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Mobilni aplikace pro 0soby postizené nemoci ,,Anxiety
disorder*

Abstrakt

Tato bakalaiska prace se zabyva pribéhem prototypovani aplikace.

Teoreticka ¢ast je zaméfena na popsani metod prototypovani, k ¢emu prototypy slouzi,
jaky je jejich vyznam a pro¢ jsou dulezité. Dale jsou zde zdokumentované, co vse
K prototypovani a jejich testovani patfi.

V praktické ¢asti je analyza pozadavkl a konkurence. Je zde popis cilové skupiny a
vytvofené persony. Nadale je zde rozepsan postup tvorby prototypu, zadinajici prvnim
nakreslenym prototypem, vybérem aplikace pro tvorbu finalniho prototypu a Samotny

prototyp a popsani jeho funkci. Poté je zde popis prubéhu testovani a vysledky.

Kli¢ova slova: Aplikace, prototyp, tzkost, lo-fi prototyp, hi-fi prototyp, android, uzivatelské
testy



Mobile application for people affected by the disease
“Anxiety disorder”

Abstract

Theme of this bachelor thesis is process of prototyping.

Theoretical part describes methods of prototyping, for what are prototypes being used,
their main purpose of creation and why are they important. There is also described everything
that belongs under prototyping and testing.

In practical part the analysis of requirements and analysis of already existing solutions
are shown. Next part is focusing on describing target group and personas. Another part is
description of making actual prototype. Starting with first drawn prototype, followed by
choosing application for making the final prototype. At last there is a description of the final

prototype and how the prototype was tested.

Keywords: Application, prototype, anxiety, lo-fi prototype, hi-fi prototype, android, user

testing
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Uvod

Tato prace je zaméfend na prototypovani a nasledné testovani.

Tyto dvé kategorie jsou ruku v ruce. Jako prvni zde mame prototypovani. Pro
tvorbu softwart je velmi vyhodné délat prototypy, pokud vam to ¢as dovoli, a to hned
z nékolika divodu.

Za prvé muzete vas vytvoreny vysledek ukazat vasemu zakaznikovi ¢i uzivateli a
ten vdm muze sdélit jeho nazor a vy produkt muizete jednoduse zmeénit coz je divod
druhy. Pokud by to byla finalni verze a vy byste museli prvni den provozu néco ménit
nepusobilo by to dobfe.

Samoziejmé ne vSechny chyby se daji vychytat prototypem, a proto je zde i
testovani. U tvorby softwari je velkd vyhoda, Zze prototyp lze jednoduse testovat.
Jednoduse ho nékomu piedate a on vam podle zadanych specifikaci fekne, zdali aplikace
splnila, co ma ¢i nikoliv. V pribéhu testovani je lep$i vyuzit lidi zvenci ¢i finalni
uzivatele. Protoze autor sam by nemusel najit chyby které sam udé€lal, a které jiz sam
neopravil, mize je opakované prehlizet.

V ramci této bakalafské prace byl vytvofen prototyp aplikace, kterd je urcend pro
lidi s jistou psychickou vadou. Ma se jednat o férum, kde uzivatelé budou sdilet své

zkuSenosti s touto nemoci a pomoci tak ostatnim.
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2 Cil prace a metodika
2.1 Cil prace

Cilem této bakalaiské prace je vytvoreni prototypu aplikace. Prototyp bude vytvofen na
zaklad¢ ziskanych poznatkill o tvorbé a procesu prototypovani. Budou provedeny potiebné
analyzy, jako jsou analyza pozadavki. Prototyp bude pribézné testovan pii vyvoji autorem c¢i
dalSimi testery. Vysledny prototyp bude podroben testu uzivateli, kteti budou moc zhodnotit
tento prototyp a sdélit co by se dalo vylepsit.

Tento prototyp pak bude slouzit jako podklad pro moznou vyrobu realné aplikace, ktera

by méla slouzit nemoci postizenym uzivateliim pro sdileni svych problémii.
2.2 Metodika

Teoreticka ¢ast se bude zabyvat postupy, metodami a pojmy uzitych pii tvorbé prototypt
a nasledném testovani.

Prakticka cast bude obsahovat analyzu pozadavkl a analyzou dostupnych feSeni. Déle
zde bude obsazen vybér cilové skupiny a tvorba person. Dalsi jiz bude postup tvorby
samotného prototypu podle postupt zjisténych v teoretické ¢asti. Prototyp bude podstupovat
prubézné testovani, aby se vyladili logické chyby. Vysledny prototyp bude podroben

uzivatelskému testovani.
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3 Teoreticka vychodiska

3.1 Mobilni aplikace

Aplikace tvofené na mobilni zafizeni jsou nativni, coz znamena tvofena na konkrétni
platformu. Aplikace mize mit verze na vice platforem, ale verze napiiklad pro Android
nepujde nainstalovat na iOS a naopak.

Jejich vyhodou je funk¢nost bez pfipojeni na internet, ale pfipojeni potiebujete pro
jejich ziskani. Jsou d€lané piimo na dany systém, takze dokazou vyuzit potencialu systému.

(Rouse, 2020)
3.2 Uzivatelska specifikace

Dokument shromazd'ujici vS§echny uzivatelské pozadavky na systém.

Tyto pozadavky rozdélili v Ucebnici Interakce ¢lovek pocita¢ autorsky kolektiv takto:

Povinné pozadavky: funkce, které je realizuji, musi byt v systému obsazeny

e Pozadované pozadavky: funkce, které by mély byt realizovany, pokud je to
finan¢né Gnosné.

e Nepovinné pozadavky: funkce Nice To Have — tedy takové, které by bylo hezké
realizovat, pokud se to podaii. Jejich realizace, resp. nerealizace neni predmétem
akceptace produktu.

e Mozna budouci vylepSeni: Je to navrh vylepSeni jejichz realizace, resp.

nerealizace neni pfedmétem akceptace produktu. (Ing. Josef Pavlicek Ph.D.)
3.2.1 Uzivatelsky pozadavek

Uzivatelsky pozadavek je néjaka Cinnost ¢i reakce jakou uzivatel ocekava ze produkt
bude mit. Mze mit pozadavky co ofekava od tématu aplikace, nebo i animace, pfepnuti
obrazovky atd. (Robert Oshana, 2019)

3.2.2 Cilova skupina

Skupina lidi, na kterou mifime nas produkt a bereme je jako kone¢né uzivatele, proto se
snazime o uspokojeni jejich potieb a bereme jejich nazor. Cilova skupina ma spolecné
charakteristiky, diky kterym je fadime do nasi cilové skupiny. MiiZe se jednat o pohlavi, vék,

misto bydlisté socialni postaveni atd.

14



Je mnohem vyhodné&j$i zaméfit se na vSechny uzivatele, u néktery projekti je to
nemozné, protoze kazdy z nich ma pravé jiné zajmy a nas cil ho nemusi zajimat. Je proto
dobré na zacatku si specifikovat jakou sluzbu chceme poskytovat a kdo by mohl sluzbu chtit.
Cim specifi¢tgjsi budeme tim lip.

Dale zalezi, pokud je produkt moc nespecifikovany nemusime moc zkoumat kdo je nase
cilova skupina. Ale pokud se zaméfujeme na néco méné obecného je dulezité sbirat data o
uzivatelich

Soustiedit se jen na jednu skupinu lidi, ale nemusi byt ovSem vzdy k prospéchu.

Projevem nez4jmu o nazory ostatnich skupin muze odradit potencionalni zakazniky. Proto se

cilova skupina oznacuje na zacatku a pozdé&ji se muze rozsifovat. (Lake, 2019)
3.3 Prototypovani

Jedna se o experimentalni proces, kde vystupem je neuplna ¢i zjednoduSena verze
cilového produktu, kterou nazyvame prototypem.

Prototyp slouzi krychlému a levnému piedvedeni naSich napadu. Jak fesit dany
problém nebo pozadavek. Prototyp poté predvedeme zadavateli nebo koncovému uZivateli
k otestovani a tim dostaneme zpétnou vazbu, ktera nam pomuze ve vyvoji produktu nadale.
Méli bychom zjistit na kterych ¢astech je tfeba nadale pracovat, co by se hodilo pfidat nebo co
se naopak nehodi.

