hlavnimu

scénari v bodé 2.
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e QOdebrani Satii ze seznamu oblibenych
Hlavni scénar:
1. Uzivatel stiskne tlacitko pro odebrani z oblibenych v nabidce zobrazenych
Sath
2. Aplikace zméni tlacitko pro odebrani na tlacitko pro ptidani do oblibenych
Alternativni scénar:
1a. UZivatel si chce nejdiive prohlédnout detail Sati
1. UzZivatel zvoli vybrané Saty
2. Aplikace zobrazi detail Satt
3. Uzivatel stiskne tlacitko pro odebrani z oblibenych, navrat k Hlavnimu
scénafi v bod¢ 2.
1b. Aplikace zobrazi obrazovku oblibenych polozek
1. Uzivatel stiskne tlacitko koSe
2. Aplikace odstrani ze seznamu pozadované Saty
¢ Vyplnéni kratkého dotazniku
1. Po prvnim pfihlaSeni nového uzivatele aplikace zobrazi obrazovku
s kratkym uzivatelskym dotaznikem
2. Uzivatel vyplni dotaznik
3. Uzivatel stiskne tlacitko pro ulozeni
4. Aplikace ulozi uzivatelské odpovédi jako vychozi filtr pro zobrazeni
seznamu Satl po stisknuti tlacitka ,,Zachrait mé* na uvodni obrazovce
Alternativni scénar:
1a. Uzivatel chce dotaznik vyplnit znovu
1. Uzivatel si zobrazi detaily svého profilu
2. Uzivatel stiskne tlacitko ,,Mij dotaznik*
3. Aplikace zobrazi obrazovku s kratkym uzivatelskym dotaznikem, navrat

k Hlavnimu scénafi v bode¢ 2.
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Obrazek 4 - Use case diagram

Aplikace

Zobrazeni nabidky 3atl
Ukaonteni objednavky
Pridani 3atd do koZiku

y, Pfidani &atd do
3 seznamu oblibenych
Odebrani ati z kodiku
UZivatel

A

Odebrani &atl ze
seznamu oblibenych
Objednavka Satd

Vypinéni kratkého dotazniku
Zobrazeni detailu objednavky
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4.5 Persony

4.5.1 Primarni persona

Jméno: Zuzana Zelena,

Pohlavi: zena,

Vék: 24,

Konic¢ky: sledovani mddnich trendi, tanec, navstévovani plest.

Historie: Zuzana je studentkou vysoké Skoly se zaméfenim na ekonomii. Nékolikrat
navstévovala tanec¢ni kurzy a tanec ji bavi. Se svymi pfateli chodi rada tancit do tanciren
nebo na plesy. Je pomérné neSikovna.

Typicky den: Zuzana vstdva v sedm hodin. Pti cesté¢ do Skoly méstskou hromadnou
dopravou si ¢te svlij oblibeny modni blog. Ve Skole dava pozor. Po piijezdd domu
zpracovava domadci tkoly a opakuje si u¢ivo. Ma-li na dany vecer napldnované tancovani
s prateli, oblékne se a kolem Sesté hodiny odchdzi. Domt se vraci v no¢nich hodinach a jde
rovnou spat.

Cil: JelikoZ je Zuzana neSikovna, n¢kolikrat se ji stalo, ze se na akci polila vinem nebo ji
n¢kdo prislapl Saty a ty se roztrhly. Ocenila by proto sluzbu, kteréd by ji béhem chvile zajistila
nahradni outfit.

Obrazek 5 - Primarni persona — Zuzana (freepik.com)
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4.5.2 Sekundarni persona

Jméno: Marie Malinova,

Pohlavi: Zena,

Vék: 37,

Konicky: cetba, kocky, dobré vino.

Historie: Marie vystudovala obor mezinarodni obchod na vysoké Skole. Je feditelkou
sttedn¢ velké obchodni firmy. Je zvané na velké mnozstvi akei a schiizek, kde musi vypadat
dobte. Jeji zaméstnani je velice naro¢né, a proto nema ¢as na nakupy.

Typicky den: Marie vstava v Sest hodin. Snidani po vétSinu dnti nestihd. Do své prace
v jiném mésté¢ odjizdi svym luxusnim vozem. Cely pracovni den ma nabity schizkami
se svymi zaméstnanci. Po své posledni schlizce vzdy jesté par hodin pracuje ve své kancelari.
Domi se vraci pozd¢ vecer. Chvili relaxuje u dobré knihy se svymi tfemi kockami a pak jde
spat.

Cil: Marie je velice pracovné vytizena. Sluzbu by proto vyuzila kviili jednoduchému vybéru
a dorudeni Satii. Saty, které si nevybere budou opét odvezeny pry¢. Nakupy tedy stravi velmi

malo Casu.

Obrazek 6 - Sekundarni persona — Marie (freepik.com)
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4.5.3 Dopliikova persona

Jméno: Tereza TouZimska,

Pohlavi: Zena,

Vék: 19,

Konicky: ptfiroda, vylety, vafeni.

