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Navrh uzivatelského rozhrani tréninkové aplikace pro

mobilni zarizeni

Abstrakt

Tato bakalai'ska prace se zabyva problematikou pouzitelnosti a UX v odvétvi tréninkovych
aplikaci pro mobilni zafizeni na platformé 10S. V teoretické ¢asti je zpracovana reserse o
metodach testovani pouzitelnosti a UX, metodach névrhu uzivatelského rozhrani a
operacnim systému i0S. V praktické ¢asti je vymezena oblast tréninkovych aplikaci a je
provedena analyza stavajicich feSeni. Dale je na zakladé uzivatelskych testi vytvoieno
nov¢ uzivatelské rozhrani tréninkové aplikace a prototyp v programu Sketch. Navrzené
uzivatelské rozhrani je také podrobeno uzivatelskému testovani a vysledky jsou nasledné

porovnany.

Klic¢ova slova: pouzitelnost, UX, iOS, tréninkova aplikace, uzivatelské rozhrani, U,

prototyp, Sketch



User interface design of the training application for

mobile devices

Abstract

This bachelor thesis deals with the usability and UX in the training applications for
smartphones on platform iOS. In the theoretical part was written recherche about usability
and UX testing methods, user interface design methods, and operating system 10S. In the
practical part is defined the field of training applications and is created analyses of the
existing solutions. Further is created a new user interface for the training application and
prototype, which is based on user tests. Prototype is created in Sketch application. The
designed user interface is also subjected to user testing and the results are compared then.

Keywords: usability, UX, 108, training application, user interface, Ul, prototype, Sketch
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1 Uvod

Chytry telefon se stal v poslednich letech jednim z nejvétSich pomocnikt lidstva. Velké
mnozstvi funkci a aplikaci umoznilo ¢asteéné nahradit nékteré predméty jako je naptiklad
fotoaparat a, nebo mapa. Za posledni desetileti se také zménil zplsob prace lidi a velké
mnozstvi z nich ma praci, kterd je prevazné sedavé povahy coz mize vést k nedostatku
pohybu a ptipadné nadvaze. Kompenzace nedostatku pohybu je mozna rekrea¢nim nebo
zavodnim sportovanim a v dneSni dobé je na vybér opravdu velké mnozstvi druhti
sportovnich aktivit. Pro rizné sportovni aktivity byly vytvofeny tréninkové aplikace na
sledovani vysledkti nebo pro nauceni techniky a navykt. Dobra tréninkova aplikace dokaze
uzivateli ¢astecné nahradit trenéra, nabizi ukazky provedeni cvika a dokaze uzivateli
navrhnout vhodnou tréninkovou metodiku. Tato bakalatska prace je zamétena na

tréninkové aplikace pro trénink v posilovné.

V teoretické Casti je zpracovana reserSe o pouzitelnosti, kde je kratce piedstavena a
nasledné jsou popsany jeji vlastnosti, jak ji zlepsit a piehled metod, jak ji testovat. Dale je
zpracovana reSerSe o UX a systému i0S kde jsou rozebrany jeho hlavni komponenty
uzivatelského rozhrani dle design guidelines. Také je zpracovana reSerSe o navrhu

uzivatelského rozhrani, sbéru uzivatelskych pozadavki a prototypovani.

V praktické ¢asti je vymezena oblast tréninkovych aplikaci a je provedena analyza
stavajicich feSeni. Déle je na zéklad¢ uzivatelskych testi metodami System Usability Scale
a Interview vytvofeno nové uzivatelské rozhrani tréninkové aplikace a prototyp

v programu Sketch. Navrzené uzivatelské rozhrani je také podrobeno uzivatelskému

testovani a vysledky jsou nasledné porovnany.

11



2 Cil prace a metodika
2.1 Cil prace

Hlavnim cilem bakalaiské prace je na zékladé¢ analyzy existujicich tréninkovych aplikaci
vytvofit prototyp nové tréninkové aplikace v programu Sketch pro mobilni opera¢ni

systém od spolecnosti Apple i10S. Vedlejsimi cili jsou:

e zpracovani reSerSe o metodach testovani pouzitelnosti a UX, metodach navrhu
uzivatelského rozhrani pro mobilni zafizeni a operacnim systému i0OS

e vymezeni oblasti tréninkovych aplikaci

e vypracovani seznamu vhodnych funkcionalit

e testovani vlastniho navrhu na vybraném vzorku uzivatelt.

2.2 Metodika

Metodika bakalarské prace je zaloZena studiu odborné literatury a informacnich zdroji. Na
zéklad¢ ziskanych znalosti a analyzy stavajicich aplikaci jsou identifikovany nedostatky
stavajicich aplikaci a je vypracovan seznam vhodnych funkcionalit. Analyza je provedena
na zaklad¢ metod Interview a System Usability Scale, které jsou vyuzity pro uzivatelské
testovani a sbér uzivatelskych pozadavk. Déle je vypracovan vlastni navrh uzivatelského
rozhrani v programu Sketch, ktery je podstoupen uzivatelskému testovani s opétovnym
vyuzitim metod Interview a System Usability Scale. Na zakladé vystupu z uzivatelskych
testll je provedeno vyhodnoceni a pfipadna uprava feseni. Vysledky prace budou nasledné

shrnuty v zavéru.

12



3 Teoreticka vychodiska
3.1 Pouzitelnost

Pouzitelnost je rozsah, v jakém muze urcity uzivatel pouzit konkrétni produkt k dosazeni
stanovenych cilt s efektivitou, €innosti a spokojenosti ve specifikovaném kontextu
pouziti a definuje, jak snadné je pro uzivatele uziti produktu, aplikace nebo naptiklad
webové stranky. Design neni pouzitelny nebo nepouzitelny jako takovy, jeho pouzitelnost
ovliviiuje uzivatel sam svymi pozadavky a zkuSenostmi. Jeji soucasti mize byt pochopeni
pozadavkul uzivatell, formulace cili pouzitelnosti a rozhodovani o nejlepSich technikach

pro hodnoceni pouZitelnosti.'
3.1.1 Vlastnosti pouZitelnosti

Porozuméni vlastnostem pouzitelnosti pomaha k vytvoteni pouzitelného produktu.
Vlastnosti pouzitelnosti jsou efektivita, G¢innost, podmanivost, tolerance k chybam a

snadnd adaptace uzivatele.

3.1.1.1 Efektivita

Efektivita spociva v tom, zda uzivatelé snadno a piesné dosahuji svych cilii v aplikaci.
Napftiklad jak snadno se uZzivateli daii vyplnit ¢as fdze vykonu v tréninkové aplikaci. Velka
cast efektivity Ul spociva v prvcich podpory a vedeni uzivatelil pfi praci s aplikaci jako je
zobrazovani pouze numerické klavesnice pro vypliiovani numerickych poli nebo vybér
hodnot pomoci posuvniku namisto alfanumerické klavesnice viz Obrazek 1. Naopak

redundance v navigaci napfi¢ aplikaci mize byt nékdy pfinosnd, pokud existuje vice cest

wewvr

' What is usability? [online]. Dostupné z: https://www.interaction-design.org/literature/topics/usability.
2 What Does Usability Mean: Looking Beyond ‘Ease of Use’ [online]. Dostupné z:

http://www.wqusability.com/articles/more-than-ease-of-use.html.
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Obrazek 1/ Posuvnik a klavesnice

3.1.1.2 Uginnost

Uginnost miizeme popsat jako rychlost za kterou je uZivatel schopen dosahnout cilii

v aplikaci. Norma ISO 9241 definuje efektivitu jako celkové zdroje vynalozené na ukol.
Metriky Gi¢innosti zahrnuji pocet pozadovanych kliknuti nebo stisknuti klaves nebo
celkovy ¢as na tkol. Umisténi ovladacich prvki jako jsou menu, odkazy a dalsi tlacitka ma
velky vliv na u€innost. Vhodné umisténi ovladacich prvki snizuje ¢asovou naroc¢nost a
usili vynalozené pfi navigaci. S touto vlastnosti souvisi design guidelines. Adaptace na né

muze piispét k rychlejsi orientaci v aplikaci, kterd je aktivné vyuziva.
3.1.1.3 Podmanivost

Graficky vzhled rozhrani je jedna z prvnich véci, kterych si uzivatel v§imne. Stejné jako
vSechny ostatni vlastnosti pouzitelnosti musi byt grafické prvky vhodné pro kontext
aplikace. Styl, ktery se hodi pro aplikaci internetového bankovnictvi se nemusi hodit pro
tréninkovou aplikaci. Vizualni styl aplikace, mnoZzstvi grafickych prvkl a pouzité barvy,
ale navrh a ¢itelnost textu mizou zmeénit vztah uzivatele k Ul a aplikaci celkové. Diilezité

je, aby design spliioval o¢ekavani a potieby lidi, ktefi UI pouzivaji.?

