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Navrh uzivatelského rozhrani mobilni aplikace s vyuZzitim

UI/UX

Abstrakt

Tato bakalarska prace se zaméfuje na vytvoreni specifikace uzivatelského rozhrani
pro mobilni aplikaci na sledovani vypadka 1€kt a jejich dostupnost v 1ékarnach.

Prvni cCast prace se podrobné veénuje teoretickym zakladim UI/UX designu,
s dirazem na klicové principy a techniky, a zaroven zdirazinuje neustalou evoluci designu
v digitalnim prostoru. Metodologie navrhu uzivatelského rozhrani je popsana jako
dynamicky proces, ktery neustale reaguje na ménici se uzivatelské potreby a trendy. V této
praci je vénovana pozornost dil¢im krokiim navrhu od faze sbéru uzivatelskych pozadavka
az po finalni fazi implementace funk¢niho prototypu.

Druh4 cast prace predstavuje konkrétni mobilni aplikaci, ktera byla vyvinuta
s ohledem na specifickou cilovou skupinu a fesi konkrétni potieby uzivateli. Proces navrhu
obsahuje nejen tvorbu wireframi a prototypu, ale také systematicky pfistup k testovani
s realnymi uzivateli, coz umoziuje efektivni zpétnou vazbu a podnétné navrhy na Gpravy
a budouci rozvoj.

Celkové tato prace poskytuje holisticky pohled na navrh uzivatelského rozhrani

mobilni aplikace, zduraziuje jeho dynamiku a praktickou aplikaci v realném prostredi.

Kli¢ova slova: UI specifikace, mobilni aplikace, uzivatelské rozhrani, uzivatelska

zkuSenost, prototyp, vypadky l1éka



User Interface Design of a mobile application using

the UI/UX

Abstract

This bachelor thesis focuses on creating a user interface specification for a mobile
application that monitors medication outages and their availability in pharmacies.

The first part delves into the theoretical foundations of UI/UX design, emphasizing
key principles and techniques, highlighting the continuous evolution of design in the digital
space. The UI design methodology is described as a dynamic process that responds to
changing user needs and trends. The thesis pays attention to the incremental design steps
from gathering user requirements to the final implementation of a functional prototype.

The second part presents a specific mobile application developed for a particular target
audience, addressing users' specific needs. The design process includes wireframing,
prototyping, and systematic testing with real users for effective feedback and stimulating
suggestions for adjustments and future development.

Overall, this work provides a holistic view of mobile application UI design,

emphasizing its dynamics and practical application in a real-world environment.

Keywords: UI specification, mobile app, user interface, user experience, prototype,

medication outages
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1 Uvod

V dne$nim svété rozsireného vyuzivani modernich digitalnich informacnich technologii
ziskava organizace interakce mezi Clovékem a hardwarem a softwarem kliCovy vyznam.
Bez ohledu na to, zda pouzivame notebook ¢i smartphone, kazdé zafizeni ma svij vlastni
zpusob, jak s nami komunikuje. Dobré uzivatelské rozhrani nam umoziuje uspésné dokoncit
ukoly a zlepsit celkovy uzivatelsky zazitek. Uzivatel by nemél ztracet Cas slozitou adaptaci
na tyto informacni systémy. Dulezitost tohoto tématu spociva v tom, ze uzivatelé nejprve
vnimaji rozhrani a hodnoti na zéklad¢ n¢j aplikaci ¢i produkt. Z toho plyne, Ze atraktivni,
efektivni a uzivatelsky privetivy design ma klicovou roli ve svété modernich informacnich
systému.

Béhem mé nekolikaleté zkuSenosti v 1ékarnictvi na pozici farmaceutické asistentky jsem
vypozorovala, ze sledovani vypadka a dostupnosti 1€kt v 1ékarnach predstavuje znacnou
vyzvu jak pro personal 1ékarny, tak pro pacienty. Tato zkuSenost mé motivovala k napadu
na vytvofeni mobilni aplikace, ktera by usnadnila sledovani stavu dostupnosti l1éka
a zajiStovala aktualni informace pro pacienty a zdravotnicky personal.

V avodni casti této prace byla zkoumana teoreticka vychodiska, ktera usnadnila
vytvofeni uzivatelsky pfivétivého designu/navrhu mobilni aplikace. Konkrétné byly
definovany poymy UI (uzivatelské rozhrani) a UX (uzivatelska zkuSenost) a rovnéz byly
prozkoumany vyzkumné metodologie a techniky s cilem identifikovat optimalni standardy
navrhu aplikace.

Ziskané znalosti byly v praktické ¢asti vyuzity pii tvorbe€ navrhu konkrétni mobilni
aplikace. Pfi jejim navrhu se dodrzovaly doporucené postupy a diky podrobné teoretické
ptipraveé byly minimalizovany mozné chyby pfii tvorb€ rozhrani aplikace. Vysledny prototyp

aplikace byl nasledné kvalitativné testovan a vysledky z testovani byly vyhodnoceny.
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2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Cilem prace je vytvorit Ul specifikaci a prototyp mobilni aplikace, ktera se bude
specializovat na sledovani vypadkt 1€kt a jejich dostupnost v 1ékarnach. V teoretické Casti
prace budou vysvétleny zakladni pojmy souvisejici s tvorbou uzivatelského rozhrani
a designem mobilnich aplikaci. V praktické ¢asti této prace je klicovym cilem vytvofit
funkéni prototyp mobilni aplikace, ktery bude nasledné testovan na nezavislych uzivatelich.
Béhem testovani bude oveéfovana funkEnost navrzeného uzivatelského rozhrani a budou

identifikovany pripadné chyby ¢i nedostatky, které je tfeba vylepsit.
2.2 Metodika

Metodika bakalaiské prace bude zaloZena na studiu odborné literatury a analyze
informacnich zdroji. Znalosti nabyté studiem budou slouzit jako teoreticka vychodiska pro
vlastni tvorbu navrhu. Navrh funkéniho prototypu bude vytvoren za vyuziti softwaru Figma.
Vytvofena UI specifikace s prototypem bude podrobena kvalitativnimu testovani
na vybraném vzorku respondentii. Na zakladeé vysledka ovéreni bude provedeno celkové

zhodnoceni a budou navrhnuty ptipadné upravy feSeni.
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3 Teoreticka vychodiska

V soucasné digitalni dobé je UI/UX design vyznamny pifi vyvoji mobilnich aplikaci.
Tato obsahla kapitola bakalarské prace se bude zabyvat zakladnimi aspekty navrhu UI/UX,

pocinaje specifikaci mobilnich zafizeni az po implementaci a navrh uzivatelskych rozhrani.

3.1 Mobilni aplikace

Mobilni aplikace sestava ze dvou hlavnich ¢asti: front-endu, coz je uzivatelské
rozhrani znamé jako UI, a back-endu, ktery ma na starosti riizné ukoly, jako je smérovani
dat, zajisténi bezpecnosti, ovérovani uzivatell, udélovani opravnéni, podpora offline rezimu

a planovani sluzeb. !!!

Mobilni aplikace je typ softwaru, ktery funguje na mobilnich zafizenich, jako jsou
chytré telefony. Pocet uzivateld smartphont kazdym rokem roste. V roce 2022 bylo
zaznamenano 6,421 miliard uzivatela chytrych telefont, coz predstavuje vyznamny narast
oproti roku 2020, kdy bylo 5,757 miliard uzivateli smartphonti. Pfedpoklada se, ze pocet
predplatnych chytrych telefont po celém svété v pristich nékolika letech vzroste o nékolik
set miliond. > Mobilni aplikace mohou byt vyvijeny riznymi metodami na zakladé riiznych
pozadavka a potieb od budoucich uzivateld. Nasledujici podkapitola piedstavuje rizné

piistupy k vyvoji mobilnich aplikaci. I*!
3.1.1 Klasifikace mobilnich aplikaci

1. Nativni mobilni aplikace:
e Aplikace vyvijené pro konkrétni platformu, jako 10S nebo Android
e Nabizi vysoky vykon, rychlost a pfimy pfistup k hardwaru
e Poskytuje optimalni uzivatelsky zazitek a u€inek na dané platformé
2. Webova mobilni aplikace:
e Pfistupné pres mobilni prohlize¢
e Platformové nezavislé, jedna aplikace pro rizné platformy
e Omezeny pfistup k hardwaru, pouzivajici webové technologie
3. Hybridni mobilni aplikace:

e Kombinace webovych a nativnich piistupt
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e Vytvoreny pomoci webovych technologii, ale zabalené v nativnim kontejneru

e Rychlejsi vyvoj, nizsi vykon oproti nativnim aplikacim !
3.2 Interakce mezi clovékem a pocitaCem

Interakce mezi Clovékem a pocitacem (HCI) je akademicka disciplina zabyvajici se
vztahem mezi lidmi a pocitaci a tim, jak jsou pocitacové systémy navrhovany a vyvijeny,
aby tuto interakci usnadnily. Ke studiu HCI pfispivaji razné obory, jako je pocitacova véda,
psychologie, graficky design a inzenyrstvi. (43!

HCI se zpoc¢atku zamétovalo pouze na pocitace, ale nyni se rozsifilo do vSech oblasti
navrhu informacnich technologii. V dnesni dobé& lidé denné komunikuyji s Sirokym spektrem

pocitatovych technologii a systémii, obvykle prostfednictvim uzivatelského rozhrani. !

3.3 Interak¢ni design

Interak¢ni design (anglicky Interaction Design) je obor designu, ktery hraje
vyznamnou roli pfi vytvafeni poutavych aintuitivnich uzivatelskych zazitkt
prostfednictvim navrhu interakci mezi uzivateli a digitalnimi produkty, jako jsou mobilni
aplikace a webové stranky. [ Cilem interakéniho designu je navrhovat zazitky, které jsou
nejen funkéni, ale také piijemné a uspokojujici pro uzivatele. !’

Jednou zkliCcovych zasad interakéniho designu je porozumét uzivateli a jeho
potfebam, pfanim a motivacim. ¥ To vyzaduje provadéni uzivatelského vyzkumu, véetnd
pruzkumt, rozhovora a testd pouzitelnosti, aby bylo mozné ziskat informace o tom, jak
uzivatelé¢ s produkty interaguji ajaké jsou jejich bolesti a frustrace. ! Vysledky tohoto
vyzkumu jsou podkladem pro proces navrhu a poméhaji vytvaret feSeni, ktera spliiuji
potieby a ofekavani cilové skupiny.

Navrh interakci je slozity proces, ktery vyzaduje zohlednéni mnoha faktort, vCetné
cili uzivateld, jejich fyzickych a kognitivnich schopnosti a kontextu, v némz budou produkt
pouzivat. 1% Navrhafi interakci musi také zvazit navrh vizualni a zvukové zpétné vazby
a také pouziti animaci a dal§ich dynamickych prvk pro zvyseni uzivatelského zazitku. ['!]
Jednim z dulezitych aspekti navrhu interakce je pouzitelnost, ktera se tyka snadnosti,

1121 poyzitelnost je dilezita,

s jakou mohou uzivatelé dosahnout svych cila a dokoncit tkoly.
protoze piimo ovliviluje celkovou spokojenost uzivatele s produktem ataké

pravdépodobnost, ze jej bude nadale pouzivat. Aby byla zajist€éna vysoka uroven
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pouzitelnosti, musi navrhafi interakci své navrhy testovat s uzivateli a na zaklade jejich

zpétné vazby je iterovat. [/ [13]

3.4 Uzivatelské rozhrani

UI (anglicky User Interface) v prekladu znamenajici uzivatelské rozhrani se zamétuje
na grafickou stranku produktu a na to, jak se uzivatelé s produktem setkavaji. UI design se
stara o vzhled, uspotadani a interakci prvki na obrazovce. *!

