Ceska zemédélska univerzita v Praze
Provozné ekonomicka fakulta

Katedra informacniho inZenyrstvi

Bakalarska prace

Ul specifikace navrhu aplikace koktejlovych recepti

Kamila Hruskova

© 2022 CZU v Praze



CESKA ZEMEDELSKA UNIVERZITA V PRAZE

Provozné ekonomicka fakulta

ZADANI BAKALARSKE PRACE

Kamila Hruskova

Informatika

Nazev prace

Ul specifikace navrhu aplikace koktejlovych recepti

Nazev anglicky

Ul specification for coctail app

Cile prace

Cilem prace je navrhnout Ul specifikaci pro dotykovou aplikaci koktejlovych receptt. Dalsim cilem tohoto
navrhu je snadna manipulace a zaméreni na potreby uzivatele, privétivy design aplikace a efektivnost
pouzivani.

Metodika

Metodika bakalarské prace je zalozena na podrobné analyze jiz existujicich aplikaci podobného typu, kte-
ra bude provedena na zakladé studia odborné literatury a jiz existujicich softwarovych aplikaci. Znalosti
nabyté

studiem budou zhodnoceny a na jejich zakladé bude definovan soucasny stav koktejlovych aplikaci, je-
jich klady a nedostatky. Porovnanim rozdilG a nedostatk( soucasnych podobnych aplikaci vznikne seznam
funkcionalit, které by nova aplikace méla umoznit. Pro ty bude vytvorena Ul specifikace. Vytvorena Ul spe-
cifikace bude podrobena kvalitativnimu testovani na vybraném vzorku respondenti. Na zakladé vysledku
ovéreni bude provedeno celkové zhodnoceni a budou navrhnuty pripadné tUpravy reseni.

OficiaIni dokument * Ceska zemédélska univerzita v Praze * Kamyckd 129, 165 00 Praha - Suchdol



Doporuceny rozsah prace
30-40

Klicova slova
Ul specifikace, dotykové zarizeni, papirovy prototyp, recepty koktejld, uzivatelské rozhrani

Doporucené zdroje informaci

J.Pavlicek a Kolektiv. The Cookbook for Interaction Design and Human Computer Interaction, online:
https://docs.google.com/presentation/d/1nbLjgEX5mS6kl_cRx6CeKuhd-fzz-
kyYn_jO3vMLkH4/edit?usp=sharing

Predbéiny termin obhajoby
2021/22 LS - PEF

Vedouci prace
Ing. Josef Pavlicek, Ph.D.

Garantujici pracovisté
Katedra informacniho inzenyrstvi

Elektronicky schvaleno dne 1. 11. 2021 Elektronicky schvaleno dne 23. 11. 2021
Ing. Martin Pelikan, Ph.D. Ing. Martin Pelikan, Ph.D.
Vedouci katedry Dékan

V Praze dne 16.01. 2022

OficiaIni dokument * Ceska zemédélska univerzita v Praze * Kamycka 129, 165 00 Praha - Suchdol


https://docs.google.com/presentation/d/lnbLjgEX5mS6kl_cRx6CeKuhd-fzz-

Cestné prohlaseni

Prohlasuji, ze svou bakalatskou praci "UI specifikace navrhu aplikace koktejlovych
receptd” jsem vypracovala samostatné pod vedenim vedouciho bakalatské prace a s pouzitim
odborné literatury a dalSich informacnich zdroju, které jsou citovany v praci a uvedeny v
seznamu pouzitych zdroji na konci prace. Jako autorka uvedené bakalarské prace dale

prohlasuji, ze jsem v souvislosti s jejim vytvofenim neporusila autorska prava tretich osob.

V Praze dne 15.3. 2022




Podékovani

Rada bych touto cestou podékovala Ing. Josefu Pavlickovi Ph.D. za vedeni
bakalarské prace a vstficnost pfi konzultacich. Dale bych chtéla podékovat svym

spoluzakim za otestovani aplikace a za rady k jejimu vylepseni.



Ul specifikace navrhu aplikace koktejlovych recepti

Abstrakt

Tato bakalafska prace se zabyva névrhem uzivatelského rozhrani mobilni aplikace
koktejlovych recepti. Hlavnim cilem této prace je navrh uzivatelského rozhrani mobilni
aplikace urCené predevsim pro inovativni uzivatele, ktefi se neboji okusit nové chuté koktejlu.

Teoreticka Cast prace se zabyva hlavnimi tématy souvisejicimi s navrhem uzivatelského
rozhrani a jeho testovani a také analyzou jiz existujicich aplikaci podobného typu, ktera bude
provedena na zakladé studia odborné literatury a jiz existujicich softwarovych aplikaci. Znalosti
nabyté studiem budou zhodnoceny a na jejich zakladé bude definovan soucasny stav
koktejlovych aplikaci, jejich klady a nedostatky. Porovnanim rozdilti a nedostatkti soucasnych
podobnych aplikaci vznikne seznam funkcionalit, které by nova aplikace méla umoznit.

Prakticka ¢ast obsahuje samotnou Ul specifikaci, ktera je vytvorena diky poznatkim z
teoretické Casti. Je tedy navrzeno vlastni uzivatelské rozhrani aplikace v podobé¢ interaktivniho
prototypu aplikace. Interaktivni prototyp je podroben kvalitativnimu testovani pouzitelnosti a

na zakladé vysledku je aplikace zhodnocena a jsou navrzena Gpravna fesSeni.

Klicova slova: Ul specifikace, dotykové zafizeni, papirovy prototyp, recepty koktejla,

uzivatelské rozhrani



UI specification for coctail app

Abstract

The subject of this thesis is the proposal of a user interface (UI) of a mobile application
for cocktail drinks. It will focus mainly on UI of a mobile application targeted at modern,
demanding and innovative user, who wants to experience new tastes of various cocktails.
Theoretical part of the thesis covers not only the main themes associated with designing a user
interface and its testing, but also an analysis of existing applications of similar kind, which will
be done by taking into account academic literature as well as the applications. Experience
gained through studying will be used while assessing current state of cocktail applications, their
advantages and disadvantages. By comparing the differences and advantages of similar
applications a list of optimal features will be compiled, which the new application should meet.
Practical part of the thesis covers the UI specification itself, which is designed according to
findings described in the theoretical part. The Ul is proposed in the form of a interactive
application prototype. The Interactive prototype is then submitted for qualitative testing of
usability and according to the results the application is evaluated and additional measures, if

needed, will be submitted.

Keywords: Ul specification, touch device, paper prototype, cocktail recipes, user interface
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1 Uvod

V dnes$ni dobé v klubech a v barech nalezneme nazvy drinkd, o kterych jsme nikdy
neslyseli. Casto je nam trapné se barmana zeptat. A popsanym problémem se zabyva tato
bakalarska prace.

Dutvodem, proc¢ jsem si pravé toto téma vybrala, je, Ze jsem piesné tim ¢lovekem, co se
na baru nerozhodné stoji u napojového listku a slozit€ vyhledava na internetu, z ¢eho se drink
sklada a kolik obsahuje procent alkoholu. Stydim se zeptat barmana, ktery by mi to jisté s
radosti vysvétlil, ale zaroven nechci pit to, co obvykle a rad€ji vyzkous§im néco nového.