3 HARTSON, H. Rex a Pardha S. PYLA. The UX Book.
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3.1.1.4 Odolnost viici chybam

Uzivatelské rozhrani odolné vii¢i chybam je navrzeno tak, aby zabranilo chybam
zpusobenych interakci uzivatele a pomahal uzivateli pfi zotaveni se z piipadnych chyb.
Vysoce pouzitelné uzivatelské rozhrani miize zobrazovat chybova hlaseni jako soucast
rozhrani. V pfipad€ vzniku chyby mlize systém zobrazit jasny popis problému a zarovei
nabidnout feSeni v podobé pfimého odkazu na vybér fesSeni problému. Naptiklad kdyz
uzivatel omylem smaze néjaky soubor ze svého cloudového ulozisté, zobrazi se informace
o smazani polozky s rychlou volbou "Vratit zpét" viz Obrazek 2. Chyba miize vzniknout 1
tak, Ze navrhaf rozhrani nedomyslel v§echny moZznosti, kterymi miize uzivatel rozhrani

pouzivat.*

Conversation moved to Trash. Undo

Obriazek 2 / Rychla volba "vratit zpét"

3.1.1.5 Snadna adaptace uzivatele

Je diilezité umoznit uzivatelim stavét nejen na svych pfedchozich zkusenostech

s uzivatelskymi rozhranimi, ale také na interak¢nich vzorech, které se opakuji napiic
systémem. Konzistentnost v navrhu uzivatelského rozhrani zarucuje, Ze ovladaci prvky
jsou umistény na znamych mistech viz Obrazek 3 a Ze podobné funkcionality se podobné
opravdu chovaji. Dobré predvidani vyzaduje peclivou analyzu a pozorovani uzivateld, ale
muze pomoct pii navrhu novych funkci, tak jak by samotni uzivatelé oc¢ekavali. O této

vlastnosti pouZitelnosti je vice uvedeno v kapitole Design Guidelines.’

4 HARTSON, H. Rex a Pardha S. PYLA. The UX Book.
5 What Does Usability Mean: Looking Beyond ‘Ease of Use’ [online]. Dostupné z:

http://www.wqusability.com/articles/more-than-ease-of-use.html.
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Obriazek 3 / Stejné ovladaci prvky v riznych aplikacich

3.1.2 Jak zlepsSit pouzitelnost

V této kapitole se bude kratce predstaveno nékolik zpiisobil, jak zlepsit pouzitelnost

uzivatelského rozhrani.

3.1.2.1 Znazornéni pomoci ikon

Znézornéni pomoci ikon se vyuziva k nahrazeni textovych fetézcii za obrazové vyjadieni

jejich vyznamil. Vyuziti ikon ma mnoho vyhod jako je snazsi rozpoznani, nauceni a

zapamatovani akci nebo objekta. Ikony jsou oproti textu prostorove uspornéjsi a snadno

upoutaji pozornost uzivatele. Ikony by mély mit stejny vizualni motiv tedy mély by mit

stejny styl a barvu. Existuji ¢tyfi zékladni typy:

1.

Ikony
Indexy
Symboly

Arbitrazni znaky.®

Ikony

LA

efektivita. Priklad tohoto typu znazornéni viz Obrazek 4

¢ LIDWELL, William, Kritina HOLDEN a Jill BUTLER. Univerzalni principy designu.
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Obrazek 4 / Priklady znazornéni padajiciho kameni a sméri jizdy pomoci ikon

2. Indexy

Indexy jsou obrazky, které jsou zndmou asociaci nebo piikladem néjaké akce. Jsou t€inné

ve vyjadieni slozitych akci nebo objektt. P¥iklad tohoto typu znazornéni viz Obrazek 5.

AO

Obrazek 5 / Priklady znazornéni letisté a fotbalu pomoci indexu

3. Symboly
Symboly jsou obrazky, které dokazi vyjadiit ur¢itou akci nebo objekt na vyssi urovni
abstrakce. Jsou pouzitelné v piipadech kdy se daji akce nebo objekty zndzornit pomoci

obecné znamé véci. Piiklad tohoto typu znazornéni viz Obrazek 6.

Obrazek 6 / Symboly - zam¢eno, odemceno a vysoké napét

7 LIDWELL, William, Kritina HOLDEN a Jill BUTLER. Univerzalni principy designu.
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4. Arbitrazni znaky

Arbitrazni znaky jsou obrazky, které maji maly nebo zaddny vztah ke zndzornované akci
nebo objektu. Vztah se musi uzivatel naucit a zapamatovat si jej. Tyto znaky se vétSinou
vytvareji pii pro tvorbu multikulturnich nebo primyslovych standarda, které jsou nasledné
pouzivany dlouhou dobu. Uginnost se zvy3uje Eetnosti vyuziti a dostate¢né dlouhym

pouzivanim®. P¥iklad tohoto typu znazornéni viz Obrazek 7.

Obrazek 7 / Arbitrarni znaky - radiace, muz a Zena

3.1.2.2 Postupné odkryvani

Postupné odkryvani je metoda, ktery umoziuje rozdélit slozity celek na nékolik menSich
Casti, tak aby se zabranilo piehlceni informacemi. Toto rozdéleni umozni uzivateli lepsi
orientaci a snizi pocit zmateni, frustrovani nebo dezorientace. Postupné odkryvani je
ucinnou metodou provedeni uzivatele slozitymi procedurami v ramci UL. Malo pouzivané
prvky se daji skryt za volbu ,,Vice* a uzivatel, ktery tyto ovladaci prvky nevyuziva je
nikdy nemusi spatfit, ale pro pokrocilejsiho uzivatele jsou dostupné. V realném svéte se
postupné odkryvani pouziva k fizeni vnimani slozitosti a aktivity. Mlzeme se s nim setkat
v fizeni vstupnich prostor pro atrakce v zabavnich centrech. Osoba, ktera stoji ve front¢, ji

proto nikdy neuvidi celou.’

8 LIDWELL, William, Kritina HOLDEN a Jill BUTLER. Univerzaini principy designu.
® User Interface Design Basics [online]. Dostupné z: https://www.usability.gov/what-and-why/user-

interface-design.html.
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3.1.3 Testovani pouZzitelnosti

Testovani pouzitelnosti je dilezitou soucasti navrhu uzivatelského rozhrani a jeho vysledek

ho muze velice ovlivnit.

3.1.3.1 Formalni testovani pouzitelnosti

Formalni zptisob testovani pouzitelnosti je zplisob testovani vhodny pro profesionalni
vyuziti realizovany v testovaci laboratoti pod dohledem odbornikll a m¢l by se skladat

z nasledujicich krokt.

1. Vypracovani planu testu
V této fazi by se m¢l vyvojovy tym dohodnout na tGcelu testu, tedy specifikovat testovanou
oblast, specifikovat charakteristiky participantti, vybér metody méfeni a vybrat moderatora

sezeni.

2. Volba testovaciho prostiedi
Testovani pouzitelnosti obvykle probiha v testovaci laboratofi, ktera je vybavena
polopriihlednym zrcadlem a audio/video zaznamovym zafizenim. Obecné vSak zélezi na
tom, co ma dany tym k dispozici a testy pouzitelnosti jdou provadét i v bézné zasedaci
mistnosti. Participanti by se, ale v testovacim prosttedi citit pohodIné a pfijemn¢. Ptiklad

realizace testovaci laboratote s poloprihlednym zrcadlem viz Obrazek 8

Obrazek 8 / Laboratof pro testovani pouZitelnosti

19



3. Vybér vhodnych participanti
Participanti by méli byt vybirani s ohledem na ti€el testovaného uzivatelského rozhrani,
tedy mé¢li by mit pfedchozi zkusenosti s pouzivanim obdobného produktu. Naptiklad pro

testy pouzitelnosti rozhrani tréninkové aplikace by méli byt vybrani jejich uzivatelé.

4. Priprava materiali pro testy
Materidly by mély obsahovat testovaci scénéie pro participanty, které pokryvaji otazky
tymu. Tyto otdzky by mély reprezentovat cile v aplikaci testovaného uzivatelského
rozhrani, otazky pro zavérecny rozhovor, ktery se absolvuje s kazdym participantem po

skondeni testu.

5. Moderovani sezeni
Moderator mé na starosti pohodli participantli a usmériovanim situace zajistuje, aby

ostatni ¢lenové tymu mohli pozorovat priibéh testu!'%!!,

6. Zavérecny rozhovor s participanty
Na konci testovani by mél moderator kratce pohovofit s kazdym participantem a zeptat se
ho jaky byl prib¢h testu piipadné co mu délalo problémy. Soucasti rozhovoru by mél byt
také nekdo kdo v pritbéhu testu pozoroval, aby mohl pokladat dopliiujici dotazy.

