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Abstrakt

Tato diplomové prace se zaméruje na né-
vrh automatizované pijcovny sportovniho
vybaveni s dirazem na maximalni uzi-
vatelskou ptivétivost. Cilem je rozvinout
prvotni myslenku pujcovny a vytvorit
sluzbu, ktera uzivatelim oproti soucasné
nabidce konkurence nabidne feseni lépe
uspokojujici jejich potteby. Prace proto
vyuziva metodiky uzivatelsky orientova-
ného designu (z angl. user-centered de-
sign), které do vsech fazi vyvoje zapojuji
uzivatelskou zpétnou vazbu.

Proces navrhu vychazi z modelu J. J.
Garretta, ktery rozdéluje postup do péti
rovin. Prace zac¢ind uzivatelskym vyzku-
mem a analyzou stavajicich reseni, z nichz
vyplyvaji preference a potieby potencidl-
nich uzivatela.

Na zékladé téchto poznatki a dalsich
diskuzi je formulovana funkcionalita apli-
kace. Pomoci hierarchické analyzy tkola
jsou funkce nasledné usporadany do obra-
zovek papirového prototypu. Tato prvni
verze uzivatelského rozhrani je testovana
s uzivateli a upravena.

Hlavnim vystupem této prace je vsak
prototyp vytvoreny v nastroji Figma.
Tento prototyp byl dikladné testovan s
uzivateli a upraven tak, aby co nejlépe
odpovidal jejich ocekavanim a potfebam.

Klicova slova: uzivatelsky orientovany
design, prototypovéani, navrh produktu,
uzivatelsky vyzkum, uzivatelské testovani
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Ph.D.
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Abstract

This thesis focuses on the design of an
automated sports equipment rental ser-
vice with an emphasis on maximum user-
friendliness. The aim is to develop the
initial idea of the rental service and to
create a product that will offer users a so-
lution that better meets their needs than
the current competitors. The work, there-
fore, uses user-centered design methodolo-
gies that incorporate user feedback into
all stages of development.

The design process is based on J. J.
Garrett’s model, which divides the pro-
cess into five planes. The work begins
with user research and analysis of exist-
ing solutions, which reveal the preferences
and needs of potential users.

The application’s functionality is formu-
lated based on these findings and further
discussions. The functionalities are then
organized into screens of a paper proto-
type using a hierarchical task analysis.
This first version of the user interface is
tested with users and modified.

However, the main output of this work
is the prototype created in Figma. This
prototype has been thoroughly tested
with users and modified to meet their ex-
pectations and needs best.

Keywords: user-centered design,
prototyping, product design, user
research, user testing

Title translation:
rental service

Sports equipment
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Kapitola 1
Uvod

Prvotni myslenka této prace vznikla béhem dvoutydenniho workshopu CrAFt EL
organizovaném Fakultou stavebni CVUT, s cilem zlepsit vefejny zivot v hlavnim
meésté. V ramci workshopu byl ve spolupraci v mezioborovém tymu bliZe rozveden
problém nedostupnosti amatérskych sportovist a jejich nedostateéné vybavenosti.

Tato prace navazuje na fesenou problematiku a navrhuje feseni ve formé sluzby,
kterd umozni snadné ptijcovani sportovniho vybaveni ve méstech, ¢imz bude
podporovat amatérsky sport. Oproti pristupu aplikovanému béhem workshopu se
vsak tato prace vice zaméruje na formalnost navrhu. Dalsim dilezitym cilem je
zajisténi maximalni mozné uzivatelské privétivosti.

B 11 Analyza soucasného fungovani sportovist

Sportovisté ve méstech jsou nedilnou soucésti aktivniho zivota jeho obyvatel.
Nejenze nabizeji prostor pro fyzickou aktivitu, ale také plni dilezitou socialni
funkci jako mista setkavani a traveni volného ¢asu. Analyza téchto sportovist
umoznuje lepsi porozumeéni nabizenych rekreac¢nich moznosti a kvality infrastruk-
tury. Identifikace pripadnych nedostatkii muze byt poté vyznamnym zdrojem pro
zlepseni sluzeb ve mésté. Za zkoumand sportovisté byla vybrana ta na tzemi hlav-
niho mésta Prahy, jemuz je prizpusobena cela prace. Muzeme vSak predpokladat,
ze podobna situace panuje i v dalsich méstech.

Jak uvadi oficidlni web hlavniho mésta , v roce 2016 existovalo v Praze pres
700 sportovist. Radu téch volné pifstupnych uvadéji nékteré méstské ¢asti na
svych strankach (napf. Praha 1E| nebo Praha 7E|) Presto, vétsina mist provozuje
vlastni rezervacni systém nebo vyzaduje kontaktovani spravct. Navic, vétsina mist
nenabizi moznost sportovni vybaveni (napf. volejbalovy mi¢) pujcit; tato nabidka
je omezenda i v pripadé vétsich sportovnich aredli jako Hamlﬂ Oba tyto faktory
zvysuji vstupni bariéru pro uzivatele, ktefi chtéji se sportem zacit.

Oficialni souhrnny prehled sportovist pro celou Prahu chybi, jedingm dostupnym
projektem jsou tak Kroky ke zdmmﬂ nabizejici seznam tras k prochazkam. Ptesto je

"https://craft-cities.eu/|

https://www.prahal.cz/cistota—a—zivotni-prostredi/hriste—a—sportoviste4
https://www.praha7.cz/volny-cas-prehled/sport/sportoviste/

“https://www.hamrsport.cz/
°https://www.praha.eu/jnp/cz/co_delat_v_praze/sport/pesi_stezky/stezky
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1. Uvod

tento typ prehledu zadéan, jelikoZ existuje nékolik alternativ, napt. Praha sportovni®

nebo web Prazské télovychovné unie’.

Jednou z alternativ je portal karty Multisport®, ktery pro své predplatitele
nabizi pfehled sportovist, kterd mohou vyuzivat. V tomto piipadé staci pouze
jedina registrace. Vétsinu nabidky tvori individudlni sporty, vyskytuji se ale i
moznosti tymovych, napt. prondjem tenisovych kurti nebo bowlingové drahy.
Opét vsak nefesi moznost ptjceni vybaveni.

Sluzba ptjcovani vybaveni by mohla na vefejnych i neverejnych sportovistich
zvySit atraktivitu uzivani. Tento efekt miize byt dile umocnén pri vytvoreni
prehledu téchto instituci pro celé mésto.

. W) Zpusob navrhu

Proces navrhovani produktu pujéovny vychazi z J. J. Garetovy [2] formulace péti
rovin, které postupné konkretizuji produkt s maximéalnim dirazem na uzivatelskou
privétivost. Ackoliv je tento zptisob navrzen puvodné pro webové stranky, muzeme
jeho myslenku uplatnit i pfi ndvrhu produktu obecné.

Tyto roviny, pomyslné trovné navrhu, zacinaji zcela abstraktné a kazda vyssi
blize specifikuje vysledny produkt. Specifikace nizsich rovin zanasi zavislosti
do vyssich, ¢imz omezuje skalu moznych rozhodnuti. Timto zptsobem jsme schopni
znacné zjednodusit a formalizovat proces navrhu a zaroven dosahnout toho, ze apli-
kace ptisobi jako jednotny celek. Tento model je blize rozepsan v obrazku [1.1
véetné jednotlivych ¢asti navrhu, které spadaji do danych rovin.

Pét rovin ndvrhu webové aplikace podle Garetta [2] Ffazeny od nejnizsi (nejabs-
traktnéjsi):

® Strategicka rovina (The Strategy Plane) se zabyva tc¢elem produktu a uzit-
nou hodnotou, kterou muiize pfinést svym uzivateliim i provozovateli. V ramci
této prace je proveden uzivatelsky prizkum mapujici potieby rtznych cilo-
vych skupin. Zaroven definuje cile, kterych se autori snazi skrze piijcovnu
dosahnout.

® Ramcova rovina (The Scope Plane) vymezuje funkcionalitu aplikace a zob-
razované informace, tvoii tak funkéni a obsahovou specifikaci aplikace. V
této ¢asti prace (kapitola |3)) je soucasné fungovani popsdno formou zdkaz-
nické cesty (z angl. Customer journey). Problémové body téchto procest jsou
nasledné prevedeny do uzivatelskych scénait popisujicich konkrétni situace
s vhodnéjsi formou reseni. Tyto scéndre jsou ovéreny prichody s uzivateli.
Zaroven je provedena analyza podobnych aplikaci, na jejimz zakladé je do-
plnén soucasny navrh pujcovny. V této roviné je také popsano rozhodnuti
o technickém fungovani sluzby, které ovliviiuje dalsi roviny.

® Rovina struktury (The Structure Plane) popisuje zpusob interakce s uzi-
vatelem a zpusob prezentace informaci. Prace v kapitole |4 blize specifikuje

Shttps://prahasportovni.cz/sportoviste/,
Thttps://iscus.cz/kraje/praha/pasport/?is_map_active=0
Shttps://mapa.multisport.cz/cs/
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1.2. Zpiisob navrhu
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Abstract

Obrazek 1.1: Vizualizace jednotlivych rovin Garettova modelu procesu navrhu H

uzivatelské scénére na zakladé zvolené technologie. Tyto rozsifené scénafe
jsou zaroven doplnéné o funkce, které byli navrzeny béhem uzivatelskych
pruchodt. Poté jsou vytvoreny storyboardy, které scénare vizualizuji.

® Rovina kostry (The Skeleton Plane) definuje usporadani obrazovek a roz-
misténi jednotlivych grafickych elementt na nich, tak aby plnéni tkolu bylo
efektivni a uzivatel mél k jejich splnéni k dispozici vSechny potiebné informace.
Préce se v této ¢asti (kapitola 5) vénuje navrhovani uzivatelského rozhrani ve
formé papirového prototypu a jeho rozvijeni na zakladé testovani s uzivateli.

® Povrchova rovina (The Surface plane) definuje vnéjsi vizudl aplikace véetné
text a obrazki, interaktivnich prvka, pouzitych barev apod. Tato rovina je
zahrnuta v kapitole [6, ktera popisuje tvorbu vysokotroviiového prototypu
a dalsi uzivatelské testovani.

Sam Garett doporucuje modelem prostupovat sekvencné zptisobem podob-
nym vyvojovému procesu saéimﬂ kde praci na soucasné roviné mizeme ukoncit
az po ukonceni vSech predchozich.

Stejnou myslenku procesu popisuje i Goodman a spol. . Ti doporucuji pri
vytvareni nové sluzby zacit uréenim cilové skupiny a vytvorenim odpovidajicich
uzivatelskych profila, které ji reprezentuji. Dale navrhuji postupovat podle prin-

9Ihttps ://dev.to/aatmaj /sashimi—waterfall-model—of—development-574o|
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1. Uvod

cipu iterativni spiraly ', kde jsou uzivatelé pritbézné konfrontovani s diléimi
resenimi. Na zakladé pozorovani interakce uzivatell s feSenimi muze byt proces
déle posouvan.

Préavé tento iterativni pristup byl v této praci zvolen pfi navrhu jednotlivych
rovin.

10 Iterative spiral je zptisob vyvoje, ktery probih4 v cyklech. Kazdy cyklus za¢ing fazi zkoumAani
(ezamination phase) uzivatelské spokojenosti se soucasnym stavem. Jsou popsdny silné i slabé
strdnky produktu. V nésledujici fazi, definovani (Definition phase), jsou navrzena feSeni na
popsané problémy, které jsou v posledni, implementacni f4zi (Creation phase), implementovany
do produktu nebo prototypu. Poté se cely proces opakuje.
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Kapitola 2

Strategicka rovina - cile vlastnika a potreby
uzivateli

Jak je patrné z Garettova modelu zminéného v sekci produktovy design zacina
pochopenim uzivatelskych potreb a uré¢enim cila jednotlivych stran, zde koncového
zékaznika a provozovatele.

Vzhledem k vytvareni zcela nové sluzby byla k tomuto cili zvolena forma
hloubkovych rozhovorua s uzivateli, které vedou k lepsimu pochopeni jejich kol
a motivaci [4].

Dalsi ¢ast se poté zaméfuje na analyzu podobnych aplikaci, ze kterych je mozné
ziskat inspiraci pro dalsi vyvoj.

. 2.1 Cile navrhu

Zakladnim predpokladem je provozovani puj¢ovny na vefejnych prostranstvich
meésta E|, tedy mistech pristupnych bez omezeni. V takovychto prostorech plati
obecnost uzivani, uzivatelé tak mohou primo tyto plochy vyuzit ke sportovnim
aktivitdm. Silnou motivaci je zaroven tvorba komunit, kterd poméahd tvorit lepsi
vztah k méstu a "ukazuje potencidl pozitivnich zmeén prostrednictvim iniciativ
zdola" [5]. Tyto motivace byly zpracovany do ciliL.

V této casti prace zcela nesleduje Garrettiv model a nedefinuje business cile,
ale cile navrhu. Jiny pojem je pouzit zamérné, jelikoz soucCasti procesu navrhu
neni budouci provozovatel, tedy napr. mésto. Cile ndvrhu na rozdil od business
cili nedefinuji konkrétni prinosy, ale spise definuji smér, kterym se proces navrhu
bude déle ubirat.

8 Dostupnost vSem obyvatelaim mésta - Nabidka sportovniho vybaveni
a aktivit pokryva potreby Siroké verejnosti, véetné skupin, na které se profesi-
onalni sportovisté primarné nesoustieduji, napf. seniofi nebo rodiny s malymi
détmi.

® Automatizace a minimalizace provoznich ndkladu - Navrh automatizuje
procesy systému tak, aby byly ndroky na pocet zaméstnancu a tedy i naklady
pro provozovatele co nejmensi.

1|ht'cps ://www.ucetniportal. cz/wiki/html?item=517032|
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® Sit pujcoven s jednotnym rozhranim - Soucdasti systému je sit pujcoven
napri¢ méstem popr. vice mésty. Ke kazdé pijcovné je mozné pristupovat
stejnym zpusobem, nezavisle na provozovateli. To koncovému uzivateli umozni
vyuzivat vice sportovist ve mésté bez nutnosti dalsi registrace.

® Socialni aspekt - Navrh prozkouméva moznosti podpory spole¢ného sportu
s prateli, pripadné seznamovani s dalSimi obyvateli mésta se stejnym zdjmem.

B 2.2 uzivatelsky vyzkum

Cilem vyzkumu je v této pocatecni fazi ziskani vhledu do potieb uzivateli a jejich
postoju. Nielsen-Normal group [|4] doporucuje pro tento typ zkouméni vyuzit
hloubkové rozhovory s otevienymi otdzkami. Rozhovory vedené touto formou jsou
poté vyuzivany jako podklady pro navrh funkci a jejich prizpusobeni uzivatelskym
oc¢ekavanim |3, [4].

Soucasti pozdéjsi faze dotazovani bylo i reakce na scénaie S001 - S004, které
jsou popsany v sekci 4.1. Nejprve vsak byla formulovana nasledujici témata k
dotazovani:

® Traveni volného Casu a jeho planovani

jak travi volny cas, jakymi aktivitami, jak casto
zda maji chut zkouset nové véci, jak to délaji Casto, co je k tomu dovede

jak je dulezité mit rezervaci a jistotu aktivity
B Opakované navstévovani mist
zda navstévuji néjakd mista ve volném case opakované

co tato mista nabizeji a jaké jsou pro to duvody

hraje-li roli blizkost k mistu bydlisté nebo prace
® Nespokojenost s travenim volného casu

jsou s né¢im nespokojeni
nakolik je nabidka aktivit v soucasnosti dostatecna
musi-li se lidé omezovat kvili pratelim

jak tézké je naplanovat spolecné aktivity s prateli
B Seznamovani se

zda navstévuji lidé akce sami
jestli je prekéazka to, ze se na akci vyskytuji prevazné neznami lidé
zda chtéji se lidé seznamovat se zcela neznamymi osobami

co muze napomoci v navazani kontaktu s cizim clovékem

B Aktivni trdveni volného casu
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jak aktudlné travi volny cas

musi-li nékam dojizdét

zda chtéji néjaké zmény

jaké jsou motivace a prekazky pri traveni casu aktivné

jestli preferuji pravidelny nebo nahodily sport
® ZkusSenosti s pujcovanim

maji-li predchozi pozitivni a negativni zkusenosti

jakou roli hraje hygiena
8 Nézor na vizi projektu

jaky je celkovy nazor, zda patii néco takového do mésta
jaké maji obavy a nejasnosti

jaky je jejich ndzor na situace v uzivatelskych scénarich

Tato vyzkumna témata byla dale zapracovana do konkrétnich otevienych otazek,
které jsou k dispozici v priloze |Al Rozhovor byl rozdélen do tii okruhti, které
postupuji od nejobecnéjsiho po nejkonkrétnéjsi tak, aby nedochéazelo k ovlivnéni
nazoru participanta a omezeni diskuze pouze na uzsi téma [3|. Na zdkladé doporu-
Ceni [4] predchazely uzivatelskym rozhovortm i dva rozhovory pilotni, slouzici k
odstranéni matoucich formulaci a doplnéni otazek, aby pokryvala vsechna témata.

B 2.2.1 Vybér participanti

Vzhledem k cilim definovanym v sekci [2.1, konkrétné zaméreni na vsechny oby-
vatele mésta, nebylo pro vybér participantt zavedené zadné omezujici kritérium.
Naopak byl pri rekrutovani kladen diraz na zastoupeni sirsiho spektra obyvatel
meésta a zejména rodicl mensich déti a seniorti. Nabor probihal z rad pratel a
znadmych autora prace.

B 2.2.2 Nalezy vyzkumu

Vyzkumu se zicastnilo celkem 6 participanti: jeden dichodce (P1), jeden rodi¢
s détmi (P5) a ¢tyri vysokoskolsti studenti v riuznych fazi studia (P2-P4, P6),
z nichz ti zaroven pracuji. Celkovd délka rozhovoru se pohybovala mezi 40-50
minutami. Rozhovory byly organizovany v neformalnim prostiedi i atmosfére, aby
doslo ke snazsimu budovani raportu a vétsi otevienosti participanta [4].

Cast 1. - Volny &as

® Chtéji participanti néco zménit na traveni svého casu? A traveni
Casu s prateli? Vytizeni lidé (P2 - P6) maji vétsi potfebu relaxace a ve
volném case se snazi zbavit stresu. Za timto tucelem . Obecné participanti
byli ochotni zkouset nové véci a sporty, byt pro nékteré (P6) by to muselo
byt s prateli, kvili obavam ze selhani. S nékterymi prateli je pro participanty
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(P2, P3 a P5) obtizné vymyslet setkani. Participanti, ktefi studuji a pracuji
by se radi sezndmili s kolegy mimo pracovni prostiedi (P2, P3, P4), spise ale
preferuji pratele.

® Chtéji participanti chodit na akce, kde nikoho neznaji? Seznamuji
se radi? Zadny z participanti nechce navstévovat akce sam, spise hledaji
doprovod alespon jedné dalsi osoby. Pokud se ocitnou na akci, kde vétsinu lidi
neznaji, seznamovani zjednodusuji spolecné zajmy, pripadné spolecni pratelé.
Kontakty si pfevazné vymeénuji, pokud jsou jim lidé sympatic¢ti (P2 - P5),
pokud se jim lidé “hodi” pro budouci spolupraci a obchod (P1) nebo az po
nékolika setkanich (P6). S lidmi mimo svoji vékovou skupinou jsou ochotni
travit cas, ale aktivné je nevyhledévaji. P1 jako dichodce zminil dilezitost
traveni casu s mladsimi a zaroven nechut se bavit se starsimi, pokud jsou
méné vitalni. Muze vadit (P1, P6), pokud je komunikace nucend - zejména
pak mezigeneracéné.

# Planuji participanti dopfedu nebo jsou spise spontanni?
Dotazovani své aktivity spiSe planuji - mize se ale jednat o spontanni roz-
hodnuti na druhy den (P2, P3 a P4) i pevny rezim (P6). Pro P5 je cestovani

Vv

# Ktera mista participanti navstévuji opakované?
Mohou to byt kulturni nebo prirodni paméatky (parky) v blizkosti (P2, P3 a
P5). Nékteri se pravidelné vraceji pouze na mista jako préce nebo posilovna
(P4, P6) - i ti vSsak napt. parky cas od ¢asu navstivi, jedna se vSak typicky o
sponténni rozhodnuti.

Cast II. - Sport a aktivni Zivotni styl

B Travi participanti svij ¢as aktivné, jak, a co je k tomu motivuje?
Intenzita sportovnich aktivit participanti se rizni od prilezitostné (P1 a P4)
pres pravidelné aktivity nékolikrat tydné, zejména béh (P2, P3, P6). Muze
byt ovlivnéna détmi (P5). Motivaci je pro participanty zejména zlepSovani
zdravi a fyzické kondice (P1, P2, P3, P5), traveni ¢asu s prateli ¢i rodinou
(P2, P4, P5, ¢astecné P3), psychicka relaxace (P3, P6), ale i posouvani hranic
(P6). Nékterym (P2 a P3) vyhovuje stiidat vice ruznych sportu podle aktudlni
chuti, pripadné podle pratel.

# Chcete sportovat vice? Co vam v tom pripadné brani? Z rozhovoru
vyplyva, Ze pro participanty je nejvétsi prekdzkou najit vhodné piatele nejen
pro sport, ale i dalsi, napt. kulturni, akce. Participanti, ktefi sportuji prevazné
s prateli (P2, P3, P6), popisuji slozitost komunikace a nalezeni spole¢ného
volného ¢asu. Diky pratelim vsak zkousSeji nové aktivity, napr. ragby nebo
paddle-boarding. U ostatnich muze chybét motivace nékam vyrazit sami (P1
a P4). Rodi¢im malych déti (P5) pak nejvice chybi hlidani nebo dostate¢né
prizptsobeni akci détem.

