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Vzorova specifikace uzivatelského rozhrani

Abstrakt

Cilem této bakalatské prace je vytvorit vzorovou specifikaci uzivatelského rozhrani,
ktera bude pouzita jako ukazka ve skriptech ke kurzu Interakce clovék a pocitac
vyuéovaného na Provozné ekonomické fakulté na Ceské zemé&délské univerzité v Praze.
Tato vzorova ukédzka by méla demonstrovat vSechny ocekdvané ndleZzitosti takovéto
dokumentace.

Teoretickd cast prace je zalozena na podrobném studiu a analyze relevantnich
informac¢nich zdroji z oblasti interakéniho designu a user experience a oficialnich
doporuceni pro zvoleny operacni systém. V praktické Casti byla na podkladé syntézy
ziskanych poznatkli vytvofena vzorovd Ul specifikace mobilni aplikace se stru¢nym
vykladem, ktery popisuje jednotlivé soucasti dokumentu. Pii hodnoceni vlastni prace bylo
nalezeno né€kolik nedostatkd, dle kterych byla Ul specifikace pfepracovana. Na zakladé
posouzeni vedouciho prace bylo rozhodnuto, Ze vlastni prace bude zatazena do skript jako

vzorova Ul specifikace.

Kli¢ova slova: Interakce Cloveék a pocitac, Vzorova Ul specifikace, Vyukovy material,

Skripta, Mobilni aplikace



User Interface Specification Educational Example

Abstract

The goal of this thesis is to create a model user interface specification which will
serve as an educational example in the textbook for the Human-Computer Interaction course
provided by the Faculty of Economics and Management of the Czech University of Life
Sciences Prague. This educational example should demonstrate all the important
requirements for such documentation.

The theoretical part is based on a detailed study and analysis of relevant information
sources from the field of interaction design, user experience and the official human interface
guidelines for the selected operating system. In the practical part, the model Ul specification
of a mobile application, including notes describing the individual parts of the document, was
created based on a synthesis of the acquired knowledge. The evaluation of the work
identified few deficiencies, which were subsequently eliminated. Based on the supervisor’s

assessment, the product of this work will be included in the textbook.

Keywords: Human-Computer Interaction, Model Ul Specification, Educational Example,

Textbook, Mobile Application
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1 Uvod

Efektivni a intuitivni uzivatelské prostfedi je nezpochybnitelné zasadni faktor pro
uspéch vyvoje veskerého softwaru urceného pro bézné uzivatele. Mize jit o aplikace pro
naplnovani kazdodennich potieb, jako je komunikace na socidlnich sitich, nakupovani v
internetovych obchodech nebo ovladani palubniho pocitace automobilu. Vzdy ale uspéchem
navrhu uzivatelského rozhrani rozumime naplnéni ocekdvani uzivateld, ktefi s pomoci
aplikace za danych okolnosti dosdhnou svého cile. At uz je cilovy uzivatel zkuSeny v
pouzivani soucasnych technologii a jiz si osvojil existujici pracovni postupy, ¢i nikoliv,
hovotime zejména o tzv. laickém uzivateli, ktery chce svého cile dosdhnout s vynalozenim
co nejmensiho Usili. A jeho rozhodnuti pro pfijeti, resp. zavrzeni, takové aplikace ovlivni
zejména tento faktor. Snahou néavrhu je pak zejména prizplisobit se uzivateli a jeho
potiebam.

Autor si v této praci klade za cil vytvoftit ptispévek pro praveé vznikajici skripta, v
dob¢ psani této prace, k predmétu Interakce Clovek a pocita¢ vedeného Ing. Josefem
Pavli¢kem, Ph.D. na Provozné ekonomické fakulté na Ceské zem&délské univerzité v Praze.
Presngji vytvofit vzorovou specifikaci uzivatelského rozhrani, kterd by demonstrovala
vSechny ocekavané nalezitosti takovéto dokumentace, popsat jednotlivé soucésti této
dokumentace, a podpofit tak formu vyuky tohoto pfedmétu. Divodem pro vznik této prace
je, ze ve vyvijenych skriptech chybi takovato ukéazka, ktera by v pozadované form¢ a rozsahu
doplnovala zbytek studijniho textu.

Piedmétem specifikace uzivatelského rozhrani bude mobilni aplikace ur¢ena pro
telefony s opera¢nim systémem i0S, pficemz navrh bude proveden s ohledem na oficialni
doporuceni pro tento systém. Autor si neklade za cil piispét do této problematiky
inovativnimi myslenkami, ale nazorn¢ studentim demonstrovat vSechny océekavané
nalezitosti Ul specifikace a pokusit se prispét k uvédoméni Si zakladnich principt
interakéniho designu, které se pii navrhu uzivatelského rozhrani dodrzuji. DilezZitou
strankou této prace bude dbat na to, aby UI specifikace nebyla pfili§ komplikovana a ve
vysledku mohla efektivné poslouzit jako vyukovy material pro studenty predmétu Interakce

clovek a pocitac.
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2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Cilem této bakalarskeé prace je vytvorit vzorovou specifikaci uzivatelského rozhrani,
ktera bude pouzita jako piispevek pro pravé vznikajici skripta, v dobé psani této prace, pro
pfedmét Interakce Cloveék a pocita¢ vedeného Ing. Josefem Pavlickem, Ph.D. na Provozné
ekonomické fakulté na Ceské zemédélské univerzitd v Praze, ktera by demonstrovala
vSechny o¢ekavané nalezitosti takovéto dokumentace, a podpoftit tak formu vyuky tohoto
pfedmétu. Predmétem UI specifikace bude aplikace, ktera bude demonstrovat zékladni
principy interakéniho designu a doporuceni zvolené vyvojové platformy na podkladé
teoretickych vychodisek.

Reseni vlastni prace bude pfedmétem diskuse autora a vedouciho prace, kde bude
zhodnocena jeji kvalita a vhodnost pro zatfazeni do studijnich skript jako vzorové Ul

specifikace.

2.2 Metodika

Metodika bakalafské prace bude zalozena na vytipovani relevantnich informacnich
zdrojii z oblasti navrhovani uZivatelského rozhrani pii zohlednéni zvolené vyvojové
platformy, jejich podrobném studiu, za G€elem ziskani pottebnych poznatka, jenz poslouzi
jako teoreticka vychodiska pro vlastni praci. Jako pfedmét Ul specifikace si autor zvoli
vhodnou aplikaci, kterd bude vyhovovat potiebdm vzorové ukazky. Navrh rozhrani bude
vytvofen na podkladé syntézy ziskanych poznatkii. K modelovani bude pouZit software
uréeny k navrhovani a interaktivnimu prezentovani uZzivatelskych rozhrani Adobe XD.
Proces modelovani a vytvareni Ul specifikace se bude fidit principy a metodami z oblasti
interakéniho designu. Vysledek vlastni prace bude podroben kritickému zhodnoceni v rdmci
diskuse autora a vedouciho prace, kde bude zhodnocena jeji kvalita a vhodnost pro zafazeni

do studijnich skript jako vzorové Ul specifikace.
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3 Teoreticka vychodiska

3.1 Specifikace uzivatelského rozhrani

V této kapitole bude vysvétlen pojem specifikace uzivatelského rozhrani a budou zde
popsany jednotlivé soucasti, ze kterych se specifikace uzivatelského rozhrani sklada. Na
zékladé pochopeni téchto nalezitosti autor Vv praktické Casti prace vytvoii vzorovou
specifikaci uzivatelského rozhrani Se struénym popisem urenym pro studenty predmétu
Interakce cClovék a pocita¢. V zavéru této kapitoly bude obsazeno shrnuti ziskanych

poznatkii.

Specifikace wuZivatelského rozhrani (nebo také UI specifikace) je druh
dokumentace, ktera ve formalizované podobé definuje navrh uzivatelského rozhrani
pocitacového programu a slouZzi jako referen¢ni zdroj informaci pro softwarové tvirce, kteti
budou dany pocitacovy program vyvijet. Ul specifikace se sklada z n€kolika soucasti, jsou

to motivace, cile projektu, persony, use case, logicky design, scénaf a graficky design. (1)

Pokud by byla ¢innost navrhu chapana jako proces, bylo by mozné fici, ze kazda ze
soucasti Ul specifikace predstavuje vystup z jiného kroku procesu navrhu uZzivatelského
rozhrani. Ul specifikace popisuje funkce, které bude systém poskytovat; interakce, které
budou mezi uzivatelem a systémem probihat; a konkrétni podobu uzivatelského rozhrani,
jak budou vsechny stanovené pozadavky naplnéné. Ul specifikace tedy oddéluje ¢innost
navrhu uZivatelského rozhrani od vlastni implementace systému, slouzi k validaénim uc¢elim
a pokud je vytvorfena disledn€, méla by zabranit vzniku nejasnosti ¢i rozdilné individualni

interpretace v priabéhu vyvoje.

