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5 Počátečńı stav implementace 11
5.1 Frontend . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 11
5.2 Backend . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 12
5.3 REST API . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 12
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9.3 Odběry . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 35
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viii Abstrakt

Abstrakt

Práce se zabývá rozvojem uživatelského profilu aplikace Kappka. Pr̊uzkum stavu aplikace umožňu-
je nasměrovat rozvoj správným směrem. Analýza UI/UX a uživatelské testováńı pomáhá odhalit
chyby a problémové prvky. Na základě těchto krok̊u je navrženo rozš́ı̌reńı a postupně vytvořen
i interaktivńı prototyp. V rámci práce se uvažuje nad zapojeńım gamifikačńıch prvk̊u a nad
vhodným výběrem platformy k zahájeńı implementace. V závěru práce je představena imple-
mentace demo verze nové aplikace Kappka a diskutuje se o daľśım možném rozvoji.

Kĺıčová slova mobilńı aplikace, uživatelský profil, dárcovstv́ı krve a plazmy, Kappka,
gamifikace

Abstract

The work deals with the development of the user profile of the Kappka application. Exploring
the state of the application allows to steer development in the right direction. UI/UX analysis
and user testing helps detect errors and problem elements. Based on the these steps, an extension
is proposed and an interactive prototype is gradually created. The work considers the involvement
of gamification elements and the appropriate choice of platform to start an implementation.
At the end of the thesis, the implementation of the demo version of the new Kappka application
is presented and further possible development is discussed.

Keywords mobile application, user profile, blood and plasma donation, Kappka, gamification
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Kapitola 1

Úvod

Dárcovstv́ı krve zachraňuje životy. Je to činnost, kterou může dělat skoro kdokoliv. Transfuzńı
odděleńı se nacháźı téměř v každém okresńım městě, a přesto dárc̊u krve a krevńı plazmy neńı
dostatek. Mobilńı aplikace jménem Kappka, jej́ıž vývojem se budu zabývat, bude mı́t za ćıl
źıskat nové dárce krve. Neńı sporu o tom, že k mobilńım telefon̊um jsou dnes lidé svázáni v́ıce,
než kdykoliv předt́ım a právě proto je vhodné dát jim všechny informace a úkony s dárcovstv́ım
spojené na jedno mı́sto, do jedné aplikace.

Během svého prvńıho roku života aplikace nezažila plánovaný úspěch. Obdržela mizerné hod-
noceńı v obchodech s aplikacemi a jej́ı hlavńı ćıl – nalákat tiśıce prvodárc̊u – se také nesetkal
s úspěchem. Kv̊uli počátečńım problémům aplikaci Kappka přestalo dostávat pozornosti.

Moje motivace k volbě tohoto tématu byl fakt, že jsem sám dárcem krve a nikdy jsem nenarazil
na existenci aplikace pro dárce krve, nikdo mi nedoporučil použ́ıváńı takové aplikace, a to bych
chtěl změnit. Věděl jsem, že bych rád využ́ıval mobil s funkcemi usnadňuj́ıćı proces odběru.
Aplikaci Kappka však něco chyb́ı, aby jej́ı už́ıváńı skutečně dárci usnadnilo život.

V rámci bakalářské práce chci pomoci rozvoji aplikace Kappka, aby se z ńı stala mobilńı
aplikace, která zvýš́ı nár̊ust prvodárc̊u. Takovou aplikaci, kterou dárce krve bude cht́ıt pravidelně
použ́ıvat a bude mu usnadňovat proces odběr̊u krve. To budu realizovat předěláńım uživatelského
profilu. Současný stav neńı vyhovuj́ıćı a poskytuje širokou škálu možnost́ı jak profil rozš́ı̌rit. Budu
se věnovat jeho redesignu na základě st́ıžnost́ı současných i potenciálńıch uživatel̊u a zároveň
navrhnu nové a pro uživatele atraktivńı funkcionality.



2 Úvod
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Kapitola 2

Ćıle práce

Je potřeba sehnat mnoho nových pravidelných dárc̊u, aby se uspokojila poptávka po krvi. Mobilńı
aplikace ulehčuj́ıćı proces dárcovstv́ı je silný nástroj, který pomůže přilákat nové dárce a udrž́ı ty
staré. Současný registr dárc̊u krve č́ıtá zhruba 253 tiśıćı lid́ı a k uspokojeńı poptávky je potřeba
toto č́ıslo navýšit o daľśıch 50 tiśıc lid́ı.

Nejdř́ıve se seznámı́m s aktuálńım stavem implementace aplikace Kappka – s část́ı frontend
i backend. Provedu analýzu současného uživatelského rozhrańı a zhodnot́ım ho po designové
a funkčńı stránce. Budu se zabývat testováńım rozhrańı na uživateĺıch, kteř́ı krev nebo plazmu
daruj́ı, ale budu se zabývat i zaujet́ım pozornosti nových prvodárc̊u. Budu konzultovat byznys
ćıle této aplikace, abych pochopil jakým směrem je potřeba se ub́ırat a jaká je hlavńı ćılová
skupina.

Navrhnu možná řešeńı na základě předchoźıch krok̊u, budu se soustředit na zlepšeńı uživa-
telského zážitku a naplněńı byznys ćıl̊u a zváž́ım také zapojeńı gamifikačńıch prvk̊u. Vytvořené
řešeńı podrob́ım znovu uživatelskému testováńı. S autorem souběžné bakalářské práce porovnám
platformu Flutter se současnou platformou React Native a pomoćı vhodněǰśı implementuji funkčńı
prototyp nové verze aplikace. Závěrem prodiskutuji daľśı vhodná rozš́ı̌reńı a úpravy uživatelského
profilu aplikace Kappka.



4 Ćıle práce
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Kapitola 3

Metody

V této kapitole se budu věnovat zp̊usob̊um a postup̊um, které jsem v jednotlivých částech prak-
tické práce zvolil. Poṕı̌su co bylo potřeba udělat a jak jsem se vypořádával s problémy.

3.1 Byznys ćıle
Diskuze o byznys ćılech aplikace Kappka proběhla s ambasadorem aplikace Tomášem Tvrd́ıkem
online formou pomoćı Google Meet. Společně s autorem souběžné bakalářské práce, jsme si
nejdř́ıve vyslechli obecné ćıle a následně se vyptávali na konkrétńı prvky, jimiž se naše práce
zabývá. Nechtěli jsme se zbytečně scházet během pandemie COVID-19 a sej́ıt se online nebyl
pro nikoho problém a ani to s sebou neneslo žádné nevýhody.

3.2 Gamifikace
Gamifikace označuje strategii, kdy se obyčejné činnosti podobaj́ı hrám, aby byly zaj́ımavěǰśı
nebo př́ıjemněǰśı. [1]

V roce 2002 při navrhováńı uživatelského rozhrańı pro komerčńı elektronická (bankomaty,
prodejńı automaty, mobilńı telefony) Nick Pelling použil poprvé pojem gamifikace. [2]

3.2.1 Bartleyho test
Existuje určité spojeńı mezi herńım designem a designem gamifikace. Jednou z oblast́ı, kde
tomu tak je, je rozděleńı hráč̊u. Č́ım lépe rozumı́te svým hráč̊um, t́ım lépe dokážete vyhovět
jejich potřebám. [. . . ] Jednoduché měř́ıtko navržené Richardem Bartlem, Bartle̊uv psychologický
test, rozděluje zp̊usob, jakým lidé hraj́ı hry, do čtyř jednoduchých kategoríı. Těmito kategoriemi
jsou achiever, explorer, socializer a killer. Achiever muśı źıskat všechny možné body a nejvyšš́ı
postaveńı. Chce mı́t možnost ukázat svým přátel̊um, jak postupuje a čeho dosáhl. Rád sb́ırá
odznaky a vystavuje je. Jedná se o typ člověka, který obzvláště dobře reaguje na motivačńı
programy. Bartle odhaduje, že zhruba 10 % lid́ı jsou hráči typu achiever. Explorer chce vidět
nové věci a objevit nová tajemstv́ı. Netráṕı ho tolik body nebo ceny. Pro něj je objev cenou.
Nevad́ı mu opakuj́ıćı se úkony, pokud nakonec ”odemknou“ nový obsah hry. Už́ıvá si překvapeńı,
které je ve hře možné. Do této kategorie spadá asi 10 % hráč̊u. Socializer patř́ı k největš́ı skupině,
a to mezi téměř 80 % lid́ı, kteř́ı hraj́ı hry. Rád zaž́ıvá zábavu ve svých hrách prostřednictv́ım
interakce s ostatńımi hráči a spolupracuje s nimi, aby dosáhli větš́ıch a lepš́ıch věćı, než by mohli
sami. Killer chce vidět, jak ostatńı prohrávaj́ı. Jsou vysoce soutěživ́ı a motivuje je v́ıtězstv́ı. Chtěj́ı
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být ve hře nejlepš́ı – a nemělo by být překvapeńım, že jediný zp̊usob, jak to může být pravda,
je porazit všechny ostatńı. Můžete očekávat, že tento typ osobnosti bude běžný, ale Bartle̊uv
výzkum naznačuje, že jen malý počet hráč̊u jsou zabijáci – přesněji méně než 1 %. [3]

Darováńı krve a krevńı plazmy je o tom pomáhat druhým. Přestože transfuzńı odděleńı neńı
nejlepš́ı mı́sto k seznamováńı, aplikace Kappka poskytuje dárc̊um benefity, které jsou nejčastěji
k uplatněńı v kavárnách a restauraćıch. Tato mı́sta mohou sdružit dárce dohromady a jak vyplývá
z Bartleyho testu, tak socializovat se chce největš́ı množstv́ı hráč̊u. Aplikace má také skvělé
podmı́nky pro sběrače odměn, kteř́ı maj́ı své statistiky kdykoliv po ruce a mohou se tak kdykoliv
pochlubit svými úspěchy. S objevováńım nových věćı dárcovstv́ı spojené úplně neńı, ale protože
uživatelé v aplikaci najdou i přehled mı́st, kde se transfuzńı odděleńı nacházej́ı, mohou darovat
na nových mı́stech a rozš́ı̌rit tak své neprobádané územı́. Posledńı a nejméně zastoupená skupina
hráč̊u, která chce vidět ostatńı prohrávat, nemá pro dárcovstv́ı uplatněńı, nebot’ se jedná o děláńı
dobrých skutk̊u, o které takov́ı lidé nejsṕı̌se nemaj́ı zájem. Jejich motivace by mohla být poháněna
jedině touhou mı́t lepš́ı statistiky než jejich známı́.

3.2.2 Stinné stránky gamifikace
Správně implementované herńı mechanismy mohou pomoci zvýšit motivaci a zapojeńı a přinést
zábavu do procesu, který by jinak mohl být nudný. Gamifikace je účinná pouze tehdy,
když podporuje konkrétńı chováńı k dosažeńı konkrétńıch ćıl̊u. Př́ılǐs mnoho implementaćı pod-
nikové gamifikace neidentifikuje faktory úspěchu, a proto nemotivuje ke správnému chováńı.
Ale i když jsou ćıle jasné, nemuśı být v souladu s obchodńımi ćıli. Gamifikace špatných ćıl̊u může
být stejně destruktivńı jako úplné ignorováńı ćıl̊u. Samotné body a odznaky neudrž́ı pozornost
uživatel̊u, pokud základńı herńı design nemotivuje lidi ke hře. Obchodńı gamifikace může být
efektivńı, když je zaměřena na konkrétńı publikum, podporována konkrétńımi, efektivńımi ćıli
a je vytvořena profesionálně, aby zajistila zapojeńı. Ale samozřejmě to má omezeńı. Je d̊uležité
si pamatovat, že herńı mechanismy jsou nejúčinněǰśı pro chováńı na startu, ne pro jeho udržeńı.
To proto, že v určitém okamžiku začne dopad jakéhokoli herńıho mechanismu slábnout. [4]

Je potřeba se poučit z chyb ostatńıch a vyvarovat se jim. Odznaky jsou velmi častou formou
gamifikace, ale ne vždy tou správnou cestou. Pochopeńı ćılové skupiny a toho, k čemu a jak ji
chci motivovat je zásadńı.

Na systém odměn se dá nahĺıžet také jako na upláceńı, při kterém odměňovaný vykonává
určitou činnost pouze s motivaćı źıskat sĺıbenou odměnu. Jedná se o př́ıpad vněǰśı motivace.

Vněǰśı motivace se týká dokončeńı úkolu nebo projevováńı chováńı kv̊uli vněǰśım př́ıčinám,
jako je vyhýbáńı se trestu nebo obdržeńı odměny. Vnitřńı motivace se týká vykonáńı úkolu,
který je pro člověka osobně obohacuj́ıćı. Hlavńı rozd́ıl mezi vnitřńı a vněǰśı motivaćı je ten,
že vnitřńı motivace pocháźı zevnitř a vněǰśı motivace přicháźı zvenč́ı. I když jsou oba typy
motivace d̊uležité, maj́ı r̊uzné účinky na to, jak člověk pracuje. [5]

Dárcovstv́ı je dobročinná záležitost. Jedinec daruje kv̊uli dobrému pocitu a jedná se bezvýhradně
o motivaci vnitřńı. Protože odměňováńı je naopak motivace vněǰśı, může se gamifikace týkaj́ıćı
se odměn zcela minout účelem.

3.3 Analýza
Abych se podrobně seznámil se stavem aplikace, musel jsem ji řádně analyzovat. Využil jsem
osvědčené praktiky, ř́ıdil se zásadami a nechal si napovědět tipy.

3.3.1 Heuristická analýza
Abych mohl systematicky analyzovat v jakém stavu byla aplikace Kappka, když jsem se přidal
k jej́ımu vývoji, použiji metodu heuristické analýzy.
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Heuristická analýza je obecné zhodnoceńı služby nebo produktu využ́ıvaj́ıćı předchoźı zkuše-
nosti s produktem. V kontextu designu služeb se můžete nejčastěji setkat s heuristickou analýzou
použitelnosti web̊u. Ta rychle a bez uživatel̊u odhaĺı hlavńı nedostatky webu a pomůže určit
i prioritu jejich řešeńı. [6]

3.3.1.1 Heuristika

Následuj́ıćı heuristika jsou jen jedna z mnohých. Vybral jsem si tahle, protože existuj́ı už tři
desetilet́ı a jejich definice se změnila pouze minimálně [7]. Jsou tedy osvědčená lidmi i časem.

Přehled stavu Systém by měl uživatele vždy informovat o tom, co se děje, prostřednictv́ım
vhodné zpětné vazby v rozumném čase.

