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V praktické ¢asti si prace klade za cil vytvoreni papirového prototypu aplikace, ktery bude aplikovan
na skupinu nezéavislych osob, diky kterému bude ovétena funkénost a Uplnost aplikace a zaroven
odhaleny potenciondlni chyby v uzivatelském rozhrani.
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UI specifikace mobilni aplikace pro internetovy bazar

Souhrn

V Gvodni ¢asti prace se autor bude vénovat zdkladnim poznatklim a pravidlim z teorie
tvorby UI specifikaci. Dale analyze souCasnych bazarovych mobilnich aplikaci a jejich
vyuziti v soucasnosti. Diky ziskanym znalostem z odborné literatury budou specifikovany
klady a zapory téchto aplikaci a z nich zformovany vychozi body pro vznik nového navrhu
uzivatelského rozhrani pro bazarovou aplikaci. Z téchto informaci bude nasledovat tvorba

Use case, scénart a nasledné logickych designi jednotlivych ¢asti aplikace.

Na jejich zékladé bude vytvofen papirovy prototyp, ktery bude slouZit pro testovani
funkcionality a spravnosti designového provedeni mobilni aplikace. Vystupem z testovani
bude souhrn poznamek a navrhi moznych zmén. Po dikladné rozvaze dojde

k pfepracovani ptivodniho navrhu aplikace a vznikne tak finalni podoba UI specifikace.

Vysledkem prace bude teoreticky podklad a grafické navrhy pro samotnou tvorbu funkéni

mobilni aplikace pro internetovy bazar.

Kli¢ova slova: UI Specifikace, Mobilni zafizeni, Papirovy prototyp, Internetovy obchod,

Uzivatelské rozhrani.



Internet e-shop Ul specification

Summary

The first part of my Bachelor Thesis will be dedicated to the basic information and rules
from the theory of creating Ul specifications. The thesis will go on by analysing current
conditions of mobile aplications for bazaar sale. Together with knowledge taken from
professional literature Will be created summary of pros and cons of nowaday‘s
applications. Based on these facts | should be able to invent a great new design of user
interface for this type of mobile application.

Another part will be about writing Use Cases, scenarios and proposing logic designs of
particular parts of application. Dependently on that, | will produce paper prototype which
will be useful for testing the functionality and final look of my product. As a result of
testing will be written a list of notes and suggestions of possible changes. Based on these,

the original design will be remastered and final look of the Ul specification will be created.

As a result of my work, I will be able to submit complete theoretical basis for mechanical

creation of working application for mobile devices dedicated to a bazaar e-shop.

Keywords: Ul specification, Mobile devices, Paper prototype, Eshop, User interface
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1 Uvod

Modernim trendem dne$ni doby je ptfedevsim zjednodusovani bé&znych lidskych
¢innosti. Diky moznostem, které poskytuje internetové pfipojeni, je zivot mnoha lidi
pohodIné;si nez drive. Ptes internet lze vyftidit téméi cokoli, od ufednich zalezitosti, po
nakupy potravin ¢i obleCeni. Velkou pozornost piitahuje bazarovy prodej pies internet,
ktery dostava na internetovém trhu ¢im dal vétsi prostor. Pravé tvorbé navrhu bazarové
mobilni aplikace se bude tato bakalai'skéa prace vénovat.

Rada velkych internetovych bazart disponuje optimalizaci svych webovych stranek
pro mobilni telefony, ale neposkytuje samostatnou aplikaci, kterd by umoznovala
komfortni pristup uzivatele ke vSem jeho sluzbam a funkcim. Autor si klade za cil
navrhnout prototyp uzivatelského rozhrani mobilni aplikace, kterd by méla slouzit ke
snadnému a rychlému pohybu uZivatele v prostfedi internetového bazaru. Méla by
poskytovat prehledné, jednoduché, a hlavné intuitivni prostfedi pro dosahovani cilii
koncového uzivatele. Mezi hlavni pfednosti autorova navrhu patii predevsim komunikace
mezi uzivateli prostfednictvim integrované¢ho textového komunikitoru bez nutnosti
zvetejiiovani svého osobniho telefonniho ¢isla nebo emailu. Dal$im piinosem je inzerce
vlastnich produkt béhem né€kolika rychlych krokii bez povinnosti importu obrazkil do
stolniho pocitace. Aplikace bude také nabizet funkci pro pofizeni fotografie béhem tvorby
nového inzeratu.

Na trhu se jiz objevuji aplikace bazarovych obchodu, a proto se autor bude zabyvat
jejich rozborem, ktery mu poskytne vychozi bod pro navrh aplikace nové. Béhem tvorby
vlastniho névrhu se autor bude snaZit vyhnout zjiS§ténym nedostatkim u jiz existujicich
aplikaci a zaroven vyuzit jejich pfednosti.

Diivodem pro zvoleni tohoto tématu autorem je fakt, Ze v jeho okoli je nékolik lidi,
ktefi internetové bazary vyuzivaji kazdy den a mobilni aplikace podobného typu by jim
velmi usnadnila Zivot. Autor sdm obcas také vyuZiva internetovych bazari k ndkupu ¢i
prodeji, a je tak v tématu taktéz osobn¢ zainteresovan.

Autor v praci nabizi predev§im oddé€leni soukromych a obchodnich kontakti, rychlé a
intuitivni ovladani a moZnost pofizeni snimkii béhem tvorby inzeratu. Na zavér vlastni
prace bude provedeno kvalitativni Setfeni, které autorovi poskytne uzivatelsky pohled na

vysledny produkt, z néhoZ vyplynou navrhy na mozné Upravy aplikace.
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Cil prace a metodika
1.1 Cil prace

Cilem prace je vytvofit Ul Specifikaci mobilni aplikace ur€ené pro internetové bazary.
Shrnout a vysvétlit pojmy spojené s tvorbou uzivatelského rozhrani a designu mobilnich
aplikaci. Vytvorit grafické a logické navrhy jednotlivych ¢asti aplikace, vysvétlit vhodnost
pouzitych prvka a vytvoftit tak kompletni podklad pro samotnou tvorbu mobilni aplikace
internetového bazaru.

V praktické casti si prace klade za cil vytvoteni papirového prototypu aplikace,
ktery bude aplikovan na skupinu nezavislych osob, diky kterému bude ovéfena funk¢nost a

uplnost aplikace a zdroven odhaleny potencionélni chyby v uZivatelském rozhrani.

1.2 Metodika

Metodika bakalarské prace je zalozena na podrobné analyze existujicich internetovych
obchodii ana zékladé¢ studia odborné literatury. Znalosti nabyté studiem budou
zhodnoceny a na jejich zakladé bude definovan soucasny stav mobilnich aplikaci ur¢enych
pro internetové obchody, jejich klady a nedostatky. Porovnanim rozdil a nedostatkii
vznikne seznam funkcionalit, které by nova aplikace méla umoznit. Pro tu bude vytvoiena
Ul specifikace a papirovy prototyp. Vytvorena UI specifikace bude podrobena
kvalitativnimu testovani na vybraném vzorku respondentii. Na zéklad€ vysledkl ovéteni

bude provedeno celkové zhodnoceni a budou navrhnuty ptipadné Gpravy feseni.
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2 Teoreticka vychodiska
2.1 Aplikace pro mobilni telefony

V dobach, kdy mobilni telefony slouzili pouze k telefonovani ¢i psani SMS zprav, se
dnedni nabizené mobilni aplikace povazovaly za pouhou fantazii, fikci nebo vzdalenou
budoucnost. Vyrobci videli v telekomunikacnich a obecné pfenosnych zafizenich nové
moznosti, a tak do vyvoje investovali stale vice ¢asu a financi. Pokrok byl neskutecné
rychly a rozvoj mobilnich telefont stale otevira nové moznosti do budoucna i dnes.

S ptichodem modernich mobilnich opera¢nich systémt se strhla lavina s mnozstvim
vytvafenych aplikaci. Na trh se zpoc¢atku nekontrolované valily aplikace riznych zamétend,
ceny a také funkcionality. Pozdéji byla zavedena regulace a kontrola téchto vstupt

z diivodu zahlceni servert distributora aplikaci pro jednotlivé platformy.

Mobilni aplikace, tak jak ji dnes vnimame, je software, ktery si klade za cil poskytnout
zakaznikovi urcitou sluzbu, funkci nebo i1 zabavu, kterou jeho zatizeni (mobilni telefon,
tablet, PDA atd.) podporuje a umi vyuzivat. Pfi tvorbé téchto aplikaci se klade velky diraz
na jednoduchost a ptehlednost uzivatelského rozhrani. Snaha dodrzovat zab&hlé postupy
rozlozeni ovladacich prvki aplikace u jednotlivych operacnich systému by méla byt
prioritou pro vyvojafe vSech aplikaci. Pfeci jen se 1i8i prostedi na zafizenich s operacnim
systémem Android a napfiklad uzivatelské rozhrani vyuZivajici firma Apple.

Mobilni aplikace je soustfedéna na trh mobilniho spotiebniho zbozi, tedy zboZi
s vlastni zasobou energie, kterou je nezbytné obnovovat. To bezpodminecné znamena, ze

by aplikace méla umét efektivné pracovat s energii a zbytecné s ni neplytvat.

Kvalitu a dislednost pii tvorbé mobilnich aplikaci lze sledovat ve dvou hlavnich smérech.
Podle napsaného kdédu se da posuzovat funkénost a optimalizace aplikace, konkrétng, zda
aplikace vyuziva efektivné operaéni pamét nebo CPU zafizeni. Nelze ale tvrdit, Ze
aplikace, ktera funguje omezené na urcitém zafizeni, je Spatné vytvorend. S aplikacemi
jsou k dispozici i jejich hardwarové pozadavky, které uruji, pro jaka zafizeni jsou vhodna.
Jinym kritériem pro podporu spravného chodu aplikaci miize byt i verze operacniho

systému, konektivita mobilniho zafizeni.
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Dle grafického zpracovani, ovladani a pohybu uzivatele v prostfedi aplikace, Ize
hodnotit jeji zpracovani z hlediska uzivatelského rozhrani. VétSina produkti je dnes
prizpusobena dotykovému ovladani. Kvalitni uzivatelské rozhrani obsahuje aktivni
grafické prvky, které jsou dostatecné velké, umistény na spravnych mistech a ve spravném
potadi, aby nedochazelo k ¢astym prehmatiim, a bylo tak dosazeno co nejvétsiho komfortu
uzivatele.

Nelze opomenout sitova piipojeni, ktera jsou dnes nedilnou soucasti vétSiny
mobilnich aplikaci. Konektivita mize slouzit k funk¢nosti aplikace (napiiklad navigace)

nebo k marketingovym udéelim.!

2.1.1 Distribuce mobilnich aplikaci

Tviirci operacnich systémtl poskytuji aplikace na svych distribu¢nich serverech.
Jedna se internetovy obchod, poskytujici produkty kompatibilni s operacnim systémem
svych zakaznikiim. K nejvice vyuzivanym patii obchod Google Play (firma Google) pro
systém Android, AppStore (firma Apple) pro zafizeni vyuzivajici I0S a také Windows

Store (firma Microsoft) pro zatizeni s operacnim syst¢émem Windows/Windows mobile.

Obchody maji sva uZivatelskd rozhrani a licen¢ni podminky. Obecné se aplikace dé€li na
produkty poskytované zdarma (free), zdarma na zkuSebni dobu (trial), aplikace s
piedbéZnym piistupem (Early Acces) a placené (plna verze). U Free aplikaci jsou vétSinou
nabizeny finan¢ni mikrotransakce, které napiiklad odstrani reklamni bannery z aplikace.
Trial licence poskytuje moznost vyzkouset si aplikaci v omezeném rozsahu a umoznit tak
uzivateli rozhodnout se, zda aplikaci zakoupi nebo ne. Tato licence byva €asto omezena

Casove (tyden, mésic).

Uzivatelské rozhrani obchodt je velmi prehledné a jednoduché. Aplikace jsou fazeny dle
jejich zaméteni do kategorii. Eviduji se fadové stovky tisic aplikaci riizného zaméteni, od

her, ptes bankovni aplikace nebo GPS navigace, po dodatecné zabezpeCeni zafizeni.

! Karabec, http://blog.aira.cz/mobilni-aplikace-co-je-jak-vznika-kolik-stoji
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K dispozici je také rychly filtr, zobrazujici aplikace nejprodavanéjsi, nejstahovanéjsi nebo
nejlépe hodnocené uzivateli. Pfi registraci svého zafizeni pomoci Uc¢tu, jsou zobrazeny
pouze aplikace, vyhovujici hardwarovym 1 softwarovym podminkam koncového zafizeni.
V urCitém rozsahu ru¢i poskytovatel, naptiklad Google u obchodu Play, za kvalitu
produktii vystavenych v jejich obchodé. Pii stahovani aplikaci z neoficidlnich a
neovétenych zdroji je riziko pro uzivatele, ze aplikace je infikovand nebo nekompatibilni
s danym zafizenim. Operacni systémy vétSinou poznaji, Ze nejde o autorizovanou aplikaci,

a uzivatele upozorni varovnou hlaskou.?

