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PocateCni uzivatelska zkusenost

Abstrakt

Diplomova prace se zabyva pouzitelnosti aplikaci, zejména z pohledu novych uzivatelt.
Zkoumani metod uvodniho kontaktu aplikace s uzivatelem. Vliv téchto metod na
uzivatelsky prozitek a adaptaci uzivatelskému prostiedi. Zkoumani pohledu psychologie

Vv kontextu uceni, chovani uzivatelt a jejich predpokladd. Implementace metod zlepSujici
adaptaci uzivateld na prostiedi aplikace do konkrétni mobilni aplikace. Implementace
sbéru dat o uzivani aplikace pro kvantitativni metriky. Testovani pouzitelnosti aplikace

S pouzitim rozdilnych metod. Zhodnoceni jednotlivych metod, popsani vlastnosti,

z pohledu uzivatele a vyvojate. Zjisténi optimalni metody a optimalniho modelu pro danou

aplikaci.
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UX

uzivatelska zkuSenost

FTUE
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mobil
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First time user experience

Abstract

The aim of this dissertation work is the usability of applications, especially in the case of
new users. Measuring the impact of methods of the initial contact between applications and
users. Exploring the perspective of psychology in the context of learning, behaviour, and
assumptions. Implementation of methods to onboard user and to improve first time user
experience. Collecting data of user behaviour and usage. Usability testing of the
application with different methods. Evaluation of these methods, their properties, and point
of view of developers and users. Set up an optimal method and model for the application.
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1 Uvod

V mych o¢ich informatika nikdy nebyla pouze o jednickach a nulach. Ale i o tom, jak
dokazeme technologii vyuzit pro nas prospéch a uzitek. Se stale rostoucim mnozstvim
aplikaci se pouzitelnost stava stale aktualnéjSim tématem.

Pouziti technologii ¢asto vyzaduje Skoleni uzivateld, tvorbu dokumentace a manuald.
Vétsina lidi ale manudly ¢ist nechce a snazi se produkt ¢i aplikaci uzivat za pomoci intuice.
Existuji komplexni aplikace, které bez Skoleni neni mozné pouZzivat. To ale neni ditvodem
k tomu, abychom se pouzitelnosti téchto aplikaci nezabywvali.

Zejména na trhu podnikovych aplikaci je pouzitelnost ¢asto opomijena. Jednim z mych
profesnich cilt je zlepsit pouzitelnost 1 takovych aplikaci.

Tématem pouzitelnosti a adaptace uzivatele na aplikacni prostiedi jsem se zabyval jiz ve
své bakalarské praci. (1) V té dob¢ jsem bohuzel jesté nebyl schopny naprogramovat
vlastni mobilni aplikaci. Diky nové pracovni pozici a novych technologiich mé
programovani mobilnich aplikaci zaujalo. Tedy budu mit moznost vyzkouset metody prvni
interakce v praxi na konkrétni aplikaci.

Téma shledavam uzite¢nym z dlouhodobého hlediska, kdy se nevaze na konkrétni
technologii, ale na obecné piistupy. Zaroven jsem ocenil moznost prace na produktu

z praxe — podnikové mobilni aplikaci. Po dokon¢eni prace tak bude mozné vysledky
pouzit, nikoliv jen uloZit takzvané do Supliku.

V¢étim, Ze tato prace je prinosna pro designéry a vyvojare, ktefi pracuji na zlepSeni
pouzitelnosti aplikaci. Zejména Ve stale dostatecné neprobadané oblasti pouzitelnosti,
kterou jsou prvni zkuSenosti uzivatele s aplikaci, jak uzivatele neodradit, udrzet a naudit
aplikaci pouzivat.

Miuzeme mit sebelepsi systém, ale pokud nebude pii jeho tvorbé mysleno na uzivatele, jen
stézi bude konkurovat systémim k tomu uzptisobenym. Snazme se, aby uzivateluv prvni

kontakt s aplikaci nebyl jeho posledni.
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2 Cil prace a metodika
2.1 Cil prace

Diplomova prace se zabyva problematikou UX a pouzitelnosti mobilnich aplikaci pro nové
uZzivatele.

Hlavnim cilem prace je implementovat metody poc¢atecniho kontaktu uzivatele s aplikaci

a zhodnotit jejich vliv na adaptaci aplikaénimu prostiedi.

Dil¢imi cili jsou:

- vybér vhodnych metrik pro méteni a trasovani uzivani aplikace,

- implementace a sbér dat pro vyhodnoceni vybranych kvantitativnich metrik,

- zhodnoceni jednotlivych metod.

2.2 Metodika

Metodika feSeni teoretické ¢asti diplomové prace bude zalozena na studiu a analyze
odbornych informacnich zdroji. Na zaklad€ znalosti ziskanych v teoretické ¢asti prace
budou v praktické ¢asti implementovany jednotlivé metody uvodniho kontaktu do
experimentalni aplikace. Néasledné budou provedeny a vyhodnoceny vhodné testy
pouzitelnosti se zaméfenim na metody pocatecniho kontaktu uZzivatele s aplikaci, prvotniho
nastaveni a sezndmeni uZzivatele s aplika¢nim prostfedim. Na zaklad¢ syntézy teoretickych

poznatku a vysledki praktické casti budou formulovany zavéry prace.
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3 Teoreticka vychodiska
3.1 Pouzitelnost

Pojem pouzitelnost predstavuje vlastnost n¢jakého produktu, spocivajici v jeho
jednoduchosti pouzivani, ovladatelnosti a zptsobu, jak se s nim nau¢ime zachazet. Je
spojovana piedevsim s ovladanim pocitacovych programi, mobilnich aplikaci ¢i webovych
stranek. Zastava ale také dilezitou roli pfi pouzivani pracovnich nastrojii a béznych
pfedméta denniho uziti. (2)

Tato vlastnost byla definovéana né€kolika autory. Nejzndméjsi a nejvice uzivanou definici
pouzitelnosti popisuje norma Mezinarodni organizace pro normalizaci pod ozna¢enim ISO
9241. Tato organizace definuje pouzitelnost jako miru, do které mize byt produkt
pouzivan tak, aby ucinné, efektivné a uspokojivé dosahoval stanovenych cili v uréitém
kontextu uziti. (3)

Casto jsou terminy pouzitelnost a uZivatelsky prozitek spojovany a uZivany ve stejném
smyslu. Pojem uzivatelsky prozitek ma ale na rozdil od pouzitelnosti $ir§i pole plisobnosti.
., Navrh uzivatelského proZitku se casto mylné zamenuje s pouzitelnosti (anglicky usability).
Mira pouZzitelnosti je bezpochyby soucasti uZivatelského prozitku, ten se ale neomezuje
pouze na pouzitelnost a zahrnuje Sirsi skalu hledisek. *“ Asociace UX, z. s. (4)

Pouzitelnost ani uZivatelsky prozitek nejspis nikdy nebudou kompletné objektivnimi
vlastnostmi produktu. Zejména proto, ze kazdy uzivatel daného ptedmétu ¢i aplikace muze
mit do jisté miry odliSné poZadavky, ocekavani a zplisob, jakym dany pfedmét ¢i aplikaci
pouziva. Tyto rozdilnosti jsou vétSinou zptisobeny riznymi zkusenostmi lidi s jinymi
predméty nebo aplikacemi, ptipadné pak fyzickymi, ale i psychickymi rozdily mezi lidmi.
Konzultant Jakob Nielsen, ktery se stal vyznamnym odbornikem Vv oblasti designu a
pouzitelnosti uvedl pro pouzitelnost pét zakladnich a dulezitych bodi, ze kterych rovnou
tfi pfimo popisuji vlastnosti uzivatelského prostiedi pro optimalni sezndmeni

s uzivatelskym prostiedi: (5)

1. Naucitelnost:

Jak jednoduché je pro uzivatele splnit zakladni uikoly, ve chvili, kdy se s uzivatelskym
rozhranim setkava poprvé?

2. Efektivita:
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Jak rychle dokaze uzivatel vykonat tikoly, jakmile se nauc¢i pouzivat uzivatelské prostiedi?
3. Zapamatovatelnost:

Jak rychle je uzivatel schopen si vzpomenout na zptsob pouzivani po delSim ¢asovém
intervalu bez kontaktu s uzivatelskym rozhranim?

4. Chybovost:

Kolika chyb se uzivatel béhem pouzivani uZivatelského prostiedi dopusti? Jaka je
zavaznost a povaha téchto chyb? Jak je problematické, dostat se z chybového stavu do
spravné fungujiciho prostiedi?

5. Satisfakce:

Jak uspokojivé a pfivetivé je pouzivani prostiedi pro uzivatele? (5)

,, Pokud neni kvalita interakce uzivatele se systémem na nejlepsi urovni nebude dobry ani
jeho dojem z produktu, bez ohledu na to, jak vyspély vds produkt po technologické strance
Jje.“ Vanayak Hedge (6, s. 204)

3.2 Uzivatelské rozhrani

Uzivatelské rozhrani je ¢ast aplikace, se kterou je uzivatel v interakci hned pti pocatecnim
spusténi a diky tomu ji mize ovladat. V tomto smyslu ovladani piedstavuje zadavani
vstupt a instrukci, které pak vedou k naslednému zobrazeni vystupa.

Dodrzovanim doporuceni pro praci s uzivatelskym rozhranim a pouzivanim systémovych
komponent zajisti uzivateli pfirozené a srozumitelné prostiedi. Takové doporuceni, jak s
danym prostredim pracovat, uzivatel miize dostat ptimo od vyvojai operacnich systémi a
platforem, ale také se muze jednat o obecné znama pravidla a postupy, které pochytil pfi
uzivani jinych nastroju a aplikaci. (7)

Napiiklad spole¢nost Apple spravuje rozsahly dokument pro vyvojaie a designéry, ktery
popisuje, jak spravné piistupovat k uzivatelskému prostiedi, tzv. Human Interface
Guidelines. Pouzitim systémovych komponent se snizi potieba popisovat prvky prostiedi a
tedy vysvétlovat praci s témito prvky. Zaroven tak nenarusi pfirozeny a plynuly prabéh

pouzivani aplikaci, pfechodu mezi nimi a tim celého systému. (8)
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3.2.1 Spoustéci obrazovka

Prvnim krokem je uspésné stazeni aplikace z obchodu aplikaci, po kterém nasleduje
instalace. Ta probiha automaticky po stazeni, takze je aplikace béhem chvilky piipravena
na prvni spusténi.

Pti otevieni aplikace se zobrazi obrazovka spusténi ,,Jaunch screen®, kterd vyplni prostor
displeje pred kompletnim nastartovani aplikace. Kazda aplikace musi poskytovat tuto
spoustéci obrazovku ve vSech potiebnych rozlisSeni. Obrazovka by méla byt co nejvice
podobna prostiedi nasledné spusténé aplikace, ve které se uzivatel bude pohybovat po
dobu jejiho uzivéani. Pokud by tato obrazovka spusténi chybéla, mohlo by dojit

K nepiijemné zméné pii piechodu ze spoustéci obrazovky do ptipraveného prostiedi.

Zaznam

00:00 [00:01 00:02 |00:03 |00:04

00:00,00

Novy zaznam 5
110318

O Hotovo

Novy zaznam 4

Novy zdznam

Obrazek 2 Spoustéci obrazovka a prvni obrazovka aplikace Obrazek 1 Spoustéci obrazovka a prvni obrazovka aplikace

(4plikace Kalkulacka v iOS) | Zdroj: Autor (Aplikace Diktafon v iOS) | Zdroj: Autor
Spoustéci obrazovka by neméla obsahovat text, ve stadiu spousténi aplikace jesté

neprobiha lokalizace a vysledny text by tak nemusel byt v jazyce uzivatele. Cilem je

vytvorit v uzivateli dojem okamzité reakce systému pii spusténi aplikace. (8)

3.2.2 Orientace zarizeni

Podporuje-li aplikace rezim obrazovky nejen na vysku, ale i na sitku, méla by se spustit v
aktualni orientaci zafizeni. Pokud naptiklad podporuje pouze rezim na §itku, vzdy by se
meéla s odpovidajici spoustéci obrazovkou a naopak. Aby lidé okamzité védeéli, Ze je tieba
drzeni zatizeni upravit. Aplikace by m¢la nabizet moZnosti nato¢eni doprava i doleva, tedy

nechat na uzivateli, ktera z hran zatizeni bude spodni. (8)
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3.3 Skryté funkce

Skryté funkce jsou takové funkce, jejichz ovladaci prvky nejsou v rozhrani aplikace vidét.
V aplikacich na zafizeni s dostupnym kurzorem se takovy prvek mize dynamicky
zobrazovat po presunuti kurzoru do patiicné oblasti, na mobilnich zafizeni tento zptisob

dostupny neni. Mobilni zatizeni tyto funkce fesi pomoci tzv. gest.

3.3.1 Gesta

Gesta jsou dulezitou soucasti chytrych dotykovych zatizeni. Diky kapacitnim displejim a
podpoie tzv. multi-touch ovladani je moznost pouzivani vice prstii najednou. Nejveétsi
vyhodou a zaroven také nevyhodou gest, je jejich neviditelnost, z divodu nesnadného
vyobrazeni, vysvétleni a nasledného pouziti uzivatelem. Na tuto skute¢nost upozoriuje
uznavany konzultant v oblasti designu Jakob Nielsen. Mezi podstatny nedostatky tadi
zejména soudrznost pouziti gest na rizné akce napii¢ aplikacemi. (9)

Funkce, které jsou dostupné pouze pomoci gest, je vhodné umoznit i jinym zptisobem.
Pokud je to moZné, gesto pouZzit pouze jako rychlejsi zpiisob pouziti pro pokrocilejsi
uzivatele.

Se zvétSujici se velikosti displeje se zaroven zmensuji ramecky kolem displejt.
Hardwarova tlaitka nalezneme zejména po obvodu mobilnich zatizeni. VétSina novych
modeli telefont ma pomér displeje k celkovému télu pies osmdesat procent. (10) Tento
trend sméfuje k absenci hardwarovych tlacitek na ptredni ¢asti telefonu. Z tohoto divodu se

stava softwarové ovladani, tedy naptiklad gesta, dtlezitym prvkem, pii pouzivani aplikaci.

