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Abstrakt

Bakalarska prace se zabyvad tvorbou ndvrhu uZivatelského rozhrani pro internetovy obchod
s oblecenim. Teoreticka ¢ast prace obsahuje definici zakladnich pojm( UX/UI designu, popis procesu
tvorby designu uZivatelskych rozhrani, metody, pouzité v kazdé fazi tohoto procesu a principy UX/UI
designu. V praktické ¢asti je vytvoren prototyp uZivatelského rozhrani na zakladé teoretickych principl
a preferenci uZivateld, zjisténych pomoci dotazniku. Potom jsou spocteny naklady na tvorbu mobilnich
aplikaci a navrh uzivatelskych rozhrani.

Klicova slova

UX/UI design, uZivatelské rozhrani, mobilni aplikace, uZivatelska zkusenost, draténé modely, prototyp,
design zaméreny na uZivatelé

Abstract

Bachelor thesis deals with the creation of a user interface design for an online clothing store. The
theoretical part of the thesis includes definition of basic concepts of UX/UI design, description of the
process of creating user interface design, methods used in each stage of this process and principles of
UX/UI design. In the practical part user interface prototype is created based on the theoretical
principles and user preferences identified through a questionnaire. Then the costs of mobile
application development and user interface design are calculated.
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UX/Ul design, user interface, mobile applications, user experience, wireframes, prototype, user-
centered design
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2,
Uvod
Mobilni telefon je nedilnou soucdsti naseho kazdodenniho Zivota.

Drive mél telefon jenom komunikacni funkci, v sou¢asné dobé ale slouzi i k zabavé, vzdélani,
sdileni a stahovani dat, navigaci a surfovdni po internetu. Neni to samozirejmé vSechno, funkcionalita
moderniho mobilniho telefonu je mnohem rozsahlejsi. Existuji aplikace na tvorbu videi, hudby; nékteré
aplikace umozZnuji pouzivat Al a vytvaret nejrlizné;jsi kontent.

Mnoho aplikaci se zamétuje na ulehéeni provedeni zakladnich kaZzdodennich dkold, jako je
napftiklad nakup jidla, techniky ¢i obleceni. Dnes se na internetu da koupit skoro vSechno. Ne vzdy ale
mame cas provadét nakupy pres pocitac, zatimco telefon mame vétsinou po ruce.

Podle statistik CSU, mezi osobami ve véku 16—24 let pouZiva chytry telefon 99 % a toto &islo se
prili§ neméni jiz nékolik let. [1] V Cesku roste obliba online nakupovani i internetového bankovnictvi
a v rdmci zemi EU patfime v obou téchto ¢innostech do prvni desitky. [2] K témto nakuplm je pouzivan
nejenom web, ¢asto to jsou mobilni aplikace. Osobné ja ¢asto pouzivdm mobilni aplikace k online
nakupum, je to pohodIné a usetfi hromadu Casu, ktery by jinak byl straveny v kamennych obchodech.

UZivatelské rozhrani (anglicky Ul — user interface) je dlileZitou soucasti kterékoli interakce mezi
Clovékem a vypocetni technikou, zafizenim, strojem. Jsou to tlacitka, barvy a ikony, které vidime,
v naSem pfipadé, v mobilni aplikaci. Spradvné vymyslené a uZivatelsky privétivé rozhrani zjednodusi,
urychli a zpfijemni poutziti aplikace, coz ovlivni uZivatelskou zkusenost (anglicky UX — user experience).
Zatimco Ul design je o vzhledu, UX design je spise o zpUsobu, kterym uZivatel aplikaci pouZziva a jak jsou
jeji prvky propojeny.

Ve své bakalarské praci se zaméruji na Ul/UX design mobilni aplikace pro internetovy obchod
s oblecenim. Prace se sklada z nékolika Casti, které zahrnuji popisy Ul a UX principtd a metod, popisy
mobilnich aplikaci nékolika znamych internetovych obchod(, dotaznikové Setfeni slouzici ke zjisténi
preferenci uzivatel(, samotnou tvorbu prototypu véetné vypoctu ndkladd a jeho testovani.



Cile prace

Hlavnim cilem bakalarské prace je navrhnout pohodIné a uZivatelsky privétivé rozhrani mobilni
aplikace pro internetovy obchod s oble¢enim na zakladé pouZitych UX metod, preferenci uZivatel(
zjisténych pomoci dotazniku a analyzy jiz existujicich aplikaci.

Potencialni mobilni aplikace, pro kterou muiZe byt tento prototyp pouZit, by méla byt plné
funkéni. Tato prdce obsahuje porovnani jiz na trhu pfitomnych mobilnich aplikaci pro e-shopy
s oblecenim ke zjisténi rozsahu funkcionalit, které v dnesni dobé podobné aplikace nabizi.

K vytvoreni opravdu plnohodnotného prototypu je potfeba nastudovat UX metody a dozvédét
se, co uzivatelé maiji radi a co jim chybi na aplikacich pro online nakupy.

Samoziejmé, tvorba prototypu zpUlsobuje naklady financ¢ni i éasové, coZ v této bakalafské praci
je spocteno také.

Proto jsou pak vedlejsimi cili prizkum trhu a porovnani jiz existujicich aplikaci, nastudovani UX
metod, zhodnoceni financni stranky tvorby prototypu aplikace a zjisténi preferenci dnesnich uZivateld.

Pfed vytvorenim samotného prototypu byl rozesldn dotaznik, ktery pomohl lépe pochopit
poZadavky a potfeby uZivatelli mobilnich aplikaci pro online nakupovani. Jako vybérovy soubor jsem
pouZzila skupinu ze 132 lidi ve véku od 16 let (z vétsiny jsou to studenti a absolventi). Tato skupina dobre
reprezentuje zakladni soubor lidi, ktefi nakupuji online s vyuZitim mobilnich aplikaci.

Dotaznik byl nasledné vyhodnocen a byl vytvoren prototyp s pfihlédnutim k adajam,
obdrzenym z dotazniku. Pak byl prototyp otestovan na péti uzivatelich.
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1. Definice pojm(

V bakalarské praci se budeme setkavat s rliznymi pojmy, a to nejen ze svéta vyvoje mobilnich
aplikaci.
Pro jednodussi pochopeni dalsiho textu ¢tenarem uvadim vysvétleni zakladnich pojma v této kapitole.

Zaprvé to je e-commerce jako takova a dnesni globalni trendy na trhu, potom uvadim pojmy
jako napriklad Ul, UX a pojmy spojené s Ul/UX designem.

1.1 E-commerce, prehled e-commerce trendu na globalnim trhu

Elektronicky obchod je definovan jako prodej nebo nakup zbozi nebo sluzeb, provadény pres
pocitacové sité metodami specidlné navrzenymi pro Ucely pfijimani nebo zadavani objedndvek.

Elektronicky obchod probiha prostfednictvim rady rliznych obchodnich vztahd, kterych se
Ucastni podniky (Business, B), spotiebitelé (Customers, C) nebo vlady (Government, G). Klasické B2B
transakce tvofi obrovsky podil na obratu z elektronického obchodovani soukromého sektoru.
Elektronicky obchod stdle vice zahrnuje spottebitele, coz znamena zvySeni poctu B2C transakci.

Co se tyka dnesnich globalnich trend, elektronické obchodovani se nyni rozsifuje kvili expanzi
internetu. Zatimco B2B transakce stdle dominuji, v sektorech, jako je napriklad ubytovani nebo
maloobchod, jsou spotiebitelé hlavnim hracem. [8]

V dnesni dobé uméla inteligence (Artificial Intelligence, Al) a strojové uceni (Machine Learning,
ML) dobte predpovidaji nakupni zvyky zakaznik( na zakladé historie nakupovani a prohlizeni. Zatim jen
velmi malé mnozZstvi maloobchodnikd ma objem dat pro Al, ale nékteré CRM (Customer relationship
management) a ERP (Enterprise resource planning) systémy uz obsahuji ML funkce, které pomahaji pfi
kfizovém prodeji a upsellingu. Tyto funkce zvysuji primérnou hodnotu objednavky, ¢imzZ zvysSuji
vynosy. Kfizovy prodej je obchodni taktika, kterd spodiva v prodeji zdkaznikim souvisejiciho zbozi.
Upselling je obchodni taktika, kdyZ se prodejce snaZi zdkaznika pfemluvit ke koupi drazsiho zbozi nebo
k vylepseni uz koupeného produktu.

Dalsim trendem je rlst obliby hlasového vyhledavani, coz pfimo ovliviiuje vysledky vyhledavani
a vysledky nakupl. Prodejci e-shopl musi i nadéle sledovat zmény ve vyhledavani, minimalné by méli
provadét pribéznou optimalizaci e-shopu pro vyhledavani hlasem.

Popularity pfibyva i u dalSich platebnich metod kromé plateb pomoci kreditnich a debetnich
karet. Jsou to mobilni penéZenky: Apple Pay, Google Pay, PayPal, Venmo. Podle neddavného prizkumu
Casopisu Forbes Advisor témér dvé tietiny respondentl tento typ plateb pouzZivaji alespon stejné ¢asto
jako tradi¢ni platebni metody a 53 % respondentll je pouZivaji Castéji. DalSimi moZnostmi jsou
kryptoména, bankovni pfevod a platba ACH, co? je specialni typ elektronické sité, ktery se pouZiva pro
prenos penéznich prostiedk( v USA.

Dalsim trendem je pouZiti rozsifené reality (Augmented reality, AR) pro vizualizaci nakupd.
Zakaznici si mohou pomoci telefonu nebo notebooku prohlédnout Zivé video mistnosti s ndbytkem,
ktery si chtéji koupit. Totéz plati pro podlahové krytiny, umélecka dila a obleceni. Podniky by mély
aktivné pridavat AR tam, kde je to vhodné, aby povzbudily zadkazniky k virtudlnimu "vyzkouseni"
produktu.

V posledni dobé muizZeme také vidét rlst popularity predplatného. Firmy nachazi nové
zpUsoby, jak produkty a sluzby proménit v predplatné, které dlouhodobé udrzi zakazniky vérné.

Neda se nezminit o trendu na obnovitelnost a udrZitelnost. Spotfebitelé v dnesni dobé davaji
prednost spole¢nostem se silnymi praktikami udrzitelnosti.

Dalsim trendem je vicekanalova zakaznicka podpora. Pokud zdkaznik chce kontaktovat néjakou
spolecnost, musi se obratit na zdkaznicky servis. M{iZze tam zavolat, poslat e-mail, textovou zpravu nebo
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zpravu na socidlnich sitich. Hodné spolecnosti uz ale ma chatboty. Uméla inteligence se stava casti
zakaznického servisu.

Primy prodej prostfednictvim socidlnich siti také nabyvd na popularité. Napftiklad Instagram
umoznuje nakupy, aniz byste opustili aplikaci. Spolecnosti aktivné inzeruji své zboZi na socialnich sitich.

le jasné, Ze s rlistem elektronického obchodovani roste i konkurence v oblasti online reklamy.
Vice firem soupefi o pozornost potencialnich zakaznikl online, proto se ceny na online reklamu zvysuiji.

Dnes existuje hodné analytickych nastroj, které pouZivaji strojové uceni k optimalizaci
prodeje. E-commerce platformy poskytuji data o interakci uZivatell s webovymi strankami anebo
online reklamou v redlném c¢ase. V kombinaci se strojovym ucenim se tato data daji vyuZzit k pochopeni
toho, kde se potencidlni prodeje ztraceji a na ¢em je potieba zapracovat. [19]

Jak vidime, technologicky pokrok se nedd zastavit a moderni technologie jako uméla
inteligence a strojové uceni se Siroce pouzivaji v elektronickém obchodovani. V podminkach stdle
rostouci konkurence je velmi dlleZité pochopit potfeby zakaznik( a dodat tu nejlepsi moznou kvalitu
zdkaznického servisu.

1.1.1 e-commerce ve sledovanych zemich EU a v CR

Jak vypada situace v Cesku?

Pro Ucely této prace se zaméruji na B2C transakce, protoze se zabyvam navrhem mobilni
aplikace pro kone¢ného zakaznika.

Jak uz bylo zminéno vyse, pocet B2C transakci se stdle zvysSuje. Dole uvadim prehled obratu
e-commerce B2C segmentu ve sledovanych zemich EU na rok 2024.

Obrazek 1: Obrat a rlst e-commerce B2C segmentu ve sledovanych zemich EU [21]

Obrat a rist e-commerce B2C segmentu ve sledovanych zemich EU.
e Cesko
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== Rakousko

8 mid € (+ 14.3% yoy) I § Rumunsko

3mid € (+ 22 yoy)

== Madarsko
2 mid € (+ 13% yoy)

Z grafu je vidét, Ze se obrat e-commerce oproti pfedchozimu roku nejvice zvysil v Némecku
(0 39 %), potom mame Rumunsko (22 %) a Slovensko (21 %). V Cesku miZeme pozorovat o néco
mirnéjsi rlst, ktery stanovi 14 % a Ze B2C e-commerce obrat v roce 2024 je pfiblizné 4 mld €.

Velikost populace v Ceské republice momentalné stanovi pfiblizné 11 milion(i obyvatel, z nichz
9 milion( pouZziva internet a 5 milion(i objednava zboZi on-line. Pocet e-shopl dnes je zhruba 40 tisic.
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Obrat e-commerce bez DPH v Cesku k dne$nimu dni €ini vic nez 118 mil K&, co? je 0 15,66 % vic
nez minuly rok, pocet objednavek je vic nez 54 290, cozZ je 0 5,13 % oproti pfedchozimu roku. Prlimérna
hodnota objednavky ¢ini 3 545 K¢, coz je o 3,11 % vyssi oproti minulému roku. [21]

TakZe v Cesku miZeme vidét mirny rist popularity elektronického obchodu, obzvlat v B2C
sektoru. Proto by spole¢nosti mély dodavat co nejlepsi zakaznicky servis, jehoZ nedilnou soucasti jsou
aplikace pro online nakupovani. Proto je potieba sledovat soucasné trendy a neustale tyto aplikace
vylepSovat.

1.2 UZivatelské rozhrani (User Interface, Ul)

UzZivatelské rozhrani je rozhrani, které zajistuje interakci mezi uZivatelem a pocitatem, v naSem
pfipadé mezi uZivatelem a mobilnim zafizenim.

Vsechno, s ¢im v aplikaci interagujete a potkavate se, je soucdsti uzivatelského rozhrani,
napftiklad tlacitka, barvy, zvuky a styl aplikace celkové.

Uzivatelské rozhrani by mélo byt navrZeno tak, aby bylo dosaZzeno optimalni vyuZitelnosti
a minimalni sloZitosti. Cilem je ucinit jej vizudlné pritazlivé a efektivni v pouzitelnosti a pristupnosti.

Proces navrhu uZivatelského rozhrani se skladd z péti hlavnich prvk(: Persona map,
Wireframes, Prototypes, Use-case and Use-flow diagrams, Sitemaps a Visual mock-ups. [7]

Obrazek 2: Proces navrhu uzivatelského rozhrani [7]
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1.3 Mapovani person (Persona map)

Persony jsou konkrétni reprezentace rlGznych typa lidi, pro které je systém nebo sluzba
navrzena. Persony chtéji provadét smysluplné cinnosti pomoci systému nebo sluzby, kterou
navrhujeme, chtéji dosdhnout svého cile, coZ v naSem pripadé je ndkup obleceni.

Persony by mély pomoci utvaret celé UX, aby méli lidé na produkt nebo sluzbu emocionalni
odezvu. Designéfi si musi uvédomit, Ze nenavrhuji pro sebe, a proto vytvéreji persony. Takovym
zpUsobem si designéri dokazou predstavit lidi, pro které systém nebo sluzbu navrhuji, dokaZou se vZzit
do kdze jinych lidi.

Je dlleZité vytvofit nékolik rlznych osobnosti, protoZe kazidy novy systém budou
pravdépodobné pouzivat rzné typy lidi.

Neexistuje Zadny standard vytvareni person, je vsak dlleZité, aby se designéri nepletli do
pouhého vytvareni stereotypnich osobnosti nebo nevytvareli persony, které jsou stejné jako oni sami
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nebo jejich idedlni partner! Vytvareni person by mélo byt agilni a mélo by se zamérovat na UX aspekty
interakce.

U vytvafeni person potfebujeme v podstaté celkové vymyslet clovéka: jeho jméno, vék,
pohlavi, pracovni pozici, pfijem, bydlisté, rodinny stav a jakou ma rodinu, co md rad a co nema rad,
jeho dovednosti, znalosti a zkuSenosti, jeho zvyky. [9]

1.4 Draténé modely (Wireframes)

Draténé modely jsou obrysy struktury softwarového systému. Zaméruji se na informacni
architekturu produktu nebo sluzby a na ndvrh interakce, takze na strukturu jednotlivych typ( stranek
a na navigaci mezi strankami.

Draténé modely jsou Uzce spojené s navigacnimi mapami. Navigacni mapy (nebo Sitemaps) se
zameéruji na to jak se lidé po webu ¢i aplikaci pohybuiji, takze na to, jak jsou stranky strukturovany
a pospolu propojeny.

Pokud pouzijeme oba — navigacni mapy a draténé modely, budeme mit zaklady navrhu aplikace
nebo webu.

Draténé modely se nestaraji o konecny detail, spiS se zaméruji na obecné prvky designu.
Napfiklad v mobilni aplikaci jsou tlacitka, polozky menu, vybéry. Urcité udalosti zplsobuji urcité
chovani, napftiklad kliknuti na tlacitko presune uzivatele na dalsi stranku. [9]

Existuji draténé modely s nizkou (Low Fidelity wireframes, Lo-Fi), stfedni (Mid Fidelity
wireframes, Mi-Fi) a vysokou (High Fidelity wireframes, Hi-Fi) vérnosti.

Lo-Fi modely jsou také zndmé jako papirové, nezahrnuji detaily ani métitka. Jenom zhruba
ukazuji funkce, obsah a nazvy jednotlivych c¢asti aplikace.

Mi-Fi modely uZ zobrazuji mfizku a méfitka. Tento typ draténych modeld je jednim
z nejvyuzivanéjsich typd modelu v UI/UX designu. [15] Vypadd nasledovné:

Obrazek 3: Dratény model (Wireframe) [15]
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Hi-Fi modely jsou jesté vic detailizovany, zobrazuji konkrétni tvary Ul komponent, obsahuji
kompletni plan navrhu a jsou nejpresnéjsi ukazkou navrhu. Neukazuji ale barevnou paletu.
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Draténé modely se daji vytvaret v softwarovych nastrojich jako jsou napftiklad Sketch, Figma,
Balsamig, AdobeXD.

1.5 Prototypy

Prototyp je konkrétni, ale Castecna reprezentace implementace designu. Prototypy mohou byt
pouzity k demonstraci konceptu v raném ndvrhu, k testovani detailCl tohoto konceptu v pozdéjsi fazi
a nékdy jako specifikace pro konecny produkt. Prototyp muzZe byt vyroben z néceho jednoduchého,
napfiklad z papiru nebo kartonu, nebo m{ze byt vyvinut pomoci sofistikovaného softwarového baliku.

[9]

K vlastnostem prototypu patfi nejprve representativnost, coZ znamena, Ze musi reprezentovat
ten skutecny produkt a jeho vzhled. Dale pak preciznost, coz je stupen dlrazu na detail. Existuji
prototypy s nizkou vérnosti (Low-fidelity, Lo-Fi), stfedni (Medium-fidelity, Mi-Fi) a s vysokou vérnosti
(High-fidelity, Hi-Fi). Posledni, ale ne méné dlleZitou, vlastnosti je funkcionalita: kvalitni prototyp by
mél mit vSechny zakladni funkce kone¢ného produktu.

Lo-Fi prototypy jsou idealni pro rychly brainstorming. Jsou to nacérty na papire nebo kartonu.
Ukazuji spojeni ¢asti produktu, nemuseji ale mit vSechny funkce, které by produkt mél mit.

Mi-Fi prototypy uz ukazuji néjakou funkénost, moznosti interakce a navigace aplikaci. Vypadaji

.....

Hi-Fi prototypy jsou interaktivni a vysoce detailizovdny. Jejich funkcionalita je velice podobna
funkcionalité skutecného produktu. Je to posledni krok k zajisténi dobré kvality ndvrhu pred
implementaci do kone¢ného produktu.

Abychom vytvofili dobry prototyp, potfebujeme rozumét potfebam zdkaznikl, presné
definovat, ¢eho chceme dosahnout, a implementovat do prototypu jenom ty nejdulezitéjsi funkce.
Neni potfeba vytvaret prototyp s velkym mnoZstvim detailll, protoZe obcas to miZe mit negativni
zapomenout i na to, Ze musime navrhnout design pro rlzna zafizeni (pocitace, tablety a smartphony)
a rlzné velikosti obrazovek. K zajisténi toho, Ze navigace uZivatelského rozhrani bude pouzitelna
a dostupna na rGiznych zafizenich, se da pouzit techniky a principy responzivniho navrhu. Prototyp také
musime testovat: testovdni pouZzitelnosti a zpétna vazba pomohou identifikovat problémy, se kterymi
se uZivatelé setkavaji.

Prototypovani jako takové ma spoustu vyhod. Prototypy Ize pouZit k testovani kazdé soucasti
hotového produktu jesté pred zahdjenim jeho vyvoje. Takovym zplsobem si lze prohlédnout produkt
na zacatku vyvoje, detekovat chyby a predejit dalSim problémim pfed uvedenim produktu na trh.
SniZuje to ¢as a naklady na vyvoj. [16]

Na tvorbu prototyp(l se daji pouZzit softwarové nastroje, jako jsou napfiklad Figma, Adobe XD,
Sketch, Webflow, Framer, Invision Studio. [17]

1.6 Diagram pfripadu uZiti (Use-case diagrams)

Diagram pripadl uZiti je jeden ze zasadnich nastroji pfi navrhu systému, ktery poskytuje
vizualni reprezentaci interakce uzivatele se systémem.