Shoda s reálným světem Design by měl mluvit jazykem uživatel̊u. Použ́ıvat slova, fráze
a koncepty, které jsou uživateli známé, sṕı̌se než interńı žargon. Ř́ıdit se konvencemi v reálném
světě, aby se informace zobrazovaly v přirozeném a logickém pořad́ı.

Uživatelská kontrola Uživatelé často prováděj́ı akce omylem. Potřebuj́ı jasně označený ”nou-
zový východ“, aby opustili nechtěnou akci, aniž by museli procházet prodlouženým procesem.

Konzistence a normy Uživatelé by neměli váhat, zda r̊uzná slova, situace nebo akce znamenaj́ı
totéž. Systém by měl dodržovat konvence platformy a odvětv́ı.

Prevence chyb Dobré chybové zprávy jsou d̊uležité, ale ty nejlepš́ı systémy v prvńı řadě pečlivě
předcházej́ı problémům. Stavy náchylné k chybám je potřeba bud’ eliminovat nebo je zkont-
rolovat a poskytnout uživatel̊um možnost potvrzeńı, než se zavážou k akci.

Rozpoznáńı před vzpomı́náńım Soustřed’te se na minimalizaci zat́ıžeńı paměti uživatele zvi-
ditelněńım prvk̊u, akćı a možnost́ı. Uživatel by si neměl pamatovat informace z jedné části
rozhrańı do druhé. Informace potřebné k použit́ı návrhu (např́ıklad popisky poĺı nebo položky
nab́ıdky) by měly být viditelné nebo snadno dostupné v př́ıpadě potřeby.

Efektivita využit́ı Zkratky – skryté pro zač́ınaj́ıćı uživatele – mohou urychlit interakci
pro zkušeného uživatele, takže návrh může uspokojit nezkušené i zkušené uživatele. Umožněte
uživatel̊um přizp̊usobit časté akce.

Minimalistický design Rozhrańı by neměla obsahovat informace, které jsou irelevantńı
nebo zř́ıdka potřebné. Každá daľśı jednotka informace v rozhrańı soutěž́ı s př́ıslušnými jed-
notkami informaćı a snižuje jejich relativńı viditelnost.

Zotaveńı z chyb Chybové zprávy by měly být vyjádřeny srozumitelným jazykem (žádné chy-
bové kódy), měly by přesně označovat problém a konstruktivně navrhovat řešeńı.

Dokumentace Nejlepš́ı je, když systém nepotřebuje žádné daľśı vysvětleńı. Může však být
nutné poskytnout dokumentaci, která uživatel̊um pomůže pochopit, jak dokončit své úkoly.

Zat́ımco jsme mı́rně upravili jazyk definic, samotných 10 heuristik z̊ustalo relevantńıch
a nezměněných od roku 1994. Když něco z̊ustane pravdivé tolik let, bude to pravděpodobně
platit i pro budoućı generace uživatelských rozhrańı. [7]

Z několika uvedených heuristik si vyberu vhodné pro potřeby mé analýzy. Podle toho ohod-
not́ım jednotlivé položky a na základě výsledk̊u odhaĺım problémové oblasti aplikace.
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3.4 Uživatelské testováńı
Byl mi poskytnut krátký seznam pravidelných uživatel̊u aplikace Kappka. Oslovil jsem je
s žádost́ı o zodpovězeńı mých dotaz̊u na jejich použ́ıváńı aplikace a zkušenosti s dárcovstv́ım.
Vysvětlil jsem jim, že je to v rámci bakalářské práce, a že jejich pomoc bude mı́t pozitivńı
vliv na budoucnost aplikace. Nab́ızel jsem jim online sch̊uzku nebo vyplněńı dotazńıku. Přesto,
že jsem oslovil nejméně deset dárc̊u, tak jsem se dočkal odpověd́ı pouze od tř́ı, z nichž dva
souhlasili pouze s vyplněńım dotazńıku a třet́ı se pr̊uzkumu nechtěl zúčastnit v̊ubec.

Při testováńı p̊uvodńı verze aplikace Kappka jsem se snažil co nejv́ıce přibĺıžit se k labora-
torńımu testováńı.

Uživatelské testováńı v laboratoři je testováńı prováděné ve speciálńıch prostřed́ıch a pod
dohledem moderátora. Moderátor je profesionál, který se snaž́ı źıskat zpětnou vazbu od živých
uživatel̊u. Během testu moderátoři prováděj́ı účastńıky skrze test pomoćı jednotlivých úkol̊u,
odpov́ıdaj́ı na jejich otázky a odpov́ıdaj́ı na jejich zpětnou vazbu v reálném čase. [8]

Stejně jako už i v jiných aspektech vývoje, i zde byla má práce narušena pandemíı, kv̊uli
které se nemohlo využ́ıt školńı laboratoře. Proto se testováńı sṕı̌se podobalo rozhovoru.

Kontextové dotazováńı je méně metodou uživatelského testováńı, ale sṕı̌se metodou rozhovoru
a pozorováńı, která pomáhá vývojářskému týmu źıskat informace o uživatelské zkušenosti od
skutečných uživatel̊u. Účastńık̊um testu je nejprve položena řada otázek o jejich zkušenostech
s produktem a poté jsou pozorováni a dotazováni, když pracuj́ı s daným prostřed́ım. [8]

Na co jsem se při testováńı ptal a jakou skupinu respondent̊u jsem oslovil, jsem podrobně
probral v praktické části, v kapitole 7 o uživatelském výzkumu.

3.5 Prototyp
Vytvářeńı prototypu prob́ıhalo ve dvou fáźıch. Nejdř́ıve jsem tvořil náčrtky na paṕıru a tyto
náčrtky konzultoval s potencionálńımi uživateli, se kterými jsem dř́ıve dělal uživatelské testováńı
p̊uvodńıho stavu aplikace. Sch̊uzky nebyly plánované a ani pravidelné.

Guerilla testováńı je nejjednodušš́ı forma testováńı použitelnosti, jde se při něm na veřejné
mı́sto, jako je kavárna a diskutuje se s lidmi prototyp. Účastńıci testu jsou vyb́ıráni náhodně.
Jsou požádáni, aby provedli rychlý test použitelnosti. Je to relativně jednoduché testováńı,
které umožňuje skutečnou zpětnou vazbu od uživatel̊u. [8]

Jakmile jsem měl dobrou představu jak profil namodelovat, pustil jsem se do tvorby prototypu
v editoru Figma. Při testováńı tohoto prototypu šlo sṕı̌se o porovnáńı dvou r̊uzných design̊u.

A/B testováńı je akt spuštěńı simultánńıho experimentu mezi dvěma nebo v́ıce stránkami
nebo obrazovkami, aby se zjistilo, která má nejlepš́ı výkon. A/B testováńı je použitelné pro
téměř každé rozhodnut́ı o návrhu. Nadpisy, obrázky, reklamy – můžete vyzkoušet vše, co můžete
změnit. To, že můžete testovat všechno, samozřejmě neznamená, že byste měli testovat všechno.
Je d̊uležité zaměřit se na rozhodnut́ı o designu, která vám a vašim uživatel̊um poskytuj́ı ma-
ximálńı hodnotu. [9]

3.6 Implementace
S autorem souběžné bakalářské práce jsme vytvořil repositář, v něm pak každý svou vlastńı větev
a naše části kódu postupně slučovali do hlavńı větve repositáře. Společně jsme se rozhodli jakou
zvoĺıme architekturu. Po vytvořeńı funkčńıho prototypu aplikace jsme ji představili ambasadorovi
aplikace Kappka panu Tomáši Tvrd́ıkovi, se kterým se plánuje nasazeńı.
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Kapitola 4

Byznys ćıle

”Důležité je zaměřit se na přepracováńı designu aplikace a jej́ı modernizaci,“ [10] zněl hlavńı po-
kyn zřizovatele, předsedy správńı rady a ambasadora Nadačńıho fondu Kappka Tomáše Tvrd́ıka.

Projekt byl zahájen před př́ıchodem onemocněńı COVID-19 a vývoj byl kv̊uli tomu značně
zpomalen. Aplikace nebyla dotažena do zamýšlené podoby. Nep̊usob́ı, tak jak by p̊usobit měla
a nemá ani všechny potřebné funkce. [10]

4.1 Hlavńı ćıl

V České republice je dlouhodobě nedostatek dárc̊u. Registr nyńı č́ıtá 253 tiśıc dárc̊u krve, z nichž
každý pr̊uměrně podstouṕı 1,9 odběr̊u za rok. Aby se uspokojila poptávka, je potřeba pośılit
registr pravidelných dárc̊u o 50 tiśıc. Nov́ı dárci potřebuj́ı moderńı nástroj v podobě mobilńı
aplikace. [10]

4.2 Autorizace odběr̊u

Efektivńı a pohodlné řešeńı pro uživatele aplikace Kappka i pro personál v odběrových cent-
rech, které v současné době neńı možné uskutečnit, je automatické zaśıláńı záznamů o odběrech
ze systému odběrových stanic př́ımo do aplikace. Takové řešeńı však neńı možné kv̊uli tomu,
že každá nemocnice má vlastńı systém, jehož nezávislost zabraňuje hromadnému výpadku.
Aplikace Kappka je nav́ıc relativně mladý projekt, který nemá dostatečnou d̊uvěru, aby odběrové
stanice měly zájem se o data dělit. Jedná se o citlivá data a nemocnice nemaj́ı d̊uvod se o ně
cht́ıt podělit s aplikaćı, jej́ıž skupina uživatel̊u je stále malá. [10]

Diskutovali jsme možná řešeńı a shodli jsme se na autorizaci pomoćı geografické polohy.
Ta bude fungovat tak, že uživatel povoĺı aplikaci sledováńı polohy a pokud se bude nacházet
v okruhu transfuzńıho odděleńı v daném čase, tak se odběr automaticky autorizuje. Takové
řešeńı však neńı dokonalé a nese sebou dva problémy.

1. Uživatel, který se dostav́ı na odběr a daruje krev nebo plazmu, se může dostavit z nějakého
d̊uvodu bez svého mobilu. T́ım pádem zmešká jedinou možnost autorizace odběru a již nikdy
ho autorizovat možné nebude.

2. Uživatel se dostav́ı k mı́stu odběru, jen aby se mu odběr autorizoval. Taková situace může
nastat a bude se jednat o podvod, d́ıky kterému bude moct uživatel použ́ıt nezaslouženou
slevu.
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Bez ohledu na to zda je odběr autorizovaný, nebo ne, tak ho uživatel bude mı́t zapsaný ve svém
profilu. U obou problému jsme se s panem Tvrd́ıkem shodli, že takové situace budou v rámci
jednotek lid́ı. Mobil si s sebou zapomene vźıt málokdo, a stejně tak málokdo bude cht́ıt podvádět,
když se jedná o dobrou věc.

Ćılem benefit̊u za odběry je vytvořit komunitu dárc̊u, kteř́ı se mezi sebou budou znát. Budou
se moct sej́ıt v př́ıjemném prostřed́ı, kde si vychutnaj́ı kávu s dobrým pocitem, že udělali dobrý
skutek. Podvodńıka by mezi sebou snadno odhalili. [10]
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Kapitola 5

Počátečńı stav implementace

5.1 Frontend

K vytvořeńı klienta byl použit React Native.
React Native je open-source platforma vytvořená v JavaScriptu Facebookem. Umožňuje

vytvářet mobilńı aplikace pro Android i iOS. Mohou pracovat na jakémkoli zař́ızeńı a stále
použ́ıvat pouze jednu kódovou základnu. [11]

Ř́ıdil jsem se zásadami tvorby JavaScriptového kódu, podle kterých jsem zhodnotil v jakém
stavu byla klientská část aplikace Kappka.

Bez konzistentńıho stylu je těžké dosáhnout nejlepš́ıch možných výsledk̊u. Při práci s mul-
tiplatformńı aplikaćı se mohou velikosti obrazovek lǐsit mezi r̊uznými součástmi př́ıtomnými
na obrazovce, ale ujistěte se, že mezi nimi jsou konzistentńı mezery pro koherentńı vzhled. Výběr
správných barev je nejen velmi d̊uležitý, ale zálež́ı i na tom, jak je použijete. Skvělým řešeńım
je použit́ı palet barev, kde si můžete barvy pojmenovat podle preferovaných konvenćı pojme-
nováńı, což zvýš́ı váš celkový pracovńı postup. Často zapomı́náme na to, jak ṕısma měńı vzhled
naš́ı aplikace. Nejlepš́ı je držet se omezené sady rodin ṕısem, tlouštěk a velikost́ı, abyste dosáhli
př́ıjemného koherentńıho vzhledu. Vždy spravujte své zdroje statických obrázk̊u správným zp̊uso-
bem, jinak vaš́ı aplikaci zabere spoustu času zpracováńı. Chcete-li do aplikace přidat statický
obrázek, muśıte to udělat tak, aby byl požadovaný název. React Native nab́ıźı vestavěné API
pro psańı kódu specifického pro platformu, bez Platform API nakonec budete mı́t spoustu r̊uzných
styl̊u pro r̊uzné platformy. Můžete použ́ıt Platform.OS k automatické detekci operačńıho systému
a následnému použit́ı správných styl̊u. [12]

Jednotlivé obrazovky maj́ı konzistentńı zarovnáńı a mezery. Nejčastěji se v kódu zarovnává
nahoru a dolu. Jediné mı́sto, na kterém to vytvořilo problém byl registračńı formulář, u kterého
výběr data byl zarovnán nahoru a zakryl textová pole. Alias pro barvy je vytvořen pouze dvakrát.
Jejich výskyt v kódu je minimálńı a autor mı́sto nich použ́ıvá opět hexadecimálńı zápis barvy.
Barvy d̊uležitých prvk̊u, jako jsou pozad́ı a nadpisy, se také zapisuj́ı hexadecimálně. Konzistence
ṕısma je nestála, některé informace jsou bez nadpis̊u, jiné zase psány pouze ṕısmem, který se
dř́ıv jako nadpis použil. Sekce obsahuj́ı i nadpisy menš́ı než podnadpisy. Font z̊ustává jednotný.
Cesty k obrázk̊um jsou na všech mı́stech uvedeny staticky. Psańı kódu specifického pro platformu
je využito při vytvářeńı hlavńıho menu. Pro Android je položka v menu vytvořena pomoćı
TouchableNativeFeedback a pro ostatńı platformy zase TouchableHighlight. Zdrojový kód je sice
rozdělen do soubor̊u po logických celćıch, ale neobsahuje žádné komentáře. Byl mi zpř́ıstupněn
na platformě gitlab, d́ıky čemu mám i př́ıstup ke starš́ım verźım, celá aplikace však byla do
repositáře nahrána během několika málo iteraćı a postupný vývoj tak neńı možné sledovat.