2.2 Interakc¢ni design

,, Odvetvi zkoumajici vztah mezi uzivatelem a webovymi strankami ¢i primo konkrétnimi

aplikacemi. Jadrem oboru je popis interakci mezi uZivatelem a zarizenim. “*

Vyraz interakéni design pochdzi z obdobi mezi lety 1970-1980.* Tehdy panové Bill
Moggridge a Bill Verplank tento termin zavedli, avSak své vyuziti v Siroké vefejnosti
nalezl az o témer deset let pozdé€ji. Interakéni design se zabyval vyvojem optimélniho
prostiedi, které zajiStuje nebo v budoucnu bude zajiStovat komunikaci mezi strojem a
Clovékem. Postupem Casu se design stal sttedem zdjmu mnoha lidi, at’ uz se jednalo o
webove stranky, ¢1 desktopové aplikace a operacni systémy. Jednoduchost a ptehlednost

byly a stale jsou ukazateli kvality odvedené prace interak¢nich designéra.

Jako mladé¢ odvétvi designovych disciplin si interakéni design stale buduje své postaveni.
Lze ho spatfit prakticky vSude okolo nds. V kaZzdém mobilnim telefonu, tabletu nebo 1

v dalkovém ovladani televize, jejichz vyrobcei prikladaji této discipling stale vétsi vyznam.

2 Zdroj: https://play.google.com/store?hl=cs
3 Pixolo, 2017 http://www.pixolo.cz/slovnik/interaction-design-ixd

4 Zdroj: Alan Cooper and Robert Reimann: About Face 2.0: The Essentials of Interaction Design (Mar 17,
2003)
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Interakéni design se zabyva predevSim komunikaci uzivatele a stroje, tedy interakci téchto

dvou prvkd, scilem zajistit co nejvétsi pohodli cilové skupiny daného produktu. Diky

spokojenosti uzivatelti mize dojit k dalSimu Sifeni produktu za pomoci pozitivnich recenzi

nebo osobnich referenci.

5

Interakéni design se dle Dana Saffera sklada ze Sesti zdkladnich komponent, kterym je

potieba vénovat pozornost. 8

1. Pohyb — Zakladni myslenkou je fakt, Ze bez akce nemulze nastat reakce, v tomto

pfipad¢ interakce. Interakce je velmi podobnd komunikaci mezi lidmi. Kazda
komunikace, at’ uz pomoci mobilnich telefonti nebo jen verbalni komunikace mezi
lidmi, produkuje chovani. Napiiklad mobilni telefon se chova podle toho, jak se
chova jeho uzivatel. Pohyb je tedy zakladnim spoustééem interakce, bez kterého by

interakce sama nemohla existovat.

Prostor — Tim miZeme vnimat na§ fyzicky prostor, ve kterém Zijeme, a zaroven
prostor, ve kterém pracuje urity proces nebo mechanismus. Kdyz stiskneme
tlacitko na dalkovém ovladani televize, dojde k akci ve fyzickém svété a jako
vysledek nasi akce dojde ke zméné v prostoru televize, ktera se projevi zménou

programu. VSechny interakce tedy probihaji v néjakém prostoru.

Cas — Pohyb v prostoru trva uréity ¢as. Ten miZze byt velmi dlouhy, ale také
v fadech milisekund. Zalezi na druhu prostoru, ve kterém interakce probiha.
Vnimame ho vice ¢i méné v zavislosti na druhu interakce. V ivodu préace jsou
zminéna mobilni zafizeni, zavisld na integrovanych akumulatorech. U nich
vnimame faktor ¢asu v dneSni dobé€ na vlastni kazi. Nékteré akce, jako nataceni
videi nebo vyuzivani naro¢nych aplikaci, vybijeji baterie velmi rychle, a snizuji tak
Cas, po ktery je zafizeni schopné fungovat. Je tedy nutné s casem pfii tvorbé
interakéniho designu pocitat. Tablet nebo mobilni telefon, ktery se vybije béhem

nekolika minut, by nebyl moc uzitecny.

5 Zdroj: Alan Cooper and Robert Reimann: About Face 2.0: The Essentials of Interaction Design (Mar 17,

2003)

6 Saffer,2006, http://www.uxmatters.com/mt/archives/2006/05/the-elements-of-interaction-design.php
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4. Vzhled — Podle vzhledu vétsinou jako uzivatelé rozpoznavame, jak nebo k ¢emu
mame dany produkt uzivat. Mobilni zafizeni jsou konstruovana tak, aby bylo
mozné nosit je stale u sebe. Naopak pevné linky svymi proporcemi jsou piredurceny
k setrvani na jednom misté. Vzhled obecné piedstavuje nekolik riznych faktori.
Velikost, vahu, barvu nebo strukturu. S tim vS§im designéfi pracuji pti dosahovani

svych cili.

5. Povrch — Povrchem je mysleno nase vnimani produktu samotného. Jaky z né¢ho
mame pocit nebo jaké emoce v nds vyvolava. Mizeme ho povazovat za soucast

vzhledu.

6. Zvuk — Dulezita ¢ast interak¢niho designu, ktera byva casto podceniovana. Zvuky
jsou pouzivany rizné, od klasického pipnuti, aZ po melodie. Se zvuky by se pfi
tvorbé interakéniho designu mélo pracovat velmi opatrné. Je dualezité spravné
rozeznéavat, jaké zvuky, hlasitost nebo ton se maji pouzit pii tvorbé rtiznych
produktt. U vétSiny z nich se mizeme setkat s nadmérnym uzivanim zvuki, viz.

Znélka Windows XP.’

2.2.1 User interface (UzZivatelské rozhrani)

Vyraz, ptekladany do ¢eStiny jako Uzivatelské rozhrani, zahrnuje prostredi, kterym €lovék
pracuje se softwarovou aplikaci nebo hardwarem samotnym. Kvalitné zpracované
uzivatelské rozhrani poskytuje uzivateli intuitivni a pfirozenou interakci s vyuZivanym
subjektem, a navozuje mu tak pocit komfortu a spokojenosti pti dosahovani svych cili.

Takové uzivatelské rozhrani se oznaduje jako ,,User-friendly*.®

7 Saffer,2006 http://www.uxmatters.com/mt/archives/2006/05/the-elements-of-interaction-design.php
8 Rouse, http://searchmicroservices.techtarget.com/definition/user-interface-Ul
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2.2.2 GUI - Grafické uzivatelské rozhrani

V moderni dobé maji témet vSechny softwarové programy své grafické uzivatelské
rozhrani (nebo také GUI), které umoznuje komunikaci stroje s uzivatelem. UZzivatel tak
muze pomoci klavesnice nebo mysi pracovat s grafickymi prvky programu, a fidit tak
funkci vyuzivaného software. lkony, kurzor mysi nebo tlacitka a mnoho jinych aktivnich
prvkd, to vSe je vnimano jako soucast GUL Typickym zastupcem grafického uzivatelského
rozhrani, se kterym se Ize bézn¢ setkat, je operacni systém. Prace se vénuje predevsim
mobilnim zafizenim, a tak je Zadané se pohybovat prevazné v odvétvi mobilnich
operacnich systémil. Dva nejpouzivanéjsi mobilni operacni systémy jsou zcela nepochybné
Android a I0S. Kazdy z nich je dilem jiného vyrobce a vyuziva své vlastni grafické
rozhrani. To ale neznamend, Ze uZivatel jednoho z nich, neni schopen snadno a rychle
vyuZzivat systém druhy. Je to zplsobeno tim, ze vyrobci vyuzivaji spole€nych zakladnich
prvki, jako jsou plocha, menu aplikaci, ikony a dal$i, které zajistuji snadny pirechod
Z jednoho systému na druhy. Dtivod je prosty. Pokud by naptiklad uzivatel Androidu mél
zajem o koupi mobilniho zafizeni se systémem IOS, musel by zvazovat, zda se chce znovu
ucit orientovat ve zcela jiném uzivatelském rozhrani, nebo zvolit alternativni produkt

s uzivatelskym rozhranim, které mu umoziiuje okamzitou efektivitu prace.®

® TechTerms, 2009 https://techterms.com/definition/user_interface
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“Get me a Lyft to SFO”
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Obriazek 1 — prostiedi operacniho systému I0S*°

You can say...
M
§ *Memo Send mom a card”
Social update
&3 Twitter update Why do
humans live so far north?*

L "Whatis the fastest car in
the world?*

What would you like to do?

Obrazek 2 — prostiedi operaéniho systému Android**

Na obrézcich Ize vidét spole¢né grafické prvky operaéniho systému Android a IOS.
Konkrétné zminuji domovskou obrazovku (Plochu), ikony nebo listu rychlého spusténi ve
spodni ¢asti displeje.

Nelze ale fici, ze kazdy vyrobce je nucen se vydat touto cestou. Pokud by to tak
bylo, nedochazelo by k Zadnym velkym grafickym zlomim. Typickym ptikladem je firma

Microsoft a jeji operacni systém Windows mobile. Vyvoj tohoto mobilniho systému saha

10 Zdroj: https://developer.apple.com/ios/human-interface-guidelines/images/ios_overview.png
11 Zdroj: https://smartmania.cz/wp-content/uploads/images//upload/2014/02/f52_s41.jpg
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mnoho let do historie. Z pocatku se snazil kopirovat prosttedi Windows, bézicich na
stolnich pocitacich, a implementovat ho do mobilnich zafizeni. Tato cesta byla pro

Microsoft velmi trnita.

7 ¢ | TripTrackerMain W &* ¢ 5:37 Bk

When R is..
| F37PM
n San Fra
It vl b Th Selact two clies
Thy, 8:37 §_New York, From: San Francisco, CA
Thu, 4:36 P
Fri, 10:37 & To: New York, NY
Fri, 2:37 A8 |
Estimoted dtonce and time
Dt @ s O s,

Obrazek 3 — prostiedi Windows Mobile 412

Jak je vidét na obrazku, prvni verze nebyly optimalizovany pro ovladani rukou. Aktivni
prvky byly pfili§ malé a blizko u sebe, n¢ktera tlacitka, jako tla¢itko ,,0k* v pravém hornim
rohu, byla prstem téméf nedosazitelna. Proto se systém Windows mobile zpocatku
vyuzival na zafizenich typu PDA (Personal digital assistant) vybavenych stylusem.®

Doba postupovala velmi rychle kupfedu. S nastupem smartphoni (chytrych
telefonil) bylo nutné optimalizovat systém pro uzivani holou rukou. Microsoft v tomto
sméru ztratil krok s konkurenci, a proto jeho mobilni systém vyuziva dnes minimum
uzivateld.*

Co se tyka designu moderniho Windows Mobile, vsadil Microsoft na unikatni

vzhled a ovladaci prvky. Na misté domovské obrazovky ma uzivatel k dispozici dlazdice

jednotlivych aplikaci, se kterymi lze riizné¢ manipulovat. Uzivatel miize ménit jejich

12 Zdroj: http://img.brothersoft.com/screenshots/softimage/t/triptracker_for_windows_mobile_pocket_pc-
103487-4.jpeg

18 Mikudik, 2007, http://mobil.idnes.cz/z-praveku-do-pritomnosti-historie-systemu-windows-mobile-pn9-
/mob_tech.aspx?c=A071126_121747_tech-a-trendy_ram

14 Mikudik, 2007, http://mobil.idnes.cz/android-s-ios-drti-mobilni-svet-dmu-
/mob_tech.aspx?c=A160225_194408_mob_tech_ram

20



polohu, barvu, velikost i umisténi, Mize si tak vytvofit svou unikatni domovskou

obrazovku, ktera spliuje jeho predpoklady.

Obrizek 4 — prostfedi Windows 8 Mobile®®

Operacéni systémy rozhodné nejsou jediné, kde se zachovava urcitd stabilita grafickych
prvkl. Programy pro Sirokou vetejnost, jako jsou webové prohlizece nebo textové editory,
maji témeét stejné uzivatelské rozhrani, aby poskytovaly svym uZivatellm co nejveétsi

flexibilitu pfi praci mimo domaci prostiedi.