7. Analyza vysledku
Po ukonceni testovani je nutné diskutovat spolecné v tymu o prab&hu testovani a o piipadé
vzniklych problémech. Nasledné je potfeba vydedukovat pro¢ k problémtiim dochazelo a
jejich feseni implementovat do navrhu. Poté je tieba testovani pouZzitelnosti opakovat na

novém navrhu.'>!3

19 HARTSON, H. Rex a Pardha S. PYLA. The UX Book.

""" Usability Testing Demystified [online]. Dostupné z: https://alistapart.com/article/usability-testing-
demystified.

12 Usability Testing Demystified [online]. Dostupné z: https://alistapart.com/article/usability-testing-
demystified.

13 Fake It Make It: How to Make an App Prototype in 3 Hours.
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3.1.3.2 System Usability Scale

Skala pouzitelnosti systému je rychly a spolehlivy nastroj pro méfeni pouzitelnosti. Tuto
metodu vytvoiil v roce 1986 John Brooke'4. Tato metoda dokaze zhodnotit velké mnoZstvi
produkti a sluzeb jako jsou naptiklad webové stranky nebo aplikace. Je velice jednoducha
a efektivni, 1ze ji pouzit i s menSim mnozstvim respondentt a je mozné ji pouzit online.
Jedna se o dotaznik s deseti otdzkami, z nichZ pro kazdou je pét moznych odpovédi. Kazda
licha otazka je polozena kladné a kazda suda zaporné. Kazda z mozny odpoveédi ma

piifazeno bodové ohodnoceni dle nasledujiciho seznamu.

1. Rozhodné souhlasim — 5 bodl
2. Souhlasim — 4 body

3. Neutralni odpoveéd — 3 body

4. Nesouhlasim — 2 body

5. Rozhodné nesouhlasim — 1 bod

Pro test jsou pouzivany tato tvrzeni:

e Myslim, ze bych chtél tuto aplikaci pouzivat ¢asto.

e Aplikace se mi zdala zbytecn¢ slozita.

e Aplikace se mi zdala snadno pouzitelna.

e Myslim, ze bych mohl potfebovat pomoc odbornika pii praci s touto aplikaci.
e Myslim, ze riizné funkce této aplikace jsou dobie integrovany.

e Ul aplikace se mi zdalo nekonzistentni.

e Myslim, ze vétSina uzivatel si na tuto aplikaci zvykne rychle.

e 7da se mi, ze ovladani aplikace je t€Zkopadné.

e Pfi ovladani aplikace jsem se citil sebejiste.

e Pro uzivani aplikace jsem se toho musel hodn¢ naucit.

4" An Overview of the System Usability Scale in Library Website and System Usability Testing. Dostupné z:
https://quod.lib.umich.edu/w/weave/12535642.0001.602?view=text;rgn=main.
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Vyhodnoceni pak probiha tak, ze se od kazdé¢ odpovédi na kladnou (lichou) otazku odecte
hodnota 1 a u kazdé zaporné (sudé¢) otazky se odecte hodnota odpovédi od ¢isla 5.
Vysledna cisla se poté sectou a vynasobi hodnotou 2,5. Pokud je vysledek 68 bodu, tak je
pouzitelnost primeérnd. Pokud systém obdrzel bodi 80 je pouzitelnost vybornéa a pokud ma

pod 50, tak je systém nepouzitelny a je nutnd iprava.'®
3.1.3.3 Card Sorting

Ttidéni karet je metoda, ktera dokaze uspotadat velké mnozstvi pojmu. Cilem je pochopit
premysleni uzivatele a jak vnimaji vztahy mezi jednotlivymi entitami. Tato metoda je
vhodné pro navrhovani struktury aplikaci nebo utfidéni pojmi. Tato metoda probiha tak, ze
se vybere zkoumana oblast, na karticky se napiSe se napiSou pojmy, které je nutné
uspotadat a poté je nutné pozadat participanta, aby rozttidil jednotlivé polozky do
kategorii. Kategorie miizeme urcit sami v tom piipadé se jedna o close card sorting, nebo
je mizeme nechat urcit participanta, a to je open card sorting. Testovani by mélo probihat
na co nejvetsim mnozstvi participantd. Po otestovani vSech zii€astnénych probiha analyza

vysledkd. 16

3.2 UX (User Experience)

User Experience se soustiedi na pochopeni uzivatela, zjisténi jejich potieb, z4jmt, hodnot,
schopnosti a omezeni. V tomto zkoumani se zohlednuji ptedevsim nase obchodni cile a
potieby skupiny uzivateli, ktera bude vysledny systém pouzivat. UX se snazi o zlepSeni
kvality interakce a vnimani uzivatele Vaseho produktu a souvisejicich sluzeb. Cilem je
zajistit, aby uzivatel nasel hodnotu poskytované sluzby a zprostfedkovat mu ten nejlepsi

mozny zazitek. !

15 System Usability Scale (SUS) [online]. Dostupné z: https://www.usability.gov/how-to-and-
tools/methods/system-usability-scale.html.

16 T¥idéni karet (card sorting) [online]. Dostupné z: http://100metod.cz/post/156672833539/22-tiidéni-karet-
card-sorting.

7 HARTSON, H. Rex a Pardha S. PYLA. The UX Book.
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3.2.1 Vlastnosti ovliviiujici UX

Podle P. Morvilla existuji tyto vlastnosti, které uzivatelsky zazitek ovliviiuji. Pro co
nejlepsi uzivatelsky zazitek je vhodné urcit si priority jednotlivych vlastnosti a ucit slaba
mista v navrhu. Tento piistup dokaze rozd¢lit aplikaci nebo webovou stranku na mensi
celky a tim uSetfit as a financni prostiedky v pfipadé zmén v nékteré oblasti napiiklad

nejslabsi oblasti rozhrani.

3.2.1.1 Seznam vlastnosti

e UziteCnost

e Pouzitelnost

e Pritazlivost

e Vyhledatelnost
e Piistupnost

e Divéryhodnost

e Hodnota
3.2.2 Oblasti budujici uzivatelsky zazitek

vvvvvv

1. Projektovy managment

Projektovy management organizuje projekt a zajist'uje fizeni zdroji. Nastavuje zivotni

cyklus a zajistuje formulaci cila.
2.  Prizkum uzivateld

Prizkum uzivateld se zaméfuje na pochopeni chovani a potieb uzivateli vétSinou na

zakladé zpétné vazby. '8

¥ HARTSON, H. Rex a Pardha S. PYLA. The UX Book.
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3. Hodnoceni pouzitelnosti

Hodnoceni pouzitelnosti se zabyva snadnosti pouziti uzivatelského rozhrani, tedy jak

snadno se uzivatelé nau¢i pouzivat systém a dosahovat v ném svych cil.!

4. Pfistupnost

Ptistupnost zajist'uje, ze uzivatelské rozhrani systému je pouzitelné i pro lidi s télesnym

postizenim.?°

1" Defining and Measuring Usability and UX. The Big Difference Between Usability and UX [online].
Dostupné z: https://webdesignledger.com/defining-and-measuring-usability-and-ux/#4bef342648.
20 HARTSON, H. Rex a Pardha S. PYLA. The UX Book.
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3.3 Operacni systém iOS

Operacni systém 10S je opera¢ni systém s unixovym jadrem vyvinuty spole¢nosti Apple
Inc. (dale Apple). Je naprogramovan v jazycich C, C++, Objective-C, Swift. i0OS pouziva
vrstvenou architekturu, kde aplikace nekomunikuji s hardwarem piimo, ale
prostiednictvim sady systémovych rozhrani. Nejnizsi je vrstva Core OS, ktera obsahuje
napt.: sluzby Bluetooth, sluzby pro externi zatizeni, bezpecnosti sluzby a sluzby pro
lokalni ovéteni (Core Bluetooth Framework, External Accessory Framework, Security
Services a obsahuje napt.: sluzby pro spravu dat, sluzbu spravujici pohybové zatizeni jako
je akcelerometr a gyroskop, sluzby pro spravu datového modelu (Core data Framework,
Core Motion Framework, Core Foundation framework). Dalsi je Media layer, tato vrstva je
na starosti uzivatelské rozhrani, veskeré animace a umoziuje spravu 2D a 3D akcelerace.
Dale obsahuje Audio a Video frameworky pro spravu médii. Posledni vrstvou je Cocoa
Touch Layer, kterd umoziluje vyvojartim piistup ke sluzbam jako jsou napft.: EventKit
framework, iAd Framework, UIKit Framework. Tento operacni systém podporuji pouze
zafizeni od spole¢nosti Apple a to iPhone, iPod Touch a iPad. Hned po Androidu je druhy
nejzastoupenéjsi mobilni operacni systém na svété. Prvni verze 10S byla predstavena

v roce 2007. Aktuélni verze systému je i0S 12.%!
3.3.1 Zakladni komponenty uZivatelského rozhrani (Guidelines)

VétSina aplikaci pro i0S vyuziva zédkladni komponenty z frameworku nazyvaného UIKit,
poskytovaného piimo spolecnosti Apple poskytuje okno a zobrazovaci infrastrukturu pro
implementaci vlastniho rozhrani. Tento framework umoznuje aplikacim dosahnout
jednotného vzhledu a vyvojaiim nabizi velkou miru ptizpisobitelnosti. Z hlediska UI
framework podporuje animace, praci s dokumenty, kresleni a tisk, zpravu obrazovky a

textu, vyhledavani a piistupnost. Hlavni ¢asti UIKitu se d€li do nasledujicich skupin: listy,

21 Apple Inc. Human Interface Guidelines i0S. Dostupné z: https://developer.apple.com/ios/human-

interface-guidelines/overview/themes/.
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pohledy, ovladaci prvky (originaln¢ bars, views, controls). V této kapitole budou ty

nejzasadngj$i a nejpouzivandjsi popsany.
3.3.1.1 Listy

Listy poskytuji uzivateli informaci o tom, kde v aplikaci se zrovna nachdzi a mizou

obsahovat ovladaci prvky. Déli se do n¢kolika dalSich druhi.