® Jsou participanti ochotni jit na sportovni turnaj o kterém védi diky
kamaradové doporuceni? Jsou participanti ochotni vytvorit tym az
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na misté? Zadny z participanti nevyslovil zajem okamzité, ale rozhodovali
by se na zakladé dalsich faktorti. Jeden z velkych faktortd je droven sportu.
Pro nékteré (P1, P2, P3, P4) je velmi dulezité, aby se jednalo o turnaje
v pratelské atmosfére, kde nikdo nema velkd ocekavani, pokud nejsou ve
sportu zdatni. Naopak zejména P2 a P6 nechtéji, aby sport, ve kterém jsou
silnéjsi kazil nékdo jiny svoji nizkou urovni. Dalsim faktorem je pocet pratel.
Participant P6 by akci zcela zavrhl, pokud by se jednalo o cizi prostredi s
malym poctem pratel. Obecné participanti také preferuji, pokud se jedna
o pratele pratel. Kromé P6 by byli ochotni vSichni vytvorit tym na misteé.
Velkou podminkou ale je, ze znaji alespon jednoho ¢lena tymu. P6 to zvazuje,
pokud zné vétsinu.

Cast III. - Piedstaveni vize pujéovny

Jak se participantim libi vize projektu? Vize se libi vét$iné participantu
(P1 - P5) jak z hlediska pujcovny, tak socidlniho aspektu. Podle P6 sluzba
“Neni pro néj” kvili jeho nechuti se setkdvat s novymi lidmi. Dokéze si ale
predstavit (P6) fungovani napr. pfi hleddani nékoho na spolec¢né chozeni do
posilovny.

Jaké jsou predstavy o fungovani vize? P1 jako dichodce vidi vyuziti
zejména v planovani spoleénych prochazek nebo priméstskych vyletu ve
vétsich skupinach. To se libi i rodicovi P5. Po ozkouseni by radi planovali -
primarné pro pratele a znamé, cizi lidi by zvazili po vyzkouseni. P2, P3 a P4
maji vizi uceni se nového sportu s ostatnimi, zejména s nékym zkusenéjsim.
P5 vidi velky potencial v ptijcovani véci pro malé déti, které je komplikované
nosit pres meésto.

Jaky maji nazor na puajéovani sportovniho vybaveni a souvislost s
hygienou? Nékteri participanti (P2, P3 a P4) tolik nelpi na hygiené, pokud
je diky tomu pujceni levnéjsi. P1 vybaveni radéji vlastni a pujcuje si pouze
pokud nutné. P6 vnim4 plijécovani napt. brusli uz jako méné hygienické.

Je néjaky sport Ci aktivita, co chcete délat? Jak jste zacali délat
to, cemu se ted vénujete? Vsichni participanti vyjadrili zdjem o lezeni,
piipadné bouldering. Do novych aktivit je typicky zavedli préatelé (P2, P3, P4,
P6), ktefi tuto aktivitu také chtéli zkusit nebo délali od détstvi. Pro zacéatek
je pro nékteré (P6, v tézkych sportech P4) dulezity trenér, jini chtéji spise
"zkusit néco nového" a postacuje jim video a e-learning (P1, P3).

Dalsi nalezy

Oproti kolegtim, ¢i spoluzaktim participanti uprednostnuji spise traveni casu
s prateli a rodinou, tedy osoby se silnéjsi citovou vazbou.

Vyzkum opomiji cas traveny s mazlicky, participanti zejména zminovali po-
tencidl sluzby pii venceni psu.
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® Nékteré skupiny se mohou cilené vyhybat uréitym vefejnym prostranstvim.
Participant P6 zminuje rizikovost prazského parku Stromovka pro déti kvili
velkému mnozstvi cyklistu a pejskaiu.

B P2 a P3 ztraceji zajem o opakujici se trasy pro béh, po nichz béhaji v
soucasnosti, ocenili by objeveni novych.

B Participanti uvedli, ze pro budovani prospésnych navykt vyuzivaji napr.
aplikaci Duolingo®| k vjuce jazykti. Vzhledem k tomu, Ze cilem aplikace
pujcovny je také podpora zdravych navyka (sportu), Duolingo bylo déle
pouzito pro inspiraci motiovani uzivatele.

B 2.3 uzivatelské profily

Pro spravné promitnuti uzivatelskych potfeb na mozné funkce pujcovny je nutné
urcit jejich prioritu, podle které muzeme tyto pozadavky seradit [3]. Pro tento
ucel jsou vytvoreni zastupci ze skupiny uzivateli, kteri reprezentuji chovani a cile
jejiho segmentu [6].

Ackoliv pouzitd literatura |3} |7] zmitiuje prevazné persény®, Nichols a Chesnut
[6] navrhuji pro tento ucel i pouziti uzivatelskych profili. Ty na rozdil od persén
tak vérné a detailné nereprezentuji konkrétni uzivatele |3} 7], ale pouze shrnuji
nélezy uzivatelského vyzkumu. Pfestoze muze byt pouziti persén vice inspirativni
pro nésledny vyvoj [6], jejich vytvoreni je ndro¢né a velmi konkretizuje potiebné
uzivatele, véetné fotografie, demografickych udaji nebo napr. osobnich citatu
[7]. Uzivatelské profily umoznuji vétsi miru abstrakce a nevyzaduji specifikaci
pravé demografickych udaju [6], které na jedndni uzivatele, jak naznacuji nélezy
vyzkumu v sekci 2.2.2, nemaji takovy vliv.

Vyuziti profili bylo proto vybrano pro tuto préci jako vhodnéjsi.

B 23.1 Profil A

Profil A je primérni profil, tedy reprezentuje typ uzivateld, na které cilime navr-
hovany produkt a jejichz potreby se snazime uspokojit prvoradeé.

Tento profil zastupuje uzivatele, ktefi se vétsinu ¢asu pohybuji na tizemi jednoho
mésta a nemaji dalsi zdvazky - napt. na nich zavislé déti, mazlicky nebo nemovitost.
Do tohoto profilu fadime studenty a mladé pracujici bez déti, pripadné seniory
se zajmem o aktivni zivotni styl.

Cile tohoto profilu jsou nasledujici:

® Zkouseni novych aktivit
Tento profil je otevieny zkouseni novych aktivit, které vnima jako prostredek
ke sblizeni s dalSimi lidmi, nikoliv k naplnéni osobnich ambic. Zajim4 se o akce
ve svém okoli a chce poznat nové lidi, ackoliv ¢asto ¢eli problému nalezeni
doprovodu, na akce nerad chodi sam. Tento profil jevi zdjem o sportovni

%https://cs.duolingo.com/
3https://www.interaction-design.org/literature/article/
personas-why-and-how-you-should-use-them
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aktivity a prilezitostné je navstévuje, ocenil by ale levnéjsi a dostupnéjsi
moznosti.

Traveni volného ¢asu ve spolec¢nosti

Profil A rad travi cas zejména s prateli a rodinou. Takto straveny volny
cas si planuje nékolik dni dopredu, ale je ochoten improvizovat pfi zajimavé
nabidce.

Vétsi podil sportu

Tento profil ma zajem o traveni Casu sportovnimi aktivitami, vétsimu zapojeni
sportu ale brani jeho nevybavenost a obtize pii presvédc¢ovani ostatnich osob,
aby se ke sportovni aktivité pripojili. Rad buduje prospésné navyky a oceni
i vnéjsi motivaci, typicky formou mobilnich aplikaci.

2.3.2 Profil B

B je sekundarni profil, zastupuje tedy skupinu uzivateld, jejiz potfeby se snazime
uspokojit, ne vSak na tkor profilu A. Primarni cil profilu B spociva v jejich
zavazku, kde uvazujeme dité nebo doméciho mazlicka, typicky psa. Zavazkem
muze byt i napr. mimomeéstska chatu nebo dojizdéni na vzdélené pracovisté. Profil
B podrizuje své ostatni zajmy tomuto zavazku. Tento profil mé iniciativu pouzivat
sluzbu, pokud se bude jeho cil prolinat s moznosti piijcovny, pripadné na pozvani
profilu A.

Cile profilu B byly formuloviny nasledovné:

Kvalitné straveny cas s rodinou / domacim mazlickem

Tento profil ma zdjem o kvalitné straveny cas, ktery tak jako tak travit s détmi
nebo mazlickem musi. Akce vybird zejména podle prizptsobeni pravé détem
nebo mazlickiim, pripadné svému fyzickému stavu.

Setkavani se s lidmi se stejnymi zavazky
Tento profil vykazuje zdjem setkavat se s lidmi se stejnymi zévazky, tedy
napft. rodice s rodici, pejskari s dalsimi pejskafi.

Cas straveny o samoté

Vzhledem ke svému vytiZeni zdvazky (détmi, pécéi o psa, dojizdénim do préce)
chce tento profil mit urcitou chvili pro sebe a docasné se zavazku zbavit. Je
pro néj dulezité védét, ze o jeho napr. déti je v mezicase dobte postarano.

Zjednoduseni presunu vybaveni

Tento profil pfi vyletech s détmi/mazlickem presouva i dalsi vybaveni a hracky
pro vyuziti napr. v parku. Moznost ptijceni v parku nebo jiném zajimavém
misté by velmi zjednodusila logistiku.

2.3.3 Profil N

N je profil zastupujici uzivatele, jehoz specifické potreby nebereme v potaz, pokud
se neprolinaji s profilem A nebo B.
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Do tohoto profilu fadime osoby, které jsou ovlivnény specifickym rezimem, napft.
profesionalni sportovci, jejichz nadstandartnim potiebam a ocekavanim se systém
nebude prizpusobovat. Zaroven necilime na specifické potreby lidi s postizenim
nebo vyraznym zdravotnim omezenim, napt. nevidomé, pro které by musela byt
zavedena zvlastni opatieni na misté sportu, aby doslo k zajisténi jejich bezpeci.
To se na verejnych prostranstvich jevi jako nerealistické.

U tohoto profilu neni o¢ekavana iniciativa, ale ic¢ast je mozna na popud profilu
A nebo B.
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Kapitola 3

Ramcova rovina - funkéni a obsahova
specifikace

Tato kapitola popisuje postup navrhu ramcové roviny Garrettova modelu popsa-
ného v sekci konkrétné formulovani funkci plijcovny a jejich rozsirovani v
zéavislosti na kontextu pouziti.

Pro vytvoreni predstavy o kontextu, v jakém bude systém uzivan, byly for-
mulovany prvotni uzivatelské scénare. Scénare jsou poté ovéreny uzivatelskym
vyzkumem formou prichodt a jsou déle rozsifovany o funkce na zdkladé uzivatel-
skych ocekdvani a pozadavki na obsah.

Simultanné s tvorbou scénari probiha i analyza aplikaci, které jsou navrho-
vanému systému podobné. U téchto systémil jsou vytipovany dodatecné funkce,
které naplnuji uzivatelské potreby, a jejich mozné zapojeni do systému puajcovny.
Tato Teseni jsou navrhovana uzivatelim béhem uzivatelskych prichodi scénéi.

Po dokonceni vyzkumu s prvotnimi scénari a analyzy konkurence je ne za-
kladé nalezt nac¢rtnuty zpusob fungovani sluzby. Tento navrh fungovani je déle
reflektovan v rozsifenych scénarich v kapitole

. 3.1 ZAakaznicka cesta

Zakaznickd cesta (z angl. customer journey) je grafické znazornéni kroku uziva-
telské interakce s produktem nebo sluzbou. Jejim cilem je odkryti problémovych
bodu (z angl. pain points) a moznych zlepseni v jednotlivych po sobé jdoucich
fazich. [8] 9]

Jako scénar zakaznické cesty byla zvolena navstéva existujiciho zarizeni, které,
umoznuje rezervace pres webovou stranku. Aktéri tohoto scénare jsou uzivatelské
profily A a B definované v sekei 2.3 Vytvoreny byly tedy dvé cesty tak, aby byly
zachyceny situace obou profilt zvlast.

Jednotlivé faze odpovidaji piikladim v pouzité literature , Eﬂ, byly vsak
prejmenovany, aby vice indikovaly pouzity scénéi:

1. Povédomi - uzivatel narazi na propagaci pujc¢ovny nebo jeji pobocky, zatim
ale neinteraguje

2. Zvazovani - uzivatel premysli o vyuziti sluzeb piujcovny a zjistuje informace,
prohlizi dostupné kanaly
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3. Ramcova rovina - funkéni a obsahova specifikace

3. Rezervace a prichod - uzivatel rezervuje vybaveni nebo misto na sportovni
akci a prichdzi na ni

4. Cviceni - uzivatel sportuje

5. Poté - uzivatel odchazi a premysli o dalsi navstéve

Zékaznické cesty profili A a B jsou zachyceny na obrazcich [3.1] a [3.2

Ndvstéva pljéovny / sportovisté

Profil A

Student, B
Pracujici bez déti, . ,
Senior se zdjmem o aktivni Zivotni styl

Cile profilu
Zkouseni novych aktivit

Veétsi podil sportu a zlepSeni kondice

Trdvenf volného Easu ve spolenosti prdtel, rodiny

[ o 4 @ —@ *—>
Povédomi Zvazovdni ﬁgsﬁzn%? Cviceni Poté
Akce Otevreni Registrace Sportovani Odchod
strdnky domi
pajéovny Rezervace Interakce s
ostatnimi Premysleni
Vybér Doprava na ndvstévniky o dalsi
sportua misto ndvitéve
sportovi§té
Problémové Nedostatek Nechut’ Skloubeni Nejistota Napldnovdni
body flz‘ Jit bez &asu sportu spojend s dalsi
aktivity doprovodu se Skoloua technikou ndvitévy
) praci / strategii
Rutinni Obavy ze sportu Nechut’
cinnost Spatnych Potreba sportovat
vysledk registrace sdm
Nedostatek
kvalitniho Navigace Zapojeni se
Casus na misto do mistni
prateli komunity
PrfleZitosti Zobrazeni Zobrazeni Moznost Podpora MoZnost
riiznorodé populdrnich rezervace udalosti se Ucasti na
nabidky moZnosti dopfedu a zkuSenymi vefejné
vybaveni online sportovci uddlosti
Zobrazenl
Propagace pujéoven v Prehled podpora MoZnost
moznosti okoli dostupnosti socidlni navdzat
pjéeni ve } jednotlivych interakce kontakt s
skupiné Moznost sportd . dalgimi
dozvédér moznost sportujicimi
se 0 mentoringu
rdtelich, trenéry
ter
plijéovnu
navstévuji

Obrazek 3.1: Zakaznickd cesta profilu A

Zakaznické cesty na dalsi mozné scénare, napt. naplanovani verejné akce, nebyly
déle rozvijeny kvili absenci vhodného existujiciho procesu, ktery by mohl byt
sledovan. Zde prace vychézi z presvédceni, ze vhodnéjsi formou jsou uzivatelské scé-
nafe, které mohou zaroven ptijit z fesenim. Bylo tedy pfistoupeno ke konkrétnéjsi
formulaci scénai, které uz zahrnuji nejen prilezitosti formulované v zakaznické
cesté, ale i detailnéjsi popis mozného feSeni, ktery vychézi z konkrétnich situaci
interakce s ptjc¢ovnou.
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3.2. Prvotni uzivatelské scénare

Ndv&téva piijéovny / sportovidté

Profil B

Pejskar,
Rodi¢ malych déti,
Jiny uzivatel s timto typem zdvazku

v .
Cile profilu
Kvalitné strdaveny &as s rodinou / mazlickem / zdvazkem

Setkdvdni se s lidmi se stejnym typem zdvazku

Cas strdveny o samoté

@ @ @ — *—>
< " Yo Rezervace — ;
Povédomi Zvazovadni a prichod Cviceni Poté
Akce + Otevreni * Registrace |- Sportovdni |+ Odchod
sirdnky domii
pljéovny + Rezervace « Interakce s
ostatnimi + Premysleni
Vybér + Doprava ha név3tévniky o dal3i
sportua misto ndvitévé

sportovisté

Problémové + Nedostatek |- Nedostatek |- Vybérakce |- Spéch kvili |(viz ZvaZovdni)
body ¢asu pro gasu, podle lokace navratu k
sebe komplikované u gkoly / détem /
pldnovdni prdce psovi
Nedostatek
novych + Velkd &asovéd | - PotFeba « Nejistota
atraktivhich investice hliddni hebo kviili
aktivit s pFizplisobeni nezapaddni
dérmi / sportu do mistni
mazliéky Etem /. komunity
mazlicklm
Nabidka + Moznost + Specidlni (viz ZvaZovdni)
akei s rezervace akce pro
hlidanim dopredu a uzivatele s
online détmi /
* Nabidka i mazlicky
Piilezitosti pujceni - Vysokd
prizplisob-. dosfupnost
enych pajéoven v
détem /. populdrnich
mazlickim mistech

Obrazek 3.2: Zakaznicka cesta profilu B

. 3.2 Prvotni uzivatelské scénare

Scénare byly rozdéleny do dvou ¢éasti: prvotni a rozsifené. Prvotni scénafe pracuji
s abstrakei a nepopisuji presné kroky ani technologie, jejichz formulace by mohla
smérovani vyzkumu a vybéru funkei predcasné zuzit. Rozsitené scénare (sekce 4.1)
vychézeji z prvotnich a tvori detailnéjsi popis, véetné navrhu na zpusob reseni.

Tyto dvé trovné scénarit maji tudiz odlisné cile. Cilem prvotnich scénait a
jejich priichodi je popsat a pomoci rozvinout, co uzivatelé vyzaduji. Rozsifené
scénare pak navrhuji zpisob dosazeni tohoto cile a mifi na zpusob, jak pozadavku
dosahnout.

Podobny proces je zmitovan i v pouzité literatufe |6, 7], neni vSak rozdélovan a
jedné se o jediny iterativni proces. V této praci byl rozdélen pro lepsi naznaceni
chronologi¢nosti nutnych rozhodnuti a jednotlivych kroku této kapitoly.
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PS-001 - Schiizka v parku

Padr vyrazi na prochdzku do parku a narazi na pijcovnu. Rozhodnou se
schizku ozvldstnit a po chvili rozhodovdni a zkoumdni dostupného vybavend
st na dve hodiny pujci badminton. Po chvili ale zacne prset a pdr se rozhodne
vrdtit vybaveni predcasné. Utikaji pryc se schovat.

PS-002 - Pratelé rezervuji fotbal na specificky den

Peét prdtel, kteri studuji univerzitu v jiném meésté nez vyrostli, se domluvi,
ze si opet zahraji fotbal. Prdvé na fotbalovém krouzku se totiZ sezndamili jako
déti. Jeden z mich, navrhne pouzit pujcovnu, aby nikdo nemusel resit mic,
ktery uz je stejne ddvno vyfouknuty. Rozhodnou se pujcit si vybaveni, je
jim jedno ve které pujcovné, protoze bydli v riznych cdstech mésta. Kvuli
jingm povinnostem, se ale zvlddnou sejit pouze v pdtek od 17:00, kvuli
studijnim a pracovnim povinnostem. Hledaji tedy v rezervacnim systému
aplikace a vyberou moznost, kterd je verejnou dopravou nejdostupnéjsi vsem.
Zarezervuji na dve hodiny. Nékolik dni predem, kdyz si potvrzuji, zda prijdou,
ale vétsina skupiny nemiZe a nakonec se rozhodnou, Ze rezervaci zrust.

PS-003 - Rodina s détmi vyrazi do parku

Rodice s malymi détms pldnuji vikend a rozhodnou se zarezervovat détskou
sadu v nedalekém parku. Nedéle je volnd, navic ale zjisti, Ze v sobotu md
rezervaci jejich zndmd, kterd md také malé déti. Rodice ji kontaktuji a
zndmd nadsené souhlast, Ze mohou dvé rodiny strdvit odpoledne spolecné.

PS-004 - Skoléci po $kole plati kredity

Beéhem vyuky se skoldci rozhodnou, Ze po Skole se podivaji do piujcovny,
jestli neni dostupny néjaky zajimavy sport. Po skole se sejdou a zjisti, Ze
je dostupny fotbal, ktery se rozhodnou pronajmout. Nikdo z nich sice nemd
hotovost ani platebni kartu, mohou ale zaplatit pres virtudlni kredity, které
jednomu z nich nabil rodic v minulosti. Skoldci hraji, po skonceni doby
vypujcky vrdti vybaveni a rozejdou se domal.

PS-005 - Rozbiti cizim psem

Skupina hraje volejbal s pujcenygm micem, v tom se ale kolemjdoucimu
pejskari vytrhne pes, vrhne se po mici a znici ho. Pujcujici nahldsi skodu,
zaplati pokutu a od majitele psa vymahd proplacent.
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3.3. Priichody prvotnich scénarii

PS-006 - Nenahléseni

Skupina hraje badminton a pri vrdceni si nevsimne, Ze jeden z micku je

ztraceny a vybaveni vrdti. Na toto prijde aZ dalsi pujcujici a ztrdtu nahldst
na zacdatku vipijcni doby.

PS-007 - Verejné udalosti

Tri prdtelé z prdace se domluvi, Ze chtéji hrdt volejbal a najdou vsem
vyhovujici ¢as i pijcovnu. Chybi jim ale dalsi spoluhrdci. Rozhodnou se tedy
pujcent udélat verejné a pozvat tam své prdtele z aplikace a kontaktuji i
nekolik dalsich prdatel. V den uddlosti si pijci vybavend a s dalsimi lidmi si
spolecné zahraji. Vybaveni poté vrdti a cdst se rozhodne vyrazit na spolecnou
veceri.

PS-008 - Spolecné prochazky

Dva prdtelé v dichodovém véku, byvali skauti, se rozhodnou napldnovat
puldenni pochod kousek od mesta. Zverejni informace jako verejnou uddlost.

B 33 Priachody prvotnich scénari

Prichod probihal formou rozhovoru s jednotlivymi participanty v laboratornich
podminkéch. Na pocatku rozhovoru byl participant sezndmen s vizi produktu
jako sité pijcoven sportovniho vybaveni slozenych ze samoobsluznych boxt a
lidmi obsluhovanych vydejen. Nasledné bylo participantovi postupné prevypravéno
vSech osm scénait, béhem c¢ehoz byl postupné dotazovan, jak by si danou situaci
predstavoval, co v tuto chvili ocekava a jaké informace by rad vidél pro splnéni
svého tkolu.

Toto zkoumani probihalo s celkem ¢tyfmi participanty, z nichz dva odpovidaji
profilu A (studenti P1 a P2) a dva profilu B (rodi¢ P3 a pejskai senior P4) (viz
sekce . Z4dny z participanti nebyl zapojen v predchozim vyzkumu.

