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Ul Specifikace aplikace pro sdileni memii

Abstrakt

Tato bakalafska prace se zaméfena na problematiku tykajici se uzivatelského
rozhrani. Hlavnim cilem je vytvofit uzivatelské rozhrani aplikace pro sdileni memd.

Teoreticka ¢ast prace se vénuje uvedenim do uzivatelskych rozhranich. Dale se
vénuje tvorbé Ul specifikaci a jejich ¢asti. Zaveér teoretické ¢asti je zaméfen na porovnani
existujicich feseni.

Prakticka cast prace se vénuje samotnému navrhu Ul specifikace, ktery vychazi
z poznatku v teoretické ¢asti prace. Na zakladé tohoto navrhu je vytvoten prototyp, ktery je
kvalitativné otestovan na 6 participantech. Z vysledku testovani je navrh rozhrani zhodnocen

a jsou navrzeny upravy.

Klic¢ova slova: Ul Specifikace, uzivatelské rozhrani, mem, aplikace, prototyp, testovani



Application for sharing memes Ul Specification

Abstract

This bachelor thesis focuses on issues related to the user interface. The main goal is
to create a user interface for memes sharing application.

The theoretical part of the work is devoted to introduction to user interfaces. It also
deals with the creation of Ul specifications and its parts. The conclusion of the theoretical
part is focused on the comparison of existing solutions.

The practical part of the work deals with the design of the Ul specification itself,
which is based on the findings in the theoretical part of the work. Based on this design, a
prototype is created, which is qualitatively tested on 6 participants. From the tests results,
the interface design is evaluated, and modifications are proposed.

Keywords: Ul Specification, user interface, meme, application, prototype, testing
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1 Uvod

Komunikace mezi lidmi se v dne$ni dobé stava ¢im dal vice digitalni. Kdyz
potiebujeme se nékym néco sdilet, neni nic jednodussiho, nez vytahnout mobil z kapsy
anapsat mu zpravu. S nastupem digitalizace ptisla moznost sdilet myslenky mezi lidmi
rychleji nez kdykoliv pfedtim. Nevyhnutelné se tedy objevily mySlenky takové, které
zapusobily svym formdtem na mnohé, dnes jim fikdime memy. Vzhledem ke své podstaté
pobavit a vyjadiit urcity komentai k danému déni, nebo situaci se staly tak viralnimi, ze je
zna podstatna Cast lidi. Memy se sdili pfevazné na socialnich sitich mezi ur¢itymi skupinami
a ve zpravach lidi. Tyto sité vSak nejsou pln€ uréen k tomuto ucelu a aplikace uréend ptimo
ke sdileni memut dokaze pomoct v mnoha ohledech.

Pokud ocekavame dulezitou zpravu od nc¢koho a pfijde nam vtipny obrazek, pro
mnoh¢é je to zbyte¢né vyrusSeni od probihajici ¢innosti. Naopak pokud se chceme pobavit,
tohoto obsahu. Proto ma smysl aplikace pro sdileni memd. Kdyz pfijde upozornéni z ni,
vime, €O za zpravu oCekavat. Muzem si dokonce nastavit upozornéni, aby nas zpravy
nerusily pfi préaci a s dobrym pocitem vime, Ze neptfichdzime o Zadnou dulezitou zpravu
v dany moment. KdyZ aplikaci otevieme, nabidne ndm obsah piesné takovy, jaky hledame.
Tématem této prace tvorba Ul specifikace pro takovouto aplikaci.

Teoretickd Cast prace se prevazné vénuje uzivatelskému rozhrani a tvorbé Ul
specifikace. Dale obsahuje kratké shrnuti pojmu mem a v neposledni fadé se vénuje analyze
aplikaci, ptes které se memy sdileji. Praktickd ¢ast se vénuje samotné tvorbé Ul specifikace

aplikace. Tato specifikace je kvalitativné otestovana a zhodnocena.
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2 Cil prace a metodika
2.1 Cil prace

Cilem prace je navrhnout Ul specifikaci aplikace pro sdileni memu. Aplikace
poskytuje uzivatelim rychlou cestu, jak spolu komunikovat, sdilet a reagovat na memy.
Aplikace obsahuje uzivatelské Gty ahodnoceni piispévka. Uzivatelé spolu mohou
komunikovat pomoci chatu a komentafi.

Vysledkem prace je navrh Ul specifikace a funkéni prototyp. Prototyp se podrobi

testovani a na zakladé zpétné vazby bude zhodnocen a budou navrzeny ptipadné upravy.

2.2 Metodika

Resers$ni ¢ast je zaloZena na poznatcich zjisténych o uzivatelskych rozhranich, tvorbé
Ul specifikace a existujicich aplikacich. Ziskané poznatky jsou poté vyuzity k vlastnimu
zpracovani navrhu.

Soucasti prace je pak prototyp aplikace, ktery se fidi poznatky z reSersi. Ul specifikace
je podrobena kvalitativnimu testovani na vybraném vzorku uZzivateld. Testovani zhodnotilo
funkénost a ptipadné nedostatky, které jsou vyuzity jako doporuceni pro nasledné vylepseni

prace.
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3 Teoreticka vychodiska

3.1 Ul

UI neboli user interface, ¢esky uzivatelské rozhrani je misto, kde dochazi k interakci
mezi uzivatelem a pocitacem. Umoziuje uzivatelim spravné pocita¢ pouzivat, aby splnili
tikol, nebo dosahli n&jakého cile. [

Zpisob komunikace pocitace a uzivatele umoznuji dvé hlavni ¢asti: vstupni a vystupni
zatizeni. Vstupni zafizeni jsou napftiklad kladvesnice a myS a umoziuji uzivatelim ovladat
dany pocitac. Vystupni zatizeni jsou napiiklad monitor, nebo sluchatka. Tato zatizeni maji
n&jaky vystup, ktery komunikuje s uzivatelem. [l

Uzivatelské rozhrani je dilezité pro funk¢nost nasi aplikace, protoZze poméha splnit
uzivatelska ocekavani a podporuje efektivni vyuziti vysledného produktu. Pokud je rozhrani
dobie provedené, je interakce mezi uZivatelem a systémem snadnd a efektivni. Pro
provedeni dobrého rozhrani je dulezité vzit v potaz ocekavani uzivatele, ale 1 jeho fyzické
moznosti, co se tyce pristupnosti. Optimalni rozhrani zlepsi navstévnost aplikace, protoze

uspokojuje potieby jejich uzivatelt. M
3.11 CLI

CLI (Command Line Interface) cesky rozhrani ptikazového tadku je textové
uzivatelské rozhrani, které mélo velkou popularitu v 70. letech, pfed vzestupem GUI.
Rozhrani pfijima vstupni textové piikazy od uzivatele, které se zadavaji pomoci klavesnice
apoté je spousti. Vzhledem k tomu, ze uzivatelé museli znat strojovy jazyk, byla tato

v dnesni dobé nabizi vétsina systémi zalozenych na bazi Linuxu. (611

3.12 GUI

Grafické uzZivatelské rozhrani je zplisob uZivatelského rozhrani, ktery zahrnuje systém
interaktivnich vizualnich komponent pro pocitace. Umoziiuje uzivatelim komunikaci

s digitalnimi prvky. Tyto prvky pfedstavuji informace a akce, které uzivatel mize provést.
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GUI obsahuje objekty, jako jsou naptiklad ikony a tlacitka. Tyto grafické objekty
n¢kdy mtizou obsahovat i vylepsené efekty, naptiklad zvuk, nebo prihlednost, stiny atd.
Vsechny tyto véci umoziiuji uZivateli pouzivat poéita¢, aniz by musel zadavat piikazy. %

Aby se dalo GUI pouzivat, musi existovat prvky a objekty, které se pro tuto
komunikaci vyuzivaji. Zde je n€kolik téchto objekti:

e Tlacitko — Grafické zobrazeni tlacitka, které po kliknuti provadi urcitou akci

e Textové pole — Misto, které ¢eka na zadany vstup od uzivatele.

e Menu — Nabidka ur¢itych ptikazi

e lkona — Grafické zobrazeni n&jakého souboru

e Toolbar — Uskupeni tlacitek v horni ¢asti okna aplikace, které umoziuji
ovladat dané okno 1%