3.3.1.1 Bézna gesta

Bézna gesta mizeme pozorovat napiiklad v systémovych aplikacich. Z toho diivodu je
vhodné tato gesta analyzovat a pouzit ve stejném kontextu v aplikaci vlastni.
Nedoporucuje se pouzivat standardni gesta pro diametraln¢ odliSnou funkci. U¢it uzivatele
nové zplsoby, jak pouzivat gesta mize byt slozité. Je vhodné tak pouzit ty, které uzivatele
znaji, aby neméli problém pfi pfechazeni mezi riznymi aplikacemi. (8)

Uzivatel¢ oCekavaji, ze nasledujici soupis softwarovych gest bude fungovat stejnym
zpusobem v celém systému a napii¢ riznymi aplikacemi.

cvwr

e Klepnuti (Tap): Prvek se aktivuje, zobrazi blizsi informace nebo vybere polozku.
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e Dvojité poklepani (Double Tap): Ptiblizi obsah nebo fotku v misté poklepani.

e Piiblizeni / oddaleni prstii (Pinch): Rozevienim dvou prsti se zvétsi, ¢i piiblizi
obsah nebo obrazek a sevienim prstl k sobé se naopak zmensi, ¢i oddali.

o Pretahnuti (Drag): Podrzenim a posunovanim prstem na pfisluSné misto se mtize

piesouvat polozka v seznamu. DalSim vyuzitim tohoto gesta mize byt naptiklad

piesouvani aplikaci na plose. V seznamu polozek je vhodné doplnit o vizualizacni

prvek tii linek horizontaln€ pod sebou.

e Piejeti prstem (Swipe): Z levého okraje obrazovky doprava se vratime na predchozi

obrazovku. V seznamu smérem doleva odkryva skrytou nabidku, piipadné piimo
smazani. Pfejeti prstem horizontalné na obrazku piejdeme na nésledujici nebo

ptechozi obrazek.

e Zatieseni (Shake): Vyvola nabidku pro odvolani pfedchozi akce, naptiklad smazani

textu ¢i polozky. Toto gesto je nejmén¢ pouzivano, protoze neni ptili§ zndmé a

tfeseni s mobilnim telefonem neni pfili§ praktické.

3.3.1.1.1 Aktualizace dat

Potdhnutim obrazovky prezentujicich dat smérem doli se ~ wioz-cz 40 953 @@ auE)

izui ; NP Schrank —
aktualizuje dany obsah. Obsah obrazovky se vizualné < Schranky pravi

a1

“

posune dolli a nasledné se zobrazi indikator aktivity.

Jakmile se nova data na¢tou, obrazovka se vrati do Vse pl‘IChOZI

puvodni pozice s aktualizovanym obsahem. Funkcionalita

Info Info

aktualizace dat by méla probéhnout automaticky, bez Career Cenrer—aknvn:mdemv

nutnosti uzivatele zadani této akce. Nicméné¢ aplikace by .

Info Info
Newsletter SIC

méla dat moznost uzivateli aktualizovat obsah ve chvili,

kdy uzivatel ocekava nova data, timto zpisobem. (8)
Obrazek 3 Manudalni nacteni dat —
Systémové aplikace obsahuji navigacni listu, ktera obsahuje gestem potazent dolii (Aplikace

tlacitko zpét, smeétujici na ptfedchozi obrazovku. Uzivatelé Mail v iOS) | Zdroj: Autor
se vSak mohou vratit zpét pfetaZzenim prstem z boku

obrazovky. (11)
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3.3.1.2 Animace

Animovany pohyb objektu na obrazovce slouzi k vytvoteni vazby, kterd intuitivné
napovida, jakym smérem by se méla gesta provadét. Naptiklad zdali se otevie obrazek
vysunutim ze spodni hrany obrazovky. Opacnym gestem obrazek pak mtizeme zavfit, tedy
potahnout ho smérem dola k listé. Diky takovéto animaci vysledné chovani pak nemusime
vice popisovat a je zjevné na prvni pohled. (12)

Pokud jsou animace vhodné navrzené, neslouzi jen jako stylovy doplnek pro lepsi
vysledny vzhled, ale stavaji se tak funk¢ni a orienta¢ni pomuckou pii ovladani aplikaci a
celého systému. (8)

Naptiklad spusténi aplikace a s tim spojena animace. Jde o animovany pohyb objektu
spoustéci obrazovky od mista ikony aplikace az po roztazeni pies celou obrazovku. Pii
zavieni aplikace se pak okno aplikace zmensSuje a animace sméfuje K umisténi ikony

aplikace. (1)

1025 @ % 100%

Obrdazek 4 Animace spustént aplikace (Aplikace Moje CZU v i0S) | Zdroj: Autor

3.4 Pohled psychologie

Clovek je schopen se uéit riiznymi zpiisoby. At uz prostym étenim uéebnic, navodi &
vnimanim lektora. Uginné&j$im zptisobem uéeni je bezesporu zaziti praktické zkusenosti.
Psycholozka zabyvajici se pouzitelnosti designu Susan Weinschenk uvadi:

., Lidé se nejlépe uci na prikladech. Nestaci jim to pouze Fict, co maji délat. Je tieba jim to
ukdzat. * (13, s. 87)

At uz jde o pocitani slozitych prikladi matematiky, ¢i obsluhu nové aplikace, nejvétsi
pokrok 1ze vzdy docilit realnym pouzivanim a trénovanim dané ¢innosti.

Proto piiruc¢ka pouzivani ¢i obsahly manual nenabidne tak rychlou kiivku uéeni. (1)
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3.4.1 Cteni

Dulezitou ¢asti textu jsou nadpisy, mnohdy lidé ¢tou pouze nadpisy. Pro delsi textovy
popis je vhodné doplnit vystizny nadpis nebo zahlavi. Zaroven by text mé¢l byt snadno
¢itelny, mél by obsahovat kratka a jednoducha slova. (14)

Lidé¢ se snazi co nejrychleji precist text, takzvané skenuji stranku. Hledaji text podle
velikosti a snazi se tak maximalizovat rychlost k ziskani informaci. Ukazkou muze byt

obrazek nize, zkuste si jej piecist. (15)

You Will Read This First

Then you'll read this

fter that, you'll read this sentence

Obrazek 5 Lidé ctou text podle velikost | Zdroj: https://uxmovement.com/content/how-scan-control-improves-the-

readability-of-content-cards/

Na tuto vlastnost je dobré se zaméfit pii tvorbé jakéhokoli sdéleni uzivateli. At uz je to

Vv jakémkoli médiu, lidé se budou snazit ziskat co nejrychleji co nejvice informaci.
Nejdulezitéjsi informace je vhodné psat nejvétsim stylem pisma. (15)

Lidé nemayji radi klasické prirucky a zdlouhavé cteni manualti. Navody by méli byt vécné a
rychle pochopitelné. (16)

Vhodné je naptiklad uvadét text v bodech, odrazkach a doplnit obrazky. Pravé obrazky
maji nespornou vyhodu, neni nutné je piekladat do cizich jazyku a lidé jim budou rozumét.
Véci, které vidime si zapamatujeme rychleji a 1€pe, nez psany text.

,, Necekejte, ze si lide budou pamatovat konkrétni informace ze cteného textu. ““ Susan
Weinschenk (13, s. 42)

Postupnym odkryvanim informaci, po malych ¢astech, se lidé 1épe uci. Kdyz uvidi
informace az ve chvili, kdy je potfebuji, 1épe si je zapamatuji. KliCové je zjistit, co lidé

v danou chvili o¢ekavaji a co chtéji védét. (13)

Pouzivanim konkrétnich, zndmych, bézné pouzivanych slov jsou véty srozumitelnéjsi. Jsou
1épe zapamatovatelné a nenuti uzivatele pfemyslet pii prostém prohlizeni obrazovky.

Pokud jsou v uré¢itém kontextu bézné uzivané nékteré fraze, je vhodné je pouzit.
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Kreativni pfistup napiiklad na elektronickém obchod¢, kde nalezneme bézné tlacitko
,,Koupit“ nahradime za ,,Mam zajem koupit* uzivatele mate a nuti ho nad tim zbytecné

premyslet. (17)

3.4.2 Postup

Lidé se uc¢i po malych krocich, plnénim tkolid a opakovanim téchto ukold, kdy se z toho
stava rutina. Zdokonalovani v urité ¢innosti se pfirovnava k asymptoté, nikdy tedy
nedosahneme iplného mistrovstvi. (18)

U metod tvodni interakce, které tvofi sled kroki je vhodné uvést orientacni pocet krokt
k dokonceni pravodce.

,, VZdy pouzijte indikdtory prubéhu, aby lideé vedeli, jak dlouho bude urcita udalost trvat.
Susan Weinschenk (13, s. 91)

Lidé jsou vice motivovani k zvladnuti ukolu, blizi-li se ke konci. Piikladem muze byt
pokus Ran Kivetz (13, s. 122) na vérnostnich kartickach, ktery popisuje efekt postupného

priblizovani k cili i v pfipadé pouze zdanlivého postupu.

3.4.3 Spolecenska pravidla

Pfi interakci s uzivateli bychom méli dodrZovat spolecenska pravidla. Pfedstavte si situace
z redlného Zivota. Na ulici potkate ¢loveka, ktery rozdava noviny. Prikro¢i k vam a zepta
se ,,Dobry den, noviny?* vy odpovite: ,,Ale jist&, dékuji“. Clovék s novinami: ,,Prosim vés
tedy o vyplnéni kolonky e-mail a heslo na minimalné 8 znakii. Mala, velkd pismena a
Cislice!”. Vase reakce by nejspis§ nebyla kladna, necitili byste se komfortné. I online

prosttedi by mélo dodrzovat tato pravidla. (13) (1)

3.4.4 Mentalni modely

Mentalni modely se daji obecné charakterizovat jako piedstava ¢loveéka o fungovani svéta.
Jedna se o mySlenkové procesy, které reprezentuji mentalni vnimani vné;jsi reality. Kazdy
nas mentalni model je zkonstruovan na zakladé€ vlastnich zkuSenosti. Lidé vnimaji riizné
systémy, riizna prostfedi a interaguji s nimi postupem, kdy porovnavaji s své mentalni
modely se skute¢nosti. Pokud by se vysledky mentalnich modelt se skute¢nosti shodovaly,
jedna se o mentalni model presny a Gplny. Naopak, pokud se projevi vyrazné rozdily mezi

nasimi modely a skute¢nosti, je model nepiesny a netiplny. (19)
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Kompletni definici mentalnich modelt pochazi z roku 1986, kdy Susan Careyova,
americka psycholozka, publikovala ¢lanek kognitivni véda a védecké vzdélani. V tomto
¢lanku uvadi: ,,Mentalni model reprezentuje myslenkovy proces ¢loveka, pomoci kterého
predstavuje, jak véci funguji (napr. chapani okolniho svéta). Mentalni modely jsou
zalozZeny na neuplnych faktech, dosavadnich zkusenostech, a dokonce na intuitivnim
vnimanim. Pomdahaji formovat akce a chovani, ovliviiovat, cemu maji lidé ve sloZitych
situacich vénovat pozornost, jak lidé pristupuji k problemiim a jak je resi. ““ Susan

Careyova (13, s. 79)

3.4.4.1 Design

Pokud se jedna o design, mentalni model zde predstavuje reprezentaci skutecného svéta,
zatizeni Ci software a predevsim vseho, co si vytvaiime v hlavé. Lidé si mentalni modely
vytvaii velice rychle, a dokonce jesté predtim nez samotny software, nastroj nebo zatizeni
pouziji. Tyto modely vznikaji diky vlastnim zkuSenostem, tedy za ptedpokladu, ze uz jsme
n¢kdy podobny software nebo zafizeni pouzivali. Dale také na zéklad¢ vlastnich
predpokladii, ¢i informaci od okolniho svéta. Mentalni modely nam tedy pomahaji
predvidat, co by mohl systém, software ¢i nastroj délat, jak se bude pouzivat, a co bychom
s nim m¢li délat. V designu se setkavame s konceptudlnim modelem, ktery predstavuje
skute¢ny model. S timto modelem se lidé setkavaji pravé prostiednictvim designu a
rozhrani skute¢ného vyrobku. (13) (19)

Ve svéte designu se pohybuji dva predstavitelé mentalnich modelii. Pokud se zaméfime na
mentalni modely funkénosti systému, mluvime o tzv. systémovych modelech. Druhym
piredstavitelem jsou interakéni modely tedy jak jsou lidé schopni se systémy interagovat.
Pro designera je diilezité, aby mél pfesné stanovené systémové modely, jelikoZ musi védet,
jak systém bude, ¢i ma, fungovat. V interak¢nich modelech jsou ale ¢asto nachazeny
slabiny, jelikoZ designér nema tolik znalosti o tom, jak si lidé mohou s danym systémem
rozumét. Laicti uzivatelé naopak oproti designériim, maji obvykle nepifesné a preceniované

systémové modely. (1)

3.4.4.2 ZkuSenost

Na zaklad¢ vlastnich zkuSenosti se systémem, si utvareji témet dokonalé interakéni

modely, které jsou mnohem piesnéjsi nez od samotnych vyvojait systému. Aby vznikl
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optimalni design, tedy vyvazené interak¢éni a systémové modely, je zapotiebi, aby vyvojari
m¢éli pfesny a tplny systémovy model. Podle tohoto modelu pak prostfednictvim testovani
dospéji i k pfesnému interakénimu modelu. Takovym zptisobem vznikne rozhrani systému,
které ucinné spoji oba mentalni modely dohromady. Aby vyvojafi mohli docilit takovych
vysledk, je diilezité osobni pouzivani systému, laboratorni testovani prostfednictvim
skupinovych diskuzi, které budou testovat pouzitelnost systému, anebo piimym
pozorovanim interakci mezi uzivateli a syst¢émem. Pokud budou systém testovat designefti,
mohou odhalit zjevné vady designu systému, ale neodhali vady interakce, ke kterym muize

dochazet, pokud nejsou uzivatelé se systémem fadné obeznameni. (19) (20)

3.5 Prvni zkuSenost

Dilezitost prvniho dojmu je popisovana ve znaéném mnozstvi literatury zabyvajici se
prodejem a marketingem.

,»VZdycky mate jen jeden pokus, abyste udélali prvni dojem.* (21, s. 223)

Lidé si vytvaii ndzor podle okamzité viditelné ¢asti objektu. At uz je to obalka knihy, logo
aplikace nebo tvodni obrazovka. Prvni dojem vyrazné ovlivituje nase dal§i vnimani
objektu a nasi interakce s nim. Vyznamnym prvkem dobrého prvniho dojmu z aplikace je
absence prekazek a rychla orientace v prostiedi. (19)

Pokud produkt odradi potencionalniho uzivatele jiz pti prvnich chvilich pouzivani, jiz
velmi obtizné bude spole¢nost daného uzivatele presvédcovat o dalsich produktech, ¢i
vylepSenich. (22)

Zustanou-li pochyby po prvni chvili pouzivani, obtizné budou piekonavany. (23)

Klic¢ové je tedy vytvofit v uzivateli dobry dojem z prvniho spusténi.