Prepis uzivatelskych pripominek je uveden v ptiloze

B 3.3.1 Nalezy prichodi

Prichody s uzivateli potvrdily domnénky z predchoziho vyzkumu: zejména chut
sportovat s prateli ale i sezndmit se s novymi lidmﬂ

Nejvice pripominek méli participanti k socidlnimu aspektu aplikace. Zde navrho-
vali zavedeni systému pratel, kterym jsou ochotni své soukromi vice otevrtit, uvitali
by moznost informace o svém pujceni nebo sdilet, ale s omezenim na konkrétni
osoby, pratele v aplikaci. Zaroven navrhli zavedeni systému "recenzi’, ktery by
umoznil vyhnout se tak potencidlné neprijemnému setkani, odmitnutim osoby s
nizkym hodnocenim nebo kterd byla nahlasena. K tomuto bodu navrhli i priklad

U druhé poznadmky to vyplyvé z miry zapojeni, které bylo v pifpadé scéndit PS-007 a PS-008
nejvyssi i z hlediska mnozstvi ndpadu (viz prepisy v priloze .
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z aplikace pro spolujizdu Blablacar, kterd byla v reakci na podnét analyzovana v
sekci [3.4L

Prichody také ukazaly i dodatecné pozadavky na planovani, napt. rizné formy
prehledt dostupnosti vybaveni nebo moznost rezervace rusit a posouvat bezplatné.
VsSechny scénaii nepokryté pozadavky jsou uvedeny v tabulce |3.1.

Scénar ‘ Pozadavek na doplnéni

PS-001 | Prehled dostupnosti vybaveni v dany den

PS-001 | Aplikace nabidne prodlouzit vypujcku

PS-001 | Nabidka vybaveni pro déti

PS-002 | Moznost bezplatné zrusit rezervaci (dostateéné dopredu)
PS-002 | Pridani rezervace do aplikace kalendar

PS-003 | Navazovani pratelstvi

PS-003 | Nastaveni irovné sdileni informaci o rezervacich
PS-004 | Upozornéni uzivatele na konec vyptjéni doby budikem
PS-004 | Ulozeni véci ve skrince

PS-005 | Dopfedu znat cenu za vypujcku i rozbiti

PS-006 | Dikaz, ze vybaveni bylo vraceno v poradku

PS-006 | Informace o stavu vybaveni, aby nenahlasovali vicekréat
PS-007 | Informace o setkani: ¢as, misto, sport, organizator, icastnici
PS-007 | Informace o sportu: tiroven a vztah k détem a pstm

PS-007 | Potvrzovani tcasti organizatorem

PS-007 | Spolecny chat pro potvrzené ucastniky

PS-007 | Sepséni a zobrazeni recenze na ostatni uzivatele

PS-007 | Pratelstvi mezi profily

PS-007 | Aktualni obsazenost a moznost zrusit pokud neni dostateéna

PS-008 | Uroven a ocekavané tempo vyletu

- Pujceni vice kusti vybaveni najednou

- Zpozdéni pri vraceni

- Kompenzace, pokud se predchozi vraceni zpozdi
- Prohlizeni profila

- Zadosti o pratelstvi

Tabulka 3.1: Seznam navrhi na funkce k doplnéni scénéiu

Béhem uzivatelského testovani ani pri kontrole pomoci uzivatelskych profila
nebyla zadna z funkei v tabulce [3.1] oznacena jako v rozporu s cili profilu A ani B.
Na zakladé toho byly vsechny uvedené funkce zapojeny do rozsitenych scénari,
kde jejich konkrétni implementace zavisi na technologii.

B 3.4 Analyza podobnych systémii

Na zakladé business cilt byly zvoleny ¢tyri oblasti fungovani ptj¢ovny: automatické
vyzvedavani zbozi, sdileni prostredki, seznamovani a budovani zdravych navyki.
Mezi né se fadi nasledujici sluzby:

® Automatické vyzvedavani zbozi
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3.4. Analyza podobnych systémii

Alzaboxﬂ - kombinovany vydej pomoci aplikace, nebo SMS kbédu
Z—BOXE| - vydej pomoci aplikace, energeticky sobéstacné vydejni boxy

® Pijcovani sdilenych prostfedkt

Equipﬁ - pujc¢ovani sportovniho vybaveni

Rentboxﬂ spole¢nosti Rentrax - Samobsluzné vydejna
Anytimeﬁ a Car4waym - sdilend auta

Rekola® - sdilend kola ve méstech

® Setkavani a spolecné vyuzivani sluzeb

Meetup’| - zvefejiovani komunitnich udalosti

Nextdoon'| - sdileni informaci ze sousedstvi, pofadani komunitnich akef
a promovani lokalnich prodejct

Blablacail'l| - spolecné cesty autem
#® Budovani zdravych navyku

Duolingo@ - studium jazykua s prvky gamifikace

Kondicelg - méreni sportovnich aktivit a sdileni s prateli

Spolecnou vlastnosti vsech systémil je ovladani pomoci mobilni aplikace a
autentizace uzivatele pomoci prihlaseni do i¢tu spojeného s emailovou adresou
nebo telefonnim ¢islem.

B 3.4.1 Automatické vyzvedavani zbozi

V této casti byly k analyze vybrany dva systémy vydejnich boxt: Alzabox spo-
le¢nosti Alza.cz a.s. a Z-BOX spolecnosti Zasilkovna s.r.o. Stanice obou systémi
funguji jako samoobsluzné vydejny, které po akci uzivatele oteviou schranku
se zbozim k vyzvednuti. Téchto schranek stanice obsahuji vice a lisi se velikosti
pro moznost uchovat ruzné zbozi.

Obé stanice umoznuji vyzvednou zbozi pomoci mobilni aplikace, Z-BOX ke ko-
munikaci s boxem vyuziva Bluetooth, Alzabox poté nacitani QR kédu umisténého
na stanici. Alzabox navic nabizi i vydej bez pouziti mobilni aplikace, pomoci
zadani kédu na dotykové obrazovce. Vyhodou Z-BOXU je, ziejmé diky absenci

https://www.alza.cz/alzabox
https://www.zasilkovna.cz/zbox
“https://equip.app/
°https://rentrax.com/rentbox/

6

7

https://www.anytimecar.cz/|
https://www.car4way.cz/carsharing
https://www.rekola.cz/
https://www.meetup.com/about/!
https://about.nextdoor.com/
https://www.blablacar.cz/
https://cs.duolingo.com/|
https://support.apple.com/cs-cz/guide/iphone/ipha5dddb411/ioﬂ

=

[

[
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displeje a tudiz nizsi spotiebé, uplné energetickd sobéstacnost zajisténa pomoci
napajeni ze solarnich ¢lank.

Podle metodického pokynu Ministerstva pro mistni rozvoj [10] nepodléhd ani
jeden z téchto vydejnich boxu rezimu stavebniho zdkona, vystavba tedy nevyzaduje
stavebni povoleni. To znac¢né urychluje jejich ztizeni a zahajeni provozu, jelikoz
ve vétsiné pripadu staci souhlas vlastnika pozemku. Dalsi pozadavky poté urcuje
zédkon o statni pamatkové péci a zdkon o ochrané prirody a krajiny, v pripadé,
ze se box vyskytuje v pamétkove, respektive izemné chranéné oblasti.

B 3.4.2 Pajcovani sdilenych prostiedkii

Ze systému pujcovani sdilenych prostiedku (z angl. sharing) byly vybrany celkem
Ctyri aplikace: Cardway a Anytime nabizejici sdilené osobni automobily, Rekola
nabizejici sdilend kola a Equip pro plijcovani sportovniho vybaveni. VSechny
systémy vyuzivaji mobilni aplikaci a jejim prostfednictvim i napt. uzivatelovu
polohu nebo fotoaparat.

Nejblizsi navrhovanému produktu je aplikace Equip, kterd nabizi automatické
pujcovny jako sluzbu do mést, sportovnich budov a kemptu. Web aplikace uvadi,
ze sluzba funguje celkem v sedmi zemich zapadni Evropy, nejvice pujcoven se
nachdzi ve Svycarsku. Jednim z hlavnich partneri aplikace je prodejce sportov-
nfho vybaveni Decathlon'?, ktery ho dodava do ptjcoven. Vétsinu produktii v
pujc¢ovnach tvori paddleboardy, sluzba ale nabizi i napt. rizné typy micu a sezénni
vybaveni, napr. snéznice. Ackoliv tato aplikace spliuje pozadované cile, nezabyva
se tématem seznamovani obyvatel mésta, je tedy brana pouze jako inspirace k
dalsimu vyzkumu.

K vyuziti sluzeb je u vSech systémt nutnd registrace a prihlaseni pomoci emailu
nebo telefonniho ¢isla. U vétsiny z nich je uzivatel ovéren SMS kédem a po zadani
platebnich udaju, v pripadné carsharingovych aplikaci jsou doplnény i osobni
doklady.

VsSechny aplikace vyuzivaji platbu kartou a umoznuji jeji zapamatovani. Vsechny
také podporuji nabiti uzivatelského konta, které lze pozdéji vyuzivat k nakupu
sluzeb stejnym zpusobem jako platebni kartou. Toto konto aplikace vyuzivaji i v
ramci propagacnich kampani a slev, napr. nabiti konta za pozvani pratel.

Aplikace Equip jako jedind vyuziva platby predem a registrace na dany c¢asovy
usek, pripadné presahnuti vypujéni doby je zpoplatnéno zpétné. Ostatni sluzby
vyuzivaji razné typy tarifa od minutovych po nékolikadenni a zapocitavaji i dalsi
faktory, napr. pocet ujetych kilometra.

P1i nezaplaceni aplikace zapocitaji minusovy zistatek do stavu konta. Vétsina
poté nedovoli aplikaci znovu pouzit dokud neni dluzné ¢astka zaplacena, Equip se
podle svych podminek k tomuto kroku uchyluje az pét dni po nezaplaceni.

Dalsim dilezitym poznatkem je zapojeni sluzeb tretich stran, napt. aplikace
Rekola vyuziva partnerstvi se sluzbami Litacka a MultiSport, k nimz nabiz{ slevu
nebo poskytnuti sluzeb zdarma.

“https://www.decathlon.cz/
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3.4. Analyza podobnych systémii

B 3.4.3 Setkavani a spoleéné vyuzivani sluzeb

K hlubsi analyze byly vybrany dvé sluzby pro setkavani: Meetup a Nextdoor,
které jsou dostupné na webu nebo jako mobilni aplikace. Cilem obou systémii je
tvorba komunit se stejnymi zajmy a podpora jejich setkavani a sdileni informaci.

Meetup umoznuje vyhledédvat udalosti v okoli, které potadaji jini uzivatelé.
Tyto udalosti obsahuji dvodni fotku, popis a informaci o case, misté konani
a organizatorovi akce; zaroven jsou zastfesovany skupinou, jejiz ¢lenové jsou
automaticky zvani. Zobrazeni udalosti i skupin je dostupné i pro neprihlasené
uzivatele, potvrzeni icasti na akci je mozné pouze, je-li uzivatel prihlageny a ¢lenem
poradajici skupiny.

Aplikace Nextdoor je oproti Meetup vice vazana na mistni sousedstvi. Stejné
jako Meetup, i Nextdoor umoznuje zobrazeni udalosti a komunit i bez prihlaseni.
Pro zobrazeni dalSich funkci, napt. sousedského féra, ¢i prehledu neziskovych
organizaci a podnikt, je pak nutné stat se ¢lenem konkrétni komunity v této
lokalité.

Do této sekce byla na zédkladé uzivatelského vyzkumu pridéna i aplikace Blabla-
car. Ta umoznuje nabizet mista v auté na zadané cesté ostatnim uzivateltim, kteri
se pak za poplatek mohou svézt. Vzhledem k povaze aplikace je nutné vybudovat
daveéru mezi uzivateli. Kromé profilové fotografie, popisu a moznosti ovéreni po-
moci prikazu totoznosti zobrazuje Blablacar i hodnoceni ostatnich ¢lent komunity,
kteri uz s nimi cestovali. Dulezitym aspektem je oboustranné potvrzeni cesty, tedy
i potvrzeni, ze 1idi¢ je cestujictho ochoten vzit s sebou. Aplikace dale vyuziva i
ocenéni, napr. "Nikdy jizdy nerusi’, kterd se zobrazuji na profilu a opét pomahaji
budovat divéru.

B 3.4.4 Budovani zdravych navykii

Budovani navyki a motivace uzivateli k jejich udrzeni je obzvlasté ve sportu a
uceni velice naro¢né [11]. Pro blizsi analyzu této problematiky byly na zdkladé
osobni zkusenosti zvoleny dvé sluzby: aplikace Duolingo pro vyuku jazyku a
aplikace Kondice fungujici na zafizenich Apple Watch, kterd umoznuje sledovani
fyzické aktivity.

Velmi propracovany systém motivace vyuziva aplikace Duolingo, kterd je po-
stavena na gamifikaci. Mezi jeji prvky patii zejména sbirdni zkuSenostnich bodi,
ocenéni, denni ikoly a pocitani dntt bez preruseni (tzv. streak). Duolingo zéro-
ven zapojuje systém pratelstvi mezi uzivateli, kterym automaticky sdili dosazené
uspéchy, napr. u¢eni sedm dni v fadé, vice nez deset lekci za den nebo splnéni
mésicni vyzvy. Pravé moznost sdileni blizkym a pozitivni zpétnou vazbu zminuji
Hamari a Koivisto |11], podle nichz se jedna o velmi silny motivator hlavné v
oblasti zdravi a cviceni.

Podobnou strategii vyuziva i aplikace Kondice, ktera sleduje naplnéni uzivatelo-
vych cilt ve tfech metrikach: celkovy pocet spalenych kalorii, ¢as straveny fyzickou
aktivitou a pocet hodin, kdy se uzivatel alespon na minutu postavil. Do méreni
déale zahrnuje bézné funkce chytrych hodinek: méreni tepu, pocet uslych kroku
apod. Vsechny tyto hodnoty umoznuje sdilet ostatnim osobam, které uzivatel
primo vybere. Sdileni je dale zapojeno do Apple univerza a ostatni uzivatelé mohou
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3. Ramcova rovina - funkéni a obsahova specifikace
napt. snadno zahajit chat pres iMessage ihned po dokonceni cviceni.

B 3.5 Naért technického fungovani systému

Na zakladé doposud zjisténych informaci byl systém rozdélen do tii komponent:
stanici samotné pijcovny, systém pro interakci s koncovym uzivatelem a systém pro
spravu. Tato prace se vénuje pouze navrhu prvnich dvou komponent, se kterymi
koncovi uzivatelé interaguji, a jsou tedy z hlediska ndvrhu prioritni.

Pro komunikaci s uzivatelem byla zvolena mobilni aplikace, kterd umoznuje
interakci odkudkoliv'®| a zaroven umoziuje vyuzit fotoaparat telefonu pro vra-
ceni zbozi a dalsi funkce, napr. budik pro pripomenuti ¢asu vraceni. Mobilni
aplikace dale umoznuje zasilat uzivateli oznameni a také snadné prepindni mezi
komunika¢nimi (messenger) aplikacemi pro moznost domluvy s prateli.

Navrh vydejni stanice ptijcovny byl poté inspirovan zejména fungovanim stanice
Z-BOX, ktera je energeticky sobéstacna a k napdjeni vyuziva solarni panely;
stanice tedy muze byt umisténa i v mistech bez elektrické infrastruktury, napt.
v parcich nebo priméstskych lesich.

Pro predstavu je uvedena i myslenka fungovani celého systému (Obrazek (3.3)).
Spravu uzivateli, stanic a rezervaci poskytuje centralni systém, se kterym jednot-
livé komponenty komunikuji prostiednictvim internetové sité.

b ~ ED
—— "
Cse\?sttréér;m
/ \I Pujcovna |
. Mobilni - L W
oplikace L L J

Obrazek 3.3: Schéma fungovani a rozdéleni aplikace do komponent

Kvli distribuovanosti systému je z hlediska uzivatelského zazitku zaroven nutné
pocditat s moznou nedostupnosti nékterych sluzeb napt. pti nedostatku mobilnich
dat.

15Jak ukazuji uzivatelské scénéie, rezervovat mohou uzivatelé chtit jak z mista ptjéovny, tak
naprt. ze skoly nebo prace.
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Kapitola 4

Rovina struktury - navrh uzivatelské interakce

Tato kapitola vychézi ze prvotnich scénaii a jejich uzivatelskych prichodu popsa-
nych v sekei 3.3l Prévé ty rozsifuje o opomenuté funkce a zapracovava i navrzenou
technologii, tedy vyuziti mobilni aplikace a vydejni boxy bez displeje. K témto
scénaitim jsou zaroven vytvoreny storyboardy, které jsou vyuzivany v ramci
uzivatelského testovani prototypu (Kapitola .

. 4.1 Rozsitené uzivatelské scénare

Rozsifené scénére, stejné jako prvotni scénare v sekci[3.3 popisuji situace, ve kte-
rych se uzivatel vyskytuje pri pouzivani aplikace. Na rozdil od prvotnich scénéia
uz ale reflektuji vibér technologie (sekce[3.5)). Zarover tedy konkrétnéji predstavuji
funkce a kontext, ve kterém jsou pouzivany a sleduji tak zpusob, ktery popisuje
pouzita literatura @ .

Rozsitené scénare byly vytvoreny doplnénim prvotnich, a zmény jsou v nich
zvyraznény. Kromé existujicich situaci byly pridany scénaie S009 s S010, ktery do-
plnuje situaci ptj¢eni nékolika kust vybaveni najednou a zobrazovani uzivatelskych
profili.

Pro snazsi komunikaci se stakeholdery byly vytvoreny storyboardy, které byly
vyuzity pfi testovani prototypu (sekce . Vyuziti storyboardit doporucuje i vyu-
zita literatura ﬂ§|, , zejména prave pro prezentaci investooriim i jako dokumentaci
pro pozdéjsi vyvoj.

B a2 Prihlaseni, ptjceni a predcasné vraceni

Scénar S001 zachycuje situaci, kdy uzivatelé narazi na pijcovnu a libi se jim
natolik, ze si staAhnou aplikaci. V tuto chvili aplikace, po vzoru dalsich, napft.
Meetup nebo Anytime, umozni prohlizet veskeré sluzby a nevyzaduje ptihlaseni
az do chvile, kdy to je nezbytné. To umozni uzivatelim prozkoumat funkcionalitu
a tim i podpofit jejich zvédavost a snizit prvotni nechut vytvatret profil, sdilet
dostupného vybaveni v dané pujcovné, je tedy pevné dand lokace a c¢as a uzivatel
se zajima o vybaveni.
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4. Rovina struktury - navrh uZivatelské interakce

S001 - Schiuzka v parku

Miladsi par pri prochdzce v parku narazi na piujcovnu. Rozhodnou se schuzku
ozvldstnit a zkust ji prozkoumat. Do svého chytrého telefonu si stahnou
aplikacti a zjisti, Ze st mohou pijcit badminton, ktery by si rdadi
zahrdli. Ndsledné se tedy zaregistruji pomoci telefonniho c¢isla a
pujci si badminton na dve hodiny. Po vynddni ze skrinky potvrdi, Ze
je vybaveni neposkozené a zacnou hrdt. Po chvili ale zacne prset a pdr
se rozhodne vrdtit vybaveni predcasne. Vse vrdti do skrinky, a skrze sklo
vyfoti pro kontrolu. Po potvrzeni z aplikace se utikaji pryc se schovat.
Cdst penéz jim je vrdcena.

Registrace je opét inspirovana analyzovanymi aplikacemi, zejména Rekola
a Equip vyuzivajici velmi rychly zptusob ovéreni pomoci telefonniho ¢isla a zadani
kédu z SMS. Ke komunikaci, napt. zasilani i¢tenek a nabizeni slev, je zaroven
vyzadovan email, ten Po prihlaseni aplikace je umoznén prondjem vybaveni. Z uzi-
vatelského pruzkumu vyplyva, ze zastupci profili A i B preferuji ptij¢eni na danou
dobu, kde znaji cenu dopredu. Tento zpusob zaroven umozinuje spolehlivéjsi plano-
vani rezervaci, jelikoz uzivatel bude dopredu znat Cas vraceni a nebude muset v
prubéhu sportu kontrolovat, zda zbozi neni nutné vratit.

Scénar S001 také zachycuje nepiizen pocasi. Zde je cilem aplikace motivovat
uzivatele o vybaveni pecovat a radéji vratit, nez jej vystavovat vlhkosti apod.
Poté nasleduje vraceni, kde je vyzadovana kontrolni fotografie, opét aby uzivatel
pecoval o vybaveni a nepokusil se napt. o krddez. K tomu je nutné zménit archi-
tekturu samotné vydejny, ktera musi byt prosklend, aby bylo mozné z fotografie
zkontrolovat stav vybaveni a zda je kompletni.

Cely scénaf je ve zjednodusené formé vizualizovan na storyboardu na obrazku

411
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4.2. Prihlaseni, pljceni a predcasné vraceni

—

se podivat 1%

o far i
L J

Aha, kdyz se
zaregistrujeme,
muzeme si pujcit
badminton

Dvé rakety, 4 micky,
vée vypada v pofadku

-
-

Pozadi: studiogstock na Freepik.com

Obrazek 4.1: Storyboard scénétfe S001 - stazeni aplikace, ptijéeni a predc¢asné vraceni
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4. Rovina struktury - navrh uZivatelské interakce

. 4.3 Rezervace, zruseni, vraceni penéz v kreditech

Scénar S002 - Kamaradi rezervuji fotbal na specificky den

Nekolik kamarddi, kteri studuji univerzitu v jiném meésté, nez vyrostli,
se pri schiuzce v restauraci domluvi, Ze si po letech zahraji fotbal. Prdve
na fotbalovém krouzku se totiz sezndmili jako déti. Jeden z mich, Marcel,
navrhne pouZit aplikaci pujcovny, aby nikdo nemusel hledat svij mic, ktery
uz je stejné ddvno vyfouknuty. Rozhodnou se pujcit si vybaveni, je jim
jedno ve které pijcovné, protoze bydli v rizniych cdstech meésta. Naopak
se ale zvlddnou sejit pouze v patek od 17:00, kvili studijnim a pracovnim
povinnostem. V mobilni aplikaci zvoli ¢as a vybaveni a na zdkladée
dostupnosti vyberou pujcovnu, kterd je polohou vyhodnd vsem.
Marcel skrze aplikaci vybaveni zarezervuji na dvé hodiny a zaplati pomoct
karty. Néekolik dni predem, kdyZ si potvrzuji, zda prijdou, ale vétsina skupiny
odpadne a nakonec Marcel rezervaci rusi. Jsou jim vrdceny penize.

