Ceska zemédélska univerzita v Praze
Provozné ekonomicka fakulta

Katedra informacniho inZenyrstvi

Bakalarska prace
Navrh prototypu webové aplikace pro spravu

permanentek

Bc. Yuliia Starenko

© 2023 CZU v Praze



CESKA ZEMEDELSKA UNIVERZITA V PRAZE

ZADANI BAKALARSKE PRACE
Bc. Yuliia Starenko

Systémowe inZenyrstvi a informatika
Informatika

Mazev prace

Mavrh prototypu webowé aplikace pro spravu permanentek

Mazev anglicky

Design of Web Application Prototype for Permanent Passes Management

Cile prace
Cilem prace je ndvrh uZivatelského rozhrani a high-fidelity prototypu mobilni aplikace zamérené na rezer-
vaci a spravovani permanentek tanefniho studia a jeji otestovani na skupiné uZivateld.

Metodika

Teoretickd Cast bakalafské price je zalofena na studiu odborné literatury a odbornych Eldnki z oblast ui-
vatelského rozhrani, designu, navrhu, prototypovani webowych aplikaci a jejich nasledného testovani.

V praktické &asti bude na zikladé teoretickych poznatkd wivofena Ul specifikace webové aplikace pro re-
zervaci a spravovani permanentek tanedniho studia. Na jeji zékladé bude witvoren high-fidelity prototyp,
ktery bude otestovdn na skuping ufivateld.

Oficislni dokument * Casks zemadslsks univerzita v Praze ® Eamnjcka 129, 165 00 Praha - Suchdol



Doporuceny rozsah prace
30—40 stran
Klitova slova

webova aplikace, prototypovani, Figma, LI specifikace

Doporucené zdroje informaci

GARRETT, Jesse James. The Elements of User Experience: User-Centered Design for the Web and Beyond.
2nd edition. Berkeley: New Riders, 2011, ISEN 978-0-321-68368-7.

KRUG, Steve. Don't make me think, revisited: A Commaon Sense Approach to Web Usability. Berkeley: New
Riders, 2014 Voices that matter. ISBN 978-0-321-96551-6.

Mckay E.N. :Ulis Communication: How to Design Intuitive, User Centered Interfaces by Focusing on
Effective Communication, Newnes, 2013. ISBN 9780123972873,

Predbé&iny termin obhajoby
2022723 LS— PEF

Vedouci prace
Ing. David Buchtela, Ph.D.

Garantujici pracovisté
Katedra informacniho inZenyrstwi

Elektronicky schvaleno dne 7.3 2023 Elektronicky schvdleno dne 13. 3. 2023
Ing. Martin Pelikan, Ph.D. doc. Ing. Tomas Subrt, Ph.D.
Vedouci katedry Dékan

W Praze dne 14. 03. 2023

Oficialni dokument * Casks zemadilsks univerzita v Praze ® Eamjka 120, 165 00 Praha - Suchdol



Cestné prohlaseni

Prohlasuji, ze svou bakalafskou préci "Navrh prototypu webové aplikace pro spravu
permanentek” jsem vypracovala samostatné pod vedenim vedouciho bakalarské prace a s
pouzitim odborné literatury a dalSich informacnich zdroja, které jsou citovany v praci
a uvedeny v seznamu pouzitych zdroji na konci prace. Jako autorka uvedené bakalarské
prace dale prohlasuji, ze jsem v souvislosti s jejim vytvofenim neporusil autorska prava

tfetich osob.

V Praze dne 15.03.2023




Podékovani

Réda bych touto cestou podékovala vedoucimu prace Ing. Davidu Buchtelovi, Ph.D.
za odborné vedeni bakalarské prace, ochotnou spolupraci a cenné rady. Ddle bych rada
podékovala vSem ucastnikim, ktefi se zucastnili testovani pouzitelnosti digitdlniho

prototypu a za jejich rady k jeho vylepSeni.



Navrh prototypu webové aplikace pro spravu
permanentek

Abstrakt

Cilem této bakalarské prace je vytvoreni uzivatelského rozhrani mobilni aplikace,
které je zaméfené na spravu tanecnich permanentek. Hlavnim cilem teoretické Casti je
prozkoumdni problematiky spojenou s UX/UI oblasti, studium UX metod a sezndmeni se
s pristupem testovani pouzitelnosti.

Prakticka ¢ast je zaméfena na navrh specifikace uzivatelského rozhrani, ktery se
opird na ziskanych znalosti odborné literatury v teoretické casti. Uzivatel by mél moznost
spravovat své aktivni permanentky, rusit je nebo si objednavat nové. Navic bude mu
nabidnuta moznost se ucastnit v jednorazovych akci a workshopt. Pro tyto ucely bude
rozpracovan a otestovan digitalni prototyp a na zakladé vysledku testovani budou navrzeny

upravy.

Klicova slova: Ul specifikace, wireframe, testovani pouzitelnosti, low-fidelity prototyp,

high-fidelity prototyp, mobilni aplikace



Design of Web Application Prototype for Permanent
Passes Management

Abstract

The aim of this bachelor’s thesis is to create a user interface specification for mobile
application, which is focused on the management of permanent dance passes. The main goal
of the theoretical part is to explore issues related to the UX/UI field, study UX methods and
acquaint with usability testing approach.

The practical part is focused on the design of the user interface specification, which
is based on the acquired knowledge of the professional literature in the theoretical part. The
user would be able to manage their active permanent passes, cancel them or buy the new
ones. In addition, s/he will be offered the opportunity to participate in occasional events and
workshops. For these purposes, a digital prototype will be developed and tested, and based

on the results of the usability testing, adjustments will be proposed.

Keywords: UI specification, wireframe, usability testing, low-fidelity prototype, high-

fidelity prototype, mobile application
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1 Uvod

V Ceské republice je fada lidi, ktefi se vénuji riznym sportim. Aby mohli sledovat
svou aktivitu, ¢asto pouzivaji chytré hodinky nebo mobilni telefony. Pro tyto ucely nékteré
spoleCnosti vyviji mobilni aplikace, které pomahaji uzivatelim sledovat svou aktivitu.
Nekteré aplikace sleduji srde¢ni tep, nabéhané kilometry, pocet kroky za konkrétni obdobi
a fadu dalSich hodnot. Pokud ¢loveék chodi do posilovny, mohou mu nabidnout instalovat
aplikace, ktera bude monitorovat jeho navstévnost, coz je nejen dulezity motivator, ale také
uziteCny zplUsob sledovat svou aktivitu a mit piehled své primérné nastvanosti. Avsak
posilovny maji konkrétni zaméfeni, a to je navstévnost, protoze jediné, co ¢lovék potiebuje
jsou stroje. Ale mobilni aplikace, které pouzivaji posilovny, nejsou vhodné pro sportovni ¢i
tanecni Skoly. Tyto Skoly maji fadu dalSich sluzeb a moznost kombinace nabizenych jimi
disciplin.

Tématem této bakalarské prace je vytvoreni specifikace uzivatelského rozhrani a
digitalniho prototypu pro spravu permanentek, zaméfujiciho na tane¢ni studio. V teoretické
Casti je kladen duraz na prostudovani procesu navrhu, UX metodik a druha testovani
pouzitelnosti navrzenych prototypt na poznatcich ziskanych z odborné literatury a ¢lanka.

Praktickd ¢ast zahrnuje poznatky popsané v teoretické cCasti, vytvoreni draténych
modell, na jejichz zaklad€ byly rozpracovany digitalni prototypy pomoci editoru Figma.

Findln{ prototyp byl potom otestovdn na péti respondentech.
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1.1 Cil prace

Hlavnim cilem bakalarské prace je navrh Ul specifikace mobiln{ aplikace pro spravu
permanentek pro tane¢ni studium. Dand aplikace umoznuje uzivateli sledovat své aktualni
permanentky, kupovat dalsi a pfihlasovat se na jednordzové akce jako workshopy. Navic
uzivatel si mize precist o trenérech, prohlédnout jejich ziskané profesiondlni certifikdty a
dikladné se seznamit s navrzenymi tanecnimi disciplinami.

Oproti permanentkdm do posilovny, které Casto maji za cil jen umoznit pfistup do
fitness klubu a moznosti pouzivat zafizeni, permanentky do taneCnich studia mohou
kombinovat nékolik tanecnich disciplin naptiklad klasicky balet, tango, streCink nebo body
balet.

Proto vedlejSim cilem je navrzeni specifikace uzivatelského rozhrani a rozpracovani

digitalniho prototypu, ktery usnadni interakce mezi uzivatelem a tane€nim studiem

1.2 Metodika

Teoreticka Cast bakalarské prace je zalozend na zpracovani odborné literatury a
odbornych ¢lankt tykajicich se oblasti navrhu uzivatelského rozhrani, budou popsané a
prozkoumané pojeti jako UI/UX designu, a prototypovanim. Pfedmétem zkoumdni bude
také popis pfislusnych UX metodik. Poznatky ziskané v teoretické ¢asti budou podkladem
pro navrh vlastniho uzivatelského rozhrani

Na =zakladé prostudovanych odbornych materidli bude vytvoreny low-fidelity
wireframe a na jeho zéaklade bude rozpracovan prototyp pro spravu permanentek pro tanecni
Skolu. Pro prace s prototypovanim bude pouzivan softwarovy nastroj Figma a dany prototyp

bude fadné otestovan.
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2 Teoreticka vychodiska

21 UXaUI

Dftive skoro veskery design zdlezel na predstavé zakaznika a programatora, ktery se
snazil pfiblizit produkt pfedstavam zakaznika a ¢asto GUI zalezel vyjimecné na samotném
programatorovi. Dany pfistup byl ¢asové a nakladoveé naro¢nym, protoze vyvojar zacCinal
rovnou kédovat a pak, po ukdzce zdkaznikovi, to musel zase predélat. Navic béhem prace
na projektu byl konecny design vzdy proménlivy. S rozvijenim oblasti designu se objevily
takové pojmy jako webdesign, UX, UI, testovani pouzitelnosti atd. Vyvoj jakékoliv aplikace
i jeji uzivatelské rozhrani.

