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Prototyp mobilni aplikace pro prodej sportovnich produkti

Abstrakt

Tato bakalafska prace se zabyvd navrhem uzivatelského rozhrani mobilni aplikace pro
prodej sportovnich produktd. Hlavnim cilem bude navrhnuti uzivatelského rozhrani a vytvoteni
funk¢niho prototypu. Mobilni aplikace je urena vyhradné pro uzivatele, ktefi radi sportuji nebo

nosi volnoc¢asové obleceni.

V teoretické ¢asti se prace vénuje uvodu do problematiky navrhu uzivatelského rozhrani.
Daéle jsou v praci popsany specifikace uzivatelského rozhrani a jeji nezbytné soucasti. Na zavér
teoretické Casti se prace vénuje testovani pouZzitelnosti a porovnani operacnich systéml mobilnich

telefona.

V praktické ¢asti je prace zaméfena na navrhnuti vlastni Ul specifikace, ktera je vytvofena
na zékladé poznatkt ziskanych ze studia odbornych zdrojl z teoretické ¢asti. Na zaklad¢ vytvorené
specifikace je poté vytvofen funkéni prototyp mobilni aplikace, ktery je poté participanty
kvalitativné otestovan. Na zaklad¢ vysledki ziskanych z testovani je zhodnocen celkovy navrh

a jsou navrzeny Upravy aplikace.

Kli¢ova slova: mobilni zafizeni, HI-FI prototyp, Ul specifikace, Usability test, sportovni produkty,

mobilni aplikace, 10S



Prototype of mobile application for selling sports products

Abstract

This Bachelor thesis is about designing user interface for mobile application for selling
sports products. The main goal is to create a user interface and functional prototype. The mobile
application will be created mainly for people who likes to play sports or wear leisure clothes.

The theoretical part deals with an introduction to the design of user interfaces. The work also
describes the specifications of the user interface and its necessary components. At the end of the
theoretical part, the work is devoted to usability testing and comparison of mobile phone operating

systems.

In the practical part, the work is focused on designing your own Ul specification, which is
created based on knowledge gained from the study of professional resources from the theoretical
part. Based on the created specification, a functional prototype of the mobile application is then
created, which is then qualitatively tested by the participants. Based on the results obtained from

testing, the overall design is evaluated, and application modifications are proposed.

Keywords: mobile device, HI-FI prototype, Ul specification, Usability test, sports products,

mobile application, iOS
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1. Uvod

Tématem této bakalaiské prace je vytvofeni prototypu mobilni aplikace pro prodej
sportovnich produktii. Jednim z hlavnich divoda pro vytvoreni takového prototypu je neustale se
rozvijejici oblast mobilnich aplikaci. Denné se neustale vytvaii nové aplikace a jejich pouzivani je

¢im dal tim snadné&jsi pro uzivatele vSech vékovych kategorii.

Dtivodem pro vybér mobilni aplikace zrovna pro sportovni produkty je ten, Ze mnoho
znamych mobilnich aplikaci pro prodej sportovnich produkti jsou ¢asto komplikované a lidé, ktefi
nejsou Castymi uzivateli mobilnich aplikaci maji problém s uzivanim takovych aplikaci a vice
preferuji webovou aplikaci. Tato aplikace by méla usnadnit zejména nakupovani a prohlizeni

produktt.

V teoretické Casti se prace zabyva zejména problematikou uzivatelské zkuSenosti, rozhrani
a obory, které s t€émito tématy souvisi. Dale jsou v praci popsany specifikace uzivatelského rozhrani,

testovani pouzitelnosti, operacni systém iOS, pro ktery je aplikace navrzena.

Prakticka ¢ast se vénuje navrhu Ul specifikace mobilni aplikace pro prodej sportovnich
produktti, kterd bude obsahovat funkce jako je zména jazyku, vyhledavani a filtrovani produktd
podle uzivatelovych preferenci, ulozeni oblibenych produktt, uzivateliv nakupni kosik a nastaveni
profilu. Dle navrzené UI specifikace bude vytvoren funkéni prototyp aplikace. Tento navrh bude
otestovan na vybraném poctu participanti. Na zdkladé vyhodnocenych vysledki budou ptipadné

navrzeny upravy aplikace.
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2.  Cil prace a metodika
2.1 Cil prace

Cilem prace je vytvorit Ul Specifikaci mobilni aplikace urcené pro prodej sportovnich

produktti, HI-FI prototyp aplikace, provést Usability test a zhodnotit vysledky.
2.2 Metodika

Metodika bakalaiské prace je zalozena na podrobné analyze existujicich informacnich
zdrojt, které budou provedeny na zéklad¢ studia odborné literatury a jiz existujicich softwarovych
feSeni. Znalosti nabyté studiem budou zhodnoceny a na jejich zdklad€ bude definovéan soucasny stav
Vv oblasti prodeji sportovnich produktu, jejich klady a nedostatky. Porovnanim rozdilti a nedostatkt
soucasnych vysledkil vznikne seznam funkcionalit, které by novy prototyp mobilni aplikace mél
umoznit. Pro ty bude vytvofena UI specifikace. Vytvofena Ul specifikace bude podrobena
kvalitativnimu testovani na vybraném vzorku respondentii. Na zdkladé vysledkli ovéteni bude

provedeno celkové zhodnoceni a budou navrhnuty ptipadné tipravy feseni.

12



3.  Teoreticka vychodiska

3.1 User Experience

Uzivatelska zkuSenost ¢i User Experience (UX) se soustiedi na hluboké pochopeni
uzivatell, na jejich potieby, ¢eho si ceni, jejich schopnosti a také jejich hranice. Zohlediuje také
obchodni cile a cile skupiny fidici projekt. Doporuc¢ené postupy UX podporuji zlepSeni kvality

interakce uzivatele s va§im produktem a veskerymi souvisejicimi sluzbami a jejich vnimani. [1]

Podle Nielsen Norman Group pro dosazeni ukazkové uzivatelské zkuSenosti je prvnim
pozadavkem splnéni piesnych potieb zakaznika. Poté piichazi jednoduchost a elegance, jenz vytvarii
produkty, které jsou radosti vlastnit a pouzivat. Prava uzivatelskd zkuSenost dalece pifesahuje
pozadavky zékaznikli. Aby se dosdhlo vysoce kvalitni uzivatelské zkuSenosti v ramci nabidek
spole¢nosti, musi dojit k bezproblémovému slouceni vice sluzeb, jako jsou inZenyrstvi, marketing,
graficky a pramyslovy design a design rozhrani. Dale je dulezité rozliSovat celkovou uZzivatelskou
zkuSenost od uzivatelského rozhrani, i kdyZz je uzivatelské rozhrani extrémné dulezitou c¢asti

designu. [2]

,Uzivatelska zkusenost neboli UX zahrnuje veskeré zkuSenosti uzivatele s produktem.* -

McKay E.N. [3]

3.2 User Experience Design

User Experience (UX) design je proces, ktery ndvrhaitské tymy pouzivaji k vytvoreni
produktt, které poskytuje smysluplné a relevantni zkuSenosti uzivateltim. To zahrnuje navrh celého

procesu pofizeni a integrace produktu, véetné aspektil znacky, navrhu, pouzitelnosti a funkce.

Uzivatelska zkusenost je obvykle pouzivana zaménitelné s pojmy jako navrh uzivatelského
rozhrani nebo Pouzitelnost. I kdyz jsou pouzitelnost a UI design dulezitymi aspekty UX designu,
tak jsou podmnozinou UX designu. UX designér se zabyva celym procesem ziskavani a integrace
produktu, véetn¢ aspekt znacky, designu, pouzitelnosti a funkce. Je to pfibéh, ktery zacina jeste

pfedtim, neZ je zafizeni v rukou uZivatele.
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Produkty, které nabizi skvélou uzivatelskou zkusenost (napt. iPhone), jsou tak navrzeny
s ohledem nejen na spotfebu nebo pouziti produktu, ale také na cely proces jeho potizeni, vlastnictvi
a dokonce 1 feSeni problému. Podobn¢ se designéii UX nezaméiuji pouze na vytvareni produkti,
které jsou pouzitelné. Sousttedi se také na dal$i stranky uzivatelské zkuSenosti, jako je potéSeni,
efektivita a zabava. Proto neexistuje jedina definice dobré uzivatelské zkusenosti. Misto toho je
dobra uzivatelska zkuSenost takova, ktera splituje potfeby konkrétniho uzivatele v konkrétnim

kontextu, kde produkt pouziva. [4]

3.3  Interakéni Design

Interakéni Design (anglicky Interaction Design) je ndvrh inovativnich produktii a sluzeb, ve
kterém zaméfeni navrhare jde za ramec vyvoje polozky a zaroven zahrnuje zpisob, jakym zptisobem
uzivatelé budou s produktem spolupracovat. Diikladné prozkoumani uZivatelovych potieb, omezeni

a kontexti zmociuje navrhate vytvofit takovy vysledek, aby piesné sed¢l pozadavkum. [4]

Dle autori Preece, Rogers a Sharp je interakéni design jinymi slovy | o vytvafeni

w7

komunikovat a interagovat. [6]

Nazev Interakéni design je obCas také mylné zaménovan s terminem ,,User Experience
Design®. Je to pochopitelné, jelikoz interakéni design a UX design se velmi ptekryvaji. Pfesto UX
design je o utvafeni zazitku z pouzivani produktu a hlavni ¢asti zkuSenosti je interakce mezi
uzivatelem a produktem. Kli¢ovym rozdilem mezi UX a Interak¢nim designem je ve zpusobu,
jakym pfemyslime o uzivatelovych interakcich. Interakéni navrhafi se soustfedi na moment, kdy
uzivatel interaguje s produktem a jejich cil je zlepsit interaktivni zkuSenost. Pro UX navrhafe je
tento moment pouze ¢asti jejich cesty, kterou si projdou béhem své interakce se svym produktem.