. J

Scénar S002 popisuje situaci ve skupiné osob, které chtéji sportovat ale do
konkrétni akce se nechaji strhnout az iniciativnim uzivatelem. Z uzivatelského
vyzkumu (sekce vyplyva, ze vybér ¢asu je ve skupiné nejkomplikovanéjsi, v
tomto scénafi je tedy pevné dany. Stejné tak byl vybran i sport, uzivatele tedy
zajima pouze lokace. Ta je zvolena podle dostupnosti, kterd vsak nesouvisi se
soucasnou polohou, neni zde tedy jasné kritérium setrazeni. Pro vizualizaci polohy
jednotlivych ptjcoven proto byla zvolena mapa, kterou vyuzivaji i prostredky
sdilené mobility Rekola, Cardway a Anytime.

Scénar S002 dale pokracuje zrusenim tcasti ¢asti uzivateld, coz je podle uzi-
vatelského priuzkumu také velice casté. V tuto chvili je cilem aplikace neodradit
iniciativniho uzivatele (profil A), ktery vybaveni zarezervoval. Pokud je rezervace
zrusena vice nez 24 hodin predem, dojde tedy k vraceni celé ¢astky, pozdéji poté
castky nizsi.

Scénar je vizualizovan pomoci storyboardu na obrazku

B 44 Zed pratel, zobrazeni aktivity

Scénar S003 - Rodina s détmi vyrazi do parku

Rodice s malymi détmi pldnuji vikend a rozhodnou se zarezervovat dét-
skou sadu v nedalekém parku. Nedéle je volnd, béhem prohliZeni si ale
vzpomenou, Ze jejich zndmd, kterd md také malé déti, a kterou maji v
aplikaci pridanou do prdatel md rezervaci na sobotu (coZ jim aplikace
zobrazila na zdi ozndmeni). Rodice ji kontaktuji v jiné komunikacni
aplikaci a zndmd nadsené souhlast, Ze mohou dvé rodiny strdvit odpoledne
spolecne.
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4.4. Zed pratel, zobrazeni aktivity

Jasny,
zavzpcmlname
na détstvi

Ja ale mizu
(A jen patek od

O nékolik dni pozdéji...

(Dva dny pred pUjcenim)

Tak jak? Sejdeme se i |
pozitfi? | |
Uspesne
Promin, zruéeno
nestiham

Pozadi: pch.vector a freepik na Freepik.

Obrazek 4.2: Storyboard scénate S002 - Rezervace a jeji zruseni

Ve scénaii S003 je zahrnuta situace, kdy uzivatelé navazali v aplikaci pratelstvi
a jsou mezi nimi sdileny informace o aktivitach. Z prichoda prvotnich scénait
totiz vyplyva, ze uzivatelé maji vyhrady vuci sdileni verejné, ale pii sdileni mezi
pratele to muze byt i téma k navazani diskuze.

Zéaroven aplikace predpokladd, ze uzivatelé budou preferovat komunikaci mimo
systém pujcovny, coz nabidne i vice moznosti pro vybér zpusobu komunikace.
Aplikace zaroven nemé informaci, Ze spolu travi ¢as vice lidi, na financich se také
domluvi mimo.

Cely scénar je zachycen na storyboardu na obrazku
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4. Rovina struktury - navrh uZivatelské interakce

2 O né&kolik dni pozdgji |
[ ]

Aktivita pratel Nepljdeme v nedéli
do parku? Maiji volnou
détskou sadu

Markéta
Pujéuje détskou
sadu v sobotu

na vikend ma
rezervaci i Markét

Ma ji tam,
zkusim ji
zavolat. [5° 3
=) =
v
— —

Pozadi: upklyak na Freepik.com

Obrazek 4.3: Storyboard scénafe S003 - Pratelstvi a zobrazeni aktivity

B 45 Nabiti kredita, pajéeni, budik, vraceni

Scénaf S004 - Skolaci po skole plati kredity

Beéhem vyuky se skoldci rozhodnou, Ze po Skole se podivaji do piujcovny,
jestli neni dostupny nejaky zajimavy sport. Po skole se sejdou a zjisti,
ze je dostupny fotbal, ktery se rozhodnou pronajmout. Nikdo z mich sice
nemd hotovost ani platebni kartu, mohou ale zaplatit pres virtudini kredity,
které jednomu z nich nabil rodic v minulosti. Skoldci zkontroluji stav
vybaveni a do skrinky si uloZi édst batizkid s cennymi vécmi. Poté
hraji do chvile nez zazvoni budik a nejsou vyzvdni k vrdceni. Toto
vybaveni nemd nikdo po nich rezervované, aplikace proto nabidne
prodlouzZeni vypiujcky, Skoldci jsou ale jiZ unaveni. Vybaveni vrdti
do skrinky, zavrou dvirka a vyfoti. Dvirka se zamknou a aplikace
potvrdi, Ze je vse v porddku. Studenti se louci a odchdzi domai.

Scénar S004 pridava oproti predchozim scénditm i vyuziti kreditti, kterymi
se mohou uzivatelé motivovat podobné jako napr. predplacenou permanentkou
do posilovny. Umoznuji také predplatit aplikaci i napf. détem, a zajistit tak
jejich utraceni jediné za timto ucelem. Zaroven je zde vyuzita skiinka jako tlozna
na cenné véci. Béhem pujceni je poté zobrazovan odpocet do konce vypujéni doby,
na jejimz konci jsou uzivatelé upozornéni budikem V piipadé zajmu, stejné jako
v klasické ptjcovné je mozné prodlouzit vypujcku, pokud nenésleduje rezervace.
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4.6. Skody, pokuty

Vybaveni je nasledné ulozeno opét ulozenim do skrinky a po porizeni ovérovaci
fotografie vraceno.
Cely scénér je zachycen na storyboardu na obrazku

Kluci!
Zahrajeme

si fotbal?

g‘ Q E?. = h

> N DO

Ry T A

(4 i tu mas mié? _A_

()8 S
Jooo! Tak

at' ti mazu prldat pojdme
kredlty po $kole

“ard]

‘ Vraceno

Pozadi: upklyak a brgfx na Freepik.com

7
N

{ Ale ne, za 5 minut
musime kongit. .
a/A '

Obrazek 4.4: Storyboard scénatre S004 - Nabiti kreditii, rezervace, platba, ptijcent,
budik, vraceni

B 46 Skody, pokuty

Scénar S005 - Rozbiti cizim psem

Skupina hraje volejbal s pujcengm micem, v tom se ale kolemjdoucimu
pejskari vytrhne pes, vrhne se po mici a znici ho. Pujcujici nahldsi skodu
mobilni aplikaci, kde je poZdddn o fotografii a popis, a ndsledné o
vrdcent zbozZi do skrinky. Poté je mu nauctovdna pokuta, kterou zaplati
a od magitele psa vymdhd proplaceni. Aplikace informuje uZivatele s
rezervacemi poté, Ze vybavent bylo poskozeno, nabidne alternativu,
nebo zrusi rezervace a vrdtli penize.

J

Scénar S005 tesi jednu z neprijemnych situaci, kdy dojde k poskozeni nebo
ztraté vybaveni, zde navic zpusobené treti stranou. Pujcujici tuto chybu nahlasi
a zdokumentuje, moznost nahlaseni se tedy musi zobrazovat béhem pujceni. Poté
nasleduje vraceni a pujc¢ujicimu uzivateli je odec¢tena pokuta z jeho tctu virtualnich
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4. Rovina struktury - navrh uZivatelské interakce

kreditt. Zpusob thrady skody majitelem psa je ponechan na uzivatelich.
Cely scénér je zachycen na storyboardu na obrazku

A
Pajcovna

Je zniéeny :(

W

D

%

Pozadi: studiogstock na Freepik.com

Musim to
nahlasit

Obrazek 4.5: Storyboard scénére S005 - Nahlaseni zpusobené skody, vraceni

Scénar S006 - Nenahlaseni

Skupina hraje badminton a pri vrdceni si nevsimne, Ze jeden z micki je
ztraceny a vybaveni vrdti. Na toto prijde dalsi pujcujici pri prebirdni vy-
bavent, kde celkovy pocet nesedi se seznamem. Chybejici kus nahldst.
Tato situace je ale neblokuje a pujcujici pokracuji ve vypijcce,
ostatnim uZivatelum prijde ozndment s informacemi o chybéjicim
micku.

. v

Scénar S006 popisuje dalsi nepfijemnou situaci, do které je postaven pijcujici,
ktery objevi chybéjici nebo poskozené vybaveni po predchozim piijéeni. Uzivatel
je pri prebirani pozadan o ivodni kontrolu vybaveni a pokud stav potvrdi, prebira
tim zodpovédnost za dalsi poskozeni. Nahlaseni nemusi nutné blokovat uzivatele
v dalsim uzivani vybaveni, zde napr. ztrata pouze jednoho ze ¢ty badmintonovych
micku stale umoznuje hrat. Neni tedy vzdy nutné pujceni rusit.
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4.6. Skody, pokuty

Po nahléseni spravce systému musi manualné vyhodnotit fotografii predchoziho
pujcujiciho a ovérit, ze vybaveni opravdu nebylo vraceno. Na zakladé toho udéli
uzivateli pokutu, kterd se opét automaticky strhne z jejich konta. Pii nedostatec-
ném mnozstvi kreditu aplikace znemozni dalsi pijcéeni dokud nedojde k zaplaceni,
stejné jako tomu funguje v aplikaci Anytime nebo Rekola.

Scéndr S006 je zachycen na storyboardu na obrézku 4.6l

Ale ne, jeden
micek chybi !

Musim to

nahldsit

Ale nee. Jsem
zapomnéla. —

ot
| 4]

Pozadi: brgfx na Freepik.com

Obrazek 4.6: Storyboard scénafe S006 - Odhaleni ztraty predchoziho uzivatele
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4. Rovina struktury - navrh uZivatelské interakce

. 4.7 Usporadani verejné udalosti, prochazky

Scénar S007 - Usporadani verejné udalosti

Tri prdatelé z prace se domluvi, Ze chitéji hrdt volejbal a najdou vsem vyhovu-
jict cas 1 pujcovnu. Chybi jim ale dalsi spoluhrdci. Rozhodnou se tedy pujcent
udélat verejné. 'V aplikaci zaloZi uddlost, kde vyplni krdtky popis a Ze
akce neni nijak uzpisobend détem ani mazlickim. Urovers sportu
zvoli jako zacdtecnickou, chtéji si jenom tak zapinkat a nikdo z
nich neni prilis zdatny. Ostatni informace se doplni automaticky
podle rezervace. Nastavi, Ze chtéji potvrzovat icast osob, které
nemaji v prdatelich. Prdtele z aplikace také pozvou a oslovi i nékolik
dalsich prdtel pomoci jinych chatovacich aplikaci. Pujcéeni zaplati. Den
pred kondnim uddlosti ji potvrdi a vidi, Ze se zicastni 9 / 12 lidi.
Do spoleéného chatu napisou detaily o schiizce. V den uddlosti si
pujct vybaveni a spolu s dalsimi lidmi si spolecné zahraji. Béehem hry se
sezndmi a po vrdceni navdzZou prostrednictvim systému pijcovny prdtelstu.
P7i ukoncent uddlosti vyzve aplikace ostatni zucastnéné k platbe
a rozpocitd celkovou cdstku, kterou ale mohou uZivatelé zmeénit.
Poslanad céastka se pricita do kreditu pijcujictho uZivatele. Poté
aplikace vyzve vsechny k ohodnoceni ostatnich ucastniki, to ale
pujcujici rychle odklikd, protoZe vsichni byli skvéli a zaplatili bez
problémai.

Scénar S007 popisuje situaci, kdy uzivatelé chtéji sportovat s vétsim poctem
uzivatelll a nemaji dostatek pratel, které sport zajima nebo ti uz jim nabidku
odrekli. Aplikace tedy nabizi moznost usporadat verejnou udalost. Na zakladé
uzivatelskych pruchodia scénéiu (sekce byla pridana moznost potvrzovani
GUcasti a moznost odmitnout ucastniky. Pro lepsi predstavu o ¢lovéku slouzi
i hodnoceni ostatnich uzivateli, kteri s nimi jiz udalost absolvovali. Moznost
odmitnout icastniky nabizi i Meetup a Neighbour, hodnoceni vsak ma zahrnuté
ve funkcionalité pouze aplikace Blablacar.

Jako nutnou informaci vnimali uzivatelé kromé mista, casu a sportu také
ocekavanou uroven vykonu a pratelskost vici détem nebo mazlickim, kteri mohou
znamenat urcité omezeni. Pro organizatory i ucastniky je podle pruchodu dulezitd
i kapacita, ktera jim usnadni planovani. Napf. na zakladé nedostatecné naplnénosti
miize poradajici uzivatel akei zrusit. V udélosti je kromé zminénych informaci
k dispozici i skupinovy chat, kde se uzivatelé mohou lépe domluvit na misté setkani
a pripadné seznamit jesté pred uskuteénénim udélosti.

Po vréaceni zbozi se ticastnikiim nabidne moznost prispét poradateli udédlosti na
rezervaci, kterou platil predem. Poté se otevie panel hodnoceni, kde maji moznost
ohodnotit ostatni tcastniky, poradatel zaroven vidi prispénou castku.

Scénar S007 je vizualizovan storyboardem na obrazku [4.7.
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4.7. Usporadani verejné udalosti, prochazky

Nezahrajeme si
volejbal?
- —_—

Pl
- Zalozim uddlost a
:ér“?g plijde s uvidime, kdo se

? pridd...

A 4 =
‘
e I e,
\

—

‘ ngdda, celkem »
prijde spoustu lidi Ahoj, tady jsou

ey informace ke

Tak jd je3té napisu srazu

Ive‘ra ldfe

Po piljéeni ] Po vrdceni

Pozadi: freepik na Freepik.com

Obrazek 4.7: Storyboard scénare S007 - Verejna udalost, skupinovy chat, hodnocent,
sdileni nakladi

Scénar S008 - Verejna prochazka

Dva prdtelé v dichodovém véeku, byvali skauti, se rozhodnou naplinovat
puldenni pochod kousek od mésta. Zverejni informace jako vsem otevrenou
uddlost. Do popisu uvedou navstivend mista a odkaz na trasu
v aplikaci Mapy.cz. Urcéi uddlost jako vhodnou pro psy a déti,
jeden z nich dokonce bere svého “vorecha’” Ve skupinovém chatu
se domluvi na detailech a na akci se celkem prihldsi pres 30
lidi. Zhruba polovina se skuteéné sejde a vyrazi. Po ukoncenit
se prdtelum zobrazi hodnoceni, sniZené daji pouze jednou rodici,
jehoz déti je lehce obtéZovali.

J

Scénar S008 je velice podobny S007, nedochazi ale k vyptjcce. Zejména zastupci
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4. Rovina struktury - navrh uZivatelské interakce

profilu B vyjadiili o tuto funkcionalitu zajem, protoze se jedna o udalost 1épe

prizplisobitelnou détem nebo mazlickiim. Stejné jako u udalosti ze scénéare SO07

obsahuje tato informaci o misté, ¢asu setkani a o¢ekavané fyzické narocnosti.
Pro tento scénar nebyl kviili podobnosti s S007 vytvaren storyboard.

B as Uspéchy a pratelstvi

Scénar S009 - Sdileni tspéchu a pridani uzivatele do pratel

UZivatelka Lucie si poprvé pujcila slackline a dostane za toto
pijcéeni ocenéni “Provazochodec”. Rozhodne se ho exportovat a
sdilet na socidlni siti. O nékolik hodin pozdéji ji pise zndmd Ewva,
Ze prispévek vidéla a rdda by si Lucii pridala v aplikaci do prdtel.
Lucie posild identifikdtor svého profilu a po chvili vidi, Ze md od
Evy Zddost o prdtelstvi. Tu vzdpétli potvrzuje a zacne si prohliZet
profil Evy.

J

Tento scénar byl pridan na zdkladé analyzy podobnych aplikaci a popisuje moz-
nost sdileni Gspéchtl s ostatnimi uzivateli, ktery je podle studie Hamari a Kuivisto
[11] v§znamnym motiva¢nim faktorem. Tyto tspéchy jsou vyuzivany i aplikaci
Duolingo a Kondice. Zaroven umoznuje uzivatelim se chlubit svoji aktivitou mimo
aplikaci, ¢imz ji propaguji. Na zdkladé sdileného ocenéni mohou uzivatelé také
navazat konverzaci, kterda v idedlnim pripadé miize vést ke spole¢nému sportovani.

Scénaf je vizualizovan na storyboardu na obrizku

B 4.9 Vicenasobné piijeeni, pozdni vraceni

Scénar S010 - Détsky tabor ptijcuje vicekrat najednou

Primeéstsky détsky tdbor vyrdzZi na odpoledne do parku, kde vedouci

rezervoval nékolik sad sportovniho vybaveni. Postupné vybavent
vyzvedne a zkontroluje, poté rozdeli détem. Pri vrdceni se mu
podari pouze dvé ze tri sad vrdtit véas, se treti se mu déti zatoulaly.
Bohuzel prdavé tuto sadu md chvili po ném rezervovanou dalsi
uZivatel, prodlouZeni tedy neni mozZné. Nakonec se mu podari déti
najit a vybaveni vrdti. U vydejny uz cekd dalsi pujcujici, kterému
se vedouci omlouvd. Vedouci za pozdni vrdceni zaplati mensi
pokutu. Ta je dalsimu pujcujicimu prevedena ve formé krediti
jako kompenzace.

Scénar S010 popisuje moznost piijceni vice kustt vybaveni najednou a reakci
na pozdni vraceni, které byly v prvotnich scénarich opomenuty. Aplikace obsahuje
bezpecnostni omezeni na pujceni pouze t¥i sad vybaveni najednou, aby nedochazelo
k vykradanim celych stanic.
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4.9. Vicendsobné pijceni, pozdni vraceni

1] 7 - v
=

Pdni, to hodim na
socidlni site.

Prvni plijéeni a docela
mi to jde.

Ziskdvdte ocenéni
PROVAZOCHODEC

3 Pozdéji téhoz dnel| |

Waau, !.ucka taky
pouziva aplikaci, to si ji
priddm do prdtel

Eva sportuje fakt
hodne. S tou nékdy
musim zajit.

Zédost o pFatelstvi od
Evy? To musim pFijmout!

Pozadi: studiogstock a freepik na Freepik.com

Obrazek 4.8: Storyboard scénéare S009 - Milniky, zadosti o pratelstvi, profil

Na pozdni vraceni reaguje aplikace dalsi naictovanou dobou ptijéeni. V piipadé,
ze by toto prodlouzeni zasdhlo do vypujcky dalsiho uzivatele, jsou penize z této
doby preneseny nasledujicimu pujc¢ujicimu jako kompenzace. Touto cestou apli-
kace ¢astecné predchazi finanéné motivovanym konflikttiim, které mohou nastat
pri setkani u vydejni stanice.

Scénar je vizualizovan pomoci storyboardu na obrazku [4.9.
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4. Rovina struktury - navrh uZivatelské interakce

Tak déti, mame pujcené tfi véci,
musite se rozdélit. Ve 14:00 tu ale
musime byt a v&e vratit.

To ne, kde jsou déti s
badmintonem? Tamhle

-4$

UZ je vie
vrdceno,

To jev pohedé, o
penize neprijdu.

Pozadi: brgfx na Freepik.com

Obrazek 4.9: Storyboard scénaie S010 - Ptjceni vice kusu vybaveni najednou, pozdni
vraceni
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Kapitola b

Rovina kostry - usporadani obrazovek a
papirovy prototyp

Tato kapitola popisuje tvorbu nédvrhu uzivatelského rozhrani, ktery odpovida
uzivatelskym kroktm popsanym v uzivatelskych scénarich.

Tyto kroky byly nejprve usporadany do procesu a dale agregovany tak, aby
veskera funkcionalita aplikace byla smysluplné rozdélena do skupin, které odpovi-
daji jednotlivy obrazovkam a sekcim v aplikaci. K tomu byla vyuzita hierarchicka
analyza tkolu (HTA), jejimz vystupem je strukturované usporadani uzivatelskych
kroki, které odpovida zptisobu vyuziti ve scénarich a muze tedy byt pouzito i
jako zaklad pro navrh usporadani obrazovek.

Nasledné byl vytvoren nizkouroviovy prototyp aplikace, vychazejici z této
hierarchie. Tento prototyp byl podroben uzivatelskym testtim a na zdkladé zpétné
vazby byl upraven.

B 5.1 Hierarchicka analyza dkolia (HTA)

HTA, z angl. (Hierarchical Task Analysis), je metoda, jejiz cilem je strukturali-
zovat uzivatelské akce do skupin podle cilu a popsat jejich vztahy , . Podle
French, Taylor, et. al. je jeji vyuziti ucelné ve fazi pred vytvorenim prototypu,
jelikoz pomuze zmapovat souvislosti mezi komponentami, coz je pro vytvoreni
uzivatelského rozhrani nezbytné.

Jednotlivé akce (tikoly) byly extrahovany z rozsifenych uzivatelskych scénaru
(sekce a funkéni specifikace (kapitola [3). Vzhledem k faktu, ze vSechny tkoly
jsou jiz zachyceny ve scénérich, byl sledovan postup, ktery Goodman, Kuniavski a
Moed [3] nazyvaji bottom-up affinity clustering. Ten popisuje postupné shlukovani
ukolu (uzivatelskych akei) do skupin oznacenych Stitkem cile. Skupiny jsou dale
shlukovany, dokud je to mozné, tedy dokud cile na nejvyssi drovni 1ze smysluplné
spojit. Tento proces byl nékolikrat opakovan a upravovan na zakladé neformalnich
konzultaci s uzivateli z autorova okoli, ktefi odpovidaji profilu A nebo B. Vystup
jedné z takovychto konzultaci je zobrazen na obrazku [5.1.