GUI vsechny piikazy provadi pomoci oken a ikon. Ptikazy jsou napiiklad mazani
souboril, pfesouvani a otevirani. Rozhrani se ovlada prevdzné mysi, ale i presto lze témet
vSe vyfesit i pomoci klavesnice, tedy pfi pouzit klavesovych zkratek. Pokud uzivatel chce
otevfit soubor, pfesune kurzor mysi na jeho ikonu a rozklikne ho. Pokud by uzival ptikazovy

tadek, musel by znat piikaz na jeho nalezeni v adresafi a spusténi. 1

3.2 Ul specifikace

Ul specifikace je dokument, vytvotfeny s cilem specifikovat uzivatelské potieby pii
pouzivani dané aplikace. Tvlircim pomaha k zjiSténi problémt, které s danym systémem
muzou nastat, jeSt¢ pfed jeho findlnim vytvafenim. UI specifikace pfesné nastini, jak
aplikace bude logicky, ptipadné i graficky vypadat. Specifikace se pak otestuje, aby se
zjistily a opravily chyby dfive, nez se za¢ne vytvaret finalni produkt, protoze jeho tiprava
muZe byt extrémné ndrocnd. Timto se da predejit moznym finanénim, ¢asovym a grafickym

potizim. [
3.2.1 Motivace

Motivace da ¢étenati piibliznou piedstavu o tom, 0 co autora vedlo vytvoieni této

prace a jaky pfinos muze piinést.
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3.2.2 Persony

Persony muzeme chapat jako fiktivni postavy vytvofené za ucelem pozorovani
naSeho produktu. Slouzi k vytvofeni pfedstavy jedinct, ktefi vysledny produkt budou
pouzivat. Persony jsou vytvareny na zaklad¢ zkuSenosti s n¢kolika redlnymi osobami.
Persona predstavuje 0sobu pochopenou z téchto lidi, pro kterou jsou typické uréité spoleéné
rysy. Persony ndm poté pomahaji predstavit si, kdo projekt uzivat bude, jaké chovani po ném
bude pozadovat a jak ptfipadné bude na véci reagovat. DokaZzeme podle toho tvofit aplikaci,
kterd by témto osobdm vyhovovala. Dale ndm piedstavi i jedince, ktefi aplikaci mozna
nebudou pouzivat upln¢ Casto, ale porad jsou z ¢asti nasi cilovou skupinou lidi. V neposledni
fadé nam predstavi i skupinu lidi, na které nase aplikace necili a na koho se nesnazime
zapusobit, B 1]

Kazda persona piedstavuje smyslenou postavu, ale je tfeba dodat, ze tato postava by
se méla popsat velmi dopodrobna, jako by se jednalo o skutecného Clovéka. Nesmi zde
chybét jméno a piijmeni, v€k, pohlavi, bézny den a popisuje se ijeho historie. Tyto
informace nam dokazou pomoct ptedstavit si personu jako skute¢nou osobu se zajmy
a povinnostmi.[ B4

Persony typicky délime na 3 druhy:

e Persona A, ktera predstavuje primarni osobu, na kterou aplikace cili. Je to
osoba, které se produkt bude snazit vyhovét nejvic a na kterou se zaméii
vétSina pozornosti.

e Persona B, coz je sekundarni osoba, ptedstavuje nékoho, kdo produkt uzivat
muze, ale neni primarnim uzivatelem. Ve své podstaté je to nékdo, kdo
aplikaci obcas vyuZije, ale nebude ji vyuzivat tak ¢asto jako primarni persona.

e Persona C, coz je takzvand antipersona. Jedna se o nékoho, pro koho cileny

produkt neni miteny a kdo jej vyuzivat nebude.

3.2.3 Use case

Use case muzeme do ¢estiny prelozit jako pripad uziti, jedna se o vyloZeni toho, jak

jednotlivi uzivatelé budou pouzivat nasi aplikaci. Jednotlivé piipady popisuji cile uzivateli.

16



Tyto piipady si mizeme piedstavit jako seznam jednotlivych krokt u kterych je zacatek cil
uzivatele a konec je, jakmile se k nému uvzivatel dostane. Use case nam pomahaji vysvétlit,
jak by se aplikace méla chovat a dokazou odhalit piipadné nedostatky, na které by se jinak
mohlo zapomenout. (2112

Po zhotoveni use case 1ze konstatovat, jakou slozitost aplikace bude mit, a i finan¢ni
vynaloZzeni k jejimu zhotoveni. Po vytvofeni se proto d4 vést diskuze o tom, jaké funkce se
stanou pozadavky a zhotovi se. 14 (1]

Vzhledem k tomu, Ze musime rozliSovat rozdil mezi potfebou néco pouzit a readlnou
schopnosti to pouzit, se use case déli na dvé hlavni slozky, kterymi jsou pozZadavky a
ofekavani. Pozadavky ukazuji to, co uzivatel nutn¢ potfebuje pro vykonani aktivity,
napiiklad z hlediska pfistupnosti. O¢ekéavani je to, co vyuzivame v drtivé vétSiné piipada.
Jedna se o to, co by uZivatel chtél v aplikaci vyuZit, ale neni to absolutné nutné pro jeji

funké&nost, A B M1 [11]

3.2.4 Scénar

Na rozdil od jiz zminénych use case se ve scénafi nemluvi z pohledu uZivatelii. Na
problém se totiz divame z pohledu systému. V praxi to znamend ze popisujeme, jak se
systém k problémiim postavi a jak uzivateliim vyhovi. Scénar naptiklad fekne, jaké prvky se
zobrazi, co se otevie za pole po kliknuti na urcité tlacitko, kam vede odkaz po rozkliknuti

a podobng, [ 1]
3.2.5 Logicky model

Logicky model je takovy, ktery urCuje pozice a vyobrazeni danych funkcnich
objekti, bez jejich grafického vzhledu. Ukéze kde se jaky objekt bude nachazet, jakou bude
mit velikost a co bude jeho funkce. Tento navrh pak mize projit grafickou upravou pro
sestaveni grafického modelu. 2

Vyhoda sestaveni logického navrhu je, Ze je pomérné rychly a levny. Dokonce se
jich da navrhnout a otestovat vice na jeden produkt a vybrat ten, ktery vyhovuje nejvic.

Navic pfi zjisténi nesrovnalosti, nebo pozadavki urcitych zmén je zména rychlejsi

vvvvvv
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3.2.6 Graficky model

Graficky model obecné vychazi z jiz sestaveného logického modelu, ktery projde
grafickymi upravami. Tyto Upravy slouZzi k lepsi pfedstavé findlniho produktu. U grafickych
uprav se zachazi do podrobnosti jako jsou barvy, pisma, tvary, obrdzky a podobné¢.
Predstaveni tohoto modelu je velice dobrou ukazkou toho, jak produkt ve finile bude
vypadat. (21l

Vzhledem k tomu Ze je to ale jen model, tak pfed samotnym vytvafenim finalniho
produktu samoziejmeé mizeme opét provést fadu testovani a ptipadnych tprav. Tyto upravy
by se pak na finalnim produktu délaly obtizng, takze je lepsi je odhalit a udé€lat predem na

takovém modelu. 216

3.3 Mem

Slovo mem (meme) jako prvni pouZil biolog Richard Dawkins ve své knize The
Selfish Gene roku 1976. toto slovo mélo popisovat myslenku, nebo chovani které se rychle
§ifi ze ¢lovéka na ¢lovéka. Ve své knize jej ptipodobnil k §ifeni viru. [

Mem je viralni mySlenka, kterd se Sifi internetem. Obvykle sdili urcity komentar
k aktualnim udalostem, socialnim mysSlenkam a ke kultufe. VétSinou se mem S§ifi formou
obrazku, nebo videa, ale mize mit jakoukoliv formu, ktera se da sdilet s ostatnimi. Pokud se
mem zacne libit, zacne se sdilet mezi lidmi a zacne se $ifit napfi¢ socidlnimi sit€émi, jako
jsou Facebook, Instagram, Reddit a dalsi. Obvykle jsou memy vtipné, ale Casto jsou
doplnény kulturnimi, spoleenskymi, nebo politickymi myslenkami a komentaii. ©°!

Nékteré memy dokazi rozesmat, nebo rozveselit. Nékdy existuji proto, aby pfinesli
néjakou urcitou lekci do Zivota. Nékteré maji za kol Sokovat. Nékdy mem miize byt
univerzalni a pochopi ho témét kazdy a jindy ho miize pochopit a ocenit jen vybrana sorta
lidi. B!

