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Abstrakt

Tato diplomova préce se zabyva vyvojem mobilni aplikace na hlaseni zavad ve
meésté. V préaci je nejprve struéné popsana webova aplikace se stejnou funk-
cionalitou, ze které bude dand mobilni aplikace vyuzivat aplika¢ni rozhrani.
V dalsi ¢asti textu jsou popsana zdkladni pravidla pro tvorbu mobilnich apli-
kaci pro operacni systém Android a analyza stéavajicich mobilnich aplikaci,
které slouzi k hlaseni zdvad. Velkd c¢ast prace se zabyvd ndvrhem aplikace
véetné testovani jiz od prvni faze navrhu az po testovani témeér hotové apli-
kace. V posledni ¢asti autor prace popisuje vybér vhodnych technologii pro
aplikaci a samotnou implementaci aplikace.

Klicova slova mobilni aplikace, uzivatelské rozhrani, Android, uzivatelské
testovani, mapy

Abstract

The diploma thesis deals with development of mobile phone application, which
enables citizens to report various problems to city authorities. The first part
of the thesis briefly describes a web application with the same purpose. The
new mobile phone application uses the application interface of this web ver-
sion. The next part concerns basic principles and guidelines to create mobile
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applications based on the Android operating system guidelines and analyses
existing mobile applications. The main part of the thesis deals with design
of the application user interface including testing in all development stages.
The final part describes a selection of suitable technologies for application
development as well as the application implementation itself.

Keywords mobile application, user interface, Android, usability testing,
maps
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Uvod

Pred dvéma lety mi volal mij bratr, ktery je zaméstnancem méstského uradu,
ze by se se mnou chtél sejit ohledné aplikace, kterou by radi méli na jejich
uradé. Byl mi predstaven napad, kterym byla webova aplikace kam by obc¢ané
mohli hldsit rizné zavady a poruchy, napriklad na verejném osvétleni.

Tento napad na tradé vznikl, protoze nékolikrat tydné museli drednici
resit telefonaty, emaily nebo dopisy obsahujici stiznosti, ze néco nefunguje
nebo je rozbité. Témér pokazdé si obcané stézovali zaméstnanctum uradu, kteti
danou véc nemohli sami vytesit. Tito zaméstnanci pak museli prijatou stiznost
predat prislusné osobé, coz mélo za nasledek, ze feSeni daného problému bylo
zdlouhavé.

Utad rozhodl tento problém Fedit tim, Ze se pokusi urychlit jak preddni
stiznosti odpovédné osobé, tak jeji rychlé vyrizeni.

Po dlouhém hledani se nepodarilo nalézt vhodnou aplikaci, ktera by spl-
novala pozadavky ufadu. Proto bylo navrzeno nové feseni ve formé webové
aplikace, kde ob¢ané v mapé oznac¢i misto problému a problém stru¢né popisi.
Na zakladé toho, do jaké kategorie obcan zavadu prida, se odesle email nebo
SMS zprava osobé, kterda ma danou problematiku na starosti. Napriklad po-
kud je nahldsena nesvitici lampa, je rovnou ohlasena zavada odeslana externi
firmé, kterda danou lampu prijede opravit.

Ne vzdy je vsak nejpohodlnéjsim zpusobem ohlaseni zavady pomoci webové
aplikace. Z tohoto divodu vznikla dalsi myslenka, jak by mohl byt obcantim,
ale i zaméstnancim uradu usetfen cas. Ke zrychleni by mohlo dojit pomoci
mobilni aplikace, kterou by uzivatelé mohli vyuzit pifimo v ulicich mést a ne
jen doma.

Cilem této prace je tedy vytvorit mobilni aplikaci, pomoci které obc¢ané
mést budou moci hlasit napiiklad nesvitici vefejné osvétleni nebo jiny po-
skozeny majetek mésta. Omezenim v této praci je, ze mobilni aplikace bude
vytvorena pouze pro platformu Android.

Jelikoz uz podobné aplikace existuji, bude obsahem této prace i provedeny
pruzkum téchto aplikaci.



Uvob

Hlavni ¢ast prace se bude vénovat navrhu a testovani uzivatelského roz-
hrani.

Zavérem bude dle navrzeného uzivatelského rozhrani vytvorena finalni apli-
kace pomoci vhodnych technologii.



KAPITOLA

Popis stavajiciho reSeni

Tato kapitola se zabyva popisem stavajiciho reseni webové aplikace na hlaseni
zavad v méstech a obcich, kterda byla vytvorena autorem této prace a jejiz
aplikacni rozhrani bude vyuzito pri implementaci mobilni aplikace. Nejprve
je popsan duvod vzniku samotné aplikace a struc¢ny popis modulti, které cela
aplikace obsahuje. Nasleduje detailnéjsi popis modulu na hléseni zavad, ktery
bude vyuzivan pri vyvoji aplikace v této praci. Na konci této kapitoly se
nachazi struény popis technologii vyuzitych pti vyvoji webové aplikace.