UI designér se zaméfuje na to, aby bylo uzivatelské rozhrani intuitivni a jednoduché
na pouzivani. Zaroven musi byt zobrazovany dulezité informace a je nutné zajistit, aby byly
prvky na obrazovce snadno identifikovatelné. Skvélé uzivatelské rozhrani je souhrnem
mnoha casti. Je to souhra barev, typografie, interakci, rozvrzeni a stylu, ktera vyzaduje
hodné préace, zkuSenosti a predstavivosti. !4

Je dilezité mit na paméti, ze prvni dojem, ktery si navstévnik vytvoii o dané webové

strance nebo mobilni aplikaci, se vytvafi velmi rychle, pfiblizné za 0,05 sekundy. 5!

34.1 Formy uzivatelského rozhrani

Névrh uzivatelského rozhrani je zaloZzen na vrstvach interakce s uzivatelem, které
zapojuji razné smysly, jako je hmat, sluch a zrak. Pouziva se vice vstupnich jednotek,
naptiklad mysi, klavesnic a mikrofond a vystupnich jednotek, jako jsou monitory

4]

areproduktory. ' Komunikace pomoci riznych smysld se nazyva multimedidlni

uzivatelské rozhrani. %

Rozhrani prikazového radku, znamé také jako CLI (anglicky Command-line
interface) je nejstarS§im uzivatelskym rozhranim. Umoziuje uzivatelim zadat piikazy nebo
funkce pomoci klavesnice. MS-DOS a Linux Bash jsou piiklady CLI. Hlavni vyhody tohoto
rozhrani jsou rychlost, uspora paméti a ¢asu procesoru. CLI také vyzaduje mensi rozliSent,
jednoduché zobrazeni a ma menSi velikost. Na druhou stranu mé také nékolik nevyhod.
Uzivatel si musi pamatovat mnoho pfikazi, coz maze byt obtizné pro zacateCniky. Dokonce
i drobna chyba pfi psani miize zplsobit selhani instrukei. 7]

Grafické uzivatelské rozhrani (anglicky Graphical User Interface, zkratka GUI) je
zpusob, jakym uzivatel interaguje se softwarem. Tato prace se zabyva navrhem takového

rozhrani. UZivatel mize zadavat vstup pomoci riznych zafizeni, jako jsou mys$, klavesnice
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nebo mikrofon. Software na zakladé tohoto vstupu poskytuje vizualni vystup na reproduktor,
dataprojektor nebo obrazovku.

Grafické uzivatelské rozhrani (GUI), které pouziva okna, ikony, nabidky a ukazatele,
je jednim z nej¢astéji pouzivanych rozhrani. Diky nému je snazsi umistit vice informaci do
jednoho programu. Mezi operacni systémy, které GUI podporuji, patti Windows, Linux, i10S
a Android. Priklady programt s GUI jsou také Word, Excel a webové prohlizece, jako je
Chrome a Firefox. Vyhody GUI zahrnuji snadné pouzivani pro uzivatele vSech urovni,
jednoduchou cestu v systému a atraktivni design. Nevyhody GUI zahrnuji vyssi naroky na
ulozi§té a zpracovani dat, potfebu vyssi paméti RAM pro optimalni fungovani, pomalé
vykony a moznou nutnost dal§i hardwarové podpory, ktera miize byt nakladna. ['”]

Grafické uzivatelské rozhrani obsahuje ctyri hlavni kategorie prvkii: vstupni ovladani,
navigacni komponenty, informacni komponenty a kontejnery. Vstupni ovladani zahrnuje
razné komponenty, které umoziuji uzivatelim zadavat informace do systému, napfiklad
vstupni pole, tlacitka a prepinaCe. Naviga¢ni komponenty jsou urceny k efektivnimu
prochéazeni systémem a zahrnuji vyhledavaci listy, drobeckové liSty a posuvniky. Informacni
komponenty jsou pouzity ke sdé€lovani informaci uzivatelim, jako napiiklad oznameni,
modalni a dialogova okna, ukazatele pribéhu a kontejnery. Kontejnery maji za ukol
organizovat a uspofadat obsah na obrazovce. |8

Formularova uzivatelska rozhrani jsou bézné€ pouzivanym prvkem pii pouzivani
pocitacl, zejména na webovych strankach, kde uzivatelé vypliuji dotazniky pomoci riznych
vstupnich zafizeni a prvki, jako jsou textova pole, rozeviraci nabidky a textové oblasti. 17!

Rozhrani zalozena na formulafich jsou strukturovana a umoziuji uzivatelim zadavat
informace. Jsou také Siroce dostupné na World Wide Webu (WWW) a umoziiuji uzivatelim
zadavat data, ktera se nasledné ukladaji do databaze. Vyhody pouzivani té€chto rozhrani
zahrnuji snadnou obsluhu, neni zapottebi zddné nadmérmné Skoleni a Ize v nich pouzit metody
ovetovani dat. Na druhou stranu nevyhody téchto rozhrani zahrnuji fakt, ze zabiraji znacnou
plochu obrazovky, maji omezené moznosti a nejsou vhodné pro slozité aplikace. [!”!

Existuje také uzivatelské rozhrani rizené nabidkou, které umoziiuje uzivatelim
interakci s pocitadem prostiednictvim nabidek s moznostmi vybéru. !” Tento typ rozhrani
je vhodny pro technicky méné zdatné uzivatele. Jako priklad miaze slouzit vjezdovy listek

do garaze, kde staci stisknout jedno tlacitko pro rychly a snadny proces vjezdu.
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Dalsim typem je dotykové uzivatelské rozhrani, které vyuziva senzory na obrazovce
k detekci polohy prstu nebo jiného objektu. Tento typ rozhrani je Casto pouzivan v mobilnich
zafizenich, tabletech a také u snimadd otisk@ prstd. !¢

Hlasové uzivatelské rozhrani umoznuje interakci pomoci zvukovych piikazi,
naptiklad prostfednictvim virtualnich asistentd, diktovani textu nebo systému GPS.
Tyto metody interakce slouzi k usnadnéni ovladani software a zlepSeni uzivatelského

zazitku. [16]

3.4.2 Principy navrhu uzivatelského rozhrani

vvvvvv

‘ [19]

ktery nerozumi fyzice, “ tika Joe Leech, autor knihy Psychology of Designers.

Efektivni navrh uzivatelského rozhrani spoc¢iva v odstranéni co nejvétS§iho poctu
prekazek, uzkych mist a potencialnich pfi¢in zmatku z uzivatelského prostiedi. Hlavnim
ucelem uzivatelského rozhrani je vytvofit srozumitelné a uzivatelsky pifivétivé rozhrani.
Névrh rozhrani mobilnich aplikaci by mél zohledilovat omezeny rozsah pozornosti uzivatele,

minimalizovat pocet pozadovanych kliknuti a upfednostiiovat jednoduchost a funkénost. ®!

Principy navrhu uzivatelského rozhrani (UI) odkazuji na zakladni pokyny, které je
tteba dodrzovat pfi navrhovani uzivatelského rozhrani pro digitalni produkty. Tyto principy
jsou zameéfeny na zajiSténi intuitivnosti, prehlednosti a efektivity pro uzivatele. Mezi tyto
zasady patfi:

e Jednoduchost: Ul design by mél byt co nejjednodussi a intuitivni, aby uzivatelé
mohli snadno navigovat a plnit ukoly bez zbyte¢nych komplikaci.

o Konzistence: Uzivatelské rozhrani by mélo byt konzistentni, coz znamena, ze
podobné prvky a interakce by mély mit stejny vzhled a chovani na celém webu ¢i
aplikaci.

e Vzhled a kompozice: Zahrnuje spravné usporadani prvka na obrazovce, vhodné
pouziti barev, typografie a grafiky tak, aby bylo uzivatelské rozhrani esteticky
pfitazlivé a prehledné.

e Prehlednost: Informace by mély byt prezentovany piehledné a strukturované, coz

znamena jasné oddéleni riznych casti a funkci.
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e Zpétna vazba: Uzivatelé by méli byt informovani o tom, co se d&€je v systému,
napiiklad potvrzenim odeslani formulafe nebo ohlaSenim chyby v pfipade
nespravného vstupu.

e Nastaveni a personalizace: Ul by mélo umoziiovat uzivatelim upravit si prostiedi
podle svych potieb a preferenci.

e Jasnost a efektivita: Ul design by mél byt zaméfen na rychlé a efektivni dosazeni
cila uzivatele. Zbytecné kroky by mély byt minimalizovany.

e Navigace: Uzivatelé by méli mit snadny pfistup k vS§em dulezitym funkcim

a informacim bez slozitého hledani.

Adaptabilita: Uzivatelské rozhrani by mélo byt navrzeno tak, aby bylo funkéni na

rtiznych zafizenich a riiznych velikostech obrazovek. 8111511201

Tyto principy se mohou liSit v z&vislosti na kontextu atypu produktu, ale stale
poskytuji voditko pro navrhovani kvalitniho uzivatelského rozhrani, které bude pro uzivatele
ptinosné. 1!

Obecné lze zasady pro vytvoreni uzivatelsky piivétivého prostfedi shrnout takto:
rozhrani by mélo byt jednoduché a snadno pouzitelné, se vSemi potfebnymi funkcemi
umisténymi na vhodnych mistech ve spravny cas. M¢lo by uzivateli jasné sd€lovat, co se
dée aaktualni stav aplikace. Mélo by také brat v uvahu chyby uzivatel(, byt k nim
tolerantni, a pfitom si zachovat kontrolu. V neposledni fadé musi byt prostredi ptipraveno

tak, aby umozinovalo Upravy, vylepSovani a rozsifovani funkcnosti aplikace.
3.5 Uzivatelska zkuSenost (UX)

UX (anglicky User Experience), v prekladu uzivatelska zkuSenost nebo pozitek se
zabyva celkovymi zkuSenostmi uzivatelti s produktem nebo sluzbou. Jde o proces analyzy,
navrhu a testovani, ktery ma za cil vytvorit produkt, ktery bude pro uzivatele intuitivni,
snadno pouzitelny a pfijemny na pouzivani. UX design zahrnuje vyzkum uzivatelti, navrh
interakce a prototypovani, aby se zjistily potfeby a preference uzivatel. *!! UX se ¢asto
zohledriuje i u polozek mimo online svét, jako jsou informacni tabule na cestach, dalkové
ovladace televizorti nebo obaly potravin.

UX design se zamétuje na uzivatelsky komfort a efektivitu, zatimco UI design se
zamétuje na estetiku a vizualni stranku produktu. UX design se stara o to, jak se uzivatel citi

pii praci s produktem, zatimco UI design se stard o to, jak produkt vypada a jak se s nim
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pracuje. Oba pojmy jsou dulezité pro uspésny navrh aplikaci a webovych stranek a jejich

vz4jemna interakce a propojeni jsou nezbytné. 122!