Memi existuje obrovské mnozstvi, od kazdodennich témat, svétovych udalosti, az
po kritické momenty v zivoté. Kazdy den se néco d€je a vznikaji nové moznosti pro tvorbu

a sdileni novych memd. !
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3.4 Porovnani aplikaci

3.4.1 Facebook

Asi nejznaméjsi socialni sit’ viibec, Facebook, ktery byl uveden na vetejnost roku
2006 si ziskal velkou oblibu uzivateli. Mohla za to jeho uzivatelska piivétivost
a jednoduchost. I kdyz byl ptivodné cilen pro pfatele a rodinu, postupem ¢asu se zacal libit
I firmam, protoze napiiklad umoznoval spravovat vSe pies jeden Gcet. Ty jej zacaly pouzivat
jako zpisob své propagace vlastnich produkti a sluzeb. Facebook umoziuje nékolik funkci
jako jsou:
e Prételé — uzivatelé které si pfida a umoznuje diky nim spravovat soukromi
prispevki a zprav
e Chat suzivateli — dnes se na vétSing€ zafizeni pouziva aplikace Messenger,
kterou Facebook pouziva jako prostiedek ke komunikaci oddéleny od
samotného prostiedi, aby se dal vyuZivat samostatné
e Profil —umoziuje uzivatelim spravovat sviyj profil s fotografiemi, ptispévky,
oznatovanim uzivatell apodobné. Jde si ptridat shlédnuté filmy,
poslouchanou hudbu, oblibené kapely a dalsi.
e Marketing — funkce pfevazné pro firmy, jak si délat reklamu na platformé,

kterou pouzivaji miliony lidi !

Vzhledem ke skutecnosti, Ze tato platforma zacala lakat velké mnozstvi lidi, zacaly
se zde tvorit 1 skupiny uZivatell se spoleCnymi zajmy, jako napiiklad pravé sdileni memil.
Tato platforma dala vzniknout dal§im, byla prvni velkou platformou, kde se zacaly memy
sdilet a pokud by nikdy nevznikla, pravdépodobné by dnes memy nebyly tak rozsifenym
pojmem.

Jelikoz je ale platforma v dnesni dobé tvofena pro obrovské mnozstvi piispévku
a uzivateld, neni vhodna jako hlavni prostiedek pro sdileni memu. Hlavni stranky uZzivatelt

byvaji pteplnéné dalsim obsahem a vétSina tvlirch presla na jiné alternativy.
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Klady:
e Jezdarma
e Velka komunita
e Prvni a nejznamé;jsi socidlni sit’
e Sprava vlastniho profilu
e Aktualizovana aplikace
e Propracovany chat

e Je moZnost reagovat na piispévky

Zapory:
e Velké mnozstvi reklam
e Pieplnéna hlavni stranka uzivatelt

e Neni ur¢ena pouze na sdileni memi

3.4.2 Instagram

Instagram miiZeme pochopit jako zjednoduSenou verzi Facebooku pfimo za G¢elem
sdileni fotografii, nebo videi ze smartphont. Ptispévky lidi, které sledujete se zobrazuji na
hlavni strance, stejné¢ jako se ostatnim zobrazi vaSe fotka, kterou nahrajete. MuZete
»lajkovat™ a komentovat ptispévky ostatnich uzivatelli a pfimo v aplikaci je i chat. Pomérné
zajimavou funkci jsou i ptib&hy, tedy fotky a videa, kterd nahrajete jen po urcitou dobu na
sviij profil. [")

V dnesni dobé popularitou, prevazné u mladsich generaci Instagram pievazuje
Facebook. Pravdépodobné za to mlize cely princip sledovani uzivatelti. Na Instagramu totiz
cely vas profil délaji vaSe ptispevky a vétsinou podle nich vas sleduji ostatni. Také podle
prispévku ostatnich sledujete vy je. Zatimco na jinych socialnich sitich si pridavate lidi, které
znate, ale napftiklad jejich pfispévky vas ani nezajimaji a pak se vdm zobrazuji véci, které
vidét nechcete.

Instagram je dneska platformou, na které se sdili nejvic memd, uz jen z diivodu

velkého poctu mladSich uzivateld. Problém je ze Clov€k se nejprve musi o danych
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uzivatelich dozvédét, aby je viibec zacal sledovat a zobrazovaly se mu jejich pifispévky.

Zkratka tato platforma nebyla vytvotrena k tomuto diivodu, a proto neni tipln€¢ vyhovujici.

Klady:
e Zdarma
e Velka komunita
e Pichledna hlavni stranka
e Umoziuje chat v aplikaci
e Vidite jen to, co sledujete
e Piibéhy

Zapory:

e Slozité hledani profilt, kdyZ je neznate

e Aplikace nebyla primarné€ vytvotrena ke sdileni memu

PrestoZe tato aplikace nebyla vytvofena ke sdileni memti, vzhledem ke jeji funk&nosti

a popularité se v praktické ¢asti prace objevi urcité podobnosti inspirované touto aplikaci.

343 9GAG

9GAG je asi nejznaméjsi aplikace urcend piimo ke sdileni memt. Obsahuje moznost
spravovat svlij vlastni ti€et a Z n¢j pak publikovat vlastni memy. Tyto memy se pak zobrazuji
na hlavni strance, ktera je rozdélena podle kategorii. Kategorii je opravdu velké mnoZstvi,
a tak se uzivatel nemusi bat, ze by nenasel to, co zrovna hleda. Obsahuje i kategorie typu:
trendy, zrovna popularni, Cerstvé apod. Prispévky obsahuji moznost hodnoceni pomoci
takzvanych upvotl, nebo downvotl, ¢ili hodnoceni nahoru, nebo dolu. To pak vysledné
urcuje popularitu danych ptispévki. Dale je moznost diskuze v komentafich, je moznost
odpovidat jak psanou formou, tak pomoci obrazka a gifti, takze velka ¢ast uzivatell
odpovidd na memy opét dalSimi memy. V této komentafové sekci je poté opét moznost
hodnoceni téchto komentait.

Co se ty¢e mnozstvi memtl, je tato aplikace hodné popularni zdroj. Navic ma 9GAG

ucty na ostatnich socialnich sitich, a i tam ma obrovskou popularitu.
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Jedina véc, kterou lze 9GAGu vytknout by byla absence chatu mezi jednotlivymi

uzivateli.

Klady:
e Aplikace je zdarma
e Velka komunita uzivatela
e Aplikace je ur€ena piimo na sdileni memu
e Moznost hodnoceni ptispevkl
e Spréva vlastniho profilu
e Moderni a aktualizovana aplikace

e Propracovana komentarova sekce u ptispévkl

Zapory:

e Absence chatu s uzivateli
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4 Vlastni prace
4.1 Motivace

Motivaci pro vytvoreni Ul specifikace aplikace pro sdileni memu je z velké Casti
absence takovéto aplikace na trhu. Tato aplikace umozni uzivateliim, jak se bavit s ostatnimi,
posilat si vtipné obrazky a jak travit sviij volny ¢as. Na trhu existuje nékolik aplikaci, ale
vétSinou bud’to nejsou piimo na sdileni memti, nebo chybi urcité funkce, které tato aplikace
nabizi. Zkratka se tato aplikace snazi nabidnout rychlou cestu k zdbavné komunikaci pomoci

memu.

4.2 Definice cile

Rozhrani této aplikace je navrhovano pro operacni systém iOS a cile jsou nésledujici:

e PiihlaSeni do aplikace, obnova zapomenutého hesla a vytvareni novych ucth

e Zobrazovani prispévka na domovské karté

e Moznost vkladani vlastnich piispévkl

e Sprava vlastniho profilu, s popiskem, pfispévky a nastaveni profilového
obrazku

e Moznost navstévy profill ostatnich uZivateli

e Zobrazeni detailt pfispévkl s hodnocenimi a komentafova sekce, moznost
zanechat vlastni komentar, hodnoceni

e Vyhledavani uzivatelt

e Chat mezi jednotlivymi uzivateli
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4.3 Persony

4.3.1 Primarni persona A

Jméno: Tomas Vesely
Pohlavi: Muz
Vék: 18 let

Zajmy: Pocitacové hry, socidlni sité

Historie: Tomas se narodil ve vesnici pobliz Prahy. Bydli se svymi rodi¢i a dvéma mlad$imi
sourozenci. Chodil zde na prvni stupen zakladni Skoly, a poté se rozhodl jit studovat na
gymnazium do Prahy, kde je nyni ve ¢tvrtém roc¢niku a chystd se na maturitu. Zde si také
ziskal své pratele se kterymi je vkazdodennim kontaktu. Po absolvovani doufa
v pokracovani studia na nékteré ztechnickych vysokych skol, kam si bude podévat

ptihlasku.

BéZny den: Tomas vstava v 6 hodin rano. Po udé€lani kazdodenni ranni rutiny nasedéd na
autobus ajede do Skoly. Béhem pilhodinové cesty si piSe se svymi kamarady, nebo se
pfipravuje na Skolni den. Po skonc¢eni Skoly vétSinou jede rovnou domil, kde pak se svymi
prateli hraje pocitacové hry. V pribéhu celého dne travi pomérmné dost ¢asu na socialnich
sitich, kde mu pod ruku ptijde spousta vtipnych memt, které pak s kamarady rad sdili. Vecer
se ptipravuje do Skoly a zbytek ¢asu travi na mobilu koukanim na vtipnd videa a psanim

S kamarady.