Prototypy mohou nabrat mnoho forem, ale vSechny jsou realnym zobrazeni napadu.
Muze se jednat pouze o nakres nebo rovnou o interaktivni modelaci se simulaci realného
provozu. Také muzeme udélat prototyp pouze cCasti projektu, abych otestovali jenom
specifickou funkci. (Dam, 2020)

Hlavnim tkolem prototypu a jejich testovani je obdrzet nazor uzivateld a upravy se
udélaji jesté pied zacatkem vyvijeni finalni verze, tudiZ nam prototypovani Setéi naklady na
projekt. Tim je mysleno, ze ndm testovani prototyptt pomaha 1épe chapat potieby uzivatele a
jak projekt upravit, aby tyto potieby splnil. Nemusi se jednat pouze o potiehy, ale testovani

muze nalézt i chyby a nezabezpecené casti. (Juan)

Tim Brown se ve své knize Change by design: How Design Thinking Transforms
Organizations and Inspires Innovation zminil o prototypovani takto:
“ There are many approaches to prototyping, but they share a single, paradoxical feature:

They slow us down to speed us up. By taking the time to prototype our ideas, we avoid costly
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mistakes such as becoming too complex too early and sticking with a weak idea for too long.
(Brown, 2009)

3.3.1 Klady prototypovani

e 7Zpétna vazba, ktera nam zkvalitni, jaké pozadavky by mél produkt spliiovat.

e Chyby a nedostatky se daji nalézt mnohem rychleji.

e Nalezenim nedostatkli pfed vydanim se Seti Cas a penize ve vyvoji produktu a
zlepSuje dojem z koncového produktu ktery ma uzivatel k dostani.

e Uzivatel ma moznost zapojit se do vyvoje produktu a szit se S principem na

jakém produkt pracuje. (Ye, 2017)
3.3.2 Zapory prototypovani

e Uzivatel muze chtit vysledny produkt hned po prototypu.

e Uzivatel mize ztratit zajem o produkt, pokud se mu nelibi prototyp.

o Ngkteré uzivatelské pozadavky mohou mit za nésledek vratit nékteré casti zpét
na start. (Ye, 2017)

e Nepfijaty prototyp naopak zvétSuje naklady, které jsme vynaloZili na jeho

vyrobu. (Juan)
3.3.3 Fidelity

Fidelity v ptekladu piesnost je jednim faktorem v déleni prototypt je piesnost neboli
podoba s koncovym produktem. DéEli se na Low-fidelity (Lo-fi, nizka pfesnost) ma nizkou
podobu s koncovym produktem a High-Fidelity (Hi-fi, vysoka piesnost) se snazi co nejvic

napodobit finalni verzi produktu. Obc¢as se mtizeme setkat s Medium-fidelity. (Babich, 2017)

3.3.3.1 Low-Fidelity

Nenarocna a jednoducha verze prototypu, ktera nam umoziuje rychle prenést napady a
myslenky do reality, abychom na né mohli dostat zpétnou reakci co nejdiive. Jejich hlavnim
ukolem je otestovat funkce nez vzhled produktu.

Z téchto prototyptt se da vycist hierarchie visualnich prvkia produktu a jejich tvar.

Obsahuji pouze kli¢ové prvky findlniho produktu.
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Jednoznacnou vyhodou je cena, tvorba lo-fi prototypt je extrémné nizka. Nejednodusi
verze tedy papirova mize zabrat jen par minut na vyrobu. Takze reakci mizeme oObdrzet
okamzité. Jednoducha prace ve skuping, jelikoz kazdy muze sdélit sviij nazor at’ uz z pohledu
designera, vyvojafe ¢i uzivatele, protoze kazdy nazor se podita.

Nevyhoda je, Ze designer musi byt ptitomen, aby vysvétlil, na co se uzivatel diva a fekl

mu kdo co bude, protoze nezkuseny ¢lovek se v tom muize snadno ztratit.

3.3.3.1.1 Papirovy prototyp

Umoznuje vytvotit prototyp jakéhokoliv digitalniho produktu bez pouziti digitalnich
softwarti. Vybornym feSenim, kdyZ tym potiebuje rozhodovat 0 vzhledu rychle, anebo kdyz
tym chce vyzkouset vic moznosti je jednoduché je porovnat a poupravit, je snadné néco
umazat nebo ptikreslit. Velkou vyhodou je moznost vepsani poznamek piimo do papirového
prototypu. Vyuziva se predevsim Vv brzkych fazich projektu, kdy se projekt a jeho vzhled
teprve formuje. (Babich, 2017)

3.3.3.1.2 Li-fo Wireframs

V piekladu ,,dratény model* presnéji feéeno skica webu (¢i aplikace). Slouzi predevsim
k demonstrovani rozlozeni stranky. Neobsahuji informace nebo obrazky. VétSina obsahu je
vyplnéna placeholdery nebo neuréitymi nazvy odkazi, text je nahrazen Lorem ipsum. Pouziva
se V pocateCnich fazich projektu, aby uzivatel ¢i zakaznik mohl vidét, jak stranka bude
rozlozena a mize poskytnout zpétnou vazbu. Uelem tedy je dohodnout se s uzivatelem na

rozvrzeni. (Jun, 2018)
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LOGO

Lorem Ipsum dolor sit amet, consectetuer
adipiscing elit, sed diam nonummy nibh euis-
med tincidunt ut lacreet dolore magna ali-

quam erat volutpat Lorem ipsum dolor sit amet, consectefuer
adipiscing elit. sed diam nonummy nibh euls:
mod tincidunt ut laoreet dolore magna ali
quam erat volutpat.

CTA CTA

Obrazek 1 Wireframs (Lazarova, 2018)

3.3.3.2 High-Fidelity

High- Fidelity je pocitacové zalozeny prototyp, ktery se co nejvice podoba finalni
verzi. Slouzi k zodopovézeni otazky pouzitelnosti navrzeného prototypu.
Hi-fi prototypy se nezabivaji uz pouze jen user interference (Ul) z vizualniho a
estetického hlediska, ale zabyvaji se i user experience (UX).
Kdy chceme pouzit vysoko kvalitni prototypy:
e Mame kone¢ny vzhled produktu
e Mame vymyslené interaktivni prvky jako je navigace, rozlozeni stranek, mini
interakce (napf.: zvyraznéni tlacitka na které klikame)
e Kdyz chceme otestovat prvky Ul
e Kdyz chceme otestovat jak se uzivatel ¢i zadavaji citi pfi pouzivani produktu a
chceme jejich zpétnou vazbu
Hlavnim davodem pro vytvareni prototypi je pro jejich testovani na koncovych
uzivatelych a ziskani jejich nazoru. Nejvalidnéjsiho nazoru dosahneme s prototypek, ktera je

nejblize finalni verzi v jeho vzhledu i funkci, coz je tedy jejich velym kladem.
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Vyvojai nebo designer nemusi byt pfitomen pii testovani za ucelem vysvétleni prvka
produktu, ale miize se vénovat sledovani, jak uzivatel na produkt reaguje.

Dalsim dtivodem je jednoduché pouziti pro piedvadéni a prezentovani pied zakazniky.
Kdyz finalni verze neni hotova, tak prototypy vysoké piesnosti se daji pouzit jako skvéla
nahrada.

Pro tym, ktery se poté stara o vyvoj finalni aplikace je leh¢i porozumét, co a jak ma
pprodukt délat. Tedy usnadiiuje komunikaci mezi tymy.

Vyplati se i z hlediska finan¢ni stranky, protoze mizeme zjistit jestli by dany produkt

byl uspésny nebo ne.

vvvvvv

4

a spousta lidi se muzZe pfi testovani citit nekomfortné davat $patné hodnoceni. (Ibragimova,

2016)

3.3.3.2.1 Digitalni prototypy

Nejcetngjsi skupina Hi-Fi prototypt. Tvofi se pomoci specialnich programi, dovolujici

wev

(Babich, 2017)
3.3.4 Dimenze prototypovani
S timto déleni pfisel Jakob Nielsen ve své knize Usability Engineering.

3.3.4.1 Horizontalni prototypovani

U tohoto typu se ponechava vzhled aplikace a redukuji se funkce. Na prvni pohled se
aplikace miize zdat interaktivni, jelikoZ jsou zde vidét vSechny tlacitka, odkazy a dalsi
interaktivni casti za sebou nemaji zadny kod tudiz na nic neodkazuji. Jsou dobré na
prezentace, kde chceme ukazat, jak projekt vypada.

Tento typ se d& vyborné€ aplikovat u designerského tymu, kde diskutuji o findlnim
vzhledu, kde neni tfeba vidét kam co odkazuje nebo které tlacitko spousti jakou funkci.

