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Vzorova Ul specifikace s funkénim prototypem
V nastroji Axure RP

Abstrakt

Tato bakalarska prace je zaméfena na problematiku tykajici se navrhu uzivatelskych
rozhrani. Hlavnim cilem prace je navrh uzivatelského rozhrani mobilni aplikace pro

uchovévani a spravu vérnostnich karet v digitalni podob¢.

Teoretické ¢ast prace obsahuje tvod do problematiky navrhu uZzivatelského rozhrani.
Déle je charakterizovana specifikace uzivatelského rozhrani a jeji dil¢i komponenty. V

zaveéru teoretické Casti je vénovana pozornost testovani pouzitelnosti.

Prakticka c¢ast je pak zaméfena na vlastni navrh Ul specifikace, ktery vychazi z
poznatkii ziskanych studiem odbornych informacnich zdrojii v rdmci teoretické Casti. Na
zaklad¢ této specifikace je nasledné vytvoren funkéni prototyp aplikace, ktery je poté
kvalitativné otestovan. Na zaklad¢ vysledkl testovani je tento navrh zhodnocen a jsou

navrzeny upravy.

Kli¢ova slova: Ul specifikace, uzivatelské rozhrani, interakéni design, uzivatelska

zkusenost, prototyp, testovani pouzitelnosti



Ul specification with a functional prototype in Axure RP

Abstract

This bachelor thesis deals with the problems that concern the design of user interfaces.
The main objective is to design the user interface of a mobile application for storing and

managing loyalty cards in digital form.

The theoretical part of the thesis contains an introduction to the topic of user interface
design. Furthermore, the specification of the user interface and its components are
characterized. At the end of the theoretical part, attention is paid to usability testing.

The practical part is then focused on the actual design of the Ul specification, which
is based on the knowledge gained from the study of professional information sources within
the theoretical part. Based on this specification, a functional prototype of the application is
created, which is then qualitatively tested. Based on the testing results, this design is

evaluated, and modifications are proposed.

Keywords: Ul specification, User Interface, Interaction Design, User Experience, prototype,

usability testing
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1 Uvod

Tématem této bakalarské prace je vytvoreni specifikace uzivatelského rozhrani
a funk¢niho prototypu. Pfedmétem tohoto névrhu je aplikace pro spravu vérnostnich karet

V mobilnim telefonu.

Jednim z dtivoda pro vybér tohoto tématu je rozvoj mobilnich zafizeni a technologii
usnadiujicich kazdodenni ¢innosti. V dne$ni dobé¢ jsou tyto technologie neoddélitelnou
soucasti naseho zivota, skoro kazdy jiz nosi v kapse smartphone plny aplikaci pro ulehéeni
kazdodennich zalezitosti. Rtiznych podobnych aplikaci je v dnesni dobé mnoho, ale stéle je
co vylepsovat. Tato aplikace by méla spravovat vérnostni Karty, a hlavné usnadniovat jejich

pouzivani. Prace je rozdélena na dvé Casti — teoretickou a praktickou.

rowr

Teoreticka Cast prace se bude zabyvat problematikou navrhu uzivatelského rozhrani.
Tato disciplina zahrnuje mnoho riznych aspekti, zaatek prace se proto bude vénovat dvéma
dulezitym oborim, a to zastfeSujicimu oboru, ktery se nazyva User Experience, a také oboru
interak¢niho designu. Nasledovat bude také ptiblizeni pojmu uzivatelské rozhrani. Dulezitou
slozku teoretické Casti prace pak bude tvofit specifikace uzivatelského rozhrani. Zde bude
popsan vyznam a jednotlivé komponenty této dokumentace. V zavéru teoretické ¢asti bude
také vénovana pozornost testovani pouzitelnosti, jeho vyznamu, pfedmétiim tohoto testovani

a nékterym jeho metodam.

Hlavnim cilem praktické ¢asti je vlastni navrh specifikace uzivatelského rozhrani
mobilni aplikace pro usnadnéni prace s vérnostnimi kartami. Na zaklad¢ této specifikace pak
bude navrzen funkéni prototyp aplikace. Vysledkem by mélo byt jednoduché a ptivétivé
rozhrani aplikace, ktera bude usnadnovat praci s vérnostnimi kartami. Aplikace by méla
disponovat funkcemi jako jsou pfidani karet, Gprava a odstranéni dat o téchto kartach
a moznost jejich pouziti u pokladny. Tento navrh bude nasledné otestovan na vybraném
vzorku uzivateld. Na zaklad¢ vysledku testovani bude zhodnocen a poté budou opraveny

pfipadné chyby v uzivatelském rozhrani.
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2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Hlavnim cilem této bakalaiské prace je vytvoreni specifikace uzivatelského rozhrani
a funk¢niho prototypu mobilni aplikace zaméiené na spravu vérnostnich karet. Teoreticka
¢ast prace bude vénovana shrnuti vybranych teoretickych poznatkii vztahujicich se
Kk problematice navrhu uzivatelského rozhrani. Prakticka ¢ast prace se pak bude vénovat
navrhu specifikace uzivatelského rozhrani a funkéniho prototypu. Dal§im cilem této prace
je navrzeny prototyp otestovat na vybraném vzorku uzivatel. Na zakladé vysledka testovani

pak bude provedeno zhodnoceni a oprava ptipadnych chyb v uzivatelském rozhrani.

2.2 Metodika

Metodika teoretické Casti bakalaiské prace bude zalozena na studiu relevantnich
odbornych informacnich zdroji z oblasti navrhu uzivatelského rozhrani. Poznatky ziskané

V teoretické ¢asti prace budou nasledné vyuzity pro vlastni navrh v praktické ¢asti prace.

Prvni casti vlastniho navrhu bude specifikace uzivatelského rozhrani. VSechny
nalezitosti této dokumentace budou vychazet z poznatkli nabytych Vv reSerSni Casti prace.
Tato specifikace bude podkladem pro vytvoreni funkéniho prototypu, ktery bude navrzen
pomoci nastroje Axure RP vhodného pro navrh anasledné prezentovani uzivatelskych
rozhrani. Vlastni navrh bude poté podroben kvalitativnimu testovani na skupiné
potencialnich uzivateli této aplikace. Zde bude ovéfena funk¢énost navrhu a nalezeny

ptipadné chyby. Pro odhalené chyby v uzivatelském rozhrani budou nasledné navrzeny

upravy.
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3 Teoreticka vychodiska

3.1 User Experience

Pro termin ,,User Experience” (zkracené¢ UX), Casto piekladany jako uZzivatelska

zkuSenost ¢i zazitek, existuje celd fada rtiznych definic.

Naptiklad Nielsen Norman Group uvadi, ze uzivatelska zkusenost zahrnuje vsechny
aspekty interakce koncového uzivatele se Spolecnosti, jejimi sluzbami a jejimi produkty.
Pozadavky na piikladnou uzivatelskou zkuSenost jsou tedy uspokojeni potieb zdkaznika
a také jednoduchost a elegance, diky kterym je radost tyto produkty vlastnit i pouzivat.
Nejedna se ale pouze o plnéni toho, co zakaznici tikaji, Zze chtéji. K dosazeni vysoce
kvalitniho uzivatelského zazitku je tfeba slouceni sluzeb z mnoha riznych obori od designu

po marketing. [1]

Jesse Garrett pak zduraziuje, ze kazdy produkt, ktery nékdo pouziva, ma uzivatelskou
zkusenost, at’ uz jsou to noviny, lahve od kecupu, polohovaci kiesla, ¢i svetry. Jde tedy o to,
jak lidé vnimaji produkt, jaké z n¢j maji potéSeni a jak jsou spokojeni s jeho pouzivanim.

