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ABSTRAKT

Tato bakalarska prace se zabyva ovéfenim pouzitelnosti a smysluplnosti designu softwarové
aplikace slouzici sbératelim k evidenci sbirek. Teoretickd Céast se zaméiuje na webové
aplikace obecné a shrnuje pifinosy a limity modelu SaaS a dale rozebird samotny proces
navrhu designu z pohledu UX/UI s diirazem na postupy a doporuceni aplikovatelné pfi
uzivatelském testovani pouzitelnosti. Praktickd ¢ast shrnuje poznatky uzivatelského
vyzkumu a formuluje zadédni pro navrh designu aplikace. Dale popisuje piipravu
interaktivniho prototypu aplikace a testovani pouzitelnosti s uzivateli a formuluje zavéry a

doporuceni na zékladé ziskané zpétné vazby.

Klicova slova: Uzivatelska zkuSenost, uzivatelské rozhrani, UX, UI, Testovani
pouzitelnosti, Uzivatelské testovani, Design, Interaktivni prototyp, Sbératelstvi, SaaS,

Webova aplikace

ABSTRACT

This bachelor thesis focuses on validating the usability and meaning of the design of a
software application used by collectors to record their collections. The theoretical part
focuses on web applications in general, summarizes the benefits and limitations of the SaaS
model, and then discusses the design process itself from a UX/UI perspective, emphasizing
practices and recommendations applicable to usability testing. The practical section
summarizes the user research findings and formulates a brief for the application design. It
describes the preparation of an interactive app prototype and usability testing with users and

formulates conclusions and recommendations based on the feedback received.

Keywords: User experience, User interface, UX, UI, Usability testing, User testing, Design,
Interactive prototype, Collecting, SaaS, Web application



Réad bych podékoval vedoucimu své bakalatské prace panu Ing. Tomasi Ryglovi za
poskytnutou pomoc a konstruktivni pfipominky, které mi pomohly k jejimu uspéSnému
vypracovani. Dale dé¢kuji moji kamaradce Markété Taussikové za to, ze ve svém rozvrhu

nasla ¢as na jazykovou korekturu prace.

Prohlasuji, Ze odevzdand verze bakalatrské/diplomové prace a verze elektronickd nahrané do

IS/STAG jsou totozné.



UV OD..uiiiiiiiiinicisnicnsnsicssssisssssssssssissssssssssssssssesssssosssssssssssosssssosssssosssssessssssssssssssssssssssssss 8
TEORETICKA CAST c.ueuurureurennersnensessssesssesssesssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasssass 9
DIGITALNI PRODUKTY ..ccuvvurrnenenensesssenssessesssssssssassssssssssssssssssssssssssssssssesssssses 10
1.1 SOFTWAROVE APLIKACE ....utteiiieiiieiieaiteenite et esitesteesbeesteesseesiteeeeesiteenneesseeenneas 11
1.1.1  Software as a Service (SaaS) ......cceevieriiiiiierieeiieee et 12

L O O o) (3111 ]SSR 13
1.1.3  Porovnani Mmodelll ........c.oooiiiiiiiiiiiieie et 13
USER EXPERIENCE DESIGN...uuuuiiiiiniiiiinssnnicsssssnnessssssssssssssssssssssssssssssssssssssses 16
2.1 DESIGN PROCES - DOUBLE DIAMOND MODEL w......ccoutiriiiiienieeieeneeereeseeenveenaneens 16
20 T R B T oT0 1<) A USSP 17
2.1.2 0 DN .ottt et eees 20
2 T T B 1C ] (0] o L USSR 20
2 B S D 1<] L) OO O U USRS PR 21
UL DESIGN cuuuuiiiiiiinniicnissnnnccsssssscsssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssass 22
3.1 UTELEMENTY w.otiitteite ettt ettt ettt ettt ettt et sat et sat e b e sineebeenaneens 22
3.2 RESPONZIVITA ...ttt ettt ettt ettt e ettt sabee e s e e s s 30
3.3 PROTOTYPY contiiiiieiieeiteeit ettt et ettt ettt ettt sbe e st e sbe e et e sae e sbeesaneeaneeneee 30
3.3.1  Prototypovaci NASIIOJC....ccuvieeeurieeiiieeiieeeiieeeieeeeieeesereeeereeeeaeessaeesnseeesnseeas 31
3.4 DESIGN SYSTEMY ..utiiuiiiiiiiieieeiienieeiteeite st et et ste et st sbt et et sbe et st e sseenbeeatesaeenee 32
3.4.1  Atomic deSi@N SYSTEIM ..eeeuiiiiieiieeiiieeiieeeieeeeieeeeieeerreeerreeeeaeeeaaeesreeesnaeees 33
TESTOVANI NAVRHU S UZIVATELI cccccuueurernersersssnssssssssssssssssssssssssssssssssees 37
4.1 POUZITELNOST ...ttt ettt ettt ettt et sat e et e st eebeesaeeens 37
4.2 TESTOVANI POUZITELNOSTI ....eettrutentteteentenieentesstesseestesstesieensesssesseesesssesseensessnens 38
4.2.1  MnoZStvi PartiCIPantl........cccuveeruieeriieerieeesreeerteeeseeeeerreeeaeeeeaeeesseeesseeens 38
4.2.2  PTIPTAVA .ottt ettt ettt et e s 39
4.2.3  TESTOVANT ccueeeiieeeiiiee ettt e et e ettt e e e s e e e e ae e e s ennaeeeennes 41
424 VYhOANOCENT ...ttt ettt ettt et e e et e eeae e 42
METODIKA ....cooivurriinnsnniccsssnsicsssssssesssssssssssssssssssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssass 43
5.1 CIL VYZKUMU ...ttt ettt sttt sttt st sbe et st sbe et st esbeenbeennenbeenee 43
5.2 TYP A FORMA VYZKUMU ....ceiiiiiiiiaiieaieeniteateesiteateesiteeseesitesseesseeenseesieesseesaeeens 43
5.3 PARTICIPANTL ...couttiitiiteeite et et ete ettt ettt e st eateesbe e st eesbte et e saeesneesaneenneennee 43
54 ROZPOCET ..ottt ettt ettt ettt et e bt et e s bt e e bt e sateebeesateebeenaee 44
5.5  CASOVY HARMONOGRAM. .......couoveeveereeersseeseessesessessessssssessssessesessessessessassnseens 44
5.6 VYHODNOCENI DAT...ccuttiitiiiiiaiteeieeniteettesiteebeesiteebeesseesbeesaeeesbeesseeabeesaseenseennne 44
II PRAKTICKA CASTcuueureenreenssenssesnssssnssessssessssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 45

APLIKACE SLOUZICI K EVIDENCI SBIREK ......ooveueueeeeeveeeeseeesessssssssssssenens 46



6.1 VHLEDY Z UZIVATELSKEHO VYZKUMU A FORMULACE ZADANT ...ouoveeieeiiiiieenn. 46

7 NAVRH DESIGNU .....cueveeeeereeresressessessessessesssssessssssssssssessessessessessessessessessssessssssesse 49
8  TESTOVANI ocueteeteeeeseseesssessessessessessessesssssssssssssessessessssssessesssssssssssssassassassessesss 50
9  ZODPOVEZENI VYZKUMNYCH OTAZEK ...covevrerrerresrersessessessessesssssessessenss 51

9.1 DALSi POSTUP A MOZNA RESENI PROBLEMU ......cuvviiieeiiiiieeeeireeeeeeieeeeeeeveeee e 52
ZAVER .ueeeevsresressessessessessssssssssssssssssssssessessessessesssssssssssssessessssessessessessessesssssssessessessesse 54
SEZNAM POUZITE LITERATURY .....ccovvurerresrnsenssessessessssssessessessssssessssesssessessssassaens 55
SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK ......ouueruerreernssersessessesssessessssassaens 60
SEZNAM OBRAZKU ....oueererrrrerrsrenssessessssssssessessessssssessssessassssssssassasssessessessasssessessassaens 61
SEZNAM TABULEK .....ovuerteereerersessssnssssssssessessessessessessessessessssssessessessessessessesssssssessessesse 62

SEZNAM PRILOH..c....eoeevveeeeeeeeeeesesesessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssessssssssssssssssses 63



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 8

UVOD

Sbératelstvi je hobby, které spociva ve vyhledavani, ziskavani, organizovani, katalogizaci,
vystavovani, skladovani a udrzbé predmét, které jsou pro sbératele zajimavé.
(MUENSTERBERGER, 2016, s. 4) Pfedevsim zminénd organizace a katalogizace se pro
udrzeni pfehledu nad rozsdhlymi sbirkami stava nutnosti. Jednim ze zptsobi, jak k evidenci
sbirky pfistupovat, je vyuziti specializovanych softwarovych nastroju, které nabizeji
pokrocilé vyhledavani a filtraci. Na trhu je k dispozici né€kolik aplikaci slouzicich k témto
ucelim, ve vétsSin€ pripadi se vSak jedna o aplikace s mizernou pouzitelnosti a technickym
zakladem, a to piedevs§im proto, ze vznikaly o n€kolik dekad diive. Toto tvrzeni potvrzuje
analyza dostupnych softwarovych feseni, ktera byla spole¢né s uzivatelskym vyzkumem
zpracovana vro¢nikové praci snazvem ,Definovani pozadavkl uzivateli na digitalni

produkt pomoci uzivatelského vyzkumu®.

Vyty€enym cilem je ovéfeni pouzitelnosti a smysluplnosti ndvrhu designu aplikace, ktery
muze slouzit sbératelim k evidenci sbirek. Aby takového cile mohlo byt dosazeno, je nutné
pristoupit k problematice metodicky, ztoho diivodu je v teoretické Casti prace rozebirdna
oblast digitalnich produktt z pohledu UX a Ul s diirazem na spravnou aplikaci designového
procesu od pocatecniho vyzkumu, formulaci zaddni, vytvofeni prototypu a evaluaci pomoci

uzivatelského testovani.

Ptiprava a realizace testovani je hlavni praktickou néplni této prace s cilem identifikovat
problematické ¢asti aplikace z pohledu pouzitelnosti a ovéfit, zdali prezentovany rozsah a
funkcionalita aplikace skuteéné odpovida uzivatelskym pozadavkim. Soucésti praktické
¢asti je také formulace zadani na zaklad¢ existujiciho uzivatelského vyzkumu a nasledné

navrzeni interaktivniho prototypu aplikace v prototypovacim nastroji.
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I. TEORETICKA CAST
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1 DIGITALNIi PRODUKTY

Definovani terminu digitalni produkt se odborné publikace nevénuji dostatecné do hloubky
nebo jej zcela ignoruji. Obecné vSak mizeme na digitdlni produkt nahlizet jako na
podmnozinu bézného produktu, jehoz definice a popis jsou vesmes znamy. Abychom se
dopracovali k definici digitalniho produktu, musime tedy nejprve rozkryt, co se skryva pod
pojmem produkt a co rozumime jeho digitalizaci. Na zdklad¢ téchto informaci poté

sestavime jeho definici. (KYSELICA, 2021, s. 11)

Produkt

Jaroslav Svétlik nahlizi na produkt jako na prostfedek ke splnéni potieb a prani a definuje
jej jako “hmotny statek, sluzbu nebo myslenku, kterd se stava pfedmétem smény na trhu a
je urcena k uspokojeni lidské potreby ¢i prani.” (STEHLIK, 2018, s. 79) Kotler s Kellerem
definuji produkt jako cokoli, co uspokoji pfani a poteby trhu. (KOTLER, 2012, s. 325)
Autofi se také shodnou na tom, ze podstata produktu nemusi mit fyzicky charakter, ale mtuze

byt nehmotné ve form¢ informace, myslenky nebo napadu.

Samotné uspokojeni potfeby nebo pfani se vaze k tzv. jadru produktu, v marketingovém
pojeti je vSak produkt chapan komplexnéji, a to jako fada komponentli nazyvana rozsitujici
efekty. Mezi tyto komponenty miizeme zatfadit baleni, znacku, kvalitu, styl, zaruku, servis,

dodaci podminky atd.

Digitalizace

Digitalizace je proces pievodu informaci do pocitaCem citelného formatu. Vysledkem
digitalizace je reprezentace objektu, obrazu, zvuku, dokumentu nebo signalu v digitalni
formé&. V praxi maji digitalizovana data bindrni podobu, coz usnadiiuje zpracovani pomoci

pocitacii a dalSich elektronickymi zatizeni. (KYSELICA, 2021, s. 11)

Digitalizace ma zasadni vyznam pro zpracovani, ukladani a ptenos dat, protoze "umoznuje
pienaset informace vSeho druhu ve vSech forméatech se stejnou ucinnosti." Digitalni data
maji potencial byt snadno pfistupnd, daji se lehce sdilet a teoreticky mohou byt Sifena

neomezené dlouho. (CHAPKO, 2018)
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Shrnuti

Stejn¢ jako u bézného produktu je ucelem i toho digitalniho uspokojovani potieb a ptani
zakaznikt, jeho podoba je vSak ze své podstaty nehmotna, digitalni reprezentace ve formé
binarniho kodu, ktery umoznuje jeho pouzivani pomoci elektronickych zatizeni a pocitaci.
Tuto definici spliluji naptiklad elektronické knihy, grafika, digitdlni uméni, fonty, hudba,
fotografie a video, dokumenty, vstupenky a v neposledni fadé¢ software. Pokud uvéazime vyse

uvedené, definice digitalniho produktu by mohla vypadat nasledovné:

“Digitalni produkt je produkt, ktery neni hmatatelny a je doddvan a pouzivan

prostrednictvim softwaru a technologii.”

1.1 Softwarové aplikace

Aplikacnim softwarem rozumime pocitatovy program urceny k provadéni specifického
ukolu, ktery nesouvisi s provozem samotného pocitace a ktery obvykle pouzivaji koncovi

uzivatelé. (SWORD, 2016)

vvvvvv

vSech, a to do té miry, Ze jsou esencialni soucasti moderniho zivota. Prvni pocitace a software

ovSem mély daleko k vykonnym strojliim plnym aplikaci, na které jsme zvykli v dnesni dob¢.

Prvni software na svété napsal pocitacovy védec Tom Kilburn v roce 1948. Kilburn a jeho
spolupracovnik vyvinuli jeden z prvnich pocitact a pouzili Kilburniv kéd k provadéni
matematickych vypoctl. Prvni pocitace se ovladaly a programovaly pomoci karet s dérnymi
Stitky. S dal§im rozvojem programovani se brzy vyvinuly rané programovaci jazyky jako

Fortran, BASIC a C.