Teoreticka Cast prace je zaméfena na obor interakéniho designu a pojmy s nim spjaté.
Prace se vénuje postupu tvoreni UI specifikace a testovani pouzitelnosti, pfedev§im eye-
trackingu, kterym byl prototyp v praktické ¢asti otestovan. Teoreticka ¢ast je dale zalozena na
podrobné analyze jiz existujicich aplikaci podobného typu, provedena na zakladé studia
odborné literatury a jiz existujicich softwarovych aplikaci. Znalosti nabyté studiem jsou
zhodnoceny a na jejich zaklad¢ je definovan soucasny stav koktejlovych aplikaci, jejich klady
a nedostatky.

Hlavnim cilem praktické ¢asti je navrzeni uzivatelského rozhrani mobilni aplikace tak,
aby byla pro uzivatele co nejprivétivejsi. Aplikace bude obsahovat snadné vyhledavani drinkd,
recepty, vyhledavani receptii podle ingredienci, co ma uzivatel doma, a dokonce i mapy, kde se
da jaky drink ochutnat nebo hife sehnatelna ingredience poridit. Po navrzeni uzivatelské
specifikace je vytvoren interaktivni prototyp aplikace, ktery je nasledné otestovan na vybranych
respondentech v kolaborativni laboratofi pouzitelnosti HUBRU CZU. Na zakladg vysledkd z

testovani je aplikace zhodnocena a jsou navrzena opravna feseni.
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2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Cilem prace je navrhnout uzivatelsky pfivétivé rozhrani mobilni aplikace koktejlovych
receptd. Teoreticka Cast se zabyva souhrnem vybranych pojmi, vztahujicich se k tématu
interakcniho designu a analyzou jiz existujicich softwarovych aplikaci podobného typu.

Vysledkem prace bude specifikace uzivatelského rozhrani mobilni aplikace a vytvoreni
interaktivniho prototypu, ktery bude otestovan na skupiné nezavislych respondenti. Na zakladé

testovani budou vyvozeny vysledky a budou navrzena opravna feSeni chybnych navrha.

2.2 Metodika

Metodika bakalatské prace je zalozena na podrobné analyze jiz existujicich aplikaci
podobného typu, kterd bude provedena na zaklade studia odborné literatury a jiz existujicich
softwarovych aplikaci. Znalosti nabyté studiem budou zhodnoceny a na jejich zakladé bude
definovan soucasny stav koktejlovych aplikaci, jejich klady a nedostatky. Porovnanim rozdilt
a nedostatk soucCasnych podobnych aplikaci vznikne seznam funkcionalit, které by nova
aplikace méla umoznit. Pro ty bude vytvorena UI specifikace. Vytvorena Ul specifikace bude
podrobena kvalitativnimu testovani na vybraném vzorku respondenti. Na zakladé vysledka

ovéteni bude provedeno celkové zhodnoceni a budou navrhnuty pfipadné upravy feSeni.
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3 Teoreticka vychodiska

3.1 Interakcni design

Pojmem interak¢ni design je mysleno navrhovani interaktivnich produktii na podporu
zpusobu, jakym lidé komunikuji a interaguji ve svém kazdodennim zivoté. Jinymi slovy se
jedna o vytvareni uzivatelskych zkuSenosti vylepSujici a rozSifujici zpisob komunikace a
interakce. [1]

Interak¢ni design se nejCast€ji zabyva chovanim ¢loveka pfi interakci s pocitacem. Tento
obor se snazi skuteCnost predstavit ne takovou, jaka v danou chvili je, ale takovou, jaka by

mohla byt. [5]

3.2 Uzivatelské rozhrani

Pojem uzivatelské rozhrani zahrnuje nalezitosti jako je menu, dialogové okno,
klavesnice, mys, a dokonce i zvuky, které vydava pocitac. Obecné se jedna o informacni
subjekty umoziujici uzivateli komunikovat s pocitacem. Pouzivani moderniho pocitacového
systému souvisi také s pouzivanim navodd, s nav§tévovanim Skolicich kurza, konzultovanim
s kolegy a pfichazenim na to, jak software funguje. Uzivatelské rozhrani nebude fungovat,
jestlize systém nebude d€lat to, co uzivatel ocekava, zpisobem, ktery povazuje za logicky.
Systém tedy musi odpovidat pokyntim uzivatelt a nelze uzivatelské rozhrani odd€lit od zbytku
systému. [3]

Design uzivatelského rozhrani se designéfi snazi navrhnout tak, aby ho uzivatelé
povazovali za snadno pouzitelny a pfijemny pii ovladani. Zameétuji se pfi tom na vzhled a styl.

Existuji razné formy interakce s uzivatelskym rozhranim. Nejstandardné€jsim je grafické
uzivatelské rozhrani (graphical user interface=GUI), kde uzivatelé interaguji vizualné na
digitalnich ovladacich panelech. Prikladem GUI muize byt plocha stolniho pocitace. Dalsi
formou je ovladani uzivatelského rozhrani pomoci hlasu (voice-controlled interface=VUI), kde
uzivatelé ovladaji systém pomoci mluveného slova. Jedna se napiiklad o rizné hlasové
asistenty. Posledni forma je zalozena na gestech, pfiCemz uzivatelé komunikuji se systémem

prostfednictvim pohybt. To jsou naptiklad virtualni reality. [4]
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3.2.1 Grafické uzivatelské rozhrani

Graficka Cast uzivatelského rozhrani se zabyva zalezitostmi jako napiiklad kam na
obrazovce umistit jednotlivé prvky, jakou velikost a font pisma pouzit nebo ktera barevna
kombinace pfitdhne nejvétsi pozornost. [3]

Grafické uzivatelské rozhrani vyuziva rizné prvky slouzici k interakci uzivatele se

softwarem.

3.2.1.1 Dialogové okno

Dialogové okno zobrazuje informaci pro uzivatele a ocekava jeho odezvu. Manipulace
s dialogovym oknem je velmi snadna, 1ze jej zavfit kliknutim na ikonu a ptresouvat do libovolné
Casti obrazovky. Je mozné mit vice dialogovych oken otevienych zaroven. V grafickém
uzivatelském rozhrani existuje vice typu oken jako napfiklad okno prohlizeCe nebo okno

textového terminalu. [26]

3.2.1.2 Ikony

Ikona je zjednoduseny obrazek slouzici jako intuitivni symbol, ktery uzivatelim pomaha
pfi navigaci v systému. [27]

Soubory, programy nebo webové stranky 1ze znazornit pomoci ikon. Kliknutim na ni se
provede dana akce. Je to jednoduchy a rychly zpasob, jak se pohybovat mezi jednotlivymi
systémy. Ikony jsou obvykle hypertextové. [26]

3.2.1.3 Menu

Menu obsahuje sadu moznosti a umoziiuje uzivateli vybrat si jednu z nich. Nabidka se
zobrazi vodorovné pies obrazovku. Po kliknuti na kteroukoliv moznost se provede uvedena

funkce nebo se vygeneruje dalsi nabidka. [26]

3.2.1.4 Karty

Karty se pouzivaji nejCast€ji ve webovych prohlizeCich. UZivatel muze otevfit vice
webovych stranek a mezi nimi se prepinat pravé pomoci karet. Slouzi k usporadani jiz

otevienych oken a sndze se s nimi manipuluje. [28]

3.3 Eye tracking

Eye tracking je senzorova technologie, ktera detekuje pohyb oci na obrazovce v redlném

Case. [2] Nejcastéji pouzivané zafizeni pro mefeni eye trackingu je bézné€ znamé jako eye
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tracker. Obecné existuji dvé rizné techniky sledovani pohybu oc¢i. Jedna méfi polohu oka
vzhledem k obliceji a druhda méfi orientaci oka v prostoru. [25]