3.5.1 Podateéni kontakt

Prvni kontakt s aplikaci by mél byt zfejmy, zdbavny a edukacéni. UZivatel by mél co
nejrychleji objevit ptinosy aplikace. UZivatel by se nemél dostat do stavu, kdy nevi, jak
pokracovat dal. Neméli bychom popisovat funkce pouhym textem, ale rad¢ji ukazat
realnou ukézku v prostiedi aplikace. M¢li bychom nabidnout uZivateli prostiedi, ve kterém
si muze aplikaci vyzkouset. Takové, které¢ smétuje uzivatele zaziti intuitivniho prachodu

k cili, bez ptekazek. Mezi ptekazky patii napiiklad registrace nebo platba piedem za
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aplikaci ¢i sluzbu. Prostiedi by mélo obsahovat dostate¢nou funkcionalitu pro splnéni

o¢ekavani uzivatele. AZ poté oCekavat registraci uzivatele nebo platbu za aplikaci. (24)

3.5.2 Aktivni nebo pasivni

Uceni pomoci vykonavani akci, zkouSeni je ucinnéj$i a zaroven zabavnéjsi nez Cteni
navodu. Pouzitim interaktivity, animaci, postupnym kontextovym uceni, je mozné vytvofit
postup uzivatele k uspéSnému pouzivani aplikace. Vyhnout se pasivni prezentaci aplikace a
radéji nechat uzivatele, aby si aplikaci vyzkousel. V ptipad¢, ze uzivatel delsi dobu
nepostupuje, mizeme predvidat potfebu pomoci a nabidnout tip pro dalsi postup. Neboli
proaktivné hledat mista a stavy, v jaké chvili a v jakém misté mohou uzivatelé pochybovat
0 dalsim postupu. (8) (1)

Poskytnutim nékolika variant a zptisobtl postupu v aplikaci miize nastat rozhodovaci
paralyza, ktera ve vysledku zpomali pohyb uZzivatele na cesté k cili. (25)

Cestu k objeveni hodnoty aplikace nemusi uZzivatel nalézt, nebo mize ztratit motivaci

pro zkoumani. Proces tivodni interakce by mél byt co nejplynulejsi pro vétsinu lidi. Pokud
naptiklad musime vyplnit urcité pole, je vhodné pomoci uzivatelim a ptedvyplnit jej
nejpouzivanéjsi frazi. Obsahuje-li aplikace nastaveni, ktera jsou nezbytna pro spravnou
funkénost, pfipravime vychozi nastaveni tak, abychom minimalizovali mnozstvi zasaht
uzivatel. Tim se neodporuje moznost volby a kontroly, ale zlepSuje pouzitelnost pro

vétsinu lidi. (8) (13)

3.5.3 Intuice nad edukaci

Je vhodné poskytnout priivodce pro nové uzivatele, ale edukacni prvky nejsou ndhradou za
dobry design aplikaci a jejich pouzitelnost. Dillezité je, aby aplikace byla intuitivni a
potfebovala co nejméné vysvétleni.

,»A user interface is like a joke. If you have to explain it, it’s not that good.* (26)

At uz je ptipraven pro uzivatele sebelepsi instruktazni prvek, neni nutné jej aplikovat na jiz
zkuSené a vracejici se uzivatele. V tom piipadé zajistit tlacitko pro pieskoceni privodce,
nebo privodce nezobrazovat. Zaroven by mélo byt mozné pruvodce spustit opakovane. Pro

ptipad potieby op&tovného ziskani informaci o uzivani aplikace. (8)
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3.6 Metody pocate¢niho kontaktu

V nasledujici ¢asti jsou popsany zpusoby ¢i metody uvodniho kontaktu pro moznost urceni
jejich vlivu na adaptaci aplika¢nimu rozhrani. V praxi se setkavame s moznou kombinaci

téchto metod. Zamétime se na zhodnoceni jednotlivych prvki z pohledu pouzitelnosti,

efektivnosti a rychlosti u¢eni nového uzivatele.

3.6.1 Prezentace funkci

Prezentace funkci je fada obrazovek, ktera se spusti ihned po prvnim spusténi, informuje
uzivatele o funkcich aplikace a jak je pouzit. Mezi t€émito obrazovkami uzivatel listuje, po
prichodu, nebo preskoceni (umoziuje-li to aplikace) se uzivatel piesune do prostiedi
aplikace. Prezentace funkci by méla obsahovat vizualni ptiklady pouziti funkce pro lepsi
nasledné zorientovani uzivatele. Popsani funkci prostym textem muze byt pro uzivatele
obtizné pochopitelné. (13)

Doporucuje se nevysvétlovat ziejmé prvky prostiedi a ovladani. Takové, které bézné
uzivatel pouZziva, nebo s nimi ptichazi do kontaktu pfi béZném pouzivani systému. Vice o
této problematice v kapitole uzivatelského rozhrani. (1)

Vysvétlovanim ziejmych ¢asti aplikace uzivatele zbytecné zdrzujeme a vysledné mize
uzivatel preskocit hodnotné informace a navody. Nevhodné muze byt napiiklad ,,Tlac¢itkem
Potvrdit, potvrdime akci.*

Miize byt dostatecnou metodou Vv piipadé vysvétleni gest nebo komplexnich funkci. (27)

Clear sorts items by priority. Tap and hold to pick an item up. Pinoh together verticelly 10

There are three navigation levels. collapse your current level and
navigate up.

Tap on a list to see its content
Tap on a list title o ed It....

Important items are highiighted Drag it up or down to change
at the top. its priority.

Welcome to Clear

Tap or swipe to begin.

Obrazek 6 Prezentace funkci (aplikace Clear) | Zdroj: Autor

Metoda prezentace funkci poskytuje velké mnozstvi moznosti jejiho provedeni. Velice
zalezi na zpiisobu pouziti. Obecné je mozné fict, Ze ¢im vice obsahuje metoda spojeni
kontextu, animaci pfipadné pouziti videa, tim uc¢innéjsi je. Stale ale bude obsahovat jisté

nedostatky.
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Jako nejvétsi problém prezentace funkci se uvadi intenzivni a nekontextovy proud
informaci, které uzivatel st€zi pochyti. Tim padem urcitou funkcionalitu, v pfipadé

potieby, v kontextu aplikace pouzit. (1)

3.6.2 Prezentace benefita

Prezentace benefiti obsahuje abstraktnéjsi pohled na funkcionality aplikace. Nejde o
popisovani funkci aplikace jako takovych, nybrz o vysvétleni ptinosii téchto funkci pro
uzivatele. Popsanim vyhod aplikace cilime na potieby uzivatele, funkce aplikace uzivateli
takzvan¢ prodat. Vyhodou muize byt lepsi porozuméni smyslu aplikace a vétsi motivace

K pouzivani. (27)

Ptinos aplikace by mél byt prezentovan ve chvili, kdy se lidé rozhoduji, jakou aplikaci
vyberou k feseni urcité potieby, tedy v obchodu aplikaci. Je otazkou, zda je vhodné tuto
prezentaci spoustét ve chvili, kdy je aplikace nainstalovana a nasledné spusténa. V tu chvili
jiz uzivatel ur¢itym zptisobem zhodnotil, Ze je aplikace hodna jeho pozornosti. Zobrazenim
takovych informaci v aplikaci mize uzivatele zdrzovat od pouzivani a vétSinou needukuje

k spravnému pouziti. (1)

g

Google Keep Najdéte, co potrebujete Zaznamenejte cokoli Vzdy na dosah

namky vzdy po ruce Pridejte si k poznamkam $titky, barvy Piste si seznamy, pofizujte fotky, vyjadrete se -

a pfipomenuti, abyste se k nim pozdéji mohli Keep umi vée potrebné
vratit

oo |

esee scse LR CRCN N

Obrazek T Prezentace benefitii (aplikace Google Keep) | Zdroj: Autor

Prezentace funkci i prezentace benefiti umisti uzivatele mimo ptirozené prostiedi aplikace.
Ve vétsing pripadi jde o dodatecné vytvorené obrazovky, v lepsim piipadé animované
obrazovky doplnéné o prvky prostiedi, naptiklad vyfez obrazovky urcitého stavu. Jde o
pasivni sdélovani informaci, které by si uzivatel, pro jejich pochopeni, mél precist.

Jazykova bariéra mlze zptlisobit potize, pokud pouzivame text bez kontextového propojeni
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s urcitou situaci €1 stavem. Tyto metody tak uZivateli nenabidnou zazitek z pouZzivani

aplikace. (24)

Prezentace benefitti pfili§ nenapomaha uzivatelské zkusenosti z aplikace, ale mize

motivovat Kk pouzivani aplikace. Svou funkci plni v obchod¢ aplikaci, kde jde o

presvédceni uZzivatele o svych kvalitach a pfinosech. Mlze byt dopliikem pfi nutnosti

registrace, pro presvédéeni uzivatele a zvyseni divery. (1)

3.6.3 Popis prostredi

Popis prostiedi reaguje na zobrazené prostiedi aplikace a kontextové komentuje a doplfiuje

informace o uZivatelském rozhrani. | v tomto piipadé¢ jde o pasivni popis aplikace,

nevyZzaduje uzivatelskou interakci, vysvétluje funkce jednotlivych ovladacich prvkl nebo

krokt procesu. (28)

Q B

NAPLANOVANE

Penézenka

oo
oo

2018 BREZEN

Zapnout upozornéni X

Nenechte si ujit nic dilezitého ohledné
svych financi a zapnéte si upozornéni.

Povolit upozornéni

-200,00 K& -200,00 K&
Soucasny zlstatek Tento mésic
Vcera -200,00 K&

Zébava "
& Divadlo -200,00 K&

Pro prehled pfijmi a vydaji se

podivejte na Prehled.

= M g

Q #

28 Penézenka

2018 BREZEN

Zde uvidite veskeré prehledy a detailni
analyzy tykajici se vasich dat.

Pridejte 4 dalsi transakce/i k

Vytvorte si rozpocet pro vybranou
kategorii nebo penézenku, at

neutratite vice nez chcete.

Transakce Prehled

oo L
oo PenéZenka

Zacnéte Setfit tim, Ze si vytvorite rozpocty.
My vam pomUzeme je dodrzet.

V nastaveni miizete spravovat

kategorie, nazev penézenky nebo
pridat dalsi ¢leny, aby s vami tuto
penézenku sdileli.

= & &

= M B W

Prehled

Obrazek 8 Popis prostiedi (aplikace Spendee) | Zdroj: Autor

Prehled Rozpoéty Nastaveni

Uskalim této metody je zptisob vizualizace popisu, kdy prekryva dalsi prvky a mize tak

zpusobit obtiZze pti ovladani prostiedi. Dilezitym prvkem pii navrhu takového pravodce je

nacasovani zobrazeni téchto tipt. Tedy urceni vhodného stavu a ¢asu pfi interakci

uzivatele s aplikaci. (1)

Mobilni aplikace se od webovych nebo desktopovych aplikaci 1isi dostupnosti periferii. Na

pocitaci je k dispozici kurzor pro ziskani informace, se kterou ¢asti uzivatelského prostiedi
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pravé uzivatel interaguje. U mobilnich zafizeni ale tato informace k dispozici neni, tim

padem je nutné tyto informace predpokladat. (7)

vvvvv

vvvvv

Proaktivni, pfipadné manualni, opakovatelné spusténi popisu pro ziskani potiebnych
informaci ve vhodnou dobu. Nevyhodou miize byt prostor zobrazeni, ¢asto zakryva

zna¢nou oblast obrazovky a uzivatel tak mize ztratit kontext v jakém se pohybuje. (1)

3.6.4 Interakéni privodce

Interakéni pravodce je typ pruvodce s odezvou uZzivatele a pfimou interakci. Jedna se o
efektivni zptsob uceni z diivodu vykonavani akci uzivatelem, kdy nejde pouze o pasivni
konzumaci obsahu.

Podle UX specialistky Kristal Higgins je interakéni privodce nejlep$im zptisobem piistupu
K novému uzivateli. (24)

Tato metoda muize obsahovat prvky gamifikace. Napiiklad ve chvili, kdy uzivatel provede

potfebnou akci, miizeme uzivatele motivovat ocenénim. Uzivatel se tak bude vice snazit

Swipe left to increase Swipe right to decrease Tap to show values
the values ten times the values ten times in between

@ %

Set Custom Rate...
e o Swap
1 655

Choose Currency...

Cancel

Obrazek 9 Interakceni pritvodce (aplikace EIK) | Zdroj: Autor

dokonceni pritvodce a zaroven provede kroky, které uré¢ime pro nauceni pouzivani dané
aplikace. (13)

Ve prospéch této metody muze patfit fakt, Ze uZivatel spiSe porozumi sdéleni, pokud se
vaze na danou akci. Uzivatel tak bude spiSe rozumét cizojazy¢nému navodu ovladant,

pokud aplikace nebude lokalizovana. Zarovein nebude potieba tolik pozornosti pro ¢teni a
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porozuméni textu, kontextoveé uvidi kroky k provedeni akce. Idealné tak uzivatel vizualné

ziska dostate¢né mnozstvi informaci pro spravné fungovani. (1)

3.6.5 Privodce nastaveni

Priivodce nastaveni pomaha uzivateli s nastaveni aplikace. At uz je to ptistup

k soukromi, hardwarovym technologiim zatizeni nebo pfizpisobeni uzivateli.

Prvky priitvodce nastaveni jsou ale vhodné pro kazdou aplikaci, ktera vyzaduje piistup

k soukromi, notifikace nebo jinou formu nastaveni. Jde zejména o vysvétleni, k cemu
potiebujeme piistup a z jakého diivodu. Zvysuje tak pocet spravnych nastaveni a zlepSuje
celkovou funkci aplikace. (1)

Pokud je vychozi prostiedi pfipravené tak, jak ocekéva vétSina uzivateld, snizime potiebu
nastaveni. Zrychlime adaptaci, ale nelimitujeme pokrocilejsi uzivatele.

Nastane-1i konflikt mezi akei, kterou uzivatel provedl a diivéjsim zamitnuti opravnéni.

