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Tvorba studijnich materiali pro predmét Interakcni
design

Abstrakt

Tato diplomova préace se zabyva tvorbou studijnich materiali pro vyuku piedmétu
Interakéni design. ReSerSni Gast prace je proto zaméfena na tuto disciplinu a také discipliny
s ni souvisejici, tedy Interakce ¢lovék pocita¢, User Experience a problematika navrhu
uzivatelského rozhrani. Déale se vénuje jednotlivym krokim navrhu, od sestaveni Ul
specifikace se vSemi jejimi komponentami, pies prototypovani po testovani pouzitelnosti.
Tato teoretickd vychodiska by méla byt vhodnou ucebni pomtckou pro pochopeni

zakladnich principl Interakéniho designu.

Prakticka ¢ast se pak zaméfuje na navrh vylepseni uzivatelského rozhrani pro existujici
systém. Tato ¢ast by méla slouzit jako prakticka ukdzka pro zpracovani semestralniho
projektu z Interakéniho designu. Pro tyto ucely byla zvolena mobilni aplikace UniCredit
SmartBanking. Na zékladé analyzy vyuziti mobilniho bankovnictvi v CR a uzivatelskych
recenzi byly stanoveny cile pro novy navrh, které byly vyuzity pro tvorbu Ul specifikace a
funkéniho prototypu v nastroji Figma. Ten byl v posledni ¢asti prace otestovan pomoci
Nielsenovych heuristik a kognitivniho prichodu a na zakladé vysledkt byly navrzeny

Upravy tohoto prototypu.

Klicova slova: Interakéni design, User Experience, Uzivatelské rozhrani, Ul specifikace,

Prototypovani, Figma, Testovani pouzitelnosti, Nielsenovy heuristiky, Kognitivni prichod



Study material development for Interaction design

Abstract

This thesis deals with the creating of study materials for the subject Interaction Design.
The research part of the thesis is therefore focused on this discipline and also on disciplines
related to it, i.e., Human Computer Interaction, User Experience and User Interface Design.
It also discusses the different steps of the design process, from building the Ul specification
with all its components, to prototyping and usability testing. This theoretical background

should be a useful learning tool for understanding the basic principles of Interaction Design.

The practical part then focuses on designing Ul improvements for an existing system.
This part should serve as a practical demonstration for the semester project in Interaction
Design. For this purpose, the UniCredit SmartBanking mobile application was chosen.
Based on the analysis of the use of mobile banking in the Czech Republic and user reviews,
the objectives for the new design were set and used to create the Ul specification and
functional prototype in Figma. The latter was tested in the last part of the thesis using Nielsen
heuristics and cognitive walkthrough and based on the results, modifications to this

prototype were proposed.

Keywords: Interaction design, User experience, User interface, Ul specification,

Prototyping, Figma, Usability testing, Nielsen's heuristics, Cognitive walkthrough
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1 Uvod

Tématem této diplomové prace je tvorba studijnich materialt pro vyuku predmétu
Interakéni design. Prace by méla shrnovat dulezité teoretické poznatky tykajici se zakladnich
principu Interak¢niho designu a poté je aplikovat v praxi na navrhu vylepseni uzivatelského

rozhrani existujiciho systému.

Diivodem pro vybér tématu tvorby studijnich materiala pro vyuku predmétu Interakéni
design je skuteCnost, ze se jedna o velmi duilezity obor, ktery se zabyva vyvojem
uzivatelskych rozhrani a interakci mezi uzivatelem a poc¢itatem. V soucasném svété mé tento

obor stéale vétsi vyznam, jelikoz se stale vice spoléhame na technologii a digitalni prostiedi.

Teoreticka ¢ast bude rozdélena do nékolika kapitol, vénovanym obortim souvisejicim
stimto predmétem. Prvnim znich je Interakce Cloveék pocita¢, predchudce disciplin
Interakéniho designu a User Experience. Dale bude popsan samotny Interak¢ni design, jeho
vyznam a hlavni charakteristiky. Nasledné¢ bude pftiblizen zastieSujici termin User
Experience, jeho faktory a ndvrh. Poté bude popsano uzivatelské rozhrani a nékteré jeho
typy. V teoretické casti budou také obsazeny jednotlivé kroky navrhu uzivatelského
rozhrani, nejprve se tak bude vénovat specifikaci uzivatelského rozhrani a jejim
komponentam, poté bude popsan prototyp a jeho vyznam pro navrh a také pro testovani,

jemuz je vénovana posledni kapitola.

Prakticka ¢ast se pak zamé&fi na aplikaci jednotlivych kroki navrhu uzivatelského
rozhrani popsanych v teoretickeé ¢asti. Pro tento ucel byla vybrana aplikace UniCredit
SmartBanking, ktera je jednou z hiife uzivatelsky hodnocenych aplikaci. V dnesni dobé mé
jiz témét kazdy v kapse smartphone a popularita mobilniho bankovnictvi stale stoupd, je
tedy vhodné se zabyvat pouzitelnosti a uzivatelskou piivétivosti téchto aplikaci. Jedna se
navic o rozsahlou aplikaci, kterd je ideélni pro tc¢el ndzorné ukazky navrhu a testovani

uzivatelského rozhrani.

Prvnim krokem vlastni prace bude analyza soucasného stavu aplikace, ktera zahrnuje
zhodnoceni vyuziti mobilniho bankovnictvi v Ceské republice a analyzu uZivatelskych
hodnoceni aplikace. Na zaklad¢ této analyzy lze identifikovat problémy a nedostatky, které
budou nasledné feseny. Druhym krokem bude specifikace uzivatelského rozhrani, zahrnujici

motivace a cile ndvrhu, stanoveni cilové skupiny uzivateli, pozadavkl na funkcionalitu
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aplikace a logické navrhy rozlozeni jednotlivych stranek. Tento krok je kli¢ovy pro
stanoveni sméru navrhu a vyvoje aplikace. Nasledné bude proveden navrh nového
uzivatelského rozhrani a funkéni prototyp v nastroji Figma, ktery bude zahrnovat
vylepsenou funkcionalitu a design. V posledni ¢asti bude tento navrh otestovan pomoci dvou
expertnich metod testovani pouzitelnosti a na zakladé testovani bude ndvrh zhodnocen a

navrzeny piipadné upravy.

Tato prace by tak méla poskytnout uceleny nahled na problematiku Interakéniho
designu, predstavit a aplikovat postupy v oblasti tvorby uzivatelského rozhrani a ukazat

praktické vyuziti téchto poznatkid na konkrétnim projektu.
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2 Cil prace a metodika

2.1 Cil préace

Cilem této préace je vytvoreni studijniho materialu k vyuce pfedmétu Interakéni design,
ktery poskytne ptehledné shrnuti problematiky souvisejicich disciplin, pfedstaveni metod
a postupu v oblasti tvorby uzivatelského rozhrani a také praktické vyuziti téchto poznatkl

v konkrétnim projektu.

Teoreticka ¢ast bude formulovdna jako ucebni pomicka obsahujici shrnuti

teoretickych poznatkd, tykajicich se navrhu uzivatelského rozhrani a pfidruzenych obord.

Prakticka ¢ast bude zaméfena na navrh vzorové specifikace uzivatelského rozhrani
a funk¢niho prototypu v nastroji Figma. Dal$im cilem prace je podrobit navrzeny prototyp
testovani pouzitelnosti pomoci Nielsenovych heuristik a Kognitivniho prichodu,
a na zakladé¢ vysledku testovani provést zhodnoceni a navrhy pro opravu piipadnych chyb

V uzivatelském rozhrani.

2.2 Metodika

Préce bude formulovana jako vzor pro vyuku ptedmétu Interakéni design.

Teoreticka ¢ast diplomové prace bude zalozena na reserSi odbornych informacnich
zdroju v oblasti Interakéniho designu, User Experience a navrhu uzivatelskych rozhrani.

Tyto poznatky budou podkladem pro navrh uzivatelského rozhrani v praktické ¢asti prace.

Vlastni préce se bude skladat z analyzy stavajiciho feSeni, Ul specifikace, funkéniho
prototypu a testovani pouzitelnosti. Analyza bude provedena na zaklad¢ uzivatelskych
recenzi a existujicich vyzkumu, poznatky zanalyzy budou vyuzity pro identifikaci
uzivatelskych cilt, podle kterych bude nasledné sestavena specifikace uZzivatelského
rozhrani. Funk¢ni prototyp vychazejici z Ul specifikace bude nasledné vytvoten v nastroji
Figma a otestovan pomoci dvou expertnich metod testovani pouzitelnosti, heuristické
evaluace a kognitivniho prichodu. Na jejich zakladé bude provedeno zhodnoceni a navrhy

na opravy.
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3 Teoreticka vychodiska

3.1 Interakce ¢lovék pocitac

Human Computer Interaction (zkracen¢ HCI) je multidisciplinarni obor, zabyvajici se
designem pocitacovych technologii a studiem interakce mezi lidmi a pocitaci. Tento obor se

vyvijel jiz od prvnich dnd osobnich pocita¢i. [1]
Obrazek 1 — Discipliny oboru HCI

The Multidisciplinary Field of HCI

Human-Computer
Interaction

Computer Human factors
science engineering

Cognitive
science

N

Zdroj: [1]

Na pocatku 80. let, spolu s pfichodem osobnich poéitacti, byl zalozen obor interakce
Clovéka a pocitace (HCI) Johnem M. Carrollem. KdyZz byly osobni pocitace poprvé
predstaveny, dokonce i ty nejzakladnéjsi ukoly vyzadovaly komplexni znalosti. Nejprve
zaméfenim na opera¢ni systémy a desktopové aplikace tak zapocala snaha zjistit, jak 1ze
pocitace ucinit uzivatelsky ptivétivéjsimi. Postupem ¢asu se HCI rozsitila do téméf vsech
forem informaéni technologie, od her a vzdélavacich platforem po elektronicky obchod a
1ékaiské aplikace. [2]

Z HCI poté vznikly obory interakéniho designu a uzivatelské zkuSenosti (UX).
Vsechny tyto obory souviseji také s designem uZzivatelského rozhrani (UI design) vzajemné

se prolinaji. [2]

13



Obrazek 2 — Vztah HCI a UX

Zdroj: [1]

Informace shromazd’ované odborniky z HCI se pouzivaji k neustalému zdokonalovani
svéta UX designu. Navrh interakce mezi ¢lovékem a pocitacem i uzivatelské zkuSenosti
zahrnuje znaéné mnozstvi uzivatelského vyzkumu, iterativniho testovani a informacni
architektury (IA). Cilem kazdého z nich je ucinit interakci s pocitaci v§eho druhu dostupné;si

a intuitivnéjsi. [2]

Zpocatku tedy z&kladnim cilem vyzkumnikd HCI bylo vétsi zaméfeni na vylepSeni
pouzitelnosti desktopovych pocitacu, tedy vétsi diraz na to, jak snadné je pocitace pouZzivat
anaucit se s nimi pracovat. S rozmachem technologii jako jsou internet ¢i chytré telefony uz
nejde jen o pocitacové systémy, které by mély byt ovladatelné a efektivni pro uZivatele,

naopak se od nich HCI neustale vzdaluje a zahrnuje vice oblasti. [1]

Pouzitim iterativniho postupu navrhu odbornici HCI zlepsuji funkénost a pohodli
pocitatovych rozhrani. HCI se zaméfuje na tfi hlavni komponenty: uzivatele, rozhrani
pocitate a zplsob jejich vzajemné spoluprace, a to pomoci dikladného porozuméni

fyzickym i emocionalnim aspektim toho, jak lidé komunikuji s pocitaci. [2]
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3.2 Interak¢ni design

Pojem interak¢ni design vzniknul v osmdesatych letech 20. stoleti, kdy ho zavedli Bill
Verplank Bill Moggridge, ktery vidél ptilezitost ve vytvoieni nove designové discipliny, jez
bude vytvaret napadité a atraktivni feSeni ve virtualnim svéte, ekvivalentni k primyslovému
designu, pouze v souvislosti se softwarovymi produkty. Dalo by se zde navrhovat chovani,
animace, tvary i zvuky. Tato oblast by se také fidila potfebami a preferencemi uZzivatel
ajejim cilem by bylo vytvaret navrhy, které nejenom piisobi esteticky pifijemné, ale také

zajistuji dlouhodobou spokojenost. [3]

Podle Interaction Design Foundation je pak interak¢ni design velmi dilezitou slozkou
User Experience designu. Jelikoz se UX design zabyva modelovanim uzivatelské zkuSenosti
s pouzitim produktut, kterd obvykle zahrnuje také interakci mezi uzivatelem s produktem, Ize

konstatovat ze se tyto discipliny piekryvaji. [4]

Navrh interaktivnich produkti pomoci principu interakéniho designu piesahuje
navrhovany produkt — ndvrhafi se musi zaméfit i na zpasob, jakym s nim budou uzivatelé
interagovat. Aby vystup vyhovoval témto specifickym pozadavkim, je dilezité prozkoumat

potieby, kontexty a omezeni uzivateld [5]
,, Interakcni design se zabyva formovanim digitalnich véci pro pouziti lidmi. “ [6]

P¢&t hlavnich charakteristik interakéniho designu [7, 8]:

1. Interakéni design zahrnuje zménu situaci pomoci tvarovdani a rozmisténi
artefaktii. Jedna se tedy o vytvafeni véci, které méni zpusob, jakym
komunikujeme s digitalnim svétem.

2. Interakéni design zkoumd mozZnou budoucnost. Pied finalnim rozhodnutim
pro uréitou metodu nebo proces navrhu je potieba prostor pro prozkoumani
mozné budoucnosti mnoha riznymi zptsoby.

3. [Interakéni design musi vymezit ,,problém® soubézné s vytvaienim moznych
,FeSeni“. Navrhaii interakce fesi problémy pomoci designu. Reseni bez
problému mohou byt uménim, ale jen zfidka se uchyti.

4. Interakéni design zahrnuje mysleni prostiednictvim skicovini a dalSich
hmatatelnych (pouZitelnych) reprezentaci. Navrhaii interakci Casto vytvareji

hmatatelné modely, aby otestovali napady a koncepty. Skica je nejjednodussim
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zpisobem, jak modelovat ndpad, pro skutecné pochopeni interakce miize byt
zapotiebi Uplny prototyp.

5. Interakéni design se zaméiuje na instrumentdlni, technické, estetické a
etické aspekty v celém procesu. Interak¢éni design je disciplina, ktera pracuje
paraleln¢ s ostatnimi, a bere tak v potaz celé prostiedi, ve kterém existuje.
[5, 6]

Jde tedy o design interakce mezi uzivatelem a produktem, nej¢astéji jsou to webové
stranky, aplikace, ¢i dalsi softwarové produkty. Cilem interakéniho designu je Vytvofit

produkt, ktery co nejlep$im a nejefektivnéj$im zpisobem umozni uzivatelim dosahnout

jejich cilu. [4]

Tato definice se mize zdat ponékud obecna, je to ale tim, Zze je obor interakéniho
designu pomérné Siroké — ¢asto zahrnuje prvky jako estetika, prostor, pohyb, zvuk a dalsi.
Kazdy z téchto elementl s sebou mize navic nést vlastni specializovangjsi disciplinu, jako
je napriklad zvukovy design pro vytvafeni zvukiu pouzitych pifi interakcCi S uzivatelem.
| ptesto je interakcni design pouhym zlomkem obrovské zastiesujici discipliny s nazvem

User Experience. [9]

Obrézek 3 — Propojeni Interakcéniho designu s dalsimi disciplinami

USER EXPERIENCE DESIGN
‘ INFORMATION
ARCHITECTURE
‘\4

INDUSTRIAL
> 74
(Tesxéh\r: "’ DESIGN

HUMAN-COMPUTER
INTERACTION

Zdroj: [10]
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3.2.1 Dimenze interakéniho designu

Podle Gillian Crampton Smith [3] existuji ¢tyfi jazyky/dimenze interakéniho designu:

1. Slova (Words) — pro spravnou volbu slov je nutné zvazit rizné aspekty, jako
s kym bude navrhovany produkt interagovat. Slova by méla byt srozumitelna
a presn¢ vyjadrovat svij ucel.

2. Vizualni reprezentace (Visual Representations) — zahrnuje vSechny dalsi
vizualni prvky kromé textu, napiiklad typografie, ikony, obrazky a dalsi
grafické elementy. Ty jsou totiz hlavnim zpisobem, jak pfitdhnout pozornost
uzivatele a m&ly by také usnadnovat orientaci a komunikaci se systemem.

3. Fyzické objekty nebo prostor (Physical Objects or Space) — médium, jehoz
prostfednictvim uzivatel komunikuje s produktem, jako jsou napiiklad rtizné
ovladaci prvky (objekty, se kterymi uzivatel interaguje) ¢i zatizeni (prostor, ve
kterém uzivatel interaguje. Je také dulezité pocitat stim, Ze se jednotlivé
objekty i prostor budou u jednotlivych zatizeni lisit.

4. Cas (Time) — tedy doba, po kterou uZivatel interaguje s produktem a vyuziva
predchozi dimenze. Jednotlivé dimenze se mohou ¢asem ménit a mit tak

vyrazny vliv na uzivateliv zptasob pohybu a komunikace s produktem.

Kevin Silver [11] pak dodal patou dimenzi:

5. Chovani (Behaviour) — zahrnuje prezentaci, operace, akce a reakce, tedy
skute¢né celkové chovani produktu. Kli¢ové je vytvofit chovani produktu tak,
aby bylo srozumitelné a snadno pfizpusobitelné pro uzivatele.

Obréazek 4 — Pet dimenzi interakéniho designu
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Zdroj: [12]
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3.3 User Experience

Uzivatelsky zazitek ¢i zkuSenost jsou c¢eskym piekladem pro termin ,,User
Experience® (zkracené¢ UX), jedna se o velmi Casto sklofiovany pojem, pro ktery existuje

mnoho definic.

Naptiklad Nielsen Norman Group uvadi, ze User Experience zahrnuje vSechny
zpusoby interakce koncového uzivatele se spolecnosti, jejimi produkty a sluzbami.
Pozadavky na ukézkovou uzivatelskou zkuSenost jsou tudiz uspokojeni potieb zédkaznika,
ale take elegance a jednoduchost, diky kterym je potéSeni tyto produkty vlastnit a pouzivat.
Neni to ovSem jen o plnéni vyi¢enych prani zakaznikd. Aby bylo dosazeno velmi kvalitniho
uzivatelského zazitku, musi se sloucit sluzby z mnoha odlisnych oborti od designu po

marketing. [13]

Jesse Garrett dale poukazuje na to, Ze kazdy produkt, ktery je nékym vyuzivan, ma
uzivatelskou zkusenost, at’ uz to jsou lahve od kecupu, noviny, svetry ¢i polohovaci kiesla.
Zahrnuje vlastné celkovy dojem z pouzivani — dulezité je, jak lidé produkt vnimaji, jak jsou

spokojeni s jeho pouzitim a jestli z n€j maji potéSeni. [14]

Interaction Design Foundation vysvétluje uzivatelskou zkuSenost jako to, jak se lidé
citi, kdyz pouzivaji danou sluzbu ¢i produkt. Timto produktem je vétSinou mySlena webova
strdnka nebo aplikace. Kazda interakce ¢lovéka s objektem ma pficlenénou uzivatelskou
zkuSenost, obecné se ale praktici UX zaobiraji vztahem mezi ¢lovékem a pocitatem nebo

produkty, jako jsou webové stranky, systémy a aplikace. [4]
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3.3.1 Faktory User Experience

Dle Petera Morvillea [15] lIze definovat sedm faktort ovliviiujicich uZzivatelskou

zkuSenost:
[ ]

uzite¢nost (useful) — produkt by mél mit pro uzivatele n¢jaky smysl,
pritaZlivost (desirable) — mél by v uzivateli vzbuzovat touhu jej pouZzivat,
pouzitelnost (usable) — m¢l by umoznit uzivateli dosahnout cild jednoduchym
a efektivnim zptisobem,

pristupnost (accessible) — m¢l by umoznit jeho pouzivani v§em uzivatelim
bez rozdilu,

duvéryhodnost (credible) — mél by v uzivateli vzbuzovat divéru v jeho
pouzivani,

nalezitelnost (findable) — produkt i jeho obsah by mélo byt snadné najit,

hodnotnost (valuable) — mél by mit pro uzivatele hodnotu.