Zahrnuje tedy celkovy dojem z jeho pouziti. [2]

Podle Interaction Design Foundation je uzivatelska zkusenost jednoduse to, jak se lidé
citi, kdyz pouzivaji dany produkt nebo sluzbu. Ve vétSiné€ ptipadii se timto produktem mysli
néjaka webova stranka nebo aplikace. Kazda interakce ¢lovéka s objektem ma piidruzenou
uzivatelskou zkusSenost, obecné se ale praktici UX zabyvaji vztahem mezi ¢lovékem

a pocita¢em ¢i pocitacovymi produkty, jako jsou webové stranky, systémy a aplikace. [3]

3.1.1 User Experience design

User Experience design je pak proces vytvafeni a navrhovani produktt, které spliuji
potieby uzivatele, jsou snadno pouzitelné a je potéSenim s nimi pracovat. Jeho dilezitost
spociva vtom, ze dobra uzivatelska zkuSenost muze znamenat zasadni rozdil mezi
produktem, ktery se prodava nebo strankou, kterd je Casto navStévovana a vyuzivana,
a produktem nebo webem, ktery neni pouzivan. Pokud jde o internet, vyznam uZzivatelské
zkuSenosti nelze zpochybnovat, protoze web, ktery se téZko pouziva, je pomaly nebo $patné
uspofadany, mize zplsobit, Ze navstévnici odejdou, a zarovenl miiZze poniZit postaveni

pfidruzené znacky. Ve vétsim meéftitku je uzivatelskéd zkuSenost zasadni, protoze jejim cilem
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je zcela uspokojit potieby uzivateld a neustale poskytovat pozitivni zkusenosti, které pak

udrzuji loajalitu uzivatele k produktu nebo znacce. [4]

3.1.2 Faktory ovliviiujici User Experience

Peter Morville [5] definuje sedm faktort ovliviujicich uzivatelskou zkusenost:

uzite¢nost (useful) — produkt by mél mit pro uzivatele n¢jaky smysl,
pouZitelnost (usable) — mél by umoznit uzivateli dosahnout cilti jednoduchym
a efektivnim zptsobem,

pritazlivost (desirable) — mél by v uzivateli vzbuzovat touhu jej pouzivat,
nalezitelnost (findable) — produkt i jeho obsah by mélo byt snadné najit,
pristupnost (accessible) — mél by umoznit jeho pouzivani v§em uzivatelim
bez rozdilu,

davéryhodnost (credible) — mél by v uzivateli vzbuzovat davéru v jeho
pouzivani,

hodnotnost (valuable) — m¢l by mit pro uzivatele hodnotu.

Obrazek 1 — Faktory oviiviiujici User Experience

useful
usable ) { desirable
=== valuable
findable ) accessible
Zdroj: [5]
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3.2 Interak¢ni design

Termin Interak¢éni design zavedli Bill Moggridge a Bill Verplank v osmdesatych
letech 20. stoleti. Bill Moggridge ve své knize vzpomina, Ze citil piilezitost vytvofit novou
designovou disciplinu vénovanou vytvareni napaditych a atraktivnich feSeni ve virtualnim
svété, kde by se dalo navrhovat chovani, animace, zvuky i tvary. Jednalo by se o ekvivalent
K primyslovému designu V kontextu softwarovych produkti. Disciplina by tak také
vychazela z potieb a ptani lidi a jejim cilem by bylo vytvaiet navrhy, které poskytuji nejen

estetické potéseni, ale i trvajici spokojenost. [6]

Interaction Design Foundation pak uvadi Interakéni design jako dilezitou slozku User
Experience designu. Tyto dvé discipliny se piekryvaji, jelikoz se UX design zabyva
modelovanim uZzivatelské zkuSenosti s pouzitim produktu, a tato zkuSenost z vétsi Casti

zahrnuje né&jakou interakci mezi uzivatelem a produktem. [3]
,, Interaction design is about shaping digital things for people’s use. [7]

Interakéni design je navrh interaktivnich produktii a sluzeb, pti kterém zaméfeni
navrhafe presahuje navrhovany produkt a zahrnuje 1 zptsob, jakym s nim budou uZivatelé
interagovat. Dikladné prozkoumani potieb, omezeni a kontextl uzivateld pak umoziuje

navrhaiim ptizpiasobit vystup tak, aby vyhovoval pfesnym pozadavkim. [8]

Jedna se tedy o design interakce mezi uzivatelem a produktem. Ve vétsiné piipadu se
jedné o softwarové produkty, jako jsou webové stranky c¢i aplikace. Cilem interakéniho
designu je pak vytvofeni produktu, ktery umozni uzivatelim dosahnout jejich cild co

nejlepSim moznym zpisobem. [3]

3.2.1 Dimenze interakéniho designu

Gillian Crampton Smith [6] definuje ¢tyii dimenze (jazyKy) interakéniho designu:

1. Words — spravna volba slov je velmi dilezita. Je nutné zvazit rizné aspekty,
napiiklad s kym bude navrhovany produkt interagovat. Slova by méla byt
srozumitelnd a presné vyjadrovat sviij ucel.

2. Visual Representations — tedy vsechny dalsi vizualni prvky kromé textu, jako

jsou typografie, obrazky, ikony a dalsi grafické elementy. M¢ly by usnadnovat
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orientaci a komunikaci se systémem a jsou také hlavnim zpisobem, jak
pfitdhnout pozornost uzivatele.

Physical Objects or Space — objekty, se kterymi uzivatel interaguje, nebo také
prostor, ve kterém uzivatel interaguje. Jednd se tedy o médium, jehoZ
prostiednictvim uzivatel komunikuje s produktem, jako jsou rizné ovladaci
prvky ¢i zatizeni. Je dulezité mit na paméti, ze fyzické objekty a prostor se
budou u jednotlivych zafizeni lisit.

Time — tedy Cas, ve kterém uzivatel interaguje s produktem a vyuziva
pfedchozi dimenze. Tato média se mohou v pribéhu Casu meénit a hrat tak
zasadni roli vtom, jakym zplsobem se uzivatel pohybuje a komunikuje

s produktem.

Kevin Silver [9] pak pfidava patou dimenzi:

5. Behaviour — zahrnuje akce, reakce, operace a prezentace, tedy skutecné

chovani produktu. Je dtlezité vytvofit chovani, které je snadno prizptisobitelné

a srozumitelné pro uzivatele.

Obrazek 2 — Dimenze interakéniho designu

Visual
Representations

Words

Behavior

Zdroj: [10]
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3.3 Uzivatelské rozhrani

Pojem rozhrani se v informatice pouziva jako pieklad anglického ,,interface®. Jedna se

0 jakysi prostor mezi komunikujicimi entitami. Délime jej na:

programové rozhrani, kde komunikuji komponenty mezi sebou, tzv. API
(Application Programming Interface)
uzivatelské rozhrani, kde komunikuje wuzivatel s pocitatem pomoci

ovladacich prvka, tzv. UI (User Interface) [11]

Uzivatelské rozhrani je souhrn metod, jakymi ¢lovék (uzivatel) ovliviiuje chovani

systétmu. Jednd se tedy o zpusob komunikace s pocitacem pomoci hardwarovych

i softwarovych prvku. Cilem spravné navrzeného uzivatelského rozhrani je takzvana

»uzivatelska piivétivost™, coz znamend, Ze by méclo umoznit uzivateli ovladat systém

pfirozenym a intuitivnim zptsobem. [12]

Uzivatelské rozhrani by tedy mélo byt:

organizované (organised) — musi byt jasné, co a jak muze uzivatel ovladat,
efektivni (effective) — vyzadovat minimalni mnozstvi uzivatelskych interaket,
spolehlivé (foolproof) — mélo by predpovidat uzivatelské chyby,

privétivé (comfortable) — prace s nim by neméla byt naro¢na, mélo by mit

pfijemné barvy a byt snadno ¢itelné. [13]

Existuje pét hlavnich typl uZivatelského rozhrani:

1. Graphical User Interface (GUI) — grafické uzivatelské rozhrani, nékdy také

nazyvano ,,WIMP interface“ podle jeho typickych prvka (Windows, Icons,
Menus, Pointer) — tedy oken pro jednotlivé oteviené aplikace, ikon a menu pro
ptistup k riznym funkcim a ukazatele pro provedeni vybéru.

Command Line Interface (CLI) — piikazova tadka, ktera vyzaduje, aby
uzivatel zadal n¢ktery z povolenych piikazi. Tento typ rozhrani neni intuitivni
a naucit se s nim pracovat muze trvat delSi dobu — je totiz nutné znat tyto
ptikazy a jejich kombinace, tolerance ptipadnych chyb je zde velmi nizka.
Form-based interface — rozhrani interaktivniho formulafe pro efektivni
vkladani vétsiho mnozstvi dat. Sklada se ztextovych poli, ptepinact

a rozbalovacich seznamt. M¢lo by také obsahovat jednoznacnou identifikaci
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téchto poli, pfipadné kontextovou napovédu ¢i zpétnou vazbu v ptipadé zadani
dat, ktera neodpovidaji o¢ekavanému formatu.