Zobrazime dialogové okno s textovym popisem, naptiklad: ,,Povolte ptistup k fotoaparatu

o @&
¥ e

tvi pratele
Budou ti chodit zpravy, ve

Pro zobrazeni nejlepsicl ktervch se domluvis s ku Pokracovat pfes Facebook

nabidek v okoli aktivuj sv

Budes-li pokra&ovat, pfijimas
Obchodni podminky a Zasady ochrany
osobnich Udajl Letgo

Obrazek 10 Privodce nastavenim aplikace (aplikace Letgo) | Zdroj: Autor

Vv Nastaveni / Nazev Aplikace / Fotoaparat”. Mizeme pouzit taktéz odkaz, tlacitko

sméfujici na ptislusné misto aplikace Nastaveni. (8)

vvvvv

pomaha tak uzivateliim v porozuméni jednotlivych nastaveni. (1)
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3.6.6 Prazdny stav

Metoda prazdného stavu vyuziva dostupné oblasti bézné zadanych dat pro sdéleni
informaci k postupu uzivatele. Vytvotreni nového objektu v aplikaci byva casto prvni
aktivni zkuSenosti uzivatele s aplikaci. At uz je to ptfidani nového tkolu do ,,to-do* spravce
ukold, nebo vytvoreni nového kontaktu v adresafi. UZivatel projde procesem, sérii nékolika
krokt, které¢ dosud neznal a nemusi védét, jak pokracovat. Proto je vhodné na obrazovce
prazdného listu zobrazit navod, jak novy objekt vytvofit. (1)

Close Today [Fni B¢ Inbox [ oeoo | < Today 000

Task added to "Inbox" C
. \/, First task complete. Nice work!
+

112131415161 71819(10 You're all done for today! #TodoistZero
Welcome to your Todoist! LA

Start freeing up mental space by
adding your first task

= - | 1?2
e ac @ O Mezernik Dale ° — c

Obrazek 11 Prazdny stav — Vytvoreni nového iikolu (Aplikace Todoist) | Zdroj: Autor

3.6.6.1 Nauc¢na data

Uvedenim ptikladu mizeme popsat vysledny objekt a funkcionalitu toho objektu.
Ptikladem miiZe byt aplikace pro spravu tkol. Kde po prvnim spusténi bude n¢kolik
ukolu, kazdy ukol bude popisovat urc¢itou funkci. Naptiklad potaZzenim tkolu doprava se

oznaci jako vyfeSeny, nebo podrzenim piesunete do jiné slozky. (1)

3.6.6.2 Ukazkova data

Pouziti ,,demo* dat je vhodné pro aplikace, které potiebuji pro sviij chod zadani vétsiho
mnozstvi dat. Zobrazenim prazdnych grafli, nulovych hodnot a prazdnych seznami
uzivatele nezaujmeme. Pii spusténi takové aplikace je mozné zobrazit aplikaci

se vzorovymi daty, aby si uzivatel dokazal pfedstavit, co mize od aplikace oc¢ekavat. (1)

Opét bychom méli pamatovat na zkuSené uzivatele.
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3.7 Nastaveni uzivatele

Pro nékteré aplikace je nastaveni nutnou soucasti prvniho spusténi a prvotniho kontaktu
uzivatele s aplikaci. At uz je to vytvoreni uctu, nastaveni zakladnich informaci ¢i ptistup
k soukromi uzivatele. Je vhodné provést uzivatele procesem nastaveni, aby uzivatele
neodradilo. Chceme-li po uzivateli tidaje o jeho soukromi, méli bychom vysvétlit, k cemu

tyto tidaje potiebujeme a jak s nimi budeme nakladat. (1)

3.7.1 Autentizace

Autentizace je proces, kterym deklarujeme svou identitu pro ovéieni ze strany druhé.
Autentizaci v online prostiedi Casto zastupuje uzivatelské jméno ¢i e-mailova adresa a
heslo. Postupem ¢asu autentizaci nachazime v podobé biometrickych ¢tecek, které Setii ¢as
zadavanim hesla a zaroven poskytuji vysokou miru zabezpeceni. (29)

Autentizaci je potfeba napiiklad pro spojeni osobnich dat, s konkrétnim uzivatelem.

3.7.2 Registrace

Aplikace Casto potiebuji udrzovat data v relaci s nasim chovanim. Tim kli¢em pro
sparovani muze byt napiiklad e-mailova schranka nebo telefonni ¢islo, a proto od nas tyto
udaje potiebuji v nékterou chvili ziskat.

,, Nucenda registrace miize zpiisobit, ze 54 % uZivatelii aplikaci opusti a 88 % uvede
nepravdivé udaje. * Uvadi Krystal Higgins v souvislosti s pfili§ brzkym vynuceni
registrace, pred tim, nez aplikaci lidé vyzkousi. (24)

Aplikace by méla nabidnout urcité prostfedi pro vyzkouSeni, otestovani naSich
predpokladu a ovéteni piinosu ur€ité aplikace. Az poté, pozadat o registraci a poskytnout
uzivateli hodnotu nebo funkci za jeho elektronickou identitu.

Bézny zpusob registrace, tedy za pomoci e-mailu a hesla, by mél byt dostupny vzdy.
Naptiklad pro vygenerovani hesla pomoci spravce hesel a ulozeni pro dal$i pouziti na
dalsich platformach. (1)

Rychlej$im zptisobem mulze byt propojeni ctl, naptiklad ptes ucet u spolecnosti
Facebook, LinkedIn, Google a dalsich. Jde o pouziti osobnich dat z jiz existujiciho Gctu
pro ucet dalsi. Nejcastéji vyuzivanou metodou je propojeni s profilem na Facebooku. U

komer¢nich aplikaci mize byt preferovanou metodou spise Google tucet. (30)
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wevr

preda aplikaci. Tato noveé vytvoiena e-mailova schranka pak presmérovava komunikaci
aplikace. Aplikace tak neobdrzi uzivateltiv e-mail a tim bezpeci uzivatele vyznamné

zvysuje pro pripad Gniku osobnich dat. (31)

3.7.3 Soukromi uzivatele
Aplikace , Scannable” Zada

o pristup k fotoaparatu
This allows Scannable to

Vyhodou mobilnich aplikaci oproti webovym je lepsi dostupnost scan documents

a kooperace s hardwarovym vybavenim mobilniho zafizeni. Napavolovat oK

Operaéni systém i0S vyzaduje potvrzeni piistupu k Obrazek 12 Zddost o pFistup
., .- S e e L, . Kkfotoapardtu v iOS (Aplikace
technologiim, ¢i osobnim udajiim. Pro ziskdni souhlasu se vyvola

Scannable) | Zdroj: Autor
systémovy dialog, ve kterém je mozné ptistup potvrdit nebo

zamitnout.
all02-CZ = 14:37 @ @%51%m )

Napiiklad pro tplnou funkci aplikace WhatsApp je ¢ Nastaveni WhatsApp

zapotiebi potvrdit 7 riznych ptistupt k soukromi
PRISTUP APLIKACE WHATSAPP K DATUM

uzivatele. (1) Poloha

Negativni vlastnosti pro vyvojare je neopakovatelnost

| Kontakty
vyvolani tohoto nastaveni. Pokud uzivatel ptistup k #  Fotografie tenf 2 240
funkcionalité zamitne, je potieba toto nastaveni provést 0 vikoron [ )
v systémové aplikaci Nastaveni, kam je vhodné uzivatele B Fotoaparét ()
i Siri a hledani
navigovat. (8) gnan
Pted tim, nez ztratime moznost opétovného dotazu Ozndmeni
0Odznaky, Zvuky, Bannery
ptistupu, miizeme se dotazat uzivatele, zda je ochotny toto ) wuaiizace na pozact )
nastaveni pouzit ¢i nikoliv. Mobilni data [

Chceme-li po uzivateli pfistup k jeho soukromi, at’ uz jde

0 data él pf‘iStup k mlkI‘OfOIlu I‘lebO fOtoapaI'étu, je pOtf‘eba Obrazek 13 Prava apffs[up ap/ikace
WhatsApp (Aplikace Nastaveni v iOS) |
Zdroj: Autor

vysvétlit potfebu aplikace a benefity které to uzivateli
pfinese. Nacasovani dotazu pozadavku je velmi dulezité.
Pokud aplikace nebude fungovat spravné bez ptistupu k hardware ¢i datim uzivatele, je
vhodné ptipravit ptiklad, co mize uZivatel od potvrzeni ocekéavat a nasledné se
rozhodnout. (1)

Krystal Higgins uvadi jako idealni zpiisob dotazu k opravnéni az ve chvili, kdy je potieba.

V kontextu a ve chvili, kdy uzivatel mize urcit pfinosy, které nastaveni piinese. (32)
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Vyzaduje-li aplikace uréity pristup k hardwarové technologii zatizeni, bez povoleni
pristupu nebude fungovat spravnge.

Napiiklad pro aplikaci skenovani, ktera vyuziva fotoaparat, jsme jako vyvojafi nuceni
pozadat o pristup k fotoaparatu. V systémovém dialogovém okn¢€ je mozné nastavit vlastni
text, kde mtizeme popsat potiebu aplikace a zpusob vyuziti technologie. (8)

Oznameni slouzi k upozornéni uZivatele na aktualni informace z aplikace ¢i pro ruzné
ptipominky. (33)

Pfi prvnim spusténi aplikace probéhnou kontroly opravnéni, uzivatel obdrzi zadost o
potvrzeni pfistupu. Bez informace o funkcionalité aplikace a potiebé prav. Zejména ptistup
k odesilani oznameni uzivateli byvaji ¢asto nespravné komunikovany, bez informace, za

jakym ucelem budou oznameni zasilany a jak ¢asto budou uzivateli ptichazet. (1)

3.7.4 Komunikace

Komunikace s uzivatelem mize probihat vice riznymi zpisoby. Zadava-li uzivatel

v aplikaci svij e-mail je mozné odeslat zpravu s potvrzenim 0 zalozeni Gctu a piipadné
pridat tipy, jak aplikaci pouzivat. Pfipomeneme tak uzivateli aplikaci a miizeme odchytit
rizné potize pii prvnim pouziti aplikace. (1)

V ptipadé, Ze uZivatel nedokonci proces, akci nebo tvodni interakci, mizeme pfipomenout
pomoci oznameni s ndvodem, pro dokonceni kroku. Aplikace by zaroveii méla obsahovat
misto, kde je mozné polozit své dotazy nebo vytknout nedostatky a ptipominky. Negativni
zpétnou vazbu je vhodné zachytit v aplikaci, tedy pied zvetejnénim negativniho hodnoceni
v obchodu aplikaci. Pokud odhalime zmate¢né chovani nebo uzivatel nepostupuje po
idedlni kiivce uceni, je vhodné se dotazat, zda nema s pouzivanim potiZze. Formou muze
byt napiiklad dialog v aplikaci, kde se zeptame uzivatele na pfipominky nebo dotazy.
Provede-li uzivatel v akci, kterou definujeme jako uspéch, kdy pravdépodobn¢ uzivatel

pocituje pfinos aplikace, je vhodné zobrazit dialog pro hodnoceni v obchodu aplikaci. (8)

3.7.5 Odinstalace
Podle pruzkumu 28 % uzivatell odinstaluji aplikaci kvtli nadmérnému mnozstvi reklamy
nebo notifikaci, kviili tzv. spamu. Dal§im divodem je nepottebnost 40 %, nebo nutnost

uvolnéni paméti telefonu 19 %. S témito dvéma divody nejspis nic nezmiizeme, nicméné

snaha o neobté¢Zovani uzivatele je jist¢ na miste. (34)
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Uzivatelé tvrdi, Ze vétSinou aplikaci odinstaluji z divodu nevyzadanych notifikaci, podle
jiného pruzkumu, kde kazdy uzivatel uvadél tii nejcastéjsi divody pro odinstalaci. (35)
Problematiku castych notifikaci fesila naptiklad aktualizace systému iOS, kdy uzivateli
umoziuje snazsi Spravu notifikaci pfimo z dané notifikace. Nicmén¢ zodpovédnost je stale
na strané aplikace, aby uZivatele neobtézovala opakovanymi a nevyzadanymi notifikacemi.
Druhym nejéastéjsim divodem je komplexni registrace, tedy piekazka, kterou musi
piekonat ihned po spusténi aplikace. V kombinaci s obavou o soukromi, vyzadovanym

ptihlaSeni pfes socialni sité je ziejme nejvétsim problémem pfi prvnim spusténi.

Top 7 reasons why people uninstall mobile apps?

Forced social logins — 19%

Privacy concerns s
Intrusive ads || 23%
Bad U1/ [ 7
Freezing | 5%
Complex registration | D G

Annoying notifications _ 7%

Source: Appiterate Survey a5 %0 of all respondents. Each participant mentioned three reasons

Obrazek 14 Nejcastéjsi divody odinstalace aplikace | Zdroj: https://www.funkyspacemonkey.com/7-reasons-people-

uninstall-apps

Na poli podnikovych aplikaci, kde je nabidka aplikaci omezend a zejména z divodu
riznych proprietarnich uzamceni (vendor lock-in) nam leccos uzivatelé odpusti, bychom se

stale méli snazit o zlepSeni.

3.8 Kbvantitativni metriky

Metriky se rozdéluji na kvalitativni a kvantitativni. Kvantitativni metriky poskytuji
odpovédi prostiednictvim Cisel, statisticky priikazné. Vypovidajici hodnota kvantitativnich

metrik roste s po¢tem participantt, které miizeme podrobit testovani. (36)
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3.8.1 A/B testovani

Testovani variant a kvantitativni porovnavani vysledkit mezi nimi. Nevyhodou je nutnost
vyvinout a implementovat vSechny varianty které chceme otestovat a az po ziskani
dostatecného mnozstvi dat jsme schopni fict, kterd varianta je lepsi. Rozdily jednotlivych
testovanych obrazovek by neméli byt vyrazn¢ odlisné, aby bylo mozné urcit, ktera
odli$nost docilila zlepSeni. (37)

Pro A/B testovani je ticba mit dostate¢né mnozstvi participantt. Stovky, ¢i spise tisice

uzivateld pro relevantni vysledky. (38) (39)

3.8.2 Retence uzivatela

Retence uzivatel je kvantitativni metrikou, ktera reprezentuje mnozstvi udrzenych

uzivateld v Case. Tedy kolik uzivatelt se k danému produktu nebo sluzbé v ¢ase vrati. (40)

Nasledujici graf ukazuje retenci aplikaci podle zastoupeni na trhu. Retence uzivatela
koreluje s pfickou aplikace v obchodé aplikaci. Autor ¢lanku zaroven uvadi, Ze vétSina

aplikaci bude mit retenci pod 80 %. Vybizi k aktivaci uzivatele pomoci tspé$ného

Retention Curves for Android Apps

® Top 10Apps
) Next 50 Apps
Next 100 Apps

® Next 5000 Apps

Py

» of Users Still Active

3

Percentage

20 —

Days since App Install

Obrazek 15 Retencni kifivka aplikaci | Zdroj: https://andrewchen.com/new-data-shows-why-losing-80-of-

your-mobile-users-is-normal-and-that-the-best-apps-do-much-better/
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adaptacniho procesu. Zaroven upozoriiuje, ze fesenim na ztratu uzivatele neni spam
pomoci notifikaci. (41)

Nékteré aplikaci nedava valny smysl méfit podle reten¢ni kiivky, mize jit napiiklad o
ruzné navigacéni aplikace, které uzivatelé spousti pouze ziidka.

To samé plati pro podnikové aplikace, kde je uziti rutinni, soucasti kazdodenni prace.

