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Metodika
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- Prohlaseni o produktu
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- Cil navrhu

- Persony

- UZivatelské cile

- Use casy
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Dale implementujte prototyp feSeni v nékterém z nastrojd uréenych k prototypovani (Figma napr.).
Prototyp podrobte kvalitativnimu testovani pouzitelnost.

Definuje zavéry z testovani a celkové zavéry z prace.
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Mobilni aplikace pro vyhledani a nakup letenek
UI Specifikace

Abstrakt

Tato bakalafska prace se zaméfuje na navrh a vypracovani uzivatelského rozhrani
pro mobilni aplikaci AirFree, ktera uzivatelim umoziiuje vyhledavat, nakupovat a spravovat
letové rezervace. Cilem je vytvofit intuitivni, vizualné€ pfitazlivé a funkéni uzivatel ské
rozhrani, které zvy$i uzivatelskou spokojenost a usnadni interakci s aplikaci. Teoreticka Cast
prace se vénuje vysvétleni klicovych pojmui interakéniho designu a uzivatelského rozhrani,
divody tvorby UI specifikace a identifikaci béznych chyb v navrhu. Prakticka cast se
soustfedi na tvorbu konkrétni specifikace uzivatelského rozhrani, vyvoj prototypu a jeho
testovani s uzivateli. Na zakladé zpétné vazby z uzivatelskych testil jsou provedeny tpravy
prototypu, coz vede k vyraznému zlepSeni uzivatelské piivétivosti a intuitivnosti aplikace.
Prace zduraziiuje vyznam systematického testovani a sbéru zpétné vazby pro vyvoj

uzivatelsky privétivych a efektivnich mobilnich aplikaci.

Klicova slova: Graficky design, Interaktivni design, Mobilni aplikace, Prototyp,

Testovani, UI Specifikace, Use Case, Uzivatel, Uzivatelské rozhrani, WireFrame



Mobile application for searching and buying tickets

UI Specification

Abstract

This bachelor thesis focuses on the design and development of a user interface for
the mobile application AirFree, which allows users to search, purchase and manage flight
reservations. The aim is to create an intuitive, visually appealing and functional user
interface that increases user satisfaction and facilitates interaction with the application. The
theoretical part of the thesis is devoted to explaining the key concepts of interaction design
and user interface, the reasons for creating a Ul specification and identifying common design
mistakes. The practical part focuses on creating a concrete Ul specification, developing a
prototype and testing it with users. Based on the feedback from the user tests, modifications
are made to the prototype, leading to a significant improvement in the usability and
intuitiveness of the application. This bachelor thesis highlights the importance of systematic
testing and feedback collection for the development of user-friendly and effective mobile

applications.

Keywords: Graphic Design, Interactive Design, Mobile Application, Prototype,

Testing, Ul specification, Use Case, User, User Interface, WireFrame
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1 Uvod

V navaznosti na rychly narust digitalnich technologii a produkti v nasem
kazdodennim zivoté se kvalita a funkcnost uzivatelského rozhrani stdva rozhodujicim
faktorem pro jeji tispéch. Proto intuitivni, estetické a uzivatelsky pfivétivé rozhrani muze
vyrazné zvysit spokojenost a opetovné vyuziti dané aplikace. Vytvoreni UI specifikace je
proto kli¢ovym krokem v procesu navrhu, kde je mozné vzit v ivahu potieby uzivatele a
predvidat bézné i krajni situace. Tato bakalafska prace se zaméfuje na proces vytvoreni
specifikace uzivatelského rozhrani, které predstavi provazanost mezi koncepénim navrhem
a implementaci prototypu.

Préce je rozdélena do dvou hlavnich ¢asti: teoreticka a prakticka. V ramci teoretické
Casti bakalatské prace je vysvétleno, co znamena uzivatelské rozhrani a obecné interakcni
design, dale jsou predstaveny jednotlivé Casti specifikace uzivatelského rozhrani, které jsou
nezbytné pro jeji kvalitni zpracovani a v neposledni fade¢ je poukéazano na nejCastéjsi chyby,
které se v UI specifikacich vyskytuji.

Prakticka cast bakalarské prace je zaméfena na navrh a vyvoj uzivatelského rozhrani
pro mobilni aplikaci AirFree, ktera umoznuje uzivatelim vyhledavat, nakupovat a spravovat
rezervace leti a poskytuje personalizovany piehled ulozenych letd. Cilem je vytvofit
intuitivni, esteticky pfitazlivé a funk¢ni uzivatelské rozhrani, které zvysi spokojenost
uzivatell a usnadni interakci s aplikaci.

K dosazeni tohoto cile je vytvorena komplexni specifikaci uzivatelského rozhrani.
Ta zahrnuje podrobné rozpracované dratové modely, které znazortiuji strukturu a usporadani
aplikace, use casy a scénare, které popisuji interakce uzivatelt s aplikaci, a persony, které
predstavuji typické uzivatele. Specifikace také obsahuje navrh grafického designu, vcetné
vybéru barevného schéma a vizualnich prvka, které definuji vzhled a pocit z aplikace.

V praktické Casti je vytvoren prototyp mobilni aplikace s vyuzitim néstroje Axure
RP 10. Prototyp demonstruje funkce a interakce uzivatelského rozhrani a umoziuje ziskat
predbéznou zpétnou vazbu k designu a pouzitelnosti. Zavérecna faze zahrnuje testovani
pouzitelnosti s osmi respondenty. Tento test je zasadni pro identifikaci potencialnich
probléma s pouzitelnosti a interakci uzivatell s aplikaci. Zpétna vazba ziskana od
respondentu je vyuzita k dal§imu zlepSovani navrhu uzivatelského rozhrani a prototypu s

cilem maximalizovat spokojenost uzivatelt a efektivitu aplikace.
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2 Cil prace a metodika

2.1  Cil prace

Hlavnim cilem této bakalatské prace je navrhnout a vypracovat uzivatelské rozhrani
pro mobilni aplikace AirFree, ktera uzivatelim umoziuje vyhledavat, nakupovat a spravovat
letové rezervace. Navrzena Ul specifikace bude intuitivni, vzhledové piivétiva a funkeni,
s dirazem na zvySenou uzivatelskou spokojenost a usnadnéni interakci s aplikaci.
V teoretické Casti bude vysvétleno, co znamena interakcni designe a uzivatelské rozhrani,
proc je tvorba UI specifikace nezbytna pro vyvoj daného rozhrani a bude poukazano na
nejcastéjsi chyby, které v navrhu nastavaji.

Prakticka cast povazuje za cil vytvoreni kompletni specifikace pro mobilni aplikace
AirFree. Na zaklade dané specifikace je nasledné vytvoren prototyp, ktery bude predlozen
osmi respondentim, aby provedli testy pouzitelnosti. Vystupem téchto testd bude

zhodnoceni aplikace z hlediska pouzitelnosti a uzivatelské privetivosti.

2.2  Metodika

Teoretickd cast této bakalarské prace je zaméfena na literarni reSerSi v oblasti
interakéniho designu a uzivatelskych rozhrani. Proces zahrnuje studium odborné literatury,
¢lankt a online zdrojt, jak v ¢eském, tak v anglickém jazyce, pro ziskani hlubsiho piehledu
o principech pouzitelnosti a metodach vyvoje uzivatelského rozhrani. Na zakladé
shromézdénych informaci je provedena analyza, coz umoziuje identifikovat nejvhodné;si
postupy a bézné chyby pfi tvorbé uzivatelskych rozhrani. Tento pfistup pomize definovat
teoretické zaklady pro navrh uzivatelsky piivétivych a efektivnich rozhrani.

V praktické Casti je metodika zaméfena na vytvoreni specifikace pozadavkl, navrh
Ul specifikace a vyvoj interaktivniho prototypu pro mobilni aplikaci AirFree. Je provedena
dikladna analyza pozadavka s cilem identifikovat klicové funkce a oCekavani uzivatelt. Na
zakladé téchto informaci a teoretickych vychodisek je vytvorena detailni specifikace
uzivatelského rozhrani. S pouZzitim nastroju pro navrh Ul je nasledné vytvoren interaktivni
prototyp, ktery bude testovan osmi respondenty, pro ziskani zpétné vazby. Na zaklade toho
budou provedeny ptipadné uUpravy pro zvySeni pouzitelnosti a uzivatelské piivétivosti

aplikace.
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3 Teoreticka Cast prace

3.1 Interakéni design

Interakéni design je dle autora Teo (2020) klicovou soucasti designu uzivatelské
zkuSenosti (UX) zaméfujici se na navrh interakce mezi uzivatelem a produktem. NejCastéji
se Jjedna o softwarové produkty, jako jsou aplikace a webové stranky. Jeho hlavnim cilem je
umoznit uzivatelim dosahnout jejich cilt co nejefektivnéjsim a nejpiijemnéjsim zptisobem.
Tento obor je Siroky a zahrnuje rizné prvky, jako jsou estetika, pohyb, zvuk a prostor, coz
vyzaduje interdisciplinarni pfistup zahrnujici specializované oblasti, napfiklad zvukovy
design.