Typicky eye tracking systém pro méfeni obsahuje jednu nebo vice kamer, svételné zdroje
a vypocetni moznosti. Algoritmy prevadéji obraz z kamery na datové body pomoci strojového

uceni a pokrocilého zpracovani obrazu. [2]

3.4 Testovani pouzitelnosti

Testovani pouzitelnosti, v anglickém jazyce usability testing, je technika
pouzivana k méfeni charakteristik interakce uzivatele s danym produktem. Obvykle je testovani
zaméfeno na to, jak uzivatelé dokéazi dokoncit specifické, standardizované tkoly, pfipadné
zjistit problémy, se kterymi se uzivatelé pii testovani potykali. Testovani ma tedy za cil odhalit
mista, kde by potencialni uzivatelé mohli mit problém s pochopenim aplikace a tyto chyby
nasledné opravit. [5]
Existuje nékolik moznych technik testovani pouzitelnosti, ale v zdsadé v§echny zahrnuji

pfitomnost potencialnich uzivatelt u existujiciho produktu nebo prototypu. [6]

3.4.1 Kvalitativni testovani pouzitelnosti

Kvalitativni testovani se snazi porozumét problému do hloubky. Neni tfeba testovat na
velkém mnozstvi respondenttl, naopak staci skupina 5-8 respondentt, na které se pozorovani
zamefi. [17]

Vysledky z kvalitativniho testovani nejsou vyjadieny Ciselné, ale zahrnuji naptiklad
popisy, jak respondent postupoval nebo také jejich citace. [1]

Kvalitativni testovani nam pomaha identifikovat tendence chovani uzivatelt aplikace, i

téch potencialnich, mnohem rychleji nez kvantitativni testovani. [5]

3.4.2 Kvantitativni testovani pouzitelnosti

Kvantitativni testovani se provadi na vétSim mnozstvi respondentt a snazi se zjistit, jak
velky problém nastava a jak Cetny je jeho vyskyt na stovkach respondentt. [17]

Vysledky kvantitativniho testovani jsou obvykle vyjadfeny ciselné. Skladaji se ze
statistickych udaju, které Ize kvantifikovat. Naptiklad jak dlouho trvalo splnéni daného ukolu
nebo jaka procentualni ¢ast skupiny ukol splnila. Kvantitativni testovani shromazd’uje daje o
chovani a postojich uzivateld nepfimym zpusobem. Pomoci testovacich nastroju jsou

kvantitativni data obvykle zaznamenéavana automaticky, zatimco ucastnici plni tkoly. [18]
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3.5 Prototypovani

Prototypovani je proces, pii kterém designéti implementuji své napady do hmatatelné
formy, at' uz papirové Ci digitalni. [24] Prototypovani prospiva vyvoji produktu tim, ze se
podchyti v rané fazi navrhovani produktu problémy, které by pozdé€ji mohly byt hiife fesitelné.
Jinymi slovy je to zpuisob, kdy se testuji nedokoncené napady k dosazeni co nejlepsiho vysledku

produktu. [23]

3.5.1 Wireframe

Wireframe je znazornéni struktury softwarového systému pomoci obrysu jednotlivych
objektt. Dfive se pouzivaly predev§sim k designovani webovych stranek, ale s rozsifenim
dalSich zafizeni se tento zpusob zacCal pouzivat i u navrhovani aplikaci pro mobilni telefony.

[22]

3.5.2 Low-fidelity prototyp

Low-fidelity prototyp se pfili§ nepodoba finalnimu produktu. Na jeho vytvoreni se
obvykle pouziva tuzka a papir. Tyto prototypy jsou uziteCné hlavné proto, ze byvaji velmi
jednoduché a levné na vytvoreni. Lze je také snadno upravit, coz je velmi dualezité v rané fazi
vyvoje. Tyto prototypy slouzi pouze pro prizkum, nejsou integrovany do finalniho produktu.
(1]

Pokud skutecny obsah neni k dispozici, k reprezentaci dat se pouzije latinsky vypliiovy
fiktivni obsah s nazvem lorem ipsum. Oblast, kde se pozd¢ji bude nachazet obrazek se znazorni
zastupnym obdélnikem. [29]

Vyhody:

e niz8i naklady na vyvoj,

e vyhodnoceni vicero designovych konceptt,

e zobrazuje problémy rozlozeni obrazovky,

e pouzitelny pro identifikovani pozadavka trhu,

Nevyhody:

e omezené zjistovani chyb,

e nepodrobna specifikace pro programovani,
e omezené pouziti pro urCeni pozadavkd,

e omezené vyuziti pro testovani,

e omezené znazorneéni navigace mezi prvky. [1]
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3.5.2.1 Papirovy prototyp

Jedna z moznosti z low-fidelity prototypt je vytvoreni papirového prototypu. Jedna se
o0 proces vyvoje napadi a navrzeni uzivatelskych toka pomoci ruéné€ nacrtnutych jednotlivych
obrazovek, které predstavuji digitalni produkt. [7]

Vytvoreni papirového prototypu je nejrychlejsi zpisob, jak napady zobrazit a ukazat je
okoli. Jednou z hlavnich vyhod je cena tohoto typu prototypu, potfeba je jen tuzka a papir a

jestlize se néco nepovede, je snadné vytvorfit novy navrh. [8]

3.5.3 High-fidelity prototyp

High-fidelity prototypy se velice podobaji finalnimu produktu a jsou vérné;si nez low-
fidelity prototypy. Obvykle se pouzivaji v pokrocilejsi fazi designovani produktu poté, co je jiz
utvrzena zakladni predstava pomoci low-fidelity, ale nemusi tomu tak byt vzdycky. [30]

Vyhody:

e plné funkeni,

e plné interaktivni,

e fizen uzivatelem,

e jasné definuje navigacni schéma,

e pouziti pro prizkum a testovant,

e vzhledové pusobi jako finalni produkt,

e nastroj pro marketing a prode;.
Nevyhody:

e draZsi na vytvofeni,

e Casove naroCny na realizaci,

e neefektivni pro ovéfeni konceptu designu,

e neefektivni pro sbér pozadavka. [1]

3.5.3.1 Mockups

Mockups v Cestiné téz makety jsou presné vizualni reprezentace vysledného produktu,
aplikace nebo webové stranky. Tyto ilustrace zahrnuji barvy, ikony, text, obrazky a dalsi detaily
designu. Makety jiz obsahuji funkce, které uzivatelim umoziuji vizualizovat kone¢ny produkt.
Lze je vytvaret digitalné pomoci riznych nastroja, napiiklad Axure RP nebo také online nastroj

figma.com. [9]
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3.6 Ul specifikace

Specifikace uzivatelského rozhrani, téz v anglickém jazyce Ul specification je definovani
jednotlivych obrazovek, rozvrzeni ovladacich prvka, chybovych hlasek, interakci a zprav, které
spolecné poskytuji vSechny podrobnosti o tom, jak uzivatelské rozhrani funguje a jak by melo
byt nasledné vytvoreno. Finalni Ul specifikace je pfedana vyvojairum, ktefi podle této
specifikace naprogramuji vysledny produkt. [10]

Specifikace se sklada z né€kolika dil¢ich ¢asti. Prvnim krokem k vytvoteni specifikace je
porozuméni zakaznikovi a prfizpusobeni produktu jeho vizi. Dilezité je se zakaznikem
komunikovat a ziskat pfistup k marketingovym materialim a vytvorit tim profil klienta.
Vsechny shromazdéné informace poskytuji zaklad, diky kterému muze vzniknout navrh
produktu. [11]

V dalSich krocich je potieba definovat tzv. persony, use case a scénare.