12 Počátečńı stav implementace

5.2 Backend

Serverová část je naprogramovaná v jazyce PHP a k ulehčeńı jej́ıho vývoje je využit framework
CodeIgniter.

CodeIgniter je framework pro lidi, kteř́ı vytvářej́ı webové stránky pomoćı PHP. Jeho ćılem je
umožnit vám vyv́ıjet projekty mnohem rychleji, než kdybyste psali kód od nuly, t́ım, že poskytuje
bohatou sadu knihoven pro běžně potřebné úkoly a také jednoduché rozhrańı a logickou strukturu
pro př́ıstup k těmto knihovnám. CodeIgniter vám umožńı kreativně se zaměřit na váš projekt
minimalizaćı množstv́ı kódu potřebného pro daný úkol. [13]

Pomoćı řady nástroj̊u od CodeIgniter byly vygenerovány mnohé části kódu. Je strukturován
podle doporučeńı z dokumentace a řádně okomentován. Použitá databáze je MySQL.

5.3 REST API

Aplikace použ́ıvá RESTful webové služby ke komunikaci mezi klientem a serverem, z jehož
základńıch metod využ́ıvá GET a POST. Dále se využ́ıvaj́ı technologie Apisauce1 a Axios2.

V roce 2000 Roy Fielding navrhl REST (Representational State Transfer) jako architektonický
př́ıstup k navrhováńı webových služeb. Je to styl architektury pro vytvářeńı distribuovaných
systémů založených na hypermédíıch a je nezávislý na všech podř́ızených protokolech a neńı
nutně svázán s HTTP, jež většina běžných REST API implementaćı však jako aplikačńı protokol
použ́ıvá. Primárńı výhodou REST přes HTTP je to, že použ́ıvá otevřené standardy a neváže
implementaci rozhrańı API nebo klientských aplikaćı na žádnou konkrétńı implementaci. [15]

GET načte reprezentaci prostředku se zadaným identifikátorem URI. Tělo zprávy s odpověd́ı
obsahuje podrobnosti o požadovaném prostředku. [16]

Metodou GET źıskává klient od serveru data, jsou to např́ıklad informace zobrazované v sekci
Info. Sekce aplikace jsem rozebral podrobně v kapitole o uživatelské prostřed́ı 6.1. I každá jedna
daľśı GET metoda patř́ı vždy jedné sekci v aplikaci. Pro kalendář, benefity, seznam transfuzńıch
odděleńı a pro odběry. Endpointy dostupné metodou GET nejsou dostupné k použit́ı žádnou
jinou metodou a nejsou parametrizovatelné.

/news/list Vraćı strunkturu, který má vždy id = "1", name = "News" a pole informaćı.
Informace je struktura tvořená z id, name a content.

/calendar/list Vraćı pole záznamů v kalendáři, které jsou tvořeny proměnnými id, eventId,
date from, date to, name, description short, description long a pole contacts.

/station/list Vraćı pole transfuzńıch odděleńı. Ty jsou tvořena z proměnných id, name,
logo url, description short, description long, web, address, image url,
stand position a dvěma poli contacts a specializations.

/benefitor/list Vraćı pole stejných struktur jako předchoźı endpoint. Tyto informace se týkaj́ı
benefit̊u dárc̊u.

/request/list Opět vraćı pole stejných struktur jako předchoźı dva endpointy, struktury jsou
jen obohacené o dvě daľśı pole needs a limitations.

1Apisauce je lehká a rychlá klientská knihovna HTTP, která použ́ıvá Axios a mnohem lépe spravuje odpovědi
z API. Je postavena na základně Axios s přidanými variantami přizp̊usobených standardńıch formát̊u chyb a
transformátor̊u požadavku a odezvy. Je to nejjednodušš́ı forma Axios, která poskytuje standardizované zpracováńı
chyb. Může fungovat na klientovi i serveru.

2Axios je HTTP klient pro JavaScript, který lze použ́ıt ve frontendové aplikaci. S Axios je snadné odeśılat
asynchronńı požadavky HTTP na koncové body REST a provádět operace CRUD (Create, Read, Update,
Delete). [14]
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/donation/list Vraćı pole záznamů o darováńı. Záznam je tvořen proměnnými id, type, hand,
volume, time, notifications a authorised. Pokud požadavek neobsahuje autorizačńı token,
vrát́ı server chybu.

POST vytvoř́ı nový prostředek se zadaným identifikátorem URI. Tělo zprávy požadavku
obsahuje podrobnosti o novém prostředku. Metodu POST jde také použ́ıt k aktivaci operaćı,
které ve skutečnosti nevytvář́ı prostředky. [16]

Metody POST je využito při registraci a přihlašováńı, dále když si uživatel zaznamenává
odběr, vyb́ırá obĺıbené transfuzńı odděleńı, nebo při obnově hesla. Uživatelé mohou bez omezeńı
přidávat odběry a obĺıbené transfuzńı odděleńı, ale nemaj́ı možnost je přepisovat a ani smazat.
Opět zde plat́ı, že jsou následuj́ıćı endpointy jedinečné pro metodu POST.

/donation Vraćı id nově vytvořeného záznamu o odběru. Tělo požadavku muśı obsahovat type,
hand, volume a time.

/user/registration Slouž́ı k zaregistrováńı uživatele.V těle se předpokládaj́ı proměnné email,
password, sex, firstDonor a birthDate.

/user/login Přihláśı uživatele. Jakmile se uživatel jednou přihláśı, tak se nemůže odhlásit.
V těle požadavku se pośılá email a password. V odpovědi se nacháźı status, message,
token a sex.

/user/password recovery Zde se v tělě pośılá pouze email a význam endpointu je obnoveńı
hesla.

/user/station Pośılá stationId, což je identifikátor transfuzńıho odděleńı, které si t́ım uživatel
přidá mezi jeho obĺıbené odděleńı.

5.3.1 Model vyspělosti
Model, vyvinutý Leonardem Richardsonem, který rozděluje hlavńı zásady př́ıstupu k REST do
tř́ı úrovńı. Ty zaváděj́ı zdroje, http metody a použ́ıváńı hypermédíı. [17]

0. Definujte jeden identifikátor URI a všechny operace jako požadavky POST na tento identi-
fikátor URI.

1. Vytvořte oddělené identifikátory URI pro jednotlivé prostředky.

2. K definováńı operaćı s prostředky použ́ıvejte metody HTTP.

3. Použ́ıvejte hypermédia (Hypertext as the Engine of Application State). [15]

Úroveň 0 je splněna, návrh REST API aplikace Kappka obsahuje i v́ıce než jeden identifikátor
URI a kromě POST použ́ıvá i metodu GET. Identifikátory URI se nelze odkazovat na jednotlivé
prostředky, proto se návrh aplikace nedostane ne úrovneň 1. Všechny př́ıpady metody GET
vracej́ı celé kolekce.
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Kapitola 6

Analýza

6.1 UI
Správné uživatelské rozhrańı umožňuje jednoduché a instinktivńı ovládáńı, které je pro uživatele
radost použ́ıvat. Usnadňuje mu provádět vyžadované úkony natolik, že zapomene, že použ́ıvá
poč́ıtač a soustřed́ı se pouze na sv̊uj ćıl. Pro zhodnoceńı uživatelského rozhrańı jsem použil
některá heuristika zmı́něná v kapitole 3.3.1.1. Aplikace neńı natolik rozsáhlá abych využil všech
deset uvedených, a proto jsem podobné sloučil do jedné kategorie a ř́ıdil jsem se odpov́ıdaj́ıćımi
radami, které se při analýze daných kategoríı systému doporučuj́ı. Nejdř́ıve jsem se seznámil
s rozděleńım aplikace do sekćı, abych se na ně mohl dále odkazovat.

(a) Hlavńı menu (b) Sekce s benefity (c) Sekce se zprávami o
transfuzńıch odděleńı

Obrázek 6.1 Ukázka UI p̊uvodńı aplikace
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Info Obsahuje seznam všech možných otázek, které by uživatel mohl na darováńı krve a ovládáńı
aplikace mı́t. Jsou rozděleny šedou čarou a otázka se roz-klikne šipkou vpravo u okraje obra-
zovky. Kliknut́ım na stejnou šipku se následně zase schová odpověd’ na danou otázku.

Zprávy TO Zobrazuj́ı stejný styl seznamu jako předchoźı sekce s rozd́ılem možnosti vyhledávat.
Zde uživatel najde omezeńı odběr̊u a poptávku po krvi.

Kalendář Do kalendáře vytvář́ı uživatel záznamy o budoućıch odběrech. Při jejich vytvářeńı
uvád́ı, zda bude darovat krev nebo plazmu, odeb́ırané množstv́ı, datum, čas, z jaké ruky
odběr proběhne a zda má dostat před událost́ı upozorněńı. Odběr v kalendáři lze editovat
nebo autorizovat. Pro autorizaci je potřeba zadat PIN od zaměstnance transfuzńıho odděleńı
a odběr se následně přesune do sekce Můj profil.

Kde darovat Mı́sta, na kterých se dá darovat, najde uživatel v této sekci. Seznam s možnost́ı vy-
hledáváńı poskytuje kontaktńı údaje transfuzńıch odděleńı a jejich webové stránky. Konkrétńı
stanici si tlač́ıtkem Moje stanice může uživatel přidat do sekce Můj profil.

Můj profil Obsahuje dva seznamy – transfuzńı odděleńı, která si tam uživatel přidal a autori-
zované odběry. Vı́ce informaćı o této sekci proberu v kapitole 6.3.

Benefity Sekce je opět seznam s možnost́ı vyhledávat. Jednotlivé položky seznamu jsou r̊uzné
benefity jako slevy na nápoje, kterých uživatel s autorizovaným odběrem může využ́ıt.

6.1.1 Stav systému a uživatelská kontrola
Jasně sdělte uživatel̊um, jaký je stav systému. Žádná akce s d̊usledky pro uživatele by neměla
být přijata, aniž byste je informovali. Budujte d̊uvěru prostřednictv́ım otevřené a nepřetržité
komunikace. Př́ıkladem může být indikátor na mapách nákupńıch center, který lidem ukazuje,
kde se aktuálně nacházej́ı, aby jim pomohli pochopit, kam j́ıt dál. Systém by měl podporovat
tlač́ıtka Zpět a Znovu. Ukažte jasný zp̊usob, jak ukončit aktuálńı interakci, např́ıklad tlač́ıtko
Storno. Ujistěte se, že východ je jasně označen a je zjistitelný. [7]

V této oblasti bude uživatel bezradný, po provedeńı všech možných akćı se zpětné vazby dočká
málokde, už neńı možné je vźıt zpět, opravit1 a ani zcela zrušit. Tento problém vyplynul na povrch
už v kapitole 5, kde jsem diskutoval o d̊usledćıch neexistence endpoint̊u metody DELETE. Zde
bude potřeba uživateli poskytnou větš́ı svobodu a informovanost.

6.1.2 Shoda s reálným světem
Zajistěte, aby uživatelé rozuměli významu, aniž by museli hledat definici slova. Nikdy nepředpo-
kládejte, že vaše chápáńı slov nebo pojmů bude odpov́ıdat porozuměńı vašim uživatel̊um. Uživa-
telský pr̊uzkum vám pomůže odhalit známou terminologii vašich uživatel̊u a také jejich mentálńı
modely týkaj́ıćı se d̊uležitých pojmů. [7]

Člověk, který má před sebou sv̊uj prvńı odběr, je vystaven mnoha neznámým pojmům,
at’ už př́ımo od doktor̊u na transfuzńım odděleńı, tak i na informačńıch webových stránkách.
Od aplikace se však uživatel setká s lepš́ım porozuměńım celé problematiky procesu dárcovstv́ı.
Přesto, že jsou informace nahrnuté na uživatele trochu nepřehledně, nekategorizovaně, tak jsou
snadno srozumitelné.

6.1.3 Efektivita využit́ı a dokumentace
Ujistěte se, že v dokumentaci nápovědy lze snadno vyhledávat. Kdykoli je to možné, prezen-
tujte dokumentaci v kontextu př́ımo v okamžiku, kdy ji uživatel požaduje. Uved’te konkrétńı

1s výjimkou vytvořeńı odběru
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kroky, které je třeba provést. Poskytujte personalizaci přizp̊usobeńım obsahu a funkćı jednot-
livým uživatel̊um. Umožněte přizp̊usobeńı, aby si uživatelé mohli vybrat, jak chtěj́ı, aby produkt
fungoval. [7]

Z hlavńıho menu je v aplikaci cesta př́ımo do sekce Info, která opravdu poskytuje uživateli
mnohé informace. Dı́ky dokumentaci porozumı́ aplikaci a seznámı́ se s pojmy z oblasti dárcovstv́ı.
Jako personalizaci bychom mohli brát funkci, d́ıky které si uživatelé přidaj́ı své obĺıbené transfuzńı
odděleńı na sv̊uj profil. V aplikace je však spoustu prostoru pro rozš́ı̌reńı, kterým může být
např́ıklad rozlǐsováńı dárc̊u krve a plazmy.

Č́ısla srovnávaćı studie Ústředńı vojenské nemocnice s dárcovským centrem Uniplasma ukáza-
la, že dárci krevńı plazmy a dárci plné krve jsou dvě rozd́ılné skupiny osob. [18]

Aplikace by mohla rozpoznat dárce krve a plazmy a minimálně u formulář̊u odběr̊u tento
údaj předem vyplňovat. Současně je vždy zaškrtnutý odběr krve.

6.1.4 Konzistence, normy a minimalistický design
Udržujte konzistenci v rámci jednoho produktu nebo skupiny produkt̊u. Dodržujte zavedené
oborové konvence. Umožněte lidem rozpoznat informace v rozhrańı, mı́sto aby si je museli pa-
matovat. Nab́ıdněte nápovědu v kontextu, mı́sto abyste uživatel̊um poskytovali dlouhý návod
k zapamatováńı. Udržujte obsah a vizuálńı design uživatelského rozhrańı zaměřený na to pod-
statné. Nedovolte, aby zbytečné prvky odváděly pozornost uživatel̊u od informaćı, které skutečně
potřebuj́ı. [7]

Úvodńı strana aplikace je rozcest́ı do šesti základńıch sekćı řešené jako mř́ıžka 2×3 panel̊u
zab́ıraj́ıćı celou obrazovku, z nichž každý obsahuje ikonku a název. To je skvělá volba pro dosažeńı
jednoduchosti a soudržnosti, protože ji můžete použ́ıt k uspořádáńı velkého množstv́ı dat do
kategoríı, aniž by to bylo zahlcuj́ıćı. Na druhou stranu, uživatelé po zapnut́ı aplikace nevid́ı
žádný obsah kromě možnost́ı navigace, což je u jednoduché aplikace na zapisováńı odběr̊u krve
škoda. Barevně je menu velice pestré a veselé, ale barvy jsou pro tuto úvodńı stranu unikátńı
a nikde jinde se v aplikaci nevyskytuj́ı. Aplikace nemá jednotnou paletu barev a na chaosu tomu
přidávaj́ı i ikonky transfuzńıch odděleńı a sponzor̊u benefit̊u, jejichž design je také tvořen mnoha
barvami.