Frontend je té€sné spojen s oblasti UX/UI designem. Diky relativné nové oblasti UX/UI
designu a prototypovani zmizelo hodné¢ komplikaci a odpadla nutnost opakovaného
prekddovani v pripad€ Spatné stanovenych cilll a predstav na zacatku. V soucasné dob€, kdy
vyvojarsky tym ma stanoven né&jaky ukol vyvijet a nebo pridat novou funkci aplikace i
webové stranky, design a funkcionalita musi byt predem dikladné probrany spolu s UX
tymem. [1]

UX (user experience design) neboli uzivatelsky zazitek se zabyva zazitky uzivatele
vuci produktu nebo sluzbé. UX navrhati analyzuji uzivatele a jejich interakce s produktem
¢i sluzbou. Zda uzivatele méli ptijemné nebo negativni zkuSenosti, jak snadno a intuitivné
se orientovali v aplikaci ale i navic, aby dovedli uzivatele k urcité akci naptiklad k ndkupu.
Drive tieba v letech 1970-2000 byl diraz vétSinou kladen na samostatny program, zda je
funk¢ni a bezpecny, nez na vzhled, pouzitelnost a snadnou orientaci uzivatele. V sou€asné

dobé je velky diraz také kladen i na design aplikace. [1]

Obrdzek 1 — elementy uZivatelského zazitku. Zdroj: [2]
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UI (user interface design) neboli uzivatelské rozhrani je rozhrani, pomoci kterého
probiha interakce mezi uzivatelem a jednotlivym zafizenim. U mobilnich telefonii nebo
pocitacu je uZzivatelské rozhrani to, co se zobrazuje na obrazovce daného zafizeni. Dfive,
kdyz veskera interakce s pocitaem probihala prevazné pies prikazovou fadku, urcité
technické znalosti byly vyzadované od uzivatele a nemohl jakykoliv Clovék pouzivat
intuitivné pocitat. Vroce 1983 byl predstaven prvni osobni pocita¢ s grafickym
uzivatelskym rozhrani zkracené¢ GUI (anglicky Graphical user interface) a byl zaméten na
firemni zdkazniky. Tento projekt byl nazvan Lisa project a byl navrZzen a vyvijen firmou
Apple. [2], [3]

Ukolem UI designera je nejen ozivit low-fidelity prototyp, ale také rozpracovat veskeré

vizudlni prvky jako:

e rozlozeni prvkl na webové strance nebo aplikace (anglicky layout),

e barvy: jaké presné barvy pouzit a jejich kombinace,

e animace,

e typografie,

e design interakci: barva neaktivniho tladitka nebo zména jeho barvy po stisknuti
uzivatelem,

e responzivita a pouzitelnost: nakresleni prototypu pro riizna zafizeni naptiklad pro

webovou verzi, tabletovou a mobilni. [4]

V)¢ Ul

Product strategy oLy Color theory

User research Collaboration Typography

Information Design thinking Design patterns
architecture

Prototyping Interactivity
Testing and animation
and iteration

Obrdzek 2 — elementy UX a Ul Zdroj: [4]
2.1.1 UI specifikace

Uzivatelské rozhrani je rozhrani, pomoci kterého uzivatel komunikuje se zafizenim.

U mobilnich telefont, pocitacti nebo jakykoliv jinych zafizeni s obrazovkami, uzivatelské
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rozhrani je to, co se zobrazuje na obrazovce daného zatizeni. Navrh Ul rozhrani maze byt
komplexnim a zahrnovat v sobé nejen znalosti principu designu, ale i specialni dovednosti
naptiklad pro navrh panelu letadla. [4]

Jednim z hlavnich cild navrhu uzivatelského rozhrani je snadnost v pouziti a
ptijemny vzhled pro uzivatele. Da se fict, ze proces navrhu je souhrn néjakych pravidel,
kterych designér musi dodrzovat. Ul specifikace je dokumentem nebo seznamem pravidel

definujicich interakce mezi produktem a uzivatelem.

2.1.2 Persony

Persony predstavuji archetyp uzivatele. Jednd se o detailni popis fiktivni osoby
zalozeny na skutecnych uzivatelich. Persony obsahuji zdkladni idaje jako: jméno, pohlavi,
vek, konicky, typicky den, zivotopis. Obcas se, pro “ozivani’ persony, do jeji popisu
pridavaji fotografie. V nekterych pfipadech se mohou tyto zdkladni informace rozsifovat o
popis jejtho ekonomického statusu a zivotni urovné, oblibené znacky, nekdy se pridava jeji
motto, popisuji obavy atd. [5], [6]

Persony nemusi obsahovat vSechny vlastnosti navrzeného produktu, protoze
neexistuje takovy produkt, ktery by uspokojil nebo vyhovoval vSem.

Persony se déli na tfi typy:

e Primdrni persona (typ A) na tento typ persony je bran nejvétsi ohled, protoze
je nejrelevantnéjsi a reprezentuje uzivatele pro které je ur¢en konecny produkt
nebo sluzba.

e Sekundarni persona (typ B) je to typ persony, kterd se za urcitych okolnosti
muzZe stat primarni osobou. Designéii se fidi principem rozpracovat design pro
primdrni osobu, ale tak, aby to vyhovovalo i sekundérni.

e Dopliikova persona (typ C nebo negativni ¢i anti-persona) — tento typ persony

symbolizuje uzivatele, ktefi dany produkt nebo sluzbu nebudou pouzivat. [6]

2.1.3 Use case

Pripad pouziti (Cesky Use case) je dilezitym nastrojem a vychazi ze seznamu
uzivatelskych cilt. Poskytuje popis o chovani systému béhem jeho pouziti a timto se 1isi od
uzivatelského scénate. Pii jeho navrhu vychdzime z pohledu komunikace mezi systémem a

uzivatelem a pfi jeho popisu se Casto pouzivaji slova jako ,,o¢ekava“ a ,,pozaduje®. [6], [7]

15



2.1.4 Scénar

Scénar popisujeme z pohledu systému a uvadime konkrétni grafické prvky, které

budou zobrazeny a s kterymi bude uzivatel manipulovat. Je tfeba také zaznamenavat reakce

uzivatele na jednotlivé akce. Scénat je psan chronologicky napfiiklad od prvniho spusténi

aplikace uzivatelem az do jeho odhlaseni z aplikace. [6], [8]

2.2 UX metodiky

Metodiky pomdhaji dodrzovat struktury a pravidla, zdokumentovat poznatky, které

byly zjistény za roky vyzkumu a analyzy. Skala metodik je Siroka, co dovoluje designérim

nejen si zvolit praveé jednu metodiku, ale je mozné je kombinovat. UX metodiky se neustéle

vyviji, proto nelze jednoznacné urcit, kterd metodika je “ta spravnd” a garantuje uspesnost

produktu, ale zaroven to neznamend, ze mohou byt kompletné ignorovany. [2]

7 fazi procesu UX navrhovani:

1.faze: Plan

a) na dané etapé tym pracuje nad rozpracovdnim a stanovenim obecného planu a
definuje objem préce a cile,

b) urceni ¢lent jednotlivého tymu a rozdéleni prace mezi Cleny,

c¢) mohou také predem urcit zpusoby komunikace. Zda se budou potkavat prevazné
online nebo osobng, frekvence téchto schiizek a jejich charakter, zda tyto schizky
budou urceny pro feSeni problému a nebo pro ukazani splnéného objemu prace.
2.faze: Vyzkum a analyza. Dana etapa zahrnuje veskery vyzkum bud’ zabyvajici se
uzivatelskym vyzkumem, ale i navic prizkumem trhu. Badani novych trendd, norm
v designu nebo vyvoje a dodatecné i legislativni strankou.

3.faze: Rozpracovani wireframa a low-fidelity prototypt. V momenté, kdy tym ma
presnou predstavu o svych uzivatelich a chovani trhu, designéfi mohou zacit pracovat
nad wireframy.

4.faze: High-fidelity prototyp. Na zakladé wireframl tym designérii rozpracovava
high-fidelity prototyp, ktery ma vzhled a ptehled funkcionality kone¢ného produktu.
5.faze: Design. UrCeni vSech designerskych prvka vcetné barevného schématu,
velikosti a typu pisma.

6.fize: Kontrola a testovani. Navrzeny prototyp nemusi spliiovat uplné vSechny

interakce, ale zaroven musi obsahovat alespori 80 % funkcionalit konecného
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produktu. Je to simula¢ni model, ktery ma za ukol otestovat primarni funkcionalitu
na uzivatelich. Pokud béhem testovani byly odhaleny nedostatky designu nebo v
interakci, UX tym provadi upravy a pak zase probiha dalsi kolo testovani.

e 7.faze: Vyvoj. Pokud vysledky testovani byly vyhovujici, UX tym odevzda veskeré
wireframy, prototypy a dokumentaci vyvojaiskému tymu. Coz, v§ak neznamena, ze
vyvojafi nebyli zapojeni do procesu vyvijeni wireframi a prototypt od zacatku jejich

ndvrhu a zpracovani. [9]

2.2.1 Double Diamond Model

Jednou z kli¢ovych UX metodik je Double diamond model (¢esky model dvojitého
diamantu), ktery reprezentuje dva typy mysleni: divergentni a konvergentni. Dand metodika
byla formalizovand v roce 2005 britskym poradcem pro design (British Design Council) a
vyvinula se v rdmci hluboké studie a analyzy fady sveétovych znacek jako Starbucks,
Microsoft, Sony a sadu dalSich. Tyto diamanty jsou ne vzdycky jsou symetrické. Divergentni
mysleni prochazi procesem moznych feSeni riznych problémut a navrhu novych napadu.
Konvergentni typ mySleni se zaméfuje na analyzu a filtraci ideji, které vedou k feseni
jednotlivych problému. [2]

Strategy: Execution:
Decide what to fix Decide how to fix it

Problem Definition Solution
of problem

Phase 1: Discover Phase 2: Define Phase 3: Develop Phase 4: Deliver

Obrdzek 3 — model dvojitého diamantu. Zdroj: [2]

Dand metodika v sobé zahrnuje Ctyfi faze:
1) Objevovani neboli vyzkum (anglicky discover) — predstavuje divergentni strategii.

Prozkoumani jednotlivého problému nebo celého trhu, pouceni se nebo ziskani
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2)

3)

4)

informaci od riznych uzivatelti prostfednictvim rozhovoru neboli prizkumu, tj.
ziskavame informace od lidi, jichz se problém dotyka.

Definovéani neboli syntéza (anglicky define) — konvergentni strategie. Ttidéni,
transformace a analyza informaci, ziskanych béhem prvni faze, do konkrétnich
zavera.

Rozvijeni neboli ideace (anglicky develop) — divergentni vykondni. Rozpracovani
fady reSeni konkrétnich problémi, formulace hypotéz, evaluace napadu, které byly
ziskany prostfednictvim brainstormingu, workshopt nebo i do konce pii testovani
low-fidelity prototypu uzivatelem. Tyto napady mohou byt probrané s uzivatelem
nebo uvnitf jednotlivé spolecnosti, coz pomiize urcit jaké presné napady pro feseni
problému jsou vyhovujici a s jakym potencidlem na dspéch.

Doruceni neboli implementace (anglicky deliver) — konvergentni vykondni.
Vytvoreni high-fidelity prototypu, jeho testovani na uzivatelich, pouceni z jejich
reakct, v pfipad€ odhaleni problému — zapracovani zmén do navrhu s nasledujicim
opakovani postupti popsanych vyse. Dany postup se bude opakovat, dokud
vysledky nebudou uspokojivé a prislu§na feSeni mohou byt zafazend do provozu.