3.8.3 Behavioralni mapy

Behavioralni mapy neboli mapovani chovani se pouziva k systematickému dokumentovani
pozorovani lidského chovani a ¢innosti. Prostfednictvim polohy uzivateld v anotovanych
mapach, jejich plant, videi ¢i Casosbérnych fotografii Ize ziskat data pro mapy chovani.
Tato data se pouzivaji k dokumentaci pozorovatelnych charakteristik jako jsou napiiklad;
pohyb a aktivity uzivatele, jeho pfiblizny vék, pohlavi, co pravé déla, kde se nachazi, kolik

Casu na dané pozici travi ale také podrobnosti o okolnim prostiedi. (37)

3.8.3.1 Vyuziti behavioralnich map

Mapy, které jsou vytvorené z n¢kolika pozorovani v riiznych ¢asech na stejném miste se
obvykle agreguji, aby indikovaly koncentraci lidi a jejich aktivit. BéZnym vyuzitim map
zaméfenych na misto je napfiklad analyza maloobchodnich prodejen a servisnich stiedisek,
parki a dalSich vefejnych prostranstvi, odhaleni vzorii provozu a klicovych bodu interakce,
za ucelem urceni nebo zlepSeni designu prostoru nebo toku sluzeb.

Dalsim zpisobem mapovani je mapovani zamétené na jednotlivce, za Gicelem sledovani
cestovani a jeho aktivit nebo v ¢ase a misté. Zatimco mapovani zaméfené na misto je
zaméfeno na posouzeni vyuZiti konkrétniho prostoru, mapovani zamétené na jednotlivce je
zaméfeno na poznavani lidi naptiklad jejich socidlni chovani a interakci. Zndmym
omezenim metody mapovani chovani je, Ze pozorovatel casto nezna motivace nebo divody

chovani zkoumaného uzivatele. (37)

3.8.4 Dotaznikové Setieni

Dotazniky mohou poskytovat kvantitativni odpovédi na nase dotazy. Mohou byt formou
papirovych dotazniki, online ¢i pfimo uvnitf aplikace. Mezi nevyhody dotazniki patii

subjektivita odpoveédi, jejich zkreslovani, sugestivné kladené otazek, ptipadné mezery

Vv chapani dotazi. (42)
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3.8.5 Rozhovory

Rozhovory neboli Interviews patii mezi zakladni metody vyzkumu, u kterych jde o ptimy
kontakt s Gicastniky. Pfi rozhovorech se sbiraji data osobnich zkusenosti, nazort, postoji a
vnimani. Rozhovory se obvykle a nejlépe provadéji osobné, v piimém kontaktu

s tiGastnikem, a to za ucelem rozpoznani nuanci osobniho projevu a feéi téla. (37)

Tato metoda, sbirani informaci, mtze byt také provadéna na dalku napiiklad telefonem ¢i
online. Rozhovory mohou byt strukturované a sledovat urcity scénaf otazek, nebo relativné
nestrukturované, coz umoznuje flexibilitu v konverza¢nim formatu.

Z pohledu vyslychaného jedince je nestrukturovany rozhovor vétSinou pohodInéjsi diky
flexibilnimu konverza¢nimu toku, kdezto strukturovany rozhovor piisobi spise formaln¢ a
neosobné. Strukturovany rozhovor nam zajisti snazsi kontrolu, pokud jde o otazky a
Casovani, a lze jej snadnéji analyzovat. Oproti tomu nestrukturovany rozhovor mize zabrat
vice €asu a ucastnik neodpovidéa zptima na potiebné otadzky, tudiz analyza celého

rozhovoru také zabere vice ¢asu. (37)

3.8.6 Hodnoceni aplikace

Obchody aplikaci umoznuji hodnoceni aplikaci, pomoci az péti hvézd. Hodnoceni tak tvoti
kvantitativni metriku spokojenosti uzivatelll s aplikaci. Zaroven na uZivatelské recenze
muze reagovat vyvojar aplikace a pfipadné vytky uZivateli fesit. Jde ale o veelku pozdni
zpétnou vazbu, ktera mize povést aplikace rychle zménit. (1)

Ziskavat nové uzivatele se Spatnym hodnocenim a presvédcovat uzivatele pro kladna
hodnoceni mize byt velice naro¢né. Jednou z efektivnich metod je odchyceni zpétné vazby

pred referenci na hodnoceni v obchodé aplikaci. (43)

3.8.7 Analyticka data

Data z trasovacich nastroju napojenych na aplikaci, chovani uzivatele. Obsahuje trasy
uzivatele, zadané vstupy piipadné délku straveného ¢asu nad ur¢itym tikolem. Podrobnost
dat se odviji od mnozstvi zapojenych mist a akci v aplikaci. Mze to byt naptiklad pfechod
mezi obrazovkami, stisknuti tlacitka atd. Hlavnim ukolem pak je syntetizovat data, najit

Vv téchto datech urcité vzorce a nasledné tvotit zavéry. (36)
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3.8.7.1 Google Analytics

Google Analytics je sluzba poskytovana spole¢nosti Google. Jde o bezplatny nastroj
pouzivany vétSinou spolecnosti pro mefeni navstévnosti, konverzi a rychlosti webovych
stranek a aplikaci. (44)

Pro méfeni mobilnich aplikaci Google Analytics dostupné pomoci Firebase Analytics. (45)

M Google Analytics
B Quantcast
Yandex Metrika
B StatCounter

B Histats

Bl whos.amung.us
B Omniture

B Piwik

W comScore

[l Chartbeat

Il Clicky

B SiteMeter

B AT Internet

B =XTReMe Tracker
W XiTi

B WixPanel

Il Webtrends

W Woopra

M KISSmetrics

[l Etracker

Obrazek 16 Zastoupeni Google Analytics na trhu analytickych nastrojii | Zdroj: https://lwww.quora.com/Is-Google-

Analytics-still-considered-to-be-the-best-piece-of-website-analytics-software

3.9 Kvalitativni metriky

Kvalitativni metriky se zamétuji na uzivatele komplexng, kdy se snazime porozumét
uzivateli jako jednotlivci. Nasledné pak mizeme vytvofit prunik poznatkd a jejich
marginalitu podle toho, kolik participantl se potykalo s ptipadnymi problémy a v jaké
mife.

3.9.1 Uzivatelsky vyzkum

Uzivatelsky vyzkum je souhrn metod pozorovani uzivatelt pii pouzivani aplikace a zjisténi
moznych nedostatkil, nesrozumitelnych situaci a piekazek pro uzivatele. Toto testovani se
déla v nékolika krocich pti vyvoji aplikaci, aby bylo mozné ptipadné zmény promitnout

piipadné zmény plynouci z testovani. (46)
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V piipadé testovani uzivatelského zazitku prvniho kontaktu je tieba vybrat participanty,
ktefi danou aplikaci jesté nepouzivali. Mohou o aplikaci védéet z riznych marketingovych
kanalt ¢i verejnosti, nebo pouzivat podobnou aplikaci, pro diikkladné testovani by ale
nem¢li piijit do styku s danou aplikaci. Jen tak zajistime dostate¢nou miru privodce a
odstranime takzvanou ,,profesionalni slepotu®. Tedy jev, ktery se objevuje po delsi dobé
pouzivani urc¢itého prostredi. Na Casto pouzivané prostiedi si zvykneme, nau¢ime se v ném
pohybovat a bereme ho za ziejmé.

V idealnim ptipadé je testovani iteracni proces. Otestujeme, zjistime nedostatky,
navrhneme upravy, upravime a otestujeme znovu. (46, s. 116) (22)

Uzivatelské testovani aplikaci by mélo probihat ve vice kolech s mensim poctem
participantli nez vétsim poctem V kole jednom. Steve Krug definuje optimalni pocet na tii
az Ctyti uzivatele. Nasledné kolo testovani by mélo probéhnout po opraveni, zavedeni
ptipominek z piechazejiciho testovani. (46, s. 118)

Dle expertti z Nielsen Norman Group je na uzivatelské testovani vhodné zajistit osm

participantu. (47)

3.9.2 Guerilla testovani

Jedna se o testovani na vefejnych mistech, jako je tieba kavarna ¢i nakupni stredisko, kde
se ptame nahodnych lidi jakéhokoliv véku, zda zkusi nas prototyp. Jako odménu pak
muzeme nabidnou naptiklad kavu zdarma. Tento zpiisob testovani ma velmi nizké naklady
a je Casoveé méné naroény. M¢&lo by se jednat o jednoduchy test pouzitelnosti s rychlou
zpétnou vazbou dobrovolnych Gcastnik. (48)

Guerilla testovani funguje nejlépe v ranych fazich procesu vyvoje produktu. Kdyz mame
hmatatelny prototyp a kdyz potiebujeme védeét, zda je o produkt zajem. Toto testovani je
také dobré pro sbér osobnich nazorli a emociondlnich dojmil o ndpadech a konceptech,
které mizeme pochytit od Gcastniki testovani. Vzdy je dualezité si uvédomit, ze ucastnik v
Guerilla testovani nemusi ptedstavovat cilové publikum vaseho produktu. Proto tato forma
testovani nemusi byt ta spravna, pro testovani specializovanych produkti, které vyzaduji
specialni dovednosti. Ulohy, které vybereme pro svou relaci testovani, hraji zasadni roli v
tom, zda budou nélezy a poznatky uzite€né ¢i nikoliv. ProtoZe je nemozZné otestovat vse
najednou, musime upfednostnit vS§echny mozné scénare interakci a vybrat ten

nejpravdépodobné;jsi. (48)
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3.9.3 Testovani pouzitelnosti

Testovani pouzitelnosti probiha pod dohledem moderatora. Moderator ziskava zpétnou
vazbu uzivateld. Uklada ukoly, zodpovida otazky, které ucastnici béhem testovani kladou a
reaguje na jejich zpétnou vazbu v realném case.

Testovani pouzitelnosti funguje nejlépe, kdyz potfebujeme mit podrobné informace o tom,
jak skutecni uzivatelé interaguji s nasim produktem a s jakymi problémy se pii pouzivani
produktu potykaji. (7)

Tato forma testovani nam pomuiize prozkoumat také diivody a zpisoby uvazovani
uzivatelll. Testovani moderované nam oproti nemoderovanému umoziuje shromazd’ovat
vice kvalitativnich informaci.

Zaporem muzou byt naklady na zorganizovani a spousténi testovani, protoze potiebujeme
zabezpecit prostiedi, ucastniky testu a moderatora. Dal$im problémem tohoto testovani je
pocet ucastniki testu v jednom kole. Obvykle jde 0 5 az 10 G¢astnikll na jedno vyzkumné
kolo v kontrolovaném prosttedi. Pfi laboratornim testovani existuje riziko, Ze se
kontrolované prostfedi bude liSit od skute¢ného prostredi uzivatele. Umisténi uzivatele do
kontrolovaného prostfedi mize u uZivatele vytvoftit nerealistické chovani.

Pfi vybéru moderatora je tieba mit na paméti: (49)

- Moderator by m¢l byt vzdy pfipraven pomoci ti€astnikiim testu porozumét ucelu
testovani (popsat jeho cil) a udrzet ucastnika na spravné cesté, pokud dojde ke
zmateni. Neznamena to vSak, ze by moderator mél ucastnikiim testu fikat, co by
m¢eli délat.

- Moderator by mél umét dekodovat fe€ téla. To, co Gcastnici testu fikaji, neni vzdy
stejné jako to, co si mysli. Proto by mél moderator dobte sledovat a analyzovat fe¢
téla a mimiku.

- Rozhovor po testovani je podstatnou soucasti tohoto typu testovani. Moderatofi po

skonceni testovani pokladaji uzivateliim pfipravené otazky.
3.9.4 Nemoderované vzdalené testovani pouZitelnosti
K nemoderovanému vzdalenému testovani pouzitelnosti dochéazi vzdalené v prostiedi
zvoleném uzivatelem a bez jakékoliv koordinace moderatora. Slouzi k rychlému,

robustnimu a levnému ziskani vysledkt testovani uzivateli, které lze pouzit pro nasi

analyzu. Tato forma testovani probiha tak, ze jsou uc€astnici testu pozadani, aby provedli
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dané ukoly, a to ve svém vlastnim prostiedi pomoci svych vlastnich zafizeni a bez
pritomnosti moderatora, coz vede k pfirozenému pouzivani produktu. Cena
nemoderovaného vzdaleného testovani je nizsi, ale testovani v§ak nabizi mén¢ podrobné
vysledky. (49)

Nemoderované testovani vzdalené pouzitelnosti je efektivni, kdyz potifebujeme ziskat
velké mnozstvi dat, faktl a poznatkt k prokazani kritickych zjisténi z naseho pocate¢niho
moderovaného vyzkumu. Pokud mame konkrétni hypotézu, kterou chceme ovéfit u vetsi
¢asti uzivatelti. Problémem tohoto testovani je, ze nemapuje tvahy a chovani ucastnikii pii

plnéni danych tkolu testu, a proto se nedoporucuje jako prvni metoda testovani. (49)

3.9.5 Zaznam relace

Zaznam relace pii pouzivani aplikace je metoda zaznamu akcei, které skute¢ni
(anonymizovani) uzivatelé provadéji pfi interakci s produktem. Data zdznamu relace nam
(pomoci analyzy teplotni mapy), a jaké problémy s interakci uzivatelé pii pouzivani naSeho
produktu celi.

Chceme-li provést zaznam relace, je tieba pro tento zpisob pouzit specialni nastroj,
naptiklad HotJar/Smartlooks/UserX. Zaznam relace funguje nejlépe, kdyz se pouziva
spolecné s jinym typem testovani pouzitelnosti. Nevyhodou teplotnich map pfi pouZiti

s mobilnim zatizeni je fakt, Ze uzivatelé sledu;ji relativné maly displej pro zdznam oci a
absence mysi pro sestaveni teplotni mapy. Analyzou vysledkli zdznamu relace vytvoiime
hypotézu o tom, s jakymi problémy se uZivatelé potykaji. Casto musime provést dalsi
testovani, abychom pochopili, pro¢ tento problém vznika a jak mu piedejit. Tato forma
testovani je komplexni a casové naro¢na z ditvodu potieby vice forem testovani pro

uplnéjsi vysledky. (49)
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4 Vlastni prace

V teoretické Casti byly definovany jednotlivé metody, se kterymi se Ize bézn¢ setkat.
Metody poc¢ate¢niho kontaktu budou ve vlastni praci implementovany v kontextu podpirné
aplikace ERP systému. Nasledné byly provedeny a vyhodnoceny vhodné testy
pouzitelnosti se zaméfenim na metody pocatecniho kontaktu uzivatele s aplikaci

a seznameni uzivatele s aplika¢nim prostiedim.