3.1.1 Persona

Persona je deskriptivni model uzivatele, ktery popisuje jeho vlastnosti — chovani,
designu, ktery slouzi k modelovani uzivatell, umoziuje pochopit jejich potieby v kontextu
urcitého produktu a poskytuje zplsob, jak tyto informace vizualizovat. Persona predstavuje
jednu fiktivni postavu, kterd je ale zalozena na celé fad¢ skutecnych uzivatelii sdilejicich

obdobné potieby, a tuto skupinu uzivatelii zastupuje. Protoze jde o model, ktery predstavuje
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¢loveka (personifikace), interakéni designéfi jsou tak na tomto zéklad¢ schopni vyvinout
empatii a vzit se do role uzivatele, pro kterého produkt navrhuji. (2 stranky 75-76, 81-82)
Persona je sestavena na zakladé¢ dat ziskanych pii vyzkumu zejména formou
rozhovort s uzivateli. Dopliujici informace mohou byt poskytnuty dalS§imi zptsoby, jako
jsou naptiklad prizkum trhu, model segmentace trhu apod. Ziskana data o uzivatelich jsou
nasledné podrobena analyze, jejimz cilem je nalézt opakujici se vzorce chovani, které jsou

nasledné formalizovany do podoby modelu — persony. (2 stranky 76, 80-81)

,,The best way to successfully accommodate a variety of users is to design for specific

types of individuals with specific needs.* (2 str. 77)

Z hlediska prioritizace uzivateli je persony mozné rozdé¢lit na nékolik typd (v
sestupném potadi dle priority): primarni — hlavni typ uzivatele; sekundarni — ma dodate¢né
pozadavky, ale nejsou v rozporu s primarni personou; dopliujici — jeji potieby jsou pokryty
primdrni a sekundarni personou; zakaznik — naptiklad ten, kdo produkt nakupuje;
obslouzeny —neni uZivatelem, ale je produktem piimo ovlivnén; negativni — pro tuto personu

neni produkt uréen. (2 stranky 95, 104-106)

PoZzadavky riznych skupin uZivateld mohou byt protichidné, posuzovat je
Vv takovém piipad€ jako rovnocenné, miiZze vyustit v rozhodnuti nevyhovujici nikomu.
Persona by neméla popisovat pouze zakladni demografické a osobni tdaje, jako jsou
pohlavi, vék, stav, pfijem, jméno a struény zivotopis. Persona by méla dale popisovat cile,
kterych chce uzivatel v souvislosti s produktem dosahnout; jeho motivace; postoj k doméné

produktu; mentalni model; a chovani pfi pouzivani produktu. (3)

3.1.2 Use Case

Use case (Cesky ptipad uziti) je pozadavek na urcitou funkci vyvijeného systému a
zaroven technika slouzici pro popis prislusné interakce probihajici mezi uZzivatelem a
systémem. S pomoci use case lze vytvofit Uplny vycet takovychto pozadavkl. Na zaklade
stanovenych ptipadi uziti 1ze naptiklad ovéfovat, zda je vyvijeny systém z hlediska jeho
funkci kompletni. Popis pfipadu uziti se sestava z dil¢ich nizkouroviiovych akci, v jeho
popisu ale nejsou zminovany podrobnosti 0 provedeni uzivatelského rozhrani a bézné v ném

nejsou ani podrobnosti 0 chovani vyvijeného systému, tyto informace zGstavaji implicitni.
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Nevyhodou tradi¢niho pojeti use case je, ze vSechny interakce jsou z hlediska jejich

prioritizace povazovany za rovnocenné. (2 str. 113)

3.1.3 Logicky design

Dratovy model (anglicky wireframe) je dokument, ktery ve schématické podobé
zachycuje logické rozvrzeni uzivatelského rozhrani, konkrétni zvolené prvky a jejich
rozmisténi V prostoru rozhrani, které budou zprostiedkovavat pozadované funkce, vlastni
obsah a navigaci Vv architektufe systému. Dratovy model je dileZitou soucasti procesu
vyvoje, slouzici jako reference pro navazujici vizualni design a implementaci systému.
Slouzi také k ovéteni, ze produkt splnuje vSechny dfive stanovené pozadavky. Soucasti
dratovych modelt byvaji popis chovani systému a odkazy na dalsi dokumentaci popisujici
navrzenou strukturu systému nebo stanovené obsahové a funkéni pozadavky. Dratovy model
muze byt vypracovan v riznych urovnich detailu, od jednoduchého ru¢né kresleného nacrtku
po komplexni formaln¢ zpracovany dokument. Podoba dokumentace a uroven detailu by
méla vyhovovat potiebam vyvoje. Celkovy pocet dratovych modeld potiebny pro uspésné

zachyceni podoby uzivatelského rozhrani se mtiize mezi projekty lisit. (4 stranky 128-131)

3.14 Scénar

Scénaf je podrobny popis chovani systému v ramci urcitého piipadu uziti. Scénaf je
psén z pohledu systému a popisuje, jaké akce systém provadi v reakci na podnéty uZzivatele,
dle potieby az do trovné& detailu uZivatelského rozhrani, napft. jaké prvky zprostiedkovavaji
urcité funkce apod. Scénar slouzi také jako dopln¢k dratového modelu, protoze informace o
chovani systému nejsou ze samotného schématu obrazovky ziejmé. Pro kazdy ptipad uziti
je vytvoren jeden nebo vice scénait tak, aby byly zachyceny vSechny mozné prubéhy

interakce. (1)

3.1.5 Graficky design

Graficky design je soucast Ul specifikace popisujici vyslednou vizudlni podobu
uzivatelského rozhrani, jejiz Ukolem je pozitivné¢ ovlivnit zrakové vnimani produktu
uzivatelem. Rozhrani by mélo podporovat ucel daného produktu, ptirozené¢ navadét

uzivatele a zanechavat v ném dobry dojem. (1)
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Vizualni design rozhrani je disciplina zabyvajici se navrzenim vizualni podoby
uzivatelského rozhrani, jejiz snahou je, aby rozhrani uzivateli co nejefektivnéji sdélovalo
informace a vysvétlovalo chovani systému, a ma vyznamny dopad na to, jestli bude produkt
pusobit na uzivatele atraktivné. Tato disciplina se ¢aste¢né prekryva s disciplinou grafického
designu, ale zabyvd se zejména organizacnimi aspekty designu a vhodnym vyuZzitim
vizudlnich podnétl k vyjadfeni chovéani systému (napi. vyjadfeni stavu programu) pfi

zohlednéni potieb uzivatele souvisejicich s kognitivnimi funkcemi. (2 stranky 287, 288, 289)

,,Visual interface designers are concerned with finding representations best suited to
communicating the specific behavior of the interactive product that they are designing.” (2
str. 288) ,,They focus on how to match the visual structure of the interface to the logical

structure of both the users’mental models and the program’s behaviors.* (2 str. 289)

Pro dosazeni daného cile musi byt prvky, ze kterych se vizualni kompozice sklada,
vhodné upraveny a usporadany. Kazdy prvek kompozice ma ur€ité vizualni atributy, jsou to:
velikost, tvar, barva, jas, orientace, textura, pozice; a typografie. Samotna uréita vlastnost
nemiva vrozeny vyznam, zejména kontrast (podobnost a rozdilnost) mezi vlastnostmi

jednotlivych prvkt umoziuje vytvofit dojem rozhrani. (2 stranky 290-293)

Lidsky mozek je schopny zpracovavat vizualni data na zéklad€ vizudlnich podnéth
do vzoru, které umoznuji rychlé a efektivni zpracovani vizualnich informaci, které jsou
v dané chvili pro ¢lovéka dilezité. Aby bylo této schopnosti vyuZito, vizualni rozhrani by
mélo dodrzovat urcité principy a zajistit tak jeho snadnéjsi pouziti. Principy, které by méli
byt pfi ndvrhu dodrzovany jsou napf. zajiSténi konzistence, vizuélni hierarchie, vizudlni

struktury, zamezeni nadmérné vizualni slozitosti apod. (2 str. 293)

3.1.6 Shrnuti

V této kapitole bylo vysvétleno, co to je pojem Ul specifikace, jaky je jeji ucel a
z jakych soucasti se sklada. Dale byly popsany vsechny dil¢i soucasti této dokumentace, jaky
je jejich ucel v ramci vyvoje, kde se ziskavaji potfebna data a jak se zpracovavaji na
obsazené informace a byly uvedeny nékteré principy, které se vztahuji k navrhu ptislusného

aspektu interaktivniho systému.
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3.2 User Experience

vvvvvv

V této kapitole budou shrnuty nejdulezitéjsi poznatky ziskané studiem knihy The
Elements of User Experience: User-Centered Design for the Web and Beyond. Bude zde
vysvétlen pojem user experience (Cesky uzivatelsky pozitek) a budou zde popsany soucasti,
ze kterych se uzivatelsky pozitek sklada. Cilem této kapitoly je doplnit predeslou kapitolu
Specifikace wuzivatelského rozhrani o informace, v jakych krocich probiha navrh
uzivatelského pozitku a ovéfit si nékteré z jiz nabytych poznatkt. NejveEtsi pozornost bude
Vv této kapitole vénovana shrnuti poznatkii o navrhu konceptudlni struktury a dratového
modelu aplikace, kde by mélo dochazet k nejvétsimu priniku s u¢ivem predmétu Interakce

¢lovek a pocitac.

