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Ul specifikace mobilni aplikace zamérené na zvySeni
finan¢ni gramotnosti v oblasti finan¢nich produktii

Abstrakt

Tato bakalaiska prace si klade za cil navrhnout specifikaci uzivatelského rozhrani
mobilni aplikace, ktera se zameétuje na problematiku Spatné financni gramotnosti v oblasti
finan¢nich produkti. Teoreticka Cast vysvétluje zakladni pojmy z oblasti interakce ¢lovéka
a pocitace. Dale uvadi pravidla a postupy pfi vytvareni uzivatelského rozhrani mobilnich
aplikaci. Je provedena analyza technologii a analyza jiz existujicich feseni obdobnych
aplikaci.

Praktickd c¢ast pak obsahuje navrh specifikace uzivatelského rozhrani mobilni
aplikace. Dale je provedeno Setfeni formou dotazniku zaméfené na analyzu zkuSenosti
s vyuzivanim mobilnich aplikaci pro ucely zlepSeni finan¢ni gramotnosti v oblasti

finan¢nich produkti. Vysledky tohoto Setfeni budou zahrnuty ve vytvoreném navrhu.

Klic¢ova slova: UI specifikace, uzivatelské rozhrani, mobilni aplikace, interak¢ni design,
finan¢ni gramotnost, financni produkty



UI specification of a mobile application aimed at
increasing financial literacy in the field of financial
products

Abstract

This Bachelor Thesis aims to design the specifications of the user interface of a
mobile application that focuses on the issue of poor financial literacy in the field of financial
products. The theoretical part explains the basic concepts of human-computer interaction. It
also provides rules and procedures for creating the user interface of mobile applications.
Technology analysis and analysis of existing solutions of similar applications are performed.

The practical part then contains a proposal for the specification of the mobile
application user interface. Furthermore, a survey is conducted in the form of a questionnaire
focused on the analysis of experience with the use of mobile applications for the purpose of
improving financial literacy in the field of financial products. The results of this survey will

be included in the draft.

Keywords: UI specifications, user interface, mobile applications, interaction design,

financial literacy, financial products
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Uvod

V poslednich par letech se velmi rozmohl pojem finan¢ni gramotnost a jeho skloniovani
viemi sméry. Casto miiZete &ist v Slankach a na internetu, jak finanéné negramotni jsou Cesi
a jak Spatn€ dopadli pii prizkumech. Velké mnozstvi stranek, aplikaci i portala nabizi, ze
Vas naudi, jak zachazet s penézi, jak mazete Setfit a splnit si tak své sny, planovat a tak dale.
K ¢emu vam ale je financni gramotnost, kdyz nevite, co s ni? K ¢emu je vam dobré védeét,
Ze mate investovat penize a tvofit si rezervy, kdyz nevite, jak mate investovat anebo kde si
nechavat rezervy ulozené.

Bohuzel, velké mnozstvi takovychto ,vzdélavacich® portald vas nauci jen par
zakladnich teoretickych znalosti, které pokud budete dodrzovat méli byste byt uspésni ve
svém Zivoté po finanéni strance. Zadna aplikace v§ak nenabizi komplexni vzd&lani v oboru
finan¢nich produktd, a to i téch, které denné pouzivame.

Tato bakalarska prace, tak fesi problém Spatné finanéni gramotnosti v oblasti
finan¢nich produkta.

V ramci této prace jsou rozebrany hlavni témata tykajici se vysvétleni, tvorby a
testovani navrhu uzivatelského rozhrani. V prvnim tématu jsou vysvétleny zakladni pojmy
tykajici se interakce Clovéka a pocitaCe. Je zde vysvétleno uzivatelské rozhrani a grafické
uzivatelské rozhrani. Druhé téma se pak zaméfuje na samotnou tvorbu navrhu uzivatelského
rozhrani, vysvétluje jednotlivé etapy a dulezité ¢asti navrhu. Tteti téma popisuje rozdil mezi
mobilni a webovou aplikaci a rozebira klady a zapory téchto typd. V Ctvrtém tématu jsou
popsany metody testovani navrhnutého uzivatelského rozhrani. Vzhledem k provedenému
vyzkumu v ramci prace se paté téma zaméfuje na vysvétleni rozdili mezi kvantitativnim a
kvalitativnim vyzkumem. Sesté téma pak popisuje jednu z metod vyzkumu a tou je
dotazovani. Sedmym tématem je analyza soucasnych existujicich aplikaci a feSeni.
Nasleduje vyhodnoceni dotaznikového Setfeni. A poslednim tématem teoretické Casti je

kompletni shrnuti ziskanych teoretickych poznatki a popsana vychodiska pro vlastni praci.



2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Cilem prace je vytvorit Ul specifikaci mobilni aplikace zaméfené na zvySeni financni
gramotnosti v oblasti finan¢nich produkti. V teoretické Casti je cilem vysvétleni zakladnich
pojmu tykajici se tvorby uzivatelského rozhrani a celkového designu mobilnich aplikaci.

Bude provedena analyza technologii a analyza jiz existujicich obdobnych aplikaci.

Cilem praktické casti bakalarské prace je pak samotny navrh vlastniho feSeni mobilni

aplikace zamétené na zvySeni financ¢ni gramotnosti v oblasti finan¢nich produktt.

2.2 Metodika

Metodika feSené problematiky bakalafské prace je zalozena na studiu a analyze
odbornych informacnich zdrojt, dale na analyze stavajicich aplikaci a technologii. Bude také
provedeno Setfeni formou dotazniku zaméfené na analyzu zkuSenosti s vyuzivanim

mobilnich aplikaci pro ucely zprostiedkovani finan¢niho produktu.

Na zakladé tohoto teoretického zakladu, bude vytvoren vlastni navrh feSeni uzivatelského
rozhrani mobilni aplikace zaméfené na zvySeni finan¢ni gramotnosti v oblasti finan¢nich

produktti.