3.6.1 Persony

Navrh person je idealni zptisob modelovani a souhrn charakteristik cilového publika.
Persony jsou vytvoreny jako virtualni osoby, které designérim pomahaji 1épe porozumeét
uzivatelim, jejich potfebam, zkuSenostem, chovani a cilim. Tyto persony tedy umoziuji
simulovat, jak budou skute¢ni uzivatelé nasledné pouzivat finalni produkt. [12]

Persony zastupuji jednotlivé skupiny zakaznikd, na které dany produkt cili, predstavuji
tedy typického uzivatele. [13]

Nejprve se musi definovat zakladni informace jako je jméno, fotografie, kratky piibéh,
veék, pohlavi, pfijem, pracovni pozice, motivace a cile. Tyto informace pomohou snaze
identifikovat uzivatelskou skupinu. [14]

Existuje vice typt person, které jsou vzajemné propojené: [15]

e primarni persona-pro tuto personu je uzivatelské rozhrani primarné
navrhovano [16], priméarni persona nebude uspokojena designem
zaméfenym na jakoukoli jinou personu [5],

e sekundarni persona-tato persona je vét§inou spokojena s rozhranim primarni
osoby, nicméné ma specifické dodatecné potteby, kterym lze vyhovét, aniz
by byla narusena schopnost produktu vyhovét primarni personé, [5]

e anti-persona-nebo také negativni persona je uzivatel, pro kterého neni

produkt pfimo navrhovan, [16]
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3.6.2 Use Case

Use Case slouzi jako zaklad pro navrh uzivatelského rozhrani. Jedna se o kratky popis
toho, co koncovy uzivatel oCekava bez popisu, jak to realizovat. Use Case pomaha designerim
1épe porozumét uzivatelskym pozadavkiam, které by finalni produkt mél spliiovat. Jedna se o

jednotlivé funkce a akce, co uzivatel pii interakci s produktem ocekava. [19]

3.6.3 Scénar

Scénar je kratky popis, ktery pisi samotni designefi, aby znazornili jednotlivé situace,
jak mohou uzivatelé pfi pouzivani aplikace jednat k dosazeni svého cile. Navrhafi vytvareji
scénafe, aby porozuméli motivacim a potfebam uzivateld v kontextu toho, jak by navrh
pouzivali, a pomahaji navrhnout optimalni feSeni. [20]

Scénate jsou podobné Use Casetim, ale popisuji, jak systém zareaguje na jednotlivé akce

provadéné uzivatelem. [21]

3.7 Jiz existujici koktejlové aplikace
3.7.1 Imbible

Jednou z jiz existujicich mobilnich aplikaci je aplikace Imbible, distribuovana bezplatné
pro systém 10S. Pro uzivatele s operacnim systémem android neni tato aplikace bohuzel
k dispozici. Na prvni pohled ma aplikace pfivétivé prostiedi ladéné do Sedo oranzova. Ve
spodni ¢asti evidujeme 3 ikony odkazujici na jednotlivé obrazovky. Hlavni obrazovka nazvana
,Recipes* se zobrazi pfi spusténi aplikace. Nachazi se zde jednotlivé koktejly sefazeny
abecedné s moznosti vyhledavani podle nazvu drinku. Prostfedni ikona s nazvem , My bar*
vede na obrazovku s koktejly, které jiz byly uzivatelem oznaceny hvézdickou a tim pfidany do
této sekce oblibenych drinkti. Posledni ikona , Ingredients” odkazuje na obrazovku se v§emi
jednotlivymi ingrediencemi z databaze aplikace. Pfi stisknuti nékteré z nich se zobrazi koktejly,
které 1ze z dané suroviny pfipravit. Ingredience jsou dle mého nazoru nevhodné€ obarvené podle
jejich fyzické barvy a narusuje to jinak privétivy barevny design aplikace.

Klady:
e Pridavani koktejla do ,,My bar*

e U detaild jednotlivych drinki zobrazeni mnozstvi obsazeného alkoholu v
procentech
Zapory:

e Aplikace je pouze v anglickém jazyce
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e Vyhledavani pouze podle jedné ingredience

e Nevhodné zvolené barvy u jednotlivych ingredienci
Zajimavosti

U detailu koktejlu ma uzivatel moznost nechat prepocitat mnozstvi surovin na

vice koktejla. Tato funkce je dle mého nazoru zajimava, nicméné si ji neumim v praxi
predstavit. Jestlize uzivatel pfipravuje vice koktejli zaroven, pfipravuje je
pravdépodobné zvlast do jednotlivych sklenic, a tudiz pfepocitavani nevyuzije. Umim
si tuto funkci predstavit v praxi jediné v pfipad€, ze by se drink pfipravoval do vétsi
nadoby a pak se rozléval, ale to uz mi pfipada trochu nevkusné.

Obrazek 1- aplikace Imbible [31]

Recipes Ingredients

Amontillado Sherry

Aperol

Banana Liqueur
Basil Leaves

Benedictine

0

3.7.2  CocktailHut

Aplikace CocktailHut je k dispozici opét pouze pro operacni systém 10S. Design je
ladén do trochu ponufejsi Sedo zluté kombinace a neptsobi na uzivatele moc energicky. Stejné
jako predesla aplikace ma tato ve spodni ¢asti obrazovky tfi ikony. Na domovské strance
s nazvem ,,Home" se zobrazi miniatury nejpopularnéjsich koktejlu s jejich fotografii. V horni
Casti obrazovky je moznost zvolit koktejlové kategorie. Jsou zde na vybér kategorie jako

obycCejné drinky, koktejly, shakey, panaky a dalsi. Dale uzivatel mize vybrat varianty mnozstvi
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obsahu alkoholu a to z moznosti alkoholické, nealkoholické nebo volitelné. V horni Casti
obrazovky se nachdzi malé srdce odkazujici na oblibené drinky uzivatele. Druha ikona na
spodni listé slouzi pouze k vyhledavani v databazi podle nazvu drinku. A pod poslednim
symbolem ozubeného kolecka se skryva uz jen nastaveni aplikace.
Klady:
e Pridavani koktejlti do oblibenych
e Fotografie jednotlivych drinkd
Zapory:
e Ponufejsi barevné ladéni
e Obsahuje malo funkci
e Aplikace je pouze v anglickém jazyce
Obrazek 2 - aplikace CocktailHut [32]

Welcome
Cocktail Category

) 4

Ordinary Drink Cocktail 0ld Fashioned

Alcoholic Filters

L%

Negroni

o
Alcoholic Non alcoholic .,.:a"r*\' ,m

]

Most Popular Cocktails

il 7
()