Vyuziti aplikace: Tomas je typicky aktivni uzivatel aplikace. Nejen Ze travi dost ¢asu na
socialnich sitich, ale pfimo vyhledava jednotlivé memy, které pak pro pobaveni sdili svym
pratelim, ti mu na oplatku posilaji memy, které nasli oni. Aplikace by mu usnadnila jejich

hledéani a také by jemu i jeho pratelim poskytovala zptsob jejich sdileni.
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4.3.2 Sekundarni persona B

Jméno: Tereza Stastna
Pohlavi: Zena

Vék: 26 let

Zajmy: Cestovani, fotografovani, ptiroda

Historie: Tereza se narodila v Praze, kde zila sama se svymi rodi¢i. Jako dité uz na zakladni
Skole si oblibila fotografovani, avsak kvili rodi¢lim $la na stfedni priimyslovou skolu. Po
studiich se vydala cestou fotografky a potidila si vlastni ateliér. Jako zadana fotografka ma

nyni zakéazky, diky kterym si mize dovolit cestovat po Evropé.

Bézny den: JakoZto fotografka si Tereza vstava kdy chce, pokud zrovna nema ranni
zakéazku. Po probouzeni ud¢€la ranni hygienu a jde se projit, protoze se pokousi nacerpat
inspiraci k foceni. Poté se vydava fotit své klienty. Zbytek ¢asu po foceni se vénuje tpravam
vyfocenych fotografii na pfani klientd. Volny ¢as travi cestovanim a focenim ptirody, zbytek
volného casu travi spravovanim vlastniho profilu na socidlni siti a komunikaci
S potencialnimi zakazniky. Vecer travi se svym pfitelem bud’ doma, nebo si zajdou n€kam

na veceri.

Vyuziti aplikace: Pokud by se Tereza rozhodla zalozit si ucet v této aplikaci, méla by
moznost uplatnit svoji tvofivost 1 V memech, nebo tfeba zviditelnit své jméno. V kazdém
ptipadé¢ zde ma moznost traveni volného Casu a pobavit se nad vtipnymi vytvory jinych

uzivatelu.
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4.3.3 Dopliikova persona C

Jméno: Petr Pomaly
Pohlavi: Muz
Vék: 76 let

Zajmy: Televize, hospoda

Historie: Petr se narodil v odlehlé vesnici na Moravée. Chodil zde na tamni $kolu a poté se
stal farmarem na rodinném statku. Ve vesnici si zalozil rodinu a mél zde své déti. Postupem
Casu déti vyrostly a presté¢hovali se do jiného mésta. Dnes, pfestoze se svymi détmi udrzuje

kontakt, vétSinu Casu travi sdm se svoji manzelkou.

Bézny den: Petr jakoZzto stary pan ma dost volného Casu. Vstava brzy rano, aby si zaSel
nakoupit a poté vyda spravovat zalezitosti ohledné svého statku. Po vyfizovani se vyda do
mistni hospody, kde se svymi pfateli travi vétSinu svého volného ¢asu. Vecer si doma pusti

televizi a diva se na jeho oblibeny serial, ktery dava kazdy vecer.

Vyuziti aplikace: Vzhledem ke skute¢nosti, ze Petr je stary pan, ktery ma zcela jiné zajmy

a ani témeéf nepouziva internet, aplikaci nebude vyuzivat.
4.4 Pravidla

Obecna pravidla aplikace jsou uvedena v této sekci. Jednd se urcité komponenty, které

se vyuzivaji v celé aplikaci.
4.4.1 Kostra aplikace

Uzivatel ocekava ze aplikace bude rozdé€lena do 3 hlavnich casti:
e Horni panel se systémovou liStou — Obsahuje Cas, pfipojeni k siti, signal
a baterii
e Stied obrazovky — Hlavni Cast aplikace, obsahuje obsah dané karty
e Dolni navigaéni panel — Umoziuje piechod mezi jednotlivymi kartami

aplikace, viz uvedeno nize.
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Navigacni panel obsahuje:
e Domi - Hlavni stranka, zobrazuji se na ni aktualni pfidané memy
e Hledat — Vyhledavani profila jinych uzivatelt
e Pridat — Pfidani memu
e Chat — Chat s jednotlivymi uzivateli

e Profil — Profil uzivatele

Vzhledem k prakti¢nosti aplikace neni navigac¢ni panel na nékterych kartach. V tu
chvili je moznost vratit se pomoci tlacitka Zpét, nebo Zrusit.
Jednotlivé memy, vzhledem ke sdileni ve formatu obrazku jsou v logickém modelu

aplikace zobrazeny pod nazvem Fotka.

4.5 PrihlaSeni do aplikace

451 Use case

UZivatel ofekavd moznost pfihlésit se do aplikace pomoci piihlaSovaciho jména
a hesla.
Pokud zapomnél na heslo, ocekava moZznost obnovy hesla.

UZivatel, ktery jesté nema t€et ocekava moznost zaloZeni nového uctu.
45.2 Scénar

Systém zobrazi piihlasovaci okno. Jsou na ném dvé pole, na které systém cekd, aby
je uzivatel vyplnil: jméno a heslo. Systém provede kontrolu tdajt a prihlasi uzivatele v tu
chvili, kdy jsou ob¢ polozky spravné vyplnéné a uzivatel klikne na tlacitko Prihlasit se.
V piipadé, Ze systém zaregistruje, ze byly udaje zadany Spatn¢, uzivatel je upozornén a musi
je uzivatel zadat znovu.

Systém pod piihlasovacim oknem zobrazi tlac¢itko Zapomnél jsem heslo, které

uzivatele pfesmeéruje na dalsi kartu, kde si miize zazadat o obnoveni hesla.
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Pod uvedenymi tlacitky systém zobrazi jesté jedno tlacitko Vytverit novy tucet, které

pfesméruje uzivatele na kartu, kde si miize vytvofit novy ucet.

4.5.3 Logicky navrh

12:30 v4il

Prihlasit se

Zapomnél jsem heslo

Viytvofit novy tcet

Obrazek ¢ 1 — Logicky navrh — Logicky navrh — Prihlaseni

4.6 Obnova zapomenutého hesla

46.1 Usecase

Uzivatel ocekdva moznost zadat svij email pro obnovu zapomenutého hesla,

ocekava taky moznost vratit se zpét na piihlaSovaci obrazovku, pokud si na heslo vzpomnél.
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Uzivatel ocekava, ze ho sytém upozorni, jestli zaddvany email je spravny, aby nedoslo
k tomu, Ze si nepamatuje, jaky email pouzil. Dale o¢ekava, ze ho systém presméruje zpét na

piihlaSovaci kartu.

4.6.2 Scénar

Systém zobrazi okno pro obnovu hesla. V tomto okn¢ zobrazi pole pro vyplnéni
emailu a tla¢itka Obnovit heslo a Zrusit. Pokud uzivatel vyplni email a klikne na tlacitko
obnovy, systém zkontroluje, zda zadany email je v databazi ucti. Pokud email v databazi
neni, systém upozorni uzivatele a ¢eka na spravny email. Pokud je email v databazi, posle
systém obnovené heslo na zadany email. Posléze systém zobrazi vyskakovaci okno,
informujici uzivatele, Ze heslo bylo zaslano na email a zobrazi se tlac¢itko Pokracovat.
Systém poté ceka na potvrzeni kliknutim na tlacitko, a poté uzivatele pfesméruje zpct na
piihlasovaci kartu.

Pokud uzivatel kdykoliv klikne na tlacitko Zrusit, systém jej presméruje zpét na

kartu ptihlaSeni, aniz by se provedla dalsi akce.
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4.6.3 Logicky navrh
Obrazek ¢ 2 — Logicky navrh —Obnova hesla 1

12:30 vy4a 1230 v4il

Heslo bylo zaslano na email
Obnovit heslo

| Zrusit ‘

Obrazek ¢ 3 — Logicky navrh — Obnova hesla 2

4.7 Vytvareni nového uctu
4.7.1 Use case

Uzivatel ocekavd moznost vytvofit si novy ucet zadanim svého emailu. UZzivatel,
ktery vyuziva sluzby Ggglu, nebo Applu, ocekdva moznost vytvofit si novy Gcet pomoci
nich. Pokud se piihlasuje pomoci nich ocekava, ze se mu zobrazi okno dané aplikace, kde
potvrdi svoji volbu. Poté ocekava, ze jej systém pusti do aplikace pod jeho nové vytvoienym

uctem.
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4.7.2 Scénar

Systém zobrazi okno s textovym polem EMAIL, poté specidln¢ barevné oznacena
tlacitka P¥ihlasit pomoci Ggglu, Continue with Appl a poté tla¢itko Pokracovat. Systém
¢eka na provedeni akce uzivatele:

Pokud uzivatel vybere jedno z oznaCenych tlacitek, systém jej pfesméruje do dané
aplikace, kde musi potvrdit svoje ptihlaseni. Pokud se tak stane, systém zobrazi vyskakovaci
okno, na kterém uvidi svoje jméno a profilovy obrazek a tlacitko Pokracovat, po stisknuti
jej systém piesméruje do aplikace.