3 Teoreticka vychodiska

3.1 Zakladni pojmy z oblasti Interakce ¢lovéka a pocitace

3.1.1 Interakce c¢lovéka a pocitace

Interakce Clovéka a pocitace (human-computer interaction — HCI) predstavuje oblast
vyzkumu a praxe, ktera studuje vztah mezi clovékem a pocitacem. Nemusi vsak jit pouze
o pocitace, ani o elektronicka zafizeni. Tato disciplina se zabyva nejsirsi Skalou produktu
a zkouma chovani uzivatele a odezvy téchto produkta na podnéty uzivatele. Nejvétsi rozvoj
byl na pfelomu 70. a 80. let 20. stoleti, a to pfedevSim v souvislosti srozvojem
pocitacovych technologii. Interakce cloveéka s pocitacem je fadou procest a dialogt
probihajicich na zakladé fady pravidel, o¢ekavajicich zpétnou vazbu. Vstupni informace
jsou pocitaci predavany napi. pomoci klavesnice, mysi ¢i hlasového vstupu. Vystupni
informace predava pocitaC pomoci monitoru, tiskarny anebo hlasového vystupu. (Jonak,
2003), (Hewett, 2014)

Na pocatku rozvoje této oblasti nikdo necekal v takovy uspéch, za ktery muzeme
samoziejmé dékovat pravé rozvoji pocitacovych technologii a osvojeni si predevsim
pocitaCovych zafizeni béznymi uzivateli. Diky tomu se tato disciplina stala stfedem
pozornosti mnoha odbornikd, a to 1 z jinych disciplin s kterymi do zna¢né miry koleruje.

(Némeckova, 2010)

Computational
linguistics Artificial
intelligence

Software
engineering

psychology e———ag
HCI ) —
...... /

Sociolo
Cognitive / \ e
I :
psychology / e —

Mathematics

Social \ Cognitive
\ e - / science
P
o

Anthropology
Organizational

psychology

Obrazek 1 — Interakce clovéka a pocitace napric obory (Glennbouchard, nedatovano)



3.1.2 Interaké¢ni design

Interakeni design "predstavuje disciplinu, ktera se zabyva otazkou: Jak uZivatel
provede pozadovanou operaci?" (Symbio, 2012). Je zaméfen na uzivatele, naplnéni jeho
potieb a jeho ocekavani. S vyvojem novych technologii a stale se zvySujicim tlakem se
zaméfit na potieby uzivatele mizeme vidét, velmi rychli vyvoj interakéniho designu
v poslednich tiech desetiletich. Hlavnim z nejdulezitéjsich faktort interakéniho designu je,
ze interakce kazdého uzivatele se lisi a kazdy mé od produktu jiné oCekavani. V tomto
oCekavani muaze hrat roli spousta faktorti napf. uroven znalosti a dovednosti interakce
s pocitatem, veék, kultura, zvyky atd. proto zlstava prioritou jednoduchost a prehlednost
navrhnutého designu. Navrh interak¢niho designu se zaméfuje predevS§im na poutavé
rozhrani s dobrym chovanim. (Cooper, 2007)

Pti tvorbé produktu uréeného k interakci s Clovékem, bychom se méli zaméfit na Sest
zakladnich pravidel:

1. Ur¢it, jak mohou uzivatelé s rozhranim interagovat — Co je uzivatel
schopny délat s jeho mysi/prstem. Na co mize kliknout, co miize pretahnout
nebo vlozit. Jaké systémové prikazy uzivatel muze chtit pouzit, které by méli
s rozhranim reagovat napf. ctrl+p — uzivatel bude ocekavat moznost
vytisknuti stranky.

2. Dat uzivateli napovédu co se bude dit, pri provedeni interakce — Pomoci
uzivateli pochopit co se stane pii jeho interakci muize napf. tvar, barva,
velikost atd. nebo také jednoduché a smysluplné oznaceni daného prvku.

3. Predvidani a zmiriovani chyb — Pro pfedvidani a zmirnéni chyb vam
nejvice muzou pomoci chybové zpravy, které uzivateli poskytnou dostatecny
kontext a nasledné feSeni. Dale muzete vyuzivat omezeni, které donuti
uzivatele upravit své chovani.

4. Zvazeni zpétné vazby systému a jeho dobu odezvy — Jakou zpétnou vazbu
uzivatel dostane po provedeni akce? Kdyz uzivatel provede akci, systém musi
zareagovat a dat uzivateli zpétnou vazbu.

5. Strategicky umistit kazdy prvek — U strategického umisténi je potfeba
dodrzovat bézné standardy, kdy maji uzivatele urcité¢ povédomi o tom, jak by
dany prvek mél byt umistén. Jednotlivé prvky musi byt nejen dobfe umisténé,
ale musi byt také dostate¢né velké, aby na né mohl uzivatel kliknout. Toto je

dilezité predevsim u mobilnich telefont, kde uzivatel vyuziva dotek.



6. Zjednoduste, abyste se naucili — Dulezité je ,,neprehltit” uzivatele velkym
mnozstvim informaci. George Miller zjistil, ze lidé jsou schopni si
zapamatovat pét az devét polozek najednou v kratkodobé paméti, nez
zapomenou. Dale je potieba prenést co nejveétsi mozné mnozstvi pozadavku

z uzivatele na systém. (Baxley, 2002), (Usability.gov, 2020)

3.1.3 Uzivatelské rozhrani

Pojem uzivatelské rozhrani mizeme definovat mnoha zptsoby. V jednoduchosti 1ze
za uzivatelské rozhrani povazovat jakykoliv zpasob interakce cloveka se strojem. S prvnim
takovymto strojem pfichazi jiz v roce 1837 anglicky matematik Charles Babbage. Jeho
analyticky stroj obsahoval aritmetickou jednotku, integrovanou pamét a fidici tok
s vétvenim a cykly. (Graham-Cumming, 2010)

V prabéhu let se stroje a jejich uzivatelské rozhrani stale vyvijela a zlepSovala.
Nejvétsi technologicky vyvoj vsak byl za druhé svétové valky, kde se vyvoj novych zatizeni
rozvinul nejvice. K interakci mezi strojem a clovékem slouzily prepinace a svételné signaly.
Pozdé&ji byly tisténé vystupy realizovany pomoci dérnych stitki. Nevyhodou téchto rozhrani
vSak byla velkd naro¢nost na uzivani, ktera byla kladena na uzivatele a ktefi tak museli
disponovat odbornymi znalostmi. S prvnimi pocitaci tak pracovali pouze odbornici a védci.