Naviga¢ni liSta

Navigacni lista je umisténa v horni ¢ésti aplikace pod stavovym tfadkem (status bar) a
zajistuje flow obrazovek aplikace a jeji zakladni ovladani. Obvykle obsahuje nadpis

s nazvem stranky a ovladaci prvky v kontextu aplikace. VéEtsinou jde o tlacitko zpét v levé
¢asti a tlacitko upravit nebo hotovo v pravé ¢asti. Navigacni liSta mze byt prisvitna a
muze byt skryta v ptipad¢, ze by mohl plsobit rusive. Ma také moznost pouzit velky titul,
ktery se pii prohazeni obsahuj (listovani smérem nahoru) zmen$i*2. Rozdil mezi témito

stavy je mozné vidét na Obrazku 9.

ull Vodafone CZ = =% 13:06 @ 3 90 % (@)

y
\

Poznamky

il Vodafone CZ = 3¢ 13:09 @ 3 90 % =)
4 Pozndmky

Obrazek 9 / Velky titul a zmenSeny titul pi'i prochdzeni obsahu

LiSta vyhledavani
Lista vyhledavani je prvek umoziujici uzivateli vyhledavani velkého rozsahu hodnot skrz

textové pole. Vyhledavéci panel mize byt pevnou soucasti navigaéni listy nebo mtize byt

22 Apple Inc. Human Interface Guidelines i0S. Dostupné z: https://developer.apple.com/ios/human-

interface-guidelines/overview/themes/.
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skryt v pribéhu listovani obsahem. V piipadé skryti mize byt znovu zobrazena listovanim
smérem doll. Vyhledavaci pole mize obsahovat i tlacitko, které vymaze veskery zadany
obsah do pole, obvykle se umistuje do pravé casti. Pokud se lista vyhledavani oteviela

z kontextu jiné stranky jako overlay, tak mize obsahovat 1 tlacitko zrusit, které otevieny
overlay zavfte. Tento stav je mozné vidét na Obrazku 10. Déale mtze pole zobrazovat

informace pro uZivatele tedy to co by mé do pole zadat jako takzvany placeholder.?

Vyberte mésto.

Q prahd ® Zrusit

Praha, Ceska republika

Obrazek 10 / Vyhledavaci overlay s popiskem a tladitky zrusit a smazat pole

LiSta zalozek

Lista zalozek se zobrazuje ve spodni ¢asti aplikace a umoznuje rychle piepinat mezi
riznymi obrazovkami aplikace. Zalozky mizou byt priisvitné a obsahovat nadech pozadi a
zachovava stejnou vysku ve vSech orientacich zobrazeni. Lista mize obsahovat neomezené
mnozstvi ikon, ale kazda dalsi se skryje za ikonu dalsi. Podle design guidelines by se ikon
nemélo pouzivat velké mnozstvi, protoze miize zvysit slozitost ovladani. Idealni mnozstvi
je 3 az 5. Ukazka popsané listy zalozek ze systémové aplikace Hodiny viz Obrazek 11.
Ikony miiZzou dale obsahovat odznaky s vykficnikem, textem ¢i ¢islem upozoriiujici

uzivatele na novou informaci na daném zobrazeni.

@

Svétovy Cas Budik Vederka Stopky Minutka

Obrazek 11 / Lista zalozek

23 Apple Inc. Human Interface Guidelines i0S. Dostupné z: https://developer.apple.com/ios/human-

interface-guidelines/overview/themes/.
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LiSta nastroju

Namisto LiSty zalozek se v dolni Casti displaye mlze zobrazovat Panel nastroji. Panel
nastrojii zobrazuje ovladaci prvky pro provadéni akci tykajicich se aktualniho pohledu.
Panely mtzou byt prisvitné a je mozné je skryt, pokud nejsou zrovna potieba nebo je
zobrazena klavesnice. Opétovné zobrazeni je mozné po klepnuti na spodni ¢ast obrazovky.
Lista mtize obsahovat text nebo tlacitka. Text je doporuceno pouzivat v piipadé 3 a méné

tlacitek. Ukazka liSty nastroji viz Obrazek 12.

< M M [

Obrazek 12 / LiSta nastroji — ikony

3.3.1.2 Pohledy

Pohledy zobrazuji samotny obsah aplikace, typ pohledu ovliviiuje format zobrazovanych

informaci. Déli se na vétsi mnoZstvi druh@ napi.: tabulky, stranky, mapy, upozornéni atd.>*

Listy akei

List akci je specificky ovladaci prvek, ktery je reakci na akci uzivatele a zobrazuje 2 a vice
voleb tykajicich se aktudlni kontextu. Lze ho taky pouzit v ptipad€ potvrzeni potencidlné
destruktivni akce jako je naptiklad smazani zdznamu nebo fotky. K vybéru akci je mozné
pridat tlacitko pro zruSeni akce a je velmi doporuceno. Jednotlivé volby lze také barevné
odlisit naptiklad Cervené zbarvit destruktivni volbu. V piipad¢ velkého mnozstvi voleb je
mozné jimi na mens$ich displejich listovat. Voleb by ale nemélo byt moc pfi listovani miize

dojit k nechténé akci. Ukazka listi akci ze systémové fotogalerie viz Obrazek 13.

24 Apple Inc. Human Interface Guidelines i0S. Dostupné z: https://developer.apple.com/ios/human-

interface-guidelines/overview/themes/.
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Tato fotografie bude smazana z knihovny fotografii na
iCloudu na vSech vasich zafizenich.

Smazat obrazek

Zrusit

Obrazek 13 / List akei s tlacitkem zrusSit

Tabulky

Tabulky zobrazuji data jako seznamy fadku, kterymi je mozné listovat. Je mozné je
rozdé¢lit na sekce a skupiny. V prostém zobrazeni 1ze fadky rozdé¢lit do ¢asti a je mozné jim
ptidat index, ktery se zobrazuje podél pravého okraje tabulky. Pfed zacatek seznamu muize
byt zédhlavi a za posledni poloZkou zépati. Skupinové zobrazeni mtize také obsahovat
zéhlavi a zapati, a to pred prvni a po posledni polozce, oproti zobrazeni prostému, ale
nemuze mit index. Jednotlivym fadku je mozné nastavit vySku fadku a ptidat podtitulek.
Pokud je seznam dlouhy, nemusi byt ulozen pfimo v aplikaci, ale mize se stahovat

z backendu je mozné na konec stranky pfidat loader upozornujici uzivatele na prodlevu pfi
nacitani. Ukazka typického Table View s upravenou vyskou fadku a podtitulem viz

Obrazek 14. %

EXERCISES

Bench
0 of 9 sets finished

Overhead Press
0 of 8 sets finished

Obrazek 14 / Prosté zobrazeni s podtitulkem

% Apple Inc. Human Interface Guidelines iOS. Dostupné z: https://developer.apple.com/ios/human-

interface-guidelines/overview/themes/.
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Upozornéni

Upozornéni zobrazuji informace o stavu aplikace nebo zafizeni. Sklada se z nazvu, zpravy,
jednoho nebo vice tlacitek a dalSich volitelnych textovych poli. Kromé téchto
nastavitelnych prvk nemtze byt vizudlni styl vystrahy ménén. Upozornéni by v idedlnim
piipadé mélo obsahovat 2 tlacitka, pouze 1 tlacitko mlize v uzivatele evokovat pocit, ze
nema zadnou kontrolu nad situaci a 3 a vice miizou zptisobovat zbyte¢nou slozitost.
Ocekavana volba by méla byt vzdy na pravé stran¢ a tlacitko pro zruseni na strané¢ levé. Je
také mozné odliSit volby barevné napt.: Cerveny text pro destruktivni akci. Zobrazovany
text by mél byt co nejvice struény a konkrétni. Vystrah by mél byt vzdy co nejmensi

mnozstvi a mély by byt pouzity pouze v dilezitych situacich

3.3.1.3 Ovladaci prvky

Ovladaci prvky zajistuji ovladani uzivatelského rozhrani a jejich vhodné uziti mize kladné

ovlivitovat reakce uzivatele a jeho vnimani UL

Steppery

Stepper je ovladaci prvek, ktery slouzi ke zvysSeni nebo snizeni hodnoty. Ve vychozim
stavu zobrazuje tlacitko plus a minus, kdyz uzivatel stiskne na ptislusné tlacitko, tak se
hodnota zvysi nebo snizi. Steppery jsou dobie vyuzitelné v polich kde se provadi pouze
malé zmény hodnot v fadu jednotek. Ukdzka stepperu pouzitého v systémové fotogalerie

pii bezdritovém tisku fotek viz Obrazek 15. 26

1 kopie CI]