Obréazek 5 — Faktory User Experience

Credible
Desirable

Valuable

Findable Accessible

USE

Zdroj: [16]
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3.3.2 User Experience design

User Experience design je proces navrhovani a tvorby produktl, které spliuji
pozadavky uZzivatele, jsou snadno pouzitelné a je poté€Senim s nimi pracovat. Diilezitost UX
designu tak tkvi vtom, ze dobra uzivatelska zkuSenost muze velmi pozitivné ovlivnit

navstévnost a vyuzivanost stranek, nebo take prodeje produktt. [3]

V piipadé internetu nelze vyznam uzivatelské zkusenosti zpochybriovat. Web, ktery je
Spatné usporadany, pomaly, nebo se téZzko pouziva, mize zpusobit, ze uzivatelé odejdou, a
zaroven muze snizit postaveni pridruzené znacky. Ve vétSim méfitku je uZzivatelska
zkusenost velmi podstatna, protoZze ma za cil zcela uspokojit potfeby uzivatelti a poskytovat
hlavné pozitivni zkuSenosti, které pak udrzuji loajalitu uzivatel k produktu nebo celé

znacce. [3]
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3.4 Uzivatelské rozhrani

Pojem rozhrani se v pocitacovém svété pouziva jako pieklad anglického ,,interface®.
Jedna se o spole¢ny prostor mezi komunikujicimi entitami. Rozlisuji se dva typy:
e programové rozhrani, takzvané APl (Application Programming Interface),
pro komunikaci komponent mezi sebou,
e uZivatelské rozhrani, takzvané Ul (User Interface), pro komunikaci uzivatele

S pocitac¢em pomoci ovladacich prvki. [19]

Uzivatelské rozhrani zahrnuje techniky a prostiedky, jakymi uzivatel mize ovladat a
komunikovat s pocitacovym systémem. To zahrnuje jak hardwarové, tak i softwarové prvky.
Cilem spravného uzivatelského rozhrani je dosazeni cO nejvyssi urovné uzivatelské
ptivétivosti, coz znamend, ze by mélo umoznit uzivateli ovladat systém pfirozenym a

intuitivnim zptsobem. [20]

Spravné by uzivatelské rozhrani mélo byt:
e organizované (organised) — musi byt zietelné, co a jakym zpusobem muze
uzivatel ovladat,
o efektivni (effective) — mélo by vyzadovat minimalni mnozstvi interakci ze
strany uZivatele,
e spolehlivé (foolproof) — mélo by piedpovidat uzivatelské chyby,
e piivétivé (comfortable) — prace s nim by méla byt snadna, mélo by byt snadno

Citelné a mit dobie zvolené barvy. [21]

Existuje mnoho ruznych zpisobt, jak kategorizovat typy uzivatelskych rozhrani,

vétsina dostupnych zdroju pro jejich déleni pouziva odlisné méfitko.

Interaction Design Foundation [22] napftiklad rozliSuje tii formy uzivatelského
rozhrani:

e Graficka uzivatelska rozhrani (Graphical Ul) — Uzivatelé interaguji s
vizualnimi reprezentacemi na digitalnich ovladacich panelech. Napiiklad
plocha pocitace je typickym piikladem grafického uzivatelského rozhrani.

e Rozhrani ovladana hlasem (Voice Ul) — Uzivatelé s nimi komunikuji
prostiednictvim svych hlast. VéEtSina chytrych asistentl — naptiklad Siri na

iPhone ¢i Alexa na zafizenich Amazon — jsou rozhranimi ovladanymi hlasem.
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Rozhrani zaloZena na gestech — uzivatelé se zapojuji do navrzeného 3D
prostoru prostfednictvim télesnych pohybu, napt. ve hrach pro virtualni realitu
(VR).

Dalsi zdroje [23, 24] pak uvadi pét hlavnich typt uzivatelského rozhrani:

1.

Grafické uzivatelské rozhrani (GUI), n¢kdy také nazyvano ,,WIMP -
Windows, Icons, Menus, Pointer, podle jeho typickych prvku (okna, ikony,
menu, ukazatel).

Rozhrani pFikazové Fadky (CLI — Command Line Interface), ktera vyzaduje
zadani nékterého z ptipustnych piikazi. Jednd se o méné intuitivni typ
rozhrani, jelikoZ je nutné znat tyto piikazy a tolerance piipadnych chyb je
velmi nizka.

Rozhrani interaktivniho formulaie (Form-based Interface), pro efektivnéjsi
vkladani velkého mnozstvi dat. Obvykle se skladd z textovych poli,
rozbalovacich seznamd, ¢i piepinaci, jejich identifikace apod.

Rozhrani typu menu (Menu-based Interface), které je nejvice vyuzivano
v situacich, kdy je potfeba provést rychly vybér, nebo vybirat z vétsiho
mnoZstvi moznosti.

Antropomorfni rozhrani (Natural language Interface), které suzivatelem

komunikuje pomoci jeho ptirozeného jazyka.

Obréazek 6 — Typy uzivatelskych rozhrani
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Interfaces \ Line Interfaces / interfaces
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Zdroj: [24]
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3.5 Specifikace uzivatelského rozhrani

Specifikace uzivatelského rozhrani, nebo také Ul specifikace (z anglického ,,User
Interface specification) je formalizovanym systematickym pfistupem k popisu chovani a
vzhledu uZzivatelského rozhrani, ktery vychazi z konceptl interakéniho designu a User

Experience designu. [21]

Jedna se 0 dokument, ktery shrnuje uZivatelské pozadavky na navrhovany systém a
popisuje jeho planované funkce a interakce s uzivateli. Tento dokument také stanovuje
podobu uzivatelského rozhrani a popisuje, jakym zpisobem budou pozadavky na
uzivatelské rozhrani naplnény. Celkové tedy UI specifikace slouzi jako kli¢ovy néstroj pro

vytvaieni uZivatelsky piivétivych a efektivnich rozhrani. [19]

Hlavnim cilem UI specifikace je zajistit, aby uzivatelské rozhrani bylo pouzitelné,
spolehlivé a efektivni. To znamen4, Ze Se primarné zamé&fuje na to, aby uZzivatelé mohli
snadno a rychle pouzivat systém a aby se minimalizovaly chyby a zmatky pfi jeho pouzivani.
Graficky nédvrh a vizualni atraktivita uZivatelského rozhrani jsou sice dulezité, nejsou vSak
primarnim cilem Ul specifikace. Spravné by mél byt graficky navrh oddé¢len a fesen v dalsi
fazi navrhu, aby na jeho Ukor nebyla omezena funkcionalita a pouzitelnost uZivatelského

rozhrani. [7]

Zakladni ¢asti, ze kterych se tedy Ul specifikace sklada jsou:
e motivace,
e cile,
e VZOrove persony,
e piipady uZiti,
e scénafe,

e popiipad¢ i graficky navrh ¢i prototyp. [19]

Popisu jednotlivych komponent specifikace uzivatelského rozhrani jsou vénovany

nasledujici podkapitoly.
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3.5.1 Motivace

Motivace je stru¢ny popis ucelu, za kterym specifikace vznikd a méla by ctenafi v
nekolika vétach priblizit, pro¢ specifikace vznikla a jakou problematiku fesi. Tento popis by
mél byt struény, vystizny a logicky, aby ¢tenafi ihned pochopili, co je Gcelem dané
specifikace. M¢l by byt jasny a srozumitelny pro vSechny c¢tenare, véetné neznalych
uzivatell a zainteresovanych tymu v projektu. Motivace je dileZitou soucasti specifikace

uzivatelského rozhrani, protoze poskytuje kontext a smér pro cely dokument. [19]

3.5.2 Cile

Cile jsou shrnutim kli¢ovych uZzivatelskych pozadavk na chovéani a funkcionalitu
systému. V kontextu specifikace uzivatelského rozhrani jsou cile dulezitym vstupem pro
definici ptipadt uziti a scénait, které vychazeji z redlnych situaci a ukolu, které uzivatelé v

systému budou vykonavat. [19]

Pti navrhu uzivatelského rozhrani je nutné mit na zieteli uzivatelské cile, jen tak je
mozné navrhnout funkce a chovani produktu, které tyto cile splni. Zahrnuti uzivatelskych
cilti v navrhu rozhrani pomaha zajistit, ze budou uzivatelé schopni produkt co nejlépe vyuzit

a dosédhnout pozadovanych vysledku. [25]

Cile se typicky rozlisuji do svou kategorii:
e hlavni cile, které jsou definovany piimo zadavatelem, jednd se tedy
0 pozadavek na specifickou funkci ¢i chovani systému,
e vedlejsi cile, které nejsou stanoveny zadavatelem, ale jsou navrzeny
a doplnény designérem nebo analytikem na zakladé znalosti o potiebach

a chovani uzivatelt. [19]

Existuje nékolik zptisobu, jak ziskat uzivatelské cile, kazdy z nich s sebou nese vlastni
vyhody i nevyhody. V piipadé dotazovani se ptimo samotnych uzivateli, naptiklad pomoci
rozhovort, diskusi ¢i prizkumt, mize byt problémem, Ze nemusi plné¢ chapat své vlastni
cile, nebo je nedokazou pod tlakem rozhovort ¢i diskusi spravné formulovat. Jedna se v§ak
o lepsi feSeni nez dotazovani zacastnénych stran projektu, jelikoz maji cile, které se lisi,
nebo mohou byt dokonce vrozporu suzivatelskymi cili. Rozhovory mohou byt
nejcennéj$im zdrojem informaci, pokud jsou dotazujici zkuseni v odhalovani pravych cilt

uzivateld. [26]
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3.5.3 Persony

Pted navrhem uzivatelského rozhrani je klicové urcit, pro koho bude rozhrani urceno,
tedy definovat cilovou skupinu. Pro tyto ucely se pouzivaji modelové persony, coz jsou
archetypalni uzivatelé, ktefi reprezentuji typické piiklady skute¢nych uzivatelt. Tyto
modelové persony pomahaji 1épe porozumét potfebam a chovani uzivatelii, coz umoziuje

navrhnout uZivatelské rozhrani, které bude pro cilovou skupinu co nejvhodnéjsi. [21]

Persona neni skute¢ny clovek, ale spiSe hypotetickd postava reprezentujici typického
uzivatele v dané cilové skupiné. Persony Se vytvaieji na zakladé pozorovani, prizkumui
a analyzy skute¢nych uzivatelt a mély by co nejlépe charakterizovat cilovou skupinu. Popis
persony by mél obsahovat informace o tom, jaky ma uzivatel vztah k produktu nebo sluzbé,
jaké jsou jeho potieby, preference a zvyklosti a jaké jsou jeho cile. Tyto charakteristiky jsou
poté vyuzity v ndvrhu tak, aby bylo co nejlépe piizpiusobeno potifebam a o¢ekavanim cilové
skupiny. [25]

Pro ucely UI specifikace byvaji pro vzorové persony specifikovany:

e jméno,
e pohlavi,
o vek,

o zajmy,

e typicky den,
e historie,

e piipadné dalsi doplnujici informace. [27]

Persona shrnuje a vysvétluje dulezit¢ informace o chovani typického uzivatele
zpuisobem, ktery je srozumitelny pro designéry a dal$i zainteresované strany. PouZziva se zde
forma vypravéni (storytelling), kterd umoziuje designérim lépe porozumét socialnim a

emocionalnim aspektim mysleni uzivatele a pochopit jeho potieby a ocekavani. [28]

Pti navrhovani uZivatelského rozhrani je dileZité nejprve peclivé vybrat, pro koho
bude navrh primarné uren — tedy uzivatele, jehoZ potieby nejlépe odrazeji potieby vétsiho

vzorku potencialnich uzivatell. [25]
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Persony proto délime na tfi zakladni typy:

e Primarni persona (persona A) je zpravidla typicky uZzivatel, pro kterého je
dany produkt nebo systém urcen. Pti navrhu uzivatelského rozhrani by méla
byt primarni persona brana v tivahu jako nejvyznamnéjsi uzivatelsky typ, ktery
vyuzije vSechny funkce produktu a jeho potieby musi byt naplnény.

e Sekundarni persona (persona B) je ob¢asny uzivatel, pro kterého sice neni
uzivatelské rozhrani pfimo navrhovano, ale mélo by pro néj byt také funkéni
a plnit jeho pozadavky.

e Doplitkova persona (persona C, negativni persona ¢i anti-persona) je poté
nékdo, kdo systém a navrhované rozhrani pravdépodobné nikdy nepouzije,

neni pro n¢j urceno. [21]

35.4 Pripady uziti

Ptipad uziti (anglicky ,,Use Case®) je Siroky pojem, ktery mize v riiznych oblastech
nabyvat riznych vyznamu, v kontextu specifikace uzivatelského rozhrani je v8ak chapéan
jako uzivatelsky cil, ktery by mélo byt mozné naplnit co nejefektivnéj$im a nejjednodussim

zpusobem. [27]

Ptipady uziti jsou tedy definovany na zaklad€ uzivatelskych cilt. Jedna se o popis
pozadovanych funkci navrhovaného systému, tedy prostiedk, jako jsou jednotlivé kroky a

akce, které jsou potiebné k dosazeni stanovenych cild. [23]

Pomoci piipadll uziti lze ziskat Uplny seznam poZadavkii na navrhovany systém.
Dulezité je, Zze kazda funkce systému musi byt pfifazena alesponl k jednomu z ptipadl uZiti.
Pokud se nékterd z funkci neopird Zadny piipad uziti, neméla by byt implementovana.
Ptipady uziti také umoznuji jednoduse vyhodnotit funk¢énost systému — pokud 1ze Gispésné

splnit v§echny ptipady uziti, systém je funkéni, validni a spliiuje pozadavky uZivatelt. [29]

Ptipady uziti se uvadi ve formé ocekéavani ¢i pozadavkil vzorového uZzivatele, tedy z
perspektivy uzivatele. Ve vétSiné piipadi by mélo byt pouzito slovo ,,o¢ekava®, kterym je
naznacen Vvysledek, kterého se uzivatel snazi dosahnout, zatimco slovo ,,pozaduje by se
melo pouzit pouze v piipadech, kdy je funkce nezbytnd pro uzivatele, jako napiiklad v
ptipadé, ze ma uzivatel n&jaky handicap, nebo pokud je to striktni pozadavek zadavatele.
[21]
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Pti tvorbé piipada uziti se doporucuje vyvarovat se odkazovani na konkrétni grafické
prvky uzivatelského rozhrani, vzhledem k tomu, Ze jejich kone¢nd podoba by méla byt

tvofena az v pozdéjsi fazi navrhu — na zaklad¢ vSech piipadt uziti. [19]

3.5.5 Scénare

Pojem ,,scénaf* se v informatice mtize vyskytovat v riznych kontextech a mit rizné
vyznamy. V ramci specifikace uzivatelského rozhrani je scénafem myslena posloupnost
krokt, které systém provadi jako reakci na konkrétni piipad uziti. Scénai popisuje, jakym

zpusobem a jakymi kroky je stanoveny cil uzivatele naplnén ze strany systému. [27]

Obsahem scénaie je tedy podrobny popis toho, jakym zpisobem systém reaguje na

vstupy od uzivatele a jaké grafické prvky uZzivatelského rozhrani jsou zobrazeny. [19]

Zahrnuji tedy nejen funkcionalitu systému, ale i prioritu téchto funkci a jakym
zpusobem jsou tyto funkce prezentovany — tedy to, co uzivatel vidi a jakym zptsobem mize

se systémem interagovat. [25]

Kvalitné piipravené scénare mohou zkréatit dobu trvani celého vyvojového cyklu.
Spravné napsany scénai miiZze slouZit nejen jako instrukce pro programatory, ale je ho také

mozné pouzit jako testovaci scénai pro usnadnéni prace testert. [19]

3.5.6 Logicky navrh

Logicky navrh uZzivatelského rozhrani, ¢asto oznaCovany také jako logicky design,
dratovy model nebo wireframe, je schéma obrazovky, popisujici uspofadani jednotlivych
prvkil uzivatelského rozhrani. Cilem logického navrhu je umoZnit uzivateli snadnou
navigaci a co nejsnadné&jsi dosazeni jeho cilt, které byly stanoveny v pfedchozich fazich

navrhu. [27]

Dratové modely jsou obrysem struktury systému, ktery se zaméfuje na uspotradani
jednotlivych prvkl uZivatelského rozhrani a navigacnich prvka konkrétnich typil stranek.
jejich rozmisténi v prostoru a vzajemné interakce. To znamena, Ze dratové modely se
soustiedi na funk¢nost a logiku systému, nikoliv na estetické prvky jako barvy, typografii

nebo dalsi detaily designu. [30]
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Logické navrhy proto obvykle postradaji typograficky styl, vétSinou se nepouzivaji
zadné barvy ¢i grafické prvky — primarni je funkcionalita, chovani a priorita obsahu. Mohou
byt tvofeny v rtiznych formach, jako je nacrt na papife, kresba na tabuli, nebo je lze

navrhovat pomoci mnoha bezplatnych i komerénich softwarovych aplikaci. [27]

Obrazek 7 — Logicky navrh

Zdroj: [31]

Dratové modely jsou velmi dilezité v procesu vyvoje kvalitnich produktd, umoznuji
totiz vyvojartim a designérim 1épe porozumét struktuie a funkcnosti uzivatelského rozhrani,
coz je vyhodou nejen pii navrhu navazujiciho grafického designu, ale i v samotné
implementaci systému. Logické ndvrhy se také casto vyuzivaji k diskuzi a konzultaci s
klientem nebo uzivateli. Jejich podoba a Groven detailu by tedy méla vyhovovat potfebam

vyvoje. [14]

28



3.5.7 Graficky navrh

Graficky navrh vychazi z logickych navrhi a predstavuje finalni vizualni podobu
uzivatelského rozhrani. Oproti logickym ndvrhiim reprezentujicim pouze rozlozZeni stranky
tedy jiz obsahuje také grafické prvky uzivatelského rozhrani, jako jsou obrazky, barvy, styly
pisma (typografie) a podobné. [27]

Obrazek 8 — Graficky design

pONSIVE
R DESIGN

resh & modern CaNCeRt

Zdroj: [32]