[10]

2.2.2 Design Thinking

Metoda Design Thinking (Cesky designové mysSleni) vznikla v 60. letech 20. stoleti

designérskou konzultacni firmou IDEO. Jejim cilem jsou pfedevS§im uzivatelé a jejich
potfeby nikoliv stat nebo manazefi, ktefi maji zdjem o produkt. Dand metoda se snazi
pochopit pozadavky jednotlivého uzivatele, jeho problémy a snazi se navrhnout alternativni
feSeni. Napiiklad, pokud spole¢nost bude chtit navrhnout design novych zubnich kartacka,
postup designérii by byl zamyslet se nad samostatnym procesem ¢isténi zubu, prozkoumat
raznou fadu feSeni tohoto procesu. Jinymi slovy, kazdy proces navrhu designu je vniman

jako konkrétni problém, ktery musi mit efektivni feSeni. [2], [11]
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Obrdzek 4 — proces designové mysleni. Zdroj: [11]

Dand metoda v sobé zahrnuje pét fazi:

1) Vcitit se (anglicky empathize): pochopeni uzivatele a jeho potieby.

2) Definovat (anglicky define): definovani problému v souladu s potiebami uzivatele.

3) Predstavit si (anglicky ideate): zapsani a zkoumani potencidlnich ideji pro feseni
problému a diraz je kladen na kreativitu.

4) Navrh prototypu (anglicky prototype): feSeni probléml pomoci rozpracovani
prototypu.

5) Otestovat (anglicky test): testovani pomaha odhalit nedostatky navrzeného
prototypu. [10], [11]

Proces popsany viSe predstavuje iterativni cyklus, coz znamena, ze muze véstk

predefinovani problémi v jakékoliv fazi a vracet se do drivéjsich fazi.

2.2.3 User-centered design

Metoda User-centered design neboli user-driven design. Z ndzvu dané metodiky
vyplyva, ze uzivatele stavi do centru vyvoje produktu a zapojuje je do navrhu od zacatku.
Dand metodika je také iterativni a vyzaduje zpétnou vazbu od uzivatele jak béhem procesu

vyvoje, tak po spusténi findlniho produktu.

Human-Centered Design: 4 Phases

évalua;e Understéhd

‘besigrn "Defin‘e

Obrdzek 5 — proces user-centered designu. Zdroj: [12]
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Dand metodika zahrnuje v sobé nésledujici ¢innosti:

1) Pochopeni (anglicky understand): vcitit se do uzivatele.

2) Specifikace (anglicky define): zaméfeni se na jednotlivy problém.

3) Design (anglicky design): brainstorming ideji a jejich implementace.

4) Vyhodnoceni (evaluate): testovani prototypu a hodnoceni zpétné vazby. [10], [12]

2.3 Low-fidelity a high-fidelity prototypy

Cilem navrhu prototypu spoCiva vtom, ze dany pfistup umoziuje designérim
prezentovat své navrhy a uskutec¢novat ideje v praxi. Prototyp je jakasi simulace konecného
produktu a umoziiuje otestovat zptisob interakce mezi uzivatelem a produktem.

Prototypy se dé€li na dva typy: low-fidelity a high-fidelity. V pfekladu z anglictiny
fidelity* znamend , pfesnost”, a proto rozdil mezi témito pojmy spocCiva v mife piesnosti
navrhu prototypu a jak vyrazné se blizi redlnému produktu [6]. Pfesnost navrzeného modelu
se muze li§it v oblasti vizudlni, obsahové a komplexnosti interaktivity. Jaky presné typ
prototypu si zvolit zdvisi na UX tymu; mohou si vydat pouze low-fidelity nebo high-fidelity
cestou. To zdlezi na firm¢€ a na zdkaznicich, protoze rozpracovani t€chto modeli mize byt
dost casove a nakladoveé naro¢né. Ale v praxi, pokud se jedna o velké firmy, ¢asto se vydaji
obémi cestami: v prvni etapé rozpracuji low-fidelity prototyp nebo wireframy (o kterych
bude zaznamenéno v nasledujici podkapitole), predstavi navrh a prodiskutuji ho uvnitf ¢lent
tymu (ktery zahrnuje nejen designéry, ale 1 vyvojafe a manazery), pak ho mohou otestovat
na uzivatelich, zjistit jeho silné stranky nebo nedostatky, pfepracovat, pak zase probéhne
diskuse v ramci tymu a vedlejsi testovani. V momenté, kdy low-fidelity prototyp bude
odsouhlasen, zacind druhd etapa — pfevedeni na miru high-fidelity a kroky, které byly
finan¢né€ narocnym muze projekt byt. [13]

Low-fidelity prototypy se pak déli na:

e papirové prototypy, coz predstavuji nejrychlejsi zpuisob navrhu a modelovani
interakce uzivatele s produktem. Velka vyhoda papirovych nacrta spociva v
tom, ze béhem jejich rozpracovani tym pomoci brainstormingu navrhuje rizné
ideje, a protoze na dané etapé se vibec nebere v potaz vzhled uzivatelského
rozhrani, spoluprace o funkcionalité probiha efektivné a urcuje se pozicovani

raznych elementli na obrazovce (napfiklad na jakém misté se zobrazi tlacitko
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,,0dhldsit: v pravém hornim nebo v levém dolnim rohu obrazovky a jaky typ
pozicovani bude intuitivnéj§im a snadnéjSim pro uzivatele).

e klikaci prototypy slouzi pro digitalni reprezentaci interakce uzivatele s
aplikaci. Kazdy frame obsahuje jednoduché nakreslené prvky a jsou spojené
proklikdvajicimi jednotkami. Naptiklad ve Figmé se da nakreslit low-fidelity
prototyp a urcit proklikdvajici akce mezi témito prvky. [14]

High-fidelity prototypy se pak déli na:

e prototyp s vysokou mirou piesnosti zpracované pomoci maketd neboli
mockupli. Dany navrh dava uzivatelim piesnou predstavu budouciho
produktu, coz zahrnuje jeho konecny vzhled a funkcionalitu. VSechny prvky
maji pfedem definovanou vysku a Sitku, barvu, pozicovani a kazdé tlacitko by
mélo mit svou funkcionalitu a umoznit uzivateli provadét jednotlivé akce po
jejich stisknuti.

e prototyp s vysokou mirou presnosti vyuzivajici elementy kédovani. Nejde o
samostatné kodovani, ale naptiklad o nastroje jako UXPin Merge nebo Figma,
v kterych jsou vypracovdny designerské komponenty obsahujici prvky
frontendovych knihoven jako React nebo Angular. Tyto komponenty funguji a
maji presny vzhled zminénych knihoven, co pfiblizuje prototyp k findlnimu
produktu. [13]

Low-fidelity prototypy staci nakreslit tuzkou, propiskou nebo markérem a vyhodou je
to, ze designéii mohou rychle a snadno vyzkouset svoje ndpady, a navic dany zpisob
dovoluje usetfit naklady. Zaroven navrh high-fidelity prototypu pomahd usnadnit praci pro
vyvojare, ktefi se nepotiebuji zabyvat UX metodikami v plné mife a feSit celou fadu

designérskych napadu. [13], [14]

2.3.1 Wireframy

Mezi low-fidelity ndstroje pro rozpracovani navrhu aplikace patii wireframy.
Wireframe predstavuje vizualni rozlozeni prvki a uspofaddni obsahu uzivatelského
rozhrani. Wireframy se vyskytuji v rané fazi navrhu a vyvoj aplikaci se zacina z wireframu.

To je velmi hruby nac¢rt budouci aplikace nebo webové stranky a cilem je usporadani
prvki jako tlacitek, sekci neboli obrazkli na strance. V moment¢, kdy vznikl pozadavek na
vyvoj webového produktu nebo aplikace, v prvni fazi designéii nezacinaji fesit velikost

pismen nebo barevnou paletu. Dulezita je “architektura” produktu, tj. je zapotiebi ujasnit,
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jaké prvky se budou zobrazovat na dvodni obrazovce, jak bude pfiblizné vypadat proces
registrace uzivatelt. Zda pfi registraci uzivatel ma vyplnit nejen sviij e-mail a heslo, ale
zaroven vyplnit néjaké dopliiujici informaci jako narozeniny nebo vysokou Skolu. A pokud
ano, je potieba fesit, zda to bude uzivatele obtézovat pfi prvnim prihldSeni a zda tyto

informace viibec uvadét nebo je to zbytecné a narocné. [2]

Wireframe Concept Live Implementation
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Obrdzek 6 — wireframe uZivatelského rozhrani a finalni produkt. Zdroj: [2]
2.4 Nastroj pro vytvaieni prototypu

Dfive populdrnim néstrojem skoro na vSechno, co bylo spojeno s grafikou a
fotografiemi, byl Photoshop. Ale v éfe webdesignu tyto funkce pfevzaly na sebe design
nastroje jako Figma nebo Axure PR. Pomoci prototypovych nastroju designér muze vytvofit
high-fidelity prototyp budoucf aplikace. Jednou z nejznaméjSich je Figma. [15]

Figma je cloud-based kolabora¢ni editor pro rozpracovani wireframa a prototypu.
Veskera prace v editoru se uklada na cloudu a mize nad jednim projektem pracovat nebo
sledovat zménu praci nékolik profesionald jako samotny UX designér, copywriter neboli
kodér. UX designér pracuje predevsim nad vytvorenim prototypu a jeho vzhledu, copywriter
vklada texty a kodér pouziva Figmu jako zdroj pro kédovani stranky nebo aplikace podle
navrzeného a odsouhlaseného designu. [16], [17]

Ve Figmé designér mize rozpracovavat jak low-fidelity wireframy, tak i high-
fidelity prototypy. Tento nastroj dovoli vytvaret své vlastni §ablony naptiklad pro vytvareni
person, vizitky a fadu dalSich ilustracnich a designérskych prvku.

Dalsi velkd vyhoda tohoto ndstroje jsou komponenty (anglicky components) a

varianty (anglicky variants). Pfi praci nad projektem UX designér vytvari jeden obrovsky
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design systém, ktery musi byt néjak udrzitelny. Proto tady do hry vstupuji komponenty. To
jsou prvky uzivatelského rozhrani jako naptiklad tlacitka, ikonky, textové inputy atd., které
mohou byt znovu pouzitelné v jednom nebo nékolika projektech. Pfi vytvareni ndvrhu
webové stranky, designér musi nakreslit chovani webové stranky véetné responzivniho
designu, tj. bude ji mit nakreslenou pro pocita¢, tablet a mobilni zafizeni. Aby designér
nevytvarel stejné tlacitko xkrat, nakresli jedno, z néhoz vytvofi hlavni komponentu, z které
muze deélat dalsi kopie. Pokud designér provede zmény hlavni komponenty, vyvold tim

zmény Vv jejich kopiich, které se mohou vyskytovat vice nez stokrat. [17]
2.5 Testovani pouzitelnosti

Testovani pouzitelnosti nebo testovani uzivatelské zkuSenosti (anglicky usability
testing) pomdha urcit, zda nebo do jaké miry je produkt pohodlny, srozumitelny a snadny
pfi pouzivani pro uzivatele. Ale zaroven, pokud produkt obnasi n¢jaké nejasnosti nebo neni
prehledny, dany test pomaha urcit jeho slaba mista, kterd by méla byt odstranénd [19].