Pokud uzivatel vybere moznost Pokracovat, musi zadat do pfislusného textového
pole EMAIL svij email. Posléze je uzivatel presmérovan na novou kartu Volba

uZzivatelského jména a hesla.
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4.7.3 Logicky navrh

Obrazek ¢ 4 — Logicky navrh — Novy ucet 1

12:30 Y4 1230 v4an
7N
NEBO ( )
\ J
N S
Pokracovat pomoci Ggglu Jméno
contie Wil Appl
‘ Pokracovat ‘ Pokracovat

Obrazek ¢ 5 — Logicky navrh — Novy ucet 2

4.8 Volba uzivatelského jména a hesla

4.8.1 Use case

Uzivatel ocekava ze si zvoli uzivatelské jméno a heslo. Ocekava ze heslo, které
zadava se bude zadavat dvakrat pro kontrolu, aby se ndhodou neptepsal. Poté¢ ocekava
tlacitko pro pokra¢ovani a pfesmerovani zpét na kartu piihlaSeni, kde se bude moct ptihlasit

pod nové vytvorenym uctem.
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4.8.2 Scénar

Systém zobrazi 3 textova pole, kam ocekdva, ze uzivatel zada ptislusné pozadavky.
Zobrazena pole jsou nasledujici Username a 2x Password. Do prvniho textového pole
systém ocCekava zadani nového uzivatelského jména uzivatele. Pokud je jméno jiz zvoleno
nékym jinym, upozorni uzivatele na jeho nedostupnost a uzivatel si musi zvolit jiné. Do
zbylych dvou poli systém ocekava vlozeni hesla. Hesla se musi shodovat, aby mohl uzivatel
pokracovat. Pokud se neshoduji, upozorni uzivatele.

Systém zobrazi tlacitko Vytvorit ucet. Pokud jsou vSechny naleZitosti splnény, po
kliknuti na n¢j systém vytvoii novy ucet a piesméruje uzivatele zpét na kartu piihlaseni, kde

muze zadat udaje nove vytvoreného uctu.
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4.8.3 Logicky navrh
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Vytvorit ucet

Obrazek ¢ 6 — Logicky navrh — Volba jména a hesla

4.9 Domovska stranka

49.1 Usecase

Uzivatel ocekava, ze se mu na domovské strance budou zobrazovat jednotlivé
prispevky ostatnich uzivatelli, ocekava, Ze u kazdého piidaného piispeévku uvidi profilovy
obrazek uZzivatele, ktery jej ptidal. Pokud jej rozklikne, ocekava, ze se mu zobrazi dany
profil. Pokud klikne na pfispévek, o¢ekava zobrazeni detailii pfispévku a komentarovou

sekci.
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Uzivatel dale oc¢ekava, ze se mu ptispévky budou zobrazovat pod sebou a ze ptijde
sjizdét dolt pro zobrazeni dalSich ptispévkl. Uzivatel ocekava dolni navigacni panel, podle

kterého se muze presunout na dalsi karty.
4.9.2 Scénar

Systém zobrazuje piispévky jednotlivych uzivatell, zobrazuje je podle data ptidani,
ale ipodle hodnoceni, tedy pomoci vybérového algoritmu. Systém zobrazuje ikony
jednotlivych uzivatelii vlevo, vedle jednotlivych ptispévkil. Piispévky zobrazuje vSechny ve
stejné velikosti. Pokud uzivatel sjizdi doli, systém mu nacitd a zobrazuje dal$i ptispévky.
Pokud uzivatel klikne na ikonu ptispévku, nebo na ikonu uzivatele, pfesméruje ho na danou
kartu.

Systém v dolni ¢asti obrazovky zobrazuje navigacni panel pro pirechod mezi

jednotlivymi kartami.
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4.9.3 Logicky navrh

Obrazek ¢ T — Logicky navrh — Domovska stranka

4.10 Zobrazeni prispévku

4.10.1 Use case

Uzivatel oCekava ze se mu zobrazi meme, ktery rozklikl. Pod timto ptispévkem
ocekava popisek od autora a zobrazeni komentai pod nim a ikony uzivateld, kteti je psali.
Dale ocekava moznost napsat vlastni komentar. Ocekdva moznost dat ptispévku hodnocenti,

at’ uz kladné, nebo klidné izaporné ataké moznost vidét celkové hodnoceni daného

ptispévku.
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4.10.2 Scénar

Systém zobrazi ptispévek v horni ¢asti obrazovky. Vlevo vedle n¢j dvé tlacitka pod
sebou, palec nahoru a palec dolu. Pokud uzivatel klikne na jedno z nich, tla¢itko se vybarvi
a hodnoceni odesle. Mezi témito tlacitky systém spocita a zobrazi celkové hodnoceni daného
ptispévku.

Pod prispévkem systém zobrazi popisek obrazku, pokud jej autor vlozil. Pod
popiskem systém zobrazi napsané komentare od ostatnich uzivatelt. Vlevo vedle komentati
jsou zobrazeny ikony téchto uzivatel.

Pod komentafi je umisténo tlacitko Napsat komentar. Pokud uzivatel na tlacitko
klikne, otevie se mu v dolni Casti obrazovky nad naviga¢nim panelem okno s textovym
polem pro vlozeni komentafe, a tlacitka PFidat a Zrusit. Pokud uzivatel vyplni textové pole
a klikne na tlacitko Pridat, komentar se vlozi pod piispévek. Pokud uzivatel klikne na
tlacitko ZrusSit, nebo klikne kamkoliv jinam na obrazovku, okno na napsani komentaie se
Zavfe.

Systém celou dobu v dolni ¢asti obrazovky zobrazuje navigacni panel pro piechod

mezi jednotlivymi kartami.
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4.10.3 Logicky navrh

Obrazek ¢ 8 — Logicky navrh — Prispévek 1
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Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
elit.

Komentafe

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
elit. Aenean euismod bibendum laoreet. Proin

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
elit.

Komentare

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
elit. Aenean euismod bibendum lacreet. Proin

gravida dolor sit amet lacus accumsan et viverra

gravida dolor sit amet lacus accumsan et viverra
justo commeodo. Proin sodales pulvinar sic tempor.

justo commeodo. Proin sodales pulvinar sic tempor.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
| Y T e T, A koo

elit. Aenean euismod bibendum laoreet. Proin
gravida dolor sit amet lacus accumsan et viverra
justo commeodo. Proin sodales pulvinar sic tempor.
Sociis natogue penatibus et magnis dis parturient
maontes, nascetur ridiculus mus.
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Pridat komentar:
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Obrazek ¢ 9 — Logicky navrh — Prispévek 2
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4.11 Hledat

4.11.1 Use case

Uzivatel ocekava Ze pokud rozklikne ikonu lupy na dolnim panelu, otevie se mu kata
hledani. V této karté¢ oCekava textové pole, kam napise, co chce hledat a pod nim jednotlivé

vysledky vyhledavani: vzdy profilovy obrdzek a jméno uzivatele.
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4.11.2 Scénar

Systém zobrazi na horni ¢asti obrazovky textové pole. Pokud uzivatel napise do
textového pole obsah, systém hledd jména uzivatelti. Tyto uzivatele pak zobrazuje pod
sebou. Jsou zobrazovany pod vyhleddvanim vzdy s profilovym obrazkem a jménem. Pokud
uzivatel klikne na daného uzivatele, je pfesmérovan na jeho osobni profil. Systém si v paméti

uchovava vysledky piechozich vyhledavani, které nabizi, kdyz je pole nevyplnéné.