Dle Devazya (2019), je interakcni design umeéni vytvaret dialog mezi uzivatelem a
produktem, coz je proces, ktery zahrnuje pét klicovych dimenzi:

o slova/text, hraje zasadni roli v komunikaci a interakci, kde spravné zvolené
slovo miZe usnadnit a zpfijemnit uzivatelskou interakci;

e vizualni reprezentace, jako jsou obrazky, ikony a grafické prvky, které
podporuji uzivatelské porozuméni a zvySuji estetickou hodnotu produktu;

o fyzické objekty, tedy médium, prostfednictvim kterého uzivatel s produktem
interaguje, coz vyzaduje design pfizpusobeny konkrétnim zafizenim;

e (as, ktery se vztahuje na dynamiku interakce, vCetné animaci a zvukd,
zlepSujicich uzivatelsky zazitek.

e chovani, zahrnujici akce a reakce aplikace, které ovliviiuji, jak je produkt
vniman a jak efektivné se s nim uzivatelé mohou spojit.

Tyto dimenze dohromady formuji zéklady interak¢niho designu, jenz usiluje o
vytvoreni co nejpfirozenéjsi a nejefektivnéj§i komunikace mezi uzivatelem a digitalnim
produktem.

Jak ve své praci uvadi Teo (2020), interakéni design a UX design se v mnohém
prekryvaji, protoze oba sméfuji k optimalizaci uzivatelského zazitku pfi pouzivani produktu.
Zatimco interak¢ni design se soustiedi na bezprostiedni interakci uzivatele s produktem, UX
design pokryva Sirsi spektrum aspekta véetné uzivatelského vyzkumu, tvorby uzivatelskych
person a testovani pouzitelnosti. Tim, ze user experience design zahrnuje tyto dalsi dimenze,
presahuje ramec pouhého interakéniho designu a zameétuje se na celkové zkuSenosti

uzivatell s produktem, od pocatec¢niho vnimani az po konec¢né pouzivani.
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3.2  Uzvatel

Vzhledem k faktu, ze tato cela bakalarska prace provadi tématem uzivatelského
rozhrani, nejprve je nutné specifikovat, kdo je uzivatel. Uzivatel je ten, jak uvadi Pavlicek a
Pavlickova (2023, s. 2), kdo pouziva danou aplikaci nebo sluzbu a pro koho je dané rozhrani
navrhovano. Uzivatelé mohou mit rozlisné znalosti, dovednosti a potieby v zavislosti na
jejich véku, pohlavi a napfiklad profesni roli. Z tohoto divodu se v ramci této studie dale

predstavi persony, které jsou nezbytné pro tvorbu uzivatelského rozhrani.

3.3  User Interface (UI)

Dle Collinse (2023) User Interface neboli uzivatelské rozhrani je nezbytnym prvkem
pii navrhu a vyvoji softwarovych aplikaci a webovych stranek. Jedna se o zpusob, jakym
uzivatelé komunikuji s digitalnim produktem nebo sluzbou. Zahrnuje vizualni prvky, jako
jsou tlaCitka, ikony, texty, obrazky a rozvrzeni, které uzivatelim umoziiuje komunikovat
s mobilnimi nebo webovymi aplikacemi a dalsimi elektronickymi zafizenimi.

Jak uvadi ve své praci Collins (2023) uzivatelské rozhrani je vytvoreno ve vrstvach
interakce, které plisobi na lidské smysly. Rozhrani 1ze rozdélit na zakladé danych vrstev na
zakladni formy:

e rozhrani pfikazového fadku (CLI) - je uzivatelské rozhrani pro interakci s
pocitaci — spousténi programu, spravu soubord a jiné;

o grafické uzivatelskd rozhrani (GUI) — uzivatelé komunikuji s vizualnimi
prvky na ovladacich panelech (naptiklad obrazovka pocitace, mobilniho
telefonu);

e hlasem ovladana rozhrani (VUI) — uzivatelé komunikuji prostfednictvim
hlasu (vétSina chytrych asistentd — napriklad Siri, Alexa);

e rozhrani zalozena na gestech — uzivatelé se zapojuji do 3D navrhovanych

prostort prostiednictvim pohybu (napftiklad hry ve virtualni realité).
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Obrazek 1 - Formy uzivatelského rozhrani

Graphical Voice-Controlled Gesture-Based
User Interface Interface Interface

Zdroj: The Interaction Design Foundation, 2016

Cilem uzivatelského rozhrani je zajistit efektivni, pohodlnou a intuitivni interakci
s produktem. Navrh daného rozhrani by mél byt vizualné pfitazlivy, zajimavy, uzivatelsky

piivétivy a prizpusobivy riznym preferencim uzivatelu.

3.4 User Experience (UX)

User Experience neboli uzivatelska zkuSenost je klicovym faktorem pii navrhu
produkti nebo sluzeb. Mezinarodni organizace pro standardizaci ISO (2019) definuje
uzivatelskou zkuSenost nasledovné: |, Vnimani a reakce clovéka, které vyplyvaji z pouZiti
nebo predpokilddaného pouZiti produktu, systému nebo sluzby.“ User experience, ktera se
bézné oznacuje UX, predstavuje celkovy dojem, ktery uzivatelé maji pfi pouzivani produktu.
Cilem UX je zajistit, aby uzivatelé nasli hodnotu v tom, co je jim poskytovano, jak zminil
ve své praci Morville (2004). Tento fakt dale predstavil prostfednictvim ztvarnéni User

Experience Honeycomb, ktery je vyobrazen na obrazku nize.
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Obrazek 2 - User Experience Honeycomb

useful
usable
valuable

findable accessible

Zdroj: Morville (2004)

Morville (2019) vyobrazenim daného Sestithelniku, tak zvané plastve, mél za svuj

cil poukazat na hlavni prvky, které by mél dany produkt spliiovat, aby se mohl nazval

uzivatelsky privétivym.

3.5

useful (uzitecny) — obsah by mél byt originalni a mel by napliiovat potrebu
uzivatele;

usable (pouzitelny)— produkt musi byt jednoduse ovladatelny;

desirable (zadouci) — vSechny prvky zvolené v produktu musi byt spravné
pouzity pro vyvolani emoci a uznani;

findable (dohledatelny) — obsah musi byt pfehledny a lokalizovatelny na
webu 1 mimo néj;

accessible (pfistupny) — obsah musi byt pfistupny pro osoby se zdravotnim
postizenim;

credible (davéryhodny) — obsah musi v uzivatelich vzbuzovat

divéryhodnost.

Rozdil mezi UX a Ul

UX, zkratka pro User Experience (uzivatelska zkusenost), a UI, zkratka pro User

Interface (uzivatelské rozhrani), jsou pojmy, které jsou v praxi ¢asto mylné zaménovany.

Prestoze jsou oba tyto koncepty nezbytné pro uspésné dokonceni jakéhokoli projektu, jak

zminuje Gafner (2022), a jsou mezi sebou Uzce propojené, je dulezité rozumét jejich
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odliSnym charakteristikdm. Hlavni rozdily l1ze dle Gafner (2022) shrnout do né&kolika

kli¢ovych bodu.

e Zaméfeni

e (il

Ul Zamétuje se na vizualni stranku produktu, vcetné grafického
designu, rozlozeni prvkd, barevnych schémat, topologie, ikon. Je
zaméten na vzhled produktu a jeho reprezentaci.

UX: Zaméiuje se na celkovy zazitek uzivatele pfi pouzivani produktu.
Zahrnuje ergonomii produktu, efektivitu a plynulost procesq,

pfistupnost, intuitivnost a celkovou spokojenost uzivatele.

UL Cilem je vytvorit esteticky pfijemné a vizualné atraktivni
uzivatelské rozhrani, které pro uzivatele intuitivni.
UX: Cilem je zajistit, aby byla uzivatelska integrace s produktem co

nejefektivnéjsi, pfijemna a smysluplna.

e Vystup:

UL Vystupy Ul designu zahrnuti vizualni designové prvky, jako jsou
detailni mockupy a designové specifikace.
UX: Vystupy UX designu zahrnuji wireframy, prototyp a scénaie

uziti a testovani uzivatelské zkuSenosti.

3.6  UI Specifikace

Dle Pavlicka (2023), specifikace uzivatelského rozhrani (UI) predstavuje klicovy

dokument, ktery obsahuje popis vizualniho a funkéniho designu aplikace. Tato specifikace

podrobné definuje vSechny interakce, které mohou nastat mezi uzivatelem a aplikaci,

zahrnuje definice pro vizualni prvky, jako jsou tlacitka, ikony a dal§i formy uzivatelské

interakce. Specifikace slouzi také jako hlavni zdroj informaci pro vyvojovy tym, zaji§t'ujici,

ze vysledny produkt bude odpovidat pfedem stanovenym pozadavkim na pouzitelnost,

vzhled a funkénost.

Nyni nésleduje predstaveni nezbytnych Casti, které by meéla obsahovat kazda UI

specifikace.
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3.6.1 Prohlaseni o produktu
Jedna se o kratky uvod v ramci kazdé Ul specifikaci, ktery v souhrnné piedstavi

produkt, o kterém specifikace pojednava (Pavlicek, 2023).

3.6.2 Motivace

Jak uvadi Pavlicek (2023), motivace v ramci Ul specifikace osvétluje hlavni divody
a cile, které stoji za vyvojem dané aplikace. Tato ¢ast umoziuje v§em ucastnikiim projektu
1épe pochopit, pro€ jsou jednotlivé prvky Ul navrzeny praveé tak, jak jsou a jak prispivaji
k dosazeni hlavniho cile aplikace. Uvedeni motivace je dale dilezité pro zajisténi sméfovani

a ucelnosti celého projektu, které bylo specifikovano vlastnikem aplikace.

