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Praktické vyuziti UX a Ul designu pFi navrhu mobilni
aplikace

Abstrakt

Diplomova prace se zaméfuje na vytvoreni uzivatelsky piivétivého a vizualné
ptitazlivého navrhu mobilni aplikace, a to za pomoci metod UX a UI designu. Prace je
rozdelena na teoretickou a praktickou Cast.

Teoreticka Cast v uvodu predstavuje kapitolu tykajici se mobilni aplikace, tzn. jeji
navrh a vyvoj a bézné stranky, ze kterych se mobilni aplikace sklada. Nadale je objasnéna
problematika UX a Ul designu a jsou piiblizeny metody uzivatelského vyzkumu, jenz jsou
nezbytnou soucasti vyvoje aplikace. Soucasti teoretické Casti je charakteristika prvku,
z nichz se skladaji jednotlivé stranky aplikace a které jsou dulezité pro interakci s aplikaci.
Soucasné jsou zde definovany dalsi dalezité komponenty uzivatelského rozhrani, jako
psychologie a pouziti barev, typografie, rozlozeni, pistupnost aj. Teoretickou ¢ast zakoncuje
kapitola tykajici se testovani pouZitelnosti, jenz je dulezité pro otestovani prototypu aplikace
z hlediska logického usporadani funkci a nalezeni ptfipadnych chyb.

Prakticka cast se zameétuje na aplikovani teoreticky poznatk(i pfi navrhu mobilni
aplikace na nakup vstupenek do kina. V tvodu je charakterizovana navrhovana aplikace,
nasledné se prechazi na uzivatelsky vyzkum, jenz zahrnuje vytvoreni fiktivnich uzivatelt
aplikace. Poté jsou vytvoreny pfipady uziti a draténé modely jednotlivych stranek, které
obsahuji navrhnuti funkci, akci a informaci, které budou jednotlivé stranky obsahovat. Na
tento navrh jsou poté aplikovany vytvorené a zvolené komponenty uzivatelského rozhrani.
V zavéru je zjednotlivych stranek vytvofen interaktivni prototyp, jenz je otestovan

z hlediska pouzitelnosti na vybraném vzorku respondentt.

Klicova slova: design, uzivatelska piivétivost, uzivatelské rozhrani, dratény model, ptipad
uziti, prototyp, mobilni rozhrani, obrazovka, rozlozeni, tladitko, ikona, barva, mobilni

aplikace.



Practical Usage of UX and UI Design in Mobile
Application Design

Abstract

The thesis focuses on creating a user-friendly and visually appealing mobile
application design using UX and UI design methods. The thesis is divided into theoretical
and practical parts.

The theoretical part in the introduction presents the chapter related to the mobile
application, i.e. its design and development and the common pages that make up a mobile
application. It continues to be clarified the issue of UX and UI design and the methods of
user research, which are an essential part of application development. The theoretical part
includes a characterization of the elements that make up each page of the application and
that are important for interaction with the application. At the same time, other important
components of the user interface are defined, such as the psychology and use of colors,
typography, layout, accessibility etc. The theoretical part concludes with a chapter on
usability testing, which is important to test the prototype application in terms of the logical
arrangement of functions and finding possible errors.

The practical part focuses on the application of the theoretical knowledge in the
design of a mobile application for purchasing cinema tickets. In the introduction, the
proposed app is characterized, then moving on to user research, which involves creating
fictitious users of the app. Use Cases and wireframes of each page are then created, which
involves designing the features, actions and information that each page will contain. The
created and selected user interface components are then applied to this design. Finally, an
interactive prototype is created from the individual pages and tested for usability on a sample

of respondents.

Keywords: Design, User Experience, User Interface, Wireframe, Use Case, Prototype,

Mobile Interface, Screen, Layout, Button, Icon, Color, Mobile App.
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1 Uvod

Mobilni aplikace jsou v soucasnosti soucasti kazdého vlastnika mobilniho zafizeni.
Snad kazdy takovy uZzivatel pouziva nejruznéjsi aplikace, jako napfiklad aplikace pro
komunikaci a socialni interakci, aplikace pro organizaci Casu a ukolu, aplikace pro zabavu
a relaxaci aj.

Cilem aplikace je, aby uzivatele zaujala a uspokojila jeho potieby, bez nutnosti
slozitého premysleni, tudiz je nezbytné, aby takova aplikace byla pfijemna na pouzivani, tzn.
me¢éla by nabizet intuitivni a jednoduché ovladani a obsahovat vSechny funkce, které jsou pro
uzivatele uziteCné. Soucasné by mela nabizet pfitazlivé uzivatelské rozhrani, jenz uzivatele
pfitdhne na prvni pohled.

Pro vytvoreni takovéto aplikace je nutné znat nejen postup navrhu a vyvoje aplikace,
ale také potieby a motivace cilové skupiny uzivatelq, resp. jak se tyto informace o uzivatelich
naleznou, dale je tfeba znat, jak na clovéka plisobi vizualni a barevné provedeni jednotlivych
prvku aplikace, ¢i co je tfeba brat v potaz pii navrhu aplikace, aby interakce s aplikaci byla
pro uzivatele co mozna nejsnazsi.

Navrh aplikace zahruje nespoCet parametri, které jsou dulezité pro navrhnuti
bezchybné aplikace. OvSem je tfeba byt sezndmen s tim, Ze nelze uspokojit potfeby kazdého
uzivatele aplikace, takova aplikace by byla pfili§ komplexni, nepfehledna a slozita na
ovladani. Je tedy nutné splnit potieby a pozadavky primarnich uzivateld, tj. cilové skupiny,
kteti budou hlavnimi uzivateli aplikace.

Ukazkovym prikladem je tato diplomova prace, jenz poukazuje na moznosti, metody

a postupy navrhu mobilni aplikace.
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2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Cilem diplomové prace je navrhnout uzivatelsky piivétivou mobilni aplikaci

s poutavym uzivatelskym rozhranim a interakcemi za pouziti metod UX a Ul designu.

2.2 Metodika

Teoreticka ¢ast diplomové prace se bude zabyvat studiem odbornych informacnich
zdroji. Zde bude podrobné rozebrana problematika UX a Ul designu, studovany jednotlivé
kroky navrhu mobilni aplikace, analyzovano vytvareni a vybér komponent a popsany dalsi
souvisejici prvky.

Praktickd cast bude zalozena na ziskanych teoretickych poznatcich a praktickych
zkuSenostech autorky prace. V ivodu bude charakterizovana navrhovana aplikace a jeji ticel
abudou vytvoreny vzorové persony. Navrh aplikace bude zaloZen na vytvoreni ptipadu uziti
a draténych modell (wireframil) stranek a vytvoreni, zvoleni a aplikovani komponentd, ze
kterych se bude skladat vizualni podoba aplikace. Kone¢ny navrh aplikace bude funkcni
interaktivni prototyp, ktery bude otestovan podle pravidel testovani pouzitelnosti na
vybraném vzorku respondentu.

Na zakladé ziskanych teoretickych poznatcich a vysledk praktické Casti budou

formulovany zavéry diplomové prace.
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3 Teoreticka vychodiska

3.1 Mobilni aplikace

Aplikaci se rozumi software, jehoz uCelem je poskytovani sluzeb uzivateli. Uzivatel
musi umét aplikaci pouzivat, aby plnila sviij GcCel a uzivatel dosahl urc¢itého vysledku.
Aplikace 1ze rozdélit na mobilni, webové, ¢i desktopové. Mobilni aplikace je uréena pro

chytré telefony, tablety, nebo jina pienosna dotykova zafizeni. [1]

3.1.1 Vyvoj mobilni aplikace

Vyvoj mobilni aplikace je proces, ktery zahrnuje nekolik fazi od prvotniho napadu,
pfes navrh a vytvoreni aplikace az po jeji vypusténi a spravu. Cilem vyvoje aplikace je

vytvorit snadno pouzitelny a pfitazlivy produkt. [2]

Stanoveni cilu

V tvodni cCasti procesu vyvoje aplikace probiha faze planovani, ve které si
zainteresované strany a designérsky tym stanovi jasné cile projektu a rozsah aplikace.

Planovani zacina rozhovory se zucastnénymi stranami, které pomohou ziskat
poznatky o obchodnich cilech, technickych omezenich, probléma s pouZzitelnosti aj.
Soucasné tyto rozhovory pomahaji vytvorit sdilenou vizi budouciho designu. Vysledky
rozhovort jsou dokumentovany a analyzovany a na zakladé toho, je vytvofena strategie
designu. [2; 3, s. 48]

Strategie designu obsahuje zakladni informace o cili projektu, cilové skupiné
a konkurencnich vyhodach. Strategie miize pomoci pfi definici milniki a cild UX. [3, s. 48]

Rozsah aplikace je definovan prostfednictvim funk¢nich pozadavki a specifikaci
obsahu. Funk¢ni pozadavky se tykaji zamyslenych schopnosti, vzhledu a interakci, které
uzivatelim pomahaji dosahnout jejich cili. Tyto pozadavky nezahrnuji zadné slozité
technické detaily. Misto toho se funkcni specifikace zamétfuje na to, jak budou uzivatelé
interagovat s aplikaci a jak bude systém fungovat v reakci na akce uzivatelt. Pozadavky na
obsah zahrnuji vizualni nebo medialni informace. Jedna se o hrubé odhady velikosti kazdého
prvku, jako napfiklad velikosti soubort pro prvky obsahu ke stazeni nebo rozméry obrazka

v pixelech. [3, s. 48-49]
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Analyza konkurence
Tym provede prizkum uzivateld a trhu, aby identifikoval konkuren¢ni UX a Ul

a na zaklad¢ toho, se vytvoril jedinecny pouzitelny produkt. [2]

Uzivatelsky vyzkum

Uzivatelsky vyzkum slouzi pro prozkoumani uzivatelskych potieb cilové skupiny
neboli cilem je pochopit, co uzivatelé chtéji a oCekavaji, coz je zasadni pro vytvoreni navrhu
aplikace. Uzivatelska analyza se provadi za pomoci raznych metod, napf. rozhovor,

dotaznik, skupinova diskuse aj. [2]

Stavba wireframu aplikace
Wireframy neboli draténé modely prezentuji usporadani prvkia na kazdé obrazovce.
Wireframy slouzi pro vytvoreni vizualni hierarchie, urCeni prvka uzivatelského rozhrani

a zpusob jakym budou interagovat a prozkoumani toku uzivatelt. [2]

Navrh uzivatelského rozhrani

Cilem faze je vytvorit uzivatelské rozhrani tak, aby zachytilo uzivatelovu pozornost
a vytvarelo piijemnou uzivatelskou zkuSenost. Faze slouzi pro volbu barevnych palet,
typografie, grafiky a vytvafeni animaci. Navrhafi vytvafi findlni rozvrzeni a vzhled

jednotlivych obrazovek vcetn€ jejich ruznych stava. [2; 4]

Testovani pouzitelnosti
Testovani pouzitelnosti se provadi na prototypu, tj. vzorovém modelu produktu
a slouzi pro prozkoumani a otestovani, zda je navrh aplikace intuitivni a neobsahuje zadné

uskali, které by uzivateli mohlo znemoznit dosazeni svého cile. [2]

Vyvoj aplikace a testovani

Faze zahrnuje kodovani a programovani aplikace podle vytvorené specifikace
a navrhu aplikace. Nasledné testovani slouzi pro otestovani spravného fungovani aplikace
a eliminaci chyb, na zakladé¢ toho, se zdrojovy kod upravuje a ladi. [2]

Vydani a udrzba aplikace

Faze obsahuje distribuci aplikace uzivatelim prostiednictvim obchodu s aplikacemi
nebo jinych distribucnich prostiedkl a jeji naslednou spravu v podobé podpory uzivatelt,

feSeni problému a aktualizace aplikace. [2]
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3.1.1.1 Pracovni pozice

Na vyvoji mobilni aplikace se podili rozsahly tym odbornikii. Mezi bézné €leny, ktefi

se jsou soucasti tymu a podileji se na navrhu aplikace jsou:

Product owner (vlastnik produktu): osoba zodpovédna za strategicka
rozhodnuti tykajici se vyvoje aplikace, jejich funkcionalit a cile.

Projektovy manazer: zodpovida za celkovou organizaci, planuje a koordinuje
cely projekt a zajistuje dodrzeni planu, rozpoCtu a komunikaci mezi Cleny
tymu.

Marketér: odbornik na marketing, ktery pomaha s propagaci a distribuci
aplikace.

UX (User Experience) researcher: specialista na sbér a analyzu dat
o uzivatelskych zkuSenostech a motivacich. Zkouma uzivatelské chovani,
preference a nazory, aby se dalo navrhnout uzivatelské rozhrani, které bude
co nejpouzitelng&jsi.

UX designer: specialista na navrh uzivatelského rozhrani, zabyva se vyvoji
uzivatelsky cest (userflows), tvorbé wireframt, prototypovani a testovani
uzivatelského rozhrani.

UI (User Interface) designer: specialista na vizualni provedeni uzivatelského
rozhrani. Zabyva se tvorbou a volbou vizualnich prvkl, barevnych schémat,
typografie a celkového vzhledu aplikace.

Graficky designer: specialista na tvorbu grafickych prvkd, jako jsou ikony,
obrazky, ilustrace a dalsi vizualni prvky.

Copywriter: odbornik na psani textt, ktery se stara o psani popiskt, napoved

a jinych textovych ¢asti v aplikaci. [5; 6]

Dale se na vyvoji podili:

Vyvojafi: programatofi, ktefi vytvareji kod aplikace pro rizné platformy,
jako jsou Android a iOS.
Backendovi vyvojafi: zaméfuji se na vyvoj serverové casti aplikace, ktera

komunikuje s aplikaci a uklada a zpracovava data.
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e Testefi: odbornici na testovani aplikace, ktefi ovéruji, zda aplikace funguje

spravné a spliiuje stanovené pozadavky. [5]
3.1.2 Obrazovky mobilni aplikace

Obrazovky mobilni aplikace tvoti jeji rozhrani a slouzi pro interakci mezi uzivatelem
a systémem aplikace. Aplikace mohou byt tvofeny riznymi kombinacemi obrazovek.
Nekteré obrazovky jsou univerzalni, tj. jsou soucasti kazdé aplikace, jako napftiklad
domovska obrazovka, a neékteré obrazovky jsou vice specializované, tj. nachazi se pouze

u konkrétniho typu aplikace. [7; 8; 10]

3.1.2.1 Bé&zné obrazovky

Uvodni obrazovka

Vytvari prvni dojem a je jednim z klicovych boda ovliviiujici nazor uzivatele na
mobilni aplikaci. Uvodni stranka je prvni obrazovka aplikace, kterou uZivatel vidi pii
spusténi mobilni aplikace. Tyto obrazovky jsou obvykle minimalistické a obsahuji nazev,
logo, slogan produktu a jiné. Uvodni obrazovky jsou b&zné zobrazovany nékolik malo
sekund, aby uzivatele pfili§ neobtézovaly. Soucasné mohou obsahovat prvek zobrazujici
pribéh naditani, aby byl uZivatel informovan, kdy bude aplikace spusténa. Uvodni
obrazovce je potfeba veénovat stejnou pozornost jako jakékoliv jiné obrazovce mobilni

aplikace. [7; 10]

Vstupni a vyukové obrazovky

Jednad se o sadu obrazovek prezentujici mobilni aplikaci, jeji navigacni systém
a funkce a vyhody, které aplikace pfinasi. Tyto obrazovky se objevuji uzivatelim pfi prvnim
spusténim aplikace a pomahaji jim zorientovat se v systému aplikace a obeznamit je

s funkcemi a ovladacimi prvky aplikace. [10]

Domovska obrazovka

Domovska obrazovka je nezbytnou soucasti kazdé aplikace. V ramci mobilni
aplikace je to hlavni obrazovka, ktera spojuje vSechny ostatni obrazovky a funkce aplikace.
Domovska obrazovka je vychozim bodem uzivatelovy cesty aplikaci, tudiz obvykle

obsahuje navigacni prvky, ¢i vyhledavaci pole. Domovské stranky byvaji navrzeny na
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zakladé typu aplikace a jejiho ucelu. Napriklad chatovaci aplikace, e-shop, audio prehravace,

aplikace socialnich siti aj. [9; 10]

Prihlasovaci a registracni obrazovka

Piihlasovaci obrazovka nabizi zpusob, jak se uzivatelé mohou piihlasit ke svému
uctu. Obvykle zahrnuje dvé textova pole, ktera slouzi pro zadani uzivatelského jména a hesla
a potvrzovaci tlacitko. PrihlaSovaci obrazovka by méla obsahovat moznost vygenerovani
nového hesla v pripad€, ze uzivatel své aktualni zapomene. Pro uzivatelé, ktefi nav§tévuji
aplikaci poprvé existuje registraéni stranka, ktera nabizi moznost zalozeni profilu nebo

registraci pres rizné socialni platformy. [7; 9; 10]

Profilova obrazovka

Profilova obrazovka nabizi spravu uzivatelského profilu v podobé jeho osobnich
informaci, profilové fotky aj. Uzivatelsky profil je také klicovou soucasti aplikace socialni
sité, ktera zapojuje uzivatele do komunity sité a umoziuje sdilet osobni tdaje s ostatnimi
uzivateli. Obrazovka by méla zapadat do celkového konceptu uzivatelského rozhrani

a poskytovat uzivatelim pocit soukromi a bezpeci. [10]

Obrazovka pro nastaveni

Obrazovka nastaveni je velmi dilezita pro pfizptusobeni aplikace. Méla by byt
jednoducha a prehledna a soucasné by méla obsahovat v§e, co uzivatel potiebuje, aby mohl
nastaveni aplikace sladit se svymi preferencemi. Uzivatel si zde mize upravit notifikace, ¢i

spravovat rozsahlost svého soukromi a zabezpeceni. [10]

3.1.2.2 Specifické obrazovky

Kosik

Obrazovka kosiku uzivateli zobrazuje seznam sluzeb nebo produkti, které si chce
zakoupit, bézn€ vCetné€ obrazku produktu, po¢tu kust a jinych parametri. Polozky v koSiku
by mély mit moznost spravy, aby je uzivatel mohl upravovat, naptiklad mnozstvi, nebo mohl

polozky odstranit. [9]

Kalendar
Obrazovka kalendafe nabizi moznost planovani, uskute¢iiovani rezervaci, vytvafeni

akci a ukoltu aj. Kalendar mize byt samostatna aplikace nebo muze byt pouze soucasti
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aplikace, napfiklad aplikace pro rezervaci letenek, hotelu, kulturnich akci aj. Kalendar neni

soucasti kazdé aplikace a je vzdy svazan s i¢elem a typem aplikace. [9; 10]

Mapa
Mapa muze byt uziteCnym nastrojem pro vyhledavani a prozkoumavani konkrétnich
mist. Mapa uzivateli miZze poskytnout vyhledani kamennych pobocek, vydejnich mist

dorucovacich sluzeb, dopravy a cestovani atd. [8]

Statistiky
Aplikace mohou obsahovat obrazovku statistik, které monitoruji aktivity uzivatele.
Takova obrazovka b&zn& obsahuje nejriznéjsi grafy a tabulky. Cim vice dat aplikace

produkuje, tim vice je obrazovka slozena z komplexnéjsich grafti a propoctt. [9; 10]

Vsechny obrazovky mobilni aplikace by mely byt minimalistické, jasné a prehledné,
aby uzivateli umoznily jednoduché pouzivani aplikace a soucasn¢€ by mély obsahovat vSe,

co je pro uzivatele piinosné. [9]

3.2 User Experience a User Interface design

Pojmem User Experience (UX) se v prekladu rozumi uzivatelska zkuSenost, Ci
prozitek. User Experience design je proces navrhovani aplikace z hlediska jeji funk¢nosti
acilem aplikace je zaujmout a uspokojit cilovou skupinu uzivateld. Na zakladé dobfie
vytvofeného UX by uzivatel mél snadno pochopit, jak s aplikaci pracovat. UX design

zahrnuje strukturu stranky, rozlozeni prvki na strance a jejich funkce a provazanost stranek.

[11]

3.2.1 Hlavni ¢asti UX designu

Pro UX design je dilezitych nékolik casti, pii kterych si UX designer musi polozit
urcité otazky. Témito Castmi jsou: psychologie, pouzitelnost, design, copywriting a analyza.

[12,s.17]

Psychologie
UX designer velmi pracuje s mySlenkami a pocity a zamémé vyvolava reakce
uzivatele, to poté muze rozhodnout o aspéchu, ¢i netspéchu jeho vysledku. Je tedy nutné,

aby UX designer chépal pocity, myslenky, uvazovani a Ciny uzivatele.
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Pouzitelnost
Pouzitelnost by se dala definovat jako stupnice miry pfemysleni. Pii pouzivani
aplikace je nutné, aby jeji pouziti bylo snadné, bez zbyte¢ného namahani, tj. aby uzivatel

nemusel pfili§ premyslet.

Design
Design z hlediska UX znaci funkcnost, je tedy zapotiebi, aby byl design navrzen tak,
aby uzivatele vedl na spravna mista a funkce Cehokoliv byly zfejmé, napt. aby byly

rozeznatelné prvky na které se da kliknout a na které ne.

Copywriting
Pii psani pro UX je dilezité, aby uzivatel dosahl vysledku co nejpiimé&jsi
a nejjednodussi cestou. Text tedy musi uzivateli sdélovat co ma délat, ¢i ho motivovat, aby

uskutecnil ur€ité kroky. Tudiz je nutné, aby sdéleni znélo jasné, stru¢né a logicky.