Z pohledu tvorby webu a aplikaci se jedna o front end.
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3.3.4.2 Vertikalni prototypovani

Vertikalni prototypovani se naopak zaobird pouze vybranymi prvky a soustfedi se na
jejich funkénost co nejvic podrobnéji. Odrazeji funkénost, jakou bude mit prvek ve finalni
verzi. Jsou dobré na hledani potencionalnich chyb nebo slabych mist ve vybraném sektoru,
jelikoz jsou propojeny i s databazi dat. Z pohledu tvorby webu a aplikaci se jedna o back end.
(Nielsen, 1993)

Different features

~f = Horizontal
Scenario profotype
=
........ =
o
o
0
=
3
/ *
Vertical /'
profofype Full S}'S‘tEITI

Obriazek 2 Horizontalni a vertikalni prototypovani (Nielsen, 1993)

3.3.5 Typy prototypovani

3.3.5.1 Evolu¢ni prototypovani

Prototyp vyvijejici se ¢asem. Na zacatku jeden velky prototyp, ktery se vylepSuje,
dokud nespliiuje vSe, co ma. Tento typ je zavisli na zpétné vazbé s koncovym UZivatelem.
Uzivatelé jsou velice Casto dotazovani na jejich nazor ohledné nové verze prototypu.
Znamena to, ze tento druh prototypa se hodi u projektt, které jsou zaméfeny na potieby
koncového uzivatele.

Ma nékolik krok:

e Vprvnim kroku nashromazdime vsechny pozadavky, které se nam povedlo
ziskat. Je velice pravdépodobné, ze nebudeme vSechny pozadavky znat od

zacatku, jelikoz se jedna o kontinualni projekt a nové pozadavky se S nejvétsi
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pravdépodobnosti objevi v budoucnu. Takze bychom méli urcit jaké zakladni
prvky by mél mit

e Dalsim krokem je vytvoteni prototypu na zakladé zjisténych pozadavka. Nutno
dodat, ze zde bude n¢kolik prototyput, pti¢emz kazdy bude lepsi nez prototyp
piedesli pro spravné uplatnéni tohoto typu.

e Vtomto kroku chceme dostat nazor uzivatele. To je uskute¢néno pomoci
dotaznikl na vybrané skupiné uzivatell, pro které je produkt ur¢en predevsim.

e Poté vylepsime prototym o nové obdrzena data a proces opakujeme dokud se

s uzivatelem nedohodneme na vSech pozadavcich. (Vennapoosa, 2012)

3.3.5.2 Throw-away prototypovani

Throw-away (Cesky: zahazovaci) prototyp je levny a lehce vyrobitelny druh prototypu.
Jeho tkolem je znazornit momentalni myslenku. Pouzivaji se hlavné na zacatku projektu
projekt. Mala ¢ast systému, nova myslenka nebo novy uzivatelsky pozadavek je zpracovan
do prototypu a poté ukazan uzivatelim pro rychlou zpétnou vazbu. Nakonec je tento prototyp
zahozen, jak jiz nazev vypovida, a to, protoze napad byl piijat, a tudiz mala verze prototypu
jiz neni potieba anebo nebyl ptijat a odpusti se od n¢j. (Khalid, 2018)

Velkou vyhodou je cena, protoze na rozdil od evolu¢niho prototypovani nevyrabime
cely prototyp zas a znova, ale prototypuji a testuji se jen Casti.

Je celkem jisté ze findlni produkt bude fungovat na uzivatele, jelikoz projekt byl na
uzivatelich testovan, aby odpovidal jejich pozadavkiim.

Mezi nevyhody patii pfilisna rychlost. Jelikoz u tohoto typu jde pfedevsim o rychlé

jednani, mize se stat, ze pfi vyvoji prototypli néco opomeneme.
3.3.5.3 Incremental prototypovani

Projekt je rozdélen na nékolik mensich ¢asti a na kazdé se pracuje zvlast. Ke klientovy
se kazda ¢ast dostane, az kdyz je hotova. To umoziuje ¢asteéné zavedeni produktu a zkracuje
se tim Cekaci doba na produkt. Ve vysledku jsou vsechny ¢asti hotové a spojené do celku.

Vyhodou je, Ze riskantni ¢asti vice nachylné na chyby v systému miizeme vyvijet S vetsi
ostrazitosti a vic se soustiedit pfimo na né. A také nemusime ¢ekat na zpétnou vazbu z celého

produktu, ale mtizeme ji obdrzet hned jak jednotlivé Casti jsou hotové. (Ghahrai, 2016)
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3.3.5.4 Extreme prototypovani

Tento typ je piedev§im pouZzivan na vyvoj webovych aplikaci. Tento zpisob déli vyvoj webt
do tii fazi, kazda z nich zavidi na pfedchazejici.
e V prvni fazi se vytvofi staticky prototyp obsahujici pouze HTML stranky.
e V druhé fazi se pridavaji odkazy, menu, stranky zacinaji byt funkéni a responsivni se
simulovanou vrstvou sluzeb (service layer).

e V posledni fazi se implementuji vSechny funkce.
(PROTOTYPING, 2016)

3.4 User experience

User experience (UX) se zabyva pocity, jaké uzivatel ma, kdyz piijde do kontaktu
s produktem.

UX byva Casto spojovan s informacnimi technologiemi, protoze zde miizeme tento vyraz
Casto zaslechnout, ale vyznam tohoto spojeni je mnohem komplexné&jsi.

Jednim z hlavnich kol je udélat produkt co nejvice intuitivni a jednoduchy na ovladani.
Aby uzivatel nem¢l zadné komplikace pfi pouzivani, nebo aby né&jaka funkce neobtézovala,
jako naptiklad v ramci webové ¢i mobilni aplikace, kdybychom menu umistily napiiklad do
spodni ¢asti obrazovky. Neméla by nastat zadna nepfijemnost nebo né&jaka ptilisna slozitost
béhem doby, kdy je uzivatel v jakémkoli kontaktu s produktem a mél tudiz co nejveétsi
pozitek. (Plhakova, 2014)

Don Norman, jeden z prvnich, kdo ustanovili pojem user experience popsal UX takto: ,, It
is everything that touches upon your experience with the product and it may not even be near

the product, it may be when you telling somebody else about it. “ (NNgroup, 2016)

3.5 User Interface

Uzivatelské rozhrani (Ul) je rozhrani které slouzi pro komunikaci mezi uzivatelem a
systétmem. Rozhrani rozdélujeme na dvé ¢asti programové a grafické. V programovém
rozhrani spolu komunikuji komponenty mezi sebou. V grafickém komunikuje uZzivatel
pomoci grafickych prvka s pocitacem. Mezi tyto prvky fadime tlacitka, texty, obrazky,
animace atd.

Snaha o vytvoreni grafického prostiedi s CO nejmensi naro¢nosti na uzivatele aplikace,

tak aby kdokoliv aplikaci pochopil a mohl ji pouzivat. Uzivatelé v dne$ni dobé spiSe vubec
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nerozumi, jak véci uvnité systému at’ uz se jedna o chytré mobilni zafizeni, pocita¢ ¢i
notebook. V tomto se Ul prolina s UX, jakmile uzivatel nerozumi grafickému zobrazeni
uvadi ho to do nepfijemné situace, a tudiz nevytvaii dobrou zkusenost s produktem. Z ¢ehoz
muze nadejit ztrata uzivatele a dalsi potencionalni uzivatele. Tudiz se musime ohlizet na to

kdo aplikaci bude pouzivat, jelikoz nemizete ocekavat, ze uzivatel bude rozumét co ma délat.
3.6 Ul specifikace

Specifikace uzivatelského prostiedi je dokument popisujici chovani prvka uzivatelského
rozhrani.
Jelikoz se jedna o dokument ma strukturu, ktera by se méla dodrzovat. Do této struktury
patfi:
e Motivace — kratce popisuje pro¢ specifikace vznikla
o Cile
o Hlavni — pozadavky zadavatele
o Vedlejsi — jsou potieba pro realizaci, zadavaji je vyvojafi
e Persony (popsany nize)
e Scénafe (popsany nize)
e logicky design (wireframy, jiZ popsané v piedeslé kapitole o prototypovani)
Dale muze obsahovat volitelné ¢asti jako je graficky design nebo hotovy prototyp.
(Ing. Josef Pavli¢ek Ph.D.)