3.6.3 Persona

Persony jsou archetypy, které popisuji rizné cile a pozorované vzorce chovani mezi
uzivateli. Tyto charaktery jsou vytvoreny tak, aby pomahaly designerim a ostatnim
zhcastnénym lépe porozumét a vcitit se s potfebami, chovanim a cili do skuteCnych uzivatela
(Pavlicek a Pavlickova, 2023). Dle Helmfrieda (2023), persony obvykle vznikaji
provadénim prizkumu uzivateld, analyzou dat a identifikaci vzorci v chovani uzivatelu.
Jakmile jsou data shromézdéna, jsou pouzita k vytvorenim persony, ktera predstavuje
typického wuzivatele v jeho cilové skupiné. Persona by méla obsahovat zakladni
demografické informace, jako je v€k, pohlavi, povolani a také podrobnosti o chovani a

preferencich uzivatele.

Jak uvadi Pavlicek a Pavlickova (2023), persony lze rozliSovat na tfi typy:

e Persona A je typicky uzivatel, tedy zastupce hlavni cilové skupiny, pro kterou
je systém navrhovan. Je nutné, aby systém byl implementovan s ohledem na
potieby a cile této persony, v¢etné navrhu uzivatelského rozhrani a odvozeni
specifickych piipadt uZiti pro tohoto uZzivatele;

e Persona B je prilezitostny uzivatel. Uzivatelské rozhrani neni primarné
vyvijeno s ohledem na tohoto uzivatele, ale mélo by zahrnovat jeho pifipady
uziti. Pfestoze tyto pfipady uziti mohou byt ¢asové a energeticky naro¢néjsi,
je dulezité poskytnout i tomuto typu uzivatele moznosti, jak dosahnout jeho

obchodnich cilu;
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e Persona C je negativni persona, coz znamena, ze reprezentuje skupinu
uzivatel, ktefi produkt nikdy nevyuziji. Tento typ je zaveden pro kontrast
nebo kvali odlisnému pohledu na funkcionalitu uzivatelského rozhrani, ktera

by neméla byt soucasti systému.

3.6.4 Uzivatelské cile

Pavlicek (2023) poukazuje na to, ze uzivatelské cile v UI specifikaci jsou klicové
pozadavky, které klient ocekava, ze budou uzivatelé schopni splnit pomoci navrhovaného
produktu. Jedna se o specifické ukoly nebo funkce, které produkt musi umoznit, aby byl pro
uzivatele uzitecny a spliioval jejich potteby. Tyto cile vSak neslouzi pouze k popisu toho, co
produkt musi umét, ale slouzi také jako podklad pro testovani a ovéfeni, ze navrhované

feSeni skutecné spliuje potieby uzivatelt.

3.6.5 Use Case

Dle Brush (2020) je use case popis, jak uzivatelé interaguji se systémem k dosazeni
cilg, a to krok za krokem. Use casy slouzi predevsim k identifikaci a organizaci pozadavka
na systém, usnadiuji komunikaci mezi vyvojafi a analytiky a pomahaji pfi navrhu
uzivatelsky pfivétivého softwaru. Use casy jsou psany z pohledu uzivatele, s dirazem na
jeho ocekavani a cile, které chce s minimalnim vynalozenim usili co nejrychleji dosahnout.
Dulezité je rozliSovat mezi oCekavanim uzivatele a jeho pozadavky, pfiCemz idealni pomér
mezi témito dvéma aspekty by mel byt 80:20 ve prospéch oCekavani (Pavli¢ek & Pavlickova,
2022).

Dle Pavlicka (2023), pifi tvorbé use case je zasadni vyhnout se predCasnému
definovani konkrétnich grafickych ovladacich prvka. Tento pfistup zajiStuje, ze use casy
zustanou soustfedény na uzivatelské potieby a cile, nikoliv na specifikaci implementace.
Ovladaci prvky by mély byt odvozeny az na zakladé vytvorenych use casi, nikoliv naopak,

coz umoznuje, aby byly vysledné funkce produktu intuitivni a efektivné slouzily uzivatelt.

3.6.6 Scénar

Po dokonceni use case nasleduje tvorba scénar, které jsou formulovany z pohledu
systému a ukazuji, jak systém reaguje na ruzné pozadavky uzivatell. Scénafe podrobné
specifikuji ovladaci prvky produktu, jejich rozmisténi a jak s nimi uzivatel interaguje

(Hartson, 2012).
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Déle je vhodné detailné rozpracovat scénafe na jednotlivé kroky a akce, vCetné
popisu alternativnich postupa, které by mohly v riznych situacich vzniknout. Tento pfistup
umoziuje ziskat lepsi prehled o fungovani produktu podle riznych scénaia (Hartson, 2012).
V této Casti je pfinosné ke kazdému scénari priradit dratovy model, tak zvany wireframe,
ktery poskytne konkrétni pfedstavu o interakcich a usnadni tak jejich pochopeni (Pavlicek,

2023).

3.6.7 WireFrame

Dle Hartsona (2012), je wireframe dulezity nastroj pro designery, ktery pomaha
vytvaret prvni navrhy interak¢niho designu. Lze si ho predstavit jako kresleni zakladniho
planu webové stranky nebo aplikace, kde hlavni prvky jsou znazornény pomoci
jednoduchych car a obrysi — ztoho také vznikl nazev ,dratény model. Tyto modely
ukazuji, jak by méla stranka nebo aplikace vypadat na velmi zakladni urovni, kde ma byt co
umisténo a jak budou uzivatelé s prvky integrovat.

Figma (2024), jeden z piednich programu pro tvorbu wireframingu, uvadi, ze prvotni
tvorba minimalistického draténého modelu umoziiuje designérim rozhrani a uzivatelské
zkuSenosti postupné zdokonalovat jejich navrhy. Zakladni model jim umoziuje ziskat prvni
reakce uzivatelt na klicové aspekty rozhrani a uzivatelskou zkusenost jesté pred tim, nez by
mohla byt odvedena pozornost uzivatelti vizualnimi detaily. Tymy designerd tak mohou
experimentovat s ruznymi pfistupy a vzory, aby se pfiblizily co nejlepsi uzivatelské

zkuSenosti.

Dle Hannah (2024), wireframy lze délit do tii kategorii:

o Low-fidelity wireframe — model, ktery je velmi zjednodusen, ¢asto je tvoren
tuzkou na papife a je velmi uzite¢ny pro zahajeni diskuze a rozhodovani o
rozvrzeni navigace a mapovani toku uzivatele;

e Mid-fidelity wireframe — model, ktery je vyuZzivan nejCast€ji z davodu
presnéjsiho zobrazeni uspotadani, presto neobsahuje prvky, které by mohly
rozptylovat od samotného rozlozeni, jako jsou obrazky nebo specifické
pismo;

e High-fidelity wireframe — model, s vysokou mirou podrobnosti a presnou
specifikaci pixelt. Casto zahmuji i realné obrazky a piisluiné texty.

Jednotlivé kategorie je mozné vidét na obrazku nize.
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Obrazek 3 - Kategorie wireframu
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Zdroj: Simic, 2022

Na obrazku vyse je mozné zleva vidét prvni dva nakresy, které patfi do kategorie low-
fidelity, nasleduje jeden z kategorie mid-fidelity a posledni, ktery je z kategorie high-fidelity
(Simic, 2022).

3.6.8 Graficky design

Jak uvadi Interaction Design Foundation (2016), vtomto kroku navrhu UI
specifikace designéfi predvadéji zakladni struktury a koncepty z draténych modelt do
detailngjSich a vizualn€ bohatSich navrhi. Pouzivaji se pokrocilé techniky pro vzhled a
rozlozeni stranek, zaclenuji typografii, barvy, obrazky, aby vytvofili specifikace, které
presné odpovidaji potfebam uzivateli a zaroven jsou esteticky pritazlivé. Tento proces
zahrnuje detailni rozhodovani o vSech vizuélnich aspektech uzivatelského rozhrani, od
vybéru pisma a barevného schématu az po umisténi tlacitek a navigacnich prvka.

Bez ohledu na specifika projektu se grafici drzi kliCovych zéasad, aby dosahli
efektnich, vizualné pritazlivych a funkénich vytvort, jak zminuje ve své praci Stevens
(2022). Mezi zékladni pilife grafického designu patfi:

e Vyvazenost —tento princip odkazuje na zpusob, jakym jsou prvky grafického
designu, jako jsou geometrické tvary, texty a obrazky, rozlozeny na strance

tak, aby bylo dosazeno harmonie;
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e Hierarchie — skrze vizualni hierarchii si graficky design usporadava
jednotlivé prvka ¢i sdéleni na zakladé dulezitosti. Umisténim kli¢ovych
informaci na prominentni misto, napiiklad na zacatek stranky a zvyraznénim
velkym a tuénym pismem, se témto informacim ptidéluje vizualni priorita;

e Kontrast — diky tomuto principu je zajisténo, ze se jednotlivé prvky od sebe
jasné odlisuji, coz vede k lepsi Citelnosti a srozumitelnosti designu;

e Barva — vybér barev v grafickém designu je kli€ovy pro vyvolani urcitych
emoci u uzivatele. Dale je dalezity pro podporu identity znacky, zajiSténi
vhodného dirazu, svételnych efekti a kontrastu;

e Proximita (blizkost) - tento princip si zaklada na rozestupech a vzajemné
poloze prvka na strance, ¢imz podporuje vizualni souvislost mezi nimi a
zabranuje preplnéni designu.

Duraz je dale kladen na to, aby design nejenom vyhoveél vizualnim a funkcnim
oCekavanim uzivatelli, jak uvadi Interaction Design Foundation (2016), ale také aby byl
pfistupny a snadno pouzitelny. Designéii musi zvazit, jak uzivatelé interaguji s rozhranim, a
pfizpusobit design tak, aby podporoval efektivni a pfijemnou uzivatelskou zkusenost. To
znamena, ze estetické rozhodnuti musi jit ruku v ruce s praktickymi uvahami o pouzitelnosti

a interaktivite.