Dulezité elementy jsou:

1) Moderétor (anglicky facilitator). Jeho ukolem je provést ucastnika celym procesem

testovdni.

2) Ukoly (anglicky tasks). Dosazitelna fada aktivit, kterymi musi projit Gi¢astnik.

3) Utastnik (anglicky participant), ktery je skuteGnym uZivatelem budouciho

produktu. [20]

Proces testovani probiha v pfitomnosti moderatora a u€astnika, jemuz moderator dava
tkoly podle pfedem pfipraveného testovaciho scénare, a tyto ukoly uzivatel musi splnit.
Moderator dikladné sleduje interakce respondenta s produktem, odpovida na jeho otazky a
klade dopliiujici otdzky. Dany testovaci scénar nemusi obsahovat veskeré funkcionality
[21]

Ukoly, které vykonava uZivatel, se daji charakterizovat jako ,realné“ tukoly, tj.
funkcionalita aplikace. Casto tikoly zni nasledovng: , Jak byste se piihlasil/a?”, “Kde byste
mohl/a najit informace o své objednavce?*. Tyto instrukce mohou byt jak velmi konkrétni a
specifické tak dost obecné v zdvislosti na typu testovdni nebo samotné aplikaci. Kazdy
pozitivni nebo negativni vysledek scénafe si moderdtor poznamendva. Formulace tdloh je

dost dulezita, aby respondent mohl pochopit a ujasnit si, co pifesné musi udélat. Béhem
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testovani moderator mize poprosit ucastnika premyslet nahlas, aby dostal celkovy prehled
o chovéni a chodu myslenek uzivatele pfi pouzivani aplikace. [20]

Pfi testovani je velmi zadoucti, aby testovani probihalo na skute¢nych uzivatelich, tj.
na cilové skupiné, ktera pak bude pouzivat testovany produkt nebo jiz predtim pouzivala
podobnou sluzbu nebo aplikaci. [20], [22]

Usability Testing:
Flow of Information

Observes

Interviews

Gives feedback
Facilitator Participant
Administers Performs

Tasks

Obrdzek 7 — Proces testovani pouZitelnosti. Zdroj: [20]

2.5.1 Kbvalitativni a kvantitativni testovani

Testovani pouzitelnosti se mohou délit na kvantitativni a kvalitativni.

Castgji se pouziva kvalitativni testovani a je zamé&fené na sbirani osobnich poznatkd
nebo zazitku lidi, ktefi pouzivaji dany produkt nebo sluzbu. Dany typ testovani ma vyhodu
v odhalen{ a rozpoznavani problému v uzivatelském rozhrani. [20]

Na druhou stranu kvantitativni testovani je zaméfeno piedevsim na sbirani metrik a

nejbeznéjSimi jsou uspésnost splnéného ukolu a ¢as na jeho splnéni. [20]
2.5.2 Vzdalené a osobni testovani

Dal§im typem clenéni testovani podle Nielsen group je osobni (anglicky in-person) a
vzdélené.

Osobni testovani probiha takovym zptusobem, Zze moderator a uzivatelé se nachazeji
na stejné lokalité bud’ v laboratofi a nebo v néjaké neformalni mistnosti jako kavarna, coz

zavisi na projektu a velikosti spole¢nosti, ktera dané testy provadi. [20], [21]
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Vzdalené testovani se provadi na dalku a mohou se také Clenit na moderované a
nemoderované. Vzdalené moderované testovéni je podobné jako osobni s jedinym rozdilem
spocCivajicim v lokalité moderatora a ucastnika, kdy jsou oba v riznych mistech a
komunikace probiha naptiklad pres Skype, Google Meets nebo jiny softwarovy ndstroj.
Oproti tomu vzdalené nemoderované testovani se li§i tim, ze uzivatel obdrzi seznam otazek
a bude vzdalené sledovdn moderdtorem. Kromé toho, v nekterych piipadech, veskera
interakce s produktem se muze nataCet a pak peclivé prostudovat moderatorem nebo

designérem. [20], [21]
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3 Vlastni prace
3.1 Motivace

Primarnim cilem a motivaci pro vytvoreni specifikace uzivatelského rozhrani aplikace
je usnadnit spravu a zakoupeni permanentek zaméfujicich se na tane¢ni studio. Z osobni
zkuS§enosti autorky, nékterd tane¢ni studia pro sledovani dochazky klientd pouzivaji papirové
listky, kde vyplni jimi zvolenou tanecni disciplinu, platnost permanentky a datum

pfitomnosti na tanecni hodiné.
3.2 Cile

Hlavnim cilem je navrhnout aplikaci, kterd by dovolila snadno a intuitivné spravovat
a rezervovat si permanentky, sledovat svou dochdzku a byla ovladatelnou pro vSechny

vekové kategorie.
3.3 Persony

3.3.1 Primarni persona

Jméno a prijmeni: Dominika Vaneckova

Pohlavi: zena

Vék: 28

Konicky: body balet, filmy, pocita¢ové hry, malovani

Typicky den: Vstava v Sest rano a v sedm rano jede do prace. Pracuje na plny pracovni
uvazek jako programatorka a cely den travi u pocitace. Obycejné konci praci ve Ctyfi hodiny
vecer a po praci jede do tanecniho studia, kde navstévuje hodiny body baletu, a navic uvazuje
i 0 zapsani na strecink. V dny, kdy nechodi do tanecni §koly, navstévuje hodiny malovani,
protoze rada maluje od détstvi. V 18:30 se vraci domu, odpociva, Casto se diva na filmy nebo
seridly a v jedendct hodin vecer jde spat.

Historie: Dominika se narodila v Praze a nepldanuje se nikam presté¢hovat. V détstvi
chodila na kurzy malovani, protoze chtéla pracovat jako architektka. Po ziskdni maturity Sla
na vysokou technickou skolu a vystudovala informatiku a momentalné pracuje jako frontend

kodérka. Rada sportuje od détstvi. Kdyz chodila na zakladni $kolu, jeji rodice ji zapsali na
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gymnastické kurzy. Béhem studia na vysoké Skole objevila kurzy z body baletu a zamilovala
se do nich a pravidelné je navstévuje jiz pét let.

Cil pro pouziti aplikace: Dominika chodi do tane¢ni Skoly, kde se pro kontrolu jeji
dochazky pouzivaji papirové permanentky, na kterych trenérka vypliiuje jméno klienta,
nazev tanecni discipliny a datum navstévy. Aplikace by ji pomohla snadno sledovat své
zakoupené permanentky a kupovat dalsi. Protoze se snazi skoro vSechno spravovat pies

chytry telefon, dand aplikace by mohla pro ni mit velkou vyhodu.
3.3.2 Sekundarni persona

Jméno a prijmeni: Petr Miiller

Pohlavi: muz

Vék: 20

Konicky: béh, hudba, psychologie, streaming (zivé vysilani na YouTube)

Typicky den: Vstivd v osm hodin rano, snidd a pak cely den vede konzultace
s klienty, protoze pracuje jako psycholog. Ve ti hodiny odpoledne po praci obcas jde b&hat,
kazdé pondé€li v osm hodin vecer zivé vysild na YouTube. Rad béhem streamu nebo po néj
hraje na kytaru nebo se uc¢i nové pisnicky. Vecer jde na dlouhé prochazky nebo travi cas
doma, kde hraje pocitacové hry.

Historie: Pochdzi z Rakovniku, po gymnaziu nastoupil na vysokou Skolu a
prestéhoval se do Prahy, kde vystudoval obor psychologie. Rid pomdha svym klientim, a
proto také zalozil kanal na YouTube, aby alespoii obecné mohl pomoc lidem nebo jim
poradit, kam by se mohli obratit. Béha nékolik dnt v tydnu, ale zaroven uz né&jakou dobu
chce zkusit zapsat se na streCink, aby mohl protahovat své svaly.

Cil pro pouziti aplikace: Kdyby si rozhodl zapsat se na hodiny streCinku, dana

aplikace byla by pro néj uzite¢na.
3.3.3 Negativni persona

Jméno a prijmeni: EliSka Svobodova

Pohlavi: zena

Vék: 35

Konic¢ky: malované ktizovky, projektovani, zpév

Typicky den: Vstava v devét hodin rano a v deset hodin ptichazi do prace. Pracuje

jako projektantka a jeji prace obCas vyzaduje hodné jizdy méstem, aby navstivila ufady a
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potkala se se svymi klienty. Snida a pije kdvu v praci, travi v ni do Sesti hodin vecer. VecCer
se diva na filmy nebo Cte noviny, ¢te knizku a jde spat kolem dvanacti hodin vecer. Rada
zpivd, a proto ma svou hudebni kapelu, s kterou se potkéava skoro kazdy vikend.

Historie: Zije v Praze a pochézi ze Slovenska. Kdyz ji bylo deset let, jeji rodie se
rozhodli prestéhovat do Prahy kvali praci. Vystudovala obor stavebniho inZzenyrstvi na
vysoké Skole v Pardubicich a uz patnact let pracuje jako projektantka. Nikdy nebyla moc
aktivnim ditétem, a proto velky zajem o sport nema. Ob¢as muze shlédnout fotbalovy zdpas
beéhem lusténi malovanych ktizovatek, ale brzy se po dlouhém sledovani za¢ina nudit a bud’
jde na prochazku nebo do kavéarny, kde se setkdvé se svymi kamaradkami.

Cil pro pouziti aplikace: Protoze neni aktivni a nema zadny zajem o sport, dand

aplikace neni pro ni pfinosnou, a proto nema motivaci ji pouzivat.
3.4 Prvni spusténi

3.4.1 Use case

Pfi prvnim spusténi aplikace uzivatel ocCekava logo aplikace a kratky popis

funkcionalit aplikace.
3.4.2 Scénar

Systém zobrazi uzivateli obrazovku s karuselem obrazka a kratkymi popisy, které ma;ji
za ukol seznamit uzivatele s funkcionalitami aplikace. Systém ceka, pokud uzivatel
prohlédne vSechny tfi obrazky (kazdy ma pod sebou unikatni textovy popis) a stiskne tlacitko

,,Get started”.
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3.4.3 Logicky a graficky design
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Obrdzek 8 — onboarding obrazovky — wireframe
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Obrdzek 9 — onboarding obrazovky — prototyp
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3.5 Uvodni obrazovka

3.5.1 Use case

Na tvodni obrazovce uzivatel oekava zobrazeni logo aplikace, dvodni text, tlacitko

pro piihlaseni, tlacitko pro registraci.
3.5.2 Scénar

Na tivodni obrazovce pii prvnim spusténi systém zobrazi uzivateli ivodni text a bude

cekat na kliknuti na jednou z nabizenych moznosti: prihlasit nebo se zaregistrovat.
3.6 Registrace

3.6.1 Use case

Na strance s registraci uzivatel oCekava:
e ikonku pro ndvrat zpét,
e text s informacni hlaskou,
e vyplnéni osobnich tdaji,
e souhlas se zpracovanim osobnich udaju,
e tlacitko pro potvrzeni vytvoreni Gctu,

e moznost se zaregistrovat pres Google nebo Facebook.
3.6.2 Scénar

Systém ocekava, ze uzivatel vyplni své osobni udaje jako e-mail, heslo a potvrdi své
heslo. Systém umozni, jak zobrazit heslo ale také ho zaSifrovat.