Sekce se zdaj́ı být konzistentńı, jejich styl ṕısma a element̊u se v nich neměńı. Pokud však
přijde na jejich užitečnost, tak některé sekce nemaj́ı obsahově skoro žádnou hodnotu. Vhodné
umı́stěńı dat může pomoci upozornit na nejd̊uležitěǰśı části aplikace a může pomoci při orientaci
a čitelnosti. Rozděleńı aplikace do šesti sekćı může p̊usobit redundantně. Některé sekce by se
daly sjednotit pod jednu kategorii.

6.1.5 Zotaveńı z chyb a jejich prevence
Nejprve předcházejte chybám s vysokým dopadem a poté malým frustraćım. Vyhněte se skluz̊um
poskytnut́ım užitečných omezeńı a dobrých výchoźıch hodnot. Použijte běžné chybové zprávy
s tučným červeným textem. Řekněte uživatel̊um, co se pokazilo v jazyce, kterému budou rozumět.
Nab́ıdněte uživatel̊um řešeńı, např́ıklad zkratku, která dokáže chybu okamžitě vyřešit. [7]

V celé aplikace jsem na žádné závažné chyby, které by narušovaly chod, nenarazil. Za to
malých frustraćı je plná, protože se jedná ze jména o nefunkčńı a nedostupná pole, budu se jim
věnovat v následuj́ıćı kapitole 6.2. Žádnou chybovou hlášku jsem neobjevil, a tak si uživatelé
mohou třeba vytvořit odběr na neomezené množstv́ı krve a nechat si poslat oznámeńı před
odběrem, i když už proběhl.
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6.1.6 Výsledky
Analýza mi pomohla odhalit, že nejslabš́ı stránka aplikace Kappka je předcházeńı chyb, jejich
možné řešeńı a zpětná vazba uživateli. Mezi silné stránky nepatř́ı ani konzistence a design, který
má k minimalismu daleko. Co se však aplikaci dař́ı, je pasivně dodat uživateli všechny informace
potřebné k procesu odběru a to srozumitelně a obsáhle.

6.2 UX

Uživatelský zážitek z aplikace hned na začátku překaźı registrace, při které nastává problém
blokace textového pole klávesnićı. Uživatel postupně vyplňuje údaje požadované aplikaćı, ale
obrazovka se neposouvá, a tak se stane, že klávesnice překryje pole, které chce uživatel vyplnit,
ale nemůže na něj kliknout. Samotnou klávesnici nelze schovat, což nechává uživatele v situaci,
kdy mu nezbývá než jen bezmyšlenkovitě t’ukat na r̊uzná mı́sta formuláře registrace. Podobný
problém nastává při vyb́ıráńı data narozeńı, při kterém rozhrańı vyskoč́ı na vrchńı část obrazovky.
Vytvář́ı to celkový dojem jako by neměl programátor vše pod kontrolou.

Vyhledávaćı pole, které se vyskytuje v sekćıch Zprávy TO, Kde darovat a Benefity, zab́ırá
celou š́ı̌rku obrazovky a leze i mimo ni, což určitě neńı žádoućı efekt.

V sekci kalendář, po kliknut́ı na některý z dn̊u, poskytne aplikace uživateli informace
o jeho plánech na daný den. Pokud žádná událost ten den v kalendáři neńı, tak to je uživateli
také oznámeno. To je vhodné a očekávané chováńı, ale problém nastává po zobrazeńı v́ıce dn̊u,
protože jednou zobrazené události dne do opuštěni kalendáře nezmiźı. To vede k nepřehlednosti
a kaźı to uživatelský zážitek.

(a) Překrývaj́ıćı se pole (b) Výčet dn̊u v kalendáři (c) Vyhledávaćı pole přesahuje
mimo obrazovku

Obrázek 6.2 Prvky kaźıćı uživatelský zážitek
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6.3 Profil

Na profilové stránce uživatel najde své vybrané transfuzńı odděleńı, potvrzené odběry a stránka
si drž́ı základńı informace o uživateli jako je jméno, pohlav́ı, email apod., které se ale nikde
nezobrazuj́ı. Osobńı údaje neńı možné editovat.

Transfuzńı odděleńı jde roz-kliknout pro zobrazeńı detailńıch informaćı. Ty poskytuj́ı př́ımý
odkaz na webové stránky a adresu dané stanice, dále i jej́ı kontaktńı údaje.

Potvrzené odběry poskytuj́ı informace o tom, kdy odběr proběhl, zda byla darována krev
nebo plazma, z jaké ruky a kolik mililitr̊u bylo odebráno. K jejich autorizace je potřeba PIN,
který dárce dostane po odběru krve na transfuzńım odděleńı a zadá do rezervace vytvořené
v aplikaci.

Seznam transfuzńıch odděleńı a potvrzených odběr̊u nemá uživatel možnost editovat ani
odstranit. To má za následek, že se profil časem velmi znepřehledńı.

Profil nab́ıźı jen již dva zmı́něné seznamy. Jejich pořad́ı je nav́ıc zvoleno velmi nešt’astně –
nejdř́ıv se zobraźı všechna obĺıbená transfuzńı odděleńı a teprve potom všechny autorizované
odběry. Tedy uživatel, který se chce pod́ıvat na své odběry, muśı vždy prvně přejet přes všechna
svá odděleńı.

(a) Profilová stránka (b) Nepřehlednost profilové
stránky

Obrázek 6.3 Formy profilové stránky

Oba seznamy jsou nadepsány ṕısmem se stejnou velikost́ı jako běžný text, pouze s rozd́ılem
tmavě červeného pozad́ı. Barva nep̊usob́ı př́ıvětivě a přesto, že je použita i v jiných sekćı aplikace,
tak se nehod́ı k menu, které je zářivě barevné. Zde by se sṕı̌se hodilo použ́ıvat červenou v odst́ınu
stejném jako samotný symbol nadace Kappka.

Položky na profilové stránce jsou rozděleny šedou čarou. Problém nastává po rozbaleńı de-
tailu, kdy se všechny informace rozděĺı téže čarou bez žádného odsazeńı. Proto se např́ıklad
telefonńı č́ıslo na stanici zobraźı na stejné úrovni jako stanice samotné, to může být pro uživatele
velmi matoućı.



20 Analýza

6.4 Existuj́ıćı řešeńı
V této podkapitole jsem se zabýval nejen existuj́ıćımi aplikacemi pro dárce, ale zkoumal jsem
i oceněńı, které Český červený kř́ıž nab́ıźı bezpř́ıspěvkovým dárc̊um krve. S t́ımto systémem
oceněńı jsem se seznámil, protože v rámci mé práce jsem měl zvážit zapojeńı gamifikačńıch prvk̊u,
mezi které často patř́ı mimo jiné i systém virtuálńıch odznak̊u, a stálo za zvážeńı zamyslet se
nad zapojeńım právě těchto oceněńı.

6.4.1 Oceňováńı bezpř́ıspěvkových dárc̊u krve
Společnost Český červený kř́ıž se śıdlem v Praze je humanitárńı společnost́ı p̊usob́ıćı na celém
územı́ České republiky; existuje ze zákona. Je státem uznanou národńı společnost́ı Červeného
kř́ıže ve smyslu mezinárodńıho práva; z hlediska vnitrostátńıho práva je spolkem. Mezinárodńım
výborem Červeného kř́ıže byl Český červený kř́ıž uznán 26.8.1993 a za člena Mezinárodńı federace
Červeného kř́ıže a Červeného p̊ulměśıce byl přijat 25.10.1993. [19]

Oceňováńı bezpř́ıspěvkových dárc̊u krve Českým červeným kř́ıžem má za ćıl zvýšit společenskou
vážnost bezpř́ıspěvkového dárcovstv́ı krve a dárc̊u krve samotných. Český červený kř́ıž již v́ıce
než p̊ul stolet́ı pravidelně oceňuje bezpř́ıspěvkové dárce krve těmito vyznamenáńımi:

Kr̊upěj krve Uděluje se za prvńı odběr. Předává se na transfúzńı stanici.

Bronzová medaile Prof. MUDr. Jana Janského. Uděluje se za 10 odběr̊u. Předává Oblastńı
spolek Českého červeného kř́ıže zpravidla př́ımo na transfuzńı stanici. Pr̊uměr medaiĺı je 27
mm.

Stř́ıbrná medaile Prof. MUDr. Jana Janského. Uděluje se za 20 odběr̊u. Předává Oblastńı
spolek Českého červeného kř́ıže na slavnostńım shromážděńı.

Zlatá medaile Prof. MUDr. Jana Janského. Uděluje se za 40 odběr̊u. Předává Oblastńı spolek
Českého červeného kř́ıže na slavnostńım shromážděńı.

Zlatý kř́ıž 3. tř́ıdy Českého červeného kř́ıže. Uděluje se za 80 odběr̊u. Předává Oblastńı spolek
Českého červeného kř́ıže na slavnostńım shromážděńı. Pr̊uměr odznak̊u je 21 mm.

Zlatý kř́ıž 2. tř́ıdy Českého červeného kř́ıže. Uděluje se za 120 odběr̊u. Předává slavnostně
Český červený kř́ıž na celokrajském shromážděńı.

Zlatý kř́ıž 1. tř́ıdy Českého červeného kř́ıže. Uděluje se za 160 odběr̊u. Předává Český červený
kř́ıž na celostátńım slavnostńım shromážděńı.

Plaketa Dar krve; dar života Českého červeného kř́ıže. Uděluje se za 250 odběr̊u. Plaketu
předává Český červený kř́ıž na celostátńım slavnostńım shromážděńı (jednou za dva roky).
Pr̊uměr plakety je 60 mm. Název plakety latinsky zńı Donum sanguinis; donum vitae. [20]

Tato oceněńı závislá na počtu odběr̊u krve využiji v aplikaci. Chci aby měli uživatelé o těchto
reálných odměnách pro dárce informace. Může to sloužit jako skvělá motivace a aplikace může
uživateli oznámit kolik odběr̊u mu chyb́ı do daľśıho oceněńı. Nutno zmı́nit, že o tato oceněńı od
Českého červeného kř́ıže bojuj́ı dárci skutečně celý život, protože 250 odběr̊u by jedinec ve skvělé
kondici, kterému by bylo povoleno darovat až 4× ročně, prováděl v rozmeźı v́ıce jak 60 let života.
Mezi lidmi je mnoho takových, kteř́ı se i přes svoj́ı maximálńı snahu během celého života nemůžou
tolikrát na darováńı krve pod́ılet. Protože je tento sytém odměn zaběhĺı oficiálńı mezinárodńı
společnost́ı a jeho splněńı je celoživotńı práce, tak neńı potřeba vymýšlet vlastńı, upravovat ho
nějak nebo rozšǐrovat za účelem jeho obohaceńı v oč́ıch uživatele.
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6.4.2 Konkurenčńı aplikace pro dárce
Nápad na vývoj aplikace pro dárce krve či plazmy dostali už mnoźı. Proto jsem prozkoumal české
a zahraničńı obchody s aplikacemi a seznámil se s takovou konkurenćı, která má stejný ćıl – totiž
motivovat lidi pravidelně darovat.

6.4.2.1 Daruju krev

Česká aplikace pro dárce krve. Poskytuje lidem informace o darováńı a usnadňuje jim zazna-
menáváńı odběr̊u krve a chce tak udržet stávaj́ıćı dárce a zvýšit počet nových dárc̊u.

Obrázek 6.4 Ukázka aplikace Daruju krev

Záznam odběru Umožňuje zaznamenat odběr krve jedńım kliknut́ım, neńı totiž vyžadován
žádný vstup od uživatele. K odběru se automaticky přǐrad́ı aktuálńı datum a údaj o darováńı
450 ml krve. 2

Oceněńı Aplikace odměňuje uživatele virtuálńımi odznaky. Źıskávaj́ı se za počet odběr̊u, za da-
rováńı během speciálńıho dne (Den dárc̊u krve, Valentýn, Prvńı máj) a za darováńı
v pr̊uběhu několika let.

Přátelé Žebř́ıček přátel seřazený sestupně podle počtu źıskaných oceněńı. Uživatelé si pośılaj́ı
žádosti o přátelstv́ı zadáńım uživatelského jména. To si uživatel vybral při prvńım otevřeńı
aplikace, při registraci.

Mapa Mapa světa, která ukazuje polohu a adresu transfuzńıch odděleńı v České republice.
Sekce s mapou obsahuje nefunkčńı vyhledáváńı a po povoleńı př́ıstupu k polohovým údaj̊um
se mapa přibĺıž́ı k danému mı́stu polohy.

Profil Poskytuje možnost úpravy osobńıch údaj̊u, možnost změnit heslo a nastavit oznámeńı
od aplikace. Dále obsahuje informace o procesu darováńı, informace o aplikaci a nápovědu.

2Datum záznamu sice může být upraveno, ale množstv́ı darované krve nikoliv. To však může být zaváděj́ıćı,
protože množstv́ı odebrané krve se může vždy lǐsit v závislosti na zdrav́ı a hmotnosti jedince. Někdy se odběr muśı
ukončit v pr̊uběhu kv̊uli nevolnosti dárce a takovou událost by měli mı́t uživatelé aplikace možnost zaznamenat.
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Do budoucna aplikace plánuje upozorněńı na použit́ı uživatelem darované krve a objednávkový
systém propojený s fyzickými odměnami. V mé práci jsem vysvětlil proč toto momentálně neńı
možné, v kapitole 4.2 a nepodařilo se mi zjistit, jak to aplikace Daruju krev plánuje udělat.

6.4.2.2 Plasma Place
Aplikace nese jméno podle stejnojmenného řetězce transfuzńıch odděleńı plazmy. Maj́ı pobočku
v Praze, Hradci Králové a Českých Budějovićıch. Tato aplikace nab́ıźı svým uživatel̊um široké
spektrum informaćı a možnost́ı d́ıky komunikaci mezi aplikaćı a systémem jejich odděleńı.