Tyto pocatecni tspéchy byly zakladnim stavebnim kamenem pro rozvoj vypocetni techniky,
vyvoj softwaru vsak akceleroval az s ptfichodem 70. a 80. let. Pfelomem bylo uvedeni
systému Apple II. S rostoucim z4jmem o osobni pocitace se na trhu rychle objevovaly dalsi
a dalsi spolecnosti, pficemz nékteré z nich pietrvaly do soucasnosti, jako piiklad mizeme
uveést IBM, které bylo v roce 1981 titdnem v oboru. VétSina softwaru vyvinutého v tomto
obdobi se do zna¢né miry tykala pracovni a obchodni komunity, z nichZ nejvyznamnéjsi

byly aplikace jako Microsoft Word a Excel.

Dalsi zména ve vyvoji softwaru pfisla s pfichodem open source, tedy softwaru s otevienym

zdrojovym kdédem, ktery je komunité volné k dispozici. Open source se stal popularni v 90.
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letech, a to pfedevs§im diky rozvoji internetu. Napiiklad prvni verze jadra Linuxu byla

zvetejnéna online v roce 1991. (MUIR, 2021)

Za revolu¢ni bod lze povazovat piichod mobilnich zafizeni a operacnich systému i0S a
Android, které umoznily pouzivani digitalnich zatfizeni a softwarovych aplikaci masam.
Neni to tak davno, co byly pocitace a internet povazovany pouze za doménu zapalenych
programatorti, avSak nastup mobilnich zafizeni (a zejména chytrych telefond) zplsobil

revoluci v celém pocitaCovém prostiedi.

1.1.1 Software as a service (SaaS)

SaasS je zpiisob poskytovani softwaru, ktery umoziuje ptistup k datiim z jakéhokoli zatizeni
s pfipojenim k internetu a webovym prohlizeCem. V tomto modelu dodavatelé¢ softwaru
hostuji a spravuji servery, databaze a kod, ktery tvoti aplikaci v cloudovém ulozisti. Software
je licencovan na zéklad¢ predplatného vétSinou na mesi¢ni nebo rocni bazi. SaaS je také
znamy jako on-demand, cloud computing nebo webovy software. (AGILEFRAMEWORKS,
2022)

Ackoli myslenka cloud computingu existuje jiz del$i dobu, webova technologie potiebna pro
podporu SaaS dozrala az koncem 90. let 20. stoleti. Tehdy spolecnosti jako je Salesforce,
ktera byla zalozena pravé za ucelem vytvaieni cloudového softwaru, zacaly nabizet tradi¢ni
podnikova feseni, jako jsou CRM systémy prostfednictvim modelu SaaS. Od té doby se SaaS
stal béZznym modelem poskytovani mnoha podnikovych aplikaci a soucasné byl piijat

majoritou softwarovych spolecnosti jako standard pro vyvoj softwaru. (MARKO, 2021)

25"0\ 53%

95%
organizaci pouzivd organizaci mad obavy o organizaci pouzivd
cloudové aplikace bezpecnost dat v cloudu cloudové aplikace, pro

optimalizaci nakladit

Obrazek 1SaaS v organizacich (RIGHTSCALE, 2017).
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1.1.2 On-premise

On premise software je jednou z tradi¢nich metod pouzivani podnikovych a spotiebitelskych
aplikaci. Jedna se o typ modelu poskytovani softwaru, ktery je instalovan a provozovan z
vlastniho serveru nebo vypocetni infrastruktury zakaznika. Vyuziva vlastni vypocetni zdroje
organizace a vyzaduje pouze licencovanou nebo zakoupenou kopii softwaru od nezéavislého

dodavatele pro kazdy server nebo koncového uzivatele.

Zékaznik je odpovédny za zabezpeceni, dostupnost a celkovou spravu softwaru, pokud

nevyuziva dodavatelské sluzby zahrnujici poprodejni integraci a podporu. (CLEO, 2022)

1.1.3 Porovnani modela

Neexistuje jednoduché odpovéd’ na otazku, jaky z modeld by mél vyvojat softwaru zvolit.

Organizace maji rizné potieby a pozadavky. Pied vybérem vhodného softwarového modelu

je tedy vhodné provést analyzu potieb a zvazit vyhody a nevyhody jednotlivych modela.

Skéalovat podle rostoucich
obchodnich potieb nebo
minimalizovat plytvani zdroji
pirechodem na nizsi plan.
Hardwarové a softwarové

prostiedky jsou pronajimany od

SaaS On-premise

Hosting Hostovano v prostorach Hostovano ve vlastnim prostiedi
poskytovatele sluzeb, zdkaznik | za pouziti vlastniho hardwaru.
ma k témto zdrojiim pfistup a Zakaznik je zodpovédny za
muze je kdykoli vyuzivat v udrzbu feseni a vSech
libovolném rozsahu za souvisejicich procesti. Sluzbu je
ptedpokladu, ze ma k dispozici | mozné pouzivat off-line.
pfipojeni k internetu.

Cena a Zakaznik plati za sluzby pomoci | Zakaznik musi potidit vSechny

Skalovani predplatného. Reseni lze zdroje na vlastni néklady. To

zahrnuje nakup hardwarového
vybaveni a softwarové licence.
Naklady na software byvaji
placeny jednorazové. On-premise
feSeni vyZzaduji dlouhodobé

planovani skalovani, a proto se
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poskytovatele, aniz by vznikaly

dalsi néklady.

casto nejedna o nejlepsi feSenim

pro rostouci firmy.

Instalace a

Reseni 1ze implementovat v

Instalace a nastaveni vyzaduje

poskytovatel cloudu. Data jsou
Sifrovana a chranéna n¢kolika
bezpecnostnimi protokoly.
Udrzovat data v cloudu je

pravdépodobné bezpecnéjsi nez

nastaveni krat$im Case, protoze uzivatelé Cas, lidské zdroje a penize.
mohou zacit pracovat ihned po Pocatecni naklady jsou obvykle
piihlaSeni a aktivaci vysoké. Presto mohou byt diky
predplatného. Reseni vyuziva jednorazovému licen¢nimu
platformu, kterou dodavatel jiz | poplatku celkové naklady na
implementoval a otestoval. feSeni niz$i nez v ptipadé SaaS
(na druhou stranu je zde stéle
otazka udrzby systému).
Aktualizace Upgrady SaaS jsou jednodussi, a | Aktualizace jsou Casto nakladné a
vyzaduji jen malé nebo zadné casove narocné, pricemz
zapojeni internich pracovnika IT | odpovédnost za planovani,
a uzivatela. nasazeni a ovérovani upgrada
nesou pracovnici IT.
Prizptisobeni | Redeni jsou obvykle On-premise feseni nabizeji v
konfigurovatelna, ale velmi tomto ohledu vétsi flexibilitu a
casto nejsou piilis umoziuji podnikiim ptizpusobit si
pfizplsobitelna. Mlze se témer vSe (za odpovidajici cenu).
dokonce stat, ze pouzivani Lepsi prizptisobeni souvisi také s
cloudovych feseni si vyzada vetsi kontrolou nad tim, jak jsou
zmény v organizaci kvuli informace zpracovavany, a
omezenym moznostem ukladany, coz neni néco, o ¢em by
pfizptsobeni. vétsina dodavatelti SaaS
poskytovala informace.
Zabezpeceni Bezpecnost zajistuje V ptipadé on-premise modelu

zajist'uje a fesi bezpecnost a
zalohovani dat zakaznik. Ve
vetsing piipadl jsou data v tomto
modelu vice zranitelna, nékteri

zakaznici vSak povazuji za




UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 15

v

v mistnim datovém centru. bezpecnéjsi ukladat data ve
Mnoho organizaci v§ak povazuje | vlastni infrastruktute, a to i ptesto,
cloudové¢ ulozisté podvédomé za | ze mohou byt nachylnéjsi k

mén¢ bezpecné, protoze nemaji | odcizeni nebo se stat obéti Zivelné
data fyzicky ulozena ve své katastrofy.

infrastruktufe.

Tabulka 1 SaaS vs. On-premise (MARKO, 2020), (SASSHOLIC, 2022),
(DIFFERENCEBETWEEN, 2022)

SaaS ma oproti on-promise feSeni mnoho vyhod, vetné nizkych pocatecnich nakladi,
Skalovatelnosti a nizkého zapojeni internich pracovnikii IT. Technologie cloud computingu
vSak nemusi byt tou nejlepsi volbou pro podniky, které chtéji mit nad svymi informacemi
uplnou kontrolu a planuji software piizptisobovat individualnim pozadavkiim. Kromé
velkych podnikl se SaaS dobie osvédCuje i pro malé a stiedni podniky, které nemaji velké

finan¢ni prosttedky na investice do IT infrastruktury a IT personalu na udrzbu a podporu.

V ramci uzivatelského vyzkumu realizovaného v ro¢nikové praci byli sbératelé pohlednic
dotazovani, zda je pro n¢ klicové mit data ulozené lokalné (napiiklad z diivodu bezpecnosti)
nebo je naopak dulezité mit k datim piistup online. VSichni dotazovani (5) se bez vyjimky
vyslovili pro online model, protoZe je pro né podstatné mit k datim ptistup “v terénu” pii

nakupu pohlednic. V ptipadé implementace navrhu aplikace by byl tedy vyuzit model SaaS.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 16

2 USER EXPERIENCE DESIGN

Definice uzivatelské zkuSenosti (user experience) je pomérné Siroka a odborné zdroje se
neshodnou na jeji jednoznac¢né formulaci. Jejim autorem je vSak Don Norman, ktery tento

termin zpopularizoval v 90. letech minulého stoleti, a proto se budeme drzet jeho definice.

“Uzivatelska zkuSenost, zahrnuje vsechny aspekty interakce koncového uzZivatele se

spolecnosti, jejimi sluzbami a produkty.”

User experience design pak odkazuje na proces navrhu zakaznické zkusenosti (NORMAN,
2022). Norman podotykd, Ze uZzivatelskd zkuSenost ma §ir§i zabér a neomezuje se jen na
interakci uZzivatele s produktem, ale zahrnuje jednotlivé kanaly od prvotniho kontaktu
uzivatele se znaCkou, pies navstévu webu, zakoupeni a pouzivani produktu, ziskani podpory
a dalSich klicovych interakci, které se 1isi podle typu podnikéni a produktu. (KLEMENT,
2021,s.9)

2.1 Design proces - Double diamond model

Double diamond model byl zpopularizovan v roce 2004 nezavislou charitativni organizaci
Design council. Double diamond model byl organizaci ptedstaven jako nastroj pro aplikaci
designerskych postupti pfi hledani kreativnich feSeni a inovativnich nédpada. Divodem pro
jeho vytvofeni byla pfedevSim absence standardizovaného modelu, ktery by mohl byt
jednoduse sdilen svefejnosti bez nutnosti znat SirSi akademicky kontext.

(PRODUCTFOLIO, 2022)

Tento proces navrhovani se stal Siroce uzndvanym a byl piijat velkymi spolecnostmi po
celém svété. Double diamond zavedli do svych pracovnich postupii spolecnosti jako Apple,

Lego, Microsoft, Starbucks, Xerox, Yahoo a dalsi. (BALL, 2022)
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Obrazek 2: Double diamond model (Zdroj: vlastni zpracovani).

2.1.1 Discovery

Discovery (objevovani) je prvotni faze procesu, ktera zahrnuje prizkum feSené¢ho problému,
jeho zaramovani a shromazdéni dostatecného mnozstvi vhled a informaci k urceni, jak

postupovat dal. Objevovani nezahrnuje testovani hypotéz nebo feSeni. (BALL, 2022)
Objevovani je potieba vzdy, kdyz existuje mnozstvi neznamych, které¢ brani v dalSim
postupu. Postupovat vpted pouze na zakladé pfedpokladi mize byt riskantni, protoze tym
muZze nakonec fesit problém, na kterém ve skuteCnosti nezalezi, a promarnit tak ¢as, penize
a usili na nécem, co neni relevantni. Vhodné je také projit touto fazi v okamziku, kdyz se
tym nebo kli¢ovi stakeholdefi neshodnou na tom, jakym smérem pokracovat.

Fézi objevovani miize predchazet jednoduché otazka jako:

"Jak zajistime, aby [dopliite dle potieby] fungoval pro uzivatele?" nebo "Jdéte zjistit, jaké
Jsou potreby uzivatelit pro [doplnte dle potreby]". (ROSALA, 2020)

Aktivity

Existuje mnoho riznych typi aktivit, které¢ Ize pfi objevovani provadét. Nebudeme se

zabyvat vSemi, ale uvedeme nékolik z nich, které se daji aplikovat ve vétSing fazi objevovani.
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Priuzkum trhu/konkurence

V pfipad¢, ze nepfichdzime s inovativnim produktem nebo sluzbou, je velka
pravdépodobnost, Ze podobné vyzve, které Celime, uz ¢elil nékdo pred nami. Je tedy
vhodné prozkoumat, jak se sni vyporadal a zvazit, zda je mozZné se
existujicim feSenim inspirovat. (REZAC, 2014, s. 86) Je nutné podoktnout, Ze neni
vhodné slepé kopirovat konkurencéni feSeni bez jeho validace se skute¢nymi
zakazniky. Mimo vyuziti béznych internetovych zdroji doporucuje pii prizkumu
agentura 2Fresh vyuziti listeningového nastroje (OUDESOVA, 2020), ktery pfi
vhodné konfiguraci umozni ziskdni ptehledu o zkoumaném tématu vcetné

kvantitativnich dat, analyzy sentimentu a publika.

Rozhovory s uzivateli

Rozhovor s uzivatelem (nebo také hloubkovy rozhovor) je metoda UX vyzkumu,
behem niz vyzkumnik pokladé uzivateli otazky tykajici se tématu, které ho zajimaji.
Napftiklad jakym zplisobem by néco pouzival, jaké chovani ocekéava, nebo jaké jsou
jeho zvyky, a to vSe s cilem ziskat o tomto tématu informace. Rozhovory umoznuji

tedy ziskat vhled do toho, co si uzivatelé mysli, citi a potfebuji. (PERNICE, 2018)

Ze své podstaty je rozhovor flexibilni nastroj a této flexibility by mél vyzkumnik
vyuzit. Je uzitecné mit k dispozici obecny scénar toho, na co se chceme zeptat, véetné
zasadnich otazek, které¢ musime polozit. Na druhou stranu neni nutné se téchto otazek
striktné drzet. Ve své polostrukturované formé totiz nabizi pfipraveny scénaft
dostatek zachytnych bodu pro to, aby vyzkumnik neuhnul od tématu, zaroven vsak
umozinuje pohotove reagovat na vyvoj rozhovoru a operativné klast dopliujici otazky

podle toho, jak se rozhovor vyviji.