3.2.1 Popis discipliny

User experience (zkracen¢ UX, Cesky uzivatelsky pozitek) je disciplina zabyvajici se
otazkou, jaky ma uzivatel pozitek z urcitého produktu nebo sluzby a jestli pro uzivatele
predstavovalo dosaZeni cile dobrou zkusenost. Cilem user experience designu je zajistit, aby
vSechny dil¢i aspekty produktu fungovaly tak, jak to uzivatel ocekava. Pokud by uzivani
produktu nebylo pro uzivatele piijemné, tak i pfes dosazeni svého cile nebude spokojeny a
Vv piipadé technologickych produktd se muze citit hloupé. (4 stranky 6-8, 16)

User experience vyuziva konceptu user-centered design. Je to pfistup k navrhovani
produktu, kde jsou v kazdém kroku navrhu zohlediiovany potieby uzivatele. V idealnim
pfipadé je uZivatelsky pozitek takto navrzené¢ho produktu vysledkem vyhradné vé€domé
provedenych rozhodnuti. (4 str. 17)

Z hlediska méfeni efektivnosti user experience se vyuziva ukazatele nazyvaného
conversion rate. V ptipad¢ e-shopu by se jednalo napt. 0 pomér lidi, ktefi se na strance

zaregistrovali a témi, ktefi stranku pouze navstivili. (4 stranky 13-15)

3.2.2 Vrstvy UX

Jesse James Garrett ve své knize rozd€luje uzivatelsky pozitek do 5 oddélenych
vrstev a usnadfiuje tim pochopeni jinak komplexniho celku. V kazdé vrstvé se tesi jiné
otazky, od nejabstrakingjSich na prvni vrstvé strategy (stanoveni strategickych cili) az po
nejkonkrétnéjsi na posledni vrstvé surface (produkt z hlediska senzorického vnimani),
pfic¢emz rozhodnuti u¢inéna na jedné vrstvé ovlivni rozhodnuti na navazujicich vrstvach. (4

stranky 19-22)
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3.2.2.1 Strategy

Tato vrstva se vénuje nalezeni odpovédi na strategické otazky. Ty se déli na dvé
skupiny, otazky interniho charakteru — produktové cile a otazky externiho charakteru —
uzivatelské potieby. (4 str. 36)

Uzivatelské potieby definuji, kdo je uzivatelem produktu a jaké jsou jeho potieby.
Nejprve musi dojit ke stanoveni, kdo jim bude a nasledné se o ném mohou ziskavat blizsi
informace pomoci riznych metod vyzkumu, jako je segmentace uzivateli na zakladé
urcitych kritérii, rozhovory, sestavovani person a usability testovani. Ziskané poznatky pak
slouzi k lepSimu pochopeni uzivatele a pomahaji v pfizptisobovani produktu. (4 stranky 42-
44, 47, 48)

Produktové cile definuji vysledky, kterych ma produkt dosahnout pro spole¢nost,
ktera ho poskytuje, bez ohledu na zbytek jejiho podnikani. Explicitni stanoveni cili zamezi
tomu, aby v pribéhu vyvoje produktu doslo k jejich nespravné individualni interpretaci. Cile
by méli také definovat podminky Gspéchu a ukazatele méteni tispé$nosti. (4 stranky 37, 39,
40)

3.2.2.2 Scope

Tato vrstva se vénuje nalezeni zpiisobu, jakym lze dosdhnout strategickych cild
z predchazejici vrstvy. Dochazi zde ke stanoveni konkrétnich pozadavkl na funkce a obsah
produktu a tim i k vymezeni produktu jako takového. (4 stranky 57, 58)

Pozadavky se mohou vazat na cely produkt, nebo mize jit 0 jeho konkrétni vlastnosti.
Jejich podrobnost zalezi na potiebach projektu. Ziskavany mohou byt od stakeholdert
V ramci organizace nebo od samotnych uZivateld. K jejich sbéru mohou byt vyuZity techniky
vyzkumu z ptedeslé vrstvy, scénate nebo se Ize inspirovat konkurenci. (4 stranky 65, 67)

Stanovené pozadavky jsou uZzite¢né pro projektovy tym, protoze eliminuji nejasnosti
Vv celém procesu vyvoje. Na jejich podkladé 1ze jasné urcit rozsah praci a ovéfit, zdali je
vyvijeny produkt jiz kompletni. Pokud nejsou jasné stanovené pozadavky, tym nemusi byt
schopen jednotné a spravné pochopit, jak ma vysledny produkt vypadat. (4 stranky 59-61)

3.2.2.3 Structure

Tato vrstva se vénuje navrzeni konceptualni struktury systému, kterd bude napliovat
funkéni 1 obsahové pozadavky stanovené v ptedchozi vrstvé. Na strukturu se zde hledi

Z pohledu dvou disciplin, interakéni design a informacni architektura. Rozhodnuti u¢inéna
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na této vrstveé zasadné ovliviuji, jestli bude produkt odpovidat mentalnimu modelu cilového
uzivatele — bude-li pro n¢j srozumitelny. (4 stranky 79-81)

Interak¢ni design se zabyva navrzenim a strukturovanim interakce mezi systémem
a uzivatelem. Cilem je navrhnout systém tak, aby byl co nejlépe ptizpusoben lidem, ktefi ho
budou pouzivat. Pracuje se zde s pojmem konceptualni model. Je to pfedstava uzivatele o
fungovani néjaké interaktivni komponenty, mtize to byt konkrétni interaktivni prvek nebo
cely systém (napf. uzivatel rozumi, jak obecné probiha nakup na e-shopu). Tyto koncepty
by méli byt vramci celého systému aplikovany konzistentné. Je dobré dodrzovat jiz
zavedené koncepty, na néz jsou uzivatelé zvykli, pokud nelze odklonéni od konvence
dostate¢né opodstatnit. (4 stranky 81-84)

Informacni architektura se zabyva strukturovanim obsahu systému. Cilem je ovlivnit
uzivatelovo vnimani informaci tak, aby byl schopen se v takové struktufe efektivné
orientovat a efektivn¢ ziskévat potfebné informace. Ukazatelem kvality struktury je
zejména, zdali je pro uzivatele srozumitelnd. V zasad¢ existuji 4 typy struktur: hierarchicka,
line4rni, maticova a sitova, z nichz kazda se hodi pro jiné ucely. Vrcholové uzle struktury
jsou kategorizovany dle abstraktnéjSich kritérii zohledinujici strategické cile a niz$i uzle dle
konkrétnéjSich kritérii zohlediiujici funk¢ni a obsahové pozadavky. (4 stranky 88, 89, 91,
93-96)

Vystupem z této vrstvy je bud’ textovy popis Struktury nebo diagram zachycujici
strukturu schematicky. (4 stranky 101, 102)

3.2.2.4 Skeleton

Tato vrstva se vénuje konkretizaci podoby uzivatelského rozhrani na podkladé
konceptualni struktury systému stanovené V piedchozi vrstvé. Dochazi zde k rozvrzeni
jednotlivych prvku, které budou zprostfedkovavat pozadované funkce, obsah a navigaci v
sytému. Dulezitym pravidlem pii navrhu je dodrzovani konvenci, na které jsou uzivatelé
zvykli, pokud neexistuje divod, ktery by odklonéni od konvence opodstatnil; a udrzovani
interni konzistence tak, aby uzivatelem obdobné chapané funkce (s podobnym
konceptualnim modelem) byly v ramci systému realizovany jednotnym zpusobem. Tato
vrstva se rozd¢luje na tfi oblasti, interface design, navigation design a information design,
které se vzajemné prolinaji. (4 stranky 107-109, 111, 112)

Interface design se zabyva realizaci pozadovanych funkci systému vhodnym

vybérem prvku, které budou zprosttedkovavat prislusné akce, a jejich rozmisténim v
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prostoru rozhrani. Cilem interface designu je navrhnout rozhrani tak, aby odrazelo dilezitost
jednotlivych interakci a uzivatel mél snadny piistup k prvkiam, které potiebuje nejvice. (4
stranky 114, 115)

Informacni design se zabyva prezentaci informaci a dat tak, aby jim uzivatel snadno
porozumél. Docileno je toho pomoci fazeni, seskupovani a rozmistovani jejich ¢asti
V prostoru rozhrani a vizualni prezentaci dat pomoci grafii a diagramii. Dulezité je, aby byly
tyto informace prezentovany tak, jak to uzivatelé o¢ekavaji a jak si to vyzaduji jejich cile. (4
stranky 124-126)