UX design zohlednuje vSechny uzivatelsky orientované aspekty produktu nebo systému. [7]

3.3.1 Dimenze Interakéniho Designu

Crampton-Smithovy dimenze odkazuji na jazyk, ktery pouzivame ke komunikaci s uzivateli,

na rozdil od toho, jak sdé€lujeme népady v procesu navrhu. Crampton Smith napsal, Ze Interak¢ni
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Design ¢erpa ze Ctyt existujicich navrhovych jazykt, 1D, 2D, 3D a 4D. Kevin Silver pozdé&ji navrhl

patou dimenzi, 5D.

e 1D Words — zde se bere duraz na spravnost slov. Pii spravném pouziti slov bude mit
uzivatel pii interakci pozitivni reakci. Slova by méla vyjadfovat svlj ucel a byt
srozumitelny. Napsana slova by méla byt jednoduché na pochopeni, ale zaroven by méla

mit velky vyznam.

e 2D Visual Representations — v digitalnim prostoru zahrnuje vSe kromé slov, tedy
typografii, fotografie, ikony, diagramy a jakékoli grafické prvky. Vizualni reprezentace
by méla mit stejné¢ silny vliv jako slova. Uzivatelé by s nimi méli byt schopni

bezproblémove komunikovat pouze intuici.

e 3D Physical Objects of Space — jedna se o hmatatelné kontrolovatelné objekty, ale také
prostor, ve kterém uzivatel interaguje, u objektd se jedna naptiklad o mys, klavesnici,
obrazovku pfi praci s pocitatem. Je dulezité védét, ze se fyzické objekty a prostory

budou u jednotlivych zatizeni lisit.

e 4D Time — ¢asova dimenze odkazuje na myslenku, ze se média mohou v priub&hu ¢asu
ménit a Ze pohyb a zvuk mohou hrat a hraji zdsadni roli v tom, jak se uZivatel pohybuje

a jak s produktem interaguje.

e 5D Behaviour — zahrnuje akce nebo operace a prezentaci nebo reakci. Tato dimenze se
také zabyva emocialni zpétnou vazbou od uzivateli a vytvaii nova doporuceni ze

zpétnych vazeb, aby se zlepSila uzivatelska zkusSenost. [7], [8], [9]

3.4 User Interface

Uzivatelské rozhrani neboli User Interface (Ul) je proces, ve kterém se uzivatel dostane do
interakce s pocitacem, webovou stranku nebo aplikaci. Cilem efektivniho Ul je zjednoduseni

manipulace softwaru (pocitace) a spokojenost uzivatele.
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Ul je vytvotfeno ve vrstvach interakce, které apeluje na lidské smysly, jako jsou zrak, hmat,
sluch a dalsi. Zahrnuji vstupni zafizeni jako jsou klavesnice, mys, kamera, mikrofon, dotykova
obrazovka atd. a vystupni zafizeni jako jsou monitory, reproduktory a tiskarny. Zafizeni, ktera
interaguji s n¢kolika smysly se nazyvaji ,,multimedialni uzivatelskd rozhrani”. Naptiklad
kazdodenni Ul pouziva kombinaci hmatového (mys a klavesnice) a vizualniho vstupu se sluchovym

vystupem (monitor a reproduktory). [10]

,Uzivatelské rozhrani ¢i Ul je to, co spojuje uzivatele se zakladni technologii produktu.* -

McKay E .N [3]

Z hlediska obecné informatiky délime rozhrani (Interface) na:

e Grafické (GUI) — je rozhrani, které ptedstavuje zptsob ovladani zatizeni pomoci

grafickych elementti na obrazovce. [11]

e Programové (API) — je rozhrani, které je vyuzivané pii vyvoji mobilnich i webovych

aplikaci a tvorb¢ internetovych stranek. [12]

User Interface poté délime na:

« Graphical user Interface - grafické uzivatelské rozhrani, zobrazuje objekty, které

ptredavaji informace a predstavuji akce proveditelné uzivatelem. [12]

GUI zahrnuje objekty jako jsou ikonky, kurzory a tlacitka. Tyto grafické elementy
jsou obcas zlepseny o zvuky nebo vizudlni efekty jako jsou prihlednost a vrzeny stin.

Uzivatel pouzivanim téchto objektli na pocitaci nemusi znat zadné ptikazy. [14]

e Command Line Interface (CLI) — rozhrani pifikazového fadku spojuje uzivatele
S pocitacovym programem. Skrze CLI uzivatelé interaguji se systém nebo s aplikaci
psanim V textu (fadkach). Ptikaz se zadava na konkrétni fadek po vizudlni vyzvé
pocitace. Systém reaguje na text a uzivatel poté miize psat na dalsi ptikazovy radek,
ktery se objevi. Prostfednictvim této interakce ptikazil a reakci, uZivatel je schopen
vydavat tadu prikazt, které jsou vykonany systémem ¢i programem. Systémy
a software mohou uzivatelim poskytnout moznosti rozhrani CLI 1 grafického

uzivatelského rozhrani (GUI). [15]
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34.1

Form-based user Interface — rozhrani v podob¢ interaktivniho formulafe, ktery slouzi
ke vkladani vétsiho mnozstvi informaci. To co musite zadat do formulaie je velice
upiesnéné. Jsou zde instrukce, které vam pomuzou, dale policka kam zapisujete nebo
vybirate informace z nékterych moznosti, a policka, kde pouze zaskrtnete jednu
z moznosti. Formular se sklada z textovych poli, zaskrtavacich policek, rozbalovacich

seznamd a tlacitek. [16]

Menu-driven user Interface — rozhrani, které vam poskytne fadu obrazovek nebo
menu zobrazené¢ bud’ na celé obrazovce, ve vyskakovacim, rozbalovacim nebo
rozeviracim okné. Po provedeni vybéru se uzivateli zobrazi dalsi nabidka s moznostmi,
tento postup se opakuje do té doby nez si uzivatel nevybere pozadovanou moznost.

Piikladem Menu-driven Interace je bankomat. [17],[17]

Natural language Interface — tento druh rozhrani vyzaduje od uZzivatele, aby zadaval
odpovédi na otazky pokladané uzivatelem. Tenhle druh se nazyva rozhrani

»prirozené¢ho jazyka® , protoze pocitac a uzivatel by méli mezi sebou vést konverzaci.

[16]

Hlavnimi principy dobrého User Interface jsou:

e orientace smérem k uzivateli (user first),

e pouze relevantni informace jsou zobrazeny,

e Zpétnd vazba (feedback),

e predvidatelné chovani uzivatele (shovivavost),

e tolerance uzivatelovych chyb,

e foolproof (neschopnost néco pokazit ¢i udélat chybu),

e pokud je komplikované pouzivat systém, tak Ul je pravdépodobné navrzeno

Spatn¢. [8]

User Interface Design

Design uzivatelského rozhrani se soustfedi na predvidani, co by uzivatelé mohli ud¢lat

aujistit se, Ze rozhrani ma elementy, které jsou lehce pfistupné, pochopitelné a pouzitelné
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k provedeni téchto akci. Ul pfinasi dohromady koncepty z interak¢éniho designu, vizualniho designu

a informacni architektury. [19]

Podle Interaction Design Foundation je UI proces, kdy designéti vytvari rozhrani
v softwaru a pocitatovych zafizeni soustiedény na vzhledy nebo styl. Designéfi se snazi vytvaret
rozhrani, ktera uzivatelé povazuji za snadno pouzitelna a ptijemna. K vytvoreni nejlepsiho Ul by
m¢él byt design uzivatelského rozhrani ptijemny, uzivatelé odsuzuji design rychle a zajima je spise

pouzitelnost a pivabnost. [20]

Zatimco UX navrh by typicky mél byt ¢erny, tak u Ul design by obrazovky mély byt

barevné. [8]

User Interface Design by mél byt:
e Organizovany — musi byt pro uzivatele jasné, co a kde v systému kontroluje,
e Efektivni — s minimalnim po¢tem uzivatelské interakce,
e Spolehlivy — m¢lo by predpovidat uzivatelské chyby,
e Pohodlny — prace by neméla byt stresova, ptijemné barvy, snadné Cteni.

[8]

3.5 Ul Specifikace

UI Specifikace je formalizovany zptisob popisu chovani a vzhledu grafického

uzivatelského rozhrani vychdzejici z predpokladu interak¢éniho designu.

Pii tvorbé specifikace uzivatelského rozhrani se snazime dodrzet z hlediska vzajemného

pisobeni ¢loveka a pocitace nasledujici: ptivétivost uzivateli, pouzitelnost a i¢innost pouziti. [8]

351 Motivace a cile

Motivace je stru¢né popsany divod a tcel vzniku specifikace uzivatelského rozhrani.

Cil by mé¢l popisovat prvotni zaméteni UI Specifikace. Déle se cil rozdéluje na hlavni

a vedlejsi. Vedlejsich cilt mize byt vice. Hlavni souvislost vSak musi byt zachovana. [8]
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Persona bez cile muze slouzit jako uzitecny komunikacni néstroj, ale postrada uzitecnost
jako nastroj designu. Uzivatelské cile slouzi jako prichozi ¢ocka, kdy designéti musi zvazit funkce

produktu. [21]

3.5.2 Persony

Sbirani vSech druht dat o vaSich uZzivatelich mtize byt neuvétitelné hodnotné, n€kdy vsak
muzete ztratit podobu redlnych lidi za statistikami, proto mizete proménit své realné uzivatele do

person. [22]

Persona je fiktivni postava, ktera je pouzivana béhem navrhovani aplikace, webu nebo
technologie. Persona reprezentuje fiktivniho uzivatele testované aplikace, ktery ma vlastni osobnost,

potieby, charakteristiky, specifické ptistupy a nazory.