4 ag) " (o7

42) 43 (43)

38 (3839 (39 40 (40) (2
34(34)35 (35)° (36) 37 (37)

EIEVREILHED
26 (26) (27)28( )29 (29,
22 52 53/- /g} 25 (25
18 (18) 19 (19) 20 (20) 21 (21

14)15 (15) 16 (16, 17 (17
'10 10 1) 12 (12,

5

Obrazek 1 - Spatny UX dizajn z bézného zivota 2]

3.5.1 7 faktoru, které ovliviiuji UX

Uzivatelska zkusenost (UX) ma kli¢ovy vliv na uspéch produktu na trhu a Casto se
zaménuje s pouzitelnosti, kterd popisuje, jak snadno se produkt pouziva. Nicméné UX
obsahuje mnohem vice aspektd. V nasledujicim textu se podivame na 7 zakladnich faktort

ovlivilyjyicich UX, které popsal Peter Morville, expert na UX a autor mnoha knih o této

tématu, a poradce mnoha velkym spoleénostem. [24

UX

Valuable

Accessible Usable

Desirable A? \__ Findable

Credible

Obrdzek 2 - 7 klicovych faktorit UX 124

20



Uzitecnost (Useful): UziteCnost je jednim z klicovych faktord ovliviyjicich UX.
Produkt by mél mit ucel a pfinaSet hodnotu alespon pro urcitou skupinu lidi.
UziteCnost je subjektivni. To, co je uzitecné pro jednoho, nemusi byt uzitecné pro
druhého. Produkty mohou pfinaSet i nepraktické vyhody, jako je zabava nebo
esteticka pritazlivost.

Pouzitelnost (Usable): Pouzitelnost se zaméfuje na to, aby uzivatelé mohli
s produktem efektivné dosahnout svych cila. Dlouhé nalitaci Casy a tézkopadné
ovladani mohou zpusobit frustraci u uzivatel a snizit UX.

Zjistitelnosti (Findable): Dulezitym aspektem je, aby se produkt snadno nasel
a obsah na ném byl snadno dostupny. Spatné vyhledavani miize odradit uZivatele
a zhorsit UX.

Duvéryhodnost (Credible): Uzivatelé jsou naro¢ni na davéryhodnost produktu.
Musi mu davéfovat, ze jim poskytne piesné a hodnotné informace. Zneuziti divéry
uzivateli mize vést k negativnim nazoram na produkt.

Zadoucnost (Desirable): Zadoucnost se projevuje prostfednictvim znagky, identity
a emocionalniho designu. Produkt, ktery je zaddanéjsi, ma vyssi pravdépodobnost
uspét na trhu.

Pristupnost (Accessible): Dostupnost je dalezita pro uzivatele se zdravotnimi
omezenimi. Ignorovani dostupnosti miize zpusobit, ze produkt nebude moci vyuzivat
podstatny podil uzivateld.

Hodnotnost (Valuable): Produkt musi pfinasi hodnotu firmé iuZivatelim. Bez
hodnoty neni uspéch produktu pravdépodobny. Produkt musi byt schopen fesit

problém nebo potiebu uzivatele.

Téchto sedm faktori ma klicovy vliv na celkovy dojem uzivatele. Ovliviiyji, zda

produkt bude na trhu uspésny nebo ne. 2!
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3.6 Rozdily mezi UI a UX

Ul a UX jsou pojmy, které jsou Casto zaméfiovany, ale presto se od sebe lisi.

Podle Lamprechta Ize rozliSovat mezi UX a Ul na zakladé ¢tyt aspekta:

e Pouziti — zatimco UX lze vnimat jak u fyzickych, tak u digitalnich produktd, UI je
spojeno vyhradné s digitalnimi produkty.

e Zaméreni — UX se zamétuje na celkovou zkuSenost pfijemce od prvniho kontaktu
az po posledni bod kontaktu, zatimco Ul se zamétuje na tzv. dotykové body, které
uzivatelim umoznuji interakci s produktem.

e Predmét tvorby — UX se zaméfuje na vytvareni feseni urcitych problémovych bodu,
se kterymi se uzivatelé pfi pouzivani produktu setkavaji, zatimco UI se zabyva spise
kombinaci jednotlivych typografii, barevnych palet, interaktivnich prvku, tlacitek
a obrazk.

e Vysledek — za vysledek u UX lze povazovat produkt, ktery na uzivatele zaptsobi
svou efektivitou, zatimco u Ul jsou vysledkem projekty, které jsou pro uzivatele

spise esteticky pfitazlivé. 14!

Interactive Design Visual Design

Wireframes & Prototypes Colors and Brand

Information Architecture Graphic Design

User Research

Layouts

Scenarios

Obrazek 3 - UX vs UI 1%/
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3.7 Navrh uzivatelského rozhrani

Tato cast bakalarské prace popisuje faze a aktualni proces navrhu uzivatelského
rozhrani. Navrh uzivatelského rozhrani (UI) pro mobilni aplikaci je zasadni pro uspéSnost
aplikace. Ul ma za ukol uzivateli poskytnout jednoduchy a intuitivni zpusob interakce
s aplikaci. Pro navrh UI je nutné brat v ivahu mnoho faktort, jako je zafizeni, na kterém

bude aplikace spusténa, oCekavani uzivateld, typ aplikace atd.

Hlavni kroky vytvafeni navrhu zamétreného na uzivatele jsou:
e pruzkum a analyza cilové publika a konkurencniho prostiredi
e vytvofeni modelovych uzivatelskych postav (person)
e vytvoreni draténych modell (wireframu) a prototypti
e designovani vizualniho uzivatelského rozhrani

e realizace uzivatelskych testovani [2!!

Nasledujici podkapitoly popisuji jednotlivé ¢asti Ul specifikace.

Motivace a cile

Motivace by méla stru¢né objasnit divody, pro¢ byla vytvorena, a co bylo motivaci
pro jeji autorstvi. Zaroven by méla poskytnout Ctenari zakladni predstavu o jejim obsahu.
Cile mohou byt rozdéleny na dvé kategorie: hlavni a vedlejsi. Hlavni cile se zaméfuji na
uzivatelské pozadavky a potfeby, zatimco vedlejsi cile jsou spiSe technické a souviseji

s realizaci projektu, ¢asto jsou pridavany designérem.®!

Persona

Persony jsou uzivatelské archetypy, které pomahaji pifi rozhodovani o designu.*”!

Kazda osobnost predstavuje odliSny soubor vzorci chovani a cild. Navrhovani pro tyto
archetypalni uzivatele mohou uspokojit potieby Sirsiho spektra lidi, které zastupuji. !’
Vytvoreni jedné nebo vice person je predev§im navrhatsky nastroj, ktery pomaha definovat
vysledny produkt. Pomaha uzivatelim pfedstavit si, co od vaseho produktu nebo sluzby
nejvice odekavaji. (%!

Persony poskytuji mocny nastroj pro komunikaci o riznych typech uzivatela a jejich
potiebach. Pomahaji identifikovat, ktefi uzivatelé jsou nejvyznamné;jsi a na které bychom se

méli zaméfit pfi navrhu formy a chovani produktu. 011201
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Persony mohou byt rozdéleny do tii zakladnich typu:
e Primarni persona (A) - reprezentuje hlavni cilovou skupinu uZzivatel(, pro kterou je
produkt priméarné navrhovan.
e Sekundarni persona (B) — predstavuje prilezitostného uzivatele, pro kterého neni
uzivatelské rozhrani pfimo navrzeno, ale mélo by stale splnit jeho potreby.
e Negativni persona (C) — n¢kdy se ji také fika antipersona. Zastupuje uzivatele, na

které produkt neni zaméten a pro které neni relevantni.'®!

Use Case

Use Case (pfipad uziti) predstavuje soubor akci, které vedou k dosazeni urcitého cile
nebo funkcionality v navrhovaném systému. Tyto pfipady uziti popisuji konkrétni interakce
uzivatele s aplikaci a jsou zdkladem pro planovani a navrh uzivatelského rozhrani. %!

Muze byt zahrnuto nékolik akci nebo krokd, které uzivatel provadi pii plnéni svych
ukola, ackoli detaily interni logiky nejsou v tomto diagramu zahrnuty. Zaroven je dulezité
mapovat Use Case na konkrétni uzivatelské pozadavky nebo potieby, coz pomaha zajistit,
7e systém bude plné odpovidat oekavani uzivateld. 126!

Je to uziteCny nastroj pro komunikaci mezi tymem vyvojaiu a zakaznikem, coz
pomaha definovat a porozumét funkcionalitim systému z uzivatelského hlediska.[®! %!

V roce 1986 Ivar Jacobson predstavil techniky modelovani ptipada uziti a v roce 1992
sva zjisténi publikoval v knize Object-Oriented Software Engineering. Tyto techniky jsou
urceny k specifikaci funkcnich pozadavkl, zejména pii vyvoji softwaru. V roce 2011
Jacobson vydal aktualizaci svého ptivodniho dila nazvanou Use Case 2.0, ve které se snazi
zahrnout své praktické zkuSenosti s aplikaci piipadd uziti od jejich prvniho zavedent.!®!

Ptipady uziti maji nékolik vyznamnych vyuziti v procesu vyvoje softwaru. Zaprvé
poskytuji srozumitelny a podrobny pohled na interakce s uzivateli, coz pomaha vsem
zaCastnénym stranam lépe porozumét potiebam a oCekavanim uzivateli. Dale pomahaji
v identifikaci a vyfeSeni pfipadnych problémi a rozporu v pozadavcich uzivateld, coz je
klicové v rané fazi vyvoje. Pfipady uziti také slouzi jako ramec pro fizeni procesu navrhu,
coz vede k vytvareni uzivatelsky piivétivejSich rozhrani. Jsou téz zékladem pro sestaveni
testovacich ptipadu a scénait, aby bylo zaruCeno, ze systém funguje spravné a spliiuje
potfeby uzivatel. Nakonec pomahaji definovat rozsah projektu a plan jeho vyvoje, ¢imz

minimalizuji riziko vzniku zbyte¢nych funkci.!?”
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Diagram pfipadu pouziti je kli€ovym néstrojem v oblasti softwarového inzenyrstvi pro
specifikaci pozadavkd anavrh nového softwarového programu. Pouziva notaci UML
a zachycuje ocekavané chovani systému z pohledu uzivatele. Zaméfuje se na to, co systém
déla, nikoli (nez) jak to dela. Princip 80:20 vyjadiuje, ze uzivatel oCekava 80 % a potiebuje
20 % funkci. Diagram piipadu pouziti je obvykle jednoduchy a obsahuje vztahy mezi

ptipady uziti, aktéry a systémem.®!