Obrazek 15 / Stepper

26 Apple Inc. Human Interface Guidelines i0S. Dostupné z: https://developer.apple.com/ios/human-

interface-guidelines/overview/themes/.
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Ovladani stranek

Ovladani stranek zobrazuje pozici aktualné zobrazené stranky ve vodorovném seznamu
stranek. Zobrazuje se jako mala fada tecek v potadi, ve kterém jdou stranky za sebou.
Pokud je v seznamu hodné otevienych stranek, je mozné stisknout prvni nebo posledni a
uzivatel je pfesmérovan na zacatek ¢i konec seznamu. Tento prvek by mél vzdy byt ve
sttedu spodni ¢asti displaye a mél by byt vyuzit maximalné pro 10 stranek. Pti piekroceni
tohoto poctu se mlze stat pro uzivatele matouci. Systémové uziti na Springboardu viz

Obrazek 16.

2\

Obrazek 16 / Vybér stranek

Pickery

Picker je ovladaci prvek, ktery obsahuje jeden nebo vice rolovacich seznamt riznych
hodnot, z nichZ je mozné zvolit pouze jednu hodnotu, jak je mozné vidét na Obrazku 18.
Hodnoty v tomto posuvniku by mély byt uzivatelsky predvidatelné a spravné¢ sefazené
napt. abecedné. Tento druh ovladani je vhodny pro krat$i seznamy, protoze neni umoznén

74dny rychlejsi posun jako je to napt. u Tabulek kde se da vyuzit i indexovani.?’

O hod O min

Obrazek 17 / T#i nezavislé rota¢ni bubny

27" Apple Inc. Human Interface Guidelines i0S. Dostupné z: https://developer.apple.com/ios/human-

interface-guidelines/overview/themes/.
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3.4 Navrh uzivatelského rozhrani

Navrh uzivatelského rozhrani se soustfedi na predikci a zajiSténi toho, co mohou uzivatelé
potiebovat pii praci se systémem. Rozhrani by mélo mit pfistupné, srozumitelné a snadno
pouzitelné. V dnes$ni dobé€ jsou jiz uzivatelé zvykli na riizné ovladaci prvky, které se
chovaji stejné. Navrhat by se mél snazit o maximalni konzistentnost a piredvidatelnost

v rozlozeni a vyuziti ovladacich prvk, to pozitivné ptispéje, Ze uzivatel miize pouzivat
aplikaci s efektivitou a spokojenosti. UI by mélo byt co nejjednodussi jak v rozloZeni, tak
v jazyce. Barva textl a tlacitek by méla byt uZzita strategicky s ohledem na kontext. Déle je

vhodné vytvofit hierarchii velikosti a styll pisem, tak aby se zvysila ¢itelnost.?®

3.4.1 Sbér uzivatelskych pozadavku

Sbér uzivatelskych pozadavk je proces, ktery se snazi piinést pozadavky pro prave
vyvijeny systém. Uzivatelské pozadavky vyjadiuji ocekdvani uzivateli na systém a nemusi
byt vzdy uplné redlné. Proces definice uzivatelskych pozadavki by mél byt velice rychly a
pro budouciho uzivatele interaktivni. UzZivatelské pozadavky by nemély mit technickou
povahu a mély by reprezentovat co ma systém piindSet uzivateli. Proces tvorby
uzivatelskych pozadavki zacina definovanim hranic systému, tedy toho, co mé aplikace
obsahovat a jaké by mély byt hlavni funkce, dale definovanim typii uzivateltl. Uzivatelské
pozadavky jsou nasledn¢ zachyceny v jejich katalogu vétSinou v textové podobé, ale
mohou byt vyjadieny i graficky nebo pomoci diagramti. Casto pouZivany zptsob je pohled
ze sméru piipadu uzit, ktery se snazi napted rozebrat pozadavky uzivatele s ohledem na
business cil a nasledné definovat jednotlivé use casy. Pro modelovani use cast se ¢asto
pouziva UML coz je jazyk pro vizualizaci a specifikaci. Jednotlivé use casy by mély byt
konec¢né a ned¢litelné, ale je mozné je rozsifit o dal$i ndvaznosti. Na tuto praci je vhodny
napiiklad program Enterprise Architect. Zohlednéni uzivatelskych pozadavki by mél byt

nasledné otestovano?’. Na Obrazku 18 je zobrazen model vyvoje softwaru Vodopad*’.

28 MORSON, Sian. Designing for iOS with Sketch.
2 Interaction design - UX research communication, infromal usability testing. Dostupné z:

https://www.interaction-design.org/literature/article/ux-research-communication-informal-usability-tests.
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Requirements 1

Design

Py

-------------------- Tesmg—l

Obrazek 18 / Cyklus vyvoje

3.4.1.1 Metody sbéru uzivatelskych pozadavki

1. Sbér poZzadavkii pomoci interview
Tento zpisob je nejvhodnéjsi pro vyzkumy, kde je mensi pocet respondentti. Jedna se o
vice ¢i méné moderovany rozhovor s jednim nebo vice potencialnimi uzivateli.

2. Sbér pozadavki pomoci prizkumu
Sbér pozadavkli pomoci pruzkumu je vytvoreni strukturované¢ho dotazniku v tisténé nebo
elektronické podobé. Tento zplisob je nejvhodnéjsi pro velké skupiny respondentt.

3. Sbér pozadavkii pomoci technik pozorovani
Jedna se o pfimé pozorovani chovani uzivatelli pro poznani jejich pozadavk na zakladé
jejich aktualnich zvyki a pracovnich postupti. Tento zptsob je nejvhodnéjsi pro

optimalizaci produktivity®!.
3.4.2 Prototypovani

Prototypovani je vytvaieni zakladniho pracovniho modelu, ktery je vytvaren pro tcely

demonstrace produktu (uzivatelského rozhrani). Prototyp je vytvoren a nasledné testovan

30" Electronic Ways - Software Development Life Cycle [online]. Dostupné z:
http://electronicways.com/software-development-life-cycle/.
31 Reserch Methology - Interviews. Dostupné z: https://research-methodology.net/research-

methods/qualitative-research/interviews/.
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s cilem odhalit chyby v ndvrhu a opravit je. V navrhu uzivatelskych rozhrani se pouziva
napiiklad paper prototyping tedy vytvareni papirovych prototypt uzivatelského rozhrani.
Dale je mozné vyuzit sestavovani draténych modeld rozhrani a entitnich modeld v pomoci

jazyka UML, z tohoto zakladu je moZné navrhnou graficky design.?

3.4.2.1 Software

Pro navrh uZzivatelského rozhrani existuje cela fada vhodnych programii viz seznam niZze.

Dale zde budou kratce predstaveny vybrané z nich.

e UXPin

e Principle

e Flinto

e Weblof

e Sketch

e Adobe XD
Sketch

Sketch je vektorovy graficky editor uzptsobeny pro tvorbu uzivatelskych rozhrani a
webovych stranek od spole¢nosti Bohemia Coding. Je vhodny pro tvorbu draténych
modela 1 grafického navrhu. Umoznuje praci ve vrstvach a import design guide lines ptfimo
od poskytovatele systému. Dale zvlada definovani komponenty a jeji nasledné uziti

v dalSich obrazovkach jako jeji instanci. Ukédzka uzivatelského rozhrani a rozpracovaného

Ul je mozné vidét na Obrazku 19.

32 Fake It Make It: How to Make an App Prototype in 3 Hours.
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Obrazek 19 / Ul aplikace Sketch

Balsamiq Mockups

Balsamiq Mockups je aplikace od spolecnosti Balsamiq pro tvorbu draténych modelt.
Umoznuje praci v cloudu pfes internetovy prohlize¢ nebo béznou aplikaci, podporuje i

sdileni mezi uzivateli. Dale umoznuje vyuziti predinstalovanych Sablon a widgett

XD

XD je graficky editor od spole¢nosti Adobe pro tvorbu uZivatelského rozhrani. Ma
obdobné vlastnosti a funkce jako aplikace Sketch jako je prace ve vrstvach, tvorba
screenflow nebo import guide lines. Nejvic vhodny je pro ptipravu grafického designu.