Navigacni design se zabyva navrZzenim naviga¢nich prostiedkt, které uZzivateli
umozni pohybovat se v informaénim prostoru, pomohou mu pochopit informac¢ni strukturu
systtmu a budou mu sdélovat, kde se vradmci ni nachazi. Bézné typy (webovych)
navigacnich prostfedkii jsou: globalni navigace — poskytuje pfistup k nejvys$sim uzlim
struktury, lokalni navigace — poskytuje piistup k dané vétvi, doplitkkova navigace — poskytuje
rychly pfistup K souvisejicimu obsahu a kontextudlni navigace — vyskytuje se piimo v
obsahu, napf. hyperlink. (4 stranky 118, 119, 120-122)

Vystupem z této vrstvy je dratovy model (anglicky wireframe), ktery schematicky
znazornuje uzivatelské rozhrani a muze byt dle potieby doplnén dokumentaci s
dal$imi informacemi, které z modelu nejsou zjevné, naptiklad chovani systému, struktura

navigac¢nich prostiedkd apod. (4 stranky 128, 129)

3.2.2.5 Surface

Tato vrstva se vénuje uZivatelskému pozitku z hlediska smyslového vnimani
produktu (zrak, sluch, hmat, ¢ich a chut’). U softwarovych produkti ptipadaji v tivahu pouze
smysly zrak, sluch a za ur€itych predpokladt i hmat. Vizualni design se zabyva navrhem
vizualni podoby rozhrani na podkladé dratového modelu stanoveného v piedchozi vrstvé.
Snahou je vytvofit uzivatelské rozhrani, které bude podporovat vsechny cile stanovené
v predeslych vrstvach, naptiklad efektivné predavat informace o navrzené struktuie systému.
Dalsim cilem je také ovlivnéni vnimani obchodni znacky nebo zajisténi interni a externi
konzistence tak, aby byl vizualni styl jednotny v ramci produktu i napfi¢ vSemi produkty
ptislusné znacky. Vystupem z této vrstvy je vizudlni model uzivatelského rozhrani. (4

stranky 134-137, 143, 148)
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Obrazek 1 - Vrstvy UX
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3.2.3 Shrnuti

Conception

V této kapitole bylo vysvétleno, co to je pojem user experience, byl zde popsan

pfedmét této discipliny, koncept user-centered design a zplsob, jakym lze efektivitu UX

méfit. Dale zde byly stru¢né popsany jednotlivé vrstvy user experience. Tuto strukturu lze

chapat jako soucasti, které tvoti celkovy uzivatelsky pozitek nebo jako dil¢i kroky v procesu

navrhu uzivatelského pozitku. Tato kapitola doplituje piedchozi kapitolu Specifikace

uzivatelského rozhrani o poznatky z SirSiho kontextu, jaké otdzky se musi v priibéhu navrhu

zodpoveédét od produktovych cilli az po vizualni stranku produktu.
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3.3 Doporuceni pro iOS

vvvvvv

dokumentace iOS Human Interface Guidelines. Jedna se o doporuceni pro vyvojaie aplikaci
uréenych pro opera¢ni systém i0S. Budou zde popsany vybrané standardni komponenty
grafického uzivatelského rozhrani tohoto systému a bude popsan jejich ucel a zpisob, jakym
by méli byt vyuzity. Tyto poznatky poslouzi k vlastnimu navrhu mobilni aplikace obsazené

v Ul specifikaci.

3.3.1 Parametry displeji

Displeje telefonti iPhone se vyskytuji v riznych velikostech a rozliSenich. Tyto
parametry musi byt pfi navrhu Ul zohlednény. Velikosti a rozliSenim displeje jsou

limitovany vizualni prvky uzivatelského rozhrani. V tabulce nize jsou uvedeny parametry

telefonu od roku 2012 do roku 2017.

Tabulka 1 - Parametry displeju iPhone

Model Pocet bodu (pt) Rozliseni (px) Uhlop¥icka
iPhone X 375 x 812 1125 x 2436 5.8
iPhone 6+, 6S+, 7+, | 414 x 736 1242 x 2208 55
8+ (pfevzorkovani na
1080 x 1920)
iPhone 6, 6S, 7, 8 375 x 667 750 x 1334 4.7
iPhone 5, 5S, 5C, 320 x 568 640 x 1136 4
SE

Zdroj dat: (6)

U modelovych tad 5, SE, 6, 7 a 8 odpovida jeden bod dvéma pixelim, obraz je
renderovan ve dvojnasobném rozliSeni. U modelu X je obraz renderovan ve trojnadsobném
rozliSeni. Vyjimkou jsou fady 6, 7, 8 Plus, obraz je renderovan ve trojnasobném rozliSeni a

poté je prevzorkovan na fyzické rozliseni displeje 1080 x 1920. (7)
3.3.2 Typy paneli
3.3.2.1 Status Bar

Status bar (cesky stavovy tadek) poskytuje uzivateli dulezité informace o stavu
zafizeni a v celém systému se zobrazuje v jednotné podobé&. Poskytuje informace jako jsou

sila mobilniho signalu, stav bateric a podobné. Stavovy fadek by mél byt zobrazen vzdy
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v celé aplikaci, pokud je to mozné. V pfipad¢, Ze je potieba zobrazit obsah na celou
obrazovku (napf. obrazek) nebo zamezit rozptyleni uzivatele, je mozné docCasné stavovy
fadek skryt. Pii permanentnim skryti ale uzivatel pfichazi o dilezité informace, je tedy
vhodné uzivateli umoznit stavovy fadek opét zobrazit. Barva textu a ukazatelii na stavovém
fadku mize byt bud’ svétla, nebo tmava. Prichodem aplikaci ji 1ze stidat tak, aby byl zajiStén

potiebny kontrast a informace byly vzdy dobfe ¢itelné. (8)

3.3.2.2 Navigation Bar

Navigation bar (¢esky naviga¢ni panel) umoznuje uzivateli pohyb mezi navazujicimi
uzly v hierarchické naviga¢ni struktuie a zobrazuje se vzdy pod stavovym fadkem. V levé
¢asti navigaéniho panelu se nachdzi tlacitko zpét, uprostied se volitelné nachdzi nadpis
aktualni obrazovky a v pravé casti se volitelné nachazi tlacitka pro vyvolavani akci
v aktualnim kontextu. Panel miZe obsahovat nazev obrazovky bud’ ve standardni, nebo
zvétsené podobe. Varianty se mohou prubézné stiidat, naptiklad ve vychozi pozici
obrazovky se zobrazi velky nadpis a pfi posunuti pohledu dolti se zméni ve standardni tak,
aby zbyte¢né nepiekazel. Pii zobrazovani obsahu na celou obrazovku je mozné navigacni

panel docasné skryt. (9)

3.3.2.3 Search Bar

Search bar (Cesky vyhledavaci panel) uzivateli umoziiuje vyhledavat informace
podle textu, ktery zada do vyhledavaciho pole. Vyhledavaci panel se zobrazuje v horni ¢asti
obrazovky bud’ samostatné pod stavovym fadkem, nebo pod navigacnim panelem.
Vyhledavaci pole mize obsahovat zastupny text, ktery slouzi jako napovéda, a tlacitko pro
smazani zadan¢ho textu. Na panelu muze byt také ptitomné tlacitko pro uplné ukonceni

vyhledavaci akce. (10)

3.3.2.4 Tab Bar

Tab bar (Cesky panel zalozek) je navigacni prostiedek, ktery umoziuje pohyb mezi
jednotlivymi sekcemi aplikace a informuje uzivatele, kde se pravé nachazi. Panel zalozek se
zobrazuje neustale, pokud je to mozné¢, a to v jednotné podob¢ u dolni hrany obrazovky. Pro
telefony je doporucovano pouziti nejméné 3 a nejvyse 5 zalozek, které by neméli slouzit
jinym nez naviga¢nim ucelim. Pokud je potfeba uZzivatele upozornit na nové dostupnou

informaci, tak je mozné na poptedi pfislusné zalozky zobrazit informativni symbol. (11)
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3.3.3 Typy modalnich dialoga

Modalni dialog je forma interakce uzivatele a systému a vyuziva se v ptipadech, kdy
je potieba pierusit dosavadni ¢innost uzivatele a sdélit mu ur¢itou informaci, naptiklad
upozornéni na potencialni chybu apod. V takovém piipadé se modalni dialog zobrazi na
popiedi programu a obsah v pozadi pod dialogem se stane neinteraktivnim. Aby mohl
uzivatel pokraGovat v pfedchozi ¢innosti, musi provést pozadovanou akci, naptiklad zadani
urcitych udaju, vybér jedné z nabizenych odpovédi apod. Nevyhodou modalnich dialog je,
ze uzivatele pfinuti bezodkladné vyfesit jinou ulohu. V jejim prubéhu pak muize uzivatel
ztratit piehled o piedchozi ¢innosti a komplikaci mize byt také, pokud informace potiebné

k provedeni rozhodnuti budou v dané chvili nedostupné. (12)

Modalni dialog je vhodné vyuzivat v ptipadé, kdy mize zabranit zdvaznym chybam,
zna¢né uzivateli usnadnit praci, poskytnou mu cenné informace nebo pokud je potieba od

uzivatele ziskat dodate¢né udaje. (12)