3.7  Nejcast€jsi chyby v Ul specifikacich

V nasledujici kapitole budou predstaveny nejcastéjsi chyby, které se objevuji pfi
tvorbé specifikaci uzivatelskych rozhrani (UI). Ackoliv je proces navrhu Ul povazovan za
klicovy krok ve vyvoji softwarovych aplikaci, ¢asto se opomijeji dulezité aspekty, které

mohou mit vyznamny dopad na uzivatelskou piivétivost a funkénost kone¢ného produktu.

3.7.1 Nekonzistentni design

Dle hlavniho redaktora vpnAlert Jansena (2024), v oblasti designu je konzistence
klicova pro zajisténi plynulého a intuitivniho uzivatelského zazitku. Konzistence se tyka
nejen vizualnich aspektd, jako jsou barvy a layout, ale i funkénich aspektd, jako je chovani
interaktivnich prvka. Napfiklad je dulezité, aby opakovatelné uzivatelské interakce a prvky
rozhrani, jako jsou tlacitka, nadpisy a formulafova pole, vypadaly a fungovaly konzistentné

napiic celou aplikaci.
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3.7.2 Kreativita pted pouzitelnosti

Dle CEO CellPhoneDeal Wrighta (2024), mnoho firem pfijde leckdy s navrhy, které
se snazi vyniknout pred konkurenci svou napaditosti a originalitou, bohuzel v§ak diky tomu
zapominaji na pouzitelnost svého produktu. Pravdou je, ze je dualezité se odlisit, avSak

v prvni fad€ ma vzdy zlstat pouZitelnost a prehlednost pro uzivatele.

3.7.3 Neprehledna navigace

Jedna z Castych chyb, jak zmitiuje Nguyen (2024), se kterou se setkdvame v procesu
tvorby Ul specifikace, je komplikovana a neptehledna navigace. Tento problém je obzvlast
patrny v piipadech, kdy se spole¢nosti snazi propojit velké mnozstvi informaci a vytvaret
raznorodé navigacni trasy. Komplexni navigace muze zasadné ovlivnit uzivatelsky zazitek,
kdy uzivatelé travi velké mnozstvi ¢asu snahou orientovat se na webovém rozhrani. Pokud
uzivatel narazi na piekazky v navigace, které povazuje za prili§ ztézujici, je vysoka

pravdépodobnost, ze stranku opusti.

3.7.4 Chybgjici responzivni design

Jak uvadi Mockplus (2018), jeden z prednich tvarcG nastroje pro navrh a
prototypovani, absence responzivniho designu je dalsi ¢asta chyba v navrhu uzivatelského
rozhrani. V dnes$ni dob¢, kdy pfistup k internetu probiha z Siroké skaly zafizeni s riznymi
velikostmi rozliSeni a displeji, je nezbytné, aby webové stranky a aplikace byly navrzeny
tak, aby automaticky reagovaly na tyto rozdily. Responzivni design zajistuje, Ze se obsah
spravné zobrazuje a je plné funkcni na jakémkoliv zafizeni, coz je kliCové pro dosazeni

optimalniho uzivatelského zazitku.

3.7.5 Nedostate¢na zpetna vazba

Dle Garcie (2024), je Castou chybou, ktera je velmi matouci pro kone¢ného uzivatele,
nedostateCna nebo chybéjici zpétna vazba. Zejména v pripadech rezervaci, objednavani
online produkti nebo zpracovani online plateb mulze mit nedostateCna zpétna vazba za
vysledek, ze uzivatelé si nejsou jisti, zda danou akci opravdu provedli spravné a jsou tim

vystaveni jim nekomfortni situaci.
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4 Vlastni prace

4.1  Prohlaseni o produktu

Predstavujeme mobilni aplikaci AirFree pro vyhledavani a rezervaci letd. Aplikace
se zrodila z vasné pro cestovani a touhy pfinést uzivatelim pozitivni zazitek pfi planovani a
spravé svych leteckych cest. Aplikace AirFree.cz je inovativniho pravodce svétem let(,

ktery méni zpusob, jakym lidé objevuji a prozivaji své cestovatelské piibéhy.

4.2  Motivace

Motivace pro vytvoreni mobilni aplikace AirFree.cz spoc¢iva v usnadnéni a zlepSeni
celého procesu cestovani prostiednictvim inovativni platformy, ktera nabidne uZzivatelim
pohodlné a komplexni feSeni pro vyhledavani, rezervaci a spravu leti. Tato aplikace vznika
s ohledem na potfeby modernich cestovatelt, ktefi ocCekavaji efektivni a uzivatelsky

privetivy zplisob planovani svych cest.

4.3 Obchodni pozadavky

e Jednoduché vyhledavani

e Prehledny seznam vysledku

e Detailni informace o letech

e Jednoducha rezervace letenek
e Sprava rezervaci

e Historie cest

e Intuitivni uzivatelské rozhrani

e Moznost ulozit si zvolené lety

44 Cil
Hlavnim cilem projektu je vytvoreni navrhu uzivatelského rozhrani pro mobilni
aplikaci airfree.cz.
Mobilni aplikace ma spliovat nasledujici pozadavky:
o Uzivatelska privétivost

e Konzistence designu

26


http://AirFree.cz
http://AirFree.cz
http://airfree.cz

e Efektivni vyhledavani dle zadanych kritérii
e Pohodlny a piehledny proces rezervace

e Sprava rezervact

e Historie cest

e Moznost registrace a prihlaseni uzivatelti

e Moznost ulozit si zvolené lety

4.5  Persony
Po lepSi porozuméni potfebam a ocekavani skuteCnych uZzivateli jsou nize
vyobrazeny fiktivni persony. Kazd4a znich je podrobna charakteristika cilové skupiny

uzivateld.

4.5.1 Primarni persona (A)

Jméno: Aneta Kohoutkova

Vék: 28 let

Pohlavi: Zena

Profese: Designer

Zajmy: hudba, cestovani, Cteni, joga

Charakteristika: Aneta je mlada profesionalka, kterd se specializuje na bytovy
design. Jeji pracovni napln ji Casto zavadi na rizna mista po celém svété. Cestovani je pro
ni proto dilezitym faktorem prace, ale zaroveri i osobnim konickem. Ma rada poznavani
novych kultur, lidi a mist po celém svéte.

Bézny den: Aneta vstava okolo 6:30 rano. Po rychlé snidani se vyda na lekcei jogy,
kterou ma pul hodiny cesty od jejiho bytu. Po dokonceni jeji lekce se presune do kavamy,
kde pracuje pfiblizné do obéda. Odpoledne ma vétsinou schiuizky s klienty, kde je domluven
nasledujici postup v ramci jejich zakazek. Odpoledne si vyrazi s pfateli nebo si Cte.

Vyuziti aplikace: Aneta vyuzije aplikaci k rychlé a snadné rezervaci letu, které jsou
nezbytné pro jeji pracovni cesty. Aplikace ji umozni provadét rezervace pohodlné
z kteréhokoliv mista nebo béhem piejezdi na jednotlivé lokace. Zaroven vzhledem

k velkému poctu pracovnich cest ma Aneta v aplikaci piehled o nadchazejicich rezervacich,
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4.5.2 Sekundarni persona (B)

Jméno: Dusan Michalec

Vék: 30 let

Pohlavi: Muz

Profese: Projektovy manazer IT

Zajmy: cestovani, tenis, Cteni

Charakteristika: Dusan je velmi vytizeny projektovy manazer v oblasti IT. Jeho
pracovni naplii obsahuje mnoho cestovani v ramci republiky a tim padem je neustale na
cestach v auté. DuSan ma diky své praci znalosti v technologiich a zajima se o cestovani,
cteni a tenis.

Bézny den: Dusaniv den obvykle zaCina ranni hrou tenisu, po které nasleduje
snidané. Nasledn¢ jde do prace, kde ma na starosti ne€kolik IT projektl, koordinuje praci
s tymy a zajistuje v€asné plnéni tikold. Po praci si rad odpocine u dobré knihy nebo planuje
dalsi cestovatelské dobrodruzstvi. O vikendech Casto objevuje nova mista nebo si doprava
napinavy tenisovy zapas.

Vyuziti aplikace: Vzhledem ke kombinaci velkého pracovniho vytizeni a zalibé
v cestovani, vyzaduje Dusan rychly a jednoduchy zptisob nakupu a spravy jeho budoucich
cest. DuSan je sekundéarni personou v navaznosti na to, ze nema tolik volného Casu a

ptilezitosti, aby mohl cestovat dle svych pfedstav.

4.5.3 Dopliikova persona (C)

Jméno: Jaroslava Josefova

Vék: 63

Pohlavi: Zena

Profese: Duichodce (diive socialni pracovnice)

Zajmy: Cteni, vnoudata, prace na zahradce

Charakteristika: Jaroslava je dichodkyné, ktera travi svij Cas ¢tenim, péci o svou
zahradu, a hlavné travenim Casu se svymi vnoucaty. Cestovani je pro ni také dulezité, ale
preferuje tradi¢ni cestovni kancelafe pro planovani a rezervaci svych vyleta.