Ukézka uzivatelského rozhrani viz Obrazek 20.
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Obriazek 20 / UI aplikace XD
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3.5 Souhrn

Teoreticka ¢ast byla vénovana pouzitelnosti, UX, design guidelines systému iOS a
metodach navrhu uzivatelského rozhrani. Teoreticka ¢ast by se dala shrnou nasledovné.
Pouziteln4 aplikace by méla byt podmaniva, efektivni, u¢inna, odolna vici chybam a pro
uzivatele snadno adaptovatelna. Pouzitelnost se dé zlepsit naptiklad znazornénim pomoci
ikon, daji se vyuzit ikony, indexy, symboly nebo arbitrarni znaky, coz jsou vlastné rizné
druhy znadzornéni podle miry asociace. Pouzitelnost lze testovat pomoci rtiznych metod
jako naptiklad Systém Usability Scale, ktery byl vyuzit v praktické ¢asti nebo Card
Sorting.

User Experience popisuje uroven zazitku uzivatele a ovliviuje ji velké mnoZzstvi faktorti a
na jeho budovani spolupracuje velké mnozstvi oblasti jako je naptiklad projektovy

managment, spravny pruzkum uZzivatelskych pozadavkd, pouzitelnost nebo piistupnost.

Operacni systém 10S pro chytré zafizeni od spolecnosti Apple nabizi vyvojarim vyuzit
takzvané design guidelines, které umoziuji vyuzit systémovych komponent uzivatelského
rozhrani a pfizptsobit si je ke svému ucelu. Tyto komponenty pokryvaji display zatizeni
shora doll a ty nejzakladnégjsi jsou listy, pohledy a ovladaci prvky. Zakladni typy list jsou
navigacni, vyhledavaci, zalozek a nastroji. Pro zobrazeni informaci se pouzivaji pohledy a

patii mezi n¢ naptiklad listy akci, tabulky a upozornéni. Pro ovladani aplikaci se pak

vyuzivaji ovladaci prvky jako jsou steppery, ovladani stranek nebo pickery.

Navrh uzivatelského rozhrani l1ze realizovat ve specializovanych nastrojich jako je
napiiklad Sketch nebo Adobe XD a pfi navrhu uzivatelského rozhrani je mozné vyuzit sbér
uzivatelskych pozadavka, ktery je mozné realizovat riiznymi metodami. Jednim ze
zastupct je metoda Interview, kde 1ze vyuzit nestrukturovanou, polo strukturovanou nebo
strukturovanou formu. Tato je vyuzitelnd i pro testovani pouzitelnosti a je zamétend na

rozhovor s participanty.
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4 Vlastni prace

Ve vlastni praci bude vymezena oblast tréninkovych aplikaci a nasledné bude provedena
analyza stavajicich feSeni z oblasti tréninkovych aplikaci pro silovy trénink. Analyza bude
provedena s pomoci uzivatelského testovani na vybraném vzorku uZzivatell pfi vyuziti
metod System Usability Scale a Interview. Na zdklad¢ vystupt z uzivatelskych testi bude
vytvofen seznam vhodnych funkcionalit a poté navrzeno nové uzivatelské rozhrani. Vlastni
navrh bude podstoupen testovani pii vyuziti stejnych metod a podle vysledki ptipadné

upraven.

4.1 Tréninkové aplikace

Tréninkové aplikace jsou aplikace ur¢ené pro sportovni aktivity, které se svym zpiisobem
snazi nahradit roli trenéra a dopomoci uzivateli k dosazeni svych cilt. Daji se vyuzit od
pInych za¢atednikd po pokroéilé cvicence. Uplnym zagateéniktim mohou pomoci se
sezndmeni s pohybem a poskytnout zdkladni cvi¢ebni navyky a pokrocilym cvicenciim
muzou nabidnout pokroc¢ilou metodiku rozvoje vykonnosti, svalové hypertrofie, sily nebo
kondice. Vétsina tréninkovych aplikaci uzivateli nabizi vyplnéni osobnich tdajt jako je
vek, vyska, vaha atd. a nasledné poskytuji zobrazovani a vyhodnocovani tréninkovych
vysledkl nebo udaje o energetické narocnosti tréninku. Tento segment aplikaci se da
rozdélit podle riznych parametr do mnoha kategorii, pokusim se je zde rozdélit do
zékladnich kategorii. Neékteré aplikace na trhu také obsahuji funkce z vicero kategorii,
umoziuji napiiklad trénovani doma a zaroven obsahuji i aplikaci na béhani jako aplikace

Nike+.

4.1.1 Aplikace na béhani

Tento typ aplikace obvykle uzivateli nabizi méteni ubéhnuté vzdalenosti a jeji zobrazeni na
mapé. Soucasti vétSinou byva informace o spotfebované energii a udaje o prevyseni a
primérnou rychlost. Dalsi obvyklou funkci je zobrazeni statistiky. Stejné funkce ma i

obdoba urcena pro jizdu na kole. Typickym zastupcem této kategorie je aplikace Runastic.
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4.1.2 Aplikace pro silovy trénink v posilovné

Tento typ aplikace uzivateli nabizi moznost vedeni pfi tréninku v posilovné s moznosti
vedené tréninkového deniku. Aplikace uZzivateli nabizi pfedpfipravené tréninky nebo piimo
moznost vytvoreni tréninku vlastniho. Pokud se jedna ptedptipraveny trénink uzivatel
obvykle vyplni svoje t€lesné miry a redlna maxima na zakladni cviky, které jsou napiiklad
tlak na lavicce v leze, diep a mrtvy tah. Nasledné aplikace vypocita tréninkové vahy pro
jednotlivé tréninky. Po absolvovani nékolika tréninkli uzivatel znovu otestuje svoje realna
maxima a zadé je do aplikace. Takto se postupuje az do konce tréninkového cyklu.

V téchto aplikacich se nejCastéji pouzivaji jiz osvédcené tréninky, které jsou volné
dostupné na internetu naptiklad 5x5, Fomin, Strong Lifts, Bear-routine. Typicky piiklad
aplikace je Stronglifts 5x5x Workout Log od vydavatele StrongLifts. Na tento druh

aplikace je zamétena tato bakalaiska prace.
4.1.3 Aplikace pro cviceni doma

Tento typ aplikace nabizi tréninky zamétené na cvi€eni s vlastni vahou a s minimem
piislusenstvi, tak aby se dal snadno cvicit v domécich podminkach. Vétsinou je trénink
nejvyssi. Obvyklé jsou také tréninky pfimo na problematické partie ptipadné
zakomponovani cviki s vlastni vahou do Sablony pro intervalovy trénink (je popisovan
nize). Stejn¢ jako u predchozich typti i tento typ aplikace obvykle nabizi statistiku

s ptehledem absolvovanych tréninkti a zakladni informace o energetické naro¢nosti a dalsi.
Typickym zastupcem je naptiklad Home Workout — No Equipments od Abishkking
Lmited.

4.1.4 Aplikace pro intervalovy trénink (HIIT)

Tento typ aplikace je svym provedenim asi nejjednodussi. Intervalovy trénink, je styl
aerobniho tréninku, ktery je rozdélen na dvé zékladni ¢asti, tyto dveé Casti se stiidaji podle
nastaveni uzivatele a kazda trva fadove nékolik sekund. V prvni Casti je provadéno néjakeé
naro¢né cviceni jako napiiklad skakani ptes Svihadlo nebo sprint, obecné by se dala tato

¢ast nazvat jako faze vykonu, v druhé fazi nésleduje odpocinek. Uzivatel si tedy nastavi
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casové intervaly dle svych pozadavkl a kondice a spusti trénink. Typicky se v tomto typu

e

aplikace nenabizi zadné dalsi funkcnosti. Zastupce z této oblasti je napt. aplikace Intervals.

4.2 Analyza stavajicich tréninkovych aplikaci

Pro analyzu bylo vybrano celkem 6 aplikaci a kazda byla predvedena a vyzkouSena na
vzorku 20 uzivatela tréninkovych aplikaci. Aplikace pro analyzu byly vybrany podle
uzivatelskych hodnoceni a vzhledem k tomu, Ze spole¢nost Apple nezvetejiiuje statistiky u
nov¢jsich aplikaci, které nemaji jesté dostatecny pocet hodnoceni, tak aby byly zastoupeny
1 aplikace nové&;jsi, tak dalsi byly vybrany z vybért redaktorti na App Store, kde Apple
svym zakaznikiim pravidelné¢ doporucuje kvalitni aplikace z riznych oblasti, jak muzete

vidét na Obrazku 21.