Na druhé stran¢ lze sledovat praci s uzivatelskym rozhrani také u hardwarovych zatizeni.
U mobilnich telefont jde naptiklad o rozlozeni aktivnich tlacitek, jejich velikost nebo
funkci. Telefon musi byt navrzen pro maximalni komfort uzivatele pfi jeho pouZzivani.
Zaroven jeho aktivni prvky je nutné rozmistit logicky spravng, aby bylo dosaZeno
intuitivniho ovladani pfistroje. Pokud ma byt dosazeno co nejlepsiho vysledku pfi tvorbé
mobilniho telefonu, nebo jakékoliv jiné elektroniky, musi zde fungovat jista zavislost mezi

tvorbou uzivatelského rozhrani softwaru a hardwaru. Jinymi slovy, pokud existuje dobie

15 Zdroj: https://www.extremetech.com/wp-content/uploads/2015/06/454774-windows-phone-10-
640x360.jpg
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navrzeny mobilni operani systém, musi byt konstrukce a umisténi hardwarovych

ovladacich prvka v souladu s jeho bezproblémovym uzivanim.

2.2.3 User Experience (UX)

User experience se zamétuje na hluboké porozuméni soucasnych nebo budoucich uzivateli
ur¢itého produktu. Analyzuje, co uzivatel potiebuje, co oceni, jaké jsou jeho schopnosti a
jakd ma omezeni. Slouzi ke zlepSeni kvality interakce mezi uzivatelem a produktem.
Vyuziti UX ma i v oblasti businessu, kde ho 1ze vyuzit k rychlej§imu dosazeni naptiklad
marketingovych cilg. 10

Jadrem UX je tedy zajisténi toho, aby uzivatel nalezl osobni hodnotu v tom, co je
mu nabizeno a produkt chtél vyuzivat. Je ovlivnén Sesti faktory, které v souctu udavaji

celkovou hodnotu daného subjektu.t’

Solves a problem a

Ul User interface E

Usabity

&
Like Hipmunk 4 §~

Desirable

SEO

Gougle Findable ACCESSIDIE ey e S0
L) L]
Credible
. Gueer g e
Good logo & @ &

Obriazek 5 — UX Honeycomb?®

Na obrazku Ize vidét tzv. ,,UX Honeycomb*, vytvoieny panem Peterem Morvillem?®, ktery

reprezentuje faktory ovliviiujici user experience.

16 Zdroj: https://www.usability.gov/what-and-why/user-experience.html

17 Zdroj: https://www.usability.gov/what-and-why/user-experience.html

18 Zdroj: https://s-media-cache-
ak0.pinimg.com/originals/60/3d/62/603d629c4cdc67476b93e0025b7¢220e.png
19 Zdroj: https://www.usability.gov/what-and-why/user-experience.html
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Aby bylo dosazeno hodnotného a smysluplného UX, musi poskytovany produkt byt:

1. Uziteény — Obsah ma byt origindlni a napliiovat potieby uzivatele.

2. Pouzitelny — Jednoduché pouzivani pii dosahovani cili uzivatele.

3. Vhodny — v8echny elementy v prostiedi produktu jsou Zadouci.

4. Dosazitelny — produkt musi byt pro uzivatele snadno dosazitelny.

5. Pristupny — Obsah je pfistupny i uzivateliim s urcitym omezenim.

0 ww

6. Divéryhodny — Uzivatel véti a diivétuje obsahu produktu.

Kombinace toho, do jaké miry produkt spliiuje tyto pozadavky, udava celkovou hodnotu

jeho vyuzitelnosti. 2

2.2.4 Shrnuti

V této kapitole byly definovany a vysvétleny pojmy: Interakéni design, UZivatelské
rozhrani (User interface) a User Experience. K uvedeni ptikladd bylo vyuzivano pfedevs§im
mobilnich zafizeni a softwaru, ktery vyuzivaji.

V prvni Casti kapitoly bylo v praci vysvétleno, co je to interakéni design, z jakych
komponent se sklada, k ¢emu slouzi a kde ho ¢loveék muze spatfit.

Dalsi ¢éast byla vénovéana uZivatelskému rozhrani a jeho vzniku. Porovnavaly se
rozdily a spole¢né prvky mezi grafickymi uZivatelskymi rozhranimi jednotlivych vyrobcti
mobilnich operacnich systémii. Poukazalo se na postupné ptizpisobovani uzivatelského
rozhrani novym trendiim v oblasti mobilnich telefond, na ptikladu opera¢niho systému

Windows Mobile od firmy Microsoft.

20 Lanoue, 2016, https://www.usertesting.com/blog/2016/04/27/ui-vs-ux/
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Kapitolu uzavird definice terminu User Experience. Bylo objasnéno, co tento
termin znamena, kde ho lze pouzit a také z jakych faktora se sklada.
Vysledkem kapitoly je uméni rozlisit jednotlivé definované terminy a porozumét

jejich vyznamu v oblasti mobilnich telefont a aplikaci pro n¢ urcenych.
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2.3 Metody testovani

Vznikajici produkty, at’ uz webové stranky, aplikace nebo dalkovy ovladac, je nezbytné ve
fazi vyvoje prabézné testovat. Uelem testovani je kontrola navrhu vyvijeného produktu.
Zjistuje se, zda odpovida pozadavkim cilové skupiny uzivatelli, jestli jim umoziiuje
snadné dosahovani jejich cili nebo jsou-li ovladaci prvky spravné umistény a
reprezentovany.

Testovani se provadi na redlnych uzivatelich, ktefi tvofi skupinu participanti.
Participanti pfed sebou maji navrhy mobilni aplikace nebo jiz hotovou webovou stranku,
ve které se pohybuji podle pokynti moderatora testu. Snazi se dosahnout stanovenych cili a
odhaluji tak pozitivni a negativni mista dané¢ho subjektu. VéEtsinou jsou sledovani skupinou
tak zvanych observert, ktefi monitoruji a zapisuji chovani uzivateli v problémovych
mistech testu. Vysledky se pak vyhodnocuji a vystupem jsou navrhy oprav a vylepSeni
zkoumaného produktu.?

V prostiedi mobilnich aplikaci je testovani velmi podstatnou soucésti vyvoje, avSak
velmi Casto ho tviirci ignoruji. Pfitom spravné provadéné testovani ve vSech fazich vyvoje

aplikace miize vyrobcim uSetfit velké mnozstvi finan¢nich prostredku.

Test 1ze provadeét i pred pfedanim navrhu aplikace vyvojaiim, a to pomoci metody ktera se
nazyva ,,Paper prototyping“. V dalSich fazich vyvoje se aplikace testuji v laboratofi

pouzitelnosti. Podrobnéji se témto metoddm bude prace vénovat v nasledujicich kapitolach.

2.3.1 Paper prototyping

Jedna se o metodu testu pouzitelnosti, kterd umoziuje levné a rychlé testovani riznych
aplikaci, at’ uz webovych nebo mobilnich, jiz ve fazi jejich pfiprav. Technika spociva
Vv kresb¢é rukou na papir. Grafické uZivatelské rozhrani kazdé ¢asti aplikace, tak jak je
napldnovano, se v jednoduché formé piekresli na papir. Tyto jednotlivé casti pak
reprezentuji aplikaci jako celek. Manipulaci s nimi lze simulovat béZny chod aplikace, bez

nutnosti ji programovat.

2L Mifsud, 2012, http://usabilitygeek.com/paper-prototyping-as-a-usability-testing-technique/
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Aby bylo mozné metodu papirového prototypu pouzit, je nutné vytvorit tym, ktery cely test

bude organizovat.?

1. Realni uzivatelé — Tedy skupina lidi, ktefi budou pracovat s papirovou verzi
testovan¢ho subjektu. Jakob Nielsen ve své knize konstatoval, ze aby bylo
analyzovano 85 % chyb v pouzitelnosti aplikace, je nutné mit k testu alespon 5

participant. 2

2. Observers (Dohlizejici) — Skupina lidi, ktefi jsou soucasti vyvojafského tymu,
majici za kol sledovat, zaznamenavat a interpretovat interakci uzivatelti s navrhem

aplikace.

3. Lidsky pocita¢ — Osoba, kterda ma dokonaly piehled o tom, jak by aplikace a pohyb
v ni mél fungovat. Manipuluje s jednotlivymi ¢asti papirového prototypu v reakci
na chovani uzivatele v prostfedi aplikace. Nenapomaha uzivatelim ke splnéni

jejich ukoli, ale pouze simuluje systémovou ¢ast aplikace.

4. Moderator — Zadava ukoly a koordinuje cely pribéh testu. Po skonceni testovani
vede interview s participanty. Snazi se ziskat né&jaky hodnotny vystup od
testovanych uzivatell v reakci na problémy, se kterymi se v aplikaci setkali.

Vytvafi spojnici mezi redlnym uzivatelem a vyvojarskym tymem.

Metoda papirového prototypu se efektivné vyuziva jiz od roku 1980 a je stale aktivné

nasazovana s velmi vysokou uspésnosti. Uplatnéni naléza ve dvou hlavnich disciplinach.

1. Ke sdileni myslenek — mezi vyvojafi, designéry nebo i manazery k realizaci
prvotnich navrhii vystupu a jejich konfrontaci.
2. Jako technika testovani pouZitelnosti — ke sledovani interakce redlného uZzivatele

a prototypu budouciho produktu.?

22 Mifsud, 2012, http://usabilitygeek.com/paper-prototyping-as-a-usability-testing-technique/
23 Jacob Nielsen’s Alertbox, April 14, 2003: Paper prototyping
24 Mifsud, 2012, http://usabilitygeek.com/paper-prototyping-as-a-usability-testing-technique/
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Obrizek 6 — papirovy prototyp?®

232 Usability lab

Usability lab neboli laboratof pouzitelnosti je prostiedi, ptizptisobené provadéni testovani
pouzitelnosti. Prostor, ve kterém se vyskytuje testovany subjekt, je monitorovan kamerami
a riznymi senzory, které poskytuji potiebné informace o jeho chovani tymu vyzkumnikd.

Metody ziskavani informaci jsou rizné. V prvni fadé€ se jedna o kamery, které jsou
V mistnosti rozmistény tak, aby zabiraly zkoumany subjekt z co nejvice relevantnich thla
pohledu. Tyto zdznamy jsou nahravany a ukladany na server. Tym provad¢jici test pak ma
k t¢tmto zaznamum neomezeny piistup a muze s nimi dale pracovat ve stéizné, aby
vyzdvihl pouze ty nejpodstatnéjsi momenty zaznamu.

Dalsim vystupem testu, ktery uzce souvisi s vizudlnim zaznamem, je nahravani
zvuku. Testovani participanti se v priab¢hu testu mohou verbalné projevovat, at’ uz

umysiné nebo vlivem stresu, pfipadné jinych faktorti ovlivnujicich lidské chovani. Ze

%5 Zdroj: http://aaronbrako.com/images/prototyping/paper/4.jpg
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zvukovych zdznamu spolecné se zabéry kamer l1ze vycCist emoce a pocity, které v uzivateli
produkt probouzi.?®

Mimo klasické techniky lze pouzivat i techniky biometrické. Systém eye-tracking
monitoruje o¢ni kontakt uZivatele s testovanym subjektem. Sleduje a zaznamenava, kam se
uzivatel podiva jako prvni po zobrazeni webové stranky, jak se jeho pohled po strance
pohybuje nebo kterd Cast webu ziskdva nejvétsi pozornost uzivatele. Uplatnéni eye-
trackingu je velmi Siroké. Lze ho vyuzit k lokalizovani nejvyhodné;jSich mist pro umisténi
reklamnich banerit na webovych strankach, pro spravné rozlozeni dulezitych prvkl
aplikaci nebo i pro ndvrh akénich letakli supermarketu. Cely systém samoziejmé disponuje
zdznamovym zafizenim a softwarem, ktery umozniuje zpracovani vysledkti a jejich
interpretaci.

Béhem testovani je mozné monitorovat také biologické parametry uZzivateld.
Soustava snimaci dokdze zaznamenat a analyzovat teplotu, svalovou aktivitu, srde¢ni
aktivitu nebo miru poceni participanta. Podle téchto projevi lidského téla lze rozeznat,
Vv jakém psychickém rozpoloZeni se participant nachédzi. Lidské télo dokaze reagovat na
podnéty rozlicnymi zplsoby, které mohou signalizovat stres, Gnavu, strach a jiné. Diky
biometrickym senzorim a zafizenim, které jejich zdznamy vyhodnocuji a pievadi do

grafické podoby vime, jak se uzivatel citi pfi vyuzivani naseho testovaného produktu.?’

Laboratofe pouZitelnosti jsou vybaveny velmi moderni technologii. Skladaji se
V principu ze dvou mistnosti. V jedné se vyskytuje testovany participant nebo jejich
skupina a ve druhé se nachazi zazemi pro tym, provad¢jici test. V zazemi se nachazeji
zdznamové pristroje, stfizna, software a hardware pro manipulaci s kamerami, obrazové
vystupy (televizory nebo monitory), poskytujici obrazovy ptfenos participanta v realném

&ase, zvukové vystupy a mikrofon ke komunikaci moderatora s uzivatelem. 28

26 Zdroj: https://katedry.czu.cz/sis/hubru-1/
21 Zdroj: http://katedry.czu.cz/hubru/biometrika/
28 Zdroj: https://katedry.czu.cz/sis/hubru-1/
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Obrazek 7 — zazemi v laboratofFi pouZitelnosti - HUBRU?