Scénar

Scénafe jsou podrobnéjs§i nez Use Case apopisuji interakce mezi uzivatelem
a systémem na zakladé konkrétnich situaci nebo tkolld. Scénafe se zaméfuji na postupny
prubéh akci uzivatele a reakci systému na tyto akce. Jsou Casto pouzivany k detailnimu
popsani jednotlivych kroku, které uzivatel provadi pii interakci s aplikaci. Obvykle jsou
psany az po dokonceni Use Case a mohou byt doprovazeny prototypy obrazovek nebo
dratovymi modely, coz pomaha vizualizovat interakce mezi uzivatelem a systémem. Muize
jit naptiklad o popis toho, jak systém zobrazuje ikony, tlacitka nebo textova pole. Scénare

jsou uzite¢né pii testovani a ovéfovani funkénosti systému z pohledu uzivatele. ! (28]

Logicky design

Logicky design se zabyva strukturou a funkcionalitou produktu. Jde o navrh toho, jak
produkt bude pracovat, jaké procesy a operace bude provadét, a jaké budou jeho zakladni
funkce. Logicky design definuje, jakym zpisobem budou data a informace zpracovavany
a jakym zpusobem budou uzivatelé interagovat s produktem. Je to jakysi plan, ktery fika, co
produkt bude délat a jak bude pracovat, aniz by se zaméfoval na jeho vizualni stranku.!®!

Pro jeho tvorbu se Casto pouzivaji wireframy, coz jsou draténé modely, jez definuji
usporadani jednotlivych prvka rozhrani pomoci Car atextu. Tyto wireframy obvykle
neobsahuji obrazky a barvy, a slouzi jako zéakladni kostra pro nasledny vyvoj grafického

designu.!?’!

Graficky design
Graficky design nasleduje po logickém designu a obsahuje riizné prvky, které prinaseji
soudrzny avizualné pfitazlivy vysledek. Vysledny vzhled produktu vznikd kombinaci

logického designu a grafickych prvki. 8!
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Tento design se zaméfuje na rizné aspekty, jako je paleta barev, tvary prvka v rozhrani
(jak aktivnich, tak pasivnich), vizualni prezentaci informaci a zpusob, jakym produkt reaguje
na interakce uzivatele. [**!

Vizualni podoba ma zasadni vyznam, protoze uzivatel se s ni setkava jako prvni.
Z tohoto divodu muze tato prvotni dojem ovlivnit celkovy postoj uzivatele k produktu.
Po dokonceni auspésném otestovani grafického designu muze byt projekt predan
vyvojovému tymu, ktery za¢ne pracovat na funkéni implementaci produktu. !

Tento postup umoziluje zajistit, Ze konecny produkt nejenze dobfe funguje, ale také
vizualné oslovuje uzivatele a zajistuje, ze jejich prvni setkani s aplikaci nebo webovym
rozhranim bude pozitivni.

Graficky design v ramci Ul Specifikace je kliCovym prvkem, ktery ovliviiuje
uzivatelsky zazitek a vizualni identitu produktu. Zahrnuje né€kolik dalezitych aspektt:

1. Barevna paleta: Volba barev ma vyznamny vliv na vnimani produktu. Spravné
zvolena barevna paleta muze podpofit znaCku, vyvolat urité emoce a usnadnit
orientaci uzivateli. Kombinace barev by méla byt esteticky pfitazliva a zaroven
funkeni.

2. Typografie: Pismovy styl avelikost fontu hraji roli v Citelnosti a estetice textu
na strance. Spravné zvolena typografie muze také pfispét k jednotnému vzhledu
produktu.

3. Grafické prvky: Ikony, ilustrace a obrazky jsou integrovany do rozhrani tak, aby
podpoftily obsah ausnadnily uzivatelim navigaci. Grafické prvky by mély byt
konzistentni a komunikovat jasné.

4. Rozlozeni a usporadani: Graficky design zahrnuje rozmisténi prvka na strance tak,
aby byla zachovana piehlednost a snadna navigace. To zahrnuje umisténi tlacitek,
formulaft a dalSich interaktivnich prvka. Spravné rozloZeni usnadiuje uzivatelim
pouzivani aplikace a zlepSuje celkovy uzivatelsky zazitek.

5. Responzivita: Design by mél byt responzivni, coz znamena, ze se prizptsobi riznym
zafizenim a obrazovkam, aby zajistil konzistentni uzivatelsky zazitek bez ohledu
na to, zda uzivatel pouziva mobilni telefon, tablet nebo pocitac. Responzivni design
zohledniuje rizné velikosti obrazovek a orientace.

6. Interaktivita: Graficky design mize zahrnovat rizné stavy a animace, které zlepsuji

uzivatelsky zazitek a usnadiiuji porozuméni interakcim. 111321
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3.8 Prototypovani

Casto se uvadi, Ze uzivatelé nejsou vzdy schopni vyjadiit sva piani, ale po setkani se
s produktem jsou schopni urcit, Cemu davaji pfednost. Prototypovani poskytuje konkrétni
projev myslenky — at’ uz jde o novy produkt nebo upravu existujiciho. To umoziiuje navrhaifim
sdélit své napady a uzivateliim je vyzkouset.!”

Hlavnim divodem pro stavbu prototypu je to, ze je muzeme testovat na skutecnych
uzivatelich, ziskat zpétnou vazbu a vc€as zjistit, zda naSe napady a koncepty funguyji.

Na pocatku navrhu uzivatelského rozhrani jsou nase mySlenky anapady potiebné
k prevedeni do urcitého prvotniho tvaru a struktury. K tomu jsou vyuzivany draténé modely
a skici, které mohou byt rychle upraveny.!?’!

Draténé modely (anglicky Wireframes) se vyznacuji jednoduchosti
a univerzalnosti, ktera je zajiSténa pouzitim jednoduchych stavebnich blokt. Poskytuji
obecnou predstavu orozlozeni a hierarchii stranky. Dratové modely jsou obvykle
vytvofeny v Cernobile, ale nejsou na to omezeny. Mohou byt jak ru¢né kreslené, tak
vytvoiené pomoci softwarovych programt i online nastroji.*"!

Proc je dratovy model diilezity? Dratové modely jsou dulezité jako prostiedek funkce
a komunikace. Dratovy model se pfimo promitd do planu aplikace a predstavuje holou
kostru aplikace, zatimco design 1ze povazovat za jeji odév. Dratové modely také pomahaji
nazorné predstavit navrhaifi nebo vyvojafi pfipravovanou vizi mobilni aplikace nebo
webu.[?!

Féaze wireframingu se provadi na samém zacatku procesu navrhu a vyzaduje mnohem
méne Casu nez vétSina navrhovych praci. Draténé modely jsou vyuzivany k vedeni
designéra spravnym smeérem pii transformaci napadu na pln€ funkcni produkt.

Podle Ing. Josefa Pavlicka, Ph.D. by dratové modely mély byt vzdy vytvoreny
na zaCatku vyvoje, protoze poskytuji jejich tvirci ¢as na vyhodnoceni, nalezeni a opravu
chyb navrhu. ¥

Prototyp, po vytvoreni draténého modelu je mozné pievést do interaktivni podoby.
To umozinuje aplikaci fungovat, jako by byla plné funkCni. Prototypy jsou obvykle
podrobngjsi nez wireframy a obsahuji vice vizualnich prvki a interaktivnich komponent. ¥

Prototypy aplikaci se primarné pouzivaji k ziskavani zpétné vazby a identifikaci
ptipadnych nedostatkli, kterym chceme béhem finalniho vyvoje predejit. Tyto modely

mohou navic slouzit jako cenny prezentacni nastroj pro navrh. 33!
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Pro tvorbu prototypt lze vyuzit rizné nastroje, jako je Figma, Axure RP a Uxpin, které
propojuji dratény model s interaktivitou. To je vyhodné, protoze to umoziuje efektivné
postupovat od konstrukce draténého modelu k funkénosti modelu urCenim cest tlacitek

a jednotlivych odkaza.

Podle toho, jak realisticky je prototyp a kolik Casu zabere jeho vytvofeni, mizeme
rozli§ovat prototypy s nizkou a vysokou vérnosti.

e Prototyp nizké vérnosti (anglicky low-fidelity prototype) je zakladni hruba
reprezentace uzivatelského rozhrani, Casto vytvofena pomoci dratovych modeld,
naértd nebo jinych jednoduchych nastroji, jejichz cilem je otestovat celkovou
funkénost a tok aplikace.!# (19!

e Vysoce vérny prototyp (anglicky high-fidelity prototype) je detailnéjSim
a propracovan€j§im znazornénim uzivatelského rozhrani, které se velmi podoba
findlnimu produktu. Tento typ prototypu se Casto vytvaii pomoci softwarovych
nastroju, jako jsou Sketch nebo Figma. Jeho cilem je otestovat vzhled a dojem, jakoz

i funkénost aplikace. 833!

3.9 Testovani pouzitelnosti

Posledni etapou je testovani. Testovani pouzitelnosti (anglicky Usability testing)
predstavuje kliCovou fazi v procesu zaji§tovani vyborného uzivatelského zazitku (UX). Jeho
koneCnym cilem je ovéfit, zda produkt splni oCekavani uzivateli a bude jim poskytovat

pozitivni zkusenost.**!

Testovani se nejcastéji provadi z nasledujicich davodua:
1. Chceme zjistit, zda produkt splituje ocekavani nasi cilové skupiny.
2. Chceme zjistit, zda produkt je v souladu s obchodnimi kritérii a cili — uzivatelské
testovani pomaha napliiovat obchodni ocekavani.
Chceme zjistit, jak jsou uzivatelé produktu uspésni pii plnéni stanovenych ukolu.
4. Chceme zjistit, zda navrhovana feSeni jdou spravnym smérem.

Chceme ziskat zpétnou vazbu od budoucich uzivatela.

Pro uskutec¢néni testovani je potfeba nejprve shromazdit cilovou skupinu. Zavérem

jsou ucastnici povétreni pouzivanim prototypového produktu tak, jako by se jednalo o finalni
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verzi. Paraleln€ s tim je nutné sledovat aktivitu uzivateld a zaznamenavat jejich komentare,
postiehy anamitky. Testovani muze byt provedeno bud ve specialné vybavenych

laboratotich nebo v realném prostedi uzivatele.”!

7 Steps to Usability Testing

B * ¢ B B 2 o

Plan the Recruit Prepare Setup Conduct Analyze Report
test participants  materials environment  thetest data results

O 06 060060 0

Obrdzek 4 - Testovani pouzitelnosti 3%

Kli¢ovymi kroky testovani pouzitelnosti jsou:

1. Definovani cila testovani: UrCeni, jaké aspekty uzivatelské zkuSenosti budou
hodnoceny a jakym zptsobem.

2. Vybér ucastnikd testovani: Vybrani cilové skupiny uzivatelt, ktera odpovida
zamyslenym uzivatelim produktu.

3. Vytvoreni testovacich scénart a ukolt: Vytvoreni konkrétnich ukold, které uzivatelé
budou muset splnit, aby byla méfena jejich interakce s produktem.

4. Nastaveni testovaciho prostfedi: Pfed provedenim testovani je dilezité zajistit
vhodné testovaci prostiedi, vCetné fyzického zafizeni, softwaru a v§eho potrebného
pro zaznam a analyzu interaktivnich uzivatelt s produktem.

5. Provedeni testovani: Uzivatelé jsou pozadani, aby plnili tkoly a zaroven jsou
pozorovany a zaznamenavany jejich reakce.