@ wallet ol & 17:19 50 % @ )

TT TRIKY DO ZIVOTA °
APLIKACE | &% Vybuduite si svaly . |
DNE e

[ g
u a Runtastic Results Workout Plan
Zdravi a fitness

ZiSKAT

Strong Workout Tracker Gym Lo°

Zdravi a fitness

“ »
A Fog of World
iguﬂ Cestovéni 249,00 K&

TRIKY DO ZIVOTA

Vybuduijte si svaly [

Gymatic Workout Tracker
Zdravi a fitness

ZiSKAT

Gymaholic Workout Tracker
Zdravi a fitness

Deset, $edesat nebo dokonce sto ZISKAT
opakovani? Zkracovacky, kliky nebo drepy,

to v8echno jsou standardni cviky, ale Freeletics: Workout & Fitness
abyste dosahli vysledk, po kterych sdraviafiness

touZite, jde stejné tak o techniku jako ZiSKAT

o Cisla. Tyto aplikace vdam pomohou nejen

dosahnout novych osobnich rekord(, ale

P ] . . Fit Men Cook - Healthy Recipes
také si diky nim vybudujete bicepsy Jidlo a ndpoje v P
a vytvarujete hyzdé bezpec¢nou a zdravou

cestou. 99,00 K&
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Analyzované aplikace jsou uvedeny v nésledujicim seznamu:

e Strong Workout Tracker Gym
e nSuns

e Gymaholic Workout Tracker
e Gym workout planner

e Gym Horn

Sbér uzivatelskych pozadavki byl proveden pomoci metody Interview s uzivatelem a na
jeho zékladé byl vypracovan seznam vhodnych funkcionalit a zaroven byly identifikovany
nedostatky v uzivatelskych rozhranich testovanych aplikaci, které mohou ovlivnit
pouzitelnost a nasledné UX. Pro nejlépe hodnocené aplikace bude uveden kratky popis
funkci, které uzivatele zaujaly a ptipadné byly zatazeny do seznamu vhodnych

funkcionalit.
4.2.1 Strong Workout Tracker Gym Log

Aplikace je od vydavatele Strong Fitness Ltd. a ma velice dobré hodnoceni 4,8 z 5. Jedna
se o tréninkovy log, ktery umoziuje sledovat tréninkové vysledky a dal$i mérené udaje.
Obsahuje vlastni databazi cvikd, ktera je filtrovatelna podle svalové partie, na kterou je
cvik zaméfen a podle potfebného nacini (velka ¢inka, jednorucni ¢inky, kladka, fitness
stroje). U kazdého cviku je pak popis provedeni a animace. Samotny trénink lze tedy
postavit z cvika z databaze piipadné je mozné pouzit vyvojafi jiz predpiipraveny. Vlastni
trénink Ize pouzit jednorazoveé nebo predefinovat opakujici se rutinu. Kazdy ukonceny
trénink je ulozen do historie véetné zvedanych vah. Pro tpravu numericky poli série a
opakovani je mozné pouzit pouze numerickou klavesnici anebo stepper. Ukazka

z uzivatelského rozhrani této aplikace je na Obrazku 22.
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Obrazek 22 / Popsané funkcionality na screenech

4.2.2 nSuns 5/3/1

Aplikace nSuns 5/3/1 od vyvojate Jonase Reicherta nema dostatecny pocet hodnocenti,
takze celkové hodnoceni bohuzel neni viditelné. Tato aplikace byla zatfazena na zaklade
dlouhodobého uzivani. nSuns neni typicky tréninkovy log, je totiZ zaméfena na specificky
tréninkovy plat systému 5/3/1, ktery je ale uzivatelsky upravitelny. UI aplikace je prakticky
celé sestaveno z komponent design guidelines od spole¢nosti Apple. Tréninkovy cyklus je
rozdéleny systémovym scopebarem, ktery oddé€luje jednotlivé tréninkové dny, pod nim je
typické table view pro zakladni a pomocné cviky. U zékladnich cvikl se pro uspésné
absolvovanou sérii pouziva zakladni dotyk na display na misté fadku, ktery zobrazi ikonu
checklistu a vyvola haptickou odezvu. Pro neuspésnou sérii se pouziva systémovy swipe
na fadku doleva. Aplikace dal obsahuje tréninkovy log a odpocet Casu mezi sériemi.

Ukazka z uzivatelského rozhrani této aplikace je na Obrazku 23.
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Obrazek 23 / Popsané funkcionality na screenech
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4.2.3 Gymatic Workout Tracker

Gymatic je multifunkéni tréninkovy denik, ktery umoziuje sledovani rdznych druht
pohybi jako je napt. silovy trénink, hiit (vysoce intenzivni intervalovy trénink) anebo bé&h.
Aplikace nabizi mnozstvi pfedpfipravenych tréninku a také vytvoreni vlastnich. Déle
umoziuje stopovani casu mezi sériemi a osSetiené moznosti vstupu poli. Zajimava funkce
je vypocet spalenych kalorii na zdkladé zadanych udaji o vaze, vysce, véku a udajii

z Apple Watch, které¢ jdou poté sdilet pfimo do aplikace Zdravi od Applu. V rdmci
vlastniho tréninku je mozné absolvovat rizné vyzvy proti ostatnim uzivateliim coz piidava
do aplikace socialni rozmér. Ukéazka z uzivatelského rozhrani této aplikace je na Obrazku

24.
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Obrazek 24 / Popsané funkcionality na screenech

4.3 System Usability Scale

Kromé metody Interview byla pouzita metoda System Usability Scale. Metoda byla
provadéna podle popisu v teoretické ¢asti. Umoziuje vyjadiit uzivatelsky zazitek

v bodovém ohodnoceni. Pro vyjadieni souhrnného ohodnoceni z tohoto vzorku uzivateli
pro kazdou aplikaci byl pouzit aritmeticky pramér. Kompletni vysledky testovani za
kazdou aplikaci jsou uvedeny v ptiloze ,,vysledky testu.xlsx“. Vyhodnoceni a interpretace
vysledk probiha tak, ze pokud je vysledek 68 bodu, tak je pouzitelnost primérna, pokud
systém obdrzel boda 80 je pouzitelnost vyborna a pokud mé pod 50, tak je systém
nepouzitelny a je nutna uprava. Z vysledka tedy vypliva, ze vSechny testované aplikace

hodnotili uzivatelé jako pouzitelné, viz. Tabulka 1.
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Tabulka 1/ Vysledky

Nazev aplikace Aritmeticky primér bodi Slovni hodnoceni
Strong Workout Tracker 72,6 Nadprimeérné
nSuns 5/3/1 74,5 Nadpramérné
Gymabholic Workout Tracker 71,0 Nadprimérné
Gym workout planner 69,9 Nadprimérné
Gym Horn: Workout Log 68,3 Primeérné

4.4 Metoda Interview

Seznam vhodnych funkcionalit byl vypracovan na zakladé¢ uzivatelského prizkumu
pozadavkli metodou Interview. VSichni participanti byli pfed zacatkem testovani
seznameni s rozsahem testované oblasti a motivaci pro jeho uskute¢néni. Interview
probihalo polo-strukturovanou formou Jednotlivym uzivatelim byly pfedvedeny vSechny
aplikace a v pribéhu prochézeni aplikace uzivatelem byly nasledné pokladany tyto

zéakladni otazky:

e Co se Vam na této aplikaci libi?
e Co byste na této aplikaci zlepsil?

e Jaké funkce by méla mit tréninkova aplikace podle Vas?

V pribehu testu pak byly velmi Casto pokladany dalsi dopliujici otdzky souvisejici
s aktualnim dénim a chovanim uzivatele. Odpovédi uzivateli byly zaznamenavany pro

seznam vhodnych funkcionalit.
4.4.1 Nedostatky tréninkovych aplikaci

Mezi uzivateli nejcastéji zminované nedostatky v uzivatelskych rozhranich analyzovanych
tréninkovych aplikaci patiilo: nedostupnost spusténi tréninku na domovské obrazovce

aplikace, Spatnd struktura tréninkového deniku, neoSetfeni relevantnich vstupt pro input
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pole, nemoZnost oznacit série jako neuspesné v piipadé, Ze nebyl proveden pozadovany

pocet opakovani a neumoznuje odklad tréninku v ptipad¢ jeho redlného neuskutecnéni.