Historie: Tereza je studentkou posledniho ro¢niku gymnazia. Za tyden ji ¢eka maturitni
ples, bohuzel si jesté nestihla vybrat plesové Saty. V okoli svého bydlist¢ neméa zadné
pujcovny Satu.

Typicky den: Tereza vstava hodinu pted zacatkem vyuky. Do Skoly ji vozi rodice. Ve Skole
moc neposlouchd, je ve stresu z vybért Satii, na ktery nezbyva ptili§ mnoho Casu. Po Skole
se snazi dopsat si pozndmky, které ji ve Skole unikly. Vecer zkousi nové recepty, které si
nasla na internetu.

Cil: Tereza aplikaci pouzije pouze jednordzové pro objednavku plesovych Satd.
Po maturitnim plese se bude peclive piipravovat na maturitni zkousku, a tak nebude mit ¢as
na vraceni Sati. Proto oceni, Ze budou Saty ihned po plese odvezeny a ji se doma nebudou
plést.

Obrazek 7 - Dopliikova persona — Tereza (freepik.com)
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4.5.4 Negativni persona

Jméno: Petra Pavla,

Pohlavi: Zena,

Vék: 22,

Konicky: sledovani filmi, hudba, technologie.

Historie: Petra zakoncila své vzdé€lani stiedni odbornou Skolou hotelnictvi a gastronomie.
Vi, Ze tomuto profesnimu sektoru se v zivoté vénovat nechce. Je extrovert a ma rada hlasitou
spole¢nost, ne vSak spolecenské akce, které jsou podle jejiho nazoru pfili$ ,,burzoazni®.
Typicky den: Petra vstava v poledne. Chodi pracovat na odpoledni smény do mistniho
supermarketu. Po praci chodi s prateli za zabavou do klubti. Domii se vraci v brzkych
rannich hodinach.

Cil: Petra nema pro tuto aplikaci zadné vyuziti. Aplikace pro ni neni urcena.

Obrazek 8 - Negativni persona — Petra (freepik.com)
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4.6 Prvni prototyp

Prvni prototyp spada do oblasti lo-fi prototypli. Je vytvofen pomoci wireframu
a zobrazuje predevsim rozlozeni prvki na strance. Vytvoteno bylo pouze n¢kolik obrazovek
pro piiblizeni podoby aplikace.

Obrazek 9 - Prihlasovaci obrazovka Obrazek 10 - Domovska obrazovka
meny

I'm here:

adresa

Sign in mape

email

heslo

Sign in
Or enter address manually
Save me
New user?
Register Just looking
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Obrazek 11 - Zobrazeni nabidky

nen

tridéni filtr

nabidka

N

N

AN /

Obrazek 13 - Kosik

pet

My cart

olozk

O

debrat

Fast

Checkout purchase

Obrazek 12 - Detail $ati

Zpét

pridat do
koSiku

Obrazek 14 - Nastaveni uZivatele

Znet
obrazek
Zivate
Jane Doe

uzivatelska nastaveni




4.7 Druhy prototyp

Druhy prototyp je zaroven prvnim interaktivnim prototypem. Byl vytvoien pomoci
programu InVision Studio. Tento program nabizi velice jednoduché a intuitivni ovladani
na ukor jisté¢ jednoduchosti vytvorenych prototypti. Tento prvni prototyp neni kompletni.
Neni do né&j implementovéano vraceni a zakoupeni Satl. NiZe je ukdzano a okomentovano
nekolik obrazovek tohoto prototypu, predev§im pak ty, které se vyraznéji 1i§i od druhého

prototypu. Odkaz na tento prototyp je dostupny na piilozeném CD.

Obrazek 15 - Prihlasovaci obrazovka
PrihlasSovaci obrazovka. Uzivatel
muze vybrat moznost trvalého ptihlaseni.
Pokud ji zvoli, tato obrazovka se zobrazi
pouze pii prvnim otevieni aplikace a pak

také po odhlaSeni uZzivatele. Uzivatel také

Emall

muze pfejit na obrazovku pro registraci,

Password pokud jesté nema vytvoreny ucet. Jedna se

o standardni ptihlasovaci obrazovku, a tak

Sign in
- ji vétSina uzivateli bude vnimat jako
Keep me signed in
znamou a snadno pouzitelnou.
New user?
Register

38



Obrazek 16 - UZivatelsky dotaznik

Age years
Size
32 34 36
38 40 42

Height cm

Bodyshape
O||lA||V

X || O

Preferred fit

Fit and flare

Fitted Loose

Favourite colour

1
FR

Finished
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Uzivatelsky  dotaznik.  Slouzi
k zadani uzivatelskych preferenci, které
budou pouzity jako wvychozi filtr pii
zrychleném vyhledavani Satd. MoZnosti
u vybéru tvaru postavy a preferovaného
stithu byly zamémé omezeny pro
zjednoduSeni  vybéru. Pfili§ mnoho
moznosti by mohlo byt pro uzivatele

matouci.