Use-case diagramy jsou typem UML (Unified Modeling Language) diagramid. UML diagramy
ilustruji interakci Aktéra (uZivatele) a systému. [10]

Obecné se UML diagramy déli na dvé zakladni skupiny: Diagramy struktury (Structure
Diagrams) a Diagramy chovani (Behavior Diagram). Prvni popisuji strukturu systému, druhé popisuji
jeho chovani.[11] Use-case diagramy patii do skupiny Diagramy chovani. Uéelem téchto diagram je
vypovidat, jakou funkcionalitu by mél systém mit.
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Existuje specificka notace, kterou je potfeba dodrzovat pfi vytvoreni UML diagrami. Notace
jsou v podstaté univerzalnim jazykem, kterému rozuméji vsichni Ucastnici procesu tvorby systému:
klienti, designefi, architekti a vyvojafri.

Vzhled typického UML diagramu muZete vidét na obrazku:

Obrazek 4: Use Case Diagram [10]

Use Case diagram of an Online Shopping System

/

\ .
<<Service>>
Authentication

<<Subsystem>>
Online Shopping
Reglsterei :
Customer 7 ::ien!:(l_‘ty
i rovider
Web \ Muke
Purchase
Customer
% <«<include>> |
I : >~ CreditPayment
New Checkout Service
Customer
C
.
Register A PayPal
Use Case Diagrams | Unified Modeling Language (UML) 265

Aktéri zahajuji pripady uZiti a dostavaji vysledky. Je potfeba rozumét jejich cilim a jejich
chovani.

Pripady uziti predstavuji konkrétni funkce systému. V pripadé mobilni aplikace pro online
nakup to mlze byt, napriklad, “Pfidat produkt do kosiku”, “Zaplatit objednavku” nebo “Sledovat
doruceni” apod.

Systémova hranice (System Boundary) znazorfiuje rozsah systému, ukazuje, co je uvnitf
systému a co je vné. Systémova hranice se zaméruje na zndzornéni zakladnich funkci, které systém
poskytuje, bez zbyte¢nych podrobnosti o externich entitach.

Use-case diagramy maji nékolik typl vztah(: asociacni (association), zahrnujici (include),
rozsirujici (extend) a generaliza¢ni (generalization). [10]

Asociacni vztah reprezentuje interakci ¢i komunikaci aktéra a pfipadu uziti. Pfikladem muze
byt vztah ,Aktér“ — ,Zaplatit objednavku”. Tento vztah je zndzornén carou, kterd spojuje Aktéra
s pripadem uZiti.

Zahrnujici vztah by znamenal, Ze néjaky pfipad uZiti v sobé zahrnuje funkcionality dalSiho
pfipadu uziti. Tento vztah se oznacuje prerusovanou Sipkou sméfujici od toho pfipadu uziti, ktery
v sobé zahrnuje ten druhy. Napftiklad, “Pfidat produkt do kosiku” zahrnuje v sobé “Vybrat velikost
produktu”.

Rozsitujici vztah ilustruje, Ze pfipad uziti Ize za urcitych podminek rozsitit o dalsi pfipad uZziti.
Tento vztah je zndzornén prerusovanou Sipkou se slovem “extend.” Pfikladem muZze byt vztah , Zaplatit
objednavku” — “Pouzit kupon”.

Generaliza¢ni vztah naznacuje, Ze néjaky pfipad uZiti je specializovanou verzi druhého. Tento
vztah je reprezentovdn Sipkou sméfujici od specializovaného pfipadu uZiti k obecnéjsimu. Napfiklad,
obecnéjsi pfipad je “Zménit kontaktni Udaje”, specializované pfipady jsou ,,Zménit e-mailovou adresu”,
“Zménit telefonni Cislo” apod.
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Na tvorbu User flow diagram( se da vyuzit néktery z nasledujicich program(: draw.io,
Lucidchart, SmartDraw, Microsoft Visio nebo PlantUML. [10]

1.7 Use-flow diagrams (User flow diagrams)

User flow diagramy jsou nezaménitelné v procesu tvorby UX. Pomdhaji krok za krokem
sledovat celkovou cestu uzivatele po webové strance, aplikaci, systému. Z téchto diagram( je vidét
kazdy krok, kterym uzivatel prochdzi, aby dosahl svého cile. Tvorba user flow diagramu je proces
mapovani a vizualizace uZivatelskych krokd.

Pomoci analyzy téchto diagram( usnadnime uZivateli pohyb konkrétnim procesem od zacatku
do konce. Prace s produktem bude snazsi a produkt pravdépodobnéji poskytne uzivateli lepsi
uZivatelsky zazitek.

User flow diagramy propaguji design zaméreny na uzivatele a nuti designery a vyvojare vnimat
sv{j produkt z hlediska uZivatele. Takovym zplsobem se produkt stava vic intuitivnim a uZivatelsky
privétivym. Tyto diagramy taky pomahaji nasdilet cile a plany vyvoje produktu klienttim, urychlit proces
vyvoje a vyhnout se pfipadnym chybam. [12]

Vzhled user flow diagram je vidét na obrazku nize.

Obrazek 5: User Flow Diagram [12]
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User Flow Diagram

<— DIRECTION

Co se tyka notace, na start a konec se pouziva oval, obdélnik je na proces nebo ¢innost,
kosocCtverec je na rozhodnuti a vétveni, rovnobéznik na vstupy a vystupy a Sipka znamena smér. [12]

Na tvorbu User flow diagram se da vyuZit néktery z nasledujicich program: Sketch, AdobeXD,
Figma nebo InVision Studio.[13]

1.8 Sitemaps

Sitemapa je hierarchicky diagram webové stranky ¢i aplikace, ktery ukazuje hierarchii stranek:
jak jsou usporadany a propojeny.
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Sitemapy se pouzivaji na zacatku procesu UX designu, hned po Sortovani karet a pred
vytvarenim Draténych modell. Metoda Sortovani karet bude vic popsana v kapitole Proces UX a UX
metody.

UX sitemapa se sklada z mezi sebou propojenych stranek, kazda stranka ma svoje referencni
Cislo a ndzev. Domovska stranka ma ¢islo 0.0, dalsi stranky jsou uspotradany podle priority.[14]

UX sitemapa mUze vypadat, napfiklad, nasledovné:

Obrazek 6: UX sitemapa [14]
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V zavislosti na tom, jak velkd a komplexni je webova stranka/aplikace, sitemapa muize byt
plochad (flat) a hlubokd (deep). Plocha sitemapa ma jenom jednu poduroven, hlubokd ma vic.
Mimochodem, na obrazku 6 vidime plochou sitemapu.

Vytvofit sitemapu se da pomoci specialnich pluginli na software WordPress, softwaru Inspyder
Sitemap Creator nebo online néstroju jako napfiklad XML-Sitemaps.com, Slickplan Sitemap Builder,
WriteMaps a Dyno Mapper. [20]

1.9 Visual mockups

Mockup je maketa, vizualni ukazka finalniho produktu. VétSinou mockupy nejsou interaktivni,
jsou ale predem pfripravené na kazidy mozny pfipad. PouZivaji se k prezentaci findlniho produktu
zadkaznikovi ¢i klientovi. [17]

Mockupy nahrazuji rdmecky a fadky draténého modelu skute¢nym obsahem, jako jsou
obrazky, komponenty uZivatelského rozhrani a text. Tyto makety jsou prvni pfileZitosti pro ndvrhare
vizualizovat vybér pisem, prozkoumat velikost typografie, styl a mezery.

Existuji 3 typy mockupl. Toto rozdéleni je postavené na nastrojich, které se k vytvoreni
mockupl pouZivaji: software pro graficky design, aplikace k vytvoreni mockupl nebo se maketu da
dokonce i naprogramovat.

U maket vytvorenych pomoci softwaru pro graficky design, jako je napfiklad Photoshop, neni
mozné pridavat animace ani interakce, takze pred zahajenim prototypovani je potfeba makety znovu
vytvofit v jiné aplikaci. U maket vytvorenych pomoci specialni aplikace, jako je napfiklad UXPin, se da
pouzit vestavéné knihovny pro vytvoreni maket a vytvaret rozvrzeni pro rGizné velikosti obrazovek.
Naprogramovat makety je mozné pomoci programovacich jazykl HTML, CSS a Javascript. To je ¢asové
naro¢né, na jinou stranu je tam jistota, Ze vSechno bude fungovat tak, jak to bylo naplanovano. [18]
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1.10 Uzivatelska zkusenost (User Experience, UX)

Uzivatelska zkuSenost je zazitek uzivatele béhem interakce s produktem, sluzbou ¢i systémem,
v nasem pripadé s mobilni aplikaci. Je to celad zkuSenost, od za¢atku do konce, takze UX designefi berou
v Uvahu Uplné vSechno — funkcionalitu, vzhled a emoce, které aplikace vyvolava. Cilem je vytvofit vztah
mezi uZivatelem a aplikaci. Tento vztah by pomohl vybudovat dlvéru a loajalitu, coZ by vedlo ke
zlepseni podnikatelskych vysledk(. Vylepseny UX design zvySuje pfijmy, protoze lidé chtéji platit vice
za prémiové sluzby, pokud jim to usnadni Zivot. [6]

Problém uzivatelské zkusenosti spociva v zajisténi toho, Zze kazdy uzivatel od produktu &i sluzby
obdrizi to, co potfebuje, kdy to potrebuje, kde to potfebuje a jak to potfebuje.

Spoleénosti Casto délaji chyby ve spravném zajisténi uzivatelské zkuSenosti, ¢imz ztraceji
pfidanou hodnotu.

Ptiklady chyb:
e Neporozuméni skutecnym potrebam zakaznika.
e Zdakaznici jsou nuceni pouzivat nékolik produktl ¢i sluZzeb najednou, aby dosahli svého cile.
e Obcas je slozité najit potfebné informace, napfiklad, o pravidlech doruéeni zbozi atd.
e Produkt ¢i sluzba nevypada atraktivné. [5]

Regenim tohoto problému mdzeme pro byznys vytvofit pfidanou hodnotu.

1.11 User-Centered Design

Design zaméreny na uZivatele (dale UCD) je koncepcni rdmec designérské prace, ktery mize
byt pouZit pro navrhovani uzivatelsky orientovanych produktl. UCD se zaméfuje na charakteristiky
uzivatell, cile pouZitelnosti vyrobku, funkce produktu, uZivatelsky zaZitek, scénafe pouZiti atd.
V zadném pripadé to nejsou konkrétni pravidla, je to jenom rdmec proces, které pf¥i navrhu designu
probihaji.

Na dalsim schématu jsou vidét faze, ve kterych je UCD pfistup implementovan. Prvni fazi je
Objevovani, pak Definice, potom mame Vyvoj a Dodavku. Velmi to pfipomina uz vyse popsany prabéh
UX procesu. To je proto, Ze UX proces dodrzuje UCD pfistup.

Obrazek 7: UCD pfistup [22]
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Hlavnim principem tohoto pfistupu je, Ze designer nenavrhuje feSeni pro sebe, ale pro
uzivatele. Pravé proto se vytvareji persony, diagramy a prototypy, koneény produkt se hodné testuje
a mUze pak po fazi testovani dochazet ke zménam v navrhu produktu.

1. 12 Rozdil mezi UX Designem a Ul Designem

UX Design je vice o celkovém dojmu z pouziti produktu ¢i sluzby, Ul Design se vice zaméruje na
vzhled produktu, pismo, barvy, tlacitka atd.

Nasledujici obrazek dobfre ilustruje tento rozdil:

Obrazek 8: Rozdil mezi UX a Ul Designem [6]

Ul Desi
SSIRH User Experience (UX)

Content

Kontent v naSem pfipadé je ndkup obleceni. To je to hlavni, ¢eho uzivatel chce v aplikaci
dosahnout. Ul Design je to, do ¢eho kontent zabalime tak, aby to bylo uzivatelsky privétivé. UX uz je
celkova zkuSenost uzivatele s produktem.

Je opravdu dulezité, aby se UX zapojilo jiz od prvni faze produktového vyvoje. Snizi to naklady,
protoze je lepsi detekovat chyby dfive neZ v budoucich krocich vyvoje produktu.

UXPA (UX Professionals Association) zminuje Sest klicovych vyhod, které mize podnikani ziskat
z UX designu:

e Snizeni nakladl na vyvoj a snizeni doby vyvoje produktu

e SniZeni naklad( na podporu a Skoleni

e Snizeni nakladd na udrzbu

e ZvysSeni spokojenosti zakaznikd

e Zvyseni produktivity

e ZvySenivynosu a trzeb

(6]

Zajimavé je, Ze pokud budeme UX a Ul rozvijet velmi rychle, uzZivatelé si na to nezvyknou, takze
vie by mélo probihat prirozenym zplsobem. Nejvétsi chybou novych start-upli nebo spolecnosti je, Ze
nezahdji planovani UX na zacatku projektu. Nejdfiv chtéji uvést produkt nebo sluzby na trh a pak
pracovat na jejich vzhledu a chovani. Tato chyba miZe v budoucnu vyvolat fadu nezadoucich G¢ink,
jakoZzto jsou napfiklad dodate¢né naklady a ztrata ¢asu na predélavani prace. Takze planovani UX na
zacatku projektu usetii hromadu penéz, ¢asu, a pfispéje k lepsSimu ROl (Return on Investment).

Pokud budeme chtit néjak ménit UX na konci vyvoje aplikace, bude to velmi ndro¢né, protoze
architektura aplikace je hotova a nedda se nic zménit bez zasahu do samotného produktu. A pokud
uzZivatelé nebudou védét, jak produkt pouzivat, budou bud potiebovat Skoleni anebo zacnou hledat
alternativni produkty.[6]
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2. Proces UX a UX metody

V nasledujici kapitole je popsano, jak probihd proces UX a jaké UX metody jsou k tomu
nejcastéji pouzité.

Cely UX proces lze rozdélit do nékolika fazi: Objevovani a planovani, UX strategie, UX vyzkum,
UX Analyza, Design a Vyroba.

2.1 Objevovani a planovani

Bé&hem faze Objevovani a planovani se rodi napady a probihd o nich diskuze. Musime mit
presnou predstavu o tom, co to je za produkt (u nds aplikace), ¢eho v ni bude uZivatel chtit dosahnout.
Musime taky definovat cilovou skupinu uZivatelll a rozumét, co je pro né dulezité.

Klicovou soucasti této faze je taky prlzkum trhu, ktery pomlzZe pochopit jeho ¢asti,
demografické vlastnosti, identifikovat segmenty a to, jak velky je nas cilovy trh.

Dale pak vznika dokumentace projektu. Tady se bere v Gvahu rozpocet, projektovy tym, ¢asova
osa projektu a dalsi souvisejici zdroje, které je tfeba do vyvoje zapojit. Potom vznikd navrh projektu,
definice projektovych cil(l a metodologii (Agilni, Vodopadova nebo dalsi).

2.2 UX strategie

Dalsi faze je UX strategie. Je to akéni plan, ktery pomUze zjistit, zda uZivatelska zkuSenost
produktu je v souladu s obchodnimi cili a zaméry. Zahrnuje to celkové porozuméni produktu a byznysu
klienta, pro kterého to délame, porozuméni potfebam uZivatell, analyzu konkurence a odvétvi.[6]

Co se tyka porozuméni produktu a byznysu klienta, tak pro ucely této bakalarské prace jsem
navrh mobilni aplikace vytvofila pro fiktivni spolecnost, ktera prodava obleceni na evropském trhu,
obzvlast na ¢eském. Pokud by redlny klient existoval, potfebovali bychom identifikovat jeho pozici na
trhu, slabé a silné stranky produktd, ¢im se produkt lisi od konkurence apod. K tomu by se dalo vyuZzit
metody jako napfiklad Porterliv model péti sil, Marketingovy mix, SWOT analyza. Portertiv model péti
sil bere v Uvahu stavajici konkurenci, vliv dodavatell, vliv odbératell, substitucni produkty a novou
konkurenci. [24] Zakladni marketingovy mix se sklada ze ¢tyr prvk(: produktu, mista, ceny a propagace.
Da se ho rozsifit o tfi dalsi prvky: lidé, proces a fyzické dlikazy. Ten posledni prvek je dllezity predevsim
pro online prodej, kdyz chceme ukazat zdkazniklim, jak nase prace skute¢né probiha. [23] Pomoci
SWOT analyzy se daji pochopit silné a slabé stranky spole¢nosti, jeji pfileZitosti a hrozby. [25] To
vSechno délame proto, Ze potfebujeme sladit UX design s obchodni strategii spole¢nosti. Budeme
k tomu potfebovat i dalsi informace a dokumenty, jako napfiklad marketingovy plan, plany novych
produktl, progndzy prodeje atd. [6]

Porozuméni potfebam uzivatell je také jednou z klicovych ¢asti procesu UX designu. V dnesni
dobé zakaznici docela rychle ztraceji zajem o produkty. Stavad se to proto, Ze podniky nedokdZou
dlouhodobé uspokojovat potieby a o¢ekavani klient(l. Je tézsi porozumét jejich potfebam nejen proto,
Ze je narocné predpovédét jejich chovani, ale i proto, Ze se digitalni svét rychle méni a je potieba drzet
krok s jeho aktualnimi trendy. Mdme shromazdit co nejvice Gdajl o zakaznicich, definovat potteby trhu
a velikost cilového trhu.

2.3 UX vyzkum

UX vyzkum je dalsi fazi tvorby UX designu. V této fazi se designeti zaméruji na pochopeni
samotného produktu, interakci uZivatell s timto produktem, jaké méli zkusenosti a jakou maji motivaci
tento produkt pouzivat. UX vyzkum se podili na viech fazich procesu tvorby UX a miZe byt provadén
tolikrat, kolikrat se potfebujeme néjakou informaci dozvédét. Pokud je vyzkum udélan spravné,
vyhneme se chybam, usetfime ¢as a penize.
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Vyzkum muZe byt kvantitativni a kvalitativni. Kvantitativni vyzkum lIze ¢iselné méfit. Vétsinou
to jsou statistickd data o interakci uzZivatele s aplikaci: kolikrat stisknul to ¢i jiné tlacitko, které funkce
produktu pouziva nejcastéji atd. Takovou informaci Ize ziskat zapojenim softwaru tretich stran nebo
dokonce analytickych nastroji, jako je naptiklad Google Analytics. Kvalitativni vyzkum se vétSinou
provadi prostfednictvim dotaznik(l nebo rozhovoru s uZivatelem. Tento vyzkum pom{ze pochopit, pro¢
uzivatel pouziva ty Ci jiné funkce, co mu na aplikaci chybi a jak se mu s aplikaci interaguje.

Podle Nielsen Norman Group UX vyzkum Ize rozdélit do nékolika fazi:
e Objevovani

e  Prlzkum

e Testovani

e Naslouchani

Pokud chceme védét, jaké konkrétné metody UX vyzkumu mdame vybrat, je potifeba rozumét,
¢eho chceme na konci vyzkumu dosahnout. Jinak budeme shromazdovat vSechny informace bez
konkrétniho cile.

2.3.1 Objevovani

Kdyz jsme u faze Objevovani, cilem této faze je zjistit, co uzivatelé od produktu skute¢né chtéji
a co jim na ném chybi. K tomu se daji pouzit nasledujici UX metody:

e Terénni studie

e Denikova studie

e Rozhovor s uZivatelem

e Rozhovor se zainteresovanymi stranami

U Terénni studie jde o provadéni rozhovoru s uZivatelem v jeho prostredi. Takovym zplsobem
muZeme vidét, pro koho skute¢né vytvarime produkt a Iépe pochopit jeho chovani.

U Denikové studie uZivatelé zaznamenavaji své denni Cinnosti, aby designefi 1épe pochopili
jejich chovani a potfeby. Mohou to zaznamendvat do deniku nebo tocit na kameru, proto se obcas
tahle studie jmenuje Camera study.

Rozhovor s uZivatelem je docela dlouha faze, kterd potrebuje dostatecnou pfipravu a usili.
Pfiprava na sezeni miZe trvat do nékolika tydnd, rozhovory nékolik dnli a analyza odpovédi potrva
hodiny prace. [6]

Rozhovory mohou byt strukturované, polostrukturované a nestrukturované.

U strukturovanych rozhovor( se pouzivaji predem vypracované otazky a rozhovor se fidi jejich
presnym znénim. Na strukturovanych rozhovorech jsou obvykle zalozené prizkumy verejného minéni.
Strukturované rozhovory se provadéji snadno, a to pravé proto, Ze jsou pfedem promyslené. Lidé ale
maji omezené odpovédi.

Designefi ¢asto pouzivaji polostrukturované rozhovory. Maji u toho predem pfipravené otazky,
mohou je ale pfeformulovat a ptidat dalsi, kdyz se béhem rozhovoru objevi nové téma.

Nestrukturované rozhovory se pouzivaji, kdyz je k dispozici mdlo informaci nebo je potieba
minimalizovat predsudky dotazovatele. U téchto rozhovorl nejsou Zadné predem stanovené otazky
nebo témata nad rdmec obecného tématu. [9]

Rozhovory se zainteresovanymi stranami slouzi k pochopeni obchodni strategie, obchodnich
pozZadavkl a omezeni. Zainteresovanou stranou muze byt osoba, skupina nebo organizace, kterd ma
zajem o organizaci nebo podnik, s nimiz pracujeme. Pokud chceme uspét, pochopeni hodnoty naseho
podniku a podnikatelského trhu je nezbytnou soucasti procesu. [6]
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2.3.2 Prlizkum

Déle nasleduje faze Prlzkumu, ve které pouzivdme metody zkoumani, abychom pochopili
problém, ktery chceme fesit. V této fazi porovnavame nas produkt s produkty konkurenénich podnika,
vytvarime persony a piSeme uzivatelské pribéhy (user stories).