Bézny den: Jaroslava se probouzi brzy rano a travi vétSinu dopoledne na zahradg.
Nasledné piipravuje obéd pro svého manzela a odpoledne Casto travi ¢tenim nebo hranim si

se svymi vnoucaty. VecCer obvykle relaxuje pii radiu nebo televizi.
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Vyuziti aplikace: Jaroslava vzhledem ke svému véku neni pfili§ technicky zdatna.

To je zde i hlavnim divodem, pro¢ je fazena jako dopliikova persona, ktera aplikaci

pravdépodobné nikdy nevyuzije. Dal§im divodem je i jeji Casté vyuziti cestovnich kancelafi.

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7)
8)
9)

4.6  Uzvatelské cile

Po otevieni aplikace mé byt moznost registrace a piihlaSeni

Na hlavni strance ma byt zobrazeno logo firmy

Na hlavni strance ma byt moznost provést vyhledavani dle vlastniho zadani

Na strance s vyhledanim letd ma byt moznost zadat misto odletu a piiletu

Na strance s vyhledanim letd ma byt moznost zadat pozadované datum odletu

Na strance s vysledkem leti ma byt moznost uloZeni letu do oblibenych

Ze stranky s vyhledavanim leti ma byt moznost prejit na detail letu

Ze stranky detailu letu méa byt moznost uskute¢nit nakup daného letu

Na strance s vyhledavanim lett a vysledkem leti ma byt zobrazena moznost, vratit

se rychle na hlavni stranku

10) Z hlavni stranky s moznosti vyhledavani leth ma byt moznost pfejit do prehledu

svych zakoupenych letenek

11) Z hlavni stranky s moznosti vyhledavani letd ma byt moznost piejit na své uloZzené

lety

4.7  Prvni spusténi aplikace

4.7.1 Use Case

Pfi prvnim spusténi aplikace uzivatel ocekéava:
Logo firmy a uvodni text

Moznost registrovat se do aplikace

Moznost piihlasit se do aplikace

4.7.2  Scénar

Systém pii prvnim spusténi zobrazi uvodni obrazovku, na které se nachazi dvé

aktivni tlacitka pro registraci a piihlaseni se. Systém zobrazi v horni ¢asti obrazovky logo

firmy a uvodni text pro uzivatele.
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4.7.3 Logicky design
Obrazek 4 - Logicky design - Prvni spusténi aplikace

13:52 il FED

LOGO

UVODNI TEXT

REGISTROVAT

PRIHLASIT SE

Zdroj: Vlastni zpracovani, CZU 2024

4.8  Registrace uzivatele

4.8.1 Use Case
Uzivatel o¢ekava moznost zadani nasledujicich udaju:
e Uzivatelské jméno
e E-mail
e Heslo
Uzivatel oCekava moznost seznamit se s VSeobecnymi podminkami aplikace a
moznost piejit na stranku pfihlaSeni, pokud ma jiz ucet zalozen.

Uzivatel pozaduje moznost dokoncit registraci.
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4.8.2 Scénar
Systém zobrazi 4 aktivni textova pole, ktera umozni zadani nasledujicich udaji:
o Uzivatelské jméno
e E-mail
e Heslo
e Potvrzeni hesla

Systém zobrazi tlacitko ,,Registrovat se” a pod nim informuje uzivatele textem, ze
vytvofenim uc¢tu uzivatel souhlasi, s VSeobecnymi obchodnimi podminkami uziti. Dané
vSeobecné podminky jsou mozné zobrazit pfi kliknuti na hypertextovy odkaz, ktery je
viditeln€ oznacen podtrzenim textu ,, VSeobecnymi podminkami uziti“. Dale systém zobrazi
hypertextovy odkaz, ktery umozni uzivateli prejit na stranku ptihlaSeni, pokud jiz ma ucet
vytvoreny.

Uzivatel vyplni vSechna nezbytna pole, které jsou pozadovana. Pokud uzivatel
nevyplni nékteré z poli a klikne na tlacitko , Registrovat se®, zobrazi se Cerveny text pod
danym polem s informacni hlaskou, ze pole je nezbytné vyplnit. Pokud jsou vSechna pole
korektné vyplnéna a uzivatel klikne na tladitko , Registrovat se”, je zobrazena load

obrazovka s informacni hlaskou, Ze je ucet zakladan a uzivatel ma vyckat.
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4.8.3 Logicky design

Obrazek 5 - Logicky design — Registrace uzivatele

13:52 all FED 1352 il FED /1352 ol F @D

LOGO

Registrace

REGISTROVAT SE

Vytverenim GEtu souhlasite s

Vseobecnymi podminkami uziti.

Mate jiz Uicéet? Prihladte se!

LOGO

Registrace

* pole musi byt vypinéno

* pole musi byt vypingno

* pole musi byt vypinéno

* pole musi byt vypinéno
REGISTROVAT SE
Vytvofenim tétu souhlasite s

Véeobecnymi podminkami uZiti

Mate jiZ Gcet? Piihladte se!

LOGO

Uget je zakladan

Vyckejte prosim okamZik a aplikaci
mezitim nezavitejte

Zdroj: Vlastni zpracovani, CZU 2024

4.9  Piihlaseni uzivatele

4.9.1 Use Case
Uzivatel o€ekava moznost zadani e-mailu a hesla k pfihlaSeni do svého
uzivatelského uc¢tu. Dale uzivatel ofekava moznost pokracovat, pokud zapomnél heslo ke

v

svému uctu a zaroven moznost se registrovat, pokud nema zadny ucet.

Dale uzivatel pozaduje moznost dokoncit piihlaseni.
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4.9.2 Scénar
Systém zobrazi dvé aktivni textova pole:
e Email
e Heslo
Systém zobrazi tlacitko , Ptihlasit se* které je neaktivni, pokud nejsou vyplnéna vySse
zminéna textova pole. Dale systém zobrazi pod tlacitkem hypertextovy link s textem
Zapomenuté heslo®, které pfesméruje na stranku pro obnovu hesla a ,,Zaregistrujte se*,
ktery prfesmeéruje na stranku registrace.
V piipadé, ze uzivatel nevyplni pole korektné, je zobrazena Cervena informacni
hlaska ,,Zadali jste chybny email nebo heslo.“ a neni umoznéno kliknuti na tla¢itko ,,Pfihlasit
se”“. Pokud jsou zadany validni udaje, je tlacitko aktivni a je mozné v poradku dokoncit

prihlaseni.

4.9.3 Logicky design

Obrazek 6 - Logicky design - Piihlaseni uzivatele
1352 all FED

LOGO

Prihlaseni

PRIHLASIT SE

Zapomenuté heslo?

Nemate Utet? Zaregistrujie se!

Zdroj: Vlastni zpracovani, CZU 2024
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4.10 Hlavni stranka — vyhledavani leti

4.10.1 Use Case
Uzivatel oCekéava zobrazeni loga na hlavni strance. Dale uzivatel o¢ekava moznost
zadani:
e Mista odletu
e Mista priletu
e Datum
UZzivatel pozaduje moznost potvrzeni zadanych daji a dokonceni vyhledavani letd
dle kritérii.
Dale uzivatel pozaduje moznost jednoduchého piechodu na prehled predem

ulozenych letll a na sviij profil, kde je ulozena sprava jeho rezervaci.

4.10.2 Scénar
Systém zobrazi pictureBox slogem firmy v horni Casti obrazovky. Dale systém

zobrazi tf1 aktivni pole s oznaenim labely:

e Qdletz
e Piilet do
e Datum

Po zapoceti psani do textovych poli ,,Odlet z a , Prilet do* je zobrazena napovéda,
ktera zobrazuje shodu s jiz napsany textem. Z této napoveédy je mozné zvolit pozadovanou
lokaci. Po kliknuti do pole ,, Datum* systém zobrazi pop-up okno s kalendafem, ve kterém
je mozné si zvolit libovolny datum.

Dale je systémem zobrazeno tlacitko ,, Vyhledat®. Tlacitko je neaktivni, pokud nejsou
vSechna tfi povinna pole vyplnéna.

Déle jsou v horni Casti obrazovky systémem zobrazeny ikony srdce a usera, pro

prechod do dfive ulozenych leti a uzivatelského profilu se spravou rezervovanych lett.
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4.10.3 Logicky design

Obrazek 7 - Logicky design — Hlavni stranka — vyhledavani leti

13:52 ol FED

LOGO

VYHLEDAT

Zdroj: Vlastni zpracovani, CZU 2024

4.11 Vysledek vyhledavani

4.11.1 Use Case

Uzivatel oCekava, ze bude zobrazeno:

logo spolecnosti

seznam vSech vhodnych lett dle zadani s detailem — ceny, Casu, poctu piestupt
moznost sefadit vysledky vzestupné / sestupné dle ceny

moznost ulozeni zvoleného vysledku mezi oblibené

moznost piejit zpét na hlavni stranku s vyhledavanim
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Dale uzivatel pozaduje moznost jednoduchého prechodu:
e zpét na predchozi obrazovku
e na hlavni stranku s vyhledavanim lett
e na svUj uzivatelsky profil, kde je ulozena sprava jeho rezervaci

e na prehled pfedem ulozenych letd

4.11.2 Scénar
Systém zobrazi pictureBox s logem firmy v horni ¢asti obrazovky.
Dale jsou v horni Casti obrazovky systémem zobrazeny ikony:
e srdce — pro prechod do dfive uloZenych leta
e usera — pro prechod do uzivatelského profilu se spravou rezervovanych lett
e domu — pro piechod na hlavni stranku s vyhledavanim
Dale je systémem zobrazen relevantni seznam leti na zakladé zadanych kritérii.
Pokud je vysledek delsi nez 10 zaznamu, bude zavedeno strankovani a zobrazen button
,,Dalsi“ pro nacteni dalSich letd. Na kazdém jednom zaznamu letu je zobrazen jeho detail,
informujici o lokaci, datu a ¢asu letu, po¢tu prestupt a cen€. Dale je na kazdém letu zobrazen
button ve tvaru srdce. Pokud je button aktivni, je vyplnén Cervené a let je v tu chvili ulozen
mezi ,,oblibené*.
V levé horni Casti je dale zobrazena Sipka, ktera je urCena pro navrat na prechozi

stranku.
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4.11.3 Logicky design
Obrazek 8 - Logicky design — Vysledek vyhledavani
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vad

v
Let z XXX do YYY
datum a &as letu CENA
Podet prestupd: XY uloZeni jake oblibené
Letz XXX do YYY
datum a &as letu CENA
Podat prestupd: XY uloZeni jsko oblibané
Let z XXX do YYY
datum a a3 ety CENA
Podat plestupd: XY uloZeni jako oblibend

Let z XXX do YYY
datum a as letu CENA

Podet pfestupd: XY uloZeni jako cblibend

Zdroj: Vlastni zpracovani, CZU 2024

4.12 UloZeni letu do oblibenych

4.12.1 Use Case

Uzivatel oCekava, ze po zobrazeni vSech vhodnych let, bude mozné si libovolny let
ulozit do oblibenych.