Rozhovory s uzivateli Ize vést osobné nebo na dalku, podle toho, co vyzkumnikovi
a uzivateli vyhovuje. Hlavnim problémem hloubkovych rozhovort jsou ¢asové a
finan¢ni naklady obzvlasté v ptipadech, kdy je slozité ziskat pfistup k lidem z cilové
skupiny. Je tfeba si také uvédomit, Ze to, co lidé fikaji, nemusi byt v souladu s tim,
co d¢laji, lidé si mohou vymyslet nebo véci prikraslovat, tfeba z toho divodu, aby
vypadali ve vaSich ocich Iépe. Rozhovory také mohou byt ovlivnény reakci na

vyzkumniktv vzhled, v&k, rasu a dalsi faktory. Designer Jan Reza& doporu¢uje se na
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hloubkové rozhovory zaméfit v prvni fad¢€, dokonce doporucuje absolvovat rozhory
1 za cenu toho, Ze probé&hnou s lidmi, ktefi zcela neodpovidaji cilové skupiné.

(REZAC, 2014, s. 90)

e Rozhovory se stakeholdery

Pokud vynechame zfaze discovery (i zpozd¢jSich fazi) kliCové zainteresované
osoby, které budou s vysledkem naSeho snazeni néjakym zplsobem interagovat,
hrozi, ze ptfijdeme o cenné vhledy a zkuSenosti lidi, na které ptimo necilime. Tito
lidé mohou byt navic dotCeni, Ze nebyly do celé véci zainteresovani a mohou projekt
sabotovat. Zakaznici proto nejsou jedini, komu bychom m¢éli v této fazi vénovat
pozornost. Skvélym zdrojem informaci mohou byt lidé z prodeje. Pokud nas produkt
jiz existuje, je tu velkd pravdépodobnost, ze obchodnici jsou v pfimém spojeni
se zakazniky a maji dobry ptehled o jejich motivacich a potiebach. Proto je tieba
peclivé zvazit, které zainteresované osoby do vyzkumu zahrnout, tyto osoby totiz
mohou disponovat jedine¢nymi znalostmi, ptehledem a tdaji o internich, zakulisnich
procesech a o uzivatelich. Rozhovory se stakeholdery poskytuji dalsi vrstvu vhleda,
které poméhaji tymu pochopit rozsah problému a také redukuji riziko pozdéjSiho

selhani. (REZAC, 2014, s. 75)

Piistup k vyzkumu

Nehledé¢ na zvolenou aktivitu je tieba pro dosazeni kvalitnich a konzistentnich dat aplikovat
pii jejim provadéni systematicky ptistup, Erica Hall (HALL, 2013, s. 60) doporucuje ve své

knize Just enough research pfistupovat k vyzkumnym aktivitdm nasledujici zptisobem:

1. Definovat problém

2. Zvolit aktivitu

3. Naplénovat a pfipravit se na vyzkum
4. Shromazdit data

5. Analyzovat data

6. Stanovit zavéry a vypracovat zpravu o vysledcich
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Vystupy

Na konci faze objevovani by mél mit tym podrobnou pfedstavu o problému a o tom, a na co
chce zaméfit své usili. Miize mit také nékolik obecnych napadl na feSeni problému, které
muze dale rozvijet a testovat. V nékterych piipadech mize byt také na konci této faze
rozhodnuto nepokracovat v projektu, protoze nebyla identifikovana smysluplnd uzivatelska
potieba. Dil¢imi vystupy mohou byt naptiklad: User-journey mapy, Job stories, Persony

nebo jednoduché nacrtky a draténé modely. (ROSALA, 2020)

2.1.2 Define

Ve fazi definovani se shromazdi vSechna data z predchozi faze s cilem dat jim smysl. Je
tteba odfiltrovat nepodstatné informace od téch relevantnich a dat svym zjisténim kontext a
vyznam. Shromazdéné udaje totiz jeste nelze predat zainteresovanym strandm, protoze by
se mohly zam¢fit na irelevantni informace. Tato faze konci, kdyz vSechny relevantni udaje,
které jsou k dispozici, predlozime vedeni spole¢nosti, zuCastnénym stranam, vedoucim
pracovnikim a vSem dalSim relevantnim osobdm ke schvaleni a konzultaci, spolu s

rozpoctem a pottebnymi zdroji k zahéjeni praci. (BALL, 2022)

Vhodnou formou vystupu je zpracovany brief, ktery sumarizuje popis problému, uzivatelské
potieby a business goly vuchopitelné formé pro dalsi faze designového procesu (BELL,

2021).

2.1.3 Develop

Jakmile se dospéje k jasné definovanému problému, 1ze zacit hledat mozna feseni. Tato faze
vyzaduje mnoho multidisciplinarni prace véetné spoluprace mnoha lidi z riiznych odd€leni.
Produktovi manazeti, vyvojafi, dokonce 1 marketéti pracuji spolecné s designéry a hledaji
mozna feSeni definovaného problému (BELL, 2021). Je zadouci, aby zpocatku ptevazovala
kvantita nad kvalitou. Brainstorming, workshopy s tymem nebo i s uzivateli mohou pomoci
vygenerovat fadu napada, které mohou slouzit jako potencialni feseni. Pokud byla objevena

tfi az Ctyfi slibné feSeni problému, je ¢as népady rychle otestovat. Vhodnym ndastrojem je
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vytvoreni skici nebo zjednoduseného prototypu, ktery miizete ukazat cilové skupiné s cilem

co nejrychleji ziskat relevantni zpétnou vazbu. (CAROLE, 2021)

Na konci této fdze bychom meéli mit jasno o tom, jaky zkonceptli chceme rozvést a
dopracovat, zvazit bychom také méli ¢asové a financni dopady zvoleného feSeni oproti

alternativam, které mame k dispozici.

2.1.4 Deliver

Ctvrta faze piedstavuje posledni krok procesu, a proto by méla pfinést konkrétni feseni. Po
zuzeni feSeni v predchozim kroku je nyni ¢as vyhodnotit zpétnou vazbu z rychlych
uzivatelskych testli a dopracovat navrh. V zdvislosti na produktu nebo sluzbé pak mize byt
vhodné vytvotfeni interaktivniho high fidelity prototypu a provedeni moderovaného

uzivatelské testovani s cilem ovétit pouzitelnost navrhu (CAROLE, 2021).

Uzivatelské testovani softwarové aplikace je hlavni praktickou néaplni této prace a je

rozvedeno podrobné v kapitole ¢.4.

V této fazi procesu je také vhodné ptipravit technickou specifikaci pro vyvoj.
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3 UIDESIGN

User interface design je navrh uzivatelskych rozhrani pro stroje a software, jako jsou
pocitace, domaci spotiebice, mobilni zatizeni a dalsi elektronickd zafizeni se zaméfenim na

vzhled, pouzitelnost a uzivatelsky zazitek. (KYSELICA, 2021, s. 32)

Uzivatelské rozhrani je pfistupovy bod, ktery vyuzivaji uzivatelé pro komunikacise
softwarovou aplikaci nebo hardwarovym zafizenim. Mezi nejCastéji pouzivana patii

nasledujici typy rozhrani (HAMBOLTECH, 2021):

Hlasem ovladana rozhrani (VUI): Uzivatel pouziva kinterakci hlasovych pokyni.

Ptikladem miize byt hlasovy asistent Siri v telefonech spole¢nosti Apple.

Rozhrani zaloZena na gestech: Uzivatelé vyuzivaji k interakci gesta a pohyby. Piikladem

je rozhrani, které pouziva bryle pro virtualni realitu.

Dotykova rozhrani: Pfi pouzivani grafického uzivatelského rozhrani s dotykovou
obrazovkou pouzivaji uzivatelé pro komunikaci se zafizenim prsty (chytré telefony a

tablety).

Graficka uzivatelska rozhrani (GUI): Uzivatel¢ komunikuji s vizualnimi prvky na
digitalnich obrazovkéach pomoci mysi nebo touchpadu. Ptikladem GUI je pracovni plocha
pocitace.

V kontextu této prace je dale rozebirdna pouze problematika grafickych uzivatelskych

rozhrani softwarovych aplikaci.

3.1 Ul elementy

Prvky uzivatelského rozhrani jsou nedilnou soucasti softwarovych aplikaci nehled¢ na to,
zdali se jedna o mobilni, webovou, desktopovou aplikaci nebo aplikaci pro rozsifenou ¢i

virtualni realitu.

UI prvky jsou zodpovédné za interakce mezi uzivatelem a aplikaci. Jsou tim, co umoziuje
efektivni navigaci uZzivatele a zadavani vstupnich a pfijimani vystupnich dat. Nize jsou
popsany a znazornény zakladni elementy a komponenty, které pouzivam spolecné se svym
tymem v dennodenni praxi, popis vychdzi z dokumentace interniho design systému
s nazvem Soul. (SOUL, 2022): Elementy jsou rozdéleny do tii kategorii podle Rahmana
Kalilira, které popisuje ve své knize Science of Selenium (RAHMAN, 2020):
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Vstupni elementy:
e Tlacitka

Tlacitko informuje uzivatele, Ze po dotyku mohou provést urcitou akci. Tlacitko se

obvykle zobrazuje jako obdélnik s textovym popiskem, ikonou nebo obojim.

Tladitko Tlacitko

Obrazek 3: Tlacitka (SOUL, 2022).

e Textové pole

Textova pole umoziuji uzivatelim zadavat textové informace, které méa program
pouzit, a umoziuji vlozit jeden nebo vice fadki textu. N&€kdy je pole pro zadavani
textu pfedem vyplnéno textem piipadné miize obsahovat dalsi tlacitka nebo ikony.

Nadpis

Nadpis

Obrazek 4: Textové pole (SOUL, 2022).

e Radio button

Radio button je maly, kruhovy prvek uzivatelského rozhrani, ktery se pouziva ve

skupindch a umoziuje uzivatelim vybrat jednu moznost z mnoha.
® Volba1l Volba 2

Obrazek 5: Radio button (SOUL, 2022).



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 24

Checkbox

Zaskrtavaci policko je maly ¢tvercovy ramecek slouZzici k vybéru pomoci zaSkrtnuti.

Umoznuje vybrat jednu nebo vice polozek.
v Volbal + Volba?2

Obrazek 6: Checkbox (SOUL, 2022)

Slider

Umoziuje uzivatelim nastavit nebo upravit hodnotu, naptiklad hlasitost nebo jas.

Muze slouzit také k nastaveni rozsahu.

Obrazek 7: Slider (SOUL, 2022)

List box

List box obsahuje kontejnerovy box, seznam polozek a popisek. UZivatelé mohou
kliknout na polozky uzaviené v kontejnerovém poli a vybrat jednu nebo vice

polozek ze seznamu.

NADPIS NADPIS

3 Volba 1 C3 Volba 1
Ca Volba 2 Cg Volba 2
3 Volba 3 Cg Volba 3
C3 Volba 4 C3 Volba 4
g Volba 5 Cg Volba 5

Obrazek 8: List box (SOUL, 2022)
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e Dropdown

Dropdown se sklada ze ¢tyi hlavnich ¢asti: kontejnerového pole, tlacitka se Sipkou
smérem dolt, seznamu polozZek a popisku. Uzivatelé mohou kliknutim na Sipku dolt

zobrazit seznam, z néhoZ mohou vybrat jednu nebo vice polozek.

Nadpis Nadpis

{Vybc*tc poloZku - J [Vybc*tc— polozku - J

SELECT ALL Volba 1
Volba 1 Volba 2
Volba 2 Volba 3
Volba 3 Volba 4
Volba 4 Volba 5

Volba 6

Obrazek 9: Dropdown (SOUL, 2022)

Navigacni elementy:
e Drobeckova navigace

Jedna se o mal¢é odkazy v horni ¢asti webu, které uzivateli pomahaji pochopit, kde se

pii prochazeni webu nachazi.

{ar / Druha droveii | Tfeti urovefi / Ctvrta Uroven

Obrazek 10: Drobeckova navigace (SOUL, 2022)

e Strankovani

Strankovani se obvykle nachézi v dolni Casti stranky a umoziuje uzivatelim

pieskakovat nebo prochazet obsah.

SIENEN - KN

Obrazek 11: Strankovani (SOUL, 2022)
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Tag

Tag je prvek uzivatelského rozhrani, ktery obsahuje klicové slovo nebo frazi, pomoci
kterych oznacuje a kategorizuje obsah. Uzivatelim usnadiiuji vyhleddvani a

prochédzeni obsahu ve stejné kategorii.

D - -

Obrézek 12: Tag (SOUL, 2022)

Zalozky

Zalozky organizuji obsah na rtiznych obrazovkach, pouzivaji se v horizontalnim

zobrazeni pro pfechod mezi obsahem se stejnym kontextem.

Headline i [ERE)
platform-ur

o

Zalozka ' Zalozka ? Zalozka * Zalozka Zalozka 5

Obrézek 13: Zalozky (SOUL, 2022)

Vyhledavani

Vyhledéavaci pole je textové pole s lupou, které umoziuje uzivatelim zadavat
informace, které chtéji v systému najit. Vyhledavaci pole jsou obvykle jednotradkova

textova pole a Casto je doprovazi tlacitko pro vyhledavani.
P rofile nam
a a [R& =

Obrézek 14: Vyhledavani (SOUL, 2022)
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Carousely

Carousel se obvykle nachdzi na domovské strance a piredstavuje sadu rotujicich

bannert, které zobrazuji obrazky nebo text. Carousel mtize byt propojen odkazem na

konkrétni stranky.

Menu

Social Media Hashiag Calendar

July

| f oot

| Pkt

04 "orianain

7 ==

b cabvamirtil

Obrazek 15: Carousel (SOUL, 2022)

Menu je jednim ze zdkladnich prvkd navigace. Dobfe navrzené menu vede ke

zvyseni pouzitelnosti rozhrani a umoziuje uzivatelim snadno dokoncit jejich cile.

Menu miize mit v rozhrani rizna umisténi definované cilem jaky ma plnit.

SETTINGS

Personal settings

Notifications.