K prlzkumu se pouZivaji nasledujici UX metody:

e Analyza konkurence

e Budovani person

e Tvorba scénard a psani uzivatelskych pribéh
e Mapovani uZivatelské cesty (journey mapping)
e 7pétna vazba a testovani prototypu

e Tridéni karet (Card sorting)

Pomoci Analyzy konkurence zjistime, jak si nas produkt vede ve srovnani s konkurenénimi
produkty. MlOZeme produkty srovnavat na zakladé rlznych aspektd. MlzZe to byt, napfiklad,
funkcionalita téchto produktd, prvky jejich designu, postaveni produktl v Zebficku atd. Vic do hloubky
se srovnavame s konkurenty, ktefi se s ndmi nachazeji na stejném trhu. Divame se na jejich silné a slabé
stranky, trendy prodeje, co maji jinak, nez mame my.

Budovani person se pouziva k reprezentaci rGznych typ( uZivatelll, pro které je produkt
navrhovan. Podrobnéji o persondch je popsano v predchozi kapitole.

Dalsi metodou je tvorba scénar(. Scénare jsou pribéhy o lidech, ktefi provadéji ¢innosti v rdmci
pouziti technologii. Scénare se jiz mnoho let pouzivaji v softwarovém inzenyrstvi, pfi navrhovani
interaktivnich systémd a v préci s Interakci ¢lovéka a pocditace (Human-computer interaction, HCL).
Scénare a s nimi spojené persony jsou velmi uzitecné pfi ndvrhu UX.

Rozlisujeme c¢tyfti rlizné typy scénaru: pribéhy, koncepéni scénare, konkrétni scénare a pripady
uZiti.
Pribéhy jsou zkuSenosti lidi z redlného svéta. Mohou byt zachyceny v jakékoli formé a zahrnuji

realné zkusenosti a znalosti lidi a také jejich ndpady. Mohou to byt fotografie, dokumenty, videa nebo
vysledky pozorovani a rozhovord.

Koncepcni scénare jsou vic abstraktni a neobsahuji detaily. BEhem procesu abstrakce je
odstranéna velka ¢ast kontextu.

Konkrétni scénare uz obsahuji detaily, technologie a designova rfeseni. Konkrétni scénare také
diktuji konkrétni ndvrh rozhrani a rozdéleni funkci mezi lidmi a zafizenimi. Konkrétni scénafre jsou
uzZitecné pro prototypovani, vytvareni wireframd a hodnoceni. KdyzZ je konkrétni scénar dokonden,
muze byt reprezentovan jako pripad uziti.

PFipad uZiti popisuje interakci mezi aktéry a zafizenimi. Kazdy pfipad uZiti zahrnuje mnoho
podobnéjsich variant — konkrétnich scénarda.

Na nasledujicim obrazku jsou vidét riizné typy scénarll béhem procesu designu. Cary, které
spojuji scénare, oznacuji vztahy mezi nimi. To znamena, Ze mnoho ptibéhd mUlze byt reprezentovano
nékolika koncepcnimi scéndrfi. Kazdy koncepcni scénar vsak miliZe generovat mnoho konkrétnich
scénarl, ovsem nékolik konkrétnich scénarli bude reprezentovano jednim pripadem ufziti.

Na obrazku 9 je vidét i tento proces mysleni designer(: pridaji k abstraktnimu scénafi specifické
detaily a technologie a pak to formalizuiji. [9]
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Obrazek 9: scénare béhem procesu designu [9]
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Mapovani uzivatelské cesty (journey mapping) je SirSi obraz navrhu interakci a tyka se celé
cesty uZivatele. Smyslem tohoto pfistupu je zmapovani vsech zpUsobd, jak uZivatel bude pouzivat
néjakou sluzbu. Chceme pak navrhnout dotykové body (touchpoints) uZivatele se sluzbou. Dotykové
body mohou byt digitalni a fyzické. Napftiklad, kdyz si chce ¢lovék objednat obleéeni, musi se nejprve
néjak dozvédét o nasi sluzbé. Dozvédét se o ni mlze pres internet, kam se pripoji z mobilniho zafizeni,
které reprezentuje fyzicky dotykovy bod. Pak si prohlédne menu a vybere to, co potfebuje. Menu
a jednotlivé polozky predstavuji digitalni dotykové body. Potom vyplini své kontaktni udaje a zpUsob
doruceni a objednavku zaplati. Pfevzeti objednavky od kuryra je dalsi fyzicky dotykovy bod.

Mapovani celé uZivatelské cesty je naroény proces, ktery vychazi z védy o sluzbach,
marketingu, obchodnich studii, fizeni provozu a inovaci, interakéniho designu. V naSem pfipadé se
zamérime spis na digitalni dotykové body, protoZze ty miZeme ovlivnit. Pfedstavte, Ze v nasi aplikaci
pro nakup obleceni je chyba — nefunguje tam tlacitko s vybérem zplsobu doruceni a chybova hlaska
se zobrazuje tak, Ze si ji uZivatel ani nevSimne. VétsSina zakazniku by v této situaci aplikaci opustila
a objednavka by nebyla dokoncena.

Abychom mohli tyto chyby napravit, musime néjakym zplsobem historii interakci uZivatele
sledovat. UZivatelé o technologiich podporujicich sluzbu vétSinou vibec nepfemysleji, udrzovani
relevantnich Udajli o interakcich uZivatele je v3ak kritické pro poskytovani kvalitnich sluzeb. Cloudové
sluzby v tomto smyslu maji velkou vyhodu, Ze data jsou uloZena v cloudu, takZze k nim ma pfistup
jakékoli zafizeni ptipojené ke cloudu. [9]

Neexistuje zadny standard reprezentace uzivatelské cesty. Na nasledujicim obrazku je vidét,
jak uzivatelska cesta mlze vypadat.
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Obrazek 10: Priklad uzivatelské cesty [9]
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U kazdé uzivatelské aktivity sledujeme potieby a pocity uzZivatele. Z takové analyzy se da
snadno najit nedostatky a problémova mista aplikace nebo systému a identifikovat potencialni
prileZitosti ke zlepSeni systému.

Testovani prototypl a ziskdvani zpétné vazby je dalsi dllezitou soucasti procesu UX designu.
Je tfeba zkontrolovat a otestovat prototyp a ziskat zpétnou vazbu od lidi, se kterymi design testujete.
Potom muzZeme preddefinovat chybéjici nebo nespravné ¢asti a prototyp predélat.[6]

Tridéni karet (Card sorting) je technika, ktera se zabyva tim, jak lidé klasifikuji a kategorizuji
véci. Obcas je docela sloZité najit na webu to, co potfebujeme, protoZze mame kazdy své vlastni
organizacni preference. Struktura obsahu, kterou uZivatel vidi na webu ¢i v aplikaci, je nicméné
rozhodujici, proto je tfidéni karet obzvlasté dllezité pfi ndvrhu informacéni architektury. [9]

Existuje mnoho zpUsobU, jak mizeme tuto metodu implementovat. Mizeme k tomu pouzit
skutecné karty, kusy papiru nebo néjaky online softwarovy ndstroj pro tfidéni karet. [6]

Podstatou metody je, Ze zapiSeme pojmy na karty a nasledné je seskupime rlznymi zpUsoby.
Tridéni karet se obvykle provadi ve tfech skupindch po péti az Sesti lidech. Vysledkem je taxonomie
(klasifikace) a soubor pojm0 na vysoké Urovni znamy jako ontologie. [9]

Existuji dva typy sortovani karet. Prvni (otevienda metoda) zac¢ind prazdnymi kartickami, na

které ucastnici napiSou véci, které patfi k urcité skupiné a jsou pro né dllezité. Tyto véci jsou pak

v

rozdéleny do jednotlivych kategorii. Druha (uzaviend metoda) uz ma preddefinované kategorie

a Ucastnici véci podle téch kategorii rozdéli. Uzaviend metoda se pouziva, kdyZ uz néjaky problém
existuje nebo chceme otestovat konkrétni ¢ast aplikace, takze kategorie uz mame. Oteviena metoda
se pouziva spiSe kdyz se chceme dozvédét, do jakych kategorii by viibec lidé mohli néjaké véci zaradit.

Pak mlzeme sledovat, jak lidé kategorizuji véci, s jakou klasifikaci ostatnich souhlasi ¢i nesouhlasi.
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Z toho Ize nasledné udélat Clusterovou (nebo shlukovou) hierarchickou analyzu, jejimz vysledkem je
tzv. dendrogram. Dendrogram znazornuje hierarchické rozdéleni véci do shluk.

Na nasledujicim obrazku vidime, jak miZe vypadat dendrogram. Data z dendrogramu nam
ukazuji, jak bychom mohli seskupit a oznacit obsah na nasich webovych strankdch nebo v aplikaci.
Pokud si pfedstavime, Ze vytvafime web o cestovani, mohli bychom jej uspotadat podle toho, co lidi
zajima, s jednou takovou kategorii jako napiiklad Historické zajimavosti — Londyn, Atény, Pafiz, Rim,
Itélie, Milan.[26]

Obrazek 11: Priklad dendogramu [26]
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2.3.3 Testovani
Dalsi ¢asti UX vyzkumu je Testovani.

Béhem vyvoje navrhu potfebujeme ovéfit, zda ndm vsSechno funguje tak, jak ma. K tomu
mUzZeme pouZit nasledujici metody:

e Kvalitativni testovani pouZitelnosti (Qualitative usability testing)

e Srovnavaci testovani (Benchmark testing)

e Hodnoceni pfistupnosti (Accessibility evaluation)

Metoda Testovani pouzitelnosti slouzi k ziskani podrobné kvalitativni zpétné vazby uzivatell
o produktu. Metoda spociva v pozvani soucasnych ¢i potencialnich uZivatell a sledovani, jak produkt
pouZzivaji a jaké béhem toho maji potize. Pomoci této metody se daji ziskat spousty dllezitych informaci
a vysledky mohou byt docela prekvapivé. MiZe se stat, ze funkce, které designefi povazuji za
jednoduché a srozumitelné, budou pro uzivatele velmi matouci. [6]

Jedni z prvnich prikopnikd pouzitelnosti, Gould et al. (1987), vyvinuli Olympic Message System

(OMS), coz byly informacni kiosky pro olympijské hry v roce 1984. Je to systém hlasové posty, jehoz
princip je zaloZen na tfech klicovych zasadach:
e Vcasné zaméreni na uzivatele a ukoly

Designefi musi nejprve pochopit, kdo budou uZivatelé. Mohou to pochopit pfimym studiem
jejich kognitivnich, behavioralnich, a postojovych vlastnosti, studiem povahy ocekdvané prace nebo
i pomoci toho, Ze se uZivatelé stanou soucasti procesu ndvrhu jako konzultanti.

e Empirické méreni
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Na pocatku procesu vyvoje je tieba sledovat a méfit reakce zamyslenych uZivatell na tisténé
scénare a uzivatelské prirucky. Pozdéji by byly pouzity simulace a prototypy. Jejich vykon a reakce by
mély byt pozorovdny, zaznamenavany a analyzovany.

e lterativni design

Navrh musi byt iterativni, coZ znamenad, ze existuje cyklus navrhu, testovdni a méreni
a opétovného ndvrhu, pokud to bude potreba.

OMS systém byl postaven na systému IBM Audio Distribution Systém (ADS a béZel na Sesti
pripojenych IBM pocitacich. Tento systém umoznil olympioniklim odesilat a pfijimat hlasové zpravy
mezi sebou a jinymi uZivateli. OMS systém se dalo pouZivat témér z jakéhokoli telefonu na svété a lidé
z celého svéta mohli sportovcim posilat zpravy.

Planovani a vyvoj OMS systému byl proveden v kratkém ¢ase malym tymem lidi a byl Uspésny:
OMS byl pouzivan vice neZ jednou za minutu, 24 hodin denné béhem olympijskych her. Projekt
prokazal, Ze dodrZovani behavioralnich principt designu urychluje proces vyvoje tim, Ze identifikuje
spravné a Spatné sméry v pocatecni fazi vyvoje a usnadnuje zmény. Tyto zasady umoznily integraci
vSech aspektl pouZitelnosti. [27]

Odborné hodnoceni

K testovani pouZitelnosti se bude hodit i hodnoceni nasi aplikace ¢i systému odbornymi
experty. Nenahradi to testovani béznymi uzivateli, m{Ze to byt ale G¢inné v rané fazi procesu navrhu.
Odbornici na zakladé svych zkuSenosti odhali béZiné problémy a identifikuji potencidlni problémova
mista a faktory, které by mohly uZivatellm vadit. Expert mlZe byt také pozadan, aby se podival na
navrh a predlozil své navrhy. Obecny pfistup k expertnimu hodnoceni spociva v tom, Ze expert projde
scénare poufZiti, miZe prijmout i jednu z osobnosti (person). [9]

Dale popisuji dva pristupy odborného hodnoceni: heuristické hodnoceni a kognitivni prichod.

Heuristické hodnoceni

Heuristické hodnoceni oznaduje fadu metod, pfi nichZ expert zkouma navrhovany design podle
seznamu pokynil nebo "heuristik". Existuje hodné soubor(l heuristik, které se vztahuji ke konkrétni
aplikacni doméné a mizZeme je k hodnoceni pouzit. Pfikladem takového souboru muize byt seznam
heuristik, uvedeny nize:

e Viditelnost e Navigace

e Dostupnost e Omezeni

e Zndmost e Styl

e Ovladani e Zpétnavazba

Idedlni je, kdyz aplikaci hodnoti nékolik expertl s odbornymi znalostmi v oblasti navrhu
interaktivnich systému. Pracuji nezavisle na sobé a poté vysledky kombinuiji.

Vyse uvedeny seznam principl navrhu lze shrnout do tfi zastfesujicich principl pouzitelnosti:
naucitelnost, efektivita, a prizplsobeni. KdyZ odbornici maji malo ¢asu, mohou rychle prezkoumat
navrh podle téchto tfi principd. Tomuto postupu se fika heuristické hodnoceni slev. Prikopnikem
tohoto pfistupu k hodnoceni byl Jakob Nielsen (1993). Nielsen ziskal doktorat v oboru interakce
Clovéka s pocitacem (HCI — Human Computer Interaction) a je jednim ze spoluzakladatel(l spolecnosti
Nielsen Norman Group, zjejiz webovych stranek cerpam nékteré informace v této praci. Je to
americka konzultaéni spolecnost, zamérfujici se na UX/UI design.

Heuristické hodnoceni ma ale i svoje nevyhody. BritSti UX experti, specialista na vyzkum
uzivatelskych zkuSenosti Alan Woolrych a profesor teorie designu Gilbert Cockton (2000) provedli
rozsahlou studii, ve které byli hodnotitelé vySkoleni v pouZivani této techniky a poté hodnotili rozhrani
editoru vykres(l. Editor byl nasledné hodnocen béznymi uZivateli. Vysledkem studie je, Ze odbornici
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identifikovali mnohem vic problém( neZ uZivatelé. Proto Woolrych a Cockton dospéli k zavéru, Ze
vysledky pouZiti heuristik mohou byt kontraproduktivni a je lepsi pouzivat teoretic¢téji podlozené
techniky, jako je kognitivni prichod.[9]

Kognitivni prichod

Kognitivni prichod je papirova technika pro kontrolu navrhu. UX analytik postupné prochazi
kognitivni tkoly, které je tfeba provést pfi interakci s technologii.

Tato metoda byla vyvinuta Lewisem a dalSimi (1990) pro aplikace, v nichZ lidé prochazeji
a zkoumaji informace, a pak byla rozsifena na interaktivni systémy obecné (Wharton a kol., 1994).
Velkou prednosti metody je, Ze je zaloZena na dobie zavedené teorii, nikoli na pfistupu pokus-omyl.

Postup metody kognitivniho prichodu je nasledujici:

1. Sbér a priprava dat: potfebujeme pochopit cilovou skupinu uZivatell, vytvofit soubor

konkrétnich scénarl, predstavujicich bézné a neobvyklé sekvence cinnosti, a kompletné popsat
rozhrani systému, véetné navodl ke splnéni ukoll scénaru.

2. Analytik polozi nasledujici ¢tyri otdzky u kazdého kroku interakce se systémem:

e Budou se lidé pouzivajici systém snazit dosahnout spravného ucinku?

e Vsimnou si, Ze je k dispozici spravna akce?

e Spoji si spravnou akci s Uc¢inkem, kterého se snazi dosahnout?

e Pokud bude provedena sprdvna akce, uvidi lidé, Zze dochazi k pokroku smérem k cili jejich
¢innosti?

3. Pokud asponl jedna odpovéd bude negativni, je identifikovdan a zaznamenan problém
s pouzitelnosti.

Odbornici ob¢as nachazeji problémy, které lidé mohou pfekonat intuitivné. Je tedy opravdu
dllezZité doplnit obrazek o skutec¢né lidi, ktefi pfedstavuji zamyslenou cilovou skupinu. [9]

Nasledujici obrazek je prikladem Sablony pro zaznamenani uspéchu nebo nedspéchu v kazdém
kroku kognitivniho prichodu.

Obrazek 12: Priklad Sablony pro kognitivni prichod [30]
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Benchmarking je proces testovani pokroku produktu v ¢ase. Tato metoda je ucinng, ale neni
levnd. Mlzeme testovat pokrok napti¢ rldznymi verzemi prototypu a produktu, rlznych verzemi
aplikace a rGznymi weby, klidné i konkuren¢nimi. [6]

Proces benchmarkingu v UX vypada nasledovné:

Obrazek 13: Proces benchmarkingu [28]
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Nejprve se rozhodneme, co budete méfit, stanovime ukazatele a uréime, jak tyto ukazatele
budeme méfit. Poté shromazidime prvni méreni, prepracujeme produkt a shromazdime dalsi méreni.
Potom interpretujeme sva zjiSténi a pfipadné vypocteme ROI. Tento vypocet spojuje metriky UX
s klicovymi ukazateli vykonnosti (KPI), jako jsou zisk, naklady, produktivita zaméstnanci nebo
spokojenost zakaznikd. Dalsi iterace benchmarkingu pak mohou zacinat krokem 4. [28]

Pfistupnost je dllezitym aspektem uZivatelského prostredi. Lidé mohou byt vyloudeni
z pfistupu k interaktivnim systémim z fady ddvodd. Fyzicky mohou byt vylouceni, kdyZ je zafizeni
umisténo nevhodné a klade to nadmérné naroky na schopnosti lidi. Napriklad bankomat muze byt
umistén pfilis vysoko, nez aby na néj dosahla osoba na invalidnim voziku. Z koncepcniho hlediska
mohou byt lidé vylouceni, kdyZz nerozuméji pfilis sloZitym instrukcim a pokynim pro pouziti zafizeni,
proto je potfeba zvazit kognitivni schopnosti uzivatell. Mohou byt vylouceni i z ekonomického
hlediska, kdyz si nemohou dovolit néjakou zakladni nutnou technologii. Z kulturniho hlediska lidé
mohou byt vylouceni, pokud napfiklad nerozuméji jazyku, ktery sluzba pouziva. Kvylouceni ze
socidlniho hlediska mlze dojit, kdyZ lidé nepatfi k urcité socidlni skupiné ¢i nerozumi néjakym
spolecenskym sdélenim.

Prekonani téchto prekazek pristupu je klicovym aspektem ndvrhu. Existuji dva hlavni pfistupy
k navrhovani pfistupnosti. Je to "design pro vSechny" a inkluzivni design. Design pro vSechny (znamy
také jako univerzalni design) presahuje ramec UX designu a vztahuje se na vSechny aspekty designu.
Inkluzivni design vychazi ztéchto predpokladl: rlzné fyzické a intelektualni schopnosti nejsou
zvlastnim stavem nékolika lidi, ale béZnou vlastnosti ¢lovéka; design funguje Iépe pro vSechny, pokud
funguje dobfe pro osoby se zdravotnim postizenim; identita a pohoda lidi je ovlivnénd jejich
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schopnosti fungovat ve fyzickém prostredi s pocitem pohodli; estetika a pouZitelnost jsou navzajem
kompatibilni.

Existuje fada asistencnich technologii, které délaji aplikace a systémy ptistupnéjsimi. Jsou to
napriklad zvétSovace obrazovky, hlasovy vstup a filtry kldvesnice. V opera¢nim systému MS Windows
existuje moznost Usnadnéni pristupu, kterd umoznuje nastaveni klavesnice, vizudlnich upozornéni
a zvuka.

PFistupnost se da otestovat pomoci specialniho softwaru, manudlné, anebo obéma zpUsoby.
(9]

2.3.4 Naslouchani

Faze naslouchani pomaha sledovat a chapat stavajici problémy a hledat nové. K provedeni této
faze mlzeme pouzit napriklad prlzkumy, analyzu zdznam( o vyhledavani a prezkoumani chyb
pouzitelnosti.

Prizkumy se stavaiji stale vice popularnimi v UX sféfe. Jejich provedeni je docela levné, ¢asto
i bezplatné, protozZe existuje hodné softwarll na provedeni prizkumu, dokonce se da pouZit i Google
Forms. Neni ale tak jednoduché vytvorit dobry prizkum, mize to byt plytvanim c¢asu a penéz, pokud
nejsou jasné stanovené cile a uzivatel neni v centru procesu.

Analyza zaznamU o vyhledavani stranek je Siroce pouzivana, vétsi dlraz se ale klade na
optimalizaci vnéjsiho vyhledavani (ziskani navstévy stranky), mensi pak na optimalizaci vnitiniho
vyhleddvani (vyhleddvani na té samotné strance a obsluha uzivatele). Sledovat navstévnost webovych
stranek mGzeme pomoci vyhledavaci, které poskytuji statistiky vyhledavani.

Neda se obejit i bez prezkoumani chyb pouzitelnosti. Potfebujeme mit k dispozici testery pro
budouci vyzkum a testovani. [6]

2.4 UX Analyza

UX Analyza je dalsi fazi procesu UX designu. Pomdaha méfit interakci uZivatele s rozhranim. UX
analyza zahrnuje rtizné metody, pomoci kterych je pak mozné vytvofrit prehled o tom, kdo jsou nasi
zakaznici, jak je mUZeme kategorizovat a jaké informace potrebuji a vyhledavaiji.