Pfed implementaci metod prob¢hlo uzivatelské testovani se tfemi participanty pro ziskéni
informaci ohledné vhodnych prvki pro sdéleni pomoci metod tivodniho kontaktu.
Nasledné probéhla analyza testovani a ziskané informace byly pouzity pii navrhu
konkrétnich metod. Implementace metod a jejich Giprav probihal zptisobem agilniho
vyvoje. Po tfech kolech testovani a implementace tprav probéhlo finalni uzivatelské
testovani vSech metod tivodniho kontaktu. Finalni testovani probihalo s dvaceti

participanty, kteti nebyli v priibézném testovani zahrnuti.

|
Obecné uiivatelske
testovani aplikace

4
— r r
¢ Mavrh Gprav L

Implementace dprav

Vychozi stav aplikace

Analyza
<
Testovani
v
Zhodnoceni UZivatelske testovani metod

Zkoumani vysledkd testovani

Obrazek 17 Diagram implementace a testovani | Zdroj: Autor
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4.1 Aplikace

Pro implementaci jednotlivych metod byla pouzita aplikace na mobilni zafizeni. Tato
aplikace slouzi jako doplnék ERP systému CaDeT spole¢nosti ProXIV, kde je autor v dobé
psani této diplomové prace zaméstnan.

Hlavnim cilem spole¢nosti s uvedenou aplikaci CaDeT Mobile je poskytnout pracovnikim
zejména vyrobnich podnikti moznost komunikovat se systémem pomoci mobilnich
zafizeni.

Hlavnimi funkcemi aplikace je sprava skladi, inventarizace majetku a preskladnéni. Dale
sprava zakazek udrzby a do budoucna dalsi jednodussi ¢asti ERP systému vyzadujici a
vyuzivajici vyhod mobilniho pfistupu.

Jednim z cilt této aplikace by méla byt moznost pouzit aplikaci jako samostatnou jednotku
pro mensi podniky naptiklad pro inventarizaci majetku.

Spole¢nost planuje aplikaci zvefejnit v obchodé aplikaci bez nutnosti implementace celého
ERP feSeni CaDeT. Zejména pro toto vyuZiti ocefiuje snahu autora o zlepSeni pouzitelnosti
aplikace. V obchodé aplikaci jiz existuje fada aplikaci poskytujici obdobnou funkcionalitu,
tim padem je vhodné maximalizovat uZivatelsky zazitek a umoznit uzivateli ptijemny

proces uceni pouzivani aplikace.

mo Dbzl Mmoo 0 w0829
€& CADET Mobile E3 &  Pieskladnéni + >
c CADET Cilovy sklad Cilovy stav mat
£  Pfeskladnéni 20-Stockofrar + 1 -
© uiivatel =, Inventura
B heslo

> Udrzba
”

()  Synchronizace dat

(]
=
-

Obrazek 18 Prostiredi mobilni aplikace CaDeT | Zdroj: Autor
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4.1.1 Platforma

Aplikace je vyvijena pomoci multiplatformniho frameworku Flutter, tento framework je
postaven na platformé a programovacim jazyce Dart. (50) (51)

Hlavni diivody pouziti open-source frameworku Flutter jsou jeho multiplatformni
vlastnosti spolec¢né s reaktivnim ptistupem. Ovladaci prvky jsou vykreslovany pomoci
grafické knihovny Skia. Diky tomu je mozné vyvijet v jedné kdédové zakladné pro
platformy: Android, iOS, Linux, MacOS, Windows, Google Fuchsia a web. (52)
Pristup k tvorbé aplikace je znaéné rozdilny od nativniho vyvoje z pohledu tvorby
uzivatelskych rozhrani. UZivatelska rozhrani se zde definuji pomoci programovaciho

jazyku Dart. V dobé vypracovani této diplomové prace je k dispozici ve verzi 1.22.6. (51)

= maindart X

build context

appBar: (
title: ? widget.title},
),
body: . -
Button clicked O times
$_counter times'

context).textTheme.displayl,

H
floatingActionButton:

=TEn
Obrazek 19 Multiplatformni framework Flutter — ukdzka jednoduché aplikace / Zdroj: Medium.com

https://medium.com/fluttersg/the-art-of-flutter-hello-world-fd6¢30309b5c¢
Spolecnost ProXIV zvolila tento framework zejména diky moznosti multiplatformniho
vyvoje. Cilem spole¢nosti je vytvofit podpiirnou mobilni aplikaci, ktera bude podporovat
zafizeni vybavena hardwarovym zafizeni pro skenovani 1D a 2D kodi. Dil¢im cilem pak
je podporovat zafizeni S operacnim systémem iOS a Android s moznosti ¢teni kodt
pomoci fotoaparatu. Diky moznosti volat API konkrétni platformy, na Androidu pomoci
Kotlinu nebo Javy a na iOS pomoci jazyku Swift nebo Objective-C, bylo mozné Flutter

pouzit.
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Diky tomu spole¢nost uSetiila zdroje jak na vyvojaie, tak i testery. Vzhledem
k odlisnostem tohoto zpuisobu vyvoje od nativniho vyvoje se mizou liit zavéry autora
Z pohledu naro¢nosti na implementaci.

Zdrojové kody vzhledem ke komerénimu vyuziti této aplikace bohuzel neni mozné.

4.2 Implementace metod

Na zaklad¢ identifikovanych metod pocate¢niho kontaktu z teoretické ¢asti jednotlivé
metody implementujeme do dané aplikace.

Zaucelem testovani byla vytvorena administra¢ni obrazovka, diky které bylo mozné
nastavovat, které metody budou aktivni. Kli¢ovou vlastnosti bylo, abychom mohli metody
kombinovat a spustit. Po aktivaci metody byl uloZen ptiznak metody a zda ma byt
zobrazena. Tyto piiznaky jsou spravovany pomoci knihovny ,,shared_preferences*.
Knihovna zajistuje zapisovani hodnot do lokalni paméti zafizeni. Pro zapis na OS Android
pouziva SharedPreferences a pro zafizeni s operacnim systémem i0S pouzije
NSUserDefaults. (53)

Po spusténi aplikace Se tak zobrazi pfislusna obrazovka dle pfedchoziho nastaveni.

4.2.1 Konfigurace omo 0 ® [ 1405

¢  CADET Mobile
Po prichodu metodou pocatecniho kontaktu ptiznak pro

danou metodu zneplatnime, tim padem se pti dalSich Start
spusténi nebude aktivovat. Je vhodné moznost opétné

[1  Prezentace funkei
aktivace vlozit naptiklad do nastaveni, aby uzivatel mohl
vyvolat navod pozdgji. [  Prezentace benefitd

Po oznaceni vhodnych metod a stisknuti tlacitka start se : -
[0  Popis prostiedi

aplikace pfesune na hlavni menu piipadné spusti

[J Interakeni pravodce

ptislusnou metodu. Je mozné aplikaci ukoncit pies

spravce bézicich aplikaci. Dalsi spusténi bude ©  Prazdny stav

doprovazeno zvolenymi metodami poc¢ate¢niho

kontaktu.

Obrdazek 20 Konfiguracni obrazovka
Jjednotlivych metod (Aplikace CaDeT
Mobile) | Zdroj: Autor
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4.2.2 Prezentace funkci

Metoda prezentace funkci se spousti ihned po prvnim spusténi aplikace. Jde o ¢tyii po sobé
jdouci obrazovky. Mezi obrazovkami je mozné se pohybovat pomoci gest odsunuti vlevo a
vpravo. Zaroven je mozné vyuzit tlacitka ,,Sipka vpravo* pro presun na dalsi stranu
tutorialu. Jednotlivé obrazovky jsou oznaceny teckou, ktera se pti posunu oznaci barvou.
Tim indikujeme postup uzivatele a pocet krokti pro dokonceni pravodce. Pro pokrocilé

uzivatele je dostupné tlacitko ,,Pfeskocit* které uzivatele presune do aplikace.

9 oM D®R1754 8 O B O DeBi17sall @ M@ DeR175s 0 O M@ 0 % 0 17:55
—_— _—
g s
v
Skenovani kédii Synchonizace dat Stav pripojeni Smazani polozky
Zluté tlaéitko slouzi ke Synchronizujte data do Barva horni listy: Posunutim polozky vievo
skenovani. zafizeni a pracujte offline. zelené = pfipojeno, polozku smazete.
&ervené = adpojeno.
Pieskoéit @ > Pieskotit - > Preskoéit - > @ Hotovo

Obrazek 21 Aplikace CaDeT — prezentace funkci | Zdroj: Autor
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4.2.3 Prezentace benefitu

Prezentace benefitt popisuje obecné vyhody aplikace. Shodné s prezentaci funkci se
zobrazi ihned po prvnim spusténi aplikace. Zohlednuje komplexni funkcionalitu z pohledu
pfinosil pro uzivatele a motivuje uzivatele k uzivani aplikace.

Pro ptechod mezi obrazovkami je mozné vyuzit Sipku nebo je dostupné ovladani pomoci
gest. Indikator postupu zobrazuje pocet tecek, kdy kazda tecka reprezentuje obrazovku
prezentace. Pro pokrocilejsi uzivatele je zde moznost pieskocit tutorial. Jednotlivé
piechody mezi obrazovkami, ptipadné pieskoceni prezentace je zaznamenavano do

analytického néstroje.

-
-
- \
Usetrete cas Pracujte offline Néco se porouchalo? Jdeme na to!
Skenovani vam usetii ¢as a Synchonizaci dat se mizZete Nahlaste zévadu z aplikace. Vyborné, tak do prace.
snizi chybovost. odpoutat od sité.
PfeskoCit = > Preskogit - > Preskogéit - > & Hotovo

Obrazek 22 Aplikace CaDeT — prezentace benefitii | Zdroj: Autor
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4.2.4 Popis prostiredi

Popis prostiedi je pasivni popis ¢asti uzivatelského rozhrani. Vyzaduje interakci uzivatele
k zobrazeni popisu dalsi ¢asti bez vykonani ptislusnych akci. Umoziuje zobrazeni
podrobnéjsich informaci k funkcionalité dané ¢asti rozhrani. Na rozdil od interakéniho
priavodce neumoznuje interakci S prvky uzivatelského rozhrani. Tutorial je vykresleny pies
celou obrazovku a po dotyku obrazovky se ptesune k dalsimu kroku popisu. Jednotlivé

,,bubliny* tutorialu obsahuji identifikator, ktery se zapisuje do analytického nastroje.

nom 09 B 10:22 DOmMm 0 9 8 10:22

onom 0% B 10:22

0 0

& Preskladnéni + > <« Preskladnéni + >
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<« Preskladnéni + >

Cilovy sklad Cilovy stav mat. Cilovy sklad Cilovy stav mat. Cilovy sklad Cilovy stav mat.

Nastaveni cilového stavu

Cil v materialu na které polozky
pr ljeme

Skenovani

ovat muzete pomoci

Naskenujte polozku nebo ji Naskenujte poloZku nebo ji toaparaty.
pridejte ruéné pfidejte ruéné

.

v

[ ]
i

0o 09 B 10:22
1]

& Preskladnéni + >

0o 09 & 10:22
1]

& Preskladnéni + >

Cilovy sklad Cilovy stav mpat. Cilovy sklad Cilovy stav mat

Naskenujte polozku nebo ji Naskenujte polozku nebo ji
pridejte rucnée pridejte rucné

Obrazek 23 Aplikace CaDeT — popis prostiedi | Zdroj: Autor
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4.2.5 Interakéni privodce

Oproti metodé popis prostiedi interakéni pravodce vybizi k vykonani pravé vybrané akce.
Po tspésném provedeni dané akce se zobrazi dalsi pokyn. Jiné akce, nez které jsou
zvyraznény, jsou potla¢eny. Neni tedy mozné ovladat jinou ¢ast aplikace. Ptipadné je

dostupné tlacitko pro ukonceni tutorialu, pokud uzivatel nechce v tutoridlu pokracovat.

Cilovy sklad

Nastavte cilovy sklad

0w 1 10:20

O w020
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80 - Sklad hotavych

O w020 Delicofoom 0w 0 10:20 (1R & R[]
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+
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Obrazek 24 Aplikace CaDeT — interakcni priivodce | Zdroj: Autor
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4.2.6 Prazdny stav

Pro metodu prazdného stavu byl pouzit informativni text o moznostech vytvoreni nové
polozky. Na misto prazdné obrazovky tak mizeme zobrazit instrukce ¢i ndvod na dalsi
postup.

Tato komponenta muiize vyvolat zobrazeni popisu prostiedi nebo privodce s uzivatelskou
interakci.

Nevyhodou ale mize byt nemoznost zobrazit timto zptisobem tutorial v pfipadé, ze jiz
existuji polozky v seznamu. Resenim je umistit vyvolani tutoridlu do nastaveni nebo
napiiklad zatfesenim zafizeni. V tom piipadé o takové funkci uZivatel musi védét,
naptiklad prezentaci funkci na pocatku pouzivani.

no (B A'REFIE NV 09 @ 18:29

0 0

&« Preskladnéni =F > & Preskladnéni + >

Cilovy sklad Cilovy stav mat Cilovy sklad Cilovy stav mat

20 - Stockofrav v 1 v 20 - Stock ofrav + 1 v

Naskenujte polozku nebo ji
pridejte ru¢né

[ ] L
e e

Obrazek 25 Aplikace CaDeT — interakcni privodce | Zdroj: Autor
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4.3 Obecné upravy

Béhem implementace metod pro prvni uzivatelskou zkusenost byly soucasné
identifikovany mozné ipravy a vylepseni které nesouvisi pfimo s metodami prvniho
kontaktu, avSak bylo vhodné, vzhledem k ziskanym znalostem z teoretické ¢asti, tyto Casti
upravit.

V puvodni verzi aplikace bylo nutné po prvnim spusténi aplikace provést synchronizaci dat
s databazi. Pokud je zfejmé, Ze existuji akce, které je nutno provést, miizeme tyto akce
aktivovat automaticky. V takovém piipadé tedy provedeme automatickou synchronizaci

dat, uzivatele pouze informujeme, ze tato akce probiha.

4.3.1 Autentizace

Ptihlaseni do aplikace bylo c CADET c CADET
roz$ifeno o moznost ptihlaSeni
O uzivatel B uzivatel
pomoci nacteni QR kodu.
Uzivatelé tak uSetii ¢as psanim 8 heslo & heslo

citlivych tidaji a zaroven se

zvysi bezpe€nost. UZivatelé
musi vzhledem k podminkam
podnikii pravideln¢ ménit hesla,

ZapomGHUti hesla. Zaroven se Obrazek 26 PrihlaSent uzivatele — pomoci udajit nebo naskenovanim QR
mohou vyskytovat piipady, kdy kodu | Zdroj: Autor

si uzivatelé nechavaji listecek s aktualnim heslem v blizkosti zatizeni.