Pprofiles

Users

User groups

Roles & Permissions

< ANALYTICS <

& Summary
€ Facebook v
W Twitter v
() Instagram v
O YouTube ~
@ Pinterest v

K VKontakte v

Obrazek 16: Menu (SOUL,

2022)

Notifications center @)

Emplifi Learning [

Help & Resources

Reports

ACCOUNT

Emplifi Internal >

Ludék Cernocky (U}
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Informacni elementy:
e Notifikace

Casto zobrazend jako Cervena tecka s ¢islem znacici, ze je k dispozici zprava nebo
oznameni. Zobrazuje se u uzivatelského portrétu, nebo ikony zvonecku, ktery se

beézn¢ pouziva jako symbol pro notifikace.

Notifications center  €B) Unread All @ Markall as rea 2]
2
A0 i) & L We're downloading and Imintesago
analyzing the data from
Help & Resources added profiles
89128
Reports
& Say Hello to New Emplifi ldayago @
platform!
We worked hard during this past two w 1o bring this
hange of your UI. Tz ime and enjoy this
s is the future of our new platf
(D Best performing post to focus idayago @
on
ACCOUNT ew best-performing post *fb scheduled" you
15 on on Aris
Emplifi Internal >
@ Say Hello to Paid Analytics, a ldayago @

M Brand New Module in Suite!
Lud&k Cernocky U]

Obrazek 17: Notifikace (SOUL, 2022)

e Progress bar

Lista, ktera zobrazuje, v jaké fazi procesu se uzivatel nachazi v ptipad¢, Ze postupuje

fadou krokt v procesu. Také se pouziva pro vizualizaci limitt.

Metrika 1311k/ 200k

KROK1 KROK 2 KROK 3 KROK 4 KROK S
A
& e
oS Ay

Obrazek 18: Progress bar (SOUL, 2022)
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e Tooltipy

Tooltipy jsou textové komponenty, které uzivatelim poskytuji dodate¢né informace.

Zobrazi se, kdyz uzivatel najede mysi nebo klikne na prvek uzivatelského rozhrani.

UZivatel musi pochopit, jak nas

produkt funguje.

Nadpis @F

Vyberte polozku -

Obrazek 19: Tooltip (SOUL, 2022)

e Snackbary

Snackbary poskytuji stru¢né zpravy o procesech v aplikaci nejcastéji v dolni ¢asti

obrazovky.

Chybova zprava Varovnd zprava Uspésnd akce QObecnd informace

Obrazek 20: Snackbary (SOUL, 2022)

e Modalni dialog

Jednim z pouziti modélnich dialogl je preruseni uzivatele s zadosti o akci. Jsou
vhodné, kdyZ je tfeba zam¢fit pozornost uzivatele na dalezité informace. Jde o okno,

které docasn¢ blokuje interakci s hlavnim zobrazenim webu nebo aplikace.

Informace pro uZivatele

Podrobnosti

Tla&itko

Obrazek 21: Modalni dialog (SOUL, 2022)
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3.2 Responzivita

Responzivni design je pfistup k navrhu grafického uzivatelského rozhrani. Pouziva se k
vytvafeni obsahu, ktery se plynule pfizptsobuje riznym velikostem obrazovky.

(INTERACTIONDESIGN, 2014)

Responzivni design vytvari dynamické zmény vzhledu v zavislosti na velikosti obrazovky a
orientaci zafizeni, na kterém se zobrazuje. Responzivni design fesi, jak zobrazit obsah na
zafizenich od malych telefonii az po monitory stolnich pocitacti. Pouziva takzvané body
zlomu, které urcuji, jak bude rozvrzeni uzivatelského rozhrani vypadat. Nad bodem zlomu
se pouzije jeden design a pod nim jiny. Body zlomu jsou obvykle zalozeny na Siice

prohlizede. (SCHADE, 2014)

Mock

Obrazek 22: Responzivita (SOUL, 2022)

3.3 Prototypy

Prototypovani je klicovou soucasti procesu navrhu uzivatelského rozhrani a UX. Prototyp
uzivatelského rozhrani je hypotéza — navrh feSeni, ktery je zvaZzovan pro konkrétni problém.
Prototypy jsou nejjednodussi a nejlevnéjsi zptsob, jak hypotézu ovéfit pomoci sledovani
uzivateld a jejich interakci s prototypem. Testovani prototypu umoznuje poznat interakce a
reakce uzivatell s cilem ovéfeni a vylepSeni navrhu pfed tim, nez redln¢ vznikne. Forma,
rozsah a komplexita prototypu se mlize znacn¢ liSit v zavislosti na cilech testovani, uplnosti
navrhu, nastrojich pouzitych k vytvofeni prototypu a dostupnych zdrojich. (KLEMENT,
2021, s. 25)
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- x

- @ 0 - - s
=

otz |

Obrazek 23: Prototypovani (Zdroj: vlastni zpracovani)

Low fidelity

Low fidelity (nizkéd vérnost) prototypy jsou Casto zhotoveny v papirové podob¢ ve formée
skic nebo vytiskii a neumoziuji interakci s uzivatelem. Low fidelity prototypy jsou
jednoduché na vyrobu a umoznuji brzkou vizualizaci alternativnich feSeni ndvrhu, coz
pomaha pii generovani napadli v pocatcich faze develop (double diamond). (GOODWIN,
2009)

High fidelity

High fidelity (vysoka vérnost) prototypy jsou vytvareny ve specializovanych softwarovych
nastrojich na pocitaci a obvykle umoziuji realistickou interakci s uzivatelem. Tato forma
prototypt se co nejvice priblizuje skutecné reprezentaci uzivatelského rozhrani. Prototypy s
vysokou vérnosti jsou mnohem efektivnéj$i pii testovani pouzitelnosti a pii piredvadeéni

produktu klientim, vedeni a dal$im osobam. (GOODWIN, 2009)

3.3.1 Prototypovaci nastroje

Jedna se o kolaborativni nastroje pro tvorbu prototypt, které¢ umoznuji designérovi propojit
elementy uzivatelského rozhrani za pomoci interakci a vytvofit tak solidni pfedstavu o

tom, jak se bude vysledny navrh chovat a jak bude ptisobit na redlné uzivatele. Vystupy
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z prototypovacich ndstroji jsou také dulezité pro samotnou vyrobu, kdy prototyp slouzi

jako podklad pro vyvojovy tym k vyrobé. (KLEMENT, 2021, s. 25)

Na trhu je k dispozici velké mnozstvi prototypovacich nastroju s rozdilnymi funkcemi a

moznostmi. Nejobliben¢jSim nastrojem je momentalné (2022) Figma (UXTOOLS, 2022),
ktera disponuje pokrocilymi kolaborativnimi funkcemi, spravou design systému a nastroji,
které pomahaji developerim pii implementaci designu. Figma bude vyuZita pro vytvofeni

interaktivniho prototypu v praktické ¢asti prace

[Jused as primary tool [_]Used as secondary tool

Adobe XD | |

Code (HTML, etc)

500 1000 1500 2000 2500

Obrazek 24: Prototypovaci nastroje a jejich zastoupeni na trhu (UXTOOLS, 2022)

3.4 Design systémy

Nielsen Norman group definuje design systém jako kompletni set standardi uréenych ke

spraveé designu pomoci opakované pouzitelnych komponent a vzort. (FESSENDEN, 2021)

S tim, jak se v prubehu let vyvijel design uzivatelského rozhrani, se zvySoval i rozsah a
rychlost, s jakou je tieba obrazovky uzivatelského rozhrani vytvaret. S timto zrychlenim se
musely organizace vyporadat, a proto hledaly zptsob, jak zefektivnit praci na navrhu.
Mnoho tymt proto zacalo vyuzivat robustni design systémy pro spravu navrhovych vzort

a pravidel, které aplikuji pfi navrzich.

Pouzivani design systémt ptinasi fadu benefitl. Design systémy Setii naklady, a to na

nekolika trovnich. Pokud je design systém vhodné navrzen, umoznuje rychlou praci s
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predpiipravenymi komponentami, které designefi jednoduse aplikuji do svych navrha z
knihovny, ktera je sdilena s tymem. Nemusi tedy ve vétSin€ pripada vytvaret design od
zakladu. Diky design systému a pie-pouzivani stejnych komponent vznikaji konzistentné;si
navrhy, coz se pozitivné odrazi na pouzitelnosti a uzivatelské zkuSenosti. Komplexni
design systémy se neomezuji jen na design Ul elementl a popis principt, které se aplikuji
pii ndvrhu, ale obohacuji design systém i o zdrojovy kéd jednotlivych komponent. Tento
kod je poté opakované pouzivan vyvojati a stejné€ jako pti fazi navrhu, tak i zde dochazi k

¢asovym a finan¢nim usporam pii implementaci. (SOUL, 2022)

3.4.1 Atomic design systém

Atomic Design je metodika vytvorend Bradem Frostem, ktera se snazi poskytnout navod,
jak vytvaret promyslenéji design systémy s jasnym fadem a hierarchii. Metodika se nazyva
atomovy design, protoze jeji podstata vychazi z chemie a studia slozeni hmoty. (FROST,
2022) Podstata je sloZena z péti propojenych fazi, které vytvareji systém v systému a Cini
ho promyslenéjSim a hierarchictéjsSim. Atomicky design neni linearni proces, ale spiSe
mentalni model, ktery ndam poméha premyslet o uzivatelskych rozhranich jako o

soudrzném celku a zarovei jako o souboru ¢asti. (RAE, 2020)

D) o 9990 i [
Q) g% ocooe wi L

ATOMS MOLECULES ORGANISMS TEMPLATES PAGES

Obrazek 25: Atomic design systém (RAE, 2020)
Atomy

Stejné jako v chemii jsou atomy nejmensimi stavebnimi prvky naseho systému. Misto
atomu kysliku nebo vodiku mame v designu tlacitka, ikony, textové pole, Stitky a dalsi
malé prvky, které se pouzivaji v celém naSem designu. Atomy nejde dale d¢lit, aniz by

ptestaly byt funkéni.
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() ATOMS

© 6

BUTTON ELEMENT FORM ELEMENT ICON AVATAR

Obrazek 26: Atomic design systém - atom (RAE, 2020)

Molekuly

Pro vytvotfeni molekuly vezmeme nase nezavislé atomické prvky, kazdy s vlastnimi
charakteristikami, stylem, formatem, a zacneme je spojovat do novych seskupeni. Princip
si miizeme vysvétlit na molekule uzivatelského profilu. Pokud spojime atom avatara
(kruhové fotografie) se jménem a nazvem pozice, mizeme vytvorit molekulu profilu.
Kazdy atom pienesl své jedine¢né vlastnosti do skupiny, kterd ma sama o sob¢ odlisné

vlastnosti.

(") MOLECULE

O
O PROFILE MOLECULE

AVATAR ELEMENT

/— NAME LABEL ELEMENT

John Smith

NAME LABELELEMENT ——————————— Designer of Things

Obrazek 27: Atomic design systém - molekula (RAE, 2020)
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Organismy

N 24

atomu nebo jinych organismii. Pokud bychom organismus vysvétlovali na nasem ptikladu
s uzivatelskym profilem, mohli bychom jej zasadit do zahlavi aplikace spole¢né s navigaci
a obrazkem na pozadi. Zahlavi nyni tvofi samostatnou ¢ast rozhrani, i kdyz obsahuje

nékolik mensich ¢asti rozhrani s vlastnimi jedine€nymi vlastnostmi a funk¢nosti.

=55 ORGANISMS

PROFILE HEADER ORGANISM

R
COVER IMAGE ELEMENT B e

NAVIGATION MOLECULE

PROFILE MOLECULE | |
\! John Smith !
1

Designer of Things

Obrazek 28: Atomic design systém — organismus (RAE, 2020)

Sablony

Sablona je prvni fazi metodiky, ktera nevyuzivé paralelu s molekularnim svétem. Sablona
kombinuje organismy a dal$i prvky do komplexnich objektti. Ve fazi organismu se prvky

zacaly formovat do pouzitelnych bloka obsahu, které nyni mtizeme spojovat do Sablon.

Sablonu si lze piedstavit jako komplexni element, ktery vytvaii finalni kompozici designu

uvniti stranky. Neobsahuje vSak redlna data (obrazky, texty atd.).

Jako ptiklad Sablony mizeme zkombinovat nas vyse vytvoieny organismus s dal$imi
organismy. Hlavicku s profilem miizeme rozsitit o blok obsahu s informacemi o rovni

znalosti naseho uzivatele a také organismus shrnujici kontaktni informace umoznujici
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osobu piimo kontaktovat pii interakci.

T

 RES

[
1,

PROFILE ORGANISM

STATISTICS ORGANISM

Stranky

Stranky jsou zaverecnou fazi metodiky Atomic design. Jedna se o specifické ptipady
Sablon, které¢ ukazuji, jak vypada uzivatelské rozhrani se skutecnym reprezentativnim

obsahem. Stranky jsou mistem, kde vétSina klientil a internich zainteresovanych stran

PROFILE TEMPLATE

O

(&)
[

}/7 CONTACT ORGANISM

Obrazek 29: Atomic design systém — Sablona (RAE, 2020)

provadi kontrolu ndvrhu. Ackoli je rozumné sdilet navrhy i ve fazi Sablony, mit pohromadé

celou stranku s finalnimi nebo téméf finalnimi daty mize pomoci 1épe odhalit slabiny nebo

¢asti navrhu, které nefungu;ji dobfe.

PAGES

PROFILE TEMPLATE

Obrazek 30: Atomic design systém — stranka (RAE, 2020)
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4 TESTOVANI NAVRHU S UZIVATELI

Pfi testovani navrhu vyzkumnik zad4 ucastnika na zéklad¢ ptipraveného scénaie o
provedeni ukolu (nebo tkoll) uvnitt uzivatelského rozhrani s cilem pozorovat jeho

chovani a ziskat zpétnou vazbu.

Testovani ndm pomaha odhalit problémy s pouzitelnosti, objevit ptilezitosti a poznat

uzivatele. (KLEMENT, 2021, s. 40)

4.1 Pouzitelnost

Steve Krug ve své knize Nenut'te uzivatele premyslet ptirovnava pouzitelnost ke
schopnosti primérného uzivatele pouZzivat véc k dosazeni vyty€enych cilt bez toho, aby
byl beznadéjné frustrovan. Podle Kruga je pouzitelnost spjata s tim, jak jednoduse se dana
vec pouziva (KRUG, 2010). Pouzitelnost mizeme vyhodnocovat u riznorodych produkta
a sluzeb, ve vztahu k tématu prace se ale budeme vénovat pouzitelnosti uzivatelskych

rozhrani a softwaru.