Dry Martini

3.7.3 Drinkspritaion

Aplikace Drinkspiration se nabizi jak pro operacni systém 10S tak 1 pro uzivatele, co vlastni
mobilni zafizeni se systémem Android. Aplikace je ladéna do pfijemné modro bilé kombinace.
Pti spusténi se uzivatel ocitne na obrazovce nazvané , Drinks®, kde je par klasickych koktejla a

k tomu nékolik novinek, které zrovna popularni. Hned vedle na spodni listé pod ikonou lupy
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uzivatel nalezne moznost vyhledavani drinka. Tyto drinky jsou sefazeny abecedné a uzivatel
v nich muze klidné jen listovat. Dalsi obrazovka je nazvana , Colection”. Zde muze uzivatel
nalézt inspiraci jaké drinky pripravit pro jakou udalost. Na nasledujici strance nazvané , Learn*
se nachazi ¢lanky s riznymi navody. Napfiklad jak spravné pouzivat shaker nebo také jakym
zpusobem zdobit drink pomoci pomeranc¢ové kury. Posledni ikona na spodni ¢asti obrazovky
vede na stranku s oblibenymi koktejly uzivatele, které si tam sam piidal.
Klady:
e Pridavani koktejlt do oblibenych
e Piijemny design aplikace
e Aplikace distribuovana pro systém 10S 1 Android
Zapory:
e Aplikace je pouze v anglickém jazyce
Zajimavosti
Pro nékteré uzivatele mohou byt zajimavé navody na obrazovce , Learns®, ale
dle mého nazoru to neni funkce pro aplikaci nijak stézejni. Navody jsou spiSe pro
profesionaly nebo uzivatele, ktefi chtéji, aby jejich drink vypadal opravdu jako od barmana.
Obrazovka ,,Colection”, kde se nachazi inspirace ptipravy drinkti podle udalosti, mi

pfipada téz ne Uplné€ nutnd, myslim si, Ze tuto funkci uzivatel vyuzije ziidkakdy.
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Obrazek 3 - aplikace Drinkspiration [33]

LEARN MIXOLOGY

BEGINNER

v Atty Cocktail
2] Aunt Jemima 0-9
A
B
- c
v Avureora 2
- ; Fresh citrus and simple
H
v Autumn Leaves 1
P J
K
L
Autumn Punsch "’:
o
P
a
¢ Autumn Wood R
s
- T
1]
v
U Avalon M
X
¥
g Aviation
R 4 Aviator Cocktail

Azure Martini

Proportions is key to a
great drink

3.8 Seznam funkcionalit nové aplikace

Na zacatku teoretické casti byly objasnény pojmy spjaté s interakénim designem a
s vytvarenim Ul specifikaci. Déle byly rozebrany néekteré, z jiz existujicich aplikaci podobného
typu. Byly zminény jejich klady a nedostatky, z kterych vznikly funkcionality pro novou
aplikaci.
Jedna se tedy o nasledujici funkce:
e piidani drinku do oblibenych
e vyhledavani pomoci nadzvu drinku
e fotografie jednotlivych drinku
e mnozstvi obsahu alkoholu jednotlivych drinka
Dale bych rada zaradila nové funkcionality, které mi v aplikacich chybély:
e vyhledavani pomoci ingredienci, co ma uzivatel doma
e mapa podnikd, kde se da dany drink ochutnat

e mapa obchodi, kde se da méné obvykla ingredience koupit
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4 Vlastni prace

4.1 Motivace

Mobilni aplikace ,,Na zdravi!“ nabizi milovnikiim koktejlii mozZnost objevovat
nové drinky, zjistit jak a z ¢eho si je mohou pfipravit sami doma, anebo zjistit, kde mohou

dané drinky ochutnat.

4.2 Cile

Vytvoreni jednoduché aplikace pro hledani a objevovani koktejlt.
4.3 Persony

4.3.1 Primarni persona (A)

Jméno: Sona Sklenickova

Vék: 19

Pohlavi: Zena

Konicky: chozeni na party oslavy, ochutnavani novych drinkd, pofadani oslav s domaci
pfipravou drinkt

Typicky den: Sona vstane v 7 hodin rano a vyrazi do skoly. Chodi na gymnazium, ale
Casem zjistila, Ze ji to ve Skole tolik nebavi a radéji by navstévovala naptiklad stfedni hotelovou
Skolu. Kdyz pfijde ze Skoly domi, brouzda na internetu a Cte si nejriznéjsi zajimavosti o
koktejlech. Vecer si obvykle sama néco namicha, ale protoze je zodpoveédna a vi, ze jde dalsi
den znovu do Skoly, da si jen nealkoholicky.

Kratka historie: Sona studuje zatim na gymnaziu, ale uvazuje o pfestupu na hotelovou
Skolu, kde by se o priprave drinkti mohla dozvédét vic. Nebo by si mohla po maturité udélat
barmansky kurz a pfipravovat koktejly. Jiz od détstvi miluje nejriizn€jsi experimentovani v

kuchyni a smicha, co se da.

4.3.2 Sekundarni persona (B)

Jméno: Viktorie Vesela
Vék: 35
Pohlavi: Zena

Konicky: peceni a vafeni, obCasné chozeni do baru
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Typicky den: Viktorie jakozto matka na matetské dovolené vstava s probuzenim svého
syna Viléma. Dopoledne chodi s ko¢arkem na prochazku, aby se Vilém provétral a pohral si
trochu na hfisti. Po obédée ho ulozi a ma ¢as chvili na sebe. Koukne se na serial, poklidi a uvari
néco k veceti pro celou rodinu, az manzel piijde z prace. Viktorie diive hodné navstévovala
bary spole¢né s kamaradkami ze stiedni Skoly, ale s Vilémem se ji zivotni priority zménily.
Jednou za mésic se piesto domluvi s manzelem a vyrazi s kamaradkami do baru, jako za starych
casu.

Kratka historie: Viktorie vystudovala cukrafinu a pekla dorty na zakéazku. Je to néco,

co ji napliiuje a obcas si na n¢jaky ten dort najde ¢as 1 na matefské dovolené.

4.3.3 Anti-persona (C)

Jméno: Ctirad Cibulka

Vék: 67

Pohlavi: Muz

Konicky: Cteni knih, lusténi kiizovek, péstovani zeleniny, lusténi hadanek z televize

Typicky den: Ctirad vstava obvykle, jak uz je 1éta zvykly, rano se svitanim. Trochu se
protahne, udéla si snidani a vyrazi na zahradku zkontrolovat a zalit svou zeleninu. Pak se vyda
na prochazku smérem do knihovny, kde vétSinou stravi 1 nékolik hodin. Jelikoz nemé chytry
telefon, tak se snazi z riznych encyklopedii vyhledat odpovéd na otazku z televizni soutéZze.
Vecer si po jidle nikdy nedava sklenicku jako jeho manzelka, protoze je dlouholetym
abstinentem. D4 tedy prednost meduiikovému ¢aji, aby se mu Iépe usinalo.

Kratka historie: Ctiradiv otec byl alkoholik a obcas ho dokonce i bil. Proto ma Ctirad

k alkoholu takovy odpor. Vystudoval filozofii, kterou pozdéji i vyucoval. Nyni je v dichodu a

filozofii se uz tolik nezabyva.

4.4 Definice logickych obrazovek

Nasledujici kapitola je zamérena na logicky design obrazovek. To znamena rozmisténi
jednotlivych komponent na obrazovce, nikoliv grafickou formu. Kazda obrazovka obsahuje

vlastni Use Case, scénar a logicky navrh neboli wireframe.

4.4.1 Prvnispusténi aplikace

4.4.1.1 Use Case

Pti prvnim spusténi aplikace uzivatel ocekava moznost prihlaseni nebo registrace, aby vSechna
nasledna prizpusobeni v aplikaci mohl vidét napiiklad pfi vyméné zafizeni. Ocekava tedy
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obrazovku s moznostmi pfihlaSeni se zadanim uzivatelského jména a hesla. Pfi prvnim spusténi

aplikace uzivatel o¢ekava dvé moznosti:

Prihlaseni

Registrace

4.4.1.2 Scénar

Pfi prvotnim spusténi aplikace zobrazi obrazovku s pfihlaSenim a registraci. Obrazovka

obsahuje label pro zadani uzivatelského jména a label pro zadani hesla. Déle jsou k dispozici

tfi tlacitka, jedno pro prihlaseni, dalsi pro registraci a posledni pro zapomenuté heslo.