Graficky design hraje pii navrhovani uzivatelského rozhrani vyznamnou roli, jelikoz
ma vyrazny vliv na prvni dojem uZzivatele a mize byt rozhodujici v tom, zda bude tento
produkt pouzivat ¢i nikoliv. Naptiklad volba sprdvného barevného schématu je klicova,
protoze barvy maji vliv na lidské emoce a vnimani. Proto by méla byt volba barev peclivé
promyslena a méla by odrazet uzivatelska ocekavani. Napiiklad stejné barvy by mély byt
pouzity pro souvisejici prvky, zatimco kontrastni barvy by mély byt vyhrazeny pro objekty,
mezi kterymi je vyznamny rozdil. Spravna volba barevného schématu mulze zlepsit
uzivatelsky zéazitek a usnadnit uzivatelim orientaci v aplikaci nebo na webové strance,
zatimco $patna volba barev mutize vést k frustraci uzivatel a mize mit negativni dopad na

pouzitelnost produktu. [33]
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Graficky design ma velké mnozstvi riznych dulezitych aspekti, naptiklad:

e Kkontext pouZiti, jeden z nejdilezitéjsich faktort, které ovliviuji graficky
design, je totiz situace, ve které je objekt pouzivan,

e tvar, je totiz jeden z primarnich zpusobi, stejné jako velikost a barva, podle
kterého ¢lovék rozpoznava objekty,

e velikost, hlavné v poméru k jinym prvkim na obrazovce — vétsim objektim se
priklada vetsi dalezitost, protoze vice ptitahuji pozornost,

e barvy, které musi byt pe¢livé a promyslené vybrany — je dulezité zvazit nejen
branding produktu, ale i prostiedi a uzivatelské cile,

e orientace, ktera je dilezita predevsim tam, kde je potieba sdélit né&jakou
smérovou informaci,

e textury, které mohou u objektu naznacovat akci, kterou je mozné provést —
k moznosti kliknuti napiiklad navadi tlacitka se stinem a podobné,

e pozice vzhledem k ostatnim prvkiim je dilezitd pro naznaceni souvislosti
prvku, nebo jejich hierarchie,

e text a typografie jsou pifedmétem samostatného oboru a také velmi dalezitym
aspektem — v piipadé uzivatelského rozhrani je ale obecné platné, ze je dobré
vyuZzit co nejmensi mozné mnozstvi textu, potiebné pro jeho uspésné pouziti,

e informac¢ni hierarchie, tvofend vizualnimi rozdily, napomaha uzivatelim
vyhodnotit dalezitost objekti ¢i informaci pti prvnim pohledu na rozhrani,

e pohyb a zména v ¢ase, pomoci které mohou vSechny zminéné prvky
piitahnout pozornost, nastinit néjakou informaci ¢i souvislost mezi ¢astmi,

nebo piechazet mezi jednotlivymi rezimy. [25]

Pti tvorbé grafického navrhu je tedy velmi dulezité soustfedit se nejen na aspekt

estetiky navrhu, ale pfedevsim i na jeho smysluplnost, pfivétivost a pouzitelnost. [33]

Kromé usnadnéni orientace v rozhrani by pak mél graficky design uzivateli naznacit,
které akce je v daném rozhrani momentalné mozné provést, poskytovat piehled o aktualnim
stavu systému, umoznit intuitivni spojeni nejen mezi imyslem uZzivatele a pozadovanou akci,
ale i mezi provedenou akci a jejim vysledkem, a také viditelnou informaci a interpretaci

systémového stavu. [34]
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3.6 Prototypovani

Prototyp je konkrétni model, ktery slouzi jako c¢asteCna reprezentace nebo
implementace navrhu systému. Obvykle se jedna o funk¢ni model, ktery umoziiuje testovat

a validovat koncept, funkce a vlastnosti systému v realném prostiedi. [30]

Prototypy se hojné vyuzivaji v mnoha oborech, jako je design, konstrukce, vyvoj
softwaru, strojirenstvi a dalSich oblastech. Mohou byt vyuzity k pfedvedeni konceptu v rané
fazi navrhu, Kk otestovani detailt v pozdéjsi fazi, a dokonce jako specifikace pro finalni
produkt. Prototypy také umoznuji zakaznikiim a uzivatelim 1épe pochopit, jak bude finalni

produkt fungovat a vypadat. [30]

Hlavnim dtivodem pro tvorbu prototypi je tedy testovani napadu ¢i navrhu jesté pred
vytvotrenim redlného produktu. Umoziuji tak identifikovat a fesit problémy a nedostatky v
navrhu systému uz v ranych fazich vyvoje. Usp&ch navrhovaného feeni piimo souvisi s jeho

testovanim, jelikoz se jim snizuje riziko chyb a zvySuje kvalita finalniho produktu. [35]

Prototypy mohou nabyvat riznych forem a stupiitt komplexnosti, od jednoduchych
nacértkii na papife, az po sofistikovany software, nebo od papirovych maket po tvarované
kovové modely. Volba konkrétniho typu prototypu zavisi na tcelu jeho vyuZiti a na fazi

vyvojového procesu, ve které se nachazi dany projekt. [23]

Prototypy se obvykle déli do dvou zékladnich skupin:
o low-fidelity (lo-fi) prototyp,
¢ high-fidelity (hi-fi) prototyp.

3.6.1 Low fidelity prototyp

Prototyp s nizkou mirou piesnosti nebo vérnosti (z anglického ,,fidelity*) je jednodussi
model, ktery se soustfedi vice na obsah a strukturu neZ na vzhled. Jeho funkce mohou byt
omezené a v nékterych ptipadech nemusi byt pfimo realizovany, ale pouze reprezentovany.
[23]

Obvykle zahrnuje pouze nékteré vizualni prvky, jako je kliovy obsah, vizualni
hierarchie a uspotadani prvk, interaktivitu ¢asto pouze simuluje. Typickymi piiklady jsou

papirovy prototyp a "klikatelné" draténé modely. [30] [35]
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Obrazek 9 — Priklad low-fidelity prototypu
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Zdroj: [36]
Vyhody low-fidelity prototypu:
e Casova uspora — jednoduchy model Ize vytvofit snadno a rychle,
e nizké ndklady — tyto prototypy jsou finan¢né efektivni,
e moznost spoluprace — ,lo-fi prototypovani nevyzaduje dovednosti a na
navrhu miize pracovat vice lidi,
e oprava chyb — diky jeho jednoduchosti je moZzné ho snadno a opakované
ptepracovat. [35]
Nevyhody low-fidelity prototypu:
o chybéjici interaktivita — obvykle neni mozné napodobit slozitéjsi interakce,
e naro¢néjsi testovani, které vyzaduje vétsi predstavivost a muze byt také

nepiesné. [37]
3.6.2 High fidelity prototyp

High-fidelity prototypy maji vysokou miru pfesnosti nebo vérnosti a slouzi k vytvoteni
realistické iluze budouciho feseni. Oproti low-fidelity prototypim jsou propracovanéjsi a

obsahuji vice funkci, interakci a detaild. [27]

Tyto prototypy jsou casto velmi realistické a vypadaji jako findlni produkt, s
kompletnim uzivatelskym rozhranim a s vétSinou, nebo dokonce se vSemi prvky, které

budou soucasti finalniho produktu. Tyto prototypy byvaji také interaktivni a dokazou velmi
dobfe reprezentovat konecné feseni. [23]
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Obréazek 10 — Piiklad high-fidelity prototypu

Zdroj: [38]

Vyhody high-fidelity prototypu:

detaily — prvky jsou navrzeny tak, aby vypadaly jako v redlném produktu,
vizuélni efekt — diky realistickym prvkam rozhrani je vizualné atraktivngjsi,
presnéjSi testovani — propracovany prototyp je mozné testovat ze vSech
moznych aspektu,

zpétna vazba — po prezentaci ostatnim ¢lentim tymu lze ziskat efektivnéjsi
zp&tnou vazbu, kterd pomize pii feSeni aktualnich problémi,

atraktivita — mohou zvysit zajem klientt o finalni produkt. [35]

Nevyhody high-fidelity prototypu:

naklady — ve srovnani s low-fidelity jsou naklady vyrazné vys$si, Casto se
pouzivaji profesionalni prototypovaci nastroje,
¢as — tvorba je velmi ¢asové narocna,

slozitéj$i zmény — pii upravach na jedné strdnce mohou byt potieba tpravy

i na jinych strankéch ¢i prvcich. [37]

Pro testovani pouzitelnosti je potieba mit k dispozici dostatecné¢ komplexni

a koherentni navrh produktu. Je tedy vhodné testovani provadét az v pozd¢jsi fazi

vyvojového cyklu, kdy je jiz k dispozici uceleny koncept a dostatecné mnozstvi informaci

pro vytvofeni takovych prototypt. Tyto prototypy mohou byt napiiklad interaktivni a

umoznovat uzivatelim simulovat redlné pouzivani produktu. Tim lze ziskat uZite¢nou

zpétnou vazbu na funkc¢nost a pouzitelnost produktu a nasledné provadét upravy a vylepSeni.

[25]
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3.7 Testovani pouzitelnosti

Testovani pouzitelnosti (z anglického ,,Usability Testing*) je jednim z nejéastéjSich
zpusob, jak ovéfit, zda je uzivatelské rozhrani snadno pouzitelné a efektivni. Tato technika
je obvykle kvalitativni, coz znamena, Ze se zamétfuje na zjiSténi zkuSenosti a ndzort

uzivatelll pomoci pozorovani jejich chovani a interakce s rozhranim. [39]

Dilezitou vyhodou testovani pouzitelnosti je zaméfeni na to, co uzivatelé skutecné
d¢€laji a jak se s rozhranim interaguji, namisto toho, co fikaji, nebo co si mysli, ze by méli
délat. Toto zaméfeni mize byt velmi uzite€né pro navrhové tymy, kteti chtéji zlepsit

uzivatelskou zkusenost a zvysit efektivitu rozhrani. [39]

Cilem testovani je tedy posouzeni pouzitelnosti navrzeného rozhrani. Pouzitelnost
hodnoti to, jak uspé&sné, efektivné a uspokojivé muze uzivatel dosahnout stanovenych cili
pfi pouzivani navrzeného produktu. Hodnoti se zejména snadnost pouziti produktu, jak
snadno se s nim da naucit pracovat a to, jak dobfe produkt splituje potieby uzivateld. Pro
popis Urovné pouzitelnosti produktu se pouzivaji také dalsi terminy, jako je efektivita,

snadnost pouziti a uZivatelska privétivost. [27, 40]

Steve Krug ve své knize vysvétluje ,,nékolik pravdivych véci o testovani pouzitelnosti‘
[41, str. 148-149];
o . Pokud chcete skvélé stranky, musite je otestovat.” Jediny zpusob, jak oveéfit
ucinnost daného feSeni, je sledovat, jak je pouzivan nékym jinym. Testovani
poskytuje novy pohled na feSeni a mtze odhalit chyby v rozhrani, které mohl

designér piehlédnout.

o Testovat s jednim uZivatelem je o 100 procent lepSi nez netestovat s Zadnym .
| $patné provedené testovani s nevhodnymi uzivateli je stale hodnotné, protoze

muze odhalit dulezité aspekty, které 1ze upravit a vylepsit tak dané feSeni.

e ,Testovani s jednim uZivatelem na zacdtku projektu je lepsi neZ testovdani
s padesati na konci projektu.“ Jednoduché testovani v ranych fazich navrhu,

kdy je jest€¢ Cas na pouceni, je téméf vzdy cenn€j$i nez propracovanéjsi

testovani v pozdéjsich fazich.
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Testovani pouzitelnosti se obvykle zamétuje na to, jak uspésné dokazou uzivatelé plnit
standardizované Ukoly a na jaké potize pti tom narazi. Vysledky testovani ¢asto odhaluji
oblasti, kde uzivatelé maji problémy s porozuménim a pouzivanim navrzeného produktu,

stejné jako oblasti, kde maji vétsi pravdépodobnost Gspéchu. [25]

»Jedinym zpiisobem, jak skutecéné zjistit, zda je napad rozumny, je ho otestovat. “ [34,
str. 227]

Testovani je klicové pro zajisténi co nejlepsiho finalniho navrhu, jelikoz pomaha
nalézt odpovédi na otazky, jak a co upravit pro vylepseni navrhovaného produktu. Cim dfive
jsou ptipadné chyby identifikovany a opraveny, tim nizsi budou finan¢ni i ¢asové naklady,

jelikoz opravy chyb v pozdéjsi fazi vyvoje jsou v téchto ohledech velmi naro¢né. [27]

3.7.1 Metody testovani pouzitelnosti
Testovani pouzitelnosti uzivatelského rozhrani mize byt provadéno riznymi zpusoby.
Tyto metody se obvykle déli do dvou kategorii, v zavislosti na tom, kdo jsou jejich ucastnici

— uzivatelské testovani a testovani bez uzivateld. [27]

3.7.1.1 Uzivatelské testovani

Bé&hem procesu uzivatelského testovani je cilem zjistit, zda je navrhovany produkt
pouzitelny pro cilové uzivatele, tak, aby s jeho pomoci dokézal tispésné plnit tikoly, pro které
byl navrzen. Cilem je také ziskat zpétnou vazbu od uzivateli ohledné jejich zkuSenosti

s produktem a zjistit, zda jsou s nim spokojeni. [23]

Metody zapojeni uZivatelu se li§i v mife spoluprace, kterou od uzivatelll vyZaduji. Tyto
metody mohou zahrnovat sezeni s uzivateli pii jejich praci se systémem, pozorovani
uzivatelll pti samostatné praci skrze jednosmérné zrcadlo. Kazda z téchto metod ma své

vyhody a nevyhody a vhodna metoda se vybira na zakladé konkrétnich potieb projektu. [30]

Nielsen Norman Group d¢li typy testovani pouzitelnosti na:
e kvantitativni testovani vs. kvalitativni testovani,

e testovani osobné (in-person) vs. testovani vzdalené (remote). [42]

Kvantitativni metody se soustiedi na sbér méfitelnych dat, které popisuji

uzivatelskou zkuSenost s produktem. Mezi nejCastéji pouzivané metriky patii GspéSnost
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ukolu a Cas strveny jejich pInénim. Kvantitativni testovani pouzitelnosti je idealni pro
srovnavaci testovani, kdy je tfeba porovnavat riizné verze produktii nebo rizné produkty

mezi sebou. [42]

Kvalitativni metody testovani pouzitelnosti se zamé&fuji na ziskani podrobnych
poznatkli o tom, jak uzivatelé pouzivaji dany produkt ¢i sluzbu. Tyto metody nevyuzivaji
méfeni metrik, ale namisto toho se snazi pochopit chovani a reakce uzivatelt. Kvalitativni
testovani pouzitelnosti se ¢asto provadi pomoci rozhovori, pozorovani a sbéru zpétné vazby
od uzivateld. Tyto metody jsou nejlepsi pro objeveni potencidlnich problému v uzivatelském
rozhrani a pro zisk&ni doporuceni na vylepSeni produktu nebo sluzby. Kvalitativni testovani

byva ¢astéji pouzivanou metodou pro testovani pouzitelnosti. [42]

V piipad¢é osobniho testovani jsou testefi i pozorovatelé fyzicky na stejném miste.
Takové testovani obvykle probiha bud’ ,,in situ nebo v laboratofi:

e in situ® testovani se provadi na misté, kde by mél byt produkt pouzivan, coz
poskytuje ptirozené a realistické podminky pro testovani. Jednim z hlavnich
problémi vsak je, Zze podminky se mohou ¢asto ménit, a proto je t€¢zké takové
testovani opakovat.

e laboratorni testovani pouzitelnosti se provadi v prostiedi laboratoie
S pritomnosti pozorovateld. Testeriim jsou zadany ukoly, které maji splnit,
a jejich chovani a vysledky jsou sledovany a dokumentovany pozorovateli.
Tato metoda umoziuje peclivé sledovani uZivatelského chovéni a vykonu, ale
muze byt nakladnd a nemusi odrazet skutecné pouziti produktu v readlném

svété. [27, 43]

V ptipadé vzdaleného testovani pouzitelnosti se testefi a pozorovatelé nachazeji na
riznych mistech a komunikuji pomoci technologii, jako jsou napiiklad videohovory,
obrazovkové zdznamy a podobné. Tento zplsob testovani je Casto vyhodny pro testovani
produktt, které maji uzivatele rozptylené po celém svété, nebo pro situace, kdy se neni

mozné sejit na jednom fyzickém misté. [43]

3.7.1.2 Testovani bez uzivateli — expertni metody

Jednoduchou a efektivni metodou testovani muze byt také ziskani zpétné vazby od

odbornikt na interakéni design nebo uzivatelskou zkusenost. Tato metoda miize byt rychlejsi
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nebo pokud je omezeny ¢as na testovani. [30]

Expertni metody pro interakéni design zahrnuji zkoumani uzivatelského rozhrani
navrhovaného produktu odborniky pomoci heuristické evaluace a pruchodi. Béhem
evaluace se odbornici snazi nalézt problémy a nedostatky v rozhrani na zaklad¢ heuristik,
tedy zésad dobrého designu. Béhem prichodti pak hraji typické role uzivatelli a testuji
rozhrani, aby odhalili ptipadné problémy a nedostatky. Inspekéni metody jsou vyhodné v
tom, Ze jsou rychlé a mohou byt pouzity v jakékoli fazi navrhu projektu. Mohou také doplnit
uzivatelské testovani a pomoci identifikovat problémy, které uzivatelé mohli mit pii

interakci s produktem. [23]
Typickymi metodami jsou heuristicka evaluace a kognitivni prichod.

Heuristicka evaluace (z anglického ,,Heuristic evaluation) je metoda, kdy odbornik
na interak¢ni design posuzuje navrhované uzivatelské rozhrani a zhodnocuje, zda jednotlivé
prvky spliuji osvédéené principy a heuristiky pro spravny design. Heuristiky jsou seznamy
pokynt a pravidel, které pomahaji zajistit, aby byl produkt snadno pouzitelny a efektivni.
Existuje mnoho soubort heuristik pro rizné ucely, véetné obecnych a specifickych pro

konkrétni oblasti aplikaci, jako je webovy design. [23, 30]

Nejcastéji pouzivana heuristicka pravidla podle Jakoba Nielsena [44] jsou nésledujici:
e Viditelnost stavu systému,
o Vztah mezi systémem a skutecnym svetem,
e Uzivatelska kontrola a svoboda,
e Konzistence a standardizace,
e Prevence chyb,
e Poznavani misto vzpominani,
o Flexibilita a efektivnost pouzivani,
e Esteticky a minimalisticky design,
e Pomoc uzivateliim poznat, pochopit a poucit se z chyb,

e Napoveda a dokumentace.

Kognitivni prichod (z anglického ,,Cognitive walkthrough*) je metoda testovani

uzivatelského rozhrani, ktera se zamétuje na to, jak uZivatelé fesi problémy v jednotlivych
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krocich interakce s produktem. V této metod¢ se klad¢ diraz na kognitivni perspektivu a
hodnoceni navrhi pro snadné uceni. Tato metoda vychazi z pozorovani, ze uzivatelé se uci

pomoci prozkoumavani. [23]

Prvnim krokem pro tuto metodu je identifikace a dokumentace charakteristik
typickych uzivateld a vytvofeni vzorovych tikol, které jsou soustiedény na aspekty navrhu,
které je tieba hodnotit. [23]

Poté odbornici projdou jednotlivé Ukoly v kontextu typického scénafe a pii tom se
snazi zodpovédét nasledujici otazky [45]:
1. Bude se uzivatel snazit dosahnout spravného vysledku?
— Pochopi uzivatel, ze akce (krok), kterou ma k dispozici, je zapotiebi k
dosazenti jeho cile?
2. Vsimne si uzZivatel, zZe je k dispozici spravna akce?
— Je interaktivni prvek, ktery je potieba pro danou akci, viditelny nebo
snadno dohledatelny?
3. Spoji si uzivatel spravnou akci s vysledkem, kterého se snazi dosahnout?
— Spravny prvek mize byt vidét, ale bude uzivatel rozumét jeho oznaceni
a védet, ze s nim ma interagovat?
4. Uvidi uzivatel po provedeni akce pokrok smérem k cili?
— Bude uzivatel védét, ze byla tato akce spravna a pomohla mu pokrocit

smeérem k cili?