Obrazek 17 - Domovska obrazovka

I'm here:

Palac Lucerna, Stépanska 61 2

e

Nerodnfmuzeur= 1

o

SAVE ME

Just looking

40

Domovska obrazovka. Jeji hlavni
funkci je zobrazeni polohy uzivatele.
Uzivatel ma také moZnost zadat adresu
ruéné. Tato adresa bude pouzita pii
objednévce Satd.

Domovskéa obrazovka také obsahuje
tlacitko pro zobrazeni vyskakovaciho
menu. Pro menu byla zvolena standartni
ikona — hamburger menu. Takto oznacené
menu je dnes velice rozsifené. Jeho
nevyhodou je nejasnost jeho vyznamu pro
nezkuSené uzivatele, ktefi ovSem nepatii
do cilové skupiny uzivateld. Idealnim
feSenim by bylo vybranou ikonu doplnit
napisem ,,Menu*. Toto feSeni vSak nebylo
vyuzito zdGvodu zachovéni Cistého
designu.

Domovska obrazovka dale nabizi
dv€ moznosti pro prochazeni nabidky Sat
— tlacitko ,,Save me*“ a tlacitko ,,Just
looking®. Po stisknuti druhého tlacitka se
uzivateli zobrazi kompletni nabidka Satq.
Po stisknuti tlacitka ,,Save me* dostane
uzivatel moznost vybrat typ udalosti, na
kterou Saty potfebuje. Takto zvoleny typ
udalosti bude pouzit jako vychozi filtr pfi

zobrazeni nabidky Sati.



Obrazek 18 - Zobrazeni nabidk

Recommended N/ Filter

Two-tone cocktail dress

* Karma Chameleon

* Source: geltyimages
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Zobrazeni nabidky. Zde uzivatel
prochdzi nabidku Sath. Nabidku ma
moznost tadit a filtrovat. Také se zde
nachdzi tlacitko zobrazeni kosSiku.
Uzivatel ma také moznost pfidat vybrané
Saty do seznamu oblibenych polozek. Pro
tuto akci byla vybrana ikona srdicka. Toto
feSeni je standardné pouzivano v oblasti

e-komerce.

Detail Sati. Na této obrazovce si
uzivatel zobrazi detail vybranych Satd. Ma
zde moznost vybrat velikost a ptfidat Saty

do kosiku.



Obriazek 20 - Udaje k objednavce

£ My order I'Jdaje k objednavce. Adresa je
e pfedvyplnéna na zaklad¢ wuzivatelské
Jane Doe polohy. UZivatel ma moZnost udaje
e upravit. Po stisknuti tlacitka ,,Dal* se
Stapanska 61 zobrazi obrazovka pro kontrolu zadanych
— udaju a tlacitko pro zadvaznou objednavku.
Praha
ZIP CODE
110 00
PHONE NUMBER
+420 123 456 789
PAYMENT METHOD

Credit card

Obrazek 21 - Vyskakovaci menu

Vyskakovaci menu. Tato nabidka

je dostupna z domovské obrazovky.
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47.1 Testovani

Prototyp byl v ramci vyvoje priabézné testovan autorem. V ramci tohoto testovani byla
odhalena vétSina logickych chyb, napt. chybéjici tlacitka pro navrat na pfedchozi obrazovku.
Nasledné byl prototyp otestovan i tfemi uzivateli z cilové skupiny. Na zdklad¢ tohoto
uzivatelského testovani bylo implementovano nékolik Uprav, které jsou blize popsany

v nasledujici kapitole.

4.8 Treti prototyp

Tteti prototyp byl vytvofen ve webové aplikaci Proto.io. Tato aplikace nabizi velké
mnozstvi nastrojii na tvorbu prototypt, véetné rozsahlé knihovny ovladacich prvku. Jeji
nevyhodou ovSem je vyssi narocnost na vykon.

Tteti prototyp byl exportovan do formatu html. VSechny soubory potiebné ke spusténi

tohoto prototypu jsou k dispozici na pfilozeném CD.

4.8.1 Nové implementované Gpravy

Na zéklad¢ zpétné vazby zuzivatelského testovani druhého prototypu doslo

k implementaci n¢kolika Gprav.

e UloZeni Satl do seznamu oblibenych z obrazovky detailu Sati

e Tlacitko pro potvrzeni nastaveného filtru

e Tlacitko pro smazani nastaveného filtru

e Tlacitko ,,Domii* na obrazovce sledovani stavu nové objednavky

e Tlacitko ,,Domi* na obrazovce potvrzeni pfidani polozky do kosiku

e Na obrazovce nabidky Satli nahrazeno tlacitko pro kosik polem pro vyhledavani

e Tlacitko pro kosik bylo presunuto do vyskakovaciho menu na domovské obrazovce

Nasleduje nékolik okomentovanych obrazovek nového prototypu.
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Obrazek 22 - PrihlaSovaci obrazovka
¥ 4 0 1558

Signin

B Remember me Forgot password?