(Morville, 1998)
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Obrazek 2 - Analyticky stroj Charles Babbage (fi.muni.cz, nedatovano)
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V 60. letech 20. stoleti pak vznika prvni uzivatelsky ptiveétivejsi rozhrani, a to
ptikazovy fadek — CLI (command line interface). Uzivatel interagoval s pocitatem pomoci
klavesnice a pfedem naprogramovaného umélého jazyka. I pres pokrok oproti dérnym
Stitkiim a prepinactm, je i tento druh uzivatelského rozhrani velmi narocny pro uzivatele,
nebot’ je nutné ovladat piikazy v umélém jazyce. Tento zptsob interakce, v§ak i do

dnesnich dnl zistava u urcité skupiny uzivatelti oblibeny. (Morville, 1998)

3.1.4 Grafické uzivatelské rozhrani

V dnesni dobé je nejcastéj§im typem uzivatelského rozhrani grafické uzivatelské
rozhrani (anglicky Graphical User Interface, zndmé pod zkratkou GUI). Tento typ
uzivatelského rozhrani umoziiuje jednoduchou praci se zafizenim nebo aplikaci a dava tak
uzivateli moznost se pohybovat v grafickém prostoru tohoto zafizeni. Interakce mezi
zatizenim a uzivatelem pak probiha pomoci grafickych prvka (objekti), s kterymi je mozné
manipulovat napfiklad pomoci mys$i nebo prstu. (Stephenson, 1999)

Jiz zaCatkem osmdesatych let vznikl prvni koncept grafického uzivatelského
rozhrani, a to dnes jiz znamy koncept WIMP (Windows, Icons, Menus, Pointer). Tento
koncept byl vyvinut pro pocita¢ Xerox Alto od spolecnosti Xerox. Velkou oblibu vSak ziskal
az v roce 1984 diky pocitaci Macintosh od spolecnosti Apple. Oproti tehdejSimu béznému
textovému rozhrani se lisi pfedev§im v jednoduchosti ovladani. Filozofii tohoto konceptu
jsou ¢tyti zakladni prvky:

1. Okna — kazdy spustény program je reprezentovan jednim oknem.

2. Ikony — reprezentace urcité funkce pomoci grafického symbolu.

3. Menu — nabidka slozena z textu ¢i ikon.

4. Ukazatel — graficky reprezentované vstupni zafizeni, snimz pohybuje
uzivatel.

Grafické rozhrani se u jednotlivych zafizeni mize liSit na zakladé potieb cilovych

uzivateld, a to napfiklad v zavislosti na zkuSenosti, véku, narodnosti atd. (Stephenson, 1999)
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3.1.5 Pouzitelnost

., 1a je definovana jako schopnost informacniho systému ci softwarového produktu
byt srozumitelny se snadnou naucitelnou obsluhou a atraktivni pri pouzivani za stanovenych
podminek. “ (Pavlicek, 2012)

Mezi hlavni aspekty uzivatelského rozhrani patifi tzv. pouzitelnost. Spravna
pouzitelnost nam zajisti, ze uzivatelské rozhrani bude vzdy prehledné a srozumitelné. U
dobré pouzitelnosti je zajimavé to, ze si uzivatel nev§imne zadného problému. Tedy vzdy i,
na jaké strance se nachazi a kam mize pokracovat. Také je mu vzdy jasné, co muze od prvku
ocekavat a jak s nim interagovat. (Visibility, 2017)

Spatné pouzitelnosti si viimnete az ve chvili, kdyz nastane n&aky problém.
Napriklad uzivatel nevi, jak se dostane na pozadovanou stranku a je poté zmateny ¢i uplné
odejde. Spravna pouzitelnost je v dne$ni dobe velmi dilezita a je tak dulezitou soucasti jak

vyvoje uzivatelského rozhrani, tak nasledného testovani. (Visibility, 2017)



3.2 Navrh uzivatelského rozhrani

Navrh uzivatelského rozhrani je prvotnim a nejzasadnéj§im krokem pii tvorbé
uzivatelského rozhrani. Navrh pomaha nejen pro vizualizaci rozlozeni zakladnich prvka a
textu v uzivatelském rozhrani, ale pfedev§im slouzi pro testovani s uzivateli a vyvojafi.
Tvorbé navrhu by se méla vzdy vénovat zvySend pozornost, nebot kvalita uzivatelského
rozhrani patii mezi hlavni kritéria, které rozhoduji o uspéchu systému. (Cervenkova, 2009)

Spravny proces navrhu uzivatelského rozhrani vyzaduje spolupraci nékolika disciplin
a spravné sestaveni vyvojarského tymu. Uzivatelské rozhrani nemiize byt pouze graficky
pusobivé, stejné tak ale nemuze byt pouze funkcni. Proto je dulezité, aby se jednotlivy
vyvojafi specializovali na oblasti, které mohou pomoci jedine¢né konecné podobé navrhu.

(Safar, 2006)

3.2.1 Persona

Zamysleni, pro koho je dany navrh tvofen je naprosto zasadni a patfi tak do klicovych
kroku pfi tvorbé navrhu uzivatelského rozhrani. Persona je fiktivni osoba, které je vytvarena
na zaklade vyzkumu, pro jednodusi urCeni cilové skupiny nasich uzivateli.

Rozlisuji se tfi zakladni typy person. Primarni (typ A), sekundarni (typ B) a negativni
(typ C). Primarni persona je nas cilovy uzivatel, pro které¢ho, je dany navrh vytvafen.
Sekundarni personou je uzivatel, ktery nema problém néavrh vyuzivat, ale neni pfimou
soucasti cilové skupiny. Negativni persona je specidlnim pfipadem uzivatele, na kterého
navrh neni cilen a ktery ho tedy nebude vyuzivat. U jednotlivych typt person se definuje
predev§im vek, pohlavi, zaliby a popis bézného dne. (Calabria, 2004), (Cooper, 2007)

3.2.2 Use case

Jedna se o metodu, ktera nam popisuje danou sekvenci kroku, které uzivatel
vykonava za splnénim konkrétniho cile a ktera slouzi k objasnéni téchto krokti. Daraz je pak
kladen predevsim na co nejveétsi zjednoduseni téchto kroka, tak aby uzivatel dosahl svych
cild. Use case sam o sob¢€ neni popisem Sirsiho kontextu uzivani systému. Popisuje pouze

zakladni obrysy interakce a je psan z pohledu uzivatele. (Cooper, 2007)

3.2.3 Scénar

Scénar popisuje interakci mezi systémem a uzivatelem z pohledu systému. Scénar se

piSe chronologicky v bodech v navaznosti na uzivatelskou aktivitu. (Cooper, 2007)



3.2.4 Etapy vyvoje uzivatelského rozhrani

Tvorba navrhu uzivatelského rozhrani se sklada z nekolika ¢asti. Prvni krok je navrhu

podoby (design), vytvoieni prototypu a testovani. (Bures, 2013), (Safat, 2006)