Odbornik v této oblasti Jacob Nielsen definuje pouzitelnost jako atribut kvality, ktery

hodnoti, jak snadno se pouziva uzivatelské rozhrani. PouZitelnost rozhrani je definovana

Naucitelnost: Jak snadné je pro uzivatele provést zdkladni ukoly pfi prvnim setkéani s
designem?

Efektivita: S jakou rychlosti a jistotou zvlada uzivatel dosdhnout svych cilli, jakmile se

seznamil s designem.

Zapamatovatelnost: Pokud se uzivatel¢ vrati k designu s odstupem casu, jak snadno jej

dokézi znovu zacit pouzivat.

Chybovost: Kolik chyb pii pouZzivani uzivatelé udélali, jak moc zavazné tyto chyby byly a

jak se s nimi vyporadali.
Spokojenost: Jak piijemné je pouzivani designu?

Uzite¢nost: Jeden z kliCovych faktord je uzite¢nost, kterd se vztahuje k funk¢énosti navrhu.

Umoznuje rozhrani provedeni toho, co uzivatelé skutecné potiebuji?
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4.2 Testovani pouzitelnosti

Ani ti nejlepsi UX designefi nemohou navrhnout dokonalé uzivatelské rozhrani, aniz by
pozorovali interakci skute¢nych uzivatela s jejich ndvrhem. Pii navrhovani uzivatelskych
rozhrani existuje mnoho proménnych a v lidském mozku jich je jesté vice. Celkovy pocet
kombinaci je obrovsky a jedinym zptisobem, jak spravné navrhnout uzivatelské rozhrani,
je jeho testovani. V opaném piipad¢ se vystavujeme riziku, Ze nas navrh bude pro nase
uzivatele frustrujici, nepochopi ho, nebo nebude obsahovat nutnou funkcionalitu

(MORAN, 2019).

Testovani pouzitelnosti miizeme provadet v riznych fazich vyvoje produktu. Nejcastéji se
s nim setkavame v piipravné fazi, kdy designer vymysli uzivatelské rozhrani. Testovani
pak probihd za pomoci interaktivniho prototypu aplikace. Ve fazi, kdy rozmyslime nad
feSenim problému, mize byt uzitecné se seznamit s feSenim, které nabizi konkurencni
produkty. Pfipadné¢ mlizeme otestovat jejich pouzitelnost, abychom se presvédcili, ze dany
pristup funguje. Testovat také mtizeme nas vlastni produkt ve fazi, kdy se chystame
n¢jakou z jeho Casti revidovat nebo zlepSovat, piic¢emz ze souc¢asného feseni se miizeme

poucit a ¢asti, které funguji, pfenést do nového navrhu.

Mimo klasického testovani pouzitelnosti se miizeme také setkat s ptistupem, kdy
pozorujeme interakce uzivatell s produktem za pomoci analytickych néstroji. Tento
pristup nam sice neumoznuje ziskani pfimé zpétné vazby, protoze nezndme kontext a
nemuzeme se na n&j uzivateld doptat, na druhou stranu ndm vSak umoznuje ptistoupit k
vyzkumu v kvantitativni rovin€. Tento postup byva smysluplny v ptipad¢, kdy nemame
piimy piistup k uzivatelim produktu a pfinasi hodnotna data pfi analyze jednotlivych
interakci nebo identifikovani béznych uzivatelskych scénaiti. K tomuto typu analyzy Ize

pouzit napiiklad softwarovy néstroj Fullstory. (FULLSTORY, 2021)

4.2.1 MnozZstvi participanti

Na zéklad¢ vyzkumu, ktery provedl Jakub Nielsen, je doporuceny pocet participanti 5.
Tento pocet participantl staci k nalezeni 85 % problémi s pouzitelnosti ndvrhu. Hlavnim
argumentem pro testy s malym mnozstvim participantl je navratnost investice. Naklady na
testovani se zvysuji s kazdym dal§im Gcastnikem studie, avSak s vy$Sim poctem ucastnikti

klesa pocet novych zjisténi. Jako minimum doporucuje Nielsen dva uzivatele (NIELSEN,
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2012), o jednoho vice pak doporucuje Steve Krug. Krug zminuje, Ze uzivatelli nemusi byt
dostatek pro objeveni vSech problémil s pouzitelnosti, na druhou stranu vSak argumentuje
tim, Ze to nemiize byt realisticky cil z divodu omezenych zdroji. Cilem podle néj neni néco
s urcitosti prokazat, ale pozorovat a ucit se od uzivatelt a na zakladé¢ zjisténi identifikovat a

odstranit problémy s pouzitelnosti. (KRUG, 2010):

100%

75% A

50% -+

25% A

Usability Problems Found

0 <) 6 9 12 15
Number of Test Users

0%

Obrazek 31: Zavislost poctu participanti na mnozstvi odhalenych problémii s pouzitelnosti
(NIELSEN, 2012)

4.2.2 Priprava

Jednim z kli¢ovych kroki, které je nutné v pifipravné fazi vyftesit, je pfiprava testovaciho
scénafe. Ta zaind stanovenim cile vyzkumu. Naptiklad miZeme chtit ovértit pouZzitelnost
nakupniho procesu v internetovém obchodé¢. Proto, aby se uzivatel dostal k tomuto cili musi
splnit né¢kolik dil¢ich krokt (ptfidat produkt do koSiku, vyplnit kontaktni tdaje, provést
platbu atd.), které mohou vyzadovat vice ¢i méné naro¢né interakce ze strany uZzivatele.
Jednotlivé kroky tohoto procesu by mély byt pokryty v testovacim prototypu s diirazem na
potencialné problematické ¢asti, které identifikuje designer spole¢né s vyzkumnikem nebo
dal§imi ¢leny tymu pomoci heuristické analyzy. (VOJAK, 2021) Ukolem vyzkumnika je na

tyto vstupy navazat a ptipravit scénar testovani, ktery ma dve roviny.

Uzivatelsky scénar

Béznou praxi je pouziti kratkého ptibéhu, ktery respondenta uvede do situace, kterou

chceme otestovat. Scénar by také mél obsahovat detaily, které jsou pro uzivatele dilezité
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pfi prichodu jednotlivymi kroky v prototypu. V naSem piiklad¢ se mize jednat naptiklad o
specifikaci platebni metody nebo vybér zptisobu doruceni, tyto dodatecné informace jsou
pro uzivatele dalezité, aby mohli prototypem smysluplné projit a vétSinou jsou navazany
na interakce, které jsme identifikovali jako kritické z pohledu pouzitelnosti. Scénat muze
byt uzivateli k dispozici v psané formé& nebo mu jej mize vyzkumnik tlumocit v priabéhu
testovani. UZivatelsky scéndf z naseho ptikladu by mohl vypadat nasledovné (PILKA,

2019):

“Ve vasem okoli je problematické sehnat cerstve ryby, a proto jste se rozhodli, ze
vyzkousite nakup ze sluzby rohlik.cz s dorucenim do domu. Pro sviij prvni nakup jste zvolili
lososa z bio chovu. V planu je rybu pripravit k dnesnimu obédu, proto budete potrebovat

rybu dorucit expresné, platit budete Bitcoinem primo v aplikaci.”

A

Scénar pro vyzkumnika

Mimo akt samotného pozorovani uZivatele byvaji pfi testovani pokladany dopliujici
otazky. PovétSinou proto, aby se vyzkumnik ujistil, ze uzivatel néco neptehlédnul nebo
konkrétni ¢asti uzivatelského rozhrani skuteéné rozumi. Bézné se také pokladaji otazky
ovéiujici smysluplnost ndvrhu, protoze je dilezité védet, zda je navrhovana funkcionalita
pro uzivatele uzite¢na a dorucuje o¢ekavanou hodnotu. Tyto otdzky je vhodné sepsat
abychom je mohli pokladat konzistentné naptic jednotlivymi testovanimi. Prikladem

otazky muze byt napiiklad:

“Vsimnul jste si, Ze expresni doruceni je za priplatek? Je tato informace dostatecné

viditelna?”’

Rekrutace

Pted samotnou rekrutaci je potieba vyjasnit jaké pozadavky budou na uZzivatele z nasi
strany kladeny. Mimo specifikaci demografickych dat je vhodné uptesnit asovou
naroc¢nost, technické a pravni pozadavky. Uzivatelé naptiklad budou muset disponovat
vlastnim notebookem s mikrofonem. Pravdépodobné také budou muset souhlasit s
nahravanim testovani nebo jinymi pravnimi podminkami. Tyto informace by mély byt
soucasti vyzvy spolecné s konkrétni motivaci. Bylo by naivni si myslet, ze se lidé testovani

budou téastnit zdarma. Odmény v kontextu Ceské republiky se pohybuji ve vyssich
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stokorunach, ¢asto se vyuzivaji ndkupni poukazky do e-shopi, pfipadné slevy na produkt

pro existujici uzivatele. (VOJAK, 2021)

Moznosti, jak uzivatele oslovit, je cela fada. Jednou z klasickych cest je vyuziti
vyzkumnych agentur, které maji k dispozici Sirokou databazi potencialnich uzivatela
véetné demografickych informaci umozilujicich zacilit na velmi specifické publikum
(INTERACTIONDESING, 2021). Alternativou ke klasickym agenturam mohou byt
online sluzby jako Lookback, Userzoom, Usabilityhub nebo Maze, které mimo samotné
rekrutace umoznuji piimé provedeni testovani uvnitt aplikace. Casto vyuzivanym
zpusobem je ptimé osloveni zadkaznikii na webovych strankach nebo v aplikaci, to mize
byt realizovano pomoci chatovaci aplikace (napt. Intercom). Vhodnou formou komunikace
je také zaslani vyzvy existujicich uzivatelim pomoci e-mailu. V neposledni fadé je mozné
vyuzit zdroje, které mame k dispozici. Tato technika je pouzitelnd zejména pro velké
organizace a zahrnuje osloveni zaméstnancti. Naptiklad zpétné vazba od sales tymu miize
byt velmi pfinosnd, protoze jsou to lidé, ktefi jsou v pfimém kontaktu se zakazniky a maji
piehled o jejich potiebach a motivacich. Pokud je potteba ziskat zpétnou vazbu velmi
rychle nebo bojujeme s nedostatkem financi, miizeme spontanné oslovit lidi na ulici, v
kavarné, ve vlaku nebo vyuzit pratele. Nevyhoda této metody spocivaji v tom, Ze nabor
uzivateli pravdépodobné nebude dokonale reprezentovat cilovou skupinu a vysledky

testovani mohou byt zkreslené¢ (BRUZI, 2022).

4.2.3 Testovani

V praxi se setkavame s tim, ze testovani probiha pfimo v prostorach firmy ¢i agentury, ktera
vyzkum provadi. V tomto pfipadé se vyzkumnik a participant nachdzi ve stejné mistnosti.
Vyzkumnik klade otazky na zaklad¢ ptipraveného scénate a participant vykonava jednotlivé
ukoly uvnitt aplikace nebo v interaktivnim prototypu. Prib¢h sezeni se zaznamenava na
kameru v&etné nahravky obrazovky pro zp&tné vyhodnoceni testovani. Casto vyuzivanou
alternativou je vzdalené testovani, princip je stejny jako u osobniho testovani s tim rozdilem,
ze vyzkumnik a participant nesedi ve stejné mistnosti, ale komunikuji spolu skrze internet.
K provedeni tohoto typu testovani se vyuzivaji specializované testovaci platformy nebo
komunikac¢ni nastroje jako Skype, Zoom atd. Pfed samotnym zapocetim testu je vhodné
participantovi sdélit zakladni informace a pokyny, kterymi chceme, aby se fidil

(KLEMENT, 2021, s. 41):
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e Uzivatel by mél byt obeznamen s tim, Ze netestujeme jeho, ale prototyp. Pokud bude

v navrhu ztracen, nejedna se o jeho, nybrz nasi chybu.
e Uzivatel by m¢l mluvit nahlas a jasné popisovat, co a pro¢ se chysta ud¢lat.

e Pokud testujeme prototyp, je vice nez pravdépodobné, ze neplijde interagovat se
vSemi prvky uzivatelského rozhrani. Je vhodné uzivateli fici, ze se jedna o sadu
propojenych obrazkli bez logiky a Ze ne kazdy prvek uzivatelského rozhrani bude

reagovat.

4.2.4 Vyhodnoceni

Steve Krug doporucuje provést shrnuti poznatki co nejdiive po provedeni testovani.
Doporucuje provést prezkoumani problémd, které jsme pii testovani vidéli, a provést
rozhodnuti, které z nich je tfeba odstranit a nasledné vymyslet, jakym zptisobem. Toto je
koordinovana akce mezi vyzkumnikem (sumarizace zavért) a designerem (vytesSeni
problémi), ptipadné dal§imi ¢leny tymu. Krug dale uvadi, ze identifikovat a popsat
problematické ¢asti navrhu byva ve vétsin€ ptipadi pomérné jednoduché. Problémy casto
vystupuji do poptedi a opakuji se napfic jednotlivymi sezenimi. Pokud si nejsme jisti,

muzeme se vratit k nahravkam, ve vétsing€ ptipadl to vSak nebyva nutné (KRUG, 2010).

Vystupy by mély byt sumarizované ve form¢ dokumentu, kde jsou k dispozici zavery jak

na individualni, tak na globalni Grovni.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 43

S METODIKA

5.1 Cil vyzkumu

Cilem je ovéteni pouzitelnosti a smysluplnosti ndvrhu designu aplikace, ktery muze slouzit

sbératelim k evidenci sbirek.

Vyzkumna otazka ¢.1:

,,Jaké probléemy s pouzitelnosti byly zjisteny behem testovani s uzivateli? *
Vyzkumna otizka ¢.2:

,,Je rozsah a funkcionalita aplikace dostatecna pro to, aby uzZivatelé aplikaci pouzivali

k evidenci sveé sbirky?

5.2 Typ a forma vyzkumu

Typ vyzkumu: Kvalitativni
Forma: Uzivatelské testovani pouzitelnosti

Uzivatelské testovani bude provedeno s péti uzivateli. Na zakladé scénaie budou pozorovani
pii pouzivani prototypu aplikace s cilem identifikovat problematické chovani a reakce
uzivatelll pii1 jeho pouzivani. Soucasti vyzkumu bude také validace smysluplnosti nédvrhu.
Participanti proto budou tazani, zda prezentovany rozsah a funkcionalita aplikace skute¢né

odpovida uzivatelskym pozadavkim a predstavam.