Obrázek 6.5 Ukázka aplikace Plasma Place

Rezervace odběru Uživatel si př́ımo v aplikaci vybere dobu a mı́sto odběru. Ten se po návštěvě
automaticky zaṕı̌se i se všemi údaji.

Odměny V aplikace sb́ırá uživatel za odběry body, za které si může vyzvednou odměny (flashka,
triko, j́ıdlo, powerbanka). Darováńı plazmy má peněžńı oceněńı, jehož přehled se v aplikaci
také nacháźı.

Profil Dı́ky sjednocenému systému může bez jakéhokoliv omezeńı uživatel darovat na r̊uzných
pobočkách řetězce Plasma Place, všechny maj́ı jeho záznamy o předchoźıch odběrech
a vyšetřeńıch.

Různých druh̊u odběrových řetězc̊u plazmy je v České republice několik (Amber Plasma,
Unica Plasma, Cara Plasma). Většina nemá vlastńı aplikaci, což přidává aplikaci Plasma Place
výhodu.

6.4.2.3 Blutspende

Aplikace pro dárcovstv́ı krve i plazmy od společnosti Červeného kř́ıže v Německu. Kromě ce-
loněmeckého vyhledáváńı transfuzńıch odděleńı a plánovače termı́n̊u nab́ıźı aplikace pro dárcovstv́ı
krve také plný př́ıstup ke službě digitálńıho dárce.

Kdy mohu znovu darovat? Funkce ukazuje odpočet, kdy uživatel může znovu darovat a také
jak často již daroval krev, plazmu a krevńı destičky.
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Obrázek 6.6 Ukázka aplikace Blutspende

Hledáńı termı́n̊u Najde pro uživatele vhodné termı́ny pro darováńı. Sch̊uzky můžete přenést
př́ımo do aplikace kalendáře nebo vám sch̊uzku připomenout e-mailem.

Mı́sta Umožňuje spravovat uživatelem preferovaná mı́sta dárcovstv́ı a roześılá e-mailové připomenut́ı,
když se na těchto mı́stech má uskutečnit odběr.

Fórum Sekce, ve které si lidé vyměňuj́ı poznatky a zážitky s ostatńımi dárci krve z celého
Německa.

Pro tuto německou aplikaci může být výhoda, že za ńı stoj́ı právě Německý červený kř́ıž,
protože on sám poskytuje zdravotńı služby a má tak větš́ı p̊usobnost mezi lidmi. V České republice
se organizace Červeného kř́ıže v žádné mobilńı aplikaci neangažuje.
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Kapitola 7

Uživatelský výzkum

7.1 Plán testováńı
Při testováńı počátečńıho stavu aplikace jsem po uživateĺıch vyžadoval určité úkony a zhodnoceńı
jeho přehlednosti a intuitivnosti. To mi dalo lepš́ı představu a inspiraci k budoućım úpravám.
Podle chováńı uživatel̊u jsem mohl lépe identifikovat špatně nazvané prvky, pokud si např́ıklad
nebyli jist́ı jak se v aplikaci orientovat. Odhalil jsem špatně vyhledatelné informace a h̊uře do-
stupné elementy, když jsem viděl, že měli uživatelé pot́ıže s kliknut́ım na tlač́ıtko nebo neaktivńı
pole.

Požadavky, které jsem chtěl, aby uživatelé vykonali, jsou následuj́ıćı:

vybrat obĺıbené transfuzńı odděleńı

nechat se přesměrovat na webové stránky transfuzńıho odděleńı

zobrazit si kontaktńı údaje transfuzńıho odděleńı

zhodnotit vzhled a přehlednost uživatelského profilu

zhodnotit jaké nové funkce by zvýšili požitek z uživatelského profilu

7.2 Skupina tester̊u
Našel jsem skupinu o osmi dobrovolńıćıch, kteř́ı odpov́ıdali na mé dotazy a testovali aplikaci.
Při vyb́ıráńı lid́ı jsem bral ohled na to, aby moje skupina byla tvořena co nejpestřeji. To zna-
mená, že jsem se snažil, aby byla genderově vyvážená, dobrovolńıci spadali do r̊uzných věkových
kategoríı a měli r̊uzné zkušenosti s darováńım krve nebo plazmy. Rozlǐsuji tyto dobrovolńıky
na tři skupiny:

1. lidé, kteř́ı nikdy nedarovali krev ani plazmu

2. lidé, kteř́ı alespoň jednou darovali krev nebo plazmu

3. lidé, kteř́ı alespoň jednou darovali a použili k tomu aplikaci Kappka

Byl mi poskytnutý seznam uživatel̊u, kteř́ı se registrovali v aplikaci Kappka. Jejich kontak-
továńı se nesetkalo s úspěchem. Celkem na mé pozváńı k uživatelskému testováńı odpověděli tři
uživatelé, z nichž dva muži souhlasili pouze s vyplněńım online formuláře s mými dotazy a jedna
žena se uvolila na jedno sezeńı testováńı.
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7.3 Zjǐstěńı

Pro výběr obĺıbeného transfuzńıho odděleńı bylo potřeba odej́ıt z profilové stránky do hlavńıho
menu. Z menu si vybrat sekci Kde darovat a vyhledat požadované transfuzńı odděleńı.
Kliknout na odděleńı a tlač́ıtkem Moje stanice potvrdit. Většina uživatel̊u splnila tento úkol bez
zaváháńı. Dva uživatelé se snažili použ́ıt horńı rám na profilu s nadpisem jako tlač́ıtko, v domněńı,
že se jedná o rozbalovaćı okno a jeden uživatel opustil sekci profilu a snažil se neúspěšně hledat
ve špatné sekci aplikace.

(a) Opustit profil a vrátit se
do menu

(b) Z menu vybrat sekci
Kde darovat

(c) Naj́ıt požadované odděleńı a
potvrdit

Obrázek 7.1 Postup při výběru transfuzńıho odděleńı

Nechat se přesměrovat na stránky transfuzńıho odděleńı, které si uživatel vybral v minulém
kroku, znamenalo kliknout na pole s názvem odděleńı, což vedlo k zobrazeńı všech kontaktńıch
údaj̊u i webových stránek. V tomto kroku bylo také zaj́ımavé zjistit, na kterou část pole uživatel
klikne, protože pole obsahuje šipku znač́ıćı možnost roz-kliknut́ı, ale chová se stejně jako zby-
tek pole, i když může p̊usobit jako samostatné tlač́ıtko. Všichni uživatelé úkol zvládli, nutno
podotknout, že dva z nich dlouho váhali. Polovina použila k rozbaleńı kontaktńıch údaj̊u šipku
jako tlač́ıtko.

Pro zobrazeńı kontaktńıch údaj̊u bylo potřeba udělat to samé, co v druhém úkolu, takže
uživatelé už tento úkol zvládli okamžitě.

Při hodnoceńı vzhledu a přehlednosti profilu si uživatelé stěžovali hned na několik věćı.
Neĺıbila se jim tmavě rudá barva, která se vyskytuje v jednotlivých sekćı aplikace, nejednotný
styl, zbytečně velké a výrazné ikonky v kontaktńıch údaj́ıch transfuzńıch odděleńı. Navrhovali,
aby ikonky nemocnic měly sṕı̌se univerzálńı vzhled, než každá své vlastńı logo.

Mezi novými funkcemi by jednoznačně nejraději uživatelé viděli zaznamenáńı krevńıch údaj̊u,
konkrétně typu jejich krve, hladin látek v krvi a třeba i vysvětleńı jak výkyv v krvi ovlivnit
např́ıklad správnou stravou. Stěžovali si, že aplikace shromažd’uje osobńı data, ale neumožňuje
o nich mı́t přehled a změnit je. Přáli by si souhrnnou informaci o tom, kolikrát už darovali a jaké
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(a) Vybrat transfuzńı odděleńı v
profilu

(b) Z detailu odděleńı vybrat kon-
takt

Obrázek 7.2 Postup pro zobrazeńı webu a kontaktńıch údaj̊u transfuzńıho odděleńı

je celkové darované množstv́ı.
Jako daľśı nedostatky, které uživatelé nezmı́nili, jsem si všiml, že mnohé prvky p̊usob́ı jako

tlač́ıtka, přidaná transfuzńı odděleńı nelze už odstranit a že ikonka aplikace Kappka v hlavńım
menu p̊usob́ı jako tlač́ıtko. Všechny nálezy, objevené během uživatelského testováńı, jsem společně
s autorem souběžné bakalářské práce uvedl v aplikaci Notion.

https://www.notion.so/450a5e936d724871b366a661c5725433?v=1e67e892b68846869177165bf30d83db
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Kapitola 8

Návrhy rozš́ı̌reńı uživatelského
profilu

8.1 Personalizace
Během vývoje jsem přǐsel na to, že mnoźı by si přáli vidět na svém profilu statistiky, které
naopak jiným připadaj́ı zbytečné. To mě přivedlo na nápad, d́ıky kterému by si uživatelé mohli
zobrazovat jen ty údaje, které je samotné zaj́ımaj́ı.

Nastavitelná personalizovaná statistika by se nacházela v sekci souhrn. V ńı si uživatelé mohou
vybrat tři libovolné údaje, které chtěj́ı sledovat z nab́ızené knihovny statistik. Mezi nab́ızené údaje
patř́ı počet odběr̊u, a to jak pouze krevńıch, tak pouze plazmy a zároveň jejich součet. To samé
může být pro objem odebrané krve nebo plazmy a dále statistiky o navšt́ıvených transfuzńıch
odděleńı a o osobńıch údaj́ıch jako je věk.

Funguje to tak, že na hlavńı stránce profilu vid́ı uživatel pouze vybrané statistiky. Po roz-
kliknut́ı sekce souhrn může odebrat a přidávat nové vybrané statistiky z již zmı́něné knihovny
statistik. T́ımto zp̊usobem si uživatelé personalizuj́ı sv̊uj profil.

Dále by uživatelé měli mı́t možnost editovat své osobńı údaje. Profil je nejvhodněǰśı mı́sto,
na kterém by člověk hledal nastaveńı. V nastaveńı si uživatel může změnit osobńı údaje, vytvořit
si nové heslo, nastavit si upozorněńı od aplikace a zobrazit nápovědu a jiné informace.

8.2 Hladiny látek v krvi
Jak mi prozradil uživatelský výzkum, mı́t možnost zaznamenat v aplikaci zjǐstěńı o své krvi
je jednou z nejžádaněǰśıch funkćı. Od pana Tvrd́ıka jsem se dozvěděl o tom, jak uživatelé
k informaćım přijdou.

Před odběrem krve se krev dárce muśı otestovat. Výsledkem je krevńı obraz, na kterém jsou
uvedena množstv́ı krevńıch buněk a daľśıch parametr̊u. Hodnoty s dárcem na mı́stě probere dok-
tor, ale spoustu hodnot si nelze zapamatovat. Aplikace by měla nab́ıdnout možnost zaznamenat
zvýšenou nebo sńıženou hladinu konkrétńıch látek v krvi a informovat uživatele základńımi in-
formacemi, kterými si např́ıklad může připomenou co mu doktor po odběru krve sdělil. [10]

Formuláře s informacemi o krvi maj́ı r̊uzné podoby, formát záviśı na značce a typu př́ıstroje,
které krev analyzuj́ı. Pokud by se tedy nepodařilo zadávat výsledky krevńıho obrazu skenováńım
dokumentu a automatického načteńı hodnot aplikaćı, tak by druhou variantou bylo zadávat
informace z formuláře manuálně. To by funkci neubralo na významu, protože by se proces zbrzdil
o pár kliknut́ı. Dárci by totiž měli mı́t krev v pořádku a k výchylkám, které by do aplikaci
zadávali, by docházelo zř́ıdka.
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8.3 Vyznamenáńı
Při zvažováńı použit́ı gamifikačńıch prvk̊u jsem uvažoval nad vytvořeńım systému odměň v po-
době virtuálńıch odznak̊u. Protože aplikace Kappka je mı́̌rena na skupinu dárc̊u krve i plazmy,
bylo by potřeba vytvořit sadu odznak̊u, které jsou jen za odběry krve a jiné za plazmu.

U pravidelného dárce prob́ıhá odběr krve zhruba třikrát za rok. Ale může to být častěji
např́ıklad pokud je daný jedinec ve skvělé fyzické kondici a o jeho krevńı skupinu je nouze.
Naopak někteř́ı nejsou přizváni k darováńı ani jednou při přebytku zásob krve jejich krevńı sku-
piny. Darováńı plazmy je v tomto ohledu velmi rozd́ılné, pravidelný dárce navštěvuje transfuzńı
odděleńı každých 14 dn̊u, protože odběr plazmy je pro dárce podstatně šetrněǰśı. Dárce plazmy
stihne během roku teoreticky až 26 odběr̊u a pokud by to mělo být fér pro dárce krve, tak by
právě tolik odběr̊u plazmy mělo být cenných jako 3 odběry krve, což ale zase neńı fér pro dárce
plazmy kv̊uli tomu, že stráv́ı výrazně v́ıc svého času při tomto dobrém skutku.

Virtuálńı odznaky lze rozdávat i za jinou statistiku než za počet odběr̊u. Sleduje se darované
množstv́ı, mı́sto a datum odběru a ruku, ze které odběr prob́ıhal. Všechny tyto statistiky mohou
být oceňovány a ne u všech se muśı rozlǐsovat na odběry krve a plazmy, ale u většiny ano,
a k řádnému vyrovnáńı jejich férovosti by byla potřeba spoustu dat o dárćıch.

Mimo svět aplikaćı existuje pro dárce krve a plazmy odměnový systém. Transfuzńı odděleńı
nab́ızej́ı dárc̊um plazmy za každý odběr peněžńı odměnu. Ta se může navýšit např́ıklad do-
vedeńım známého k odběru. Darováńı krve neńı ve všech př́ıpadech odměňováno transfuzńımi
odděleńımi. O to se stará Český červený kř́ıž, který pravidelně oceňuje dárce odznaky a medai-
lemi.

Netvrd́ım, že motivace dárc̊u krevńı plazmy je jen peněžńı odměna, ale bezpochyby je to jeden
z aspekt̊u, který hraje roli v jejich pravidelných návštěvách. Oproti tomu je odměna v podobě
virtuálńıch odznak̊u v aplikaćı bezvýznamná drobnost. Lidé, kteř́ı daruj́ı pro dobrý pocit a ne
kv̊uli peněžńı odměně, také nepotřebuj́ı motivovat v aplikaci.