4.4.2 Seznam vhodnych funkcionalit

Podobné a opakujici odpovédi od riznych uzivatela byly prepsany do formalizované véty a
byl zaznamenavan pocet jejiho opakovani béhem testovani u vSech uzivatelii. Seznam
vhodnych funkcionalit sefazeny dle po¢tu shodnych odpovédi od vSech uzivatela je

v nasledujicim seznamu, tabulku véetné poc¢tu shodnych odpovédi pak v piiloze

,vysledky testii.xlsx“ na listu ,,Sbér uzivatelskych pozadavkia®.

e Aplikace nabizi spusténi tréninku z ivodni obrazovky aplikace.

o Aplikace méfi Cas mezi sériemi a v€as upozoriuje na konec pauzy.

e Aplikace obsahuje databazi cviki, v niz Ize filtrovat.

e Rozlozeni ovladacich prvka aplikace odpovida Design Guidelines.

e Aplikace umoznuje pridani cviku do databaze cviki.

e Vstupni pole maji adekvatni moznosti vstupu, tak aby se zabranilo chyb¢ uZzivatele.
Napt. ¢iselné pole pouziva numerickou klavesnici, stepper nebo picker.

e Aplikace zobrazuje vyvoj zmény sily v grafu za cyklus 1 za celou dobu pouZzivani.

e Aplikace motivuje uzivatele k dalSim tréninktim napf. nastavenim vlastnich cilti a
upozornénim na milniky odcvi€enych dni.

e Aplikace umoznuje zadani a sledovani télesnych mir.

e Aplikace umoziuje orientacni vypocet energetické narocnosti tréninku a jeho
sdileni do Aplikace zdravi.

e Aplikace umoznuje posunout tréninkovy blok, pokud uzivatel neodcvic¢i trénink
v dany den

e Aplikace umoziuje nastavit rezim opakujici se rutiny a také volny rezim

e Aplikace umozinuje oznacit netispéSnou sérii.

e Aplikace vyuziva 3D Touch na ikoné ve Springboard pro rychlé moznosti.
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4.5 Vlastni navrh uzivatelského rozhrani tréninkové aplikace

Navrh nového uzivatelského rozhrani byl proveden na zéklad¢ vytvoreného seznamu
vhodnych funkcionalit. Prototyp aplikace byl vytvoien v programu Sketch ve velikosti
soucasného modelu iPhonu XS a je dostupny jako ptiloha ,,prototyp.sketch®. Prototyp
obsahuje nejdilezitéjSich 10 navzajem provazanych obrazovek a mozna navigace je
znazornéna pomoci Sipek, které vedou od aktivnich ovladacich prvki na jednotlivé
obrazovky. Déle byly vytvofeny exporty z nastroje ve formatu PDF, které jsou dostupné
jako pfiloha ,,export.pdf*. Vytvotené obrazovky budou nize popsany. Navrzené uzivatelské
rozhrani z vétsi ¢asti vychazi z design guidelines platformy 10S a vyuziva typické

systémov¢ liSty zalozek jako je vidét na Obrazku ¢€.25.

Domovska obrazovka je umisténa vlevo pod ikonou trénink a na aktudlnim sketchi ma
nadpis ,,Moje rutina“. Tato obrazovka obsahuje seznam napldnovanych tréninkt

s informacemi o zékladnich cvicich, zvedané vaze a poc¢tu opakovanich a sériich. Ikona
v pravém hornim rohu vede do nastaveni planovani trénink, tato obrazovka ale

v prototypu neni obsaZena.

Dalsi obrazovka z leva s nadpisem ,,Profil* obsahuje cesty na statistiku maximalnich
tréninkovych vykont a pfehled milnikii ve cviceni. Dalsi obrazovka s nadpisem ,,Historie*
zobrazuje prehled odcvicenych tréninkt, rozvrzeni vychazi z domovské obrazovky

s tréninky naplanovanymi. V pravém hornim rohu je ikona pro filtraci nad daty z této

CN13

obrazovky. Déle nasleduje ,,Databaze cviki* ve, které by m¢lo jit fulltextové vyhledavat,

pridavat nové cviky skrz ikonu v pravé horni ¢asti a zobrazovat detaily jednotlivych cviki.
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Obrazek 25 / LiSta zalozek na 4 zakladnich obrazovkach

Z domovské obrazovky je mozné zobrazit detail jednotlivych trénink, a to je mozné vidét

na Obrazku 26. Na levé strané je pouhy detail jesté nespusténého tréninku, trénink lze

spustit tlacitkem v pravém hornim rohu. Po spusténi tréninku se za¢ne stopovat Cas a na

zéklad¢ vyplnénych sérii a udaji uzivatele v profilu je vypocitana energeticka naro¢nost

tréninku a nazvedana kila. Uzivateli je umoznéno pfidat cviky z databdze a, nebo

doplikové odebrat.
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Obrazek 26 / Detail tréninku
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Skrz tadky cvikl je mozny piistup do prehledu sérii, ktery je mozné vidét na Obrazku 27.

Uspésna série je oznacend ikonou, jak je vidét v prave casti.
all T - 3 il (-

10 x 20 Kg 10 x 20 Kg
10 x 50 Kg 10 x 50 Kg
7x70Kg 7x70Kg

5x80Kg 5x80Kg

5x 90 Kg 5x 90 Kg
5x 90 Kg 5x 90 Kg
5x 90 Kg 5x 90 Kg
5x 90 Kg 5x 90 Kg
5x 90 Kg Smazat

@ rridat sérii @ rridat sérii

Mzete pidat r
Klasick
maxirm

00:48 66 Keal 00:00 0 Kcal

Obrazek 27 / Prehled sérii
4.5.1 Uzivatelské testovani vlastniho navrhu

Navrhované uzivatelské rozhrani bylo podrobeno stejné jako analyzované aplikace
podrobeno uzivatelskému testovani metodou Interview a metodou System Usability Scale.
Testovani vlastniho navrhu probéhlo na vzorku 5 uZzivatell z 20 zucastnénych pii

piedchozim testovani.

4.5.1.1 Interview

Testovany vlastni navrh uZivatelského rozhrani byl ptijat vcelku kladné. UZivatelé méli
minimum vytek a Ul jednotné hodnotili jako ptehledné a jednoduché. UzZivatelé nejcastéji
kritizovali estetickou piitazlivost ikon a nektefi 1 ptili§ tmavé barevné provedeni. Problém
s ikonami je snadno feSitelny ndhradou stavajicich ikon za lep$i a propracovangjsi, aktualni
ikony byly zvoleny s ohledem na dostupné zdroje. Problém s odstinem uZzivatelského
rozhrani 1ze fesSit moznosti uzivatelsky nastavitelného schématu z nabidky v nastaveni

profilu. Na Obrazku 28 je mozné vidét piiklad svétlého barevného provedeni.
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Obrazek 28 / Svétlé schéma

4.5.1.2 System Usability Scale

Pro testovani System Usability Scale byly pouzity naprosto shodné otazky jako pfi analyze
tréninkovych aplikaci. Navrzené uzivatelské rozhrani ziskalo v priméru 85,6 bodl coz se
da interpretovat dle tabulky pro vyhodnoceni jako vyborna pouzitelnost. Vysledek testu je
ale ovlivnén tim, Ze pozadavky byly ziskdny od stejnych lidi. Kompletni vysledky
testovani za kazdou aplikaci jsou uvedeny v ptiloze ,,vysledky testu.xIsx*. Porovnani

jednotlivych aplikaci za SUS je v Tabulce 2.
Tabulka 2 / Porovnani vysledki SUS

Nazev aplikace Aritmeticky pramér bodu Slovni hodnoceni
Strong Workout Tracker 72,6 Nadprimeérné
nSuns 5/3/1 74,5 Nadprimérné
Gymaholic Workout Tracker 71,0 Nadpramérné
Gym workout planner 69,9 Nadprimérné
Gym Horn: Workout Log 68,3 Primérné
Vlastni navrh 85,6 Vyborné
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5 Zavér

V teoretické Casti byla sepsdna reserSe z oblasti pouzitelnosti, UX a jejich testovani, dale
pak o metodach navrhu uzivatelského rozhrani pro mobilni zafizeni a systému i0S. Nabyté
znalosti byly vyuzity pro realizaci praktické ¢asti. Motivace pro vytvofeni tohoto tématu

byl relativni nedostatek kvalitnich tréninkovych aplikaci, pro vedeni tréninku a jeho

historie.

V praktické ¢asti byly k analyze vybrany kvalitnéjsi stavajici aplikace podle uzivatelskych
hodnoceni a vybéru redaktorii. Tyto aplikace byly podrobeny uzivatelskému testovani

s pomoci metod Interview a System Usability Scale. Na zaklad¢€ vystupii z téchto metod
byl vypracovan seznam vhodnych funkcionalit a kratky piehled aktualnich nedostatka v Ul

stavajicich aplikaci.

Dale byl vytvoten prototyp nové tréninkové aplikace pro mobilni telefon iPhone bézicim
na operacnim systém 10S. Tento prototyp byl znovu podroben uzivatelskému testovani za
pouzitim stejnych metod jako u stavajicich aplikaci na vzorku 5 uzivatelti z ptivodnich 20.
Ptipraveny navrh byl participanty relativné dobie pfijat a vysledna kritika nebyla zaméfena
na pouzitelnost nebo rozlozeni ovladacich prvki. Nékteti uzivatelé méli pouze pripominky
k tmavsimu schématu Ul a pro nékteré ne pfili$ esteticky ptitazlivymi ikonami. Mozné
feseni téchto problémt jiz bylo navrzeno ve vlastni praci. V ptipad¢ barevného schématu
neni problém nechat uzivatele vybrat v nastaveni profilu napft. ze 2 pfedpfipravenych kdy
jedno mtize byt tmavsi a druhé svétlejsi viz Obrazek 28. A ikony je mozné nahradit

estetictéjSimi a propracovangjSimi.

Podle vystupti z uzivatelského testovani je tedy vytvoiené Ul pouzitelné a bylo by jej

mozné pouzit pi1 vyvoji nové funkéni tréninkové aplikace pro systém iOS.
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