Testovani bude probihat vzdalené za pomoci videohovoru, pribéh bude zaznamenan a
nasledn¢ vyhodnocen. Vystupem testovani bude sada doporuceni a zmén k zapracovani na

zékladé¢ ziskané zpétné vazby.

5.3 Participanti

I ptesto, Ze navrzenad aplikace by svou funkcionalitou méla pokryvat sbératelské aktivity
jako celek, pro testovani budou osloveni sbératelé pohlednic, kteti se jiz zicastnili

uzivatelského vyzkumu realizovaného v ramci ro¢nikové prace, na kterou navazuji. Tito
sbératelé jiz souhlasili s tiCasti na nasledném testovani, a proto budou osloveni prioritné.

Alternativné budou zrekrutovani dalsi sbératelé pomoci vyzvy ve facebookové skupiné
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»Pohlednice - prodej pfebytkill ze sbirek®, tato taktika se prokazala jako funkéni pii

rekrutovani participantl pro uZzivatelsky vyzkum.

5.4 Rozpocet

Vyhrazeno je 2500 K¢. Jako odména participantovi je vyhrazeno 500 K¢ za sezeni (1h),
testovani bude probihat s péti participanty.

5.5 Casovy harmonogram

Prace na designu aplikace probihaly v nepravidelnych intervalech v pribéhu celého roku
2021. Dokonceni statického ndvrhu designu je planovano na leden 2022. V lednu také
probéhne selekce klicovych prichodu aplikaci, u kterych bude smysluplné provést
testovani pouzitelnosti a vytvoreni testovaciho scénare, ktery bude zapracovan do
interaktivniho prototypu. V tnoru probéhne rekrutace participanti a bude provedeno

testovani pouzitelnosti s naslednym vyhodnocenim v pribéhu bezna 2022.

5.6 Vyhodnoceni dat

Vyhodnoceni dat probéhne na zaklad€ zapisu a analyzy zaznam jednotlivych participantt.
Zkoumany budou problémy s pouzitelnosti a smysluplnost navrhu (rozsah, funkcionalita).
Analyza prob¢hne jak na individualni arovni, tak na globalni trovni s cilem identifikovat
opakujici se vzory a postoje napfi¢ jednotlivymi participanty. Nalezy budou spole¢né

s doporucenimi sepsany do zaveéreéné zpravy.
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II. PRAKTICKA CAST
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6 APLIKACE SLOUZICI K EVIDENCI SBIREK

Praktickou néplni této prace je navrhnout a otestovat aplikaci, ktera umozni sbérateltim
provadét evidenci jejich sbirky. Pokud vezmeme do tvahy Double diamond model
popisovany v druhé¢ kapitole, je nam jasné, Ze faze navrhu a jeho testovani spada az do druhé
poloviny procesu a ptredtim, nez k ni pfistoupime, bychom méli projit fazemi Discovery a
Define. Tyto dv¢ faze byly z velké ¢asti pokryty v ro¢nikové praci, na kterou tato prace

navazuje.

Cilem ro¢nikové prace bylo zjistit jaké funkce by méla mit aplikace pro evidenci pohlednic.
Pozadavky byly zjistovany pomoci hloubkovych rozhovori s péti sbérateli a na zakladée
ziskanych informaci byl sestaven seznam funkcionalit, které by aplikace mela obsahovat.
Mimo samotné rozhovory ro¢nikova prace také zkoumala existujici produkty na trhu, jednim
ze zjisténi bylo, ze existujici aplikace pokryvaji vice druhli sbératelskych aktivit a
nespecializuji se na konkrétni druh, coz je z business pohledu smysluplné, a proto tento
pristup budeme také aplikovat. V nésledujici kapitole rozebereme jednotlivé funkce

aplikace, které¢ jsme identifikovali jako kli¢ové pro uzivatele.

6.1 Vhledy z uzivatelského vyzkumu a formulace zadani

NiZe je uveden seznam funkcionalit identifikovanych na zéklad¢ uzivatelského vyzkumu.
Tyto potieby byly zobecnény a nasledné preformulovany do podoby job stories. Diky tomu

jsem byl schopen vytvofit uchopitelné zadani pro t¢ely navrhu designu.

Job stories jsou nastrojem z Jobs-to-be-done frameworku, ktery slouzi k vyvoji produkt
zaloZenych na pochopeni zékaznického cile (job) a myslenkovych procest, které zékaznika
vedou k tomu, aby si "najal" produkt k jeho dokonceni (KLEMENT, 2013). Kazdou
designovou vyzvu mizeme v tomto frameworku zaramovat pomoci Job story, kterd ma

nasledujici formu:

l’)/\)hgn— T want to So T can _}
h A

Situnation Wotiation — Expected Ontcome

Obrazek 32: Job story (KLEMENT, 2013)
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Ptidani (a editace) zaznamu

Jedna se o zdkladni funkcionalitu, kterou musi aplikace pokryvat. U sbératelti pohlednic se
podatilo definovat vychozi podobu zaznamu a tu také pouzijeme v navrhu a ovétime pii
testovani. Zaznam by mél obsahovat: fotografii pohlednice, datum vydani, zda je pohlednice
prosla postou ¢i nikoliv, rozmeéry a pocet kusli. Zdznam musi umoznovat uzptsobeni na miru
individudlnim potfebam sbératelll jinak nebude Skalovat pro jednotlivé specializace, s
kterymi se u sbératelll mizeme setkat. Moznost pfizptisobeni je také nutna proto, abychom
mohli pokryt Siroky zabér sbératelskych aktivit véetné téch exotickych, pro které nebudeme
mit pfichystanou Sablonu.

, Kdyz pridavam predmeét do evidence, chci mit moznost specifikovat jeho individualni

3

parametry, abych nad nimi mohl pozdeji provadet vyhledavani. *

Vyhledavani

Duivodil pro¢ uzivatelé potiebuji vyhledavat ve své sbirce bychom nasli nepochybné celou
fadu, jednim z nich je naptiklad potieba ovéfit pfed nakupem nové pohlednice, zda ji uz
nemaji ve sbirce. Proto, aby tuto akci mohli provést potiebuji mit moznost prohledat svou
databazi pomoci fulltextového vyhledavani.

Kdyz nakupuji predméty do sbirky, chci mit moznost jejiho prohledant, abych overil, Ze dany

predmeét nemam a predesel tak zbytecnému plytvani prostiedky.

Filtrace a Fazeni

Filtrovani a fazeni mizeme vnimat jako jeden z dalSich zplsobt, jak rychleji zazit nebo

zobrazit pozadované zdznamy, proto by tyto funkcionality mély byt soucasti aplikace.

Pokud je ma sbirka obsahla, chci mit mozZnost ji profiltrovat a seradit, abych snaze nasel to

co hledam.

Tvorba kolekci

Kolekce jsou smysluplné pro dodatecnou kategorizaci sbirky, uzivatel si mize pomoci nich

naptiklad odd¢lit pohlednice, které ma k vyméné nebo k prodeji.
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Pokud moje sbirka obsahuje vice logickych celki, chci mit moznost sbirku roztridit do

Jjednotlivych kategorii, abych se v ni lépe orientoval.

Sdileni

UZzivatelé povazovali za dilezité mit k dispozici moznost sdileni, a to jak na trovni kolekci,
tak na urovni individudlniho zdznamu, aby si uleh¢ili prodej, vyménu nebo se pochlubili

obsahem sv¢ sbirky znamym a ptatelim.

Kdyz nemiuizu sbirku prezentovat osobné, chci mit moznost jejiho sdileni, abych mohl

predméty sbirky snaze prodat, vyménit nebo se s ni pochlubit pratelim.

Funkce, které nebudou pokryty

Mimo uvedené funkce uzivatelé zminovali, Ze je pro n¢ dulezité pouzivat aplikaci na
mobilnim telefonu. I pfesto, Ze se jedna o kli¢ovou funkcionalitu, nebudu se ji v ramci této
prace vénovat a navrh bude pokryvat pouze uzivatelské rozhrani pro desktop, a to pfedevsim
z divodu komplexity Ul a slozitosti testovani. Ignorovat budu také navrh osobniho
nastaveni, napoveédy, spravy predplatného a potfeby sbérateld, ktefi maji vice sbératelskych

aktivit, protoze se nejedna o klicovou funkcionalitu v této fazi vyvoje.
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7 NAVRH DESIGNU

Navrh designu a interaktivniho prototypu byl vytvoien v prototypovacim nastroji Figma s
vyuzitim design systému Soul (SOUL, 2022). Soul je design systém vytvoieny pro potieby
spole¢nosti Emplifi (ex. Socialbakers), kterd vyviji softwarovou platformu jejimz cilem je
zlepSovani customer experience. Diky komplexnosti design systému a sad¢ existujicich
komponent se mi podafilo zredukovat Cas, ktery bych jinak stravil nad tvorbou UI elementi.
Soucasné jsem také jsem mohl pouzit nékteré navrhové vzory, které se jiz v platformé

osveédcili z pohledu pouzitelnosti. Navrh pokryva vyse uvedené job stories.

Prichod testovacim prototypem je zaznamenan na videu, které jsem doplnil o komentat s
vysvétlenim jednotlivych akci, které by mél uzivatel provést na zaklad¢é pripraveného

scénare.

Prezentace prototypu s komentaiem autora:

https://drive.google.com/file/d/11dBIb8ijniSTogY Ae-leOr6HFop6QBpg/view?usp=sharing

Interaktivni prototyp:

https://www.figma.com/proto/mqjcuQjt59vXTOFaZG58Cx/sb%C4%9Bratelstv%C3%AD?
page-1d=501%3A10233&node-
1d=525%3A121702&viewport=405%2C48%2C0.34&scaling=contain&starting-point-
node-id=525%3A121702

TIP: Klikaci zony se probarvi pii kliknuti do libovolného mista v prototypu, V prototypu se
da také pohybovat pomoci Sipek vlevo a vpravo na klavesnici (n€které ¢asti prototypu se ale

v pfipadé pouziti Sipek nebudou zobrazovat).


https://drive.google.com/file/d/1ldBlb8ijni5TogYAe-le0r6HFop6QBpq/view?usp=sharing
https://www.figma.com/proto/mqjcuQjt59vXT0FaZG58Cx/sb%C4%9Bratelstv%C3%AD?page-id=501%3A10233&node-id=525%3A121702&viewport=405%2C48%2C0.34&scaling=contain&starting-point-node-id=525%3A121702
https://www.figma.com/proto/mqjcuQjt59vXT0FaZG58Cx/sb%C4%9Bratelstv%C3%AD?page-id=501%3A10233&node-id=525%3A121702&viewport=405%2C48%2C0.34&scaling=contain&starting-point-node-id=525%3A121702
https://www.figma.com/proto/mqjcuQjt59vXT0FaZG58Cx/sb%C4%9Bratelstv%C3%AD?page-id=501%3A10233&node-id=525%3A121702&viewport=405%2C48%2C0.34&scaling=contain&starting-point-node-id=525%3A121702
https://www.figma.com/proto/mqjcuQjt59vXT0FaZG58Cx/sb%C4%9Bratelstv%C3%AD?page-id=501%3A10233&node-id=525%3A121702&viewport=405%2C48%2C0.34&scaling=contain&starting-point-node-id=525%3A121702
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8 TESTOVANI

Testovani probéhlo s péti participanty. Pavodnim pldnem bylo oslovit sbératele pohlednic,
s kterymi jiz prob&hly hloubkové rozhovory v ramci ronikové prace. Bohuzel prosba o
ucast na testovani zlstala u tfech z nich bez odezvy, zbyli dva ucast odmitli. Jeden z diivodu
zdravotni indispozice, druhy z diitvodu bezpecnosti (odmitl sdilet obrazovku). Proto byly
vyuzity rodinné vazby (sbératel pohlednic v rodin€) a také byla ve Facebookové skupiné
»Pohlednice - prodej ptfebytkii ze sbirek® publikovana vyzva k Gcasti na testovani. Na
zaklade téchto aktivit se podaftilo oslovit pét participanttl, s kterymi probéhlo testovani, ¢tyfi

z nich jej podstoupili na dalku pomoci videohovoru s jednim jsem se setkal osobné.

Vzdalené testovani se neobeslo bez komplikaci, pro videohovor jsem v ptipad¢ Jaroslava
Charvata pouzil Skype, interni nastroj pro nahravani hovoru bohuzel selhal, a i1 pfes snahu
vyftesit chybu s podporou Microsoftu se nepodatilo nahravku obnovit. Zavéry a poznamky
byly potizeny v tésné sledu po uskutecnéni rozhovoru, zpétnd analyza a poslech nahravky

ale v tomto pfipad¢ nebyla uskute¢néna.

Pouze dva z participant si vyzadali financni kompenzaci, zbytek ji odmitl. Celkové naklady

se tedy vySplhaly na 1000 K¢.
Zaznamy a individualni poznatky z testovani véetn¢ formulace naméti k zamysleni jsou k
dispozici v piiloze prace. Sumarizace zjiSténi véetné¢ moznych feSeni objevenych problému

a prilezitosti je diskutovéana v nasledujicich kapitolach.
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9 ZODPOVEZENI VYZKUMNYCH OTAZEK

Vyzkumna otazka ¢.1:
,,Jaké problémy s pouZitelnosti byly zjisteny beéhem testovani s uzivateli? “
Pti testovani se vyskytly dva problémy, které zasluhuji dal$i pozornost.

Pouzitelnost rozhrani pro pfizpisobeni Sablony zdznamu, byla pro dva (Lenka, Petr) z péti
uzivatelll problematicka. Uzivatelé nepochopili, jaky je ucel sekce a jak by ji méli pouzit. I
po podrobnéjsim diskusi bylo evidentni, ze ucelu zcela nerozumi. Bez instrukci by nebyli

schopni ukol dokonc¢it.