Jiz pred zahdjenim analyzy tkolt bylo patrné, ze funkcionalita pokryva nékolik
oblasti, které neni mozné sloucit. Tato domnénka byla po zahajeni HTA i pii
konzultacich potvrzena, funkcionalita tedy byla rozdélena do ¢tyt ¢asti:
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5. Rovina kostry - usporadani obrazovek a papirovy prototyp

e ,)L‘.«.’@?
A

(W2
Pt Gam o) [meled
2.l . A

Obrazek 5.1: Pracovni névrh rozdéleni funkei v aplikaci a navigace mezi nimi
B Vypiujcky — vyhledavani pijcoven a v nich dostupného vybaveni, vytvareni
rezervaci a pujc¢ovani

B Udalosti — prohlizeni udalosti v okoli, moznost prihlasovani se na né, sprava
vlastnich udalosti

®m Pratelé — zobrazeni aktivit pratel, moznost na né reagovat, sprava pratelstvi

B Profil — nastaveni, osobni statistiky a tspéchy

Tyto ¢asti byly pro prehlednost barevné odliSeny, viz obrézek [5.2L Vzhledem k
libovolnému prichodu mezi témito ¢astmi by pridédvani plant nepfineslo pridanou
hodnotu a tato nejvyssi uroven tedy priddna do celkového HTA diagramu pouze
neformélnim zptsobem.

[ VSTUPNI BOD ]

Vypiijeky Udalosti Piatelé Profil

Obrazek 5.2: Diagram rozdéleni do ¢asti aplikace

Pro udrzeni jednoduchosti HTA diagramu byla také vynechéna zévislost vétsiny
funkci na prihlaseni uzivatele. Navrh stéle implicitné pocita s tim, ze neptihlaseny
uzivatel mize nabidku pouze prohlizet, pro interakci, napt. prihlaseni na udalost
nebo vytvoreni vypujcky, se vSak musi prihlasit.

Pro lepsi pochopeni plani a navaznosti byla pridana legenda (obrézek .
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5.1. Hierarchicka analyza dkoli (HTA)

Zapsano jako:
Plan X:
Akce 1.1 Akce 1.2 Akce 1.3 e 11-12-13

Zapsano jako:
Plan X:
e 1.1-{1.2}-13

Akce 1.2 Akce 1.2 je volitelna

Zapsano jako:
Plan X:
Akce 1.1 e 1.1-
o pokud podminka,
tak: 1.2
o jinak 1.3-1.4
e -15
0 Akce 1.2 Akce 1.5

[ Akce 1.3 Akce 1.4

Obrazek 5.3: Legenda k planum v HTA diagramech

B 5.1.1 Vypajcky

Tato ¢ast aplikace pokryva vyhledavani vybaveni a ptjcoven, vytvareni rezervaci
a jejich naslednou spravu, poté prevzeti, vraceni a hlaseni poskozeni vybaveni.
Tato nejvyssi iroven je zachycena na obrazku [5.4.

0| Vypuizky Plan 0A:
e 1-22-(3NEBO4}

Plan 0B
s 21

1| Vytvorit Ty oy g 3 | Pajéit 4 | Zrusit
vypijéku 2 ek sy vybaveni vypljcku
viz kol viz ukol
Vytvolit vipljcku Pujéit vybaveni
2.1 | Zobrazit 2.2 | Zobrazit

predchozi vypuajcky nadchazejici vypujcky

Obrazek 5.4: HTA diagram sekce vypijcky

Neprihldsenému uzivateli je umoznéno pouze prohlizet dostupné vybaveni, pro
dalsi akce je nutné uzivatele autentizovat.

Vyhledavani ptijcéovny, kterym vétsina procest zde zac¢ind, mize byt omezeno
az tfemi proménnymi:
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5. Rovina kostry - usporadani obrazovek a papirovy prototyp

® Filtr lokace — Uzivatelé mohou zvolit jednu konkrétni, ale i vice pujcoven,
jejichz poloha jim vyhovuje..

m Cas — Jak je patrné z uzivatelskych scénaii, filtrovani dostupnosti podle ¢asu
je klicové pro planovani skupin. Uzivatelé tedy mohou zvolit ¢asovy tsek, ve
kterém hledaji dostupné vybaveni.

® Typ vybaveni — Uzivatelé mohou filtrovat pouze sporty, o které maji zajem.

Kli¢ovy prvni krok je vytvoreni vypijcky' Tento proces je popsan diagramem
na obrazku 5.5l

Po zvoleni vybaveni uzivatel mize upresnit ¢as plijéeni a jsou mu zobrazeny
detaily o cené. PTi potvrzeni zaroven zaplati a tato vypijcka se bude zobrazovat
v seznamu uzivatelovych vypijcek.

0 | Vytvorit vypajcku

Plan 0:
e Plan1-2-3-4-{}-5

1| Zjistit 2| qur_eusm!cas a8l Potv_'rdlt_ zadané 4 | Zaplatit
dostupnost pujceni udaje
Plén 1: viz tikol
« {kombinace 1.1.1,1.1.2, 1.1.3} Zaplatit

o pokud nevyhovuje
dostupnost, tak: Plan 1

e -12
1.1 | Nastavit filtry 1.2 | Vybrat jednu ze
zobrazeni zobrazenych moznosti

1.1.1 | Nastavit 1.1.2 | Nastavit 1.1.3 | Nastavit
filtr data a ¢asu filtr sportu filtr ptijcoven

Obrazek 5.5: HTA diagram vytvoreni vypujcky (rezervovani)

Pokud uzivatel vypijcku nezrusi, v ¢as rezervace nasleduje kol Pujcit vybavent
popsany na obrazku 5.6, Zde uzivatel prebird vybaveni z vydejniho boxu a pokud
je neposkozené, potvrzuje prevzeti zodpovédnosti za stav. Na konec vypujcni doby
je upozornén budikem, nacez vybaveni vraci. Vraceni je opét podminéno porizenim
ovérovaci fotografie, ¢imz je zodpovédnost za vybaveni opét prevzata pujcovnou.

Kdykoliv od zahajeni vyptijcky mutze uzivatel nahléasit poskozeni nebo ztratu.
V takovém pripadé musi sepsat zpravu a v pripadé kritického poskozeni vSe vratit.
Situace je poté posouzena spravcem pujcovny.

B 5.1.2 Udalosti

Cast Uddlosti pokryva tikoly zaméfené na vefejné akce, které uzivatelé mohou
v ramci aplikace planovat a tcastnit se jich. Prehled moznych uzivatelskych akci
je zobrazen na HTA diagramu na obrazku [5.7.

1Zde, v kontextu HTA, je misto "rezervace'nebo "piijéeni'cilené vyuzivano slovo "vyptjcka’,
jelikoz pokryva vice pripadi: rezervaci s pujc¢enim ihned poté nebo pujceni v minulosti.
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5.1. Hierarchicka analyza dkoli (HTA)

0| Pajéit
vybaveni
Plan 0:
e« 1-2-
o pokud je vybaveni poskozené,
tak: Plan 3.2
o jinak:3.1-4-Plan5
1 | Odemknout 2 | Vyzvednout 3 | Zkontrolovat 4 | Pouzivat 5| [V atthy haveni
skifiku pajcovny vybaveni poskozeni vybaveni W
3.1 | Potvrdit, Ze je 3.2 | Nahlasit
vybaveni bez poskozeni poskozeni / ztratu
Plan 3.2:
e 321-322-
o pokud poskozeni znemoziiuje pujéeni,
tak: 5.4 -5.5
o jinak: 4 - Plan 5
3.2.1 | Poridit 3.2.2 | Vyplnit text
ovéfovaci fotografii hlaseni
Plan 5:
* pokud chce uZivatel vratit vybaveni pfedéasné, tak: 5.4 - 5.5
e jinak:52-
o  pokud chce uZivatel pokracovat a nenasleduje jina
rezervace nebo konec vypujéni doby, tak: 5.3 -4 -Plan 5

s jinak:5.4-55

5.1 | Nahlasit 5f°ngsz,°g.‘gn'}a 5.3 | Prodlouzit | | 5.4 | Vratit vybaveni | | 5.5 | Vyfotit vybavent
poskozeni dog;’ ! vypUjeku do skiifiky pujcovny a potvrdit vraceni

Obrazek 5.6: HTA diagram pujcéeni vybaveni - prevzeti, vraceni, nahldseni skody

. Plan OA:
0| Udalosti o Pland-51-{52}-{53-54}

Plan 0B:
e 1-{3}-52-54

Plan 0C:
e 1-2
1| Vytvorit 2| Zrusit 3 | Sdilet 4 | Zobrazit 5 | Zucastnit se
udalost udalost udalost udalosti udalosti
viz tkol
Vyvorit udélost Plan 4:
e 43-{(41NEBO4.2)-43}-44

4.1 | Vyhledat 4.2 | Nastavit 4.3 | Zobrazit 4.4 | Zobrazit
podle nazvu filtry udalosti detail

5.1 | PFihlasit
se na udalost

5.3 | Poslat 5.4 | Ohodnotit

5.2 | Sportovat prispévek ostatni

Obrazek 5.7: HTA diagram sekce uddlosti

Cast udalosti funguje podobné jako sekce vipujcky (sekce , je ale doplnéna
o prohlizeni udalosti ostatnich uzivateld, kam se muze prihlaSeny uzivatel prihlasit.
Proto je tato ¢ast doplnéna o vyhleddvani podle nazvu, napt. pro uzivatele, ktery
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5. Rovina kostry - usporadani obrazovek a papirovy prototyp

hleda udalost svého kamarada. Aplikace zaroven umoznuje tyto udalosti sdilet
mimo aplikaci, napf. na socidlnich sitich, kde mohou uzivatelé snadnéji najit
spoluhrice diky jiz existujici siti pratel. V ramci udédlosti musi byt oddéleny tii
typy: udalosti porddané uzivatelem, udélosti, kde se uzivatel icastni a ostatni.

Pro vytvoreni udélosti (diagram na obrazku 5.8) musi uzivatel vytvorit vypujcku,
pripadné zadat cil spolecné prochazky. Po vyplnéni informaci je udalost zverejnéna
a ostatni uzivatelé se mohou prihlasit. Poradajici uzivatel muze tyto prihlasky
odmitnout.

Teprve 24 hodin pted akci je uzivatel pozadan o zaplaceni. Udalost miize uzivatel
do této doby bez omezeni zrusit, napr. pokud se kapacita udalosti nenaplni. V pti-
padé, ze udalost probéhne, icastnici jsou vyzvani k zaslani prispévku poradajicimu
uzivateli a zaroven k ohodnoceni spoluhrac.

0 | Vytvofit udalost

Plan 0:
e {1.1NEBO1.2}-Plan2-3

2 | Zadat dopliiujici

1| Zvolit typ aktivity o

3 | Zaplatit

viz tkol
Zaplatit

Plan 2:
o 21-22-{2.3}-{2.4}

2.1 | Zadat 2.2 | Zadat 2.3 | Zadat 2.4 | Zadat pratelskost
nazev a popis || uroven hrani kapacitu vici détem a mazlickim
1.1 | Vytvofit 1.2 | Zadat cil
vypUjcku prochazky
viz dkol
Viitvorit vypljeku

Obrazek 5.8: HTA diagram vytvoreni udalosti

B 5.1.3 Pratelé

Sekce pritelé (obrazek [5.9) zahrnuje spravu seznamu pratel, zobrazovani aktivity
a reakci na né.

Tato ¢ast byla inspirovdna aplikaci Duolingo (viz sekce 3.4), kde je uzivateli
zobrazena zed prispévkl ostatnich uzivatela s jejich tspéchy. Na tyto tspéchy
miize uzivatel reagovat pomoci emotikon a tim tak podporit jejich motivaci, jak
je popsano v sekci 4.4. Pro neptihlasené uzivatele je tato ¢ast skryta.

Samotnou sprava pratel zachycuje diagram na obrazku |5.10. Pratelstvi vyzaduje
potvrzeni obou uzivatel; po odeslani zadosti se druhému uzivateli zobrazi v za-
dostech a musi ji potvrdit. Po uzavieni pratelstvi se sdili aktivita vzajemné v sekci
notifikace. Uzivatelé mohou profily ostatnich uzivateli vyhledavat a zobrazovat.
neznamym profiliim by se nemély zobrazovat vsechny informace, pouze prateltim.
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5.1. Hierarchicka analyza dkoli (HTA)

0 | Pratele
Plan 0A:
e 1
Plan 0B:
o 2-{3
1| Spravovat 2 | Zobrazit 3 | Reagovat na
pratele aktivitu pratel aktivitu pfatel

viz tkol
Spravovat prétele

Obrazek 5.9: HTA diagram sekce prdtelé

Plan OA:
0 Spravovat pratele o {pokud uZivatel nen pfihlagen: 1} - 2 -
{3}- {4} - {5}

Plan 0B:
e {pokud uzivatel neni pfinlagen: 1} - 6

1| Zobrazit 2 | Pridat 3 | Reagovat na 4 | Odebrat 5 | Zobrazit
seznam pratel pritele pozvanky k pratelstvi pfitele profil pfitele
Plan 3:
e (Plan3.1-3.2)
NEBO Plan 3.3
2.1 | Vyhledat 2.2 | Odeslat
uzivatele pozvanku k pratelstvi Plan 4:
e pokud jiny uZivatel odeslal pozvanku k
pfatelstvi, tak: 3.3 - (3.3.1 NEBO 3.3.2)

3.3 | Zobrazit 3.3.1 | Piijmout 3.3.1 | Odmitnout
pozvanky k pratelstvi pratelstvi pratelstvi

Plan 3.1: 3.1.1 NEBO 3.1.3

2.1.1| Nagist || 2.1.3 | Vyhledat podle
QR kéd uZivatelského jména

Obrazek 5.10: HTA diagram spravy seznamu piatel

B 5.1.4 Profil

Sekce profil (obrazek zahrnuje ziskand ocenénd, nastaveni zobrazovanych
informaci a plateb. Tato ¢ast je zavisld na prihlaseni uzivatele, neprihlasenému se
nezobrazi.

Prihléseni (obrazek probiha pomoci telefonniho ¢isla, coz analyza podob-
nych aplikaci (sekce potvrzuje jako nejrychlejsi a rozsifenou metodu. Pri
prvnim prihlaseni je uzivatel pozadan o vyplnéni emailu a uzivatelského jména,
muze doplnit i dalsi idaje. Navrh zde ale mifi na rychly proces registrace, aby
odpovidal potifebdm ze scénare S001 (sekce , kde chtéji uzivatelé aplikaci
okamzité pouzit.

Po registraci si uzivatel muze déle ptizpusobit svtj profil (obrézek a zadat
nebo zménit zobrazované tidaje véetné jména nebo profilového obrazku. Zaroven
je mozné zménit telefonni ¢islo, na néjz je profil registrovany.
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5. Rovina kostry - usporadani obrazovek a papirovy prototyp

0 | Profil
y . 2 | Upravit 3 | Spravovat 4 | Spravovat
1| Prinlasit se profil uspéchy konto
viz lkol viz tkol
Prihlasit se Upravit profil
4.1 | Dobit 4.2 | Stahnout
konto uctenku

3.1| Zobrazit 3.2 | Pipnout 3.3 | Sdilet
uspéchy uspéchy uspéchy

Obrazek 5.11: HTA diagram sekce profil

0 | Prihlasit se
Plan 0:
e 1-2-
o pokud kéd spravny, tak: 3
o jinak po tfech nezdafenych
pokusech: 1
e -Plan3
1| Zadat 2| Zadat kod z .
telefonn Gislo SMS el
Plan 3:

¢ pokud k tel. &islu neexistuje profil,
tak: 3.1-3.2-{3.3}

3.2 | Zadat

3.1 | Zadat email - A
uzivatelské jméno

3.3 | Upravit profil

viz dkol
Upravit profil

Obrazek 5.12: HTA diagram ptihlaseni

Dilezitou ¢asti aplikace jsou také uspéchy, které se automaticky udéluji za urcity
typ aktivity a mohou uzivatele motivovat. Své tispéchy mize uzivatel zobrazovat,
ale také pripnout na svij profil nebo sdilet mimo aplikaci.
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5.2. Nizkotrovriovy prototyp

5 . Plan 0:
0| Uprava profilu e {Plan 1} - {Plan 2} - {Plan 3}

o pokud zména
neocekdvana, tak: 3.3

1 | Zménit zobrazované 2 | Zménit profilovou 3 | Zménit telefonni
informace fotku &islo

Plan 2:
e 21-22-23

2.1 | Nahrat 2.2 | Ofiznout 2.3 | Potvrdit

fotku fotku fotku
Plan 1: 3.1 | Zadat 3.2 | Potvrdit
e {nezavisle na sob& nové tel. islo SMs
1.1,1.2,1.3, 1.4}
1.1 | Zmeénit 1.2 | Zménit 1.3 | Zménit 1.4 | Zménit
kiestni jméno popis email id profilu

Obrazek 5.13: HTA diagram tpravy profilu

B 52 Nizkotrovitovy prototyp

Nizkouroviovy (z angl. Low-fidelity, zkrédcené lo-fi) prototyp byl sestrojen jako
navrh prvni verze uzivatelského rozhrani mobilni aplikace. Jednd se o papirovy
prototyp, ktery Coleman a Goodwin [14] doporucuji pro prvni verze diky nizké
cené a moznosti snadnéji vytvaret i kooperovat na ndvrhu s uzivateli. Ke konstrukci
byly vyuzity bézné dostupné kancelarské potreby.

Prototyp zahrnuje dvé Casti, na které se navrh zaméfuje: vydejni box pujcovny
(obréazek |5.14) a doprovodnou mobilni aplikaci (obrazek 5.15)). Samotnou ptijéovnu
reprezentuje papirovy model sloZzeny z (pozdéji nabarvenych) papirovych krabic,
které byly déle stabilizovany pomoci dievéné podlozky. Dvé krabice reprezentuji
otviratelné skiinky a obsahuji vyjimatelné papirky s nacrtky prislusného vybaveni.
Prvotni verze obsahovala jesté treti, mensi krabici, kteréd slouzila jako klavesnice,
béhem procesu navrhu byl vsak tento zptsob ovladani zavrzen. Prototyp mobilni
aplikace byl vytvoren z nakresi obrazovek na tutrzcich papiru ve forméatu A6.
Pro jednoduchost tprav byla vyuzita tuzka, po jejich ovéreni poté fix a barevné
nalepky.

Prototyp byl postupné testovan a upravovan.

Bl 5.2.1 Tvorba prototypu

Zakladem pro tvorbu obrazovek prototypu je HTA, zejména pak plany, které
popisuji posloupnosti tkoli. V této praci je prototyp vyvijen za ucelem testovani
procest, jsou tedy pokryty pouze ¢asti, které toto testovani vyzaduji. Ostatni
procesy, zejména v sekci profil a prdtelé, které jsou trividlni, byly zamérné v tomto
prototypu vynechany.
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5. Rovina kostry - usporadani obrazovek a papirovy prototyp

|

Obrazek 5.14: Vysledny papirovy prototyp testované skiinky

Obrazek 5.15: Vysledny papirovy prototyp mobilni aplikace - s barevnym rozlisenim
podle HTA

Klicovou casti prototypu je navigace mezi jednotlivymi ¢astmi: vypujcky, uda-
losti, pratelé a profil. Material design pro tento ptipad rovnocennych destinaci
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5.2. Nizkotrovriovy prototyp

doporucuje vyuziti navigaéni listy (navigation bar). Ta obsahuje jednotlivé sekce s
ikonami a Stitkem (obrazek |5.16).

ey e T S B L Y

[D;; Ja,,, e Iy

# Ao 5158 i bt A

e e S S S

2| )

Vl" f'v:"- <t 4 Udaf{ol x

Pralel’

Obrazek 5.16: Navigacni lista s upozornénim na zidost ve formé odznaku (z angl.
badge)

Jednotlivé ¢asti poté odpovidaji svou strukturou HTA. Sekce vypujéky zob-
razuje na vstupni obrazovce seznam rezervovanych vypuj¢ek a moznost pridat
dalsi. Tato moznost otevie mapu s moznosti vyhledavat ptjcovny, a filtrovat
dostupnost vybaveni podle jeho typu a ¢asu. Mozné je také vybrat konkrétni
pij¢ovnu a zobrazit si dostupnost vybaveni v ni.

Stejné tak sekce udalosti obsahuje seznam téch, kterych se uzivatel iicastni nebo
které porads. Ucast nebo poiadani je moimé po kliknuti na detail zrusit. Zarovei
muze mezi své udalosti nékterou pridat, bud vytvorenim nové nebo prihlasenim
na existujici. Prihlaska funguje poté bud automaticky nebo po potvrzeni poradatele,
podle nastaveni udalosti. Zadosti o schvaleni pfihlagky se pofadajicimu uzivateli
zobrazuje v pravém hornim rohu u ikony zvonecku. Na tuto novou zadost je také
upozornén pomoci komponenty tzv. odznaku (Obrézek [5.16)).

Sekce profil byla zjednodusena na zobrazeni profilu, penézenku a prihlaseni.
Sekce pratelé poté na zobrazeni vstupni stranky, kterd zobrazuje pouze seznam
a aktivitu, na kterou je mozné zareagovat.

Prototyp vydejniho boxu (obrazek obsahuje dvé skiinky oznacené pismeny
A a B. Do nich byly v riiznych kombinacich umistovany karticky s vybavenim, které
bylo v porddku, poskozené, nebo nekompletni. V kazdé sktince je vykrojeni, které
reprezentuje budouci sklo, skrze které muze uzivatel vyfotit vracené vybaveni.

B 5.2.2 Metodika a priibéh testovani nizkoliroviiového prototypu

Testovani se zucastnilo sedm participantt odpovidajicich profilim A a B. Celkové
probéhly dvé iterace (prvni se dvéma, druhd s péti uzivateli), mezi kterymi byl
prototyp vyznamné upraven.

Cely proces probihal v laboratornich podminkach v interiéru budovy Fakulty
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5. Rovina kostry - usporadani obrazovek a papirovy prototyp

elektrotechnické v Dejvicich (obrazek [5.17). Testy s participanty probihaly indi-
vidudlné za pritomnosti autora prace jako moderatora, ktery simuloval chovani
aplikace a skiinky.

Obé iterace probihaly neformélné, formou explorativniho testovani, které dopo-
rucuje Goodman, Kuniavski a Moed [3] k ovéfeni prvotnich koncepti. Uzivatelim
byl tedy prednesen pouze vagni cil, ktery vychazi ze situace uzivatelskych scénara
(ukézany dva az t¥i prvni obrazky storyboardu). Uzivatelé byly také vyzyvani ke
komentovani jednotlivych poli a svych ocekavani. Zde byla vyuzita latence zmény
obrazovek k diskuzi o predstavach participantii.