3.6.1 Persony

Persony nejsou skute¢ni lidé. Jedné se o archetypy zastupujici charakteristiky
uzivatele nebo skupiny uzivatell. Charakteristiky vybirame dle pozorovani skutecnych
uzivateld

Jejich ucelem je pfiblizit designerskym tymim uzivatele. Umoziiuji nam Iépe se
rozhodovat a zvétsit pravdépodobnost tispéchu produktu

Persony jsou velmi piesné specifikovany. Vedle piedem urcenych vlastnosti se k nim

pfifazuje i obrazek, pro co nejvetsi autenticitu. V1astnosti, které charakterizujeme jsou:

e Jméno

e Pohlavi
e Vek

e Konicky
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e Typicky den
e Struc¢na historie

e Doplnkové charakteristiky (¢asto se vynechava, jejich vyznam je takika nulovy)

Persony nemaji vlastnosti vSech moznych uzivatelt, protoZze vyhovét vSem neni
mozné.

Persony musi byt pfesné, jinak dostaneme nespravné informace, se kterymi by se
nedalo pracovat.

Persony délime na nékolik zakladnich typt. (Ing. Josef Pavli¢ek Ph.D.)

3.6.1.1 Priméarni persona

Ptredstavuje cilovou skupinu, pro kterou je produkt urCen. Persona je vybrana
porovnavanim s ostatnimi moznymi personami a jejich cili. Pokud splnime pozadavky
primarni persony ostatni persony by neméli byt zklamané.

Primarni persona je jen jedna na kazdou cCast projektu. Tudiz midZzeme mit v jednom
projektu vice primdrnich person. Napftiklad stranka o sportu je rozdélena na dvé ¢asti. Prvni
zabyvajici se cviky a tutorialy, jak cviky spravné provozovat. Druha Cast se bude zabyvat
prodejem cvicebnich pomucek. Persony navstévujici tuto stranku budou mit rozdilné cile.
Proto pro kazdou ¢ast vybereme personu s odpovidajici cili pro kazdou ¢ast zvlast. (Cooper,
2014)

3.6.1.2 Sekundérni persona

Je takova persona, ktera do jisté miry bude spokojena s produktem, ktery plné uspokojuje
potieby persony primarni. Ma ovSem nékolik dodatkovych vlastnosti, které mi mizeme do
produktu pfidat bez toho, aniz bychom ovlivnily spokojenost primarni persony.

Neni dobré mit veétsi mnozstvi téchto person, jelikoz mize dojit, ze se odchylime od

hlavniho cile. Stale nas hlavni cil je uspokojit personu primarni (Cooper, 2014)
3.6.1.3 Doplnkova persona

Jedna se o persony, které nejsou vybrany jako primarni ani sekundarni. Pozadavky
doplikovych person lze nahradit spojenim pozadavkt persony primarni a sekundarni. Jsou

také plné€ uspokojeni produktem, ktery uspokoji primarni personu. (Cooper, 2014)
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3.6.1.4 Negativni persona

Cilem této persony je, aby vyvojaisky tym vidél, pro koho produkt neni uréen a na
podle koho se nemaji fidit.
Tyto persony nejsou uzivatelem produktu, a proto vyvoj neni mifen na jejich potieby.
(Cooper, 2014)

3.6.2 Scénare

Scénaf popisuje reakci grafickych prvkd na akce uzivatele. Popisuje, jak mas dana
komponenta zareagovat.
Scénafe jsou zakladem pro testery, ktefi podle nich aplikace testuji a zjistuji, zdali

stranka reaguje, jak ma. (Ing. Josef Pavli¢ek Ph.D.)

3.6.3 Use case

Use case jsou psané ze strany uzivatele a jeho o¢ekavanich. Kratce jasné popisuji, CO
uzivatel ocekdva na jednotlivych ¢astech. Nepopisuji ¢i neuvadi se zde grafické prvky.

Naznacuji uzivatelv cil v dané sekci. Use casy vyvadime s uzivatelskych pozadavki.
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4 Vlastni prace

4.1 Uzivatelské pozadavky

Sepsané pozadavky na dany systém, které jsou rozdéleny na typy funk¢ni a nefunkéni.
Funkce v prototypu jsou pouze zastoupené nebo jen naznacené pro predstavu funkénosti ve

finalni verzi.
4.1.1 Funkéni pozadavky

Pozadavky, které by systém mél schopny splnit.
4.1.1.1 UzZivatelé

Kazdy, kdo bude chtit aplikaci pouzit si musi vytvorit Gcet. Aplikace bude mit
databazi uzivateld, ktera bude zptistupnéna pouze uzivatelim s roli admin. Celkem uZivatelé
budou rozdé€leni do 3 roli. To je admin, moderator a bézny uzivatel. Pfi¢emz jediné admin
bude mit dostupné vSechny funkcionality aplikace.

Admin bude moct upravovat uzivatelské ucty, jako napiiklad ménit hesla, mazani
uzivatelt. Jeho pravomoci bude omezovat piistup uzivatelt, pokud porusi né&jakou zasadu
nebo pii pddném diivodu nahlaSeni.

Moderatorské ma oproti uzivatelim zvySené pravomoci v oblasti pfispévkt na foru.

Bude je smét mazat, pokud budou nécim poskozujici ostatni.

4.1.1.2 Registrace

Pro pouZivani aplikace si uZivatel musi vytvofit ucet. Pro registraci uZivatel musi

pouzit svoji emailovou adresu a heslo které si sam zada.

4.1.1.3 Ptihlaseni

Do aplikace se uzivatel bude pfihlasovat pomoci emailu a hesla. Mize si zvolit, aby si

aplikace pamatovala jeho ptihlasovaci tidaje.
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4.1.1.4 OdhlaSovani

Uzivatel se z aplikace mize odhlasit po zvoleni této moznosti v menu které se otevira

V levé horni ¢4sti
4.1.1.5 Obnova hesla

Pokud uzivatel zapomene své heslo, pfi pfihlaSovani ma moznost si heslo obnovit.

Bude mu zaslan na email obnovovaci odkaz.

4.1.1.6 Zména hesla

Heslo si uzivatel muze kdykoliv zménit v nastaveni svého uZivatelského profilu.

4.1.1.7 Foérum

Prvni obrazovka, ktera se uzivateli pro piihlaseni zobrazi. Muze zde vidét nejnovejsi
ptispévky. Jako prvni se vzdy zobrazuji ptispévky nejnovéji vytvorené. Uzivatel vidi, kdy byl

ptispévek vytvoren a kym.
4.1.1.8 Nahléseni ptispeévkl

Pokud uzivatel usoudi Ze pfispévek na forum je poskozujici ¢i néjakym zplisobem

urazlivy, mize dany prispévek nahlasit a poslat na kontrolu k adminskému tymu.
4.1.1.9 Pridéni ptispévkl do zajimavych

Uzivatel je schopen si ptfidat ptfispévky, které ho zajimaji do oblibenych, pro snadné

dohledani.
4.1.1.10 Vytvoteni piispévku

UZivatel miiZze vytvofit piispévek. Pro UspéSné vytvofeni uZivatel musi zadat nazev a

poté rozepsat jeho problém ¢i dotaz.

4.1.1.11 Komentaf

Uzivatel bude moct smét komentovat jakykoliv ptispévek. Komentéaie budou smét byt

mazany at’ uz uzivatelem ktery jej vytvofil, ¢i nadiazenymi rolemi
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4.1.1.12 Zpravy

V aplikaci se uzivatelé mohou navzajem Kontaktovat pies zpravy. Pokud uzivatel
nema uzivatele, ktery mu chce poslat zpravu zablokované, komunikace prob&hne bez
problémi.

Na zpravy je mozné se dostat z vétSiny obrazovek pro co nejlepsi piistupnost.

4.1.1.13 Blokovani a nahlasovani uzivatel

Jeden uzivatel si bude moct zablokovat jiné¢ho uZzivatele, pokud se mu nebude libit

jeho obsah. Pokud si mysli Ze je obsah zavadny pro ostatni mize uzivatele nahlasit.

4.1.1.14 Uprava profilu

Uzivatel si smi upravit svij vlastni profil podle toho, jak se mu zlibi a sam se
rozhodnout jaké véci sdilet. Nemuze vSak skryt své jméno nebo nick pod jakym vystupuje v

systému

4.1.2 Nefunkéni pozadavky
Vyjadiuji naroky na systém.
4.1.2.1 Operacni systém
Vyvoj aplikace je pro béh a funk¢nost v operacnim systému Android
4.1.2.2 VylepSeni
Postupem ¢asu budou pfidavéany a vyvijeny nové funkce.