Persony jsou vytvotfené z nasbiranych dat, které byly nashromazdéné béhem rozhovora nebo
s vyuzitim nékterych dalSich statistickych metod. Dale jsou vytvoiené implementovanim bézného
vzoru chovani vice uzivateld do jedné fiktivni osoby. Pouzitim person pfi vytvaieni projekti dava
jinak abstraktnim datim lidskou tvar a umoznuje tak navrhaiim lehce pochopit potieby fiktivnich

postav. [8]

Persona by méla obsahovat nasledujici atributy:
e Jméno — tento atribut nepopisuje mentalni model persony, je to ale velmi uzite¢né
pro navrhare si tento atribut predstavit. Pokud person¢ dame jméno, mizeme s ni
v duchu mluvit a piedstavit si, co potiebuje,
e Vék — mentalni model je ovlivnén vékem,

e Pohlavi — pohlavi mtze ovlivnit pocity persony z aplikace, webu nebo
technologie,

e Konicky — koni¢ky popisuji mentalni model persony velmi hluboce,

e Typicky den — podle zpisobu jakym persona Zije, bude mit navyky pro konkrétni
use case,

e Stru¢nou historii — popisuje napt. vzdélani, schopnosti persony. [23]
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Rozlisujeme 3 typy person:

e Persona A: tato persona je typickym uzivatelem. Bude vyuzivat vSechny funkce
a systém musi byt implementovan pro n¢ho. Navrhujeme GUI pro obchodni cile
této persony — z nich bude odvozen use case.

e Persona B: tato persona je pfilezitostnym uzivatelem projektu. GUI nebude
implementovana pro tuto personu, ale méla by vyfesit jeji use case. Tyto use case
mohou vsak byt Casové 1 energeticky narocné. Neni naSim primarnim uzivatelem.
Musime ji dat pomocnou ruku, pro dokonceni jeji obchodni cile.

e Persona C: C je negativni personou. Nékdy ji mtizeme nazyvat antipersonou.

Tato persona nas systém nikdy nepouzije. [8]

3.5.3  Pripad uziti

Samotny pojem piipad uziti (anglicky Use Case) je Siroky, ktery v riiznych oblastech mize
nabyvat riznych vyznamu, v oborech interakce Clovéka a pocita¢ a interakéni design jej vSak
chapeme jako uzivateliv cil, ktery musi byt dosazen co nejsnadnéji a nejrychleji, jak je to jen

mozné.

V interakci ¢lovek a pocitac potiebujeme popsat potieby uzivatele, jako bychom se divali na
svet oCima uzivatele. Popis use case ma mnoho podob, ale z nasi zkusenosti, nejvystiznéjsi je vsak

jej napsat z pohledu uzivatele. Co uzivatel o¢ekava a pozaduje od systému.

Z pohledu Ul téZ na né€j nahlizime, jako na ptedpis uZivatelskych ocekavani (UseCase)
a jejich naplnéni prostfednictvim softwarové spoluprace (Scénar). [8]
3.54  Scénar

Scénate maji v IT mnoho podob. Pro interakci ¢lovek a pocitac je to nejlepsi zplsob,
pokud je psan z pohledu systému. V tomto piipad€ scénai popisuje interakci systému podle potieb

uzivatele. [24]

Scénate jsou cennymi pomickami pro navrhaie k vizualizaci aspekti jejich feseni, které

uzivatelé mohou ocenit nejvice v kontextu pouziti a s jedineénymi potfebami a motivacemi. [25]
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UZivatel se chce prihlasit do systému: Systém ceka.
Ocekava, Ze zada uzivatelské jménoa * Systém zobrazi login page s aktivnimi
heslo. prvky UserName, Password a
Potvrdi své udaje. tlacitkem login. Po zmacknuti tlacitka
Ocekava zobrazenou stranku s login ovéri uZivatelské udaje.
osobnimi udaji * Jsou — li korektni, zobrazi stranku

Obrizek 1 - Use Case®

355  Wireframe

Wireframe je nakres produktu, ktery ukazuje, jaké prvky rozhrani budou existovat.
kostry digitalnich aplikaci. Je to kriticka ¢ast procesu v interak¢nim designu. Wireframe je pouzivan

na zacatku navrhové ¢asti. [26]

Wireframe je proces, kde se architektura informaci a vizualni navrh spojuji, proto je ¢asto

predmétem debaty a diskuse. [22]

Proc¢ je wireframe dilezity?

e USetieni ¢as — je to hlavné proto, ze wireframe Ize rychle vyrobit pomoci
obhroublého nékresu. Proto je snaz$i odstraniovat velké chyby a rychlé provadét
zmeény,

e Pomaha nashromazdit data — pro Ul aUX navrhafe je zpétnd vazba od
koncového wuzivatele velice dilezitd. Wireframe je vtomto ohledu velice
napomocny. JelikoZ jsou navrhy jesté bez barev, tak koncovi uzivatelé vice oceni
funkce UX névrhu,

e Vytvareni presnych navrhii - Rozdilné typy wireframii pomahd UI/UX
navrhafovi vytvofit piesné plany jeho ndvrhii. Navrhaf proto pak mize

zkontrolovat, kam bude kazdy obsah umistén. [26]
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Wireframe mize byt chapan jako most mezi use case a scénafem. Wireframe mize byt
nakreslen tuzkou, nacrtnuty na tabuli nebo mohou byt vytvoreny pomoci bezplatnych

softwarovych aplikaci. [8]
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Obrazek 2 - Wireframe?

3.6  Testovani pouzitelnosti

Testovani pouzitelnosti (anglicky Usability testing) je nejcastéjsi technikou testovani, jak
zkontrolovat pouzitelnost navrhovaného produktu. Hlavni mySlenkou této kvalitativni techniky je
to, Ze se soustfedi na to, co uzivatel dél4, nikoli na to co fika. Testovani pouzitelnosti snizuje risk,
usetii penize, Cas a jiné drahocenné zdroje. K problémim dochézi ve chvili, kdy opravy produktu

nejsou tak nakladné. [27]

Pouzitelnost produkti byla tradicné vzdy testovana v kontrolované nastavenych

laboratorich. Tento pfistup zduraziuje, jak je produkt pouzitelny. [8]

Hlavnim zamérem testovani pouzitelnosti je tedy pouzitelnost (anglicky Usability) produktu.
Pouzitelnost je méfitko, jak dobte v konkrétnim kontextu dokéze uzivatel pouzivat produkt/navrh
k dosazeni definovaného cile efektivné a uspokojivé. Navrhafi obvykle méti pouzitelnost navrhu

béhem vyvojového procesu, od wireframi az k finalni verzi produktu k dosazeni maximalni
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pouzitelnosti. Lze pouZit jiné ndzvy pro vyraz pouzitelnost, naptiklad efektivita, snadné pouziti a

uzivatelsky privétivé. [8], [28]

Cile testovani pouzitelnosti by mély byt vylepseni ¢i aktualizovani aplikace, méteni jak se
produkt bude shodovat se zaméfenymi cili, pozorovani person b&hem pouzivani produktu
pro objeveni chyb ¢i oblasti, ve kterych by mohlo dojit ke zlepSeni a v posledni fadé by béhem

testovani mélo dojit k ovéfeni, zda by realny ¢lovék mohl pouzivat testovany produkt. [8]

Usability Testing:
Flow of Information

Observes

Interviews

©;0)

Gives feedback

Facilitator Participant

Administers Performs
Tasks

NN/g

Obriazek 3 - Testovani pouZitelnosti?®

3.6.1 Metody testovani

Testovani pouzitelnosti rozliSujeme na kvantitativni a kvalitativni a také na to, zda

testujeme uzivatele vzdalen¢ nebo osobné.
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Kvalitativni vs Kvantitativni testovani:

e Kbvalitativni testovani pouZitelnosti — se soustiedi na sbirani postfeht, nalezii a
anekdot o tom, jak uzivatelé pouzivaji produkt. Kvalitativni testovani je nejlepsi
pro objeveni problému v uzivatelské zkusSenosti. Tato metoda testovani je Casteji
vyuzivana nez kvantitativni testovani.

e Kvantitativni testovani pouZitelnosti — se soustiedi na sbéru metrik, které popisuji
uzivatelskou zkusenost. Dvé nejcastéjsi metriky, kterou jsou shromazd’ovany jsou
uspésnost tikolu a Cas straveny na ukolu. Kvantitativni testovani je nejlepsi pro sbér

porovnavacich produktt (anglicky benchmark).

Pocet testovanych uzivatelil potfebnych pro testovani pouZitelnosti zalezi na typu studie. Pro
typicky kvalitativni test pro jednu uzivatelskou skupinu se doporucuje pét ucastnikii k odhaleni

vétsiny problémd, které se v produktu objevuji nejcastéji. [29]

100%
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- find ~75% problem R s
« Shall we hire more?

(=}

— Higher costs

- Probably would not find
more problems
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H
o
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Obrizek 4 - Idedlni pocet respondentii k testovani®

Osobni vs vzdalené testovani:

¢ Osobni testovani — 0Sobni testovani (anglicky in-person) je v piipad¢, kdy jsou pozorovatelé i testeti

ptitomni na stejném fyzickém misté. Testovani vétSinou probiha v laborato¥i nebo ,,in situ®.
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Testovani v laboratoii se provadi v samostatné mistnosti za pfitomnosti pozorovateli.
Testerim jsou zadané ukoly, které by méli splnit. Ukol pozorovatele je monitorovat chovani testert a
zaznamenat vysledek testovani. Pozorovatel béhem celého procesu testovani mlcéi, aby nedoSlo

k ovlivnéni testera.