V prostiedi, kde test probihd, se nachéazi pracovni stanice (PC, mobilni telefon...),
kde dochazi k interakci mezi uzivatelem a produktem, ktery je podrobn€ monitorovan za

pomoci prvki zminénych vyse.

A
Observation Roem Test Room
/ |

Obrizek 8 — schéma laboratore pouZitelnosti*®

29 Zdroj: https://katedry.czu.cz/photos/54229 PEF-HUBRU-Zpravodaj-Obr2.jpg
30 Zdroj: https://i.stack.imgur.com/ZKBjt.gif
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Testovat je mozné kazdého potenciondlniho uzivatele zvlast nebo 1 vice
participantli soucasné. Pro druhy zminény piipad existuje tzv. Kolaborativni laboratof
pouzitelnosti, kterd vznikla na pidé Ceské zeméd&lské univerzity v Praze. Jedna se o
sveétovy unikat. Testovaci mistnost se sklada z deseti nezavislych pracovnich stanic, které
1ze vyuzivat soucasné na rozdilné projekty, které se vzajemné neovliviiuji. Také K testovani
skupiny jako celku v konkrétnim projektu. To poskytuje dalsi thel pohledu na chovani
jednotlivych participanti. 3!

Pro piiklad. Uzivatelé jsou testovani kazdy zvlast’ na stejném projektu a jsou na
pracovnich stanicich umisténych vedle sebe. Participanti maji nezavisle na ostatnich plnit
ukoly, které jim zadavd moderator. To se déje do chvile, kdy nastane u nékterého
Z participantli problém, se kterym si momentalné nevi rady. Pfirozené se citi pod tlakem.
Snazi se feSeni nalézt u piisediciho participanta. Dochazi tedy ke spolupraci dvou nebo 1
vice participantd, ktefi se spole¢né€ snazi vznikly problém vytesit.

V jiném piipad¢ Ize spolupraci participanti vyzadovat. Zakomponuje se kooperace

do zadéni testu a pozoruje se chovani skupiny jako celku.

Obriazek 9 — Kolaborativni laborato¥ pouZitelnosti CZU - HUBRU32

81 Zdroj: https://katedry.czu.cz/sis/hubru-1/
32 7droj: http://katedry.czu.cz/photos/57521_thumb_IMG_0125-HDR-crop.jpg
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2.3.3 Priprava studie pouZitelnosti

1. Vprvni fadé je nutné definovat, co se bude testovat. Tedy konkretizovat
produkt, ktery bude pfedmétem testovani a jaké jsou jeho cile.

2. Dalsim krokem je specifikace duvodu, pro¢ test budeme provadét., co s jeho
pomoci ziskame a také co bychom mohli ztratit, pokud bychom test neprovedli.

3. V dalsi fazi musime vytycit cile testu pouzitelnosti a konkretizovat otdzky, na
které nam test piinese odpoveédi.

4. Dtlezitou soucasti je také vybér participantli. Musime zvolit jejich idealni pocet
a méli by splnovat kli¢ové vlastnosti cilové skupiny produktu.

5. Vybrat vhodnou metodu testovani.

6. Pfipravit testovaci scénaf, tedy konkretizovat tkoly, které participanti budou
behem testu plnit.

7. Rozd¢lit funkce jednotlivym ¢leniim testovaciho tymu.

8. Ur¢it datum a Cas prib¢hu testu.

Dale uz test pokracuje tak, jak je popsén v pfedchozi kapitole. Po jeho dokonceni a
shromazdéni vSech potifebnych dat dojde k vyhodnoceni ziskanych informaci, na jejichz

zakladé jsou navrzeny mozné opravy uzivatelského rozhrani produktu.®

2.3.4 Shrnuti

V kapitole zaméfené na testovani, jsou ve zkratce shrnuty metody, které 1ze pfi sledovani
pouzitelnosti, napiiklad mobilnich aplikaci, vyuzit. V prvni Casti je definovan pojem
,»paper prototyping™ a je objasnéno, k ¢emu tato na pohled jednoducha, ale velmi efektivni
metoda slouzi a jaké je jeji vyuziti v soucasné dobé¢. V praktické ¢asti prace bude metoda
papirového prototypu aplikovana také v praxi.

Dalsim tématem této kapitoly bylo prostiedi, ve kterém se testy pouZitelnosti
vétSinou provadéji. Pozornost se zde soustfedila na konstrukci, vybavu a moznosti, které

tyto laboratofe nabizeji. Déle bylo urceno, ze laboratoi mize byt cilena pouze na jednoho

33 Travis, 2016, https://www.medium.com/@userfocus/the-1-page-usability-test-plan-
dbc8c3d7fb54#.28dqf6jk9
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participanta nebo miZze slouzit k testovani né€kolika participantli zaroven a zmapovali jsme
mozny priubéh testovani.

Posledni cast kapitoly se zabyvala piipravou testu samotného. Bylo vysvétleno, co
to test pouzitelnosti je, k cemu slouzi a kde nebo jak ho mizeme provadét Urcili jsme si,
na jaké otdzky si musime pii planovani testu pouzitelnosti odpoveédét, a co je nutné

naplénovat nebo zaridit.
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2.4 Ul specifikace

V této kapitole se prace bude vénovat problematice Ul specifikaci. Definuje jejich
strukturu a postupné se bude podrobnéji zabyvat jednotlivymi komponentami, které se pii
tvorbé Ul specifikaci vyuzivaji.

Pfed tim, nez se prace bude moci vénovat jednotlivym castem specifikace, je
dalezité fici, co si pod pojmem UI specifikace vlastné Ize predstavit. Jedna se o dokument,
ktery obsahuje veskeré potiebné informace o vznikajicim produktu. Jde o jeho teoretickou
podobu, kterd pozdé&ji slouzi jako podklad pro samotnou realizaci. V naSem piipad¢ by se
UI specifikace mobilni aplikace predlozila vyvojaram. V jinych segmentech trhu se mize
jednat napiiklad o néavrhy informacnich letdki nebo vzhledu dalkového ovladace
K televizoru. Velmi c¢asto dochazi k obchazeni této metody a pfistupuje se rovnou
k samotnému vyvoji aplikaci, bez tvorby UI specifikace a sni spojenym testovanim.
K odhaleni kritickych chyb v prosttedi aplikace tak dochazi v prib¢hu vyvoje nebo az po

jejim dokonceni, kde kazda uprava stoji velmi mnoho finanénich prostiedki. *

2.4.1 Persona

Zakladni komponentou Ul specifikace je tvorba person. Jinymi slovy, tvorba imaginarnich
uzivateld za Gcelem vciténi se do chovani a potieb cilové skupiny. Definuje se predev§im
vek, pohlavi, zaliby a popis bézného dne uzivatele. PoCet vytvarenych person je ovlivnén
poctem typt potenciondlnich uzivateli.

RozliSuji se tfi zakladni typy person. Primarni (typ A), sekundéarni (typ B) a
negativni (typ C). Primarni persona je uZzivatel, na ktery je vyvijeny produkt zacilen.
Sekundarni personou je uzivatel, ktery nemé problém produkt vyuZzivat, ale neni pfimou
soucasti cilové skupiny produktu. Specidlnim piipadem persony je tak zvana persona

negativni, ktera je popisem uZivatele, pro kterého produkt cilen neni. V pfipadé mobilnich

3 Pavliek, Josef. Interakéni design: predmét v ramci studia. Praha: Ceskd zemé&délska univerzita v Praze,
2016
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aplikaci by se ve zkratce jednalo o ¢lovéka, ktery nema kladny vztah k elektronice nebo

kK vyuzivani mobilniho telefonu za jinym uéelem, ne je telefonovéni. %
2.4.2 Use Case

Metoda vyuzivana k objasnéni uzivatelskych poZzadavki. Tvorba use case je v podstaté
prepisem interakce uZivatele se strojem, ktera probih4 za u¢elem dosazeni cilii uZivatele.
Ditiraz je kladen na to, aby uzivatel dosahl svych cilii co nejjednoduseji a s vynaloZzenim
minima své energie.

Use case je psan z pohledu uzivatele, co o¢ekava nebo ptipadné¢ vyzaduje. Je velmi
nutné pracovat s témito pozadavky opatrn¢ a s nadhledem. Uzivatel ¢asto vyzaduje véci,

které nejsou vhodné.®’
2.4.3 Scénar

Scénar poskytuje tvirci pohled na interakci uzivatele s produktem z pohledu systému, tedy
stroje. Popisuje chovani systému v reakci na uzivatelskou aktivitu.®

Pro ptedstavu si uvedu piiklad. Systém zobrazi uzivatelské rozhrani pro ptihlaseni
do mobilni aplikace a ¢ekd na akci uzivatele, tedy vyplnéni pozadovanych udaji.
Kontroluje zadané udaje a vyhodnocuje jejich spravnost. Pfi nedodrzeni
implementovanych pravidel informuje uZzivatele o chybném zadani. V opaéném ptipadé
umozni uzivateli odeslat zobrazenim tlaCitka pro odeslani. Déle vyckava na aktivitu

uzivatele.
2.4.4 Logicky a graficky design

Logicky design je jednoduchym linearnim navrhem uzivatelského rozhrani. Neobsahuje
barevné schéma nebo detailni prvky prostfedi. Popisuje strukturu konkrétni oblasti

aplikace (napt. login) a definuje rozmisténi jednotlivych prvki pomoci tzv. ramct.

3 Pavli¢ek, Josef. Interakéni design: pfedmét v ramci studia. Praha: Ceska zem&délska univerzita v Praze,
2016

% Rouse, 2007, http://searchsoftwarequality.techtarget.com/definition/use-case
37 Pavli¢ek, Josef. Interakéni design: pfedmét v ramci studia. Praha: Ceska zemédé&lska univerzita v Praze,

2016

3 Zdroj: http://infodesign.com.au/usabilityresources/scenarios/
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Vznikne tak Cernobily navrh aplikace bez vyuziti grafickych designovych prvka, ktery
slouzi jako kostra pro tvorbu designu grafického. Logicky design je dopliiovan textovym

popisem.

Graficky design je vysledkem souladu vySe zminénych ¢asti vyvoje. V této fazi dostava
produkt svou tvaf, ktera tvoii prvotni dojem uZivatele pfi jeho pouZivani. Resi se zde
naptiklad barevny kontrast, tvar aktivnich i pasivnich prvki, informace a jejich umisténi
nebo odezva na uzivatelskou aktivitu v prostiedi aplikace. Jak jiz vime, cilem je vytvofit
prostiedi, které je intuitivni a ve kterém se uZzivatel citi pfijemné a méa dobry pocit pfi
naplnovani svych cili.

Po dokonceni grafického designu se celd studie predava do rukou vyvojart, ktefi

uvedou produkt do praktické podoby.3®

2.45 Shrnuti

V kapitole o struktufe Ul specifikace byly vymezeny pojmy s timto tématem spojené. Co
to je a k cemu UI specifikace slouzi. Kapitola vysvétluje, jak vytvofit persony pro nasi
praci a jak je smysluplné vyuzit. Dale byl vysvétlen rozdil mezi Use case a Scénaiem a
definovan vyznam téchto komponent. Zavérem kapitola objasnila metody tvorby logického

a grafického designu.

2.5 Analyza soucasnych bazarovych aplikaci

Na sou¢asném trhu mobilnich bazarovych aplikaci v Ceské republice se vykytuje hned
nékolik moZnosti, kde svilj inzerat vystavit. V této kapitole prace predstavi nejpouzivané;si
Z nich a bude se zabyvat jejich klady a zapory. Veskeré zminéné postiehy byly ziskany
diky konzultaci s nékolika nezavislymi uzivateli, ktefi se uvolili K otestovani téchto

aplikaci a poskytli autorovi své dojmy.