Postrádá význam oceňovat bezpř́ıspěvkové krevńı dárce vlastńım systém odznak̊u, když Český
červený kř́ıž má již tento systém zaběhĺı přes p̊ul stolet́ı.

Namı́sto toho by pro uživatele mohlo být užitečné mı́t v aplikaci přehled o jeho źıskaných
odznaćıch a medaiĺıch od Českého červeného kř́ıže a kolik odběr̊u zbývá do daľśı odměny. Toto
odemykáńı oceněńı budu reprezentovat ukazatelem pr̊uběhu, který sice sám o sobě nemá takový
význam gamifikačńıho prvku jako virtuálńı odměny. Jeho smysluplnost má navzdory tomu větš́ı
hodnotu pro aplikaci.

8.4 Vizualizace darovaného množstv́ı
Informovat uživatele přesnou č́ıselnou hodnotou, která udává jaké množstv́ı krve a plazmy da-
roval, je samozřejmost́ı. Jak se tato hodnota bude postupně navyšovat, nebude dávat uživateli
dobrou představu o jej́ı hodnotě a uplatněńı. Z toho d̊uvodu jsem vzal v potaz vizualizaci hodnoty
o darovaném množstv́ı a uvažoval jak ji vhodně reprezentovat.

Prvńı idea byla zobrazovat darované množstv́ı v nádobě typické pro tekutiny. Nádob by bylo
mnoho a se zvětšuj́ıćı se hodnotou, by se zvětšovala i daná nádoba. Po prvńım odběru by tak
uživatel např́ıklad viděl vedle č́ıselného údaje i sklenici naplněnou krv́ı nebo plazmou. Protože
by se množstv́ı po druhém odběru do sklenice nevešla, změnila by se nádoba třeba na džbán.
Postupem času by se nádoba změnila např́ıklad v kanystr, vanu a nakonec v nádrž. Uživatele
by tak mohla motivovat zvědavost v jakých daľśıch nádobách se jeho údaj o darováńı bude
zobrazovat a dá mu to lepš́ı představu o množstv́ı. Na druhou stranu tento nápad bude mı́t
jen omezené množstv́ı nádob, což by jeho atraktivitu mohlo narušit. Nav́ıc by některé hodnoty
v nádobách nemusely odpov́ıdat realitě.

Daľśı myšlenka byla vyjádřit darované množstv́ı skupinou lid́ı, jej́ıž počet odhaĺı na kolik
život̊u darováńı mělo vliv. O takový údaj byl zájem i během uživatelského testováńı. Nese
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s sebou však problém nepřesnosti. ”Podáńı jakéhokoli transfúzńıho př́ıpravku je vždy podáńım
cizorodé látky do organismu pacienta. V současné hemoterapii plat́ı proto zásada podávat vždy
jen ten segment, který pacientovi chyb́ı a nezatěžovat jej podáńım ostatńıch složek krve.“ [21]
To znamená, že se darovaná krev rozděluje na jednotlivé látky a teprve ty pomáhaj́ı zachraňovat
životy. Zároveň ale může být plná krev použita při operaci a mı́t tak vliv na život jednoho
člověka. Pokud bych vyjádřil rozsah vlivu jednoho darováńı krve, bylo by to zhruba 1–5 lid́ı.
Po v́ıce odběrech by rozsah byl tak široký a pravděpodobně pořád nepřesný, že by se zdál sṕı̌se
zaváděj́ıćı, než užitečný. Takto tomu je s krv́ı a u plazmy přibližný odhad neńı možné udělat
v̊ubec, protože ”plazma slouž́ı k výrobě velké řady léčiv.“ [21]

Finálńı nápad byl vizualizovat množstv́ı darované krve a plazmy naplňováńım siluet postav.
Aby to odpov́ıdalo reálnému světu, tak by jednu postavu trvalo naplnit zhruba 8 odběr̊u. Poměrně
přesné č́ıslo objemu krve v těle se dá vypoč́ıtat jen pomoćı váhy. To by mohl být dobrovolný údaj,
který by uživatel zadal aby měl darované množstv́ı přesně vizualizované. V ostatńıch př́ıpadech
by se předpokládal pr̊uměr pro ženy a muže, který se od skutečné hodnoty lǐśı minimálně. Siluetu
člověka můžou uživatelé naplňovat do nekonečna. Informace o tom, kolik lid́ı svoj́ı darovanou krv́ı
nebo plazmou naplnili je přesný údaj. Tento nápad se mi zamlouval v́ıc než ty ostatńı, protože
vyřešil problém u dvou minulých nápad̊u s nepřesnost́ı a dále také s neshodou s reálným světem
a neomezenou rozšǐritelnost́ı.
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Kapitola 9

Interaktivńı testovatelný prototyp

K otestováńı mého prototypu jsem opět oslovil uživatele, stejné jedince, se kterými jsem dělal
uživatelský výzkum. V nepravidelných intervalech jsem je vystavoval mé aktuálńı verzi prototypu.
Poučoval jsem se z jejich poznámek a upravoval podle toho prototyp aplikace.

Ćılem tohoto testováńı bylo odhalit matoućı prvky, nepotřebné a zbytečné nápady. Zjistit,
které funkce by z̊ustaly nevyužité a jen by zab́ıraly mı́sto. Aplikace by nedávala smysl, pokud
uživateli nebude usnadňovat darováńı. V neposledńı řadě jsem také zjǐst’oval, jaký uživatelé
reaguj́ı na nový design a jaký na něj maj́ı názor.

9.1 Hlavńı stránka profilu

(a) Horńı část profilové stránky (b) Dolńı část profilové stránky (c) Sekce krevńı obraz

Obrázek 9.1 Prototyp profilové stránky a sekce krevńıho obrazu
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Snažil jsem se doćılit přehlednosti, kterou p̊uvodńı design postrádal. Proto jsem se předevš́ım
snažil zjistil, na které sekce v profilové stránce se budou uživatelé d́ıvat nejčastěji. Naopak jsem
také chtěl odhalit, u kterých sekćı by nejméně vadilo, kdyby se na profilu v̊ubec nevyskytovaly.

Jak jsem se domńıval, tak nové pořad́ı uživatel̊um vyhovuje. Je logické, že v hlavičce profilové
stránky jsou informace o uživateĺıch. Následuje zkrácený seznam provedených odběr̊u a krevńı
obraz, což jsou dvě informace, které uživatele zaj́ımaj́ı nejv́ıce. Na konci profilové stránky je sekce
navšt́ıvených transfuzńıch odděleńı a pod ńı ještě źıskaná oceněńı od Českého červeného kř́ıže.

9.2 Souhrn

(a) Sekce souhrn (b) Editace sekce souhrn (c) Alternativńı varianta editace
sekce souhrn

Obrázek 9.2 Prototyp sekce souhrn

Fungováńı této sekce jsem zmı́nil již v kapitole 8.1. Aplikace sb́ırá mnoho údaj̊u a aby jimi
uživatele nezaplavovala, může si vybrat jen některé a ty se mu na profilové stránce budou prezen-
tovat. Musel jsem si dávat pozor aby fungováńı bylo pro uživatele snadno srozumitelné, protože
tato sekce byla nejčastěji označena za nejsložitěǰśı na pochopeńı.

Při testováńı prototypu jsem seznamoval uživatele se dvěma druhy návrhu. Lǐsily se t́ım,
že jeden z nich v horńı části obrazovky zobrazoval jak bude po změnách náhled souhrnu vypadat.
Tento návrh umožňoval tři operace s údaji.

1. Přidat do obĺıbených. Ze seznamu údaj̊u, které uživatel neměl v náhledu souhrnu, je tam
mohl takto přidat.

2. Zrušit přidáńı do obĺıbených. Ze stejného seznamu zase údaj z náhledu odstranit.

3. Odstranit údaj z náhledu. Výsledek operace byl stejný jako u 2. operace, avšak tento úkon
se prováděl v náhledu souhrnu.



Odběry 35

Druhý návrh neobsahoval v této sekci samotný náhled, který by uživatel viděl pak z hlavńı
stránky profilu. Neumožňoval tedy 3. operaci a přesto, že to p̊usobilo jako zjednodušeńı, tak se
uživatelé přikláněli k prvńı variantě. Vidět výsledný produkt, který si uživatel při výběru údaj̊u
tvoř́ı, poskytuje větš́ı přehled a umožňuje rychleǰśı pochopeńı. Obecně měla sekce souhrn kladné
ohlasy.

9.3 Odběry

(a) Sekce odběr̊u (b) Sekce odběr̊u bez rozděleńı (c) Detail odběru

Obrázek 9.3 Prototyp sekce odběry

Nechtěl jsem udělat stejnou chybu jakou obsahovala aplikace Kappka – nekonečný seznam
odběr̊u – přes který se uživatel musel dostat k daľśımu obsahu. Proto je na hlavńı profilové stránce
jen náhled několika záznamů odběr̊u, a zbytek se zobraźı po otevřeńı sekce. V několika verźıch
prototypu se lǐsil počet odběr̊u v náhledu, volil jsem mezi počtem jednoho a třemi. Ze strany
uživatel̊u, kterým jsem prototyp představil, jsem se nedočkal jednoznačné odpovědi. Rozhodl
jsem se nechat v náhledu údaje o třech posledńıch odběrech, protože tato rozsáhleǰśı varianta
nezab́ırá tolik mı́sta, aby uživatel zobrazené informace považoval za zbytečné. Celý výčet odběr̊u
se pak uživatel̊um zdál nepřehledný z hlediska časové orientace. Rozděleńı podle rok̊u, kdy odběry
odběhly, tento problém vyřešilo.

9.4 Krevńı obraz

V této sekci jsem během vývoje nepotřeboval udělat žádné změny. Jedná se o jednoduchý text
s informacemi o látkách v krvi, které uživatel nastav́ı na vysokou nebo ńızkou hladinu. Pokud je
takových článk̊u v́ıce, tak se na hlavńı stránce zobrazuje jeden z nich a ostatńı po otevřeńı sekce,
ve které se i hodnoty krve upravuj́ı.
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9.5 Vybraná mı́sta
Vybrat si své obĺıbené transfuzńı odděleńı a mı́t tak k němu zjednodušený př́ıstup na profilu,
byla jedna z funkćı, kterou profil měl vždy. Při testováńı mého prototypu byla tato sekce v drtivé
většině označena za nejv́ıce zbytečnou. Dalo by se to vysvětlit t́ım, že kdyby můj nově navržený
profil spolupracoval se starou verźı aplikace Kappka, tak by se skutečně tato sekce mohla vy-
nechat. Stará verze aplikace totiž obsahuje v menu stránku se seznamem všech transfuzńıch
odděleńı, mezi kterými neńı těžké vyhledat tu požadovanou uživatelem a mı́t ji uloženou na pro-
filu, neušetř́ı uživateli tolik času. Na rozvoji aplikace spolupracuji s autorem souběžné bakalářské
práce, ve které se namı́sto seznamu transfuzńıch odděleńı plánuje mapa. A protože vyhledávat
obĺıbené transfuzńı odděleńı na mapě by mohlo zabrat v́ıce času, tak si mysĺım, že má pro
uživatele smysl mı́t možnost přidat si ho na sv̊uj profil. Pokud tato sekce bude uživateli připadat
na jeho profilu zbytečná, nemuśı si vyb́ırat žádné transfuzńı odděleńı a tato sekce nebude zab́ırat
na profilu mı́sto.

9.6 Vyznamenáńı

(a) Sekce vyznamenáńı (b) Jiné pořad́ı kategoríı v sekci
vyznamenáńı

(c) Ukázka proč následuj́ıćı vyzna-
menáńı neńı po źıskaných

Obrázek 9.4 Prototyp sekce vyznamenáńı

Zde jsem se při testováńı chtěl dovědět, zda-li je uspořádáńı oceněńı snadno pochopitelné.
Sekce je totiž rozdělena do tř́ı kategoríı. Jejich seřazeńı může p̊usobit nepřirozeně, ale nese
s sebou jisté výhody.

Následuj́ıćı Obsahuje vždy právě jedno oceněńı, totiž to, které uživatel źıská jako daľśı.

Źıskaná Všechna oceněńı, která už uživatel źıskal.

Uzamčená Všechna oceněńı, která uživatel ještě neźıskal a zároveň bez jednoho následuj́ıćıho.



Vyznamenáńı 37

V náhledu na hlavńı stránce profilu se z této sekci zobrazuje vždy nejnověǰśı źıskané oceněńı.
Uvnitř sekce potom všechna oceněńı ve třech zmı́něných kategoríıch, které dodržuj́ı i cito-
vané pořad́ı. Při chronologickém pořad́ı by se oceněńı zobrazovala v pořad́ı źıskaná, následuj́ıćı
a uzamčená. Na prvńı mı́sto jsem ale umı́stil kategorii následuj́ıćı z několika d̊uvod̊u. V této
kategorii je vždy jedno oceněńı, a tak nezab́ırá tolik mı́sta, na rozd́ıl od kategorie źıskaných
oceněńı, jej́ıž výčet bude u dlouhodoběǰśıho uživatele velmi dlouhý. Nav́ıc źıskané nejnověǰśı
oceněńı se uživateli ukazuje v náhledu sekce vyznamenáńı, takže pokud navšt́ıv́ı detail této
sekce, pravděpodobně tento údaj nevyhledává.

Pochopit rozděleńı této sekce neměl žádný uživatel problém, a tak jsem jeho fungováńı
v pr̊uběhu testováńı neměnil.
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Kapitola 10

Volba implementačńı platformy

Rozhodováńı prob́ıhalo mezi současnou platformou React Native, nebo reimplementaci pomoćı
platformy Flutter.

Flutter zač́ınal jako startup a později byl koupen společnost́ı Google. Dnes je to open-source
projekt, který použ́ıvá Dart – programovaćı jazyk jedinečný pro Flutter – pro vývoj aplikaćı.
Kromě rychleǰśıho a snazš́ıho psańı kódu poskytuje Flutter také vynikaj́ıćı komponenty, d́ıky
nimž maj́ı aplikace nativńı vzhled a v d̊usledku toho lepš́ı uživatelskou zkušenost. [22]

O platformě React Native jsem se zmı́nil již při popisováńı frontendové části aplikace
v kapitole 5.1, kde jsem uvedl, že React Native je stějně jako Flutter nativńı. Na rozd́ıl od
něj však použ́ıvá programovaćı jazyk JavaScript.