Analyza
Analyza dat slouzi k méfeni, urCeni, ¢i shromazdéni informaci, kterymi lze nalézt

slabiny, ¢i mozna vylepSeni. [12, s. 17-19]

Z User Experience designu vychazi User Interface design (UI), neboli uzivatelské
rozhrani. Uzivatelské rozhrani prezentuje vzhled aplikace. Cilem UI designu je vytvorit
rozhrani, které umozni snadnou a piijemnou interakci mezi uzivatelem a softwarem. Do
procesu Ul designu spada volba barev a barevnych kombinaci, fontu (pisma), typu tlacitek,

textovych poli a jinych prvka, animaci, pfechodu aj. [11]

3.3 Uzivatelsky vyzkum a analyza

Uzivatelsky vyzkum je sada metod a aktivit, které poméahaji ziskévat data
o stavajicich nebo budoucich uzivatelich, jejich potfebach, cilech a motivacich. Metody
pomahaji na zakladé ziskanych dat odhalovat prilezitosti a problémy v ramci vyvoje
aplikace. Uzivatelsky vyzkum provadi UX reseacher, ktery sbird informace o uzivatelich,
vyhodnocuje je a predava designerim a dal§im ¢lenim tymu, ktefi je vyuZziji pro nasledny

navrh a feSeni uzivatelského rozhrani aplikace. [14]
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Uzivatelsky vyzkum se opakované uplatiiuje v celém procesu navrhu aplikace. Ve
vEtsi mire je potfebny na pocatku procesu navrhu, kdy je tfeba ziskat co nejvice dat,

potiebnych pro nasledné vytvareni prvnich koncepti a navrhu. [13]

3.3.1 Metody uzivatelského vyzkumu

Uzivatelsky vyzkum se sklada z desitek metod, které lze vyuzit v riznych fazich

procesu. Typicky se metody dé€li na dva hlavni typy.

Kvalitativni metody

Kvalitativni metody se zamétuji na hlubsi porozuméni uzivateliim, jejich motivacim,
postojum a zkuSenostem. Tyto metody mohou nabidnout bohatsi a detailnéjsi informace.
Mezi kvalitativni metody vyzkumu spadaji rozhovory, pozorovani uzivatelt, focus group

(skupinova diskuse) nebo analyzy uzivatelskych denikt. [14]

Kvantitativni metody

Kvantitativni metody se zaméfuji na ziskavani meéfitelnych dat a statistik
o uzivatelském chovani a preferencich. Tyto metody generuji Sirsi data, ale s menS§im
detailnim kontextem. Mezi kvantitativni metody spadd dotaznikové Setreni, sledovani

uzivatelského chovani (v analyze webovych stranek) nebo A/B testovani. [14]

Interview

Interview neboli rozhovor je kvalitativni metoda, kterd probihda formou pokladani
pfedem piipravenych otazek. Vyzkumnik poklad4d otazky dotazovanému ucastnikovi
a podrobné zkouma jeho odpovédi a nazory. Rozhovor je skvélou metodou pro ziskani
znalosti o problémech, kterym uzivatelé Celi. Pfi rozhovoru nejde jen o to, zjistit co se
uzivateli libi a nelibi, ale pokusit se dostat se k jadru toho, co se uzivatel snazi délat a jaké
jsou jeho problémy.

Rozhovor je vhodné provadét se dvéma UX specialisty a jednim uzivatelem. Zatimco
jeden UX specialista poklada otazky, druhy zaznamenava odpovédi a piSe poznamky.
Rozhovor lze provadét i sjednim UX specialistou, v tomto piipadé je vhodné pouzit

zaznamové zafizeni pro zaznamenani rozhovoru a pozd¢jsi ziskani informaci. [12, s. 73; 14]

Dotaznikové Setieni
Dotaznikové Setfeni je kvantitativni metodou vyzkumu, kterd se sklada ze souboru

otazek, jenz uzivatel zodpovi vyplnénim online nebo papirového formulare v anonymité.
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Dotaznik se muze skladat z otevienych, uzavienych nebo polouzavienych otazek. [12, s. 74]
Tridéni karet
Tridéni karet je metoda, ktera slouzi pro navrh informacni architektury a pouziva se
k organizaci a kategorizaci obsahu nebo funkci aplikaci. V této metod¢ se uzivateli fyzicky
nebo virtualné predlozi sada témat ¢i napadi napsanych na kartach a ten je roztfidi do skupin
podle jejich podobnosti, vztahi nebo jinych kritérii. Tato metoda pomaha odhalit, jakym
zpusobem uzivatelé sami vidi a chapou klasifikaci obsahu nebo funkci, a pomaha navrhaiam

vytvorit srozumitelné a uzivatelsky privétivé informacni struktury. [12, s. 76-77]

Tvorba uzivatelskych profila (persony)

Persony jsou fiktivni postavy, které reprezentuji specifické skupiny uzivatelt v ramci
cilové skupiny. Vyvoj person je soucasti procesu designu zamefeného na uzivatele, a to
s cilem 1épe porozumét potiebam, oCekavanim, motivacim a preferencim uzivatelli. Persony
jsou bézn¢ zobrazeny ve formé strucné popsanych postav, které obsahuji jméno, fotografii,
charakteristiku, cile, potteby, preference a chovani. [15, s. 11]

Existuji ti1 typy person:

e Persona A: jedna se o typického uzivatele systému. Funkcionality aplikace
a uzivatelské rozhrani je priméarné navrhovano pro tuto personu.

e Persona B: zastupuje prilezitostného uzivatele a jedna se o personu, jenz ma
specifické potfeby, kterym lze vyhovét, aniz by byla naruSena schopnost
systému vyhovét personé A.

e Persona C: reprezentuje negativni personu, tj. je nazyvana antipersona.

Takovy uzivatel spada mezi ty, ktefi systém nebudou pouzivat. [15, s. 11-12]

Skupinova diskuse

Mala skupina ucastniki se schazi pod vedenim moderatora, aby diskutovali
o konkrétnich tématech, ¢imz lze ziskat rizné perspektivy a interakce mezi ucastniky.
Moderator skupiné ucastnika poklada otazky a jejich odpovédi jsou zaznamenavany. Na

konci diskuse jsou odpovédi zanalyzovany a je vypracovana zavérecna zprava. [14]

A/B testovani
Metoda A/B testovani je proces, ve kterém se porovnavaji dvé ¢i vice (multi-

testovani) verzi rozhrani nebo funkci. Cilem metody je zjistit, ktera verze je uzivatelim blizsi

21



nebo ji 1épe rozumi. Verze se od sebe mohou lisit nazvem ¢i barvou tlacitka nebo jiného
prvku, nebo i doprovodnym textem. Idealni je, aby verze byly zalozeny na rozdilu pouze
jednoho prvku a bylo tak jednoznacné, podle Ceho si uzivatel danou verzi zvolil jako

piijatelngjsi. [14]
3.3.2 DalSi metody a nastroje uzivatelského vyzkumu

Pti uzivatelském vyzkumu ¢i testovani navrhu 1ze vyuzit metody, které pomahaji vice

pochopit a vcitit se do cilové skupiny uzivatelu.

User Flow

User Flow v prekladu uzivatelsky tok popisuje, jak uzivatelé pouzivaji aplikaci
a Jjakymi kroky prochazeji pfi plnéni urcitého cile. Uzivatelsky tok se zamétuje na to, jak
uzivatelé interaguji s aplikaci, coz mlize pomoci identifikovat pfipadné problémy a vylepsit

uzivatelskou zkuSenost. [16]

User Journey
User Journey prelozeno jako uzivatelska cesta popisuje celkovou zkusenost uzivatele
pii pouzivani aplikace v prubéhu Casu a pii interakci s riznymi prvky aplikace. Zamétuje se

na to, jak uzivatelé prozivaji pouzivani aplikace a jaké emoce a reakce vyjadiuji. [17, s. 186]

User Story

User Story v prekladu uzivatelsky pfibéh popisuje konkrétni tkol, ktery uzivatel
pottebuje v aplikaci vykonat. Pfibéh obsahuje informace o tom, co uzivatel potfebuje udélat,
proc to potiebuje udélat a jak by méla aplikace reagovat na jeho akce. Uzivatelské pribéhy
pomahaji 1épe pochopit potieby uzivatele a vytvaret aplikaci, ktera tyto potieby spliuje. [17,
s. 169]

Use Case

Use Case neboli pripad uziti popisuje interakce mezi uzivatelem a systémem
a vychazi z uzivatelskych pozadavka, tj. cilt aplikace. Use Case se piSe z pohledu uzivatele
a obsahuje uzivatelova oCekavani, tj. funkcionality, které uzivatel oCekava.

Kazdy Use Case obsahuje aktéry, kterymi bézné jsou uzivatelé aplikace a ktefi

interaguji s aplikaci a iniciuji pfipad uziti a scénaf. [15, s. 14]
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Scéndr
Scénar je pouzivany k modelovani interakce uzivatele s uzivatelskym rozhranim.

Scénat se piSe z pohledu systému a ukazuje, jak by melo uzivatelské rozhrani reagovat na

uzivatelovy akce a pozadavky. [15, s. 15]

Mapa empatie
Mapa empatie slouzi k identifikaci a lep§imu porozuméni potfebam, motivacim,
chovanim a pocitim uzivatelti. Na zakladé ziskanych dat umoziuje lepsi zaméreni na navrh
aplikace a pomaha k lep§imu pochopeni cilové skupiny uzivateld. [18]
Mapa empatie se obvykle sklada ze ctyf kvadranta:
e Co si uzivatel mysli: shromazd'uje informace o uzivateli v podobé jeho
myslenek a nazora.
e Couzivatel citi: emoce, pocity, obavy aj., které pomahaji porozumét, jakymi
emocemi uzivatel prochazi pii interakci s aplikaci.
e Couzivatel déla: jaké akce uzivatel béhem vyzkumu udélal, pro€ a jak k jaké
akci pfistupoval.
e Couzivatel fika: co uzivatel behem vyzkumu sdélil nahlas. [18]
Mapa empatie mize obsahovat dalsi informace o uzivateli, které mohou pomoci
s analyzou cilové skupiny, objeveni prilezitosti a lepsimu vciténi do uzivatelu.
e Co uzivatel vidi: co uzivatel vidi ve svém okoli, co vnima a co ho ovliviiyje,
mimo jiné zahrnuje to i to, jak vnima design a vizualni prvky.
e Co uzivatel slysi: co uzivatel slyS$i od ostatnich lidi, co se dozvida
z reklamnich kampani aj., tj. to pomaha pochopit jaké jsou jeho vnéjsi vlivy.

[18]

3.4 Predstava a navrh

3.4.1 Informacni architektura

Informacni architektura aplikace prezentuje, jakym zplisobem jsou organizovany
a strukturovany informace v ramci aplikace, aby byly snadno nalezeny, pochopeny a pouzity

uzivateli. [12]
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3.4.2 Wireframe

Wireframe v prekladu dratény model predstavuje zakladni kostru stranky aplikace.
Jedna se o strukturu stranky, rozlozeni prvkd, uzivatelsky tok, funkCnost a zamyslené
chovani. Dratény model znazoriiuje nakres toho, jak jednotlivé stranky aplikace budou
vypadat, nicmén¢ obvykle nepfedstavuje pouziti barev, obrazku, ilustraci, ¢i druhu pisma.
Tvorbou draténych modelt se bézné zabyva UX designer, ktery navrhne strukturu stranky
a poté preda UI designerovi, ktery jiz fesi vizualni podobu z hlediska barev, fontu pisma,
obrazku a jiného. [19; 20]

Pti vytvareni draténych modelt je dulezité brat v potaz pouzitelnost a logiku funkci
a designu. Jde o to, aby aplikace byla snadna na pouzivani a byly zde vhodn¢ umistény prvky
a funkce jako napiiklad navigace. Tvorba draténych modeld zahrnuje mimo UX design
i copywriting. Copywriter se zaméfuje na psani textu a textovych popiskd. Soucasti
draténych modela je i textovy obsah, ktery se objevi ve finalni verzi navrhu aplikace. Na
zakladée toho je nutné urcit, kolik prostoru budou textové ¢asti potfebovat a podle toho se
zvoli napfiklad vhodné provedeni polozek ve formulafi, aby se minimalizoval pohyb po
strance. V navrhu lze pouzit i Lorem ipsum, tj. pseudo-latinsky text, ktery zastupuje budouci

textovy obsah. [19; 20]

3.4.3 Prototyp

Prototyp je dynamicky model konecného navrhu aplikace, tj. je interaktivni. Ukazuje,
jak budou jednotlivé stranky provazany a co se uzivateli zobrazi po kliknuti na urcité prvky.
Prototyp cCasto slouzi k otestovani pouzitelnosti, zda je navrh intuitivni, srozumitelny
a snadno pouzitelny pro uzivatele. [3, s. 174]

Prototypy mohou mit rizné trovné kvality, tzv. fidelity (v prekladu kvalita,
detailnost). Existuji dva druhy prototypt, oba tyto typy se zaméfuji na strukturu stranky

a funkce, ale lisi se v detailnosti provedeni. [3, s. 177]

3.4.3.1 Low-fidelity prototyp

Low-fidelity prototyp neboli prototyp s nizkou kvalitou je zakladni vizualni
reprezentace aplikace. Tyto navrhy mohou byt kresleny ru¢né na papir (tzv. sketches), nebo
vytvareny v digitalnim provedeni. Obvykle se jedna o hrubé nacrty bez jakéhokoli meétitka

¢i presnosti pixell, které vyzaduji relativné kratkou dobu pfipravy a jsou levné na vytvoreni,
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¢i nasledné upravy. Navrh neobsahuje barevné provedeni a je v ném vynechéna vétSina
detaild, tj. zahrnuje pouze jednoduché tvary, Cary prezentujici text a Ctverce s uhlopiickami

zastupujici obrazky. [3, s. 177; 15, s. 18]

3.4.3.2 High-fidelity prototyp

Prototyp s vysokou kvalitou je jiz v barevném provedeni, mize pouzivat pixelové
rozlozeni a namisto minimalistickych prvki maze obsahovat skutecné obrazky a relevantni
psany obsah. Na zakladé toho je Casové a financné narocnéjsi, nez low-fidelity prototyp.
High-fidelity prototyp mize simulovat finalni vzhled aplikace neboli mockup. [3,s. 178; 15,
s. 18]

Mockup

Mockup je model, ktery prezentuje vizualni podobu finalniho navrhu aplikace.
Zahrnuje logo, barvy, obrazky, text a dalsi, tj. vSe, co jednotlivé stranky budou obsahovat.
[21]

s N D

= Q Q
Active poposal

Recently added all
tittle tittle tittle

N /

Obrazek 1 Low-fidelity a High-fidelity prototyp [22]

3.44 Prvky uzivatelského rozhrani

Prvky uzivatelského rozhrani jsou vSechny komponenty, které tvofi strukturu

a vizualni podobu stranky. Pro interakci s uzivatelem, usnadnéni navigace a poskytnuti
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informaci se prvky uzivatelského rozhrani mohou délit na vstupni, navigacni, informacni

nebo akéni a informacni soucasné. [23]

3.4.4.1 Vstupni prvky

Vstupni prvky uzivatelského rozhrani jsou takové prvky, které umoziiuji uzivatelim

zadavat nebo ovladat data a informace v uzivatelském rozhrani, tj. oCekéavaji urcity vstup od

uzivatele. Vstupem se rozumi volba nabizené moznosti, ¢i vlozeni textového fetézce. Tyto

prvky jsou navrzeny tak, aby umoznily uzivatelim komunikovat s aplikaci. [23]

Button (tlacitko): jedna se o prvek, po jehoz stisknuti se spusti akce. Tlacitko
muze obsahovat text, ikonu ¢i text i ikonu soucasné.

Textfield (textové pole): je element, ktery uzivateli umoziiuje vepsat text.
Jedna se naptiklad o pole pro vepsani jména, e-mailové adresy, telefonniho
Cisla apod.

Checkbox (zaskrtavaci poli¢ko): nabizi uzivateli volbu jedné nebo vice
moznosti z nabidky. Obvykle jsou checkboxy zastoupeny ve vertikalnim
seznamu, ktery by mél byt kratky a prehledny.

Radio button (ptepinaci tlacitko): umoziuje uzivateli vybrat pouze jednu
moznost z nabizenych moznosti. Mize byt pouzit napiiklad pfi vybéru
jazyka.

Toggle button/switch (prepinaci tlacitko): nabizi uzivateli jednu ze dvou
moznosti. Obvykle se jedna o moznosti zapnout/vypnout. Mize se jednat
i o ikonu, ktera dosahuje svou stavu.

Icon button (tlacitko s ikonou): jedna se tlacitko, které je reprezentovano
pouze ikonou bez textového popisku. Tlacitko pouziva jenom ikonu pro
vyvolani uréité akce, kterou ikona zastupuje. Casto se pouziva k usetieni
mista na obrazovce a pro zvyraznéni ¢asto pouzivanych akci.

Dropdown list (rozbalovaci seznam): prvek nabizejici vybér z moznosti.
Jedna se o seznam, ze kterého si uzivatel miaze vybrat pouze jednu moznost
a prvek je zobrazen jako rozbalovaci nabidka, ktera tak zabird méné prostoru
nezli seznam piepinacich tlacitek (radio buttons).

List box (seznam): je obdobné jako rozbalovaci seznam nabidka moznosti,

ktery naopak umoziuje uzivateli zvolit vice voleb.
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Date/time picker (vybér data/Casu): element, ktery uzivateli umoziuje vybrat
datum nebo zvolit Cas.

Tag/chip (Stitek): umoziuje uzivateli provadét vybéry, filtrovat obsah nebo
spoustét akce podle zadané kategorie (Stitku).

Slider (posuvnik): prvek, ktery nabizi nastaveni hodnoty ¢i intervalu hodnot
z fady nabizenych hodnot. Bézn¢ je pouzit u nastaveni hlasitosti ¢i jasu.
Stepper (krokovac): ovladaci prvek uzivatelského rozhrani, ktery se pouziva
k postupnému zvySovani nebo snizovani ¢iselné hodnoty.

Menu: jedna se o sadu akci. Bézné je umisténo v pravé Casti obrazovky
a poskytuje funkce a akce pouze v ramci ¢asti aplikace nebo v ramci aktualni
obrazovky. Nabidka se otevie po interakci s prvkem, kterym je bézné tlacitko
s ikonou se tfemi teckami pod sebou a obvykle se jedna o mensSi panel, ktery

zabira maly prostor obrazovky. [24]
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Obrazek 2 Vstupni prvky [24]
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3.4.4.2 Navigacni prvky

Navigacni prvky slouzi k usnadnéni piepinani mezi rUiznymi Castmi aplikace.

Navigacni prvky mohou byt umistény v horni nebo dolni ¢asti obrazovky a mohou byt

rozbalovaci ¢i stalé. [23]

Search field (vyhledavaci pole): slouzi pro zadani a vyhledani klicového
slova ¢i fraze a nasledného zobrazeni relevantnich vysledki. Obvykle je
vyhledavaci pole reprezentovano jednofadkovym textovym polem
a tlacitkem s ikonou lupy.

Bottom app bar (spodni liSta aplikaci): je prvek obsahujici az pét klicovych
akci, bézné se zobrazujici jako ikony a je umistén ve spodni Casti obrazovky.
Navigation bar (navigacni panel): nabizi trvalou navigaci v aplikaci, tj. jedna
o staly zpusob prepinani mezi primarnimi cili aplikace. Naviga¢ni panel je
umistén v dolni ¢asti obrazovky a obsahuje tfi az pét primarnich cila, které
jsou reprezentovany ikonou a pfipadné i textovym S§titkem. Navigacni panel
muize obsahovat i plovouci ak¢ni tlacitko (FAB).

Navigation drawer (navigacni zasuvka): jednd se o sadu funkci a akci
aplikace, ktera se zobrazi po kliknuti na tlacitko s ikonou tfi €ar po sebou, tzv.
hamburger menu a bézné umisténou v levém hornim rohu aplikace a jeji
zobrazeni pusobi dojmem jako vysunuti zasuvky.

Tabs (karty): organizuji skupiny souvisejiciho obsahu. Jedna se o navigaci
umisténou v horni Casti stranky a je pouzivana v jednoduché aplikacni
strukture, ve které uzivatel pouze prepina mezi kartami.

Top app bar (horni lista aplikaci): jedna se prvek, ktery poskytuje obsah
a akce souvisejici s aktualni obrazovkou, naptiklad titulek stranky a moznost
zobrazeni pifedeslé stranky. Na rozdil od dolni aplikacni liSty nabizi
maximalné tf1 akce a akci umisténou na pravé strané lze nahradit prvkem

menu, ktery po rozkliknuti maze nabidnout vice funkci. [24]
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Obrazek 3 Navigacni prvky [24]

3.4.4.3 Informacni prvky

Informacni prvky slouzi k poskytovani pro uzivatele prospéSnych informaci. [23]

Tooltip (vyskakovaci napovéda): je malé kontextové okno, které se bézné
zobrazuje v ptipad¢€, ze uzivatel provede interakci s konkrétnim prvkem na
strance. Toto okno poskytuje dodate¢nou informaci o dané strance ¢i prvku,
jeho funkci, vyznamu a pouziti.

Progress indicator (ukazatel vyvoje): informuje wuzivatele o stavu
probihajicich procestu. Tento prvek je obvykle neinteraktivni. Lze ho pouzit
napiiklad pfi procesu nacitani aplikace, vytvareni profilu ¢i dokoncovani
objednavky v e-shop aplikaci.

Notification (oznadmeni): jedna se o prvek, ktery reprezentuje zpravu, jejiz
ucelem je oznameni néceho nového.

Badge (odznak): pfedava dynamické informace, jako jsou pocty nebo stav.
Muze se jednat o pocet piijatych zprav a je umistén na okraji ikony aplikace,

ktera je umisténa na ploSe mobilniho zafizeni.
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Snackbar/message box (box se zpravou): jedna se o prvek, ktery uzivatele
informuje o procesu, ktery aplikace provedla nebo provede. Bézné se doCasné
zobrazi v horni nebo dolni ¢asti obrazovky, nenarusuje uzivatelské prostredi
a nezada uzivatele, aby provedl n€jakou akci. [24]

Icon (ikona): je zjednoduSeny obrazek, ktery muaze pomoci k rychlejs§imu

upoutani nebo reakci uzivatele. [25]
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Vo0 G 1 ) (TS Your message has been sent.
Notification Snackbar/Message box

Obrazek 4 Informacni prvky [24]

3.4.4.4 Akeni ainformacni prvky

Jedna se o elementy obsahujici informace i akcni/vstupni prvky, jako napfiiklad

tlacitko, radio button, checkbox a jiné.

Dialog/modal window (dialogové/modalni okno): zobrazuje se pred
obsahem stranky a poskytuje dilezité informace nebo zada o rozhodnuti.
Kdyz se toto okno objevi, deaktivuji se vSechny funkce aplikace a okno
zustane zobrazené, dokud jej uzivatel nepotvrdi, nezrusi anebo neprovede
pozadovanou akci.