Menu-based interface — idealni pro situace, kdy je potfeba vybirat z velkého
mnozstvi moznosti, nebo je nutné provést rychly vybér. Takové rozhrani se
obvykle sklada z nabidky jednotlivych moznosti, pficemz po provedeni vybéru
se uzivateli zobrazi podnabidka s dal§imi moznostmi. Tento proces se opakuje,
dokud uzivatel nevybere pozadovanou polozku z kone¢nych moznosti.
Natural language interface — tento druh rozhrani vyzaduje, aby uzivatel
zadéaval odpovédi na otazky kladené pocitacem. Cilem rozhrani v pfirozeném
jazyce je, jak nazev napovida, komunikace s uzivatelem ve strukturach jeho

ptirozeného jazyka. [14] [15]
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3.4 Specifikace uzivatelského rozhrani

Specifikace uzivatelského rozhrani ¢i UI specifikace (z anglického User Interface
Specification) je formalizovany ptistup k popisu chovani a vzhledu uzivatelského rozhrani

na zaklad¢ myslenek interak¢niho designu. [13]

Jedna se o dokument, ktery shrnuje uzivatelské pozadavky na systém, popisuje jeho
budouci funkce, interakce mezi systémem a uzivatelem a podobu uzivatelského rozhrani,

tedy jakym zptisobem budou stanovené pozadavky naplnény. [11]

Hlavnim cilem specifikace je dosaZeni pouzitelnosti (usability), spolehlivosti
a efektivnosti. Primarné tedy nefesi atraktivitu navrhu, samotny graficky navrh by mél byt

oddélen. [13]

Zakladnimi komponentami specifikace uzivatelského rozhrani jsou:
e motivace,
e cile,
e vzorové persony,
e pripady uZiti,
e scénare,
e logické navrhy,

e piipadné graficky navrh ¢i prototyp. [11]
Jednotlivé ¢asti specifikace jsou popsany v nasledujicich podkapitolach.

3.4.1 Motivace

Motivace je stru¢ny popis tcelu, za kterym specifikace uzivatelského rozhrani vznika.
Jedna se o jakousi anotaci daného dokumentu — méla by ¢tenafi v nékolika vétach piibliZit,
pro¢ specifikace vznikla a jakou problematiku fesi. M¢la by tedy byt struc¢nd, vystizna

a logicka. [11]

3.4.2 Cile

Cile jsou pozadavky uZivatele na chovani a funkcionalitu systému. Jedna se o vstupy

pro definici pfipadu uziti a scénait. [11]
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Uzivatelské cile jsou jakymsi nahledem, ke kterému musi designéti ptihlizet pfi navrhu

funkci produktu. Funkce a chovani produktu pak musi fesit tyto cile prostiednictvim tukold,

idealné jejich co nejmensim poctem. [16]

,, Remember, tasks are only a means to an end; goals are that end. “ [16, s. 72]

RozliSujeme je na:

hlavni cile, které¢ jsou piimo specifikovany zadavatelem, jednd se tedy
0 pozadavek na néjakou funkei ¢i chovani systému,

vedlejsi cile, které nejsou stanoveny zadavatelem, ale jsou doplnény
interak¢énim designérem ¢i analytikem feSeni, vzhledem k jejich nutnosti pro

realizaci daného feSeni. [11]

3.4.3 Persony

Pfed samotnym navrhem je dulezité stanovit, pro koho je specifikace urcena.

Uzivatelské rozhrani by totiz vzdy mélo mit néjakou cilovou skupinu. Pro tyto ucely se

vyuzivaji archetypalni uzivatelé, tj. modelové persony. [13]

Persona tedy neni skute¢ny ¢lovek, jedna se o fiktivniho uZivatele, ktery by mél svymi

vlastnostmi reprezentovat cilovou skupinu uzivateld. Tyto hypotetické charakteristiky se

sestavuji na zaklad¢ pozorovani skute¢nych uzivateld. [16]

Persony jsou charakterizovany:

jménem,

pohlavim,

vékem,

zajmy,

typickym dnem,

historii,

ptipadné dalSimi dopliikovymi charakteristikami, jako jsou technické vybaveni

a podobng. [17]

Persona tedy shrnuje a vysvétluje stéZejni tidaje o chovani zpisobem, kterému

designéfi a zGi¢astnéné strany porozuméji a ktery Si zapamatuji. Pouziva se forma vypravéni

(storytelling), ktera napomaha designérim zapojit socialni a emocionalni aspekty mysleni,
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porozumét potiebam budoucich uzivatel, a predstavit si tak nejlepsi chovani produktu nebo

pochopit, v ¢em je doporuceny navrh dobry. [18]

Pti navrhovani uzivatelského rozhrani je dualezité¢ nejprve peclivé vybrat, pro koho
bude navrh primarn¢ urcen — tedy uzivatele, jehoZ potieby nejlépe odrazeji potieby vétsiho

vzorku potencialnich uzivateli. [16]

., The best way to successfully accommodate a variety of users is to design for specific
types of individuals with specific needs. “ [16, s. 62]

Persony proto délime na tii1 zakladni typy:

e Primarni persona (persona A) je typicky uzivatel, ktery vyuZzije veSkeré
funkce systému. Tato persona reprezentuje uzivatele, pro kterého je vysledny
produkt uréen, pii navrhu je na ni tedy bran nejvétsi ohled a uzivatelské
rozhrani musi byt implementovano pro ni.

e Sekundarni persona (persona B) je obcasny uzivatel, pro kterého sice neni
uzivatelské rozhrani ptimo navrhovéno, ale mélo by také plnit jeho pozadavky.

e Dopliikova persona (persona C, negativni persona ¢i anti-persona) je poté

n¢kdo, kdo systém a navrhované rozhrani nikdy nepouzije, neni pro néj urceno.

[13]

3.4.4 Pripad uziti

Ptipad uziti (anglicky Use Case) je Siroky pojem, ktery mize v riznych oblastech
nabyvat riznych vyznamu, v piipad¢ specifikace uzivatelského rozhrani je v§ak vniman jako

uzivatelsky cil, ktery by mél byt naplnén co nejrychlejs$im a nejjednodussim zptisobem. [17]

Pripady uziti jsou tedy definovany na zaklad¢ uzivatelskych cilt. Jedna se 0 popis
pozadovanych funkci navrhovaného systému, tedy prostiedki, jako jsou jednotlivé kroky

a akce, které jsou potfebné k dosazeni stanovenych cilt. [15]

Pomoci piipadi uziti 1ze vytvoftit uplny vycet téchto pozadavki. Pravidlem by pak
mélo byt, Ze systém je souctem téchto piipadd uziti — pokud se n&jaka funkce neopira
0 alesponi jeden z nich, neméla by byt implementovdna. Diky nim lze také jednoduse
hodnotit funkénost systému — pokud lze uspé$ne naplnit vSechny ptipady uziti, systém je

spravny a validni. [19]
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Pripady uziti se uvadi ve form¢ ocekavani ¢i pozadavkl vzorového uzivatele, tedy
z perspektivy uzivatele. Ve vétsing piipadi by mélo byt pouzito slovo ,,o¢ekava®, kterym je
naznacen cil, kterého se uzivatel snazi dosahnout. Slovo ,,pozaduje je pak vyuzito pouze
Vv ptipad¢, ze jde o nezbytné nutnou funkci, naptiklad z divodu handicapu uzivatele, nebo

pokud se jedna o striktni pozadavek zadavatele. [13]

Béhem tvorby pfipadi uziti je také vhodné neodkazovat na grafické prvky
uzivatelského rozhrani, vzhledem k tomu, Ze jejich kone¢na podoba je tvofena az v pozdéjsi

fazi navrhu — na zakladé vSech piipadi uziti. [11]

3.4.5 Scénar

Pojem scénai muze mit v informatice také mnoho vyznami, ve specifikaci
uzivatelského rozhrani se jedna o jakousi reakci na pifipad uziti, tedy zpiisob, jakym je

stanoveny cil naplnén ze strany systému. [17]

Obsahem scénare je tedy podrobny popis grafickych prvkt uzivatelského rozhrani,

které systém zobrazi a také akci, kterymi systém reaguje na vstupy od uzivatele. [11]

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

systémem interagovat. [16]

Kvalitni pfiprava scénait muze zkratit dobu trvani celého vyvojového cyklu. Spravné
napsany scénai muze slouzit nejen jako instrukce pro programatory, ale je ho také mozné

pouzit jako testovaci scénai pro usnadnéni prace testerd. [11]