V této kapitole popisuji nékteré metody UX analyzy:
e A/B testovani
e Heat-mapping

Pomoci A/B testovani, heat-mappingu nebo jinych analytickych nastroji mizeme méfit, jak
uzivatelé komunikuji s nasim produktem prostiednictvim statistickych informaci, které ndm konkrétni
metoda poskytuje. Musime zohlednit véci, které jsou pro uzivatele dilezité a maji pro néj smysl. [6]

Bez analyzy dat se v dnesni dobé neda obejit. Obrovské mnoZstvi dat se generuje a analyzuje
na denni bazi. Vezméme si, napftiklad, internet véci (loT — Internet of Things). Existuje velké mnoZstvi
rGznych zafizeni, které pomoci senzoru sbiraji informace zvenku a aplikace tyto informace analyzuji.
Mobilni zafizeni sbiraji data o fyzické aktivité clovéka béhem dne, chytré hodinky sleduji jeho spanek,
tep, tlak atd.

Z hlediska hodnoceni UX datova analytika poskytuje navrhariim udaje o vykonnosti systému,
chovani jednotlivell pfi interakci se systémem a sluzbami a vizualizaci dat. Nejznaméjsim
poskytovatelem datové analytiky je Google Analytics. Tato bezplatna sluzba poskytuje informace
o poloze uZivatell, o zafizeni, které pouzivali pti navstévé webovych stranek a aplikaci a o tom, co
presné délali pfi interakci se systémem. Mohou to byt informace jako napfiklad, kolik ¢asu stravili
pouZitim systému, v pfipadé aplikace s obleéenim to muZe byt, napriklad, jaké kusy obleéeni si
prohlizeli atd. Mohou to byt i demografické a dalsi udaje, které uZivatelé systému sdélili.
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Dalsimi dllezZitymi daty jsou informace o poctu navstévnik( za néjaké ¢asové obdobi a “mira
odskoku” (“bounce rate” — pocet lidi, ktefi webovou stranku navstivili a hned ji opustili).

Podobna data se sbiraji i pro mobilni aplikace, abychom védéli, z jakych statl si zakaznici nasi
aplikaci stahli, jak dlouho a Casto ji pouzivaji, jaké funkce pouZzivaji nejvic atd. [9]
2.4.1 Heat-mapping

Existuji také nastroje, které ukazou, na jaké Casti webové stranky uzivatelé klikaji nejcastéji.
Priklad Heat mapy je vidét na obrazku dole. Oblasti stranky, na které uzivatelé klikaji nej¢astéji jsou
znazornény cervenou barvou, méné casto — Zlutou, zfidka — zelenou.

Obrazek 14: Priklad Heat mapy [9]

Jsou i zafizeni, ktera sleduji, kam se pfesné na obrazovce ¢lovék diva. Z téchto dat se také
vytvareji Heat mapy.

2.4.2 A/B testovani

U této metody se vytvareji dvé rizna rozhrani webové stranky a ndhodné se pridéluji jejim
navstévnikim. Podle datové analyzy téchto rozhrani se da zjistit, které rozhrani funguje Iépe a zaroven
se uZivatellm libi vice. [9]

Pokud spravné a pravidelné analyzujeme sv(j produkt, mdme moZnost se napriklad dozvédét,
s ¢im zdkaznici maji problém a v jaké fazi nas systém opousti. MlZeme pak rychle nasadit novou verzi
systému s vylepSenym a pro uZivatele pohodInéjsim rozhranim.
2.5 Design

Dale pfichazi jedna z nejzajimavéjsich fazi — tvorba samotného designu.

Etapy faze Designu jsou nasledujici:
e Koncepce, skicovani a uZivatelské toky
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Draténé modely a prototypy

e Vizudlni design a interakce
e Dokumentace
e Vyvoj

2.5.1 Koncepce, skicovani a uzivatelské toky

K vytvoreni koncepce se da pouzit storyboardy a ndcrty projektu, aby bylo mozné nacrtavat
napady na design produktu. [6]

Storyboarding je technika prevzata z filmové tvorby, kreslime "tok" zazitku pomoci "scén".
“Scény” jsou klicové momenty interaktivniho zazitku. Je to Usporna metoda, na jednu stranku se vejde
6-8 "scén".

MuzZeme spojit nékolik metod dohromady a nacrtnout storyboard zaloZzeny na konkrétnim
scénafi.

Existuji tfi typy storyboard(: Tradi¢ni, Pouze textové a Anotované.

Tradi¢ni storyboard obvykle obsahuje jen poznamky pod kazdou skicou, ve kterych jsou
popsany kroky ze scénare.

Pouze textové storyboardy se pouZivaji, pokud ma aplikace hodné slozitych sekvenci. Pomoci
téchto storyboardll dokdZzeme proces popsat velmi detailné. PopiSeme doprovodna média, text,
obrazky atd.

Anotovany storyboard obsahuje navic poznamky a vysvétlivky ohledné obrazk(, zvukd, barev
a pisma. Pouziva se, kdyz aplikace obsahuje velké mnozstvi pohyblivé grafiky. [9]

Na nasledujicim obrdzku je vidét propojeni journey mapy (nahore) se storyboardem (dole).
Takové propojeni poskytuje vhled do uzZivatelského pfibéhu.

Obrazek 15: propojeni journey mapy se storyboardem [29]
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Vytvareni dobrych nacrtli rozhodné usnadni praci UX designera. Tato metoda je také uZitecna
pro zakladni tvorbu prototypl a brainstorming v pocatecnich fazich vyvoje produktu.
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2.5.2 Draténé modely a prototypy

Tvorba draténych modelll a prototypl je dalsi etapou tvorby designu. V pfedchozich
kapitolach jsou draténé modely a prototypy popsany podrobnéji. Shrneme-li dosavadni poznatky,
draténé modely slouzi k utvoreni predstavy o struktufe a vizudlni hierarchii aplikace, zatimco
prototypy jsou jiz funkéni simulaci produktu a bézné se vytvari pomoci klikacich draténych modeld. Po
ukonéeni této faze ziskdme predstavu o tom, kolik obrazovek je v aplikaci a jak jsou vzajemné
propojeny.

2.5.3 Vizualni design a interakce

Tato etapa se vétSinou provadi Ul designerem, ktery vytvafi viditelnou cast aplikace.
K vytvorfeni Ul designu miZeme pouzit softwarové nastroje jako je Photoshop, Sketch, Figma,
Illustrator, Fireworks atp. Cilem je vytvofit maketu (mockup) s vysokou vérnosti. Hlavnim ukolem Ul
designera je tedy vytvorit z koncepce, nacrtl a draténych modell kvalitni vizudini design. Pokud je
konec¢nym produktem aplikace, musi Ul designer poskytnout rfeseni, grafické materialy a assety pro
vSechna zafizeni, v€etné stolnich poditacd a mobilnich zafizeni, a taky webova reseni.

Dalsim dulezitym aspektem je interakce: stisk tlacitka, protaZeni aplikace s chaty nebo e-maily,
aby se obnovila, prejeti prstem po displeji atd. Je to prace Ul designera interakci, ktery vytvati animace
uvnitt produktu.

K vytvareni animace se pouzivaji programy jako napfiklad Principle, Framer Js, Core Composer,
Adobe After Effects, Flinto.[6]

2.5.4 Dokumentace

Na této etapé definujeme vSechny stylové pokyny, designové prvky, assety, barvy, pisma
a dalsi. Dokumentace bude zahrnovat i animaci, kterd bude na urcité oblasti aplikace, tj. kdyz s ni
uzivatel interaguje, co by se mélo nebo nemélo byt viditelné pro urcitou skupinu uZivatell. Pokud bude
vSechno prehledné zdokumentovano, vyvojafi pak mlzou rozhodovat o rdznych programovacich
jazycich (napftiklad JavaScript) a frontendovych frameworcich (Angular, ReactlS, VuelS) které budou
ve fazi vyvoje pouZivat.

2.5.5 Vyvoj

Poté, co mame rozpracovany design, interakce a dokumentaci, pfichazi faze vyvoje. V této fazi
vyvojar implementuje rozhrani podle pozadavka, které byly v predchozich fazich definovany, véetné
pozadavk( designera interakci.

Front end vyvojafi implementuji vzhled rozhrani pomoci ndstroji HTML, CSS a JavaScript.
Produktovi manaZefti jsou do procesu obecné zapojeni a poskytuji veskeré odpovédi na otazky tykajici
se produktu.

Béhem procesu vyvoje mohou byt role designérl velmi proménlivé. Od nékterych navrhari se
bude ocekavat, Ze budou délat i ndvrh interakci, nékdo se bude podilet na aktualizaci dokumentace
a nékdo mozna i na néjakém kddovani Back endu, pokud to umi.

V soucasné dobé maji UX tymy tendenci zapojovat do své Cinnosti rizné oblasti, napriklad
pohybliva uZivatelska rozhrani a rGzné kédovaci pristupy, diky nimz uZivatele ceka jesté lepsi zazitek.

(6]
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2.6 Vyroba

Posledni faze UX procesu je faze vyroby. Tuto fazi mlGzZzeme rozdélit na dvé Casti: Beta verzi
a Hotovy produkt. Provedenim testovani pouzitelnosti beta verze se da zajistit kvalita konecného
produktu.

Kdyz je produkt spustén, UX tym sbird statistiky o produktu rlznymi zplsoby. Da se
shromazdovat data o vykonnosti: zda je produkt pomaly ¢i jestli uZivatelé maji s produktem néjaky
problém. Také mlZeme sbirat analytické reporty o tom, kdo produkt pouZziva, jakou funkcionalitu
pouziva nejCastéji atd. Dale mGzeme shromazdovat hlaseni o problémech, naslouchat uZivatelim,
chéapat jejich problémy a opravovat je. Analyza zpétnych vazeb uZivatell je klicova, jestli chceme, aby
byl produkt Uspésny.[6]
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3. Zakony chovani uzivatelQ

Abychom porozuméli chovani a potfebam uZivatell, musime porozumét jejich psychologii. V této
kapitole uvadim nékolik zakladnich zakon( chovani béznych uZivateld.

3.1 Hickdv zékon (Hick's Law, Hick-Hyman Law)

Hicklv-Hyman(v zékon je pojmenovan podle britského a amerického tymu psychologl Williama
Edmunda Hicka a Raye Hymana. Psychologové se v roce 1952 pustili do zkoumani vztahu mezi poctem
pritomnych podnétld a reakéni dobou jedince na dany podnét. Vysledek experimentu byl predvidatelny:
¢im vic bylo podnét(, tim vice ¢asu uZivatelé potifebovali. [31]

“Cas potfebny k rozhodnuti se zvy3uje s poctem a sloZitosti moznosti.”

Cim vétsi a komplexné&jéi je systém &i aplikace, tim je vy$§i kognitivni zaté7, tim vic ¢asu potrva
jeho ovladani a tim rychleji o néj ¢lovék muze ztratit zajem. Lidé jsou lini vénovat pozornost nééemu, co
zrovna v tuhle chvili nepotrebuji. Napriklad, kdyz uzivatel vidi na obrazovce hodné tladitek a na prvni
pohled intuitivné nechépe, které musi pro ten ¢i jiny el poutzit, dlouho se bude rozhodovat. Cim vice ma
Clovék moznosti, tim déle mu potrva se rozhodnout. [6]

Obrazek 16: Hicklv zakon [31]

Hick’s Law
RT =a + b log2 (n)

RT is the Reaction Time
(n) is the number of stimuli
“a" and “b" are constants
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Na obrazku je vidét grafickou reprezentaci zakonu. Na osdch je ¢as a pofet mozZnosti. Ve vzorci RT
je celkovy ¢as rozhodovani, n je pofet moZnosti, konstanty a, b jsou ¢as straveny vedlejSimi ¢innostmi
u rozhodovani a ¢as straveny analyzou kazdé z moznosti.

Na nasledujicim obrdzku je znazornén priklad pouziti Hickova zakona. Nakupni proces na
e-shopech je mnohem lepsi rozdélit do jednotlivych krok(l. Timto zplUsobem uZivatel bude mit nékolik
jednodussich ukoll za sebou misto jednoho komplexniho a sniZi se jeho doba rozhodovani.
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Obrazek 17: Priklad ignorovani Hickova zakona [36]
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Obrazek 18: Priklad pouziti Hickova zakona [36]
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3.2 Fittsav zakon

Vroce 1954 byla publikovana teorie amerického psychologa Paule Fittse “lidské mechaniky
a cileny pohyb“. Psycholog zjistil, Ze ¢innost spocivajici v mifeni na cilovy objekt nebo poklepani na néj Ize
predvidat pomoci matematiky a Ze ji Ize méfit. [37]

Fittstv zakon fikd, Ze €as potfebny k dosaZeni cile je funkci vzdalenosti a velikosti cile. Cim vétsi je
vzdalenost k objektu, tim déle trva pohyb. Cim mensi je velikost objektu, tim déle trva vybér. Pokud maly
prvek zvétSime jen trochu, bude to mit vliv na schopnost uZivatele trefit se do néj, ale pokud i tak
dostatecné velké tlacitko o trochu zvétsime, nic moc se nezmeéni.

Takze zmenseni vzdélenosti od jednoho bodu k druhému a dostatecna velikost cilového objektu
umoznuji rychlou reakci uZivatele a zvysuji pouzitelnost uzivatelského rozhrani. [35]

Obrazek 19: Priklad poufZiti Fittsova zakon [35]

Na obrazku 19 je vidét, Ze na mobilu vlevo jsou pfilis malé prvky a jsou si moc blizko. Také tlacitka
nejsou pro uzivatele v komfortni oblasti interakce, jsou na obrazovce pfilis vysoko. Na obrazku vpravo je
vsechno naopak: tlacitka jsou vétsi, nachazi se v dostatecné vzdalenosti jeden vici druhému a jsou pro
uzivatele v komfortni oblasti interakce.

Obrazek 20: Komfortni oblasti interakce uzivatele [35]
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47"
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Na obrazku 20 je vidét rizné oblasti interakce, pokud je zafizeni v pravé ruce nebo v obou, a jejich
pohodlnost pro uzivatele. Tmavé Seda barva znamen3, Ze oblast je pro uZivatele nejvic pohodina, svétle
Sedd — oblast je pfimérené pohodInd, bild znamen3, Ze tato oblast neni pro interakci Uplné vhodna.

3.3 Izola¢ni efekt (Von Restorff efekt)
Némecka psychiatricka a pediatricka Hedwig von Restorffova v roce 1933 predlozila sérii studii, ve
kterych zkoumala izolovani polozky na homogennim pozadi. [38]

Izolaéni efekt je tendence ¢lovéka vybavit si ve skupiné vycnivajici prvek a priklddat mu vétsi vahu
nez ostatnim. [33] Von Restorff efekt se da poutzit, kdyZz chceme zvyraznit uzZivateli néjakou moznost,
napftiklad predplatné, jak to vidime na ndsledujicim obrazku.

Obrazek 21: Priklad poufZiti Izolacniho efektu [34]

Monthly Annual
Basic Advanced Fully loaded Enterprise
1075, | $Qgoremon | s1QYT,  Custom
$200/20 users $495/50 users $1900/100 users Connect with our sales team.

No credit card required No credit card required No credit card required

Lorem ipsum dolor sit amet, consec- . Lorem ipsum dolor sit amet, consec- Lorem ipsum dolor sit amet, consec-
X ; Lorern ipsum dolor sit amet, consec- N
tetuer adipiscing elit, sed diam tetuer adipiscing elit, sed diam tetuer adipiscing elit. sed diam

nonummy ribh uismod bincidunt ut tetuer adipiscing elit, sed diam nonummy nibh evismod tincidunt ut nonummy ribh vismod tincidunt ut

nenummy nibh euismad tincidunt ut

Mame ale dbat na to, co presné chceme zvyraznit a jak, abychom Gplné neznidili diraz na ostatni

prvky.

3.4 Zeigarnik efekt
Tento efekt je pojmenovan podle litevské psycholozky Blumy Zeigarnik.

Zeigarnik efekt je tendence clovéka si vice zapamatovat cil, ktery byl kdysi sledovan a zUstal
nedokoncen nez ten, ktery dokoncen byl. KdyZ se mozek snaZi soustfedit na nové cile, automaticky si
vzpomene, Zze predchozi ¢innost zlstala nedokoncenad. [33]

Obrazek 22: Priklad poufziti Ziegarnik efektu [33]

aee Skelch ¥ 9:41AM Jazim» senoSkeich? 9:41 AM $azim
Title Title
Profile Completeness 50% One more Step...
1 ) 2 )
Overseas Adventure Overseas Adventure
Travel In Nepal Travel In Nepal

Whether its a driving tour, a cruise or a
bus, leaf viewing is a great way to spend
a fall vacation. It's also big tour business

Whether its a driving tour, a cruise or a
bus, leaf viewing is a great way to spend
a fall vacation. It's also big tour business
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Na obrazku 22 je znazornén priklad toho, jak mlzete tento efekt pouZit v Ul designu, kdyZ pridame
sledovani stavu procesu.

3.5 Gestalt teorie

Dale mame skupinu zakonl, kterou oznacuji jako “Gestalt psychologie” nebo “Gestalt teorie”.

Tato teorie byla vytvorena slavnym psychologem Maxem Wertheimerem spolu se svymi spolupracovniky,
Kurtem Koffkou a Wolfgangem Kohlerem zacadtkem 20. stoleti. Teorie se zabyva studiem vizualniho
vhimani. V nasledujicich podkapitolach popisuji nékolik jejich pro UX designera hlavnich zakond, jako jsou
napftiklad:

e Zakon blizkosti

e Zakon podobnosti

e Zakon uzavienosti

e Zakon figury a pozadi

e Zakon spolecné oblasti

3.5.1 Zakon blizkosti

Podle zdkona o blizkosti, kdyZz vhimame soubor objektl, budeme okam?ité schopni oddélit nebo
rozlisit objekty, které jsou si blizké. Princip blizkosti spocivd v tom, Ze véci, které jsou blizko sebe, budou
vhimany jako skupina. Takovy pristup snizi kognitivni zatéz uZivatell a budou reagovat rychleji. [6]

Na obrazkach je vidét, jak mGzeme aplikovat zakon blizkosti v UX designu. RozloZeni objektd na
levém obrazku je mnohem prehlednéjsi nez na pravém.

Obrazek 23: Priklad pouziti zakona blizkosti [32]

3.5.2 Zakon podobnosti

Zakon podobnosti fika, Ze lidé seskupuji prvky, které maji spolecné vizudlni charakteristiky,
napfiklad podobnost barev a tvarQ. Na levém obrazku mezi skupinami neni hierarchicky rozdil, na pravém
to vypada, Ze je. [6]

Obrazek 24: Priklad poutziti zakona podobnosti [32]
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3.5.3 Zakon uzavienosti

Podle zakona uzavienosti, kdyZ vidime slozity prvek, ktery je prerusen nebo v ném chybi ¢ast,
hleddme pokracujici vzor. Jinymi slovy, vyplfiujeme mezery. [32]

Na obrazku vlevo vidime, Ze uZivatel rovnou pochopi, Ze seznam obsahuje dalsi prvky, na obrazku
vpravo to tak ocividné neni.

Obrazek 25: Priklad pouziti zakona uzavienosti [32]

00000« 0000

3.5.4 Zakon figury a pozadi

Tento zakon fika, Ze mlzeme rozlisit objekt na zakladé jeho okolni plochy, kde je jeho tvar vniman
jako objekt nebo figura, zatimco okolni plocha je vnimdana jako pozadi. Tento zdkon je uZitecny, pokud
chceme ovlivnit oblast obrazovky, ktera by méla byt stfedem zajmu uZivatele. [6]

Na levém obrdzku je hlavnim stfedem zajmu pole, na pravém obrdzku stfed zadjmu neni

jednoznacné identifikovatelny.

Obrazek 26: Priklad pouziti zakona figury a pozadi [32]

— About  Portfole  Senices  Contict

3.5.5 Zakon spole¢né oblasti

Pomoci tohoto zdkona miZeme ukdzat souvislost mezi dvéma prvky nebo skupinami tim, Ze je
vzajemné uzavieme. Vytvofime kolem prvkl ohraniceni. VSechno, co je uvnitf ohraniceni, je povaZovano
za souvisejici. [6]

Na obrazku vlevo vidime 1 oddil obsahujici 3 skupiny metrik, na obrazku vpravo je jeden oddil,
obsahuijici Cisla a grafy.
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Obrazek 27: Zakon spolecné oblasti [32]
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4. Tvorba prototypu

4.1 Dotaznikové Setreni

4.1.1 Sestavovani dotazniku

Abych lépe pochopila potfeby potencidlnich uZivatell, provedla jsem dotaznikové Setfeni. Jako
vybérovy soubor byla pouzita skupina lidi ve véku od 16 let a vice. Za prvé proto, Ze to byla pro mé nejvice
pfistupna skupina lidi, a za druhé proto, Ze podle statistik CSU v roce 2022 vice nez 70 % lidi ve v&ku 16 a
54 nakupuji na internetu. (viz obr. 28).

Tabulka 1: Osoby v Cesku nakupuijici na internetu [3]

Tab. C6 Osoby v Cesku nakupujici na internetu
%
2015 2020 2022
Celkem (16 let a stardi) 24,3 53,8 60,5
muEi 235 53,1 61,5
Zeny 25,0 544 59,6
Vékova skupina
1624 et 363 73,1 819
25-34 et 415 22,0 29 4
3544 |et 342 71,3 20,8
45 E5d |at 224 613 704
5554 et 1359 4259 51,1
65-74 let 54 211 256
75 a vice let 11 5,1 83
Dosarene vzdélani (2554 let)
stredni bez maturity a ni&i 18,1 435 549
stfedni = maturitou 34,0 77 79,8
vysokoZkolske 463 g27 80,5

Dotaznik byl vytvofen pomoci nastroje Microsoft Forms, celkové obsahuje 27 otdzek, 4 jsou
uzaviené, ostatni oteviené. Vzhledem k tomu, Ze néktefi respondenti jsou cizinci a ¢esky neuméji, ve
skutecnosti byly vytvofeny 2 dotazniky, jeden v cestiné s 96 respondenty a jeden v anglic¢tiné s 36.
Dotaznik byl Sifen pomoci online a off-line komunikace.