3 7droj:Pavlicek, Josef. Interakéni design: pfedmét v ramci studia. Praha: Ceska zemédélska univerzita v
Praze, 2016
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2.5.1 Bazak.cz
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Obrazek 10 — Snimky aplikace Bazak.cz pofizené autorem prace

Na prvnim obrazku zleva je zobrazena tvodni obrazovka aplikace Bazék.cz. Obsahuje
velmi podrobnou kategorizaci obsahu. Seznam, ktery je zde mozné spatiit, pfedstavuje
nanejvys ctvrtinu vSech kategorii, které aplikace uZivateli nabizi. Spoléhd se zde na
scrollovani a vytrvalé hledani uzivatele, ktery se Casto v mnozstvi kategorii, ackoliv
doplnénych o barevné obrazky, snadno ztraci. Po nalezeni pozadované kategorie ale
hledani nekon¢i. Jak je vidét na prostfednim obrazku, uZivatel se dostdva do dalSiho
mnozstvi podkategorii, ze kterych je nucen si také vybrat. Tentokrat se uzivatel nedocka
ani grafického odliSeni jednotlivych sekci a je tak vystaven souvislému, abecedné
nesetiidénému seznamu, ktery nepulsobi pfili§ dobfe. Pokud si uzivatel vSimne lupy,
umisténé v pravém hornim rohu, zjisti, Ze zde nachdzejici se rychlé vyhledavani pracuje
veelku rychle a spolehlivé. USetii tak uzivateli mnoho casu s hledanim v dlouhych a
nepiehlednych seznamech kategorii. Z mého pohledu by tivodni stranka aplikace, tvofici
prvni dojem uzivatele, méla byt vyuzita jinym zptisobem.

Kdyz si uzivatel zvoli kategorii, at’ uz cestou rychlého vyhledavani klicovych slov
nebo prokousdvanim se dlouhymi seznamy, zobrazi se vypis inzerati. Ten je tvofen
obrazkem nabizené¢ho produktu, jeho stru¢nym popisem, cenou, lokalitou a datem
vystaveni inzeratu. Obsahem tedy spliiuje vSechny nalezitosti, které by takovy inzerat mél

mit. Jen mozna zbyte¢né velky prostor, uréeny pro jednotlivé produkty, nuti uzivatele stale
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posouvat obrazovkou svého telefonu smérem doll. Jak je vidét na obrazku vpravo, na
display bézného mobilniho telefonu se vejde cely produkt pouze jeden. To miize mit na
uzivatele negativni vliv.

Moznost vkladani novych inzeratt, ktera je ukryta v rozbalovacim menu
umisténém v levém hornim rohu aplikace, ptisobi ponékud zmaten¢ a vyzaduje ptihlaSeni
nebo novou registraci. O povinnosti této akce uzivatele informuje varovna vyskakovaci
zprava, ktera aplikaci na kladném uzivatelském dojmu neptida.

Obecné¢ zde vyvojari vsadili na chladné a nevyrazné prostfedi. Kombinace modré a
Sedé barvy uzivatele nijak neurazi, ale zaroven ani nezaujme. Nejedna se o aplikaci, kterd
by nékoho oslnila svym designem, ale sviij ti¢el vzhledem k poctu uzivatelii zfejmé splnit

dokaze.

Klady

- Velikost aktivnich prvki aplikace

- funkéni rychlé vyhledavani
Zapory
- neefektivni vyuziti hlavni strany aplikace

- prilisna kategorizace

- maly pocet zobrazenych inzerati najednou
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25.2 Sbazar
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Obrazek 11 - Snimky aplikace Sbazar porizené autorem prace

Projekt ,,Sbazar“, spadajici pod spoleCnost seznam.cz, na prvni pohled ptsobi podle
uzivateli mnohem ptivétivéji nez aplikace pfedchozi. Na hlavni strance (obrazek vlevo) se
zobrazuji nejnovéjsi inzeraty, vlozené ve zvoleném kraji. Aktivni prvky, umisténé v horni
¢asti obrazovky, umoznuji uzivateli zuzovat vybér zobrazovanych prvki, a to zvolenim
mista pobytu nebo kategorii. Ob€ moznosti uzivatele odkazuji na katalog odkazti, podobné
jako aplikace Bazak.cz. I tato aplikace vyuziva moznosti rychlého vyhledavani, dokonce i
s preemptivnim vyhleddvanim. To znamena, Ze pokud uZzivatel zada ¢ast kli¢ového slova,
které se nachazi v databazi aplikace, aplikace nabidne uZzivateli kategorie nebo piimo
produkty, které obsahuji zadanou posloupnost znakt. Zde tedy tak Siroka kategorizace
postrada na smyslu jest€¢ mnohem vice nez u aplikace piedchozi.

K zobrazeni inzeratu vyuziva aplikace taktéz relativné mnoho prostoru a znovu se
uzivatel shled4 pouze s jednim zobrazenym produktem na svém displeji. Rozdil Ize vidét
V zobrazeni inzeratu. Aplikace ,Sbazar“ totiz neumozinuje tvorbu nadpisu. Popis
vystaveného produktu, ktery je vidét na obrazku vpravo, se zobrazuje i v katalogu inzerat
ve stejném formatu. Takto zobrazovany text je limitovan uréitym poctem znakd, po jehoz
dosazeni se ufizne. V disledku chybé&jici definice nadpisu pak uzivatel naraZi na inzeraty
obsahujici jednu vétu nekolikrat, v horSim ptipadé se o produktu nedozvi viibec nic, pokud

ho neotevfte.
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Tvorba nového inzeratu je podminéna uzivatelskym uctem skladajicim se
z emailové adresy a hesla. Bez problému lze pouzit piihlasovaci tdaje do emailu
spolecnosti Seznam.cz, pokud takovy ucet uzivatel vlastni, ktery slouzi jako univerzalni
ucet pro piithlaSovani se do jednotlivych aplikaci spadajicich pod Seznam.cz. Pro uzivatele
produkti této spole¢nosti, kterych je v Ceské republice vétsina, tedy odpadd nutnost
zaklddani si nového uzivatelského Uc¢tu, za ucelem plnohodnotného vyuzivani této
aplikace.
Samotné prostiedi vytvaieni inzeratu je pak velmi jednoduché a rychlé. Sklada se ze tii
rychlych kroki, které uzivatele smétuji k vyplnéni vSech nezbytnych informaci a béhem
par chvil je inzerat ptipraven k vystaveni v aplikaci.

Vizualni provedeni aplikace ve své podstaté kopiruje svou desktopovou verzi, od
které¢ se prilis nelisi. Doslo pouze k potfebné optimalizaci ovladani na mobilnich zafizeni,
ale jinak aplikace vyuziva zab¢hlé Sedé zabarveni pozadi, jednoduchy font a barvu pisma a

na prvni pohled zastaraly, nicméné funk¢ni design aplikace.
Klady
- pohyb v prostiedi aplikace
- rychlé vyhledavani s podporou dopliiovani textu
- Snadné vytvareni nového inzeratu
- vyuZiti uZivatelského ctu spolecnosti Seznam.cz
Zapory
- nemoderni grafické uZivatelské rozhrani

- Zbytecna rozsahla kategorizace

- nepodporuje tvorbu nadpisti inzeratl
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Obrazek 12 - Snimky aplikace Let Go porizené autorem prace

Nejnovéjsim a z pohledu provedeni také nejpovedenéjSim bazarovym produktem je
aplikace Let Go. Jeji atraktivni design a povedené zpracovani z této aplikace déla na prvni
pohled jasnou volbu pro kazdého uzivatele. Principem Let Go je ale co nejrychlejsi a
nejjednodussi zprostiedkovani obchodu mezi dvéma uZivateli. V tomto sméru poskytuje
svym klientiim opravdu volnou ruku. Lze zde inzerovat opravdu cokoli za jakoukoli cenu.
Prozatim nejsou nastaveny zadné hranice nebo kontrolni mechanismus, ktery by
zabranoval uZivatelim prodavat neexistujici pfedméty. Velmi casto se v seznamu
vystavenych inzerati setkame dokonce i s prodejem lidi nebo vzduchu. Jinymi slovy
aplikace postrada jistou seridznost a profesionalitu a ztraci tak na divéfe potencionalnich
uzivatell jinych aplikaci.

Z pohledu zpracovani uZivatelského rozhrani pisobi aplikace velmi dobie a aktivni
prvky jsou snadno dosazitelné vétSinou jen jednou rukou.
Aplikace Let Go je velmi mlada a na ceském trhu se nachdzi teprve rok. Ma moderni
design uzivatelského rozhrani a vyuziva vyraznéjSich barev nez jeji konkurenti. Divodem

kvality zpracovani muze byt i fakt, ze se aplikace nesnazi kopirovat jiz existujici webové
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aplikace, ale od pocatku byla cilena pouze na mobilni zafizeni. Vytknout zde 1ze naptiklad
nevyrazné popisky vystavenych inzeratt (viz. Obrazek vlevo) a celkove nevyrazné pismo.

Tvorba nového inzeratu je jednoduchd a intuitivni, nicméné se do ni uZzivatel
dostane pouze pomoci menu v levém hornim rohu hlavni strany nebo ikonkou fotoaparatu,
coz muize pusobit méné zdatnym uzivatelim ¢init drobné problémy.

Tato aplikace ma velky potencial v prodeji pouzitych véci, ale uzivatelé ji v drtivé
vetsing zatim vyuzivaji k prodeji nepotiebnych drobnosti v fadech desitek korun. Obrovskeé
mnozstvi takovych inzerati pak zastiuje hodnotnéjsi produkty. Uzivatelé vyuzivajici
internetové bazary jako soucast svého zaméstnani nebo podnikani proto radé€ji vyuzivaji

diive zminéné konkurenty.

Klady

moderni design

- snadné ovladani aplikace

- intuitivni tvorba inzerati

- Vice zobrazenych inzeratl na displeji mobilniho telefonu

- moznost interni komunikace mezi uzivateli

Zapory

- velké mnozstvi inzerovanych nesmyslnych produkti

- zaSedlé nevyrazné pismo

2.6 Shrnuti teoretické ¢asti a vychodiska pro vlastni praci

Uzivatelské rozhrani nové aplikace by mélo byt jednoduché, piehledné a intuitivni. Pohyb
v ném by mél uzivateli navozovat pocit spokojenosti pii dosahovani svych cili a divéry ke
zde poskytnutym informacim. Ovladaci prvky musi byt rozmistény logicky spravné. Pro
pohyb uzivatele v prostfedi aplikace bude vyuzito dostatecné velikosti aktivnich prvkd, a

bude kladen diiraz na co nejptirozenéjsi ovladani pomoci jedné ruky.
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Z predchozi analyzy soucasného stavu na trhu definuji zdkladni prvky, kterych se
v praktické ¢asti prace vénované tvorbé vlastniho navrhu nové bazarové aplikace, budu
chtit vyvarovat. Hlavnim problémem, se kterym se uzivatel u ptedchozich aplikaci mohl
setkat, byla pfili§ rozsahla a nepiehledna kategorizace obsahu. V praci se tedy pokusim
vyhnout sdhodlouhym seznamim jednotlivych sekci a v disledku toho maximalizovat
efektivitu vyuziti rychlého vyhledavani.

Grafické zpracovani by mélo piisobit modern¢ a kladné ovliviiovat pocity uzivatele.
Autor se tedy pokusi vyhnout zasedlym a tmavym barvam, které nejsou piili§ atraktivni a
pokusi se vkusné vyuzit kontrastnich kombinaci barev.

Pro vystavené inzeraty bude zvolen mensi format, aby bylo docileno zobrazeni co
nejvice inzeratti na displeji mobilnich zafizeni. Dale se autor bude snazit minimalizovat
potiebu dlouhého scrollovani obsahu ve vsech ¢astech aplikace.

Pro vkladani nového inzeratu se bude autor drzet co nejkrat$iho postupu s moznosti
vloZeni obrazku z galerie nebo vytvofeni foto snimku z prostfedi aplikace. K inzeratu pak
bude definovan jeho nadpis, tedy text zobrazovany u zmensené fotografie na hlavni stran¢
aplikace, jehoz ucelem bude stru¢na a jasna identifikace vystaveného produktu. Tento text
bude zvyraznén vyuzitim tu¢ného pisma.

Pro snadny a ni¢im neruSeny pohyb po aplikaci bude implementovana do aplikace
registrani a piihlasSovaci strana, ktera bude zobrazena pfi prvnim spusSténi aplikace na
novém zatfizeni. Ta umozni vytvofit novému uzivateli svlij jedine¢ny uZzivatelsky ucet nebo
se prihlasit do aplikace pomoci jiz existujicich udajii. Aplikace si pak na daném zatizeni
udaje zapamatuje a nebude jejich zadavanim uZivatele opakované obtézovat. Vyhne se tak
nepfijemnym vyskakujicim okniim, vyZadujicim zadani potiebnych udaja, které
zneptijemnuji plynuly pohyb uZivatele v prostiedi aplikace.

Komunikace mezi prodejcem a kupujicim bude probihat pomoci jednoduchého
textového komunikatoru, ktery bude soucasti nové aplikace. Tim autor ptispéje Kk separaci
soukromych kontaktl od mnoZstvi kontaktl vyuzivanych pouze pro jednorazovy nakup
nebo prodej.