Béhem prochazeni navrhu odbornici zaznamendvaji dilezité informace, jako jsou
potencialni pfi¢iny problémd, vedlejsi problémy a navrhované zmény. Tyto informace jsou
pak shrnuty do vysledki, které se pouZiji pro Gpravu navrhu. Pfed implementaci novych

navrhovych zmén jsou vysledky Casto ovéfeny pomoci testovani s redlnymi uzivateli. [23]
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3.8 Souhrn teoretické ¢asti

Prvni kapitola teoretické casti byla vénovana interakci Clovék pocita¢ (HCI),

discipling, ktera je povazovana za ptedchidce interak¢niho designu a uZivatelské zkusenosti.

Nésledujici kapitola byla zamétena na piedstaveni interakéniho designu, vzniku tohoto
pojmu a jeho vyznamu, designu interakce mezi uZivatelem a produktem. Déle byly popsany
takeé jeho hlavni charakteristiky a propojeni s dalsimi disciplinami, v¢etné UX a HCI a na

zavér take jeho jazyky ¢i dimenze.

V dalsi kapitole pak byly pfedstaveny terminy User Experience a User Experience
design, discipliny, které popisuji zkuSenost uzivatelti s danym produktem a jsou tak klicové
pro jeho tspésnost. K tomu patii i jednotlivé faktory, které tuto zkusenost ovliviiuji, a byly

uvedeny v zavéru této kapitoly.

Nasledujici kapitola popisovala uzivatelské rozhrani, tedy prostor, pomoci kterého
uzivatel ovlada a komunikuje s pocitatovym systémem. Zde byly popsany nékteré typy

rozhrani a také pozadavky na spravné navrzené rozhrani.

Pata kapitola byla vénovana specifikaci uzivatelského rozhrani, klicovému dokumentu
pro navrh piivétivych uzivatelskych rozhrani. V této kapitole byl také definovan jeji ucel

a popsany jednotlivé komponenty.

Predposledni kapitola byla zaméfena na prototypovani, jeho vyznam a také druhy

prototypi, které se v praxi pouZzivaji.

Posledni kapitola pak byla vénovana testovani pouzitelnosti, jeho dilezitosti pro navrh

produktti a nékterymi pouzivanymi metodami, kategorizovanymi podle jeho tc¢astnika.
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4 Vlastni prace

Nasledujici ¢ast diplomové prace je vénovana praktické aplikaci poznatku ziskanych
v teoretické Casti. Pro demonstraci byla zvolena mobilni aplikace Smart Banking od

UniCredit Bank Czech Republic and Slovakia, a.s.

Prvnim krokem je provedeni analyzy vyuziti mobilniho bankovnictvi a stavajiciho
feseni mobilni aplikace pro lepsi porozuméni pozadavkiim a o¢ekavanim uzivatelu aplikace.
Z této analyzy pak ¢erpa nasledujici specifikace uzivatelského rozhrani, od motivace a cilt
navrhu, definovani vzorovych person, az po popis jednotlivych scénaii a piipadt uziti a
jejich logické navrhy. Ul specifikace je podkladem pro funk¢ni prototyp, ktery je nejprve
porovnan se stavajicim mobilnim bankovnictvim a poté v posledni ¢asti otestovan pomoci

dvou metod testovani pouzitelnosti — heuristické evaluace a kognitivniho prichodu.

4.1 Analyza stavajiciho FeSeni

Zasadnim krokem pted specifikaci uzivatelského rozhrani je zjisténi, co uZivatelé
od mobilniho bankovnictvi opravdu chtéji. Toho 1ze dosahnout mnoha riznymi zpisoby,
jako jsou napfiiklad dotazniky ¢i heatmapy, v kazdém piipadé je ale hlavnim cilem zjistit,

které funkce jsou pouzivany nejvice, a mély by tak byt nejsnadnéji dostupné.

Pied vlastnim navrhem je také dulezité zhodnotit konkrétni stavajici feSeni, tedy zjistit,
jakeé jsou silné stranky aplikace, co si uzivatelé pochvaluji, a jaké jsou naopak slabé stranky

¢i dokonce chyby, s ¢im maji uzivatelé problém, nebo co se jim nelibi.

Pro zpracovéani Ul specifikace v predmétu Interakéni design neni tento krok povinny,
je vsak klicovy pro lep$i porozuméni, a lze z n&j dale vychazet, naptiklad pro snazsi

stanoveni cilti UI specifikace.

4.1.1 Vyuziti mobilniho bankovnictvi v Ceské republice

Prvnim krokem pro lep$i porozuméni tedy muze byt napiiklad prizkum, jak lidé
vyuzivaji aplikace mobilniho bankovnictvi a co od né€j ocekavaji. Tato cast vychazi
z prazkumu Ceské bankovni asociace: ,,Cesi, digitalizace a el. bankovnictvi 2021, ktery byl
proveden na vzorku 1 000 lidi ve véku 18-79 let pomoci kratkého strukturovaného dotazniku
[46].
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V Ceské republice totiz nyni pouziva elektronické bankovnictvi témét kazdy lovék
s piistupem k internetu (97 %). Doposud ¢astéji pouzivané internetové bankovnictvi (60 %)
ale stdle upadd na popularité¢, naopak zdjem o mobilni bankovnictvi vyrazn¢ stoupa a

V soucasnosti jej vyuziva vice nez polovina populace (51 %) [46].

Prvni kli¢ovou otazkou pro navrh uzivatelsky piivétivé aplikace je Otazka Q8:
wRozrad’te, jaké ukony déldte Castéji v mobilni bankovni aplikaci a jaké skrze internetové

bankovnictvi (tj. www stranka). “ [46]

Obréazek 11 — Ukony v mobilnim vs. internetovém bankovnictvi

B Mobilni aplikace Webova strianka

Ovéfeni zhstatku na bézném uctu.
Kontrola tspor.

Kontrola pf{jmi a vydaja.

Pfevody penéz v ramci mé banky.
Provedeni platby v ¢eskych korunach.
Pievody penéz do jiné banky.

Pfevody penéz v ramci svych Gétd.
Nakupuji zboZi v e-shopech.

Nastaveni a¢tu a karet — limity, aviza, apod.
Trvalé piikazy a inkasa — zadavani, sprava.
Kontrola ¢erpéni a splaceni avért.
Administrativni zéleZitosti.

Provedeni platby v cizi méné.

Ziizeni a sprava kontokorentu.

Zadost o Gvér.

,—
o
e

20% 40% 60%

Zdroj: [46]
Z odpovédi na tuto otazku vyplyva, Ze vétsina uzivatelli vyuziva aplikace mobilniho

bankovnictvi primarné pro kontrolu zistatkd a pohybii na uétech, a také pro bézné platby a

vvvvv

dostupne, coz bude zohlednéno Ve specifikaci uzivatelského rozhrani.

41



Mezi mén¢ vyuzivané funkce pak patii nastaveni Gc¢tl a karet, trvalé piikazy a inkasa.
U téchto polozek respondenti preferuji vyuziti webového internetového bankovnictvi, proto

neni prioritou, aby tyto funkce byly okamzité pfistupné, ale m¢ly by byt soucasti aplikace.

Nejméné vyuzivané ukony, tykajici se zfizovani avéra ¢i kontokorentu, pak v rdmci

zachovani jednoduchosti aplikace nemusi byt jeji nutnou souc¢asti. VEtsi ¢ast respondentt

tyto ukony provadi radé&ji v internetovém bankovnictvi.

Dalsi otazkou, ze které 1ze v navrhu ¢erpat je Q13:,,Co je pro Vas u bankovni mobilni

aplikace z hlediska fungovdni dilezité?“ [46]

Obréazek 12 — Diilezité funkce mobilniho bankovnictvi

Jeho vysokd mira zabezpeceni.

Jednoduché a prehledné ovladani.

Detailni vyhleddvani plateb (fulltext)

MozZnost pribézné sledovat a piipadné kategorizovat vydaje.
Dlouhodoby vypis transakci.

Sirokd nabidka produktd a sluzeb.

Moznost nastaveni vzhledu elektronického bankovnictvi.

Nabidka slevovych akei na produkty a sluzby banky.
0% 25% 50% 75% 100%

Zdroj: [46]

Pro zjednoduseni dalSiho zpracovani je mozné nejpouzivangjsi funkce shrnout do
nasledujicich kategorii:
e Uty — ovéfeni zistatkd, kontrola uspor, vypis transakci, vyhledani plateb,
e Prehledy — kontrola vydaju, jejich kategorizace,
e Platby — ptevody penéz (v ramci banky, v ramci svych uéti, do jiné banky),
e Produkty — nabidka produktt a sluzeb, nabidka slevovych akci,

a4

e Uzivatelskd ¢ast — nastaveni ucti a karet (limity, aviza apod.).
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4.1.2 Stavajici aplikace UniCredit SmartBanking

Aplikaci, ze které bude nadvrh vychazet je Smart Banking ve verzi 4.34.18.0
(aktualizace 16. 11. 2022) od vydavatele UniCredit Bank Czech Republic and Slovakia, a.s.,
dostupné z Google Play.

Obrazek 13 — SmartBanking v aplikaci Google Play

7 UniCredit Bank
Prehledy

Prehledy

Leden 2020

Novy vzhled

snadné pouzivani

Zdroj: [47]
Hlavnim divodem pro vybér této aplikace je jeji nizké hodnoceni na Google Play

Vv porovnani s ostatnimi bankovnimi aplikacemi.

Obrazek 14 — Porovnani hodnoceni SmartBanking s ostatnimi aplikacemi

(@) George Ceska spofitelna My Air MONETA Smart Banka -\ CSOBSmart
.J \ Ceska sporitelna, a.s. ailr AirBankas. M MONETA Money Bank EO Ceskoslovenské obchodni banka, a.s
5 48 % 4,8 % 46 % 46 %
mBank CZ 3 CREDITAS Banking Fio Smartbanking CZ KB Mobilni banka
f mBank S.A. C Banka CREDITAS a.s. Fio banka Komeréni banka, a.s
45% 41 % 41 % 40 %
Raiffeisen bankovnictvi r Smart Banking
x Raiffeisenbank, a.s J UniCredit Bank Czech Republic and Slovakia,a.s.

39% o ..
Zdroj: [Google Play]

Uzivatelské recenze jsou totiz velmi cennym zdrojem informaci. Jedna se o nezbytnou

zpétnou vazbu pro identifikaci problému V jiz existujicim uzivatelském rozhrani a jejich

nasledné zlepseni. Pomahaji tak vyvojaium Iépe porozumét potiebam uzivatelt a navrhnout

zpusoby, jak vylepsit uZivatelsky zazitek a také zvysit spokojenost uzivateld.
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Pro ucely navrhu byly vyuzity vSechny recenze v ¢asovém obdobi od 16. 11. 2022
(posledni aktualizace) do 1. 2. 2023, z nichz byly vypsany kladné i zaporneé poznatky

uzivatell, tykajici se uzivatelského rozhrani aplikace.

Obrazek 15 — Hodnoceni SmartBanking v Google Play

3,6

L. 8.0 8

= N W AWM

20,5 tis. recenzi

Zdroj: [47]

Nejcastéji uzivatelé kladné hodnotili jednoduchost aplikace. I piesto, Zze SmartBanking
uzivatelim nabizi pouze zakladni funkce a pro mnoho tkonti je nutné pouzit internetové
bankovnictvi ¢i jinou formu komunikace s bankou, se zda takto omezena funkénost byt pro

vétsinu uzivatel dostacujici.

Dalsi velmi pozitivné hodnocenymi funkcemi jsou zalozka ,,Ptehledy* (Obrazek 16),
kterd obsahuje shrnuti ptijma a vydaji za vybrané obdobi, jejich porovnani a rozdéleni do
kategorii, a také slevovy program U-3etfete, ktery umoziuje aktivaci slevovych nabidek
ptimo v aplikaci.

Obrézek 16 — Stranka Prehledy ve Smart Banking

® I 2020-02 ® { wér
Prehledy | | wen | | \ydaje na domacnost
Gnor 2020 | {  Onor 2020
Vvdaje [ 108e9sscCZK
| setinaeem f -10.869.63 cax
nnia e i
Ll iz -8.300,03 c2x
+
~1.803,03 cax [
m 33330 PIidat hotavesinl transanel X
ExiOum 4 shesiits | sed
p Totgwaninl bionsaece
Vydaje PFijmy
f -15.479,63 cax A 12 -
\ — J =) N\ =4 A
Zdroj: [48]

Velka ¢ast kladnych recenzi pak obsahovala pouze komentaie typu ,,aplikace déla co
ma“ ¢i ,spliuje svij ucel. Negativni recenze obsahovaly oproti pozitivnim podstatné vice

konkrétnich informaci.
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Mnoho uzivateli zaporné hodnotilo celkové grafické uzivatelské rozhrani aplikace.
Velmi casto byla zminéna napiiklad neptfehlednost, neintuitivnost, nesmyslné umisténi
prvku, Spatna prace S prostorem a podobné. DalSim ¢astym problémem byl kontrast pisma

(konkrétn¢ svétle Sedé pismo na bilém pozadi) a n€kdy dokonce i jeho nedostate¢na velikost.

Opétované zminiovana byla také hlavni stranka (Obrézek 17), kde uzivatelim
nejcastéji vadilo, ze je nutné ucty ,,rozklikavat, obsahuje nevyzadané informace a kvuli
Spatnému rozvrzeni ,,skryva“ ucty, které uzivatele zajimaji. Mnoho recenzent by také
ocenilo moznost vidét zdroven bézny i spofici cet. Mnohokrat se také opakovala stiznost,
Ze u uctl nejsou vidét uroky.

Obréazek 17 — Hlavni stranka a uicty ve Smart Banking

2607 -l - 0607 -l -

< iy @ < iy ®
Oety Oty
214.246.wcxx -2.792.744 5: cx«
B Uhents 2851700 C2x
747951 w0 o
o] @ @ G
a q
1,666,540 —
B -
23
2142460 | | | suaseiens
- - -
Zdroj: [48]

Velmi ¢astou ptipominkou bylo také neptehledné zadavani plateb i trvalych piikaza.
V soucasné aplikaci je platba totiz rozdélena pouze na tii kroky a zadani veskerych
platebnich udaju je feSeno jednou strankou. Mezi jednotlivymi poli¢ky jsou navic velké
mezery a cela stranka tak pisobi velmi dlouze. Takové formulaie mohou mit velmi negativni
vliv na uzivatelsky zazitek — uzivatelé se mohou citit pretizeni mnozstvim informaci, které

je nutné vyplnit, ¢i frustrovani zdanlivé zdlouhavym procesem vypliovani.

Nékolik recenzentti dale zminovalo, Ze nelze upravovat nékteré informace o kartach.
Nejcastéji recenzenti volali po mnoznosti zménit ndzev karty pro lepsi prehlednost, dalsi pak
po moznosti upravit denni limity, které néktefi uZivatelé ani nedokazali najit. Denni limity

v aplikaci skute¢né zménit jdou, jsou vSak schované pod tlacitkem ,,MoZzZnosti®, které krome
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limit obsahuje pouze polozky, které jsou jiz obsazeny na ptedchozi obrazovce. Nazev Karty

vSak v aplikaci zménit nelze.

Obrazek 18 — Redundantni tlacitka v aplikaci SmartBanking

MozZnosti

ZOBRAZIT PIN
= >

® o3 @ =1 DENNI LIMITY

m»

ZABLOKOVAT
REZERVOVANO @I >

25

22

Zdroj: [SmartBanking (screenshot), vlastni zpracovani]
Pro jednodussi praci s uzivatelskym hodnocenim Ize shrnout nejvice opakované klady

a zapory do nésledujicich dvou seznamu.

Nejcastéji zminované klady:
e jednoduchost aplikace,
e zalozka ,,Pfehledy*,

e slevovy program U-Setiete.

Nejcastéji zmifiované zapory:
e celkové grafické rozhrani aplikace (prace s prostorem, kontrast, umisténi
prvki, nepfehlednost),
e nutnost ,,rozklikavat“ ucty, nemoznost rychle prechdzet mezi ticty, nejsou vidét
zaroven, nejsou vidét uroky,
e nepiehledné zaddvani plateb a trvalych ptikazi,

e problémy se spravou karet (pojmenovani, limity).
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4.1.3 Shrnuti analyzy

Cilem analyzy bylo zmapovat obecné uzivatelské pozadavky na aplikace mobilniho
bankovnictvi a také seskupit silné a slabé stranky stavajiciho feSeni. Vysledkem prvni ¢asti
analyzy byl seznam hlavnich funkci aplikace. Vystupem z druhé ¢asti analyzy jsou pak

seznamy nejcastéji popisovanych klada a zaport aplikace.

Slou¢enim poznatki z téchto ¢asti s cilem usnadnéni navrhu a sjednocenou piedstavu
rozdéleni aplikace byl vytvofen navigaéni diagram, ktery znazoriiuje jednotlivé sekce

v aplikaci, jejich propojeni a take funkce, které budou obsahovat.

Obrazek 19 — Diagram navigace v aplikaci

Prihlaseni Smart kli¢

Uéty a transakce

(Hlavni stranka) Prehledy

Prijmy a vydaje Nova platba U-Setrete

Sprava informaci

Prepinani mezi Utty

Prevod mezi svymi

Detaily GEtd Vydaje v kategoriich it Produkty Sprava karet
uéty
I I I
Seznam transakci QR platba Bamkom‘aty a
pobotky
I I I
Detaily transakci Opakovaneé platby Kontakt/podpora

Hledani transakci

I
Sablony a pfijemci
I
Vyzadat platbu

Zdroj: vlastni zpracovani
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4.2 Specifikace uzivatelského rozhrani

Pied vlastnim navrhem je kli¢ovym krokem shrnuti pozadavki na uzivatelské
rozhrani, funkce, interakce a celkoveé chovani aplikace. K tomuto ucelu slouzi
Ul specifikace, ktera je formalizovanym ptistupem Kk popisu chovani a vzhledu
uzivatelského rozhrani, ktery mize vyrazn¢ usnadnit vyvoj produkti a také poslouzit jako

prirucka pro designéry a developery.

Tato cCast je také ukadzkou zpracovani Ul Specifikace pro semestralni projekt
z predmétu Interakéni design. Studenti na zaklad¢é shrnuti potieb a pozadavki uzivatel
navrhnou jednotlivé stranky, jejich funkce, interakce a aktivni prvky, které je budou

provadét. Na zaklad¢ tohoto popisu vytvareji koncept a prototyp navrhovaného produktu.

4.2.1 Motivace

Motivaci pro redesign zvolené aplikace mobilniho bankovnictvi je piedevsim
vylepseni uzivatelského rozhrani z hlediska User Experience. Jak jiz bylo zminéno
v ptechozi kapitole, uzivatelé stavajiciho bankovnictvi nejsou s aplikaci velmi spokojeni, je
tedy na misté vzit v potaz jejich ptipominky a vytvofit tak rozhrani, které bude 1épe
odpovidat jejich pozadavkim. Spokojenost uzivateld je totiz z obchodniho hlediska velmi
dilezita, jelikoz spokojeni zakaznici jsou nejen mén¢ nachylni k odchodu ke konkurenci, ale

mohou produkt doporucovat dale a rozSifovat tak uzivatelskou zakladnu, a je u nich

24

Pfi vytvafeni nového rozhrani je tedy dilezité vzit v ivahu ndzory a zpétnou vazbu
stavajicich uzivateli. Spokojeni zakaznici jsou klicovi pro tspé$nou bankovni sluzbu a
vytvofeni uzivatelského rozhrani, které bude na jejich pozadavky reagovat, mize pomoci

ziskat si jejich loajalitu a podpofit rast podniku.