10.1 Programovaćı jazyk
JavaScript a Dart jsou široce obĺıbené pro vývoj mobilńıch aplikaćı např́ıč platformami. Dart
je ve srovnáńı s JavaScriptem nový nástroj, má však výbornou podporu od společnosti Google
a r̊uzné užitečné funkce.

Dart je open-source jazyk s kódem optimalizovaný pro klienta, který vytvořila společnost
Google. Kompiluje zdrojový kód stejně jako jiné programovaćı jazyky jako Java, nebo C. Dart má
svého vlastńıho správce baĺıčk̊u s názvem Pub. Dart má stejnou syntaxi a styl kódováńı jako Java,
takže vývojáři a programátoři, kteř́ı maj́ı zkušenosti s objektově orientovaným programováńım,
mohou Dart snadno použ́ıvat. JavaScript je také snadno použitelný, stabilńı a pokročilý jazyk
s r̊uznými knihovnami a frameworky, které jsou snadno dostupné online.

JavaScript je skriptovaćı jazyk a rozš́ı̌ril se do mnoha prostřed́ı pro vývoj na straně serveru
a mobilńıch aplikaćı. Existuje již téměř 20 let a je spravedlivé předpokládat, že se nyńı jedná
o stabilńı a spolehlivý programovaćı jazyk. JavaScript se stal široce použ́ıvaným a obĺıbeným
nástrojem poté, co Facebook spustil frameworky React a React Native. O śıle JavaScriptu nelze
pochybovat, protože je podporován téměř každou platformou. [23]

10.2 Rychlost vývoje
Obě platformy jsou vhodné pro rychlý vývoj, jelikož poskytuj́ı možnost okamžitého zobrazeńı
změn. Flutter tuto funkci nazývá Hot Reload a React Native zase Fast Refresh.

Hot Reload Toto je funkce platformy Flutter, d́ıky které se všechny změny, které vývojáři v
kódu provedou, okamžitě zobraźı v aplikaci. Umožňuje týmu v́ıce experimentovat a zkoušet
nové věci a také zkracuje dobu opravy chyb. [22]
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Fast Refresh Funkce platformy React Native, která umožňuje źıskat téměř okamžitou zpětnou
vazbu pro změny v komponentech React. Pokud je funkce povolena, většina úprav by měla
být viditelná během sekundy nebo dvou. [24]

Daľśı velká výhoda, kterou opět splňuj́ı obě platformy, je možnost promı́tnut́ı aplikace do
reálných zař́ızeńı.

10.3 Rozhodnut́ı
Finálńı rozhodnut́ı bylo velmi ovlivněno t́ım, že p̊uvodńı kód nemá dobré základy a neńı nejlépe
strukturovaný. Jeho rozš́ı̌reńı by bylo bývalo stálo hodně úsiĺı, které bylo lepš́ı vynaložit k re-
implementaci, po které je kód lépe udržitelný. Usnadněńı vývoje nám poskytly obě platformy
stejné a pro aplikaci samotnou toto rozhodnut́ı mělo minimálńı vliv. Proto jsme se s autorem
souběžné bakalářské práce po zhodnoceńı klad̊u a zápor̊u obou platforem, mezi kterými je jen
malý rozd́ıl, rozhodli zvolit platformu Flutter.
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Kapitola 11

Implementace

11.1 Modely

Před zprovozněńım endpoint̊u jsem nejdř́ıve vytvořil modely tř́ıd. Ř́ıdil jsem se podle Flutter
dokumentace [25], která rad́ı, aby tř́ıdy, které slouž́ı pro nač́ıtańı dat ze śıt’ových požadavk̊u,
obsahovaly i metodu, která z JSON vytvoř́ı danou tř́ıdu. Takové metodě se ř́ıká factory. Jinak
jak je běžné, tř́ıdy obsahuj́ı definici jejich proměnných a konstruktor. Všechny proměnné jsou
final, což znamená, že je po jejich inicializaci už nelze změnit. To je požadováno, aby v pr̊uběhu
existence tř́ıdy nedošlo k jej́ı úpravě. Při editace se pak vytvář́ı kopie.

V následuj́ıćı ukázce kódu definuji tř́ıdu pro reprezentaci uživatele. Nejdř́ıve obsahuje definici
proměnných, následné konstruktor, ve kterém jsou všechny parametry povinné, jak znač́ı kĺıčové
slov́ıčko required a také obsahuje zmı́něnou factory metodu.

class User {
final String id;
final String name;
final String surname ;
final String email;

const User ({
required this.id ,
required this.name ,
required this.surname ,
required this.email ,

});

factory User. fromJson (Map <String , dynamic > json) {
return User(

id: json[’id ’],
name: json[’name ’],
surname : json[’surname ’],
email: json[’email ’],

);
}

}
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11.2 REST API

Baĺıček http umožňuje jednoduchou komunikaci po internetu. Obsahuje soubor metod, které
umı́ pośılat HTTP požadavky typu GET, PUT, POST, DELETE, PATCH a HEAD. Ve zdro-
jovém kódu jsem implementoval všechny endpointy, které měl i p̊uvodńı klient aplikace Kappka.
Podrobnosti vysvětĺım na následuj́ıćı ukázce funkce getUser, jej́ıž praćı je nač́ıst uživatele na
základě nějakého identifikátoru.

Future <User > getUser ( String id) async {
final Response response = await http

.get(Uri.parse( MOCK_API_URI + ’/users/${id } ’));

if ( response . statusCode == 200) {
return User. fromJson ( jsonDecode ( response .body ));

} else {
throw Exception (’ Failed to load user ’);

}
}

Implementace je vytvořena na základě znalost́ı źıskaných z dokumentace programovaćıho
jazyka Dart, o synchronńım a asynchronńım kódu [26]. Funkce getUser asynchronńı funkce.
Asynchronńı funkce provád́ı alespoň jednu asynchronńı operaci a může také provádět synchronńı
operace. Rozd́ıl mezi synchronńı a asynchronńı operaćı je takový, že jakmile je asynchronńı
operace spuštěna, umožňuje provedeńı jiných operaćı před jej́ım dokončeńım. Naopak synchronńı
operace blokuje prováděńı jiných operaćı, dokud neńı dokončena. Patř́ı mezi osvědčené postupy
pośılat HTTP požadavek jako asynchronně.

Návratová hodnota požadavku je tř́ıda Response implementovaná v baĺıčku http. Tato tř́ıda
poskytuje snadný př́ıstup k tělu a statusu HTTP požadavku. Pokud je status požadavku úspěšný,
funkce vrát́ı tř́ıdu reprezentuj́ıćı uživatele User, v opačném př́ıpadě se vrát́ı Future<void> a na-
stane výjimka.

V ukázce se vyskytuje konstanta MOCK_API_URI. K většině endpoint̊u aplikace Kappka se dá
přistupovat bez autorizace. Protože např́ıklad čteńı odběr̊u uživatele neńı bez autorizace možné,
vytvořil jsem falešná data, která si beru právě z adresy ve zmı́něné konstantě.

11.3 Viewmodel

Bylo potřeba vybrat architekturu, která komunikuje mezi uživatelským rozhrańım a byznys lo-
gikou. MVVM (Model View ViewModel) je jednou z nich.

Rozhodl jsem se zvolit architekturu MVVM, ta je užitečná pro přesun byznys logiky z části
View1 do část́ı ViewModel2 a Model3. ViewModel přenáš́ı všechny uživatelské události a vraćı
zpět výsledek. Z architektury MVVM plynou tři kĺıčové věci.

Udržitelnost Prezentačńı vrstva a byznys logika jsou propojené volně, d́ıky tomu je kód snadno
udržitelný a znovu použitelný.

Testovatelnost Kód se testuje snáze d́ıky separačńı logice, kterou MVVM má.

Rozšǐritelnost Tato architektura poskytuje osvědčené postupy, které umožňuj́ı rozšǐritelnost
kódu v pr̊uběhu času.

1Pojem označuj́ıćı kód, se kterým uživatel komunikuje prostřednictv́ım prvk̊u zobrazených na obrazovce
2Prostředńık mezi View a Modelem
3Tř́ıda s daty
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11.4 Obrazovky
Hlavńı stránka profilu obsahuje informace o uživateli, souhrn statistik, záznamy odběr̊u a se-
znam vyznamenáńı pro bezpř́ıspěvkové dárce krve. Při otevřeńı této obrazovky načte ViewModel
všechny potřebné údaje. Záznamy odběr̊u a vyznamenáńı zobrazuj́ı na hlavńı stránce profilu
pouze náhled a jejich celý obsah se nacháźı na samostatných obrazovkách.

(a) Prototyp profilu (b) Implementovaný profil

Obrázek 11.1 Porovnáńı prototypu a implementované verze profilu

Seznam odběr̊u má identickou podobu s návrhem prototypu a to včetně rozděleńı jednotlivých
záznamů podle rok̊u. Následuj́ıćı ukázka kódu předvád́ı tento výpis odběr̊u do daných kate-
goríı. Seznam je sloupec jehož potomky vytvář́ı ListView.builder. Ten procháźı postupně odběry
a pokud se mezi posledńımi lǐśı jejich rok, tak vytvoř́ı nový nadpis s daným rokem. Pro správné
fungováńı této části kódu je tedy požadován sestupně seřazený seznam odběr̊u dle data.

final makeBody = Column (
children : [

ListView . builder (
shrinkWrap : true ,
itemCount : widget . viewModel . donations .length ,
itemBuilder : ( BuildContext context , int index) {

if (year == widget . viewModel . donations [index ]. date.year) {
return EntryCard ( widget . viewModel . donations [index ]);

}
else {

year = widget . viewModel . donations [index ]. date.year;
return Column (

children : [
makeTitle (year. toString (), Container ()),
EntryCard ( widget . viewModel . donations [index ])] ,);}}) ,] ,);
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K výpisu záznamu o odběru je vytvořená EntryCard, která se stará nejen o stylizovaný výpis,
ale také umožňuje na sebe kliknout a vytvoř́ı novou obrazovku s detailem daného odběru. Takto
se dá zobrazit detail odběru i př́ımo z hlavńı stránky profilu, na které se v náhledu ukazuj́ı
tři nejnověǰśı odběry. Jinak pro detail jiného odběru, než jednoho ze tř́ı v náhledu, je potřeba
si nejdř́ıve otevř́ıt obrazovku se všemi odběry a tam vybrat. Pokud uživatel udělal chybu při
vytvářeńı odběru, může ho editovat na obrazovce s detailem.

(a) Implementovaná sekce odběr̊u (b) Implementovaná sekce
detailu odběru

(c) Implementovaná sekce editace
odběru

Obrázek 11.2 Porovnáńı prototypu a implementované verze profilu

Obrazovka s vyznamenáńımi také vzhledově odpov́ıdá návrhu prototypu. Počet źıskaných
vyznamenáńı záviśı na počtu odběr̊u krve. O tento výpočet se stará ViewModel.

Implementace neobsahuje všechny obrazovky z návrhu prototypu. Krevńı obraz se nacháźı
v jiné části aplikace, než kterou jsem měl na starost a obĺıbené transfuzńı odděleńı je na hlavńı
stránce aplikace. Profil je funkčńı a poskytuje v́ıce možnost́ı a informaćı než jeho předešlá verze.
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(a) Prototyp sekce vyznamenáńı (b) Implementovaná sekce vyzna-
menáńı

Obrázek 11.3 Porovnáńı prototypu a implementované verze vyznamenáńı
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Kapitola 12

Daľśı rozvoj uživatelského
prostřed́ı

12.1 Rezervace v aplikaci

Hlavńım krokem do budoucna aplikace by mělo být navrhnout zp̊usob, kterým se uživatelé budou
moct objednávat na odběry př́ımo z aplikace. Současná situace tento problém řeš́ı tak, že si
uživatel najde transfuzńı odděleńı, kde chce darovat a aplikace ho přesměruje na webové stránky
odděleńı, na kterých provede rezervaci. Při uživatelském výzkumu, když jsem se ptal na věc,
se kterou aplikace nepomáhá jej́ım uživatel̊um, jsem jako zpětnou vazbu dostával nejčastěji právě
neschopnost aplikace vytvořit rezervaci na transfuzńıch stanićıch.

V rámci této práce jsem se řešeńı tohoto problému nevěnoval, nebot’ jsem byl hned ze začátku
obeznámen s celou problematikou, která byla př́ılǐs rozsáhlá. Všechna transfuzńı odděleńı maj́ı
vlastńı systémy, ve kterých odběry krve eviduj́ı. Systémy jsou na sobě nezávislé proto, aby se
zabránilo hromadnému výpadku. Při vzniku projektu Kappka se uvažovalo o vytvořeńı robot̊u,
kteř́ı si budou umět brát informace z jednotlivých systému transfuzńıch odděleńı. Avšak jakmile
by některé z odděleńıch změnilo sv̊uj systém tak, že by robot pro komunikaci s ńım musel být
upraven, nebyl by nikdo, kdo by robota aktualizoval.

K tomu všemu je aplikace Kappka relativně nový a malý projekt, který se nestačil dostat
do povědomı́ široké veřejnosti. Kappka si nejdř́ıve potřebuje vybudovat d̊uvěru a ukázat, že má
budoucnost, aby se o sd́ıleńı dat dárc̊u krve s ńı mohlo vyjednávat.

12.2 Širš́ı zaměřeńı

Na trhu se vyskytuj́ı konkurenčńı aplikace, které se vždy zaměřuj́ı na darováńı bud’ krve, nebo
plazmy. Už v současné době má aplikace Kappka navrch d́ıky tomu, že se zaměřuje na obě
tyto skupiny. Stejně tak jako je plazma část́ı krve, tak se daj́ı darovat i jej́ı jiné složky, třeba
krevńı destičky. Dále jsou také dárci kostńı dřeně. Aby se výhoda širš́ıho zaměřeńı aplikace ještě
prohloubila, bylo by dobré prozkoumat, jak velkou skupinu lid́ı tvoř́ı dárci, kteř́ı daruj́ı jiné
produkty těla, než je krev a plazma a zhodnotit, zda by se pro tuto skupinu vyplatilo rozš́ı̌rit
možnosti zápisu odběru tak, aby ji také mohli použ́ıvat.
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12.3 Endpointy
V kapitole 5.3 se věnuji jejich podrobnému popisu a v následuj́ıćı kapitole 5.3.1 jsem zařadil stav
endpoint̊u do modelu vyspělosti REST API, ve kterém nedopadly dobře.

Doporučil bych ř́ıdit se osvědčenými metody vytvářeńı endpoint̊u [27]. Hlavńı problém
s aktuálńım stavem je takový, že endpointy jedné metody nejsou v žádných situaćıch využ́ıvány ji-
nou metodou. To zabraňuje rozšǐritelnosti. Př́ıkladem může být źıskáváńı odběr̊u a jeho odeśıláńı.