4.11.3 Logicky navrh
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Obrazek ¢ 10 — Logicky navrh — Hledat
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4.12 Profil jiného uZivatele

4.12.1 Use case

Uzivatel ocekava profilovy obrazek uzivatele v horni ¢asti obrazovky. Ocekava, ze
uvidi popisek, pokud si ho tam dany uzivatel dal. Pod popiskem oc¢ekava miniatury
ptispévki, které se daji rozkliknout pro jejich podrobnosti. Ocekdva moznost zacit uzivatele

sledovat a také moznost, jak oteviit chat pro komunikaci.
4.12.2 Scénaf

Systém zobrazi profilovy obrazek v horni ¢asti obrazovky. Pod nim vypiSe jméno
daného uzivatele a popisek.

Pod popiskem jsou vedle sebe zobrazeny dvé tlacitka: Sledovat a Zprava. Po
kliknuti na tlacitko Sledovat se zacne uzivatel sledovat a za¢nou se jeho pfispévky vice
zobrazovat na hlavni strance. Po kliknuti na tlaitko Zprava se otevie chat s danym
uzivatelem.

Pod tlacitky jsou zobrazeny miniatury pifidanych ptispévki. Po rozkliknuti se
uzivateli zobrazi podrobnosti dané¢ho prispévku.

V dolni ¢4sti obrazovky se zobrazuje navigacni panel pro piechod mezi jednotlivymi

kartami.
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4.12.3 Logicky navrh
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Obrazek ¢ 11 — Logicky navrh — Profil jiného uzivatele

4.13 Zpravy

4.13.1 Use case

Uzivatel oCekava prostiedi, ve kterém uvidi zpravy od ostatnich uzivatell, které budou
sefazeny pod sebou. Mezi nimi se pak bude sjizdét dold, pokud jich bude mit zvlast’ hodné.
Ocekava, ze kazdy uzivatel bude mit v ndhledu napsanou posledni zpravu z chatu, aby
nemusel pokazdé, co si nemlze vzpomenout otevirat dany chat. Pokud rozklikne dané
poli¢ko, ocekava otevieni tohoto chatu s uZzivatelem. Zaroven ocekavéa ze chaty budou

sefazeny chronologicky, a proto i moznost vyhledavat jednotlivé uzivatele.
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4.13.2 Scénar

Systém chronologicky vypise uzivatele jednotlivé pod sebou. Kazdy uzivatel ma
vypsané jméno a svlj profilovy obrazek. Ke kazdému piifadi posledni zpravu z daného
chatu. Pokud uzivatel klikne na danou osobu, systém s ni otevie chat. Systém umoznuje
uzivateli sjizd€t po strance doll a nacitat dalsi uzivatele, pokud s nimi uz mél néjaké zpravy.

V hornim okraji systém zobrazi textové pole Hledat, které automaticky hleda uzivatele,
pokud tam uzivatel napiSe jejich jméno. Tato funkce ma automatické napovidani pro

usnadnéni vyhleddvani nékterych jmen.

4.13.3 Logicky navrh
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Obrazek ¢ 12 — Logicky navrh — Zpravy
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4.14 Chat

4.14.1 Use case

UZivatel o¢ekava moznost posilani zprav s doty¢nym ¢lovékem, ocekava, Ze se mu
ukézou zpravy rozeznatelné podle toho, kdo jakou psal. Ocekava posilani nejenom textu, ale
I obrazkl v chatu. Pokud klikne na ikonu uZzivatele, ocekava zobrazeni dan¢ho profilu. Dale

o¢ekava moznost, jak odejit z chatu.
4.14.2 Scénar

Systém zobrazuje zpravy chronologicky pod sebou, ke kazdé zpravé ukaze ikonu
uzivatele, ktery ji poslal. Pokud uzivatel klikne na ikonu, ptesméruje ho na dany profil
uzivatele. Zpravy od ostatnich uZivatelil se zobrazuji zleva a zpravy ze zafizeni naSeho
uzivatele zprava. V dolni ¢asti zafizeni systém zobrazi textové pole Zprava s tlacitkem na
odeslani. Pokud uZivatel pole vyplni a stiskne tlacitko, zprava se v chatu odesle. Chat
umoziuje i posilani obrazkl a videi. Uzivatel mtize chat libovolné posouvat nahoru a dold,
pro nacteni dalSich zprav.

Systém v levém hornim rohu zobrazi ikonu Zpét, kterd po kliknuti uzivatele

pfesméruje na kartu zprav.
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4.14.3 Logicky navrh
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Obrazek ¢ 13 — Logicky ndvrh — Chat

4.15 Pridani prispévku
4.15.1 Use case

Uzivatel ocekava moznost vlozit fotku z galerie, ¢i mozZnost vyfotit novou fotku
pomoci fotoaparatu. Po zvoleni své volby ocekava u samotného ptridavani ptispévku jeho
nahled a editor, ktery by mél byt dostupny po rozkliknuti obrazku. Uzivatel o¢ekava mozZnost
pfidani popisku k piispévku a jeho sdileni. Pokud si uzivatel rozmysli pfidavani, oekava

moznost zrusit svou volbu a vratit se zpét.
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4.15.2 Scénar

Systém po rozkliknuti prostiedniho tlacitka z liSty otevie kartu s tfemi tlacitky:
Vybrat z knihovny, Vyfotit a pod nimi s rozestupem tla¢itko ZrusSit. Po kliknuti na vybér
z knihovny se uzivateli zobrazi galerie jeho zafizeni a on si vybere fotku, kterou pfida. Po
kliknuti na Vyfotit nasleduje pfesmérovani na fotoaparat.

Po potvrzeni uzivatelovy volby jej systém presméruje dal na kartu s ndhledem jeho
prispévku. Po kliknuti na fotku se mu otevie editor dan¢ho ptispévku, kde bude moct
ptidavat rtizné pieddefinované Sablony a filtry a zakladni upravovani fotky. Pod fotkou
systém zobrazi textové pole pro popisek, ktery uzivatel mize vyplnit. Tento popisek se pak
zobrazuje pod pfidanym ptispévkem. V dolni Casti se pak zobrazi dv¢ tlacitka: ZrusSit a
Sdilet. Kliknutim na sdileni se ptispévek odesle a uzivatele pfesméruje na domovskou kartu.

Pokud uzivatel kdykoliv klikne na tlacitko Zrusit, bude pfesmérovan na domovskou

kartu bez sdileni daného ptispévku.
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4.15.3 Logicky navrh
Obrazek ¢ 14 — Logicky navrh — Pridani prispevku 1
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Obrazek ¢ 15 — Logicky navrh — Pridani prispévku 2

4.16 Vlastni profil

4.16.1 Use case

Uzivatel ocekava sviij profilovy obrazek uZivatele v horni ¢asti obrazovky. Ocekava
pod nim popisek, pokud ho ma. Pod popiskem ocekava miniatury ptispévka, které se daji
rozkliknout pro jejich podrobnosti. Ocekava moznost sviij profil upravit a taky moznost se

odhlasit.
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4.16.2 Scénar

Systém zobrazi profilovy obrazek v horni ¢asti obrazovky. Pod nim vypise jméno
daného uzivatele a popisek.

Pod popiskem je zobrazeno tlacitko Upravit profil, které uzivatele pfesméruje na
kartu Gprav. Pod tla¢itkem na apravu profilu systém zobrazi miniatury pfidanych ptispévkd.
Po rozkliknuti se uzivateli zobrazi podrobnosti daného piispévku. V pravém hornim rohu

systém zobrazi tlac¢itko Odhlasit se, které uZivatele odhlasi z jeho uZivatelského tctu.

4.16.3 Logicky navrh
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4.17 Uprava profilu

4.17.1 Use case

Uzivatel ocekava zobrazeni svého profilového obrazku a moznost jeho zmény, ¢i

odebrani. Dale ocekava moznost zmény svého uzivatelského jména a ukazku svého popisku,

vcetné jeho moznosti zmény. V neposledni fadé ocekdva moznost pfidani svého Fcboku

a webu, kdyby chtél, aby je lidé navstivili. Uzivatel ocekdva moznost ulozit, nebo zrusit

provedené zmény.

4.17.2 Scénar

Systém zobrazi profilovy obrazek v horni ¢asti obrazovky a pod nim tlacitko Zménit

profilovy obrazek, které uzivateli po kliknuti otevie zalozku se 4 moznostmi:

1.

2
3.
4

Odebrat fotku — Odebere aktualni profilovy obrazek

Vybrat z knihovny — Otevie galerii a uzivatel si vybere profilovy obrazek z galerie
Vyfotit — Otevie fotoaparat a uzivatel si vyfoti profilovy obrazek

Zrusit — Vrati uzivatele zpét na kartu uprav

Pod timto tlacitkem systém zobrazi textova pole Jméno, Popisek, Fcbok, Web,

které zobrazuji aktualni text, ale uzivatel je miize zménit prepsanim.