422 Cile

Hlavnim cilem navrhu je vylepSeni uzivatelského rozhrani stavajici aplikace
mobilniho bankovnictvi Smart Banking. Na zakladé uzivatelskych recenzi z Google Play by
mély byt upraveny zaporné hodnocené Casti aplikace a méla by tak vzniknout uzivatelsky

privétivejsi aplikace.
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tykajici se funkénosti aplikace:

Dalsi

ovéteni zustatkt na uctech, kontrola uspor, vypis a hledani transakci,
provedeni béznych plateb a prevodd,

prehledy vydaji a jejich kategorizace,

slevovy program U-setiete, nabidka produkti a sluzeb,

nastaveni uctu a karet.

cile vychazejici zuzivatelskych recenzi (kapitola 4.1.2), tykajici se

uzivatelského rozhrani se pak daji shrnout do nasledujicich bodu:

jednoduchost a ptehlednost aplikace,

dostate¢né velké a kontrastni pismo v celé aplikaci,

Iépe dostupné informace o ziistatcich, transakcich a urocich na uctech,
piivétivejsi zadavani plateb a trvalych ptikaza,

prehlednéjsi sprava karet.
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4.2.3 Persony

Vzhledem K rychle rostouci popularit¢ mobilniho bankovnictvi se cilova skupina
tdchto aplikaci neustéle rozsifuje a v soudasnosti je vyuziva vice nez polovina obyvatel CR
(51 %) [46]. Cilovou skupinou se pak stava vétsina uzivatel chytrych telefond. Pro ilustraci

takto Siroké mnoziny byly tedy definovany rtiznorodé persony.

Primarni persona (A)

Obrézek 20 — Primarni persona

Jméno: Julie Kupcova
Vék: 28

Pohlavi: Zena

Zajmy: podnikani, cestovani, pratelé, serialy Zdroj: [49]

Typicky den: Typicky den pro Julii za¢ina v osm rano. Po zdravé snidani odchazi do
prace a po cely den se setkava s klienty. Béhem volnych chvil se rada vénuje svym
pratelim, nebo sledovani oblibenych seriald a planovani dalSich cestovatelskych
dobrodruzstvi. Julie je velmi ambicidzni a cilevédoma, takze tvrdé pracuje na rozvoji
svého podnikani a zajisténi spokojenosti svych klient. Julie miluje japonskou kuchyni a
po préci casto chodi s prateli do svého oblibeného sushi baru. Zde ¢asto celou ttratu zaplati
jeden ze skupiny a ostatni mu to doplaceji. Nejen proto méa neustéale po ruce telefon
s mobilnim bankovnictvim. Julie ma rada ve svych financich pofadek a penize, které ji

zbyvaji, vzdy investuje do prosperujicich fonda.

Historie: Julie vystudovala ekonomii na vysoké Skole a po statnicich se rozhodla, Ze se
bude vénovat podnikani. Nyni spolupracuje s firmou, ktera se specializuje na poradenstvi
a feSeni obchodnich zalezitosti pro malé a stfedni podniky. Svoji praci ma velmi rada a
Citi se naplnénd tim, ze miize pomahat ostatnim. Kromé toho se aktivné zapojuje do

ruznych firemnich akci, které podporuji rozvoj podnikani.
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Sekundarni persona (B)

Obrazek 21 — Sekundarni persona

Jméno: Robert Chaloupka
Vék: 58

Pohlavi: muz

Zajmy: poslech hudby, vateni, kutilstvi Zdroj: [49]

Typicky den: Robert vstava brzy rano, tak, aby stihl autobus od prace. Po naro¢ném
pracovnim dni ré&d relaxuje u poslechu hudby, sledovani videi ¢i podcasti s politickou
tématikou na svém chytrém telefonu, nebo rad uvaii dobrou veéefi. Cast vedera také
vénuje spravovani svych Gctl a investic, pfevadéni piebyteénych financi na spofici tcet,
nebo doplaceni dcefi za nakupy, které béhem tydne obstaravd. Neddvno zacal vyuzivat
mobilni bankovnictvi, protoze mu umoznuje spravovat své finance kdykoliv si zamane.
Ptestoze se zajima o nové technologie, neni pokrocily uzivatel a aplikace, které jsou ptili§
slozité, ho Casto frustruji. Proto upfednostiiuje jednoduché a piehledné bankovnictvi, které

mu umozni snadno pfistupovat ke svym Uctlim a provadét zakladni bankovni operace.

Historie: Robert pracoval cely zivot jako femeslnik a v souc¢asné dobé se t&si do dichodu.
Ma velky zajem o vafeni a kutilstvi, tyto ¢innosti mu pomahaji udrzet se v dobré kondici
nejen fyzicky, ale i mentaln¢. Ma rad klid a pohodu, a proto travi vikendy na své chalupg,

kde si mtze odpocinout od kazdodenniho shonu mésta.
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Dopliikova persona (C)

Obréazek 22 — Dopliikova persona

Jméno: Marie Skepticka
Vék: 70

Pohlavi: Zena

Z&jmy: ¢teni, piiroda, vnoucata Zdroj: [49]

Typicky den: Marie se hned brzy rano vydava na prochazku se svym psem a poté si
ptipravi snidani. Béhem dne si nejradéji ¢te, nebo travi ¢as se svymi vnoucaty. Od dcery
dostala k narozenindm tablet, aby si mohla snadné&ji nosit knizky s sebou a ¢ist si kdekoli,
ale nezvykla si na tento zptisob ¢teni, a tak ho ptijéuje vnoucatim na hrani her. Pokud neni
doma s knizkou, rada se toula venku v pfirod€. Vecer si obvykle piipravi vecefi a sleduje

televizi, nebo poslouchd klasickou hudbu.

Historie: Marie pracovala vétsinu svého zivota jako ucitelka a nyni je jiz v dichodu.
Ma dvé dospélé déti a tfi vnoucata, se kterymi se pravidelné setkava. S mobilnimi
zatizenimi ma velmi omezené zkuSenosti, a proto se rad&ji uchyluje ke klasickému
bankovnictvi v mistni poboéce. Ma také obavy ohledné bezpecnosti internetového
bankovnictvi. S technologiemi se tézko vyrovnava a snadno se rozéiluje, pokud ma

problémy s jejich pouzivanim.

52



4.2.4 Prihlaseni
Pripad uziti
Na prvni obrazovce po spusténi aplikace uzivatel ocekava:
e zakladni informace o pravé spusténé aplikaci,
e moznost piihlaseni do mobilniho bankovnictvi,

e moznost pouziti Smart kli¢e pro pfihlaseni do internetového bankovnictvi.

Scénar
Systém uzivateli zobrazi:
e logo, nazev aplikace a uvitaci text,
e tlacitko pro ptihlaSeni do Smart klice,

o tlacitko pro piihlaSeni do mobilniho bankovnictvi.

V ptipad€ volby piihladSeni do Smart klice:
e Kkapitola 4.2.5.

V piipadé¢ volby piihlaseni do mobilniho bankovnictvi systém zobrazi:
e zadani hesla nebo biometrické potvrzeni pro piihlasenti,

e po uspésném piihlaseni hlavni stranku (kapitola 4.2.6).

Logicky navrh
Obréazek 23 — Prihldseni (1ogicky navrh)
vanin

Prihlaseni do
Smart Banking

Zadejte PIN

[

Vitejte v aplikaci
Smart Banking!

Se Smart Bankingem a Smart klicem mte své
finance bezpeéné pod kontrolou kdykoliv a
kdekoliv.

PIN nezadavejte v pfitomnosti jiné osoby

[ Prihlasit do Smart klice

[ Pfihlasit ]

POUZIT PIN

@]
B

v~ 4 0o D v 4 0 D v o q

Zdroj: vlastni zpracovani
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425 Smart kli¢
Pripad uziti
V piipadé volby piihlaSeni do Smart klice uzivatel o¢ekava:
e zadani hesla nebo biometrické potvrzeni pro ptihlaseni,
e moznost naskenovani QR kddu z obrazovky pocitace,
e zobrazeni ¢iselného klice pro pfihlaseni do internetového bankovnictvi,
e moznost odhlaseni.
Scénar
Systém zobrazi dialog pro potvrzeni otiskem prstu nebo zadanim PINu. (Obréazek 23)
Po uspésném piihlaseni zobrazi obrazovku:
e Svysvétlenim, jak Smart kli¢ funguje,
o tlacitkem pro odhlaSeni a tlac¢itkem pro pokraovani.
Po kliknuti na pokracovat zobrazi fotoaparéat a instrukce pro naskenovani QR kodu.
Po uspésném naskenovani QR kodu:
e bezpecCnostni upozornéni,
e datum a ¢as pokusu o piihlaseni,
e tlacitko pro potvrzeni,
e tlacitko pro zrusSeni.
Logicky navrh

Obréazek 24 — Smart kli¢ (logicky ndvrh)

Odhlasit
Nacist QR kod Nactéte QR kod Prihlasujete se pravé Vas Smart kli¢
Pomaci QR ki sa miete piagovat do RS p—— do Online Bankingu?
Online Bankingu neba podepisovat platby ve Vageho mobilniho zafizeni. Z QR kédu budou
Vasem PC. vycteny potfebné Gdaje. POZOR, UDELUJETE PRISTUP KE SVEMU UETU

Jste to skuteéné vy, kdo se ted piihlasuje do
Online Bankingu popfipadé se pomoci Smart
klige ovéfuje na poboéce? Pokud ne nebo vas k

tomu nékde cizi vyzyvé, nepotvrzujte tento
pozadavek a ihned nam zavolejte na +420 221

210031
APLIKAGE Viozte tenta kid na pozadované misto, abyste
(fotoaparat) Online Banking mohli pakracovat v pozadavku.

Jak to funguje?
Datum a cas

Po zadéni Vaseho Uzivatelského jména kiknéte 1.2.2023 11111
na moZnost Pouzit Smart klié offline a
naskenujte QR kéd z obrazovky Vaseho
potitate UPOZORNENI - BUDTE OBEZRETNI

Nikomu nesdélujte Vase Uzivatelské jména do
Online Bankingu netro Smart Bankingu ani V4§
PIN pro Smart Banking, kterymi je chranén
pristup k Vasemu Gétu.

Zrusit
Nacist QR kéd ’ Vytvorit kad | | Znovu nacist QR kéd
v < O [m] ™ 4 O ] 4 O D v 4 e} O

Zdroj: vlastni zpracovani
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4.2.6 Uéty a transakce (Hlavni stranka)
Pripad uziti
Na hlavni strance uzivatel o€ekava:

e navigacni menu pro pohyb v aplikaci,

piehled svych uctu,

e aktualni zlstatky na uctech,
e piehled transakci na uctech,
e moznost vyhledat transakci,

e moznost zobrazit detaily transakce.

Scénar
Systém uzivateli zobrazi:
e listu s piehledem uctd a jejich aktualnimi zdstatky,
e tlacitko pro zobrazeni/skryti zGstatkd,
e tlacitko pro vyhledani transakce,
e tlacitko pro dalsi informace o vybraném uctu,
e seznam nejnov§jSich transakci na vybraném uctu,

e navigacni liStu pro pfesun do dalSich ¢asti aplikace.

Logicky navrh

Obrazek 25 — Ucty a transakce (logicky navrh)

LR
veechny d | Q1 .
5| Detail transakce

Vsechny Prichozi Odchozi
Leden Q00 ALBERT VAM

ons 2= DEKUJE-CZ-PRAHA 8

( ) O Albert -319,90 Platba kartou
Aoert #1980 -319,90 K&

Bézny ucet Spofic
12 345,67 K& | 9 876,54 K¢

BENU 639,00 O Relay L
O s ‘ O Potraviny
I . PONDELI, 30. 1
PONDELI, 30,1 Provedeno
O silla 17050 31,1, 2023, 08:53
O Billa -170,50
O Cislo Gétu plétce
O Albert 08,50 123456789/2700
O Vodafone -599,00 O Karta BéZny (cet
1234 s wwex 5678 123456789/2700
Spotify -75,34 N A Zkopirovat
O [Sdnet &islo uctu] [ Eislo Gty
[ PaTEK.27.1
a s g h jk Zobrazit daléi informace o Uty
O Albert -643,00
z x ¢ vbnm¢@
[ Zménit pofadi GEtl ]
Ugty | Piehledy | Platby I Nabidky | Uzivatel
v q O D A < O (] v < O o

Zdroj: vlastni zpracovani
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4.2.7 Platby

Pripad uziti

Uzivatel v sekci platby ocekava moznost:

zadani nove platby ¢i pievodu,
zaplatit pomoci QR kddu,
vyzadat platbu,

spravovat trval¢ piikazy,

spravovat seznam ulozenych ptijemci.

Systém zobrazi (Obrazek 26):

seznam nejcastéjSich piijemci,

tlacitko pro vytvoreni nové platby
tlacitko pro pfevod mezi vlastnimi ucty,
tlacitko pro pfijemce a Sablony,

tlacitko pro opakované platby,

tlacitko pro QR platbu,

tlacitko pro vyZadani platby.

Po kliknuti na tla¢itko pro novou platbu (Obrazek 27):

ptepinaci liStu pro vybér domadci ¢i zahrani¢ni platby,
pole pro vybér Gctu, ze kterého bude ¢astka odeslana,
tlacitko pro zadani nového ptijemce, které zobrazi pole pro:
o nazev prijemce, pred¢isli (nepovinné), ¢islo uctu a kéd banky.

pole pro vyhledani uloZeného ptijemce.

Po Gispésném zadani ptijemce:

nazvy a ¢isla ucti, kterych se transakce tyka,

pole pro zadani ¢astky (povinne),

rozbalovaci tlacitko pro pridani poli pro zadani dalsich detailu platby:
o variabilni, konstantni a specificky symbol,
o zprava pro piijemce a pro odesilatele a datum odeslani,

tlacitko pro pokracovani.
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Po zadani ¢astky a detaill platby:
e shrnuti platby:
o ucet, ze kterého bude platba odeslana,
o ucet, na ktery bude platba pfipsana,
o Castka,

e tlacitko pro potvrzeni.

Po potvrzeni shrnuti platby systém zobrazi:

e pozadavek na potvrzeni pomoci biometriky nebo PINu.

Po uspésném ovéteni se zobrazi:

e potvrzeni odeslani platby.

Logicky navrh
Obrazek 26 — Plathy (logicky navrh)

Platby

Nejcastéjsi
Rostislav Bankér >
101010101/0600 - Moneta

Pepa Lichvar N
123456789/0300 - CSOB

Zdena Nebankovni 5
987654321/2700 - UniCredit

{F‘Fﬁemci a §ab|nnyl { Vyzadat platbu

{ Prevad mezi svymi Ucty

Fpakovane’platby} [ QR platba ]

| Nova platba

Uéty Piehledy | Platby | Nabidky | UZivatel

v < O 0

Zdroj: vlastni zpracovani

57



Obrazek 27 — Nova platba (logicky navrh)

Nova platba Nova platba Detaily platby

Domaci Zahranicni/SEPA Domdci Zahrani€ni/SEPA gi?;:fﬂimm — x!ﬁ:;ij::;ﬂ?
Z iétu Z uétu Castka

Bézny Géet (123456789/2700) v Bézny et (123456789/2700) v (povinné) Ké
Ziistatek 12 345,78 K& Zistatek 12 345,78 K&

PFijemce Pfijemce Dalsi ~
[ Novy pfijemce > ] Nézev piijemce (povinné) Variabilni symbol

Q Vyhledat prjemce oredaiel Konstantni symbol

O ?3:3??:0?38232 “Moneta Cislo Gétu (povinné) Specficky symbol

Zpréva pro pfijemce

v

Pepa Lichvaf X -
123456789/0300 - CS0B Kéd banky (povinné)
Zdena Nebankovni > Zpréva pro mé
987654321/2700 - UniCredit

31.01. 2023 (dnes)

[ Zadejte pfijemce [ Zadejte €astku
| Pokradovat l Pokratovat
v d O O v < o] [m] hd d o] D

Shrnuti platby

Z mého G¢tu
Bezny ucet
(123456789/2700)

Jo 123456k

Na Géet
Milena Zémozna
(654789321/2010)

Odeslano
1234,56 Ké

(fingerprint)
Na 0étu budu mit 11 111,11 K&
Potvrdit platbu . Pokracovat
POUZIT PIN
b q @] O e < o] O v < o] D

Zdroj: vlastni zpracovani
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4.2.8 Prehledy
Pripad uziti
Uzivatel v sekci prehledy ocekava:
e shrnuti vydaju za vybrané obdobi,

e rozd¢leni vydaji do kategorii.

Scénar

Systém uzivateli zobrazi:
o kolacovy graf znazornujici kategorie transaket,
e celkovou castku za vybrané obdobi,
e liStu pro pfepinani mezi obdobimi,

e seznam Kategorii s ptislusSnymi ¢astkami.

Po klepnuti na kategorii zobrazi:
e kolacovy graf se zvyraznénou sekci,

e seznam transakci ve vybrané kategorii.

Logicky navrh

Obrézek 28 — Prehledy (logicky ndavrh)

Moje prehledy Moje prehledy

Pfedchozi Mésic Nésledujici Pfedchozi Mésic Nasledujici

O Nakupy -2526,90 Ké O Spotify -7534 Ké

O Potraviny -2140,90 K& O HC Shop CZ -250,00 K&

O Domdcnost -1527,50 Ké O Vinted -515,80 Ké

O Zdravi -1039,00 Ké O Mini market -282,80 Ké

m Investice -1000,00 K& m Relay -159,90 K&
Udty Prehledy | Platby | MNabidky | Uzivatel Uty | Pfehledy | Platby | Nabidky | UZivatel

hd < O O v 4 O (H]

Zdroj: vlastni zpracovani
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4.2.9 Nabidky
Pripad uziti
Uzivatel od sekce nabidky oc¢ekava:
e zobrazeni slevovych nabidek U-3etiete,
e moznost aktivovat slevu ¢i zobrazit slevovy kod,
e zobrazeni ¢astky, kterou diky U-Setiete uspofil,

e dalsi bankovni produkty, o které mize pozadat.

Scénar
Systém uZivateli zobrazi:
e liStu pro ptfepinadni mezi sekcemi,
o sekci se slevovymi nabidkami U-3etiete:
o sekci s aktualni uspofenou ¢astkou,
o pole pro vyhledavani,
o seznam slevovych akci,
e po piepnuti na list¢ sekci sdalsimi nabidkami banky zobrazi seznam
nabizenych bankovnich produkti a sluzeb.
Logicky navrh

Obréazek 29 — Nabidky (logicky navrh)

Nabidky Nabidky
U-Setrete Produkty U-Setiete Produkty
Uspory .
1234 K&
Pljcka Hypotéka
Q vynledat Snisent splatec? ol

Kreditni karta Kontokorent

Nakupy kartou, Vase finanéni
které se vyplati! rezerva na cokoliv

Puro Gelato Karlin
10 % sleva Aktivovat

do 30. dubna 2023

Usty Investice

A Zhodnofte vioZzené
Vyberte si svij Géet prostredky

Albert
2 % sleva Aktivovat
5 gl A Enn s

Uéty | Prehledy | Platby | Nabidky | Uzivatel Uty piehledy | Platby | Nabidky | Uzivatel

v <4 o O v < O O

Zdroj: vlastni zpracovani
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4.2.10 Uzivatel

Pripad uziti

Uzivatel od uzivatelské sekce o¢ekava moznost:
e upravit nastaveni uzivatelského uctu,
e upravit nastaveni aplikace,
e Kkontaktovat podporu,
e spravovat svoje karty,
e zobrazit nejblizsi pobocky a bankomaty,

e odhlaseni z aplikace.