4.1.2.3 Dostupnost

Aplikace je mifena pro lidi s anxiety disorder a ostatnim uzivatelim by méla slouzit

¢isté informativné.
4.1.2.4 Cena

Aplikace bude dostupna zdarma pro vSechny a nebude obsahovat zadné reklamy

28



4.2 Cilova skupina uzivateli

Finalni verze aplikace je urc¢ena pro lidi, kteti momentalné nebo v minulosti se potykali
s poruchou zvanou anxiety disorder a hledaji radu od lidi ktefi stouto chorobou maji své
zkuSenosti. Idealni uzivatel by mél byt zb&hly v pouzivani chytrého telefonu se systémem

android, kterym by ovladani aplikace nemélo délat sebemensi problém.

4.3 Analyza konkurenc¢nich FeSeni

Nasledna konkuren¢ni feSeni jsou vybrana na zaklad¢ jejich zaméteni a platforma na
které se aplikace vyskytuje.

Na platformé Android je nékolik dostupnych aplikaci nabizejicich pomoc pfi
psychickych ¢i duSevnich problémech. Nabizeji rizné tutorialy, jak spravné dychat v prubéhu

panickych utokd nebo medita¢ni cviceni pro uklidnéni.
4.3.1 Don’t panic (nepanikai’)

Je ¢eska aplikace zabyvajici se prvni psychologickou pomoci. V aplikaci mate na vybér
nékolik psychickych problému, které vas mohou postihnout. Je zde Deprese, anxiety 0
panické utoky, sebeposkozovani, sebevrazedné myslenky a poruchy stravovani. Nadale se zde
nachazi vase zaznamy, kde si miiZete zapsat vasi ndladu, denicek i to kdy a co jite. Posledni
dostupnou kategorii je kategorie s kontakty, které by vam mohli pomoc v ptipadé nouze.

Pro kazdou z psychickych poruch je zde, co by mél postizeny dé¢lat a jak se zachovat,
aby si pomohl. Jsou zde navody na riizné cviky a metody. Nachazeji se zde i jednoduché hry

pro rozptyleni mysli.
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Obrazek 3 Screenshot z aplikace Nepanika¥

ANXIETY

2ERNAEEE PANIC ATTACKS

SUICIDAL

SR THOUGHTS

EATING
DISORDER

MY RECORDS

HELP CONTACTS

Zdroj: (Nepanikaf z.S.)
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4.3.2 PanicShield

Aplikace, ktera je soucasti souboru FearTools. Tato aplikace obsahuje privodce, kde
je celkem snadno pochopitelné, co vlastné anxiety je a co lidé prozivaji v prib&éhu

panického utoku. Vysvétluje zde strachy lidi, které touto chorobou trpi. Nadale se zde
nachazi dychaci cviceni pro uklidnéni.

Aplikace jako vSechny, které jsou soucéasti FearTools odkazuje na online pomoc.

PanicShield

Q @®

Breathe

Internal Exposure External Exposure

Additional Apps A

Zdroj: (Inquiry Health LLC)

Obrazek 4 Screenshot z aplikace PanicShield
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4.3.3 Zavér analyzy

Do analyzy byly zahrnuté aplikace dostupné na platformé android. Aplikace, které byly
nejlépe hodnocené neumoziiovali komunikaci postizené 0soby s dal§imi, jedna se spiS§ o

aplikace, které¢ vam fikaji, co mate délat, pokud se vam néco takového ptihodi. Zamétuji se

hlavné¢ na dychani a rozptyleni.

Podle zkusenosti s osobami trpicimi panickymi utoky tyto aplikace moc nefunguji.
Pokud u vas vypukne panicky Gtok nebudete hledat mobil, abyste védél, jak dychat. A po

shlédnuti komentafové sekce vidite sami, Ze jsou nazory 50/50 jestli aplikace pomuze nebo

ne.

Velkym bonusem téchto aplikaci jsou informace o této nemoci, takze i neznaly ¢lovek

zde muze nalézt informace, pokud se tato nemoc vyskytne u nékoho z blizkych.

4.4 Use case

4.4.1 Prochazeni, ¢teni a komentovani piispévki na féorum

Scénar:

o a k~ w N e

7.

Aplikace zobrazi ivodni stranku fora s ¢asové sefazenymi prispévky

Uzivatel vybere ptispévek

Aplikace zobrazi dany pfispévek na nové strance

Uzivatel posune obrazovku nahoru

Aplikace nacitd komentare uzivateli sefazené po ¢asové ose
Uzivatel klikne na textové pole

Systém ukéze klavesnici, aby uzivatel mohl napsat komentar

Alternativni scénar:

2a. Uzivatel posune obrazovku pro zobrazeni dalSich ptispévki

4.4.2 Vytvoreni prispévku

Scénar:

A A

Aplikace zobrazi tivodni stranku fora

Uzivatel klikne na ikonu +

Aplikace zobrazi stranku pro vytvoreni piispévku
Uzivatel vyplni textova pole a stiskne tla¢itko ,,Add post*

Aplikace zobrazi stranku ptispévku
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4.4.3 Upraveni informaci na profilu

Scénar:
1. Aplikace zobrazi uzivateliiv profil
2. Uzivatel stiskne tlacitko ,,Change profile*

3. Aplikace zobrazi nabidka moznosti, které si 1ze upravit
4.4.4 Poslani zpravy

Scénar:
1. Aplikace zobrazi seznam piichozich zprav
2. Uzivatel klikne na uzivatele, kterému chce odpoveédét
3. Aplikace zobrazi posledni zpravy konverzace a textové pole pro napsani
Zpravy

4. Uzivatel napiSe text a stiskne ,,Send*
4.45 NahlaSeni a blokovani uZivatele

Scénar

Aplikace zobrazi profil vybraného uzivatele

Uzivatel stiskne tlac¢itko ,,Options*

Aplikace zobrazi moznosti Report user a Message

Uzivatel vybere moznost ,,Report user*

Aplikace zobrazi vyskakovaci okno s textovym formularem

UZivatel vyplni textové pole a zmackne tlacitko ,,Report*

N o gk~ wDd e

Aplikace zobrazi vyskakovaci okno s moZznosti zablokovat daného
uZivatele
8. Uzivatel zaklikne moznost zablokovani uzivatele a stiskne tlacitko ,,Close*
9. Aplikace zobrazi hlavni féorum
Alternativni scénatr:
8a. Uzivatel stiskne tla¢itko ,,Close*

9a. Aplikace zobrazi profil daného uzivatele
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4.5 Use case diagram

UZvatel

Obrazek 5 Use case diagram
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4.6 Persony

4.6.1 Primarni persona

Jméno: Barbora Prokopova

Pohlavi: Zena

Vék: 22

Konicky: muzika, malovani, hrani her

Den: Vzbudi se kolem 9 rano, ale nadale lezi v posteli. Nasledné si ptipravi snidani a nasnida
se. Poté se snazi jit ven, aby d¢lal pokroky ve své nemoci. Po prochazce se vénuje praci,
kterou ma online. V pribéhu prace si déla pauzu, aby si ud€lala obéd. Po praci se rada vénuje
malovani a hrani online her. Do postele chodi kolem 10 hodiny vecer, kde sleduje serialy a
ziva herni vysilani.

Historie: Barbora byla v mladi Sikanovana spoluzaky. Musela opakované prerusovat $kolu,
kvuli psychickym problémum a navstévé l1éCeben. Coz vedlo k dalsim posméskim. Poté
ukoncila skolu.

Cil: Lidé trpici Anxiety disorder.

Obrazek 6 Primarni persona (Bermix Studio)
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4.6.2 Sekundarni persona

Jméno: Michaela Mrazova

Pohlavi: Zena

Vék: 29

Koni¢ky: prochazky do piirody, traveni Cas s prateli, joga

Den: Michaela vstava v 6 rano, aby se stihla nasnidat a pfipravit. Nasledné¢ vyrazi do
matetské Skoly, kde pracuje jako uéitelka. Domu se vraci kolem 4 hodiny. Pfipravi si néco
k jidlu a sleduje serialy, nebo jde ven s prateli. Vecer praktikuje jogu a nasledné piipravuje
véci na pristi den.

Historie: Michaela ma vystudovany gympl, ale rozhodla se jit poté pracovat jako ucitelka.
Stala se ji nemild ptihoda s jednou osobou, po nemz zacala trpét izkostmi a panickym
strachem. Vyhledala odbornou pomoc a dnes je jiz v pofadku. Zacala studovat vysokou $kolu
0 vikendech.

Cil: Tato osoba méla své zazitky s nemoci a jiz je pfekonala a mtize proto davat rady.