Modalni dialog by se mél vyuzivat pouze v nejnutnéjSich piipadech a mél by byt
zaméteny na jednu konkrétni informaci nebo ulohu tak, aby nadbytecné nenarusoval
predchazejici ¢innost. Prechod aplikace do tohoto rezimu by mél byt vhodné reprezentovan
vizualnim pfechodem (napf. vysunutim dialogu od dolni hrany obrazovky k horni) tak, aby
byla jasné naznacena povaha daného stavu. A uzivateli by mél byt poskytnut zptsob, jak

modalni dialog uzavtit bez provedeni nezadoucich zmén. (13)

3.3.3.1 Alert

Alert slouzi k upozornéni uzivatele na chybu nebo jiny vyznamny stav aplikace.
Varovani je vZzdy uvedeno kratkym a vystiznym nadpisem, ktery mize byt doplnén o zpravu
ve form¢ kratké véty, objasnujici uzivateli dany stav. Varovani by mélo obsahovat idealn¢
dve¢ tlacitka, pro poskytnuti dostate¢né kontroly. Tlacitka, u kterych se piedpoklada
nejcastéj$i vyuziti jsou predsunuta vpravo, pfiCemz tlacitko zruSit se umistuje na levou

stranu. (14)
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3.3.3.2 Action Sheet

Action sheet je nabidka, ktera se pouziva pro potvrzovani nebo vybér akce. Zobrazuje
se v dolni ¢asti obrazovky a obsahuje nékolik tlacitek predstavujici dané moznosti. Tlacitko,

které mtize zpusobit ztratu dat, by mélo byt zvyraznéno. (15)

3.3.3.3 Modal View

Modal view je pohled, ktery umoznuje provadéni komplexné&jSich uloh, napiiklad
vyplnéni tidaji ve formulafi a jeho nasledné potvrzeni. Mlize zabirat celou obrazovku, nebo
pouze jeji ¢ast. V piipadé iPhone by modal view mél byt zobrazen na celou obrazovku. (13;
16) Modal view miize obsahovat nadpis pohledu popisujici danou ulohu a bézné obsahuje
dv¢ tlacitka, jedno pro uzavieni pohledu bez provedeni zmén a druhé pro uzavieni pohledu

a uloZeni provedenych zmén. (7)

3.3.3.4 Activity View

Activity view je nabidka standardnich i pro aplikaci specifickych tloh, které souvisi
s aktualné otevienou obrazovkou aplikace. MuzZe se jednat o ulozeni zobrazovaného obsahu
do jiné aplikace, vyhledavani v textu na strance, sdileni atd. V nabidce je mozné poskytnout
i vlastni ulohy, které budou vyhovovat potfebam konkrétni aplikace. Pfistup k nabidce by
mél byt umoZnén vZdy pomoci standardné se vyskytujiciho tlacitka, jak jsou uZivatelé

zvykli. (17;7)

3.3.4 Typy navigaci

Navigacni prostfedky urcuji zpisob, jakym se uzivatel bude pohybovat ve struktuie
kategorii obsahu a funkci. Uzivatel by mél byt vzdy informovan o tom, kde se v rdmci této
struktury nachazi. Pokud je potieba, aby jedna obrazovka zobrazovala obsah ve vice nez

jednom kontextu, je vhodné vyuzit modality.

3.3.4.1 Hierarchicka

Hierarchick4 navigace je realizovana tak, Ze uzivatel na kazdé obrazovce provede
jednu volbu, kterd ho posune ve struktufe o Groven niz. Pro tuto strukturu je doporuc¢eno

vyuZzit navigacni panel.
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3.3.4.2 Plocha

Plocha navigace je realizovana tak, ze uzivatel pfepina mezi jednotlivymi sekcemi

aplikace. Pro tuto strukturu je doporuc¢eno vyuzit panel zalozek. (18)

3.3.5 Table View

Table je seznam, ktery slouZzi k zobrazovani dat, uzli naviga¢ni struktury, moznosti
nastaveni apod., jednotlivé v fadcich pod sebou. Pouziva se zejména pro textovy obsah.
Muze se vyskytovat ve dvou stylech: plain — jeden souvisly seznam; grouped — seznam s
vizualn¢ oddélenymi skupinami fadku. Jednotlivé skupiny mohou byt uvozeny hlavi¢kou a
patickou. Pii stisku fadku uzivatelé ocekavaji, Ze nastane odpovidajici reakce (zvyraznéni

vybéru, ptechod na jinou obrazovku apod.). (19)

3.3.6 Gesta

V aplikacich by se méla vyskytovat pouze standardni dotykova gesta, ktera uzivatelé
znaji, a tyto gesta by méla vyvolavat pouze akce, které¢ uzivatelé v daném spojeni ocekavaji.
Obecné platna systémova gesta, napiiklad pro otevieni oznamovaciho centra, by neméla byt
blokovéana. Gesta by neméla slouZzit k tiplnému nahrazeni viditelnych interakénich prvkai,
pokud je to mozné, je dobré je poskytnou pouze jako alternativni zptuisob pro vyvolavani
akci. (20)

3.3.7 Shrnuti

V této kapitole byla shrnuta vybrana doporuceni pro realizaci uzivatelského rozhrani
v aplikacich pro opera¢ni systém iOS. Byly piedstaveny parametry displeji iPhone a
systémoveé komponenty, ze kterych se rozhrani mize skladat: typy paneli, typy modalnich
dialogi a komponenta table. Bylo vysvétleno k ¢emu slouzi a jakym zptisobem se vyuzivaji.
Dale byly piedstaveny zplsoby provedeni navigace a dotykova gesta. Tyto poznatky fikaji,
jak na této platformé piistupovat k realizaci aplikace z hlediska zptsobu interakce, volby
prvk, jejich rozvrzeni v prostoru rozhrani a vysledné vizualni podoby. Piestoze je poruSeni
téchto doporuceni jist¢ V nékterych piipadech zadouci, napf. pro zajiSténi lepSiho
uzivatelského pozitku nebo zdiraznéni obchodni znacky apod., je dilezité, aby takovéto

odchyleni od konvence bylo disledné promysleno.
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4  Vlastni prace

4.1 Motivace

Motivace slouzi ke strucnému predstaveni zaméru a duvodu vzniku prace, miizeme ji
tedy chapat jako anotaci. Motivace by méla byt dle moznosti co nejstrucnéjsi — zhruba jeden
odstavec 0 5-10 radcich. Vyvojar ci jakykoli jiny zdjemce si ji precte, aby se dozvédél, ceho

se Ul specifikace tyka a ziskal obecny prehled o reseni, které je v ni zdokumentovano.

Motivaci pro tuto praci je navrzeni uzivatelského rozhrani mobilni aplikace uréené
pro telefony s operaénim systémem iOS, zprostiedkovavajici sluzbu, ktera umoziuje
stahovani a publikovani digitalnich fotografii a obrazk k volnému vyuziti. Tato mobilni
aplikace by méla uzivatelim usnadnit vyhledavani a ziskavani grafickych materiala a

inspirace pro jejich vlastni projekty.

4.2 Cile

Cile si stanovujeme pred zahajenim viastni prdace a vymezujeme jimi, jaky produkt
bude vysledkem nasi prdce, co zlepsime nebo jaké nedostatky odstranime, a co tim
uzivatelum prineseme. Pro cile se snazZime najit vhodnou miru podrobnosti. Cile by neméli

byt ani prilis obecné — vagni ani prilis urcité — predjimajici reseni.

Hlavni cile:
e navrhnout mobilni aplikaci umoznujici sdileni digitalnich fotografii a obrazku
k volnému vyuziti pro soukromé i komer¢ni Gcely (volné dilo);
e umoznit umélclim zvefejiiovat sva dila ve prospéch komunity;
e umoznit uzivatelim vyhledéavat a ziskavat tyto materialy;
e poskytnout zakladni socialni funkce a moznost sebeprezentace: vefejné uzivatelské
profily, sledovani uzivatell, komentate pod ptispévky, reakce na ptispévky;

e zohlednit oficialni doporuceni iOS Human Interface Guidelines.
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4.3 Persony

Persona je archetyp uzivatele, jinymi slovy model, ktery nam pomdaha pochopit
mentalni model, chovani a cile uzivatele v souvislosti s urcitym produktem a snadnéji se vzit
do jeho role pri navrhu takového produktu. Data o uzivatelich se v praxi ziskavaji pomoci
prizkumu, rozhovoru, testovani apod. Z hlediska prioritizace uzivatelit miizeme persony
rozdelit na, ale ne pouze, primarni, sekundarni a negativni. (2 stranky 75-76, 80-81, 104-
106) Nase persona obsahuje: jméno, pohlavi, vek, konicky, strucnou historii, popis typického

dne a cile.