3.4.6 Logicky navrh

Logicky navrh uzivatelského rozhrani (oznacovan také jako logicky design, dratovy
model, ¢i wireframe) je schéma obrazovky, které popisuje uspotradani jednotlivych prvkia
uZzivatelského rozhrani. Jednotlivé prvky by mély byt rozvrZeny tak, aby umoznily uZivateli

co nejlépe dosahnout jeho cilt, stanovenych v piedchozich krocich navrhu. [17]

Dratové modely jsou tedy jakymsi obrysem struktury systému. Zamétuji se tedy

vvvvvv
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rozhrani a navigac¢ni prvky, jejich rozmisténi v prostoru a jak funguji dohromady, bez ohledu

na kone¢ny vzhled navrhu. [20]

Logické navrhy obvykle postradaji typograficky styl, vétSinou se nepouzivaji barvy
a grafické prvky — hlavni je funkcionalita, chovani a priorita obsahu. Mohou byt tedy
ve form& nacrth na papife, kreseb na tabuli, nebo je lze vytvaret pomoci Siroké Skaly

bezplatnych i komerénich softwarovych aplikaci. [17]

Obrazek 3 — Priklad logického navrhu
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Zdroj: [21]

Dratové modely jsou velmi dilezitou soucasti procesu navrhu, slouzi totiz jako
podklad pro navazujici graficky design a poté i implementaci systému. Jejich podoba

a uroven detailu by tedy méla vyhovovat potiebam vyvoje. [2]

3.4.7 Graficky navrh

Graficky navrh vychdzi zlogickych névrhli a popisuje findlni vizudlni podobu
navrhovaného uzivatelského rozhrani. Kromé logického rozlozeni stranky tedy jiz obsahuje
také grafické prvky uzivatelského rozhrani, jako jsou barvy, obrazky, styly pisma

(typografie) a podobné. [17]
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Obrazek 4 — Priklad grafického navrhu
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Graficky design je pfi navrhu uzivatelského rozhrani velmi dalezity, jelikoz vyrazné
ovliviiuje prvni dojem uzivatele, a tedy urcuje, zda bude chtit tento produkt pouzivat.
Klicova je zejména spravna volba barevného schématu, vzhledem k vlivu vnimani barev
na lidské emoce. Volba barev by méla odrazet také uzivatelska o¢ekavani, naptiklad volba
stejné barvy pro souvisejici prvky, a naopak kontrastnich barev pro objekty, mezi kterymi je

kategoricky rozdil. [23]

Graficky design ma mnoho riznych dulezitych aspektt, napiiklad:

e Kkontext pouziti — situace, ve které je objekt pouzivan, je totiz jednim
z nejdulezitéjsich faktord, které ovliviuji graficky design,

e tvar, ktery je po velikosti a barvé jednim z primarnich zpisobtl, jakym ¢loveék
rozpoznava objekty,

o velikost, zejména v poméru k ostatnim prvkiim na obrazovce — vétsi objekty
vice pfitahuji lidskou pozornost, ptiklada se jim vétsi dulezitost,

e barva — vybér barev musi byt velmi pfesny a promysleny, je dilezité brat
Vv uvahu uzivatelské cile, prostfedi a pfidruZzenou znacku,

e oOrientace, uzitetna zejména V situacich, kdy je potieba sdélit né&jakou
smérovou informaci,

e textura miZe u objektu naznacovat, jaké akce je mozné provést — naptiklad

tlacitko se stinem navadi k moznosti kliknuti a podobné,
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e pozice vzhledem K ostatnim prvkim je dilezita pro naznaceni hierarchie prvku
nebo jejich souvislosti,

e text a typografie jsou velmi dulezitym prvkem a také se jimi zabyva
samostatny obor, v kontextu uzivatelského rozhrani v§ak obecné plati, ze by se
mélo vyuzit co nejmensi mnozstvi textu, které je potieba pro jeho uspésné
pouzivani,

¢ informacni hierarchie — pii prvnim pohledu na rozhrani uzivatelé podvédome
hierarchii béhem navrhu vytvotit pomoci vizualnich rozdila,

e pohyb a zména v ¢ase — vSechny zminéné prvky se mohou ménit v ase
a nastinit tak néjakou informaci, souvislost mezi ¢astmi, pfitihnout pozornost

a plynule prechazet mezi jednotlivymi rezimy. [16]

Béhem tvorby grafického navrhu je tedy velmi dulezité soustiedit se nejen

na estetickou ¢ast navrhu, ale i na jeho smysluplnost, piivétivost a pouzitelnost. [23]

Graficky design by pak mél usnadnovat nejen orientaci v rozhrani — které akce jsou
v dany okamzik proveditelné, ale i vyhodnoceni aktudlniho stavu systému, a také umoznit
intuitivni asociaci nejen mezi umyslem a pozadovanou akci, ale i mezi tkonem a jeho

vysledkem a také mezi viditelnou informaci a interpretaci systémového stavu. [24]
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3.5 Testovani pouzitelnosti

Testovani pouzitelnosti (anglicky usability testing) je nejéastéjsi technikou ovéfeni
pouzitelnosti uzivatelského rozhrani v rdmci designu zaméieného na Cloveka. Sila této

kvalitativni techniky je v zaméfeni na to, co uzivatel d€la, a ne na to, co fika. [25]

Cilem je tedy posoudit pouzitelnost navrhovaného rozhrani. Pouzitelnost je méfitkem
toho, jak dobie, efektivné a uspokojivé mtize uzivatel pouzit navrhovany produkt k dosazeni
stanoveného cile. Zavisi tedy na tom, jak snadné je pouziti navrhovaného produktu, jak
dobfe se s nim da naucit pracovat a V jaké mife jeho funkce vyhovuji potiecbam uzivateli.
Pro pouzitelnost se vyuZzivaji se také dalsi terminy jako naptiklad efektivita, jednoduchost

pouziti a uzivatelska ptivétivost. [17] [26]

Testovani pouzitelnosti se pak typicky soustfedi na méteni toho, jak dobfe mohou
uzivatelé plnit konkrétni standardizované tkoly a s jakymi problémy se pfi tom setkavaji.
Vysledky pak c¢asto odhaluji oblasti, kde maji uzivatelé problém s porozuménim
a pouzivanim navrhovaného produktu, jakoz i mista, kde naopak s vétsi pravdépodobnosti

uspéji. [16]

Steve Krug [27, s. 148-149] uvadi n¢kolik faktl o testovani pouzitelnosti:

o L If you want a great site, you’ve got to test.“ Jediny zpisob, jakym lze zjistit,
zda dané feSeni opravdu funguje, je pozorovat, jak ho pouziva nékdo jiny.
které mohl designér jednoduse piehlédnout.

e, Testing one user is 100 percent better than testing none.“ Testovani je vzdy
uziteéné, a dokonce i to nejhife provedené testovani se $patné vybranym
uzivatelem ukaze dualezité véci, které je mozné zménit pro vylepSeni dané¢ho
feSeni.

e ,,Testing one user early in the project is better than testing 50 near the end.“
Jednoduché testovani v rané fazi navrhu — tedy dokud je stale Cas se z ngj
poucit, je témeét vzdy cennéjSi nez propracovanéjsi testovani v pozdéjSich

fazich.

Pro zajisténi co nejlepsiho findlniho névrhu je tedy testovani velmi dilezité, pomaha

totiz nalézt odpovédi na otazky, jak a co upravit pro vylepseni navrhovaného produktu. Cim
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dtive jsou pak piipadné chyby identifikovany a opraveny, tim vétsi budou ¢asové i finan¢ni

uspory, jelikoz oprava chyb ve fazi vyvoje je v téchto ohledech velmi naro¢na. [17]
,, The only way to really know whether an idea is reasonable is to test it. “ [24, s. 227]

Pro testovani pouzitelnosti je nutny pomérné Uplny a koherentni navrh. To znamena,
Ze je vhodné testovat spiSe pozdé&ji v cyklu navrhu — poté, co jiz existuje uceleny koncept

a dostate¢né mnozstvi informaci pro vytvoreni takovych prototypi. [16]

3.5.1 Prototyp

Prototyp je tedy konkrétni, ale ¢asteCna reprezentace nebo implementace navrhu
systému. Hojné se pouzivaji ve vétsin¢ obord designu a konstrukce. Prototypy lze vyuzit
k pfedvedeni konceptu v rané fazi navrhu, K otestovani detaili tohoto konceptu v pozdé&jsi

fazi, ¢i dokonce jako specifikaci pro finalni produkt. [20]

Hlavnim ucelem prototypu je tedy testovani navrhu ¢i napadu jesté pied vytvorenim
samotného realného produktu. Jak jiz bylo zminéno, uspéch navrhovaného feseni totiz pfimo

souvisi s jeho testovanim. [28]

Prototypy mohou mit mnoho riiznych podob — od jednoduchych naértki na papite az
po sofistikovany software a od papirové makety az po tvarovany kovovy model. Druh

prototypu, ktery je vhodné vytvotit, zalezi na Gcelu jeho pouziti. [15]

Existuji dva zakladni druhy prototypu:
o low-fidelity (lo-fi) prototype,
¢ high-fidelity (hi-fi) prototype.