V levém hornim rohu je tlacitko ZruSit a v pravém rohu tlacitko Uloezit. Po kliknuti

na tlacitko Zrusit je bez ukladani zmén uZivatel pfesmerovan zpét na sviij profil. Po stisknuti

tlacitka UlozZit je zména profilu uloZena a uzivatel je pfesmérovan na svij profil.
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4.17.3 Logicky navrh

Obrazek ¢ 17 — Logicky navrh — Uprava profilu 1
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5 Kyvalitativni testovani

Testovani prob¢hlo na 6 vybranych participantech v rozmezi 20.2.2022 — 8.3.2022.
Pivodné bylo v planu testovat v kolaborativni laboratofi HUBRU, avSak po konzultaci
s jednotlivymi participanty se rozhodlo testovat je jednotlivé po osobni domluvé v misté
jejich volby. Toto rozhodnuti tak bylo uéinéno, jelikoZ tento test umoziiuje byt proveden

kdekoliv, aniz by se ovlivnily jeho vysledky.

5.1 Cil testovani

Cilem testovani je ovéfit funkénost navrhované aplikace. K tomuto divodu byl
zkonstruovan prototyp aplikace, ktery se participantim ptedklada a na kterém konaji zadané
ukoly. Podle zhodnoceni téchto ukolu ataké zpétné vazby poté muzou byt navrzeny

piipadné Upravy aplikace.

5.2 Uc&astnici

Scilem zaméfit se na skupinu uzivateldi, kteti by redlnou aplikaci pouzivali, se
testovani zucastnily osoby ve véku 15-26 let. Nejniz$i dosazené vzdélani mezi Gcastniky

bylo zakladni a nejvyssi vysokoskolské. Pomér mezi zeny a muZzi byl vybran 1:1.

5.3 Priprava testu

Zpisob testovani je nasledujici:
1. Participant je seznamen S tim, o ¢em aplikace je.
2. Participant je dale informovan o ucelu a dale pak anonymité¢ testovani.
3. Participantovi je vysvétleno, Ze se jedna pouze o omezeny prototyp, a proto zde
chybi nékteré funkce a grafické tpravy.
4. Participant se mize kdykoliv béhem testovani ptat na otazky a vést diskuzi,

pfipadné mit pfipominky.
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5. Participant je dale seznamen s ukoly, které musi provést.
6. Poté probihd samotné feseni tikola.

7. Po testovani je vedena diskuze s participantem.

5.4 Vysledky testovani

Prototyp aplikace je dostupny v ptiloze 1. Ukoly pii testovani a cely testovaci scénaf

jsou dostupné v ptiloze 2.
5.4.1 Participant1

Ukol — Nevyskytly se zadné potize pfi pInéni ukolu
Ukol — Nevyskytly se zadné potize pfi pInéni ukolu
Ukol — Nevyskytly se zadné potize pti plnéni ukolu
Ukol — Nevyskytly se zadné potize pti plnéni ukolu
Ukol — Nevyskytly se zadné potize pfi pInéni ukolu
Ukol — Nevyskytly se zadné potize pfi pInéni ukolu

N o g~ w D Pe

Ukol — Nevyskytly se zadné potize pti plnéni ukolu

Z diskuze s participantem se doslo k zavéru, Ze aplikace mu plné vyhovuje a nic by

neménil.
5.4.2 Participant 2

Ukol — Nevyskytly se zadné potize pti pInéni ukolu
Ukol — Nevyskytly se zadné potize pti pInéni ukolu
Ukol — Nevyskytly se zadné potize pfi pInéni ukolu
Ukol — Nevyskytly se zadné potize pfi pInéni ukolu
Ukol — Nevyskytly se zadné potize pti pInéni ukolu
Ukol — Nevyskytly se zadné potize pti pInéni ukolu

N o a A w D e

Ukol — Participant prvné nevédél, kde ma odhlaseni z profilu hledat, po chvili jej

vSak nasel sam.
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V diskuzi se probiralo ono odhlaseni z profilu. Doslo se K nazoru, Ze odhlaseni by
mohlo byt na viditelnéj$im misté, aby se nemuselo pfepinat na kartu profilu. Dale zde byl

navrh umistit odhlaseni do nastaveni. Nastaveni vSak prototyp neobsahuje.
5.4.3 Participant 3

1. Ukol — Pii registraci se vyskytl problém — Karta pro registraci nového uétu
neobsahuje moznost vratit se zpét. Participant se tak musel proklikat celym
procesem, anizZ by se mohl vrétit.

Ukol — Nevyskytly se zadné potize pti pInéni ukolu

Ukol — Nevyskytly se zadné potize pti plnéni ukolu

Ukol — Nevyskytly se zadné potize pti plnéni ukolu

Ukol — Nevyskytly se zadné potize pfi pInéni ukolu

Ukol — Nevyskytly se zadné potize pti pInéni ukolu

N g s~ WD

Ukol — Nevyskytly se zadné potize pti plnéni ukolu

V diskuzi s participantem se fesil problém v tikolu 1. Doslo se k nazoru, ze karta by

mela obsahovat moznost vratit se zpét. Toto bylo zohlednéno jako doporuceni pro Gpravu.

5.4.4 Participant 4

1. Ukol — Nevyskytly se zadné potize pii plnéni tikolu
2. Ukol — Nevyskytly se zadné potize pi plnéni ukolu
3. Ukol — Nevyskytly se zadné potize pfi plnéni ukolu
4. Ukol — Nevyskytly se zadné potize pti plnéni ukolu
5. Ukol — Nevyskytly se zadné potize pii plnéni tikolu
6. Ukol — Nevyskytly se zadné potize pii plnéni tikolu
7. Ukol — Nevyskytly se zadné potize p¥i plnéni ukolu
Z diskuze s participantem se doslo k zavéru, Ze aplikace mu pIné vyhovuje a nic by
neménil.
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5.45 Participant5

Ukol — Nevyskytly se zadné potize pti plnéni ukolu
Ukol — Nevyskytly se zadné potize pii plnéni tikolu
Ukol — Nevyskytly se zadné potize pii plnéni tkolu
Ukol — Nevyskytly se zadné potize pti plnéni ukolu

o & w D P

Ukol — Pii otevieni chatu s uZivatelem si participant viiml, Ze jej tla¢itko Zpét vraci
na kartu zprév, misto toho, aby ho to vratilo na ptfedchozi kartu.

6. Ukol — Nevyskytly se zadné potize pfi plnéni ukolu

7. Ukol — Nevyskytly se zadné potize pii plnéni ukolu, av§ak participant by uvital navrh

mit vic profila a pfepinat mezi nimi.

Z diskuze ohledné tkolu 5 se doslo k tomu nazoru, ze chyba je v rdmci omezenosti
prototypu, avsak je znazornéna jako doporuéeni pro upravu. Navrh mit vice profila je téz

zohlednén jako moznost vylepSeni aplikace.
5.4.6 Participant 6

Ukol — Nevyskytly se zadné potize pfi pInéni ukolu
Ukol — Nevyskytly se zadné potize pti pInéni ukolu
Ukol — Nevyskytly se zadné potize pti plnéni ukolu
Ukol — Nevyskytly se zadné potize pfi pInéni ukolu
Ukol — Nevyskytly se zadné potize pfi pInéni ukolu
Ukol — Nevyskytly se zadné potize pfi pInéni ukolu

N o g b~ wDd e

Ukol — Nevyskytly se zadné potize pti pInéni ukolu

Z diskuze s participantem se doslo k zavéru, ze aplikace mu plné¢ vyhovuje a nic by

nemeénil.
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5.5 Vyhodnoceni testovani

Pfi testovani se poloviné z respondentti aplikace libila tak jak, byla navrzena a nic by
nemenili. Potize zbylych 3 participantd tkvi v malych detailech a funk¢nost aplikace
ovliviiuji v malé mite. Vzhledem k faktu, Ze aplikace neni ve findlni podobé, je jasné, ze se
tyto potize objevi. Pokud by bylo dalsi testovani, pravdépodobné by se objevilo nékolik
dalsich detailti, které by se daly upravit.

5.6 NavrZeni uprav

Z testovani vyplynulo n€kolik funkci, které by staly za zménu, nebo za zvazeni:

e (Odhlaseni z profilu malo viditelné
e Karta registrace nového uctu neobsahuje moznost vratit se zp¢et
e Tlacitko Zpét v chatu vraci vzdy na kartu zprav

e Piepinani mezi profily

Z hlediska diskuze o odhlasovani z profilu a jeho viditelnosti vyplynul navrh umistit
jej do nastaveni. Tento navrh ur€ité stoji za zminku, protoZe ve findlni podob¢ aplikace
nastaveni mit bude. Vzhledem k prakti¢nosti a prehlednosti, vSak stejné¢ bude umisténo na
karté profilu. Vzhledem k tomu Ze jej uzivatel nasel i bez pomoci a ostatni respondenti také
védeli, kde odhlaSeni hledat, navrh je nechat aplikaci déle otestovat, zda toto byl ojedinély
problém.