Systém zobrazi:

Tlacitko ,,Ptihlasit se* pro ptihlaseni

Tlacitko ,,Zaregistrovat se“ pro registraci

Tlacitko ,,Zapomenuté heslo“ pro obnoveni zapomenutého hesla
Label ,,Uzivatelské jméno nebo e-mail“ a label , Heslo*
Textova pole pro zadani uzivatelského jména a hesla;

Tlacitko ,,Pfihlasit* pro potvrzeni piihlaseni

Systém ocekava akci uzivatele:

P11 stisknuti tlacitka , Prihlasit pfesméruje uzivatele na hlavni obrazovku aplikace

P11 stisknuti tlacitka ,, Zaregistrovat se* presmérovani na stranku registrace

Pri stisknuti tlaitka ,,Zapomenuté heslo™ pfesmérovani na stranku pro obnoveni
zapomenutého hesla

Pti kliknuti do textového pole se zobrazi klavesnice
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4.4.1.3 Logicky navrh

Prihlaseni

Uzivatelské jméno

Heslo:

Prihlasit se

Jsem tu poprvé

Zaregistrovat se

Obrdzek 4 - Logicky ndvrh - Obrazovka pii spusténi
4.4.2 Registrace

4.4.2.1 Use Case

Pti registraci uzivatel ocekava od systému pozadovani zadani zakladnich informaci
pottebnych k registraci. Ocekava tedy:

e Zadani osobnich udaju

e Zadani e-mailu

e Zadani hesla

e Potvrzeni a dokonceni registrace
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4.4.2.2 Scénar

Systém zobrazi obrazovku pro registraci, kde se nachazi labely pro vyplnéni udaja a tlacitko
pro vytvoreni u¢tu. Déle obrazovka obsahuje zaSkrtavaci pole pro souhlas s obchodnimi
podminkami, pokud toto pole nebude zaskrtnuto, nelze registraci dokoncit.

Systém zobrazi:

e Labely
o ,,Uzivatelské jméno*
o ,E-mail“
o ,Heslo“

o ,,Potvrzeni hesla®
o Tlacitko ,,Vytvorit ucet” pro potvrzeni registrace
o Tlacitko , PrihlaSeni pres Facebook™ pro vytvoreni registrace pomoci jiz vytvorené¢ho
facebookového profilu

e Checkbox ,,Souhlasim s obchodnimi podminkami*

Systém ocekava akci uzivatele:
e Pii kliknuti do textového pole se zobrazi klavesnice
e Pii stisknuti tlacitka ,, Vytvofit ucet” uzivatel bude pfesmérovan na hlavni obrazovku
aplikace

e Pii kliknuti do checkboxu se checkbox zaSkrtne
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4.4.2.3 Logicky navrh

Registrace

-

UZivatelské jméno

E-mail

Heslo

Potvrzeni hesla

Souhlasim s obchodnimi podminkami
A fit et

ﬂ Prihlaseni pres facebook

Obrdzek 5 - Logicky ndvrh — Registrace
4.4.3 Hlavni obrazovka

Na hlavni obrazovku - tzv. domovskou stranku se jiz ptihlaSeny uzivatel dostane hned po

spusténi aplikace. Na této strance se daji vyhledavat jednotlivé drinky.

4.4.3.1 Use Case

Uzivatel o¢ekava na domovské strance vyhledavani v databazi drinkda.
Uzivatel oCekava:

e Seznam drinkt

e Vyhledavani drinkd podle nazvu

e Po vybéru drinku uzivatel ocekava presmérovani na detailni informace o drinku
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4.4.3.2 Scénar

Na hlavni obrazovce systém zobrazi pole pro vyhledavani drinkt, tlacitka pro prepinani na

dalsi obrazovky a miniatury fotografii jednotlivych drinki s jejich nazvem.

Systém zobrazi:

e Miniatury fotografii s nazvy drinkt

e Vyhledavaci pole

e Tlacitka pro pfepinani na dalsi obrazovky

Systém ocekava akci uzivatele:

e Pii stisknuti:

o

o

o

o

Vyhledavaciho pole ,,Vyhledat“ se zobrazi klavesnice

Oblasti ,,vyhledavani podle ingredienci, co mam doma“ se zobrazi Combo box
s kategoriemi z UC

Obrazku s drinkem systém nasleduje UC = Obrazovka detailu drinku

Tlacitek pro pfepinani na dalsi obrazovky zobrazi systém dany UC

e Pri pfejeti prstem dold nebo nahoru:

o

Scrollovani po obrazovce

e Pii prejeti prstem do stran:

o Doleva presun na UC mapy, s moznosti hledat htife dostupné ingredience
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4.4.3.3 Logicky navrh

£ vyhledat

vyhledavani podle ingredienci, )
co mam doma

drink 1 drink 2
drink 3 drink 4
drink 5 drink 6

pLoRe

Obrdzek 6 - Logicky ndvrh - Hlavni obrazovka

4.4.4 Detail drinku

4.4.4.1 Use Case

Na obrazovce detail drinku uzivatel o¢ekava dulezité informace o daném drinku. Jako napfiklad

postup, ingredience, mnozstvi alkoholu. Také uzivatel o¢ekava moznost ptidani daného drinku

do ,,oblibenych®.

Uzivatel o¢ekava moznost:

Nahled obrazku

Potiebné ingredience
ObsaZené alergeny

Mnozstvi alkoholu v %
Postup pfipravy

Moznost piidat do oblibenych
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4.4.4.2 Scénar

Na obrazovce detail drinku systém zobrazi zvétSenou fotografii drinku, flow text s postupem,
labely s ingrediencemi, alergeny a mnozstvi obsahu alkoholu. Systém zobrazi tlacitko pro
prechod na pfechozi stranu a tlacitko pro ptidani drinku do oblibenych.
Systém zobrazi:

e Nazev drinku

e Fotografii

e Label s potfebnymi ingrediencemi

e Label s obsazenymi alergeny

e Label s % obsahu alkoholu

e Flow text s postupem

e Tlacitko pro pfidani do oblibenych

e Tlacitka pro pfepinani na dalsi obrazovky
Systém ocekava akci uzivatele:

e Pii stisknuti:

o Tlacitka pro pridani systém ptida dany drink do oblibenych

o Tlacitek pro pfepinani na dalsi obrazovky zobrazi systém dany UC
e Pii prejeti prstem dold nebo nahoru:

o Scrollovani po obrazovce
e Pii pfejetim prstem do stran:

o Doprava piesun na UC hlavni obrazovky

o Doleva pfesun na UC mapy s misty, kde se da dana ingredience koupit
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4.4.4.3 Logicky navrh

“ Néazev drinku Q

Ingerdience: Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetuer adipiscing elit.
Nam quis nulla.

Procent alkoholu: 12%
Alergeny: Lorem ipsum

Postup: 1. Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetuer adipiscing elit.
Duis viverra diam non justo.
Nam quis nulla.