Pod textovymi poli bude uzivatel upozornén, ze pfi registraci uzivatel souhlasi se
zpracovanim osobnich udaju.

Systém ocekava, Ze uzivatel stiskne tlacitko , Sign up“ nebo se uzivatel muze
zaregistrovat pomoci Google nebo Facebook ucta.

Systém zobrazi Sipku, aby se uzivatel mohl vratit zpét. Po klepnuti na ni systém
pfesméruje uzivatele zpét na tvodni obrazovku, kde bude zobrazeno logo a tlacitka pro

ptihlaseni a registraci.
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3.6.3 Logicky a graficky design
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Obrdzek 10 — welcome obrazovka, registrace — prvni prototyp
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Obrdzek 11 — welcome obrazovka, registrace — prototyp
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3.7 PrihldSeni

3.7.1 Use case

Na strance pro prihlaSeni uzivatel oCekava moznost se prihlasit pomoci svého e-

mailu a vytvorit heslo, alternativni moznost se ptihlasit pres ucet Google nebo Facebook.
3.7.2 Scénar

Systém zobrazi informace o tom, ze se jedna o piihlaseni a poprosi uzivatele prihlasit
se. Pod informacnim textem jsou zobrazend textovd pole, systém ¢eka na jejich vyplnéni.
Systém zobrazi ikonku oka, v pfipadé, kdyby uzivatel chtél rozkryt své heslo.

Systém zobrazi tlacitko pro ndvrat zpét a uzivatel oCekéava, ze po jeho stisknuti bude
pfesmérovan na uvodni obrazovku. Pokud vSechny tdaje budou vyplnény spravné€, mize
uzivatel byt pfesmérovan na hlavni obrazovku.

Systém zobrazi také tlaCitka pro piihlaSeni pres ucet Google nebo Facebook.
3.7.3 Logicky a graficky design
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Obrdzek 12 — prihldseni — prvni prototyp
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all Vodafone CZ = 20:27 100 % [
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Obrdzek 13 — prihldSeni — prototyp

3.8 Hlavni obrazovka

3.8.1 Use case

Na hlavni obrazovce uzivatel ocekava:

e zobrazeni nadchdzejicich tane¢nich hodin, (,,Upcoming classes®),

e sekci pro prohlédnuti svych permanentek (,My permanent cards™), prehled
jednorazovych akci naptiklad workshop nebo exkluzivni hodiny (,,Classes
and workshops®), statistiku pravidelné navstévnosti taneCnich hodin
(,,Statistics) a moznost rezervace permanentky (,,Book permanent card®),

e hlavni dolni menu pro prohlédnuti hlavni stranky, kalendare a profilu.
3.8.2 Scénar

V horni ¢asti obrazovky systém zobrazi sekci ,,Upcoming classes®, po stisknuti na tuto
sekci uzivatel o¢ekava, ze bude presmérovan na obrazovku, kde bude nahled v§ech blizicich
se tanecnich hodin a bude mit moznost je tfidit podle typl permanentek.

Systém zobrazi sekci ,My permanent cards“, po jejim stisknuti bude uzivateli

zobrazeni seznam vsech jeho aktualnich permanentek.
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Systém také zobrazi sekci ,,Classes & workshops®, po jeji stisknuti bude uzivatel
presmérovan na seznam jednorazovych tanecnich akci a workshopt, na které se uzivatel
muze prihlasit.

Systém zobrazi sekci ,,Statistics®, po jejim stisknuti bude uzivatel pfesmérovan na
stranku se statistikami.

Systém zobrazi sekci ,Book permanent card“, po jejim stisknuti bude uzivateli
zobrazen seznam tanecnich hodin, které si uzivatel mize koupit.

V dolni casti obrazovky systém zobrazi hlavni menu s tfemi sekcemi: hlavni

obrazovka, kalendar a profil.

3.8.3 Logicky a graficky design

uill Vodafone CZ T 20:27 100 % (e
Today - 06/08
UPCOMMING CLASSES:
Body ballet >
11:00 tomorrow
STATISTICS MY
PERMANENT
CARDS
BOOK A
CLASS CLASSES &

WORKSHOPS

A B K

Obrdzek 14 — hlavni obrazovka — wireframe
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Obrdzek 15 — hlavni obrazovka — prototyp

3.9 Menu (dolni panel)

3.9.1 Use case

Na dolnim panelu uzivatel o¢ekava presmérovani na hlavni obrazovku, zobrazeni

kalendare, presmérovani na uzivatelsky profil.
3.9.2 Scénar

V dolni ¢ésti obrazovky systém uzivateli zobrazi menu neboli dolni panel s
prisluSnymi ikonami.

V pripadé klepnuti na prvni ikonu domi, systém presméruje uzivatele na hlavni
obrazovku.

Pokud uzivatel stiskne ikonu kalendatfe uprostfed, ocekava se, ze bude presmérovan
na obrazovku s kalendarem.

Pokud uzivatel stiskne tlacitko s ikonou uzivatele, bude pfesmérovan na obrazovku

svého profilu.
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3.9.3 Logicky a graficky design

Obrdzek 16 — menu — wireframe

O &M

Obrdzek 17 — hlavni obrazovka — prototyp

3.10 Profil uzivatele

3.10.1 Use case

Ve svém profilu uzivatel o¢ekava:
e zobrazeni jeho osobnich udaju jako fotografie, jméno a e-mail,
e zobrazeni tlacitek pro editaci svého profilu, zménu jazyka, nastaveni
notifikaci, mize si pre¢ist podminky spole¢nosti a obratit se na podporu,

e zobrazeni tlacitka pro odhlaseni.
3.10.2 Scénar

Systém zobrazi fotografii uzivatele, kterou miize zménit. Pak systém zobrazi jméno
a e-mail, které uzivatel zadal pfi registraci.

Systém zobrazi jednotlivé sekce naptiklad ,,Edit profile“. Po stisknuti na toto tlacitko,
uzivatel bude pfesmérovan na obrazovku, kde mize upravit své osobni ddaje. Systém také
zobrazi tlacitko pro nastaveni notifikaci. Pak systém zobrazi tlacitko pro zménu jazyka,
,,JLanguage, po jeho stisknuti bude uzivateli ddna moznost nastaveni jazyka. Systém zobraz{
tlacitko pro precteni obchodnich podminek. Pak systém zobrazi tlacitko, pomoci kterého se
uzivatel obrati na podporu v pripadé n¢jakych nejasnosti.

Systém také zobrazi v hornim pravém rohu obrazovky, tlacitko pro odhlaseni

z aplikace, ,,Log out®.

? 9
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3.10.3 Logicky a graficky design
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Obrdzek 18 — profil uZivatele — prvni prototyp
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Obrdzek 19 — profil uZivatele — prototyp
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3.11 Editace profilu uzivatele

3.11.1 Use case

Uzivatel o¢ekava moznost zménit svoje osobni udaje jako jméno, heslo, e-mail a

zeme.
3.11.2 Scénar

Systém zobrazi uzivateli textové pole obsahujici jméno, heslo, e-mail a zemé. Systém
ceka, pokud uzivatel je zméni. Po jejich Gpraveé systém Ceka az uzivatel stiskne tlacitko
,Save“. Po jeho stisknuti se uzivateli zobrazi informacéni hlaska, ze udaje byly uspésné
upravené.

V pripad€, ze je uzivatel nechce meénit, mize stisknout tlacitko zpét a bude

pfesmérovan na stranku svého profilu.

3.11.3 Logicky a graficky design
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Obrdzek 20 — viprava profilu — prvni prototyp
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Obrdzek 21 — uprava profilu — prototyp
3.12 Nastaveni jazyku (profil)
3.12.1 Use case

Uzivatel ocekava zobrazeni seznamu jazykl, zkterych si mize vybrat pro n¢j

vyhovujici jazyk, moznost vratit se zpét.
3.12.2 Scénar

Systém ¢eka, az uzivatel vybere jeden jazyk ze seznamu zobrazenych. Po kliknuti na
jednu z moznosti, systém zméni jazyk aplikace. V pfipade€, kdy si uzivatel rozmysli danou

zménu provadét, muze stisknut na tlacitko zpét a bude presmérovan na sviij osobni profil.

3.12.3 Logicky a graficky design
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Obrdzek 22 — tiprava jazyku — prototyp

3.13 Upcoming classes

3.13.1 Use case

Uzivatel ocekava:
e zobrazeni podrobného prehledu nadchéazejicich hodin, v€etné datumu, Casu a
ptislusného trenéra,
e zobrazeni rozdéleni jedné obrazovky na dvé sekce, pokud uzivatel ma vice

nez jednu permanentku.
3.13.2 Scénar

Systém zobrazi uzivateli podrobny piehled blizicich se tane¢nich hodin za aktudlni
meésic. Obrazovka je rozdélena na dvé sekce, pokud uzivatel ma vice nez jednou

permanentku a miize volit mezi jednou nebo druhou sekci.
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3.13.3 Logicky a graficky design
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Obrdzek 23 — upcoming classes: body ballet — wireframe
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Obrdzek 24 — upcoming classes: body ballet — prototyp
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3.14 My permanent cards

3.14.1 Use case

Uzivatel oc¢ekava zobrazeni vypisu vSech aktivnich permanentek a jejich platné

obdobi, moznost si koupit dalsi permanentku.
3.14.2 Scénar

Systém zobrazi uzivateli dvé zakoupené a aktivni permanentky a zaroven jejich
platné obdobi. Po kliknuti na jednou z nich bude uzivatel pfesmérovan na obrazovku, kde je
muZe upravovat a zrusit.

Systém také zobrazi tlacitko ,,Book®, aby si mohl koupit dalsi permanentku.

3.14.3 Logicky a graficky design
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Obrdzek 25 — my permanent cards — wireframe
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Obrdzek 26 — my permanent cards — prototyp

3.15 Body ballet / Yoga

3.15.1 Use case

Uzivatel oéekava:

3.15.2 Scénar

zobrazeni platného obdobi své permanentky,

moznost editace datumu a ¢asu své hodiny,

moznost se podivat na podrobnéjsi prehled tane¢ni hodiny,
moznost zrusit svou permanentku,

zobrazeni informacni hlasky ohledné pravidla zruSeni své permanentky.