V prvni iteraci byly provedeny dva testy s uzivateli. Cilem bylo samostatné otes-
tovat jednotlivé procesy a odstranit chyby pred testovanim s vétsim poctem osob.
I tento tvodni test ukézal zdvazné nedostatky, zejména komplikace s upevnénim
vydejniho boxu, a prehlceni obrazovek funkcemiﬂ Puvodni zamér testovani tak
byl nahrazen spole¢nym navrhovanim mozného feSeni a doplnénim informaci o
predstavé uzivatell. Na zdkladé téchto poznatkta byl prototyp vyznamné upraven.

Jelikoz ptivodnim zamérem testovani lo-fi prototypu byly jednotlivé procesy,
jeho soucasti nebyla navigacni lista. To vSak vyvolalo velké zmateni obou uzivatela
a do prototypu tedy byla nésledné ptridana.

P

Obrazek 5.17: Druhi iterace testovani papirového prototypu - pfebirdani vybaveni ze
skiinky

Druhé iterace testovani se ztucastnilo pét uzivatelu, s jiz upravenym prototypem,
ktery byl doplnén o navigacni listu k prepinani sekci. Uzivatelim byly postupné
a v rizném poradi predstaveny testovaci scénatre odpovidajici tém uzivatelskym

2Napf. problém spojeni funkce platby a potvrzeni objednavky do jedné obrazovky - poté
rozdéleno do dvou
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5.2. Nizkotrovriovy prototyp

(sekce |4.1)). Pro popséni situace byly postupné odhalovany obrazky jednotlivych
storyboardt. Testovani se zamérovalo na kontrolu, zda je uzivatel dostatecné infor-
movan o moznych krocich, a zda je ndvaznost obrazovek smysluplna. Uzivatelé byly
vyzvani ke komentovani jednotlivych informaci na obrazovce a svych jednotlivych
krokd.

Béhem procesu uzivatelé sedéli nebo stali a byli jim predkladany jednotlivé
obrazovky do kartonového ramu ve tvaru telefonu.

B 5.2.3 Nalezy testovani

Ackoli testovani probihalo v laboratornich podminkach a s vysokou latenci a tedy
nemohlo byt tak presné, alespon z informacniho hlediska bylo odhaleno nékolik
chyb. Ty byly postupné upravovany. S poslednim participantem nebyly zadné
dalsi chyby odhaleny.

# Nevhodna prezentace umisténi vybaveni

Pavodné: Vybaveni bylo v detailu ptijécovny zobrazeno spolu s kédem
skiinky.

Pripominky: Vice typt vybaveni by komplikovalo zobrazeni stavu
pujcovny. Uzivatelé si zaroven oznaceni nevsimali a poté jim nebylo
jasné, kterou skrinku otevtit.

ResSeni: Vybaveni je v prehledu zobrazeno pouze podle typu (napr.
volejbal) a nezévisle na skiinice a poc¢tu kusi. Konkrétni skiinka je pri
prevzeti vybaveni zvyraznéna na modelu pijcovny.

8 Pokrocila filtrace - vyhledavani podle ¢asu, mista a typu vybaveni

Pdvodné: Vybaveni odpovidajici filtriim bylo zobrazeno v seznamu

Pripominky: Seznam uzivateliim neptisel vhodny pro pochopeni polohy,
preferovali by mapu, se kterou mohou i 1épe planovat pujceni v oblasti,
kde se momentalné nenachazi’.

ReSeni: Pujéovny jsou zobrazeny v mapé spolu s filtry typu vybaveni a
casu. Pro umisténi filtri v mapé vsak nebyl nalezen vhodny zptsob, ktery
by vyjadril i atypickou filtraci predmétu v mapé na zakladé ¢asového
intervalu.

® Proces prebirani

Puvodneé: Pii prebirani zbozi je uzivatel nucen otevrit skiinku a prevzit
zbozi a odlozit telefon, poté je opét nucen telefon pouzit a potvrdit
neposkozeny stav zbozi.

Pripominky: Je nutné schovat a opét vyuzit telefon s vybavenim
v rukou. Uzivatelim zaroven nejsou jasné kroky procesu prebirani a
odevzdavani.

3(napt. uzivatelé v préci planuji piijéenf na vikend, kdy jsou doma)
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Reseni: Informace o kontrole vybaveni byla zapojena uz na obrazovku
otevirani skrinky. Proces kontroly ale neni mozné kamkoliv posunout
bez ztraty smyslu kontroly. Zaroven se prace s cilovym zafizenim od
papirového prototypu muze lisit, proto bylo feseni odlozeno do pozdéjsi
faze (vysokodroviového prototypu).

# Chybéjici prehled

Pdvodné: Sekce moje vypijcky a moje udalosti jsou rozdélené.

Pripominky: Uzivatelé by preferovali obrazovku s prehledem svych
aktivit pohromadé.

Reseni: Nadchézejici akce byly ptidany do profilu.

Vytvareni a testovani papirového prototypu se ukazalo jako zasadni krok pri for-
movani prvotni predstavy o podobé uzivatelského rozhrani. Tento proces odhalil
nékolik nedostatkt, které by mohly zpusobit zmateni a uzivatele negativné ovlivnit
uzivatelsky zézitek. Zadny z téchto nedostatkil vsak nebyl natolik zésadni, aby
vynucoval zménu puvodni predstavy.

Presto ma tento typ prototypu svid omezeni, zejména to, ze neprobiha na cilovém
zarizeni (mobilnim telefonu) a tudiz neni mozné otestovat ergonomii pouziti
kompletné. Format prototypu zaroven meéritkem neodpovida mobilniho telefonu,
je tedy mozné, ze informace je nutné prezentovat kompaktnéji.

V procesu tvorby je tedy vhodné pokracovat a vyuzit dalsi moznosti, které
poskytnou komplexnéjsi zpétnou vazbu.
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Kapitola 6

Rovina povrchu - prototyp na mobilnim
telefonu

Tato kapitola popisuje vyvoj a nasledné testovani vysokoiroviiového (high-fidelity
nebo hi-fi) prototypu pujéovny. Cilem této faze je vytvorit uzivatelské rozhrani,
které se co nejvice podoba findlnimu produktu. Klicovy je tedy presun prototypu
na cilové zatizeni, tedy mobilnim telefonu.

Samotny proces zacal definovanim testovacich scénéii, které byly nasledné
implementovany v prototypu. Tento prototyp byl otestovan s uzivateli a upraven
na zakladé pripominek. Poté byl tento proces jesté jednou opakovan, v praci jsou
vsak informace pro lepsi pochopitelnost uvedeny pohromadé.

B 6.1 Volba testovanych funkci a testovaci scénare

Stejné jako v testovani lo-fi prototypu byly vytvofeny konkrétni iikoly, které parti-
cipant musi vykonat. Pro testovani hi-fi prototypu byla zvolena forma uzavieného
testovani, tedy testovani s preddefinovanymi prichody, vstupy i vystupy. K tkolu
tedy byly pridany okolnosti, ve kterych se uzivatel vyskytuje, motivace a omezeni,
napr. pevné dany cas i den, kdy si chce s prateli zahrat volejbal.

Konkrétni funkce k testovani byly prioritizovany na zakladé poznatki, které
doporucuji Goodman, Kuniavski a Moed . Ti doporucuji ovéreni zejména funkeci,
které:

B jsou pouzivany nejcastéji - vyhledavani piijcoven a udalosti, prohlizeni detaili,
pujcovani vybaveni

B se tykaji nepfijemnych situaci - nahlasovani poskozeni, schvalovani tcastnikt
akce, nahlaseni jiné osoby

® uzivatelé chdpou jako kritické - sprava financi, platby, iprava soukromi

® béhem predchoziho testovani ziskaly negativni zpétnou vazbu - navigace,
prehled, rozdéleni do obrazovek, prebirani a vraceni vybaveni

Takto zvolené funkce byly rozdéleny do dvou fazi do dvou kol uzivatelského
testovani, aby bylo mozné se na né vice zamérit.
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6. Rovina povrchu - prototyp na mobilnim telefonu

Pro prvni kolo testovani byly zvoleny funkce, které jsou pravé pouzivany nej-

Castéji, tedy rezervace a prevzeti vybaveni. Zaroven byly zapojeny i ostatni ¢asti
aplikace, tedy notifikace a profil, aby byla ovérena navigace pomoci spodni listy.

K takto zvolenym tkolim byl pripojen dodate¢ny kontext, tak aby byla zformu-

lovana realisticka situace. Ke dvéma scénaium byly pTripojeny i ¢asti storyboardu
k dovysvétleni situace:

1.

Rezervace vybaveni na specificky cas, filtrovani
Jsi s kamarddy v baru, ty vis o téhle aplikaci. Chces si v pdtek od 5 pujcit
fotbal. (Doplnéno o ¢ast storyboardu - Obrazek (6. 1))

Ptjceni vybaveni ihned

Jsi na rande/s kamarddem v parku. Objevis pujcovnu a zjistis, Ze nabizeji
badminton, ktery si chces zahrdt. Pijé si ho. (Doplnéno o ¢ast storyboardu -
Obrazek 6. 1))

Vybér a prihldseni na sportovni udélost

Skrze mail ti byla dorucend reklama, Ze aplikace nabizi verejné sportovni
uddlosti, nabidka té oslovila a chces se na jednu prihldsit. Bavi té volejbal,
takzZe to by byla tvoje prvni volba.

Dobiti kredita
Vidél/a si reklamu oznamugici, Ze pri dobiti 100K¢ dostanes 400 navic. Chees
st dobit kredity.

Reakce na oznameni
Beéehem dne ti prisla notifikace, Ze tvoje kamarddka Markéta pridala uddlost.
Chces se pridat, ale notifikaci uZ najit nemizes. Zkus to v aplikaci.

Scénare poté byly uzivatelim postupné predavany na ttrzcich papiru (Obra-

zek 6.1)).

Po tspésném otestovani prvni iterace byla pripravena dalsi. Vzhledem k tomu,

vevys

vytvoreny dalsi scénare, které pokryvaji ostatni funkce.

1.

2.

Zalozeni udalosti, zobrazeni profilu, schvaleni tcastnika

8 Chatujes si s kamarddy, domluvite se, Ze na vikend si zkusite pujcit
fotbalovy mic na v Dejvicich. Jste ctyri, tak byste rddi nasli jesté nékoho
a akci zverejnili mezi ostatni. Nechcete ale jen tak nékoho.

8 Dalsi den ti prisla notifikace, Ze Martin a Karolina se chtéji pridat.
Podivej se na ni.

Ucast na udalosti, pouzit{ chatu a hodnoceni ostatnich G¢astniki
Odpoledne si byl na uddlosti, aplikace nyni posild notifikaci, aby si ohodnotil
ostatni. Vis, Ze poradatelka Kdja byla v pohodé, ale Marek ti prilis nesedél.

Nalezeni poskozeného vybaveni, nahlaseni

(kopiruje predchozi scénéf, ovsem s poskozenym vybavenim) Jsi na rande/s
kamardadem v parku. Objevis pujcovnu a zjistis, zZe nabizeji badminton, ktery
si chees zahrdt. Pujc si ho.
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Jasny,
zavzpominame
na détstvi

SCENAR1

Jsi s kamarady tfeba v baru, ty vis o

téhle aplikaci. Chees si v patek od 5

pujcit fotbal.

SCENAR 2
Jsi na rande/s kamaradem v parku. Objevis plijéovnu a zistfs, Ze nabizeji
badminton, ktery si chces zahrat. Pd;jé si ho.

Cotoje?
se podivat |

Aha, kdyZ se
zaregistrujeme,
muzeme si pujcit
badminton

SCENAR 3 L ]
Skrze mail ti byla doru¢ena reklama, 7e aplikace nabizi vefejné sportovni

udélosti, nabidka té oslovila a chces se na jednu prihlasit. Bavi té volejbal,
takze to by byla tvoje prvni volba.

: ' itf i S si
\sllcdeé'l‘/aA: reklamu oznamujici, ze pri dobiti 100K& dostanes 400 navic. Chces si

dobit kredity.

dala udalost-
kaci.

maradka Markéta pri

SCENAR 5
Béhem dne ti Pfi
Chces se pfidat, 2

e, 76 tvoje ka

i tifikacs o
fisla NO! 2 najit nemd

tifikaci 78, Zkus to V. apli
le noti

Obrazek 6.1: Scénare k testovani prvnimu kolu testovani hi-fi prototypu

4. Rezervace vybaveni na specificky cas, filtrovani
Jsi s kamarddy v baru, predstavis jim tuto aplikaci. Nakonec se domluvite, Ze
v pdatek v pét byste si pujcili fotbal. (Doplnéno o ¢ast storyboardu - Obrazek

6.1)

V druhém kole byl opétovné pouzit i scénar pijcéeni vybaveni, tentokrat vsak byl
do skrinky umistén rozbity kus vybaveni, ktery uzivatel musel nahldsit. Stejnym
zpusobem byl zapojen i scénar filtri zobrazovanych pujc¢oven. Ten byl upraven
pridanim dalsich pijcoven do mapy, aby uzivatelé nechtéli prozkouméavat vsechny
jednotlivé a méli tak duvod skutecné hledat jednodussi alternativu.
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6. Rovina povrchu - prototyp na mobilnim telefonu
B 62 Tvorba vysokourovitiového prototypu

Jako nejvhodnéjsi nastroj pro tvorbu prototypu byl zvolen software Figmaﬂ7 ktery
pravé vytvareni interaktivnich prototypt umoznuje. Tento prototyp je mozné
spustit skrze mobilni aplikaci, nebo prostiednictvim odkazu. Diky tomu je na
cilovém zarizeni dostupny okamzité.

Prototyp samotné vydejni skrinky ptjcovny nebyl oproti nizkoiroviové verzi
upravovan. Vyssi droven prototypu boxu by v této fazi pravdépodobné nenabidla
vyrazné zlepseni, jelikoz jeho obsluha nezptisobovala uzivateliim vétsi obtize. Diky
tomu mohlo byt vice ¢asu vénovano prototypovani mobilni aplikace, kde je posun
oproti lo-fi verzi znac¢ny.

Jak je naznaceno v sekci o tvorbé testovacich scénait, prototyp byl tvoren
iterativné tak, aby reprezentoval scénate pro dané kolo testovani. Celkova struktura
prototypu je zobrazena na obrazku Stejné jako u papirové verze, kopiruje roz-
déleni obrazovek barvy jednotlivych sekei. Ackoliv na funkénost samotné aplikace
nema tento pristup vliv, pro orientaci vyvojare se ukazal jako velmi vhodny.
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Obrazek 6.2: Prehled vsech obrazovek hi-fi prototypu
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6.2. Tvorba vysokotiroviiového prototypu

B 6.2.1 Design systém

Proces tvorby prototypu zacal vytvorenim tzv. design systému. To spociva v sesta-
veni sbirky grafickych prvka a pravidel, které jsou déale pouzivany v celé aplikaci.
Tento design systém nejenom vynucuje konzistentni vzhled aplikace, ale také
zrychluje proces vyvoje diky moznosti opakovaného vyuziti komponent. |16]

Pro samotny design systém je kritické zvoleni palety barev a typografie. U téchto
dvou polozek, i pozdéji pro tvorbu komponent, byla sledovana doporuceni vy-
chazejici z Design systému Material Design spole¢nosti Google [17] . Na zakladé
téchto doporuceni a s pomoci webu Coolors? tak byla zvolena zakladni barevna
paleta (Obréazek |6.3). Ta byla nésledné doplnéna o barvy pro text a pozadi. Misto
klasické ¢erné a bilé byly pouzity odstiny sedé, jejichz ¢teni tolik nenamaha oci
[18].

Barvy Typografie

baseWhite
« Zvyraznéni karticky

#FAFOFe  ° elevation e Roboto Bold 24px Roboto Bold 32px
baseBlack - H
* Nadpisy, text 12.37  10.51 537 Nazev Nadpls
#352F36/
Roboto Regular 16px Roboto Regular 12px
backgroundGrey
 Pozadi Zakladnitext Stek upozornéri
#E1E8EB © Déleni obsahu
noteGrey Roboto Bold 16px Roboto Regular 12px
« méné dlleZity text 8.87 7.53
(Ll ° Poznamky Zujraznény text Label poligka

baseBlue
. ba[va in}er‘akce 813 6.91 —&
P:e] ¢ zvyraznéni, odkazy

baseOrange
+ sekundérni barva
#FF8535 ° 2Zvyraznéni, upozornéni

Obrazek 6.3: Barvy a typografie pouzité v prototypu

Z Material Design byl prevzaty také font Roboto, ktery je vychozim pismem
pro operacni systém Android. Font byl vyuzit ve ¢tyfech velikostech v zékladnim
a tuéném stylu. Tyto varianty jsou v prototypu vyuzivany ke zdturaznéni informaci
v ramci informacni hierarchie aplikace.

V dalsim kroku byly vytvofeny komponenty, které jsou piritomné na kazdé
obrazovce: horni lista naznacujici vykrojeni telefonu a spodni navigacni lista
(Obrézek [6.4). Ta je zakladnim prvkem interakce; pomoci ni se uzivatel presouva
mezi sekcemi aplikace. Stejné jako v lo-fi prototypu byly ikony sekci doplnény
o Stitek s nazvem, jak doporucuje Whitehurst [19] i Material Design v sekci
Navigation bar [15]. Podle téchto pravidel by méla lista zaroven zvyraznovat
aktivni sekci pouzitim vyplnéné ikony misto obrysové. Kvuli zjednoduseni vyvoje
logiky prototypu k tomu vsak nedochazi. Prestoze béhem testovani ke zmateni
uzivatele nedochézelo, byla tato funkce poznamenana do technického dluhu.

Podle Whitehursta [19] je pro lepsi personalizaci produktu a zvySeni motivace
uzivatele pouzivat profilovou fotografii tento obrazek spolu se jménem uzivatele
také zapojen do listy.

Zhttps://coolors.co/
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Obrazek 6.4: Navigacni lista

Design systém byl déle rozvijen béhem tvorby prototypu, ostatni komponenty
jsou proto popsany v kontextu jednotlivych sekci prototypu déle v sekci 6.4.

. 6.3 Uzivatelské testovani

Testovani bylo rozdéleno na tii faze: briefing, testovani scénaiti a debriefing. Béhem
briefingu byly uzivatelé informovani o ucelu aplikace, prubéhu testovani a k ziskani
potfebnych souhlast, napr. s nahravanim zvuku. Po ukonéeni testovani nasledoval
debriefing zaméreny na celkovy ndzor participanta a dal$i pripominky, mimo
vytycéené scénére.

Uzivatelské testovani probihalo v laboratornich podminkéch, v budové Fakulty
elektrotechnické v Dejvicich (Obrézek 6.5). Participantim byl pro tcely testovani
zapujcen mobilni telefon iPhone 12 mini, pro jehoz rozliSeni byly obrazovky
prizptisobeny. Telefon nebyl zamceny, o ¢emz byli participanti informovani, aby se
neostychali s nim pracovat jako s vlastnim.

Na tomto telefonu bylo kromé prototypu spusténo i nahravani obrazovky spolu
s nahravanim mikrofonu. Tento zdznam byl nasledné zpracovan a v pripadé
zavaznych nedostatki ihned upraven. V pripadé mensich nedostatki byly primo
dotazani nasledni participanti a k tpravé doslo, pokud tento problém potvrdili.

B 6.3.1 Pilotni kolo a vybér participantii

Pro ovéreni metody a pripadné doladéni bylo pfed zahajenim formélniho testovani
provedeno pilotni kolo. Se dvéma participanty byl timto zptisobem ovéren zpisob
nahravani, celkova délka trvani. Mensich aprav se dockal i zpusob podani tvodnich
informaci, zejména napt. upozornéni na ¢as v prototypu lisici se od soucasného.

Aby nedochéazelo k ovlivnéni predchozimi aktivitami, bylo rekrutovano deset
osob, které doposud nebyly soucasti vyzkumu ani testovani. Vétsinu tvorili zastupci
profilu A (viz sekce [2.3)), zaclenén byl ale i sekundérni profil B, ktery v prvnim
kole predstavoval jeden a ve druhé dva participanti.

B 6.3.2 Pribéh a nalezy

Po uskutecnéni pilotniho kola jiz zbytek uzivatelského testovani probihal tradic¢ni
formou, ve dvou kolech, vzdy po péti participantech. Prvni kolo testovani bylo
pro ponechdni dostatku ¢asu na tpravy rozdéleno na 4 dny (141+1+42 participanti),
druhé poté jiz pouze na dny dva (2+3 participanti). Kazdy participant byl testovan
samostatné.

Participanttim byl v rdmci briefingu vysvétlen prubéh testovani, tedy ze jim
bude predlozeno pét scénara (ve druhém kole ¢tyfi), jez musi vykonat samostatneé.
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6.3. Uzivatelské testovani

Obrazek 6.5: Ukazka z testovani hi-fi prototypu

Zaroven byli vyzvéani, aby komentovali kroky svého postupu a pripadnd zmateni
nebo tzv. "aha momenty”. V pripadé nejasnosti byl prichod scénarem zopakovan
a participant dotazan na dopliujici otézky.

Ackoliv testovani provéazela i fada mensich chyb, typicky byly opraveny uz v case
mezi participanty. Nékteré vsak vyzadovaly vétsi pozornost:

1. Informovéani uzivatele skrze oznameni - Ptuvodni zahrnuti ozndmeni do
sekce pratelé se ukazalo jako nedostatecné pro komunikaci s uzivatelem, ktera
vyzaduje i fadu dalsich upozornéni. Funkce této sekce tedy byly presunuty do
sekce profil. Na puvodni misto byli v navigaci umisténé notifikace. Ty byly
rozdélené na prioritni, vyzadujici akci, a neprioritni, slouzici pouze k predani
informaci napf. aktivit pratel.

2. Filtrovani v mapé pujcoven - Jak je patrné i z HTA (sekce , nej-
komplikovanéjsim tkolem je vybér vybaveni napii¢ nékolika ptjcovnami,
jelikoz kombinuje filtrovani podle mista, casu a typu vybaveni. Z testovani
lo-fi prototypu vyplyva jako nejvhodnéjsi zobrazeni mapa a v hi-fi byla tato
domnénka ovéfena. Filtry po nékolika pokusech byly umistény na horni ¢ast
obrazovky a jejich ucel formulovan ¢isté textem.