Pfi sestavovani dotazniku jsem se fidila nékolika kritérii pro dobré prizkumné otazky z knihy
Survey Basics [4]. Témito kritérii jsou:

e Odpovédi odrazeji data, kterd chcete

e Respondenti rozuméji otazce

e Respondenti vi odpovéd

e Respondenti miZou odpovédét ve stanoveném terminu

e Respondenti chtéji odpoveédét

Otazky jsou postupné sestavovany tak, abych pochopila zédkladni informace o ¢lovéku, ktery jej
vypliuje (jeho vék, pohlavi, jestli je studentem atd), jeho uZivatelskou zkusenost s pouZitim mobilnich
aplikaci k ndkupu obleceni a jaké ma preference ohledné funkcionality a vhledu aplikace. Ddle pak jednou
z otevienych otazek byla otdzka o tom, které aplikace uzivatel pouzivd nejc¢astéji. To mi pomohlo pfi
porovnani jiz existujicich aplikaci, védéla jsem, které jsou populdrnéjsi a na které mam nejvic obratit svou
pozornost.
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Dotaznik neni ¢asové narocny, primérna doba vyplriovani u obou verzi dotazniku je 3 minuty
a 15 vtefin, vSak i pfesto je dotaznik dost spolehlivy, protoZze otazky jsou stanovené jasné a konkrétné.

4.1.2 Vyhodnocovani dotazniku

Po dvou tydnech sbirani odpovédi nastala faze jejich vyhodnocovani. Vyzkum mél dvoji charakter
— nékteré otazky byly kvantitativni, nékteré kvalitativni. Proto se nedaji viechny vysledky vyjadfit Cisly.

Nejvice respondentl je ve véku 16-24 let (69 %) a 25—-34 let (27 %). Vétsina jsou studenti (67,7 %),
z nich? 62 % jsou studenti CVUT. Vétsina respondentu bydli v Praze (73,5 %). Zhruba 53,5 % respondent
jsou Zeny.

Pramérné hodnoceni otazky “Jak ¢asto si kupujete obleceni?” bylo pfiblizné 2 z 5, coz v této skale
znamena, Ze si respondenti v priméru kupuji obleceni ¢astéji nez jednou za par mésicu, zhruba jednou za
mésic. Skoro 65 % dotazovanych preferuje kamenné obchody pred e-shopy, na jinou stranu 64,5 % (coz
odpovida 100 lidem) dotazovanych pouZiva nebo nékdy pouZivalo mobilni aplikace k nakupu obleceni,
takze vyhodnoceni jejich odpovédi je pro uUcely pochopeni preferenci uZivatell pfinosné. Mobilni aplikace
k ndkupu obleceni respondenti v pouzivaji dost ¢asto, protoZze hodnoceni otdzky ohledné frekvence
pouziti je 2,6 z 5.

Nejvice se uZivateldm na mobilnich aplikacich pro nakup obleceni libi jejich ¢asova nenarocnost
(oznacilo to 49 % respondentl) — mohou je pouZivat kdykoli a kdekoli, tfeba cestou domud. Potom mame
jednoduchost (29 %) — aplikace usnadni pfistup k e-shopu a na neposlednim misté je prehlednost (22 %)
— menu, tlacitka, barvy.

Co se tykd vybranych funkcionalit, 79 % dotazovanych by pouZilo vyhledavani pomoci obrazku
a jenom 7 % by pouZilo vyhledavani pomoci hlasu.

Nejvice preferovanymi systémy méreni obleceni jsou:
e internaciondlni (S-M-L)
o  britsky (UK)
e americky (US)

Na otdzku ohledné dlleZitosti recenzi 68 % respondentl odpovédélo, Ze je ¢te a jenom 21 % je
rado piSe. Vétsina dotazovanych povaZzuje moznost nechavani komentare u recenze za pfinosnou (63 %).
Personalizovana doporuceni se vyskytuji u mnoha dnesnich aplikaci. 77 % respondenti by je chtélo mit
u aplikace pro nakup obleceni. Virtualni zkusebni kabinku by pouZilo 75 % dotazovanych. Vyprodej a slevy
jsou nécim, co by chtélo vidét ihned pfi otevieni aplikace priblizné 85 % respondentl. 62 % dotazovanych
pouziva v aplikacich wish list.

Ohledné vzhledu aplikace, nazory uzivatell se dost odlisuji. Skoro 39 % preferuje tmavé pozadi,
31 % - svétlé a ostatni chtéji mit na vybér. NejkomfortnéjSim rozloZenim menu v aplikaci je pro 51 %
respondentl seznam, pak jsou dlazdice — 31 %. 90 % uZivatel( preferuje klidné, pastelové barvy v mobilni
aplikaci.

Na otdzky “Co se Vam na mobilnich aplikacich pro nakup obleceni nelibi?” a “ Co Vam na mobilnich
aplikacich pro nakup obleéeni chybi? ” jsem obdrZela rlznorodé odpovédi, napfiklad, Zze clovék az pfi
platbé zjisti cenu za dopravu a balné, coz neplati pro viechny aplikace, nebo Ze nékdy fotografie nejsou
shodné s tim, jak produkt vypada v realu, obzvlast se lisi barva, nebo Ze pres aplikaci nejde sahnout na
materidl, i kdyZ pro nékoho materialy pfi vybéru obleceni jsou klicové. Ne vidy uZivatelllm sedne kus
obleceni, jelikoz kazdy vyrobce ma trochu jiny stfih a velikosti oblec¢eni. Nékomu vadi dlouhé doruceni
a vraceni zbozi. Nékomu chybi moznost platby pres Apple Pay, nékdo citi nedostatek recenzi nebo
fotografii. Tyto odpovédi jsou cenné, tykaji se ale spiSe nedostatk(l celého systému vyroby a prodeje.
BohuZel s tim nic moc nejde udélat z hlediska designu uZivatelského rozhrani, které v této praci vytvarim.
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Byly ale i odpovédi, které byly pfinosné pravé pro Ul, naptiklad, nékomu vadi, Ze aplikace neni
“user friendly”, nebo Ze nékdo nedokaze odhadnout, jak bude vypadat stfih obleceni na postave, kdyz je
obleceni vystavené bez modelll. Dale pak uZivatelim vadi, Ze aplikace ma aZz moc vyrazné barvy, vypada
neprehledné, obcas ignoruje nastavené preference, chybéji tam néjaké filtry, tlacitka nereaguji
dynamicky, aplikace se zasekava, vypada neddvéryhodné, anebo v ni vyskakuji reklamy. Nékomu vadi, Zze
se ne vidy dé snadno najit zplUsoby reklamace zbozi, nebo kdyZ v aplikaci nejsou stranky, ale jen
nekonecny seznam, nebo Ze v mobilni aplikaci nelze otevfit nékolik strdnek najednou, jak to jde
v prohlizeci, anebo Ze design nevypadd profesionadlné. Dostala jsem i odpovéd ohledné vzhledu menu
—existuje ndzor, Ze Zara ma zvlastni neprehledné menu a ¢lovék nechce ztracet ¢as tim, aby tomu
porozumél. Cim jednodussi tedy menu je, tim lépe.

Nékomu chybi nabidka doplnk( k danému kousku, prehlednost menu, detailnéjsi filtrovani a popis
zbozi, rozdéleni zboZi podle stylu, pouZiti umélé inteligence pti vyhledavani, uvadéni rozmér( modelky.
Dalsi respondent odpovédél konkrétné o Zalando Lounge, ze kazdy den tam jsou nové slevy, ale nedd se
tam nastavit notifikace na konkrétni typ zbozi, které momentdlné je ve slevé. Nékomu chybi pouziti GPS
misto zadavani dorucovaci adresy, coz uZivateli mizZe usetfit spoustu casu.

Nékteré odpovédi na otdzku “Co na mobilnich aplikacich pro ndkup obleceni mate nejradsi?”
nebyly pro ucely vytvéareni Ul designu pfinosné, napfiklad, Ze nékdo na téch aplikacich ma nejradsi, Ze
nemusi komunikovat s lidmi, Ze mu aplikace uspoti ¢as a da se ji pouZit kdekoliv, da se zboZzi vratit a jsou
tam extra slevy, anebo Ze je v aplikacich vétsi vybér plus size velikosti nez v kamennych obchodech.

Dalsi odpovédi byly naopak uzitecné. Vyskytly se odpovédi o wish listu a filtrovani: podle barev,
cen. Dale se pak lidem libi jednoduchy, funkcni a prehledni design (obzvlast u Asosu, SneakerStudio (PRM)
a Answear), rychlé prohlizeni polozek a rychlé placeni, absence nutnosti registrovat si Ucet, aby bylo
mozné zaplatit, notifikace o novinkach, slevach a akcich, sluzba Ochrany kupujiciho (Vinted). Zajimava
odpovéd byla o funkcionalité Get the Look od Zalanda, ktera je popsana v kapitole. Dale pak nékdo rad
vidi dostupnost jednotlivych kusG a velikosti zboZi na prodejnach, popis vysky a velikosti modelky
a dostatek fotografii z rGznych rakursd, doporuceni kusq, filtr ,tvoje velikosti“ a moznost prohlizet
produkty ptfimo v katalogu bez otevirani konkrétnich produktl. Rakurs je mira nadhledu ¢i podhledu
kamery na objekt.

Na grafu jsou zobrazené ndazvy mobilnich aplikaci pro ndkup obleceni, které respondenti
pouzivaji nejradsi. Zobrazila jsem jenom nazvy, které se v odpovédich vyskytly vice nez dvakrat.

Obrazek 28: Mobilni aplikace pro nakup obleleni, které respondenti pouZivaji nejradsi, vlastni
zpracovani
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Jak vidime z grafu, vétsina respondentl nejradsi pouziva aplikace jako jsou naptiklad Zalando,
About You, Zara, SHEIN, Asos, Vinted a Nike. Tyhle spole¢nosti se v odpovédich vyskytly vice nez pétkrat,
a pravé proto je jejich design podrobné analyzovan v kapitole pro Gcely vytvoreni prototypu.

V odpovédich na tuto otdzku jsem dostala i par informaci, pro€ lidi pravé tyto aplikace maji
nejradsi. Napfiklad, Vinted a Glami maji podrobné filtry, About You — jednoduchy proces objednani,
Zalando Lounge — notifikace o slevach, novych znackach a produktech, Zalando je “user friendly”, eobuv
poskytuje funkcionalitu virtudlniho méreni velikosti chodidla. Aplikace Nike ma klidné barvy uzivatelského
rozhrani, Asos ma videa s oble¢enim a podrobné popsané velikosti. Dalsi pfic¢iny uz nejsou pro nase ucely
tak dtlezité, jakozto velky sortiment zboZi, koncentrace rlznych znacek na jednom misté a slevy pfi
objednani online. Stalo to ale za zminku pro prehled trhu.

4.1.3 Zavéry z dotazniku

Zavéry z dotazniku, které jsem vzala v Uvahu pfi zpracovani praktické &asti jsou zndzornény
v nasledujici tabulce.

Tabulka 2: Zavéry z dotazniku, vlastni zpracovani

Napln aplikace a uspofadani kontentu Funkcionalita a vzhled

1. Fotografie: veskeré obleceni musi byt 1. Pohodlnost: aplikace musi byt ,user friendly“.
vystavené s modely a s dostatkem fotografii, |2. Filtry: musi v aplikaci byt dostatecné mnoho
pfipadné i videi. podrobnych filtrd, véetné filtru ,tvoje

2. Systém méreni: v aplikaci by mély byt velikosti®.
vSechny systémy méreni obleceni, prvni tfi 3. Vyhledavani: vyhledavani pomoci obrazku by
v seznamu ale budou internaciondlni (S-M-L), mélo v aplikaci byt, na rozdil od vyhledavani
britsky (UK) a americky (US). pomoci hlasu.

3. Sortiment: aplikace by méla mit zbozi 4. Recenze: v aplikaci by méla byt funkce
rozdéleno podle styld. nechdvani recenzi a recenze by mély byt

4. Modelka: rozméry modelky by mély byt vidy snadno dohledatelné. Navic, u recenze by
uvedeny a mél by tam byt dostatek fotografii mélo byt mozné nechat komentar.

z rliznych rakursll, moznad i videi. 5. Personalizovana doporuceni: aplikace by

5. Slevy: vyprodej a slevy jsou nécim, co by mélo méla mit personalizovana doporuceni, a to
byt vidét ihned pfi otevieni aplikace. i na zdkladé rGznych styld.

6. Menu: vychozim nastavenim rozloZzeni menu |6. Virtudlni zkusebni kabinka: aplikace by méla
v aplikaci by mél byt seznam, pak mohou byt mit virtualni zkusebni kabinku.
dlazdice. Menu by mélo byt jednoduché 7. Wish list: aplikace by méla mit wish list.

a prehledné. 8. Pozadi: motiv pozadi by mélo jit vybrat.

7. Reklamy: aplikace by méla vypadat 9. Barvy: barvy v mobilni aplikaci by mély byt
dlvéryhodné a nemély by tam vyskakovat na klidné a pastelové, bude to ale zaleZet na
uzivatele reklamy. brandingu spolecnosti.

8. Stranky: zbozi by mélo byt rozdéleno na 10. Platba: méla by v aplikaci byt moznost platby
stranky, nesmi to byt jen nekonecny seznam. pres Apple Pay, to ale bude ovlivnéno

9. Registrace: v aplikaci by neméla byt nutna rozhodnutim spolecnosti o platebnich
registrace. metodach, které si vybere.

10. Ochrana kupujiciho: v aplikaci by méla byt 11. Reklamace: mélo by v aplikaci jit snadno najit
sluzba Ochrany kupujiciho. zpUsoby reklamace zbo?i.

11. Dostupnost zbozi: v aplikaci by méla byt vidét | 12. Stranka v oblibenych: v aplikaci nelze otevfit
dostupnost jednotlivych kusl a velikosti zboZi nékolik stranek najednou, je mozné ale pfidat
na prodejnach. funkcionalitu uloZeni stranky do oblibenych.

13. Nabidka doplrika: aplikace by méla mit
nabidku doplriikd k danému kousku obleceni.
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Napln aplikace a uspofadani kontentu Funkcionalita a vzhled

14. Al: v aplikaci by méla byt moznost vyuZiti
umélé inteligence pfi vyhledavani. Tahle
funkcionalita by mohla zobrazit, jak kousek
vypada na rdznych modelkach s rlznymi typy
postav a pleti.

15. Notifikace: v aplikaci by mélo jit nastavit
notifikace na konkrétni typ zboZi, které je
momentdalné ve slevé, notifikace o novinkach
a akcich.

16. GPS: v aplikaci by méla byt funkcionalita
rozpoznavani polohy (GPS).

17. Bylo by pfinosné v aplikaci mit funkcionalitu
napodobnou funkcionalité Get the Look od
Zalanda.

18. Bylo by dobré mit v aplikaci funkcionalitu
virtudlniho méreni velikosti chodidla.

4.2. Analyza vybranych aplikaci

Vybrala jsem tfi prvni aplikace, které respondenti dotazniku pouzZivaji nejradsi, a svoji oblibenou
aplikaci pro online nakupy — SHEIN. Vyhodnotila jsem tyto aplikace podle jejich naplné, usporadani
kontentu, funkcionality a vzhledu.

Jsou to aplikace: Zalando, About You, Zara a SHEIN. Vypsala jsem tady nejvice napadné vlastnosti
aplikaci a vlastnosti, které je odlisuji od ostatnich aplikaci.

U Zalanda bych wvytkla jejich systém méreni, ktery ma funkci doporuceni velikosti, Siroka
personalizovana doporuceni a doporuceni kus ke konkrétnimu zbozi, pilotni verzi virtualni zkusebni
kabinky, funkci Get the Look a moZnost nastaveni notifikaci. Také jsou tam vidy uvedené rozméry
modelky.

About You ma Sirokou nabidku doplrik( k danému kusu a funkcionalitu rozpoznavani polohy GPS.
Také je tam podrobny vyhledavac velikosti a zboZi je rozdéleno na kategorie podle typl postav.

Zara ma unikatni minimalisticky design s velkymi fotografiemi na celou obrazovku. Aplikace ma
cerné pozadi a funkcionalitu virtualniho zkouseni produktl na liceni. Také je mozno zkontrolovat
dostupnost daného kusu na konkrétni prodejné. V aplikaci je dostupné vyhledavani pomoci obrazkd
a carovych kodua. Aplikace ma rezim Prodejna. U nékterych prodejen je tam mozZno si zarezervovat
zkuSebni kabinku.

U SHEINU bych vytkla systém méreni, je podrobny a ma obrazky. Sortiment je rozdélen do mnoha
kategorii, aby kazdy nasel, co potifebuje. Slevy a vyprodeje jsou zd(iraznéné Cervené a jsou vidét uz na
domovské strance. Recenze poskytuji statistiku, zda sedla uZivatelim velikost. V aplikaci je pfitomna
nabidka doplrik( a dalSich kus(i obleceni, které by se mohli k tomuto kusu hodit. Je mozZnost platby Apple
Pay. Aplikace ma také kategorii, kde je vidét zboZi, které se nové objevilo v prodeji.

Vysledky analyzy jsou znazornéné v tabulkach.
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Tabulka 3: Analyza aplikace Zalando, vlastni zpracovani

Zalando

Klady

Zapory

LN AW

10.
11.

12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.

19.

Fotografie: dostatek fotografii.

Systém méfeni: je prlvodce velikostmi,
aplikace doporucuje velikosti sama o sobé

a také informuje, kdyz je napfiklad zboZi vétsi
¢i mensi nez jsou standardni velikosti.
Modelka: jsou uvedené rozméry modelky.
Slevy: jsou dobfre viditelné.

Menu: srozumitelné a podrobné.

Reklamy: nevyskakuiji.

Registrace: neni nutna.

Ochrana kupujiciho: jednoduse dohledatelna.
Dostupnost zboZi: Zalando nemd v CR
kamenné prodejny, je zde pouze on-line
obchod.

Pohodlnost: aplikace je “user friendly”.
Filtry: dostate¢né mnozstvi, je mozné nastavit
svoje velikosti na Urovni profilu.
Personalizovana doporuceni: pritomn3, také
je velky vybér doporucenych kusl k danému
zboii.

Virtudini zkusebni kabinka: pilotni verze.
Wish list: pfitomen.

Barvy: klidné, jsou v souladu s brandingem
spolecnosti.

Reklamace: snadna.

Nabidka dopliku: Siroka.

Notifikace: dda se nastavit notifikaci na
konkrétni zbozi, napfiklad, kdyZ neni velikost.
Get the Look: unikatni funkce, uzivatel mlze
sledovat influencery na zakladé jejich styl{

a inspirovat se.

1. Sortiment: standardni rozdéleni zbozi
a jenom dva styly — kazdodenni a sportovni.

2. Stranky: zboZi v kategoriich neni rozdéleno na
stranky, nekonecny seznam.

3. Vyhledavani: nepfitomné vyhledavani pomoci
obrdazku.

4. Recenze: neni moznost nechdvani recenzi.

5. Pozadi: neni moZnost nastavit barvu.

6. Platba: neni moznost platby Apple Pay.

7. Stranka v oblibenych: neni zboZi rozdéleno na
stranky.

8. Al: neni.

9. GPS: neni funkce GPS.

Tabulka 4: Analyza aplikace About You, vlastni zpracovani

About You

Klady

Zapory

N

ou kW

Fotografie: dostatek fotografii.

Systém méfeni: jsou dostupné podrobné
tabulky velikosti.

Modelka: jsou uvedeny rozméry modelky.
Slevy: je filtr vyprodeju.

Menu: podrobné a srozumitelné.
Reklamy: nevyskakuiji.