List (seznam): jedna se o usporadany seznam tadku, pficemz kazdy radek
predstavuje polozku seznamu. Polozka seznamu obsahuje text, obrazek
amuze obsahovat dopliikové akce zastoupené ikonami a jinym textem.
Prvek mize byt pouzit napiiklad jako seznam konverzaci v komunikacni
aplikaci.

Image carousel (obrazkovy koloto€): umoziuje prochazet skrze sadu
polozek bézné zobrazenych jako obrazky a volit si mezi polozkami, tyto

polozky jsou obvykle jako hypertextové odkazy.
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e Bottom sheet (spodni list): poskytuje informace souvisejici s obsahem dané
stranky a zobrazuje se ve spodni Casti obrazovky.

e Divider (rozdélovac): tenka linka, jenz seskupuje obsah v listu nebo na
strance.

e Card (karta): bézné obsahuje obrazek a textovy popis konkrétniho predmétu,

napft. prodejni produkt, véetné ak¢éniho prvku, napft. tlacitka. [24]

Remove item? a  Headine

Supporting text
Are you sure want to remove this

item from your cart? B Headline

Supporting text World Tour
c Headline From your recent favorites
Supporting text
Cancel Headline Buy
Supporting text
Dialog/Modal window List Card
Divider Bottom sheet

Obrazek 5 Akeéni a informacni prvky [24]

3.4.4.5 Ikony

Ikony jsou jednoduché malé obrazky objektt, které pomahaji zesilit celkovy design
aplikace a vytvaret poutavéjsi, intuitivnéjsi a jednodussi vzhled a funkce aplikace. Styly ikon
tvoti velikou €ast vizualniho obsahu, a to nejen v ramci webovych ¢i mobilnich aplikaci.
Ikony jsou uziteCné i pro vysvétleni krokt, jelikoz lidé maji tendenci vnimat vizualni
zobrazeni mnohem rychleji nez psany text. [26; 27]

Pti vybéru ikon je tieba zvazit jaké ikony spolupracuji s celkovym navrhem aplikace,
jaké funkce plni a jak vylepSuji uzivatelsky dojem. Ikony se mohou dé¢lit podle vizualniho
provedeni a podle vyznamu. Ikony podle vyznamu jsou takové, které uzivatelé rozpoznaji

podle vzhledu, jakou funkci ikona nabizi: [27]
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e Univerzalni ikony: standardni ikony pro opakujici se akce, které jsou
okamzité zfejmé. Pro uzivatelské rozhrani je vhodné je vyuzit, aby byly
produkty intuitivnéj$i. Jedna se napiiklad o ikonu domu se stfechou, ktery
znaci domovskou obrazovku.

e Konfliktni ikony: jsou to dveé ¢i 1 vice ikon, které jsou vizualné odlisné, ale
zastavaji stejnou funkci. Napriklad ikona pro sdileni miize byt zobrazena jako
tfi propojené krouzky, nebo zakfivena Sipka. Tento typ ikon muze uzivatele
mast, jelikoz je zvykly, ze urCitou funkci zastava jedna urcita ikona.

e Jedinecné ikony: jsou to ikony zastavajici unikatni funkce a vlastnosti. Pro
neobeznamené uzivatele jsou vzdy nové a nic pro né¢ho neznamenaji, dokud
se neseznami s konceptem, ktery predstavuji. Jedna se predevsim o ikony log
znacek, napfiklad logo YouTube, Instagram, aj.

e Ikony podobnosti: jsou pfimym zobrazenim objektu nebo konceptu, ktery
ikona predstavuje. Napfiklad ikona obalky znaci komunikaci.

e Ikony pro navigaci: jsou pouzivany pro rychlou a intuitivni navigaci napii¢
aplikaci. Jedna se naptiklad o ikonu Sipky doleva reprezentujici akci
zobrazeni predchozi stranky. [27]

Ikony podle vizualni charakteristiky jsou takové, které si lisi grafickym provedenim:

e Obrysové ikony (outlined): tyto ikony jsou nejcastéji pouzivané. Ikony jsou
pouze ohrani¢ené, nejsou vyplnéné a bézné pouzivaji Cernou barvu. Jsou to
obrysy béznych objektt a akci.

o Vyplnéné ikony (filled): bézné€ jsou vyplnény Cernou barvou, €i primarni
barvou produktu. Podobné jako predesly styl ikon, patfi mezi nejpouzivané)si
ikony a pouzivaji se predevsim pro zvyraznéni.

e Flat (ploché/barevné ikony): ikony byvaji barevné vyplnény a jsou

jednoduchého tvaru bez stinu. Bé€zné& zastupuji ikonu aplikace. [26]

Dalsimi typy ikon mohou byt grandientni, které vyuzivaji pfechodu barev, dualtone,
u kterych jsou vyuzity dvé barvy, izometrické ikony, které ptsobi 3D dojmem, sticker ikony
(v ptedkladu nélepka), doodle ikony (v prekladu ¢maranice), kulaté ikony, které jsou

vlozeny do barevného kruhu, 3D ikony a animované ikony, neboli pohybujici se. [26; 27]
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Pouziti ikon

Ikony v uzivatelském rozhrani musi byt konzistentni, tj. mély by se pouzivat pouze
ikony stejného stylu, tloustky €ar a miry detailu. Ikony mohou byt pouzity jako dopliikovy
identifikacni prvek nebo jako prvek zastupujici akci (tlacitko s ikonou). Ikony by mély byt
jednoduché a snadno identifikovatelné, prili§ slozité a nejednoznacné ikony uzivateli ztézuji
jejich interpretaci. Dilezitym parametrem pii pouzivani ikon je jejich rozmér. Rozmér ikony
musi zapadat do celkového konceptu stranky, standardni velikost ikony ve vizudlnim

designu je 24 px x 24 px. [28]

3.4.4.6 Tlacitka a textova pole

Existuje né€kolik typu tlacitek, které se pouzivaji v uzivatelském rozhrani. Tlacitka
mohou dosahovat rizného stavu a na zakladé toho, mit i rizné akce které se po jejich

stisknuti spusti. [29]

Typy tlacitek

CTA button (Call-to-action button)

CTA button v prekladu tlacitko pro vyvolani akce je specialni typ tlacitka navrzené
tak, aby vyzyvalo uzivatele k provedeni konkrétni akce nebo reakce. Jeho hlavnim tcelem
je dosahnout urcitého cile pro danou stranku. Muze byt pouzito v riznych pfipadech, jako je
odeslani objednavky, pfihlaseni, zalozeni uctu atd. Bézné je takové tlacitko vytvoreno tak,

aby bylo vizualné pfitazlivé a vyrazné a prilakalo tak pozornost uzivatele. [29]

Primary button (primdrni tlacitko)

Primarni tlacitko oznacuje béznou, ¢asto provadénou ¢i doporucenou ¢innost. Jedna
se o cinnost, ktera je o¢ekavana, ze ji uzivatel bude chtit vykonat a zahrnuje akce, které
uzivateli pomahaji dokoncit jeho zvolenou cestu. Bézné se pouziva jako jedna ze dvou, ¢i tfi
voleb. Obvykle je pouzivano pro kladné potvrzeni akce ¢€i vyzvy. Barva tlacitka byva
vyrazné odlisna od ostatnich tlaCitek a pozadi stranky, aby bylo snadno identifikovatelné

a zvyraznéneé. [29]

Secondary button (sekunddarni tlacitko)
Sekundarni tlacitko oznacuje druhou moznost, kterou uzivatel bude chtit vykonat
v piipad€, ze nechce vykonat akci, kterou zastupuje primarni tlacitko. Bézn¢ se sekundarni

tlacitko vyuziva u moznosti zamitnuti nebo zruSeni potvrzeni ¢i vyzvy. Barva tlacitka je
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méné vyrazna nez barva primarniho tlacitka, Casto je toto tlacitko pouze ohrani¢ené a neni

vyplnéné zadnou barvou, je tak nazyvané jako outlined button (ohrani¢ené tlacitko). [29]

Ptikladem pouziti priméarniho a sekundarniho tlacitka je zobrazeni dialogového okna,
na zakladé uzivatelovy volby, jenz se uzivatele dotazuje na uskutecnéni akce. V tomto
ptipadé primarni tlacitko zastupuje moznost, ktera je ocekavana, ze ji uzivatel chce vykonat
a sekundarni tlacitko oznacuje druhou moznost, kdy se dané dialogové okno zavie bez

vykonani jakékoli akce. [29]

Tertiary button (tercidrni tlacitko)
Terciarni tlacitko zastupuje ptipadnou tfeti moznost, kterou si uzivatel mize vybrat.
Casto je zobrazovan pouze ve formé& (podtrzeného) textu, mize se tak nazyvat jako text

button (textové tlacitko). [29]

FAB (Floating action button)

FAB v prekladu plovouci akéni tlacitko je tlacitko zastupujici primarni akce aplikace
nebo jeji &asti. Casto je umisténo v pravém dolnim rohu obrazovky & na navigaéni listé.
Bézné je tlacitko kruhového, ¢i ¢tvercového tvaru se zaoblenymi rohy a s barevnou vyplni

a ikonou. [29]

CTA

Tertiary button e °

CTA, secondary and tertiary button Primary and secondary button FAB

Obrazek 6 Typy tlacitek [29]

Stavy tlacitek
Stavy tlacitek nabizi vizualni prezentaci moznosti tlacitka. Kazdy stav tlacitka
informuje uzivatele o interaktivité tlacCitka a jeho moznych funkcich. Bézné stavy tlacitek
uzivatelského rozhrani mobilnich aplikaci jsou nasledovné: [30]
e Aktivni (enabled): tlacitko je v aktivnim stavu, coz znamena, ze je klikatelné
a uzivatelé mohou provést prislusnou akci spoustéjici se po jeho stisknuti.

Bézné je tlacitko barevné a vyrazné, aby upoutalo pozornost.
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Neaktivni (disabled): tlacitko je v neaktivnim stavu, tj. na tlacitko nelze
kliknout a uzivatel nemuze provést akci, kterou tlaCitko zastava. Bézné je
tlacitko vyplnéno Sedou barvou. Tlacitko mize byt v neaktivnim stavu
v pfipad€, ze nejsou splnény vSechny pozadavky, které jsou potfeba pro
spusténi akce, které tlacitko zastava a nelze tedy pokraovat v procesu.

Stav stisknuti (pressed state): uzivatel stiskl tlacitko, které nasledné preslo do
stavu stisknuti, kdy je ziejmé, ze uzivatel provedl interakci s tlaCitkem. Muze
to vyjadfovat stav nacitani, kdy je tlacitko stisknuté a znazorfiuje to i jeho
vzhled, tlacitko mize ziskat tmavs$i barvu a stin, a nasledné musi uzivatel

vyckat na realizovani akce. [30]

Stavy textovych poli

Textova pole mohou ziskavat rizny stav podle interakce, jakou uzivatel vykonal

a moznostech textového pole. Bézné stavy textovych poli zahrnuji: [31]

Prazdné textové pole: je vychozim stavem, kdy uzivatel neprovedl zadnou
interakci. Bézné je pole vyplnéno bilou barvou a textem, ktery uzivateli
napovida, jaky typ informace ma vepsat.

Aktivni textové pole: jedna se o stav, kdy uzivatel provedl interakci s polem
a pole tak bézné zmeéni barvu nebo typ ohraniCeni a uzivatel je tak
informovan, ze do pole jiz muze zacit psat. Bézné je v poli umistén blikajici
kurzor, ktery ¢eka na uzivateliiv vstup.

Vyplnéné textové pole: stav pole vznikne po zadani spravného typu vstupu,
napf. vstup v ur¢itém formatu nebo délce, a obvykle se pole vizualné zméni
a uzivatel je tak informovan, ze je pole spravné vyplnéno.

Chybové textové pole: stav nastava v pripadé, ze uzivatel zada neplatnou
nebo chybnou informaci nebo ve §patném formatu. Muze se zobrazit chybové
hlaseni, pole bézné ziska Cervené ohraniCeni a uzivatel musi vstup opravit.
Vyzadované textové pole: uzivatel musi zadat informaci, aby mohl
pokracovat v procesu. Pole muaze byt vizualn€ zvyraznéno, doplnéno
textovym popiskem nebo ikonou, ktera upozoriiuje na povinnost vyplnéni.
Neaktivni textové pole: uzivatel do pole nemiize zadavat text nebo provadeét

interakce. Takové pole je pouzivano pro zobrazeni informace, kterou uzivatel
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muze pouze prohlizet a nemuze ji zménit. B&Zné je pole vyplnéno Sedou

barvou, ktera informuje o jeho neinteraktivité. [31]

Vyznamy zaobleni prvka

Prvky vizualniho designu mohou mit rizné stupné zaobleni. Bézné se zaobleni
pouziva u prvka obdélnikového, ¢i Ctvercového tvaru, naptiklad u tlacitek a textovych poli.
Stupen zaobleni prvkd pusobi na uzivatele urCitym dojmem, vice zaoblené tvary jsou
uzivatelem vnimany jako privétivé, pratelské a poutavé, oproti tomu Spicaté rohy jsou
vnimany jako konzervativni, formalni a organizované, je tedy vhodné piizptsobit zaobleni

prvka ucelu aplikace. [32]

Obrazek 7 Zaobleni prvka [32]

Nazvy tlacitek

Pro pfijemné pouzivani aplikace je tfeba, aby na jednotlivych tlacitkach byly vhodné
nazvy, které uzivateli pomohou s vybérem volby, nebudou uzivatele mast a prodluzovat jeho
rozhodovani. Za idealni se nepovazuje pouzivat nazvy ,,Ano“ a ,Ne“, ty totiz uzivateli
jednoznacné nenaznacuji, jakou akci tlacitko vykonava. Namisto takovych nazvi je
vhodngjsi zvolit nazvy akci, které tlaCitko nabizi. Prikladem muze byt vyskakovaci
dialogové okno které se uzivatele taze, zdali chce uskuteCnit akci, mize se jednat o akci
odstranit soubor, zde je pouzito primarni a sekundarni tlacitko. Primarni tlacitko mize byt
nazvano jako , Odstranit™, a pro uzivatele je zfejmé, Ze se po stisknuti tlacitka dany soubor
odstrani a sekundarni tlacitko je nazvano jako ,,Zrusit“ a to znaci, ze dané dialogové okno se

zavie a nevykona se zadna jina akce. [33]

Méritka tlacitek a textovych poli
Prvky rozhrani by mély mit vhodny rozmér, odsazeni textového popisku a pfijatelné
velikou ikonu. Piili§ velké nebo malé prvky a nevhodné odsazeny text mohou kazit vizualni
stranku aplikace ¢i dokonce odrazovat uzivatele od pouzivani aplikace. [34; 35]
Pro vytvoreni idealné velkych tlacitek a textovych poli plati nasledujici:
Meéritko tlacitka a vlozené ikony:
e Vyska tlaCitka minimalné 40 px, zarovnani textu je na stfed a odsazeni textu

je podle pravidla x a 2x, které znaci, ze vzdalenost textu od levého a pravého
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okraje je dvakrat vétsi nez vzdalenost textu od horniho a dolniho okraje.
Velikost textového popisku tlacitka 14 px.

e Ikona by méla mit velikost 16 px, pfipadné se jeji velikost odviji od vysky
radku textového popisku tlacitka a méla by byt odsazena zleva nebo zprava
0 16 px a mezera mezi ikonou a textem je dana na 8 px. [34]

Meéritko textového pole a vlozené ikony:

e Vyska textového pole je dana na 48 px a odsazeni textové cCasti je zleva
i zprava 16 px. Velikost textu v textovém poli je 16 px a vyska fadku je dana
na 24 px. Velikost textového popisku (label) nad textovym polem je 12 px
a je od textového pole vzdalen o 4 px. Doprovodny text pod textovym polem
ma pismo velikosti 12 px, je zleva i zprava odsazen o 16 px a od textového
pole je vzdalen o 4 px.

e Ikona o velikosti 24 px je zleva nebo zprava odsazena o 12 px a mezera mezi

ikonou a textovou casti je 16 px. [35]

e Ohraniceni tlacitka a textového pole je doporucovano na 1 px. [34; 35]
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Obrazek 8 Metrika tlacitek a textovych poli [34; 35]

3.4.5 Barvy

Barvy ¢i barevné palety jsou dulezitym prvkem vizualni casti aplikace. Volba
primarni barvy ¢i barevné kombinace je jednim z faktort, ktery bude mit vliv na budouci
cilovou skupinu nebo uzivatele a na zakladé toho bude aplikace pfitazliva ¢i naopak.

Vznik a chovani barev je zalozeno na druhu jejich prezentaci. Jsou znamé dva

zpusoby michani barev: aditivni (RGB) a subtraktivni (CMYK) michani barev. [36, s. 74]
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RGB (red, green, blue)

Barevny model RGB neboli zpisob vyjadieni barvy v digitalni podob€. Barevné
kombinace vznikaji vyzafovanim a michanim cerveného, modrého a zeleného svétla.
S rostouct intenzitou vSech svétel vznika svétlejsi barva a s maximalni intenzitou vznikne
bila barva. Cerna barva vznika v piipadé nevyzafovani zadného svétla. Intenzita kazdé
barevné slozky se vyjadiuje od 0 do 255 stupiiti. Ze tii slozek muze tak vzniknout celkem

16 777 216 kombinaci barev. [36, s. 74]

CMY(K) (cyan, magenta, yellow, (key/black))
Barevny model, ktery se pouziva predevsim u tiskovych zafizeni. Princip michani
barev je zalozen na nanaSeni barev, pigmentu nebo inkoustu na povrch. Bila zde predstavuje

papir bez barvy a Cerna vznika smichanim vsech barev. [36, s. 74]

RGB CMYK

Obrazek 9 Aditivni a subtraktivni michani barev [37]

HSL (Hue, Saturation, Lightness)
Barevny model HSL pracuje na podobné bazi jako RGB, ov§em misto barevnych
slozek se méni tfi parametry:
e Barevny ton (hue): jedné se o zakladni odstin barvy.
e Sytost (saturation): vyjadfuje intenzitu barvy, jedna se o pomér barevného
odstinu a Sedé slozky, sytost barvy se vyjadfuje v procentech.
o Svétlost (lightness): vyjadiuje svétlost ¢i tmavost barvy, je to kombinace
barevného odstinu a ¢erné a bilé slozky, ¢im je bilé slozky pouzito vice, tim
je svétlost vyssi, a barevny odstin je jasnéjsi, svétlost se také vyjadiuje

v procentech. [36, s. 74-75]

3.4.5.1 Teorie barev

Barvy jsou specifikovany barevnym spektrem, které lze popsat jako kruh slozeny

z dvanacti barevnych dili. Barvy jsou vedle sebe usporadany podle toho, jak spolu souvisi.
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Cim bliZe jsou barvy polozeny, tim vice spolu ladi a &im vice se od sebe vzdaluji, tim v&tsi
kontrast mezi nimi je. [36, s. 76]

Barvy v barevném spektru se rozdéluji na primarni (zékladni), sekundérni a terciarni
barvy. Primarnimi barvami jsou zlut4, ¢ervend a modra. Jsou jimi proto, Ze je nelze vytvorit
smichanim jinych barev. [36, s. 76]

Sekundarnimi barvami jsou zelen4, fialova a oranzova. Tyto barvy jsou na barevném
spektru umistény mezi primarnimi barvami a jsou vytvoreny jejich smichanim. [36, s. 76]

Terciarni barvy vznikaji smichanim primarnich a sekundarnich barev. Jsou to:
limetkova (zeleno-zlutd), merutikova (zluto-oranzova), koralova (oranzovo-Cervena),
purpurova (Cerveno-fialova), indigova (fialovo-modra), tyrkysova (modro-zelena). [36,

s. 76]

Primary Secondary Tertiary
colors colors colors
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Obrazek 10 Primarni, sekundarni a terciarni barvy [36]
3.4.5.2 Barevné palety

Barevné palety jsou skupiny barev, ¢i odstini barev, které tvori vizualni stranku
aplikace. Pro vizualni design aplikace se doporucuje vyuzit kombinaci maximalné Ctyt
barev. K vybéru vhodnych barevnych palet Ize pouzit barevny kruh. [38] Mezi bézné typy
palet spadaji:

e Monochromatické barvy: barvy, které jsou tvofeny riznymi odstiny jedné
barvy.

e Analogické barvy: jsou barvy, které spolecn€ vytvaii harmonii, na barevném
kruhu se nachazeji vedle sebe, vétSinou se jedna o vyber tii barev.

e Komplementarni (doplitkové) barvy: jedna se o barvy lezici na barevném
kruhu naproti sobé a které se navzajem dopliiuji, tj. vytvaii vysoky kontrast.

e Rozdélené komplementarni barvy: obdobné jako u  schéma
komplementarnich barev vznika kombinace protilehlych barev, ov§em misto

jedné komplementarni barvy, jsou vybrany jeji sousedici barvy. Vznika zde
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kontrast i harmonie, dvé barvy umisténé blizko sebe dohromady vytvari
harmonii a spolecné s protilehlou vytvari kontrast.

e Trojuhelnik (triada): jedna se o vyvazené barevné schéma, jelikoz se jedna
o tfi barvy rovnomérné rozmisténé ve spektru, tj. pouziva se kazda Ctvrta
barva v kruhu.

e Ctverec: vznika kombinace &tyi barev, které jsou rovnomérné umistény
v barevném kruhu. Je to kombinace studenych a teplych barev a u této
kombinace je idealni volba jedné dominantni barvy.

e Tetrady: vznika vytvorenim dvou dvojic komplementarnich barev a spada
mezi hife tvofici se kombinace barev z divodu potfebného lidského citu pro

tvoreni barevnych kombinaci. [38]

“ ‘\ \’?A

Monochromatické Analogické Komplementarni Rozdélené
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Obrazek 11 Barevné kombinace [38]

3.4.5.3 Psychologie barev

Psychologie barev je teorie, podle které urcité barvy clovéka ovliviiuji a vyvolavaji
v ném emocionalni ucinek ¢i reakci. Barvy 1ze délit na teplé, studené a neutralni. Teplé barvy
(Cervena, oranzova, zlutd) maji povzbuzujici uinek a podnécuji Cloveka k akei, zatimco
studené barvy (modra, zelena, fialova) pusobi uklidiiujicim a seriéznim dojmem. Tmavé
odstiny barev ptisobi honosnym dojmem. [39; 40]

Bézné se barvy vybiraji podle cilové skupiny, kterou ma produkt ¢i samotna aplikace
oslovit a vyvolat reakci. Je dalezité v brat v tivahu, Ze psychologie barev neni univerzalni
amuze se liSit v riznych kulturach a osobnich preferencich. Pouziti spravnych barev
v designu muze pomoci vytvofit pozadovanou naladu nebo reakci uzivateli. [39; 40]

Vyznam jednotlivych barev a jejich pouziti je nasledujici:
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Rizova: symbolizuje néznost, zenskost a romantiku. Na ¢lovéka ptisobi jako
jemna, uklidfujici a empaticka barva. Pouziva se u vyrobku pro divky nebo
zeny, napf. kosmetika.