Druhy z problémd, ktery si zasluhuje pozornost je funkce pro sdileni ve vztahu k pouZiti
filtrh a vyhledavani. Uzivatelé neméli problém s individualnim sdilenim jednotlivych
pohlednic. Otevienou otdzkou ale zlistava, jak by se mélo chovat sdileni na tirovni vSech
pohlednic nebo kolekce v ptipadé, ze jsou aplikované filtry (a vyhledavani). M¢l by
uzivatel, s kterym byly pohlednice nasdileny dostat pfistup pouze k vyfiltrovanym
vysledkiim nebo by mél mit moznost aplikované filtry odstranit a mit pfistup 1 k ostatnim
zaznamum? Konzistentni ndzor na to nemaji ani uzivatelé. Lenka ptedpokladala, ze by
uzivatel po nasdileni dostal pfistup k celé sbirce nehledé na aplikované filtry, naopak Petr
by ocekéval, Ze uzivatel nebude moci aplikované filtry ovlivnit. Jan by preferoval mit
moznost volby. Problém je pomérn¢ komplexni a vyzaduje dalsi zamysleni, soucasny
pristup, kdy bylo nutné pro sdileni vyfiltrovanych vysledkt piesunout pohlednice do
samostatné kolekce se nejevi jako feSeni s nejlepsi pouzitelnosti. Intuitivné jej pouzil
pouze jeden z uzivateld (Marek). Toto feSeni také neni pouzitelné pro vét§i mnoZzstvi
vysledki, protoze design momentalné neobsahuje funkcionalitu pro hromadné pridavani

zaznamu do kolekei.

Dalsi problémy s pouzitelnosti nebyli identifikovany.

Vyzkumna otazka ¢.2:

,,Je rozsah a funkcionalita aplikace dostatecna pro to, aby uzivatelé aplikaci pouzivali

k evidenci své sbirky? “
Reakce na prototyp aplikace byly pozitivni, uzivatelé povazovali aplikaci za uZite¢nou a
projevili zajem aplikaci pouzivat pro evidenci vlastni sbirky. Uzivatelé také uvadéli, ze by

byli ochotni za aplikaci v prezentovaném rozsahu zaplatit. Akceptovatelna ¢astka se
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pohybovala v rozmezi 50-200 K& mési¢né. Jan Cermak pii diskusi o chybgjicich funkcich
aplikace vyjadiil n€kolik pfani. Poptavana funkcionalita ale z mého pohledu ptesahuje

ramec MVP. Pro uplnost v§ak uvadim navrhy, které zminil.

Jan pohlednice Casto prodava a nakupuje pomoci portalu Aukro, a proto by ocenil
integraci, kterd by umoznila ptimé vystavovani pohlednic z aplikace nebo naopak
zakoupené pohlednice z portalu importovat do aplikace. Jeho druhym pfanim bylo mit po
nakupu pohlednice od jiného uzivatele moznost ulozit existujici zdznam od prodavajiciho
piimo do své sbirky. Jan by také ocenil moznost importu své evidence z excelu do
aplikace, aby uSetfil ¢as. Posledni poptavanou funkcionalitou bylo sledovani celkové

hodnoty své sbirky a vyvoj jeji ceny v cCase.

Mimo uvedené funkce uzivatelé nespecifikovali dalsi, které by v ndvrhu postradali a

branily jim v pouzivani aplikace.

9.1 DalSi postup a moZna reSeni problému

Testovani odhalilo nékolik nedostatkli, které neni mozné odstranit bez opétovné validace

navrhu s uzivateli, protoze jsou komplexniho charakteru.

Dialog pro ptizpiisobeni Sablony zdznamu nebyl nékterym uzivatelim (2/5) srozumitelny,
tento problém se pokusim odbourat tim, Ze se editace bude provadéna s vétSim dirazem na
kontext samotného zaznamu. Nebudeme tedy odvadét uzivatele pry¢ do nastaveni, ale
editace bude provedena ve stejném dialogu. Umisténi jednotlivych prvki uZzivatelského
rozhrani budeme co nejvice kopirovat ptivodni zaznam, a navic poskytneme uzivateli video

navod, ktery funkci detailnéji vysvétli.

Druhym nedostatkem, nad kterym je tfeba se hloubéji zamyslet je nedomyslena funkce pro
sdileni. Zde se klonim k nazoru Jana Cermaka, Ze by dialog pro sdileni na urovni sbirky
(nebo kolekce) mél umoznovat nastavit, zdali budou do sdileni zahrnuty vSechny pohlednice
nebo jen jejich ¢ast podléhajici pouzitému filtru. V tomto kontextu je také vhodné se
zamyslet nad hromadnymi akcemi nad ozna¢enou sadou zaznamu, kterd nebyla v navrhu
implementovéana a uzivatelé ji chtéli pouzivat pro pfidani zdznami do kolekce a jiz zminéné

sdileni.

Jakmile budou vyse zminéné nedostatky odstranény a pouzitelnost designu ovéiena v dal§im

kole testli, bude mozné rozpracovat mobilni verzi aplikace, kterd musi byt také samostatné
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otestovana, po jeji validaci bude mozné ptistoupit k vytvoreni technické dokumentace. Tato
dokumentace by méla pokryvat funkcionalitu aplikace v celé komplexnosti. Na zaklad¢ této
specifikace pak bude mozné vytvofit individudlni user stories (nejmensi jednotka prace v
ramci agilniho systému) provést diskusi s vyvojafi, prioritizaci a odhad naro¢nosti vyvoje

véetné jeho ceny.
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ZAVER
Vystupem prace je otestovany prototyp desktopové aplikace, ktery byl vytvoren na zékladé
postupt vychazejicich z frameworku Double diamond. Prototyp aplikace byl vytvofen

v nastroji Figma s naslednou validaci s péti uzivateli. Testovani objevilo dva netrividlni

problémy s pouzitelnosti.

Navrh se ukazal problematicky v klicové ¢asti slouzici k ptizptisobeni Sablony zdznamu, dva
uzivatelé¢ tuto funkcionalitu nepochopili. Druhym z problémii byl nedomysleny koncept
sdileni sbirky v kontextu pouzitych filtrG. Oba problémy vyZzaduji hlubsi zamysleni a

op¢tovnou validaci s uzivateli, jakmile bude k dispozici alternativni feSeni designu.

I pfes vyse zminéné nedostatky byl prezentovany prototyp aplikace piijat uzivateli pozitivné.
Participanti bez vyjimky projevili zajem aplikaci pouzivat k evidenci vlastni sbirky. Za
pouzivani aplikace v prezentovaném rozsahu by byli ochotni zaplatit (50-200 K¢ mési¢n¢).
Aplikace dle vyjadieni testovanych nepostradala funkcionalitu jejiz absence by byla klicova

a znemoznovala pouzivani softwaru pro evidenci vlastni sbirky.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

CRM Customer relationship management
GUI  Graphical user interface

IT Information technology

MVP Minimum viable product

SaaS Software as a service

Ul User interface

UX  User experience

VUI Voice user interface
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PRILOHA P I: SCENAR UZIVATELSKEHO TESTOVANI

Uvodni otazky
Jaky typ pohlednic sbirate?
Kolik pohlednic mate ve sbirce?

Jak resite skladovani a kategorizaci?

Informace pro participanta

Netestujeme vas ale prototyp, neexistuji spatné odpovédi nebo postup.

Mluvte nahlas, popisujte, co vam ,,bézi“* hlavou.

Prototyp ma omezenou funkcionalitu, jedna se o propojenou sadu obrazku bez logiky.

Prubeh testovani bude nahravan.

Uvedeni do testovani

Predstavte si, Ze jste byl na navstéve u svého znamého, ktery je také sbératelem. Dostal jste
od néj sadu pohlednic, které se vam hodi do sbirky a také doporuceni na vyzkouseni softwaru
pro jejich evidenci, ktery objevil. Po navratu domii jste se do softwaru zaregistroval a nyni

chcete zjistit, jestli by vam k nécemu byl.

Krok 1: Vybér Sablony

Aplikace nabizi pii prvni spusténim uZzivateli na vybér z predptipravenych Sablon pro rtizné
typy sbératelstvi. Uzivatel by mél v tomto kroku zvolit Sablonu vytvofenou pro potieby

sbératell pohlednic.

Kontext: Jste v situaci, Ze jste provedl prihlaseni do aplikace a toto je obrazovka, ktera se

zobrazila bezprostredne po prihldseni.

Otazka: K cemu myslite, Ze tato obrazovka slouzi, a jak byste v toto kroku pokracoval?



Krok 2: Vytvoreni zaznamu

Uzivatel by m¢l identifikovat, Ze se nachazi na domovské obrazovce aplikace a nasledné by

mél kliknout na tlacitko ptidat pohlednici a zacit vytvatet zdznam.

Otazka: K cemu si myslite, Ze je tato obrazovka a co tady miizete udelat?
Ukol: Zacnéme tedy tim, Ze vytvorite zaznam prvni pohlednice, jaky postup byste zvolil?

V dialogu pro vytvofeni zdznamu pohlednice by mél byt uzivatel schopen identifikovat
jednotlivé ¢asti uzivatelského rozhrani a nasledné vyplnit zdznam podle instrukei. Posledni
polozka pro kod pohlednice neni v Sabloné zdznamu pieddefinovana a uzivatel by mél jako

posledni krok piejit do nastaveni Sablony a tuto polozku do Sablony piidat.

Otazka: Zkuste mi popsat na co se divate a co si myslite, ze tady miiZete udeélat?

Ukol: Vypliite zdznam pohlednice, podrobnosti o pohlednici, kterou chceme evidovat vam
zasilam do chatu. Zacnéte tim, zZe pohlednici pojmenujete, poté nahrajete obrazky a v

poslednim kroku vyplnite podrobnosti o pohlednici jako popis, stav atd.

Nazev pohlednice: Zamek Lednice
Popis: Dle zadni stany pohlednice
Stav: Nova

Rozméry: 150x100

Rok vyroby: 2013

Pocet kusti:2

Kéd: B-LEJ-001

Krok3: Pridani polozky do Sablony

Uzivatel se nachazi v nastaveni Sablony, jeho tikolem je zde ptidat polozku s kodem, aby jej

mohl doplnit do zaznamu pohlednice, kterou vytvarel v pfedchozim kroku.



Otazky: Kde myslite. Ze se nachdzite a co myslite, Ze je ucelem této obrazovky? Co

reprezentuji ty karticky, které vidite na obrazovce?

Ukol: Pridejte do Sablony polozku s kédem pohlednice a ndsledné se vratte do naseho

rozpracovaného zaznamu a kod tam dopliite.

Krok4: Filtrace a vyhledavani:

V tomto kroku by mél uzivatel prokazat, Ze je schopny pouzivat filtraci a vyhledavani,
abychom m¢li co vyhledavat a filtrovat musime databazi naplnit daty (momentalné¢ mame
totiz jen jeden zdznam), proto se pomysln¢€ posuneme v Case a budeme piedstirat, Ze uzivatel

software jiz naplnil daty.

Kontext: Nyni se posuneme v case. Predstavte si, Ze jste software zacal pouzivat a databazi
Jjste naplnil vasi sbirkou pohlednic. Vas znamy, ktery vam pred casem software doporucil
vas pozadal, abyste s nim nasdilel pohlednice, které mate k prodeji a mohli by ho zajimat.

Specificky uvedl, Ze ma zajem pouze o pohlednice o rozmerech 150x100 mm z Pardubic.

Ukol: Zobrazte ve vypisu pohlednice, které maji rozméry 150x100 mm, mdte je ve vice nez

dvou kusech a zachycuji Pardubice.

Krok5: Vytvoreni kolekce a sdileni

Nyni by mél uzivatel nasdilet vyfiltrované pohlednice z pfedchoziho kroku se svym
znamym. Podminkou je vSak to, ze nechce zndmému umoznit piistup ke zbytku své sbirky,
ale pouze k vyfiltrovanym pohlednicim. Pro dosaZeni tohoto cile musi uZzivatel vytvofit

novou kolekci, do ni umistit vyfiltrované pohlednice a tuto kolekci pak nasdilet jako celek.

Ukol: Nasdilejte se svym zndmym vyfiltrované vysledky.

Krok6: Preferované zobrazeni

Rozhrani umoZznuje pfepinat vizualizaci mezi kartickami a tabulkovym vypisem. Cilem je

N 24



Otazka: V rozhrani je moznost se prepnout do tabulkového zobrazeni. Kdyz ho porovndte s

Vevr

Zavérecné otazky
Prijde vam aplikace uzitecna? Chtél byste ji pouzivat?
Byl byste ochotny za aplikaci zaplatit? Pokud ano kolik?

Chybi v aplikaci néjaka klicova funkcionalita?



PRILOHA P II: DOKUMENTACE VYZKUMU

Zaznamy z testovani:
https://drive.google.com/drive/folders/16N8ajE_SW4FzUOgqmObzTekfoyHm4He E?usp=s

haring

Prototyp aplikace:
https://www.figma.com/proto/mqjcuQjt59vXTOFaZG58Cx/sb%C4%9Bratelstv9C3%AD?
page-id=501%3A10233&node-
1d=525%3A121702&viewport=405%2C48%2C0.34&scaling=contain&starting-point-
node-id=525%3A121702

Prezentace prototypu s komentaiem autora:

https://drive.google.com/file/d/11dBIb8ijniSTogY Ae-leOr6HFop6QBpg/view?usp=sharing


https://drive.google.com/drive/folders/16N8ajE_5W4FzU0qm0bzTekfoyHm4He_E?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/16N8ajE_5W4FzU0qm0bzTekfoyHm4He_E?usp=sharing
https://www.figma.com/proto/mqjcuQjt59vXT0FaZG58Cx/sb%C4%9Bratelstv%C3%AD?page-id=501%3A10233&node-id=525%3A121702&viewport=405%2C48%2C0.34&scaling=contain&starting-point-node-id=525%3A121702
https://www.figma.com/proto/mqjcuQjt59vXT0FaZG58Cx/sb%C4%9Bratelstv%C3%AD?page-id=501%3A10233&node-id=525%3A121702&viewport=405%2C48%2C0.34&scaling=contain&starting-point-node-id=525%3A121702
https://www.figma.com/proto/mqjcuQjt59vXT0FaZG58Cx/sb%C4%9Bratelstv%C3%AD?page-id=501%3A10233&node-id=525%3A121702&viewport=405%2C48%2C0.34&scaling=contain&starting-point-node-id=525%3A121702
https://www.figma.com/proto/mqjcuQjt59vXT0FaZG58Cx/sb%C4%9Bratelstv%C3%AD?page-id=501%3A10233&node-id=525%3A121702&viewport=405%2C48%2C0.34&scaling=contain&starting-point-node-id=525%3A121702
https://drive.google.com/file/d/1ldBlb8ijni5TogYAe-le0r6HFop6QBpq/view?usp=sharing

Participant 1. - Jaroslav Charvat

Sbératel mistopisnych pohlednic z Ceské republiky. Nepouziva zadny software k evidenci.