4.12.2 Scénar

Poté, co systém zobrazi vypis relevantnich vysledkl letd, na kazdém letu zobrazen
ikona ve tvaru srdce. Pokud je ikona aktivni, je vyplnén Cervené a let je v tu chvili ulozen

mezi ,,oblibené*.
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4.12.3 Logicky design
Obrazek 9 - Logicky design — Ulozeni letu do oblibenych

\
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Letz XXX do YYY

datum a &as letu CENA

Poiet prastupi: Xy <

Let z XXX do YYY

datum a &as letu CENA

Pocet piestupl: XY '

Let z XXX do YYY

datum a &as letu CENA

Poéet prastupl: Xy (:/

Let z XXX do YYY

datum a &as letu CENA

Poiet prastupd: Xy O

Zdroj: Vlastni zpracovani, CZU 2024

4.13 Detail letu

4.13.1 Use Case
Uzivatel oCekéava zobrazeni detailnich informaci o zvoleném letu a moznost dany let
objednat.
Dale uzivatel pozaduje moznost jednoduchého prechodu:
e zpét na predchozi obrazovku
e na hlavni stranku s vyhledavanim lett
e na svUj uzivatelsky profil, kde je ulozena sprava jeho rezervaci

e na prehled pfedem ulozenych letd
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4.13.2 Scénar
Po kliknuti na zvoleny let, systém zobrazi v horni ¢asti obrazovky pictureBox a
fotografii dané destinace.
Nize jsou systémem zobrazeny ikony:
e srdce — pro piechod do dfive uloZenych lett
e usera — pro piechod do uzivatelského profilu se spravou rezervovanych letd
e domu - pro prechod na hlavni stranku s vyhledavanim

e Sipka — pro pfechod na prechozi obrazovku

Dale je systémem zobrazen label s nazvem ,,Detail letu®, pod kterym jsou zobrazeny
detailni informace o letu:
e odkud je let vypravovan a kam smétuje
e (isloletu
e datum odletu
e piesny Cas letu a jeho délka
e cena
Ve spodni ¢asti obrazovky je zobrazen button ,,Objednat™, kterym je mozné ptejit na

objednavku daného letu.
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4.13.3 Logicky design
Obrazek 10 - Logicky design — Detail letu
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. vad

Detail letu

Praha - Barcelona

Cena: §6240CZK

OBJEDNAT

Zdroj: Vlastni zpracovani, CZU 2024

4.14 Objednavka — zadani osobnich tdaji

4.14.1 Use Case

Uzivatel pozaduje zadani osobnich udaju pro jednoho cestujiciho a nasledn€ moznost
pridani a odebrani dalsich cestujicich.

Uzivatel zaroven pozaduje a klade velky diraz na prehledny prechod mezi

jednotlivymi obrazovkami.
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4.14.2 Scénar
Po ptechodu ze stranky , Detail letu” pomoci buttonu ,,Objednat”, systém zobrazi
obrazovku v jejiz horni ¢asti se nachazi pictureBox s logem firmy a ikony:
e srdce — pro prechod do dfive uloZenych leta
e usera — pro piechod do uzivatelského profilu se spravou rezervovanych letd
e domu - pro prechod na hlavni stranku s vyhledavanim
e Sipka — pro pfechod na prechozi obrazovku
Déle je zobrazen labelem s nazvem , Osobni udaje” pod kterym jsou zobrazena 3
textova pole, ktera jsou oznacena labely:
e Jmeéno
e Piijmeni
e Datum narozeni
Nize pod textovymi poli je zobrazen button , Pridat cestujici®, ktery po kliknuti
zobrazi dalsi 3 textova pole se stejnymi labely pro dalsiho cestujiciho. Zaroven se pridanim
nového cestujiciho zobrazi novy button ,,Odebrat cestujici®, ktery po kliknuti opét odstrani
nove pridana textova pole.
Ve spodni ¢asti obrazovky je systémem zobrazen button , Pokracovat k platbe™, ktery
slouzi k ptfechodu na dalsi obrazovku s platbou. Pokud vSak pfislusna textova pole nejsou
korektné vyplnéna, neni umoznén prichod na dalsi obrazovku a jsou zobrazeny labely u

danych poli, ze musi byt vyplnéna.
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4.14.3 Logicky design
Obrazek 11 - Logicky design — Objednavka — zadani osobnich udaju

= 1352 all FED
138 ll = B 13:52 all FED
{ Osobni udaje { Osobni udaje { Osobni udaje
S Cestujici 1
Cestulell Cestujici 1
Iméno Jméno * pole musi bt wypinéno
Iméno
Prjman Fiijmen * pole musi byt wypinéna
Frijmeni
Datum narozani Datum narozen " pole musi byt wypingno
Datum narazen
Piidat cestujici Cestujici 2 Odebrat cestujici Pridat cestujic
Iméno
Tment
POKRACOVAT K PLATBE Datum narezen POKRACOVAT K PLATBE

Pfidat cestujici

POKRACOVAT K PLATBE

Zdroj: Vlastni zpracovani, CZU 2024

4.15 Objednavka — platba a dokonceni objednavky

4.15.1 Use Case

Uzivatel pozaduje umoznéni platby online kartou a moznost zvoleni si e-mailové
adresy, kam maji byt dané rezervace zaslany. UZivatel zaroven pozaduje a klade velky duraz
na prehlednych pfechod mezi jednotlivymi obrazovkami a jednoduché dokonceni
objednavky. Po dokonceni uzivatel ocekava moznost prechodu na hlavni stranku

s vyhledavanim letti nebo do svého uzivatelského profilu na spravu rezervaci.
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4.15.2 Scénar

Po prechodu ze stranky ,,Osobni udaje” pomoci buttonu , PokraCovat k platbe™,
systém zobrazi obrazovku v jejiz horni Casti se nachazi pictureBox s logem firmy a ikony:

e srdce — pro prechod do dfive uloZenych leta

e usera — pro piechod do uzivatelského profilu se spravou rezervovanych letd
e domu - pro prechod na hlavni stranku s vyhledavanim

e Sipka — pro pfechod na prechozi obrazovku

Dale je zobrazen labelem s nazvem ,,Platba“ pod kterym jsou zobrazena 4 aktivni

textova pole, ktera jsou jednotlivé oznacCena hint texty:
o Cislo karty
e MM/YY
e CVC
e Majitel karty

V druhé ¢asti obrazovky je systémem zobrazen label , kontaktni tidaje, pod kterym
se nachazi textové pole, kde je pfedvyplnén e-mail z registrace uzivatele, ktery je vSak
mozné zménit.

Ve spodni ¢asti obrazovky se nachazi button , Dokoncit platbu®, ktery je aktivni
pouze v pripadé, ze jsou korektné vyplnéna vSechny textova pole na obrazovce. Pokud vSak
prislusna textova pole nejsou validn€ vyplnéna, neni umoznéno dokoncit objednavku a jsou
zobrazeny labely u danych poli, s informaci, ze je nutné je vyplnit.