3.2.4.1 Navrh podoby

Béhem navrhu podoby se definuji hlavni rysy uzivatelského rozhrani na zakladé tfech
hlavnich faktor. Za prvé jde o porozuméni cilovému uzivateli — véku, pohlavi, odborné
znalosti, oCekavani. Za druhé dochazi k charakterizovani pracovniho prostfedi tedy —
socialni a kulturni vlivy, tradice, zvyklosti atd. A za tfeti jsou ur€eny potiebné funkce. Diky
definovani téchto tii faktor jsou vyvojafi schopni vytvorit dostate¢né kvalitni navrh

uzivatelského rozhrani. (Bures, 2013), (Safaf, 2006)

3.2.4.2 Vytvoreni prototypu

Po vytvoreni navrhu je potieba tento navrh prevést do formy, ktera umoziuje
komunikaci s uzivatelem. Takové to formé se fika prototyp. Jde o zjednodusené modely
rozhrani, které umoziuji uzivateli vyzkousSet si praci s rozhranim, aniz by bylo nutné
investovat rozsahlé prostfedky do jeho implementace. Moznosti, jak prototyp muzeme
vytvofit je hned n€kolik. Nejjednodussi variantou je pomoci tuzky a papiry, dale mizeme
prototyp vytvofit formou animované simulace nebo napiiklad pfimo pomoci

specializovaného softwaru. (Bures, 2013), (Safaf, 2006)

3.2.4.3 Testovani

Posledni fazi tvorby navrhu je testovani. Testovani je pravdépodobné nejklic¢ove)si
Casti. Spravné zvolené testovani nam muze usetfit hodné Casu, a predevsim prace pfi
nasledném vyvoji. Je totiz schopné nam odhalit nejen Spatné zvoleny navrh, ale 1 naptiklad
$patnou funkcionalitu. Naprosto zasadni pii testovani je zajistit toto testovani uzivateli, pro

které bylo dané uzivatelské rozhrani vytvaiené. (Bures, 2013), (Safaf, 2006)

3.3 Mobilni operacni systémy

V soucasné dobé€ je velmi dilezity vybér vhodného operacniho systému, ktery bude
vytvarena aplikace vyuzivat. Kazdy operacni systém se ve svych parametrech a
schopnostech znatelné 1isi, a proto je spravny vybér idealni platformy velmi dilezity.

Aktualné vice nez 99 % uzivateld mobilnich zafizeni vlastni mobilni telefon s operacnim



systémem Android od spole¢nosti Google nebo i10S od spolecnosti Apple (70 % Android a
30 % i0S). Zbylé 1 % uzivatelt se pak dé€li o operacni systémy BlackBerry, Windows
Mobile, Linux a dalsi. (Pavlicek, 2021)

3.3.1 Android

Operacni systém Android je nejrozsifenéjsSim operaCnim systémem pro mobilni
zafizeni na svét€. Svoje vyuziti nachazi v chytrych telefonech, hodinkach nebo tabletech.
Jedna se o operacni systém zalozeny americkou spolecnosti Google na architekture Linux.
Prvni mobilni telefon bézici na systému android byl pfedstaven na konci roku 2008. Samotny
systém Android je pak prezentovan jako ,,open-source” coz umoziuje komukoliv upravovat
zdrojovy kod a upravovat tak vzhled a funkce tohoto systému. (Junek, 2014)

Mezi hlavni vyhody operacniho systému Android patii:

e Moznost instalace aplikaci mimo oficialni obchod.
e V¢Etsi vybér aplikaci v online obchodé.
o Sirdi moznosti individualniho nastaveni podoby uZivatelského rozhrani.

(Filip, 2021)

332 i0S

Konkurentem operacniho systému Android je operani systém 10S vyvinuty
spolecnosti Apple. V tuto chvili vyuZziva tento operacni systém vice nez 30 % uzivatelt
mobilnich telefont a jeho popularita stale roste. Zkratka i10S vychazi z originalniho nazvu
iPhone OS, pozdéji se vSak tento cely nazev prestal vyuzivat a dnes je tak znama predevsim
jeho zkracena verze ,,10S“. Oproti Androidu neni 10S , open-source® operacnim systémem.
Neni tedy mozné, aby ho vyuzivaly jini vyrobci mobilnich telefoni nez sam Apple. To
poskytuje spolecnosti Apple vyhodu predevSim v bezpeCnosti tohoto systému. Sama
spoleCnost Apple si pak kromé operacniho systému vyrabi ke svym zatizenim také hardware.
Diky tomu u novych zafizeni nedochazi tak Casto k chybam (jako u zafizeni s operacnim
systémem Android) a jakykoliv potfebny upgrade je o dost jednodusi. (Srb, 2018)

Mezi hlavni vyhody operac¢niho systému iOS patii:

e Bezpecnost.
e Rychlé dostupné aktualizace systému.

e Takika nulové riziko chytit virus (Skodlivy soubor). (Filip, 2021)



3.4 Metody testovani

V ramci vyvoje kazdého uzivatelského rozhrani, a to at' uzivatelského rozhrani
mobilni aplikace, webové aplikace anebo napfiklad pracky je vzdy za potiebi provadét
testovani. Divodem pro testovani je predev§im kontrola, zda vyvijeny navrh odpovida
pozadavkam cilové skupiny uZzivateli. Samotné testovani by vzdy mélo byt provadéno ve
spolupraci s cilovou skupinou uzivatelé. Vysledek testu je tak pfesny a odpovida realnym
pozadavkim budoucich uzivateld.

Testovanym uzivatelim se fika tzv. participanti. Tito participanti jsou pribéhem
testovani navigovani vyvojafi neboli moderatory. Cilem participanta je dosahnout zadanych
ukoli a splnit pokyny moderatord. Celkovy proces testovani je poté zapisovan a
vyhodnocen. Vysledkem takového testovani je potom soubor navrhu oprav a zlepSeni

daného uzivatelského rozhrani. (Nielsen, 1993)

3.4.1 Papirovy prototyp

V prabéhu vyvoje, a to predevSim na zacatku, nemusi byt pro samotné testovani
pouzita funkéni aplikace (v pfipadé kdy jesté neni vytvorena), ale Casto se vyuziva metoda
papirového prototypu (paper prototyping). Ta spociva ve vytvoreni ru¢né€ nacrtnutych
,,obrazovek® dan¢ aplikace. Tato forma testovani je velmi levna, rychlé, a pfedevsim pomaha
s odhalenim chyb navrhu jiz v ranych fazich vyvoje. Testovani by se pak podle Jakoba
Nielsena mélo ucastnit 5-6 participantti. Odhali se tak az 80 % chyb. Samotnych prototypt
pak existuje n€kolik druht, které se lisi predevsim jejich pouzitim v danych fazich vyvoje

projektu. (Nielsen, 1993)