Obrazek 7 Sekundarni persona (Cagle)
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4.6.3 Dopliikova persona

Jméno: Dominik Svoboda

Pohlavi: muz

Vék: 28

Konicky: plavani, hry, technika, vylety

Den: Vzbudi se kolem 8 hodiny rano. Ke snidani si da kousek ovoce ¢i cereélie. Poté se vyda
do prace, ktera spoCiva v jezdénim za klienty, jelikoz je IT spravce pro mensi podnikatele
nebo pomaha s IT lidem v domacnostech. Pracovni den obvykle kon¢i kolem 4 hodin
odpoledne. Poté travi ¢as s prateli nebo svymi konicky.

Historie: Dominik vystudoval stfedni technickou $kolu. Po Skole se za¢al vénovat praci v IT
a zaroven studio vysoké $koly s oborem IT. Po dostudovani zacal pracovat na zivnostensky
list v oboru IT.

Cil: Osoba, ktera ma v blizkosti ¢lovéka trpiciho chorobou a rad by se dozvédél vice.

Obrazek 8 Dopliitkova persona (Stoe)
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4.6.4 Negativni persona

Jméno: Pavel Koutsky

Pohlavi: muz

Vék: 35

Koni¢ky: rybareni, prace v diln¢, starani se o zahradu

Den: Vstava v 5 hodin rano. Vezme si piedem piipravenou svacinu a vydava se do prace.
Pracuje v dfevovyrobé od 6 do 2 odpoledne. Poté travi ¢as s rodinou praci na zahradé nebo
domé.

Historie: Pavel studoval truhlafinu. Po Skole zacal pracovat na pile, kde ma ted jednu

z vedoucich roli. Bydli na vesnici se svoji rodinou

Obrazek 9 negativni persona (\Wan)
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4.7 Lo-fi prototyp

Jedna se o prvni verzi prototypu, ktera byla navrzena autorem. Ugelem vytvoteni byl

rychli nacrt myslenek, jak by mohlo vypadat grafické rozlozeni stranek a co vsechno by

vvvvvv

jsou n¢které z nich pro ukazku.

1]
N
1]

<

Uiivatelské jméno
Typ uiivatele

Logo

Datum registrace

O R T

Maposledy aktivni

pred = doy
forum Informace T

Zemé puvodu

Datum narozeni

0 3. 3

Contact ug Oblibené diskuze
profil
Obrazek 10 Obrazovka menu Obrazek 11 Profil uzivatele
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| ( |
| |
| |
- -\
Lorem mpsum Menu
Profil
Lorem spaum Lorem ipoum
. . Kontakt
Lorem gpsum Lorem ipsum
Lorem gpsum Lorem ipsum y Profil
Nastaveni
. Lorem ipsum Odhlasit se
Lorem spaum Lorem tpoum
Lorem gpsum Lorem ipsum
Lorem paum Lorem ipsum
Obrazek 13 Obrazovka prispévku Obrazek 12 Slide-in menu

Obrazovka pro menu byla ve vysledném prototypu Uplné odstranéna a tvodni
obrazovka za¢ina rovnou na obrazovce fora, ktera je hlavni ¢ast tohoto projektu. A vSechno
JiZ bylo dostupné z postranniho menu, takze tvodni menu nemélo vyznam.

Pivodni mySlenka a navrh neobsahovalo posilani zprav. Ptidani zprav probéhlo

Vv pritbéhu vytvaieni findlni verze prototypu.
4.8 Prototypovaci program

Na program, ve ktery bude prototyp vytvoten bylo n€kolik pozadavki.

e Jako hlavni poZzadavek byla co nejnizsi cena, pokud mozno zadna. Jelikoz aplikace ma
byt zcela zdarma a bez reklam, tak si nemize vydélat na jeji vyvoj.

e Snadné a intuitivni ovladani.

e Funkce, které nabizeji.

Na internetu je nékolik variant programii pro tvofeni prototypu, které jsou dostupné

zdarma nebo maji zkusebni dobu.
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Jednou z moznosti bylo vytvorit prototyp vlastnoruéné pomoci html a css, které by na
ukazani funkci aplikace stacily. Ale rozhodl jsem se, Ze toto feSeni by zabralo vice Casu nez
pouzit program, ktery scriptuje vse za vas.

Po prozkoumani vSech dostupnych feSeni, které kde byly pro prototypovaci aplikace byl
vytvoren list aplikaci, z nichz se vybrala finalni.

Aplikace byl hodnoceny podle jejich ovladani a pristupnosti.

Nutno dodat, Ze velkou roli v takovémto vybéru ma osobni preference autora a cemu dava
prednost.

Do vybéru se dostali aplikace Justinmind, Fluid a Proto.io.
4.8.1 Fluid

Internetova aplikace na tvorbu prototypti.

Aplikace z prvniho pohledu nevypadala S$patné, ale popravdé jsem nechapal nékteré
prvky jejich ovladani ptedem ptipravenych prvki. Jejich nastaveni mi ptislo zmatecné.

Dalsim minusem byl maly obsah prvki v pfedem piipravené knihovné.

Dal$im velkym minusem bylo nemoznost se vraceni z aplikace. V kone¢ném vybéru je i
aplikace od Proto.io, ktera toto umoznuje, objevi se hlaseni, pokud nemate vas vytvoreny

projekt ulozen, ale ta moznost tu je.
4.8.2 Justinmind

Tato aplikace neni internetova, ale je nutno ji stahnou a instalovat.

Program obsahuje velikou knihovnu prvki, které 1ze ptidat.

Pro lidi, ktefi nepracovali sné&jakym podobnym programem trosku slozitéjsi na
pochopeni pokrocilejSich funkei.

Aplikace obcas neukazovala nejaktualngjsi zmény.
4.8.3 Proto.io

Webova aplikace pro vytvareni prototypi.

Aplikace je od zacatku velmi snadna na porozuméni a ovladani. Ma velmi rozséhlou
knihovnu prvki.

Pokud uzivatel nenajde nékterou z funkei na jejich strance maji seznam video tutoriald,

které jsou velmi snadné na porozumeéni.
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VSechny potiebné funkce pro vytvareni interaktivnich prototypii jsou snadno
pochopitelné, jako propojovani stranek s tlacitky apod.
Daji se zde vytvaret vysoce interaktivni prototypy za velice kratkou dobu.

Velmi snadné a intuitivni ovladani.

4.8.4 Vybér

Tabulka 1 Hodnoceni aplikaci na prototypovani

Ptehlednost Funkce Ovladatelnost
Fluid 2 2 3,5
Justinmind 4 3,5
Proto.io 4

Aplikace byly ohodnoceny ve 3 kategoriich v bodovém rozpéti od 1 (nejhorsi) do 5
(nejlepsi). Pridal bych hodnoceni pro narocnost na zafizeni, ale zaddna z téchto aplikaci
vyrazné neovlivnila chod systému. Aplikace byly hodnoceny subjektivné a kazdy to mtize mit
jinak. Bodov¢ tedy vysla nejlépe webova aplikace proto.io. Na zakladé téchto vysledku byla

tedy vybrana aplikace Proto.io.

4.9 Finalni prototyp

V pocatku se prototyp odvijel od piedchazejiciho li-fo. Tento prototyp se prubé&zné
testoval, jelikoZ se jedna o prototyp interaktivni bylo testovani snadné. Prubézné testovani je
popsané v kapitole za prototypem.

Tento prototyp je tvoien jako ,klikaci® druh prototypu. Zobrazuje funkce, které budou
dostupné ve finalni verzi aplikace. Zadna z funkci neni plné k dispozici, jelikoz aplikaci chybi
databaze a cely backend systému. Proto prototyp zobrazuje jen uzivateliv pohled, a ne pohled
moderatora, kde by se zménilo par tlacitek pro mazani ptispévki ¢i banovani uzivateld. Jedna
se pouze o prototyp, proto aplikace neni propojena s databazi a je proto nemozné, aby
prototyp byl plné¢ funkéni. Dalsim duvodem je, Zze aplikace byla testovana na finalnich
uzivatelich a bylo by zbyte¢né je mast funkcemi, které by neméli dostupné.

Aplikace v prubéhu vyvoje prosla nékolika zménami. Zmény se tykali grafické stranky

véci, byly zménény barvy, aby plisobili klidnym dojmem.
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Dale je nutno zminit, Ze prototyp je délany v anglickém jazyce. Bylo tak udélano,
protoze koneé¢ni uZivatelé nebyli vichni z Ceské republiky, a proto byl prototyp dé&lan
v jazyce anglickém. Popis funkci obrazovek

4.9.1 PrihlasSeni/ Registrace

Obrizek 15 Registracni formula¥ Obrizek 14 P¥ihlasovaci obrazovka

Login Register Login Register

Reg iste r E)br&izek 16 Obnoveni hesla

Restore password

Give us your email and we will send you a
link to change your password.