3.5.1.1 Low-fidelity prototype

Jedna se prototyp s nizkou mirou piesnosti ¢i vérnosti (fidelity), piedstavuje tedy méné
komplexni model, ktery klade vétsi diraz na obsah a strukturu oproti vzhledu. Jeho funkce
mohou byt velmi limitované, nebo je dokonce prototyp nemusi piimo provadeét, ale pouze

reprezentovat. [15]

Obvykle tedy obsahuje pouze nékteré vizualni atributy — jako je rozlozeni prvku
a vizualni hierarchie, pouze kli¢ovy obsah, a jejich interaktivita je ¢asto pouze simulovana.

Nejcastejsimi priklady jsou papirovy prototyp a ,klikatelné* draténé modely. [20] [28]
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Obrdzek 5 — Priklad papirového prototypu
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Zdroj: [29]

Vyhody ,,lo-fi* prototypu:
e nizké naklady — ziejmou vyhodou je jeho finan¢ni Gspornost,
e Casova uspora — jednoduchy prototyp lze vytvofit béhem né€kolika minut,
e moznost spolupriace — nevyzaduje specialni dovednosti a do navrhu se tak
mize zapojit vice lidi, stimuluje skupinovou praci,
e snazS§i oprava chyb — vzhledem kjeho jednoduchosti je mozné jeho
opakované piepracovani. [28]
Nevyhody ,,lo-fi* prototypu:

S 24

e chybéjici interaktivita — obvykle nelze simulovat komplexnéjsi interakce,

e testovani — muze byt narocngjsi, vyzaduje véEtsi predstavivost a z téchto

duvodi muize byt také nepiesné. [30]

3.5.1.2 High-fidelity prototype

Takzvany ,,hi-fi* prototyp naopak znamena prototyp s vysokou mirou pfesnosti ¢i
vérnosti, jedna se tedy o model, ktery vytvaii iluzi budouciho feseni. Obsahuje tedy mnohem

vice funkeci, interakci a detaild. [17]

Obvykile se tedy jedna vysoce realisticky model, veskeré prvky uzivatelského rozhrani
vypadaji jako redlny produkt. Takovy prototyp také Casto zahrnuje vétSinu ¢i dokonce
veskery obsah, ktery se objevi ve skute¢ném finalnim designu. Také diky interaktivité velmi

dobfe reprezentuji konecné feseni. [15]
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Vyhody ,,hi-fi* prototypu:

bohaty na detaily — kazdy prvek je navrzen tak, jako by byl ve finalnim
produktu,

lepsi vizualni efekt — diky barevnému schématu, zivym animacim apod.,
presnéjsi testovani — vzhledem k jeho propracovanosti je mozné testovat
produkt ze vSech moznych aspekti,

zpétna vazba — po sdileni s ostatnimi ¢leny tymu je pfijatd zpétnd vazba
efektivnéjsi pii feSeni stavajicich problémd,

atraktivita — ,,hi-fi prototypy jsou vice atraktivni pro klienty. [28]

Nevyhody ,,hi-fi* prototypu:

naklady — Casto se vytvari pomoci profesionalnich prototypovacich nastrojt,
ve srovnani s ,,lo-fi* jsou naklady vyrazné vyssi,

¢as — tvorba téchto prototypi je velmi Casoveé narocna,

slozitéjsi zmény — kdyz dojde k né¢jakym zménam, je Casto potieba upravit

I fadu dalsich stranek ¢i prvka. [30]

3.5.2 Metody testovani

Existuje mnoho rtiznych zplsobd, jak testovat pouzitelnost uZivatelského rozhrani.

Rozlisujeme dvé zakladni skupiny metod, a to podle jejich ucastniki. [17]
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3.5.2.1 Testovani bez uzivatelu

Jednoduchou, relativné rychlou a efektivni metodou testovani je ziskani zpétné vazby

od odbornika na interakéni design ¢i uzivatelskou zkuSenost. V nékterych piipadech totiz

nemusi byt praktické zapojit do testovani uzivatele — nemusi byt k dispozici, mize byt

nedostatek ¢asu a mize byt tézké je najit. [20]

Inspekéni metody pro interakéni design zahrnuji heuristickou evaluaci a prichody, ve

kterych odbornici zkoumaji uzivatelské rozhrani navrhovaného produktu, ¢asto hraji typické

role uzivatelli a nachéazi problémy, které by uzivatelé pravdépodobné méli pii interakci

s produktem. Jednou z vyhod téchto metod je, Ze je 1ze pouzit v kterékoli fazi designového

projektu. Lze je také pouzit k doplnéni uzivatelského testovani. [15]

V této kapitole jsou popsany dvé zakladni metody:

heuristicka evaluace,

kognitivni priichod.

Heuristicka evaluace (heuristic evaluation) je metodou, kdy odbornik zkouma

navrhované uzivatelské rozhrani a hodnoti, zda jeho prvky vyhovuji osvédéenym principiim

— tedy takzvanym heuristikam. Jedna se o Seznam pokynu ¢i zasad pro spravny design. [15]

Dnes jiz existuje mnoho soubord heuristik, a to jak pro obecné ucely, tak pro ty, které

souviseji s konkrétnimi doménami aplikaci, naptiklad pro webovy design. [20]

Puvodni heuristicka pravidla podle Jakoba Nielsena [32] jsou nasledujici:

1.

2
3
4
5.
6
7
8
9

Viditelnost stavu systému,

Vztah mezi systémem a skutecnym svétem,
Uzivatelska kontrola a svoboda,
Konzistence a standardizace,

Prevence chyb,

Poznavani misto vzpominani,

Flexibilita a efektivnost pouZzivani,
Esteticky a minimalisticky design,

Pomoc uzivatelim poznat, pochopit a poucit se z chyb,

10. Napoveda a dokumentace.
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Kognitivni prichod (cognitive walkthrough) je pak simulaci toho, jak uzivatelé fesi
problémy v jednotlivych krocich interakce s produktem. Jak jiz napovida nazev, kognitivni
prachod zaujimé kognitivni perspektivu, ve které je kladen diiraz na hodnoceni navrha pro
snadné uceni — toto zaméfeni je motivovano pozorovanim, Ze se uzivatelé u¢i pomoci

prozkoumavani. [15]

Prvnim krokem pro tuto metodu je identifikovani a zdokumentovani charakteristik
typickych uzivatelll a vytvotreni vzorovych ukolt, které se zaméiuji na aspekty navrhu, které
je potieba hodnotit. Odbornici poté prochdzeji jednotlivé ukoly a stavi je do kontextu

typického scénéte. Pti tom se snazi odpoveédét na nasledujici otazky:

1. Bude spravna akce uzivateli dostate¢né zirejma? Bude uzivatel védét, co ma
délat, aby splnil ukol?

2. Vsimne si uzivatel, Ze je k dispozici spravna akce? Vidi uzivatel tla¢itko ¢i
polozku, kterou by mél pouzit pro dalsi akci? Je ztejmé, kdyz je potieba?