Vysledkem prace by tedy mél byt navrh uzivatelského rozhrani nové bazarové
aplikace, ktera v sobé snoubi profesionalitu a divéryhodnost prvnich dvou zminovanych

aplikaci, s eleganci a jednoduchosti aplikace Let Go. Budou odstranény hlavni nedostatky
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vSech téchto produktli a implementovany nové funkce do aplikace, pro zjednoduseni

uzivatelské aktivity v jejim prostiedi.

Hlavni body pro tvorbu nové aplikace

- Jednoduché¢ a intuitivni prostfedi

- Vyhnout se pfilisné kategorizaci a maximaln¢ vyuzit rychlého vyhledavani
- Snadné a rychlé potfizovani novych snimkt

- Prostfedi pro komunikaci mezi uzivateli

- Kontrastni barevné provedeni

- Kontrolovat vkladany obsah

- Opakované nevyzadovat po uzivateli pfihlaSeni
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3 Vlastni prace

3.1.1 Motivace

Motivaci pro vytvotfeni Ul specifikace bazarové aplikace je vytvofeni komplexniho feSeni
pro uzivatele takovych aplikaci. Minimalizovat zasahy obchodnich zaleZitosti do
soukromého zivota. Nové uzivatelské rozhrani naptiklad odstrani komplikace s uklddanim
telefonnich ¢isel za Ucelem nakupu nebo prodeje diky integrovanému textovému
komunikatoru. Dale eliminuje dlouhé a neptfehledné seznamy kategorii, ¢imz bude

docileno lepsiho uzivatelského dojmu.
3.1.2 Cile

Cile pfti tvorbé nadvrhu Ul bazarové aplikace jsou nasledujici:

- Vytvofit moderni, jednoduché a komfortni uZivatelské rozhrani
- Optimalizovat pohyb v aplikaci pro ovladani pomoci jedné ruky
- Poskytnout uzivateli vSe, od aplikace tohoto typu ocekava

- Implementovat do aplikace textovy komunikator

- UmozZnit fotografovani objektl prostfednictvim aplikace

- Zajistit seridznost aplikace pomoci kontrolnich opatteni

3.1.3 Persony

Primarni persona

Jméno: Petr Zbohatlik
Vék: 35 let
Pohlavi: muz

Konicky: sledovani televize, rodina, cetba

Struény popis: Narodil se na pfedmésti Prahy, kde také stravil celé své détstvi. Na

zakladni Skole byl primérnym studentem a s vidinou brzkého zapojeni se do pracovniho
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procesu a samostatnosti absolvoval odborné ucilisté s oborem kuchat. Brzy bohuzel zjistil,
ze ho povolani kuchafe nenapliiuje a zacal planovat vlastni podnikdni. Nyni provozuje
vlastni zivnost zaméienou na vyklizeni domii a byti. Zaplaceno dostava za provedenou
praci, ale zaroven ma moznost prodat nalezené véci vSeho druhu, které nikomu nepatii.
Vydelek ztéto Cinnosti obvykle tvofi nezanedbatelnou Cast Petrovi vyplaty. Prodej
uskutecituje pomoci webovych aplikaci internetovych bazart, u kterych travi mnoho ¢asu,
nebo o vikendech vyrazi na burzu. Kvuli tomu je nucen omezovat sviij kontakt s rodinnou,

ktera je na jeho piijmech existencné zavisla.

Bézny den: Petr vstava v 7:30, osprchuje se a provede ranni hygienu. Po kratké snidani
naseda do své dodavky a vyrazi vyzvednout svého kolegu. Spole¢né se pak pfesouvaji na
misto vykonu préce, kde pracuji osm hodin, samoziejmé vcetné¢ obédové pauzy. Naplni
jejich prace je vystéhovani vSech véci z bytu nebo domu a zéaroven jejich odvoz a
likvidace. Po navratu domt, kolem Sesté hodiny odpoledne, Petr usedd k pocitaci, aby

vystavil na internet predméty, které pied likvidaci zachranil.

Aplikace by mu umoznila fotografovat zajimavé véci pfimo na mist¢ a béhem chvilky
inzeraty rovnou vystavovat. Usetfil by tak mnoho svého osobniho ¢asu. Navic se Petr
zdrzuje na jednom pracovnim mist¢ mnohdy i nékolik dni, a tak diky aplikaci by mél
moznost véci proddvat pfimo v misté zaméstnani, ¢imz by mu odpadli naklady spojené

S pfevozem téchto véci.

Sekundarni persona

Jméno: Jana Novakova
Vék: 29 let
Pohlavi: Zena

Konicky: Sport, socilni sit¢, hudba
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Struény popis: Jana se narodila v Pardubicich, kde vychodila zakladni i stfedni Skolu.
Poté se z divodu lepsich pracovnich podminek pirestéhovala do Brna, kde si nasla pfitele,
se kterym ted’ zije ve spolecné domadacnosti. Jana pracuje jako obchodni zastupce
kosmetické firmy, ale momentalné se nachézi na matetfské dovolené. Je spoiiva, a tak
vétsSinu détského obleceni a hracek kupuje na internetu od lidi a jiz nepotiebné véci zase
prodava dale. Veskery cas travi se svou dcerkou a komunikaci s vrstevniky aktivné
vyuziva socialnich siti pfes mobilni telefon. KdyZz si domluvi hlidani, nejradsi vyrazi za

sportem nebo kamarady.

Bézny den: Jana vstava diky své dcefi uz v Sest hodin rano. Provede hygienu a pfipravuje
snidani sob¢ i zbytku rodiny. Dopoledne se spolecné s malou Terezkou vénuji hrackdm a
také ptipravé obéda. Po obédé bere Jana malou ven na prochdzku. Kdyz se vrati domt
zaveli Jana k odpocinku a malou Terezku ulozi. Ve chvilce volna se snazi odpocivat a také
komunikovat s okolnim svétem prostfednictvim mobilniho telefonu. Daéle ji ¢eka uklid
domacnosti a piiprava teplé vecere pro celou rodinu. Po vecefi se dcefi vénuje jeji otec a

Jana sleduje televizi nebo prochézi internetové bazary s détskymi potiebami.

Jana by ocenila moznost jednoduchého prodeje jiz nepotiebnych véci pomoci nové
aplikace. Nemusela by vyseddvat u stolniho pocitace v dobé kdy muze relaxovat po
naroéném dni. S aplikaci by mohla kupovat 1 prodavat véci snadno a rychle béhem dne,

kdyz dohlizi na svou dceru.
Negativni persona
Jméno: Lucie Plana

Vék: 55 let

Pohlavi: zena

Konicky: Turistika, ¢etba

Struény popis: Pani Lucie se narodila v Praze, kde stravila také cely svlij zivot. Po

dokonceni stfedoskolského vzdélani se okamzité zapojila do pracovniho procesu ve
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vystudovaném oboru. Stala se ucitelkou druhého stupné zékladni Skoly a v tomto povoléani
setrvava i nyni. Velmi obtizné¢ se uci pracovat s modernimi technologiemi a pokud neni
nutné je vyuzivat, vyhyba se jim. Od svého syna k Vanociim dostala chytry telefon a po
dlouhé instruktdzi se ho naucila vyuzivat. Pouze ale pro jeho zakladni ucely, tedy
telefonovani a psani textovych zprav. Sviij volny cas travi obvykle odpocinkem u dobré

knihy nebo lehkou turistikou se svym manzelem.

BéZny den: Lucie vstava v 6:30 dopoledne. Posnida, upravi se a vyrazi do prace. Ze Skoly
domu se vraci v brzkych odpolednich hodinach a doptava si odpocinku v posteli. Po
ptipravé a konzumaci vecefe spoleéné se svym muzem se Lucie vénuje piipravé do

zaméstnani. Vecery travi u kriminalnich potadu v televizi s lahvi dobého vina.

3.2 Prvni spusténi

3.2.1 Use case — Prvni spusténi

- Uzivatel ocekava moznost ptihlaSeni se do aplikace
- Uzivatel ofekavd moznost zaregistrovat se do sluzby, pokud jest€¢ nema svij

uzivatelsky ucet

3.2.2  Scénar — Prvni spusténi

Systém zobrazi pii prvnim spusténi aplikace na novém zatizeni dv€ aktivni tlaCitka a
vyckava na reakci uZivatele.

Po aktivaci tla¢itka uZivatelem, systém zobrazi poZadovanou stranu aplikace.
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3.2.3 Logicky design — Prvni spusténi

Prihlasit se

Registrovat se

-

Obrazek 13-Logicky design - prvni spusténi

Prostor nad tlacitky je urcen pro logo aplikace.

3.3 Prihlaseni

3.3.1 Use case — Prihlaseni

Uzivatel o€ekdva moznost vyplnéni piihlaSovacich Udaji a také predpokladd moznost
zapamatovani si téchto informaci.

Uzivatel dale o¢ekava moznost obnovy zapomenutych udajt.
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3.3.2 Scénar — PrihlaSeni

Systém zobrazi textovd pole pro vyplnéni ptihlaSovacich udajii, checkbox pro
zapamatovani uzivatele a aktivni tlacitko pro odeslani. Systém zobrazi také moznost pro
obnovu zapomenutych uzivatelskych tudajt.

Systém ¢eka na vyplnéni pozadovanych dat.
Soubézné se zadavanim systém kontroluje vlozené znaky, aby splilovaly definovany
format.
Po aktivaci tlacitka Login porovna zadané informace s databazi uzivatela a pii jejich shod¢
uzivatele pfesméruje na hlavni stranu aplikace. Pokud ke shod¢ nedojde, vyzve systém
uzivatele ke kontrole svych udajt.
Pti aktivaci odkazu na obnovu uZzivatelskych udaji systém zobrazi stranu aplikace, ktera

obnovu umozni.

3.3.3 Logicky design — Prihlaseni

— Prihlaseni

Zadejte uZivatelské jméno

Zadejte heslo

[(JPamatovat si mé na tomto zafizeni

Zapomnél jsem své prihlaSovaci tidaje

Obrazek 14-Logicky design — Login

Prostor nad tlacitky je urcen pro logo aplikace.
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3.4 Registrace

3.4.1 Use case — Registrace

Uzivatel ocekava rychlou moznost zadani registra¢nich udaju a jejich odeslani.

3.4.2 Scénar — Registrace

Systém zobrazi textova pole pro zadani registra¢nich udaji uzivatele (uzivatelské jméno,
heslo, potvrzeni hesla, email). Dale zobrazi checkbox pro potvrzeni souhlasu se smluvnimi
podminkami, odkaz pro jejich zobrazeni a tlacitko pro odeslani téchto dat a vyckava na
akci uzivatele.

V pribéhu vypliiovani registracnich informaci, systém kontroluje format zadanych
dat a informuje uZivatele o spravnosti zaddni pomoci zabarveni okraji textovych poli.
Pokud jsou vSechna data korektné vyplnéna, systém zobrazi tlacitko pro jejich odeslani ke
zpracovani.

Systém ¢eka na aktivaci tlacitka odeslat.

Systém zkontroluje unikatnost zadaného uZivatelského jména a vyplnéni vSech

povinnych udaji. Pokud zadani bude netispésné, informuje systém uzivatele o datech, ktera

nejsou korektni. Pfi kladném vysledku systém zobrazi stranu Login.
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3.4.3 Logicky design — Registrace

S Registrace

Zadejte uZivatelské jméno

Zadejte heslo

Heslo znovu

zadejte emailovou adresu

(J Souhlasim s licenénimi podminkami.
Jejich znéni naleznete ZDE.

Obriazek 15-Logicky design — Registrace

3.5 Hlavni strana

3.5.1 Use case — Hlavni strana

Uzivatel o¢ekava zobrazeni inzeratli, moznost jejich fazeni a o¢ekava moznost vyhledavani

konkrétnich produktt. Dale uZivatel ocekava moZznost inzerce vlastniho produktu.

3.5.2 Scénar — Hlavni strana

Systém lokalizuje polohu uzivatele.
Systém zobrazi horni listu, kterd obsahuje aktivni prvek pro zobrazeni menu, textové pole

pro rychlé vyhledavani a tlacitko pro potvrzeni zadaného textu.
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Déle systém zobrazi moznost volby tfidéni obsahu, vystavené produkty setfidéné podle
zadanych kritérii, reprezentované aktivnimi okny a tlacitka pro vkladani inzeratu a piistup
do textového komunikéatoru.
Systém cCeka na akci uzivatele.

Po aktivaci prvku pro vstup do menu systém zobrazi rozbalovaci prvek, obsahujici odkazy
pro piechod na profil uzivatele, jeho inzeraty, kategorie, nastaveni, napovédy a také
moznost odhlaseni se.