6. Analyza vysledku: Zhodnoceni ziskanych dat a identifikace problémut a nedostatk.
Na zakladé t€chto poznatkd je mozné navrhnout vylepseni a optimalizaci produktu.

7. Prezentace vysledk(: Zpracovani a doporudeni pro dalsi vyvoj a design.[*>! 36
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Pfi rozhodovani o vhodném poctu respondentd pro testovani Casto vychazime
z doporuCeni z Nielsen Norman Group. Jejich vyzkum ukazal, Zze k dosazeni
reprezentativnich vysledkl je vhodné testovat s péti osobami z dané cilové skupiny,
zahrnujici jedince s podobnymi potfebami a motivacemi.*”! Tato metoda umoziuje odhalit
klicové problémy spojené s pouzitelnosti a usnadnit potiebné tpravy s ohledem na reéalné

uzivatelské zkuSenosti.
3.9.1 Metody testovani

Existuji tfi zakladni typy a metody testovani pouzitelnosti, které lze vybrat
v zavislosti na stanovenych cilech ainformacich, jez maji byt ziskany od ucastnika

testovani. Nize na Obrazku €. 5 jsou vyobrazeny tii zékladni typy.

Usability Testing: Methods

USABILITY TESTING USABILITY TESTING USABILITY TESTING

Remote Moderated Qualitative

Facial Observations
Video Observe uUx Expressions
Records Reactions Researcher
Surveys Interviews
Reports Monitoring Automated Satisfaction Time to
Software Completion

Unmoderated Quantitative

Obrdzek 5 - Metody testovani 1361
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Mezi tyto metody patii:
1. Kvalitativni testovani / Kvantitativni testovani
2. Moderované testovani / Nemoderované testovani

3. Vzdalené testovani / Osobni testovani

Nyni budou dikladné popsany vSechny tii pfistupy.

e Kyvalitativni testovani se vyznacCuje shromazdovanim hlubSich a rozsahlejSich
informaci o zkuSenostech uzivatelt prostifednictvim otevienych otazek, diskusi nebo
pozorovani. Tato metodika vede k pochopeni pocitd, postoji a motivaci ucastnika.
Je vhodné pro ziskavani napadii a ovéfovani pocatecnich predpokladi.*®!

e Kvantitativni testovani zahrnuje shromazd'ovani méfitelnych a Ciselnych tdaja,
které umoziuji statistickou analyzu. Bézné se provadi prostfednictvim uzavienych
otazek v prizkumu nebo pozorovanim kvantitativnich aspektl interakce uzivateld.
Tato metodika je vhodna pro ziskani objektivnich a zobecnitelnych vysledka. Je
uzitecné pro doladéni navrhu, poté co byl vysoce vérny prototyp testovan vetsim

poctem lidi. 1361 138!

Tabulka 1 - Kvalitativni vs. Kvantitativni testovani 1’8

Aspekt Kvalitativni testovani Kvantitativni testovani

Piedmét Kvalitativni aspekty, jako uzivatelské Kvantitativni  aspekty, jako rychlost,

testovani potieby, preference, subjektivni dojmy uspésnost, efektivita

Metody Uzivatelské  testovani,  pozorovani Analyza dat ouZivatelském chovani,
uzivateld, rozhovory, dotazniky sledovani metrik, A/B testovéni, dotazniky
s otevienymi otazkami s uzavienymi otazkami

Cile Pochopit, pro¢ vzivatelé jednaji tak, jak Ziskat objektivni ¢iselné tidaje o vykonnosti

jednaji, zjistit jejich realné potfeby, produktu, porovnavat rizné verze

preference a problémy

Piinosy Odhaleni problémt, napady na zlepSeni, Konkrétni kvantitativni tidaje o vykonnosti,
hlubsi porozuméni uzivatelskym statistické analyzy
potiebam

Omezeni Subjektivni data, ovlivnéna malym Neposkytuje hlubsi porozuméni

vzorkem uZivatelli, nepouZzitelné pro uZivatelskym potiebam, preferencim

statistické generalizace
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Dalsim zptisobem, jak zvazit moznosti testovani pouzitelnosti, je brat v avahu zpusob,
jakym jsou provadény, coz muze byt moderované nebo nemoderované, vzdalené nebo

osobni, nebo kombinaci obou zptsob.

Moderované anemoderované uzivatelské testovani jsou dva zakladni pfistupy

pouzivané pii ovétovani pouzitelnosti softwaru.

e Moderované testovani zahrnuje ptritomnost privodce nebo moderatora, ktery vede
uzivatele béhem testu a klade kladné otazky. Tento pfistup umoziuje dikladné
sledovat reakce uzivatele a ziskat hlubsi vhled do jeho myslenek.*!

e Nemoderované testovani zahrnuje testovani uzivatelskych scénafti bez pritomnosti
pruvodce nebo moderatora. Uzivatelé jsou nezavisle na sobé vedeni k provedeni
ukolli asvé zkuSenosti areakce zaznamenavaji sami. Tento zpisob testovani

poskytuje vice prostoru pro piirozené uzivatelské chovani.!*!

Tabulka 2 - Moderované vs. Nemoderované testovani 139!

Aspekt

Moderované testovani

Nemoderované testovani

Priibéh testovani

Piitomnost moderatora, ktery vede

Bez piitomnosti moderdtora, uZivatelé

test, klade otazky  aasistuje testuji sami a vypliuji zpravy
uzivatelim
Kontrola prostiedi Vétsi  kontrola nad prosttedim Mensi kontrola nad prostfedim,

a zadanim ukoli uzivatelim

uZivatelé testuji ve svém vlastnim

prostiedi
Interakce Piima interakce a ziskani pohotové Omezend moznost interakce a ziskani
s uZivateli Zpétné vazby pohotové zpétné vazby
Sbér kvalitativnich dat  Kvalitativni data a hlubsi porozumeéni Kvalitativni data, ale méné

uzivatelslym potiebdm kontrolované a formalni

Oba pristupy maji své vyhody ajsou vhodné pro ruzné situace a cile testovani.
Moderované testovani je idealni pro ziskdni podrobnych informaci o uzivatelskych
mySlenkach a reakcich. Naopak nemoderované testovani je rychlej§i a méné nakladné
a umozinuje shromazdit vétsi mnozstvi dat od vice respondentti.

Navzdory existenci mnoha riznych metod testovani pouzitelnosti, jsou vsSechny
zafazeny do jedné ze dvou skupin vzdaleného nebo osobniho testovani.

e Vzdailené testovani je provadéno online aucastnici testuji aplikaci ve svém
prostfedi. Observace a interakce jsou sice omezeny, ale tento postup vyzaduje nizsi

naklady a umoztiuje testovat vice lidi. 34!
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e Osobni testovani probiha v realném prostredi, kde jsou ucastnici pozorovani
a interaguji s vyzkumniky. Nabizi hlubsi pochopeni, ale muize byt nakladnéjsi
a naroén&jsi na organizaci.**!

Tabulka 3 - Vzddlené vs. Osobni testovani 34

Aspekt Vzdalené testovani Osobni testovani

Misto testovani  UZivatelé testuji vzdalené z vlastniho prostitedi ~ UZivatelé testuji v realném prostredi

Fyzicka Virtualni interakce, bez fyzické pfitomnosti Fyzicka interakce s uZivateli

pritomnost

Logistika Snaz3{ organizace, ale méné kontroly nad Logisticky néaro¢né&jsi, ale v&tii
prostiedim kontrola nad prosttedim

Flexibilita Veétsi flexibilita pro wuZivatele, ktefi mohou Meéné flexibilita, stanovené terminy
testovat kdykoli a odkudkoli a mista

Redlné Neni mozné ziskat tplné realnou situaci Poskytuje realné situace a kontext

prostitedi
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4 Vlastni prace

4.1 Motivace

Hlavnim impulsem pro vytvoreni této aplikace je zlepsit kvalitu zivota pacientd
a zvyS$it bezpeCnost v oblasti zdravotni péce. Sledovani dostupnosti 1€kt ma za cil pfinést
komfort a jistotu pacientim tim, Ze jim umozni:
1. Ziskat aktualni informace: Pacienti budou mit neustaly prehled o dostupnosti svych
1ékti. Nezbytné 1éky budou dostupné na dosah ruky.
2. Snizit stres a nepohodli: Odpadne stres spojeny s nejistotou, zda Iék bude k dispozici

v lékarn€. Pacienti se vyhnou zbyte¢nému cekani a ztrat€ Casu.

4.2 Cile

Cilem navrhované aplikace v ramci UI/UX designu je vytvorit uzivatelsky privétivé
a esteticky pritazlivé rozhrani, které umozni uzivatelim snadno sledovat dostupnost l1éka,
dostavat notifikace o vypadcich, coz zlepsi jejich zdravotni péci a uzivatelsky zazitek.
Cilem této aplikace je poskytnout pacientim a zdravotnickému personalu efektivni
nastroj pro spravu a monitorovani dostupnosti 1ékt. Konkrétné:
1. Zajisténi dostupnosti 1éka: Aplikace ma za cil minimalizovat riziko, Ze pacienti
budou mit potize se ziskanim nezbytnych 1éku.
2. Zvyseni bezpecnosti a pohodli: Pacienti budou moci lépe planovat svou lécbu
a vyhnout se nepohodli spojenému s hledanim 1éka v dobé jejich vypadku.
3. Efektivni komunikace: Zdravotnicky personal bude moci lépe komunikovat

s pacienty ohledné dostupnosti 1€kt a fesit vypadky 1€kt rychle a efektivné.

Tato aplikace ma ambiciozni cile, které se tykaji zdravi a pohody pacientti a poskytovani
podpory v oblasti zdravotni péce. Je navrzena tak, aby snizila stres a zlepSila bezpecnost

pacientt v situacich spojenych s 1écbou a dostupnosti 1ékd.
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4.3 Persony

4.3.1 Primarni persona (A):

Jméno: Andrea MareCkova — Pacient s chronickym onemocnénim

Vék: 65 let

Pohlavi: Zena

Konicky: Zahradkareni, ¢teni, dlouhé prochazky v ptirodé

Kratka historie: Andrea pochazi z malého mésta, kde vyrustala v rodiné, ktera vzdy kladla
diraz na zdravy zivotni styl. Po absolvovani stiedni Skoly se rozhodla vénovat se ekologii
a environmentalnim védam. Prace v oblasti ochrany pfirody a udrzitelného rozvoje byla
nejen jejim poslanim, ale také zrcadlem jejich hodnot a zajmu. Pozdéji, jako babicka, zacala
vnimat krasu pfirody a rozsifila své zaliby o zahradnieni a prochazky pfirodou. Tyto
aktivity ji poskytovaly klid aradost. Prestoze ji bylo diagnostikovano chronické
onemocnéni, nikdy neztratila odhodlani a optimismus. S podporou rodiny a Iékatského tymu
zacCala sviij stav aktivné fesit. Pfizpasobila si své zahradniceni a prochazky novym potiebam,
ale stale miluje pfirodu azivot. Andrea je inspiraci pro ostatni pacienty s chronickym
onemocnénim, ukazuje, ze s laskou k zivotu a péci 1ze dosahnout optimalniho zdravi.
Typicky den: Jeji den ma pevnou strukturu, kterd ji poméha udrzet zdravi a kvalitu Zivota.
Andrea vstava brzy rano, aby mohla provést svou béznou 1écbu, ktera je soucasti péce o jeji
chronicka onemocnéni. A poté se veénuje svym koniCkim a domacnosti. Ma rada
zahradkareni a starostlivost o svou zahradu. Také rada ¢te, coz ji umoziiuje uniknout
do svéta knih a odpocinout si. Andrea také uptednostriuje dlouhé prochazky v prirodé. Tyto
prochazky nejenze podporuji jeji fyzickou kondici, ale také Cas na meditaci a relaxaci
v krasné pfirodé. Ma pravidelnou navstévu u lékatfe jednou za tii mésice. Tato pravidelna
kontrola umoziiuje monitorovat stav svého chronického onemocnéni lékare a diskutovat

s nim o eventualnich zménach v 1é¢bé nebo dalsich opatfenich pro zlepSeni zdravi.
4.3.2 Sekundarni persona (B):