3.4.1.1 Konceptualni prototyp

Konceptualni typ prototypu se vyuziva v nejrangjsi fazi vyvoje. Tento typ prototypu
se Casto ani nepodobad konecnému produktu a pracuje se s nim pouze na interakcich a
procesech, které v budoucim produktu budou. V této fazi vyvoje nema konceptualni
prototyp ani zadnou pevnou strukturu. Muzete pouzit napiiklad vyvojovy diagram,
prezentaci v PowerPointu nebo jen nahrubo nacrtnuté ilustrace. Vhodné je cokoliv, co véc

objasni a vysvétli. (Ezequiel Bruni, 2016)



3.4.1.2 Prototyp s nizkou preciznosti

Tento typ prototypu se vytvaii ve chvili, kdy jiz mate predstavu o podobé konecné
aplikace. Tedy mate predstavu o rozlozeni prvku, velikosti oken, layout atd. Jejich tcelem
je poskytnou co nejveétsi mnozstvi podmétt k zakladnimu rozlozeni a napadiim na Gpravu

zakladnich prvki. (Ezequiel Bruni, 2016)

3.4.1.3 Prototyp se stfedni preciznosti

Pokud vam prototyp s nizkou preciznosti nedokaze dostatecné objasnit budouci
vzhled a fungovani aplikace prichazi na fadu prototyp se stfedni preciznosti. Takovyto
prototyp uz se Casto vytvari v specializované aplikaci nebo pfi tvorbé html a css. Jeho
cilem je zlepsit predstavu o budoucim vzhledu vasi znacky pomoci obrazku ¢i fotografii

prvka budouciho uzivatelského rozhrani. (Ezequiel Bruni, 2016)

3.4.1.4 Prototyp s vysokou preciznosti

Prototyp s vysokou preciznosti se vyuziva v kone¢né fazi vyvoje. V podstaté ve
chvili, kdy jiz mate kompletni navrh podoby uzivatelského rozhrani a potiebujete
interaktivni model, ktery pouzijete ke konecné prezentaci a konecnému testovani s cilovou
skupinou uzivatelt. Prototyp s vysokou preciznosti musi byt interaktivni. (Ezequiel Bruni,

2016)

Aby bylo mozné testovani pomoci metody papirového prototypu vyuzit je potieba
sestavit tym, ktery bude cely proces testovani organizovat. (Mifsud, nedatovano)
¢ Realni uzivatelé — Skupina participantd, ktefi se testovani ucastni a budou
pracovat s papirovym prototypem. Ukolem uZivateld je plnit piikazy
moderatora.
e Observers (dohlizejici) — Dohlizejici ucastnici jsou vétSinou soucasti
vyvojaiského tymu, jejich ukolem je sledovat interakce uzivatelt
S papirovym prototypem a zaznamenavat cely proces.
e Lidsky pocita¢ — Osoba, ktera by méla cely proces a fungovani systému
perfektné znat. Manipuluje s papirovym prototypem a simuluje tak realné

chovani systému. Nijak nepomaha uZzivatelim v plnéni jejich tkola.



e Moderator — Zadava ukoly uzivatelim a fidi cely pribéh testu. Po skonceni
testu provadi interview s participanty. Vytvaii spojeni mezi realnym
uzivatelem a vyvojarskym tymem.

(Mifsud, nedatovano)

Hlavni vyhody vyuziti metody papirového prototypu jsou:

e Sdileni myslenek — Tato metoda umoziiuje zapojeni velkého mnozstvi lidi od
vyvojaiu, grafiki az po realné uzivatele, a to ve velmi ranych fazich vyvoje. Neni
tedy zapotiebi zadného programovani ¢i kodovani pro ziskani prvotnich navrh.

e Levné a ¢asové nenirocné — Vytvoreni papirového prototypu je velmi levné, a
predevsim velmi rychlé oproti kompletnimu naprogramovani fungujici verze
aplikace.

o Testuje pouzitelnost — Papirovy prototyp slouzi také jako jedna z metod testovani

pouzitelnosti budouci aplikace, a to opét ve velmi ranych fazich vyvoje. Je tak mozné

zdokumentovat interakce mezi uzivatelem a budouci aplikaci.

(Nielsen, 2003)

Obrazek 4 - Papirovy prototyp (Kristof, 2020)



3.4.2 HUBRU/Laborator pouzitelnosti

HUBRU (Human Behaviour Research Unit / Laboratore pro studium lidského
chovani) je svétové unikatni pracovi§té pti PEF CZU v Praze, které nabizi unikatni spojeni
dvou typt laboratofi, a to laboratof pro vyzkum pouzitelnosti (Usability Lab) a laboratof pro
praci s virtualni realitou. HUBRU tak tvofi unikatni prostiedi pfizptisobené jak k provadéni
testd pouzitelnosti, tak komplexniho vyzkumu v oblasti lidského chovani. Samotny prostor
laboratore je vybaven nejmodernéjsi technikou, kterd zahrnuje webkamery, senzory,
vybaveni pro virtualni realitu a vybaveni pro zkoumani biometriky. (Martinek, 2016), (Maru,

2016)

Obrazek 5- HUBRU (katedry.czu, nedatovano)

Cela mistnost je pak sledovana nékolika kamerami, které maji za cil natocit
zCastnéné participanty ze vSech relevantnich Ghli. Moderator a vyvojarsky tym ma
k zabérim po celou dobu pfistup, a to v realném cCase z vedlejsi (kontrolni) mistnosti.
Z tohoto mista pravé moderator fidi cely proces testovani a zadava participantim ukoly.

Kromé vizualnich zaznamu jsou po celou dobu testovani pofizovany také audio
zaznamy. Tedy nahrava se vSe, co participanti v prubéhu testu feknou, a to at’ amysIn€ nebo
omylem napiiklad vlivem stresu. Takovéto poznatky poté pomahaji dohlizejicim a
vyvojaiskému tymu ve zpracovani zaveéru ohledné interakce participantd se zkoumanym

systémem. (Martinek, 2016), (Maru, 2016)



Obrdzek 6 - Kontrolni mistnost HUBRU (Sloup, 2016)



3.5 Kbvalitativni, kvantitativni vyzkum

Hlavnim faktorem ve vybéru spravné typu vyzkumu je uvédomeéni, co je vlastné vas
cil. Vramci kvantitativniho vyzkumu dochazi k ovérovani predem dané hypotézy na co
nejvetsim poctu respondentt. Samotny kvantitativni vyzkum je ¢asove nenaroCny, provadi
se formou dotaznikového Setfeni a snazi se kvantifikovat vyskyt problému.