PtihlaSovéani pomoci QR kddi je mozné nastavit nékolika zplisoby podle potieb
zabezpeceni. UZivatelé mohou pouzit QR kod identifikaéni karty zaméstnance, tiStény
Stitek pro zaméstnance, nebo v ptipad¢ potieby vyssiho zabezpeceni generovat QR kod pro
piihlaseni v autentizaéni aplikaci uzivatele. QR kod neobsahuje citliva data uZivatele,

pouze vygenerovany autentizacni token.
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4.3.2 Soukromi

Ptistup k fotoaparatu byl pfed upravou vyzadovén ihned po prvnim spusténi aplikace. Po
uprave se vyzaduje az ve chvili, kdy uzivatel stiskne tlacitko pro skenovani. Tim padem

uzivatel ma kontext, pro ktery bude fotoaparat uzity.
09 B 1459

[2) Povolit aplikaci [2) Povolit aplikaci
CADET Mobile CADET Mobile
pofizovani fotografii a pofizovani fotografii a

nahravani videa? nahravani videa?

ODMITNOUT  POVOLIT ODMITNOUT  POVOLIT

Obrazek 27 Aplikace CaDeT — pristup k fotoaparatu | Zdroj: Autor

4.4 Hodnoceni

Zhodnoceni metod uvodniho kontaktu uzivatele s aplikaci je slozité zejména z divodu, ze
danou aplikaci uzivatel nesmi z minulosti znat. Pro zhodnoceni metod bylo zvoleno
uzivatelské testovani pouzitelnosti. I pres komplikaci z pohledu pandemické situace,

v dobé& vyzkumu, byla tato metoda testovani zvolena jako optimalni.

4.4.1 Testovani pouzitelnosti

Testovani pro zhodnoceni metod probihalo formou testovani pouzitelnosti.

UZivatel obdrzZel zatizeni s nainstalovanou aplikaci CaDeT. V aplikaci byla nastavena
prave jedna metoda tivodniho kontaktu. Ostatni metody byly deaktivované.

Pro testovani adaptace uzivatelskému prostiedi byla definovédna cesta postupu pro vSechny
uzivatele stejné. Aplikace nabizi n¢kolik funkcionalit, pro ucel testovani byla vybrana

jedna konkrétni.
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44.1.1 Pribch

Uzivatel byl tedy uveden do situace, kdy je nutné preskladnit zbozi z jednoho skladu, do
skladu druhého. Uzivatel pied sebou mél 4 produkty s ¢arovym kdédem v ohranicené
oblasti skladu A.

Ukolem uzivatele bylo oteviit v aplikaci modul pteskladnéni a zadat data produktt do
aplikace. Data produktti bylo mozné nacitat pomoci integrované ¢tec¢ky ¢arovych koda.
Jeden z produktt obsahoval necitelny carovy kod, ktery bylo nutné zadat ruénim
zpusobem. Jeden produkt bylo nutné smazat (pomoci gesta). Nasledné vyplnit cilovy sklad
B a objekty preskladnéni odeslat na server.

Béhem prochazeni aplikace uzivatelem nebyla interakce s moderatorem mozna. Uzivatel
byl béhem testovani pozorovan, moderator do ivodniho kontaktu aplikace s uzivatelem
nezasahoval.

Nasledné byl participant slovné dotazan, zda bylo vse jasné, piipadné pokud mél néjaké
potize s vykonanim akci. Pokud uzivatel sdm nepoznamenal Cast, ktera ale zjevné ptisobila
potize, byl dotazan i1 na tuto cCast.

Po otestovani uvodniho kontaktu, ktery je bohuZel pro testovani mozZné ziskat pravé jednou
byl uzivatel proveden i dal§imi metodami. Je tfeba brat v potaz jiz pfedchozi zkuSenost

s uzivatelskym rozhranim z pfechoziho testu.

4.4.1.2 Zastoupeni

Testovani probihalo za pomoci celkem 20 participantti. Participanti byli zvoleni takovym
zpusobem, aby neméli pfedchozi zkuSenosti s danou aplikaci. 8 participantti bylo vybrano
z odvétvi skladu a vyroby. Dalsich 12 participantd nemé&lo zkusenosti s danou
problematikou, §lo zejména o pratele, spoluzaky a rodinné ptisluSniky rizné vékové
skupiny. Mezi participanty byly zna¢né rozdily znalosti z pohledu dané problematiky, tak i

schopnosti ovladat mobilni zafizeni a aplikaci.
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. o i Prvni metoda byla pro uZivatele
Pocet participant( v testech

jednotlivych metod vybrana nahodné s ohledem na to, aby

e Vletoda prvniho spusténi Dal$i metody konecny soucet byl roven poctu
testovani ku poctu testovanych metod.
prezentace
5 funkei Prvni zkuSenost tak testovani pokrylo
%g 5 metod po ¢tyfech participantech.
prazdny stav 3 prezent.ance v . ,
61 O benefitd Po dokonceni testu jedné metody byly
uzivateli aktivovany dalsi metody
interakeny privodce Vv ndhodném potadi. Béhem pruchodu
pravodce prostredi

dalSich metod byl uzivatel pozorovan
pro ziskani zpétné vazby, jakym

Obrazek 28 Pocet participantii v uzivatelském testovani | Zdroj: . .- L

Autor zpusobem uzivatel ovlada prvky

u

uvodniho kontaktu.

Po prichodu vSemi metodami byl uzivatel dotdzan, kterou metodu voli jako optimalni.

Nasledné jakou kombinaci metod by zvolil. Zaznam odpovédi naleznete v sekci Vysledky

a diskuze.

4.4.1.3 Méfeni

Testovani probihalo sekvenéné, pro piifazeni dat analytického nastroje ke konkrétnimu
uzivateli a jeho uzivatelskych vstuptl je mozné pouzit ¢as vzniku téchto udalosti a
identifikace metody v analytickém nastroji.

Celé testovani je zaznamenano pomoci videokamery. Je tak mozné se na testovani znovu
podivat v ptipadé potieby. Video zdznam muze taktéZ slouZit pro analyzu ¢asové
(kvantitativni) metriky. Vzhledem k zaznamu audiovizualni stopy bylo pouzito toto
médium pied vystupy z analytického nastroje z divodu presnéjsich dat. Pro budouci

analyzy bez fyzického pozorovani je vhodné pouzit vystupy analytického nastroje.
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4.4.2 Kvantitativni metriky

Hlavnim kvantitativnim znakem pro analyticky pohled, zda je o tutorialy zajem muze byt
straveny Cas jednotlivymi kroky v tutoridlu. Pfipadné zda uzivatelé tutorial preskakuji
uplné. Tyto dvé metriky ale mohou byt zkresleny pfi testovani pouzitelnosti a realné
vyuziti se muaze lisit.

Pro detailni porovnavani je vhodné pouzit A/B testovani. Touto metodou je vSak mozné
otestovat spiSe drobnéjsi tipravy nez radikdlni zmény. Hlavnim ptedpokladem pro A/B
testovani je velké mnozstvi uzivateli. Vzhledem k uzkému zaméreni aplikace, a tedy
nedostatku uzivatelti neni optimalni.

V dobé¢ psani této prace je aplikace distribuovana piimo do pfislusnych zatizeni, v takovém
ptipadé neni mozné jeji hodnoceni v obchodé aplikaci.

Pro kvantitativni vystup prace bude pouzito hodnoceni metod uzivateli.

4.4.3 Analytika

Vzhledem k ptivodu frameworku Flutter a k dominantnimu zastoupeni Google Analytics
na trhu analytickych nastroji byl vybran nastroj Firebase (54). Firebase poskytuje sadu

nastrojui pro vyvojare, jejiz soucasti je funkcionalita Google Analytics (55). Tento nastroj
umoziuje trasovani uzivatele a jeho chovani. | vzhledem ke zkusenostem autora, Google

Analytics v souvislosti s webovymi strankami, byl tento analyticky nastroj preferovan.

4.4.3.1 Sbér dat

Logovani aktivit uzivatele je mozné vyuzit integrovanych metod Event (45) knihovny

Firebase Analytics, ptipadné si definovat vlastni udalosti a jejich parametry.

await analytics.logAppOpen();

await analytics.logLogin();

await analytics.logTutorialBegin();
await analytics.logTutorialComplete();

void analyticsLog(int page) async {
await analytics.setCurrentScreen(
screenName: 'FTUE_PresentBenefits_Page_$page');

}

Obrazek 29 Ukazka zdrojového kédu pro logovani aktivity uzivateli | Zdroj: Autor
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Aktivity uzivatele pro sbér dat:
- Otevreni aplikace
- prvni spusténi
- pfechod na stranku aplikace
- prihlaseni a odhlaseni
- Zobrazeni privodce
- prechod na stranku prezentace funkci nebo benefitti
- prechod v zobrazeni pritvodce (popis prostiedi nebo interakéni privodce)
- preskoceni pruvodce
- pridani polozky, skenovani polozky, smazani
- Chybové hlasky

- adalsi...

4.4.3.2 Logovani

Logovani aktivit do analytického nastroje probiha lokaln¢ na zatizeni a pro zachovani
plynulého uzivani aplikace se po uréitych davkach odesila na servery Google. Pro piipad
vyvoje je mozné spustit sbér dat v ,,Debug® modu, kdy se aktivity odesilaji do okamzité.

Tyto aktivity je nasledné mozné kontrolovat v ,,DebugView* nastroje Google Analytics.

\D onboarding_functions X TOP EVENTS 28 TOTAL
LAST 30 MINS e 28 0 O 0

@ 7s Parameters User properties screen_view 10
1:16:33 PM
onboarding_functions 9,
1415 PM @ 0 onboarding_functions » debug_event 1 Svaenong 0nel
user_engagement 5
4s
e P ® 116:29 PM » firebase_event_origin 1 Ioﬂn 2
O onboarding_functions test_event 2
» firebase_screen 1 -
mzem (1) 21s
1:16:08 PM » firebase_screen_class 1
1 ® 5s
1:16:03 PM
» firebase_screen_id 1
® 0 user_engagement
1:16:02 PM
2s » ga_session_id 1
1:10 PM ® 1:16:00 PM
13s
» ga_session_number 1
1:15:47 PM
® 0 USER PROPERTIES ACTIVE NOW @
screen_view
¥ pageNumber 1 .
first_open_time 1:00 AM
1:08 PM [ ] e user_engagement
1:15:46 PM 2
6s
@ 1:15:40 PM
e screen_view
® 1:15:39 PM
1

14s

Obrazek 30 Nasténka nastroje Firebase Analytics — nastroj ladéni v redlném case | Zdroj: Autor
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Vzhledem k cilim této prace nebudou vystupy z analytického nastroje Google Analytics
zpracovany a pro jejich mensi pfesnost oproti testovani pouzitelnosti nebudou do vysledki
préace zahrnuty.

V budoucim vyvoji aplikace bude tato data mozné pouzit pro rozhodovani smérovani

aplikace, apravu metod nebo A/B testovani v ptipad¢ vEtsi uzivatelské zakladny.
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5 Vysledky a diskuze

Pro ziskani dokonalych vysledkl by bylo v idedlnim piipad¢ potieba rozdvojeni uzivatele.
Se zachovanim jeho mentalniho modelu a vyzkouset variantu pied Gpravou a variantu po
upraveé. Vysledky bychom pak nésledné mohli snadno porovnavat. Bohuzel takovy pfistup
neni v redlném svéteé mozny. Testovani pouzitelnosti aplikace pro prvni zkuSenost a
zejména porovnani jednotlivych metod je velice obtizné, protoze kazdy uzivatel je odlisny.
Neni tedy jasné viditelné, jakou roli hraji metody prvniho kontaktu uzivatele s aplikaci a

jakym zpuisobem by se uzivatel dokazal na aplikaci adaptovat bez pomoci.

5.1 Vysledky testovani

Pro sestaveni obecnych zavéra by bylo zapotiebi fadove vétsiho mnozstvi participantii a
kvantitativnich dat. Nelze pouzit zavéry této prace pro vSechny typy aplikaci a bez

hlubsiho porozuméni uzivatellim a jejich potieb.

5.1.1 Optimalni metoda

Na zakladé¢ testovani pouzitelnosti byli uzivatelé dotazani, kterou metodu by volili, pokud
by si m¢li vybrat jednu konkrétni. VétSina uzivateld, 6 z 20 oznacila jako optimélni metodu

prazdny stav. Nejméné uzivateld, tedy 2 z 20, oznacilo privodce prostiedi.

Optimalni metoda - jednotlivé

prezentace
funksci
6
5
A
6
razdny stav g prezentace
P Y 1 3 benefitl
0
2
interakéni. * pravodce
pravodce prostiedi

Obrazek 31 Graf optimalni metody — hodnoceni uzivateli | Zdroj: Autor
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5.1.2 Optimalni kombinace

Z divodu mozné kombinace metod uZzivatelé méli moznost vybrat pro né optimalni
kombinaci. Zde opét prevlada zastoupeni metody prazdného stavu, konkrétné 16 uzivateld
z 20 tuto metodu zafadilo do optimalni kombinace. Divodem je nejspise fakt, ze tato
metoda uzivatele nijak nelimituje, tedy nemusi vykonavat Zadnou aktivitu, pouze poskytuje
informace ve chvili, kdy se mize hodit. Druha nejoblibenéjsi metoda je prezentace funkeci.

Nejmén¢ uzivateli hlasovalo pro prezentaci benefitli a priivodce prostiedi.
Optimalni sestava metod - kombinované

prezentace funkci

16
15
12
13
12
11
0

16
prazdny stav prezentace benefitQ
4
4
6
interakéni priivodce pravodce prostredi

Obrazek 32 Graf optimdlni kombinace metod — hodnoceni uzivateli | Zdroj: Autor
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5.2 Zhodnoceni metod

Metody pocate¢niho kontaktu je mozné kombinovat, v této kapitole se ale zaméfime na
zhodnoceni metod izolované. Zejména na jejich vlastnosti a pro jaké pouziti mohou byt

vhodné ¢i1 nikoliv.