Jméno: Jakub Svoboda — Lékar
Vék: 44 let
Pohlavi: Muz

Koni¢ky: Cetba odborné literatury, cestovani, sport
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Kratka historie: Jakub Svoboda je Iékatfem s vice nez patnactiletou praxi, ktery je vasnive
zaméfen na prevenci a péci o pacienty trpici chronickymi chorobami. Absolvoval 1€katfskou
fakultu s vyznamenanim a specializoval se na tuto oblast. Pro dalsi zdokonaleni svych
znalosti a dovednosti absolvoval fadu specializovanych kurzi a Skoleni. Jeho oddanost
pacientim a snaha o dosazeni optimalniho zdravi a kvality zivota kazdého jednotlivce se
stala jeho zivotnim poslanim. Je znamy jako odbornik ve svém oboru, ktery rozumi
individualnim potfebam svych pacientd. Jakub Svoboda je také aktivnim studentem
védeckych objevi v oblasti 1éCitelstvi. Jeho vasen pro ¢teni odborné literatury a ucast
na konferencich a seminafich mu umoziuje poskytovat pacientim nejmodernéjsi 1écebné
postupy. Cely jeho profesni zivot je postaven na zasadé, ze prevence a kvalitni péce jsou
klicové pro dlouhodobé zdravi. Jakub Svoboda se neustale snazi posouvat hranice v 1é¢bé
chronickych onemocnéni.

Typicky den: Jakub zaCina svijj pracovni den brzkym rano s pacientskymi konzultacemi.
Zaroven si prochazi svij diar a upravuje piipadné naléhavé schizky. Poté ma vyzkumné
aktivity a predepisuje léky pacientim. Vecer, po narocném pracovnim dni, se Jakub vénuje
svym konickiim a Cteni o nejnovéjSich 1ékarskych metodach. Kromé toho miluje cestovani

a sport, takze si obcCas najde ¢as na aktivitu, ktera ho bavi.
4.3.3 Negativni persona (C):

Jméno: Petr Hrdlicka — Nezainteresovany Uzivatel

Vék: 25 let

Pohlavi: Muz

Konicky: Videohry, sledovani sportovnich udalosti, rychla jidla

Kratka historie: Petr Hrdlicka pochazi z malého mésta na severu Ceské republiky, kde
vyrostl ve znameni klidného venkovského zivota. Po absolvovani mistni stfedni Skoly se
Petr rozhodl pro praci a zivot ve mésté. Prestéhoval se do rusného mésta a zacal pracovat
v kancelafi. Tento krok znamenal nejen zménu zivotniho stylu, ale také pfinesl omezeni
ve volném cCase a zvySeny stres spojeny s praci.

Typicky den: Petr vstava pozdéji rano, pracuje. Po praci a ve volném Case se vénuje svym
koni¢kiim — hrani videoher a sledovani sportovnich zapasi. Je to vasnivy hrac¢ a fanousek
sportu, coz muze byt casove narocné. Vzhledem k témto zalibam je to, ze stravi mnoho hodin
pred obrazovkou. Petr Casto voli rychla a nevyvazena jidla, jako jsou fast foody, instantni

polévky nebo hotova jidla. Petr zatim nema zadné vazné zdravotni problémy a vétSinou
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ignoruje zdravotni péci a neprovadi pravidelné navstévy lékare. Muze to byt zplisobeno

nedostatkem Casu, nebo mozna nedostatecnym povédomim o dilezitosti preventivnich

prohlidek a zdravotni péce.

4.4 Uvodni obrazovka — prvni spusténi aplikace

4.4.1 Use case

Uzivatel oéekava:

e Moznost zapnuti aplikace

e Zobrazeni zakladnich informaci o spusténé mobilni aplikaci

e Moznost vybrat preferovany jazyk

e Moznost prejit k prihlaSeni do aplikace

4.4.2 Scénar

1. Systém zobrazi:

Logo a slogan aplikace
Po nékolika sekundach aplikace presméruje uzivatele na twvodni
obrazovku

Rozbalovaci pole s moznosti vybéru jazyka (Cestina, némcina, angli¢tina)

2. Uzvatel provede nasledujici kroky:

Klikne na moznost vybéru jazyka
Vybere preferovany jazyk
Po kliknuti na tlacitko , Ptihlasit se” bude pfesmérovan na ptrihlasovaci

obrazovku

Alternativni tok:

Pokud uzivatel neprovede vybér jazyka, aplikace muze pouzit vychozi

jazyk

37



4.4.3 Logicky design
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Obrazek 6 - Spusténi aplikace Obrazek 7 - Uvodni obrazovka
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4.4.4 Graficky design

&

LekCheck

Svét |éka v jedné ruce:
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Cestina ¥

Prihlasit se

Obrazek 8 - Graficky design — Spusiténi Obrazek 9 - Graficky design — Uvodni obrazovka

Svét |éka v jedné ruce:
S nasi aplikaci nezmeskate vypadky!

4.5 PrihlaSovaci obrazovka

Cil: Uzivatel se uspésné prihlasi do aplikace na obrazovce.
4.5.1 Use case

Uzivatel oc¢ekava:
e Zadani emailu a hesla
e Moznost zaskrtnout policko ,,Zapamatuj st mé*
e Funkci pro obnoveni zapomenutého hesla
e Moznost provedeni prihlaseni

e Moznost piihlaseni pomoci uctu Google
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4.5.2 Scénar

Moznost prejit na stranku registrace, pokud nema registrovany ucet

1. Systém zobrazi:

2 vstupni pole pro zadani e-mailu a hesla

Pole ,,Zapamatuj si mé“ s moznosti zaskrtnuti

Odkaz ,,Zapomenuté heslo® pro obnoveni hesla

Tlacitko ,,Ptihlasit se* pro provedeni prihlaSeni

Volbu ptihlaseni pomoci uctu Google

Textovy odkaz , Registrovat se* v ptipadé, ze uzivatel nema registrovany

ucet

2. Registrovany uzivatel provede nasledujici kroky:

Zada svuj platny email do pole pro email

Zada své heslo do pole pro heslo

Zagkrtne polic¢ko ,, Zapamatuj si mé®, pokud si pieje, aby systém uchoval
jeho udaje pro budouci prihlaseni

Ma moznost kliknout na odkaz ,,Zapomenuté heslo®, pokud potiebuje
obnovit heslo

Klikne na tlacitko , Pfihlasit se”

Aplikace ovéfi zadané udaje a prihlasi uzivatele, pokud jsou udaje spravné.

4. Pokud bylo policko ,,Zapamatuj si me&™ Skrtnuto, aplikace ulozila uzivatelovi

udaje pro budouci pouziti.

5. Uzivatel je pfesmérovan na hlavni obrazovku aplikace po uspé§ném piihlaseni.

Alternativni toky:

Pokud uzivatel klikne na tlacitko ,,Ptihlasit se pomoci uctu Google®, bude
pfesmérovan na stranku Google a poté zpét do aplikace

Pokud uzivatel klikne na odkaz ,,Registrovat se“, bude pfesmérovan na

stranku registrace
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4.5.3 Logicky a graficky design
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Cil: Novy uzivatel se uspéSné zaregistruje v aplikaci na registraéni obrazovce.

4.6.1 Use case

Uzivatel oéekava:

e Zadani svych kontaktnich udaju, tedy jméno, email, telefonni ¢islo a heslo

e Moznost zaskrtnout policko pro souhlas s podminkami a zdsadami ochrany

osobnich udaja

e Moznost registrovat se

e Moznost prihlasit se pomoci uctu Google, pokud ma ucet




e Moznost piejit na piihlaSovaci obrazovku, pokud ma jiz ticet

4.6.2 Scénar

1. Systém zobrazi:

e Uzivateli registracni stranku s nasledujicimi prvky:

o

o

o

o

Pole pro zadani jména

Pole pro zadani emailu

Pole pro zadani hesla

Policko pro =zaskrtnuti souhlasu s podminkami a zisadami
ochrany osobnich udaja

Tlacitko ,,Registrovat se‘

Volbu ptihlaseni pomoci uctu Google

Odkaz na ptihlaseni, pokud uzivatel jiz ma tcet

2. Novy uzivatel provede nasledujici kroky:

e Zada své jméno do pole pro jméno

e Zada svij platny email do pole pro email

e Zada své telefonni Cislo do pole pro telefonni ¢islo

e Zada své heslo do pole pro heslo

e Zaskrtne policko s podminkami a zasadami ochrany osobnich udajt

Novy uzivatel klikne na tlacitko ,,Registrovat se‘.

4. Aplikace ovéri zadané udaje a vytvori novy ucet pro uzivatele.

5. Novy uzivatel je pfesmérovan na hlavni obrazovku aplikace po uspésné

registraci.