Obriazek 23 - Obrazovka registrace
& 4 R 2041

Register

Sign Up

Sign in instead

Prihlasovaci obrazovka, obrazovka registrace. Na pfihlaSovaci obrazovku byla

pfidana moznost pro zapomenuté heslo. Obrazovka registrace je stejné jako obrazovka

piihlaSeni standardni pro jednoduchou uZzivatelskou orientaci.
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Obrazek 24 - Uiivatelski’ dotaznik

Uzivatelsky dotaznik. Velka pole
Tell us about yourself

svyétem moznosti byla nahrazena
Birthday horizontalné  scrollovacimi  seznamy.

Stranka je tak mensi a prehledné;jsi.
Size 32 34 36 D

. R B B

shape

:treffered Fit and flare Fitted >

Favourite
colour
IIIIIIIIIIIII%HHHHIIIIIIIIIIIII

Obrazek 25 - Vyskakovaci menu
@ 4297

Vyskakovaci menu. Pro rychlou
orientaci byly k jednotlivym odkazim
pridany ndzorné ikony. Dale ptibyl odkaz

na domovskou obrazovku a odkaz pro

ﬁ Home

2 Myaccount kosik. Také byly vizualné Oddéleny
B e odkazy na dvé skupiny.

E My orders

’ Saved items

£t settings

Help
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Obrazek 26 - Zobrazeni nabidk Obrazek 27 - Nabidka filtru

Qccasion
Recommended FILTER Fit

Size

Colour

N - ]
Sequined white tie gown Grey cocktail or busine...
1500 KE (:‘;) 500 K& O
Fitted business dress Purple white tie gown
500 K& Q 1500 K& )

Zobrazeni nabidky, nabidka filtru. Na obrazovce se zobrazenou nabidkou bylo

tlacitko pro koSik nahrazeno polem pro vyhledavani. Do filtru byly pfidany dvé tlacitka pro

potvrzeni a pro smazani aktivniho filtru.
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Obrazek 28 - Detail Sati

Detail Sati. Zde piibyla moznost
piidani Sath do seznamu oblibenych.
Po stisknuti obrazku se také otevie

zvétseny nahled.

Two-tone
Cocktail Dress

700 K&

SIZE Select size

PRODUCT DETAILS

* Karma Chameleon

* Source: gettyimages

Add 1o cart
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Obrizek 29 - Udaje k objednavce
V¥ 4 H 2106

<  Checkout

USE CURRENT ADDRESS USE HOME ADDRESS

DETAILS

Jane Doe
Paldc Lucerna
Stépanska 61
Praha 11000
+420 123 456 789
PAYMENT METHOD
Card (use saved card) (O]
Card (use new card) ')
Cash on delivery QO
Total Price: 800 Ké

Obrazek 30 - Detail objednavk
& 4 R 2106

&  Order #45389

Red Black Tie Gown

Fuchsia Cocktail Dress
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Udaje k objednavce. Pfi zadavani
udaji pro objednavku byla rozSitena
moznost zaddvani adresy. Jako vychozi je
zvolena moznost pro doruceni objednavky
za pouziti momentalni polohy uzivatele.
Pokud uzivatel zvoli druhou moznost pro
doruceni na jeho domaci adresu, bude
pouzita adresa nastavend v profilu
uzivatele. Ob¢ adresy lze samoziejm¢ na

této obrazovce upravit.

Detail objednavky. Zde bylo
implementovano  rozSifeni  prototypu
o vraceni a zakoupeni Satd. V prototypu je
tato obrazovka nastavena soucasn¢ do
dvou stavi — pfed 1 po obdrzeni
objednanych Sath. Ve stavu pied
obdrZzenim S$ati je zobrazeno pouze
tlacitko pro sledovani objednavky, ve

stavu po obdrzeni Satl jsou zobrazena

tlacitka pro vraceni a zakoupeni Satti.



Obrazek 31 - Vraceni objednavk:
¥ 4 8 2106

¢  Return order

RETURN

Red Black Tie Gown

Fuchsia Cocktail Dress

PICKUP TIME
As soon as possible O
Choose another time: ®
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Vraceni objednavky. Zde ma
uzivatel moznost vybrat polozky k vraceni
a Cas vraceni. Jako vychozi je zvolena
moznost vraceni co nejdiive. V tom
pripad¢ je kalendat a vybér ¢asu zasedly
a neaktivni. Pfi zvoleni moznost pro vybér
jiného c¢asu jsou tyto ovladdaci prvky

aktivni.