Pokud jsou vSechna pole vyplnéna validng, po stisknuti button ,, Pokracovat k platb&*
provede systém kontrolu platby a zpracovani objednavky. Béhem této kontroly se zobrazi
loading obrazovka, kde systém informuje, aby uzivatel vyckal na zpracovani platby a
mezitim nezaviral aplikaci. Po uspé€Sném zpracovani systém zobrazi obrazovku s informaci,
ze objednavka byla uspésné dokoncena a jsou zobrazeny buttony , Hlavni stranka“ a

,,Prehled rezervaci® pro moznosti pfechodu na dané obrazovky.
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4.15.3 Logicky design
Obrazek 12 - Logicky design — Objednavka — platba a dokonceni objednavky
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{ Platba Platha

Pl Objednévka byla tispé&né

E Objednavka je zpracovavana ) dokoncena

Vyckejte prosim okamzik a aplikaci
mezitim nezavitejte

preletava.zofie@meil.cz

Zvolte, kam chcete pokratovat

. HLAVNI STRANKA PREHLED REZERVACI
DOKONEIT PLATEU

Zdroj: Vlastni zpracovani, CZU 2024

4.16 Ptehled ulozenych lett

4.16.1 Use Case
Uzivatel oCekava zobrazeni loga spolecnosti v horni casti obrazovky.
UZzivatel pozaduje prehledné zobrazeni dfive ulozenych letd a jejich zakladni informace:
e Misto odletu a priletu letu
e Datum a ¢as daného letu
e Pocet prestupt
e Cena
Dale uzivatel pozaduje moznost jednoduchého prechodu:
e na hlavni stranku s vyhledavanim lett
e na svUj uzivatelsky profil, kde je ulozena sprava jeho rezervaci

e na prehled pfedem ulozZenych letd
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4.16.2 Scénar
Systém zobrazi pictureBox s logem firmy v horni ¢asti obrazovky.
Dale jsou v horni Casti obrazovky systémem zobrazeny ikony:
e usera — pro piechod do uzivatelského profilu se spravou rezervovanych letd
e domu - pro prechod na hlavni stranku s vyhledavanim
Dale je systémem zobrazen relevantni seznam letd, které byly ulozeny. Pokud je
vysledek delsi nez 10 zaznamu, bude zavedeno strankovani a zobrazen button ,, Dalsi“ pro
nacteni dalSich letti. Na kazdém jednom zaznamu letu je zobrazen jeho detail, informujici o
lokaci, datu a Casu letu, poCtu prestupt a cené. Dale je na kazdém letu zobrazen button ve

tvaru srdce, které je Cervené zabarven, jelikoz je aktivni.
4.16.3 Logicky design

Obrazek 13 - Logicky design — Prehled uloZenych let

13:52 all FED

&A

Praha - Rim

2.7.2024 8:30 1270 CZK
Potet prestupd 1 v
Praha - Rim

27.202413:12 1980 CZK
Potet pfestupir 0 L J
Praha - Barcelona

10.12.2024 20:15 5240 CZK
Poget pestupd 0 L J

Zdroj: Vlastni zpracovani, CZU 2024
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4.17 Uzivatelsky profil

4.17.1 Use Case
Uzivatel oCekava zobrazeni loga spolecnosti v horni ¢asti obrazovky.
Uzivatel pozaduje prehledné zobrazeni rezervovanych leti a jejich zakladni
informace:
e Misto odletu a priletu letu
e Datum a ¢as daného letu
e Pocet prestupt
e Cena
Zaroven uzivatel pozaduje moznost jednoduchého piechodu mezi zobrazenim
planovanych lett a jiz realizovanymi.
Dale uzivatel ocekava moznost pfechodu zpét na hlavni stranku s vyhledavanim lett

a na prehled pfedem ulozenych leta.

4.17.2 Scénar
Systém zobrazi pictureBox s logem firmy v horni ¢asti obrazovky.
Nize pod logem obrazovky jsou systémem zobrazeny ikony:
e srdce — pro prechod do dfive uloZenych leta
e usera — pro pfechod do uzivatelského profilu se spravou rezervovanych lett
(aktualni stranku)
e domu — pro piechod na hlavni stranku s vyhledavanim
Dale systém zobrazi blok s ndzvem ,,Moje cesty“ kde jsou systémem zobrazeny
butony, kterymi je mozné piepinat mezi planovanymi a jiz realizovanymi lety. Pti volbé
jednoho z nich, druhé tlacitko zaSedne, aby bylo zfetelné, k jaké volbé jsou lety zobrazeny.
Na kazdém jednom zaznamu letu je zobrazen jeho detail, informujici o lokaci, datu a ¢asu
letu, poCtu prestupt a ceng.
V druhé poloviné obrazovky je systémem zobrazen blok snazvem , Moznosti
profilu®, kde jsou zobrazeny buttony:
e Nastaveni profilu
e Kontaktujte nas

e (dhlasit se
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4.17.3 Logicky design

Obrazek 14 - Logicky design — Uzivatelsky profil

13:52 il T ED 13:52 il FED

v oA ' vad

Moje cesty Moje cesty
Plénované Historické Pldnované Historické
Praha - Rim Praha - Funchal
27.2024 8:20 1270 CZK 25.2022 11:60 4 532 CZK
Poet pestupl: 1 Podet pfestupl: 1
Rim - Praha Funchal - Fraha
7.7.2024 10:05 1420 CZK 3970 CZK

Podet pfestupl: 0

Moznosti profilu Moznosti profilu
ﬁ- Nastaveni profilu ﬁ- Nastaveni profilu
(®  Kontakiujte nas (3  Kontakwjte nas
(=  Odhlasitse (wp  Odhiasit se

Zdroj: Vlastni zpracovani, CZU 2024

4.18 Odhlaseni se z aplikace

4.18.1 Use Case

Uzivatel ocekava moznost odhlaSeni se z aplikace a nasledné zobrazeni tvodni

obrazovky.

4.18.2 Scénar
Systém zobrazi na strance Uzivatelsky profil button s napisem ,,Odhlasit se”. Po

kliknuti na button je uzivatel pfesmérovan na uvodni stranku s moznosti vybéru mezi

buttony ,,Registrovat se nebo ,,Prihlasit se*.
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4.18.3 Logicky design
Obrazek 15 - Logicky design — Odhlaseni se z aplikace

13:52 all T ED 1352 all F @D
LOGO
Moje cesty
Plénované Historické
S UVODNI TEXT
2.7.2024 8:30 1270 CZK
Pofet prestupl: 1
Rim - Praha
7.7.2024 10:05 1420 CZK REGISTROVAT

Podet prestupd: 0
PRIHLASIT SE

Moznosti profilu

ﬂ- Nastaveni profilu

® Kontaktujte nas

(=  Odhlasitse

Zdroj: Vlastni zpracovani, CZU 2024

4.19 Prototyp mobilni aplikace

Prototyp byl vytvoten v nastroji Axure RP 10 Pro Edition. Tento nastroj poskytuje
moznosti, které nam umoznily vytvofit realisticky prototyp. Axure RP 10 Pro Edition ma
nabidku Siroké S§kaly funkci pro tvorbu interaktivnich wuzivatelskych rozhrani.
Prostfednictvim tohoto nastroje je umoznéno snadno testovat a simulovat, jak bude

designové feSeni pusobit v realném prostiedi.

4.19.1 Odkaz na prototyp

https://lgyya8.axshare.com
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Zhodnoceni vysledkii

Nedilnou soucasti bakalaiské prace je predstaveni vysledkd uzivatelskych testa,

které byly provedeny na jiz zminéném prototypu, vytvoreném v programu Axure RP 10 Pro

Edition.

5.1

Testovaci scénare

V ramci uzivatelskych testt byly participantim predlozeny rizné ukoly zaméfené na

testovani kli¢ovych funkcionalit aplikace, od registrace po vyhledavani leti. Jednotlivé testy

jsou vypsany nasledovné.

5.1.1

5.1.5

Ll

Test 1 - Registrace

. Na hlavni strance zvol , registrace®

Vyplil Gdaje pro registraci a zaregistruj se

Test 2 — Odhlaseni se z aplikace

. Po registraci a vstupu do aplikace zvol ikonu ,,user*

Zvol moznost , Odhlasit se*

Test 3 — Pokus o registraci bez zadani udaja

. Na hlavni strance zvol , registrace®

Pokracuj v registraci bez vyplnéni udaja

Test 4 - Prihlaseni

. Na hlavni strance zvol ,,pfihlaseni‘

Zadej prihlasovaci udaje a zvol tlacitko piihlasit se

Test 5 — Vyhledani lett

Z hlavni stranky zvol mésto odletu a pfiletu
Zvol datum letu

Vyhledej lety

Setad’ lety dle ceny sestupné
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5. Zvol libovolny let a pfejdi na detail letu

5.1.6 Test 6 — Rezervace letu
Vyhlede; si libovolny let dle postupu v Testu 4
. Zvol ,objednat™

. Doplii udaje o cestujicim 1

1

2

3

4. Pokracyj k platbé

5. Doplii tdaje o platebni karté
6. Dokonci platbu
7

. Pfejdi na stranku rezervaci

5.2 Prubéh testovani

Pro testy pouzitelnosti bylo zvoleno osm participanti ktefi byli nahodné vybrani
z fad vysokoskolskych studentli oboru Informatika. Zvolenim vice nez 5 respondentd bylo
dosazeno minima, u kterych je jiz pfedpoklad, ze odhali vice nez 80 % chyb v daném
produktu (Hartson, 2012).

Testy jednotlivych participantd probihaly samostatné€ a v mistnosti byl pfitomny dale
pouze moderator, ktery dohlizel na bezproblémovy prubéh testovani. Kazdy z tcastniki byl
seznamen s prototypem mobilni aplikace a jeho ovladanim. Nasledné mu byl poskytnut
elektronicky dotaznik s pfedepsanymi ukoly.

Po dokonceni testt byl vyhodnocen elektronicky dotaznik jednotlivych participantd

a sepsany poznatky jednotlivcu.

5.3 Vysledek studie pouzitelnosti

Béhem realizace testi pouzitelnosti bylo ziskano né€kolik klicovych poznatka, které
jsou pro dalsi vyvoj aplikace velmi cenné. Pozitivni ohlasy na intuitivni design a piehlednost
rozhrani potvrzuji nase usili o uzivatelskou privétivost aplikace.

Byly vsak identifikovany oblasti, které vyzaduji vylepSeni. Ziskana zpétna vazba
poukazala na to, ze n€ktefi uzivatelé Celili problémtim s navigaci v urCitych Castech aplikace.
V reakci na to je planovano tyto oblasti optimalizovat a zjednodusit uzivatelsky tok, aby

bylo dosazeno lepsiho uzivatelského komfortu.