Testovani ,,in situ® by mélo probihat v mist¢, kde se nachazi kancelaf uzivatele nebo v miste,
kde se aplikace bude vyuzivat. Podminky jsou tedy pfirozené a realistické, podminky se v§ak mohou

lisit a proto testy jsou téZko opakovatelné. [8], [30]

e Vzdalené testovani — vzdalené testovani (anglicky remote testing) se déli na moderované

a nemoderované pozorovatelem.

Moderované testovani pozorovatelem je velice podobné osobnimu testovani. Pozorovatel
stalé interaguje s ucastnikem a zadava ukoly. Rozdil je vSak v tom, ze uzivatel i pozorovatel se
nachazi na jinych mistech. Obvykle se v této metod¢ testovani pouzivéa software umoznujici sdileny

obrazovky.

V piipad¢ nemoderovaného testovani uzivatel i pozorovatel nejsou v zadné interakci jako
béhem osobniho a moderovaného testovani. Researcher pouZije vyhrazeny online nastroj pro
vzdalené testovani k nastaveni pisemnych ukoll pro ucastnika. Poté uzivatel dokonci tyto tkoly
sam ve svém osobnim c¢ase. Testovani nastroj poskytne ukolim pokyny a dal$i navazujici tikoly.
Poté co uzivatel dokonci test, researcher obdrzi zaznam procesu spolu s metrikami, jako je uspésnost

tkolu. [29]

3.6.2  Prototyp

Prototyp je simulace nebo vzorova verze finalniho produktu, ktera UX pouziva k testovani
pted vydanim. Prototypovani je jeden z nejkritictéjsich krokd v designovém procesu, dosud si ale
nékteti designéfi a projektové tymy pletou prototypy. Cilem prototypu je testovat a ovérit napady
pied sdilenim se zicastnénymi strany a ptipadné pfedanim finalnich navrhli vyvojarim. Prototypy
jsou nezbytné pro identifikaci a feSeni uzivatelskych zranitelnych bodu s castniky béhem testovani
pouzitelnosti. Testovani prototypl s koncovymi uzivateli umoziiuje UX tymim vizualizovat
a optimalizovat uzivatelské prostiedi béhem procesu navrhu. Programovani takového produkti je
drahé¢ a provadéni zmén ve findlnim produktu ¢asto neni tak jednoduché, jak tymy o¢ekavaji. Proto

hledéani a opravovani chyb béhem navrhového procesu je kritické.
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Prototypy maji 4 hlavni kvality:

e Reprezentace — prototyp sam o sob¢, napiiklad papir, mobil nebo HTML a plocha
pocitace,

e Preciznost — piesnost prototypu, coz znamena jeho uroven detailu — nizka presnost
nebo vysoka piesnost,

e Interaktivita — funkcionalita oteviena uzivateli, napt. plné¢ funkéni, Castecné
funk¢ni nebo pouze pro prohliZent,

e Evoluce — zivotni cyklus prototypu. Nékteré jsou sestaveny rychle, testovany,
vyhozeny a poté nahrazeny vylepSenou verzi (znamé jako ,,rapidni prototypovani®).
Jiné mohou byt vytvofeny a vylepSovany, aZz se nakonec vyvinou v konecny

produkt. [31]

@

Obrizek 5 - Prototyp mobilu3!

3.6.2.1 Low-fidelity prototype
Lo-fi jsou jednoduché low-tech koncepty. [32]

Tyto modely pomahaji projektovému tymu vymyslet napady a efektivnéji spolupracovat,
jelikoz jsou vice abstraktni, k prezentaci obsahu pouzivaji obdélniky a Stitky. Fiktivni obsah, lorem
ipsum, ukazkovy ¢i symbolicky kontent jsou pouzity k reprezentaci dat, pokud skutecny obsah jesté

neni k dispozici. Napfiklad 1ze misto skute¢ného obrazku pouzit obrazek zastupného obdélniku.
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Lo-fi prototypy nemaji podobu finalniho produktu a nenabizi stejné funkce. Lo-fi prototypy

mohou byt vhodné v rané fazi vyvoje, jelikoz jsou jednoduché, levné a daji se rychle ménit. [8]

Typy Lo-fi prototypu:

Paper prototype — papirovy prototyp slouzi k prototypovani digitdlniho produktu
bez pouziti softwaru. Je to sice relativné jednoducha technika prototypovani, mize
to napiiklad byt velice uzitecné, kdyz produktovy tym potiebuje prozkoumat rizné
napady arychle vylepsit navrhy. Népomocné je to hlavné v brzkych fazich
navrhovani, kdyz navrhaii zkousi rtizné kroky.

Clickable prototype — klikaci prototyp je nejjednodussi formou interaktivniho
prototypu — vytvotfené propojenim statickych wireframti dohromady. Stejné jako
papirové prototypy, klikaci prototypy Casto nevypadaji jako hotovy produkt, maji
ale vyznamnou vyhodu oproti papirovym prototypiim — nevyzaduji pomocnika

béhem testovani. [33]

Vyhodami Lo-fi prototypu jsou:

Soustiedénost na designu a konceptech — bez kteréhokoliv tlaku, aby byla kazda
stranka propojena, klikateln4 a interaktivni, se miiZzete mén¢ starat o technické ¢asti
prototypovani a vénovat vice energie nad ideaci.

Iterace ve skuteném case — feknéme, ze shromazd'ujete feedback od zédkaznika
na vaSem nakresleném prototypu. Béhem testu milizete rychle predélat ¢ast navrhu
na zaklad€ komentate zakaznika v redlném cCase, v rozmezi par minut.
Piistupnost pro vSechny — vSichni se mohou zapojit. S lo-fi prototypem, i
nedesignéti se mohou zucastnit v navrhovém procesu a promyslet tak obsah,

nabidky a tok. [33]

Nevyhodami Lo-fi prototypu jsou:

Nejistota béhem testovani — V piipad¢ lo-fi prototypu, mize pro ucastniky
testovani byt nejasné, co by mélo fungovat a co ne. Lo-fi prototyp vyzaduje od
uzivatele hodné piedstavivosti, tim padem vysledek uzivatelského testovani je

omezen.
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e Limitovana

interaktivita -
zprostiedkovat slozité animace nebo piechody. [33]

pomoci tohoto typu prototypu je nemozné
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Obrizek 6 - Lo-fi prototyp3?
3.6.2.2

High-fidelity prototype

produktu,

Hi-fi jsou naopak vysoce funk¢ni a interaktivni prototypy. Jsou velice podobné finalnimu
s vétSinou nezbytnych navrhaiskych prednosti

a vyvinutych
a identifikaci problémil v pracovnim postupu. [32]

komponentt. Hi-fi prototypy jsou Casto pouzivany v pozdg€jsich fazich k testovani pouzitelnosti

a integrovanych

technologie, jako jsou HTML, CSS a JavaScript.

Pro komplexngjsi projekty je popularni vykreslovani hi-fi konceptii pomoci pocitacového
softwaru. Neékteré nastroje umoziuji interaktivitu, napfiklad animace Flash a front-end webové

Hi-fi koncepty zahrnuje vice realného obsahu, konkrétni vybér typografie a informace

0 rozmérech obrazu. Na rozdil od lo-fi konceptt, hi-fi koncepty mohou zahrnovat skute¢né obrazky.
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Vybéry barev nejsou zahrnuty, rizné hodnoty barev v§ak mohou byt reprezentovany ve stupnich

sedi. [8]

Typy Hi-fi prototypu:

Mockup prototypes — prototypy v podobé maket poskytnou uzivatelim piesny
pocit, jak produkt bude fungovat a vypadat. Navrhy by mély zahrnovat barvy
a kontent, kazdy odkaz a tlac¢itko by mély fungovat jako ve finalnim produktu.
[34]

Coded prototypes — kodované prototypy jsou velice blizké verzim produktu,
které jsou prfipravené k vydani. Tento typ prototypovani se doporucuje

vyvojaiam, ktefi si jsou jisti svymi programovacimi schopnostmi. [33]

Vyhodami Hi-fi prototypu jsou:

Uzivatelim znaméjsi — hi-fi prototypy zakaznikiim vypadaji jako zivy software,
to znamend, ze UCastnici se pravdépodobné budou chovat piirozené béhem
testovani.

Konkrétni specifické komponenty k testovani — mizete se vice ponofit do
jednotlivych detailti (jako jsou tok, vizualni prvky, zapojeni nebo navigace). To
vam umozni ziskat detailni feedback na urcitych elementech navrhu, ktery by
nebyl mozny s tuZzkou a papirem.

Lépe prezentovatelné pro investory — Kklienti a ¢lenové tymu dostanou jasnou
predstavu o tom, jak produkt bude vypadat a fungovat pied spusténim. Muzete
také nastavit jasnd ocekavani s vyvojafi v ranych fazich vyvoje ohledné toho,

kolik ¢asu bude potieba k vytvofeni prototypu a dokonceni produktu. [32]

Nevyhodami Hi-fi prototypu jsou:

24

Neujasnéni jasnych cili — bez jasnych cili se mohou navrhati UX nechat
rozptylit snahou najit ,,perfektni“ interakci, animace nebo piechody béhem
vytvareni hi-fi prototypu. Tato fixace mize projekt vést ke zbyte¢nym prodlevam.