Obrazek 32 - Doplaceni objednavk
v 4 & 2106

Return order

Red Black Tie Gown

1000 K& O

Fuchsia Cocktail Dress

800 K&

PAYMENT METHOD
Card (use saved card) @
Card (use new card) (@)

50

Doplaceni objednavky. Obrazovka

pro doplaceni objednavky, pokud se

uzivatel

ponechat.

rozhodne

si

nékteré

Saty



Obrazek 33 - Profil uzivatele Obrazek 34 - Moje detail

¥ 4 R 2106

€& My details

€& My account

Name

Jane Doe

Jane Doe
My details e
janedoe@email.com
Change password
Date of birth
My survey 4 February 1990
Sign out Address

Billing info

Profil uZivatele, moje detaily. Pro profil uzivatele byl zvolen jednoduchy a pichledny

design pouze se ¢tyimi odkazy. V prvnim odkazu ,,Moje detaily” ma uzivatel moznost si

upravit osobni tidaje — svij avatar, jméno, email, datum narozeni, adresu a zptsob platby.
V druhém odkazu mé uzivatel moznost zménit si heslo. Dale je zde moZnost pro

opakované vyplnéni uzivatelského dotazniku a pro odhlaseni.
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4.8.2 Testovani autorem

Tteti prototyp byl pribézné testovan autorem. Probéhlo nékolik prototypovacich

cykla. Bylo opravena fada logickych chyb a pfidano nékolik ovladacich prvki.

4.8.3 Testovani uzivateli

Vzhledem k tomu, ze tento prototyp byl vyvinut jako vysoce interaktivni, bylo toto
testovani pouzito také ve funkci uzivatelského akceptacniho testovani. Proto bylo
samostatné UAT vynechano.

K testovani tietiho prototypu bylo vybrano pét testovacich subjektl z cilové skupiny.
Jednalo se o zeny ve véku 23-59 let, které jsou zvyklé denn€ pouzivat chytré telefony.

Samotny test se skladd ze dvou casti. Prvni Cast obsahuje samotné otestovani
prototypu. Pro testovani bylo uzivatelim zaddno osm testovacich scénait, které méli projit.
Ty jsou zadany nize.

Druhou casti je vyplnéni dotazniku po dokonceni testovani, aby meéli uzivatelé
moznost vyjadfit svllj ndzor na prototyp a piipadné vyjadfit ndvrhy na jeho budouci

vylepseni.

4.8.4 Testovaci scénare

Testovaci scénafe byly zadany tak, aby odpovidaly béznému pouzivani budouci
aplikace. Kazdy scénaf je také doplnén o jeho feSeni, které méli uzivatelé k dispozici vzdy
az po dokonceni konkrétniho scénare.

1. Ptidejte si jedny Saty do kosiku.
Reseni: UZivatel si otevie detail vybranych 3atd, vybere vyhovujici velikost a stiskne
tlacitko kosiku.
2. Odeberte si Saty z kosiku.
ReSeni: Uzivatel stiskne tlacitko kosiku v detailu Satu,
NEBO
Uzivatel otevie vyskakovaci menu dostupné z domovské obrazovky a zde vybere
odkaz pro kosik. Na obrazovce kosiku stiskne tlacitko koSe u vybranych Satt.
3. Zméiite si heslo.
Reseni: UZivatel otevie vyskakovaci menu dostupné z domovské obrazovky a zde

vybere odkaz pro sviij profil. Na obrazovce svého profilu vybere moznost pro zménu
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4.8.5

hesla. Na dalsi obrazovce uzivatel zada stavajici heslo, nové heslo a heslo pro
potvrzeni a zadané udaje ulozi.

Zobrazte si minulé objednavky.

Reseni: UZivatel otevie vyskakovaci menu dostupné z domovské obrazovky a zde
vybere odkaz pro moje objednavky.

Objednejte si Saty.

Reseni: Na obrazovce kosiku uZivatel vybere moznost preferovaného typu nakupu —
klasicky, nebo zrychleny. Dale pokracuje podle instrukci na obrazovkach,
az k obrazovce potvrzeni tispé$né objednavky.

Vrat'te Saty.

ReSeni: Na obrazovce detailu aktivni objednavky. Zvoli uZivatel moznost pro
vraceni. Déle pokracuje podle instrukci na obrazovkach, az k obrazovce potvrzeni
uspésného vraceni.

Ponechte si Saty.

ReSeni: Na obrazovce detailu aktivni objednavky. Zvoli uZivatel moZnost pro
ponechani si Sati. Déle pokracuje podle instrukci na obrazovkach, az k obrazovce
potvrzeni tspé$ného doplaceni zbytkové ceny.

Odhlaste se.

Reseni: UZivatel otevie vyskakovaci menu dostupné z domovské obrazovky a zde
vybere odkaz pro svij profil. Na obrazovce svého profilu vybere moznost pro

odhlaseni.

Dotaznik pro uZivatele

Dotaznik byl uzivatelim zadan po dokonceni vSech testovacich scénaiti. Obsahuje pét

otazek.

1.

Jaky mate celkovy pocit z prototypu? Ohodnot’te svilij zazitek od jedné (nejlepsi) do
péti (nejhorsi).

Jak se Vam libi vzhled aplikace? Ohodnot’te sviij zazitek od jedné (nejlepsi) do péti
(nejhorsi).

Jak hodnotite ptehlednost a orientaci v prototypu? Ohodnotte sviij zazitek od jedné
(nejlepsi) do péti (nejhorsi).