Alternativni toky:

e Pokud novy uzivatel jiz ma ucCet a chce se ptihlasit, mtze kliknout na odkaz ., Prihlasit

se“ a bude pfesméerovan na piihlasovaci obrazovku

e Pokud novy uzivatel nezaskrtne policko se souhlasem s podminkami a zasadami,

aplikace by neméla umoznit dokonCeni registrace a méla by uzivatel na tuto

skutecnost upozornit
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4.6.3 Logicky a graficky design
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4.7 Domovska obrazovka

Cil: Uzivateli poskytnout domovskou obrazovku pro sledovani dostupnosti 1€k, ptidani

novych 1ékti a provadeéni dalsich Cinnosti.
4.7.1 Use case

Uzivatel ocekava:
e Zobrazeni domovské obrazovky po ptihlaseni
e Zobrazeni polohy

e Moznost vyhledat a pridat Iék ru¢né nebo pomoci skeneru
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e Zobrazeni seznamu sledovanych 1€kt

e Listu s odkazy na dalsi dilezité funkce

4.7.2 Scénar

1. Systém zobrazi:

Domovskou obrazovku po Gspé€Sném piihlaseni uzivatelem

Aktualni polohu uzivatele pro hledani nejblizsi Iékarny

Pole pro ru¢ni vyhledavani 1éku

Moznost ptidat 1€k pomoci skeneru

Seznam sledovanych 1éka

Spodni listu s odkazy na: domovskou stranku, na mapu, skener, oznameni

a nastaveni

2. Uzvatel provede nasledujici kroky:

Alternativni tok:

Zkontroluje polohu, pokud je tato funkce aktivni

UZivatel mize pouzit pole pro ru¢ni vyhledavani a vyhledat 1€k podle
nazvu a pridat do seznamu

Uzivatel mize pouzit funkci skeneru k nacteni carového kodu léku

Po pfidani 1éku do seznamu sledovanych 1€kt bude tento seznam
aktualizovan a zobrazen na domovskeé strance

Pokud wuzivatel klikne na odkaz ,Mapa“ na spodni li§t€¢, bude
pfesmérovan na mapovou funkci

Pokud uzivatel klikne na odkaz ,,Skener”, bude pfesmérovan na skener
1ékt

Pokud uzivatel klikne na odkaz ,,Oznameni“ na spodni listé, bude
presmérovan na obrazovku, kde uvidi oznameni o aktualni dostupnosti
1éku

Pokud uzivatel klikne na odkaz , Nastaveni“, bude pfesmérovan na

nastaveni aplikace

e Pokud uzivatel nenajde hledany 1ék rucn€ ani pomoci skeneru, muze se pokusit

znovu nebo vyhledat pomoc
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e Pokud uzivatel nema nastavenou polohu, aplikace nemusi zobrazovat polohu

uzivatele

4.7.3 Logicky design
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45



4.7.4 Graficky design
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4.8 Pouziti skeneru

Cil: Umoznit uzivateli snadné a efektivni ptidavani 1ékii do osobniho seznamu sledovani

’

prostiednictvim skenovani ¢arového kodu.
4.8.1 Use Case

Uzivatel chce:
e Pridat novy lék do seznamu sledovani s minimalnim usilim

7

e Vyuzit skenovani ¢arového kodu pro rychlé ziskani informace o léku
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4.8.2 Scénar

Systém zobrazi:

Pokud uzivatel klikne na odkaz ,,Skener”, bude pfesmérovan na skener léka
Na obrazovce se aktivuje kamera pro skenovani carového kodu

Po tspésném skenovani, systém okamzité zobrazi dany 1ék

Uzivatelovi se nabidne moznost ,,Pfidat” do seznamu sledovani, jasn¢ viditelna
na obrazovce

Po potvrzeni, systém potvrdi pfidani do seznamu sledovani a uzivatel se vrati

na domovskou obrazovku

Alternativni tok:

e 'V pripade, Ze skenovani selze nebo neni mozné ziskat ¢arovy kod 1éku, uzivatel mize

pouzit manualni vyhledani Iéku na zakladé nazvu
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4.8.3 Logicky a Graficky design
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Obrazek 18 - Logicky design — Skener
Obrazek 19 - Graficky design — Skener

4.9 Detaily o pripravku
Cil: Ziskat podrobné informace o konkrétnim pfipravku po kliknuti na néj.

4.9.1 Use Case

Uzivatel o¢ekava:
e Moznost ziskat kompletni informace o vybraném léku nebo 1éCivém

ptipravku
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4.9.2 Scénar

1. Uzivatel se nachazi na domovské obrazovce, nebo ve vyhledavacim rozhrani

aplikace.

2. Uzivatel prochazi seznam pftipravki, nebo vyhledava konkrétni ptipravek.

Uzivatel klikne na konkrétni pfipravek, o kterém chce ziskat detailni informace.

4. Systém zobrazi:

e konkrétni informace o vybraném pfipravku a to:

o Nazev a strucny popis toho k ¢emu je pfipravek urcen

o Silu pfipravku, seznam pomocnych latek a vedlejsi ucinky

o Seznam Iékaren, ve kterych je pfipravek aktualn€ dostupny,

vcetné vzdalenosti od aktualni polohy uzivatele.

4.9.3 Logicky a Graficky design
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4.10 Zobrazeni mapy s nejblizsi Iékarnou

Cil: Uzivatel aplikace najde nejblizsi Iékary a zjistuje dostupnost konkrétnich 1éka.

4.10.1 Use case

Uzivatel ocekava:

e Moznost vyhledat nejblizsi Iékarny na zaklade své polohy

e Moznost vyhledat dostupnost konkrétniho Iéku v téchto 1ékarnach

4.10.2 Scénar

1.

Systém zobrazi:
e Kliknutim na ikonu mapy, systém piresmeéruje uzivatele na obrazovku pro
vyhledani 1ékarny a dostupnost 1€kt
Uzivatel na této obrazovce provede nasledujici kroky:
e Systém zjiStuje aktualni polohu uzivatele, pokud je tato funkce aktivni
nebo umoziuje uzivateli zadat funkci automatické polohy
e Uzivatel muze zadat nazev konkrétniho léku, ktery hleda
Systém na zaklad¢é zadanych kritérii (poloha a nazev 1éku) vyhleda nejblizsi
1ékarny a poskytne informace o dostupnosti zadaného 1éku v téchto 1ékarnach.
Aplikace zobrazi seznam nejblizSich lékaren aukazdé znich informace
o dostupnosti zadaného 1éku.

Uzivatel muze zvolit konkrétni 1ékarnu a zobrazit vice informaci o 1ékarné.

Alternativni tok:

e Pokud uzivatel nechce hledat konkrétni 1€k, mlize pouze vyhledat nejblizsi l1ékarnu

na zakladé své polohy

50



4.10.3 Logicky design
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4.10.4 Graficky design
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4.11 Zobrazeni detaili 1ékarny

Cil: Ziskat blizsi informace o konkrétni 1ékarné z vysledkt vyhledavani.
4.11.1 Use Case

Uzivatel oCekava:
e Po kliknuti na konkrétni lékarnu v seznamu vysledkt vyhledavani, ze ziska

detailni informace

4.11.2 Scénar

1. Uzivatel na této obrazovce provede nasledujici kroky:

e Vyhledavani lékaren na zakladé aktualni polohy nebo zadané lokality
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e Uzivatel prochazi vysledky vyhledavani a klikne na konkrétni 1ékéarnu,
na kterou chce ziskat blizsi informace
2. Pokliknuti na 1ékarnu se uzivateli zobrazi stranka s detaily o 1ékarné vCetné:
e Nazev a adresa Iékamy
e Vzdalenost od aktualni polohy
e Kontaktni udaje, jako jsou telefonni ¢islo a e-mail
e Oteviraci doba lékarny
e Dostupny Iék v ramci seznamu

3. Uzivatel se mize vratit zpét na vysledky vyhledavani.

4.11.3 Logicky a Graficky design
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4.12 Oznameni o dostupnosti 1éku

Cil: Uzivatelska aplikace poskytne informace o dostupnosti konkrétniho 1éku.
4.12.1 Use case

Uzivatel ocekava:

e Zobrazeni informace o dostupnosti 1éku
4.12.2 Scénar

Systém zobrazi:
e Detailni informace o dostupnosti vybraného 1éku, vcetné:
o Aktualni dostupné mnozstvi

o Pripadné omezeni nebo omezeny stav

4.12.3 Logicky a Graficky design

11:11 all 7 - 11:11 ull F -
I
oco
LekCheck
Oznameni Oznameni
Dnes
)
ENDIARON 250mg ®
Vyprodano!
pfed 2dny
)
ENDIARON 250mg ®

K dispozici omezené zasoby

ENDIARON 250mg
-
= ® Skladem ®
ENDIARON 250mg ®

K dispozici omezené zasoby

A J = 8 &

n < = A @

Obrazek 29 - Logicky design — Oznameni
Obrazek 30 - Graficky design — Oznameni

54



4.13 Nastaveni

Cil: Uzivatel upravi svtj uzivatelsky profil a nastaveni aplikace podle svych preferenci.

4.13.1 Use case

Uzivatel oéekava:

4.13.2 Scénar

Moznost upravit své osobni informace

Moznost zapnout/vypnout polohu

Moznost zapnout/vypnout oznamenti

Moznost zménit jazyk aplikace

Moznost odhlasit se z aplikace

1. Systém zobrazi:

o

o

o

o

Uzivateli nésledujici informace a moznosti:

Umoznuje uzivateli zménit svij profilovy obrazek

Umozni Gpravu jména

Pole pro upravu emailu

Pole pro upravu telefonniho cisla

Ikonu ,,pfepinac¢™ na zapnuti/vypnuti ozndmeni

Ikonu ,,pfepinac na zapnuti/vypnuti urceni polohy

Ikonu aktuélniho jazyka, po kliknuti na ikonu se zobrazi
rozbalovaci pole se 3 moznostmi jazyka, ze kterych si mize
vybrat

Ikonu na odhlasSeni se z uzivatelského uctu

2. Uzvatel provede potiebné tpravy svého profilu a preference podle svych potieb.

3. Po dokonceni upravy muze uzivatel potvrdit svou zménu a nasledné se vratit na

hlavni obrazovku aplikace.

4. Po kliknuti na ikonu odhlaseni, systém uzivatele odhlasi a pfesméruje ho na

obrazovku piihlaseni.
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Alternativni tok:

e Pokud uzivatel nechce provést zadné zmény v nastaveni, mize

obrazovku aplikace bez zmén

4.13.3 Logicky a Graficky design
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5 Testovani

Soucasti praktické ¢asti bakalarské prace zahrnovalo vytvoreni funk¢niho prototypu,
coz predstavovalo jeden z hlavnich cilii Casti prace. Pro vytvoreni prototypu byl vyuzit
software Figma. Figma je online platforma pro navrh uzivatelskych rozhrani, kterda umoziiuje
designérum spolupracovat v realném Case na tvorbé prototypd, wireframu a grafickych
prvka.

Odkaz na prototyp je uveden viz. Pfiloha 9.1. Tento funk¢ni prototyp byl nasledné
podroben kvalitativnimu testovani s vybranymi ucastniky.

Cilem testu je ovérit funkcnost aplikace prostfednictvim daného scénare a identifikovat

ptipadné nedostatky s cilem jejich nasledného vylepSeni.
5.1 Testovaci scénar

Na pocatku testovaciho procesu byl kazdy jeden ucCastnik strucné seznamen se
zamétenim aplikace. Testovani bylo nasledné provedeno podle nasledujiciho scénare. Tyto
ukoly byly zadany tak, aby byla zajisténa dukladna kontrola funkcnosti a pouZitelnosti
aplikace.

Ucastnikim bylo zadano 9 ukold, aby mohli komplexn& zhodnotit viechny funkce

aplikace.

I’Jkoly:

1. Oteviete mobilni aplikaci a zvolte CeStinu nebo anglictinu jako preferovany
jazyk.

2. Zkuste se zaregistrovat novym uzivatelem pomoci klavesy "J".

3. Po uspésné registraci na hlavni obrazovce aplikace najdéte moznost piidat novy
1ék.

4. Nejprve proved'te rucni vyhledavani Iéku , Neurontin 300mg 100 tablet™ a poté
pfidejte mezi sledované l1éky.

5. Nasledné pouzijte skener k nacteni ¢arového kodu na baleni 1éku ,,Endiaron®.

6. Potvrdte pfidani 1éku a zkontrolujte, zda se léky uspésné piidaly do seznamu
sledovanych I1ékd.

7. Zkontrolujte, zda je 1€k , Neurontin® dostupny v nékteré z 1ékaren v aplikaci.
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8. Pokudjelék k dispozici, zjistéte, ve které konkrétni 1ékarné je dostupny, a uved’te
do testovaciho zaznamu.
9. Po dokonceni vSech predchozich uloh atesti na aplikaci se pokuste odhlasit

z uzivatelského uctu.