[34]
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3.7  Operacni systém iOS

Operacni systém 10S, iPhone Operation System, je mobilni operacni systém pro zafizeni

vyrobena spolecnosti Apple. iOS bézi na zatizeni iPhone, iPod Touch a Apple TV. [35]

Prvni verze 108, kterd v t€ dob¢ nesla nazev iPhone OS, byla vydana v roce 2007. V roce
2010 Apple zménil oficialné€ nazev operac¢niho systému z iPhone OS na iOS, jelikoz tento opera¢ni
systém byl pouzivan i na jina zafizeni, jako naptiklad iPad. Tato verze nesla s sebou i novou funkci,
kterd je do dnes velmi ¢asto pouzivand, FaceTime, ktery slouzi pro videohovory. V dal$ich letech
Apple ptinesl nové funkce, iMessage, Apple Maps, AirDrop, Siri, Apple Pay. V roce 2019 byla
vydan 10S 13, praveé v této verzi byl ukoncen i0S na iPadu a byl predstaven vlastni operacni pro

iPady. [36]

10S je znama zejména tim, ze slouzi jako zakladni software umoziujici uzivateltim iPhone

komunikovat s jejich telefony pomoci gest, jako je piejizdéni, klepani a svirani. Tyto gesta prsty se
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typicky provadi na vice dotykovych kapacitnich dotykovych obrazovkach, které poskytuji rychlou

odezvu a prijimaji vstupy z vice prsti. [37]

3.7.1  Filozofie systémii iOS a Android

Vyraznym rozdilem téchto systému je ten, ze Apple vyrabi jak Software (iOS, macQOS,
watchOS), tak Hardware (iPhone, iPad, iPod). Jedna se tedy o uzavieny systém a Apple ma tedy
dostate¢nou kontrolu nad jejich produkty. Ziidka se tedy stava, Ze by software na né¢jakém produktu
Spatné¢ fungoval. To samé se nedd fict 0 Googlu, ktery je pouhym vyrobcem Softwaru a tuto
platformu nabizi vyrobciim chytrych telefond (Samsung, Xiaomi, Huawei, Lenovo). Na systému
tedy pracuje vice skupin lidi, proto se stavd, Ze zatizeni neni kompatibilni a pozdé&ji nastavaji dalsi

problémy se zasekavanim, padanim atp. [38]

3.7.2 Podpora a aktualizace operaé¢niho systému iOS a Android

Chcete-1i mit jistotu, Ze budete vzdy pouZzivat nejnovéjsi verzi vaseho opera¢niho systému,
tak si urcité pofid’te zafizeni s iIOS. Divodem je to, ze néktefi vyrobci Androidu aktualizuji sva
zatizeni pomalu a v nékterych ptipadech je neaktualizuji viibec. Tvirci telefond, nikoliv uzivatelé,
kontroluji, kdy bude vydana aktualizace operacniho zafizeni vydana. I kdyZz se da o¢ekavat, Ze starsi
telefony Casem ztrati podporu pro nejnoveéjsi OS, podpora Applu pro starsi telefony je stale mnohem

lepsi nez u Androidu. [38]

3.7.3  Soukromi iOS a Android

Vzhledem k tomu, Zze Android je otevienéjsi a aktualizovany jen ziidka, je nachylnéjsi k
utokiim malwaru. Kromé toho instalace aplikaci tietich stran prostfednictvim soubortt APK také
zpiisobuje, Ze uZivatelé systému Android se setkdvaji s ur€itymi problémy. Obchodni model
spole¢nosti Google je také zalozen na shromaZzd'ovani dat, a proto n€kdy také ¢ini Android

zranitelnéj$im vici ztraté citlivych informaci.
Apple striktn€ spoléha na sva opatieni na ochranu soukromi a zabezpeceni jiz od pocatku

zafizeni 10S. Se zafizenimi 10S Jailbreak neni nikdy mozny. Instalace aplikaci tfetich stran také

neni pfili§ podporovéna na zatizenich 10S.
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10s také zajist'uje Casté zasilani bezpecnostnich aktualizaci do zafizeni, takze neni zranitelny

vici incidentim narus$eni zabezpeceni. [39]
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4. Vlastni prace
4.1  Motivace

Motivaci pro vytvoreni Ul specifikace s prototypem mobilni aplikace se sportovnimi
produkty je zjednoduSeni pouzitelnosti a zlepSeni barvové piivétivosti. Zejména nakupovani
a prohlizeni produktii je mnohdy az moc komplikované pro lidi, ktefi mobilni aplikace pouzivaji
ziidka. Proto pouzivani této aplikace by mélo byt snazsi pro vSechny uzivatele vSech vékovych

skupin.

42  Cile

Hlavnim cilem je usnadnéni ovladani aplikace a rozsifeni sortimentu, aby mél lovek stejny

vybér produkti v mobilni aplikaci jako na webové strance. Prostfedi by mélo byt prehledné a
¢ernobilé pro jasnost textu. Rozhrani je navrzeno pro operaéni systém iOS a bude obsahovat
nasledujici prvky:

e volba jazyka,

e piihlaSeni pomoci zaregistrovaného uctu, Googlu nebo Facebooku,

e registrace uctu, pomoci Googlu nebo Facebooku,

e hlavni stranku s produkty,

e vyhledavani produkti,

e O0blibené produkty,

e kosik s produkty,

e doprava a platba,

e nastaveni,

e nastaveni profilu.

4.3  Cilova skupina

Cilovou skupinu zde tvoii hlavné lidé, ktefi radi sportuji a maji radi volnoc¢asové obleceni
bez pohlavniho omezeni. Jedné se tedy predev§im o mladé lidi, pfedevSim sportovce, kteti maji radi

volné a pohodIné obleceni.
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4.4 Persony

Na zakladé cilové skupiny byly vytvoteny vzorové persony, které pomohou k vyvoji

a pochopeni aplikace.

441  Primarni persona (A)

Jméno: Tomas Novotny

Vék: 23

Pohlavi: Muz

Zajmy: fotbal, tenis, ¢teni

Typicky den: Tomas vstava kazdy den brzy rano, aby se stihl pfipravit a nasnidat se.
Tomas je vysokoskolsky student, takze se vydava na svoji univerzitu, kde bude absolvovat cviceni
a prednasky. Po Skole jde Tomas domu, kde se naobédva a vyrazi na fotbalovy trénink, ktery mu
zacina v odpolednich hodinéach. Po tréninku jde Tomas domi, kde si da vecefi, pfipravi se do Skoly

Strucna historie: Tomas se narodil v Domazlicich, kde stravil své détstvi a pubertu. Poté
se odst&hoval do Prahy kviili vysoké $kole. Po ispé$ném absolvovani bakalaiského studia na VSE

je nyni Tomas v prvnim ro¢niku magisterského stupné na stejné Skole.

442  Sekundarni persona (B)

Jméno: Anna Pokojova

Vék: 30

Pohlavi: Zena

Zajmy: beéh, vareni, cestovani

Typicky den: Anna ma rozhozené vstavani kvili svému ditéti. N€kdy vstava brzy a nékdy
az kolem obéda. Jeji den zacina snidani a ptebalovanim svého ditéte. Poté uklidi byt a jde na
prochazku. Po prochazce jde domu uvaftit obéd, po obédé ma Anna ¢ajovy dychanek s kamaradkami
béhem toho, co nechdva svého syna spat. Potom co se syn probudi, tak Anna pro sebe a svého
manzela uvaii vecefi. Po veceti si rodina sedne k televizi a pfed spanim tam stravi zbytek vecera.

Stru¢na historie: Anna je ze Zlina, které momentaln¢ i Zije, ale na zakladni a stfedni Skolu

chodila do Brna. Se svym manzelem je uz 7 let a letos se jim narodil syn. Pfed matefskou Anna

pracovala jako kuchaika v bistru.
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44.3 Dopliikova persona (C)

Jméno: Jan Zandal

Vék: 34

Pohlavi: muz

Zajmy: pocitacové hry, seridly, programovani

Typicky den: Jan vstava vzdy po poledni. Sviij den za¢ina tim, Ze si zapne pocitac a piecte
si maily od zékaznikli. Potom si jde ud¢lat jidlo, které si sni u svého pocitace. Jan pracuje vétSinou
do osmi, poté si objedna jidlo, jelikoz vecer si uz nevati. Vecer travi sledovanim serialt u televize
a poté u pocitace s kamarady, se kterymi hraje hry az do réna.

Strucna historie: Jan je svobodny muz z Mladé Boleslavi, kam chodil na zakladni i stfedni
Skolu. Po stfedni skole pracoval jako programator, po nékolika letech se rozhodl pracovat sam na

sebe a nyni pracuje jako programator z domova.

4.5 Porovnani aplikace

Mobilni aplikace, kterd slouzi k nakupovani sportovniho oble¢eni, moznosti ziskani
limitovanych bot. Dale v aplikaci miizete najit sezonni médni novinky, obleceni a vybaveni, které
se bude hodit k vasemu osobnimu stylu. Inspirace pro sportovce, ptibéhy a exkluzivity na dosah
ruky.

Klady:

e moznost se piihlasit pfes soc. sité, popt. e-mail,

e zajimavé funkce po prihlaseni.
e pfi zméné jazyka musite zvolit zmén, nelze pouze jazyk,

e nauvodni strance jsou animace, které na pohled maji aZ moc ostré barvy,

e mnoho reklam na nové vychazejici produkty.
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4.6  Obecna pravidla

V této Casti je definovano zakladni rozvrzeni kazdé stranky:
e Stavovy iadek mobilniho zaFizeni iPhone - Cas, stav signalu, wi-fi a baterie,
e Navigacni panel - obsahuje nazev obrazovky a tlacitka, funkce téchto tlacitek
jsou jednotlivé definovany ve scénafich,
e Hlavni menu — nachazi se v dolni ¢asti obrazovky, slouzi k pfesmérovani na

jinou obrazovku.