Cervena: znadi lasku, vasen, silu, & krev a nebezpe®i. Vyzaiuje energii,
sebevédomi a je povazovana za nejintenzivn&j§i barvu. Casto se pouziva
k vybuzeni k akci, naptiklad pii vyprodejich. Tato barva také podnécuje chut
k jidlu, je tedy Casto pouzivana v prostorech restauraci.

Oranzova: je povazovana za optimistickou barvu podnécujici kreativitu
a hravost. Clovéka upouta podobné jako &ervena barva, ale neptsobi tak
utoénym dojmem. Pouziva se prfedev§im u znacek pro déti a mladez, protoze
odrazi pratelstvi a radost. Je souCasné pouzivana stavebnimi firmami, které ji
vyuzivaji ve spojeni s dopravnimi prvky, kuzely a reflexnimi vestami, to si
lidé spojuji se stabilitou a rovnovahou.

Zluta: barva slunce, je lidskym okem vnimana jako prvni. Je spojovana se
Stéstim, radosti a optimismem. Pusobi pratelskym a poutavym dojmem.
Pouzivaji ji gastronomické spolecnosti, protoze stejné jako Cervena barva
vzbuzuje chut k jidlu.

Zelena: symbolizuje pfirodu, Stésti a je také barvou penéz. Zelena barva na
Cloveka pusobi klidnym a bezpecnym dojmem, proto se pouziva predevsim
ve zdravotnictvi, relaxacnich sluzbach ¢i u pfirodnich produkti.

Modra: barva motské hladiny a oblohy reprezentuje harmonii, klid, bezpeci,
divéryhodnost a stabilitu. Je to mezi lidmi nejoblibendjsi barva. Casto se
pouziva u kancelaiskych nebo konzervativnich znacek, napf. banky,
pojistovny, univerzity, €1 politické strany. U mladych lidi znaci barvu
dospélosti, Casto ji tedy vyuzivaji socialni sit€. U modré barvy hraje dulezitou
roli odstin. Svétle modra pisobi osvézujicim a uklidiujicim dojmem,
a naopak tmavsi odstin ptisobi Cestné a seridzng.

Fialova: je povazovana za majestatni barvu. Je spojovana s duchovnem,
mystikou, ¢i luxusem. Povzbuzuje ke kreativité a ptisobi tajemnym dojmem.
Casto je pouzivana pro kosmetické vyrobky a luxusni zbozi.

Hnéda: je pfijemna a pfirozena barva. Ma blizko k pfirodé a tim pusobi

bezpecnym a spolehlivym dojmem, podobné jako zelend barva, ovSem neni
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tak vtirava a souCasné je pratel§téjsi nez Seda nebo Cerna barva. Je spojovana
s domovem a tradici. Pouziva se u znacek kavy, ¢okolady, outdoorového
obleceni, ¢i bytového prumyslu.

Bila: je barvou cCistoty, svobody a nevinnosti. Samotna barva nevytvari
emoce, proto je také barvou neurcitosti, ¢i nicoty.

Seda: symbolizuje stabilitu, vyrovnanost, staii a chudobu. Pasobi jednoduse
a autenticky a neubird pozornosti samotnému produktu. Je pouzivana
u nestrannych spoleénosti, napi. CNB nebo CT art.

Cerna: je barvou sofistikovanosti, luxusu, elegance, sily, ale také smutku
a smrti. Na Clovéka muze pusobit sebejisté, tajemné i negativné. Je volbou

predev§im pro luxusni modni a kosmetické znacky. Casto je volbou pro

produkty pro muze. [39; 40]

3.4.5.4 Specifické vyznamy barev

V designu i v readlném svété maji nékteré barvy specificky vyznam. Jejich pouziti

spolecné s textem ma Clovéka okamzité informovat, co je mu potieba sdélit. Bézné Clovek

reaguje rychleji na to, co na prvni pohled vidi, a tim je barva, nebo obrazek nez textové

sdéleni. Obvykle jsou vyuzivany barvy Cervena, zluta ¢i oranzova, zelena a modra a Casto

jsou doprovazeny i prislusnymi symboly zdaraziujici vyznam barvy. V designu maji tyto

barvy nasledujici vyznam: [38]

Cervena barva: informuje o chyb&. Jedna se napiiklad o $patn& zadané
piihlasovaci udaje. K posileni jejiho vyznamu muze byt pouzit kiizek.
Oranzova/zluta barva: sdéluji dilezité oznameni ¢i varovani. Doprovodnym
znakem muize byt vykficnik v trojuhelniku.

Zelena barva: informuje o uspéchu, tj. vSe probéhlo v poradku. Vyuziti
napiiklad u odeslani objednavky, ¢i jejim zaplaceni a bézné je doprovazena
symbolem fajfky.

Modra barva: uzivateli pouze sdéluje informaci, tj. jedna o barvu pouzivanou

k informativnimu tG¢elu a mtze byt doprovazena pismenem ,,i. [38]
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@ Success: Your changes has been saved successfully!

® Error: The server is not responding, try again later.

& Warning: Don't forget to save your data.

@ Info: You have 3 new messages in your inbox.

Obrazek 12 Specifické vyznamy barev [38]

3.4.6 Typografie

Typografie je disciplina zabyvajici se pismem, jeho spravnym vybérem, pouzitim
a stylem. Cilem typografie je usnadnit Ctenafi Cteni, vnimani a porozumeni textu. Aplikace
obsahuji textovy obsah, ktery uzivatelim pomaha navigovat, komunikovat a vést je
k provedeni akce. Jasna hierarchie a Cisté typy pisma jsou rozhodujici pro dobrou prezentaci

aplikace a pro vytvoreni dobré uzivatelské zkuSenosti. [43]

3.4.6.1 Typy pisma

Typ pisma neboli rodina pisma vyznacuje styl pisma, Sitku, vySku, tloustku, fez
pisma aj. Existuje né€kolik druhti pisma, napf. patkové, bezpatkové, dekorativni, rukopisné,

skript aj. [42; 43]

Patkové pismo (Serif)
Patkové pismo obsahuje tzv. patky (serify) na koncich jednotlivych pismen. Patkové
pismo ma tradi¢ni a formalni vzhled a ¢asto se pouziva v tiskovinach a tisténych publikacich.

Béznym piikladem patkovych pisem je Times New Roman. [42; 43]

Bezpatkové pismo (Sans Serif)

Bezpatkové pismo neobsahuje patky a ma hladsi a modernéjsi vzhled. Bezpatkova
pisma jsou Casto pouzivana v digitalni prostiedi, napt. webové stranky nebo mobilni
aplikace, protoze jsou na obrazovce 1épe Citelna. Prikladem bezpatkového pisma je Arial,

Helvetica a Roboto. [42; 43]
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Ruéné psané pismo

Rucné psané pismo zahrnuje pisma, ktera ptisobi dojmem, Ze jsou psana rukou. Jedna
se o kreativni pismo, které se u bézného textu v aplikaci obvykle nepouziva, 1ze ho pouzit
pii vytvareni loga aplikace, jenz neobsahuje pfili§ textového obsahu. Ru¢né psané pismo je

napiiklad Brush, Script a Pacifico. [36, s. 57]

3.4.6.2 Pismo a styl pisma

Pojem pismo oznacuje konkrétni velikost a styl pisma. Naprtiklad typ pisma Poppins
— 10 px, regular. Velikost pisma v mobilni aplikaci by méla byt v rozmezi 12-14 px, mensi
velikost je povazovana za hufe Citelnou. [41; 43]

Pro zvyraznéni nebo vyniknuti textu lze pouzit kurzivu, tj. zeSikmeni textu,
podtrzZeni, ¢i rizny stupeni tu¢nosti pisma. Bézné typy pisem nabizi rizny stupen tloustky

pisma od thin (tenké), pfes medium (stfedni) po bold (tucné). [41; 43]

3.4.6.3 Radkovani a mezery mezi pismeny

Pfi vytvareni textové Casti je potfeba brat v potaz fadkovani a mezery mezi pismeny.
Radkovani je vertikalni rozestup mezi jednotlivymi fadky. P¥i vytvaieni dlouhého odstavce
textu je vhodné radkovani zvétsit, vhodna vyska radku bude textovy obsah prezentovat
prehlednéji nezli malé radkovani. [41]

Mezery mezi pismeny jsou mezery dané kazdému pismenu v urcité ¢asti, jako je veta
nebo odstavec. Pfi pouzivani mezer mezi pismeny je dobré mit na paméti, ze pii pouziti
velkych pismen je vhodné mezery mezi pismeny zvétsit, pfi zveétSovani velikosti pisma
mezery mezi pismeny zmensSit a pii zmensovani velikosti pisma mezery zvétsit. To, jak jsou
mezery mezi znaky textu velké a fadky od sebe vzdaleny, rozhoduje, jak bude text piehledny

a Citelny. [43]

3.4.6.4 Zarovnani textu

Zarovnani je proces sjednocovani a skladani textu. Zarovnani doleva je
nejpouzivangjsi vychozi zarovnani textu. Dlouhé radky zarovnané doleva jsou snadno
Citelné, jelikoz pocatky rfadkl jsou srovnané a uzivatel nemusi hledat jejich zacatky. [41; 42]

Pravé zarovnani neni bézn€ pouzivané, vyjma kontextu urcitého jazyka, naptiklad

hebrejstina nebo arabstina. Vzhledem k tomu, Ze zacatky radku jsou neuspotradané, snizuje
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se Citelnost textu. Zarovnani doprava se hodi spise pro kratké texty s mensim poctem radka.
Pouzit ho Ize 1 pro zarovnani Cisel. Ta se v tomto piipade lépe porovnavaji. [41; 43]
Zarovnani na stfed se obecné pouziva pro textovy popisek tlacitek a kratké nadpisy.
Je vhodny pouze pro kratky text, protoze nadmérné pouzivani textu zarovnaného na sted
muze zhorsit jeho Citelnost. [43]
Zarovnani do bloku je formalni typ zarovnani a hodi pro delsi textové casti, takto

zarovnany text pusobi estetiCt€jSim dojmem. [43]
3.47 Rozlozeni

Pti navrhu mobilni aplikace je dulezité brat ohled na rozlozeni a velikosti prvkd na
jednotlivych strankach. Spravné rozlozeni pomahd udrzet konzistentnost a vizualni

pritazlivost jednotlivych stranek. [45]

Z.akladni jednotka

Zakladni jednotka definuje, ceho bude kazdy rozmér nasobkem. Nejdoporucovanéjsi
zakladni jednotkou je 8 px, protoze umoziuje snadné a konzistentni §kalovani a navrh
uzivatelského rozhrani vypada Cisté a prehledné a soucasné vétSina velikosti obrazovky je
délitelna 8. Princip zakladni jednotky 8 px spociva v tom, ze pouziva nasobky 8 (8, 16, 24,

32, ...) a to pro velikosti prvkd, prostor mezi nimi, okraje obrazovky aj. [46]

Dimenzovani
Dimenze je rozmér, ktery popisuje vysku a Sitku prvkd uzivatelského rozhrani.
Dimenze by méla byt méfena v prirtstcich zakladni jednotky, tj. 8, 16, 24, atd. U nékterych

prvkl neni potfeba brat v tivahu §itku, protoze jejich Sifka se rovna Sifce obrazovky. [46]

Padding

Padding neboli vyplii oznacuje prostor mezi prvky uvniti komponenty, napiiklad
tlacitko obsahujici ikonu a text, nebo mezi vSemi prvky uzivatelského rozhrani. Vyplii se
také meéfi v prirastcich zakladni jednotky a pfipadné Ize pouzit i nasobky 4 nebo 2 v malych
oblastech pro které jsou vhodné mensi mezery. Vypli spole¢né s dimenzi vytvaii jasnou

hierarchii, uhledné zarovnavaji prvky a poskytuji €isté konzistentni vizualni rozlozeni. [46]
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Responsive Grid

Responsive grid neboli responzivni mfizka je pomiicka slouzici pro rovnomérné
rozmisténi prvki na strance do svislych sloupcu a ktera se piizpisobuje velikosti a orientaci
obrazovky. Mrizka se sklada ze tii prvka: sloupce (columns), okraje (margins) a okapy
(gutters). [44]

e Okraje: jsou mezery mezi obsahem a levym a pravym okrajem obrazovky.
Jedna se vlastné o ramecek, do kterého je vlozen design aplikace. Doporuc¢ena
velikost okraju je v rozmezi 16-24 px. [44; 45]

e Sloupce a okapy: sloupce zastavaji obsahovou ¢ast obrazovky a okapy jsou
mezery mezi sloupci, tj. mezery mezi prvky vlozené do sloupci. Pocet
sloupct se odviji od velikosti obrazovky. Pro mobilni rozhrani, které ma
b&zné sitku obrazovky 360 px je nejéastéji pocet sloupci Gtyfi. Siika sloupci

je dana podle urené Sitky okraji a je v procentech. Sitka okapd je na

vvvvv

3.4.8 Pristupnost

3.4.8.1 Touch area

Touch area neboli dotykova zona je prostor, ktery reaguje na vstup uzivatele a muze
presahovat vizualni hranice prvku. Je dalezita z divodu, aby pro uzivatele byla jednodussi
spoluprace s interaktivnimi prvky. Dotykova zona by méla dosahovat velikosti minimalné
48 px, coz je v prevodu cca 9 mm, bez ohledu na velikost obrazovky. Jednotlivé interaktivni
prvky by mély byt dostatecné veliké, véetné dotykové zony a mezi sebou dostateCné

vzdaleny, aby interakce s prvkem byla pro uzivatele co nejjednodussi. [47; 48]

»
]
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Obrazek 13 Dotykova zoéna [33]
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3.4.8.2 Palcova zona a umisténi prvki

Navrhovani mobilniho rozhrani a umisténi prvkd muize hrat roli v piivétivosti
pouzivani aplikace. Bézn€ uzivatel manipuluje s mobilnim zafizenim jednou ¢i obéma
rukama a pro ovladani dotykového displeje pouziva palce. Pro zvySeni komfortu pii
pouzivani aplikact, je tfeba brat v potaz palcovou zonu, ktera oznacuje prostor, kam palec
bézného uzivatele v ramci obrazovky dostahne. Palcova zona je rozdélena na tfi Casti, podle
narocnosti ovladani aplikace: [49]

e Zobna pfirozena (natural): palec uzivatele se v této zoné bézné pohybuje
a prvky umisténé v této zon€ jsou palcem snadno dosazitelné.

e Zobna stretching (v prekladu natahovani): zpusobuje, Ze uzivatel musi svij
palec natahnout, aby mohl interagovat s prvky umisténymi v této zoné.

e Zobnatézka (hard): pro palce je tato zona velmi tézko dostupna a uzivatel casto
potfebuje k ovladani pouzit druhou ruku, aby s prvky v této zoné mohl
interagovat.

Je vhodné, dilezité a Casto pouzivané prvky umistovat do zony, ktera je béznému

uzivateli nejlépe dostupna. [49]

o UL O )L O

Obrazek 14 Palcova zona [49]
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3.4.8.3 Gesta a pohyb

Gesta umoziuji uzivatelim ovladat mobilni aplikaci a pomahaji snaze interagovat
s jednotlivymi prvky. VSechna gesta potfebna k ovladani mobilni aplikace by meéla byt co
nejjednodussi, aby ovladani vyhovovalo i osobam se zdravotnim postizenim. Nejcastéji
pouzivana gesta jsou nasledujici:
e Tap (tapnuti): akci vyvola klepnuti na prvek jednim prstem.
e Scroll (rolovani): pohyb po strance ve svislém nebo vodorovném smeéru.
e Double tap (dvojklik): pro vyvolani akce uzivatel dvakrat rychle klepne na
obrazovku. Muze se jednat o akci priblizovani.
e Swipe (Svihnuti): uzivatel prejede prstem po obrazovce v jednom sméru, aby
vyvolal akci.
e Drag (tahnuti): uzivatel se dotkne prvku na obrazovce a tdhne prstem.
e Long press (pfidrzeni): pro vyvolani akce uzivatel drzi prst na obrazovce.
e Pinch (Stipnuti): uzivatel pouziva dva prsty pro vyvolani akce, naptiklad pro
zvétSovani nebo zmensovani objektd na obrazovce.
e Rotate (otaceni): slouzi pro otaceni prvku, kdy akci vyvola pouziti dvou prsta.

[50; 51]

3.4.8.4 Barva a kontrast

Barva a kontrast hraji zdsadni faktor v dostupnosti aplikace. Jedna se o pouziti barev
a barevny kontrast jak u prvku, tak i barvy pisma. Pfi §patné€ vytvoreném kontrastu je pro
uzivatele obsah hife viditelny ¢i Citelny a pii piili§ vysokém kontrastu ptisobi obrazovky na
uzivatele nepfijemnym dojmem. Pfi volbé ¢erného pozadi je vhodné zvolit pastelové barvy,
které ve spojeni s Cernou pusobi jemné€j§im dojmem a v kombinaci s bilym pozadim je
doporucovano zvolit naopak sytéj§i barvy, tyto kombinace vytvoii pro uzivatele idealni
kontrastni pomeér. [53; 54]

Pfi pouzivani barev a jejich kontrastu je nutné brat ohled na osoby se zrakovym
postizenim. Barvoslepost je obecny termin pro stav, kdy si jednotlivci Casto pletou odstiny
nebo ztraceji schopnost barvy rozliSovat. Barvoslepi lidé pii rozpoznavani predmétd
spoléhaji na kontrast. Neékteré barevné kombinace nejsou pro barvoslepé uzivatele idealni,
a to bud’ proto, Ze maji nizky kontrastni pomér nebo proto, Ze je obtizné barvy rozlisit. Cim

je kontrast tlumengjsi, tim obtiznéjsi je pro barvoslepého barvy rozliSovat. Je tedy nutné
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aplikovat barvy a vytvofit barevny kontrast tak, aby 1 takova osoba dokazala realizovat to,
co chce. Jakékoli barevné oznaCeni lze doplnit popiskem nebo ikonou, ktera uzivatele
informuje, jaké dalsi kroky ma ucinit. Pouziti téchto prvki zlepSuje pristupnost a pomaha
uzivateli si rychleji uvédomit, jak ma nadale postupovat. [52]

Jednou z vad zraku je protanopie, ktera vede k neschopnosti vidét Cervenou barvu.
Pti navrhu textovych poli je vhodné zahrnout v pfipadé Spatné zadanych udaji nejen pouziti
cervené barvy, kterd znali, ze zadané udaje nejsou spravné, ale je nutné pouzit i jinou
vizualni pomucku, ktera uzivateli pomuze se rychleji zorientovat a kterou muaze byt textovy
popisek umistény pod textovym polem, ¢i ikona kiizku umisténa v pravé Casti textového
pole. Objekt doplnén takovymi prvky si tak zachova svoji funkci a soucasné rychle
a jednoduse napovi jaka dal§i opatfeni ma uzivatel ucinit. Totéz plati 1 u povinnych
textovych poli, které je nutné oznacit hvézdi¢kou nebo textovym popiskem znacici, ze pole
je nutné vyplnit. [52; 53]

V navrhu je tfeba nechat vyniknout i primarni tlacitko. Je vhodné mezi tlaCitky zvysit
kontrast nebo vyuzit tloustku pisma. U primarniho a sekundarniho tlacitka je vhodné
aibézné, ze primarni tlacitko je vyplnéno barvou, zatimco sekundarni je pouze ohranicené.
Pro barvoslepého cloveka je tak ziejmé, které z téchto tlacitek zastupuje primarni akei, ktera

je uzivateli navrhovana, aby ji zvolil. [53]

3.5 Testovani pouzitelnosti

Testovani pouzitelnosti je proces, kterym se za pomoci uzivatelti a prototypu aplikace
testuje, jak snadné je pro uzivatele pouzivani aplikace a hledaji se chyby, které by mohly jeji
pouzivani znemoznit. Lze fici, ze produkt lze povazovat za pouzitelny, pokud uzivatel pfi
jeho pouzivani nemusi pfili§ pfemyslet neboli produkt je intuitivni a pokud neobsahuje
uskali, které navrhari produktu prehlédli, ¢i nedomysleli. [56]

Testovani pouzitelnosti mize probihat na high-fidelity prototypu aplikace nebo na
low-fidelity prototypu. Idealni volbou je testovat pouzitelnost na low-fidelity prototypu,
ponévadz jeho Upravy jsou snazsi nez upravy high-fidelity prototypu aplikace. [55] Soucasné
testovani pouzitelnosti za pomoci high-fidelity prototypu mize pomoci i s otestovanim
vizualni ¢asti aplikace, tj. zdali vizualni ¢ast ndvrhu ma pfitazlivy vzhled. [3, s. 177]

Testovani pouzitelnosti zahrnuje testovaci scénar. Obvykle se jedna o sadu ukolq,

které musi respondent v priab&hu testovani vykonat a zkouma se, zda je uzivatel schopen tyto
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ukoly splnit a s ¢im ma pfipadné problémy. Tyto tkoly se zamétuji na nejdalezit€jsi ¢asti

aplikace. [55]

Standardné je produkt testovan na péti uzivatelich, ponévadz byl tento pocet shledan

jako nejucinngjsi pro nalezeni 70-80 % chyb v pouzitelnosti. Testovani na vétsim poctu

uzivatelt se odhalované problémy v pouzitelnosti jiz jen opakuji. Pro testovani je vhodné

vybrat respondenty, jenz jsou cilovou skupinou produktu. [55; 56]

Pfi testovani pouzitelnosti 1ze nalézt problémy, které brani uzivatelim v dalSim

postupu pouzivani produktu. Napiiklad se muze jednat o procesy dokoncéeni nakupu, Ci

nalezeni hledané informace. NejCastéjsi problémy, které jsou pii testovani objeveny jsou

nasledujici:
[

Spatné nazvané prvky: uzivatel presné nevi, co se pod nazvem skryva.
Spatné dohledatelné informace: uZivatel nenajde potiebnou informaci tam,
kde ji ocekava.