20. Sortiment: zboZi je rozdéleno podle trend(
a prilezitosti, ale ne podle styld.

21. Stranky: zbozi v kategoriich neni rozdéleno na
stranky, nekonecny seznam.

22. Dostupnost zbozi: je to jen on-line obchod, da
se zboZi vyzvednout na skladovacich mistech,
jsou tam ale na Google Maps negativni
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About You
7. Registrace: neni nutna. komentare a hodnoceni zakaznikd. Stézuji si
8. Ochrana kupujiciho: jednoduse dohledatelna. na dlouhou dobu doruceni zboZi a na
9. Pohodlnost: aplikace je “user friendly”. problémy s reklamaci.
10. Filtry: dostate¢né mnozstvi. 23. Vyhledavani: nepfitomné vyhledavani pomoci
11. Recenze: pfitomné. obrdazku.
12. Personalizovana doporuceni: pritomna. 24. Virtualni zkusebni kabinka: neni.
13. Wish list: pfitomen. 25. Pozadi: nejde vybrat barvu pozadi.
14. Barvy: klidné, jsou v souladu s brandingem 26. Stranka v oblibenych: neni zbozZi rozdéleno na
spolec¢nosti. stranky.
15. Platba: je moZnost platby Apple Pay. 27. Al: neni.
16. Reklamace: snadna.
17. Nabidka doplrika: Siroka.
18. Notifikace: jsou notifikace o slevach.
19. GPS: pfitomna
Tabulka 5: Analyza aplikace Zara, vlastni zpracovani
Zara
Klady Zapory
1. Fotografie: dostatek fotografii, jsou skorona |1. Sortiment: zboZi neni rozdéleno podle styld,
celou obrazovku. je tam ale par kategorii navic, kdyz ¢lovék ma
2. Systém méfeni: podrobny, da se nastavit sv(j napfiklad specidlni pfilezitost ¢i naopak
rozmer. potiebuje koupit béZnou véc.
3. Slevy: jsou v oddilné kategorii. 2. Modelka: nejsou uvedené rozméry modelky.
4. Menu: prehledné, je dostupné nékolik 3. Stranky: zbozi v kategoriich neni rozdéleno na
rozloZeni. stranky, nekonecny seznam.
5. Reklamy: nevyskakuiji. 4. Recenze: nejsou.
6. Registrace: neni nutna. 5. Pozadi: neni moZnost nastavit barvu.
7. Ochrana kupujiciho: jednoduse dohledatelna. |6. Barvy: tmavé, jsou v souladu s brandingem
8. Dostupnost zboZi: je mozno zkontrolovat spole¢nosti.
dostupnost daného kusu na konkrétni 7. Stranka v oblibenych: neni zboZi rozdéleno na
prodejné. stranky.
9. Pohodlnost: aplikace je “user friendly”. 8. Al: neni.
10. Filtry: dostate€né mnozZstvi. 9. GPS: neni funkce GPS.
11. Vyhledavani: je dostupné vyhledavani
pomoci obrazk(l a ¢arovych koda.
12. Personalizovana doporuceni: pfitomna.
13. Virtudlni zkusebni kabinka: je moZnost
virtualniho zkouseni produktl na liceni.
14. Wish list: pfitomen.
15. Platba: je moZnost platby Apple Pay.
16. Reklamace: snadna.
17. Nabidka doplrika: Sirokd nabidka k danému
kusu.
18. Notifikace: jsou dostupné notifikace ke
konkrétnimu typu zbozi.
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Zara

19. Aplikace ma reZzim Prodejna. U nékterych
prodejen je tam mozno si zarezervovat
zkuSebni kabinku.

Tabulka 6: Analyza aplikace SHEIN, vlastni zpracovani

SHEIN

Klady

Zapory

1. Fotografie: dostatek fotografii.
Systém méreni: podrobny.
3. Sortiment: je rozdélen podle vice

N

4. Slevy: slevy jsou vidét ihned pfi otevieni
aplikace.

5. Menu: prehledné.

6. Registrace: neni povinna.

7. Ochrana kupuijiciho: ano, jednoduse
dohledatelnd podpora.

8. Dostupnost zboiZi: SHEIN nema kamenné
prodejny, je to jen on-line obchod.

9. Pohodlnost: aplikace je “user friendly“.

10.

svoje velikosti na Urovni profilu.

Vyhledavani: prfitomné vyhledavani pomoci

obrazku.

Recenze: je vidét statistiku, zda sedla

uzivatellm velikost.

Personalizovana doporuceni: pritomna.

Wish list: pfitomen.

Barvy: klidné.

Platba: je moZnost platby Apple Pay.

Reklamace: je snadno dohledat funkci

reklamace.

Nabidka doplnki: pfitomna.

11.

12.

13.
14.
15.
16.
17.

18.

charakteristik, véetné styl(, trend( a vzhledu.

Filtry: dostateéné mnoZstvi, je mozné nastavit |9.

Modelka: ne u vSech kusl jsou uvedené
rozméry modelky.

Reklamy: pfi otevreni aplikace rovnou
vyskakuje reklama.

Stranky: zboZi v kategoriich neni rozdéleno na
stranky, je to nekonecny seznam.

Virtudlni zkuSebni kabinka: neni.

Pozadi: nejde vybrat barvu pozadi.

Stranka v oblibenych: neni zboZi rozdéleno na
stranky.

Al: neni.

Notifikace: nejsou notifikace ke konkrétnimu
zboii.

GPS: neni.

4.3. Rozhovor s odbornikem v oblasti UX

Za Ucelem ziskani detailnéjsiho pfehledu o tom, jak probiha proces UX/UI designu v redlu jsem
provedla rozhovor s odbornikem v této sféfe. Dostala jsem i nékolik tipd na vzhled aplikace, takze
rozhovor byl uZiteCny. Prototyp pak byl vytvofen s prihlédnutim k jeho odpovédim a byl vypocten

rozpocet.

Dotazovany je student MUVS, Kirill, 23 let. M4 3 roky zkuSenosti jako UX designer, pracuje na
mezinarodnich projektech a momentalné zastresuje pozici projektového manazera.

Dale popisuji scénar rozhovoru a odpovédi Kirilla na moje otazky.

Jak velky je tym pro vyvoj mobilni aplikace a tym pro tvorbu UX/UI designu?
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oV UXsfére existuje hodné profesi a zaméreni. Konkrétni specialista mize byt zaméren bud’
jen na UX ¢i na Ul, jenom na psani scéndru Ci jen na tvorbu samotnych prototyp0. Existuji
také full-stack specialisté, ktefi jsou schopni implementovat cely proces navrhu designu.
Co se tykd vyvoje samotné aplikace, museji na tom pracovat Back-end a Front-end
vyvojafi, jsou ale i Full-stack vyvojafi, ktefi umi oboji. TakZe je to pomérné sloZité
odhadnout. Pocet ¢len tym( zaleZi i na velikosti a délce projektu. Obcas staci jenom par,
obcas je potfeba 10. Z mych zkuSenosti by na podobnych projektech méli pracovat
minimalné 3 lidé: Back-end vyvojaf, Front-end vyvojar a UX/UI designer.

Jak dlouho trva proces vyvoje mobilni aplikace pro marketplace a proces tvorby samotného
UX/UI designu?

e Cely proces tvorby aplikace mize trvat minimalné pul roku, obcas to trva i rok. Zalezi to
na velikosti a produktivité prace tymu. Pfedpokladejme, Ze mame 5-6 lidi v tymu, z toho
jsou dva designefi. V takovém pripadé design bude trvat od nékolika tydnd do mésice
a pll. Potom se zacne vyvoj aplikace. Designefi budou proces podporovat a provadét
pfipadné zmény béhem celého obdobi vyvoje.

Které faze procesu vyvoje aplikace a tvorby jejiho designu jsou nejdelsi a které jsou nejdrazsi?

e  Primarni vyzkum a testovani jsou nejndkladnéjsi a nejdelsi faze tvorby designu aplikace.
Sestavovani dotaznikl, sbér odpovédi a jejich nasledné vyhodnocovani trva docela dlouho
a je to finanéné ndrocné. Sehnat lidi na testovani také néjakou dobu trva. Jinak i vyvoj
aplikace jako takovy je drahy kvili vysokym nakladiim na odmény programatortiim. Zalezi
také, jestli se firma rozhodne pouzivat pro tuhle aplikaci cloudové sluzby jako jsou
napriklad Azure, AWS, Google Cloud. Tohle je taky vyznamna vydajova polozka.

Jak obtiZné je uspokojit potieby klienta? Pod klientem se rozumi spoleénost, ktera sluzby UX/UI
designera objednala.

e MuZe to byt obtizné, ale pokud ze zac¢atku dostaneme srozumitelné detailni pozadavky,
bude méné uprav béhem celého procesu.

S jakymi problémy se dnesni UX primysl potyka?

e Velkym problémem je kopirovani osvédcéenych postupl, protoZze tohle ztézuje
prosazovani inovativnéjsiho designu.

Jak velky je rozpocet pro tvorbu mobilni aplikace a jeji design? Na ¢em to zalezi?

e Neda se to fict takhle z hlavy, zéleZi to na mnoha faktorech: pocet clen tymU a jejich
seniorita, rozsah prace, délka projektu atd.

Vs v

Jaky software pouzivas k vytvoreni designu aplikace nejvic?
e Figma, Adobe XD, InVision.

Jaké znackovaci jazyky (Markup Languages) pouzivas?
e HTML a XML.
Jaké programovaci jazyky se pouzivaji na tvorbu mobilnich aplikaci?

e Java, Kotlin, C++, Python, C# se pouZivaji na tvorbu mobilnich aplikaci pro Android, Swift
a Objective-C — pro iOS.

Co je na uzivatelském rozhrani pro uzivatele nejvice dilezité?
e Hlavnivéc je — aby uZivatel na prvni pohled védél, jak aplikaci pouZzivat, aby to pro néj bylo

intuitivni. Osobné ja mam priklad z praxe, kdyzZ rozhrani aplikace neni uZivatelsky privétivé
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a déla to problémy pfi pouzivani aplikace. V praci pouzivam Adobe lllustrator a Affinity
Designer. Oba programy jsou na tvorbu designu. Prace s Affinity Designerem je mnohem
rychlejsi a prijemnéjsi, protoZe pfi pouZiti Adobe Illustratoru ztrdcim hodné ¢asu hledanim
potfebné funkcionality a musim udélat vic krok( pti pouZziti standardnich funkci. Na
druhou stranu, lllustrator ma vic funkci celkové a lepsi program na design neznam. Takze
musim vybirat mezi rychlosti, pohodlnosti a Sifi funkcionalit.

Napada té néjaka uzitecna funkcionalita na aplikacich pro Marketplace s oblecenim, kterou si
uzivatelé velmi oblibili?

Ano, funkce Get the Look od Zalanda. Nejen to pomaha uZivatellim s vybérem, je to ale
i dobry marketingovy nastroj, protoZe spolecnost proda vice kusu.

Mas néjaké tipy a rady ke vzhledu aplikace?

Ano, par zakladnich tipd mam. Napfiklad, nepouzivej Cisté ¢ernou barvu jako pozadi,
nevypadd to dobre. Davej pozor na kontrastni barvy — text ma byt vidy dobfe a vyrazné
vidét. Pouzivej rovnomérné rozestupy — objekty na obrazovce se maji nachazet
dostatecné daleko jeden od druhého. Velikost pisma obsahu ma byt optimalni vici zahlavi
— nesmi byt pftilis mald ani velkd. Je tam toho hodné, nejuzitecnéjsi informace najdes na
webovych strankach v ¢lancich o principech UX/UI designu, které odbornici publikuji sami.

4.4 Tvorba prototypu

V této kapitole popisuji postup tvorby prototypu. Prototyp jsem vytvarela pro vymyslenou
spole¢nost pod ndzvem YUZY. Zacinala jsem vybérem barev, pisma a tvorbou loga. Potom jsem vytvofila
papirovy prototyp, dratény model a samotny high-fidelity prototyp ve Figmé.

4.4.1 Barvy a pismo

Barvy

Z dotazniku a rozhovoru s odbornikem vim, Ze barvy v aplikaci by mély byt klidné a pastelové.
Pozadi aplikace by nemélo byt ¢erné, je lepsi vybrat tmavou barvu.

Dale mam ukazky vétSiny zakladnich pouZitych barev pro obycejny reZim aplikace a pro tmavy
rezim. Ukazky barev jsem nasla na webové strance pod ndazvem color-hex [46], da se tam vyhledat barvy
a jejich odstiny podle unikatnich kédl barev. V nékterych pripadech jsem pouzZila i jejich odstiny
a nastavila jsem prihlednost.

Barvy, pouZité pro obycejny rezim aplikace:

# FFFFFF  # 1A0806 # 4A3323 # ESCAAD # 000000 #9F0924 # EB1515

#B83B2D #D6B610 #444444 #FADED1 #FFC700 #D99F9F #015604

Tmavé barvy jsou vétSinou pouZzité pro text ¢i ohrani¢eni obrazka ¢i ikon, odstiny Zluté a cervené
pro nékteré ikony, jako napfiklad hvézdicka ¢i srdicko, anebo zvyraznéni slev.

Barvy, pouZité pro tmavy rezim aplikace:
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#D9D9D9 #746052 #1A0806 #DAC1BO #FFFFFF #000000 #1E1E1E

#4A3323 #DO8F87 H#HESBAC2 #FFF844 H#ESCAAD #015604 #EB1515

Nékteré barvy jsem pouZzila v obou rezimech aplikace.

Pismo

Vzhledem k tomu, Ze prototyp jsem vytvofila pro telefon znacky Apple a testovani probihalo také
na tomto zafizeni, jsem pouZila stylisticky blizkeé iOS systému pismo — Open Qprazek 29: Logo
Sans. Toto jediné pismo pouzivdm v celém prototypu. Je dobre Citelné a vypada aplikace, vlastni
dobre v rdmci tohoto stylu.

zpracovani

4.4.2 Logo a ikony
Logo

Jsem vytvofrila minimalistické logo s gradientem dvou barev, odstinu
hnédé a Sedé. Jak vypada samotné logo a pouzité barvy je vidét na obrazku 29.

Logo je jednoduché, zadné dalsi vizudlni efekty, kromé gradientu,
nebyly pouZity. Logo obsahuje ndzev aplikace, ktera je napsana velkym bilym
fontem Open Sans.

Toto pismo bylo navriené americkym designerem pisma Stevem
Mattesonem v roce 2010. Pismo ma neutrdini vzhled a oteviené tvary. Open
Sans byl optimalizovan pro tisk, web a mobilni rozhrani. [47]

#321512  #D9D9OD9

lkony
Obrazek 30: Ikony aplikace, vlastni Aplikace také obsahuje sadu rliznych ikon. Vétsinu ikon
zpracovani jsem nekreslila ru¢né, poutzila jsem na to ndsledujici pluginy pro

Figmu: Iconify a Font awesome Icons. Jsou verejné dostupné

/ﬁ\ % ' ! & asnafinol dohledatelné' vr(v)zhram" Figvr'ny. I.konu dIa?dicového
rozlozeni menu a tenkych cervenych Sipek jsem kreslila sama.

O e < > 0 T @ Barvwy ikon se vprototypu li§i podle pozadi, aby snim

- . kontrastovaly. Jsou ale v souladu s celkovou stylistikou aplikace.
> . <L

4.4.3 Papirovy prototyp

V pocatecni fazi ndvrhu je potreba vytvofit papirovy prototyp. Je to prvni skica toho, jak by
aplikace méla vypadat. Tento prototyp jsem nakreslila skutecné na papir ¢ernymi tuzkami. Obsahuje
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15 ukdzek zékladnich obrazovek aplikace. High-fidelity prototyp bude mit vice obrazovek pro ukazku vice
pripadu uZiti ze scénaru.
Na obrazku 31 je vidét prvni tfi obrazovky aplikace. Je to Uvodni stranka, Ucet a stranka nastaveni.

Uvodni strdnka obsahuje naviga¢ni panel, vyhledavaci panel se dvéma druhy rozloZeni menu a jméno
aplikace. Pozadim této stranky je obrazek na celou obrazovku.

Stranka se zobrazenim uZivatelského Uctu obsahuje 4 pole, kam uZivatel mlze zadat svoje osobni

udaje (jméno a emailovou adresu), a také vytvofrit a potvrdit heslo. Dolu je tlacitko pro registraci a tlacitko
pro pfihlaseni, pokud uzivatel uz uéet ma.

Strdnka s nastavenimi obsahuje celkem 11 tlacitek. Je tam moznost nastaveni adres, platebnich
metod, lokality, pouzivani cookies, jazyku aplikace a mény, ve které se ceny budou zobrazovat. Také je
tam mozZnost zmény osobnich Udaju, prepnuti aplikace do tmavého rezimu, vymazani mezipaméti (cache)
a obraceni se na podporu. Na této strance se také da otevtit a precist podminky pouzivani aplikace.

Obrazek 31: Papirovy prototyp, vlastni zpracovani
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Na dal$im obrdzku je vidét stranku menu, stranku kategorie a stranku, ktera se otevre pfi kliknuti
na konkrétni kus zboZi. Menu obsahuje navigacni panel a vyhledavaci panele a rozdéleni zboZi do kategorii.
Pokud si uzivatel vybere nékterou z kategorii, na strance se objevi dalsi rozdéleni zbozi. Detailnéjsi ukazka
je v high-fidelity prototypu.

Obrazek 32: Papirovy prototyp, vlastni zpracovani
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Na strance se zobrazenim kategorie je vidét, jak vypada rozloZeni stranky, pokud si uzivatel vybere
kategorii, napfiklad tricka pro Zeny. Na hote jsou tlacitka pro filtrovani obleceni podle styl({, niZe jsou filtry
pro vybér barvy, velikosti, materidlu a designu. Samotné obrazky s jednotlivymi kusy jsou dost velké.
PFimo na obrazkach se nachazeji tlacitka pro ptidani zbozi do wish listu ¢i kosiku. Nad ikonou kosiku je
ikona kouzelné hlilky, pomoci které si uZivatel mize kus vyzkouset ve virtudlni zkusebni kabince. Na
popisku zboZi je rovnou vidét priimérné hodnoceni kusu formou poctu hvézdicek. Dolu je také tlacitko pro
vybér mnozstvi kusu, zobrazovanych na strance.

Konkrétni kus obleceni se otevira na strance, kde jsou stejné ikony, jako v kategorii, navic ale jsou
Sipky pro zobrazovani vice fotografii daného kusu. Jsou tu také dostupné barvy, velikosti, popis kusu
a recenze.

Na ndsledujicim obrazku jsou skici stranek s virtualni zkusebni kabinkou, wish listem a koSikem.
Na strance s virtudlni zkusebni kabinkou je vidét dolni navigacni panel a velkou ikonu fotoaparatu
uprostied stranky.

Obrazek 33: Papirovy prototyp, vlastni zpracovani
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Stranka s wish listem obsahuje dolni naviga¢ni panel a kusy, které si sem uzivatel pfidal. Kazdy kus
ma tlacitko s minusem, pomoci kterého se zboZi da z wish listu odstranit.

Na strance s koSikem je vidét zbozi, které si sem uZivatel pfidal. Kusy maji tlacitko s minusem pro
jejich odstranéni z koSiku, stejné jako to je u wish listu. Stranka také obsahuje sumarni ¢astku, kterou si
uZivatel zaplati, navigacni panel a tlacitko , Check out”, stisknutim kterého uZivatel prejde k dokonceni
objednavky. Vpravo nahore se nachazi tlacitko ve tvaru srdicka, aby uZivatel se mohl podivat do wish listu,
kdyby ndhodou odtud néco zapomnél pfidat do koSiku.

Nasledujici obrazek obsahuje ukazku tfech dalSich obrazovek: , Check out”, obrazovku se slevami
a s vydejnimi misty. Obrazovka se slevami vypada podobné jako obrazovka s kategorii, nejsou tam vsak
podrobné filtry. Zbozi je jenom rozdéleno do obecnéjsich skupin: pro muze, Zeny atd.
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Obrazek 34: Papirovy prototyp, vlastni zpracovani

32 B IEA W e - — _EECD
1 "m @(WOMV«S- == Cnack, out <_— e ?O‘M“
_— e B i P 2 Za | S o=
DN . =7
L1 R = _ 9

u(&oosc Pk P“'“{Q?

= e
/ N 2 7 " { \
=) ot M > : T
Iweoket o o o o] XY
Qe Jlow (eoot ot > tx'm ) \ / L (wop)
: /,' PR R
/ Address
/" m, t.. . GREGREME T )

;‘ ; 3 — A Sbeess
~l // N Total Al racs
mrw I ar. © [ / @ IU (@)
\Dn/@-\g 8 g/ =il 2) E o)
§ Clecle ot Pick points
discounts

Na obrazovce ,Check out” se da najit navigacni panel, ¢astku, kterou je potieba zaplatit, vSsechno

zboi?i, které si ¢lovék objednava a dvé tlacitka s vybérem zplsobu doruceni: zadanim adresy ¢i vybérem
vydejniho mista.

Obrazovka s vybérem vydejniho mista obsahuje mapu a seznam adres jednotlivych vydejnich mist

Posledni tfi skici jsou: obrazovka s vybérem platebni metody, findlni obrazovka pfi dokonceni
objednavky a obrazovka ovéreni stavu objednavky a jejiho doruceni.

Obrazek 35: Papirovy prototyp, vlastni zpracovani
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Obrazovka s vybérem platebni metody obsahuje navigacni panel a 5 tlacitek: Google Pay, Apple
Pay, Pay Pal, karta a hotovost. Na findlni obrazovce pfi dokonceni objednavky se zobrazuje navigacni

panel, velky obrazek skoro na celou stranku a tladitko, pomoci kterého se da ukazat obrazovku se
sledovanim stavu objedndvky.

Na posledni obrazovce je vidét Cislo objednavky, které je moZzno zkopirovat pomoci ikony vedle

néj, objednané kusy a proces zpracovani objednavky. Da se ho sledovat pomoci ikon Sipek, které
reprezentuji pokrok. Obrazovka také obsahuje dolni navigacni panel.
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4. 4.4 Wireframe

Dalsim krokem tvorby prototypu bylo vytvoreni draténého modelu. Wireframe jsem vytvofila
v digitalni podobé pomoci softwaru Figma. Stejné jako papirovy prototyp, dratény model ma 15 ukazek
obrazovek, navic ale obsahuje zakladni interakce mezi strankami. Hlavnim nastrojem pro navigaci mezi
strdnkami je navigacni panel.

Obrazek 36: Wireframe aplikace, vlastni zpracovani

4.4.5 High-fidelity prototyp podle scénaru

Dalsi etapou byla tvorba high-fidelity prototypu ve Figmé.

Za Ucelem strukturovaného prototypovani a testovani byl vytvoren pribéh a scénare uvniti néj.
Celkové bylo vytvoreno 5 testovacich scénard. Scénare byly vymysleny tak, aby uZivatel maximalné vyuzil
funkcionalitu aplikace.

Pfibéh

Uzivatel je mlady ¢lovék, muZ nebo Zena. Kamaradka uZivatele ma za mésic narozeniny. UZivatel
ji potfebuje objednat darek. Vi, Ze ma rada rGzna barevna tricka s napisy, ¢asto nosi ndaramky a uz davno
chtéla privések se srdickem. Také kamaradka zminovala, Ze by chtéla najit hezké cerné saty na
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narozeninovou party. Cervenou a bilou barvu méa nejradsi a nosi rozmér S, jeji vy$ka je 167 cm. Proto se
uZivatel rozhodl, Ze ji objednd dvé tricka s napisy — bilé a Cervené, privések se srdickem, ndramek a Saty.