Chybi Vam v aplikace n¢jaké funkce? Pokud ano, jaké?

Mate n¢jaké dalsi ptipominky? Pokud ano, uved’te je zde.
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4.8.6 Vysledky testovacich scénaii

Zde jsou uvedeny vysledky uzivatelského testovani na zaklad¢ testovacich scénati
z kapitoly 4.8.4.
Uzivatel 1
1. Usp&sné
Uspésné
Uspésné

2
3
4. Uspésnd
5
6
7

8. Uspésné

1. Uspésné

2
3
4. Uspé&iné
5
6

Uzivatel nenalezl moznost pro vraceni Satd. Po nahlédnuti do feSeni kol zvladl
uspeésné
7. Uspé&sng, ale pouze v posloupnosti s predchozim ukolem. Jinak by uZivatel narazil
na stejny problém
8. Usp&snd
Uzivatel 3

Uspésné
Uzivatel nenalezl moznost pro vraceni Satd. Po nahlédnuti do feSeni kol zvladl

uspésné
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7. Usp&sng, ale pouze v posloupnosti s pfedchozim tikolem. Jinak by uZivatel narazil
na stejny problém
8. Uspé&snd
Uzivatel 4

1. Uspésné

Uspésné

ol B A LB ol
c
2]
S
(9]
w2
5
(¢

Uspésné, pouze s malym zavahanim, kdyz uzivatel moznost odhlaSeni nenalezl

pfimo ve vyskakovacim menu

UzZivatel 5
1. Uspé&sné
2. Uspé&iné
3. Usp&sng, uzivatel nejdiive hledal moznost v nastaveni, kdyz ji zde nenalezl,

pokracoval pravné

0 N S U A
S e N e e

2]

=}

D

w2

=}

o

4.8.7 Vysledky dotazniku pro uzivatele

Zde jsou uvedeny vysledky dotazniku pro uzivatele na zaklad¢ otazek z kapitoly 4.8.5.
Uzivatel 1
1. 1
2. 1
3. 2
4. Nic nechybi
5

»Aplikace je pomérné intuitivni. Podoba se jinym aplikacim se stejnym zaméfenim.*
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Uzivatel 2

1. 1-
2. 2
3. 2
4. Nic nechybi
5. ,Vraceni Satli bych dala pfimo do menu, nenapadlo mé, ze musim do vlastnich
objednavek a vracet pies objednané Saty. Uvitala bych néjaké instrukce po dokonceni
objednavky, jaké mam se Saty moznosti, pravé tieba jak vratit.*
UZivatel 3
1. 2-
2. 2
3. 4
4. ,,Chybi mi moznost vybéru zplisobu vraceni pen¢z, kdyz Saty vracim. Dala bych tam
moznosti pro vraceni hotovosti nebo na kartu. Taky v nastaveni plateb v profilu mi
chybi vybér hotovosti.*
5. Zadné ptipominky
Uzivatel 4
1. 2
2. 2
3. 2
4. Nic nechybi
5. ,Tlacitko pro odhlaSeni bych pfesunula na snadnéji dostupné misto, bylo o dvé
kliknuti dal, nez je podle mé& nutné. Také by se mi libilo, kdyby vyskakovaci menu
bylo dostupné i z ostatnich obrazovek. Jinak jsem se v aplikaci pomérné dobie
orientovala, je dost podobnd ostatnim nakupnim aplikacim.*
Uzivatel 5
1. 1
2. 2
3. 1
4. Nic nechybi
5. Zadné piipominky
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4.8.8 Zhodnoceni uzivatelského testovani

Vsichni zac¢astnéni uzivatelé byli schopni scénare dokoncit. Nejveétsi problém cCinil ukol 6.,
potazmo 7. Nékteii uzivatelé si nebyli jisti, kde moznost vraceni najit. Proto by bylo vhodné
toto presunout do vyskakovaciho menu, nebo pfimo na domovskou obrazovku. Stavajici
feSeni vraceni polozky z detailu objednavky ovSem pouziva nékolik aplikaci s velkym
mnozstvim uzivateli, které maji podobné zaméteni (napt. Asos, pres 10 milionl stazeni na
Google Play, About you, pfes 5 milioni stazeni na Google Play) a proto musi byt tato zména
peclivéji zvazena, idedlné pomoci A/B testovani. Vznikly by dva témét totozné prototypy,
které by se lisily v feSeni vraceni Satli. Oba prototypy by byly otestovany a dle vysledki
tohoto testovani by bylo rozhodnuto, které¢ feSeni je vhodné vyuzit. Na jiny problém
uZzivatelé nenarazili.

Castym komentafem také byla pomérné snadna orientace v aplikaci vzhledem k jeji
podobnosti s ostatnimi ndkupnimi aplikacemi. To je zddouci v rdmci zjednoduseni pouzivani
aplikace.