Menu mobilni aplikace obsahuje nasledujici polozky:
e Hlavni stranku — nachazi se zde novinky, zhavé a zlevnéné produkty,
e Nakupujte — stranka se vS§emi kategoriemi,
e Oblibené — stranka s produkty, které si uzivatel ptidal mezi oblibené,
e Kosik - stranka produkty, které si uzivatel ptidal do kosiku,

e Nastaveni profilu — zakladni informace o uzivatelovi a nastaveni jeho preferenci.
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4.7  Prvni spusténi

4.7.1 Use Case

Na strance ,,Prvni spusténi* uzivatel ocekava:
e 7obrazeni ivodniho textu,
e moznost piihlaseni a registrace,

e moznost zmény jazyka.

471  Scénar

Uzivateli se na strance ,,Prvni piihlaseni* zobrazi:
e ikonku aktualniho jazyka, po kliknuti na ikonku vysko¢i okno se 4 jazyky,
e logo aplikace,
e Uvodni text, ktery se zobrazi pfi prvnim spusténi po instalaci aplikace,
e tlacitko pro registraci,

e tlacitko pro piihlaseni.

Systém ¢ekd na uZivatele, kterou moZnost si zvoli. Po vybéru systém uzivatele piesméruje

na stranku ptihlaseni nebo registrace.

19:02 ol T - 19:02 ol T .
< Vybérjazyka
LOGO .
' Cestina
' English
' Espafiol
g Deutsch
Vitejte v aplikaci Rileco, Poturdit
jedinecna aplikace k nakupovani
sportovnich produktd.
Registrovat se Prihlasit se
Obrazek 11 - Logicky navrh - Obrizek 10 - Logicky navrh -
Uvodni obrazovka Vybér jazyka
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4.8 Registrace

48.1 Use Case

Na strance ,,Registrace™ uzivatel o¢ekava:
e Moznost vracenti,
e piihlaseni pomoci Googlu nebo Facebooku,
¢ Vyplnéni osobnich udajt,

e souhlas s obchodnimi podminkami.
4.8.1  Scénar

Uzivateli se na strance ,,Registrace* zobrazi:

e ikonka pro moznost vraceni se do piedeslé obrazovky,

e ikonku aktualniho jazyka, po kliknuti na ikonku vysko¢i okno se 4 jazyky,

o tlacitko s ikonkou Google, pomoci kterého se mtze registrovat do aplikace ptes
svij Google ucet,

o tlacitko s ikonkou Facebooku, pomoci kterého se muize registrovat do aplikace
ptes svij Facebook ucet,

e textova pole pro vyplnéni uzivatelského jména, jména, piijmeni, e-mailu, hesla
a potvrzeni hesla,

e MmozZnost potvrzeni souhlasu s obchodnimi podminkami,

e tlacitko pro potvrzeni registrace.

Systém ¢eka na uzivatele, aby zadal vSechny své idaje nebo zvolil moZnost registraci
pomoci Google/Facebooku a odskrtl policko se souhlasem obchodnich podminek, poté systém

pfesméruje uZivatele na PtihlaSeni.
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19:02 wll T .

< >
Registrace

I><| Google ‘ l><| Facebook

Uzivatelské jméno

Potvrzeni hesla

D Souhlasim s obchodnimi podminkami

Registrovat se

Obrazek 12 - Logicky navrh -
Registrace

4.9 Prihlaseni

49.1 Use Case

Na strance ,,Prihlaseni* uzivatel ocekava:
e Mmoznost vraceni,
e piihlaSeni pomoci registrovaného uctu,
e piihlaseni pomoci Googlu nebo Facebooku,
e Mmoznost resetovani hesla,

e Moznost vraceni.
49.1 Scénar

Uzivateli se na strance ,,PfihlaSeni® zobrazi:
e ikonka pro moznost vraceni na uvodni obrazovku,

e ikonka aktualniho jazyka, po kliknuti na ikonku vyskoc¢i okno se 4 jazyky,
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e tlacitko s ikonkou Google, pomoci kterého se mize ptihlasit do aplikace pies sviij
Google ucet,

o tlacitko s ikonkou Facebooku, pomoci kterého se mtze ptihlasit do aplikace ptes
svij Facebook tucet,

e textova pole pro vyplnéni uzivatelského jména a hesla,

o odkazujici text Zapomenuté heslo, pomoci kterého si uzivatel resetuje heslo,

e tlacitko Ptihlasit se, se kterym se uzivatel ptihlasi se do aplikace,

e tlacitko pro piihlaSeni.

Systém ceka na uZivatele, aby vyplnil idaje do textovych poli nebo zvolil moznost piihlaSeni

pomoci Google/Facebooku. Po ptihlaseni systém piesméruje uzivatele na hlavni stranku.

19:02 all T -

< =<
Prihlaseni

N Google N Facebook

Uzivatelské jméno ‘

Heslo ‘

Zapomenuté heslo

Prihlasit se

Obrazek 13 - Logicky navrh -
PiihlaSeni

4.10 Hlavni stranka

4.10.1 Use Case

Na ,,Hlavni strance‘ uzivatel ocekava:
e zobrazeni novych, nejzajimavéjSich a nejprodavané;Sich produkta s jejich nazvy

a cenami,
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e moznost prohliZzeni produktl na hlavni strance,

e moznost piistupu na jiné stranky aplikace.

4.10.1 Scénar

Uzivateli se na ,,Hlavni strance* zobrazi:
e o0dd¢lené sekce — novinky, fotbalové dresy a nejprodévané;si produkty,

¢ Sipky na obou stranach sekce, které slouzi k prohlizeni produktu.

19:02 all & .
Hlavni stranka

Novinky
Mazev produklu Nézev produkiu Mézev produktu
Cena produktu Cena produkty Cena produklu
Fotbalové produkty
Nazev produkiu Nézev produkiu Mézev produkiu
Cena produkty Cena produkiu Cena produkly
Nejprodavanégjsi
MNézev produkiu Nézey produkiu Naizew produktu
Cena produkty Cena produkty Cena produktu
ah Q@ O B &

Obrazek 14 - Logicky navrh -
Hlavni stranka

4.11 Nakupujte

4.11.1 Use Case

Na strance ,,Nakupujte* uZivatel ocekava:
e zobrazeni zakladnich kategorii obchodu,
e moznost zobrazeni produktl pro vSechny pohlavi,
e moznost vyhledavani pomoci klicovych slov,

e moznost pfistupu na jiné stranky aplikace.
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4.11.1 Scénar

Uzivateli se na strance ,,Nakupujte zobrazi:
e vyhledavaci pole, které slouzi k usnadnéni hledani produktt pomoci kli¢ovych
slov,
e kategorie pohlavi,
e kategorie produktu,
e kategorie hlavnich znacek produktu,

e kategorie hlavnich sporti.

19:02 il 7 -
Nakupujte
‘ Vyhledavani Q ‘
Muzi
Kategorie
Boty Doplnky
Obleceni Slevy
Znacky
Nike Puma
Adidas Under Armour
Sport
Fotbal Basketbal
Béh Hokej
an @ O & &

Obrazek 15 - Logicky navrh - Nakupujte
412 Kategorie produkti a Filtry

4.12.1 Use Case

Na strance ,,Kategorie produkti a uzivatel ocekava:
e zobrazeni ndzvu kategorie, ve které se pravé nachézi,
e moznost vraceni na pfedeslou stranku,
e zobrazeni produktd podle zvolené kategorie,
e zobrazeni produktu s nahledovym obrazkem a cenou,

e moznost si piidat produkt do oblibenych.
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Na strance ,,Filtry* a uzivatel ocekéava:
e moznost zmény filtrovani produkti,
e moznost vraceni zpét na piedeslou stranku,

e aplikovani filtr pomoci tlacitka.

4.12.1 Scénar

Uzivateli se na strance ,,Kategorie produktii* zobrazi:

e Vlevo nahote ikonka Sipky, pomoci které se vrati na stranku ,,Nakupujte®,
e Vv horni ¢asti nazev kategorie, ve které se nachazi,
e pocet vyhledanych produkti,

e nahled produktu s ndzvem a cenou, Vv pravé horni ¢asti se zobrazi ikonka srdicka,

pomoci které¢ho si uzivatel bude moct ptidat produkt do oblibenych.

Uzivateli se na strance ,,Filtry* zobrazi:

¢ Vlevo nahofte ikonka Sipky, pomoci které se vrati na stranku ,,Kategorie

produkti®,
o filtry oddé€lené podle relevance,
e tlacitko resetovat, pomoci kterého se resetuji vSechny zvolené filtry,

e tlacitko pouzit, pomoci kterého uZivatel bude moct aplikovat zvolené filtry.

Uzivatel se na strance ,,Kategorie produkti“ po rozkliknuti nahledového obrazku produktu

dostane do ,,Popisu produktu‘.
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19:02 all F . 19:02 wll T .

< Obleceni Q@ < Filtry

Seradit podle:
O Nejlevnéjsiho
O Nejdrazsiho

© © I O Nejnovéjsiho

O Nejstarsiho

Nalezeno: 23 vysledki Filiry =

Pohlavi:
O Muzi

O Zeny

0O Déti

O Unisex

Nizev produktu Nizev produktu
Cena Cena

v v

Znacka:
O Muzi

O Zeny

O Déti

O Unisex

Nizev produktu Nizev produktu
Cena Cena

v v

Sport:
0 Fotbal
[ Basketbal

Nazev produktu Nazev produktu
e e € Resetovat Pouzit

A Q@ O & & A 2 O & &

Obrazek 16 - Logicky navrh - Obrazek 17 - Logicky navrh -
Kategorie produktu Filtry

4.13 Popis produktu

4.13.1 Use Case

Na strance ,,Popis produktu‘ uzivatel ocekava:
e Mmoznost vraceni na piedeslou stranku,
e Zobrazeni nazvu, ceny a obrazek produktu,
e moznost prochazeni fotkami produktu,
e popis produktu,
e moznost si u produktu vybrat velikost, pfidani mezi oblibené a do koSiku,

e zobrazeni hodnoceni u produktu.