50



Dale bylo zaznamenano, Zze néktefi uzivatelé si prali vice interaktivnich prvka a
moznosti personalizace. V planu je implementace novych funkci, které podpoti uzivatelskou
interakci a umozni pfizpusobeni aplikace individualnim potfebam.

Zaveérem lze fici, ze provedené testy pouzitelnosti byly velmi prospésné a poskytly

nam dulezité informace pro dalsi optimalizaci aplikace.
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6  Zavér

Na zékladé prace provedené v ramci této bakalarské prace byla ispé$né navrzena a
vypracovana specifikace uzivatelského rozhrani pro mobilni aplikaci AirFree. Tato
specifikace zohledfiovala kli¢ové principy interak¢niho designu a uzivatelského rozhrani,
coz umoznilo vytvofit intuitivni, vzhledoveé privétivou a funk¢ni aplikaci. Duraz byl kladen
na eliminaci nejcastéjSich chyb v navrhu, jak bylo podrobné diskutovano v teoretické casti
prace.

V praktické Casti byl na zakladé vytvorené specifikace realizovan konkrétni UI
prototyp, ktery byl nasledné pfedmétem testovani pouzitelnosti osmi respondentt. Zpétna
vazba ziskana z téchto testd byla klicova pro dalsi vyvoj, vedouci k fadé uprav s cilem zvysit
uzivatelskou pfivétivost a intuitivnost ovladani aplikace. Kromé toho byly identifikovany a
nasledné odstranény casti aplikace, kde byla nevhodné omezena uzivatelska svoboda, coz
prispélo k vytvoreni plynulejsiho a svobodnéjs§iho uzivatelského prostiedi.

Z provedenych testl pouzitelnosti a naslednych uprav prototypu aplikace vyplyva,
Ze systematické testovani a sbér zpétné vazby od uzivatelt jsou klicové pro vyvoj aplikace,
ktera nejen spliiuje technické pozadavky, ale je také uzivatelsky privétiva a intuitivni.
Pozitivni ohlasy na design a ptrehlednost rozhrani potvrzuji efektivitu naSeho pristupu k
uzivatelskému designu, zatimco identifikované problematické oblasti nam poskytly
prilezitost aplikaci dale optimalizovat a pfizptsobit ji potifebam uzivateld.

Vysledky testovani pouzitelnosti jsou cennym zdrojem informaci pro budouci vyvoj
aplikace, umoziiuji nam lépe pochopit uzivatelské chovani a preferenci, a poskytuji pevny
zaklad pro dalsi inovace a zlepSeni. Vyvoj aplikace je kontinualni proces, a diky peclivému
sledovani uzivatelské zpétné vazby a adaptivnimu pfistupu k vyvoji je pravdépodobné, ze

dana aplikace bude nadale rust a zlepSovat se, aby 1épe vyhovovala potiebam uzivateld.
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Ptilohy

Ptiloha 1 — Graficky design aplikace
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Ptiloha 2 — Uzivatelsky test

Uzivatelsky test — aplikace AirFree

Aplikace AirFree je platforma pro vyhledavani a rezervaci letenek. UzZivate]l ma moznost porovnat
letenky podle ceny, sledovat své aktualné zakoupené lety a evidovat lety, které uz probéhly. Kazdy
uzivatel ma také moznost vést si sviij seznam oblibenych lett.

Test 1 - Registrace

1. Na hlavni strance zvol , registrace*

2. Vypli udaje pro registraci a zaregistruj se

Krok | Vysledek

Ohodnotte jako ve skole (1 — nejlepsi, 5 — nejhorsi):

Typ atributu 1 2 3 4 5
Viditelnost stavu systému O O O O O
Shoda s realnym svétem O O O O O
Uzivatelska svoboda a kontrola O O O O O
Konzistence O O O [l O
Estetika a minimalisticky design O O O O O
Prevence chyb O O O [l O
Flexibilita a efektivita pouzivani O O O O O
Komentai uzivatele:
Test 2 — Odhlaseni se z aplikace
1. Po registraci a vstupu do aplikace zvol ikonu ,,user®
2. Zvol moznost , Odhlasit se*
Krok | Vysledek
1.
2.
Ohodnotte jako ve skole (1 — nejlepsi, 5 — nejhorsi):
Typ atributu 1 2 3 4 5
Viditelnost stavu systému O O O [l O
Shoda s realnym svétem O O O [l O
Uzivatelska svoboda a kontrola O O O O O
Konzistence O O O [l O
Estetika a minimalisticky design O O O O O
Prevence chyb O O O O O
Flexibilita a efektivita pouzivani O O O O O
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Komentar uzivatele:

Test 3 — Pokus o registraci bez zadani udaju:

1. Na hlavni strance zvol , registrace*

2. Pokracuyj v registraci bez vyplnéni udaju

Krok | Vysledek

Ohodnotte jako ve skole (1 — nejlepsi, 5 — nejhorsi):

Typ atributu 1 2 3 4 5
Viditelnost stavu systému O O O [l O
Shoda s realnym svétem O O O O O
UZzivatelska svoboda a kontrola O O O O O
Konzistence O O O [l O
Estetika a minimalisticky design O O O O O
Prevence chyb O O O [l O
Flexibilita a efektivita pouzivani O O O O O
Komentar uzivatele:
Test 4 — Prihlaseni
1. Na hlavni strance zvol ,,pfihlaseni
2. Zadej ptihlaSovaci udaje a zvol tlacitko prihlasit se
Krok | Vysledek
1.
2.
Ohodnotte jako ve skole (1 — nejlepsi, 5 — nejhorsi):
Typ atributu 1 2 3 4 5
Viditelnost stavu systému O O O O O
Shoda s realnym svétem O O O [l O
UZzivatelska svoboda a kontrola O O O O O
Konzistence O O O [l O
Estetika a minimalisticky design O O O O O
Prevence chyb O O O [l O
Flexibilita a efektivita pouzivani O O O O O

Komentar uzivatele:
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Test 5 — Vyhledani letu:
1. Z hlavni stranky zvol mésto odletu a pfiletu
2. Zvol datum letu
3. Vyhledej lety
4. Serad lety dle ceny sestupné
5. Zvol libovolny let a prejdi na detail letu
Krok | Vysledek

1.

2.

3.

4.

5

Ohodnotte jako ve skole (1 — nejlepsi, 5 — nejhorsi):

Typ atributu

Viditelnost stavu systému

Shoda s realnym svétem

Uzivatelska svoboda a kontrola

Konzistence

Estetika a minimalisticky design

Prevence chyb

Flexibilita a efektivita pouzivani

Ooooooiga=-

O0o|O|OiooigsS

O0|0OOoo|io |«

Ooooiooig| -

O0|0O|0OmO 0| |

Komentar uzivatele:

Test 6 — Rezervace letu:
1. Vyhledej si libovolny let dle postupu v Testu 4
2. Zvol ,objednat”
3. Doplii udaje o cestujicim 1
4. Pokracuyj k platbé
5. Doplii udaje o platebni karté
6. Dokonci platbu
7. Prejdi na stranku rezervaci
Krok | Vysledek

1.

2.

3.
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Ohodnotte jako ve skole (1 — nejlepsi, 5 — nejhorsi):

Typ atributu

Viditelnost stavu systému

Shoda s realnym svétem

Uzivatelska svoboda a kontrola

Konzistence

Estetika a minimalisticky design

Prevence chyb

Flexibilita a efektivita pouzivani

Ooioooooig=
Oo|o|omooig.s
Oo|oOoo|nO|«w
Oiooooioig| -
O0O|0O|Omo|a |

Komentar uzivatele:
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LEGENDA

Viditelnost stavu systému
Uzivatel nikdy neztraci ptehled o stavu aplikace. Aplikace ho nepietrzit¢ udrzuje informovaného o aktualnim
stavu a probihajicich operacich.

Shoda s redlnym svétem
Aplikace mluvi jazykem uzivatele, pouziva pojmy, které jsou uzivateli znamé. Strukturuje informace tak, jak to
dava smysl uzivateli, ne nutn¢ tak, jak by se to jevilo pfirozené z hlediska vnitini architektury aplikace.

Uzivatelska svoboda a kontrola

Uzivatel neni nikdy "uvéznén" uvnitt n¢jakého procesu. Aplikace vzdy poskytuje "nouzovy vychod" pro
pieruseni aktudlné provadéné Cinnosti.

Konzistence

Pojmy, které aplikace pouziva pii komunikaci s uzivatelem, jsou jednoznacné definovany a jejich vyznam
odpovida zvyklostem a standardim. Totéz plati také o konvencich pro rozmisténi ovladacich prvki na
obrazovce, vyznamu barev a symbolu atd.

Prevence chyb
Rozhrani predchazi situacim, ve kterych muze uzivatel snadno ud¢lat chybu. Aplikace navic analyzuje
uzivatelem zadana data a pokud se jevi jako s velkou pravdépodobnosti chybna, varuje uzivatele.

Flexibilita a efektivita pouzivani

Aplikace umoznuje zkuSenym uzivatelim pouzivat aplikaci pro opakované tikony s co nejveétsi efektivitou.
Typické prostiedky zahrnuji klavesové zkratky a customizaci rozhrani (se zapamatovanim si nastaveni mezi
piihlasenimi).

Estetika a minimalisticky design

Aplikace nezahlcuje uzivatele piili§ mnoha podnéty. Prominentnost umisténi informaci a ovladacich prvki
odpovida tomu, jak Casto jsou poticba.
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