5.2.1 Prezentace funkci

Vlastnosti z pohledu vyvojaie

1. Implementace metody je Casové mén¢ narocna.

2. Miize byt implementovdna bez hlubsiho porozuméni (napiiklad jinym vyvojafem)

jiz existujicim zdrojovym kédim aplikace.
3. Metoda je izolovana od dalsich ¢asti aplikace (nevyzaduje narocné testovani pro
odhaleni negativniho ovlivnéni zbytku aplikace).
4. Lze kombinovat s dalsimi metodami prvniho kontaktu.
Vyhody pro uZivatele
A. Miize poskytovat uzite¢né informace, V ptipad¢ Ze si je uZivatel zapamatuje a
spravné prifadi k pozdé&jSimu konkrétnimu pouZziti.
B. Miuze naucit uzivatele pokrocilé, piipadné neziejmé funkce aplikace.
Nevyhody pro uZivatele
A. Miize uzivatele obtéZovat, prodluzuje dobu prace s aplikaci.
B. Informace nejsou vazany ke konkrétnimu kontextu.
C. VétSina, zejména starSich uZivateld, se snaZi interagovat s prezentovanymi
funkcemi. Tim dochazi k moznému zmateni uzivatele.
D. Vyzaduje interakci uzivatele.
Uzivatelé po prvnim spusténi se snazi interagovat s prosttedim aplikace. Oc¢ekavaji, ze
maji naskenovat ¢arovy kod, snazi se aktivovat ikonu ¢arového kodu.
Po n¢kolika netispéSnych pokusech pokracuji na dalsi strany prezentace funkeci.
Potvrzuji tak nevyhodu metody prezentace funkci, kdy jde pouze o prezentaci, nikoli

interagujici prostredi aplikace.
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Mozné feseni by bylo posunout obrazovky, které nemusi byt ziejmé z pohledu interakce za
ty ziejmé. Dal$im, z mého pohledu vhodnéjsim feSenim, mtize byt umoznéni uZzivateli
naskenovat testovaci kod (uzivatel by v tu chvili musel mit v okoli k dispozici kod k
naskenovani) a poté zobrazit prvek gamifikace s vysledkem skenovani.

Opétovné vyvolani téchto obrazovek je mozné umistit naptiklad do nastaveni aplikace.

5.2.2 Prezentace benefita

Vlastnosti z pohledu vyvojare
1. Implementace metody je ¢asové méné narocna.
2. Muze byt implementovana bez hlubsiho porozuméni (napiiklad jinym vyvojarem)
jiz existujicim zdrojovym kodim aplikace.
3. Metoda je izolovana od dalSich ¢asti aplikace (nevyzaduje narocné testovani pro
odhaleni negativniho ovlivnéni zbytku aplikace).
4. Lze kombinovat s dal§imi metodami prvniho kontaktu.
Vyhody pro uZzivatele
A. Muze uzivatele motivovat k pouzivani aplikace, uvédomit si hodnoty a ptinosy
aplikace.
B. Mize informovat uZzivatele o obecnych vlastnostech aplikace.
C. Nekteii uzivatelé¢ hodnoti kladné.
Nevyhody pro uZivatele
A. MiizZe uZivatele obtéZovat, prodluzuje dobu prace s aplikaci.
B. N¢kteti uzivatelé hodnoti jako neuZite¢né.
C. Vyzaduje interakci uzivatele.
VétSina uzivatelt preskakuje na dalsi strany rychleji, nez by dokazali precist, ptipadné
pochopit.

Opctovné vyvolani téchto obrazovek je mozné umistit naptiklad do nastaveni aplikace.
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5.2.3

Popis prostiedi

Vlastnosti z pohledu vyvojaie

1.

2
3
4.
5

wewvr

Naro¢néjs$i metoda na implementaci.

Vyzaduje vykreslovani ovladacich prvki ptes existujici rozhrani.

Je tieba hlubsiho porozuméni existujicim zdrojovym kédam aplikace.

Po implementaci metody je nutné testovani vSech dotcenych ¢asti aplikace.

v

Popis prostiedi miize obsahovat detailnéjsi informace o urcité ¢asti aplikace.

Vyhody pro uzivatele

A.
B.

Detailné popisuje rozhrani aplikace.

Moznost pohybu V tutoridlu, vraceni se zpét.

Nevyhody pro uzivatele

A.

B.
C.
D.

Uzivatelim neni ziejmé, zda maji s prostfedim interagovat. V piipadé, Ze se o to
snazi jsou zmateni.

Mnozstvi textu, uzivatelé nechtéji ¢ist o funkcich, nybrz vyzkouset si je.
Piekryvéa znacnou ¢ast obrazovky.

Nekteti uzivatelé omylem ukongili tutorial.

Nejvétsi nevyhodou popisu prostiedi je, ze se vétSina uZivateld snazi interagovat s aplikaci.

Naptiklad po zobrazeni informacni bubliny popisujici prostfedi se snazi ovladat aplikaci,

V tomto piipadé vybrat cilovy stav materialu, nicméné prvky aplikace jsou v tu chvili

neaktivni. Interakei s prostfedim pokracuji na dalsi krok tutorialu.

Implementace metody popisu prostiedi pivodné neumoznovala ukonceni tutorialu. Tato

funkcionalita byla po prvnich testech pfidana. Néktefi uzivatelé ihned po zobrazeni

ukongili tutorial. Cast participanti pak nasledné sdélila, Ze by chtéli tutorial zobrazit

znovu. Jde nejspiSe o nauceny zvyk z prochazeni webovych stranek, tedy vyskakovacich

oken a reklam, které uzivatele obtéZzuji. Popis prostiedi je vhodné pouzit v pripadé

wev

v
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5.2.4 Interakéni privodce

Vlastnosti z pohledu vyvojaie

1. Nejnaro¢néjsi metoda na implementaci.

2. Vyzaduje vykreslovani ovladacich prvki pies existujici rozhrani.

3. Je tfeba hlubsiho porozuméni existujicim zdrojovym kodim aplikace.

4. Je nutné porozumét procesiim aplikace a vhodn¢ definovat postup uzivatele.

5. Po implementaci metody je nutné testovani vSech dotcenych ¢asti aplikace.
Vyhody pro uZivatele

A. Nekteré uzivatele ,,frustruje” pokud se jim nepovede provést nami naplanované

akce.

B. Vyzaduje interakci uzivatele, tim si 1épe akci zapamatuji.

C. Jasné definovana akce uzivatele.
Nevyhody pro uzivatele

A. Ptekryva znacnou ¢ast obrazovky.

B. Tutorial je ptilis striktni, nuti uZivatele délat pfesné to, co jsme navrhli. (To nemusi

byt v souladu s cili uzivatele)

C. Nemozny volny prichod aplikaci.
Vyhodou metody pritvodce s uzivatelskou interakci je fakt, ze uzivatele vede vizualng,
tedy nespoléha pouze na ¢teni uZivatele. Béhem testovani bylo potvrzeno, Ze uzivatelé
nectou delsi texty, snazi se dostat k cili bez delsiho studia.
Neni vhodné kombinovat s popisem prostiedi. UzZivatel poté nedokaze rozpoznat, zda ma
S prostiedim aktivné interagovat ¢i jen pasivné konzumovat informace.
V ptipadé, Ze Ize predikovat postup uZivatele, je tato metoda velice vhodna. UZivatele

nasmé&fuje piimo do oblasti aplikace, s kterou je tieba interagovat.
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Ptikladem miize byt moment DO®Mm ‘9 B 16:28

¥ 11629

- S — 2
kdy od uzivatele vyzadujeme ¢  Preskladnénil + >

L4 b1 Cilovy sklad Cilovy stav mat [Cilovy stav mat
zadani dat pro dalSi postup. Je [ "o :

mozné misto chybové hlasky,

311342693 S 1.0
kterou si uzivatelé Casto Taweitecion o
napoprvé nepiedetli, zobrazit El1342682 S L
pravodce pro doplnéni.
UZzivatelé tuto metodu hodnoti
jako uzite¢nou, do chvile, kdy g

spravné definujeme kroky,

Cilovy stav mat. je vyzadovéno

které pozaduji. Neni vhodné,

pOkUd interak¢ni pIﬁVOdCC Obrazek 34 Chybovy stav, je predpokladany postup uZivatele — doplnéni dat |
nuti uzivatele provadét akce, Zdroj: Autor

které v danou chvili nejsou nutné, nebo nesmétuji uzivatele k jeho cili. Pfikladem muze
byt, akce ptidani polozky ruéné (pro ptipad necitelného carového kodu), tedy opsani kodu

stitku ve chvili, kdy byl uzivatel schopen stitek naskenovat.

5.2.5 Prazdny stav

Vlastnosti z pohledu vyvojaie

1. Implementace metody je trivialni.

2. Miize byt implementovana bez hlubsiho porozuméni (napiiklad jinym vyvojafem)
jiz existujicim zdrojovym kodum aplikace. Je potieba porozumét pouze ¢asti
zobrazujici seznam polozek.

3. Lze kombinovat s dalsimi metodami prvniho kontaktu.

4. Muze poskytovat prostor pro vyvolani dalSich instrukei.

Vyhody pro uzivatele

A. Poskytuje informace, kontextové pro danou obrazovku, pro dalsi postup. Praveé ve
chvili, kdy je potieba.

B. Nelimituje uzivatele prekryvanim uzivatelského prostiedi.

C. Nevyzaduje interakci od uZivatele.
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Nevyhody pro uZivatele

A. Uzivateli nemusi byt jasné, jakym zptisobem a kde se nasledné polozky zobrazi.
Vzhledem k jednoduchosti implementace a mife uzite¢nosti pro uzivatele hodnotim tuto
metodu jako nejlepsi. Metoda prazdného stavu poskytuje potiebné informace pro uzivatele
prave ve chvili, kdy je potiebuje. Nepiekryva uzivatelské rozhrani jako pritvodce a plni

funkce pro lepsi adaptaci uzivatele.

5.3 Optimalni model

Po otestovani a zhodnoceni jednotlivych metod pifichazi na fadu otazka, jakou metodu
ptipadné jejich kombinaci spole¢nost ProXIV povazuje za optimalni a zvazi jeji uziti

v produkénim prostiedi, ptipadné jejich budouci rozvoj.

Do rozhodovani o optimalnim feSeni pro spole¢nost nevstupuje pouze vysledek testovani,
ale také zajmy, zkuSenosti a nazory vedeni spolecnosti.

Vedeni spoleénosti po piedstaveni zavéru prace rozhodlo pro jednoznacné pouziti metody
prazdného stavu pro jeji pfevazujici kladné vlastnosti a také implementacni nenarocnost.
Béhem této prace vznikly tyto metody prevazné na naklady autora, nicméné pii
rozhodovani o produkéni varianté je vhodné povazovat i implementacni ndklady

V porovnani s pfinosy at’ uZ pro uZivatele, tak vysledné i pro spolecnost. Implementaéni
naklady nejsou jedinymi naklady, které je pro nasazeni do produkéni verze aplikace
zahrnout. Je tfeba zahrnout 1 pracnost pii testovani téchto metod 1 udrzovani pii zménéach
aplikace. Naptiklad popis prostiedi a interakéni pruvodce je nutné upravit ¢i prepracovat
pfi drobnych Gpravach, zejména pak pii vétsich zasazich do uzivatelského prostiedi.
Jelikoz pro spolecnost je jednou z hlavnich odlisnosti na trhu rychlost adaptace na potieby
zakazniki, jsou zmény v dané aplikaci ocekavané, Casté a znacné.

Z téchto dliivodi, zeyjména z pohledu naro¢nosti na drzbu metoda popisu prostredi ani
interak¢ni pruvodce nebude zahrnuta v produkéni verzi aplikace.

Vedeni spolecnosti ocenuje zejména posun v podobé autentizace, tedy piihlasovani
uzivateld, ktera je jednou z nejlépe viditelnych zlepSeni pouZitelnosti aplikace. Diky

tomuto vylepSeni je vyrazné rychlejsi a zdroven bezpecnéjsi ovéfovani identity pracovniki.
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Prezentace benefitli je z pohledu vedeni spole¢nosti vhodnym prvkem, jelikoz komunikuje
vyhody aplikace. Nicméné z diivodu hodnoceni uzivatelt se spole¢nost rozhodla pro
pouziti prezentace funkci s drobnymi tpravami. Konkrétn€ jde o mazani polozky, které
bude umoznéno i jinym zptsobem, nez skrytou funkci (gestem).

Spolecnost pro produkéni verzi pouzije dostupny sbér dat do analytického néstroje, paklize
zakaznik bude s takovou funkcionalitou souhlasit. S témito daty pak mtze spole¢nost

v budoucnu Iépe porozumét zptasobu uzivani aplikace.
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6 Zavér

Pokud bych mé¢l doporucit jednu metodu, jisté¢ bych doporucil metodu prazdného stavu. Ma
zejména kladné vlastnosti, kontextove a neinvazivng informuje uzivatele o dalsim postupu.
Diky implementacni nenaro¢nosti bych tuto metodu doporucil zvazit obecné vSem
vyvojaium aplikaci.

Z pocatkl zkoumani této problematiky jsem pfili§ nerozumél, z jakého divodu znacna ¢ast
aplikaci pouziva prezentaci funkci nebo benefiti. Tyto metody jsem povazoval za nepfilis
uzite¢né, zejména prezentaci benefitl. Nicméné v porovnani s naro¢nosti implementace
pruvodce prostiedi a interakéniho privodce bych pouziti prezentace funkci doporugéil
zvazit. Pfi porovnani nakladd na implementaci s oblibenosti této metody jde o efektivni
zpusob zlepSeni prvniho kontaktu.

Cim je implementace metody snazsi a levngjsi, tim je vy$si Sance metodu prosadit,
implementovat a uzivatelim pomaoci.

Tim se dostavame K nezbytné soucasti vyvoje software a tou jsou naklady. Naklady na
vyvoj aplikaci a systému jsou ¢asto odhadovany programatory a architekty, ktefi
predpokladaji funkcnost, ziidka ale 1 pouZitelnost.

Nékladova slozka na zlepSeni pouZitelnosti bude ziejmé vzdy problematické u
stakeholderti prosadit. Zejména v sektoru podnikovych aplikaci bude pouzitelnost ¢asto
opomijena z divodu mensi konkurence na trhu a proprietarnimu uzamceni dodavatelt
systémd.

Implementace metod pro lepsi adaptaci uzivatele by neméla byt odpovédi na slozité a
nepromyslené uzivatelské prostiedi. Jde o zptisob, jak pomoci uzivateli s jiz promySlenym
a uzivatelsky ptizpiisobenym designem. Zapojeni navoda a popisu prostiedi, ptipadné
popséani do manudlu neni pomyslnou propustkou pro tvorbu aplikaci bez dodrzovani
principli pouzitelnosti.

I diky této praci se vice zamé&fuji na pohled uzivatell pti programovani aplikaci. Byl bych
velice rad, pokud by se mi podatilo poznatky této prace pouzit i pii praci na vyvoji

podnikovém systému, ktery spolecnost ProXIV dlouhodobé vyviji. Pomoci tak spole¢nosti
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na poli podnikovych systému rust, diky zlepSovani pouzitelnosti nejen mobilni, ale také
primarni desktopové aplikace.
V¢éfim, Ze toto téma bude aktudlni i v budoucnu, protoze vzdy bude interakce s uzivateli

nezbytnou soucasti systému, bez ohledu na pouzitych technologiich.
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