2. Fusce nibh. Temporibus autem
quibusdam et aut officiis debitis
aut rerum necessitatibus saepe
eveniet ut et voluptates
repudiandae sint et molestiae

PO R e

Obrdzek 7 - Logicky ndvrh - Detail drinku

4.4.5 Oblibené drinky

4.4.5.1 Use Case

V oblibenych drincich uzivatel ocekava drinky, které do oblibenych jiz ptidal. V téchto drincich
uzivatel oCekava moznost hledani podle nazvu drinku.
Uzivatel o¢ekava:

e Zobrazeni vSech drinkd, které si jiz pfidal do oblibenych

e Moznost vyhledavani v oblibenych drincich pomoci nazvu drinku

4.4.5.2 Scénar

Systém zobrazi v horni Casti obrazovky vyhledavaci pole. Pod vyhledavacim polem systém
zobrazi miniatury fotografii s nazvy drinkd.

Systém zobrazi:
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e Vyhledavaci pole
e Miniatury fotografii s nazvy drinkt
e Tlacitka pro pfepinani na dalsi obrazovky
Systém ocekava akci uzivatele:
e Pii stisknuti:
o Vyhledavaciho pole ,,Vyhledat™ se zobrazi klavesnice
o Jednotlivych miniatur systém pfesméruje uzivatele na detail daného drinku
e Pri pfejeti prstem dold nebo nahoru:
o Scrollovani po obrazovce
e Pii pfejetim prstem do stran:

o Doprava pfesun na UC mapy s misty, kde se d& dany drink ochutnat

4.4.5.3 Logicky navrh

£ vyhledat

drink 1 drink 2
drink 3 drink 4
drink 5 drink 6

DO Re

Obrdzek 8 - Logicky ndvrh-Oblibené drinky
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4.4.6 Mapa s misty, kde se da dany drink ochutnat

Mapa s misty, kde se da dany drink ochutnat, je urCena k vyhledavani podnika podle nazvu
drinku. Na této obrazovce lze najit podniky, kde dany drink nabizeji. Je to ureno k tomu, aby
si uzivatel nemusel drahé ingredience koupit domu ve velkém mnozstvi, kdyz nevi, zda mu

bude dany drink chutnat.

4.4.6.1 Use Case

Uzivatel oc¢ekava:
e Zobrazeni mapy

e Moznost zadani nazvu drinku a zobrazeni podnikd, co dany drink nabizeji

4.4.6.2 Scénar

Systém zobrazi:
e Mapu s vyhledavacim polem, kam uzivatel napiSe nazev drinku
e Tlacitka pro pfepinani na dalsi obrazovky
Systém ocekava akci uzivatele:
e Pii stisknuti:
o Vyhledavaciho pole ,,Vyhledat™ se zobrazi klavesnice
o Prti dopsani slova a stisknuti tlacitka ,,hotovo™ na klavesnici, systém vyhleda na
mapé€ podniky, kde nabizeji dany drink
o Tlacitek pro pfepinani na dalsi obrazovky zobrazi systém dany UC
e Pii pfejeti po obrazovce prstem:
o Posouvani na mapé¢
e Pii pfejetim prstem do stran:
o Doprava pfesun na UC mapy s misty, kde se da dana ingredience koupit

o Doleva presun na UC oblibenych drinkd
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4.4.6.3 Logicky navrh

ﬁ) Vyhledat

MAPA

Obrdzek 9 - Logicky ndvrh-Mapa s misty, kde se dd dany drink ochutnat

4.4.7 Mapa s misty, kde se da dana ingredience koupit

Mapa s misty, kde se da dana ingredience koupit, je urena k vyhledavani obchodu podle nazvu
ingredience. Na této obrazovce lze najit obchody, kde danou ingredienci prodéavaji. Nekteré
ingredience se hufe shani a nemaji je bézné v obchodé.

4.4.7.1 Use Case
Uzivatel o¢ekava:
e Zobrazeni mapy s moznosti zadani nazvu ingredience a zobrazeni obchodu, kde danou
ingredienci prodavaji

4.4.7.2 Scénar

Systém zobrazi:
e Mapu s vyhledavacim polem, kam uzivatel napiSe nazev ingredience
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e Tlacitka pro pfepinani na dal$i obrazovky
Systém ocekava akci uzivatele:
e Pii stisknuti:
o Vyhledavaciho pole ,,Vyhledat™ se zobrazi klavesnice
o Prti dopsani slova a stisknuti tlacitka ,,hotovo™ na klavesnici, systém vyhleda na
mapé obchody, kde prodavaji danou ingredienci
o Tlacitek pro piepinani na dalsi obrazovky, zobrazi systém dany UC
e Pii pfejeti po obrazovce prstem:
o Posouvani na mapé¢
e Pii pfejetim prstem do stran:
o Doleva pfesun na UC mapy s misty, kde se da dany drink ochutnat

o Doprava pfesun na UC hlavni obrazovky

4.4.7.3 Logicky navrh

ﬁ) Vyhledat

MAPA

Obrdzek 10 - Logicky ndavrh-Mapa s misty, kde se dd dand ingredience koupit
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5 Testovani

Soucasti bakalarské prace bylo také vytvoreni funkéniho prototypu. Prototyp byl vytvofen
pomoci online nastroje figma.com. Odkaz na prototyp je uveden v piilohach. Tento funk¢ni

prototyp byl nasledné otestovan na vybraném vzorku respondentu.

5.1 Testovaci scénar

Na pocatku testovani byli participanti seznameni s aplikaci. Nejprve jim bylo feeno, o jakou
se jedna aplikaci, k cemu a pro koho je ur¢ena a nasledné se preslo na samotné testovani. Scénar
byl sestaven tak, aby se otestovali kli¢ové funkce aplikace. V druhé Casti testovani participanti
vyplnili jednoduchy formular, aby vyjadiili svij nazor na aplikaci a pocity, jaké v nich
vyvolava.
Otazky testovaciho scénare:
1. Otevrete aplikaci a zaregistrujte se. Text vypliite pomoci stisknuti klavesy t.
2. Nyni se piihlaste stejnym zptisobem.
3. Podivejte se, zda mate néjaky drink v ,,oblibenych*.
4. Do oblibenych pridejte tyto drinky: Mojito, Sex on the beach, Cuba libre a Aperol spritz,
a rovnou se presvédcte, zda se vam do oblibenych ptidaly.
5. Vrat'te se na hlavni stranku a podivejte se, zda si mazete néjaky drink doma pfipravit.
Doma mate tyto ingredience: Coca colu, limetku a bily rum.
6. Kde byste hledal/a podniky, kde muzete dany drink ochutnat?

7. Kde byste hledal/a obchod, kde mazete htife dostupnou ingredienci sehnat?

5.2 Prubéh testovani

Testovani interaktivniho prototypu prob&hlo v laboratofich HUBRU CZU v Praze-
Laboratot pro studium lidského chovani. Aplikace byla otestovana kvalitativnim testovanim
pomoci metody eye-tracking. Jednotlivé pfichazeli participanti. Nejprve byli seznameni
s ucelem vzniku aplikace. Podle jiz zminéného scénare, ktery byl jednotlivym participantim
v prubéhu testovani nahlas predcitan, participant spliioval jednotlivé ukoly a pfi tomto procesu
byl sniman jeho zrak po obrazovce. Po dokonceni scénafe participanti vyplnili jednoduchy
formular slouzici k vyjadieni jejich nazoru (viz ptiloha). Testovani odhalilo chybné zvoleni
ikon aplikace, a proto nasledné vznikl navrh mozné opravy. Nové feSeni nebylo doposud

otestovano.
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Ze zaznamu eye — trackingu je ziejmé, ze se uzivatelé divali v dané momenty na spravné
casti obrazovky.
Na zavér byl kazdy participant pozadan o vyplnéni kratkého formulafe s nasledujicimi
otazkami:
1. Zda se vam aplikace intuitivni (hned bylo jasné, jak se ovlada)
a. Moznost odpovédi Ciselné 1(minimalni souhlas) - 5 (maximalni souhlas)
2. Napada vas né&jaka funkce, ktera by vam v aplikaci chybéla?
3. Zdalo se vam néco nesrozumitelné nebo zbytecné?
4. Jak se citite pii ovladani aplikace?
a. Moznost odpovédi Ciselné 1(neptfijemné) - 5 (pfijemne)
5. Co byste pripadné na aplikaci zménili?
6. Jak pravdépodobné je, ze byste tuto aplikaci pozivali, jakmile by byla hotova?