Neodpovidajici obsah: uzivatel oCekava, ze stranka bude obsahovat jiné
informace, nez skute¢n¢ nabizi.

Mnoho obsahu na strance: uzivatel se ztraci v mnozstvi obsahu na strance, t;.
primarni/dulezité Casti nejsou dostateCn€ zvyraznény.

Hure dostupné elementy: nejsou jednozna¢né rozliSeny aktivni a neaktivni

prvky. [56; 57, s. 163]

Testovani pouzitelnosti miize pomoci nejen v hledani chyb v aplikaci, ale 1ze jim za

pomoci vhodnych metod aplikaci vylepSovat, aby pracovani s ni bylo pro uzivatele co

nejpiijemnéjsi. [55]
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4 Vlastni prace

4.1 Charakteristika aplikace

Pro aplikovani metod UX a UI designu byla zvolena aplikace na nakup vstupenek do
kina. Tento vybér byl proveden na zakladé zkuSenosti autorky s obdobnou nejmenovanou
aplikaci, jenz nespliiuje autor¢ina ocekavani a na zékladé toho, byla takova aplikace zvolena
jako idealni pftilezitost, navrhnout pouzitelngjsi aplikaci jak z hlediska funkcionalit aplikace,
tak z hlediska vizualni prezentace aplikace.

Dana aplikace, ktera byla motivaci pro vytvoreni piijatelnéj§iho navrhu, neobsahuje
nasledujici funkce a informace, které jsou bézné ocekavany:

e Nelze si vyhledat program a ¢asy promitani podle kina, filmu a data ¢i vSech
téchto parametrtt dohromady.

e Aplikace nenabizi jasné rozliSeni mezi premiérami filmu, resp. filma, které
se teprve budou promitat a mezi filmy, které se jiz promitaji.

e Aplikace neobsahuje nabidky promitanych filma, napf. podle navstévnosti,
takové nabidky by uzivatele vice motivovaly kino navstivit.

e Nelze si objednat jednu vstupenku zastupujici celou skupinu navstévniku,
naskenovani jednoho ¢arového kodu by umoziovalo rychlejsi vstup do salu.

e Specifikace filmu neobsahuje informace o typu promitani, zanr filmu
a recenze filmu, tyto informace by mohly byt pro bézného uzivatele k uzitku.

Vetné absence téchto funkci a informaci je aplikace vizualné ne piili§ pfitazliva,
resp. uzivatelské rozhrani je spiSe stroze navrzeno.

Navrhovana aplikace by méla slouzit jako doplitkova sluzba pro provozovatele kin.
Primarnim ucelem této aplikace by mél byt pohodlnéjsi nakup vstupenek, prozkoumavani

programu v kinech, archivace vstupenek a jiné.

4.2 Persony

Pro uzivatelsky vyzkum bylo vybrano vytvoreni fiktivnich uzivatelskych profila, tzv.
persony. Persona A je typicky uzivatel aplikace, Persona B je pfilezitostny uzivatel se
specifickymi potfebami a Persona C je tzv. antipersona, tj. uzivatel, jenz aplikaci nebude

vyuzivat.
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4.2.1 Persona A

Jméno: Richard Svoboda
Pohlavi: Muz
Vék: 31 let

Zaliby: sledovani filma a serialg, traveni Casu s partnerkou, spoleCenské akce, ¢teni

Historie: Richard vystudoval viceleté gymnazium, po kterém se vénoval studiu na
Vysoké Skole ekonomie a managementu. Vzdy chtél byt uspéSny a u vSeho mél vzdy
stanoven jasny cil, kterého chtél dosdhnout za kazdou cenu. Beéhem studia na vysoké skole
chodil mimo jiné i na fadu sebevzdé€lavacich prednasek a kurzi. Nyni pracuje jako manaZzer
jedné uspésné firmy.

Typicky den: Richard vstava v pul Sesté rano a jde si na pal hodiny zabé&hat. Poté se
osprchuje, nasnida se a piipravi se na cestu do prace. V praci stravi ptiblizné devét hodin.

Vecer po praci rad stravi ¢as ve spoleCnosti pratel, kolegt ¢i partnerky.

Cil: Richard jako ¢lovék se smyslem pro poradek by byl rad, aby prozkoumavani
programu v kin€ ¢i vyhledani filmu a jeho Cast promitani bylo co nejsnazsi a nejintuitivné;si.
Richard nema vyty€eny zadny oblibeny Zzanr, tudiz by byl rdd za moznost prozkoumat
promitané filmy podle zanru, ¢i by ocenil nabidku doporucenych filma. Richard bézné chodi
do kina s partnerkou, tudiz by mu pfislo logické, aby mohl potidit jednu vstupenku pro oba,

namisto kupovani dvou vstupenek a tim i skenovani dvou ¢arovych kodu pfi vstupu do salu.

4.2.2 PersonaB

Jméno: Jakub Blaha

Pohlavi: Muz

Vék: 22 let

Zaliby: sledovani filmu v king, produkce videi a kratkych filma, tvorba grafiky

Historie: Jakub se narodil a vyrastal v Liberci. Uz od mladého véku se rad vénoval
sledovanim filmu, rozpravé o jejich dé&ji Ci sdileni svych dojmu z filmd. Studoval na
prumyslové stfedni Skole, poté se kvuli studiu na vysoké Skole prestéhoval do Prahy do
pronajatého bytu se spolubydlicim. V soucasné dobé studuje na fakulté¢ informacnich

technologii a pfivydélava si praci z domova.
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Typicky den: Jakub b&zné vstava v sedm hodin, nasnida se a jede na vyuku do Skoly.
Ve Skole stravi denné rizny pocet hodin. Po pfijezdu domu ze Skoly se vénuje praci
a sledovanim videi. Ve dnech, kdy neméa skolu, se vénuje praci, nebo travi ¢as svymi

konicky.

Cil: Jakub je velky nadSenec do filma a velmi miluje sledovani filmt na velkém
platn€ s kvalitnim ozvucenim. Na zaklad¢ toho, jak rad chodi do kina by rad mél vSechny
vstupenky, co nakoupi k dispozici a rad by mél moznost sdileni svého nazoru na shlédnuté
filmy. Ocenil by i prehled o tom, jak ¢asto do kina chodi a jaké zanry u néj shlédnutych filma

prevladaji. Velmi oceni 1 kvalitni vizualni provedeni aplikace.

4.2.3 Persona C (antipersona)

Jméno: Michal Novak
Pohlavi: Muz
Vék: 54 let

Zaliby: chozeni na fotbal a na pivo s prateli, koukani na televizi, kreativni prace

Historie: Michal vyrustal na vesnici se svou rozsahlou rodinou a denné travil ¢as
venku se svymi sourozenci ¢i vypomahal svému otci v praci. V mladi se vyucil jako technik
ajako technik se nyni i zivi. Michalovi ptili§ neptalo Stésti v 1asce, a proto neni Zenaty a bydli
sam ve svém domé v té samé vesnici, ve které vyrustal.

Typicky den: Michal vstava v pét hodin a odchazi do prace, kde stravi minimalné
osm hodin. Po néavratu z prace si bézné sedava s pivem k televizi nebo jde za piateli do

hospody. Kdyz tak neucini travi ¢as kuténim nebo si zajde na prochazku do lesa.

Cil: Michal bydli na vesnici a v blizkém okoli se nenachéazi zadné kino, proto nema

prilezitost a ani touhu do kina chodit. Aplikace by pro néj tedy neméla zadny uzitek.

4.3 Use Case a Wireframe

V nasledujici kapitole budou popsany jednotlivé piipady uziti (Use Case), resp.
budou charakterizovany jednotlivé stranky pfipadem uziti a s tim i souvisejici scénaf, jenz
definuje, co systém zobrazi vzhledem k tomu, co uzivatel ocekava. Nasledné budou tyto

ptipady uziti a scénafe prezentovany draténymi modely (Wireframe).
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Navigac¢nim prvkem aplikace byl zvolen naviga¢ni panel, tj. navigace, ktera slouzi
pro navigaci mezi primarnimi strankami aplikace. Mezi tyto stranky spadaji:
e Domovska obrazovka (Domu)
e Program
e Vstupenky
e Profil
Nadale budou charakterizovany stranky, které jsou soucasti procesu nakupu
vstupenky. Tyto stranky jsou:
e Informace o filmu
e Typ vstupenky
e Vybér mist k sezeni
e Shrnuti objednavky
e Platebni udaje
e Vstupenka
Soucasné je potieba popsat dalsi dilezité stranky aplikace. Mezi tyto stranky spada:
e Registrace
e Prihlaseni
e Kina — dostupné ze stranky Program
e Nastaveni — dostupné ze stranky Profil
e Volba kina — dostupné ze stranky Program

e Moje recenze — dostupné ze stranky Profil

Gesta pro ovladani aplikace jsou nasledujici:
e Tap — kliknuti na prvek pro vyvolani akce
e Drag — tapnuti, pfidrzeni a posunuti prvku

e Scroll — prejizdéni prstu po obrazovce v horizontalnim ¢i vertikalnim sméru

4.3.1 Domovska stranka

Domovska obrazovka nabizi uzivateli moznost objevit filmy, které kina promitaji,
v podobé budoucich premiér, nejnavstévovanéjSich filmi a doporucenych filma, ¢i

prozkoumat filmy podle zanru.
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4.3.1.1 Use Case

Uzivatel o¢ekava moznost:

a)
b)
c)
d)
e)

Prozkoumat filmy, jez budou mit premiéru
Zarezervovat mista na filmy, které budou mit premiéru
Prozkoumat nejnavstévovanéjsi filmy

Prozkoumat promitané filmy podle zanru

Prozkoumat doporucené filmy

4.3.1.2 Scénar

Systém zobrazi:

a)

b)

c)

d)

€)

Carousel s obrazky, jez jsou prevzaté z né€jaké Casti filmu, nazvy filma, daty
premiér a pocet dni zbyvajicich do premiéry

Tlacitko ,,Pfedprodej“ pro moznost rezervace mist na premiéru filmu, jenz je
soucasti informaci o filmu

Carousel s obrazky, tj. plakaty filmu, s nazvy a zanry filmu, které jsou nejvice
navS§tévovany

Stitky (chips) pasobici jako dlazdice s ikonami indikujici Zanr s textovym
popisem a tlacitko ,,Zobrazit v§e* pro moznost zobrazeni vSech zanru

U sekce zanra carousel s obrazky, nazvy a zanry filmu, vychozi nastaveni je
zobrazeni vSech filmu

Carousel s obrazky, tj. plakaty filma, s nazvy a zanry filma, které jsou

doporuceny

AKkce uzivatele:

Pri stisknuti:

a) Informaci o premiéfe se zobrazi detail filmu

b) Tlacitka ,,Pfedprodej se zobrazi stranka s Casem promitani filmu
¢) Obrazku nebo informaci o filmu se zobrazi detail filmu

d) Tlacitka ,,Zobrazit v§e“ u zanru se zobrazi kompletni seznam zanru

e) Stitku (chip) Zanru se vyselektuji filmy podle daného Zanru
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Pri gestu scroll:

a) Lze prochazet sekce s obrazky filmut nebo §titky indikujici zanry

b) Lze prochazet cely obsah stranky

7

Nazev filmu Nazev filmu Nézev filmu
Zanr Zanr Zanr
Podle Zanru Zobrazit vie
. : Zanr Zanr Zanr Zanr Zanr
Nazev fil
Pocet dpfdo premiéry
Daidm premiéry Pfedprodej
Nejnavitévovanéjsi filmy
Nazev filmu Nazev filmu Nazev filmu
Zanr Zanr Zanr
Doporuéujeme
Nazev filmu Nazev filmu Nazev filmu
Zanr Zanr Zanr 2
Podle Zanru Zobrazit vie
; ) ) . . Nazev filmu Nazev filmu Nazev filmu
Zanr Zanr Zanr Zénr Zénr Zanr Zanr Zanr
Domil Program Vstupenky Profil Dom{ Program Vstupenky Profil

Obrazek 15 Wireframe Domovska stranka (Zdroj: Vlastni zpracovani)
4.3.2 Program

Stranka ,,Program® slouzi pro prozkoumani programu v kinech ¢i prozkoumani casa
promitani konkrétnich filmu, resp. nabizi moznost filtrovat filmy a kina dle vlastni volby,
vcetné selekce data. Dale nabizi moznost vyhledavani a filtrovani obsahu a prozkouméavani

informaci o kinech.

4.3.2.1 Use Case

Uzivatel o¢ekava moznost:
a) Zobrazit informace o kinech
b) Zadat klicova slova pro vyhledavani
c) Specifikovat své pozadavky pro vyhledavani — filtr

d) Prozkoumat cely program ve vSech kinech
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€)
f)

g)
h)

Prozkoumat program podle zadaného data
Prozkoumat program podle zadaného kina
Prozkoumat ¢asy promitani podle vybéru konkrétniho filmu

Prozkoumat informace o filmu

4.3.2.2 Scénar

Systém zobrazi:

a)

b)

c)
d)

€)

f)
g)

Tlac¢itko sikonou a ndzvem ,Kina“ pro moznost zobrazeni informaci
o kinech

Vyhledavaci textové pole i s ikonou pro moznosti vyhledavani za pomoci
hlasového vstupu

Tlacitko s ikonou pro moznost filtrovani

Seznam vSech promitanych filmi s obrazkem, nazvem, primarnimi
informacemi (zanr, délka, zemé), tlaCitko pro zobrazeni detailu filmu
a rozbalovaci nabidku s pfislusnou ikonou s informacemi o promitani — kino,
typ promitani, Casy promitani

Sekci date picker (volba data), kterého je soucasti jednotydenni zobrazeni dni
zaCinajici aktualnim dnem s moznosti vybéru dne z této nabidky, ¢i zobrazeni
nasledujiciho tydne. Soucasti je 1 moznost zobrazeni nasledujiciho mésice za
pomoci Sipek, anebo vybér konkrétniho data za pomoci tlacitka s ikonou
kalendare. Vychozi datum je aktualni datum.

Dropdown list (rozbalovaci seznam) pro vybér kina

Dropdown list (rozbalovaci seznam) pro vybér filmu

AKkce uzivatele:

Pri stisknuti:

a) Tlacitka s ikonou a s popiskem ,,Kina“ se zobrazi seznam provozovanych
kin a jejich primarni informace

b) Vyhledéavaciho pole se zobrazi klavesnice pro moznost zadani klicového
slova a nabidka historického vyhledavani

c) Tlacitka s ikonou mikrofonu ve vyhledavacim poli se uzivateli nabidne
moznost vlozit hlasovy vstup

d) Dropdown listu ,,Vyberte kino* se zobrazi seznam vSech dostupnych kin
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g
h)

J)

k)

Dropdown listu ,,Vyberte film“ se zobrazi seznam vsSech promitanych
filma

Tlacitka s ikonou kalendafe se zobrazi denni kalendar pro vybér dne
Tlacitka Sipky v sekci date picker se zobrazi nasledujici ¢i prechozi mésic
Tlacitka indikujici den se zobrazi program vyselektovan podle daného
dne a tento den se zvyrazni

Sekce filmu — obrazek, informace, Ci tlacitko ,,Detail filmu* se zobrazi
detailni informace o filmu

Pii stisknuti tlaCitka ,,Promitani“ se zobrazi nabizené Casové moznosti
promitani, v€etné kina a typu promitani

Pti stisknuti tlacitka s Casem promitani se zobrazi stranka pro volbu typu

vstupenky

Pri gestu scroll:

a)
b)

Lze prochazet obsah stranky se zobrazenymi filmy

Lze v sekci date picker u tydne zobrazit nasleduji ¢i predchozi tyden

Program

|E Vyhledavani |E

@ Nézev filmu -
IE Kino -
XI Mésic IXI |X|
Dnes Ut St &t Pa So Ne
1 2 3 4 5 6 7
Nézev filmu
Zemé, #anr, délka
Zobrazit detail
lE Promitani |X|

|§ 1 Nazev filmu
Zemé, zanr, délka
X [ X X

Domi Program Vstupenky Profil

Obrazek 16 Wireframe Program (Zdroj: Vlastni zpracovani)
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4.3.3 Vstupenky

Stranka ,, Vstupenky“ zobrazuje vSechny vstupenky, které si uzivatel koupil, vCetné
rozdéleni na aktualni (promitani filmu, které se bude konat) a historické (promitani, které jiz

probé&hlo).

4.3.3.1 Use Case

Uzivatel o¢ekava moznost:
a) Prozkoumat vSechny vstupenky, které nakoupil vcCetné aktualnich
a historickych

b) Zobrazit detaily o vstupence

4.3.3.2 Scénar

Systém zobrazi:
a) Dvé karty v horni Casti obrazovky ,,Aktualni“ a , Historie“ pro zobrazeni
aktualnich a historickych vstupenek
b) Seznam vstupenek s obrazkem filmu a primarnimi informacemi (nazev filmu,
datum promitani, pocet nakoupenych vstupenek na dany film a cena).
Vstupenky jsou sefazeny podle data promitani od nejbliz§iho data po
nejvzdalengjsi.
Akce uzivatele:
Pri stisknuti:
a) Karty ,,Historie* se zobrazi seznam historickych vstupenek
b) Karty ,, Aktualni* se zobrazi seznam aktualnich vstupenek (v pfipadé, ze
je aktualné aktivni karta , Historie™)

¢) Vstupenky se zobrazi vstupenka/vstupenky

Pri gestu scroll:

a) Lze prochazet cely seznam vstupenek
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Vstupenky

Aktualni Historie

Nézev filmu

& Datum
@ Pocet vstupenek
E Cena celkem

Nazev filmu

% Datum
E Pocet vstupenek
g Cena celkem

Nazev filmu

% Datum
@ Pocet vstupenek
E Cena celkem

Nézev filmu

E Datum
E Podet vstupenek
E Cena celkem

Nazev filmu

g Datum
X X X X

Domi Program Vstupenky profil

Obrazek 17 Wireframe Vstupenky (Zdroj: Vlastni zpracovani)

4.3.4 Profil

Stranka , Profil“ nabizi uzivateli spravu jeho profilu, upravit nastaveni aplikace,

odhlasit se, ¢i prochazet sekce obsahujici informace o aktivitach uzivatele.

4.3.4.1 Use Case

Uzivatel o¢ekava moznost:
a) Zobrazit svou profilovou fotku a jméno a pfijmeni
b) Upravit sviij profil
c) Prizplsobit si nastaveni aplikace
d) Prozkoumat oblibené filmy
e) Prozkoumat informace o prob&hlych objednavkach
f) Spravovat napsané recenze
g) Prozkoumat své filmové statistiky

h) Odhlasit se
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4.3.4.2 Scénar

Systém zobrazi:
a) Profilovou fotografii se jménem uzivatele
b) Tlacitka s dopliikovymi ikonami indikujici danou sekci: ,,Editace profilu®,
Oblibené filmy*, , Objednavky*

,,Nastaveni® Moje recenze”, , Statistiky*

2 2

c) Tlacitko ,,Odhléasit se” pro odhlaseni uzivatele

AKkce uzivatele:
Pri stisknuti:
a) Tlacitka sekce se zobrazi stranka nabizejici moznosti, akce a informace
spadajici pod tuto sekci

b) Tlacitka ,,Odhlasit se* bude uzivatel odhlasen

Profil

Jméno a pFijmeni

[X] Editace profilu
Nastaveni
[X] oblibené filmy
& Objednavky
@ Moje recenze
& Statistiky
[X] odhissit se

P X Y

Dom{ Program Vstupenky Profil

Obrazek 18 Wireframe Profil (Zdroj: Vlastni zpracovani)
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4.3.5 Informace o filmu

Stranka nabizi primarni informace o filmu, obsazeni filmu, recenze a ¢asy promitani.

4.3.5.1 Use Case

Uzivatel o¢ekava moznost:

a)
b)
c)
d)
e)
f)
g)

Prozkoumat informace o filmu
Prozkoumat obsazeni filmu
Prozkoumat recenze
Prozkoumat ¢asy promitani
Zhlédnout trailer

Ptidat film mezi oblibené filmy

Zobrazit predeslou stranku

4.3.5.2 Scénar

Systém zobrazi:

a)

b)

d)

€)

f)

g)
h)

Informace o filmu: obrazek, nazev, primarni informace (zemé, zanr, délka
atypy promitani), text popisyjici d¢j filmu s textovym tlacitkem pro
zobrazeni celého popisu filmu

Carousel s fotkami a jmény hercu s tlaCitkem ,,Zobrazit v§e“ pro zobrazeni
kompletniho seznamu hercti

Sekci s recenzemi a tlacitkem ,,Zobrazit v§e* pro zobrazeni vSech recenzi
Dv¢ karty , Informace™ a ,,Promitani‘

Kartu , Promitani“, jenz obsahuje seznam kin s typy promitani a c¢asy
promitani a moznosti filtrace

Tlacitko s ikonou a textem pro zobrazeni videa/traileru filmu

Tlacitko s ikonou srdce pro pfidani filmu mezi oblibené

Tlacitko s ikonou Sipky pro zobrazeni predeslé stranky

Akce uzivatele:

Pri stisknuti:
a) Karty , Promitani“ se zobrazi seznam kin s typy promitani a Casy
promitani, filtr pro specifikovani pozadavkd o promitani — misto, typ

promitani a datum
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b) Karty ,,Informace” se zobrazi informace o filmu (v pfipad¢, Ze je aktualné
zvolena karta ,,Promitani®)

c) Tlacitka s ikonou srdce bude film pfidan mezi oblibené filmy

d) Tlacitka s ikonou §ipky bude zobrazena predesla stranka

e) Tlacitka s ikonou a popisem ,, Trailer” bude zobrazen trailer filmu

f) Tlacitka ,,Zobrazit vice™ bude zobrazen cely textovy popis filmu

g) Tlacitka ,Zobrazit vSe” u sekce obsazeni bude zobrazen seznam herci,
ktefi se na filmu podileli

h) Tlacitka ,,Zobrazit vSe“ v sekci recenze bude zobrazen kompletni seznam

recenzi

P#i gestu scroll:
a) Lze prochazet obsah stranky

b) Lze prochazet sekci obsazeni

Pii gestu drag:

a) Lze prochazet sekci recenze

& & P promitani % Uil

Nézev filmu

Zemé, Zanr, délka

Informace Promitani

O filmu

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing
elit. Nulla non lectus sed nisl molestie malesuada.
& Trailer Etiam commedo dui eget wisi. Neque porro quisquam

P promiténf est, qui dolorem ipsum quia dolor sit amet,
consectetur, adipisci velit, sed quia non numquam eius
Nazev filmu modi te...