Prvni tfi otazky z dotazniku pro uzivatele byly hodnoceny nasledovné: celkovy pocit
z prototypu byl hodnocen primérnou znamkou 1.6, vzhled aplikace obdrzel primérnou
znamku 1.8 a ptehlednost a orientace v prototypu primérnou znamku 2.2. Celkové primérné
hodnoceni prototypu na zaklad¢ téchto znamek je 1.9. To povazuji za nadprimérné dobré
a myslim si, Ze prototyp m¢l u uzivatelll aspéch.

V pribehu testovani méli uzivatelé nékolik napadii a pfipominek. Ty jsou uvedené

nize.
4.8.9 Postiehy a pripominky k budoucimu zpracovani

e Piidani vybéru zplisobu vraceni penéz pii vraceni Satl, v ptipad¢€, ze uzivatel Saty
nevyuzil

e Pfidani moznosti pro hotovost do vybéru preferované platby v profilu uzivatele

e Doplnéni instrukci po dokonceni objednavky — toto mtize byt zpracovano bud’ pfimo
na obrazovku s potvrzenim objednavky, do mailu zaslan¢ho uzivateli s potvrzenim
a uctenkou, nebo do odkazu ,,Napovéda“ ve vyskakovacim menu.

e Piesunuti tlacitka pro odhlaseni pfimo do vyskakovaciho menu.

e Presunuti moznosti vraceni a ponechéni si Satii do vyskakovaciho menu nebo ptimo
na domovskou obrazovku. Toto bude jest¢ zvazeno na =zakladé vysledki

A/B testovani
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5 Zhodnoceni prispévku prototypovani

V ramci této bakalaiské prace byly vytvofeny tfi prototypy. Prvni prototyp byl
realizovan jako wireframe, coz je neinteraktivni lo-fi prototyp. Pfi navrhu mobilni aplikace
by wireframe nestacil na testovani pouzitelnosti. Poslouzil vSak k odsouhlaseni obecného
navrhu prototypu a rozlozeni ovladacich prvkd.

Druhy prototyp, ktery uz spadal spise do kategorie hi-fi prototypti, poslouzil piedevsim
k posouzeni vzhledu, a tak nebylo nutné vytvoftit vS§echny obrazovky. Prototyp byl zrychlené
otestovan menSim poctem uzivatell bez testovacich scéndii a dotazniku. Na zakladé
testovani tohoto prototypu bylo rozhodnuto, ze vizualni navrh aplikace by mél byt feSen
jinym zpusobem, ovSem se zachovdnim rozlozeni vétSiny ovladacich prvka. Nekteré
specifické ovladaci prvky se ukazaly jako nevhodné zpohledu komfortni uzivatelské
orientace. Pro n¢é¢ byl zvolen jiny design. Byly definovany zmény, které byly
implementovany do dalSiho prototypu. Druhy prototyp byl v ramci postupt rapidniho
prototypovani opustén jesté pred implementaci v§ech predpokladanych funkénosti.

Ve tfetim prototypu byla rozpracovéana vétSina obrazovek vizualniho rozhrani a témef
vSechny funkce aplikace. Prototyp stale obsahuje mnoZzstvi nedostatki, coz by realné vedlo
k opakovani cyklu rapidniho prototypovani. Testovani odhalilo jeden vaznéjsi problém, pro
ktery se nenabizi jednoznacné feSeni. V tomto piipadé je vhodné do cyklu prototypovani
zatadit A/B testovani. Dalsi opakovani cykll bylo ov§em shledéno za zbytecné v ramci této
bakalarské prace, nebot’ cilem bylo uk4dzat moznosti uziti metod rapidniho prototypovani pfti
navrhu mobilnich aplikaci. MoZnosti uziti soucasnych online ndastroji pro rapidni
prototypovani byly dostate¢n¢ ovefeny opakovanim tii cykli. Princip prototypovani by se
dale jiz neménil, pouze by dochazelo ke zpiesnovani prototypu. Je dostatecné ziejmé, ze
béhem nékolika malo dalSich cykll prototypovéani by jiz vznikl prototyp, ktery by mohl
poslouzit jako podklad k implementaci realn¢é aplikace. V této praci bylo tfeba provést méné
cykli rapidniho prototypovani, nez bylo zvykem dfive pii pouziti rapidnich metodik
prototypovani bez uziti online nastroji. Pravé online nastroje umoziuji rychly ptechod od
lo-fi k hi-fi prototyptim, které obsahuji moZznost ovéfit funkénost ovladani a prochézeni celé
aplikace jiz ve fazi jejiho prototypu.

Prototypovani se jevi jako vysoce piinosné, a to jak u jednodussich systémii, jako
dvéma wuzivatelim z péti nevyhovuje umisténi jednoho ovlddaciho prvku. Kdyby

prototypovani neprobéhlo, nebyl by tento problém odhalen jesté pied zacatkem vyvoje
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aplikace. Naprava chyb ve vytvofené aplikaci je pak mnohem vice Casové i finan¢né
naro¢na.