Oproti kvantitativnimu vyzkumu se kvalitativni vyzkum zaméfuje v problému vice
do hloubky. Nejprve dochéazi k samotnému sbéru dat a teprve na zakladé téchto dat se
formuluje nova teorie C¢i hypotéza. Samotny vyzkum je provadén na malém mnozstvi
respondentt, a to formou osobnich rozhovori. Tento typ vyzkumu byva vice Casoveé
naroc¢néj$i. (Disman, 2003), (Hendl, 1999)

Kvantitativni zptsob vyzkumu pracuje s daty zpracovatelnymi pocitaCem, kdezto
kvalitativni zptsob se zaméfuje predev§im na subjektivni data zkoumaného tucastnika
vyzkumu. Kvantitativni zptasob vyzkumu se pak vyuziva v situacich, kdy mame kompletni
znalost zkoumaného problému ¢i hypotézy. Oproti tomu kvalitativni zptasob vyzkumu
vyuzijeme ve chvili, kdy studujeme takovy problém, o kterém nemame dostateCnou

predbéznou znalost. (Disman, 2003), (Hendl, 1999)

3.6 Dotazovani

Dotazovani patii mezi jednu z metod kvantitativniho zptasobu vyzkumu. Je vyuzivano
predevsim ve spole¢enskych védach jako je psychologie nebo marketing. Tedy v oboru, kde
je dulezité minéni zakaznika. Dotazovani probiha formou dotazniku, a to bud’ pomoci
strukturovaného dotazniku (s uzavienymi otazkami) nebo nestrukturovaného dotazniku (s
otevienymi otazkami). Cilem dotazovani je pomoci vhodné zvolené komunikace ziskat

zadouci informace od respondentti. (Walker, 2013)

Podle zptisobu sbéru dat se metoda dotazovani déli na neékolik typu:

e Osobni dotazovani — Hlavni vyhodou osobniho dotazovani je vétsi pravdivost
odpovédi. V ramci osobniho dotazovani, je také mozné pifidat do vyzkumu
pozorovani. Tedy organizator vyzkumu piesné vidi, co respondenta zaskoci a
jak na to reaguje. Nevyhodou miize byt strach ze ztraty anonymity. Ugastnik
testu by se pak mohl bat odpovidat na vSechny typy otazek. (Hendl, 2012),
(Walker, 2013)



Elektronické dotazovani — Neboli dotazovani pomoci pocitace ¢i webovych
stranek. Jedna se o nejrychlejsi a nejlevnéj§i metodu dotazovani. Odpovedi
respondentd jsou online odesilany na server a mohou byt prubézné
kontrolovany a vyhodnocovany. (Walker, 2013)

Pisemné dotazovani — Tato forma dotazovani se vyuziva predevSim
v situacich, kdy neni respondenta mozno zastihnout jinak. Vyhodou je uplné
vylouceni vlivu organizatora na odpovédi respondenta. Zaroven ma respondent
dostatek Casu a muze tak odpovédim vénovat potiebnou péci. Nevyhodou
muize byt nizka navratnost dotaznikl, ktera se v praxi fesi bud’ finan¢ni nebo
jinou motivaci. (Walker, 2013)

Telefonické dotazovani — Jedna se o upravenou formu osobniho dotazovani.
Vyhodou je ¢astecnd anonymita dotazovaného a rychlost vyplnéni dotazniku.
Vramci tohoto typu vyzkumu se vyuzivaji bud speciadlné vycviCeni
pracovnici, ktefi zaznamenavaji vysledky anebo automaty, kdy respondent

odpovida stisknutim klaves telefonu. (Walker, 2013)



4 Dotaznik

V ramci této bakalarské prace byl podle znalosti ziskanych z teoretické Casti této prace
proveden kvantitativni vyzkum, a to formou dotazovani. Byl vypracovan dotaznik, kde byli
respondenti dotazovani na jejich zkuSenost s vyuzitim mobilnich aplikaci pro nejen zvyseni
finan¢ni gramotnosti, ale také pro moznost sjednani financnich produkti. Celkové bylo
osloveno 57 respondenttl a dotaznik se skladal ze sedmi otazek.

Cilem dotazniku bylo zjisténi ne€kolika podstatnych informaci, diky kterym mohl byt
navrh uzivatelského rozhrani presné prizptisoben znalostem, oCekavanim a pozadavkim
cilové skupiny uzivateld. Jako prvni informaci byla potieba zjistit aktualni uroven financni
gramotnosti respondentt (podle jejich vlastniho nazoru) a divody pro danou urover financni
gramotnosti. Druhou informaci bylo zjisténi, jaké stavajici aplikace respondenti znaji a zda
nékteré z nich sami vyuzivaji. A posledni informaci se zjistilo oCekavani uzivatelti od
aplikace, kterou by uzivatelé mohli vyuzivat.

Prvni otdzka byla zaméfena na vSeobecnou uroveini finanéni gramotnosti. Druhé
otazka se zabyvala znalosti finan¢nich produktl. Tteti otazka zkoumala diivody pro aktualni
urovenl finan¢ni gramotnosti daného respondenta. Prvni tfi otazky byly otazkami
uzavienymi, respondenti si tak volili z pfedem nabizenych odpovédi. Ctvrty dotaz byl
zaméfen na znalost jiz existujicich portald ¢i aplikaci urenych ke zvysSeni financni
gramotnosti v oblasti finan¢nich produkti. Tato otazka pak byla jesté doplnéna dopliujici
otazkou s dotazem na nazev konkrétnich aplikaci v pfipad€, ze respondent takovou tu
aplikaci zna. Pata otazka se poté zaméfovala na zkuSenost respondentd se sjednanim
finanénich produkt® pomoci mobilni aplikace, popiipadé webové stranky. Sesta otazka se
zaméfovala na nazor respondentti ohledné fungovani budouci aplikace. Hlavnim cilem Sesté
otazky bylo zjistit, zda respondenti preferuji aplikaci urCenou pouze ke vzdélani v oblasti
finan¢nich produktt, nebo zda by chtéli, aby byla aplikace schopna poskytnout radu na
zakladeé zadanych udajl, popiipadé pfimo nabidla moznost sjednani vybraného produktu.
Sedma otazka byla otazkou uzavienou a tykala se zjisténi zakladnich udaji respondenta.