Systém zobrazi permanentku s ndzvem zvolené tanecni discipliny, pak jeji platnost

ve formatu datumu.

Systém pak zobrazi tlacitka pro Upravu datumu a Casu prislu§né hodiny a podrobny

prehled tanecni hodiny.

Systém zobrazi tlacitko pro zruSeni permanentky, ,,Cancel class“. Systém ceka, ze

uzivatel ho stiskne a po jeho stisknuti se objevi dotaz, zda uzivatel opravdu chce hodinu
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zrusit. Po stisknuti tladitka ., Yes“, se uzivateli zobrazi dalsi informace, Ze zruSeni probéhlo
2 2 2

uspesné a pak bude presmérovan zpét do stranky ,, My permanent cards®, kde se objevi jedna

aktivni permanentka.

3.15.3 Logicky a graficky design
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Obrdzek 27 — podrobni piehled hodiny: body ballet — wireframe
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Obrdzek 28 — proces smazdni jedné permanentky — wireframe
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Obrdzek 29 — podrobni prehled hodiny: body ballet — prototyp
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Obrdzek 30 — proces smazdni jedné permanentky — prototyp
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3.16 Book permanent card

3.16.1 Use case
Uzivatel ocekava moznost si zvolit jednotlivou tane¢ni disciplinu.
3.16.2 Scénar

Systém zobrazi nadpis ,,Book a class* a textovy popis akci.

Systém také zobrazi uzivateli seznam tanecnich disciplin, které si uzivatel muze
zvolit. V pripadé€, pokud uzivatel nechce nic vypliovat, stiskne na tlacitko ,,Zpét™“ a bude
pfesmérovan na domdici obrazovku. Systém Ceka, kdy uzivatel zvoli jednu nebo nékolik
tanecnich disciplin. Pak stiskne tlacitko ,,Submit*“ a bude pfesmérovan na kalendar. Systém
zobrazi kalendaf na aktualni mésic, textovou hlasku, ze si uzivatel muze zvolit jakykoliv
den. V pravém hornim rohu bude zobrazend ikona s napoveédou, po jeji stisknuti se uzivateli

zobrazi ndzev této sekce, ,,Help®, a seznam teCek s ptislu§nou barvou a jejich vyznam. Tyto

tecky uzivatel uvidi na pfedchozi strance kalendate pod Cisly. Po stisknuti na tlacitko zpét
bude uzivatel vracen na obrazovku s kalendafem. Pod ¢isly v tomto kalendare uzivatel uvidi
malé barevné tecky. Tyto tecky maji nasledujici vyznam:

e Cernou jsou oznacené zakoupené permanentky,

e oranzovou jsou oznacené workshopy, na které je uzivatel zapsan,

e Dbilou tanecni hodiny, na které se uzivatel miize zapsat.

Systém Ceka, kdy uzivatel zvoli vhodny den. Po jeho stisknuti bude uzivatel
pfesmérovan na vypis v§ech hodin za zvolené obdobi. Zobrazi se mu boxy s ndzvem zvolené
discipliny, jeji konani, jméno trenéra a kapacita. Pokud kapacita neni naplnéna, objevi se
uzivateli tlacitko ,,Book™ a po jeho stisknuti probéhne proces rezervace datumu a nidkupu
permanentky. Pokud kapacita tane¢ni hodiny bude naplnéna, box s detaily hodiny bude mit

Sedou barvu a uzivatel nebude mit moznost se na ni prihlasit.
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3.16.3 Logicky a graficky design
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Obrdzek 32 — proces ndkupu permanentky Il — prototyp
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3.17 Statistics

3.17.1 Use case

Uzivatel ocekava si prohlédnout si pravidelnost své dochazky, zobrazeni statistiky

vSech svych zakoupenych permanentek, nastaveni filtrovani.
3.17.2 Scénar

Systém zobrazi uzivateli grafiky jeho pravidelné dochdzky. Dané grafiky maji dvé
ktivky: ,, Attendence frequency® a , training plan®.

Systém zobrazi ikonku filtru, po jeho stisknuti bude uzivateli zobrazen seznam
aktivnich permanentek. Systém cekd, pokud uzivatel zaskrtne jednu az v§echny moznosti a
stiskne tlacitko ,,Submit®“. Po jeho stisknuti bude pfesmérovan zpét na obrazovku se
statistikou. Nebo pokud uzivatel nebude chtit nic vypliiovat, stiskne Sipku zpét a také se vrati

na prehled své statistiky.
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3.17.3 Logicky a graficky design
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Obrdzek 34 — statistika, nastavent filtru — wireframe
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Obrdzek 35 — statistika, nastavent filtru — prototyp
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3.18 Classes & workshops

3.18.1 Use case

Uzivatel oCekava zobrazeni seznamu jednorazovych akci nebo workshopu.

3.18.2 Scénar

Systém zobrazi seznam akci a workshopu a Ceka, kdy si uzivatel zvoli tane¢ni hodinu,

o kterou md zdjem. Po jeji stisknuti se uzivateli zobrazi uvodni obrazek, popis hodiny a

zaroven ikonka s otaznikem, seznam ucitell, ktefi vyucuji tuto disciplinu. Systém Ceka, kdy

uzivatel stiskne tlacitko ,,Book* a timto se provadi proces objedndni.

Vedle sekce ,,Description® systém zobrazi ikonku s otaznikem a pokud ji uzivatel

stiskne, zobrazi se mu detailni popis pfislu§né tanecni discipliny.

3.18.3 Logicky a graficky design
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Obrdzek 36 — prehled workshopii, informace o trenérce — wireframe
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Obrdzek 37 — prrehled workshopii, informace o trenérce — prototyp
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jednodussi varianté, jsou adaptované pro ty,
kdo nema pfislusnou kondicku. Cvi¢eni jsou
zaméfena hlavné na protahovani svald,
pruznost patefe a pohyblivosti kloubd.
Hlavnimi cili body baletu jsou: naucit se
ovladat své télo, udélat ho vybranym a
ladnym, zbavit se zbytecnych kilogramu.

Body balet je novy trend ve fitnesu,
pochézejici z klasické choreografie.
Rozmanité tane¢ni pohyby jsou podany v
jednodussi varianté, jsou adaptované pro ty,
kdo nema pfislusnou kondicku. Cviceni jsou
zaméfena hlavné na protahovani svald,
pruznost patefe a pohyblivosti kioubu.
Hlavnimi cili body baletu jsou: naugéit se
ovladat své télo, udélat ho vybranym a
ladnym, zbavit se zbytecnych kilogram.

Obrdzek 38 — podrobné o body baletu a streCinku — wireframe
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Obrdzek 39 — podrobné o body baletu a strecinku — prototyp

3.19 Odhlaseni

3.19.1 Use case
Uzivatel oCekava moznost se odhlasit z aplikace.
3.19.2 Scénar

V sekci profilu uzivatele v hornim pravém rohu systém zobrazi tlacitko ,Log out®,
po jeho stisknuti systém odhldsi uzivatele z jeho profilu a pfesméruje ho na dvodni stranku.

Na uvodni strance uzivatel bude moci zase prihlasit nebo se zaregistrovat.

3.20 Testovani pouzitelnosti

Dana kapitola je zaméfena na kvalitativni testovani navrzeného prototypu. Testovani
se provadélo na mobilnim telefonu moderatorky, kterd meéla stazenou aplikaci Figma a

mohla pustit prototyp pomoci funkce Present. Prototyp byl vypracovidn pro iPhone SE.
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Cilem daného testovani bylo sezndmit participanty s aplikaci, otestovat jeji pouzitelnost a

odhalit nedostatky a zaznamenat pozitivni zkuSenosti.
3.20.1 Prubéh testovani

Testovani probéhlo na konci tnora roku 2023. Bylo vybrano pét participanti ve
veékovém rozmezi 22-49 let, na které se cilila dand aplikace a participanti museli splnit ikoly
ptipravené moderatorkou. Pied zaCatkem testovani, uzivatelé byli sezndmeni se specifikou
aplikace, pak museli splnit ukoly moderitora a po jejich splnéni byli pozddani o zpétnou
vazbu. Participanti byli upozornéni na to, Ze aplikace neni uplné funk¢ni a mize ji chybét
nékolik funkcionalit kromé zasadnich.

Pro tyto ucely byly sestaveny testovaci scénafe, kterymi se méfily funkcionality
vypracované aplikace. Testovaci scénafre jsou nasledujici:

1) Zaregistrujte se.

2) Upravte své osobni informace.

3) Podivejte se na seznam svych aktivnich permanentek.

4) Prohlédnéte detail zvolené permanentky.

5) Smazte permanentku.

6) Zméiite jazyk aplikace.

7) Otevrete si kalendar.

8) Prohlédnéte statistiku své dochazky a nastavte si filtry.

9) Prihlaste se na workshop.

10) Prectete si informace o trenérce.

11) Podivejte se na seznam nadchazejicich tane¢nich hodin.

12) Prectete si vice o Body baletu.

13) Vyberte si permanentku a kupte si ji.

14) Odhlaste se z aplikace.

3.20.2 Vysledek testovani

Zjisténé vysledky testovacich scénait jsou uvedené a tabulce niz:
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Uzvatel 1 Uzvatelka 2 Uzvatelka 3 Uzvatel4 Uzvatelka 5 Vysledky
Scénar 1 100% 100% 100% 100% 100% 100%
Scénar 2 100% 100% 100% 100% 100% 100%
Scénar 3 100% 100% 100% 100% 100% 100%
Scénar 4 100% 100% 100% 100% 100% 100%
Scénar 5 100% 100% 100% 100% 100% 100%
Scénar 6 100% 100% 100% 100% 100% 100%
Scénar 7 100% 70% 100% 100% 100% 94%
Scénar 8 100% 100% 100% 100% 100% 100%
Scénar 9 100% 50% 50% 50% 50% 60%
Scénar 10 100% 100% 100% 100% 100% 100%
Scénar 11 50% 100% 70% 50% 50% 64%
Scénar 12 50% 100% 50% 70% 70% 68%
Scénar 13 100% 100% 50% 50% 50% 70%
Scénar 14 100% 100% 100% 100% 100% 100%

Tabulka 1 — vysledky testovdni pouZitelnosti.

Kritéria ohodnoceni:

e (0 %: nemohl/a viibec splnit,

e 50 %: splnil/a s pomoci moderétorky,

e 70 %: splnil/a sdim/a, ale musel/a se zorientovat v aplikaci a kliknout na pér sekci az

pak ji splnil/a a to bez pomoci moderétorky,

e 100 %: bezchybné splnil/a.