Scénar
Systém uzivateli zobrazi:
o tlacitko pro profil uzivatele,
e tlacitko pro nastaveni,
o tlacitko pro kontakt,
e sekci tykajici se karet:
o tlagitko pro vstup do sekce,
o seznam aktivnich karet,
e sekci tykajici se pobocéek a bankomati:
o tlacitko pro vstup do sekce,
o nejblizsi pobocku,
o nejblizsi bankomat,
o sekci tykajici se kurzi:
o tlacitko pro vstup do sekce,
o seznam vybranych mén,
e sekci pro zpravy a dokumenty:
o tlacitko pro vstup do sekce,

o nejnovejsi piijaté zpravy a dokumenty.
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Logicky navrh
Obréazek 30 — Uzivatel (logicky navrh)
Pobocky a bankomaty >
UzZivatel

Nejblizéi pobocka
Vitézné namésti 10, Praha 6

| MUj profil > |
Nejblizsi bankomat

O LIDL Horoméfice, Suchdolska 934,

Nastaveni > Horoméfice
| Kontakt > | Kurzy >

Nakup Prodej

Karty > O EUR  23,20CzK 24,88 CZK
44+ 9876 O USD 21,88 CZK 23,46 CZK

Zpravy a dokumenty >

Pobo&ky a bankomaty >

Vypis z béZného uctu
Nejblizéi pobotka 31. ledna 2023
Vitézné namésti 10, Praha 6

LIDL Horomé&fice, Suchdolska 934,
Horomérice

Slevy, které potési!
O Nejbliz&i bankomat 10. ledna 2023

Pofadi sekci mlZete upravit v nastaveni

Uéty | Prehledy | Platby | Nabidky | UZivatel Uéty | Prehledy | Platby | Nabidky | Uzivatel

v d @] O v d O O

Zdroj: vlastni zpracovani
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4.3 Navrzeny prototyp

Funkéni prototyp byl vytvoien v nastroji Figma. Navrh vychazi z logickych navrhd,
které jsou uvedeny Vv piedchozi kapitole. Tyto draténé modely byly nasledné rozsiteny
o n¢které dalsi stranky v aplikaci, napfiklad obrazovky, které se oteviou po klepnuti na
tlacitko a podobné. Nasledné byl piidan také graficky design. Celkové tak bylo navrzeno 53
stranek, které pak byly mezi sebou propojeny pro simulaci interaktivity.
4.3.1 Graficky design

Design aplikace byl zvolen tak, aby co nejlépe odrazel styl znac¢ky UniCredit.

Paleta barev (Obrazek 31) byla inspirovana priméarni barvou UniCredit (E2001E)

a sekundarni (accent) barvou, kterd je ve stavajici aplikaci prevazujici (019CBB).

Obrazek 31 — Paleta barev

E2001E F7F7F7 ESESES 999999 EECEEE] 000000
019CBB 0094D0 j 3D88DD B458C2 DA2F97 EAOOSF

Zdroj: vlastni zpracovani

Pro celou aplikaci byl vybran font Flexo (Obrazek 32), jelikoz je velmi podobny
oficialnimu fontu ,,UniCredit Font®, ktery vlastni spole¢nost UniCredit Group. Stylovani
textu bylo také inspirovano ptivodni aplikaci. Na zakladé uzivatelskych recenzi jsou texty

v kontrastnich barvéach a nejmensi velikost pisma v aplikaci 16 px.
Obrézek 32 — Font Flexo
H1: PFilig zlutoueky ki Gpél dabelské ody.
H2: Piili$ zlutoutky kan upél dabelské ody.
H3: Prilis Zlutoucky kan Upél dabelské ody.
label, p: Prilis Zlutoucky kan upél dabelské ody.

Zdroj: vlastni zpracovani, [50]
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4.3.2 Porovnani navrhu se stavajici aplikaci

Nasledujici kapitola je vénovana ukazce vysledného grafického navrhu v porovnani
s puvodni aplikaci SmartBanking. Zde jsou zobrazeny nejvétsi zmény, které byly provedeny
za cilem splnéni uZivatelskych pozadavki. Cely vysledny prototyp je dostupny na strance
tinyurl.com/ucprototyp a také v ptilohach (Pfiloha 1 — Prototyp aplikace).

Obréazek 33 — Porovnadni stranek s prihldasenim

7 UniCredit Bank % UniCredit Bank

Vitejte!

Vitejte v aplikaci
Smart Banking!

Se Smart Bankingem a Smart klicem mite
sveé finance bezpecné pod kontrolou
kdykoliv a kdekoliv.

PLATBY

() KONTAKTUITE NAS

S POBOEKY A BANKOMATY

¥ U-SETRETE

I - -
&’ PRIHLASIT DO SMART KLiZE Prihlasit do Smart Klice

O b d ©) O

PRIHLASIT

Zdroj: [SmartBanking (screenshot), vlastni zpracovani]

Stranka pro piihlaseni (Obrazek 33) byla vyrazné zjednodusena a upravena tak, aby
1épe odrazela barevnou paletu UniCredit. Misto fotografie, ktera nesouvisi s bankovnictvim
bylo vlozeno logo spole¢nosti. Také byla vynechana tlacitka, ktera mohou ptisobit spise jako
vycet funkei aplikace, a vedou na rizna mista uvnité aplikace, a je tudiz nutné nejprve
provést piihlaseni do aplikace. Volba tak byla zredukovana na ptihlaseni do Smart klice,

ktery je samostatnou casti aplikace, a prihlaseni do samotného Smart Bankingu.

64



Obrazek 34 — Porovnani hlavnich stranek

QB &

< zpéT (0] Bézny ucet i 1
Piedschvilena PRESTO ﬁét 1234567k S 876544 22 224
Pijeka ' \J
" y Y Leden @ Q -
(v bez dokiddanTpImy 3% do vyse 130,000 CZK.
POZADAT 0 PUIEKU U KONTO (15-26) ONEs
§ s n] P Abert 319,90 k¢
@ 8w -639,00 k¢
CZK
U KONTO (15-26) PONDEU, 30.7
2113255981/2700
...... 2K ae 1 il -170,50 ke
o
@ e o # Vodafone -599,00 k¢
Mot
Q . = Spotify -7534 K¢
=
-------- czx CeKAJICT A REZERVOVANE -411,00 CZK TR 2T
o Metlife -643,00 k¢
25
|~ Rentea -300,00 k¢
22 91 Awbert -98.50 K¢

= ¢ v = 2
Uity  Plehledy Platby  Nabidky Uzivatel

Zdroj: [SmartBanking (screenshot), vlastni zpracovani]

Hlavni stranka (Obrazek 34) byla upravena tak, aby co nejlépe odpovidala
pozadavkim zuZivatelskych recenzi. Uty neni nutné ,rozklikavat®, aby byly vidét
uskute¢néné transakce a lze mezi nimi snadno piepinat. Byla tak eliminovana nutnost
zanofeni pro nahlédnuti do uétu a vynoieni pro pokracovani do jinych ¢asti aplikace. Z této
stranky byla také vynechana redundantni tlacitka, jako je ,,QR platba“ a ,,Nova platba®, coz
jsou funkce, které jsou snadno dostupné v sekci ,,Platby“. Do detailu u¢tu pak byla také

pfidana polozka ,,Urokova sazba“, po které volala velké ¢ast recenzentd.

Obrézek 35 — Porovnani sekci Platby

BT T T v
€3
it @
Platby
Platby _—
Nejéastéjsi
o Rostislav Banke? N

NOVA PLATBA ~ 101010107/0600 - Moneta

5
o Pepa Lichvai S
~ 123456789/0300 - (S0B
S Zdena Nebankovn(
o
- L L Ty A 987654321/2700 - UniCredit >
[ OPAKOVANE PLATBY
o
2 r Vyzadat
gg o PLATBA A SLOZENKA Nova platba x @0 Piijemci 8 platbu
Opakované od
- 25 QR platba
= DOMACI PLATBA ta platby &5 ORpl
-‘3" rD E’ = +* Pfevod mezi svymi Octy

PRIJEMCI A SABLONY

vviipat PRIIEMCI A DOBIT KREDIT  SPLATIT [h]
PLATEY &aBLoNY KREDITKU
Nova platba
9 ZAHRANIENT PLATBA

] ¢ = L} = ¢ 4 = 2
Utty  Pehledy Platby  Nabidky Uzivatel

Zdroj: [SmartBanking (screenshot), vlastni zpracovani]
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V sekci ,,Platby* (Obrdzek 35) pak byla zjednodus$ena stranka s vybérem moznosti.

Obrazek 36 — Porovnani zadani nové plathy

4 R 41710
£ zpET

P Nova platba
Domaci platba
PR Domaci Zahranitni/SEPA
Novy pfFijemce e —
Z uctu
Z0ETY Bézny Ucet (123456789/2700) v
2113255981/2700 v Piijemce
Nézev pfjemce (povinné)
phlieuce Predtisli
- Cislo OEtu (povinné)
Kéd banky (povinn
£ zPET
.
Shrnuti
@
ZKONTROLUJTE ZADANE UDAJE
NAZEV OETU PLATCE
@
A d o] a

€isLo GETU PLATCE

DETAILY PLATY

. NAZEV PRIJEMCE IS
K @ Detaily platby Shrnuti platby
€15L0 GETU PRUEMCE
G 2
08. Gnora 2023 =i Bezny Gtet Milena Zamozna Z mého dtu
(123456789/2700) ? (654785321/2010) ) Beiny Utet
=, ChsThA (123456789/2700)
Castka
EXPRESNI PLATBA (ZPOPLATNEND) ) .
500 Ké J, 500,00 K¢
K FUNGUJE EXPRESNI PLATBA: DATUM SPLATNOST!
- Na Géet
Dalsi v ; N,
) ) - Milena Zdmozna
PRIDAT VARIABILNI SYMBOL A DALSI -
EXPRESNI PLATBA (ZPOPLATNENO) (654789321/2010)
ULDZIT JAKO SABLONU
Po kliknutf na tlacitko ZAPLATIT autorizujete
platbu
a poté se platba odesle do banky.
Mate wyplnény viechny Odaje? Na O¢tu budu mit 11 11,11 KE

v q O o

Zdroj: [SmartBanking (screenshot), vlastni zpracovani]

Hlavnim cilem pro zadani plateb bylo ale jeho zpiehlednéni (Obrdzek 36). Pavodni
navrh rozdéluje novou platbu pouze na tii kroky — zadani veskerych udajt, shrnuti platby a
autorizace. Stranka pro zadani udaju tak obsahuje mnoho prvkd najednou, a navic kvuli
velkym mezerd&m muize pusobit pfili§ dlouze, coz mlze velmi znepiijemnit uzivatelsky

zazitek s aplikaci.
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Zadani udaju proto bylo rozdéleno na dva kroky — prvni pro vybér ucta, kterych se
transakce tykd, druhy pro zadani castky a dalSich informaci — mezery byly zmenSeny
a nepovinné prvky (symboly a pozndmky) byly ,,schovany“ pod rozbalovaci tlacitko.
Expresni platba byla z ndvrhu vynechana upln¢, dle uzivatelskych recenzi totiz nefunguje
jako bézna ,,okamzita platba“ (tu UniCredit zatim nepodporuje), a jeji podminky odpovidaji
spiSe obycejné platbé. Na strance ,,Shrnuti* pak byly jednotlivé polozky seskupeny do tii

logickych celkti — ,,z uctu®, ,,¢astka®, ,,na ucet*.

Obréazek 37 — Porovnani sekci s nastavenim

ooHusit @ v ODHLASIT
. Uzivatel

Vice

Muj profil >

MO I "

i > Nastaveni >
= R , Kontakt >

Karty >
[ DOKUMENTY »

*ee" 9876
Aktivni

ﬁ: NASTAVEN 5

Pobocky a bankomaty >
SOUHLASY TRETIM STRANAM

> Nejblizsi pobotka
a Vitdzné ndmésti 10, Praha 6
Nejblizsi bankomat
qp Mo zanosT s Uk Horomefic, Suchdols 934,
ZAZNAMY 0 DIGITALNI AKTIVITE Kurz‘f >
El >
=i 13 v e 2
Utty ~ Prehledy  Platby  Nabidky  Uzivatel
O O

Zdroj: [SmartBanking (screenshot), vlastni zpracovani]

Sekce s nastavenim (Obrazek 37) byla navrzena tak, aby byla vice vizualn¢ poutava.
V horni ¢asti obrazovky obsahuje sekce pro spradvu uzivatelskych informaci, nastaveni
aplikace a kontaktovani banky ¢i podpory. Byla také rozsifena o dvé polozky, které jsou
v puvodni aplikaci schovany pod malou ikonou na ruznych strankéch, a to pobocky a
bankomaty (ze sekce kontakt, ktera je ve formé ikony sluchatek na hlavni strance) a kurzy
(ze sekce platby pod ikonou mén). Zpravy a dokumenty pak byly spojeny do jedné sekce.
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Obrazek 38 — Porovnani sekci s kartami

< zpér £ zpéT
. . Karty
Karty Moznosti
Visa Standard E ZOBRAZIT PIN > DELEIGINERE]

VISA standard

DENNI LIMITY
Julie Kupcova

8 >
= 1234 =+ »552 9576
Platnost do 01/24
CZK
ZIABLOKOVAT
>
@ Detaily >
® 2 ] =
Q E= £ ZobrazitPIN >
REZERVOVANO @ Zablokovat >

Zdroj: [SmartBanking (screenshot), vlastni zpracovani]

Sekce snastavenim karet (Obrézek 38) byla mirmné zjednodusena, vizualni
reprezentace karty byla upravena tak, aby stale zobrazovala dulezité udaje i specificky
design karty. Stavajici karta se sklada z mnoha vizualné odlisnych prvk a miize tak pisobit
ponékud chaoticky. Sjednocenim velikosti a barvy pisma a pouzitim tlumengjsiho designu
nahrazeno tlacitkem ,,Denni limity®, jelikoz ty jsou v aplikaci SmartBanking jedinou

polozkou, ktera neni v moznostech uvedena redundantné.
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4.4 Testovani

Prototyp byl nasledné podroben testovani pouzitelnosti pomoci dvou metod testovani

pouzitelnosti, heuristické evaluace a kognitivniho prtichodu.

4.4.1 Heuristickd evaluace

4.4.1.1 Piiprava

Dulezitym piedpokladem pro kvalitni vyzkum je dikladna ptiprava. Nejprve byly
definovana heuristicka pravidla, podle kterych bude navrh hodnocen, nasledn¢ byly zvoleny

¢asti aplikace, které¢ budou podrobeny testovani, a nakonec byli vybrani vhodni evaludtofi.

Heuristiky

Pied samotnou evaluaci byl pfipraven seznam heuristickych pravidel. Jedna se o
soubor zé&kladnich heuristik podle Jakoba Nielsena [44], které slouzi jako zakladni smérnice
pro hodnoceni uzivatelské piivetivosti a kvality uzivatelského rozhrani. Pro Gcely evaluace
byly k jednotlivym heuristickym pravidlim dopsany kratké vysvétlivky. Cely seznam s
vysvétlivkami je dostupny v ptilohach (Ptiloha 3 — Heuristiky).

Viditelnost stavu systému

Shoda mezi systémem a redalnym svétem
UZivatelska kontrola a svoboda
Konzistence a standardy

Piedchazeni chybam

Rozpoznadni spise neZ vipomindni
Flexibilita a efektivita pouZivani

Estetika a minimalisticky design

© ©o N o g b~ w0 DR

Pomoc uZivateliim rozpoznat, porozumét a zotavit se z chyb

10. Napovéda a dokumentace

Tyto heuristiky byly pro snazsi prub¢h evaluace zaneseny do sdilené tabulky v Google

docs, ktera je také dostupna v piilohach (Pfiloha 2 — Formulafe pro testovani pouzitelnosti).
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Ukoly
Dalsim krokem bylo sestaveni ukoll pro evaluatory. Pro tcely této prace budou
testovany pouze hlavni funkce aplikace, které byly definovany v cilech specifikace

uzivatelského rozhrani (kapitola 4.2.2).

Vysledny seznam tkold pro evaluatory je nasledujici:

1. Zkontrolovani ztistatku, hledani transakce, prepinani uétu.
o Ptihlaste se do aplikace, zkontrolujte zustatek na bézném uétu; poté
najdéte, zda byla v prosinci provedena transakce ,,Axa“; prepnéte z
bézného Gctu na spofici ucet.

2. Provedeni platby.
o V sekei platby zvolte moZnost nové platby, zadejte nového piijemce
(jméno, ¢islo Gétu), ¢astku 500 K&, poté zkontrolujte detaily platby a
platbu potvrd'te.

3. Zména trvaleho prikazu.
o V sekci platby vyberte moznost opakované platby. V piikazu
LSdAmundi® zménte ¢astku na 1000 K¢.

4. Uprava karty.
o V uzivatelské sekci vyberte moznost karty. V ¢asti pro denni limity
vypnéte platby na internetu.

5. Informace o uvéru.
o V sekci nabidky vyberte moznost produkty a najdéte moznost pajcky.
Zjistéte informace o uvéru.

Ukoly byly poté také zapsany do jiz zminéné tabulky (Piloha 2 — Formulafe pro

testovani pouzitelnosti).
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Vybér evaluitorii

Nasledné byl zahdjen vybér evaluatorti. Urcovani vhodného poctu evaludtori
vychazelo ze studie Jakoba Nielsena, ve které uvadi, ze 5 evaluatord nalezne pfiblizné 75 %
problémi [51]. Jedna se tak o nejvice efektivni pocet, co se ty¢e poméru naklada a
nalezenych chyb, Josef Pavli¢ek ale pro optimalni vysledky doporucuje 8 evaluatora s tim,
7e vetsi pocet jiz neptinasi vyrazny rozdil ve vysledcich. [7] Pro ucely tohoto testovani bylo

vybrano 5 evaluatort, vzhledem k ndkladiim a naro¢nosti zajistit takové mnozstvi experta.

Obréazek 39 — Krivka zndzorriujici pocet evaludtorii a procento nalezenych chyb

100%

75%

50%

Proportion of Usability
Problems Found

25%

0%
0 5 10 15
Number of Evaluators

Zdroj: [1
Hlavnim kritériem vybéru evaluatora byla jejich zkuSenost s User Experience a
s navrhem uzivatelskych rozhrani. Vhodnymi kandidaty na evaluatory mohou byt nejen
zkuseni designéfi, ale i 1idé se zkuSenostmi v oblasti testovaného produktu. Pro ziskani co
nejrelevantnéjSich vysledkid byli vybrani evaluatofi, ktefi maji alesponl n&jaké zkuSenosti
v obou oblastech — ndvrh UI/UX ¢i graficky design a také ve financich ¢i konkrétni

zkuSenost s mobilnim bankovnictvim UniCreditu.