Remembe

i
éru,

m jestl

i se

uziv

chce prihlasit nebo registrovat se zobrazi jedna z obrazovek. Uzivatel mlize z jedné obrazovky
jednoduse piesunout do druhé. Na obrazovce ptihlaSovani je moznost obnovit si heslo skrze
email. Pfi registraci uzivatel vyplni jen nezbytné udaje. Posléze si na profilu mize vyplnit

informace doplnaujici nebo nahrat profilovy obrazek.
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49.2 Férum

— B Forum je prvni obrazovka, ktera se zobrazi po

piihlaSeni. V pivodni navrzich zde mélo byt

| Think | migh need help : menu. Ale postupem vyvoje prototypu bylo

6 Hours ago odstranéno. Menu se piesunulo do formy slide-in
takika z jakékoliv

obrazovky, sta¢i stisknout ikonku menu v levé

I had panick atack today and dont

know what to do about it. menu, které je dostupné

horni ¢asti obrazovky.

Forum ma nékolik kategorii, mezi kterymi se
da pohybovat diky tla¢itkim v dolni casti
obrazovky. Pro rychlejsi orientaci se uzivatel miize
pfepnout na obrazovku ,,My posts®, kde jsou
ulozeny vSechny piispévky, které kdy vytvoril. Na

dal§i obrazovce jsou ulozené pfiispévky, takze

MY POSTS SAVED POSTS

O O

Obriazek 17 Uvodni obrazovka féra
Uzivatel muze zkazdé této obrazovky, po

stisknuti tlacitka s obrazkem +, pfejit na vytvofeni
prispévku, kde staci zadat nazev a text, kde popise,
jaky problém ma a s ¢im chce poradit.

Uzivatel ma také nékolik moznosti, co
s prispévkem délat. Pokud na piispévek hodla
reagovat je zde sekce komentafe, kam muze sdilet
sviij pohled na véc.

Pokud se wuzivateli prispévek né&jakym
zpisobem nelibi, ¢i ho obsah pfispévku uradZzi je zde

moznost ptispévek nahlasit a skryt jej.
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kdyZ uzivatel nechce ztratit dany piispévek miize

si ho jednoduse uloZit a najit ho jednoduse.

Obrazek 18 Pridavani prispévku

= =

Headline of post:

Your post:



To samé lze provést s komentati U

6 Hours ago

I had panick atac]
know what to do

Save post

Hide post

Report post

| Think | miah need heln _: | Jjednotlivych piispévki.

Obrazek 19 MozZnosti u prispévku

4.9.3 Menu

Home
Profile
Messages
Contact us

Exit app

Obrazek 20 Slide-in menu

Slide-in menu, které je dostupné zkazdé
obrazovky, kde je tieba nebo kde ho uzivatel mize
vyuzit. Tlac¢itko pro menu se vzdy nachazi v levé
horni ¢asti obrazovky v zelené listé. Odkazuje na
hlavni obrazovky vSech funkci, které aplikace

nabizi.

Menu se zavird dvéma zptsoby.

e Automaticky — po pifechodu na vami
zvolenou obrazovku se menu samo
zavie

e Uzivatelem — uzivatel muze menu
zaviit kliknutim do prazdného pole

na pravé strané obrazovky
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49.4 Zpravy

— + Zpravy jsou nedilnou soucasti této
aplikace. Odkaz na tuto kategorii je na kazdé

% Tom Riddle Yestertay strance, kde by jej uzivatel ocekaval.

Hello Harry!
Dtivodem ptfidani moznosti psani si

Z jinymi uzivateli je pro ochranu jejich soukromi.
Pokud by uzivatel narazil v komentatich ¢i na foru
na n€koho skym by chtél sdilet cokoliv, ale
nechtél, aby to vidéli ostatni uzivatelé.

Pro chatovani s jinym uZivatelem existuji
dvé moznosti, jak zacit.

e Na strance profilu uzivatele po
stisknuti  tla¢itka ,,Options” je
moznost napsat zpravu uzivateli.

e Na hlavni obrazovce  zprav
Vv pravém hornim rohu je obrazek +
po jehoz stisknuti se objevi okénko

Obrazek 21 Obrazovka zprav pro vyhledani
uzivatele, kterému chcete

napsat.

Z chatovaci obrazovky se muzete dostat na profil uzivatele s kterym chatujete nebo jej

nahlasit a zablokovat, aby nemohl obdrzet dalsi zpravy od tohoto uZivatele.
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4.9.5 Uzivatelsky profil

’
A

Birthday

Gender

Email

——

h Harry Plotter

|

14.1.1998

Male

Idontknow@where.com

-

Uzivatelsky  profil  slouzi ke  sdéleni
zakladnich informaci o wuzivateli. Je zde jen
nékolik nejdulezitéjsich informaci zatim bez
moznosti pridat dal§i. Pokud se jedna o vlastni
profil uzivatel miZze po stisknuti tlacitka ,,Options*
upravit svlij profil a zménit své osobni informace.
Nebo zvoli moznost ,,Odhlasit se“. Pokud uzivatel
zvoli odhlaseni bude zobrazena nova obrazovka
s dotazem, zdali se opravdu che odhlasit.

Vas uzivatelsky profil neni soukromy. Miize
se na n¢ podivat kdokoliv, jakmile napiSete
komentaf nebo vytvotite ptispévek na forum, kde

ostatni mohou vidét vaSe jméno.

Photo helps personalise your nasta
Obrazek 22UZivatelsky profil
veni profilu si uZivatel mize zménit veskeré své
osobni informace. Name
i . .. , Harry Plotter >
Kteroukoliv moznost uzivatel zvoli, Y
. .. i . Birthday
otevie se pro n¢j nova obrazovka vztahujici 14.1.1998 > se
k danému udaji, krom fotografie, kde se  Gender
y . . o Male >
otevie galerie v mobilnim zafizeni.
Email
U vSech udaji, krom¢ jména, si Idontknow@where.com >
uzivatel muze zvolit, zda dani informace  Password bude

viditelna na profilu nebo ne.

Fhhkkhkhkhkhid >

Obrazek 23 Uprava profilu

47



Birthday

Your birthday may be used for security of your
account.

Who can see your birthday?

Only you Anyone

Save

Obrazek 24 Zména datumu narozeni

Cancel

4.9.6 Nahlaseni

Rok narozeni a pohlavi je dopliikova
informace, ktera neni vyzadovana pfi registraci.
Uzivatel si tedy muze zvolit, zda ji vyplni nebo
ne.

Heslo a email si uzivatel nemize zménit
v aplikaci, pokud se jedna o nastaveni emailu,
uzivateli bude odeslan email s pfesmérovanim na
zménu hesla. Zména emailu uZivatelem neni
moznd. Uzivatel musi kontaktovat spravce.

Jméno a fotografie (pokud si uzivatel
zvolil) bude vzdy viditelna informace.

Pokud si zobrazite profil jiného uzivatele,
zméni se nabidka po stisknuti ,,Options® na

nahlaseni uzivatele anebo odeslani zpravy.

Uzivatel muaZze nahlasit hned

Do you really wanna
report this post?

Please tell us your reason:

Report Cancel

L

nékolik véci. Prvni véci je prispévek na
forum, ktery pokud uzivatel citi ze tento
pfispévek nepatii na toto forum. Druhd
véc je nahlaSovani pfimo uzivatelskych
ucta.

Pro nahldSeni je nutné vyplnit
divod, jinak nebude mozné nahldSeni

odeslat.

Obrazek 25 Obrazovka nahlaseni
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Thanks for letting us

Pokud uzivatel vyplni diivod a stiskne
know.

report, zobrazi se dal§i obrazovka ptajici se
uzivatele, zdali chce uzivatele zablokovat,

co¥ vylsti, e uZivatel nebude moct vid¥t Block reported user (you
will no longer be available to

see any post or message
zpravu. from this user)

prispévky daného uzivatele nebo obdrzet

Close

Obrazek 26 Obrazovka nahlaseni 2

4.9.7 Disclaimer

Upozornéni pro uzivatele, e tato aplikace

nenahrazuje setkani s psychologem a pokud

MS:I‘.QL uzivatel ma vazné psychické problémy mé¢l ihned

kontaktovat psychologa a domluvit se na setkani.
This app is not suppossed to

make up for sesions with
psychiatrist. If you have any kind
of problem with anxiety you
should contact profesional help.