a. Moznost odpovédi Ciselné 1(nizka) - 5 (vysoka)

5.3 Formulace vysledku

S prvnimi tfemi tkoly nemél Zadny z participanti problém. U ¢tvrtého ukolu byli dva
participanti, ktefi chvili vahali, kde mohou jednotlivé drinky do oblibenych pfidat a pokouseli
se o to na strance oblibenych drinki pomoci vyhledavani, které ma slouzit k vyhledavani mezi
jiz prfidanymi drinky do oblibenych. Vsech Sest participantli mélo problém s ukolem Cislo Sest.
Kazdy z nich zkusil nejprve hledat mapu, kde by dany drink ochutnal, pod ikonou mapy-zde
stojite. Z téchto vysledku je ziejmé, Ze tato Cast aplikace neni dostatené intuitivni a proto bylo

navrhnuto opravné feSeni.

5.3.1 Hodnoceni aplikace

Diky vyjadfeni nazort jednotlivych participantd pomoci dotazniku vznikly nasledujici
pro a proti.
Likes

e Uzivatelé ocenili, ze je aplikace pfehledna a lehce se pouziva.

e Uzivatelim se libilo, Ze pfi pfesmérovani na drink se mohlo kliknout jak na obrazek,

tak na nazev drinku.

Dislikes

e Zmeéna oznaceni/ikon u map pro ingredience a drinky.

e Zmeéna fontu/barev.

e U stranky detail drinku dat nazev drinku mimo vyhledavani pro lepsi pfehlednost.
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Doporuceni na opravy

e Urcite by bylo dobré sjednotit mapu pro ingredience a drinky, pro lepsi piehlednost.

e Na strance s filtry by bylo lepsi, kdyby ingredience byly v rozbalovacim seznamu

5.3.2 Oprava chybné ¢asti aplikace

5.3.2.1 Use Case

Uzivatel ocekava:

e Zobrazeni mapy

e Moznost zadani nazvu drinku a zobrazeni podnikt, co dany drink nabizeji

e Zobrazeni mapy s moznosti zadani nazvu ingredience a zobrazeni obchodu, kde danou

ingredienci prodavaji

5.3.2.2 Scénar

Systém zobrazi:

e Mapu s vyhledavacim polem, kam uzivatel napiSe nazev drinku

o Tlacitka pro prepinani mezi mapou podnik, kde se da dany drink ochutnat a mapou,

kde se da hafe dostupna ingredience koupit

e Tlacitka pro pfepinani na dalsi obrazovky

Systém ocekava akci uzivatele:

e Pii stisknuti:

o

o

o

Vyhledavaciho pole ,,Vyhledat” se zobrazi klavesnice

Tlacitka s ikonou obchodu systém zobrazi UC mapy, kde se da hufe dostupna
ingredience koupit

Tlacitka s ikonou sklenicek systém zobrazi UC mapy, kde se da dany drink
ochutnat

Pti dopsani slova stisknuti tlacitka hotovo na klavesnici systém vyhleda na mapé
podniky, kde nabizeji dany drink

Tlacitek pro pfepinani na dalsi obrazovky zobrazi systém dany UC

e Pii pfejeti po obrazovce prstem:

o

Posouvani na mapé

e Pii pfejetim prstem do stran:

o

o

Doprava ptesun na UC hlavni obrazovky

Doleva presun na UC oblibenych drinkt
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5.3.2.3 Graficky navrh
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Obrdzek 11 - Graficky ndavrh opravy chybné Casti aplikace
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6 Zavér

Hlavnim cilem bakalaiské prace bylo vytvoreni privétivého uzivatelského rozhrani
aplikace koktejlovych recepti. Z tohoto divodu byla nejprve nastudovana teoreticka Cast,
ktera se vénovala dulezitym pojmam spjatych s oborem interakcniho designu. V prvni Casti
byl rozebran samotny obor interak¢ni design, dale pak co je to uzivatelské rozhrani a jaké
existuji zpusoby testovani. V neposledni tadé byly definovany jednotlivé casti Ul
specifikace.

Aby nova aplikace mohla byt navrzena, bylo nejprve nutné zhodnotit jiz existujici
aplikace podobného typu. Po prozkouméani jiz existujicich aplikaci vznikl seznam
funkcionalit pro navrzeni nové aplikace. Jednalo se o pridani drinku do oblibenych,
vyhledavani pomoci nazvu drinku, fotografie jednotlivych koktejlti a mnozstvi obsahu
alkoholu jednotlivych napoju. Dale byly navrhnuty dalsi funkce, které se v soucasnych
aplikacich nenabizely. Nové stanovené funkce: vyhledavani pomoci ingredienci, které ma
uzivatel doma, mapa podnikt, kde se da dany drink ochutnat, mapa obchodu, kde se da
hife dostupna ingredience koupit.

Diky nabytym znalostem =z teoretické casti pak mohla vzniknout nova aplikace
obsahujici jiz zminéné funkce. Nejprve byla vytvorena UI specifikace a nésledné pak
logicky design. Jakmile byly vSechny tyto Casti hotové, vznikl funk¢ni prototyp v online
programu figma.com. Tento prototyp byl nasledné otestovan na Sesti respondentech
v laboratotich HUBRU v CZU. Pii testovani byla odhalena chyba, tudiz bylo navrzeno

opravné feseni.
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8.2 Graficky design aplikace

8.2.1 Obrazovka pri spusténi

Prihlaseni

Prihlasit se

Jsem tu poprve

Zareqgistrovat se
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8.2.2 Registrace

|:| Souhlasim s obehodnimi podminkam

Prihlaseni pres facebook
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8.2.3 Hlavni obrazovka

Q

vyhledavani podle ingredienci,
co mam doma

Daiquiri Gin tonic

O R @
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8.2.4 Detail drinku

& Sex onthebeach Q)

Ingerdience: 3 cl vodky, 3 cl broskvového
likéru, 6 cl pomerancového
dzusu, 6 cl brusinkového
dzusu, led

Procent alkoholu: 15,4 %

Alergeny: (12) Oxid siriCity a siriCitany

Postup: 1. Do shakereu nalijte 3 cl vodky,
3 cl broskvoveého likéru, 6 cl
pomerancového dzusu, 6 cl
brusinkového dzusu a led.

. VSe v shakeru poradné
protiepte.

. Nalijte do vysokeé sklenky
napinéné ledem a podavejte
ozdobené 2 dlouhvmi

R
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8.2.5 Oblibené drinky

Sex on the beach
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8.2.6 Mapa s misty, kde se da dany drink ochutnat

Vysehrad
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8.2.7 Mapa s misty, kde se da dana ingredience koupit

Vysehrad
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8.2.8 Vyhledavani pomoci ingredienci, které ma uzivatel doma

ingredience

ingredience

ingredience

Vybrat
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