Dotaznikové Setfeni bylo provedeno anonymné a byli osloveni ob¢ané starsi 18 let.
Vybér respondentit byl nahodny a jedinym kritériem byl veék respondenta. Dotaznik byl
proveden elektronicky a byl vytvofen pomoci aplikace survio.com. V ivodu dotazniku byli
respondenti seznameni s divodem dotaznikového Setfeni. Byli informovani, jak bude

s vysledky dotazniku nalozeno a o postupu vypliiovani dotazniku.


http://survio.com

4.1 Struktura respondentu

Dotaznikového Setfeni se celkem zicastnilo 57 respondentd. Podle rozdéleni pohlavi
odpovedeélo na dotaznik 42 muzi a 15 Zen. Respondenti byli nasledné rozdéleni do vékovych

kategorii. Vyhodnoceni je vyobrazeno v grafu €. 1.
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Graf I - rozdéleni respondentii podle vélu

Z grafu C.1 je patrné, Ze nejvice respondentt je ve vékové skupiné 18-26 let (24 muzu
a 9 zen), a to s vetSim zastoupenim muzi. V dalSich vékovych skupinach, byl pocet
respondentu pfiblizné podobny a to: ve véku od 27-35 let deset respondentd (7 muzi a 3
zeny), Sest respondenttl v kategorii 36-45 let (zastoupeno pouze muzi), sedm respondentt
v kategorii 46-55 let (5 muzi a 2 Zeny) a posledni zastoupenou vékovou skupinou byla
kategorie 56-65 let, a to jednou Zenou.

Dal§im kritériem bylo dosazené vzdélani a aktudlni pracovni zafazeni (podnikatel,

zaméstnanec, student atd.). Vysledek dotazovani mizeme vidét na grafu €. 2.
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Graf 2 - Pracovni zarazeni

Podle grafu ¢. 2 mizeme vidét, ze nejvétsim poctem zastoupenych respondenta byli
studenti (28 respondentll). Dale pfevazovali zaméstnanci (23 respondent) a nejméné

zastoupenych pak bylo podnikateld (4 respondenti) a nezaméstnanych (2 respondenti).
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Graf 3 - Dosazené vzdéldni
Graf ¢. 3 nam znazoriuje dosazené vzdélani respondentt. Podle vysledka dotazniku
muzeme vidét, Ze nejvice byli zastoupeni respondenti, ktefi dokoncili stfedoskolské vzdélani

s maturitnim vysvéd¢enim (49 respondentti). Druhou zastoupenou skupinou byli respondenti

se ziskanym vysokoskolskym vzdélanim (5 respondentti). Posledni zastoupenou skupinou



respondentt byli respondenti se ziskanym stfedoskolskym vzdélanim, ale bez maturitniho

vysvedceni (3 respondenti).

4.2 Uroven finan¢ni gramotnosti a znalosti finan¢nich produkta
respondentu

V ramci dotaznikového Setfeni byli respondenti dotazovani na jejich uroven financni
gramotnosti. Prvni otdzka se zamétovala na vSeobecnou uroven financni gramotnosti. Kazdy
respondent tak mohl subjektivné zhodnotit svoji troven financni gramotnosti. Vysledek

Setfeni je vyobrazen na grafu €. 4.
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Graf 4 - Uroveii financni gramotnosti
Uroveii finanéni gramotnosti respondentd byla hodnocena subjektivng kazdym
respondentem. Vybrané trovné finan¢ni gramotnosti predstavuji nasledujici vysvétleni:

e Hodnoceni urovné finan¢ni gramotnosti ,,Velmi §patna™ znamen4, ze respondent
nema dostateCné znalosti a dovednosti, aby finan¢n¢€ zabezpecil sebe a svou
rodinu a neni schopen samostatné a aktivné vystupovat na trhu finanénich
produktii a sluzeb.

e Hodnoceni arovné financni gramotnosti ,,Dostate¢na™ znamena, ze respondent
ma zakladni znalosti a dovednosti, aby zabezpecil sebe a svou rodinu, ale neni

schopen samostatné a aktivné vystupovat na trhu finan¢nich produktt a sluzeb.



e Hodnoceni urovné finan¢ni gramotnosti ,,Dobra™ znamena, ze respondent ma
zakladni znalosti a dovednosti, aby zabezpecil sebe a svou rodinu a zaroven je
schopny vystupovat na trhu financnich produktii a sluzeb za asistence poradce.

e Hodnoceni trovné finan¢ni gramotnosti ,,Vynikajici“ znamena, ze respondent
ma zéakladni znalosti a dovednosti, aby zabezpecil sebe a svou rodinu a zaroven
je schopny aktivné a samostatné vystupovat na trhu financnich produkti a

sluzeb.

Dle vysledkl dotaznikového Setfeni mtizeme konstatovat, ze vice nez 90 % respondent
je presvédcena, ze jejich uroven financni gramotnosti neni dostateCna na jejich samostatné
vystupovani na trhu finan¢nich produktt a sluzeb. Pouze pét z padesati sedmi respondentti

hodnotilo svoji uroven finan¢ni gramotnosti jako ,, Vynikajici®.

Dalsi dotaz se zaméfoval jiz konkrétné na znalost finan¢nich produkti. Respondenti
nebyli pouze dotazovani, jak oni sami hodnoti uroven své znalosti finan¢nich produktt, ale
byli dotazovani ohledné znalosti konkrétnich finan¢nich produkti. Vysledek dotazovani je

zobrazen na grafu €. 5.
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Graf'5 - Znalost financnich produktii
Druhou otazkou byli respondenti dotazani na jejich znalost financnich produktu.
Konkrétné se otazka zamétovala, zda respondenti védi, jak funguji dotazované financni

produkty a zda by jejich fungovani dokéazali vysvétlit. Jednalo se o produkty: spofici ucet,



doplnkové penzijni spofeni, povinné ruceni a podilové fondy. Podle odpovédi respondenti
zaznamenanych v grafu ¢. 5 autor doSel k témto zavéram. Celkové 45 % (26) respondentt
nevi anebo nedokaze vysvétlit fungovani danych finanénich produkti. Dvacet sedm
respondenti vi a dokaze vysvétlit nékteré z dotazovanych finan¢nich produkti. A pouze
Ctyfi dotazovani respondenti védi a dokdzou vysvétlit fungovani vSech dotazovanych

produktti.