Pohlednice ma rozttidéné v krabicich podle abecedy. Pocet kusi okolo 600.

Vybér $ablony:

Uzivatel se rychle zorientoval a zvolil Sablonu pro pohlednice.

Vytvoreni zaznamu:

Prvotni faze vytvofeni zdznamu probéhla bez zavahani. Uzivatel bez problémi pohlednici
pojmenoval, nahral obrazky a vyplnil udaje v pravém panelu. Nasledovalo pfemysleni nad
dalSim postupem v piipadé chybé&jici polozky pro kod pohlednice. Po chvili uzivatel piesSel

do nastaveni pomoci modrého banneru.

Ptidani polozky do Sablony:

Po kratkém zorientovani uZivatel pochopil, jaky je Gi¢el zobrazené sekce a ptidal do Sablony

polozku s kédem. S navratem k ulozené pohlednici a editaci nemél problém.

Filtrace a vyhledavani:

Uzivatel bez potizi pouzil filtraci pro zobrazeni pohlednic s pozadovanym rozmérem a
poctem kust. Pfi omezeni vysledka pouze na Pardubice po lehkém véhani pouzil fulltextové

vyhledavani.

Vytvoreni kolekce a sdileni:

Uzivatel intuitivné pouzil tlacitko na sdileni v horni 1isté, po zjiSténi, ze by sdilel celou
kolekei, a nejen vyfiltrovana data sdileni opustil, ale jiz neptiSel na dalsi zpisob, jak nasdilet
jen vyfiltrované pohlednice. Po vysvétleni, ze by k tomu mohl vyuzit kolekce, vytvoril
novou pomoci hlavni navigace. Po piepnuti do kolekce chtél uzivatel ptidat pohlednice

pomoci tlacitka “piidat pohlednici” po upozornéni, ze by tato akce vytvofila novy zaznam



se vratil k vyfiltrovanému obsahu a pohlednice ptidal do kolekce z prehledové obrazovky.

Nasledné sdileni celé kolekce probéhlo bez problémd.

Preferované zobrazeni

Preferoval by tabulkové zobrazeni, ale uzitecné mu ptijdou ob¢.

Prijde vam aplikace uziteéna? DokazZete si predstavit, Ze byste ji pouzival?

Aplikaci vnimal sbératel jako uzitecnou a rad by ji pouzival k evidenci vlastni sbirky.

Byl byste ochotny za aplikaci zaplatit? Pokud ano kolik?

Ano. Do 1000 korun jednorazove. Pausalng ne vic jak 100 K¢ mésicné.

Chybi v aplikaci néjaka kli¢ova funkcionalita?

UZzivatel nepostradal Zadnou funkcionalitu.

Naméty k zamysleni
jinym méné krkolomnym systémem a netlacit uzivatele nutn¢ do vytvoreni kolekce, pokud

chce sdilet jen ¢ast vysledkti podl€hajici néjakému filtru. Smysluplné také znél pozadavek

uzivatele na hromadné piidavani pohlednic do kolekce.



Participant 2. - Lenka Martinkova

Sbératelka pohlednic s nAmétem mést, obci, hradii a zamkt z Ceské republiky. Momentalngé
nepouziva zadny software, diive pouzivala na miru napsany software, ktery jiz neni
kompatibilni s novymi verzemi Windows. Pohlednice ma rozttidéné v kartotéce podle

abecedy. Pocet kusti okolo 14 000.

Vybér Sablony:

Uzivatelka byla na zacatku zmatena, protoze nepochopila, Ze se jiz ptihlasila do aplikace, po

vysvétleni zvolila Sablonu pro pohlednice.

Vytvoreni zaznamu:

Prvotni faze vytvotfeni zaznamu probéhla bez zavahani. Uzivatelka bez problému pohlednici
pojmenovala, nahrala obrazky a vyplnila idaje v pravém panelu. Po zjisténi, Ze zdznam

neobsahuje pole pro kod se nejisté proklikla do nastaveni pomoci banneru.

Pridani polozky do Sablony:

Uzivatelka nepochopil, k cemu sekce slouzi, po objasnéni kontextu ptidala pole pro kod,
vratila se k zdznamu pohlednice a provedla jeji editaci. Nejprve vsak chtéla pfidavat novou

pohlednici, nez si povSimla tlacitka pro editaci na jiz vytvofeném zaznamu.

Filtrace a vyhledavani:

Uzivatel bez potizi pouzil filtraci pro zobrazeni pohlednic s pozadovanym rozmérem a
poctem kust. Pii omezeni vysledkl pouze na Pardubice vyuzila fulltextové vyhledavani, po

pouziti naseptavace si nebyla jista, zda se vyhledavani provedlo.

Vytvoreni kolekce a sdileni:

Zaznamy chtéla sdilet na individudlni Grovni jednotlivych pohlednic. Na globalni Grovni si
nebyla jista tim, jak to provést. Uzivatelka musela byt navedena k vytvoreni kolekce. V

kolekci méla problém s ptfidanim vyfiltrovanych polozek z ptedchoziho kroku. V nové



vytvoiené kolekci klikala na tlacitko “pfidat pohlednici” po chvili pfiSla na to, jak

vyfiltrované zaznamy do kolekce pfifadit a provedla nasdileni kolekce.

Preferované zobrazeni

Preferovala by tabulkové zobrazeni, kdyz by potiebovala néco rychleji najit. Oboje je ale

vhodné zachovat.

Prijde vam aplikace uziteéna? Chtéla byste ji pouzivat?

Aplikace se uzivatelce libila a dokazala by si predstavit pouzivani. Ocenuje Cestinu.

Byla byste ochotna za aplikaci zaplatit? Pokud ano kolik?

80 K¢ mésicné.

Chybi v aplikaci néjaka kli¢ova funkcionalita?

Ne

Naméty k zamySleni

Sekce slouzici k editaci Sablony nebyla uzivatelce srozumitelnd, nechapala, co by v ni méla
udélat, proto by bylo vhodné se zamyslet nad konceptem této sekce, nebo ji lépe vysvétlit.
Opakovali se problémy pii vytvareni kolekci a sdileni, proto je vhodné tento systém

piehodnotit.



Participant 3. - Kobylka Marek

Sbira pohlednice letadel. K evidenci pouziva excel. Pocet kusii ve sbirce je 638. Pohlednice

ma kategorizované podle nazvu v albech.

Vybér $ablony:

Uzivatel se rychle zorientoval a zvolil Sablonu pro pohlednice.

Vytvoreni zaznamu:

Prvotni faze vytvofeni zdznamu probéhla bez zavahani. Uzivatel bez problémi pohlednici
pojmenoval, nahral obrazky a vyplnil udaje v pravém panelu. Nasledovalo pfemysleni nad
dalSim postupem v piipadé chybéjici polozky pro kod pohlednice. Po chvili uzivatel piesSel

do nastaveni pomoci tlacitka v horni listé.

Ptidani polozky do Sablony:

Po kratkém zorientovani uzivatel pochopil, jaky je ucel zobrazené sekce a ptidal do Sablony

polozku s kédem. S navratem k ulozené pohlednici a editaci nemél problém.

Filtrace a vyhledavani:

UZzivatel bez potizi pouzil filtraci i fulltextové vyhledavani.

Vytvoreni kolekce a sdileni:

Uzivatel vytvofil kolekcei, pfidal do ni vyfiltrované pohlednice a kolekei nasdilel jako celek
z horni liSty. Uzivatel mél problémy nalézt akci pro vytvoieni nové kolekce, jakmile ji ale

objevil, prosel tukolem bez vétSich problémii.

Preferované zobrazeni

Pro prezentovani (chlubeni se) by preferoval vizualizaci s kartiCkami pro ptehled pak

tabulku.



Prijde vam aplikace uZitecna? DokaZete si predstavit, Ze byste ji pouzival?

Aplikace sbérateli priSla uzite¢na a rad by ji pouzival.

Byl byste ochotny za aplikaci zaplatit? Pokud ano kolik?

Ano. Roéné v fadech stokorun do 1000 K¢&.

Chybi v aplikaci néjaka klicova funkcionalita?

Uzivatel nepostradal zadnou funkcionalitu.

Naméty k zamySleni

Toto testovani neobjevilo zddné zavazné nedostatky v pouzitelnosti, rozsah a funkcionality

byla pro uzivatele dostatecna.



Participant 4. - Petr Bednar

Sbira pohlednice hlavnich mést napfi¢ celym svétem. Zamétuje se na staré pohlednice pred
rokem 1950. Sbirka ¢ita ptiblizné 1500 kusi, evidenci provadi v excelu, pohlednice ma

roztiidéné v krabicich podle abecedy.

Vybér $ablony:

Uzivatel se rychle zorientoval a zvolil Sablonu pro pohlednice.

Vytvoreni zaznamu:

Uzivatel mél problém s nalezenim pole pro ndzev, podle jeho komentare ale bylo pole mimo
zorné pole. Po upravé rozhrani probéhlo vyplnéni celého zdznamu bez problémt. Jakmile
m¢él uzivatel pfidat do zdznamu Kod pohlednice, tak neveédél, jak pokracovat a musely mu

byt poskytnuty instrukce, jak piejit do nastaveni Sablony.

Pridani polozky do Sablony:

Uzivatel nerozumél ucelu sekce ani tomu co by zde mél udé€lat. Problematicky byl i pfechod

zpét na vypis pohlednic, kdy mu nalezeni odkazu trvalo pomérné¢ dlouhou dobu.

Filtrace a vyhledavani:

Uzivatel bez potizi pouzil filtraci 1 fulltextové vyhledavani.

Vytvoreni kolekce a sdileni:

Pti sdileni nejprve chtél nasdilet individualni pohlednice poté ptesel ke sdileni z horni listy,
zde piedpokladal, ze po provedeni sdileni uzivatel dostane ptistup pouze k vyfiltrovanym
pohlednicim, ne k celé sbirce. Jakmile dostal informaci o tom, Ze muze pro sdileni pouzit

kolekei, védél, kde ji vytvofit a bez problému do ni ptidal pohlednice a provedl jeji sdileni.



Preferované zobrazeni

Uzite¢né mu pfijdou obé. Jako vychozi by preferoval kartickové zobrazeni, protoze je

vizualn¢ piitazlivéjsi.

Prijde vam aplikace uZitecna? DokaZete si predstavit, Ze byste ji pouzival?

Aplikace sbérateli priSla uzite¢na a rad by ji pouzival.

Byl byste ochotny za aplikaci zaplatit? Pokud ano kolik?

Do 50 K¢ mésic¢né.

Chybi v aplikaci néjaka klicova funkcionalita?

Uzivatel nepostradal zaddnou funkcionalitu. Zminoval pouze vizualni drobnosti, jako ikony

nebo barvu karet.

Naméty k zamysleni

Potvrzuje se trend ziejmy z predchozich testovani, z rozhrani pro editaci Sablony neni
zifejmé, jakou ma plnit funkcei. Systém sdileni a kolekci pfedevs§im ve vztahu k pouzité filtraci

je tieba ptehodnotit.



Participant 5. — Jan Cermak

Sbira mistopisné pohlednice z Ceské republiky. Podet kusti piiblizné 2 700. Evidenci mé

v excelu. Pohlednice ma roztfidéné v krabicich.

Vybér $ablony:

Uzivatel se rychle zorientoval a zvolil Sablonu pro pohlednice.

Vytvoreni zaznamu:

Uzivatel identifikoval jednotlivé ¢asti v dialogu pro vytvofeni zaznamu pohlednice a bez
problému zaznam vyplnil. Jakmile m¢l vyplnit kéd a zjistil, Ze Sablona polozku neobsahuje

pomérné rychle presel do nastaveni pomoci banneru.

Ptidani polozky do Sablony:

Uzivatel rozumél tcelu a bez problémi piidal polozku s kédem. Problematicky nebyl ani
piechod zpét. Uzivatel rychle pieSel pomoci hlavniho menu na vypis pohlednic nasledné do

editace zaznamu a kod doplnil.

Filtrace a vyhledavani:

UZzivatel bez potizi pouzil filtraci i fulltextové vyhledavani.

Vytvoreni kolekce a sdileni:

Uzivatel si povSiml individualniho sdileni na tirovni pohlednic, zde vSak konstatoval, ze
sdileni pro vétsi pocet kusti neni touto formou vhodné, nasledné presel ke sdileni pomoci
tlacitka v hlavic¢ce. Uzivatel ocekaval, ze by mohl v nastaveni sdileni ovlivnit, zdali umozni
zobrazeni celé sbirky nebo pouze vypisu ovlivnéného filtrem. Jakmile zjistil, Ze by nasdilel
celou sbirku, hledal moznost hromadného oznaceni vyfiltrovanych zaznami, kterd
v prototypu neni obsazena. Po del$im pfemysleni ho napadlo pouzit kolekci, kterou nasledné

vytvoril a nasdilel. UZivatel postradal moznost hromadného pfidani zaznamt do kolekce.

Preferované zobrazeni



Uzite¢né mu piijdou obé zobrazeni. Preferuje tabulkové zobrazeni, protoze mu pfipomina

soucasny systém, ktery ma v excelu.

Prijde vam aplikace uziteéna? DokazZete si predstavit, Ze byste ji pouzival?

Aplikace sbérateli ptiSla uzite¢na a rad by ji pouzival.

Byl byste ochotny za aplikaci zaplatit? Pokud ano kolik?

100-150 K¢ mésicné. Rad by ale napted vyzkousel trial aplikace.

Chybi v aplikaci néjaka kli¢ova funkcionalita?

Uzivatel zminoval sadu funkeci, které by v aplikaci rad vid€l. Absence téchto funkci ale neni
pro uzivatele vyznamnou piekdzkou, ktera by branila v pouzivani aplikace. Zminované

funkce:
e Integrace s portalem Aukro
e Moznost ulozit existujici zdznam od dalSiho uzivatele ptimo do své sbirky
e Moznost importu své evidence z excelu do aplikace
e Moznost exportu sbirky

e Sledovani celkové hodnoty sbirky vcetné vyvoje v Case

Naméty k zamysleni

Problematické bylo pro uzivatele provedeni sdileni obsahu, ktery si vyfiltroval. Uzivatel
ocekaval, ze bude moci v dialogovém okné pro sdileni nastavit, zda se bude sdilet cela sbirka,
nebo pouze jeji vybrand ¢ast podléhajici filtru. Ze zminénych funkcionalit, které by uzivatel
rad vidél v aplikaci se jevi nejsmysluplnéji implementace importu existujici databaze

z excelu.
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