Zobrazit vice
Zemé, zanr, délka

Obsazeni Zobrazit vée

Informace Promitani

O filmu

. . I Jméno Jméno Jméno Jméno Jméno
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing

elit. Nulla non lectus sed nisl molestie malesuada.

Etiam commodo dui eget wisi. Neque porro quisquam Recenze Zobrazit vée
est, qui dolorem ipsum quia dolor sit amet,

consectetur, adipisci velit, sed quia non numquam eius Jméno & x/10
modi te...

Zobrazit vice Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing

elit. Nulla non lectus sed nisl molestie malesuada.
Etiam commodo dui eget wisi. Neque porro guisquam

Obsazeni Zobrazit vse - - §
est, qui dolorem ipsum quia dolor sit amet,

consectetur, adipisci velit, sed quia non numgquam eius
modi te...

Obrazek 19 Wireframe Informace o filmu (Zdroj: Vlastni zpracovani)
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4.3.6 Typ vstupenky

Typ vstupenky je stranka pro zadani kategorie vstupného: dité, student, dospély

a senior, liSici se cenou vstupenky. Stranka nabizi 1 moznost volby mezi individualni

vstupenkou, tj. kazdy navs§tévnik ma svou vlastni vstupenku, nebo skupinovou vstupenkou,

jez zastupuje celou skupinu navstévnik, napf. rodina, skupina student, ktera nabizi

moznost vpusténi celé skupiny do salu, na zakladé naskenovani jediného ¢arového kodu.

4.3.6.1 Use Case

Uzivatel o¢ekava moznost:

a)
b)
c)
d)
e)

Zvolit individuélni nebo skupinovou vstupenku

Vybrat kategorie vstupného: dité, student, dospély, senior
Nastavit pocet vstupenek za jednotlivé kategorie

Zobrazit predeslou stranku

Potvrdit volby

4.3.6.2 Scénar

Systém zobrazi:

a)

b)
c)

d)

Horni navigaci s ndzvem stranky a tlacitkem s ikonou Sipky pro zobrazeni
predeslé stranky a tlacitko s ikonou ,,i“ pro zobrazeni vysvétlivek o typech
vstupenky

Dv¢ karty v horni casti obrazovky s nazvy , Individualni* a ,,Skupinova“
Jednotlivé kategorie a knim pfifazeny prvek stepper pro zvySovani
a snizovani poctu vstupenek za danou kategorii

Tlacitko pro potvrzeni voleb a zobrazeni nasledujici stranky

AKkce uzivatele:

Pti stisknuti:

a) Tlacitka s ikonou §ipky se zobrazi predesla stranka

b) Tlacitka s ikonou ,,i* se zobrazi vysvétlivky o typech vstupenky

c) Nekteré zkaret se zobrazi stranka slouzici pro zadani informaci
o kategoriich daného typu vstupenky

d) Tlacitka ,+, - se navysi, ¢i snizi poCet vstupenek pro danou kategorii

e) Tlacitka , Vybrat mista“ se potvrdi zadané volby a zobrazi se dalsi stranka
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X Typ vstupenky <]

Individualni Skupinova
Kategorie Cena Polet
kategorie cena - X +
kategorie cena - X +
kategorie cena - X +
kategorie cena - X +

Vybrat mista

Obrazek 20 Wireframe Typ vstupenky (Zdroj: Vlastni zpracovani)

4.3.7 Vybér mist k sezeni

Stranka pro volbu mist k sezeni zahrnuje mimo to i moznost zmény navolenych

parametrii 0 promitani.

4.37.1 Use Case

Uzivatel o¢ekdava moznost:
a) Vybrat mista k sezeni
b) Provést zmény v jeho vybraném terminu
c) Potvrdit vybér

d) Zobrazit predeslou stranku

4.3.7.2 Scénar

Systém zobrazi:
a) Nabidku mist k sezeni

b) Informace o terminu: datum, Cas, kino a typ promitani
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c) Textové tlacitko ,,Zména“ pro moznost provedeni zmén ve vybranych
parametrech

d) Tlacitko pro potvrzeni vybranych mist

e) Tlacitko s ikonou §ipky pro zobrazeni predeslé stranky

f) Doprovodny text, ktery uzivatele informuje o dostupnosti mist a jeho vybéru

g) Doprovodny text informujici o po¢tu mist, které si miize vybrat

Akce uzivatele:

Pri stisknuti:

a) Nabidky mist k sezeni se nabidka pfiblizi pro snadnéjsi vybér mist

b) Tlacitka ,,Zménit“ se zobrazi stranka pro zménu parametrii: zména kina,
data, typu promitani a ¢asu promitani

c) Tlacitka s ikonou Sipky se zobrazi predesla stranka

d) Tlacitka , Potvrdit vybér® se vybér mist potvrdi a zobrazi se shrnuti
objednavky

< Vybér mist

Den a cas

den, datum ¢&as

Kino

nazev kina

Typ promitani L.
o Zménit

typ promitani

Zvolte si x mista

B Dostupné B vés vibsr [ Obsazené

Pfejit na shrnuti

Obrazek 21 Wireframe Vybér mist k sezeni (Zdroj: Vlastni zpracovani)
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4.3.8 Shrnuti objednavky

Shrnuti objednavky zahrnuje souhrn informaci o promitani a vstupném. Mimo to

obsahuje volbu platebni metody.

4.3.8.1 Use Case

Uzivatel ocekava moznost:

a)

b)
c)
d)

Prozkoumat informace o promitani a typu vstupenky, které si v predeslych
krocich navolil

Zvolit si platebni metodu

Potvrdit objednavku

Zobrazit predeslou stranku

4.3.8.2 Scénar

Systém zobrazi:

a)

b)
9
d)
e)

Detailni informace o promitani: nazev filmu, kino, den a ¢as promitani, typ
promitani a mista k sezeni a cislo salu

Informace o typu vstupenky, véetné€ poctu vstupenek, ceny a celkové sumy
Tlacitka platebnich metod s logy

Tlacitko s ikonou Sipky pro zobrazeni piedeslé stranky

Tlacitko ,,Objednat™ pro potvrzeni objednavky

Akce uzivatele:

Pri stisknuti:

a) Neékteré z nabizenych platebnich metod bude tato metoda povazovana za
vybranou

b) Tlacitka ,,Objednat” se potvrdi objednavka

c) Tlacitka s ikonou Sipky se zobrazi piedesla stranka

Pri gestu scroll:

a) Lze prochazet obsah na strance
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<]  Shrnuti objednévky

Detail

Film nazev filmu
Kino nazev kina
Den a cas den, datum a ¢as
Typ promitani typ promitanf
Misto sal, fada, sedadlo
Vstupné

Typ vstupenky typ vstupenky
Kategorie

pofet cenazaks cena za kategorii
Celkem cena celkem

Platebni metody

Visa <]

Paylt &

GaooglePay %
Objednat

Obrazek 22 Wireframe Shrmuti objednavky (Zdroj: Vlastni zpracovani)

4.3.9 Platebni udaje

4.3.9.1 Use Case

Uzivatel o¢ekava moznost:
a) Zadat platebni udaje: jméno a pfijmeni, Cislo karty, platnost karty
a bezpecnostni kod karty
b) Ulozit kartu
c) Potvrdit platbu
d) Zrusit platbu

4.3.9.2 Scénar

Systém zobrazi:
a) Textova pole s pfislusnymi ikonami pro zadani: jména a pfijmeni, Cisla karty,
platnost karty a bezpe¢nostni kod karty

b) Labely textovych poli: ,,Jméno a piijmeni*, _Cislo karty*, ,,Platnost™, ,,CVC*

29

c) Checkbox pro ulozeni karty
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d) Tlacitko ,,Zaplatit™ pro potvrzeni platby
e) Tlagitko s ikonou Sipky pro zobrazeni predeslé stranky

f) Tladitko s ikonou ,,i* pro zobrazeni vysvétlivky k bezpecnostnimu kodu karty

Akce uzivatele:
Pri stisknuti:
a) Textového pole se zobrazi klavesnice pro moznost vyplnéni pole
b) Tlacitka s ikonou ,,i“ se zobrazi tooltip (napovéda) k textovému poli pro
bezpecnostni kod karty
¢) Checkboxu se zadana karta ulozi
d) Tlacitka ,,Zaplatit“ se provede platba

e) Tlacitka s ikonou Sipky se zobrazi predesla stranka

X Platba kartou

Udaje o karté

Jméno a pifjmenf

Xl Jméno a piijmeni

Cislo karty

lE Cislo karty
Platnost cve &
’ IZI Platnost @ cve

D Zapamatovat kartu

Zaplatit

Obrazek 23 Wireframe Platebni udaje (Zdroj: Vlastni zpracovani)

4.3.10 Vstupenka

4.3.10.1Use Case

Uzivatel oéekava moznost:

a) Zobrazit ¢arovy kod pro naskenovani vstupenky pii vstupu do salu
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b)
c)
d)
e)
f)

Stahnout vstupenku

Sdilet vstupenku

Prozkoumat informace o vstupence
Prozkoumat detaily o nakupu vstupenky

Prozkoumat v§echny vstupenky v pfipadé, ze objednal vice vstupenek

4.3.10.2Scénar

Systém zobrazi:

a)

b)
c)

d)

Horni navigaci s tlacitkem s ikonou pro stazeni vstupenky, tlacitko s ikonou
pro sdileni vstupenky a tlacitko s ikonou Sipky pro zobrazeni predeslé stranky
Vstupenku nebo vstupenky zobrazené vedle sebe

Informace o vstupence: obrazek filmu, ndzev filmu, primarni informace,
informace o promitani s prisluSnymi ikonami, informace o misté promitani —
Cislo salu, fady a sedadla, ¢arovy kod pro naskenovani vstupenky pii vstupu
do salu a Cislo vstupenky

Pod vstupenkou informace o objednavce vstupenky/vstupenek — cCislo
objednavky, datum a zpusob uskuteCnéni platby, typ vstupenky/vstupenek,
cena za vstupenku a vysi celkové Castky za vstupenku/vstupenky (hodici se

v piipad€ nakupu vice vstupenek)

AKkce uzivatele:

Pri stisknuti:

a) Tlacitka s ikonou Sipky se zobrazi predesla stranka

b) Tlacitka sikonou pro sdileni se zobrazi okno pro moznost sdileni
vstupenky/vstupenek

c) Tlacitka sikonou pro stazeni se zobrazi okno pro moznost stazeni

vstupenky/vstupenek

Pti gestu scroll:

a) Lze prochazet obsah stranky

Pti gestu drag:

a) Lze prochazet vstupenky
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E Vstupenka

X X

X

Nazev fillqu

Zemé, Zanr, délk

|X| datum

X' tas

@ kino

|Z| typ ppdmitani
@ kafegorie a cena

S8lx Radax Sedadlo x

——

Cislo vstupenky

4 Vstupenka

X X

& datum

& cas

& Kino

% typ ppdmitani
kgtegorie a cena

Sdlx Radax Sedadlox

——

¢gislo vstupenky

Detail objednavky
Gislo objednavky gislo objednavky
Datum datum
Platebni metoda platebni metoda
Typ vstupenky typ vstupenky

Kategorie

Detail objednavky

Cislo objednavky

&islo objednavky

pocet cenazaks

Celkem

cena za kategoril

cena celkem

Datum datum

Platebni metoda

platebni metoda

Obrazek 24 Wireframe Vstupenka (Zdroj: Vlastni zpracovani)
4.3.11 Registrace

Registracni stranka slouzi pro moznost vytvoreni u¢tu nebo registrace uzivatele pres

nabizené platformy v ptipad€ prvotni navstévy aplikace.

4.3.11.1Use Case

Uzivatel o¢ekava moznost:
a) Zadat své jméno a pfijmeni a zadat e-mail
b) Vytvorit heslo
c¢) Potvrdit souhlas se zpracovanim osobnich udaju
d) Potvrdit registraci

e) Registrovat se pres platformy (Google, Facebook)

4.3.11.2Scénar

Systém zobrazi:
a) Textova pole s pfislusnymi ikonami pro zadani: jména a pfijmeni, e-mailové
adresy a hesla

b) Labely textovych poli: ,, Jméno a pfijmeni®, ,,E-mail®, , Heslo*
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c) Tlacitko s ikonou pro odkryti hesla

d) Checkbox pro zaskrtnuti souhlasu se zpracovanim osobnich udaju
e) Tlacitko ,,Registrovat se” pro potvrzeni registrace

f) Tlacitko ,Prihlaste se” pro zobrazeni piihlasovaci stranky (pro ptipad

existujiciho uctu)

g) Tlacitka pro moznost registrace pres jiné platformy (Google, Facebook)

h) Logo v horni ¢asti stranky

AKkce uzivatele:

Pri stisknuti:

a) Textového pole se zobrazi klavesnice pro moznost vyplnéni pole

b) Tlacitka s ikonou se uzivatelovo heslo odkryje nebo naopak skryje

¢) Checkboxu uzivatel souhlasi se zpracovanim osobnich tdajt

d) Tlacitka , Registrovat se* bude dany uzivatel zaregistrovan

e) Tlacitka , Ptihlaste se* se zobrazi prihlasovaci stranka

f) Tlacitka , Registrace pies Google* nebo , Registrace pies Facebook* bude

uzivatel zaregistrovan pres danou platformu

——

Registrace

Jméno a pijmeni

@ Jméno a pfijmeni

E-mail

|E E-mail

Heslo

|E Heslo

B

D Souhlas se zpracovanim osobnich udajd

Registrovat se

Jiz mate Uget? Pfihlaste se

nebo
IZ Registrace pfes Google

|Z| Registrace pfes Facebook

Obrazek 25 Wireframe Registrace (Zdroj: Vlastni zpracovani)
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4.3.12 Prihlaseni
Stranka pro piihlaseni umoziuje uzivateli prihlasit se ke svému uzivatelskému uctu.
4.3.12.1Use Case

Uzivatel o¢ekava moznost:
a) Zadat e-mail
b) Zadat heslo
¢) Resetovat heslo

d) Potvrdit ptihlaseni

4.3.12.2Scénar

Systém zobrazi:
a) Textova pole s ikonou pro zadani: e-mailové adresy a hesla
b) Labely textovych poli: , E-mail“,  Heslo“
c¢) Tlacitko s ikonou pro odkryti hesla
d) Tlacitko ,,Zapomenuté heslo pro obnovu hesla
e) Tlacitko ,,Prihlésit se pro potvrzeni pfihlaSeni
f) Tlacitko ,,Registrujte se* pro zobrazeni registracni stranky

g) Logo v horni ¢asti stranky

Akce uzivatele:

Pri stisknuti:

a) Textového pole se zobrazi klavesnice

b) Tlacitka s ikonou se uzivatelovo heslo odkryje nebo naopak skryje

c) Tlacitka ,,Zapomenuté heslo* systém zobrazi dialogové okno pro ziskani
nového hesla obsahujici textové pole pro zadani emailové adresy
a tlacitka pro potvrzeni ¢i zruSeni okna

d) Tlacitka ,,Ptihlasit se” se zkontroluji uzivatelovy udaje a systém provede
prihlaseni uzivatele a zobrazi domovskou obrazovku, v opa¢ném ptipadé
uzivatele informuje o Spatné zadanych udajich

e) Tlacitka , Registrujte se“ systém zobrazi obrazovku pro registrovani

uzivatele
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————

Pfihlaseni
E-mail
@ E-mail
Heslo
@ Heslo &
Zapomenuté heslo
PFihidsit se
Neméte Uéet? Registrujte se

Obrazek 26 Wireframe Prihlaseni (Zdroj: Vlastni zpracovani)

4.3.13 Seznam kin
Stranka zobrazujici seznam kin s primarnimi informacemi, jenz je dostupna ze

stranky ,,Program®.

4.3.13.1Use Case

Uzivatel o¢ekava moznost:
a) Prozkoumat informace o provozovanych kinech a moznost zobrazeni kina na
mape¢

b) Zobrazit piedeslou stranku

4.3.13.2Scénar

Systém zobrazi:
a) Seznam kin s nazvem, obrazkem a primarnimi informacemi: rozbalovaci

nabidka s informaci o oteviraci dob¢€ s ikonou Sipky, vychozi nastaveni je
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zobrazeni oteviraci doby v aktualni den, adresa, e-mail, telefonni Cislo.
Primarni informace jsou doplnény pfislusnou ikonou.
b) Tlacitko s ikonou pro zobrazeni kina na mapé

c¢) Tlacitko s ikonou Sipky pro zobrazeni predeslé stranky

Akce uzivatele:
Pri stisknuti:
a) Tlacitka s ikonou se zobrazi mapa a umisténi daného kina
b) Tlacitka s ikonou malé Sipky se zobrazi cela oteviraci doba daného kina

c) Tlacitka s ikonou Sipky se zobrazi predesla stranka

Pri gestu scroll:

a) Lze prochazet cely seznam kin, resp. cely obsah stranky

Y Seznam kin
Nézev kina
Informace
& Oteviraci doba &
& Adresa
% Email
@ Telefonni &islo
Nazev kina
Informace
% Oteviraci doba E
% Adresa
@ Email
& Telefonn( &islo
Nézev kina %
Informace
@ Oteviraci doba %
f—1

Obrazek 27 Wireframe Seznam kin (Zdroj: Vlastni zpracovani)
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4.3.14 Nastaveni

Nastaveni slouzi pro pfizpisobeni aplikace a nalezeni informaci o aplikaci a podpofte.

Nastaveni se nachazi v profilu uzivatele.

4.3.14.1Use Case

Uzivatel o¢ekava moznost:

a)
b)
c)
d)
e)
f)
g)
h)
1)

Zapnout/vypnout notifikace aplikace

Zapnout/vypnout tmavy rezim aplikace

Nastavit si jazyk aplikace

Vlozit si platebni kartu

Zmeénit si své heslo

Smazat sviij ucet

Pozadat o pomoc

Prozkoumat platebni podminky a ochranu osobnich udaju

Prozkoumat informace o aplikaci

4.3.14.2Scénar

Systém zobrazi:

a)
b)

c)

d)

g)
h)

)

Sekce: ,,Obecné nastaveni®, . Platebni udaje”, ,,Zabezpeceni®, , Informace*
2 2 9 2 9 2 7
V sekci ,,Obecné nastaveni switch pro zapnuti/vypnuti notifikaci aplikace,
vychozi nastaveni je zapnuto
V sekci ,,Obecné nastaveni* switch pro zapnuti/vypnuti tmavého rezimu
aplikace, vychozi nastaveni je vypnuto
V sekci ,,Obecné nastaveni‘ tlacitko pro zobrazeni voleb jazyka
2
V sekci , Platebni udaje” tlacitko pro moznost vlozeni platebni ka
2
V sekci ,,Zabezpeceni* tlacitko pro moznost zmény hesla
V sekci ,,Zabezpeceni* tlacitko pro moznost smazani uctu
V sekei , Informace® tlacitko pro moznost zazadat o pomoc a podporu
2
V sekei ,, Informace” tlacitko pro moznost prozkoumat informace o ochrané
osobnich udaja
V sekei ,, Informace® tlacitko pro moznost prozkoumat v§eobecné obchodni

podminky
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k) V sekcet , Informace* tlacitko pro moznost prozkoumat informace o aplikaci
1) VSechny moznosti nastaveni jsou doplnény pfisluSnymi ikonami a textovym

popiskem

Akce uzivatele:
Pri stisknuti:
a) Prvku switch u , Notifikace™ budou notifikace vypnuty
b) Prvku switch u ,,Tmavy rezim“ bude tmavy rezim aplikace zapnut
¢) Tlacitka u ,Jazyk™ se zobrazi nabidka jazyka
d) Tlacitka u , Kreditni a platebni karty™ se zobrazi stranka pro vlozeni
platebni karty
e) Tlacitka u, Smazat ucet” se zobrazi dialogové okno pro odstranéni uctu
f) Tlacitka u,,Pomoc a podpora“ se zobrazi moznosti o zazadani o pomoc
g) Tlacitka u ,,Ochrana osobnich udaja“, ,, V§eobecné obchodni podminky*

a ,,0 aplikaci® se zobrazi stranka s potfebnymi informacemi

< Nastaveni

QObecné nastaveni

lx Notifikace
& Tmavy rezim
IX Jazyk

Platebni Gdaje

@ Kreditni a debetni karty

Zabezpedeni

lg Zmenit heslo
IE Smazat Ucet

Informace
lE Pomoc a podpora

Ix Ochrana osobnich udajl

K X X9 §

g Véeobecné obchodni podminky

|X| 0 aplikaci

XX X KX

Obrazek 28 Wireframe Nastaveni (Zdroj: Vlastni zpracovani)
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4.3.15 Volba kina

Volba kina slouzi pro selekci kina dle uzivatelovy volby. Stranka se zobrazi po

kliknuti na dropdown list ,, Vyberte kino“ na strance ,,Program*.