5.2 Prubéh testovani

Testovani mobilni aplikace probihalo osobné s péti Ucastniky, ktefi meli v ramci
aplikace provést devét ukola. Kazdy ucastnik hodnotil rozhrani na svém mobilnim telefonu.

Pouzila jsem metodu think-aloud, ktera spoc¢iva v tom, ze uzivatel nahlas komentuje
své kroky. V pribéhu testovani jsem si délala poznamky z jejich komentaii. Po splnéni
vSech ukolu pak mél uzivatel moznost poskytnout zpétnou vazbu k designu prostiedi, jeho
funkénosti a celkovému dojmu z néj.

Nakonec byli pozadani o vyplnéni dotazniku s péti otazkami hodnocenymi na stupnici
od 1 do 5. Tyto vysledky budou pouzity k vyhodnoceni pouzitelnosti a uzivatelské

zkuSenosti aplikace.

Dotaznik:

Prosim, oznacte své odpovédi na Skale od 1 (nepfijatelné) do 5 (velmi spokojen/a):
1. Jak hodnotite jednoduchost a intuitivnost navigace v aplikaci?

Jak hodnotite jasnost a atraktivitu ikon a vizualnich prvka?

Jak byste zhodnotili rychlost a odezvu aplikace?

Byly vSechny funkce, které jste oCekavali, k dispozici?

AR

Meéli jste problémy s ptihlaSenim nebo uchovanim dat, tykajici se dostupnosti 1éku

v 1ékarng?
5.3 Interpretace vysledku

Toto testovani navrhu uzivatelského rozhrani aplikace pro sledovani vypadku
a dostupnosti 1ékii mezi pacienty pfineslo nékolik dalezitych nazori a poznamek
od participantti. Tyto nazory pomahaji identifikovat silné a slabé stranky navrhu a nabizi
cenné vstupy pro dalsi vyvoj aplikace. Zde je nékolik dalezitych zjisténi z testovani:

e Vsichni uspésné splnili ukoly 1 a 2, vybrali si preferovany jazyk a zaregistrovali se.
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Dva tcastnici méli problémy s tkolem 3, kde mélo dojit k pfidani nového léku.
Zminuji, ze tlacitko ,,Pfidat™“ maze byt matouci nebo nesrozumitelné.

Ukol 4 byl rovnéz Gspé&sny, uéastnici Gspé&sné piidali 16k ,,Neurontin“ ke sledovanym
1éktim.

Ukol 5 byl Gsp&sné splnén, a to pouzitim &teky arového kodu pro 1ék . Endiaron®.
Ukol 6 byl usp&sny, 1éky byly usp&sné ptidany do seznamu sledovanych 1éka.
Ukoly 7 a 8 byli usp&sné splnény viemi ucastniky.

V ramci ukolu 9, ktery se tykal odhlaseni z uzivatelského uctu, byl pouze jeden

z ucastnikli zmateny ohledné toho, kde se ma odhlasit.

Pozitivni body:

Uzivatelé ocenili moznosti piidat Iéky do seznamu a nastavit si upozornéni, coz jim
umoziuje byt informovani o dostupnosti jejich 1éka.

Intuitivni a prehledné rozhrani: Testovani ukazalo, ze aplikace je povazovana za
snadno ovladatelnou a intuitivni. To by mohlo pfispét k rychlému nartistu pouzivani
aplikace.

Funkce skenovani &arového kodu: Utastnici ocenili funkci skenovani &arového
kodu, ktera zjednodusuje pridavani 1€kt do aplikace a umoziuje rychlé vyhledavani.
Dal$i pozitivni bod predstavuje dobfe Citelny text na obrazovce, podporovany

vhodnou velikosti fontu, coz predstavuje vyznamny piinos pro starsi uzivatele.

Negativni body:

Dva ucastnici oznacili ikonu ,,Pridat™ na domovskeé strance za matouci

Jeden z Gcastniktt mél problém s prekliknutim na registracni stranku

59



I ——
I ——
I ——
I —
I —

0 1 2 3 4 5 6

M Participant5  m Participant4 M Participant3 M Participant2 M Participant 1

Graf'1 - Vysledky dotazniku

Vysledky dotazniku poskytly uceleny pohled na uzivatelské hodnoceni aplikace.
Na zakladé predlozenych otazek jsem ziskala klicové informace o riznych aspektech
uzivatelské zkuSenosti.

1. Otizka — Hodnoceni snadnosti pouzivani

Primérmé hodnoceni 4 bodi ze 5 naznacuje, ze uzivatelé ocenili intuitivnost a snadné
ovladani nasi aplikace.

2. Otazka — Hodnoceni vizualniho designu

Stiedné vysoké hodnoceni 4,2 bodl ze 5 potvrzuje, Ze vizualni stranka aplikace je
efektivni a esteticky pfijemna.

3. Otazka — Hodnoceni rychlosti

Vynikajici hodnoceni 5 bodi ze 5 svédcCi o efektivité aplikace a rychlosti odezvy.
4. Otazka — Hodnoceni funkcionality
Vysoké hodnoceni 4,4 bodii ze 5 naznacuje, ze uzivatelé obecné byli spokojeni s
dostupnosti funkci v aplikaci, s malym prostorem pro vylepsSeni.
5. Otazka — Hodnoceni celkového dojmu
Vynikajici hodnoceni 4,8 bodu ze 5 reflektuje pozitivni celkovy dojem, ktery

uzivatelé maji z aplikace.
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Testovani ukazalo, ze mobilni aplikace ma vysoky potencial uziti a jeji zakladni
funkce jsou efektivni. Ugastnici byli spokojeni s rychlosti odezvy a celkovym dojmem
z aplikace. Nicméné u nékterych ukolt byly zjistény problémy, které mohou vyzadovat dalsi

optimalizaci.

Doporuceni na vylepSeni:

e Uzivatelé by ocenili pfidani funkce, ktera by umoznovala nabidku alternativnich 1€kt
¢i 1éCivych pripravka v situacich, kdy pozadovany 1ék neni k dispozici
e Jeden z Gcastnikd navrhl moznost ru¢niho vyhledavani 1€k nebo 1éCivych pripravki

pro piipady, kdy uzivatel nema ptistup k fotoaparatu

5.3.1 Navrhy aprav

Na zakladé navrhi a zpétné vazby od ucastnikt vSak byly provedeny nékteré drobné upravy
v navrhu. Provedené upravy zahrnuji:
e ZvétSeni pisma a rozSifeni klikaci plochy u textového odkazu , Neméate ucet?
Registrovat se“ na prihlaSovaci obrazovce
e (QOdstranéni ikony ,,Pfidat™ na domovské obrazovce

e Implementaci moznosti ru¢niho zadavani carového kodu
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6 Zavér

Prace se zrodila z konkrétni zkuSenosti v oblasti 1ékarnictvi, kde sledovani vypadkt
a dostupnosti 1éka predstavuje vyzvu pro personal 1ékarny i pacienty. Motivovana snahou
o usnadnéni problematiky lékarnam i pacientiim, jsem se rozhodla vytvorit mobilni aplikaci.
Tato aplikace by méla usnadnit sledovani stavu dostupnosti 1€kl a poskytovat aktualni
informace pacientim i zdravotnickému personalu.

V teoretické Casti této prace jsem zkoumala fundamentalni principy UX (uzivatelské
zkuSenosti) a Ul (uzivatelského rozhrani) designu, aby se vytvoril aktudlni a uzivatelsky
piivétivy design mobilni aplikace. Soucasti teoretické Casti je objasnéni zakladnich pojmu,
které se vyskytuji v celé praci.

Prakticka cast vyuziva teoretické poznatky, které prochazeji celym procesem navrhu.
Tato ¢ast zahrnuje navrzenou specifikaci uzivatelského rozhrani mobilni aplikace. Nejdiive
byly provedeny zakladni analyzy, doslo ke specifikaci aplikace a cilové skupiny. To vedlo
k vytvofeni person. Dal§im krokem byl samotny navrh uzivatelského prostiedi pomoci
prototypovani a testovani.

Hlavnim cilem bylo vytvofit uzivatelsky privétivé a piehledné uzivatelské rozhrani
a funk¢ni prototyp pomoci softwarového nastroje Figma. Jednim z klicovych krokii bylo
nasledné praktické testovani vyvinutého prototypu s realnymi ucastniky.

Ti byli vyzvani k provedeni riiznych tkola v aplikaci a nasledné vyplnili dotaznik hodnotici
jejich zkusenosti. Vysledky testovani poskytly dulezité poznatky o uZzivatelském rozhrani,
intuitivnosti a dostupnosti funkci.

Jednim z kli€ovych zji§téni této prace je, ze G€astnici vyjadrili pozitivni ohlasy ohledné
jednoduchosti a intuitivnosti navigace v aplikaci. Tato zpétna vazba potvrzuje uspéch
UI/UX designu a jeho schopnost zlepsit uzivatelsky zazitek. Pozitivni hodnoceni bylo také
shledano v moznosti skenovani carovych koda, coz piispiva k celkovému pohodli uzivateld.
Je dulezité zdaraznit, ze Gcastnici identifikovali i nedostatky a nékteré jiz byly v prabéhu
prace vyfeSeny. Celkové lze konstatovat, ze prace na navrhu mobilni aplikace poskytla
dulezité poznatky o vyznamu kvalitniho uzivatelského rozhrani v souasném digitalnim
prostiedi.

Tvorba aplikace pfinesla nejen konkrétni feseni pro sledovani dostupnosti 1éku, ale také

posilila uvédomeéni o dalezitosti uzivatelského designu v oblasti informacnich systému. Tato
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prace poskytuje pevny zaklad pro budouci vyvoj aplikace a zduraziiuje vyznam spravného
Ul designu pro dosazeni pozitivniho uzivatelského zazitku.

Vysledkem prace je tedy dukladné otestovany kompletni navrh uzivatelského rozhrani
aplikace pro sledovani nedostatku 1éCiv a jejich dostupnosti v 1ékarnach. Tento navrh muze

v budoucnu slouzit jako zaklad pro realnou implementaci takové aplikace.
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Ul
UX
HCI
CLI
GUI

User Interface — Uzivatelské rozhrani

User Experience — Uzivatelska zkuSenosti

Human—computer interaction — Interakce mezi ¢lovékem a pocitaCem
Command-line interface — Rozhrani pfikazového fadku

Graphical User Interface — Grafické uzivatelské rozhrani
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9 Prilohy
9.1 Priloha 1 - Funkcni prototyp aplikace

Funk¢ni prototyp aplikace v nastroji Figma je pfistupny prostiednictvim nasledujici adresy:
https://www.figma.com/proto/ WHTuVZQNKEBh6pSNnaeoO4/Vlastn % C3%AD-
pr%C3%Al1ce-BPnode-id=1-8080&starting-point-node-
1d=1%3A8080&mode=design&t=vNgmf1 FPWoNWIaFW-1
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