/donation/list Tento endpoint je použ́ıván pouze metoud GET a vrát́ı seznam odběr̊u.

/donation Tento endpoint zase slouž́ı pouze metodě POST k vytvořeńı nového odběru.

Nové endpointy by po úpravě, která se ř́ıd́ı zmı́něnými osvědčenými zásadami, mohly vypadat
následovně. Je běžné, že jeden název zdroje umožňuje všechny CRUD (Create, Read, Update,
Delete) operace.

/donations Při př́ıstupu metodou GET vrát́ı seznam odběr̊u.

/donations/id Při př́ıstupu metodou GET vrát́ı odběr s daným identifikátorem.

/donations Tento endpoint při př́ıstupu metodou POST vytvoř́ı nový odběr.

/donations/id Metodou DELETE by docházelo k odstraněńı odběru pomoćı jeho identifikátoru.

/donations/id A stejným endpointem, ale metodou PUT, by docházelo k úpravám odběru.

Takovouto úpravu struktury je potřeba učinit u všech endpoint̊u. Dı́ky takovému návrhu je
kód snadno rozš́ı̌ritelný a lépe udržitelný.
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Kapitola 13

Závěr

Ćılem práce bylo seznámit se se stavem aplikace Kappka, což zahrnovalo zorientovat se v im-
plementaci, analyzovat uživatelské rozhrańı a provést testováńı na uživateĺıch. S implementaćı
jsem se seznámil dostatečně na to, abych znal jej́ı funkcionality a možnosti a popsal jsem použité
technologie. Během analýzy rozhrańı jsem objevil nejzásadněǰśı chyby a nedostatky a pochopil
d̊uvod, proč bylo nutné se věnovat vývoji nové verzi aplikace. Dı́ky uživatelskému testováńı jsem
porozuměl potřebám dárc̊u, zjistil jsem, co je v aplikace potřeba změnit, co uživatelé od aplikace
očekávaj́ı a č́ım by se aplikace mohla stát.

Po prozkoumáńı současného stavu aplikace jsem začal sb́ırat data k sestaveńı vhodného pro-
totypu. Konzultoval jsem byznys ćıle se zainteresovanou stranou. Dı́ky tomu jsem se dozvěděl
informace o začátku projektu, proč se nesetkal s úspěchem, co se plánuje do budoucna, něco
o komunitě dárc̊u a předevš́ım primárńı ćıle, na které jsem se měl zaměřit. Dále jsem na základě
źıskaných dat z předchoźıch krok̊u zvážil možná řešeńı, jejich výhody a nevýhody, polemizoval
jsem nad zapojeńım gamifikačńıch prvk̊u. Náčrtky nových verźı aplikace i funkčńı interaktivńı
prototyp jsem podroboval uživatelskému testováńı a učil se z připomı́nek a st́ıžnost́ı. Prototyp
procházel úpravami a vzniklo několik r̊uzných vzhled̊u a verźı, z nichž se postupně vyvinul finálńı
produkt vhodný k implementaci. S autorem souběžné bakalářské práce jsem diskutoval výhody
přechodu z programovaćıho jazyka React Native na Flutter. Rozebrali jsme klady, zápory a došli
jsme k závěru, že s implementaćı pro nás bude lepš́ı zač́ıt od znova právě v jazyce Flutter.
Po tom, co byla funkčńı verze nové aplikace na světě jsme ji prezentovali ambasadorovi apli-
kace, který byl s novou verźı spokojený. Po drobných úpravách v aplikaci a daľśı domluvě dojde
k nasazeńı vytvořené aplikace a daľśımu rozvoji.

V budoucnu by bylo možné věnovat se automatizaci zápis̊u odběr̊u pomoćı dat z nemocničńıch
systémů, které je nejdř́ıv potřeba sjednotit, a proto se jedná o běh na deľśı vzdálenost.
Je to funkcionalita, která by dárc̊um zpř́ıjemnila použ́ıváńı aplikace. Stejně jako jiné daľśı, které
jsem v závěru mé práce zmı́nil v diskusi nad daľśımi rozš́ı̌reńımi a úpravami uživatelského pro-
filu. Práce může posloužit jako odrazový můstek pro daľśı rozvoj nejen profilové části aplikace,
ale i aplikace jako celku.
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Př́ıloha A

Informace nadačńım fondem
Kappka

Následuj́ıćı stránky mi byly poskytnuty nadačńım fondem Kappka, který je i jeho autorem.



NADAČNÍ FOND KAPKA

Projekt mobilní aplikace pro dárce krve

Nadační fond Kappka

Nadační fond Kappka



ÚČEL NADAČNÍHO FONDU

Nadační fond je zřizován za účelem shromažďování finančních prostředků určených zejména 
k zajištění financování a podpory provozu mobilní aplikace pro dárce krve „Kappka“, a věcí s tím 
spojených, rozšiřování benefitů pro dárce krve a vedení reklamních kampaní s cílem podpory 
získání nových prvodárců krve.

STAV TRHU - PROBLÉM

 • Nedostatek dárců, prvodárců
 • Stárnutí populace, vyřazení mladých dárců z registru
 • Registr čítá 253 000 dárců krve
 • Průměrně 1,9 odběrů na dárce za rok
 • Nutnost posílit registr pravidelných dárců o 50 000
 • Nutnost posílit nábor prvodárců
 • Dárci nemají žádnou platformu/aplikaci kde by se sdružovali, spravovali své odběry
 • Demotivace nových dárců, potřebují moderní nástroj v podobě mobilní aplikace

NAŠE ŘEŠENÍ - OBSAH APLIKACE

 • kontrola nad svými odběry krve
 • kontrola nad svým zdravotním stavem – krevní obraz
 • informace o dárcovství krve, novinky ze segmentu trhu
 • spojení na transfuzní oddělení (adresa a navigace, telefon, email – vše interaktivní)
 • kontrola poptávky/omezení pro dárce
 • možnost konzultací s výživovými poradci ohledně zdravého stravování
 • rozšiřování benefitů, motivace pro dárce darovat krev častěji
 • možnost propojení obyvatel s dárci krve – poděkování dárcům
 • transfuzní oddělení nezatěžuje administrací
 • transfuzním oddělením snižuje náklady na reklamní náborové akce

Kappka

Nadační fond Kappka









57

Př́ıloha B

Formulář uživatelského testováńı

Tento formulář byl vyplněn lidmi, kteř́ı se nechtěli zúčastnit osobńıho uživatelského testováńı,
ale jejich zkušenosti s aplikaćı byly kĺıčové.



1.

2.

3.

4.

5.

Obsah není vytvořen ani schválen Googlem.

Testování aplikace Kappka
Formulář vznikl za účelem odhalení chyb a nedostatků aplikace Kappka a pro její následný rozvoj.

Jak vám aplikace pomáhá při darování krve?

V čem byste chtěl/a aby vám aplikace při darování pomáhala, ale neumí to?

Jak na vás působí celkový design aplikace?
Barvy aplikace, seznam odběrů a transfuzních oddělení na profilu, přehlednost, srozumitelnost.

Motivuje je vás aplikace k pravidelnému darování? Proč?

Máte něco jiného, co byste ve spojitosti s aplikací Kappka chtěl/a uvést?
Komentáře k chybám, které se v aplikaci vyskytují. Věci, které byste rád/a v aplikaci měl/a.

 Formuláře
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Př́ıloha C

Výsledky uživatelského testováńı

S autorem souběžné bakalářské práce jsme vytvořili společný přehled nalezených problému, d́ıky
kterému jsme věděli na co se zaměřit primárně.



Usability testing 1

Usability testing

Name Autor Dopad Dopad
hodnota

Obtížnost
hodnota

Obtžnost Poznámka Priorita Status Typ Četnost

Detail odběrové
stanice je
nepřehledný

O Ondřej März Velký 5 1 Lehká 100 Předělat 100%

Obrazovky
“Zprávy TO” a
“Kde darovat”
by šlo sloučit

Jan Vepřek Velký 5 1 Lehká 100 Přebývá 100%

Logo Kappka v
levém horním
rohu

Jan Vepřek Velký 5 1 Lehká 100 Přebývá 100%

Design profilu je
zastaralý

O Ondřej März Velký 5 3 Střední 67 Předělat 200%

Kolikrát celkem
darováno

O Ondřej März Střední 3 1 Lehká 60 Chybí 100%

Kolik krve
celkem
darováno

O Ondřej März Střední 3 1 Lehká 60 Chybí 100%

Nadpisy sekcí
působí jako
tlačítko

O Ondřej März Střední 3 1 Lehká 60 Předělat 100%

Přidat doplňující
info u odběru
krve (kalendář)

Jan Vepřek Velký 5 1 Lehká 60 Chybí 60%

Přidání
dočasného
vyloučení do
kalendáře

Jan Vepřek Velký 5 1 Lehká 60 Chybí 60%

Získávání
ocenění za
úkony

O Ondřej März Velký 5 5 Těžká 40 Chybí 200%

Vizuálně
zaznamenávané
množství
darované krve

O Ondřej März Velký 5 5 Těžká 40 Chybí 200%

Vršení dnů v
kalendáři

Jan Vepřek Střední 3 1 Lehká 36 Opravit 60%

Nedostatečně
zvýrazněné
detaily stanic

Jan Vepřek Střední 3 1 Lehká 36 Předělat 60%

Otazník u
položek v
seznamu bez
funkcionality

Jan Vepřek Střední 3 1 Lehká 36 Přebývá 60%

Řazení
odběrových míst
je v angličtině

Jan Vepřek Střední 3 1 Lehká 30 Opravit 50%



Usability testing 2

Name Autor Dopad Dopad
hodnota

Obtížnost
hodnota

Obtžnost Poznámka Priorita Status Typ Četnost

Seznam
informací v Infu
není
kategorizovaný

Jan Vepřek Velký 5 3 Střední 27 Předělat 80%

Při vybrání
datumu u
nového odběru
nelze kliknout
na “zrušit”
(android)

Jan Vepřek Střední 3 1 Lehká 24 Opravit 40%

Při vybrání času
nového odběru
nelze kliknout
na “zrušit”
(android)

Jan Vepřek Střední 3 1 Lehká 24 Opravit 40%

Sjednotit názvy
transfúzních
oddělení

Jan Vepřek Střední 3 1 Lehká 24 Opravit 40%

Mapa
odběrových míst
na obrazovce
“Kde darovat”

Jan Vepřek Velký 5 3 Střední 23 Chybí 70%

Seznam odběrů
a stanic je
nekonečný

O Ondřej März Střední 3 3 Střední 20 Předělat 100%

Odběrové
stanice nelze z
profilu odstranit

O Ondřej März Střední 3 3 Střední 20 Opravit 100%

Možnost
odebrat vybrané
transfúzní
oddělení

Jan Vepřek Střední 3 1 Lehká 18 Chybí 30%

Reorganizace
hlavní
obrazovky

Jan Vepřek Velký 5 3 Střední 17 Opravit 50%

Řazeni
odběrových míst
podle
vzdálenosti

Jan Vepřek Velký 5 5 Těžká 16 Chybí 80%

Možnost
odebrat odběry
z kalendáře

Jan Vepřek 1 1 Lehká 14 Chybí 70%

Registrace na
odběr přímo v
aplikaci

Jan Vepřek Střední 3 5 Těžká

Chtěná funkce,
ale bohužel
momentálně
nerealizovatelná

10 Chybí 80%

Benefity
zastaralé

Jan Vepřek Velký 5 3 Střední 10 Opravit 30%

Bílý pruh na
spodku
obrazovky

Jan Vepřek Malý 1 1 Lehká 10 Přebývá 50%



Usability testing 3

Name Autor Dopad Dopad
hodnota

Obtížnost
hodnota

Obtžnost Poznámka Priorita Status Typ Četnost

Moje odběry
obrazovka

Jan Vepřek Střední 3 3 Střední 8 Chybí 40%

Identifikace
dárce přes
aplikaci

Jan Vepřek Střední 3 5 Těžká 7 Chybí 60%

Užitečné
informace na
profilu

Jan Vepřek 1 3 Střední 5 Chybí 80%

Nelze změnit
osobní údaje

O Ondřej März Malý 1 3 Střední 3 Opravit 50%

Nastavení Jan Vepřek Malý 1 3 Střední 3 Chybí 50%

Přidávání a
editování
odběrů způsobí
zazmrznutí
aplikace (iOS)

Jan Vepřek Malý 1 3 Střední 3 Opravit 40%

Nelze se
odhlásit a
přihlásit

O Ondřej März Malý 1 5 Těžká 2 Opravit 50%
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libraries-that-make-react-native-development-easier-and-faster/.
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https://docs.microsoft.com/cs- cz/azure/architecture/best- practices/api-
design.
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Rejstř́ık pojmů

Backend Část poč́ıtačového systému, kde se sṕı̌se ukládaj́ı nebo zpracovávaj́ı data než části,
které vid́ı a př́ımo použ́ıvá uživatel. [28]

Endpoint Adresa, na kterou zaśıláme požadavky, zároveň může mı́t endpoint sám o sobě vlastńı
parametry. [29]

Framework Softwarová struktura, obsahuj́ıćı podp̊urné programy, knihovny API, podporu pro
návrhové vzory nebo doporučené postupy při vývoji. [30]

Frontend Části poč́ıtačového systému, softwaru nebo webové stránky, které uživatel vid́ı a
př́ımo použ́ıvá. [31]

HTTP Sada pokyn̊u vytvořených poč́ıtačovým programem, který umožňuje poč́ıtači připojit se
k internetovému dokumentu. [32]

Open-source Je-li software označen jako open-source, je k použit́ı zdarma a p̊uvodńı d́ılo může
kdokoli změnit. [33]

REST API Umožňuje provádět takzvané CRUD (Create, Read, Update, Delete) operace. Jedná
se o omezený soubor HTTP př́ıkaz̊u s jasně definovaným významem, mezi které patř́ı
následuj́ıćı:

GET Čteńı nebo źıskáńı objektu.
POST Vytvořeńı nového objektu.
PUT Aktualizováńı objektu.
DELETE Smazáńı objektu. [29]
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Obsah přiloženého média

readme.txt..................................................stručný popis obsahu média
src

impl.....................................................zdrojové kódy implementace
thesis........................................zdrojová forma práce ve formátu LATEX

text
thesis.pdf...............................................text práce ve formátu PDF
manual.pdf ...................................... manuál k zprovozněńı implementace
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