3. Dokaze uzivatel spravné priradit a interpretovat odpovéd’ systému?
Poznaji uZzivatelé ze zpétné vazby, ze provedli sprdvnou nebo nespravnou

volbu? [15]

Béhem prochazeni se také sestavuje zaznam dilezitych informaci, jako jsou
predpoklady o tom, co zpisobilo problémy a pro¢, a poznamky o vedlejsSich problémech
a zménach v navrhu. Z tohoto zdznamu se pak vytvoii souhrn vysledkd. Ty jsou pted

upravou navrhu ¢asto je$té zkontrolovany pomoci testovani se skuteénymi uzivateli. [15]

3.5.2.2 Uzivatelské testovani

Prestoze odborné, heuristické hodnoceni mohou designéti provadét samostatné,

takové hodnoceni nemtize nahradit zapojeni skute¢nych uzivatelt. [20]

Cilem uzivatelského testovani je zjistit, zda je vyvijeny produkt pouzitelny
zamySlenym uzivatelem k dosazeni ukoll, pro které byl navrzen, a zda jsou uzivatelé

spokojeni s jejich zkusSenosti. [15]

Existuje mnoho zplsobl zapojeni uzivatell, které vyzaduji riznou miru spoluprace.
Tyto metody se pohybuji na Skale od sezeni S participanty, kdyZ pracuji se systémem az po

pozorovani, jak lidé samostatné pracuji, skrze jednosmérné zrcadlo. [20]
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Typy testovani pouzitelnosti se podle Nielsen Norman Group [33] déli na :
e kvalitativni testovani vs. kvantitativni testovani,

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

Kyvalitativni metody se zaméfuji na shromazdéni poznatkl o tom, jak lidé pouzivaji
dany produkt ¢i sluzbu. Kvalitativni testovani pouzitelnosti je nejlepsi metodou pro

vvvvvv

nez kvantitativni testovani pouzitelnosti. [33]

Kvantitativni metody se pak zaméiuji na shromazd’ovani metrik, které popisuji
uzivatelskou zkuSenost. Dv€ z nejCastéji vyuzivanych metrik pii kvantitativnim testovani
pouzitelnosti jsou uspéch ukolu a Cas straveny plnénim ukolu. Kvantitativni testovani

pouzitelnosti je nejlepsi pro sbér srovnavacich testd. [33]

V piipad¢ testovani ,,in-person” jsou pozorovatelé i testefi pfitomni na stejném

fyzickém misté. Testovani vétSinou probiha v laboratofi nebo ,,in situ®. [17]

Laboratorni testovani pouzitelnosti se provadi v samostatné laboratofi za ptitomnosti
pozorovatelii. Testeriim jsou zadavany tkoly, které se maji provést. Ulohou pozorovatele je

sledovat chovani testeri a zdokumentovat vysledek testovani. [34]

V ptipadé€ ,,in situ* se testovani odehrava na misté, kde by mél byt produkt vyuzivan.
Podminky testovani jsou tedy pfirozené a velmi realistické — problematické vSak je, Ze se

tyto podminky méni a je tak témet nemozné takové testovani opakovat. [17]

Pribéh vzdaleného testovani pouZitelnosti je pak velmi podobny, lisi se v tom, Ze
pozorovatelé a testefi Nejsou na stejném misté. Testefi pristupuji k testovanému produktu na
dalku a provadé&ji zadané ukoly. Hlas, aktivita na obrazovce, ¢i vyrazy obliceje testert jsou

zaznamenavany. Pozorovatel¢ analyzuji tato data a zdokumentuji vysledky testu. [34]
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3.6 Shrnuti teoretické Casti

V prvni kapitole teoretické casti (3.1) byly piedstaveny terminy User Experience
a User Experience design. Zde bylo objasnéno, ze se jedna o uzivatelskou zkusenost s danym
produktem ¢i sluzbou, ktera ma velmi zasadni vliv na Gspéch ¢i selhani tohoto produktu.

Nasledné byly také popsany faktory, které tuto uzivatelskou zkusenost ovliviuji.

Naplin druhé kapitoly (3.2) tvofilo ptfedstaveni interak¢niho designu. Nejprve byl
nastinén vyznam této discipliny, tedy navrh interakce mezi uzivatelem a produktem.

V zavéru kapitoly pak byly popsany jednotlivé dimenze interak¢niho designu.

Nasledujici kapitola (3.3) se pak vénovala uzivatelskému rozhrani, tedy prostoru, ve
kterém uzivatel komunikuje s pocitacem a ovliviiuje tak chovani systému. Zde byly také
pfedstaveny pozadavky na piivétivé uzivatelské rozhrani a poté i nckteré typy téchto

rozhrani.

Ctvrta kapitola (3.4) se zabyvala specifikaci uZivatelského rozhrani, jejim uéelem
a jednotlivymi komponentami. Vsechny tyto komponenty zde byly definovany a byl popsan
jejich vyznam v této dokumentaci. Poznatky z této kapitoly budou vyuzity pro vlastni navrh

v praktické ¢asti bakalarské prace.

Posledni kapitola (3.5) pak rozebirala testovani pouzitelnosti. Prvni ¢ast byla vénovana
jeho vyznamu a také terminu pouzitelnost. Dale pak byly ptedstaveny druhy prototypa podle
miry jejich pfesnosti. Zavér kapitoly se pak zabyva nékterymi metodami testovani
pouzitelnosti. Z této kapitoly poté bude vychazet kvalitativni testovani vlastniho navrhu

v praktické ¢asti bakalatske prace.
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4 Vlastni prace

Hlavnim cilem bakalatské prace je vytvoreni specifikace uzivatelského rozhrani
aplikace pro zjednoduseni prace s vérnostnimi kartami. Pii tvorbé Ul specifikace byly

vyuzity poznatky z odborné literatury.

4.1 Motivace

Motivaci pro navrhovany projekt je vytvoreni jednoduché aplikace pro zatizeni
s opera¢nim systémem Android, ktera bude uchovavat vérnostni karty v digitalni podob¢
a usnadnovat tak praci s nimi. Tato aplikace by méla zefektivnit vyuzivani vérnostnich
programl — misto uchovavani velkého mnozstvi plastovych karet a vérnostnich aplikaci

jednotlivych obchodnich fetézct je uzivatel bude mit v§echny prehledné na jednom miste.

4.2 Cile

Hlavnim cilem navrhované aplikace je usnadnéni prace s vérnostnimi kartami. M¢la
by tedy uchovavat data o jednotlivych kartach a umoznit jejich vyuziti v riznych obchodech.
Prostiedi této aplikace by mélo byt piehledné a také by méla mit jednoduché a intuitivni

ovladani.

Dalsi cile navrhu jsou tedy:

e jednoduchost (prace s aplikaci nesmi byt naro¢na),

piehlednost (minimalni pocet prvkl na obrazovce),

e jednoduché piihlaseni pomoci uctu Google,

e moznost rychlého piistupu k ¢asto pouzivanym kartdm (oblibené),

e moznost nahrat kartu jednoduchym zptisobem (pomoci fotoaparatu apod.),
e moznost editace a odstranéni informaci o kartach,

e moznost sdileni informaci o kart¢,

e Zzobrazeni Karet pro pouziti u pokladny,

e tfidéni karet podle kategorii.
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4.3 Persony

Aplikace je zaméfena na uzivatele, ktefi bézné pouzivaji smartphone a vyuzivaji

veérnostni programy v rtiznych obchodnich fetézcich.

4.3.1 Primarni persona (A)

Jméno: Hvézdoslava Beranova

Vék: 30 let

Pohlavi: Zena

Zajmy: Cteni, nakupovani, vafeni

Typicky den: Vstava brzy rano, aby pfipravila zdravou snidani a zabalila svaciny
a obédy pro sebe a manzela do krabi¢ek. Po snidani odvede syna do skolky a sama jde do
svého kadefnického salonu. Pii obédové pauze na svém smartphonu rada prochazi
spoleCenské magaziny a letdky ze supermarketi a ukladéa si nové recepty na vyzkouseni.
Pracuje vétsinou jen do pul tieti, aby uz ve tii hodiny mohla syna vyzvednout ze skolky
a vénovat se jemu a domacnosti. Kolem paté se vraci domt manzel a ona s radosti vyrazi
na nakupy. Po nakupu potravin v obchodnim domé se rada na skok zastavuje v parfumeriich
¢i obchodech s oble¢enim pro nové tlovky. V sedm hodin veéer uz za¢ina varit vecefi. Kdyz
se spole¢né najedi, nasleduje koupani a uklddani syna do postylky. Poté uz jen relaxuje
spole¢né s manzelem nebo s kniZkou.

Historie: Vystudovala Stfedni odborné ucilisté kadeinické v Karliné a spole¢né
s kamaradkami ze $koly pak zalozily vlastni kadetnicky salon. S manzelem se poznala ve

svém saldonu.

4.3.2 Sekundarni persona (B)

Jméno: Konradd Veverka

Vék: 54 let

Pohlavi: muz

Zajmy: pratelé, rodina, zahradkarstvi

Typicky den: Konrad vstava v sedm hodin rano, ptipravi si véci do prace, sbali si
snidani a spole¢né s manzelkou miii do prace. Nejprve odveze manzelku a poté pokracuje
dal do své kanceléfe, kde pracuje od osmi rano do ptil paté odpoledne. Cestou z prace se

zastavi v hypermarketu na nakup potravin a také rad navstivi vedlejsi obchod pro kutily.