Celkova tspésnost testovacich scénart je 89,5 %, coz svédéi o tom, Ze digitalni prototyp
je snadnym a intuitivnim v pouzivani, ale zaroven dané testovani pomohlo odhalit jeho slabé
stranky. V dalsi Casti bude popsan detailnéj$i piehled splnéni daného testovani kazdého
z GCastnika a jejich zpétna vazba.

Uzivatel 1:

Dva scénafe €. 11 a 12 dokézal splnit s pomoci moderatorky. U scénare €. 11 hledal
informaci o nadchazejicich tane¢nich hodinach v sekci ,,My permanent cards®, jelikoz jsou
v horni sekci na hlavni obrazovce, ale spiS ji vnimal jako menu. U scénafe ¢. 12 informaci
ohledné¢ Body baletu hledal také v sekci ,,My permanent cards“, prestoze byla v sekci
,,Classes & workshops®, a pod ikonkou s otaznikem. Celkem potize s pouzivanim aplikace
nemél. Celkem moc chvalil design aplikace a poznamenal, Ze by ji rad vyuzil pro svij

trénink.
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Naméty na zlepSeni/postiehy: navrhoval by odstranit ikony otaznikl, protoze je
nepouziva v zadnych jinych aplikacich, a proto si jich Casto nev§ima.
Uzivatelka 2:

Scénare €. 7 splnila sama, ale s lehkymi potizemi a scénat ¢. 9 splnila s pomoci
moderatorky. U scénafe ¢. 7 nemohla najit sekci kalendate, protoze ikonka v dolnim menu
ji spi§ pfipominala akvdrium. U scénafe €. 9 méla problém s pfihlaSenim na workshop,
protoze proces byl matoucim. Celkem charakterizovala aplikaci pozitivné a poznamenala,
ze aplikace byla navrzena podle konvenci.

Naméty na zlepSeni a postiehy: navrhla zménit ikonu, aby vypadala vice jako klasicky
kalendar.

Uzivatelka 3:

Meéla potize se scénafi €. 9, 11, 12 a 13. Scénafe €. 9, 12 a 13 splnila s pomoci
moderatorky. U 9. scénafe kvili dlouhému procesu, se nemohla dokazat prihlasit na
workshop, a proto potiebovala vysvétleni moderatorky. U 9. scénafe nemohla najit sekci,
kde by si mohla ptecist o body baletu, hledala ji také v sekci ,My permanent cards®. U
13. scénare méla stejny problém jako se scénarem €. 9 kvili nejasnému procesu. Scénar €. 11
splnila sama, ale pfedtim, nez nasla seznam nadchazejicich tanecnich hodin, proklikdvala se
do jinych sekci. Celkem se vyjadfila velmi pozitivné vuci aplikaci a povazovala ji za
intuitivni a chvdlila design.

Néameéty na zlepSeni a postiehy: uzivatelka také navrhovala zménit ikonku kalendare,
1 kdyz s touto sekci neméla zadny problém. Navrhla sekci s informacemi o body baletu
prenést do sekce ,,My permanent cards®.

Uzivatel 4:

Meél komplikace se scénafi €. 9, 11, 12 a 13. Scénafe ¢. 9 a 13 splnil s pomoci
moderatorky. U scénafe €. 9 a 13 byl zmateny ze zpusobu piihlaseni se na workshop a
zakoupeni si permanentky, proto tyto dvé akce povazoval za komplikované. Scénar €. 11
také splnil s pomoci moderatorky, protoze nemohl najit sekci nadchéazejicich taneCnich
hodin na hlavni obrazovce a hledal ji v sekci ,,My permanent card®. Scénar ¢. 12 splnil sdm,
ale néjakou chvili stravil hledanim a kliknutim do jiné sekce. Aplikaci charakterizoval jako
velice uziteCnou a pozitivné se vyjadfoval i ohledné jejiho designu.

Néaméty na zlepSeni a postfehy: navrhoval sekci s nadchdzejicimi hodinami misto

horni Casti, prenést do spodni, aby byla vice viditelnd. V sekci kalendare chybi zobrazeni
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dnesniho datumu, a proto navrhoval ji bud’ umistit v horni ¢asti obrazovky nebo aby byla
oznacena jinou barvou.
Uzivatelka 5:

Meéla potize se scénari €. 9, 11, 12 a 13. Tii scénafe dokézala splnit s pomoci
moderatorky, a to byly scénafe €. 9, 11 a 13. U scénafe ¢. 9 a 13 byla také zmatena
komplikovanym a rozsdhlym procesem rezervovani workshopu a objedndnim permanentky.
Scénar €. 9 rovnéz splnila s pomoci moderatorky a nevidéla sekci blizicich se tanecnich
hodin na hlavni obrazovce a povazovala ji za sekci s aktudlnimi permanentkami. Scénar
¢. 12 splnila sama, ale potfebovala trochu Casu na jeji vyhledavani. Celkem charakterizovala
aplikaci jako uc¢elnou a dost pozitivné se vyjadrila ohledné designu.

Naméty na zlepSeni a postrehy: stejné€ jako i uzivatel €. 1 uvitala, pokud by ikony
s otaznikem m¢li textovy popis funkce, naptiklad jmenovaly by se ,, Read more®, protoze
neni zvykl4 je pouzivat a dost Casto je ignoruje. Uzivatelka navrhla trochu zménit vzhled
kalendafe, coz nepusobilo zadné komplikace, ale vice by to odpovidalo jejim osobnim

preferencim.
3.21 Navrh uprav

Nekteti uzivatele méli zmatek pii procesu piihlaSovani na workshop (scénaft €. 9),
nebo koupeni permanentky (scénar €. 13), a primarné v sekci kalendare, kde meli vybrat den,
na ktery by se chtéli zapsat. Jeden z ucastniki uvedl, Zze divodem zmatku bylo to, Zze neni
mozné poznat dne$ni datum, a proto pro snadnost orientace bylo oznaeno Cernou barvou

dnesni datum.
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Obrdzek 40 — iiprava dnesniho datumu v kalenddri
Dalsi prekazkou byl scénar €. 12, ve kterém méli uzivatelé za kol si precist clanek
o body baletu. Z tabulky vyplyva, ze dva uzivatele to se zvladli splnit sami, ale potfebovali
néjakou chvili, aby se mohli zorientovat a logicky posoudit umisténi dané sekce. Dva jini
uzivatelé dokazali splnit tento scénaf jen s pomoci moderdtorky. Na zakladé zpétné vazby
vyplyva, Ze jich zmadtla ikonka otazniku a vyhovovalo by jim vice, pokud by to bylo popsdno
textoveé. Proto bylo rozhodnuto tuto ikonku odstranit a misto ni umistit textovy odkaz na

clanek o body baletu.
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Obrdzek 41 — odstranéni ikonky

Scénar €. 11, ve kterém uzivatelé méli za ukol se podivat na seznam svych
nadchazejicich tanecnich hodin, byl pro né tézkym a nepfehlednym. Jeho pramérna
uspésnost zvladnuti se pohybuje kolem 64 %. Divodem je to, Ze na hlavni obrazovce, se
uzivatel soustfedi na sekce jako ,, My permanent cards™ nebo ,,Statistics* a nevSima si sekce
,Upcoming classes* v horni ¢4sti obrazovky, protoze se v této Casti vyskytuje i hodné
textovych elementt. Proto navrhem pro dpravu je odstranéni textového elementu, ktery

informuje o dne$nim datu a obarveni horni sekce s nadchazejici tane¢ni hodinou.
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Obrdzek 42 — zvyraznéni sekce ,, Upcoming classes
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4 Zavér

Primarnim cilem této bakalarské prace bylo vytvoreni uzivatelského rozhrani a
digitdlniho prototypu pro spravu permanentek pro tane¢né studio. V teoretické ¢dsti byla
vénovana pozornost Ul specifikaci a jejimu dikladnému zkoumani, definovani a popisu UX
metodik, sezndmeni se s procesem testovani pouzitelnosti.

V praktické cCasti znalosti ziskané v teoretické Casti byly zdkladem pro ndvrh
uzivatelského rozhrani pro snadnou spravu permanentek a zpracovani digitdlniho prototypu.
V prvni fazi byly definovany hlavni funkcionality, které by méla obnaset budouci aplikace
a stanoveni motivace, cile a person pro jeji ndvrh. Pak byl rozpracovin low-fidelity
wireframe pro schematicky ptehled jednotlivych prvki a obsahu budouciho uzivatelského
rozhrani. Na zékladé wireframu byl vytvofen digitalni prototyp v softwarovém editoru
Figma. Dany prototyp mél za cil pomoci uzivatelim navstévujicich tanecni studio snadno a
intuitivné spravovat své permanentky, kupovat dalsi a prihlaSovat se na workshopy, které
tanecni studio nabizi. V druhé Casti bakalarské prace byly sestaveny use casy a scénafe
popisujicich funkcionalitu navrzeného modelu.

V dalsi casti praktické prace bylo provedeno testovani pouzitelnosti. Byly vytvorené
testovaci scénare, jejichz ikolem bylo otestovat funkcionality dané aplikace a pro tyto ucely
bylo vybrano pét participantt z cilové skupiny. Testovani probihalo osobné€ a pomoci
mobilniho telefonu moderdtorky a pomoci nédstroje Figma. Celkova uspéSnost zvladnuti
testovacich scénarti Cini 89,5 %, coz ukazuje na to, ze digitalni prototyp je uziteCnym,

intuitivnim a spliluje cile stanovené v této bakalarské préce.

59



5 Seznam pouzitych zdroju

1.

10.

1.

List!fy. Co je to Cesky ,,User Experience — UX design? List!/fy [online].
03.01.2020 [cit. 2022-12-12]. Dostupné z: https://www.listify.cool/co-je-to-cesky-

user-experience-ux-design/

Codecademy. Course: Introduction to UI and UX Design. Codecademy [online].
[cit. 2023-12-01]. Dostupné z: https://www.codecademy.com/learn/intro-to-ui-ux
MAC-HISTORY.NET. Apple Lisa. MAC-HISTORY.NET [online]. [cit. 2023-01-
04]. Dostupné z: https://www.mac-history.net/2007/10/12/apple-lisa/

Coursera. Ul vs. US Design: Ul vs. UX Design: What’s the Difference? Coursera
[online]. 02.08.2022 [cit. 2023-01-08]. Dostupné z:

https://www.coursera.org/articles/ui-vs-ux-design

ITnetwork.cz. Lekce 9 — Co to jsou persony a jak si je vytvotit v UX. ITnetwork.cz
[online]. [cit. 2023-01-08]. Dostupné z: https://www.itnetwork.cz/html-css/user-

experience/co-to-jsou-persony-a-jak-si-je-vytvorit-v-ux-

PAVLICEK, Josef a Karolina SOLANSKA. Ucebnice Interakce ¢lovék pocitac.

[online]. [cit. 2023-01-09]. Dostupné pro studenty z: https://moodle.czu.cz
SKAND, Kumar. USE CASES in UX. UXness [online]. [cit. 2023-01-09].