Scénare

1. Otevrit aplikaci, v nastaveni vybrat tmavé pozadi. Prohlédnout si stranku se slevami a vyhodnymi
nabidkami. Pak vybrat rozloZeni menu dlaZzdice a otevfit oddil s Zenskymi tricky. Zapnout
zobrazovani 20 kus( na strance.

2. Voddilu s tricky pro Zeny nastavit filtry tak, aby se zobrazovala ¢ervend a bila tricka se slogany ve
velikosti S. Aktivovat vSechny filtry najednou. Prohlédnout si cervené tricko s hadem, detaily
rozmért modelky a privodce velikostmi. Pfidat jej do koSiku. Pak si prohlédnout bilé tricko se
smajlikem, detaily rozmér( modelky a privodce velikostmi. Pfidat jej do kosiku. Smazat filtry
pomoci tlacitka “Clear filters”. Zkontrolovat kosik. Dale v oddilu Sperk{ pro Zeny rovnou na Uvodni
strance vybrat nausnice s kameny ve tvaru modrych srdi¢ek a pfidat je do koSiku. Z nabidky
doplrikd k témto ndusnicim vybrat tendi zlaty ndramek a pridat jej do kosiku. Naramek si vyzkouset
ve virtualni zkuSebni kabince. Povolit pfistup ke kamefre. Zkontrolovat kosik.

3. V oddilu se Saty nastavit filtry tak, aby se zobrazovaly ¢erné Saty ve velikosti S. Aktivovat vSechny
filtry najednou. Na strance, ktera se hned otevie vybrat kratké Saty a zkontrolovat, aby vyska
modelky byla pfiblizné stejnd s vySkou kamardadky, aby ji to sluselo. Pfidat je do koSiku. Pak na
stejné strance vybrat nejdelSi ¢erné dlouhé Saty a nastavit notifikaci na objeveni velikosti S.
Smazat filtry pomoci tlacitka “Clear filters”.

4. Znova otevrit Sperky pro Zeny, prohlédnout si stranky s prsteny a pak otevfit stranku s privésky.
Na pocateéni strance privéskd rovnou vybrat dva privésky s kamenem ve tvaru srdicka,
prohlédnout si je a pridat je do wish listu. Pak otevfit wish list, pfivések s modrym kamenem pridat
do koSiku, druhy pfrivések odstranit. Zkontrolovat kosik. Pak otevfit sekci menu pro Zeny
CompleteSet a vybrat z toho néjakou hotovou sadu, ktera ma v sobé Saty. Pfidat Saty ze sadu do
kosiku.

5. Zkontrolovat kosik. Dokoncit objednavku, vybrat zplsob doruceni na vydejni misto a vybrat
nejblizsi vydejni misto. Uskutecnit platbu pomoci Apple Pay. Ovéfit stav objedndvky.

Principy napfic scénafri
U tvorby prototypu jsem se fidila UX principy, které jsem popsala v kapitole o zdkonech chovani
uzivateld, vysledky dotazniku, vysledky analyzy vybranych aplikaci a rozhovorem s odbornikem. Nékteré
zakony a principy jsem pouZila napfic scénafi.

Je to napfiklad FittsGv zakon: objekty na obrazovce jsou pro uZivatele v komfortni oblasti interakce
a jsou v dostatecné vzajemné vzdalenosti. Pak je to zdkon blizkosti, ktery se také vztahuje na optimalni
rozloZeni objekt(, a zakon spolecné oblasti. Ve svém prototypu hodné vytvarim ohraniceni kolem prvka,
abych ukdzala souvisejici oblasti. Napfiklad cena produktu a tlacitka, které se na néj vztahuiji, se nachazeji
v jedné oblasti.

Vysledky dotazniku také moji praci ovlivnily. Co se tyka naplné aplikace, pouZila jsem dostatecné
mnoho obrazkd pro ukdzku sortimentu aplikace. VétSina téchto obrazk( byla stazena zdarma
z internetového zdroje vizualizaci Unsplash. [45] Urcité by mélo byt v aplikaci vice obrazk( stejného
produktu, bylo by ale narocné najit takové fotografie a neovliviiuje to funkcionalitu aplikace, takze to pro
ukazku staci.

V prototypu nemam ukazku reklam, protoze by v aplikaci idedlné nemély byt viibec. Nemam také
ukazku dostupnosti zbozi na prodejnach, a to z toho dlivodu, Ze mUj prototyp je vytvoren pro e-shop,
nikoli pro kamenny obchod.
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Co se tyka funkcionality a vzhledu aplikace, vytvofila jsem “user friendly” prototyp. Pouzila jsem
klidné pastelové barvy. V zdvérech z dotazniku jsem zmifiovala i funkcionalitu virtudlniho méreni velikosti
chodidla, nemam ale v aplikaci obuv, takZe tuhle funkcionalitu v aplikaci nemam. U tvorby designu jsem
se inspirovala aplikaci Zara — ma docela minimalisticky design a velké obrazky.

Také jsem dostala par typl z rozhovoru s odbornikem. Jako barvu pozadi nepouzivam cisté ¢ernou
barvu, ale tmavosedou. U nadpist pouzivam kontrastni barvy a optimalni velikost pisma vici zahlavi.

Scénar 1

Pro realizaci prvniho scéndre byly vytvofeny obrazovky na nasledujicich obrazcich.

Obrazek 37: Prototyp, vlastni zpracovani

Settings

My Adoresses

Payment Methods

Welcome!

Account Information
Locaton
Enter your name S

Language
Enter your email

Currency
Create passwors -
> # Dark mode

Cear cache

Privacy and cookie policy

Tady je vidét domovskou stranku, stranku s ictem a nastavenimi. Je ziejmé, Ze v aplikaci neni
nutna registrace a je dostupna sluzba Ochrany kupujiciho ptes uZivatelskou podporu, kontaktovat kterou
je mozné pomoci tla¢itka Customer Support v nastavenich. V aplikaci se da snadno najit zplsoby
reklamace zboZi, Slo by to také pres uzivatelskou podporu. Tyto aspekty byly zminény v dotazniku.

V aplikaci je pfitomna funkce vyhledavani pomoci obrazku. Tuhle funkci ma napftiklad Zara. Je také
mozno vybrat motiv pozadi pomoci tladitka Dark mode.
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Obrazek 38: Prototyp, vlastni zpracovani

CompleteSet
JACKETS
DRESSES
TOPS

JEANS
TROUSERS

-

VINTAGE
BOHEMIAN

s kategoriemi.

Na obrazku 38 nalevo
je stranka se slevami a napravo
jsou dva druhy menu. Menu je
jednoduché a prehledné, ma
dva typy rozloZeni, jak to bylo

poZadovano
respondenty dotazniku. Nalevo
je menu, ve kterém polozky
jsou zobrazovany v seznamu,
napravo — pomoci dlaZdic.
Pokud si ¢lovék vybere néjako
kategorii z téchto menu, bude
to vypadat jako na nasledujicich
obrazcich.

Na konci seznamu na
obrazku 39 je vidét, Ze mam
zboZi rozdéleno podle stylu.
Docela podrobné rozdéleni
obleceni maji napriklad
s aplikacich SHEIN a About You.
About You ma i kategorii Plus
size, coZz ma mQj prototyp také,
pokud si uzivatel horizontalné
posune horni panel menu

Slevy se vidycky daji snadno najit v naviga¢nim panelu pomoci ikony procenta. SHEIN také ma

samostatny oddil se slevami.

Prvni scénar konci otevienim stranky s tricky pro Zeny a zapnutim zobrazovani 20 kusU na strance.
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Obrazek 41: Prototyp,
vlastni zpracovani
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Scénar 2
Obrazek 42: Filtry v aplikaci,
prototyp, vlastni zpracovani
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Obrazek 40: Prototyp,
vlastni zpracovani
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Ve druhém scénafi uZivatel nastavuje filtry. Pfi vybéru barvy,
velikosti ¢i designu se spusti animace vybraného prvku, a tak bude vidét, Zze je oznacen. KdyZ nastavi

vsechny filtry, aktivuje je pomoci tlacitka Apply filters a uvidi obrazovku na obrazku 42. Pak si prohlédne
[———— néktera konkrétni tricka.

=23 dA=B

&«

Obrazek 43: Stranka s
konkrétnim kusem,
prototyp, vlastni
zpracovani

Filtry jsou rozdéleny na sekce, protoZe jsem pouzila Hicklv zakon.
U nékterych aplikaci se dd nastavovat vSechny mozné filtry za sebou, coz
zvySuje Cas rozhodovani.

Stranka s konkrétnim kusem (viz obr. 43) je docela dlouh3, proto se ji
da posouvat. Obsahuje velky obrazek zbozi, dostupné barvy, velikosti, popis
arecenze. Dole se také rovnou nachazi nabidka dalSiho zbozi k danému kusu,
jako to ma napfiklad Zalando, About You, SHEIN.

PFi vybéru velikosti se aktivuje animace tlacitka a je vidét, kterd velikost
je vybrana. Kdyz uZivatel pfida zboZi do kosiku, vyskoci na néj upozornéni o tom,
Ze zboii je pfidano.

Obrazek 44: Okno v aplikaci,
prototyp, vlastni zpracovani

Dale pak se da prohlédnout rozméry
modelky pomoci tlacitka Size details.

Okno na obrazku 44 obsahuje
tlacitko Size guide, které otevie obrazek
s privodcem velikostmi. [53] MUj prototyp
obsahuje jenom internaciondlni systém
méreni, protoZe je nejvic pouzivan a pro
ukazku designu to staci. Nicméné finalni
aplikace by méla obsahovat vice systém( méreni obleceni, jako to ma napftiklad
SHEIN ¢i Zalando.

Height: 172 0/67 7 Waist: 5500216
Chest: 70.0W275 Hips: B5.0/33.4

R
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Scénar pokracuje u Sperk(. Z nabidky doplnkd k ndusnicim si uZivatel vybird zlaty naramek
a pfidava jej do kosiku Naramek si také vyzkousi ve virtualni zkusebni kabince, kde povoluje pfistup ke
kamefe. Ndpad na takovou funkcionalitu jsem prevzala z aplikace Zara, kterd ma funkci zkouseni
kosmetiky.

Obrazek 45: Prototyp, vlastni zpracovani

Bk exar

Bracelets  Earings
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v Color v Size \Material \Design
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Pti otevieni kamery by se ve virtualni zkusebni kabince dalo aplikovat rGzné filtry a také se podivat,
jak by kus vypadal na lidech s riznym barevnym typem atd. Nedad se to ale ukazat v rdmci prototypu.

Obrazek 47: Prototyp, vlastni zpracovani Obrazek 46: Notifikace v aplikaci,
prototyp, vlastni zpracovani

.23

Party Elegant Muni Denim >
Notify me when size S appears
v Color v Size v Material -~ Length i

D , «»
=
o L

Black Blue

[w]
Ve tfetim  scénafi
uzZivatel nastavuje filtry pro
Saty. Je to podobné druhému
scénari a také u téchto filtrl
pouzivam Hicklv zakon.

470 KE

Black dress

Tady se také daji
prohlédnout rozméry modelky.

Reviews 51

Lo igssm oo
1D RacE 1

Da se tady také
nastavit notifikaci na konkrétni typ zboZzi. V daném pripadé satim napravo chybi velikost S. KdyZ uZivatel
na ni klikne, vysko€i upozornéni s otazkou, zda chce nastavit notifikaci na objeveni této velikosti. Podobné
notifikace se daji nastavovat napfiklad v aplikaci Zalando.
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Ve Ctvrtém scénafi uzivatel pouziva wish list. Pfidava do néj dva privésky, jeden pak odstranuje,
druhy pfidavd do kosiku. Potom otevira sekci pro Zeny CompleteSet, vybira tam hotovou sadu se Saty
a pridava je do koSiku. Tato funkcionalita je napodobna funkcionalité Get the Look od Zalanda, kterou lidé
velmi chvalili v dotazniku, zmifioval ji i Kirill béhem rozhovoru.

Scénar 5

Obrazek 49: Prototyp, vlastni zpracovani

(somee |
w23 d=D w3 AT2
— Pick points — Payment

Qe /(o | _
o
v 4”5 | (57 (47 L.,!,]
F;’ e - @I
O.l D —
:L
Iwnmnn—m
IMMI'.““
Iu.&“.u“
® % 9 = 2 A« %2 9 w 2

63



Obrazek 50: Prototyp, vlastni zpracovani

Tracking

‘Thank you for your order!

Track my order —

® Order made
®  Payment successful
=  Order confirmed
in preparation
Shipped
Awaiting pick up
©  Picked up by delivery driver
Order is defivered

ST
) 3 IO
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V patém scénafi uZivatel dokoncuje objedndvku.
Na strance Check out stiskne tlacitko pro vybér vydejniho
mista, ¢imZ se na obrazovce objevi mapa s vydejnimi
misty. Tady prfedpokladdam, Ze uzZivatel uz je pfihlasen,
proto ho aplikace pusti dal. Pokud by nebyl, bude muset
vyplnit osobni udaje.

Na strance s mapou vybere nejblizsi adresu, kterd
v seznamu bude vidy prvni a prejde k platbé. V aplikaci je
moznost platby pomoci Apple Pay [48] a dalSich
platebnich metod. [49], [50], [51], [52]

Na obrdzku 49 na mapé je vidét, ze jeden z koli¢ku
md ¢ervenou barvu, kdy? ostatni maji zelenou. Cerveny
koli¢ek ukazuje nejblizsi pro uzZivatele vydejni misto. Tady
pouzivam lzolacni efekt, kdyZ jeden z prvkl je vyénivajici.
Také je zfejmé, Ze aplikace ma funkci GPS, protoZze muze
vyhledat polohu uzivatele. Funkci GPS také ma napriklad
aplikace About You.

Po dokonceni platby uzivatel pfejde na findlni

obrazovku, na které je tlacitko pro sledovani stavu objednavky a doruceni.

Na strance sledovdani stavu objedndvky pouZivdm Zeigarnik efekt. Sipky representuji pokrok

V procesu.

4.5 Testovani prototypu

Prototyp byl otestovan pomoci metody Kvalitativniho testovani pouzitelnosti.

Vybrala jsem tuto metodu, protoZe dalsi metody testovani a analyzy vyZzaduji odborné znalosti

Vv

Kognitivniho prichodu, potiebu;ji byt v této sféfe odbornikem.

Testovani se zucastnilo pét lidi. Pét respondentl na test pouZitelnosti bohaté staci. Pomuze to
naleznout zhruba 70-80% chyb v pouZitelnosti. Na nasledujicim obrazku je vidét zdvislost poctu
odhalenych chyb v procentech na poctu respondent(. [39]

Obrazek 51: Zavislost poctu odhalenych chyb na poctu respondentt [40]
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Respondenti jsou moji kolegové a znami, protoze tato skupina lidi je pro mé nejvice pfistupna.
U¢astnici testovani jsou ve véku 22-30 let. Kazdy Gcastnik pouZivd nebo aspof jednou pouZil mobilni
aplikace pro nakup obleceni.

Vysledky testovani kazdého scénare jsou popsany dale. Po kazdém scénati respondenti hodnotili
jednotliva kritéria na Skale 1 az 5 a komentovali svoji zkuSenost odpovédi na otazky: jestli se Ukol dalo
splnit intuitivné, jestli podle jejich nazoru jsou v procesu splnéni zbyte¢né kroky, kterym by se dalo
vyhnout a jestli ukol splnili dostate¢né rychle.

Vysledky testovani jsou zndzornény v tabulce 7.

Tabulka 7: Vysledky testovani, vlastni zpracovani

Testerl Tester2 Tester3 Testerd Testerd
doha trvani 1 minuta 1 minuta 1 minuta 1 minuta 1 minuta
4 (malé pismouwbéru _ .
" H R 'l 3 (jediny problém
poctu kusd na strance .
hodinost 5 hodne i byl, ze se nedalo -
- chodlnos a nevhodné pozadi - 5 5
Scénafl P . |:| snadno najit menu
menu, coZ déla text o
e dlazdice)
méneé citelnym)
rychlost 5 5 5 5 5
zhytetné kroky  nejsou nejsou nejsou nejsou nejsou
doba trvani Aminuty Aminuty S minut 4 minuty S minut
4{malé pismou
pruvodce 3 (nevhodné pozadi 4 (jednou byl 4{male pisma | {zmatla ikona oro
. ... pohodlnost velikostmi, nedalo menuamalépismou  zmatekwvnavigaci U privodce L 'l_”
Scénar2 - - ) o S N ) _ virtualni kabinku)
se snadno najit tlacitka Size details) mezi strankami) velikostmi)
virtualni kabinku)
rychlost 5 5 5 5 5
zhytetné kroky  nejsou nejsou nejsou nejsou nejsou
doba trvani 2 minuty 2 minuty 2 minuty 2 minuty 2 minuty
4 nevédél, jak nastavit
. ..n pohodlnost 5 o 5 5
Scéndi 3 notifikaci
rychlost 9 2 2 2
zhyteéné kroky nejsou nejsou nejsou nejsou nejsou
doha trvani Aminuty 2 minuty 2 minuty 3 minuty 4 minuty
Ainejasndanimace 4 (nejasndanimace pfi 4 {nejasnd animace
Scénsid pohodinost pfipfidani preku do  pfiddni prvku dowish 5 3 pfi pridani preku do
wish listu) listu) wish listu)
rychlost 5 5 5 5 5
zhytecné kroky nejsou nejsou nejsou nejsou nejsou
cha trvani minuta minuta 1 minuta 1 minuta 1 minuta
doba trvani 1 t 1 t t t t
Scénsi 5 pohodlnost 3 9 9 ] ]
rychlast 9 5 5 5 5
zhytecné kroky  nejsou nejsou nejsou nejsou nejsou

Na konci testovani uzivatele odpovidali na nasledujici otazky:
e Co se Vam na prototypu libilo nejvice?
e Co se Vam na prototypu nelibilo nejvice?
e (o délalo pfi testovani problém?
e Chybi Vam néco na aplikaci?
e Pouzil-a byste tuhle aplikaci k ndkupu obleceni?
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Vsichni testefi odpovédéli, Ze by takovou aplikaci pouzivali.

Testeru 1 se nejvice libila moZnost nastavovani notifikace na objeveni velikosti a velké obrazky.
Nelibila se mu animace pfidani prvku do wish listu a problém délalo najit virtualni zkuSebni kabinku.
Nechybélo mu nic.

Testeru 2 se nejvice libily pfijemné barvy. Nelibilo se mu pozadi menu a problém délalo pfilis malé
pismo u nékterych prvku. Nechybélo mu nic.

Testeru 3 se nejvice libily barvy a design celkové. Nema nic, co by se mu nelibilo. Problém délalo
pfilis malé pismo u tlacitka Size details. Nechybélo mu nic.

Testeru 4 se nejvice libily barvy a celkovd pohodlnost rozhrani. Nema nic, co by se mu nelibilo.
Problém délalo pfilis malé pismo u privodce velikostmi. Nechybélo mu nic.

Testeru 5 se nejvice libila funkcionalita virtudlni zkuSebni kabinky. Nelibila se mu ale ikona pro
tuto kabinku. Problém délala animace ptidani prvku do wish listu. Nechybélo mu nic.

Nejvic problém uZivatele méli s druhym a ctvrtym scéndfem. Snadno se tyto problémy daji
napravit. Zménila jsem velikosti pisma u nékterych prvk(, pozadi menu a animaci pfidani zbozi do wish
listu.

4.6 Naklady na tvorbu mobilnich aplikaci a jejich design

V této podkapitole jsem stru¢né popsala rlizné typy vyvoje mobilnich aplikaci a spocitala jsem
priblizné odhady nakladd na vyvoj aplikace pro internetovy obchod. Cenové odhady vyvoje jsem dohledala
na internetovych portalech dnesnich vyvojarskych spole¢nosti a na webovych strdnkach o ndboru
zaméstnanc(, abych se dozvédéla trzni ceny prace konkrétnich vyvojard. Pracuji v IT ndboru, proto jsem
u odhadll pouZila své profesni zkusenosti. U nékterych odhadll jsem pouZila i odpovédi z rozhovoru
s Kirillem z jedné z pfedchozich kapitol.

4.6.1 Typy vyvoje mobilnich aplikaci

U mobilnich aplikaci rozliSujeme multiplatformni, nativni a hybridni vyvoj.

Multiplatformni vyvoj

Pro multiplatformni aplikaci se piSe jeden kdd, ktery je pak adaptovan k pouZiti na rdznych
operacnich systémech, jako jsou Android, iOS ¢i operacni systémy chytrych hodinek, televizi atd. Nejcastéji
se kod piSe v jazycich React Native i Flutter.

Vyhodami multiplatformniho pFistupu jsou:

e Aplikace ma jednotny vzhled a funkce napfic¢ operacnimi systémy.

e Takovy vyvoj je levnéjsi a rychlejsi nez ostatni typy vyvoje.

e Aktualizace a Udrzba aplikace je snadna.

Nevyhodami multiplatformniho pfistupu jsou:

e Narocné testovani.

e Omezeny pfristup k hardware zafizeni.

e Pottebnost ovéfit kompatibilitu frameworku s aktudlni verzi operacniho systému.

Multiplatformni vyvoj je vhodny, kdyz potfebujeme rychle vyvinout aplikaci a planujeme ji dale
vyvijet a vylepsSovat na zakladé uzivatelského hodnoceni.

66



Nativni vyvoj

Nativni aplikace se vyviji na miru konkrétnimu operaénimu systému. Pro vyvoj nativnich aplikaci
pro Android se pouziva Java a Kotlin, na iOS — Objective-C a Swift.

Vyhodami nativniho pfistupu jsou:

e VyuZiti maximalniho potencialu zatizeni, coz zabezpedi dobry vykon.

e Pristup k hardwaru zafizeni.

e Rychla aktualizace aplikace v pfipadé aktualizace operaéniho systému.

e Moznost fungovani off-line, kdyZ u ostatnich pFistupl takovd moznost zalezZi na pouzitém
frameworku.