4.3.1 Primarni persona

Jméno: Ondrej Vesely
Pohlavi: Muz
Vék: 29 let

Koni¢ky: Cestovani, fotografovani

Historie: Ondfej vystudoval ¢tyfleté gymnazium a po jeho dokonceni se odstéhoval
z domova na kolej, aby nastoupil na vysokou Skolu. V pribéhu studii se zacal vénovat
cestovani. Cesty podnikal v ramci Skolnich zajezdi nebo se svymi prateli 0 prazdninach.
Casto fotografoval a o své zazitky se délil v &lancich, které piatelim zvefejiioval na
socialnich sitich a blogu. Ondfej nyni zije se svou pfitelkyni a jiz nékolik let pracuje

v redakci jistého Casopisu.

Typicky den: Ondiej vstava v Sest hodin rano, udéla si rozcvicku a jde si zabéhat.
Pfi snidani Si ¢te e-mailové zpravy a prohlizi novinky na internetu ze svého telefonu. Pak
naseda do auta a jede do prace. V praci stravi piiblizné osm hodin. Jeho naplni je psani
¢lankl, prevazné o zajimavostech z cizich zemi a cestovani. Po navratu domu si udé€la
pfipravu na dal$i den, prohlédne si ptispévky na socialnich sitich a zbytek dne travi se svou

ptitelkyni.

Cil: Pro Ondfeje je fotografovani zabavou, aplikaci by vyuzil ve volnych chvilich
pro prohlizeni fotografii od jinych fotografii nebo pro zvefejiiovani své vlastni tvorby. Pfi
psani C¢lanku také obcCas potfebuje voln¢ dostupné obrazky, aplikaci by tedy vyuzil

v moment¢, kdy neni u pocitace a potiebuje si vyhledat materidly pro svou praci.
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4.3.2 Sekundarni persona

Jméno: Anna Vydrova
Pohlavi: Zena
Vék: 22 let

Konic¢ky: Kresleni, ¢etba

Historie: Anna se narodila v Praze a zije zde cely svij zivot. V détstvi se zacala
vénovat kresleni, chodila do zakladni umélecké Skoly a zacastnovala se riznych umeéleckych
soutézi. Protoze ji bavilo u€eni, v prub&hu zakladni $koly nastoupila na viceleté¢ gymnazium.
Soucasné studuje obor graficky design na vysoké Skole a pfivydélava si na ¢asteCny uvazek

jako praktikantka v jisté reklamni agentufe.

Typicky den: Anna vstava v sedm hodin rano, nasnida se a vyda se do skoly. Ve
Skole stravi piiblizné sedm hodin. Po $kole se vraci domu a pievaznou ¢ast svého volného
Casu vénuje dikladnému studiu. Vecer se chodi bavit se svymi prateli do mésta. Ve dnech,
kdy nema Skolu, chodi misto toho pracovat do reklamni agentury, kde déla jako praktikantka

rizné pomocné grafické prace.
Cil: Anna pro svou praci 1 studium potiebuje zdroj kvalitnich a volné dostupnych

fotografii a obrazku, které by mohla pouzit pii vytvafeni svych kompozici. Ocenila by,

pokud by méla Sikovny mobilni ptistup do takovéto sluzby.
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4.3.3 Negativni persona

Jméno: Jaroslav Prazak
Pohlavi: Muz

Vék: 34 let

Konicky: Motocykly

Historie: Jaroslav nikdy nemél velké karierni ani studijni ambice, ale chtél ziskat
maturitu, proto nastoupil na mistni stfedni $kolu, kde vystudoval obor informatika. Protoze
jeho velkym konickem byly od détstvi motocykly, ihned po skonceni studii zac¢al pracovat
jako spravce sité v jisté pocitacové firm¢, aby mél dostatek penéz a mohl se zacit naplno
vénovat svému zajmu. Se svymi piateli podnikl jiz nékolik vylett po Evropé, nyni se chystaji

na dalsi.

Typicky den: Jaroslav vstava v Sest hodin rano. V praci travi osm hodin denné.
V pribéhu této doby je velmi vytiZzeny, protoze vyfizuje mnoho uzivatelskych pozadavki a
dotazi. Na konci dne je velmi unaveny a t&€si se domtl, Ze bude pracovat na upravach svého

motocyklu a planovat dalsi vylet s prateli.

Cil: Jaroslav pouziva socidlni sit¢ pro kazdodenni komunikaci se svymi piateli,

sdileni fotografii z vyletl a sledovani zajimavych osobnosti mezi motorkafi.
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4.4 Obecna pravidla

44.1

Zakladni rozvrzeni

Zaklad uzivatelského rozhrani tvoii systémové komponenty:

navigacni panel (navigation bar) — slouzi k navigaci a vyvolavani akci v daném
kontextu, obsahuje tlacitko zpét a nazev obrazovky; (9)
panel zalozek (tab bar) — slouzi k navigaci mezi sekcemi aplikace a zobrazuje se

s ur¢itymi vyjimkami v celé aplikaci. (11)

Panel zalozek obsahuje zalozky:

4.4.2

home — doporuéené piispévky;
browse — prochazeni kategorii a vyhledavani;
notifications — upozornéni na nové udalosti;

profile — profil uzivatele.

Ovladani

Uzivatel aplikaci ovlada pomoci dotykovych gest:

443

tap — aktivace prvku;

drag — v seznamech a kolekcich se pomoci gesta ,,drag® vedeného zdola, resp. shora,

posouva pohled dold, resp. nahoru;

swipe — pokud navigaéni panel obsahuje tlacitko zpét, na dané obrazovce lze provést

gesto ,,swipe‘ vedené zleva, které vyvola piechod na piedchozi obrazovku. (20)

Modalni dialogy

Pro zobrazovani varovani a nabidek pro vyvolavani akci se pouzivaji standardni systémové

komponenty ,,alert™ a ,,action sheet”. (15; 14)
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Obrazek 2 - Rozhrani
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4.5 Doporucené prispévky
45.1 Use Case

Use case, v ceskem jazyce pripad uziti, je pozadavek na funkci systemu. Pripady uZiti
vytvarime na podklade pozadavku, které se ziskdavaji prostiednictvim rozhovorii s budoucimi
Uzivateli, analyzou existujicich reseni apod., a tim vymezujeme funkce systému, pomoci
kterych bude dosazeno stanovenych cilii projektu. Popis konkrétniho pripadu uZiti se sestava
z jednotlivych krokii interakce systemu a uzivatele. My tento popis piseme z pohledu uZivatele
a nezminujeme v nem detaily uzivatelského rozhrani — 1zn. nepredjimame reseni. Pripady

uziti mizeme opétovné vyuzivat a vnorovat do sebe.

UZivatel oCekava moznost:
e prohlédnout si doporucené obrazky a nové obrazky od uzivateld, které sleduje;
e otevfit obrazek;
e seradit vysledky dle data piidani, nebo popularity;

o vyttidit vysledky dle rozliseni, typu obrazku a dominantni barvy.

45.2 Scénar

Scénar je podrobny popis chovani systéemu v ramci urcitého pripadu uZiti. Scénar
piseme z pohledu systému a popisujeme jim, jaké akce provadi v reakci na podnéty uZivatele,
dle potreby az do urovné detailu uzivatelského rozhrani, napr. jak se chovaji jednotlivé
ovladaci prvky apod. Scéndr slouzi také jako doplnék dratového modelu, protoze informace
o chovani systému nejsou ze samotného schématu obrazovky zirejmé. Pro kazdy pripad uziti
vytvarime jeden nebo vice scénaru tak, abychom postihli vsechny mozné prubéhy interakce.
Systém zobrazi:

e tlacitko “filter” pro fazeni a tfidéni vysledk;
e doporucené obrazky.
P11 stisknuti:
o tlacitka “filter” systém zobrazi modalni pohled umoZiujici fazeni a ttidéni vysledk;

e obrazku systém zvoleny obrazek otevie.
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45.3 Logicky design

Wireframe, v ceském jazyce dratovy model, je schéma zndazornujici logické rozvrzeni
uzivatelského rozhrani, typy pouzitych prvku, jejich tvar, velikost a umisténi v prostoru
rozhrani. Dratovy model realizujeme typicky pomoci jednoduchych car a textovych popiskii
v monochromatickych barvach (Cernd, bila a stupné sedé), pricemz miru podrobnosti modelu
miizeme odvijet od potieb projektu. Pomoci samotného dratového modelu vsak nemiizeme

zcela objasnit chovani systéemu, proto model dopliiujeme o tzv. scénar.

Obrazek 3 - Doporucené piispévky
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4.6 Prochazeni

46.1 Use Case

Uzivatel o¢ekava moznost:
e prochazet kategorie obrazk;
e vyhledat obrazek zadanim vyhledavaciho vyrazu;

e vyhledat uzivatele zadanim uzivatelského nebo skute¢ného jména.

4.6.2 Scénaf — Kategorie

Systém zobrazi:
e vyhledavaci pole;
e seznam kategorii obrazkd.
Pti stisknuti:
e vyhledavaciho pole systém zobrazi obrazovku vyhledavani;

e kategorie systém zvolenou kategorii otevie na obrazovce vysledky.