Dostupné pro studenty z: https://www.uxness.in/2020/04/use-cases-in-ux-

significance-and-how-to.html

COOPER, Alan, Robert REIMANN a Dave CRONIN. About face 3: the essentials
of interaction design. [3rd ed.]. Indianapolis: Wiley, c2007. [cit. 2023-01-16].
ISBN 978-0470084113.

KRUG, Steve. Don't make me think, revisited: A Common Sense Approach to Web
Usability. Berkeley: New Riders, 2014. Voices that matter. ISBN 978-0-321-
96551-6.

GARRETT, Jesse James. The Elements of User Experience: User-Centered Design
for the Web and Beyond. 2nd edition. Berkeley: New Riders, 2011. ISBN 978-0-
321-68368-7.

Developer experience. Design Thinking. Developer experience [online].
11.05.2021 [cit. 2023-01-20]. Dostupné pro studenty z:

https://developerexperience.io/articles/design-thinking

60


https://www.listify.cool/co-je-to-cesky-
https://www.codecademy.com/learn/intro-to-ui-ux
http://MAC-HISTORY.NET
http://MAC-HISTORY.NET
https://www.mac-history.net/2007/10/12/apple-lisa/
https://www.coursera.org/articles/ui-vs-ux-design
http://ITnetwork.cz
http://ITnetwork.cz
https://www.itnetwork.cz/html-css/user-
https://moodle.czu.cz
https://www.uxness.in/2020/04/use-cases-in-ux-
https://developerexperience.io/articles/design-thinking

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

Digital Guide IONOS. Human-centered design: User-friendly products that actually
solve problems. Digital Guide IONOS [online]. 22.07.2020 [cit. 2023-01-26].

Dostupné z: https://www.ionos.com/digitalguide/websites/web-

development/human-centered-design/

Design Kisk. Lo-fi prototypovani: kdy se hodi a jak na néj. Design Kisk [online].
31.01.2021 [cit. 2023-01-26]. Dostupné z: https://medium.com/design-kisk/lo-fi-
prototypov%C3%A1n%C3% AD-kdy-se-hod%C3 % AD-a-jak-na-n%C4%9Bj-
52965914ae39

UXPin. High-Fidelity Prototyping vs. Low-Filedity Prototypes: Which to Choose
When? UXPin [online]. [cit. 2023-01-27]. Dostupné z:

https://www.uxpin.com/studio/blog/high-fidelity-prototyping-low-fidelity-

difference/

Webflow Blog. 14 best prototyping tools for UI/UX designers. Webflow Blog

[online]. [cit. 2023-01-27]. Dostupné z: https://webflow.com/blog/prototyping-tools
SimonJun. Pro€ je Figma dar z nebes? SimonJun [online]. 08.05.2022 [cit. 2023-

01-29]. Dostupné z: https://www.simonjun.cz/blog/proc-je-figma-dar-z-nebes

Draw Planet. Co je Figma? Draw Planet [online]. 04-03-2022 [cit. 2023-01-29].

Dostupné z: https://www.drawplanet.cz/co-to-je-figma/

VALLAURE, Christine. Figma: vSe, co potfebujete védét. IQO [online]. [cit. 2023-

01-29]. Dostupné z: https://igo.cz/case-studies/design/figma-vse-co-potrebujete-
vedet/

NIELSEN, Jakob. Usability Engineering. 1st edition. Morgan Kaufmann; 1993.
ISBN 978-0125184069.

MORAN, Kate. Usability Testing 101. Nielsen Norman Group [online]. 1.12.2019
[cit. 2023-02-13]. Dostupné z: https://www.nngroup.com/articles/usability-testing-
101/

Akcee. Usability testing aneb Jak na uzivatelské testovani pouzitelnosti Akcee
[online]. 20.08.2020 [cit. 2023-02-20]. Dostupné z:

https://www.ackee.cz/blog/uzivatelske-testovani-pouzitelnosti

McKay E.N. :UI is Communication: How to Design Intuitive, User Centered
Interfaces by Focusing on Effective Communication, Newnes, 2013. ISBN

9780123972873.

61


https://www.ionos.com/digitalguide/websites/web-
https://medium.com/design-kisk/lo-fi-
https://www.uxpin.com/studio/blog/high-fidelity-prototyping-low-fidelity-
https://webflow.com/blog/prototyping-tools
https://www.simonjun.cz/blog/proc-je-figma-dar-z-nebes
https://www.drawplanet.cz/co-to-je-figma/
https://iqo.cz/case-studies/design/figma-vse-co-potrebujete-
https://www.nngroup.com/articles/usability-testing-
https://www.ackee.cz/blog/uzivatelske-testovani-pouzitelnosti

6 Seznam obrazku, tabulek, zkratek

6.1 Seznam obrazku

Obrizek 1 — elementy uzivatelského zazitku. Zdroj: [2]......cccoovvviiiiiiiiiiiiiiiiiii, 13
Obrazek 2 — elementy UX a UL Zdroj: [4]...cccceeevoiiiiiiiiiiiiiiiiiieie e 14
Obrazek 3 — model dvojitého diamantu. Zdroj: [2]......ccccceiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieee, 17
Obrézek 4 — proces designové mysleni. Zdroj: [11] ..ccoooiiiiiiiiiiiiiiiiii 19
Obrazek 5 — proces user-centered designu. Zdroj: [12] ....c.ooooiiiiiiiiiiiiin 19
Obrizek 6 — wireframe uzivatelského rozhrani a finalni produkt. Zdroj: [2]......cccceevnennne 22
Obrézek 7 — Proces testovani pouzitelnosti. Zdroj: [20] .....cceevvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiicee 24
Obrazek 8 — onboarding obrazovky — wireframe..........ccccccovvviiiiiiiiiiiiiiiie, 29
Obrazek 9 — onboarding 0brazovky — Prototyp ........ccoeeeuveiiiiiiiiiiiiiiiiiiceeeiiie e 29
Obrazek 10 — welcome obrazovka, registrace — prvii prototyp ........ccoceveeevveeenieeenineeenne. 31
Obrazek 11 — welcome obrazovka, registrace — Prototyp «....coocevvvvvvirieiiiiiiiiiireieeeeeeeninnns 31
Obrizek 12 — piihlaseni — pryni Prototyp ......ccccceeviiiiiiiiiiiiiieiie i 32
Obrézek 13 — prihlaSeni — PrOtOLYP ...ccveerieriiiiiiiiiiiiiie it 33
Obréazek 14 — hlavni obrazovka — Wireframe..........cccccevvvieiiiiiiiiiiiiiiiiiniieeeee 34
Obréazek 15 — hlavni 0brazovka — ProtOtyP......ccceeeeeerriueiiieeeiiiiiiiiiiiiiiieeeee e eeiiiirneee e 35
Obréazek 16 — menu — WIreframe .........couuveeiiiiiiiiiiiiiiiiieeeee et 36
Obrézek 17 — hlavni Obrazovka — ProtOtyP.....ccceeeeevururreeeeeiiiiiiiiiiiiiiieeee e 36
Obrizek 18 — profil uzivatele — prvni prototyp........ccccueeviiiiiiiiiiiiiiiieecie e 37
Obrizek 19 — profil uzivatele — Prototyp ......cccocueevuiiiiiiiiiiiiiiiiie e 37
Obrazek 20 — dprava profilu — pryni prototyp ......cceoevveiiiiiiiiiiiieiiieie e 38
Obréazek 21 — tiprava profilu — prototyp ........ccccoeviiiiiiiiiiiiiiiiici e 39
Obrazek 22 — tiprava jazyku — Prototyp ......cocveiiiiiiiiiiiiiiie e 40
Obrizek 23 — upcoming classes: body ballet — wireframe ............cccoooiiiiiiiiinninn, 41
Obrazek 24 — upcoming classes: body ballet — prototyp.........cccooeviiiiiiiiiiiiiniiiinie 41
Obrazek 25 — my permanent cards — Wireframe .........cc.ccoeoveeiiiiiiiniiiiiiiic 42
Obréazek 26 — my permanent cards — PrOtOLYP ....ccueeiiviiriiuiiriiiiieeiiie et 43
Obrazek 27 — podrobni piehled hodiny: body ballet — wireframe .............c..cccoooeiiiiiin, 44
Obrizek 28 — proces smazani jedné permanentky — wireframe ............ccccooeiiiiiiniinnnnn 44
Obrizek 29 — podrobni prehled hodiny: body ballet — prototyp.........cccoeevieiiiiiiiiniiennnnnne. 45
Obrazek 30 — proces smazani jedné permanentky — prototyp ........ccccoeeveeeiiieniiienniieene 45
Obrazek 31 — proces ndkupu permanentky I — prototyp..........cccveeeiiiiiiiiiiiiiiiiiie 47
Obrazek 32 — proces ndkupu permanentky II — prototyp ..........ccooviiviiiiniiiiniiiinii. 47
Obrazek 33 — proces nakupu permanentky III — prototyp .........ccoeviiviiiiniiiniiiinii. 48
Obrazek 34 — statistika, nastaveni filtru — wireframe.............coeeveeiiiiiriiiiiiinn e 49
Obrézek 35 — statistika, nastaveni filtru — Prototyp ......cccceeeeeeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeees 49
Obrazek 36 — prehled workshopt, informace o trenérce — wireframe...............c..ccoooeis 50
Obrazek 37 — ptehled workshopt, informace o trenérce — prototyp.........ccceevevvieiiieiinnnnns 51
Obrizek 38 — podrobné o body baletu a streinku — wireframe ..............ccoooiniiniinn 51
Obrizek 39 — podrobné o body baletu a stre€inku — Prototyp .........cccceevviiiiiiiiieniienienne 52
Obrazek 40 — uprava dnesniho datumu v Kalendari .............ccooeiiiiiinns 57
Obrazek 41 — odstraneni IKONKY ......cccoueeriiiieiiiiiiiiieiiie i 58
Obrizek 42 — zvyraznéni sekce ,,Upcoming classes™ ............coccvviiiiiiiiiiiiiiiiiniiiicee 58

62



6.2 Seznam tabulek

Tabulka 1 — vysledKky testovani pOUZItEINOStL. .......ocuriuiiiiiiiiiiiiiiiiei 54

6.3 Seznam zkratek

Ul — Uzivatelské rozhrani
UX - Uzivatelsky zazitek

GUI — Grafické uZivatelské rozhrani

63



7 Prilohy
7.1 Priloha 1 — Funkéni digitalni prototyp

https://www.fiema.com/file/Dw6a0su3vyBCbfxveo AwI0/N%C3 %A 1 vrh-prototypu-

webov% C3% A9-aplikace-pro-spr%C3 %A 1vu-permanentek ?node-
1d=201%3A5&t=h0umY 823eA2bsUJ8-1

64


https://www.figmaxorriVfile/Dw6a0su3vyBCbfxvgoAwI0/TS%5b%C3%25Alvrh-proto