Karta registrace bez tlacitka na vraceni byla shledana jako vazny problém. Navrh je
vlozit toto tlaCitko pod tlacitka existujici v této karte.

Tlacitko Zpét Vv chatu, které nevraci zpé€t, ale pouze na jednu kartu je technicky
nedostatek prototypu. Navrhem je vytesit ho do dalsi verze prototypu, aby se nedopatienim
nedostal do findlni verze aplikace.

Posledni navrh participantti byl pfidat moznost ptepinat mezi profily. Tento navrh by

se jednoduse mohl pridat do aplikace v sekci odhlaseni. Vzhledem k tomu Ze neni nezadouci,
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aby uzivatel m¢l vice profilii, navrhem je pfidat moznost prepinat mezi profily v sekci
odhlaseni, tedy po kliknuti na tlacitko odhlaseni zobrazit vyskakujici okynko s moznosti

piepnout na dalsi profil.
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6 Zavér

Tato prace se zabyvala navrzenim uzivatelského rozhrani pro aplikaci pro sdileni memd.
Hlavnim cilem bylo navrhnout piehledné a funk¢ni rozhrani a nasledné vytvofit prototyp,
ktery se kvalitativné otestuje.

Pro tuto tvorbu piedchazela reSerSe uzivatelskych rozhrani a tvorby jejich specifikaci.
Nasledné se pak nastudovaly podobné aplikace, u kterych se poté zhodnotily jejich klady
a zapory. Toto bylo nésledn¢ vyuzito jako opérny bod pii tvorbé UI specifikace a prototypu
Vv praktické ¢asti prace.

Po ziskani poznatki o tvorbé se zhodnotila motivace a stanoveni cili tvorby
specifikace. Ze ziskanych informaci se vytvoftily persony, které slouzi jako typické osoby
pfi pouzivani aplikace.

Poté se navrhovala samotnd specifikace. Nejdiive se stanovily use case a scénai ke
kazdé karté a jejim funkcim. Use case stanovi ocekdvani ¢lovéka pii pouzivani aplikace
a scénar predstavuje systémoveé chovani k uzivatelovym ocekavanim. Ke kazd¢ karté je jako
obrazek vlozen logicky navrh aplikace. Tyto podklady také daly vzniknout prototypu
aplikace ur¢enému ke kvalitativnimu testovani.

Testovani probéhlo na 6 participantech, ktefi byli vybrani jako cilova skupina aplikace.
Test prob¢hl formou kol a dialogu, pii kterém se zjist'ovaly pripadné nedostatky. Vysledky
zZ testovani a diskuze byly sepsany pro moznost uprav aplikace.

Vysledky testovani vypoveédély, Ze navrh byl polovinou respondentii ohodnocen jako
kvalitni, bez nutnosti uprav. Zbyla polovina participantti méla pfipominky a doporuceni pro
upravu. Tyto doporu€eni vedly k navrZeni Gprav pro mozné pokraCovanim ve vyvoji
aplikace. | ptes pfipominky byl v§ak prototyp respondenty shledan velmi kladné.

Cilem prace bylo navrhnout Ul specifikaci aplikace pro sdileni memu. Aplikace by méla
uzivateliim nabizet moznost spolu komunikovat, sdilet a reagovat na memy a me¢la by
obsahovat chat i komentarovou sekci. Rozhrani by mélo byt prehledné a intuitivni. Jako dalsi
cil bylo navrzeni prototypu, ktery se podrobi testovani. Z vysledki testovani lze fici, ze cile

prace byly splnény.

56



7 Seznam pouzitych zdroji
7.1 Doporucené literarni zdroje

[1] Alan Cooper and Robert Reimann: About Face 2.0: The Essentials of Interaction
Design (Mar 17, 2003), ISBN-13: 978-0764526411

7.2 Jina sdéleni

[2] PAVLICEK, Josef. Piedmét Interakce Glovek poéitad. Praha: Ceska zemédélska
univerzita v Praze, Provozné ekonomicka fakulta 2020.
[3] PAVLICEK, Josef. Piedmét Interakéni design. Praha: Ceska zemé&dglska

univerzita v Praze, Provozné ekonomicka fakulta. 2021.
7.3 Internetové zdroje

[4] Department of Health and Human Services. (2013, October 9). Use cases.
Usability.gov. [online]. [cit. 2022-02-22]. Dostupné z:

https://www.usability.gov/how-to-and-tools/methods/use-cases.html

[5] Gil, P. (2021, December 8). Examples of memes and how to use them. Lifewire
[online]. [cit. 2022-02-22]. Dostupné z: https://www.lifewire.com/what-is-a-
meme-2483702

[6] Loshin, P., & Gillis, A. S. (2021, December 3). What is a command-line interface
(CLI)? SearchWindowsServer [online]. [cit. 2022-02-22]. Dostupné z:

https://www.techtarget.com/searchwindowsserver/definition/command-line-

interface-CL I

[7] Moreau, E. (2022, January 15). What is Instagram and why should you be using it?
Lifewire [online]. [cit. 2022-02-22]. Dostupné z: from
https://www.lifewire.com/what-is-instagram-3486316

[8] Nations, D. (2021, September 19). What is Facebook? here's what you should
know. Lifewire [online]. [cit. 2022-02-22]. Dostupné z:

https://www.lifewire.com/what-is-facebook-3486391

57


https://www.usability.gov/how-to-and-tools/methods/use-cases.html
https://www.lifewire.com/what-is-a-meme-2483702
https://www.lifewire.com/what-is-a-meme-2483702
https://www.techtarget.com/searchwindowsserver/definition/command-line-interface-CLI
https://www.techtarget.com/searchwindowsserver/definition/command-line-interface-CLI
https://www.lifewire.com/what-is-instagram-3486316
https://www.lifewire.com/what-is-facebook-3486391

[9] Ul vs. UX Design: The similarities & differences: Adobe XD ideas. Ideas. (2019,
October 4) [online]. [cit. 2022-02-22]. Dostupné z:

https://xd.adobe.com/ideas/process/ui-design/ui-vs-ux-design-understanding-

similarities-and-differences/
[10] What is a GUI (graphical user interface)? What is a GUI (Graphical User
Interface)? (2021, April 12) [online]. [cit. 2022-02-22]. Dostupné z:

https://www.computerhope.com/jargon/g/qui.htm

7.4 Knizni zdroje

[11] PAVLICEK, Josef. Ucebnice Interakce clovek pocitac. CZU Praha.

58


https://xd.adobe.com/ideas/process/ui-design/ui-vs-ux-design-understanding-similarities-and-differences/
https://xd.adobe.com/ideas/process/ui-design/ui-vs-ux-design-understanding-similarities-and-differences/
https://www.computerhope.com/jargon/g/gui.htm

8 Prilohy
8.1 Priloha 1 — Prototyp aplikace

Prototyp aplikace je dostupny na adrese: https://Jy0c90.axshare.com

8.2 Priloha 2 — Testovaci scénar

Testovaci scénar

Ugelem testovani je zhodnoceni navrzené aplikace pro sdileni memd. Testovani je zcela
anonymni. Jako prvni budete seznameni s pribéhem testovani a jeho cilem. Déale vam bude
ptedlozen prototyp, na kterém budete plnit tkoly. Jelikoz se jedna pouze o prototyp, jeho
funk¢nost je castené omezena. Splnéni tkolli by mélo zabrat jen n¢kolik malo minut a pfi
jejich plnéni mizete mit otazky. Po dokon¢eni tikoli se bude vést diskuze ohledné piipadnych

nedostatcich.

Cil testovani:
Cilem testovani je ovétit funkEnost rozhrani pro navrhovanou aplikaci. VSe se provadi v ramci

bakalafské prace. S ohledem na zpétnou vazbu budou navrzeny ptipadné upravy rozhrani.

Registrujte se a prihlaste se do aplikace

Oteviete néci piispévek a napiSte komentar
Oteviete vyhledavani profild a navstivte néc¢i profil
Ptidejte vlastni ptispévek

Oteviete chat s n¢jakym uzivatelem

Otevrete vlastni profil a zkuste si zménit profilovy obrazek

N o a A w D e

Odhlaste se z aplikace

V priubéhu testovani muzete mit otazky a poznamky
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