V dalsi otazce pak byli respondenti dotazovani na mozny diivod jejich irovné financni

gramotnosti. Vysledek dotazovani je zaznamenam v grafu ¢. 6
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Graf 6 - Diivody pro danou znalost

Z grafu ¢. 6 muzeme vycist, Ze jako nejcast€jsi davod (21 respondentt) respondenti
uvedli nedostatecné vzdélani ve skolach. Jako dalsi nejCastejsi divod (16 respondenttl) pak
respondenti uvedli, ze divod pro danou problematiku nikdy nefesili. Ctrnact respondent(
jako diivod uvedlo, Ze je rodice o financich nikdy neucili. A ,jiné* davody byly odpovézeni
Sesti respondenty. Zajimavé na tomto dotazu je, ze pouze necelych 30 % respondentt
pfisuzuje jako davod jejich souCasné urovné financni gramotnosti sami sob€. Ostatni
respondenti vEfi, ze za jejich souCasnou urovern financni gramotnosti miizou jiné divody

nebo vn¢jsi vlivy, a tedy ne oni sami.



4.3 Stavajici aplikace

Dalsi velmi dulezitou casti dotaznikového Setfeni bylo zjistit, zda respondenti néjaké
aplikace urCené ke zvyseni finan¢ni gramotnosti v oblasti finan¢nich produktd znaji nebo
ne. Pokud odpovédi respondenta bylo, ze takovou aplikaci zna, popiipadé ji sam vyuziva,
byl dale dotazan na nazev této aplikace. Vysledky dotazu Ctvrté otazky mizeme vidét na

grafu €. 7.
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Graf 7- Znalost stavajicich aplikaci

Z vysledku dotazovani zaznamenanych v grafu ¢. 7 mazeme fict, ze skoro 70 % (39)
respondentll nezna zadnou aplikaci urCenou ke zvySeni finan¢ni gramotnosti v oblasti
finan¢nich produktd. Pouze 18 respondent poté zaznacilo, ze znaji takovou tu aplikaci a

byli nasledn€ dotazani na nazev této aplikace. Vysledek mizeme vidét zaznaCen v grafu ¢.
8.
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Graf 8 - Zndmé aplikace

V dopliyjici otazce méli respondenti, kteti znaji néjakou aplikace urcenou ke zvyseni
finan¢ni gramotnosti v oblasti finanénich produkt uvést jeji nazev. Nékolik respondentt
v odpovedi uvedlo vice aplikaci. Podle vysledku respondentd muzeme konstatovat tyto
zavéry. Webova stranka a aplikace Rixo byla respondenty uvedena Ctyfikrat. Dale
respondenti uvedli webovou stranku MeéSec.cz celkem sedmkrat a webovou stranku
Penize.cz a to jedenactkrat. Jeden z respondentt uved! aplikaci od CSOB Filip. Je vak
dulezité upozomnit, ze respondenty uvedena aplikace Rixo primarné neslouzi ke zvySeni

finan¢ni gramotnosti, ale pfedevsim ke sjednani finan¢nich produktu.

V paté otazce byli respondenti dotazani, zda vyuzivaji néjakou ze stavajicich aplikaci
¢i webovych stranek ke sjednani finanénich produkti. Vysledky dotazovani jsou

zaznamenany v grafu €. 9.
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Graf 9 - Vyuzivdni stavajicich aplikaci &i webii ke sjedndni financnich produltii
Celkem tficet pét respondenti odpovédélo na dotaz, zda vyuzivaji aplikace ¢i webové
stranky ke sjednani finan¢nich produkt odpovédélo pozitivn€. Negativné pak odpovédélo
dvacet dva respondentti. Cilem této otazky bylo predevsim zjistit, zda uzivatelé
vyhledavaji aplikace urCené Cisté ke sjednani finan¢nich produkti a tedy, zda je tato
moznost pro né dilezita i nikoliv. Podle vysledki respondentd, tak mizeme konstatovat,
ze znalost stavajicich aplikaci urCenych ke sjednani financnich produktt a znalost aplikaci

urcenych ke vzdélani v této oblasti je dvojnasobna.

4.4 Preference respondentii ohledné budouci aplikace

V posledni otazce byli respondenti dotdzani na jejich nazor ohledné fungovani
budouci aplikace. Cilem této otazky bylo predevsim zjistit jaké funkce by uzivatelé mohli
od aplikace oCekavat. Zda je jejich cilem Cisté jen ziskat vzdélani v oblasti finan¢nich
produktt a tedy, zda se ma aplikace zamérovat Cisté na toto téma. Popiipadé, zda preferuji
moznost sjednani finan¢nich produktd pfimo v aplikaci ¢i ziskani rady (nejlepsi mozny
vybér produktu z celého trhu na zéklade ocekavani a cili uzivatele). Vysledky tohoto

dotazu jsou vyobrazeny na grafu ¢. 10.
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Graf 10 - Preferované funkce budouci aplikace

V dotazu ohledné preferenci respondentl o funkcich budouci aplikace bylo mozné
zvolit nekolik odpovédi. Procentualné pak respondenti odpovidali nasledovné. Z 54 %
respondenti preferuji schopnost aplikace poskytnout radu na zakladé zadanych udajt spolu
se vzdélanim v oblasti finan¢nich produkti. Z 33 % respondenti o¢ekavaji moznost
sjednani finan¢nich produktt pfimo v aplikaci. 10 % respondenti od aplikace pozaduje
pouze vzdélani v oblasti finan¢nich produktt a 3 % uzivatelt zvolilo odpovéd’ ,,Néco

jiného®.



5 Analyza souc¢asnych mobilnich aplikaci

V ramci této bakalarské prace byla provedena analyza jiz existujicich mobilnich
aplikaci zaméfujicich se na zvySeni finan¢ni gramotnosti v oblasti finan¢nich produkta.
Vzhledem k nizkému ¢i minimalnimu poctu takovychto mobilnich aplikaci byly do analyzy
zahrnuty také aplikace, jejichz cilem neni pfedevsim zvysSit Uroven financni gramotnosti
v oblasti financnich produktd, ale které nabizi sjednani takovychto produktd. Dale byly do
analyzy zahrnuty webové portaly, které se pfimo zaméfuji na zvySeni Urovné financni
gramotnosti v oblasti financnich produktu.

Ziskané postiehy a pfipominky byly ziskany diky otestovani analyzovanych aplikaci
a portalt s nezavislymi uzivateli, ktefi poskytli své dojmy a pfipominky. V ramci analyzy
byly zkoumany piedev§im klady a zapory jednotlivych aplikaci a webovych portald.
Analyzované aplikace byly vybrany na zakladé odpovédi respondenti dotazniku, jehoz

vysledky jsou probrany v nasledujici kapitole.

5.1.1 CSOB Filip

Na prvnim snimku z leva je zobrazena tvodni stranka mobilni aplikace od CSOB Filip
s nazvem , Kurz“. Na tuto stranku se uzivatel dostane po piihlaSeni do aplikace. Seznam,
ktery je na uvodni obrazovce zobrazen predstavu<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>