3. Prehled vypujcek a udalosti - Ackoliv byl do prvniho kola vytvoren pro-
totyp obsahujici sekci prehled, uzivatelé spise hledali své vyptjcky a udélosti
v prislusnych sekcich, ptipadné v profilu. Proto byla tato funkce umisténa
na obé mista, v profilu prezentovan formou statistik a seznamem nejblizsich
akci. Sekce prehledu byla zrusena. Zaroven v sekcich Udalosti i Vypiujcky bylo
uprednostnéno zobrazeni prehledu na prvni strance.
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6. Rovina povrchu - prototyp na mobilnim telefonu

4. Prebirani a vraceni vybaveni - Pii prebirani vybaveni ze skiinky a jeho
vraceni zpét je hlavni komplikaci synchronizace operaci s mobilni aplikaci,
vydejnim boxem a pujc¢enym vybavenim, jehoz stav je také nutné zahrnout.
Proces byl proto (inspirovan recepty) rozdélen na sekvenci kroki zamérenych
pouze na jednu komponentu. Uzivatel se tak muze plné soustiedit pouze na
soucasny na krok procesu a ignorovat ostatni.

5. Hodnoceni dalsich tcastnika po ukonceni udéalosti - Toto hodnoceni
je klicové jako forma nahlaseni ticastnika pri Spatném chovani k ostatnim.
Vétsina participanti neméla vici tomuto procesu vyhrady a neciselnou skalu
s péti body reprezentovanymi smajlikem pouzili bez ostychu. Cast by presto
ocenila pouziti jednodussi skaly napf. pouze palec nahoru a palec dolu.
Zaroven by vsSichni ocenili, aby mohli misto pouziti vlastnich slov zvolit jeden
z pripravenych divoda pro negativni hodnoceni.

6. Planovani délky vypujcky - Zde se jednd o mensi poznatek, ktery nastava
pri planovani ptjc¢eni. Pivodné detail umoznoval nastavit ¢as pujceni, cas
vraceni a zobrazoval prepocet délky puajceni. To vsak nesouhlasi s mental-
nim modelem uzivatele, zejména z profilu B, ktery uvazuje délku ptijceni
jako primarni informaci. Proto bylo poradi informaci vyménéno a umoznuje
interagovat s casem piijceni a délkou, se zobrazenim dopocteného ¢asu vraceni.

7. Zobrazeni informaci u udalosti - Na zakladé zpétné vazby byla do infor-
maci o udalosti priddna celkova cena, ktera je pro nékteré také rozhodujici.
Zaroven vsak méli vSichni testovani vyhrady k rovnomérnému rozdéleni ceny,
které neni fér, pokud ¢lovek privede kamardada bez aplikace. Ve stejné chvili
vSak za vhodné TeSeni nepovazuji ani rozdéleni ceny poradatelem ani Cisté
uzivateli.

Zejména participanti z Prahy v rdmci debrifingu doporucovali i konkrétni mista
pro umisténi vydejnich boxd pujc¢ovny. Dva uvedli také sSpatné zkusenosti s ob-
sluhou méné vyuzivanych sportovist, kde jsou zaméstnanci zpruzeni kvili malé
navstévnosti. To ovéfuje puvodni motivaci uzivateld popsané ivodnim uzivatel-
skym vyzkumem (Kapitola 2.2)).

B 6.4 Detailni popis vysledného prototypu

Tato sekce popisuje konecny stav hi-fi prototypu uzivatelského rozhrani ve stavu
po ukonéeni druhého kola uzivatelského testoviani. Nékteré opravy jsou jiz do
tohoto prototypu zahrnuty, jiné, napr. nahlaseni uzivatele, vyzaduji dalsi pozornost
a TeSeni zatim nebylo navrzeno. Cely prototyp je mozné naleznout v ptiloze [Cl

Pro ukézky je jako priklad vyuzita aplikace fiktivniho uzivatele Evzena. Stejné
tak u ostatnich uzivateli se jedna o fiktivni osoby, podobnost s existujicimi osobami
je ¢isté nahodna.
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6.4. Detailni popis vysledného prototypu

B 6.4.1 Profil

Sekce profil byla zvolena zaroven zvolena jako vychozi stranka po zapnuti aplikace.
Obsahuje totiz piehled fady informaci (obrézek 6.6)), zejména nadchézejici udalosti
a pujceni. Zaroven zde uzivatel mize interagovat s aplikaci i bez konkrétniho cile,
napr. prochazet predchozi ptijéeni nebo pratele.

{6 Nastaveni
R Evzen

Sportem ke zdravi a trvalé...
Vsak to znate

300 czk

pujceni udalosti pratelé

5 0 25
Mozna znas

e e 0Q

Karolina Martin Jakub Marké

Nadchazejici

Fotbal

(©® Patek 10. 5. 17:00 - 19:00 @
© Pujeovna Ofechovka

® O o A

Vypuijéky Udalosti Oznédmeni Evzen

Obrazek 6.6: Obrazovka profilu, kterd je zaroven vychozi obrazovkou aplikace po
zapnuti

V reakci na navrh z uzivatelského testovani byla také pridana sekce "Moznd
znas", tedy seznam lidi, se kterymi mé uzivatel spolecné préatele, nebo které potkal
na udalosti. Cilem této sekce je zejména na pocatku uzivinim pomoci dohledat
pratele, kteri jsou zdrojem motivace.

7 této Casti aplikace je také mozné vyhledavat profily ostatnich uzivatela.
Soucasti téch je kromé statistik poctu ptijceni, udalosti a pratel také hodnoceni
ostatnich uzivateli z udalosti. To je pojato jako skala nula az pét, kazdy stav je
reprezentovany emoji. Na profilu je poté zobrazen priameér vsech hodnoceni spolu
s jejich poctem. V pripadé, ze mé uzivatel vice nez jedno hodnoceni s poznamkou,
pak si dalsi uzivatelé mohou tyto vysvétleni také zobrazit. Cilem tohoto hodnoceni
a jeho zobrazovani je snaha zamezit nechténym setkanim s uzivateli, kteri se
nechovaji slusné.
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Obrazek 6.7: Zobrazeni profilu fiktivnich uzivateli Karoliny a Martina

Dalsi dulezitou ¢asti profilu jsou ocenéni. Ty uzivatelé sbiraji jako odmény za
svoje aktivity a jsou zobrazovany pravé v profilu.

B 6.4.2 Vypijcky

Nejdilezitéjsimi funkcemi aplikace jsou bezpochyby rezervace a pujceni zbozi. Tato
cast byla zahrnuta v sekci vyptijcek a jak je patrné z prehledu vsech obrazovek na
obrazku 6.2, kde je zastoupena modrou sekci, pravé na tuto ¢ast byl kladen nejvétsi
dtraz. Uzivatelské testovani zde odhalilo také t¥i nejvétsi problémy: nevhodné
umistény prehled vypujcek, neintuitivni zapojeni filtri pujcoven a nejasny proces
prebirani a vraceni vybaveni.

Prehled vypujcek byl v lo-fi prototypu zobrazen v modalovém okné, které se
oteviralo z mapy pujcoven. Na zakladé nalezti testovani vsak doslo k vyméné
obrazovek. Nyni je vychozi obrazovkou prehled ptjceni a z néj je mozné oteviit
mapu (Obrazek 6.8]). Toto TeSeni zaroven lépe odpovidd i mentdlnimu modelu
uzivatele, nebot proces pujceni (zobrazeni mapy) je zahdjen z prehledu vypijcek.

Samotnd mapa pujéoven (Obrazek 6.8) zobrazuje poté kromé lokace a puijcoven
také moznost nastaveni filtrti. Filtry umoznuji omezit zobrazeni piijéoven pouze na
ty, kde je dostupné urcité vybaveni, pfipadné podle ¢asu dostupnosti / oteviraci
doby. Oba tyto filtry je mozné nastavit nezavisle na sobé i spole¢né, proto byla
zvolena varianta dvou komponent, které okamzité zobrazuji stav. V této obrazovce
se zobrazuji pujc¢ovny, které filtrim odpovidaji.
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6.4. Detailni popis vysledného prototypu
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Obrazek 6.8: Obrazovka prehledu vypujéek (vlevo) a z ni oteviend mapa pujéoven
(vpravo)

Kliknut{ na ikonu pujcovny v mapé otevre detail s kompletni nabidkou vybaveni.
7 té je mozné vybrat konkrétni typ a ihned ho pujcit, nebo rezervovat na pozdéji.
V obou pripadech uzivatel postupuje stejné: vybere ¢as pujceni a délku vypujcky,
nasledné vse zaplati kartou nebo aplika¢nimi kredity. Poté, podle predchoziho
vybéru, vybaveni bud prevezme ihned nebo je pro néj zamluveno. Z této rezer-
vace pujceni lze vytvorit i vefejnou udalost, pokud by v mezicase napr. odpadli
spoluhragci.

V case pijceni vybaveni nasleduje proces prevzeti, kde uzivatel krok po kroku
sleduje proces zobrazeny v aplikaci (Obrazek 6.9).

Po celou dobu vyptjcky muze uzivatel sledovat zbyvajici ¢as, pét minut pred
uplynutim vypijéni doby je upozornén budikem. Vraceni poté probiha stejnym
zpusobem jako pujceni (Obrazek 6.9). Az do doby vraceni poté muze uzivatel
nahlasit skodu. V tomto ptipadé je odkazan na zpravu o chybé. Pokud je mozné
dalsi pouzivani vybaveni, napr. se jednad o ztratu pouze jednoho z péti micku,
vypujcka pokracuje, pokud ne, je uzivatel donucen vybaveni vratit.

Nasleduje-li po poskozeni rezervace dalsiho uzivatele, pak je informovan o po-
skozeni a v pripadé nutnosti vypujcku zrusit mu je nabidnuta kompenzace.

B 6.4.3 Udalosti

V sekci udalosti, podobné jako u vypujcek, jsou na prvni misto umisténa setkani,
kterych se uzivatel ticastni. Po nich néasleduje seznam udéalosti, které jsou oteviené
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Obrazek 6.9: Obrazovky zobrazované pii prevzeti (vlevo) a vraceni vybaven{ (vpravo)
do vydejniho boxu

Ucasti, setridéné chronologicky podle ¢asu konani. Ty muze uzivatel filtrovat podle
typu sportu.

V seznamu jsou kvili udrzeni kompaktnosti zobrazeny pouze informace, které
uzivatel vnima jako klicové, tedy o jaky typ sportu se jednd, ¢as a misto. Zaroven
byl umistén i kontakt na poradatele, coz je pro uzivatele dalsi rozhodujici faktor.

Vice informaci je uzivatelim zobrazeno v detailu udélosti (Obrazek 6.10). Kromé
informace o konani je mezi klicova data zarazena i cena, kterd se déli mezi vSechny
ucastniky. Uzivatelské testovani vsak odhalilo vyhrady nékterych participanti,
proto by mélo byt dale zkouméano, spise formou rozhovort.

Dalsi dulezité udaje o udalosti jiz kopiruji lo-fi prototyp, tedy pocet ztiicastnénych
a kapacita, popis, o¢ekavand troven hrani a pratelskost viici détem a domécim
mazlickim. Déale jsou uvedeny profily dalsich tcastniki a detailni adresa s kratkym
popisem umisténi pro pripad hiife nalezitelného boxu ptjcovny.

Potradatel muze pro svoji udalost zapnout také potvrzovani tcastnikt. To pred
verejnosti skryje chat a pro prihlaseni je nutné schvaleni pravé organizatora udalosti.
V pripadé, ze ucastnik neni potvrzen, je pred nim tato udalost skryta.

Participanti (5) také opakované naznacili, ze by meéli zadjem vytvorit udalost
zcela soukromou, tedy dostupnou pouze pies odkaz nebo na zakladé pozvanky
pritele. Nastaveni udalosti by bylo mozné kdykoliv zménit.
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6.5. Shrnuti
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Obrazek 6.10: Piiklad zobrazeni detailu uddlosti a zkrdcené verze (polozka v seznamu)

B 6.4.4 Oznameni

Sekce oznameni vznikla jako prehledova obrazovka poté pro lepsi prioritizaci
informaci, které jsou komunikovany uzivateli. V soucasné chvili jsou jednotliva
oznameni roz¢lenéna na prioritni a ostatni:

B prioritni oznameni - vyzaduji akci, napt. nové zadosti o pratelstvi ¢i o icast
na akci, nové zpravy, poskozeni vybaveni

B ostatni oznameni - informativni charakter, napt. ziskana ocenéni pratel,

vytvorené udalosti

Obrazek zobrazuje priklady takovychto ozndmeni. V prototypu byl zdroven
testovan ruzny styl zobrazeni, uzivatelé profilu A (5/7) spise inklinovali k obrazo-
vému (na obrazku dole), zastupci profilu B (2/3) volili spise kompaktnéjsi
variantu.

. 6.5 Shrnuti

Pro ucely sbirani dalsi zpétné vazby byl vytvoren prototyp mobilni aplikace,
ktery se jiz podobd cilenému vzhledu aplikace a je mozné ho ovladat z mobilniho
telefonu. Diky tomu byly vytvoreny podminky velmi blizké findlnimu produktu,
které umoznily velmi realistické testovani za vyrazné nizsi naklady oproti tvorbé
realné aplikace.
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6. Rovina povrchu - prototyp na mobilnim telefonu

Prioritni

@ Karolina schvalila tvoji ucast na své
~ akciBeach volejbal

oY Mas nepfectené zpravy v chatu
== udalosti

Ostatni

n Markéta vytvorila udélost
Badminton turnaj 5 ,£
14.5.0d 17:00

Ladronka

Zobrazit detail

Obrazek 6.11: Ukédzka kompaktné zobrazenych prioritnich a obrazovych ostatnich
oznameni

Nasledné testovani bylo zalozeno na uzivatelskych priichodech scénari. Téch
se celkem zucastnilo deset participanti, zdstupcu primarniho (7) i sekundarniho
profilu (3), dalsi dva uzivatelé poté pilotniho béhu. Ackoliv se jednalo o staticky
prototyp, ktery neumoznuje tolik moznosti volby, nejdulezitéjsi procesy byly
otestovany. Prototyp byl nasledné upraven na zakladé pripominek.

Prestoze se podarfilo vétsinu pripominek z testovani zapracovat, ¢ast z nich
stale pretrvava nebo o nich neni mozné mit jistotu. Testovani odhalilo opomenuti
v nékterych procesech, konkrétné napt. rozdéleni ceny udalosti mezi icastniky,
vuci které méli participanti vyhrady. Ty by bylo proto vhodné dale prozkoumat
uzivatelskymi rozhovory a navrhnout mozné zlepseni soucasného feseni.

Zaroven nékteré funkce byly kvili ¢asovému omezeni z testovani vynechédny,
napr. planovani prochéazek.

Dalsi nedostatky vychézi z omezeni danych statickym prototypem. Vzhledem
k malému poctu obrazovek a omezeni uzivatelskych voleb neni mozné otestovat
veskeré funkce, napr. filtrovani pijcoven do potrebné hloubky. Vytvoreni vétsiho
mnozstvi obrazovek a dat vsak zabere velké mnozstvi ¢asu, proto by byla opti-
maéalni moznost generovani napf. seznamu udalosti ze souboru, kterd vSak neni v
kompetenci nastroje Figma.

Efektivni otestovani zbylych funkci bylo tedy prenechdno na dalsi troven,
pravdépodobné jiz prvni verzi samotné aplikace.
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Kapitola 7
Zaveér

Tato prace se zaméruje navrh pujcovny sportovniho vybaveni, kterd by méla
fungovat jako sluzba ve méstech. Uvodni analyza a rozhovory s uzivateli na toto
téma odhalily vyznamné nedostatky zejména v oblasti hledani spoluhriacu ale
také nedostatecné vybavenosti sportovist. Kromé téchto dvou bodt byla do cilt
navrhu zaclenéna i dostupnost pro vSechny obyvatele mésta, jednotné rozhrani
vSech pujcoven a automatizace.

Na zakladé dalsi analyzy funkci a jejich diskuzi s uzivateli byla jako zptusob
implementace zvolena mobilni aplikace, kterd ovliddani v Siroké skale situaci,
komunikaci s uzivatelem i dalsi funkce, napr. vyuziti fotoaparatu. Vzhledem ke
komplexité systému byla dale navrhovand pouze uzivatelskéd c¢ast aplikace, ¢ast
pro spravce byla vynechana.

Vytycené funkce byly zpracovany hierarchickou analyzou ukolu a prevedeny
do obrazovek prvni verze uzivatelského rozhrani, papirového prototypu. Tento
prototyp byl diskutovan a testovan s uzivateli a upraven. Uz pfi jeho prvni iteraci
se vsak ukdazala potieba vyssi irovné prototypu, ktery bude mozné ovladat pomoci
mobilniho telefonu.

Do dalsiho testovani byl tedy vytvoren prototyp v programu Figma, ktery jiz
bylo mozné testovat bez moderatora, ktery by simuloval chovani aplikace. Byla tak
ziskdna cennd zpétnd vazba a zaroven byl ovéren i staly zdjem uzivateld, ktefi i po
procesu testovani prichazeli s navrhy a doporucenimi. Presto i tento prototyp celil
omezenim, zejména malého mnozstvi dat, kterd je ¢asové narocné implementovat.
Pro dalsi testovani by tedy bylo vhodné tato data generovat dynamicky, napt. ze
souboru nebo databéze.

7 rozhovort s participanty i dalSich testovani je patrné, ze o projekt ma zajem
sirokd skupina obyvatel mést. Vysledky prace tedy potvrzuji, ze pivodni myslenka
automatické ptijcovny sportovniho vybaveni je proveditelna. Dalsi postup by
nepochybné mél zahrnovat komunikaci s tfady a zastupci mésta a zjisténi moznosti
realizace. Tato ¢ast uz je vice orientovana na podnikéni, presto mohou byt soucasné
vystupy, zejména prototyp a storyboardy, skvélym komunika¢nim néastrojem pro
popsani projektu.
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P¥iloha A

Hloubkové rozhovory

Anonymizované prepisy semi-strukturovanych rozhovorti zamérené na uzivatelské
navyky a postoje tykajici se sportu. Rozhovory jsou anonymizovany a prevedeny
do muzského rodu.

Jednotlivé faze rozhovoru s tématy, na které byla zavadéna diskuze:

® Briefing (méné nez 5 minut) - Pfedstaveni se, popis cili vyzkumu a vuziti dat
pro ucely diplomové prace, ozndmeni o nasledné anonymizaci vSech poznamek
a zddost o moznost si rozhovor nahravat do doby, dokud neni zpracovan a
anonymizovan.

s Cast I. - Volny éas (15 minut)

Zpisob traveni volného casu - Jakym konicktim jste se vénoval v posled-
nim tydnu? Planujete svij volny cas, pripadné jak dlouho dopredu? Jste
ochotni ménit pripadné plany?

Pravidelné navstévovana mista v okoli - Jak daleko jste ochoten vyrazit?
Co vyhledavate?

Skupinové aktivity - Travite svij volny ¢as s prateli / rodinou / part-
nerem? Jaké jsou Vase aktivity? Co jste naposledy délali bez alkoholu?
Chtél byste na tomto néco zménit?

Mezigenerac¢nost - Travil jste v poslednich dvou mésicich ¢as s nékym
mimo Vasi vékovou skupinu?

Ochota navazovat vztahy - Kdy jste byli naposledy na akci, kde jste
vétSinu lidi neznal? Je pro Vas tézké v takové situaci navazat konverzaci?
Vidate se poté s témito lidmi opakované?

Navstévovani akei - Podle ¢eho vyhledavate akce? Pokud Véas néjaka
nadchne, je pro Vas slozité najit pratele, kteri by se pridali? Jste ochoten
na podobnou akci vyrazit sdm?

s Cast II. - Sport a aktivni Zivotni styl (10 minut)
Traveni VC a motivace - Travite sviij volny ¢as sportem? Délate to

pravidelné? Co Vas pripadné motivuje? Jaké aktivity volite? Musel jste
se v néjaké situaci omezit? Nastavujete si osobni cile?
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A. Hloubkové rozhovory

Vyuzivani sportovist - Vyuziviate néjakd placend nebo verejnd spor-
tovisté? Navstévujete je pravidelné? Vyuzivate kupony, slevové karty,
Multisportku?

Vétsi podil sportu - Cheete sportovat vice? Co Vam v tom brani? Co by
Vam mohlo pomoci?

Situace 1 - Jste se spoluzaky (kolegy) na obédé, najednou jeden prijde s
tim, ze by si zahral néjaky sport (participantuv oblibeny) jesté s nékolika
dalsimi prateli. Co vAm v tuto chvili prolétné hlavou?

Situace 2 - Kamarad Vas pozve na Facebookovou udéalost sportovniho
turnaje v pracovni den vecer. Jak by to zménilo Vas den? Byl byste
ochoten slozit tym s lidmi, které predtim neznate?

m Cast III. - Piedstaveni vize pujéovny

Uzivateli je predstavena vize pijcovny. (10 minut)

Co si 0 tom myslite?

Vniméate néjaké problémy na této vizi?

Jaké jsou Vase zkusSenosti s ptijcovanim sportovniho vybaveni.

Mate sport, ktery byste touto formou chtél zkusit? Co by Vas motivovalo?
Co Vés drzi zpatky?

® Debriefing (nepfesahuje 10 minut)- Vyputi nahréavani, vyzvani participanta
o sdileni dalsich napadt.