V nejhor$im piipadé se muze stat, ze bude chyba odhalena az po implementaci
aplikace. Pokud nastane potieba opravit chybu za chodu systému, je potieba vytvorit dalsi,
testovaci verzi systému s opravenymi chybami, tu fadné otestovat a poté ji zatradit do
provozu. To ovSem v praxi Casto znamend omezeni uzivatelského pfistupu k Castem
systému, nebo dokonce nemoznost pouZit cely systém, po celou dobu aktualizace na novou
Verzi.

Velkou nevyhodou pozdniho odhaleni zasadnich chyb je moznost vzniku averze
u uzivatele k pouzivanému systému. Pokud uzivatel narazi na vyraznou chybu, vétSinou
aplikaci ihned zavie, odinstaluje a piejde ke konkurenénimu fe$eni. Casto se k aplikaci jiZ
nikdy nevrati, i kdyz bude chyba opravena.

Ke stejnému problému mulize dochazet i ve firemnim prostiedi, ovSem s tim rozdilem,
7e uzivatelé nemtizou piejit k jinému feseni. Casto se tak stava, ze nefunkéni &i nelogicka
¢ast aplikace nebude ani odhalena, protoze zaméstnanci maji pocit, Ze k opravé nikdy
nedojde, a tak problém ignoruji, neurguji jeho vyfeSeni a dotCenou funkcnost aplikace
nevyuzivaji.

Prototypovani ale mize byt pfili§ casové narocné. Je tedy tfeba pro kazdy projekt
samostatné zvazit, zdali je pfinosné vynalozit ¢as a lidské zdroje na tvorbu prototypu a jeho
testovani a jestli pfinos dokonalejsiho prototypu vyvazi financni a casovou naroc¢nost a usili
vynalozené na jeho tvorbu. Pfi vyvoji prototypu muze dochazet ke zbytecnému Ipéni na
dosazeni perfektniho prototypu a snaze neustale néco vylepsovat. Vhodnou metodou je po
kazdém kroku testovani a pred tim, nez je proveden dalsi cyklus prototypovani, vyslovné
stanovit jaké zmény se maji v dalSim cyklu prototypovani povést a vzdy znovu zvazit, jestli
planované zmény jsou dostatecné vyznamné na to, aby se prototyp dale zptesiioval, nebo je
vhodné prototypovani ukoncit. Dal$i moznosti je na tvorbu prototypu vymezit urcity cas

v rdmci trvani projektu.
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6 Zavér

Hlavnim cilem této bakalarské prace bylo prozkoumat postupy a ndastroje vyvoje
modeld a prototypti mobilnich aplikaci pro vytvofeni, testovani a vylepSeni prototypu.
Dalsim cilem prace bylo zhodnoceni pfispévku prototypovani k uplnosti analyzy
uzivatelskych potieb a nalézani nejlepsich feSeni tvorby mobilni aplikace. Oba tyto cile se
podafilo splnit.

Dosazenim hlavniho cile se zabyvaji kapitoly 3 a 4. Dalsi cil, zhodnoceni ptispévku
prototypovani k tvorbé mobilnich aplikaci, byl naplnén v kapitole 5.

V teoretické Casti byly vyCerpany téméi vSechny obvyklé metody vyuzivané pii vyvoji
prototypii. V praktické ¢asti byla provedena analyza konkurencnich feSeni, byla vymezena
cilova skupina uzivateli a uZzivatelské pozadavky. Na zdklad¢ tohoto vymezeni vznikly
piipady uziti. Také byly uréeny persony. Vzhledem k tomu, ze prakticka ¢ast byla zamétena
predev§im na metodiku rapidniho prototypovani, vznikly tfi prototypy. K tvorbé prototypii
jsou uzivané predevs§im metody, které jsou zaloZeny na online interakci. Takovéto néstroje
umoznuji kooperaci Sir§iho tymu pomoci vzdaleného ptistupu k prototypu. Jejich pouziti je
nenarocné a dostupné. Také umoziuji velmi snadné rapidni prototypovani a soucasné
zkraceni cyklu rapidniho prototypovani. Prototypovani je tak velice rychlé, coz snizuje
naklady na vyvoj. Diky moZnosti vzdalené¢ho piistupu mize uzivatel ihned novou verzi
prototypu otestovat, takze neni potieba se s nim schazet osobné. Nové verze tak lze tvofit i
na denni bazi, a tudiz vznika velké mnozstvi verzi. To je pfinosné predevsim z divodu
kladeni velkého diirazu na vzhled aplikace a na uZzivatelsky prozitek, kdyz v dneSnim silné
konkurencnim prostiedi staci ivelice mala chyba, kterd pfinuti uzivatele ptejit k jiné

aplikaci.
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9 Ptilohy
Ptiloha A — Obsah ptilozeného CD

Priloha A

Obsah priloZzeného CD

1) Druhy prototyp
a. Druhy prototyp.url — odkaz na prototyp
2) Tteti prototyp
a. Dressaster-html
1. Soubory potiebné ke spusténi
il. index.html
iii. frame.html
iv. readme.txt — instrukce pro spusténi
3) Text

a. zaverecna prace.pdf
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