4.3.15.1Use Case

Uzivatel o¢ekava moznost:
a) Zvolit kino ze seznamu nebo podle mapy
b) Zobrazit piedeslou stranku

¢) Potvrdit ¢i zrusSit volbu

4.3.15.2Scénar

Systém zobrazi:

a) Dve¢ karty umisténé v horni ¢asti obrazovky ,,Seznam* a ,,Mapa“

b) Na karté ,,Seznam™ seznam kin a k nim pfifazena prepinaci tlacitka (radio
buttons)

c¢) Na karté ,Mapa“ mapu s polohami jednotlivych kin a list umistény pod
mapou se seznamem kin, jejich vzdalenosti od uzivatele a adresu kin. Kina
jsou sefazena podle vzdalenosti od uzivatele od nejblizsiho po nejvzdaleng;si.

d) Tlacitko s ikonou Sipky pro zobrazeni piedeslé stranky

e) Primarni a sekundarni tlacitko ,,Potvrdit® a , Zrusit“ pro potvrzeni ¢i pro

zruSeni volby

Akce uzivatele:

Pri stisknuti:

a) Neékteré z karet se zobrazi dana karta

b) Prepinaciho tlacitka (radio button) na karté , Seznam®™ dojde k volbé
daného kina

¢) Kina a informaci o kin¢ na karté ,,Mapa“ se zobrazi tlacitko pro moznost
volby kina

d) Tlacitka s ikonou Sipky se zobrazi predesla stranka

e) Tlacitka ,,Zrusit” se zrusi vybrana volba

f) Tlacitka ,,Potvrdit™ dojde potvrzeni volby
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P#i gestu scroll:
a) Lze prochazet seznam kin na karté ,, Seznam*

b) Lze prochézet kina na karté ,, Mapa“

4 Vyberte kino B4 Vyberte kino
Seznam Mapa Seznam Mapa

@ Nazev kina
Q

O Nazev kina

O Nazev kina 9

O Nazev kina

O Nazev kina 9

O Nazev kina

O Nazev kina

O Nazev kina Seznam kin

Nazev kina

Nézev kina
O vzdalenost, adresa

4 azev kina
o Nézev kina Nézev kina

vzdalenost, adresa

Nazev kina
vzdalenost, adresa

Nazev kina
vzdélenost, adresa

Zrusit Potvrdit Nazev kina
vzdélenost, adresa

Nazev kina
vzdalenost, adresa

Obrazek 29 Wireframe Volba kina (Zdroj: Vlastni zpracovani)
4.3.16 Moje recenze

Stranka zahrnuje spravu recenzi v podobé vytvareni, editovani a odstrafiovani recenzi.

4.3.16.1Use Case

Uzivatel o¢ekava moznost:
a) Prochazet vS§echny své napsané recenze
b) Spravovat recenze v podobé Upravy ¢i odstranéni recenze
¢) Napsat novou recenzi

d) Zobrazit predeslou stranku

4.3.16.2Scénar

Systém zobrazi:
a) Seznam recenzi v podob& nazvu hodnoceného filmu, data vytvoteni recenze,

hodnoceni filmu na stupnici 0-10 a recenze v podobé¢ textu
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b) Tlacitka s ikonami pro Upravu ¢i odstranéni recenze
c) V pravé horni ¢asti menu s dal§imi akcemi, véetné akce pro vytvoreni nové
recenze

d) Tlacitko s ikonou Sipky pro zobrazeni predeslé stranky

Akce uzivatele:
Pri stisknuti:
a) Tlacitka sikonou pro Upravu recenze se zobrazi stranka pro moznost
editace recenze
b) Tlacitka s ikonou pro odstranéni recenze se dana recenze odstrani
c) Tlacitka s ikonou Sipky se zobrazi predesla stranka
d) Tlacitka menu se zobrazi panel s dalSimi akcemi — vytvofeni recenze,

sefazeni recenzi

Pri gestu scroll:

a) Lze prochazet cely seznam recenzi

<] Moje recenze B4

Nazev filmu
Datum lX] &
lZ x/10

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing
elit. Nulla non lectus sed nisl molestie malesuada.
Etiam commodo dui eget wisi. Neque porre quisquam
est, qui dolorem ipsum quia dolor sit  amet,
consectetur, adipisci velit, sed quia non numquam eius
modi te ora incidunt ut labore et dolore magnam
aliguam quaerat voluptatem. In convallis. Suspendisse
nisl

Nazev filmu
Datum @ &
lz x/10

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing
elit. Nulla non lectus sed nisl molestie malesuada.
Etiam commodo dui eget wisi. Neque porre quisquam
est, qui dolorem ipsum quia dolor sit amet,
consectetur, adipisci velit, sed quia non numquam eius
modi te ora incidunt ut labore et dolore magnam
aliquam quaerat voluptatem. In convallis. Suspendisse
nisl

Nazev filmu & @

Datum

Obrazek 30 Wireframe Moje recenze (Zdroj: Vlastni zpracovani)
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4.4 User Interface

V kapitole User Interface neboli uzivatelské rozhrani, budou popsany nékteré
zajimavé stranky z pohledu U, resp. bude charakterizovana vizualni podoba jednotlivych
stranek.

Jak bylo zminéno v predeslych kapitolach, UI se sklada z volby a aplikace barev,
fontu pisma, pfesného rozvrzeni prvka na strance, metriky prvki, zarovnani textu a prvka

na strance, typu ikon, vyuziti zaobleni prvku aj.

4.4.1 Prvky Ul

V této kapitole budou popsany jednotlivé komponenty UI designu, vCetné primarni
barvy, fontu pisma, vizualniho provedeni prvka aj.

Za primarni barvu aplikace byla zvolena Cervena barva, jenz symbolizuje Cerveny
koberec, ktery je spojovan s premiérami filmu. Presnéji byl zvolen Cerveny gradient, tj.
prechod mezi barvami, kdy ob€ zvolené barvy jsou rizné odstiny cervené. Bylo tak zvoleno

na zakladé vétsi vizualni pritazlivosti.

. - -

Obrazek 31 Primarni barvy (Zdroj: Vlastni zpracovani)

Zvolenym fontem pisma bylo zvoleno pismo Montserrat, jako bezpatkové pismo,
které je vizualné pritazlivejsi nez zakladni fonty pisem, ale soucasné neni nijak rusivé, resp.
nema zadny dekorativni vzhled, ktery by na uzivatele plisobil negativnim dojmem.

Navigaci aplikace, jak jiz bylo zminéno, je navigacni panel, jenz obsahuje Ctyfi
hlavni stranky aplikace zobrazené pfislusnymi obrysovymi ikonami a doplnéné textovym
popiskem. Stranka, ktera je uzivateli aktualné€ zobrazena je na navigacnim prvku zvyraznéna

primarni barvou a doplnéna mensi linkou v horni ¢asti prvku.

@)

Domul
Obrazek 32 Ul navigaéni panel (Zdroj: Vlastni zpracovani)
Vsechny interaktivni prvky maji pozadovanou minimalni velikost dotykové zony, tj.

48 px, je to zapotiebi pro uzivatelovu snazsi interakci s prvkem.
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Pro témér vSechny prvky je zvoleno pfimeéfené zaobleni okraji v rozsahu 5-20 px,

které na uzivatele pusobi pfijemnéj§im dojmem, viz. obrazek 33.

Pokradovat | ©
KINA

42] @ 2

Obrazek 33 Ul interaktivni prvky (Zdroj: Vlastni zpracovani)

Rozvrzeni prvki na strance je podle nasobku 4, tj. prostory mezi prvKy jsou v rozsahu
4 px, 8 px, 12 px atd., dodrzovani konzistentniho rozvrzeni prvkl vytvaii i konzistentni

vizualni vzhled obrazovek. Odsazeni obsahu od krajti je dano na 24 px.

4.4.2 Ul obrazovek

V nasledujici kapitole budou popsany primarni stranky a nékteré zajimavé stranky
aplikace z hlediska UI (zbyvajici obrazovky viz. Pfiloha C a Pfiloha D). Po vytvoteni Ul
vSech obrazovek, budou tyto stranky a prvky provazany pro vytvoreni interaktivniho

prototypu, stranky a prototyp jsou vytvoreny za pomoci volné dostupného softwaru Figma.

4.4.2.1 Domovska obrazovka

Domovska obrazovka slouzi pro prozkoumani promitanych filmu, véetné budoucich
premiér, nejnavstévovangéjsich filma a doporucenych filmu, ¢i filmt podle zanru.

Stranka je slozena z prvku carousel, tj. galerie obrazkl, jenz zobrazuje nabizené
filmy. Premiéry filmu, jenz jsou vyobrazeny jako obrazky, které pochazi z néjaké casti filmu
jsou v horni Casti obrazovky pfes celou jeji $ifi. Zobrazeni premiér filmu je proménlivé, tj.
carousel premiér se v pravidelném intervalu posouva. Premiéry jsou takto zobrazeny pro
upoutani uzivatele.

Stranka nabizi moznost selektovat filmy podle zanru, vyobrazena tlacitka pro selekci
obsahuji ikony, které slouzi pro rychlejsi identifikaci zanru. Na strance se dale nachazeji
sekce filmd, jenz jsou oddé€leny prvkem divider, tj. tenkou ¢arou.

Prvky, které maji uzivatele zaujmout a motivovat k akci, nebo maji jednoduse

pusobit vizualné pfitazlive, jsou vyplnény primarni barvou.
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[ 37 al = G

Podle Zanru Zobrazit vée >
Komedie Romanticky Akéni Drama

. ~e
DivocCina
Premiéra za 7 dni
Piedprodej

Nejnavitévovanéjsi filmy Do hlubin Dvo;gtvdf

Do hlubin Dvoji tvar Hacker |

Doporuéujeme

Do hlubin

"

Rodinné
tajemstvin

Do hlubin Poust Surfaf |
Podle zanru Zobrazit vie >
Hacker Rodinné Poust 1
(& @ @ ® Y tajemstvi {

o 6 & 3 o ® & 8

Domi ] f Domil

Obrazek 34 UI Domovska obrazovka (Zdroj: Vlastni zpracovani)
4.4.2.2 Program

Stranka ,,Program" slouzi pro prozkoumani programu v kinech, ¢i vyhledani cast
promitani konkrétnich filmu, podle zadaného data. Nabizi dalsi funkce a akce, které jiz byly
zminény napf. zobrazit informace o kinech, moznost dalsi filtrace a vyhledavani.

V ptipadé, ze nejsou vybrany zadné volby, stranka zobrazuje vSechny filmy, které
jsou nabizeny k promitani, az po uzivatelove selekci se zobrazi jemu prizptsobené vysledky.
Sekce filmu obsahuje obrazek filmu, jeho nazev a primarni informace, které jsou zobrazeny
mensim Sedym pismem, nez je nazev filmu, je to zdivodu vytvoreni kontrastu ve
vyobrazenych informacich.

Stranka obsahuje prvky, jez jsou barevné vyplnény primarni barvou, je to z divodu
vizualni pfitazlivosti prvka. Barevné zvyraznén je i aktualni den, resp. takto zvyraznén je

den, ktery ma uzivatel zvolen.
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Zobrazené dropdown prvky obsahuji ikonu, oznacujici, jakého vybéru se dany
dropdown tyka, je to z divodu rychlejsi orientace uzivatele. Ikonu obsahuje i rozbalovaci
nabidka promitani.

V kalendati a v dropdown prvcich je pouzita Seda barva pisma indikujici nevybrané
moznosti. V piipadé, ze si uzivatel navoli konkrétni film, kino nebo datum, bude dany
dropdown nebo zvolené datum zvyraznéno primarnimi barvou, jenz indikuje, ze ma
zvolenou nékterou z moznosti.

Na strance je také pouzit divider, jenz odd€luje jednotlivé sekce filmu.

i Al T 1:37 all = &=
Program © Program ©
KINA KINA
(;\ ;r H-% Q Hledejte film, Zanr, ... \9 'H'l[
Vyberte film % [ (®) Do hlubin A J
Vyberte kino v { ® Cinema Universe Haje \/]
(4 RIIEN > 4 RIIEN >
DNES PO uT ST CcT PA
7 9 10 n 12 13
Do hlubin Do hlubin
USA, thriller, 2h 08m
Do hlubin Detail filmu > Do hlubin Detail filmu >
© Promitani X CINEMA UNIVERSE HAJE
2D, CZ tit.
7“'” Dvoji tvar
) . @ & 3

Program Domi Program Vstupenky Profil

Obrazek 35 Ul Program (Zdroj: Vlastni zpracovani)

4.4.2.3 Vstupenky

Stranka ,,Vstupenky* umoziiuje prochazeni vSech vstupenek, které si uzivatel
zakoupil.

Jednotlivé vstupenky jsou zobrazeny ve formé karet, které obsahuji obrazek, nazev
filmu a primarni informace o vstupence, doplnéné piislusnou ikonou vyzdvihujici typ

informace. Primarni informace jsou napsany Sedou barvou textu s mensim fontem pisma
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z divodu vétsiho kontrastu mezi primarnimi informacemi o vstupence a nazvem filmu, tj.
nazev filmu je vice zvyraznén pro rychlejsi orientaci v seznamu vstupenek.

Vstupenky jsou rozdéleny na aktudlni a historické za pomoci karet a karta, jenz je
aktivni, tj. je aktualné zobrazena, je zvyraznéna primarni barvou pro rozliSeni aktivni

a neaktivni karty.

/[ 137 al = G

Vstupenky

Aktualni Historie

Do hlubin
3 710.2023
™3 2 vstupenky

E)o hlubin (&)

38,- K&

Divocina
) 14.0.2023

3 2 vstupenky

DIVOCINA (9 378,- K&

Posledni zapas

- 6 20.10.2023
§3 2 vstupenky
Posledni
@ 378,-Ke
‘i"B" Parba na Ibize
e ) 2710.2023
Lo

.’ e -‘*-'e*"'-, = & 2vstupenky
M 9 378,- K¢
D &

Vstupenky

Obrazek 36 Ul Vstupenky (Zdroj: Vlastni zpracovani)

4.42.4 Profil

Stranka , Profil“ nabizi uzivateli rizné akce, vCetné spravy profilu, nastaveni
a odhléaseni se z aplikace.

Vsechny sekce, které muze uzivatel prochazet a akce, které mize konat, jsou
zobrazeny jako ohraniené tlacitko a jsou doplnény o pfisluSnou ikonou pro zlepSeni
orientace v sekcich a akcich. Tyto ikony jsou v barevném provedeni, a to za pomoci primarni

barvy.
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Markéta Hrebickova
é Editace profilu
{é} Nastaveni
)  oblibené filmy
Objednavky
ICJ Moje recenze
|~ statistiky

<) odhlasit se

0o

3
S,

Obrazek 37 Ul Profil (Zdroj: Vlastni zpracovani)

4.4.2.5 Informace o filmu

Stranka obsahuje v§echny dulezité informace o filmu vCetné€ moznosti zobrazeni Cast
promitani.

Stranka obsahuje obrazek filmu, na kterém jsou v popfedi umistény prvky. VétSina
téchto prvki neni vyplnéna barvou, ale je vytvorena tzv. glass efektem, kdy tyto prvky jsou
CasteCn€ prusvitné, je to z toho davodu, aby nebyl zcela rusen obrazek filmu, ale soucasné
je potieba aby tyto prvky byly dobfe viditelné. Jednim z té€chto prvki je i informace o typu
promitani daného filmu, tento typ informace je zde umistén z divodu, ze se jedna pouze
o informaci o promitani, nejedna se o informaci o filmu jako takovém. Soucasné se jedna
o dalezitou informaci o promitani, proto je umisténa zde, nikoliv v obsahu Xkarty
,,Promitani“, resp. informace je viditelna vzdy bez ohledu na zobrazenou kartu.

Tlacitko s ikonou srdce pro pfidani filmu mezi oblibené, resp. samotna ikona je ve
vychozim stavu pouze ohrani¢ena bilou ¢i §edou barvou, na zaklad€ barvy obrazku v pozadi.

Po jejim zakliknuti se jeji vzhled zméni na vyplnénou ikonu priméarni barvou.
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Na strance jsou umistény dvé karty, informace o tom, ktera z té€chto karet je pravé
zobrazena, je vyjadieno zabarvenim dané karty primarni barvou.
V dolni ¢asti stranky se nachazi sekce recenze, kdy kazda recenze je zobrazena

formou karty se jménem a ohodnocenim doplnéné zlutou hveézdickou.

)

Do hlubin

USA -+ thriller « 2h 08m

Informace Promitani

O filmu

Je slunny den, kdyZ si nerozluéna parta kamaradd

rozhodné stravit odpoledne u odlehlého jezera,
tento okamzik se ale rychle proméni v no¢ni muru
Po necekaném incidentu, ktery zasahne jednoho z

nich, se skupina propada do spiraly |zi, podezfeni a

vzajemného nedlvéfovani zobrazit vice
Do hlubin
USA - thi ; . Obsazeni Zobrazit vée >
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Obrazek 38 UI Informace o filmu (Zdroj: Vlastni zpracovani)

4.4.2.6 Vstupenka

Stranka se vstupenkou zobrazuje vstupenku ¢i vstupenky a detail objednavky danych
vstupenek.

Vstupenka je vyobrazena jako klasicka vstupenka ¢i ticket v podobé obrazku filmu
carového kodu a Cisla vstupenky.

V popiedi obrazku je nazev filmu, primarni informace a dulezité informace
o promitani, které jsou doplnény ikonami pro vétsi prehlednost informaci. Pod dulezitymi
informacemi je informace o misté promitani, resp. Cislo salu, fady a sedadla, jenz je
ohraniCena, aby byla tato informace odlisena od ostatnich informaci a uzivatel ji mohl lehce
nalézt. V horni Casti vstupenky je pofadové Cislo vstupenky a pocet zakoupenych vstupenek

celkem. Pod vstupenkou se nachazi vizualni zobrazeni poradi zobrazené vstupenky.

87



Pod vstupenkou se nachazi informace o objednavce. Informace jsou umisténé na
ohrani¢ené karté, pusobici formalné&jsim dojmem a rozdéleny prvkem divider — tenkou
linkou, pro vétsi prehlednost informaci.

" 137 al = @ 7 a7 all = G

— Detail sy ® « Detail s ®

Cinema Universe Haje
2D, CZ tit.
Student 169,- K¢

Sal 4 Radal12 Sedadlo10

9718160502061513998

Do hlubin

USA, thriller, 2h 08m |H ‘ ‘”
710.2023
19:45
Cinema Universe Haje

2D, CZ tit.

Rlilent 169,- K& Detail objednavky

Sal 4 Rada12 Sedadlo10 Cislo objednavky 108 452 561
Datum 7.10.2023
|H ‘ ‘” |‘| ‘H” I|‘HI |’|‘ |H |H |H|‘| |‘| = —
Typ vstupenky Individualni
9718160502061513998

Pocet vstupenek 2

Student
2x 169,- K& 338,- K¢
Detail objednaka Castka celkem 338,- K&

Obrazek 39 Ul Vstupenka (Zdroj: Vlastni zpracovani)

4427 Kina

Stranka zobrazuje seznam kin s primarnimi informacemi.

Jednotliva kina, resp. informace, jsou umistény na kartach s lehkym stinem, z divodu
pritazlivéjsi vizualni prezentace informaci. Na kartach jako takovych je pouzit prvek divider
pro oddéleni obsahu na karté. Duilezité informace o kin€ jsou doplnény ikonou, pro rychlejsi
orientaci v informacich.

Soucasné karta obsahuje tlacitko s ikonou pro zobrazeni kina na mapé¢. Tato ikona je
vyplnéna primarni barvou pro zvyraznéni a rychlejs§i upoutani uzivatele, v piipad¢, ze by se
rad podival, kde konkrétné na mapé se kino nachazi.

Pti rozkliknuti oteviraci doby kina, je aktualni den a oteviraci doba zvyraznéna

tunym pismem pro rychlejsi nalezeni oteviraci doby v aktualni den v seznamu dna.
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Po vytvoreni vSech obrazovek (zbyvajici obrazovky viz. Piiloha C a Priloha D)

a vytvoreni interaktivniho prototypu nasleduje testovani pouzitelnosti.

4.5 Testovani pouzitelnosti

Testovani pouzitelnosti slouzi pro otestovani prototypu vybranym vzorkem
participantd, pro objeveni ptipadnych chyb ¢i probléma a pro nalezeni potencialnich funkci
a akci, které prototyp neobsahuje, ale bézny uzivatel tyto funkce oCekava.

Testovani bylo realizovano za pomoci péti participantd, jenz byli povazovani za
primarni uzivatele aplikace. Samotné testovani probéhlo po konzultaci s participantem na
jeho urCeném mist€. Bylo tak ucinéno na zakladné vétsSiho komfortu ucastnika pfi testovani

a nulového vlivu na kvalitu a vysledky testovani.

4.5.1 Prubéh testovani

Testovani zapocalo obeznamenim participanta s pribéhem testovani, predstavenim

aplikace a byla popsana manipulace s prototypem. Soucasné bylo vyzdvihnuto, Ze testovani
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je anonymni a participant se nemusi obavat, ze by jeho vysledky testovani a zaznamenana
diskuse byly zvefejnény. VCetné toho, byl participant seznamen s tim, ze v prub&hu testovani
muze pokladat dotazy, i své aktualni dojmy a komentovat funkcionalitu a vzhled prototypu.
Testovani probeéhlo za pomoci high-fidelity prototypu a skladalo se z dvou hlavnich
Casti: plnéni ukola dle pfedem vytvoreného scénafe a nasledné diskuse, ktera se délila na
diskusi k vykonanym ukoltim a diskusi k dopliujicim otazkam, jez se ukoll jiz netykaly.
Testovaci scénat se skladal z deviti ukolua (viz. Ptiloha E), na kazdy tento tikol mél
participant nasledné zaskrtnout jednu ze tii odpovédi tykajici se splnéni tkolu. Soucasti byly
ukoly, u nichz mél uzivatel nalézt informaci a vepsat ji do pfedem pfipraveného pole.
V ptipadé, ze uzivatel reagoval na splnéni kolu moznosti b) ¢i ¢), prob&hla diskuse k tomu,
kde mél participant problém s tim, aby ukol splnil. Po dokonceni prvni ¢asti testovani a prvni
casti diskuse probéhla diskuse tykajici se dopliujicich otazek, které se tykaly prototypu jako

celku, tj. funkci, vzhledu, intuitivnosti aj. (viz. Piiloha E).