Na strance ,,Vybeér velikosti“ uzivatel ocekava:
e Mmoznost vraceni na piedeslou stranku,

e zobrazeni dostupnych velikosti u produktu.
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4.13.1 Scénar

Uzivateli se na strance ,,Popis produktu® zobrazi:
¢ vlevo nahoie ikonka Sipky, pomoci které se vrati na stranku ,,Nakupujte*,
e V horni ¢asti nazev produktu,
e obrazek produktu s moznosti posouvani na jiné fotky produktu,
e kategorie, cely nazev, cena a popis produktu,
e barva a kod produktu,
e moznost pro vybrani velikosti produktu,
e moznost piidani produktu do koSiku,
e moznost pfidani produktu do oblibenych,

e hodnoceni produktu.

Uzivateli se na strance ,,Vybér velikosti* zobrazi:
¢ vlevo nahote ikonka Sipky, pomoci které¢ se vrati na stranku ,,Popis produktu*

e zobrazi velikost a dostupnost produktu.
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< Nazev produktu

Kategorie
Nazev produktu s : i
P < Vybér velikosti
Cena produktu
; Velikost 40 Skladem
Popis produktu
Etiam dui sem, fermentum vitae, sagittis .
id, malesuada in, quam. Etiam sapien elit, Velikost 41 Sidadem
consequat eget, tristigue non, venenatis
quis, ante. Lorem ipsum dolor sit amet, [
consectetuer adipiscing elit. Quisque Velikost 42 Skladem
porta. Etiam posuere lacus quis dolor.
+ Barva produktu: Zelena Velikost 43 Sladem
+ Cislo produktu: 0183471467
VelikOSt 44 Skladem
Velikost w
VE|II(OST 45 Skladem
Pridat do kosiku
Obrazek 18 - Logicky navrh - Vybér
Oblibené O velikosti

Hodnoceni YW * * * hig

R @ O @& &

Obrazek 19 - Logicky navrh -
Popis produktu

4.14 Oblibené

4,141 Use Case

Na strance ,,Oblibené* uzivatel ocekava:
e zObrazeni ndhledu produktu,
e Zobrazeni vSech produkti, které si uzivatel ptidal do oblibenych,

e moznost odebrani produktu z oblibenych.

4141 Scénar

Uzivateli se na strance ,,Oblibené* zobrazi:
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e Vlevé horni ¢asti poCet oblibenych produktt ptidané uzivatelem,
¢ nahledovy obrazek produktu s nazvem, ktery si uzivatel ptidal,

e Vv pravé horni casti produktu ikonka srdicka, které slouzi k odebrani produktu

Z oblibenych.
19:02 wll T .
Oblibené
Mate ulozené: 4 produkty
v Q
Nazev produktu Nazev produktu
v Q

Nazev produktu Nazev produktu

A Q@ O & &

Obrazek 20 - Logicky navrh -
Oblibené

415 Kosik

4.15.1 Use Case

Na strance ,,Pfesmérovani do kosiku‘ uzivatel oCekava:
e zobrazeni nahledu a ceny produktu,
e moznost presmérovani do kosiku,

e moznost pokracovani v nakupovani bez nutnosti presmérovani do kosiku.

Na strance ,,KoS$ik* uzivatel o¢ekava:
e zobrazeni produktti s ndhledovym obrazkem, které si ptidal do kosiku,
e zobrazeni nazvu, velikosti a po¢tu zvolenych kusti u ptidaného produktu,

e moznost odebrani produktu z kosiku,
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e moznost uplatnéni slevového kodu,

e zobrazeni celkové ceny za produkty v koSiku.
Na strance ,,Dokonceni objednavky“ uzivatel ocekava:

e moznost vraceni zpét do ,,Kosiku®,

e moznost zobrazeni druhu dopravy a platby,

e zobrazeni fakturacnich udajt,

e zobrazeni celkové Castky.

4.15.1 Scénar

Uzivateli se na strance ,,Pfesmérovani do kosiku‘ zobrazi:
e nahled, nazev, barva a cena produktu,
e tlacitko ,,Prejit do kosiku®, které uzivatele pfesméruje do ,,Kosiku* a bude moct
dokoncit objednavku,
e tlacitko ,,PokraCovat v nakupovani‘, pomoci kterého uzivatel bude moct

pokracovat v nakupovani a ptesmeéruje ho na ,,Hlavni stranku®.

Uzivateli se na strance ,,KoSik* zobrazi:
e nahledovy obrazek s nazvem, barvou, velikosti a po¢tem kusi produktu, které si
uzivatel pfidal,
¢ ikonka koSe, kterd umozni uzivateli odebrat produkt z ,,Kosiku®,
e textové pole pro zadani slevového kodu spolecné s tlacitkem, ktery kod aktivuje,
e Castku odectenou ze slevového kodu, cenu za dopravu a celkovou ¢astku,

e tlacitko pro pokracovani k ,,Dokonceni objednavky*.

Uzivateli se na strance ,,Dokonceni objednavky* zobrazi:

e vlevo nahote Sipka, pomoci které se vrati zpét do ,,Kosiku®,

druh dopravy a platby, které si uzivatel pfednastavil v ,,Nastaveni profilu®,

faktura¢ni udaje, které jsou taktéz prednastavene,

celkové ¢astka objednavky,

tlacitko ,,Potvrdit™, pomoci kterého objednavku potvrdi a odesle.
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Kosik

Cena

Nazev produktu . -
Barva produktu < ObJEd navka

K "'k Velikost: XL
OSlI ®©O m Doprava M

Nazev
produktu Cena Platba E

Nazev produktu
Barva produktu P

N o Barva produktu Celé jméno
ena produktu il - Ani i Ulice a &.p.
Velikost: 44 Fakturaéni idaje emeath
@ 2 e ﬁﬁi Zemeé
Celkova &astka 1789,90 KC
Patvrzenim objedndvky souhlasit i podminkami.
Prejit do kogiku Slevy 399,90 KC
Doprava ZDARMA ——
Pokracovat v nakupovani ~
P Celkem 1789,90 KG

Pokracovat

R @ O a &

Obrazek 20 - Logicky navrh -
Pi'esmérovani do kosiku

Obrazek 21 - Logicky navrh -
Kosik

Obrazek 22 - Logicky navrh -
Dokon¢eni objednavky

4.16 Nastaveni profilu

4.16.1 Use Case

Na strance ,,Nastaveni profilu“ uzivatel ocekava:
e zobrazeni udaju, které zadal pii registraci (uzivatelské jméno, kiestni jméno,
ptijmeni, e-mail),
e moznost zmény hesla,
e zobrazeni historie vSech objednavek,
e moznost zmény jazyka,
e moznost piednastaveni preferenci K prohlizeni produktu,

e moznost se odhlasit.

4.16.1 Scénar

Uzivateli se na strance ,,Nastaveni profilu* zobrazi:
29 p

e profilova fotka,
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aktualni udaje, které zadal pfi registraci,

moznost zménit heslo,

historie vSech jeho objednavek,

moznost piednastavit si idaje pro objednavky (doprava, platba, fakturacni udaje),
moznost zmény jazyka, zobrazeni obchodnich podminek, moznost asistence
V ptipadé¢ problému,

pohlavi, velikost oble¢eni aobuvi, které si mize libovolné piednastavit pro

zobrazovani preferovanych produkta.

19:02 il 7 .
Nastaveni profilu
UzZivatelské jméno: Uivatelské jméno
Krestni jméno: Kfestni jméno
Pfijmeni: Pfijmeni
E-mail: E-mail
Zmeéna hesla >
Historie objednavek >
Osobni ddaje pro objednavky >
Jazyk >
Obchodni podminky >
Pomoc >

Pohlavi: Vyberte ~

Vase velikost bot: Vyberte =~

Vase velikost obleceni: Vyberte ~
Odhlasit se

a”n Q@ O @& &

Obrazek 23 - Logicky navrh - Nastaveni
profilu
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4.17 Prototyp aplikace

Jeden z hlavnich cila praktické ¢asti kromé navrhnuti Ul specifikace bylo i vytvoieni
funkéniho prototypu. Prototyp byl vytvoren v aplikaci Figma. Graficky navrh a prototyp aplikace

je v piiloze prace (viz. 8.1 a 8.2).

5. Kvalitativni testovani

Dalsi cil této praktickeé Casti bylo kvalitativné otestovat prototyp aplikace na vybraném poctu

potencionalnich uzivateli.

5.1  Vybér respondentii

Testovani bylo zaméfeno na potenciondlni uzivatele aplikace, tedy na mladé lidi, kteti radi
sportuji a nosi volnocasové obleceni. Aplikace byla vytvoiena pro operacni systém iOS, tedy
vSichni respondenti, ktefi byli otestovani jsou uzivateli iPhone. Bylo vybrano 5 respondentt, jelikoz

podle NIELSEN tento pocet uzivatelti objevi az 75% chyb. [29]

5.2 Prubéh testovani

Testovani respondentii probéhlo osobné v Praze 23.2.2022. Na zacatku testovani byli
respondenti upozornéni, ze vzhledem K omezenym funkcim aplikace, ve kterém byl prototyp
vytvofen, jsou nékteré funkce nefunk¢ni. Testovani probihalo zptisobem, kdy respondent dostal
testovaci scénaf a plnil zadané tkoly. Po dokonc¢eni respondent vyplnil dotaznik, kde napsal své

dojmy o aplikaci.
5.3 Testovaci scénar

Testovaci scénar obsahoval 13 tkold, které mély za ukol otestovat hlavni funkce aplikace.