Osobni udaje evaluatorti — pohlavi, vék, zkuSenosti:
1. muz, 26, UX designer,

muz, 26, grafik, uzivatel aplikace SmartBanking,

2
3. muz, 31, grafik, uzivatel aplikace SmartBanking,
4. zena, 28, testerka, finan¢ni koug,

5

zena, 30, frontend developer.
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4.4.1.2 Pribch

Samotny pribéh evaluace zacal sezndmenim evaluator se zplisobem testovani.
Nejprve byli seznameni s produktem, ktery budou hodnotit a dostali moznost Si poprvé projit
navrzeny prototyp. Nasledné¢ dostali piipravenou tabulku se seznamem heuristickych

pravidel k pro¢teni a seznameni se s Kritérii hodnoceni.

V pribehu sezeni pak evaluatoti prochéazeli navrh nékolikrat. Doporuceno bylo projit
navrh alespon dvakrat — nejprve sledovat flow a §ir§i ramec systému, a poté se soustiedit na
specifické elementy rozhrani. Kazdy evaluator pak prochazel zadané ukoly a individualné
hodnotil navrh aplikace ve vztahu k heuristikam. Své poznatky zapisovali do poskytnuté

tabulky. Po zpracovani vlastnich odpovédi dostali evaluatofi prostor pro diskusi.

4.4.1.3 Formulace vysledki
[Ukol &. 1] Zkontrolovani zistatku, hledani transakce, piepinani uéti.

Vsichni evaluatofi se shodli, Ze béhem ptihlaseni a interakci s hlavni strankou uzivatel
dostava dostate¢nou zpétnou vazbu (1. Viditelnost stavu systému), terminologie a principy
jsou srozumitelné (2. Shoda mezi systtmem a redlnym svétem), akce lze zrusit

(3. Uzivatelska kontrola a svoboda) a design je konzistentni (4. Konzistence a standardy).

Dale se shodli, ze v tomto kroku nejsou relevantni heuristiky 5. (Predchdzent chybam)
a 9. (Pomoc uzivateliim rozpoznat, porozumét a zotavit se z chyb), protoze v téchto krocich

nebyl prostor pro chybovani.

K ptihlaseni do aplikace neméli evaluatofi témét zadné piipominky. Jeden
z evaluatoru pouze ocenil, ze v souvislosti s Sestou heuristikou (6. Rozpoznéni spise nez
vzpominani) je dobré, Ze je na obrazovce pro zadani PINu je napsano, do které ¢asti aplikace

se uzivatel pravé prihlasuje.

Jeden z evaluatorti zminil, ze hlavni stranka nema stejny nadpis jako ostatni stranky
v aplikaci a muze tak psobit mirné nekonzistentn¢ (Obrazek 40). Problém ale nepovazoval

za natolik zavazny, aby navrh nesplioval ¢tvrtou heuristiku (4. Konzistence a standardy).
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Obrazek 40 — Odlisna hlavni stranka

Bézny ucet Spofici ucet Vsechny

12 34567k 9 87654k 22 22

Leden ®© Q o

DNES

Zdroj: vlastni zpracovani
V ptipadé¢ vyhledavani (Obrdzek 41) se jeden z evaluatora odkazoval na osmou
heuristiku (8. Estetika a minimalisticky design), kdy mu pfi§lo vyhledavani ,,zastinéné*
historii transakci a bylo by piehledné&jsi, kdyby po rozkliknuti vyhledavaciho pole nejprve
nebyly vidét zadné transakce a relevantni vysledky by se zacaly zobrazovat az v redlném
Case podle zadanych pismen. Dalsi evaludtor pak v souvislosti stieti heuristikou
(3. Uzivatelska kontrola a svoboda) zminil, ze by se vyhledavani nemélo rusit tlac¢itkem zpét,

ale spise kiizkem, i piesto by fekl, ze je dana heuristika splnéna.

Obrézek 41 — Vyhledavéni

Q |

Véechny Pfichozi Odchozi

DNES

¥{ Albert -319,90 K¢

ah RENII | -RRAQ NN v#

Zdroj: vlastni zpracovani
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[Ukol &. 2] Provedeni platby

V piipadé provedeni platby se opét vSichni evaluatofi shodli Ze navrh spliiuje prvni
(1. Viditelnost stavu systému), druhou (2. Shoda mezi systémem a redlnym svétem), tieti
(3. Uzivatelska kontrola a svoboda) a patou (5. Predchdzeni chybam) heuristiku. V tomto
ukolu pievazovaly pochvaly, vétSina pfipominek byla spiSe doporu¢enimi pro vylepSeni.

Jeden z evaluator dokonce oznadil platbu za hezky piehlednou a ,,blbuvzdornou*.

Na prvni strance v sekci platby (Obrdzek 42) shledal jeden z evaluatort chybu v
konzistenci (4. Konzistence a standardy), jelikoz ma tla¢itko nové platby jiné odsazeni od

spodu obrazovky nez vSechny ostatni.

Obrazek 42 — Odlisné odsazeni tlacitek

Nova platba

=: ¢ v | o -
Prehledy  Platby Nabidky Uzivatel

< O O

v 4 O O

Zdroj: vlastni zpracovani

Jeden z evaluatorid zminil v souvislosti se sedmou heuristikou (7. Flexibilita
a efektivita pouzivani), ze zadani ndzvu piijemce (Obrazek 43) by nemélo byt povinné,

zejména pokud uzivatel neoc¢ekava, ze bude piijemci platit znovu.

Obrézek 43 — Prijemce
Prijemce

Nazev prijemce (povinne)

Predcisli

Cislo Gétu (povinné)

Kod banky (povinne)

Zdroj: vlastni zpracovani
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Z obrazovky se zadanim piijemce se dva evaluatofi pokusili odejit a ocenili, ze byli

pted odchodem upozornéni, ze se zadané Udaje neulozi (5. Predchdzeni chybam).

Pii zadani ¢astky (Obrazek 44) jeden z evaluatorti ocenil, ze se informace zadané v
predchozim kroku zobrazuji znovu a uzivatel si tak nemusi pamatovat zadané informace a
ma jistotu, Ze je vSe zadané spravné. (6. Rozpozndni spise nez vzpomindni). V souvislosti
s touto heuristikou ale dalsi z evaluatorti zminil, Ze by u policka pro zadani ¢astky mohla byt

informace o aktudlnim zastatku na actu.

Obrézek 44 — Zadani castky

Bezny ucet Milena Zdmozna
(123456789/2700) ) (654785321/2010)
Castka

(povinne) Ke

Zdroj: vlastni zpracovani
Dva evaluatoii méli poznamky k rozbalovacimu tlacitku pro dalsi volitelné Gdaje
Kk platbé. Oba se shodli, Ze je takto navrh sice minimalisticky (8. Estetika a minimalisticky
design), ale jeden z nich poznamenal, Ze jsou to ¢asto pouzivané polozky a jejich schovani

ptidava krok navic, druhému pak pfislo, Ze jsou rozbalené informace vizualng atraktivné;si.

Na strance s potvrzenim provedeni platby jeden z evaluator poznamenal, ze by mohla

ukazovat zustatek na uétu (1. Viditelnost stavu systému).

[Ukol &. 3] Zména trvalého piikazu

Pii zméné trvalého piikazu se vSichni evaluatofi shodli, Ze je postup velmi podobny
jako v piipad¢ zadani platby a splnéni heuristik je tak v obou ptipadech témét shodné. Jeden
z evaluatorti k tomu dodal, Ze je to spravné, jelikoz je to jednoduché a srozumitelné pro

uzivatele (4. Konzistence a standardy).

Jeden z evaluatori pak znovu pochvalil opakovani zadanych informaci v nasledujicim
kroku (6. Rozpoznani spise nez vzpominani), dalsi znovu ptipomnél, Ze stejné jako u platby

chybi informace o aktualnim zGstatku na uctu, ale v tomto ptipadé je to mén¢ dulezité.
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Jeden evaluator poznamenal, Ze cervena barva tlacitek (Obrazek 45) muze byt

matouci, obzvlast’ pokud jsou obé tladitka, pro potvrzeni i pro zruSeni akce, Cervena.

Obréazek 45 — Tladitka pro zruseni a potvrzeni

SMAZAT
v < O O

Zdroj: vlastni zpracovani

Jeden zevaluator, kterému pfislo rozbalené ,Dal$i vizualné atraktivnéjsi,
poznamenal, Ze v tomto pripad€ jsou schované polozky v potadku, neni kvili nim nutné

,,scrollovat (8. Estetika a minimalisticky design).

[Ukol ¢&. 4] Uprava karty

Pii tGpravé karty (Obrdzek 46) méli evaluatofi podstatné méné poznamek. Tri
evaluatoti se shodli, Zze navrh spliuje vSechny heuristiky, jeden z nich navic pochvalil

prehlednost navrhu (8. Estetika a minimalisticky design).

Obrazek 46 — Sekce s kartami

Karty

Debetni karta
'VISA standard

Julie Kupcova
1234 **** ¥3%£%0876
Platnost do 01/24

@ Detaily >
€2 Dennilimity >
E*  Zobrazit PIN >
@  zablokovat >

Zdroj: vlastni zpracovani
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Jedinym problémem, ktery zde dva evaluatofi shledali byla absence akce po piepnuti
nastaveni karty (Obrdzek 47). Jeden znich by v souvislosti s patou heuristikou
(5. Predchazeni chybam) ptidal potvrzeni PINem nebo otiskem pro provedeni zmény, druhy
zatradil problém k prvni heuristice (1. Viditelnost stavu systému) a jeho feSeni by bylo

upozornit uzivatele, ze je nastaveni ulozeno.

Obréazek 47 — Platby pres internet

Platby pres internet .
apnout/vypnout

Zdroj: vlastni zpracovani

[Ukol &. 5] Informace o uvéru

V pfipad¢ informovani o uvéru se vsichni participanti shodli, ze navrh spliuje
heuristiky 1. (Viditelnost stavu systému), 2. (Shoda mezi systémem a redlnym svétem),
3. (Uzivatelské kontrola a svoboda), 4. (Konzistence a standardy), 8. (Estetika

a minimalisticky design) a k t¢émto bodtim jiz nepotfebovali nic dodat.

Dva evaluatofi opét zminili, ze nékteré heuristiky, naptiklad 5. (Predchdzeni chybdam)
a 6. (Rozpoznani spise nez vzpomindni) nejsou v tomto Ukolu relevantni. Jeden z evaluatort
poznamenal, Ze neni potieba efektivnéjsi pristup (7. Flexibilita a efektivita pouzivani),

jelikoZ na produkty uzivatelé klikaji spiSe vzacné.

[Dalsi komentaie]

Evaluatofi se shodli, ze devata heuristika (9. Pomoc uzivateliim rozpoznat, porozumét
a zotavit se z chyb) neni v pfipadé navrzeného prototypu relevantnim kritériem hodnoceni,
jelikoz navrh modeluje pouze vzorovy prichod uzivatelskym rozhranim, nezobrazuje tedy
chybné zadani a naslednou chybovou hlasku. Jeden z evaluatort se ale v reakci na tuto
heuristiku podival do ndvrhu a poznamenal, Zze navrzené chyboveé hlasky vypadaji klasicky

a srozumitelné.

K deséaté heuristice (10. Ndpovéda a dokumentace) evaluatofi piistupovali rozdilng.
Vsichni ale byli konzistentni v hodnoceni, tfi z nich zaskrtli ve vSech tkolech, ze névrh
heuristiku nespliiuje, z nich vSak dva s komentafem, Ze neni potieba a neptidavali by ji, nebo
ze je aplikace dostatecné piehledna i bez nich. Pouze jeden z evaluatorti by napovédu piidal,
a to do uzivatelské sekce. Zbyli dva pak vzdy zaskrtli, Ze je splné€na, s tim, Zze jsou vSechny

kroky jasné.
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4.4.2 Kognitivni prichod

4.4.2.1 Piiprava

Sestaveni zadani

Prvnim krokem bylo shrnuti ¢tyt zakladnich otazek pro kognitivni prichod [45]:

5. Bude se uZivatel snaZit dosahnout spravného vysledku?
— Pochopi uzivatel, ze akce (krok), kterou ma k dispozici, je zapotiebi k
dosazenti jeho cile?
6. VSimne si uZivatel, Ze je k dispozici spravna akce?
— Je interaktivni prvek, ktery je potfeba pro danou akci, viditelny nebo
snadno dohledatelny?
7. Spoji si uZivatel spravnou akci s vysledkem, kterého se snaZi dosahnout?
— Spravny prvek mize byt vidét, ale bude uzivatel rozumét jeho oznaceni
a veédét, Ze s nim ma interagovat?
8. Uvidi uZivatel po provedeni akce pokrok smérem k cili?
— Bude uzivatel védét, ze byla tato akce spravna a pomohla mu pokrodit

smérem k cili?

Tyto otazky byly opét zaneseny do sdilené tabulky pro usnadnéni prabéhu testovani.

Tabulka je také dostupna v ptilohach (Pfiloha 2 — Formulaie pro testovani pouzitelnosti).

Ukoly

Dalsim krokem bylo také sestaveni ukolt pro evaluatory. Testovani byly opét
podrobeny pouze hlavni funkce, pro pfipad kognitivniho prichodu byl vytvoien seznam
jednotlivych kroku, které jsou potiebné pro dosazeni daného uzivatelského cile. Pro lepsi
porozuméni uzivateli byly Ukoly také nastinény situaci, ve které vzorova persona potiebuje

splnit dany dkon.

Hlavni testované funkce opét zahrnuji:

1. Zkontrolovani ztistatku, hledani transakce, pfepinani acta.

2. Provedeni platby.

3. Zmeéna trvalého ptikazu.
4. Uprava Karty.
5

Informace o uvéru.
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Ukoly byly zadany nasledujicim zptisobem:

1.

Julie se pravé vratila z ndkupu a neni si jista, kolik penéz ji zbyva na jejim
bézném uctu. Zda se ji, Ze mad na uctu vice penéz, nez je koncem mesice
zvykem a chce se ujistit, ze ji odesla trvala platba. Chce si rovnou ovéfit, jak
je na tom jeji spofici ucet.

1) Prihlaste se do aplikace.

2) Zkontrolujte zustatek na bézném uctu.

3) Najdéte, zda byla v prosinci provedena transakce ,,Axa“.

4) Prepnéte z bézného Gctu na spofici ucet.

Cely seznam tkold je k dispozici v piilohach (P¥iloha 4 — Ukoly pro kognitivni

pruchod).

Vybér evaluatori

Vybér evaludtort probihal obdobné jako u piedchoziho testovani. Bylo také zvoleno

5 evaluatord, a to opét na zakladé jejich zkuSenosti s ndvrhem UI/UX a bankovnictvim.

Osobni tdaje evaluatori — pohlavi, v&k, zkuSenosti:

1.

2
3
4.
5

Zena, 32, UX designerka, uzivatelka aplikace SmartBanking,
zena, 28, graficka, uzivatelka aplikace SmartBanking,

zena, 27, frontend developerka, finan¢ni kouc,

muz, 33, fullstack developer,

muz, 25, grafik.
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4.4.2.2 Pribch

Obdobn¢ jako u ptfedchozi heuristické evaluace byli participanti nejprve seznameni
s pritbéhem testovani. Nejprve jim byl predstaven testovany navrh, ktery budou nasledné

hodnotit. Poté dostali k pro¢teni tabulku se otazkami, podle kterych budou névrh posuzovat.

Nasledné jim bylo vysvétleno, Ze prilozena vzorova persona je reprezentaci cilové
skupiny navrhu a béhem hodnoceni by méli brat v Gvahu jeji cile a motivy, a ptredstavit si,
jak by v danych situacich postupovala. Dal$im krokem bylo sezndmeni se situacemi, které

nastifiuji uzivatelsky cil a s Gkoly, které jsou nutné pro dosazeni daného cile.

Po vysvétleni priabéhu dostali ¢as individualné hodnotit navrzeny prototyp. Hodnoceni
probihalo tak, ze evaluator provedl jednotlivé kroky v dané posloupnosti Ukolu a ke kazdému
polozil étyti vyse uvedené otazky. Po zpracovani vlastniho hodnoceni dostali evaluatofi opét

prostor pro diskusi.

4.4.2.3 Vysledky
[Ukol &. 1] Zkontrolovani zistatku, hledani transakce, piepinani Géti.

1. Piihlaste se do aplikace.

Dva z evaluatori se pozastavili u tladitek pro pfihlaSeni do Smart klice a do
SmartBankingu (Obréazek 48). V souvislosti s tieti otazkou (3. Spoji si uzivatel spravnou
akci s vysledkem, kterého se snazi dosdahnout?) je napadlo, Ze uzivatel bude chvili pfemyslet,
na které tlacitko klepnout. Muze pro n¢j byt matouci oznaceni tlacitek, jelikoz primarni
tlacitko nese pouze napis ,,Pfihlasit™ a jen sekundarni tlacitko specifikuje, do které casti
se piihlasi. Jeden z evaluatort dodal, Ze i poradi tlacitek mize byt matouci a spravné by

wdmart klic* mél byt bud’ pod ptihlaSenim, nebo by primarni tlac¢itko mélo byt upiesnéno.
Obréazek 48 — Tladitka pro prihlaseni

Prihlasit do Smart Klice

PRIHLASIT

Zdroj: vlastni zpracovani
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2. Zkontrolujte ziistatek na béiném uctu.

V druhém kroku v souvislosti s druhou otdzkou (2. Vsimne si uZivatel, Ze je k dispozici
spravna akce?) jeden z evaluatord zminil, ze je liSta s ¢ty pomérné mala oproti zbytku
rozhrani. Dalsi k této otazce poznamenal, Ze na prvni pohled je na této strance velké

mnozstvi informaci. Oba pfesto na tuto otazku odpovédéli kladné.

3. Najdéte, zda byla v prosinci provedena transakce ,,Axa*.

Dva evaluatofi poznamenali, Ze prvnim intuitivnim krokem je v pfipad¢ hledani
transakce ,,scrollovat™ dold. (/. Bude se uzivatel snazit dosahnout sprdavného vysledku?)
Jeden z nich k tomu dodal, ze uZzivatel ¢asto pouzije vyhledani az pokud zjisti, Ze je cilova
polozka daleko a ,scrollovani vzda. Dalsi evaluator pak dodal, ze by tlacitka pro
vyhledavani a dalsi akce (Obrazek 49) mohla byt vyraznéjsi (2. Vsimne si uzZivatel, Ze je

k dispozici spravna akce?).

Obrazek 49 — Tlacitka na hlavni strdnce

12 34567kt Y B/D54ke 22 22

Leden @ Q oo

DNES

Zdroj: vlastni zpracovani
4. Piepnéte 7 béZného uctu na spovici ucet.
Tento krok byl podle evaluator bezproblémovy. Jeden z nich dokonce pochvalil, jak
je prepinani uctii v navrhu jednoduché.
[Ukol &. 2] Provedeni platby

1. Klepnéte na sekci platby.
Jeden z evaluator u druhé otazky (2. Vsimne si uzZivatel, Ze je k dispozici spravna

akce?) zminil, Ze by prvek mohl byt vétsi nez ostatni, protoze je to primarni vyuziti aplikace.

Obréazek 50 — Navigacni lista

=: ¢ v [ o -
Uéty  Pfehledy Platby  Nabidky Uzivatel
v < O O

Zdroj: vlastni zpracovani
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2. Klepnéte na tlacitko pro novou platbu.