Béhem zadavani textu do vyhledavaciho pole systém kontroluje zadany text a nabizi
uzivateli kategorie obsahujici zadany textovy fetézec. Po stisknuti tladitka pro vyhledani

systém zobrazi pozadované produkty.

Aktivace aktivniho prvku pro tfidéni obsahu zplsobi, Ze systém pod sebe zobrazi moznosti

fazeni a pfi vybéru jednoho kritéria automaticky obsah setfidi.

Pti aktivaci okna inzeratu systém zobrazi stranu aplikace s jeho podrobnymi informacemi.

Po stisku jednoho z tla¢itek systém zobrazi stranku se stejnym nazvem.
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3.5.3 Logicky design — Hlavni strana

—
e <
— Zadejte text... Q
Nejnovjsi =)
Nejnovejsi
Nejlevnéjsi
NejdraZzsi
Nadpig
Nejblizsi .
Okres.n 500Ké& - Jméno
bkres.mésto_,
Muj profil
Moje inzeraty
Nadpis Kategorie
. booKe Nadpis | Nastaveni
Okres, mesto.. 500Ké
Okres. mésto.. Napovéda
e = 5 p
Zpravy Novy inzerat Odhlasit se

Obrazek 16-Logicky design - Hlavni strana

3.6 Podrobnosti

3.6.1 Use case — Podrobnosti

Uzivatel oCekava zobrazeni fotografie produktu, jeho popis a cenu. Déle vyzaduje moznost

produkt zakoupit, pfipadn¢ kontaktovat prodejce.

3.6.2 Scénar — Podrobnosti

Systém zobrazi aktivni prvek pro zobrazeni fotografii produktu, umoziujici prechézet mezi

jednotlivymi snimky. Dale systém zobrazi aktivni prvek pro kontaktovani prodejce pomoci
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textového komunikétoru, informace o vystaveném produktu, odkaz na profil prodejce a

mapu s vyznacenou polohou prodejce.
Systém vyc€kava na akci uZivatele.
Pti aktivovani prvku s fotografii, systém zobrazi jeji zvétSenou variantu.

Po aktivaci tlacitka pro kontaktovani prodejce systém zobrazi prostfedi textového

komunikétoru.

Klepnutim na mapu systém piesméruje uzivatele do webového prohlizece, kde zobrazi

pozadovanou lokalitu na podrobnégj$i mapé.

3.6.3 Logicky design — Podrobnosti

G Nadpis produktu

[ONONONO]
o s goo Ke

Popis produktu,Popis produktu.Popis
produktu,Popis produktu,Popis
produktu,Popis produktu,Popis
produktu,Popis produktu,Popis produktu...

Mapa s vyznacenou
polohou

Kontaktovat

Obrazek 17-Logicky design - Podrobnosti
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3.7 Zpravy
3.7.1 Use case — Zpravy

Uzivatel ocekava zobrazeni seznamu konverzaci. Dale oéekavd moznost konverzaci
otevrit, Cist odeslané nebo pfijaté zpravy a psat nové. Uzivatel piredpokladd moznost

spravovat konverzace a blokovat nezadouci uzivatele.

3.7.2  Scénar — Zpravy

Systém zobrazi stranu ,,zpravy*. V horni ¢asti zobrazi aktivni prvek pro zobrazeni pouze
nékterych zprav. Déle systém zobrazi seznam aktivnich prvki, reprezentujicich jednotlivé
konverzace, ve kterych zobrazi ikonu pro sledovani stavu uzivatele, tladitko pro
zablokovani uzivatele a dv¢ tlacitka ve spodni casti obrazovky. Jedno pro zobrazeni

blokovanych uzivateld a druhé pro ptechod na stranu ,,sprava konverzaci*

Systém vyckava na akci uZivatele.
Pii aktivovani prvku pro filtraci systém zobrazi vysouvaci menu, pro vybeér

pozadovaného obsahu.

Pfi aktivovani jedné z konverzaci, systém zobrazi vypis odeslanych a piijatych

zprav s danym uzivatelem a umozni odeslani zpravy nové. (obrazek ¢.17)

Po stisknuti tlacitka pro zablokovani uzivatele systém zobrazi potvrzujici tabulku.
Po odsouhlaseni zablokovani systém umozni napsat si k blokovanému uZivateli poznamku,
pro¢ byl blokovéan. Blokovaného uZivatele nasledné systém zobrazi na stran¢ ,,Blokovani

uzivatelé®.

Po aktivovani tlacitka Blokovani uzivatelé¢ systém zobrazi stejnojmennou stranu

aplikace.
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Sprava konverzaci

Systém zobrazi vypis konverzaci a u kazdé z nich checkbox pro vybér. Dale systém
zobrazi tlacitko pro vybér vSech konverzaci a také tlacitko pro odstranéni vybranych
konverzaci.

Blokovani uzivatelé

Systém zobrazi vypis blokovanych uzivatelii a u kazdé z nich checkbox pro vybér. Systém

zobrazi tlacitko pro odblokovani vybranych uzivatela.

3.7.3 Logicky design — Zpravy

1

Zpravy 4=m  Sprava konverzaci 4mm  Blokovani uzivatelé

Prodavam / kupuji E Nadpis inzeratu Jméno uZivatele

Jméno uZivatele poznamka

Nadpis inzeratu 8,‘
Jméno uZivatele @)

Nadpis inzeratu
Jméno uZivatele

Jméno uzivatele
poznamka

Nadpis inzeratu 8’( Nadpis inzeratu Jméno uzivatele
Jméno uzivatele @)

Jméno uzivatele poznamka

Nadpis inzeratu ax
Jméno uZivatele @)

Nadpis inzeratu
Jméno uZivatele

Jméno uzivatele
poznamka

®
O

Nadpis inzeratu 8)(
Jméno uZivatele @)

Blokovani uZivatelé Sprava konverzaci Vybrat vSe Odstranit Odblokovat

Prot uZivatele chcete zablokovat?

Opravdu se chcete zablokovat (poznamka pro vas)

uzivatele "jméno uzivatele"?

|‘ o ] [ = ] | Blokovat

Obrazek 18-Logicky design - Zpravy

Modra kolecka symbolizuji ikonu pro signalizaci za je uzivatel online nebo nikoliv.
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G Nadpis-Profil @ %

| TEXT
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TEXT

Obrazek 19-Logicky design — Zpravy
Modra kolecka symbolizuji ikonu pro signalizaci za je uZivatel online nebo nikoliv. Symbol

Sponky slouzi pro odeslani prilohy.

3.8 Novy inzerat

3.8.1 Use case — Novy inzerat

Uzivatel oCekdva moZznost vybrat si fotografie produktu z galerie nebo pofidit nové. Dale

oc¢ekava moznost svilj inzerat pojmenovat, ocenit a stru¢n¢ popsat vystavovany produkt.

3.8.2 Scénar — Novy inzerat

Systém zobrazuje ve vSech krocich aktivni tlac¢itko zpét pro ndvrat o jednu stranu zpatky a

tlacitko pro ukonceni tvorby nového inzeratu.
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Strana 1

Systém zobrazi galerii fotoaparatu uvnitt aplikace a dvé aktivni tlacitka. Jedno pro piechod

do aplikace fotoaparatu a druhé pro piechod na dalsi krok tvorby inzeratu.

Systém c¢eka na akci uzivatele.

Pokud uzivatel provede vybér fotografie jeji aktivaci, systém zobrazi v pravém hornim
rohu zvoleného obrazku symbol ,,v*.

Po stisku tlacitka fotoaparatu systém otevie aplikaci pro fotografovani. Po jejim ukonceni

systém opét zobrazi stranku s vybérem fotografii.

Po stisku tlacitka ,,Dalsi* systém zobrazi dalsi krok tvorby inzeratu.

Strana 2

Systém zobrazi textova pole pro zadéni nadpisu inzeratu a ocenéni. Dale zobrazi aktivni

prvky pro vybér kategorie ze seznamu a pro ptechod k dal§imu kroku tvorby.

Systém ceka na aktivitu uzivatele.

Pii aktivaci prvku pro urceni kategorie systém zobrazi seznam zakladnich kategorii a ¢eka

na uzivateliv vybér.

Po stisku tlacitka ,,dal$i* systém zobrazi tfeti krok tvorby nového inzeratu.

Strana 3

Systém zobrazi textové pole pro popis produktu, mapu s vyznaenim nastavené polohy,

aktivni prvek pro ptechod do nastaveni polohy. Déle systém zobrazi tlacitko pro ulozeni a

odeslani dat ke zpracovani.
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Systém cekd na aktivitu uzivatele.

Po aktivaci tladitka pro zménu polohy systém zobrazi pozadovanou stranu nastaveni

aplikace.

Po stisku tlacitka ,,zvefejnit systém ulozi vlozend data do databdze inzeratl a zobrazi

vypis uzivatelem vloZenych inzerati.

3.8.3 Logicky designy — Novy inzerat

Ve N

= ®@ O O R | = O ® O ® = O 0O @ b 4
Vyberte fotky Nadbis inzecat: Popis produktu:
max. 5 P
(© OO (=t
Zadejte nebo zvolte kategorii
TEXT
O @ O e D
cena od do Ké
Auto - moto >
O ® O Déti | Moje polona:
y Mésto/obec/ulice+Ep/pst.
Zadejte cenu DUm a zahrada > -
‘ Zménit ‘
600 Ké Elektronika > 7
© O O < e
Hry a zabava >
Méda a dopliiky >

Obrazek 20-Logicky design - Novy inzerat

3.9 Profil

3.9.1 Use case — Profil

Uzivatel ocekava zobrazeni informaci o vybraném nakupujicim nebo prodavajicim.
Uzivatel o¢ekava moZnost kontaktovani prodejce/nekupujiciho prostrednictvim textového

komunikatoru.
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3.9.2 Scénar — Profil

Systém zobrazi profil vybraného uzivatele obsahujici jeho profilovou fotografii a jeho
osobni informace. Dale zobrazi seznam vystavenych inzerati daného uzivatele a informace
o poctu jeho transakci. Systém zobrazi tlacitko ,kontaktovat® pro otevieni textové
konverzace s danym uzivatelem. Systém zobrazuje ikonu pro zobrazeni statusu daného

uzivatele, kterou pravideln¢ kontroluje a aktualizuje.

Systém ceka na akci uZivatele.

Pti aktivaci fotografie systém zobrazi zvétSenou verzi obrazku.

Po aktivaci inzeratu ze seznamu uZivatelem vystavenych inzerati systém zobrazi stranu

,»podrobnosti®.

3.9.3 Logicky design — Profil

= Profii @

Uzivatelské jméno
Kratky popis uZivatele, nepovinné.

Poloha/mésto/okres

Prodano Zakoupeno
bx 1x

m

Nyni vystavuje

Napsat zpravu

Obrazek 21-Logicky design - Profil
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3.10 Miij profil

3.10.1 Use case — Miij profil

Uzivatel ocekéava zobrazeni svého profilu a informace o ném, jako uzivatelské jméno,
profilovy obréazek, strucny popis uzivatele a informace o jeho transakcich. Uzivatel dale

predpokladd moznost tyto informace spravovat.

3.10.2 Scénar — Miij profil

Systém zobrazi stranu ,,muj profil*“ aktudlniho uZivatele, obsahujici jeho profilovou
fotografii a jeho osobni informace. Déle zobrazi seznam vystavenych inzeratii aktualniho

uzivatele a informace o poctu jeho transakci. Dale systém zobrazi tlacitko ,,Upravit profil®.
Systém vyckava na aktivitu uzivatele.

Po aktivaci tlacitka ,,Upravit profil systém zobrazi stranu pro Upravu profilu. Zobrazi

zmens$eny profilovy obrazek uzivatele, spole¢né s tlacitkem pro jeho zménu. Dale systém

zobrazi textové pole, které umoziuje editaci profilového textu. Ve spodni casti obrazovky

systém zobrazi tlacitko pro ulozeni provedenych zmén a navrat do uzivatelského profilu.

Systém ceka na aktivitu uzivatele.

Po stisku tlac¢itka ,,vybrat z galerie® systém zobrazi galerii mobilniho telefonu a umozni

uzivateli zvolit si novy profilovy obrazek.

Po aktivaci inzerdtu ze seznamu uzivatelem vystavenych inzeratd, systém zobrazi

podrobnosti zvoleného inzeratu.
Systém umoznuje upravovat text v textovém poli pro informace o uZivateli.