You are agreeing to our
terms of services. Any
violation aghainst them will
be rewardet with permanent
ban.

Accept Cancel
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4.10 Prubézné testovani

Prototyp byl pribézné testovan v prubé¢hu vyvoje autorem a dalSimi tfemi testery.
Pribézné testovani bylo uréeno piedev§im Kk odhaleni systémovych ¢i logickych chyb.
Testovani probéhlo po dod€lani urcité¢ sekce prototypu. Napiiklad bylo dodélano forum,
vytvortil se kratky scénaf na test systému, zdali v§e funguje a podle vysledki bylo opraveno.

Opravilo se tak mnoho chybg¢jicich tlacitek, ¢i zavadéjicich odkaza ¢i popist, které
odkazovali na $patnou obrazovku. Casto se musel upravovat popis objektli nebo text
Vv jednotlivych c¢astech, jelikoz zde byla hrubka anebo nékteré z tlacitek byly popsany
Vv Ceském jazyce. V prubéhu téchto testovani méli testefi moznost se vyjadiit k aplikaci a fict
svij nazor. Coz je dulezité, jelikoz pti vyvoji byla zpétna vazba i z vnéjsich zdroji. Diky

tomu aplikace prosla zménami n¢kolikrat a musela se testovat znovu.
4.10.1 Testovaci scénar

Jako priklad zde testovaci scénar pro zpravy:

Ptejit na uzivateliv profil:
1. Na obrazovce zpravy kliknéte na pole se zpravou
e Zobrazi se obrazovka chatu
2. Na obrazovce chatu kliknéte na ikonu tfi teCek v pravém hornim rohu
e Zobrazi se jednoduché menu
3. Kliknéte na pole s textem nebo na sipku u polozky ,,Go to profile

e Zobrazi se profil uzivatele

Ptejit na uzivateliv profil — druha moznost
1. Na obrazovce zpravy kliknéte na pole se zpravou
e Zobrazi se obrazovka chatu
2. Na obrazovce chatu kliknéte na uzivatelovo jméno

e Zobrazi se profil uzivatele

Ptidat novy chat:
1. Na obrazovce zpravy stisknéte znaménko + v pravé horni ¢asti

e Zobrazi se obrazovka s vyhledavanim uZzivatelt
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Nahlasit uzivatele
1. Na obrazovce zpravy kliknéte na pole se zpravou
e Zobrazi se obrazovka chatu
2. Na obrazovce chatu kliknéte na ikonu tii te¢ek v pravém hornim rohu
e Zobrazi se jednoduché menu
3. Kliknéte na pole s textem nebo na Sipku u polozky ,,Report user*
e Sipka se oto¢i 0 90 stupiiti smérem dolt
e Zobrazi se obrazovka pro reportovani s textovym polem
4. Stisknéte tlacitko report
e Zobrazi se obrazovka, kde si muzete vybrat, zdali chcete, aby uZzivatel byl

pfesunut do blokovanych

Takovéto scénafe byly vytvoieny pro kazdou z hlavnich obrazovek a podle nich se
testovali znovu i kdyZ doslo ke zménam ve vzhledu, jestli se zachovali vSechny funkce.

Na konci scénare méli testefi moznost Fict své napady na zlepSeni.
4.11 Testovani uzivateli a dotaznik

Po dokonceni finalni verze prototypu pfislo na fadu testovani koneénymi uzivateli. Bylo
vybrano 6 uzivateld z cilové skupiny. Kazdy z nich pouziva mobilni zafizeni na denni bazi, a
proto v ovladani aplikace nebyl problém. Na zacatku jim bylo vysvétleno, jak prototyp
funguje a jak jsou funkce omezené jako napiiklad Ze zprava kterou chtéji napsat se neukaze
v chatu.

Uzivatelé testovali podle zadanych pokynt spiSe nez scénait. Cilem tohoto bylo poznat,
jestli se uzivatel bude dobfte orientovat v aplikaci a nebude mit vétsi problém pii pouzivani
funkcich obsazenych v systému.

Dalsi cast pak byla zaméfena na hodnoceni aplikace. UZivatelé mohli hodnotit vzhled
aplikace, ovladatelnost a ptehlednost. Hodnoceni bylo brano od je 1 (nejhorsi do 10 (nejlepsi).

V posledni ¢asti je dotaz, co by na aplikaci zlepsili €1 jaké funkce by ptidali.
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4.11.1 Dotaznik pro uZivatele

Zménte datum narozeni v nastaveni profilu.
Odeslete zpravu uzivateli Tom Riddle
Napiste komentar pod piispévek na forum
Odhlaste se z aplikace

Nahlaste profil uzivatele Tom Riddle

© a0 k~ 0w N e

Ptidejte prispevek na forum

Ohodnot’te nasledujici vlastnosti od 1 (nejhorsi) do 10 (nejlepsi):
Vzhled aplikace
Ovladatelnost
Ptehlednost
Pokud vadm na aplikaci néco chybi, mate napady na zlepSeni nebo jiné pfipominky prosim

napiste zde:
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5 Vysledky a diskuse

5.1 Vysledky testovani

Uzivatelé pfi testovani byli monitorovani, jak postupuji v plnéni tikolii. Nebyl méten
¢as, jak dlouho jim plnéni ukold trvalo, ale pro nékteré z nich byl problém najit tlacitko
odhlaseni. 3 z uzivateli si pamatovali, Ze jiz tuto moznost vid€li pfi provadéni zmén na
profilu. Ostatni zadané ukoly splnili uZivatelé bez problému. V prubéhu tohoto testovani bylo
nalezeno a opraveno nékolik chyb v textu, které byly nasledn¢ opraveny.

Ze ziskanych hodnot v nasledujicim hodnoceni byla vytvotrena nasledujici tabulka:

u.1 U.2 U.3 U.4 U.5 U.6 Pramér
Vzhled 7 8 7 10 8 9 8,166
aplikace
Ovladatelnost | 9 7 8 8 8 7 7,833
Ptehlednost | 10 7 6 8 8 6 7,5

Tabulka 2 Uzivatelské hodnoceni

Podle praiméru vybranych hodnot je vidét na kterych kategoriich Zapracovat vice nez na
ostatnich. I pifes to vysledky jsou vysoce nadprimérné a podle téchto hodnot soudim, ze
prototyp mél u vybraného vzorku cilové skupiny uspéch.

UZivatelé sdileli hned nékolik napadi na zlepSeni.

Jednou z téchto zmén byla moznost vytvoieni anonymniho ptispévku, coz hodnotim
jako velmi dobry napad a bude to jedna funkci implementovana ve findlni verzi, protoze to
chrani uzivatele, ktery si tfeba nepieje dostavat soukromé zpravy jen diky piispévku co
vytvoril.

Dalsi navrh byl pro vytvoteni nového pojmu v menu, a to vytvoreni lehkého navodu,
jak se v aplikaci orientovat a kde co najit. Napad to neni $patny, ale podle mého nazoru zatim
potieba neni

Asi nejlepsi navrh byl ptidat tlacitko na odhlaseni do postranniho menu, tato zména by
ve finalni verzi urcité¢ byla implementovéana, protoZe jak jiz bylo zminé€no nékteti uZivatele

méli problém toto tlacitko najit.
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6 Zavér

Cilem této prace bylo vytvoreni klikaciho modelu aplikace. Dale mél byt vysledny
prototyp testovana uzivateli a zhodnocena.

V teoretické Casti byly popsany metody pro tvorbu prototypt a co vSechno prototyp a
obecné vyvoj aplikace doprovazi.

V praktické c¢asti se uréila cilova skupina a sepsali pozadavky. Nasledné jsou zde
konkuren¢ni feSeni, zdali nékdo déla aplikaci na podobny princip. Byly vytvofeny persony,
pro koho je aplikace zamétena. Byl zde pfedveden prvni navrh aplikace. Uvedeni riznych
aplikaci pro tvorbu prototypt a zdivodnéni pro¢ byl vybran pravé jeden, diky ¢emuz se mohl
splnit cil této prace, a to je tvorba prototypu mobilni aplikace, ktery je popsan ve zbytku
praktické casti a jak byl testovan.

V kapitole ,,Vysledky a diskuse” bylo zhodnoceni testovani finalniho prototypu na
vybranych uzivatelich a testerech, kde aplikace byla hodnocena jako velmi piehledna a

snadno ovladatelna.
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8. Piilohy

PfilohaA  CD s prototypem
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