3. Vyberte moznost zaddni nového piijemce.

4. Zadejte jméno a Cislo uctu piijemce.

Kroky 2.-4. byly podle evaluatort bez problému, jeden z nich ocenil, Ze tla¢itka jsou

dobfe vidét a navadéji uzivatele k dosazeni jeho cile.

5. Zadejte Castku 500 K¢.
K tomuto kroku jeden z evaluatori poznamenal, Ze Symboly a poznamkKy jsou ¢asto
pouzivané a neni nutné je schovavat. Dalsi z nich ocenil, Ze je pii zadavani ¢astky zobrazen

prehled, komu uzivatel ¢astku posila.

6. Zkontrolujte detaily platby.

Ke shrnuti platby méli evaluatofi pouze nékolik poznamek, tykajicich se grafického
designu. Kritéria dana otazkami podle nich sice navrh spliuje, ale stranka podle nich ptisobi
pusté, zménili by odsazeni a zarovnani jednotlivych prvkd, ¢i upravili vyobrazeni odesilané

castky.

7. Potvrd’te platbu.

Tento krok byl opét bez problému a nikdo z evaluatorti K nému nemél ptipominky.

[Ukol &. 3] Zména trvalého piikazu

1. Klepnéte na sekci platby.

2. Vyberte moznost opakované platby.
3. Zvolte piikaz ,Amundi*

4. Zméiite Castku na 1000 K¢.

5. Potvrd’te trvaly piikaz.

VSichni evaluétoii se shodli, ze navrh spliuje vSechna kritéria dand otdzkami,
vzhledem k tomu, Ze je prubéh témét identicky jako pti zadani nové platby. Dva z nich tento

fakt pochvalili, jelikoz to pro uZivatele znamena usnadnéni prace s aplikaci.
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[Ukol &. 4] Uprava karty

1. Klepnéte na sekci uZivatel.
2. Vyberte moZnost karty.
Prvni dva kroky dle evaluatori splituji vSechna kritéria a jeden z nich ocenil, ze je

v uzivatelské sekci vidét obrazek a ¢islo karty.

3. Klepnéte na denni limity.

Dva evaluatofi odpovedéli negativné na tieti otdzku (3. Spoji si uZivatel spravnou akci
s vysledkem, kterého se snazi dosdhnout?), jelikoz by sami nehledali tuto polozku v dennich
limitech (Obrézek 51). Jeden z nich navrhnul, Ze by pfepinani plateb na internetu mohlo byt

jiz na predchozi obrazovce, hned pod tladitkem ,,zablokovat*.

Obrazek 51 — Moznosti v sekci s kartami

() Detaily >
&2 Dennilimity >
£  Zobrazit PIN >
@  zablokovat >

Zdroj: vlastni zpracovani

4. Vypnéte platby na internetu.

V souvislosti se ¢tvrtou otazkou (4. Uvidi uzivatel po provedeni akce pokrok smérem
k cili?) jeden z evaluatord zminil, Ze by bylo dobré po klepnuti na ,,switch“ (Obrazek 52)
pfidat upozornéni, aby byl uzivatel ujistén, Ze se nastaveni uloZilo.

Obréazek 52 — Platby pres internet

Platby pies internet .
apnout/vypnout

Zdroj: vlastni zpracovani
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[Ukol &. 5] Informace 0 tivéru

1. Klepnéte na sekci nabidky.

2. Vyberte mozZnost produkty.

Jeden z evaluatord odpovédél negativné na otazky 1. (Bude se uzivatel snaZit
dos&hnout spravného vysledku?) a 3. (Spoji si uzivatel spravnou akci s vysledkem, kterého
se snazi dosahnout?), jelikoz by pijcky nehledal v sekci ,,Nabidky*. Dalsi pak v souvislosti
s druhou otazkou (2. Vsimne si uZivatel, zZe je k dispozici spravnd akce?) zminil, ze by

uzivatel mohl hledat produkty ,,scrollovanim* dold, a ne na listé nahofe.

3. Najdéte moZnost piijcky.
4. Zjistéte informace o uvéru.

Jeden evaluator poznamenal, Ze call to action neni na této strance vidét (Obrazek 53),

m¢él by byt vzdy viditelny a zbytek textu ,,scrollovatelny*.

Obréazek 53 — Chybéjici "call to action"

Penize na ucétu
Jakmile zadost schvalime, odeSleme
penize na Vas ucet.

Zdroj: vlastni zpracovani
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5 Vysledky a diskuse

Jednim z vysledkt prace je vzorova specifikace uZivatelského rozhrani s funk¢nim
prototypem, ktery byl na jejim zakladé vytvoren. Tato dokumentace by méla byt vzorovym
materialem pro vyuku piedmétu Interakéni design, vylepSovany systém byl vSak pro
ndzornost zvolen ve vétsim rozsahu, neZ je tieba pro zpracovani semestralniho projektu

z tohoto predmétu.

Pro sprdvné zhodnoceni navrhu uZivatelského rozhrani je dulezité pouzit nékterou
z metod testovani. Funk¢ni prototyp byl proto podroben testovani pouzitelnosti pomoci dvou
expertnich metod. Kazda z téchto metod je odlisSnym pfistupem k nalezeni a feSeni chyb
Vv pouzitelnosti produktu, ma trochu jiné zaméfeni a zpusob identifikace problému

v navrhovaném rozhrani.

Heuristickd evaluace vyuziva pro expertni posouzeni navrhu soubor pravidel ¢i
principi, které vychazeji ze zkuSenosti a zobeciiuji principy spravného navrhu uZivatelskych
rozhrani. Nielsenovy heuristiky jsou nejvice pouzivanym souborem takovych pravidel,
existuje v8ak mnoho dal§ich takovych soubord a je mozné je upravit na zakladé potieby

daného produktu.

Nejcastéjsi kritikou této techniky je jeji tendence odhalit mnoho problémd, které jsou
méné zavazné, nebo dokonce nejsou opravdové problémy (false positives), coz se ukazalo
byt pravdou i v této praci. Evaluatoti méli Casto tendenci hodnotit navrh podle sebe,

zminovali subjektivni ndzory na rozhrani a méné se soustfedili na potteby uZivatele.

Kognitivni prichod naopak klade o néco vétsi diraz na uzivatele a jednotlive kroky,
které je tieba provest pro dosazeni uzivatelskych cilt. Je tedy kli¢ové nejprve identifikovat
tyto cile a jak se o né uZivatelé v rozhrani pokouseji, a poté identifikovat problémy, na které

mohou narazit, kdyz se u¢i pouzivat toto rozhrani.

V pripad¢ kognitivniho prichodu se tak evaluatofi o trochu vice drzeli pfistupu ,,co by
udélal uzivatel, mozna i diky pfesnéjsimu zadani pomoci situaci, ve kterych uzivatel danou

¢innost potiebuje splnit a krokd, které jsou pro ni nezbytné.

Ob¢ metody piinesly mnoho poznatku, které byly v pfedchozich kapitolach vypsany

v souvislosti s relevantnimi heuristikami ¢i otazkami. Nékteré z téchto poznatkll jsou spise
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subjektivni ndzory evaluatort, jako napiiklad vychozi stav rozbalovaciho tlacitka pro dalsi
detaily, nekonzistence hlavni strdnky se zbytkem navrhu ¢i jiné odsazeni tlacitka. Takoveé
nekonzistence nejsou natolik zavazné a néktefi evaluatofi je piesli bez povSimnuti. Nékteré
z téchto doporucenych drobnych zmén je mozné ihned implementovat, avSak Vv piipadé

zavaznéjsich ¢i velmi subjektivnich problému je dobré zvazit dalsi postup a validovat je

napiiklad pomoci uzivatelského testovani nebo jinych metod.

Z celkového testovani vySlo najevo nékolik chyb ¢i nedostatki, které by mély byt

opraveny.

Ihned v prvni ¢asti prototypu, pii pfihlaseni, evaluatofi zminili matouci oznaceni
tlacitek pro pifihlaseni. Doporu¢enym feSenim byla zména poradi tlacitek, nebo upraveni

textu primarniho tlacitka (Obrazek 54).

Obrazek 54 — Navrh upravy tlacitek pro prihlaseni

PRIHLASIT Prihlasit do Smart Klite
Pfihlasit do bankovnictvi

Zdroj: vlastni zpracovani

Prihlasit do Smart Klice

Na hlavni strance sice viditelnost tla¢itek nebyla ¢asto zmifiovanym problémem,
dostate¢né viditelné tlacitko pro vyhledavani (Obrazek 55) by ale naptiklad mohlo uzivateli
pfipomenout moznost jeho vyuZiti a pfedejit tak zminéné situaci, kdy uZivatel nejprve

»Scrolluje a az v ptipad¢, kdy je cil hledani daleko, vyuzije funkci hledani.

Obréazek 55 — Navrh upravy tlacitek na hlavni strance
Bezny ucet Sporici Ucet VSechny t

12 34567k 9 8/654«e 22 22°

Leden @c

DNES

Zdroj: vlastni zpracovani
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Na hlavni strance pak bylo zminéné ruseni vyhledavani. Spravné by mélo byt hledani

ruSeno kiizkem (Obrazek 56), a ne pouze systémovym tlacitkem.

Obrazek 56 — Navrh zruseni hledani

Q axal X

VSechny Prichozi Odchozi

Zdroj: vlastni zpracovani
Navrzeny prototyp neobsahuje Zzadné polozky s napovédou, coz podle vétSiny
evaluatord nebyl problém. Ptidani obecné napovédy ¢i zakladniho tutorialu k aplikaci

do uzivatelské sekce (Obrdzek 57) v tomto piipadé neni na Skodu.

Obréazek 57 — Navrh ikony pro ndpovédu v uzivatelské sekci

ODHLASIT (3®)

Uzivatel

Zdroj: vlastni zpracovani

V sekci ,Karty” vysla najevo absence zpétné vazby po zméné nastaveni Karty.
UZzivatele to mize zbyteéné zmast ¢i znejistit, pfidani potvrzujici zpravy alespon ve formé

,toastu“ (Obrazek 58) je dulezitou Upravou navrhovaného rozhrani.
Obrazek 58 — Navrh potvrzeni ulozeni zmény karty
Nastaveni karty bylo uspésné zménéno.

Zdroj: vlastni zpracovani

Dalsi moznou zménou v sekci s kartami je pfesun tlacitka pro pfepinani plateb na
internetu pfimo do hlavniho menu této sekce. Dle evaluatorti se jedné o Casto pouZzivanou

funkci a malokdo by ji hledal v nastaveni dennich limiti (Obrazek 59).
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Obréazek 59 — Navrh pridani tladitka pro platby na internetu
@  zablokovat >

@  Platby pies internet ®

Zdroj: vlastni zpracovani
Na zakladé nékterych dalsich drobnych doporuceni je pak mozné nékteré z dalSich
¢asti ndvrhu mirné vylepsit.
Jednim z nich je naptiklad pridani zstatku k poli pro zadani ¢astky a na finalni stranku

s potvrzenim odeslani platby (Obrazek 60).

Obréazek 60 — Navrh pridani zistatkii

Castka
Na 0ctu zbyva 111,11 KE
(povinné) Ké

Zlistatek 12 345,78 Ki .
Pokracovat
Dalsi v

Zdroj: vlastni zpracovani

Shrnuti platby (Obrazek 61) bylo také mirné upraveno na zakladé doporuceni.

Obrazek 61 — Navrh Upravy shrnuti platby

Shrnuti platby

Z mého uctu
Bezny ucet
(123456789/2700)

500,00 K¢
Na ucet
Milena Zamozna
(654789321/2010)

Zdroj: vlastni zpracovani
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Posledni drobnou Upravou je schovany call to action v informacich o avéru. Tlacitko
by bylo pfesunuto nad text a fixovano na své pozici, zbytek stranky by zistal
,,scrollovatelny* (Obrazek 62).

Obréazek 62 — Navrh upravy tlacitka v sekci s iivérem

Zdroj: vlastni zpracovani

| pfes nékteré nedostatky lze konstatovat, ze byl prototyp mobilniho bankovnictvi
navrzen dobie. Celkové hodnoceni evaluatort bylo velmi kladné, jejich ptipominky byly

nejcastéji spiSe doporucenimi, jak navrzeny prototyp vylepsit.
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6 Zavér
Diplomova prace se zabyvala tvorbou studijnich materiala pro vyuku piedmétu
Interakéni design. Prace méla shrnovat dilezité teoretické poznatky tykajici se zakladnich

principti Interakéniho designu a poté je aplikovat v praxi na navrhu vylepseni uzivatelského

rozhrani existujiciho systému.

Teoreticka ¢ast byla vénovana dvéma pomyslnym celkim, a to disciplindm tykajicich
se navrhu uzivatelskych rozhrani, interakci a zkuSenosti s produkty a také jednotlivym
krokiim navrhu pfivétivych uzivatelskych rozhrani. Tato teoreticka vychodiska jsou uéebni

pomiuckou pro pochopeni zakladnich principt Interakéniho designu.

Nejprve byly tedy shrnuty obory Interakce ¢lovek a pocitac, Interakéni design, User
Experience a také pojem uZzivatelské rozhrani. Nasledovala ¢ést tykajici se Ul specifikace a
popisu jejich jednotlivych prvki, od motivace a cild navrhu, ptes persony, ptipady uziti a
scénate, az po logicky a piipadny graficky design. Dalsi kapitola shrnovala vyznam
prototypovani a hlavni kategorie, které se v praxi pouzivaji. Posledni kapitola se pak
vénovala testovani pouzitelnosti a jeho metodam, rozdélenym podle jejich participantt a

dalsich faktord.

Prakticka ¢ast se pak vénovala vlastni ukazce navrhu vylepseni uzivatelského rozhrani
pro existujici systém. Nejprve byla provedena analyza vyuziti mobilniho bankovnictvi, kterd
Zerpala z vyzkumu CBA, na zakladé které byly stanoveny hlavni funkce aplikace; na zdkladé
uzivatelskych recenzi pak byly identifikovany dalsi cile a pozadavky na uZzivatelské rozhrani
této aplikace. Tyto cile byly zaneseny do Ul specifikace a na jejich zakladé byly vytvofeny
vzorové persony, vymezujici cilovou skupinu, stejné tak jako jednotlivé ptipady uziti a
scénafe. Z této dokumentace pak Cerpal navrh funkéniho prototypu v néstroji Figma. Ten
byl nejprve porovnan se stavajicim navrhem aplikace a nasledné podroben testovani
pouzitelnosti pomoci Heuristické evaluace a Kognitivniho prichodu. Pro ob¢é metody byl

wev

v rozhrani. Pro ty pak byly v piedchozi kapitole navrzeny mozné opravy.

Na zakladé pozitivnich reakci a celkové nizké zavaznosti pfipominek evaluatort je

tedy mozné konstatovat, ze byl prototyp navrzen dobfe a spliuje stanovené cile.
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Piiloha 3 — Heuristiky

1. Viditelnost stavu systému
e Uzivatel by mél vzdy byt vhodné a rychle informmovan o tom, co
se déje. (zpétna vazba)
2. Shoda mezi systémem a redlnym svétem
e Navrh by mél pouzivat "jazyk uzivatele" a vyvarovat se
jakémukoliv zargonu, mél by pro néj byt pfirozeny, logicky a
smysluplny. (terminologie, principy)
3. Uzivatelska kontrola a svoboda
e Uzivatelé Casto udélaji chybu, navrh by mél umoznovat snadno
opustit nechténou akci. (emergency exit)
4. Konzistence a standardy
e Uzivatel by nemél byt nucen premyslet, zda rtizna slova, situace
Ci akce znamenaji to samé. (konzistentni jazyk, ikony apod.)
5. Predchazeni chybam
e Pripadnym stavdm nachylnym k chybam ci riskantnim akcim
by mélo predchazet varovani uzivatele a nasledné potvrzeni
uzivatelem. ("Jste si jisti?")
6. Rozpoznani spiSe nez vzpominani
e Uzivatel by nemél byt nucen pamatovat si informace z jedné
casti navrhu pro dalsi. Potrebné informace by mély byt viditelné
nebo snadno dohledatelné ve chvili, kdy jsou potreba.
7. Flexibilita a efektivita pouzivani
e Pro zkusenéjsi uzivatele by mély byt dostupné zpUsoby, jak dojit
k cili efektivngji — skryté pred nezkusenymi uzivateli. (zkratky)
8. Estetika a minimalisticky design
e Navrh by nemél obsahovat nerelevantni ¢i nepotrebné
informace. Kazda informace navic "zastinuje" ddlezité ¢asti. (no
clutter)
9. Pomoc uzivatelUm rozpoznat, porozumét a zotavit se z chyb
e Chyboveé hlasky by mély byt srozumitelné, presné popisovat
problém a naznacit reseni. (zadné error kody)
10. Napovéda a dokumentace
e UzZivatel by idealné nemél potrebovat dodatecné vysvéetleni,
nékdy je ale potreba poskytnout dokumentaci, aby porozumeél,
jak dosahnout svého cile.
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P¥iloha 4 — Ukoly pro kognitivni prichod
[1] Zkontrolovani zlstatku, hledani transakce, pfepinani Guétu.

1. Julie se prave vratila z nakupu a neni si jista, kolik penéz ji zbyva na
jejim bézném uctu. Zda se ji, Ze ma na uctu vice penéz, nez je koncem
meésice zvykem a chce se ujistit, Ze ji odesla trvala platba. Chce si rovnou
OVErit, jak je na tom jeji sporici ucet.

1. Prihlaste se do aplikace.

2. Zkontrolujte zUstatek na bézném uctu.

3. Najdéte, zda byla v prosinci provedena transakce ,Axa“.
4. Prepnéte z bézného Uctu na spofrici ucet.

[2] Provedeni platby

2. Julie chce prispét na spolecny darek pro kamaradku k narozeninam.
Od kamaradciny sestrenice, ktera darek poridila, dostala Cislo Uctu na
malém lepicim papirku a chce se podilet castkou 500 K¢.

Klepnéte na sekci platby.

Klepnéte na tlacitko pro novou platbu.
Vyberte moznost zadani nového prijemce.
Zadejte jméno a Cislo uctu prijemce.
Zadejte Castku 500 K¢.

Zkontrolujte detaily platby.

Potvrdte platbu.

N A WN

[3] Zmeéna trvalého prikazu

3. Julii bézné zbyvaji na konci meésice penize, a tak se rozhodla navysit si
investice. Ted uz potfebuje jen upravit jeji stavajici trvaly pfikaz.

Klepnéte na sekci platby.

Vyberte moznost opakované platby.
Zvolte prikaz ,Amundi*.

Zmente ¢astku na 1000 K.
Potvrdte trvaly prikaz.

GIFNENENIES
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[4] Uprava karty

4. Julie uz delsi dobu nepouziva Spotify, ale zapomnéla zrusit predplatné.
Jelikoz se chce vyhnout zbytecnému poplatku za dalsi nevyuzity meésic,
rozhodla se prozatim vypnout internetové platby na své karté.

Klepnéte na sekci uzivatel.
Vyberte moznost karty.
Klepnéte na denni limity.
Vypnéte platby na internetu.

NI NI

[5] Informace o uvéru

5. Julie se rozhodla, Ze si pofidi auto, aby mohla snadnéji dojizdét za
klienty. Chce se podivat, zda ma moznosti financovani u jeji banky.

Klepnéte na sekci nabidky.
Vyberte moznost produkty.
Najdéte moznost pujcky.

Zjistéte informace o uveéru.

NI
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