Ukol byly nasledujici:

e mate prednastaveny anglicky jazyk, zméiite jej na Cesky,
e zaregistrujte se do aplikace,

e po zaregistrovani se do aplikace pfihlaste,
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5.4

e jste na hlavni strance, pfesuiite se na stranku ,,Nakupujte“ a zvolte kategorii
obleceni,

e vyfiltrujte obleCeni od nejnovéjsich,

e po vyfiltrovani produktt pridejte produkt Nike Tribute do oblibenych,

e po pfidani produktu piejdéte na stranku ,,Oblibené* a produkt odeberte
Z oblibenych,

e pfejdéete na ,,Hlavni stranku® a rozkliknéte produkt Air Jordan 1 High, po pfesunuti
vyberte u produktu velikost 43 a pridejte jej do kosiku,

e nyni pokracujte v nakupovani, vyberte produkt Nike Sportswear Essentials, po
pfesunuti vyberte velikost M a pfidejte jej do kosiku,

e nyni se prejdéte do ,,Kosiku®,

e pridejte 1 kus teplak navic,

e aktivujte pfednastaveny slevovy kod a dokoncete objednéavku,

e po dokonceni objednavky se odhlaste.

Zpétna vazba respondentu

RESPONDENT 1

LIKES: dostupnost zboZzi

DISLIKES: ikonka ,,Nakupujte*

DOPORUCENTI: zména ikonky ,,Nakupujte*/jeji ndzev stranky

RESPONDENT 2

LIKES: design, produkty, ptehlednost

DISLIKES: neni moznost zmény profilové fotky

DOPORUCENI: zménit nadpis ikonky ,,Nakupujte, pfidani funkce zmény profilové fotky

RESPONDENT 3

LIKES: Piehlednost

DISLIKES: -

DOPORUCENT: jinak pojmout ikonku ,,Nakupujte“
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9.5

RESPONDENT 4

LIKES: Jednoduché pouzivani

DISLIKES: ikonka ,,Nakupujte*

DOPORUCENI: zména ikonky ,,Nakupujte*/jeji nazev stranky

RESPONDENT 5

LIKES: jednoduchost a piehlednost aplikace
DISLIKES: -

DOPORUCENI: zména nazvu stranky ,,Nakupujte*

Vysledky testovani

e Mite prednastaveny anglicky jazyk, zméiite jej na Cesky.
Tento ukol vSichni respondenti splnili bez problému.

e Zaregistrujte se do aplikace.
U tohoto ukolu 1 respondent zapomnél zaskrtnout souhlas s obchodnimi
podminkami, ostatni splnili kol bez problému.

e Po zaregistrovani se do aplikace prihlaste.
Tento kol vSichni respondenti splnili bez problému.

e Jste na hlavni strance, presuiite se na stranku ,,Nakupujte“ a zvolte kategorii
obleceni.
2 respondenti klikli na Spatnou ikonku, dal$i 2 vahali nad spravnou ikonkou,
nakonec zvolili spravné, 1 respondent splnil ukol bez problému.

e Vyfiltrujte obleceni od nejnovéjsich.
Tento tkol vSichni respondenti splnili bez problému.

e Po vyfiltrovani produkti pridejte produkt Nike Tribute do oblibenych.
1 respondent mél problém s piidanim produktu do oblibenych, neklikl na ikonku
srdicka, misto kliknuti na ikonku klikl na obrazek produktu, ostatni splnili tikkol bez
problému.

e Po piidani produktu prejdéte na stranku ,,Oblibené*“ a produkt odeberte

Z oblibenych.
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1 respondent mél problém s odebranim produktu z oblibenych, po chvili klikl
spravné na ikonku srdicka pro odebrani z oblibenych, ostatni splnili bez problému.
Prejdéte na ,,Hlavni stranku“ a rozkliknéte produkt Air Jordan 1 High, po
presunuti vyberte u produktu velikost 43 a pridejte jej do kosiku.

1 respondent neptidal produkt do koSiku, po chvili produkt ptidal do kosiku, ostatni
splnili bez problému.

Nyni pokracujte v nakupovani, vyberte produkt Nike Sportswear Essentials,
po presunuti vyberte velikost M a pridejte jej do kosiku.

Tento kol vSichni respondenti splnili bez problému.

Nyni se prejdéte do ,,KoSiku“.

Tento kol vSichni respondenti splnili bez problému.

Pridejte 1 kus teplaki navic.

Tento kol vSichni respondenti splnili bez problému.

Aktivujte prednastaveny slevovy kod a dokoncete objednavku.

Tento kol vSichni respondenti splnili bez problému.

Po dokonceni objednavky se odhlaste.

Tento ukol vSichni respondenti splnili bez problému.
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5.6  Navrhy duprav

Doporuceni na tpravu byla dvé, zména profilové fotky, kterd byla navrzena
1 respondentem a zména ikonky/nazvu stranky ,,Nakupujte®, to bylo navrzeno v§emi respondenty.
Stranka ,,Nakupujte* byla zménéna na ,,Vyhledavani“. U zmény profilové fotky si uzivatel bude

moct vyfotit pfimo fotku nebo vybrat z galerie.

19:02 al F - 19:02 wll T .

Vyhledavani Nastaveni profilu
Vyhledévani Q

@
MuZi Zeny Dé&ti Unisex =

< Zména profilové fotky

Oble&eni
Slevy

Vybrat fotku

Basketbal . >

Kategorie

Boty
Doplriky

=

Znacky

Adidas

Under Armour

Obchodni podminky >

A Q@ 0O A & d® Q@ 0O &a &
Obrazek 25 — Graficky navrh — Obrazek 24 — Graficky navrh —
uprava - Vyhledavani uprava — Zména profilové fotky

57 Shrnuti testovani

Po dokonceni kvalitativniho testovani aplikace bylo zjisténo, ze s ovladanim a designem
aplikace byli respondenti spokojeni. Testovani probéhlo v potadku, objevily se ale nedostatky, které
byly navrzeny k upravé. Tyto navrhy vSak nebyly velkého razu, funkénost a strukturu aplikace by
tedy zmény ovlivnit nemély. VSechny poznatky respondentli byly zminény ve vysledcich testovani

a navrzich uprav.
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0. Zavér

Tato bakalarska prace se vénovala vytvoreni Ul specifikace a interaktivniho prototypu
mobilni aplikace pro prodej sportovnich produkti. Z toho divodu byly nejprve nastudovany teorie

0 uzivatelskych zkusenostech a rozhranich, UI specifikaci a prototypech.

Pro lepsi pochopeni problematiky mobilnich aplikaci sportovnich produktd byla autorem
nastudovana konkuren¢ni mobilni aplikace z oblasti sportovnich produktd a z nich vyvozeny

poznatky pro navrzeni optimalni Ul specifikace a prototypu.

V teoretické Casti se prace zabyvala problematikou uzivatelského rozhrani a obory, které
s témito tématy souvisely. V praci byly dale popsany specifikace uzivatelského rozhrani, testovani
pouzitelnosti, operacni systém 10S, pro ktery byla aplikace navrZena. VSechny tyto poznatky byly

uplatnény v praktické ¢asti pii ndvrhu uZzivatelského rozhrani.

Prakticka cast se vénovala navrhu Ul specifikace mobilni aplikace. Byla stanovena
motivace, pro¢ se navrh mobilni aplikace d€la, porovnani s aplikaci Adidas, poté navrzeny cile
a prvky, které by v aplikaci mély byt, uréeni cilové skupiny a modelové persony. Na zakladé téchto
informaci byly popsany vSechny dilezité Casti aplikace pomoci Use case, scénait a logickych
navrhii. Z logickych navrhi byly vytvoreny grafické navrhy, z téchto navrhi byl vytvoren funkéni

prototyp. Navrhy i prototyp byly vytvofeny pomoci aplikace Figma.

Navrh byl otestovan kvalitativnim testovani na péti participantech, ktefi spadali do cilové
skupiny. Testovani probéhlo osobné, kdy participant podle daného scénafe spliioval jednotlivé
ukoly. Po testovani participant vyplnil dotaznik, kde vyjadfil své klady, zépory a doporuceni
k aplikaci. Vsechny pfipominky a vysledky byly zpracovany do vysledku testovani, na zakladé

téchto poznatk byla aplikace upravena.

Cilem této bakalarské prace bylo navrhnout specifikaci uzivatelského rozhrani mobilni
aplikace k prodeji sportovnich produktli pro usnadnéni pouzitelnosti a zlepSeni pichlednosti
aplikace. Na zakladé tohoto cile byl vytvofen interaktivni prototyp, na kterém byl proveden
kvalitativni testovani. Na zakladé vysledkt testovani lze tedy fici, Ze uréené cile této prace byly

splnény a navrzena aplikace by méla mezi sportovci a mladymi lidmi jisté uplatnéni.
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8.  Prilohy

8.1  Priloha 1 — graficky navrh Ul specifikace
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8.2  Priloha 2 — prototyp mobilni aplikace

Funkéni prototyp mobilni aplikace je dostupny na nasledujicim odkaze:

https://www.figma.com/file/BleZg2c7pzzQCjmEs2iue9/Bakalarka---prakticka-cast?node-
1d=215%3A634
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