Nevyhodami nativniho pfistupu jsou:
e Je potreba nékolik vyvojarskych tym.
e Vyvoj je drazsi a delsi.
e Testovani je delSi a ndarocnéjsi, je potreba testovat aplikace pro rlizné operacni systémy
zvlast.
Nativni vyvoj je vhodny pro aplikace, které pracuji s velkym mnoZstvim dat, jsou graficky naroéné
¢i potrebuji pristup k hardwaru.

Hybridni vyvoj

Hybridni vyvoj je kombinaci mobilniho a webového vyvoje. Je to soucasny vyvoj pro vice
platforem.

Vyhodami hybridniho pfistupu jsou:

e Aplikace ma jednotny vzhled a funkce napfic¢ operaénimi systémy.
e Takovy vyvoj je levnéjsi a rychlejsi nez vyvoj nativnich aplikaci.

e Snadnad aktualizace a udrzba.

Nevyhodami hybridniho pfistupu jsou

e Pristup k hardware zafizeni je realizovan pomoci plugina.

e Je potreba hlidat kompatibilitu pluginu s aktudlni verzi operacniho systému.

e UZivatelské dotazy jsou zpracovavany na serverech, proto je moznost jejich delSiho
zpracovani.

e Testovani je delSi a ndro¢néjsi, je potieba testovat aplikace pro rizné operacni systémy
zvlast.

Hybridni vyvoj se pouziva, kdyz je potfeba oslovit velké publikum napti¢ rdznymi platformami.

[41]

4.6.2 Proces vyvoje aplikace a cenové odhady

Proces vyvoje mobilni aplikace se da rozdélit na nékolik fazi. Faze, které zahrnuje, doba jejich
trvani a cenové odhady jsou popsané v nasledujici tabulce.

Pfedpokladam, Ze provadime nativni vyvoj aplikace pro iOS. Zaprvé proto, Ze z profesnich
zkuSenosti znam, Ze spolecnosti Castéji shani IT specialisté pro nativni vyvoj neZ pro ostatni. Zadruhé
proto, Ze vytvarim design pro iOS, takZze spocitat odhad pro iOS dava vétsi smysl. Kazdopadné, cenové
odhady pro Android vyvoj se tolik od cen na iOS vyvoj liSit nebudou.

Vypocty jsou priblizné, nebere se zde do Uvahy cena softwarovych licenci, pronajem firemnich
prostord atd. TakZe jsou to naklady ¢isté na vyvoj aplikace. Castky jsou uvedené v korunach &eskych.
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Tabulka 8: Naklady na vyvoj mobilni aplikace, vlastni zpracovani

Faze vyvoje

Co zahrnuje

Doba trvani

Cenovy odhad

Vyzkum

Analyza trhu, tvorba person,
hodnotova nabidka (vyjasnéni
dlvodu, proc¢ by zakaznik mél
produkt pouzivat), mapovani
uzivatelské cesty

1-2 tydny

Ovérovani napadu

Vyjasnéni obchodniho
modelu a trzni strategie,
vylepSovani person

Do 1 tydne

Produktova strategie

Tvorba dokumentace, ¢asovy
odhad a odhad nakladu

2 tydny

Tvorba prototypu

Papirovy prototyp, pak
funkéni prototyp

1 tyden

Ovérovani prototypu

Odezva uZivatelq, jestli se jim
produkt libi a jak s nim
interaguji

1 tyden

UX a Ul design

Proces designu je popsan
v teoretické casti prace

2—-3 mésice

Vyvoj

Programovani kddu aplikace.

4—6 mésicu*

Pfiprava na spusténi

Kontrola a schvaleni App
Store, Google Play Store

2 tydny — mésic

IT Produktovy
manazer — 90k — 100k
hrubého /mésic

UX/Ul designer — 70
— 90k hrubého /mésic.

Backend a Frontend
vyvojafi pro iOS — 85k
— 100k hrubého
/mésic kazdy.

Z rozhovoru

s odbornikem
predpokladame, ze
mame 2 vyvojare.

Celkem

8 mésict — 1 rok

330k — 390k /mésicné,
2 640 000 -4 680 000.

[42], [43], [44]

* Doba trvani vyvoje zalezi na komplexité aplikace. Aplikace pro nakup obleceni mize byt stfedné
slozitd, pokud nebudeme implementovat Al.

Na webovych strankdch spole¢nosti Appinventiv jsem nasla ptiblizné odhady naklad( na tvorbu
aplikace. Je to spolecnost, kterd se zabyva inovacemi a vyvojem blockchainovych aplikaci v Indii a USA.

Podle Appinventivu naklady na samotny vyvoj tvofi nejvétsi ¢astku nakladd a pohybuji se v rozmezi
30 000 aZ 200 000 USD, coz je zhruba 700 000 aZz 4 700 000 CZK. Dalsi ¢astky uvadim rovnou v korunach
Ceskych. Zajisténi Backendové infrastruktury, coZ jsou databdze, servery a dalsi potfebné prvky, by stalo
od 240 000 do 1 200 000 CZK. Nastaveni platebnich bran by stalo 115 000 aZ 350 000 CZK. Naklady na
marketing by byly 115 000 az 500 000 CZK. TakZe naklady na celou aplikaci jsou v rozmezi 1 170 000 az
6 750 000 CZK. Tato data mohou slouZit jen pro prehled, kolik by vyvoj stal konkrétné v Cesku jsem
spocitala v tabulce 8.
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5. Zaver

V ramci bakaldrské prace jsem vytvofila ndvrh uzivatelského rozhrani mobilni aplikace pro nakup
obleceni. Hlavnim vystupem préce je interaktivni prototyp uZivatelského rozhrani vytvoreny pomoci Figmy
— online sluzby pro vyvoj rozhrani a prototypl. K tvorbé jsem pfistoupila mnohostranné a vzala jsem do
Gvahy vice rGznych aspektl. Nastudovala jsem teoretickou podstatu UX/Ul designu, abych pochopila
celkovy proces designu, jeho faze a metody, pouZité v kazdé fazi a principy chovani uzivatell. Pomoci
dotazniku jsem zjistila jejich preference a rozhovor s odbornikem mi pomohl ucelit mé znalosti. Také jsem
od néj dostala nékolik uzite¢nych tipa.

Teoreticka ¢ast prace obsahuje definici zakladnich pojmd, pouzivanych ve sféfe UX/UI designu,
popis procesu designu a zakony chovani uZivatel(l. Zacinala jsem obecnéji pojmy: e-commerce, uzivatelské
rozhrani, mapovani person, draténé modely, prototypy, diagram pripad(l uziti, user flow diagram,
sitemaps, visual mockups. K pojmu e-commerce jsem poskytla také prehled e-commerce trendll na
globalnim trhu. Zminila jsem i dalsi dlleZity pojem — User-Centered Design. Také jsem uvedla definici
uzivatelské zkusenosti a rozdil mezi UX designem a Ul designem.

Cely UX proces je pomérné dlouhy a rozepsala jsem ho dopodrobna. Hlavnimi fazemi jsou:
Objevovani a planovani, UX strategie, UX vyzkum, UX Analyza, Design a Vyroba samotného produktu.

Faze Objevovani a planovani je hlavné o brainstormingu, diskuzi a prizkumu trhu. Tato faze je
zcela klicova pro pochopeni potieb klienta a koncového uzivatele. UX strategie uz vypada spiSe jako akéni
plan. V této fazi se do hloubky nastudovava byznys klienta a potfeby uZivateld. Ve fazi UX vyzkumu se
designefi zaméfuji na pochopeni samotného produktu. Zkoumaji interakci uZivateld s timto produktem,
jejich zkuSenosti a motivaci tento produkt pouZivat. UX vyzkum se da rozdélit do nékolika etap:
Objevovani, Prlzkum, Testovani, Naslouchani. Potom nasleduje UX Analyza, pomoci niz se da méfit
interakci uzivatele s rozhranim. K tomu se pouzivaji metody jako napfiklad Heat-mapping a A/B testovani.
Tvorba samotného designu zacina tvorbou koncepce, skicovanim a modelovanim uzivatelskych tok.
Potom se vytvareji draténé modely a prototypy s riznym stupném vérnosti (nizky, stfedni a vysoky). Po
dokonceni vyvoje kone¢ného produktu a dokumentace se produkt uvadi na trh.

Co se tyka zakonl chovani uzivatell, uvedla jsem Hick(v a Fittstv zakon, Izola¢ni efekt a Gestalt
teorii. U Gestalt teorie jsem popsala zakony: blizkosti, podobnosti, uzavienosti, zakon figury a pozadi
a zakon spolecné oblasti. Na téchto zakladnich principech se stavi cely UX/Ul design, protoze jsou zalozené
na psychologii ¢lovéka a jeho schopnostech vnimat informace. User-Centered Design se zaméfuje pravé
na tyto aspekty.

Prakticka ¢ast prace zacind dotaznikovym Setfenim s Ucasti 132 respondentl rGzného véku.
Vétsina respondent( jsou studenti ve véku 16—24 let, protoZe je to pro mé nejvice pristupna skupina lidi.
Dotaznik byl sestaven pomoci nastroje Microsoft Forms a obsahoval celkové 27 otazek, 4 byly uzaviené,
ostatni otevirené. Pak byl dotaznik vyhodnocen a zavéry byly rozdéleny do dvou skupin: Napln aplikace
a usporadani kontentu a Funkcionalita a vzhled. K prvni skupiné patfi kritéria: fotografie, systém méreni,
sortiment, modelka, slevy, menu, reklamy, stranky, registrace, ochrana kupujiciho a dostupnost zboZi. Ke
druhé skupiné patfi pohodlnost, filtry, vyhledavani, recenze, personalizovanad doporuceni, virtudlni
zkusebni kabinka, wish list, pozadi, barvy, platba, reklamace, stranka v oblibenych, nabidka doplnk, Al,
notifikace a GPS. V otevienych otazkach jsem se respondentl ptala, co se jim na mobilnich aplikacich libi
¢i nelibi, jestli jim néco chybi a jaké aplikace pro nakup obleceni maji nejradsi. Dotaznik byl tedy celkem
podrobny a dostala jsem z néj mnoho uzitecnych informaci.

K analyze vybranych aplikaci jsem pak vybrala aplikace, které byly v dotazniku nejvice zmifiovany
jako oblibené. Celkové jsem analyzovala 4 aplikace, prvni 3 byly zmifiovany v dotazniku a svou oblibenou
jsem vybrala pro analyzu jako posledni. Mobilni aplikace byly analyzovany podle stejnych kritérii, do
kterych byly rozdéleny zavéry z dotazniku.
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Rozhovor s odbornikem v oblasti UX mi poskytl detailnéjSi prehled o procesu designu. Dostala
jsem uzitecné tipy, které jsem k vypracovani prototypu pouzila. Dozvédéla jsem se informace o velikosti
tymu pro vyvoj mobilni aplikace a tvorbu UX/UI designu, délce procesu vyvoje aplikace a procesu tvorby
samotného UX/UI designu, rozpoctu pro tvorbu mobilni aplikace a jejiho designu a informace o tom, které
faze procesu vyvoje aplikace a tvorby jejiho designu jsou nejdelsi a které jsou nejdrazsi. Dale jsem se pak
dozvédéla o tom, jak obtiZzné je uspokojit potfeby klienta, s jakymi problémy se dnesni UX prlimysl| potyka
a dalsi informace.

V kapitole Tvorba prototypu jsem popsala pouZzité barvy, pismo, logo a ikony aplikace. Samotnou
tvorbu jsem zacala tvorbou papirového prototypu. Pak jsem rozpracovala dratény model a vytvofila jsem
interaktivni prototyp s pfihlédnutim ke vSem vySe zminénym aspektiim: teoretickd podstata, zavéry
z dotazniku a rozhovor s odbornikem.

Poté byl prototyp otestovan na péti uzivatelich. Vytvofrila jsem pribéh a konkrétni scénare. Kazdy
scénar byl nasledné vyhodnocen uZivateli. Na zakladé jejich zpétné vazby jsem prototyp vylepsila.

V posledni podkapitole jsem popsala typy vyvoje mobilnich aplikaci a spocitala jsem ndklady na
vyvoj mobilnich aplikaci a jejich design. Uvedla jsem pfiblizné cenové odhady kazdé faze vyvoje.

Vytvoreny navrh UX/Ul designu se da vyuZit pro vylepseni jiz existujicich aplikaci pro nakup
obleceni nebo i jako inspirativni pfiklad pro tvorbu designu modernich aplikaci.
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4/24/24, 12:49 AM

Pouziti mobilnich aplikaci

§o

* Required

1. K jaké vékové skupiné patfite? *

O 16-24 et
O 25341t

35-44 let

O
(O 45-54let
O

55 avice

2. Jste student? *

O Ano
O Ne

3. Jste studentem CVUT? *
O Ano
O Ne

4. Bydlite v Praze? *

O Ano
O Ne

5. Jaké je Vase pohlavi? *

O muz
O Zena
O jine

https://forms.office.com/Pages/DesignPageV2.aspx?prevorigin=Marketing&origin=NeoPortalPage&subpage=design&id=BsRF82hSsEOxn1hi-mg...

Pouziti mobilnich aplikaci pro nakup obleceni

pro nakup obleceni
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4/24/24, 12:49 AM Pouziti mobilnich aplikaci pro nakup obleceni

6. Jak casto si kupujete obleceni? (1 - zfidka, tfeba jednou za par mésic(, 5 - velmi casto, skoro
kazdy tyden) *

www W w

7. Pro nakup obleceni preferujete e-shopy nebo kamenné obchody? *
O e-shopy, castéji nakupuiji on-line

O kamenné obchody

8. Pouzivate nebo jste nékdy pouzivali mobilni aplikace k nakupu obleceni? *

O Ano
O Ne

9. Jak ¢asto pouzivate mobilni aplikace k nakupu obleéeni? (1 - zfidka, 5 - skoro pokazdé) *

W W W W W

10. Co se Vdm na mobilnich aplikacich, které pouzivate k ndkupu obleceni, libi nejvic? *

D Prehlednost - menu, tlacitka, barvy
D Jednoduchost - snadnéjsi pfistup k e-shopu

|:| Casova nenarocnost - mézu aplikace pouzivat kdykoli a kdekoli, tfeba cestou domu

11. Pouzivali byste vyhledavani pomoci obrazku? (vyfotite kus obleceni, které se Vam libi, a
aplikace pro Vas najde podobné kusy na e-shopu, pokud tam takové jsou) *

O Ano
O Ne

12. Pouzivali byste vyhledavani pomoci hlasu? *

O Ano
O Ne

https://forms.office.com/Pages/DesignPageV2.aspx?prevorigin=Marketing&origin=NeoPortalPage&subpage=design&id=BsRF82hSsEOxn1hi-mg... 2/5



4/24/24, 12:49 AM Pouziti mobilnich aplikaci pro nakup obleceni

13. Jaké preferujete systémy méreni obleceni? *
D Internacionalni (S-M-L)
(] us

UK

DE

FR

O 00000

14. Jak dUlezité jsou pro Vas recenze? Ctete je nebo se jenom divate na hodnoceni? *

O Casto Ctu recenze

O Skoro to nectu, divam se jen na hodnoceni

15. Radi nechavate recenze? *

O Ano
O Ne

16. Bylo by pro Vas pfinosné, kdybyste méli moznost nechat u recenze komentai? Napfiklad
s otazkou ohledné daného obleceni na jeho predchoziho kupce? *

O Ano
O Ne

17. Chtéli byste mit personalizovana doporuceni? Napfiklad, kdyz si vyberete, Ze méte radi styl
casual, pfi otevreni aplikace uvidite nejpopularnéjsi kusy v tomto stylu a novinky. *

O Ano
O Ne

18. Chtéli byste mit v aplikaci virtualni zkusebni kabinku? *

O Ano
O nNe

https://forms.office.com/Pages/DesignPageV2.aspx?prevorigin=Marketing&origin=NeoPortalPage&subpage=design&id=BsRF82hSsEOxn1hi-mg... = 3/5



4/24/24, 12:49 AM Pouziti mobilnich aplikaci pro nakup obleceni
19. Pfi ndkupu obleceni, vyprodej a slevy jsou nécim, co byste chtéli vidét ihned pfi otevreni
aplikace, nebo to neni tak dualezité? *
O Ano, kdyz si néco kupuji, chci rovnou védét o slevach

O Ne, pro mé to neni tak dlileZité

20. Pouzivate v aplikaci wishlist? *

O Ano
O Ne

21. Které pozadi mobilni aplikace Vam prijde hezci? *

O Tmavé pozadi
O Svétlé pozadi

(O Chdi mit na vyber

22. Které rozlozeni menu v aplikaci je nejkomfortnéjsi? *

- oo
bbon tab 1 Ribbon tab 2 Ribbon tab 3

=l

Save Align Center Align Justify Justify .
Left Right Low M

Group 2

D seznam D dlazdice D pas karet

23. Jaké barvy v mobilni aplikaci preferujete? *
O Klidné, pastelové barvy

O Jasné, kontrastni barvy

24. Co se Vam na mobilnich aplikacich pro nakup obleceni nelibi?

25. Co Vam na mobilnich aplikacich pro nakup obleceni chybi?

https://forms.office.com/Pages/DesignPageV2.aspx?prevorigin=Marketing&origin=NeoPortalPage&subpage=design&id=BsRF82hSsEOxn1hi-mg... 4/5



4/24/24, 12:49 AM Pouziti mobilnich aplikaci pro nakup obleceni

26. Co na mobilnich aplikacich pro nakup obleceni mate nejradsi? (néjaka specialni funkcionalita,
specificky design)

27. Uvedte priklady mobilnich aplikaci pro nakup obleceni, které pouzivate nejradsi. Co presné
na nich mate radi? *

This content is neither created nor endorsed by Microsoft. The data you submit will be sent to the form owner.

@8 Microsoft Forms
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4/24/24, 12:53 AM

Usage of mobile applications for buying

clothes s

* Required

1. Which age group do you belong to? *
O 16-24
O 2534
O 3544
(O 4554
O

55 and more

2. Are you a student? *

O Yes
O No

3. Are you a CTU student? *

O Yes
O No

4. Do you live in Prague? *

O Yes
O No

5. What is your sex? *

O Male
O Female
O Other

https://forms.office.com/Pages/DesignPageV2.aspx?prevorigin=Marketing&origin=NeoPortalPage&subpage=design&id=BsRF82hSsEOxn1hi-mg...

Usage of mobile applications for buying clothes
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4/24/24, 12:53 AM Usage of mobile applications for buying clothes

6. How often do you buy clothes? (1 - rarely, perhaps once in few months, 5 - very often, almost
every week) *

www W w

7. Do you prefer e-shops or brick-and-mortar stores for buying clothes? *

O e-shops, | shop online more often

O brick-and-mortar stores

8. Do you use or have you ever used mobile apps to shop for clothes? *

O VYes
O No

9. How often do you use mobile apps to buy clothes? (1 - rarely, 5 - almost every time) *

W W W W W

10. What do you like the most about mobile apps you use to buy clothes? *

D Clarity - menu, buttons, colors
D Simplicity - easier access to the e-shop

|:| Time-saving - | can use applications anytime and anywhere, for example on the way home

11. Would you use image search? (you can take a photo of a piece of clothing you like and the
application will find similar pieces for you in the e-shop, if there are any) *

O Yes
O No

12. Would you use voice search? *

O VYes
O No

https://forms.office.com/Pages/DesignPageV2.aspx?prevorigin=Marketing&origin=NeoPortalPage&subpage=design&id=BsRF82hSsEOxn1hi-mg... 2/5



4/24/24, 12:53 AM Usage of mobile applications for buying clothes

13. What are your preferred clothing measurement systems? *

D International (S-M-L)
(] us
UK
DE

FR

O 00000

14. How important are reviews to you? Do you read them or you just look at the ratings? *

O | often read reviews

O | hardly read it, | just look at the ratings

15. Do you like to leave reviews? *

O Yes
O No

16. Would it be beneficial for you if you could leave a comment on the review? For example,
leave a question about the piece of clothes to someone who already bought the same one? *

O Yes
O No

17. Would you like to have personalized recommendations? For example, if you choose that you
like casual style, you will see the most popular and new casual pieces of clothes available at
the moment. *

O Yes
O No

18. Would you like to have Virtual Try-On in the application? *

O Yes
O No

https://forms.office.com/Pages/DesignPageV2.aspx?prevorigin=Marketing&origin=NeoPortalPage&subpage=design&id=BsRF82hSsEOxn1hi-mg...  3/5



4/24/24, 12:53 AM Usage of mobile applications for buying clothes

19. When shopping for clothes, are sales and discounts something you want to see right away
when you open the app, or it is not that important? *

O Yes, when | buy something, | want to know about available discounts right away

O No, it's not that important

20. Do you use wish list in the application? *

O Yes
O No

21. Which mobile app background do you like more? *

O Dark background
O Light background

O I want to have the opportunity to choose

22. Which menu layout in the application is the most comfortable for you? *

- oo
bbon tab 1 Ribbon tab 2 Ribbon tab 3

=l

Save Align Center Align Justify Justify .
Left Right Low M

Group 2

Q list Q tiles Q ribbon

23. What colors do you prefer in a mobile app? *

O Calm, pastel colors

O Bright, contrase colors

24. What do you dislike about mobile apps for buying clothes?

25. What would you add to mobile apps for buying clothes? (some extra functionality etc.)

https://forms.office.com/Pages/DesignPageV2.aspx?prevorigin=Marketing&origin=NeoPortalPage&subpage=design&id=BsRF82hSsEOxn1hi-mg... 4/5



4/24/24, 12:53 AM Usage of mobile applications for buying clothes

26. What do you like the most about mobile apps for buying clothes? (some special functionality,
specific design)

27. Give examples of mobile apps for shopping clothes that you like to use the most and what
exactly do you like about them? *

This content is neither created nor endorsed by Microsoft. The data you submit will be sent to the form owner.

@8 Microsoft Forms
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