B A1 Participant P1

Demografické zatrazeni:

m vék: 65+

® zaméstnani: dichodce

® pobyt: stiidavé malé mésto a vesnice
Prepis odpovédi na otazky:

m Cast I - Volny ¢&as

¢as travi prevazné na chalupé a praci na zahradé, vylety na kole pro-
chazky, ¢teni - spise planované

s prateli se navstévuji, typicky navzajem v domécnostech nebo v hospo-
déch - spolecnou aktivitu vSak nemaji, kazdy mé chalupu

opakované pouze v zimnich mésicich bowling/hospoda s lidmi svého
véku

s ostatnimi lidmi (i mimo svuj vék) se bavi radd a ¢asto iniciuje konverzaci,
kdyz se v kontaktu ocitne, ale kontakt nevyhledéva
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A.2. Participanti P2 a P3

zejména pobyt kolem mladych mu dodéva energii i aniz by ptimo mluvili

pobyt kolem starsich (a “zaprdéngch” dichodci) vsak odmité
m Cast II. - Sport a aktivni Zivotni styl

aktivnéji zejména kolo, préace na zahradé, prochazky/pochody

nové aktivity nevyhledava, ale nezavrhuje - na popud kamarida by se
zucCastnil - sdm se ale nezajimé
Nejveétsi prekazky:
= pocatecni nechut (iniciativa) - pokud iniciuje nékdo jiny, rad se
pridava, pripadné iniciuje pokud mé jistotu, ze se nékdo prida -
“nejtézsi je obout st boty a jit”
= nechce jit sdm - pokud pujdou ostatni je akénéjsi i iniciativnéjsi -
odpor k akcim pro dichodce, “zejména kdyZ néjokd stard baba trsd
na Holky z nasi skolky”

= nedostatek sil na naro¢néjsi sporty
rad by se zapojil i do akci napri¢ vékovymi skupinami, ale ¢asto se o
nich dozvida pozdé - napr. kolobézkovy zavod

m Cast IIIL. - Pfedstaveni vize pujéovny

Vize se mu velmi libi a rychle ji ptijal za svou

uzivatel mobilniho telefonu - ochoten instalovat pouze pokud pochopi
vsechny fungovani + az pri fungujici komunité (idedlné na doporuceni
kamarada, zpravy)

ocenuje socialni aspekt aplikace - sblizovani lidi, zejména na prochézkéch
a pochodech - po ozkouseni by rad pomahal

sportovni vybaveni nevyhledava a pujcoval si ho ddavno

nema problém s horsi hygienou sdilenych véci, vyrazné zhorseny stav by
ho ale postupné odrazoval

B a2 Participanti P2 a P3

Tento rozhovor byl poradan najednou s participanty P2 a P3, mezi kterymi panuje
blizky vztah.
Demografické zarazeni:

®m vék: 18-25
® zaméstnani: student / student, pracujici
® pobyt: velké mésto

Prepis odpovédi na otazky:

m Cast I - Volny ¢&as
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A. Hloubkové rozhovory

hodné ¢asu s prateli - prevazné kulturni akce, turistika,
hudebni nastroje, tanec
akce typicky planuje nékolik dni dopredu

na néktera mista se vraci - typicky parky v blizkosti - Obora Hvézda,
Ladronka v Praze

s lidmi z jinych vékovych skupin se bavit chce - ze zajmovych krouzki,
brigad - 60+ i kolem 40 - ¢as s nimi travit chtéji, ale spiSe nenachézi
vhodné ptilezitosti

akce, kde nikoho neznaji nevyhledavaji, ale pokud se na nich ocitnou
nebo prijdou s kamaradem tak je to v poradku - s novymi lidmi nema
problém, zejména pokud se jedna o zndmé znamych

m Cast II. - Sport a aktivni Zivotni styl

snazi se navazat na predchozi aktivitu z détstvi - nasli ale nové sporty -
lezeni, béh, zkousi ragby - neboji se zkusit néco nového, pokud védi, ze
je to "sranda match"

sportovat chodi venku i uvnit¥, placend - nova sportovisté nachéazi pres
doporuceni pratel - zatim nemél problém najit to, co potreboval

Cas sportem travi prevazné s prateli, je rad, pokud pratelé dovedou dalsi
pratele, s rodinou minimé&lné

pokud ho nékdo kontaktuje o zajimavé udélosti, je ochoten jit
s kolegy a spoluzéky by sport radi zkusili, ale preferuji pratele

béh - typicky trasy, které uz zné, ale ocenil by i nové
m Cast III. - Pfedstaveni vize pujéovny

Vize se mu velmi libi - "spojuje lidi nécim, co je jim blizké"

vidi problém v tom, ze u sportu které umi by jim to nékdo kazil, ale i
opacné - zaroven nechtéji kazit ostatnim - predem si domluvit tiroven

pijcuje si boty na lezeni - hygiena neni problém, pokud je to diky tomu
levnéjsi
pokud chce zkusit sport, motivoval by ho kamarad, ktery je nauci alespon
zéklady

B A3 Participant P4
Demografické zarazeni:
® vék: 18-25
® zaméstnani: student, pracujici
B pobyt: velké mésto

72



A.4. Participant P5

Prepis odpovédi na otazky:
m Cast I - Volny &as

volny ¢as hlavné hranim PC her, s prateli v hospodé
aktivity vybird podle blizkosti a ceny, kulturni spise koncerty

planovani typicky 1idi podle ostatnich - nékolik dni dopredu, sam ale
radéji “vyhleddvd dobrodruzstvi” a "prosté nékam vyrazi"

sam akce nenavstévuje nechodi, ale s jednim dalsim ¢lovékem uz naopak
rad akci navstivi ikdyz mu neni tak blizka

u navazovani kontaktu s lidmi si ceni spole¢ného zajmu, ktery zjednodu-
suje osloveni

kontakty s nové sezndmenymi neshromazduje, ale rad je ¢lenem skupiny
v messenger aplikacich

casto se pro akci nadchne a poté hled4d nékoho, kdo se prida - zminuje
problém hledani pratel, kteri maji v tuto dobu cas

m Cast II. - Sport a aktivni Zivotni styl

aktivné prilis netravi - prilezitostné posilovna nebo bouldering

chtél by sportovat vice, ale ¢as "plytvd na jiné véci" - nedostatecna
motivace néco délat, zabita iniciativa po praci a skole, kromé posiloven
v blizkosti nezna jina sportovisté, kterd by mohl navstévovat

vnéjsi motivatory jako pocitadlo krokt nesleduje

iniciativu organizovat akce by mél zejména v praci, pokud by byla jistota,
ze se lidé zucastni a on tak nebude plytvat ¢asem

s Cast III. - Piedstaveni vize ptjéovny

vize se velmi libi - nemusi obepisovat lidi, kdyz chce néco napldnovat
s pujcovanim ma zkusSenosti - lezecky, brusle - hygiena mu nevadi

pokud zna zéklad pravidel, vice informaci o sportu nepotrebuje, je radéji
za dohodu se spoluhraci

B As Participant P5

Demografické zarazeni:
= vék: 35-50
B zaméstnani: pracujici, s détmi
8 pobyt: velké mésto

Prepis odpovédi na otazky:

m Cast I - Volny ¢&as
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A. Hloubkové rozhovory

volny ¢as podle svych slov nemé - veskery travi s détmi - h¥isté, paméatky,
navstévy pratel
v omezené mire ¢teni - chtél by vice ¢asu na sebe a klid

velky zdjem o kulturni akce, pamatky

vétsinu akel planuje, ale aktivity s détmi improvizuje (zejména podle
pocasi, aktualni nélady)

vétsinou kolem mista bydlisté / skol - delsi prejezd pokud “je na misté
néco super”

vraci na mista - zejména détskd hristé v okoli, knihovna, paméatky,
kavarny

s lidmi mimo svoji v€kovou skupinu se bavi v povolani, ale méné i mimo

na akce plné nezndmych lidi sdm chodit nechce, ale pokud alespon trochu
znd nebo je se znamym, tak je ochotny jit

= spolecny zajem zjednodusi navazani kontaktu - napr. na kurzu
keramiky

= naopak je nerad oslovovan cizimi lidmi bez divodu
m Cast II. - Sport a aktivni Zivotni styl

cas s détmi travi aktivné - vylety, hriste,

pokud néco opravdu zajimavého, navstévuje vzdalenéjsi mista - o nich
se dozvida z facebookovych skupin pro rodic¢e nebo od pratel s détmi

= navstévovand mista hodné omezuje i bezpecnost - napr. Stromovku
kvili psum a cyklistium spiSe nenavstévuje

chce aktivity spiSe méné - ocenil by vétsi klid

pro jeho vlastni aktivitu je potfeba aby se nékdo (a dostateéné dobte)
postaral o déti

= je ochoten déti nechat na akci v détském koutku, pokud je opravdu
bezpecény

= ocenil by, pokud by na akci bylo o déti postarano a rodice zatim
mohli jit hrat/béhat

rad, pokud by soucasné détské hristé byla doplnéné o prvky pro dospélé
- napr. masdzni chodniky, nau¢né tabule,

m Cast III. - Piedstaveni vize pujéovny

vize se mu libi - mize zjednodusit logistiku prenaseni hracek do parkiu

ocenil by moznost pijc¢ovani vybaveni pro déti - napr. mice, kuzelky,
frisbee, odrazedla

u ur¢itého vybaveni vnim4 problém s hygienou - napt. brusle
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A.5. Participant P6

B A5 Participant P6

Demografické zarazeni:
B vék: 18-25
B zaméstnani: student, pracujici
® pobyt: velké mésto
Prepis odpovédi na otazky:
m Cast I - Volny &as

3-5x tydné navstvuje posilovnu, jinak instagram, vareni, éetba

cas planuje tak, aby umoznil spontanni ostatnich rozhodnuti - napr.
nakupuje tak, aby poté mohl varit vice véci podle toho, jak chce a Setril
tak cas v obchodé

silny daraz na skolu a posilovani - pevny program
¢as travi prevazné sam, s izkym okruhem lidi, dalsi lidi nevyhledava

dalsi aktivity nevyhledava - pokud je na akci je rdd za seznamovaci
aktivity - napt. turnaj ve fotbalku na oslavé kamarada

spise se drzi s kamarady, které uz ma - nerad vyménuje kontakt brzy
(“byl jsem s lidmi jenom na pivu a oni si hned vyménuji instagramy”)

s lidmi mimo svuj vék se bavi tam, kde je to nutné, ale nevyhledava
(“misty mizZe byt cringe”)
pokud je na akci pes, preferuje jeho okoli a priznavé, ze ho obcas voli
unik z konverzace
m Cast II. - Sport a aktivni Zivotni styl
3-5x tydné navstévuje posilovnu, az na 3 hodiny - vnimé jako dostatecnou
aktivitu
jiné aktivity - obcasné paddleboard, boulder na pozvani pratel
zvazuje canicross namisto vzpirani
do posilovny privedli kamaréddi - jiné nehledal - vyuziva zejména placené
lekce s trenérem
= preferuje "zndmém prostredi” své posilovny
= bavi se s pravidelnymi navstévniky posilovny - pouze s 2-3 v uzsim
kontaktu - s nimi by chtél travit cas i vice

priklani se k individualnim sporttim - nechce to ostatnim kazit - zaroven
nerad zklame sebe sama

jinych akci se spise neucastni - pouze pokud nezasahuje do planu, neni
proti spole¢nému sportovani s prateli, pokud se nejedna vice neznamych
lidi
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A. Hloubkové rozhovory

chce mit kolem sebe lidi stejné Grovné - napt. pii pobytu se psy mu vadi,
ze majitelé je netrénuji tolik, maji malo aktivity

m Cast III. - Piedstaveni vize pujéovny

ve vizi pro sebe nevidi uzitek - uvazuje pouze najiti spottera do posilovny
nema potfebu se setkavat s novymi lidmi - oteviengjsi vuci pratelim
pratel

zkusil by frisbee, diskgolf

je dulezitd role trenéra / zkusSenéjsiho ¢lovéka - lepsi psychickd podpora

nechce zkouset nové sporty jen tak - pouze obcas pri pozvani pratel
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P¥iloha B

Prepis priuchodii prvotnich scénari

Tato ptiloha obsahuje veskeré pozndmky rozhovort s participanty, béhem kterych
se prochazely prvotni scénéfe (sekce . Zaznamenané informace byly anonymi-
zovany a prevedeny do muzského rodu. Zucastnili se ¢tyri osoby, oznacené jako
participanti P1 - P4: dvé (studenti P1 a P2) odpovidaji profilu A a dvé profilu B
(rodi¢ P3 a dichodce P4) (viz sekce . Z4dny z participanti nebyl zapojen v
predchozim vyzkumu.

Scénare byly uzpusobovany jednotlivym participanttim, napt. scénar PS-001
Rande v parku pro participanty P3 a P4 byla byl formulovin jako Prochdzka s
zivotnim partnerem. V pripadé P4 byl zaroven misto badmintonu zvolen pentangue.

Scénafte byly prezentovany participantim v ndhodném poradi.

PS-001 - Rande v parku

Par vyrazi na prochdzku do parku a narazi na pijéovnu. Rozhodnou se
schizku ozvldstnit a po chvili rozhodovdni a zkoumdni dostupného vybaveni
st na dve hodiny pijci badminton. Po chvili ale zacne prset a pdr se rozhodne
vrdtit vybaveni predcasné. Utikaji pryc se schovat.

Scénar PS-001 implicitné zminuje prehled dostupného vybaveni v danou chvili
v dané pujcovné. Participant P2 by ocenil i moznost zjistit, které vybaveni bude
dostupné v blizké dobé, na navrh souhlasil s prehledem celého dne pro urcity typ
vybaveni.

Participant P1 oznacil chovani mladého paru za hloupé, kontrola pocasi je podle
néj pred sportem venku samoziejmé. Podle P1 zaroven lehky dést nevadi, pokud
tedy neni problém s mokrym vybavenim v ptjcovné, nebo se jinak neposkodi.
Névrh uchovavani by tedy mél pocitat s tim, ze vybaveni mtze byt mokré.

Participantovi P3 se libila moznost pujcit vybaveni pro déti, o pujc¢eni pro sebe
reagoval az po dotédzani. Radéji nez pouze s partnerem by sportoval ve skupiné
pratel, které jinak nema mnoho ptilezitosti vidét.

Senior P4 reagoval stejné, spiSe nez sport sdm by vyuzil moznost ptjceni
vybaveni pro déti. Na navrh hry petangue by se nechal presvédcit, sam by ji
spiSe neinicioval. Jako pejskat by P4 ocenil i moznost uvazani psa, pokud by na
misté nebyl nikdo dalsi, kdo by ho mohl podrzet, zatimco on ptij¢uje nebo vraci
vybaveni.
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B. Prepis priichodii prvotnich scénari

PS-002 - Pratelé rezervuji fotbal na specificky den

Pét pratel, kteri studuji / pracuji v jiném mésté, nez vyrostli, se domluvi, Ze
st opét zahraji fotbal. Prdave na fotbalovém krouzku se totiz sezndmili jako déti.
Rozhodnou se pujcit si vybaveni v jedné z pujcoven ve mésté, je jim jedno ve
které, protoze bydli v riuznich cdstech mésta. Naopak se ale zvlddnou sejit
pouze v patek od 17:00, kvili studijnim a pracovnim povinnostem. Hledaji
tedy v rezervacnim systému aplikace a vyberou moznost, kterd je verejnou
dopravou nejdostupnejsi vsem. Zarezervuji na dvé hodiny.

Pro tento scénar je nutné implementovat funkci hledédni podle ¢asu napric¢
pujcovnami. Uzivatelé by v tomto seznamu chtéli vidét lokaci (P1 - P4), dobu, po
kterou je mozno si zbozi rezervovat (P2, P3) a zarovenl mozny rozdil cen (P3, P4).

P3 si v této situaci predstavuje profesionalni sportovisté a ocenil by zapojeni
napt. skolnich hrist. Zaroven naznacil obavu ze situace, kdy se nebude moct
zucCastnit nebo kdy pratelé zrusi acast. "Bylo by mozné tuto rezervaci zrusit
bezplatné?”

P2 by ocenil moznost automatického pridani do kalendatre. P1 a P2 vnimaji
rezervaci jako pozitivni motivaci néco délat.

PS-003 - Rodina s détmi vyrazi do parku

Rodice s malymi détmi planuji vikend a rozhodnou se zarezervovat détskou
sadu v nedalekém parku. Nedéle je volnd, navic ale zjisti, Ze v sobotu md
rezervact jejich zndmd, ktera md také malé déti. Rodice ji kontaktuji a
zndmd nadsené souhlast, Ze mohou dvé rodiny strdvit odpoledne spolecné.

Systém rezervaci povazuji vSichni participanti za dilezity. P2 a P3 vsak méli
vyhrady k zobrazovani informaci o rezervaci i ostatnim uzivatelim, sdileni napf.
pouze kiestniho jména jim ale nedéla problém. Béhem dikuze o obecném sdileni
informaci navrhli feSeni socialni sité Instagram, kde je mozné vytvorit uzsi okruh
pratel. Participant P1 navrhl moznost navazat pratelstvi s uzivateli a tyto informace
zobrazovat pouze pratelim.

PS-004 - Skolaci po skole plati kredity

Béhem vyuky se skoldci rozhodnou, Ze po Skole se podivaji do pijcovny,
jestli neni dostupny néjaky zajimavy sport. Po skole se sejdou a zjisti, Ze
je dostupny fotbal, ktery se rozhodnou pronajmout. Nikdo z nich sice nemd
hotovost ani platebni kartu, mohou ale zaplatit pres virtudlni kredity, které
jednomu z nich nabil rodic¢ v minulosti. Skoldci hraji, po skonceni doby
vypujcky vrdti vybaveni a rozejdou se domal.

Pracujici a studujici participanti (P1 - P3) ocenili moZnost vyrazit po praci s
kolegy na sport. Participantim P1 a P3 by vyhovovala moznost si do ptijcovni
skiinky ulozit svoje osobni véci, ktery ten den mayji.

P1 zaroven navrhl upozornéni o blizicim se konci vypujéni doby, pritom mimodék
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B. Prepis priichodii prvotnich scénarii

ukazujic na telefon. Zde participanti P1 a P3 (kterym byl pfedstaven scénéai PS-003
dfive) navrhli vékové omezeni pro sdileni informaci, aby nedochézelo k obtézovani
déti.

PS-005 - Rozbiti cizim psem

Skupina hraje volejbal s pujcengm micem, v tom se ale kolemjdoucimu
pejskari vytrhne pes, vrhne se po mici a znici ho. Piujcujici nahldsi skodu,
zaplati pokutu a od pejskare vymdahd proplacent.

Zde je vhodné znat cenu dopredu, uz pri pujceni, aby tomu prizpusobili své
chovani (P2 a P4). P1 by informoval uzivatele, co maji rezervace poté, ze je
vybaveni znic¢ené, poskozené. Vétsiné articipantu (P1, P2, P3) pfislo vyrovnavani
s majitelem psa slozité, pokud by bylo probihalo v systému piijcovny, a preferovali
by vyrovnani osobné.

PS-006 - Nenahlaseni

Skupina hraje badminton a pri vrdceni si nev§imne, Ze jeden z micku je

ztraceny a vybaveni vrdti. Na toto prijde aZ dalsi pujcujici a ztrdtu nahldst
na zacdtku vipijcni doby.

Na strané predchoziho uzivatele, ktery vybaveni ztratil, by participanti (P1, P3)
radi méli dikaz, ze vybaveni bezpecéné vratili a navrhli vahova ¢idla. Na navrh
souhlasili s fotografii vybaveni v prosklené skiirce.

Na strané dalsiho pujcujiciho, ktery nalezl vybaveni poskozené, by si vybaveni
zkontrolovali pii vyzvednuti a nahlasili. Pfi rozvedeni ruznych typu poskozeni vSak
participanti nebyli schopni urcit hranici, kdy by poskozeni nahlasovali. Ocenili by
informaci o predchozim stavu vybaveni, napr. "oSoupané", "8 micky misto 4".

P1 si predstavil situaci, kdy je ve skfince usly mic, ktery je mozna pouze
nenafouknuty ale mozné pichnuty. V této situaci by mél P1 obavy, co délat.

PS-007 - Verejné udalosti

Tri pratelé z prace se domluvi, Ze chtéji hrat volejbal a najdou vsem
vyhovujici cas i pujcovnu. Chybi jim ale dalsi spoluhrdci. Rozhodnou se
tedy pijcent udélat verejné a pozvat tam své prdtele z aplikace a obepisou
1 nekolik dalsich prdtel. 'V den uddlosti si pijci vybavent a spolu s dalsimi
ledmi st spolecné zahraji. Vybaveni poté vrdti a cdst se rozhodne vyrazit na
spolecnou veceri.

J

Vsichni participanti by se o icasti na akci rozhodovali nejspise podle ¢asu, mista
a typu aktivity. Uddlost by méla obsahovat i informace o kapacité a naplnénosti.
Pro zjednoduseni komunikace a schézeni by zavedli (P1, P3) spole¢ny chat pro
ucastniky.

Pii zmince ze strany dotazujictho potvrdili particpanti (P1 - P4) funkce vyply-

vvvvv

informaci o drovni sportu, poté pratelskost k détem a psim.
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B. Prepis priichodii prvotnich scénari

Pfi zmince o détech P1 a P3 navazali obavy o obtézovani, pokud by poradateli
akei byli déti.

P1 by chtél vidét i informaci o poradateli a pripadné "recenze"ostatnich uzivateli,
podobné jako v aplikaci pro spolujizdu Blablacalﬂ

Jako poradatelé by participanti (P1, P2 a P3) chtéli mit moznost odmitnout
zédjemce o Ucast, v pripadé, ze by jim nesedl, P1 opét zminuje Blablacar, kde je
toto mozné. Z hlediska socidlni stranky by radi navazali kontakt s lidmi, ktery
jim byli sympaticti a ticastnili se dalsich udalosti spolecné, navrhli tedy pratelstvi
mezi profily.

V souvislosti se scénafem PS-002 a PS-007 zminuje P3 i moznost bezplatné
zrusit udalost tak jeden nebo dva dny dopredu, pokud se nepiihlasi dostatek lidi.

PS-008 - Spole¢né prochazky

Dva prdtelé v duchodovém véku, byvali skauti, se rozhodnou napldnovat
puldenni pochod kousek od mesta. Zverejni informace jako verejnou uddlost.

Vsichni participanti opét zminuji potfebu informace o naro¢nosti: kochdni nebo
rychly hike, pripadné vzdalenost, prevyseni, casovy odhad.

P3 a P4 opét pridavaji pozadavek na pratelskost k détem a pstm, pripadné by
ale vyrazili stejné a skupinu si nechali utéct, nebo sli jinudy.

PS-00X - ZrusSeni rezervace

Skupina se rozhodne, Ze na vikend za deset dni si pujci vybaveni v jedné z
pujcoven. Jeden z nich vybaveni zarezervuje a zaplati. Nékolik dni predem,
ale kdyz si potvrzuji, zda prijdou vétsina skupiny odpadne a nakonec se
rozhodnou, Ze rezervaci zrusi.

Tento scéndr byl pozdéji sloucen se scéndrem PS-002, pozndmky jsou uvedeny u
tohoto scéndre

1Ih‘ctps ://www.blablacar. cz/I
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Pt¥iloha C
Figma prototyp

Figma prototyp je prilozen elektronicky v souboru travnjad__pujcovna.fig.
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