4.6.3 Scénar — Vyhledavani

Systém zobrazi:

e vyhledavaci pole;

e tlacitko ,,cancel* pro ukonceni vyhledavani;

e pfepinac pro piepinani mezi vyhledavanim obrazka a uzivateld;

e klavesnici.
V rezimu vyhledavani obrazki pii zadavani textu do vyhledavaciho pole systém zobrazuje
vyhledavaci tipy. Pfi stisknuti:

e tlacitka ,,cancel” systém zobrazi obrazovku, ze které bylo vyhledavani vyvolano;

e nabizeného tipu systém zadavany vyraz automaticky dokonci;

e tlacitka ,,search® na klavesnici systém zobrazi vysledky vyhleddvani na obrazovce

vysledky.

V rezimu vyhledavani uZivatelu pii zadavani textu do vyhledavaciho pole systém zobrazuje
vysledky. Pfi stisknuti:

e tlacitka ,,cancel” systém zobrazi obrazovku, ze které bylo vyhledavani vyvolano;

¢ nabizeného vysledku systém otevie prislusny profil uzivatele;
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o tlacitka ,,;search” na klavesnici systém skryje klavesnici a deaktivuje vyhledavaci

pole.

4.6.4 Scénaf — Vysledky

Systém zobrazi:
e vyhledavaci pole a v ném pouzity vyhledavaci vyraz;
o tlacitko “filter” pro fazeni a tfidéni vysledk;
e vyhledané obrazky, nebo obrazky z oteviené kategorie.
Pti stisknuti:
e vyhledavaciho pole systém zobrazi obrazovku vyhledavani;
o tlacitka “filter” Systém zobrazi modalni pohled umoziujici fazeni a ttidéni vysledki;

e obrazku systém zvoleny obrazek otevie.

4.6.5 Logicky design

Obrazek 4 - Kategorie Obrazek 5 - Vyhledavani
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Obrazek 6 - Vysledky
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4.7 Zobrazeni obrazku

4.7.1

Use Case

Uzivatel oéekava zobrazeni obrazku ve fullscreen reZimu a moznost:

4.7.2

otoCit zobrazeni na Sitku;

otevrit profil autora;

zalozit obrazek do kolekce svého uétu;
ptidat kladnou reakci;

pridat komentar;

stahnout obrazek do telefonu.

Scénar — Zobrazeni obrazku

Systém zobrazi:

tlagitko L\ pro stazeni obrazku,

obrazek;

profilovou fotku a uzivatelské jméno autora;
tla¢itko < pro zaloZeni obrazku do kolekce;
tlagitko e pro pfidani kladné reakce;

tlacitko ,,comments‘ pro zobrazeni komentait.

Pii stisknuti:

tlagitka L systém ulozi obrazek do telefonu;

volného prostoru systém skryje, resp. zobrazi, vSechny aktivni prvky;

profilové fotky nebo uzivatelského jména systém zobrazi profil autora;

tla¢itka 1 systém ulozi obrazek do, resp. odebere z, kolekce zaloZenych obrazki;
tlagitka e systém pficte, resp. odecte, jednu kladnou reakei;

tlacitka ,,comments* systém zobrazi obrazovku komentafte.

Pti provedeni:

gesta ,,flick zleva, resp. zprava, systém zobrazi pfedchozi, resp. nasledujici, obrazek
v sekvenci;

gesta ,,flick® shora systém obrazek uzavte a zobrazi predchozi obrazovku;

gesta ,,double tap“ nebo ,,pinch* v prostoru obrazku systém piiblizi, resp. oddali,

obrazek;
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e otoceni telefonu do horizontalni polohy systém skryje vSechny aktivni prvky a

zobrazi obrazek na $itku (zpét pii navraceni telefonu do vertikalni polohy).

4.7.3 Scénar — Komentare

Systém zobrazi:
e seznam komentaft (fadek se sklada z profilové fotky a jména autora, vlastni zpravy
a data pridani);
e tadek pro vlozeni komentare (obsahujici textové pole a tlacitko pro odeslani zpravy).
Pti stisknuti:
e profilové fotky nebo uzivatelského jména systém zobrazi profil autora komentare;
e textového pole pro vlozeni komentare systém zobrazi klavesnici;

o tlacitka “send” systém zvefejni zadany komentar.
4.7.4 Logicky design

Obrazek 8 - Zobrazeni obrazku Obrazek 9 - Komentaie

X o <{ Back Comments
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Comments 4

[ Type your comment J Send
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4.8 Upozornéni

4.8.1 Use Case

Uzivatel oekava moznost:
e preCist si upozornéni na nové udalosti (novy komentaf, novy sledujici, kladna
reakce);

e otevfit upozornéni.

4.8.2 Scénar

Systém zobrazi:
e seznam upozornéni (fadek se sklada z miniatury obrazku, ke kterému se udalost
vztahuje, popisu a data vzniku udalosti).
Pti stisknuti:
e upozornéni Na novy komentar systém zobrazi obrazovku komentare;
e upozornéni na novou kladnou reakci systém otevie obrazek, ktery se vztahuje k dané
udalosti;
e upozornéni na nového sledujiciho, resp. nové sledujici, systém zobrazi profil

sledujiciho, resp. obrazovku se seznamem novych sledujicich.

41



4.8.3 Logicky design

Obrazek 10 - Upozornéni Obrazek 11 — Seznam novych sledujicich
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4.9 Muj profil

4.9.1 Use Case — Muj profil

Uzivatel oéekava moznost:

prohlédnout si sviij profil (uzivatelské jméno, profilovou fotku, celé jméno, daje o
poloze, pocet nahranych obrazki, pocet stazeni nahranych obrazka a popis profilu);
prohlédnout si kolekci nahranych a zalozenych obrazk;

nahrat novy obrézek;

upravit profil;

otevfit nastaveni aplikace;

zobrazit seznam sledovanych uzivatelt.

4.9.2 Scénar — Miij profil

Systém zobrazi:

profilovou fotku a uzivatelské jméno;

tlacitko ,,edit profile* pro upraveni profilu,

tlagitko pro otevieni nastaveni aplikace;

pocet nahranych obrazkii a pocet staZzeni nahranych obrazk;

udaje jméno, pfijmeni, mésto a stat (pokud jsou vyplnény);

tlacitko pro nahrani nového obrazku;

panel se zalozkami pro pfepinani mezi nahranymi a zalozenymi obrazky;

kolekci obrazkua.

Pii stisknuti:

profilové fotky nebo uzivatelského jména systém zobrazi nabidku s moznostmi:

o ,about” pro otevieni obrazovky s popisem profilu;

o ,following“ pro otevieni obrazovky se seznamem sledovanych uzivateld;
tlacitka ,,edit profile systém zobrazi obrazovku uprava profilu,
tlagitka LF systém zobrazi obrazovku nastaveni;
tlacitka systém otevie galerii fotografii v telefonu umoznujici nahrat obrazek;
zalozky na panelu systém zméni zobrazovanou kolekci obrazka na zvolenou
kategorii;

miniatury obrazku systém zvoleny obrazek otevie.
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4.9.3 Use Case — Uprava profilu

Uzivatel o¢ekava moznost:
e nahrat nebo smazat profilovou fotku;
e upravit uzivatelské jméno, jméno a piijmeni, udaje o poloze a popis profilu;

e ulozit, resp. zruSit, provedené zmény.

4.9.4 Scénar — Uprava profilu

Systém zobrazi:
e tlacitko pro zruSeni zmén ,,cancel;
e tlacitko pro uloZzeni zmén ,,save®;
e profilovou fotku;
e textovad pole pro upraveni uzivatelského jména, jména a pfijmeni, mésta, statu a
popisu profilu.
Pti stisknuti:
e tlacitka ,,cancel* systém zrusi provedené zmény a zobrazi obrazovku muj profil;
o tlacitka ,,save systém ulozi provedené zmeény a zobrazi obrazovku mij profil;
e profilové fotky systém zobrazi nabidku S moznostmi:
o ,delete photo* pro smazani profilové fotky;
o ,upload new* pro nahrani nové profilové fotky;

o ,cancel” pro zruSeni nabidky.
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4.9.5 Logicky design

Obrazek 12 - Mj profil
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Obrazek 16 - Seznam sledovanych
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4.10 Cizi profil

4.10.1 Use Case

Uzivatel oéekava moznost:

prohlédnout si profil jiného uzivatele (uzivatelské jméno, profilovou fotku, celé
jméno, udaje o poloze, pocet nahranych obrazkd, pocet stazeni nahranych obrazka a
popis profilu);

prohlédnout si kolekci nahranych obrazki;

zahdjit sledovani uzivatele;

sdilet odkaz na profil.

4.10.2 Scénar

Systém zobrazi:

tlagitko L pro sdileni odkazu na profil;

profilovou fotku a uzivatelské jméno;

tlacitko ,,follow* pro zahdjeni sledovani uZivatele;

pocet nahranych obrazki a pocet stazeni nahranych obrazki,
udaje jméno, ptijmeni, mésto a stat (pokud jsou vyplnény);

kolekci obrazku.