Poté jede doml za manzelkou. Ptes 1éto si zvelebuji zahradku u svého rodinného domku
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a poradaji vecirky s ptateli a rodinnymi pfislusniky. Pes zimu pak travi vecery u televiznich
zprav, nebo filma s lahvi dobrého vina.

Historie: Konrad pochazi z malé vesnice a ma étyfi sourozence. Vystudoval dé&jiny
umeéni, a pracuje na Ministerstvu prace a socialnich véci. Konrad je zenaty a ma 3 vnoucata

od svych dvou dcer.

4.3.3 Dopliikova persona (C)

Jméno: Hortenzie Syslova

Vék: 40 let

Pohlavi: Zena

Zajmy: lyzovani, jachting, cestovani

Typicky den: Hortenzie vstava kazdy den rano, nasnida a upravi se, a vyrazi do své
cestovni kancelafe. Jiz od rannich hodin vyfizuje spoustu telefonatl a e-maild od zakaznika
a ruznych dopravnich ptepravci. Kolem dvanacté hodiny si se svou spole¢nici odskoc¢i na
obéd do nedaleké restaurace a poté pracuje do veCera. VecCefi si nechava dovézt ze své
oblibené restaurace a poté rada vyrazi se svymi kamaradkami na drink do baru, kde probiraji
své hektické zivoty.

Historie: Hortenzie vystudovala cestovni ruch na stfedni Skole. Je bezdétna
arozvedena. Jeji cestovni kancelaf ji vydélava dostatek penéz, které prevazné utraci za

cestovani a dovolené.

4.4 Obecna pravidla

Logické navrhy aplikace byly vytvoteny ve velikosti 360x640.

Zakladni rozvrZzeni kazdé stranky tvofi:
e stavovy fadek v horni ¢asti obrazovky (stav signalu, baterie, rezim, ¢as),
e navigacni liSta pod stavovym fadkem s nazvem obrazovky a tlacitky,
e ovladaci tlacitka na navigacni listé,

e obsah stranky.
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4.5 Prihlaseni

45.1 Pripad uziti

Na tvodni strance uzivatel ocekava:
e zobrazeni zdkladnich informaci o prave spusténé aplikaci,

e jednoduchy zpiisob ptihlaseni.

45.2 Scénar

Systém uzivateli zobrazi (Obrazek 7):
e logo anazev aplikace,
e tlacitko pro ptihldSeni pomoci uzivatelského uctu Google,

e tlacitko pro moznost piihlaseni pomoci dalsiho uctu.
Systém ¢eka na volbu uzivatele.
Po vybéru uctu systém zobrazi hlavni stranku aplikace (kapitola 4.6).

4.5.3 Logicky navrh
Obrazek T — Logicky navrh — Prihlaseni

.l K () 12:34

\:Logcr

Nazev aplikace

Vitejte!

Zaénéte pfihlasenim pomoci uétu Google

% Uget1
% Pridat dal3i Gcet

Zdroj: viastni zpracovani
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4.6 Hlavni stranka

4.6.1 Pripad uziti

Na hlavni strance uzivatel o¢ekava:

moznost pfidat novou kartu do svého portfolia,

rychly pfistup k oblibenym kartam,

zobrazeni seznamu vSech ulozenych karet,

moznost vyhledat konkrétni kartu,

moznost tfidit karty podle kategorii.

4.6.2 Scénar

Na hlavni strance systém zobrazi (Obrdzek 8):

tlacitko pro pfidani nové Karty,

seznam oblibenych karet v horni ¢asti obrazovky (pro rychly ptistup),

seznam v§ech uchovavanych karet (v abecednim potadi),

tlacitko pro vyhleddvani karet,

tlacitko menu pro dalsi funkce aplikace.

Systém ceké na volbu uzivatele.

V ptipadé klepnuti na:

tla¢itko ,,menu‘ systém zobrazi vysouvaci menu s dal$imi moznostmi (kapitola

1.1).

tlacitko ,,pfidat™ systém zobrazi dialogové okno S moznostmi (kapitola 4.8).

vybranou kartu systém zobrazi stranku s detailem dané karty (kapitola 431.1).

tlacitko ,,hledat” systém (Obrazek 9):

o

o

o

zobrazi textové pole pro zadani pozadavku,
schova rychly ptistup (sekci ,,Oblibené®),
¢eka na vstup od uzivatele,

zobrazi vysledky odpovidajici zadanému textovému fetézci.
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4.6.3 Logicky navrh

Obrazek 8 — Logicky ndvrh — Hlavni strdanka Obrdazek 9 — Logicky navrh — Hledani
il JK ) 12:34 il Ji ) 12:34
Hlavni stranka b:led:;t Hlavni stranka
Oblibené Hiedat |
\:Kanat’ vse
Vse
S
Pridat
SN
|
Zdroj: viastni zpracovani Zdroj: vilastni zpracovani
4.7 Menu

4.7.1 Pripad uZziti
Uzivatel ocekava:
e odkaz do nastaveni aplikace,
e moznost odhlaseni z uzivatelského uctu,

e kategorie pro tfidéni karet.

4.7.2 Scénar

Systém uzivateli zobrazi (Obrdzek 10):
e tlacitko pro nastaveni a spravu uctu,
e jméno prave piihlaseného uZivatele,

e tlacitko pro odhlaseni,

e seznam vybranych kategorii pro moznost tfidéni karet.

Systém ¢eké na volbu uzivatele.
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Po klepnuti na:
e tlacitko ,,nastaveni® systém zobrazi stranku s nastavenim (kapitola 4.10),

e tlacitko pro odhlaSeni systém odhléasi uzivatele a zobrazi ptihlaSovaci stranku
(kapitola 4.5),

e polozku v seznamu kategorii systém zobrazi vSechny karty v dané kategorii.

4.7.3 Logicky navrh

Obrazek 10 — Logicky navrh — Menu

Nasta- ==

Zdroj: vilastni zpracovani
4.8 Pridani karty
4.8.1 Pripad uziti

Na strance ,,Pridat kartu‘ uzivatel o¢ekava:
e moznost pfidani karty pomoci fotoaparatu,
e moznost pfidat kartu ruén¢ (vyplnéni formuléfe s tdaji o kart¢),

e moznost nahrat obrazek karty z galerie.
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4.8.2 Scénar

Systém uzivateli zobrazi dialogové okno s tlacitky (Obrdzek 11):
e pro pfidani karty pomoci fotoaparatu,
e pro piidani karty ru¢né,

e pro nahrani z galerie.

Systém ¢eka na volbu uzivatele.

b 13

V piipadé vybéru moznosti ,,zadat ruéné* systém (Obrdzek 12):
e zobrazi textova pole pro zadani jednotlivych informaci o karté:
o kategorie obchodu,
o nazev karty,
o (islo karty,
e zobrazi tlacitko pro pfidani volitelnych poznamek,
e zobrazi tlacitka pro potvrzeni ¢i zruseni akce,

e Ceka na vstup a potvrzeni od uzivatele.

V piipadé vybéru moznosti ,,pouZit fotoaparat® systém (Obrdzek 13):
e zobrazi:
o instrukce pro naskenovani karty,

o néahled fotoaparatu,

(@]

tlacitko pro pfepnuti na ru¢ni zadani,
o tlacitka pro potvrzeni ¢i zruSeni akce,
e po uspeéSném naskenovani:
o zobrazi naskenované informace,

o Ceka na potvrzeni ze strany uZivatele.

V piipadé vybéru moznosti ,,vybrat z galerie* systém (Obrdzek 14):
e zobrazi nahled galerie,
e Ceka na vybér a potvrzeni od uzivatele,
e zobrazi naskenované informace,

e Cekd na potvrzeni ze strany uzivatele.
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4.8.3 Logicky navrh

Obrazek 11 — Logicky ndvrh — Dialog

PouzZit fotoaparat

Zadat ruéné

Vybrat z galerie

Zdroj: viastni zpracovani

Obrazek 13 — Logicky navrh — Pouzit fotoaparat

all S (. 12:34
Zpét Pridat kartu

Pro naskenovani ¢arového kodu
podrzte kartu pred fotoaparatem

Fotoaparat

Problem s naskenovanim?