4.5.2 Vyhodnoceni testovani a navrzeni uprav

Po uskuteCnéni testovani s péti participanty nasledovalo vyhodnoceni celého procesu
testovani pouzitelnosti. U Casti tykajici se plnéni ukolt, méli néktefi participanti leh¢i obtize
se splnénim ukolu ¢. 3 a ¢. 5:

e 3. Chcete znat adresu kina na Hgjich, najdéte ji a vepiste do pole nize.

Néktefi participanti méli s timto ukolem mensi problém, z divodu nejasnosti
nalezeni informace. Dva z péti participantii se zminili, ze by tuto informaci ocekavali na
domovské obrazovce, nikoli na obrazovce , Program®“ v hornim pravém rohu, kde se
skute¢n€ moznost nalezeni této informace nachazela.

e 5. Chcete si zménit heslo, ucinte tak.

V tomto tkolu dva z péti participanti oCekavali, Ze si heslo mohou zménit v sekci
,,Editace profilu“ a neoCekavali tuto moznost v nastaveni, kde se skute¢né moznost zmény
hesla nabizela.

Zbylé tkoly byly vSemi ucastniky splnény bez problému, pfipadné v ramci téchto
ukold byly zminény vhodné tpravy (viz. dale).

Problém, se kterym se uCastnici testovani v ramci plnéni ukolu €. 3 potykali, by mohl
byt vyfesen tak, ze seznam kin bude zafazen mezi akce na dolnim naviga¢nim panelu, kde

bude tato informace lehce dostupna a okamzité viditelna. Na navigacnim panelu jsou

90



v soucasné dobé¢ Ctyfi hlavni akce, pfidani dalsi akce bude stale v souladu s mnozstvim akei,

které dolni navigace miZe obsahovat.

V cCasti tykajici se hodnoceni prototypu jako celku participanti nalezli vhodné

moznosti vylepSeni tykajici se funkci a akci, jako naptiklad:

Moznost stazeni vstupenky by se mohla nachazet na samotné vstupence
namisto stahovani pfes akci na horni navigaci, tim by tato funkce byla
jednodussi a intuitivnéjsi.

V sekci ,,Objednavky* na strance ,Profil“, by se mohla po kliknuti na
objednavku zobrazit dana vstupenka.

Nazev kina na vstupence by mohl byt interaktivni, tj. Zze dané kino se po
kliknuti zobrazi na mapé€ a bude moci uzivatele navigovat.

Informace o mistu promitani, tj. Cislo salu, fady a sedadla by mohlo byt
interaktivni s moznosti zobrazeni mapy kina a navigovani, hodici se
v piipadé, ze dané kino obsahuje vice sali.

Akci reklamace objednavky, bud’ na strance se vstupenkou pod informacemi
o objednéavce anebo v sekci ,,Objednavky* na strance ,,Profil®.

Na strance ,,Program® by u kazdého filmu mohlo byt vice informaci, napt.
rezisér filmu, hodnoceni a typy promitani.

Na strance ,, Informace o filmu® by vedle nazvu filmu mohlo byt zobrazeno
hodnoceni.

Moznost editace profilové fotky by mohla byt hned na strance ,,Profil“, nikoli

az v sekci , Editace profilu®.

Vsechny problémy, kterymi se ucastnici testovani potykali budou brany v potaz

a bude nalezeno vychodisko, které bude zlepSovat uzivatelskou zkusenost. U vSech navrhia

na vylepSeni aplikace bude zvazeno jejich zakomponovani do navrhu.

Vizualni prezentace aplikace pripadala vSem participantim jako idealni. Vyuzité

barvy, vizualni provedeni prvkl, zarovnani prvkia a textu atd. zhodnotili jako pfijatelné

a dobfe aplikované. Vyzdvihnuta byla pfedevs§im vizualni prezentace vstupenky, jez byla

oznacena jako originalni a vizualné pfitazliva.
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5 Zhodnoceni vysledkii

Prakticka ¢ast prace zahrnovala navrzeni uzivatelsky privétivé a vizualné pritazlivé
aplikace pro moznost nakupu vstupenek do kina, prozkoumani programu v jednotlivych
kinech, archivace vstupenek aj.

V prvé tadé bylo zapotfebi realizovat uzivatelsky vyzkum, ktery spocival ve
vytvoreni vzorovych person, tj. fiktivnich uzivatelt. Nasledné byly vytvoreny piipady uziti,
tj, use case a draténé modely stranek, tzv. wireframe, jenz reprezentuji jednotlivé stranky
z hlediska funkci a moznosti, které uzivatel oCekava, Ze dana stranka bude nabizet
a z hlediska struktury stranky a prvka, které bude stranka obsahovat. Dale byly vybrany
a aplikovany prvky UI (uzivatelské rozhrani), jako napftiklad primarni barva, font pisma,
zvoleni vizualni prezentace prvku aj., a to podle zaméfeni aplikace a uzivatelské privétivosti.
Poté byly tyto prvky spolu s piipady uziti a draténymi modely stranek aplikovany pro
vytvoreni UI ¢asti navrhu. Nasledné byly tyto stranky a prvky provazany pro vytvoreni
interaktivniho prototypu.

Prototyp byl otestovan z hlediska pouzitelnosti na vybraném vzorku respondentd,
ato za pomoci testovaciho scénafe obsahujici devét tkoll, jenz meéli participanti splnit
anasledné diskuse k ukolim a k vizualnimu a funkcionalnimu provedeni prototypu jako
celku. Po realizovaném testovani bylo samotné testovani vyhodnoceno a byly formulovany
zaveéry testovani. Prfi testovani byly nalezeny mensi problémy, které uzivatele omezovaly
v realizovani stanovenych tkolu a které by bylo vhodné vyfesit pro zvySeni intuitivnosti
a jednoduchosti aplikace a pro podporu pozitivni uzivatelské zkusenosti. Nalezené problémy
ovSem nejsou piekazkou pro realizovani primarnich cila aplikace, tudiz Ize fici, ze navrh je
stale uzivatelsky privétivy. Pri testovani byly participanty objeveny funkce a akce, které by
mohly zpfijemnit uzivatelskou zkuSenost a zvySit hodnotu a funkcionalitu aplikace.

Navrzené funkce jsou brany jako vhodné inovace aplikace.
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6 Zavér

Cilem diplomové prace bylo navrzeni uzivatelsky privétivé a vizualné pfitazlivé
mobilni aplikace podle stanovenych metod UX a Ul designu. Pro aplikovani metod UX a UI
designu bylo zapotiebi nastudovat potifebnou literaturu a nasledné byly tyto teoretické
znalosti a praktické zkuSenosti autorky prace vyuzity pfi navrhu mobilni aplikace pro nakup
vstupenek do kina.

Teoreticka cCast v prvé fadé obsahovala charakteristiku postupu navrhu a vyvoje
aplikace a popis jednotlivych béznych stranek aplikace. Dale zahrnovala objasnéni
problematiky UX a UI designu a metod uzivatelského vyzkumu. Nadale byly v této Casti
charakterizovany prvky uzivatelského rozhrani, tzn. prvky, jezjsou hlavni ¢asti aplikace a na
kterych je zalozeno uzivatelské rozhrani a interakce s aplikaci. Soucasné zde byly
definovany dalsi dulezité komponenty uzivatelského rozhrani, napf. psychologie a pouziti
barev, volba pisma, vzhled a metrika prvki, rozlozeni, pfistupnost aj.

Teoretickou c¢ast zakoncila kapitola tykajici se testovani pouzitelnosti, jenz je
dulezité pro otestovani prototypu aplikace z hlediska funkcnosti aplikace a nalezeni
ptipadnych problému, kterym by uZivatelé mohli Celit.

Prakticka cast prace zahrnovala navrzeni mobilni aplikace pro moznost nakupu
vstupenek do kina, prozkouméni programu, archivace vstupenek aj. V prvé fadé byla
charakterizovana navrhovana aplikace a motivace pro vytvoreni jejiho navrhu. Nadale bylo
realizovano uzivatelské testovani, v podob& vytvoreni vzorovych person, tj. fiktivnich
uzivatela. Poté byly vytvoreny pfipady uziti a draténé modely stranek, jenz slouzi pro
prezentaci jednotlivych stranek z hlediska funkci, moznosti a informaci, které dana stranka
bude nabizet a obsahovat. Nasledné byly vybrany a aplikovany prvky Ul, jako napftiklad
primarni barva, font pisma, vizualni provedeni prvka aj. a to podle zaméfeni aplikace
a uzivatelské privétivosti. Tyto prvky spolu s pfipady uziti a drat€énymi modely stranek byly
aplikovany pro vytvoreni uzivatelského rozhrani. Nasledné byly tyto stranky a prvky
provazany pro vytvoreni interaktivniho prototypu. Prototyp byl poté otestovan z hlediska
pouzitelnosti vybranym poctem participanti. Po realizovaném testovani pouzitelnosti bylo
testovani vyhodnoceno a zanalyzovano a byly formulovany zaveéry testovani.

Stanoveného cile prace bylo dosazeno, resp. byl vytvoren interaktivni prototyp
aplikace, jenz byl otestovan z hlediska pouzitelnosti vybranym poctem participantt, kteti

navrh aplikace ohodnotili jako uzivatelsky pfivétivy s poutavym uzivatelskym rozhranim.
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9 Prilohy

Priloha A — Prototyp aplikace

https://www.figma.com/proto/7 VuSIRIVF6CnY SxM9YFuVW/Diplomov%C3%A1 -
pr%C3%Alce?page-id=1900%3A9916&type=design&node-id=2729-
31548&viewport=298%2C40%2C0.02&t=BMOMLeWwO0RagfQjz-1&scaling=scale-
downé&starting-point-node-id=2729%3A31548&mode=design

Pozn.: V piipad€, ze prototyp nereaguje spravng, Ci se zobrazuji stranky nebo prvky, které
by se z logického hlediska zobrazovat nemély, je zapotiebi prototyp restartovat stisknutim
klavesy ,,R* na klavesnici.

Priloha B — Figma soubor

https://drive.google.com/drive/folders/1eJbkSy-
zSbbK7WqYt6HzX8HVEMpil ESh?usp=drive link
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Priloha C — UI stranek dle vytvorenych wireframu

/11:37 all = -\

« Typ vstupenky @
Individualni Skupinova

Kategorie Cena Pocet
Dité 129,- K¢ - ¢} ar
Student 169,- K& = 2 s
Dospély 199,- K& - 0 +
Senior 159,- Ké& = 0 +

\- /

o

[{e2]
<O

Co znamenaji typy vstupenek?

Individualni vstupenka
Zahrnuje jednu vstupenku pro
kazdého navstévnika.
Skupinova vstupenka

Zahrnuje jednu vstupenku pro
celou skupinu navstévnikd.

Zaviit

Obrazek 41 UI Typ vstupenky (Zdroj: Vlastni zpracovani)
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&« Vybér mist

Sobota, 7.10.2023 | 19:45
Cinema Universe Haje
2D, CZ tit. Zménit >

Zvolte si 2 mista

PLATNO

12345 ©78210112131415 1617181920

00000 coo0oococoo ooooa
00000 COo0oooocoooo oooboao
0oao 0000 .oo Doooo
00000 000 00000 000ooo
0oo 0000 O 0oooo
] 0 O00o00co0c00 ocooa
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¢ 00000 0o 000 D0oooo
0 00000 coooooo 00 a1
n 00 0 00O 0o oooog n
12 00000 cOo00OmwO00 00oag 2
1300 o 0oo 00 Doooao s
4+ 00000 u] (m]m] oo g4
15 00000 0 (] 00 00oooa s
16 00 0 000 00000 00000 e

O R WEN =
(L IR T I NPT N

0

(O Dostupné @ Va3 vybér Obsazené

Pfejit na shrnuti

Obrazek 42 Ul Vybér mist k sezeni (Zdroj: Vlastni zpracovani)
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11:37 Jall & )

&« Shrnuti objednavky

Detail
Film Do hlubin
Kino Cinema Universe Hije
Den a ¢as Patek, 7.10.2023, 19:45
Typ promitani 2D, CZ tit.
Misto Sal 4, fada 12, sedadlo 10, 11
Vstupné
Typ vstupenky Individualni
Student
2x 169,- K& 338,- K&
Celkem 338,- K&

Platebni metody

Visa VISA

{ Paylt Paylt ]

Objednat

Obrazek 43 UI Shrnuti objednavky (Zdroj: Vlastni zpracovani)
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&~ Platba kartou

Udaje o karté

Jméno a pfijmeni

& Markéta Hiebitkova J

.

Cislo karty

= 8750 4621 0513 5109 ’

Platnost cve ®

5 09/24

Zapamatovat kartu

Zaplatit 338,- K¢

Obrazek 44 UI Platebni udaje (Zdroj: Vlastni zpracovani)
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Cinema Universe

Registrace

Jméno a pfijmeni

( & Markéta Hiebickova ‘

E-mail

{ hrebmarketa@seznam.cz }

Heslo

Souhlasim se zpracovanim osobnich udajd

Registrovat se

Jiz mate ucet? PFihlaste se

S Registrace pres Google

ﬁ Registrace pfes Facebook

Obrazek 45 Ul Registrace (Zdroj: Vlastni zpracovani)
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[ 11:37 al = @-\\
Cinema Universe

-

Prihlaseni

E-mail

[ hrebmarketa@seznam.cz J

Heslo

{@) Heslo g\ﬂw

Zapomenuté heslo

Prihlasit se

Nemate Ucet? Registrujte se

Zapomenuté heslo?

Zadejte svij e-mail pro zaslani nového hesla

CEE |

Obrazek 46 UI Ptihlaseni (Zdroj: Vlastni zpracovani)
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11:37 all = EE)
&~ Nastaveni

Obecné nastaveni

Q Notifikace O
(9 Tmavy rezim
YA Jazyk >

Platebni udaje

&) kreditni a debetni karty >
Zabezpeceni

@ Zmeénit heslo >
—@- Smazat ucet >
Informace

@ Pomoc a podpora >
Ochrana osobnich udaja >

@ Véeobecné obchodni podminky >

@ O aplikaci >

Obrazek 47 Ul Nastaveni (Zdroj: Vlastni zpracovani)
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&« Vyberte kino
Seznam Mapa
Y . . X, -~
(_)  Cinema Universe Cerny Most

O O ® O O

Cinema Universe Dejvice

Cinema Universe Flora

Cinema Universe Haje

Cinema Universe Letfiany

Cinema Universe Stodulky

Zrusit J Potvrdit

/a7 al = G

&« Vyberte kino
Seznam Mapa
rwevany
Roztoky' Prezletice
Statenice o AN
s oromaicn iy v lm. ‘
o ;:xuo
] : i ERN
Prague °

-

S ®

Prihonice

Seznam kin
@ Cinema Universe Haje
% 564 km daleko
@ Hronicka 1125, Praha 11-Haje

® Otevieno do 1:00

‘ Zvolit

@ Cinema Universe Flora
714 km, Michalska 1721, Praha 3-Zizkov

@ Cinema Universe Stodulky

Obrazek 48 Ul Volba kina (Zdroj: Vlastni zpracovani)
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e

&« Moje recenze

Do hlubin

12.10.2023

9/10

"Do hlubin" je chytlavy a napinavy thriller,
ktery vas vtahne do svého temného a neuvé-
fiteln& napinavého svéta od samého zaéatku
az do finale. Film se nespoléha pouze na
klasické prvky zanru, ale nabizi i silné chara-
ktery a provokativni téma moralniho rozho-
dovani. Herci prinaseji vynikajici vykony, které
dokonale podtrhuji atmosféru stale se zinten-
zivaujiciho napéti a psychologickeho tlaku.
"Do hlubin" je bezpochyby nejenom vizualné
poutavym zazitkem, ale také provokativnim
piibéhem, ktery si vybavite jesté dlouho poté,
co se jeho zavéreéné titulky rozplynou.

Rodinné tajemstvi

20.5.2023

7/10

Komedialni film pfinaéi divakdm nejen smich
a zabavu, ale i dojemny pohled do Zivota je-
dné rozmanité rodiny, ktera se potyka s nece-
kanymi tajemstvimi. S humorem a chvéjicim
se srdcem sledujeme, jak se zdanlivé dokona-
ly rodinny svét za¢ne hroutit, kdyz se objevuji
skryté pravdy a nepredvidatelné udalosti.
Skvéle napsané postavy a vynikajici herecké

Obrazek 49 Ul Moje recenze (Zdroj: Vlastni zpracovani)
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Priloha D — Ul ostatnich stranek

11:37 all = EE)

Vstupenky

Zatim zadné vstupenky

Prozkoumejte program v kinech

Objevit program

@) & <)

Domu Program Vstupenky Profil

Obrazek 50 UI Zadné vstupenky (Zdroj: Vlastni zpracovani)
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&« Vyberte film
@ Do hlubin

() Dvoji tvaf

G Hacker

(7\, Posedla

()  Poust

O Surfaf

() Tajemny les

Zrusit ’ Potvrdit

Obrazek 51 Ul Volba filmu (Zdroj: Vlastni zpracovani)
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&~ Nova recenze

IJméno

Jméno

Vyberte film pro ohodnoceni

Vyberte film

Hodnoceni

Vase recenze

Vas text

Obrazek 52 Ul Nova recenze (Zdroj: Vlastni zpracovani)
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&« Objednavky
Film Do hlubin
Datum 7.10.2023
Platebni metoda Paylt
Castka celkem 338,- K&

Film Posledni zapas
Datum 6.10.2023
Platebni metoda Paylt
Castka celkem 378,- K&

Film Pafba na Ibize
Datum 2.10.2023
Platebni metoda Paylt
Castka celkem 378,- K&

Obrazek 53 UI Objednavky (Zdroj: Vlastni zpracovani)
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11:37 al = Es)

Akéni >
Y

3 Animovany >
% Dobrodruzny >

Drama >
&ﬁ' Fantasy >

Horor >
@ Komedie >
JA  Muzikal >

Rodinny >
@ Romanticky >
| scifi >

Obrazek 54 UI Zanry (Zdroj: Vlastni zpracovani)
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&« Obsazeni

V hlavni roli

Sarah Blake
v roli Lily Baker

Mark Jackson

v roli Ryan Foster

Mia Stone

v roli Olivia Bennett

Jeff Hanson
v roli Daniel Hayes

Zach Russell
v roli James Mitchell

Jason Smith

v roli Benjamin Scott

= Henry Davis
v roli Christopher Lee

Dale hraji

’ Brian Johnson
_—

o J

Obrazek 55 Ul Obsazeni (Zdroj: Vlastni zpracovani)
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\
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\ TR @ Trailer

CZ DAB. CZTIT.

/

Posledni zapas

USA + drama, sportovni ¢ 2h 02m

Informace Promitani

PREMIERA PATEK, 27.10.2023

CINEMA UNIVERSE HAJE
2D, CZ dab.

/

Obrazek 56 UI Premiéra filmu (Zdroj: Vlastni zpracovani)
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&« Statistiky

Navstivené filmy 2023

ROK KVARTAL MEsic TYDEN

- N W Ao

ed (no bfe dub kvé &wn évc srp zaf Fij lis pro

Podle zanru

‘ B Komedie (2)
B Dobrodruzny (1)
Thriller (1)
Drama, dobrodruzny (1)

Drama, sportovni (1)

Obrazek 57 UI Statistiky (Zdroj: Vlastni zpracovani)
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e

Typ promitani

4DX
EN TIT.
Zanr
AKENI ANIMOVANY
DRAMA FANTASY
MUZIKAL RODINNY
SCI-FI SPORTOVNI

ZIVOTOPISNY

Zrusit

al = G

Filtr

CZ DAB. CZTIT.

DOBRODRUZNY

ROMANTICKY

THRILLER

’

Obrazek 58 Ul Filtr (Zdroj: Vlastni zpracovani)
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Priloha E — Testovaci scénar a dopliujici otazky

ﬁkoly:
1. Prihlaste se do svého profilu. (textova pole se vyplni kliknutim)

2. Nakupte 2 studentské vstupenky na film Do hlubin, na promitani konajici se v 19:45 s
CZ titulky v kiné na Hajich. Zaplat'te platebni metodou PayIt a nakoupené vstupenky si
zobrazte.

Splnil/a jste ukol:
a. Ano, bez problému
b. Ano, ale s obtizemi
c. Ne, nesplnil/a jsem

3. Chcete znat adresu kina na Hajich, najdéte ji a vepiSte do pole nize.

Splnil/a jste ukol:
a. Ano, bez problému
b. Ano, ale s obtizemi
c.Ne, nesplnil/a jsem

4. Film Do hlubin si chcete pridat mezi oblibené, uciite tak a oblibené filmy si zobrazte.

Splnil/a jste ukol:
a. Ano, bez problému
b. Ano, ale s obtizemi
c.Ne, nesplnil/a jsem

5. Chcete si zménit heslo, ucinte tak.
Splnil/a jste ukol:
a. Ano, bez problému

b. Ano, ale s obtizemi
c.Ne, nesplnil/a jsem
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6. Chcete prozkoumat zanry, ucinte tak a vepiste do pole nize nazvy filmu, jenz spadaji
pod zanr dobrodruzny.

Splnil/a jste ukol:
a. Ano, bez problému
b. Ano, ale s obtizemi
c.Ne, nesplnil/a jsem

7. Chcete odstranit svou aktualni profilovou fotku, udinte tak.

Splnil/a jste ukol:
a. Ano, bez problému
b. Ano, ale s obtizemi
c.Ne, nesplnil/a jsem

8. Mite koupené vstupenky na premiéru filmu Posledni zapas a druhou vstupenku si
chcete stahnout, ucinte tak.

Splnil/a jste ukol:
a. Ano, bez problému
b. Ano, ale s obtizemi
c.Ne, nesplnil/a jsem

9. Odhlaste se z aplikace.

Splnil/a jste ukol:
a. Ano, bez problému
b. Ano, ale s obtizemi
c.Ne, nesplnil/a jsem

Dopliujici otazky:

1. Jak byste ohodnotil/a intuitivnost aplikace?

2. Jak byste ohodnotil/a funkce aplikace? Napada Vas n¢jaka funkce, kterou byste vy jako
uzivatel/ka postradal/a?

3. Jak byste ohodnotil/a graficky design aplikace?

4. Jak se Vam aplikace ovladala?

120