Pii stisknuti:

tlagitka L systém zobrazi systémovou komponentu ,.activity view* umoznujici
zkopirovat odkaz na profil nebo sdilet odkaz na profil pomoci jiné aplikace;
profilové fotky nebo uzivatelského jména systém zobrazi obrazovku s popisem
profilu;

tlacitka ,,follow* systém zahdji, resp. ukon¢i, sledovani uzivatele;

miniatury obrazku systém zvoleny obrazek otevie.
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4.10.3 Logicky design

Obrazek 18 - Cizi profil
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4.11 PrihlaSeni

4.11.1 Use Case — Prihlaseni

Uzivatel oéekava moznost:

zadat uzivatelské jméno nebo e-mailovou adresu;
zadat piihlasovaci heslo;
obnovit zapomenuté heslo;

potvrdit pfihlaseni.

4.11.2 Scénar — Prihlaseni

Systém zobrazi:

textové pole pro zadani uzivatelského jména nebo e-mailové adresy;
textové pole pro zadani ptihlasovaciho hesla;

tlacitko pro odkryti zadavaného hesla;

tlacitko ,,sign in*“ pro potvrzeni ptihlaseni;

odkaz na obnoveni zapomenutého hesla;

odkaz na vytvoieni nového uctu.

Pii stisknuti:

tlacitka pro odkryti hesla systém odkryje, resp. skryje, zadavané heslo;

tlacitka ,,sign in“ systém zkontroluje platnost udaji, pokud jsou platné, ptihlasi
uzivatele a zobrazi obrazovku mij profil, pokud jsou neplatné, zobrazi upozornéni o
chybg;

odkazu na obnoveni zapomenutého hesla systém zobrazi obrazovku pro ziskani
nového hesla;

odkazu na vytvoreni nového uctu Systém zobrazi obrazovku vytvoreni uctu.
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4.11.3 Use Case — Vytvoreni uctu

Uzivatel oéekava moznost:

zadat e-mailovou adresu;
zadat uzivatelské jméno;
zadat prihlasovaci heslo;

potvrdit zadané idaje a dokoncit registraci.

4.11.4 Scénar — Vytvoreni uétu

Systém zobrazi:

textové pole pro zadani e-mailové adresy;

textové pole pro zadani uzivatelského jména;
textové pole pro zadani ptihlasovaciho hesla;
tlacitko pro odkryti zadavaného hesla;

tlacitko ,,complete* pro potvrzeni zadanych tdaja;

odkaz na ptihlaseni do existujiciho Gctu.

Pii zadavani e-mailové adresy do textového pole systém kontroluje, jestli neni adresa

obsazena a ma spravny format, pokud se vyskytne chyba, systém pole zvyrazni a zobrazi

nad nim upozornéni o chybé¢ (analogicky u uzivatelského jména a ptihlasovaciho hesla).

Pii zadavani ptihlaSovaciho hesla do textového pole systém zobrazuje ukazatel indikujici

silu zadavaného hesla.

Pii stisknuti:

tlacitka pro odkryti hesla systém odkryje, resp. skryje, zadavané heslo;
tlacitka ,,complete* systém Vvytvoii novy ucet, ptihlasi uzivatele a zobrazi obrazovku
muj profil, pokud je v n¢kterém ze zadanych udaji chyba, systém akci neprovede;

odkazu na ptihlaseni do existujiciho uctu systém zobrazi obrazovku piihlaseni.
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4.11.5 Logicky design

Obrazek 19 - Pfihlaseni
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4.12 Graficky design

Jedna se o model popisujici vyslednou vizualni podobu uzivatelského rozhrani, jehoz
provedeni by mélo pozitivné ovlivnit zrakové vnimani produktu a ma vyznamny dopad na
jeho efektivitu a atraktivitu. Rozhrani se snazime navrhnout tak, aby uZivateli co
nejefektivnéji sdelovalo pozadované informace a vysvétlovalo mu chovani systéemu (napr.
text je podtrzeny a md modrou barvu — uzivatel vi, Ze je to odkaz, ktery Ize otevrit). Za timto
cilem pracujeme s jednotlivymi vizudlnimi atributy: velikost, tvar, barva, jas, orientace,
textura, pozice; a typografie. Principy, které bychom méli pri navrhu dodrzovat jsou napr.
zajisténi konzistence, vizualni hierarchie, vizualni struktury, zabraneni nadmerné vizualni

slozitosti atd. (2 stranky 287, 288, 290-293)

Obrazek 21 - Vizualni model 1 Obrazek 22 - Vizualni model 2
o000 07:00 — o000 07:00 —_
{ Back Q Flora Filter
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My posts Bookmarked
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Obrazek 23 - Vizualni model 3 Obrazek 24 - Vizualni model 4

{ Back Comments (2)

~
~ Matthew: Beautiful photo. :)
w .

() Elizabeth: Thank you. :-)
Jays aac

’ Elizabeth + s

Comments 2

Type your comment Send

53



5 Zhodnoceni

V zavéru prace byla Ul specifikace podrobena zhodnoceni vramci diskuse autora
a vedouciho prace, kde byla posouzena jeji vhodnost pro zafazeni do skript jako vzorové
ukazky. Pozornost byla vénovana zejména otazkam, zdali Ul specifikace demonstruje
vSechny ocekavané nalezitosti tohoto typu dokumentace a zdali je specifikace a vyklad

v souladu se zbytkem studijniho textu.

Na zaklad¢ posouzeni vedouciho prace bylo rozhodnuto, zZe UI specifikace bude zafazena
do skript za piedpokladu vyfeseni nasledujicich spori:

¢ bude doplnéna negativni persona;

¢ bude doplnéna chybéjici ¢ast dokumentace obecné pravidla;

e bude upravena formulace scénaii (presnéjs$i odliSeni podnétu uzivatele a reakce

systému).
Na zaklad¢ ptipominek vedouciho prace byly doplnény chybéjici ¢asti dokumentace a byl

upraven zpusob formulace scénaiu tak, aby byl splnén stanoveny predpoklad pro zafazeni

vlastni prace do skript jako vzorové ukazky.
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6 Zavér
Cilem této bakalarské prace bylo vytvofit vzorovou specifikaci uzivatelského
rozhrani, kterd bude pouzita jako ukazka ve skriptech ke kurzu Interakce ¢lovék a pocitac.

Vedlejsim cilem bylo vytvofit stru¢ny vyklad, ktery bude studentim objasiiovat vyznam

jednotlivych soucasti Ul specifikace.

Prace je rozdé€lena na dvé ¢asti, teoreticka vychodiska a vlastni praci. Prvni teoreticka
kapitola se vénuje pojmu UI specifikace. Jsou zde popsany jednotlivé soucasti, které tvoti
strukturu UI specifikace, a uvedeny nékteré souvisejici principy z oboru interakéniho
designu. Ve druhé kapitole je popsan proces navrhu interaktivniho produktu z hlediska
discipliny user experience a popsany vSechny dil¢i kroky tohoto procesu. Tteti kapitola
shrnuje vybrané doporuceni pro vyvoj aplikaci na platform¢ 10S. Jsou zde popsany naptiklad
typy modalnich dialogli nebo navigaénich prostiedkd, které systém poskytuje. Ve vlastni
praci byla na podkladé syntézy ziskanych poznatki vytvofena UI specifikace mobilni

aplikace se stru¢nym vykladem, ktery popisuje jednotlivé soucasti dokumentu.

Pro vlastni navrh aplikace se autor inspiroval myslenkou jiz existujici internetové
sluzby Pixabay.com, ktera umoznuje sdileni obrazkl a videi jako volna dila. Na tomto
zéklade byly sestaveny cile vlastni prace a persony. Dale byly stanoveny funkéni pozadavky
na vyvijeny systém formou use case, za timto u¢elem se autor opét inspiroval u zminéné
sluzby, ptfi€emz zredukoval vysledny vycet poZzadavku tak, aby dokumentace nebyla pfili§
rozsahla. Stanovené cile vlastni prace, persony a use case se staly vychozim bodem pro navrh
struktury a dratového modelu aplikace, ktery byl proveden s ohledem na doporuceni
zvoleného operacniho systému a konvence vyskytujici se v obdobnych aplikacich, jmenovité
Flickr, 500px nebo Pinterest. Vysledkem vlastni prace je navrh aplikace, ktera je
alternativnim a zjednodusenym provedenim aplikace vyse zminéné sluzby na operacnim

systému i0S.

V zavéru byla Ul specifikace podrobena kritickému zhodnoceni v ramci diskuse
autora a vedouciho prace. Pti tomto hodnoceni bylo zjisténo nékolik nedostatku, dle kterych
byla Ul specifikace nasledné piepracovana. Na zaklad¢ posouzeni vedouciho prace bylo

rozhodnuto, ze vysledna Ul specifikace bude zatazena do skript jako vzorova ukazka.
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