Pti stisku tlacitka ,,ulozit zmény* si systém provedené Upravy zapamatuje a v novém znéni

je zobrazi na strané ,,muj profil®.
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G Profil &= Upravy
UzZivatelské
jméno
Vybrat z galerie...
Uzivatelské jméno Text Ize nyni upravit
Kratky popis uZivatele. nepovinné. Kratky popis uZivatele, nepovinné
Poloha/mésto/okres |
Poloha/mésto/okres
A . Prodano Zakoupeno s 2 Prodano Zakoupeno
Nyni vystavuje 5x 1)? Moje inzeraty rsxan 1”59

Upravit profil UloZit zmény

Obrazek 22-Logicky design - Muj profil
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4 Setteni
4.1 Zadani ukolu pro testovani

Pokuste se prosim splnit nize uvedené ukoly. Po dokon¢eni kazdého z tkoll, kromé €.7, se

pted zapocetim dalsiho dostante na hlavni stranu aplikace.

1. Ptihlaste se / zaregistrujte se do aplikace.

2. Proved’te simulaci tvorby nového inzeratu.

3. Vytvofeny inzerat odstraiite.

4. Proved'te simulaci ndkupu (tzn. Vybrani produktu + kontaktovani prodejce)
5. Zobrazte licen¢ni podminky aplikace

6. Nastavte svoji domaci polohu.

7. Odhlaste se.

4.2 Pruabéh Setreni

Kvalitativni test byl proveden na celkem péti participantech. Tento pocet je dle definice
Nielsona dostateény k odhaleni 85 % designovych chyb aplikace.

Participanti byli sezndmeni se zamétfenim papirové verze mobilni aplikace a dostali
potiebné pokyny a informace, aby dokazali ovladat papirovy prototyp bez pomoci

moderatora.

Jednotlivé ukoly dostavali participanti verbalni formou od moderatora testu, ktery

zaroven dohliZel na plynuly pribéh testu a zapisoval problémova mista navrhu aplikace.

Po splnéni vsech ukolt bylo provedeno kratké interview s participantem, jehoz
vystup byl zaznamenan do textové podoby. Otazky byly sméfovany piedev§im na
problémova mista kazdého participanta zvlast a poté na obecné informace ohledné

navrhované aplikace.
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Obrazek 23 - Papirovy prototyp

4.2.1 Participant ¢islo 1

Chvilku trvalo, nez se participant zorientoval v prostfedi papirového prototypu. Prvotné
neocekaval umisténi tlacitka pro tvorbu nového inzeratu na dolni strané displeje, a tak u
ukolu ¢islo 2 chvilku tapal. Daéle si jiz na ovladani zvykl a v aplikaci se pohyboval plynule

arychle.

Mezi klady aplikace tento uzivatel uvedl jeji jednoduchost. Jako pripadny navrh zmény

uzivatel poukézal na zkraceni tvorby inzeratu do dvou krokd.

Vhodné barevné provedeni pro aplikaci tohoto typu uvedl bilé pozadi a modré aktivni

prvky.

4.2.2 Participant ¢islo 2

Participant se po prostiedi aplikace pohyboval snadno a intuitivné.
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Mezi klady uvedl velikost a umisténi ovladacich prvkii. Mezi nedostatky uzivatel uvedl,
ze pii tvorbé nového inzeratu by z logického hlediska oc¢ekaval nejdiive vyplnéni nadpisu

inzeratu, popisu produktu a az poté vybrat nebo poftidit fotografie.

V implementaci barevného schématu by se tento uzivatel vyhnul Sedé a celkové

nevyraznym barvam.

4.2.3 Participant ¢islo 3

Nemél problém se splnénim zadanych ukolt. Jeho prace byla rychla a intuitivni.
Celkové byl s uzivatelskym rozhranim aplikace spokojen. Uvital by kompletni historii
svych inzeratl a podrobnéjsi ptehled o jejich stavu.

K vhodnym barvam pro bazarovou aplikaci zminil kombinaci modré a bilé.

4.2.4 Participant Cislo 4

PInéni tkoll zvladl bez vétsich problému.

S aplikaci byl v celku spokojen a podotkl, ze by mé¢l zajem takovou aplikaci vyuzivat.
Navrhl moZnost uloZeni si filtru svého vyhledavani tak, aby se pfi opétovném zapnuti
aplikace na hlavni stran¢ zobrazovali pouze jim zvolené produkty a nemusel filtr
nastavovat pokazdé znovu.

Vhodnou barevnou kombinaci pro n¢ho je bild barva doplnéna modrou a ptipadné Sedou

barvou.

4.2.5 Participant ¢islo 5

Uzivatel nemé¢l problém se splnénim zadanych ukoli. Béhem pohybu v aplikaci participant

postradal moZnost ndvratu na hlavni stranu aplikace pomoci jednoho tlacitka.
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4.3 Vysledky testovani

Z provedeného testu vyplyvéa, ze pohyb v prostfedi aplikace nebude uzivatelim CcCinit
problém. Ovladaci prvky jsou rozmistény piehledné a poskytuji uzivateli intuitivni cestu
pii naplnovani jejich cilti. Na zaklad¢é vypovédi vSech participantt byly udélany tpravy
nekterych logicky designti.

Hlavnim odhalenym nedostatkem byla moznost obnoveni zapomenutého hesla
nebo uzivatelského jména pomoci emailu vlozeného pfi registraci. Tato moznost byla
piidana do logického designu ,,Login®.

Doslo ke kompletnimu piepracovani prostiedi pro komunikaci v aplikaci. Byla
pridana moznost uzivatele blokovat, zobrazit seznam blokovanych uzivateld pro jejich
pripadné odblokovani a také moznost prehledné;jsi spravy konverzaci.

Z dal8ich navrhii by se dalo uvazovat o ukladéni filtrG uzivatele, aby po ukonceni a
nasledném opétovném zapnuti aplikace byl zobrazen Zadany obsah, bez nutnosti ho znovu
nastavovat. Takovou moznost se autor rozhodl nerealizovat v této praci, ale rozhodné stoji
za uvazeni, pokud by aplikace byla opravdu vytvofena.

Poznamka, tykajici se ukladdani historie vlozZenych inzeratl, byla autorem po
rozvaze shledana nevyznamnou. Ukladani historie dokonéenych transakci prostfednictvim
archivace kompletnich inzerat by zbyte¢né zatéZovalo pamétové prostiedky a nepfinaselo
by Zadnou ptidanou hodnotu uzivateli. Kdyz je obchod dokoncen a inzerat odstranén, jeho
ptinos uzivateli je nadale nulovy.

Tlacitko pro rychly navrat na hlavni stranu aplikace se autor rozhodl prozatim
vynechat. Aplikace nevstupuje do pfilisSné hloubky a z témét kazdé strany aplikace se lze
na hlavni stranu vratit pomoci dvou stiski tla¢itka zpét, umisténého na mobilnim telefonu.

Z pruzkumu dale vyplyva, ze nejvhodnéjsi barevna kombinace pro tento typ aplikace
je kontrast bile a modré barvy. V tomto bodu se autor pfi piipadné realizaci aplikace

ztotoziuje s vysledkem Setieni.
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S5 Zavér
Bakalatska prace méla stanoveny cil vytvofit Ul specifikaci mobilni aplikace internetového
bazaru. Samotné tvorb¢ navrhu aplikace predchazi teoreticka ¢ast dokumentu, ve které jsou
zminény a vysvétleny veskeré zakladni pojmy, spojené s tvorbou uzivatelského rozhrani.
Je zde vysvétleno, co je to Interak¢ni design, uzivatelské rozhrani a user experience. Déle
se prace zabyva metodami a zplisoby testovani pouzitelnosti. Konkrétné se zde nachazi
pottebné informace ohledné tvorby papirového prototypu, laboratofe pouzitelnosti,
piipravy a prub¢hu testu pouzitelnosti. Teoreticka cast dale definuje strukturu samotné Ul
specifikace a vysvétluje pojmy s ni spojené. Jsou zde popsany pojmy jako Use case,
scénaf, persona, logicky a graficky design.

Teoretické poznatky uzavira kapitola, tykajici se existujicich mobilnich aplikaci a
jejich analyze. U kazdé z nich byly sepsany jejich klady a zapory a jejich struény popis. Ze
souhrnu ziskanych poznatkli byly sepsdny stéZejni body pro tvorbu vlastniho ndvrhu

mobilni bazarové aplikace.

Na zaklad¢ nabytych védomosti Vv teoretické Casti, byla sepsdna motivace a cile pro tvorbu
UI specifikace. Nasledné byly vytvoteny Use case a scénafe jednotlivych ¢asti mobilni
aplikace, které slouzily jako vzor pro tvorbu logickych designtli. V praci nejsou zpracovany
vSechny &asti aplikace hlavné z diivodu piilisného rozsahu dokumentu. Casti aplikace,
naptiklad ,,Nastaveni“ nebo ,,Napovéda“, které nejsou v praci uvedeny, nemaji takovy

dopad na samotnou realizaci aplikace.

Soucasti vlastni prace byla také tvorba papirového prototypu, vzniklého na ziklade
predeslych definic jednotlivych cCasti aplikace. Ten byl nésledné otestovan v laboratoii
pouZitelnosti na ptidé Ceské zemédélské univerzity na dostateéném podtu participantii, aby
bylo odhaleno alespoit 85 % moznych chyb v navrhu uZivatelského rozhrani. Vystupy

Z testovani byly sepsany a vyuZity ke zdokonaleni vysledného produktu.
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Zjisténa pozitiva

- Jednoduchost

- Pfehlednost

- Rozmisténi ovladacich prvki

- Efektivnost pti dosahovani cilii

Navrhy zmén na zdkladé testovani

- Pfepracovani prostfedi pro komunikaci uzivatell prostiednictvim aplikace

- Umoznit uzivateli obnoveni uzivatelského jména nebo hesla pomoci emailu
- Umoznit uzivateli ulozit si filtr pro vyhledavani

- Zpftistupnit historii uzivatelem vlozenych inzeratl a zobrazovat jejich stavy

Béhem prace doslo také k mensim upravam funkcionalit findlni verze aplikace.
V pavodnich cilech bylo zmin€no, ze nové vznikla aplikace bude obsahovat své vlastni
prostfedi pro pofizovani fotografii. Od tohoto planu bylo upusténo z diivodu zbytecné
sloZitosti aplikace. Jako jednodussi a pohodIn€jsi moznost pro koncového uzivatele se
ukézala implementace tlacitka do prostfedi tvorby nového inzeratu, které spousti aplikaci
fotoaparatu mobilniho zafizeni. Potizené fotografie jsou pak ukladany do galerie telefonu,
se kterou aplikace dokaze aktivné pracovat. Uzivatel tedy pfi tvorbé nového inzeratu mize
zvolit moznost pofizeni nového snimku, vyfotografovat inzerovany produkt a po opusténi
prostiedi fotoaparatu se vSechny pofizené obrazky zobrazi v galerii aplikace. Tato varianta
byla autorem zvolena z divodu plynulejsiho a méné naro¢ného chodu aplikace a také kvuli

komfortu uzivatele, ktery mize snimky potfizovat v prostiedi, na které¢ je zvykly.

Vysledkem bakalatské prace je tedy UI specifikace nové mobilni aplikace pro internetové
bazary s jednoduchym a uZivatelsky pfivétivym uZzivatelskym rozhranim. Aplikace také
oproti svym piedchiidcim poskytuje nové funkce, predevs§im tedy interni komunikaéni sit,
kterd minimalizuje potfebu ukladani telefonnich ¢isel do soukromého seznamu kontaktl
uzivatele nebo vyzadovani piihlaSeni pouze pii prvnim spusténi aplikace na novém

zafizeni.

Dle vysledki testovani aplikace splituje vyty€ené cile a mezi lidmi by nasla své uplatnéni.
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6 Seznam pojmiu

e Ul —uZivatelské rozhrani

o GUI — grafické uzivatelské rozhrani

e UX - User Experience

e Mikrotransakce — oznaceni pro finan¢ni transakce s malymi obnosy
e Banner — druh reklamy pouzivany napt. na webovych strankach

e GPS — systém pro ur¢ovani geografické polohy

e PDA —kapesni pocitac

e Stylus — nastroj pro ovladani dotykovych obrazovek ve tvaru pera

e Scrollovani — posouvani obsahu zobrazené¢ho na displeji

e Desktop — stolni pocita¢
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8 Prilohy

8.1 Priloha 1 — Navrhy grafického designu aplikace

Graficky design — Hlavni strana

Q
Nejnovaii =

amsung S7 Edge

Praha - 5
20000K¢E

Opravdu se chcete odhlasit?

y$ Connect IT Z .
taha - RiCany Sluchatka Genius
= Praha - Uvaly
—= 800K <

Zpravy Novy inzerat

Graficky design — Podrobnosti

s N

(— Nadpis produktu

(ONONONO]

u JanNovak
, Zobrazit profil m

Popis produktu,Popis produktu.Popis
produktu,Popis produktu,Popis
produktu,Popis produktu,Popis
produktu,Popis produktu,Popis produktu...

~ ._?.'.'?I."”"“ =%

@

Kontaktovat

72



73