Zadat rucné

Zdroj: viastni zpracovani
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Obrazek 12 — Logicky navrh — Zadat rucné

all S [ 12:34
Kategorie
‘ .
Nazev karty
Cislo karty

Zdroj: vilastni zpracovani

Obrdzek 14 — Logicky navrh — Vybrat z galerie

all X (W) 1234
Zpét Galerie

Zdroj: viastni zpracovani



4.9 Detail karty
4.9.1 Piipad uZiti

Uzivatel na obrazovce detailu karty o¢ekava:
e informace o vybrané karté, zejména:
o nazev obchodu,
o Carovy kod,
o (islo karty,
e moznost zvétSeni ¢arového kodu pro naskenovani u pokladny,
e moznost upravit informace o kart¢,
e moznost piidat kartu mezi oblibené,
e moznost odebrat kartu,

e moznost sdilet kartu.

4.9.2 Scénar

Na strance s detailem karty systém uzivateli zobrazi (Obrdzek 15):

e nazev Karty,

e ndazev kategorie, do které byla karta zatazena,

e carovy kod a ¢islo karty,

e prostor pro poznamky ke kart¢,

e tlacitko pro pfidani do seznamu oblibenych,

o tlacitko pro zobrazeni dalSich moznosti pro praci s kartou, zejména:
o moZznost Upravy informaci o karté,
o moznost odstranéni karty,

o mozZnost sdileni karty.
Systém ceka na volbu uzivatele.

Po klepnuti na:

o tlacitko ,,oblibené* systém piida vybranou kartu mezi oblibené.

o tlacitko ,,dalsi* systém zobrazi oblast s dalsimi moznostmi (Obrdzek 16):

o moznost ,,upravit* kartu,
o moznost ,,odstranit” kartu,

o moznost ,,sdilet” kartu.
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e carovy kod karty jej systém zvétsi na celou obrazovku (Obrdazek 17).

4.9.3 Logicky navrh

Obrazek 15 — Logicky navrh — Detail karty

all J () 12:34
A " Obli- o
Zpét Detail k = | | Daiéi
Nazev karty
= =
. =
N -~
\H\\\ ////
\\\h‘u\. ////
Karta
(&islo, &&rovy kad)
,/”’ \“\\
r// \\\
/// \‘\'\
- -
./’ \‘\-\
_Kategorie
::Poznémky::::_

Zdroj: vilastni zpracovani

Obrazek 17 — Logicky navrh — Detail ¢aroveho kodu

Obrdazek 16 — Logicky navrh — Dalsi mozZnosti

S () 12:34

Zpét Detail karty

Obli- 3
I!!I EHHI

~ Cislokaty—____

Zdroj: vilastni zpracovani
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Nazev kar

Upravit
Odstranit
Sdilet

) Karta
(Cislo, Earovy kod)

- -
-
S

Zdroj: vilastni zpracovani




4.10 Nastaveni

4.10.1 Pripad uziti

Uzivatel v nastaveni oCekava:
e informace o pravé ptihlaSeném uctu,
e moznost spravy aplikace,

¢ informace o aplikaci.

4.10.2 Scénar

Systém zobrazi (Obrdzek 18):
e informace o pravé piihlaSeném Uctu, zejména:
o nazev uctu,
o pocet ulozenych karet,
e seznam vybranych kategorii pro tfidéni karet,

e informace o aplikaci.

4.10.3 Logicky navrh

Obrazek 18 — Logicky navrh — Nastaveni

ll H () 12:34

Nastaveni

Geet.

K.étegoﬁe

Informace o aplikaci

Zdroj: viastni zpracovani
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4.11 Funkéni prototyp

Jednim z hlavnich cila této bakalaiské prace bylo také vytvoreni funkéniho prototypu.
Prototyp byl vytvofen pomoci nastroje Axure RP. Odkaz na prototyp je uveden v pfilohach
(Priloha 1 — Funkcni prototyp aplikace).

4.11.1 Pravidla navrhu

Prototyp aplikace byl také navrzen ve velikosti 360x640. Zakladni rozvrzeni kazdé

stranky ziistalo stejné jako u logického névrhu, ze kterého cely prototyp vychazi.

Barevné schéma néavrhu bylo zvoleno tak, aby jednotlivé barvy byly dostate¢né
kontrastni, ale neptisobily piili§ kiiklavé. Jako primarni barva byla zvolena #EC4F4F,
doplitkovou k ni #2DA6DC, pozadi stranek jsou vyplnéna barvou #F9F9F9, ohraniceni
objektl barvou #E6E6EG a text s vyjimkou navigaéni listy je v barveé #333333.

Obrazek 19 — Barevné schema navrhu

#EC4AF4F #2DA6DC #FOFOF9  #EGEGEG6  #333333

Zdroj: vilastni zpracovani

Pro nadpisy a text v prototypu byl zvolen bezpatkovy font ,,Roboto*, ktery byl navrzen
spolecnosti Google pro zafizeni s opera¢nim systémem Android. V celém prototypu se
vyskytuji pouze Ctyfi styly pisma: nadpis 1 (medium, 24), nadpis 2 (medium, 20), nadpis 3
(medium italic, 16) a popisek (regular, 14).

Pro ikony v prototypu aplikace byla zvolena knihovna widgeti Font Awesome

v. 5.5.0. Tlacitka byla navrzena tak, aby byla v souladu s barevnym schématem.

Obrazek 20 — Ikony a tlacitka

Primarni tlacitko Tlaéitko

Zdroj: viastni zpracovani
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4.11.2 Graficky navrh prototypu

Obrazek 21 — Prihlasent

il H () 12:34

VirtualCards

Vitejte!

Zacnéte prihlasenim pomoci uctu Google

® Hvézdoslava
a

a-l- Pfidat dal$i uéet

Zdroj: viastni zpracovani
Obrazek 23 — Detail karty

all K () 12:34
& Detail karty L

Auto Kelly

2000115 140 000

Automobil

Poznamky v

Zdroj: viastni zpracovani
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Obrazek 22 — Hlavni stranka

H () 12:34

Veérnostni karty Q

Oblibené

AUTO KELLY rd

IKEA

Vsechny karty

AuTo KELLY %

CALZEDONIA

Zdroj: viastni zpracovani
Obrdzek 24 — Pridani karty

Ll H () 12:34

Pridat kartu

I

Kategorie

Automobil v

Nazev

Cislo karty

Pridat poznamky

Zdroj: viastni zpracovani



5 Kbyvalitativni testovani

Dalsim z hlavnich cila této bakalaiské prace bylo testovani navrzeného prototypu.

Tento prototyp byl tedy nasledné podroben kvalitativnimu testovani.

5.1 Priprava testovani

Prvnim krokem pro uspé$né testovani je jeho samotné planovani. Nejprve tedy doslo

k sestaveni vyzkumného planu, ktery by mél uleh¢it organizaci nasledujicich aktivit.

5.1.1 Vybér respondentii

Neékolik dni pfed zahdjenim testovani zapocal vybér respondentli. Pro ziskani

relevantnich vysledkd testovani je tento krok velmi dulezity.

Pocet respondentii vychazi ze znamé studie Jakoba Nielsena, ve které uvadi, ze 5-6
uzivatelli objevi 80 % problému testovaného rozhrani. [35] Na zakladé domluvy s vedoucim

prace bylo tedy doporuc¢eno 7-8 respondenti.

Kritériem vybéru respondentt bylo, zda patii do cilové skupiny aplikace. Navrhovana
aplikace je zaméfena na uzivatele, ktefi pouzivaji smartphone a vyuzivaji vérnostni
programy V riznych obchodnich fetézcich. Tato dvé kritéria byla kliCova pii vybéru

respondentt.

Bylo tedy vybrano 8 respondenttl, ktefi odpovidali cilové skuping aplikace, tedy bézné

pouzivaji smartphone a vyuZzivaji vérnostni programy v riznych obchodech.

Osobni tdaje respondentii — pohlavi, vek, vzdélani:
1. Zena, 24, stiedni s maturitou,

Zena, 24, vysokoskolské bakalaiské,

Zena, 26, vysokoskolské magisterské,

Zena, 27, vysokoskolské magisterské,

Muz, 22, stiedni s maturitou,

Muz, 24, stfedni s maturitou,

Muz, 26, stiedni s maturitou,

© N o g B~ WD

Muz, 30, stfedni s maturitou.
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5.1.2 Sestaveni testovaciho scénare

Dalsim krokem byla pfiprava testovaciho scénare, ze kterého pak moderator vychazi

béhem testovaciho sezeni.

Prvni ¢ast scénafe tvofi privitani a pfiprava respondenta na prab¢h testovani. Nasleduje
nékolik doplnujicich otazek, jejichz cilem je zjistit, jaky ma respondent vztah k chytrym

telefoniim a