1.1 Vznik

Aplikace vznikla v roce 2013 na zdkladé pozadavku Méstského Uradu v Mi-
moni pro potieby vyuziti podobné aplikace. Aplikace byla vyvinuta autorem
této prace a jednim z moduld byl pravé modul na hlaseni zavad.

Prvni verze aplikace kromé modulu na hlaseni zavad obsahovala také mo-
dul na spravu ruznych objekti ve mésté. Do aplikace tak napiiklad byli zane-
seny objekty lamp vefejného osvétleni, uli¢ni vpusti a odpadkové kose. Modul
na spravu objektt umoznoval napriklad evidenci provedenych tkonu na da-
nych objektech. V praxi to znamend, ze zaméstnanci uradu zaznamenévaji
do aplikace, napriklad kdy byla provedena néjaka udrzba na lampé verejného
osvétleni. Na zakladé ziskanych dat, pak mohou zaméstnanci tradu vyhod-
nocovat kolik bylo v daném casovém tiseku provedeno servisnich tikont a dle
toho naptiklad pozadovat zménu servisnich smluv.

Dalsi modul, ktery aplikace obsahovala, byl modul pro zobrazovani infor-
maci o planovanych investicich v daném roce nebo planovanych dopravnich
omezenich na tzemi daného mésta.
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1. PoPISs sTAvAJiCiHO RESENI

1.2 Popis modulu pro hlaseni zavad

Modulem, ktery by v této praci mél byt detailnéji popsan je modul na hlaseni
zavad. Tento modul se rozdéluje na dva hlavni typy zévad, které mohou obcané
nahlasit. Jedna se o zdvadu bud na predem definovaném misté nebo na predem
nedefinovaném misté. K obou typtim zavad je mozné i pripojit fotografii.

Zavada na predem definovaném misté je takova zavada, kterd muze byt
ohlédsena na néjakém objektu v mapé (napriklad lampa). Hlaseni, napriklad
pro verejné osvétleni, probihd tak, ze se uzivateli zobrazi mapa obsahujici
vSechny lampy a uzivatel pouze vybere lampu a napiSe co je za problém.
Takovyto typ zavady pak ma pro zaméstnance iradu vyhodu zejména v tom,
ze vi, kdyz je napiiklad néjaka lampa neustédle porouchand, ze pravdépodobné
asi néco neni v poradku. Dalsi vyhodou je, ze osoba, ktera bude dany problém
fesit (nejcastéji technik) presné vi o jaky objekt se jednd. M4 tak informace
o tom jaké jsou parametry daného svitidla a co bude potteba k jeho opraveé.

Zavada na predem nedefinovaném misté je takova zavada, kdy neni predem
jasné, kde se muze zavada nachazet. Nejcastéji se jedna napriklad o poskozenou
cestu nebo chodnik. Hlaseni takové zavady probiha tak, ze se uzivateli zobrazi
mapa a kliknutim do mapy uzivatel vybere misto zavady a prida néjaky popis.

Ohlasené zavada se muze nachizet v jednom ze ¢tyf stavii. Po ohlaseni
zavady se zavada nachazi ve stavu Vytvoreno. Takovy stav dava uzivateltim
informaci, ze zavada sice byla ohldsena, ale zatim se s ni nikdo nezabyval.
Zménu stavu provadi zaméstnanec uradu, napriklad technik, ktery ma na sta-
rosti opravy lamp vefejného osvétleni. Osoba povérena ke zméné stavu zavady
po vytvoreni zavady nastavi zdvadu do stavu: v reseni, zamitnuto nebo ho-
tovo. Do stavu v reseni je zdvada nastavena v pripadé, ze napriklad dfednik
objednal opravu dané zavady nebo vi, ze se dany problém bude fesit v néja-
kém casovém horizontu. Jako priklad mize byt ohldSeny poskozeny chodnik,
ktery ma byt v pristim roce kompletné zrekonstruovan. Do stavu zamitnuto je
zavada nastavena v pripadé, ze se jednd o zavadu, ktera se netyka mésta, nebo
neni v kompetenci mésta dany problém resit. Poslednim stavem je stav hotovo.
Do tohoto stavu se zavada nastavi, kdyz je dany problém vyresen. V nékterych
situacich, kdy je zdvada vyresena béhem jednoho dne, je stav zédvady zménén
rovnou ze stavu vytvoreno do stavu hotovo. K ohldsené zdvadé je mozné jesté
pripojit néjakou reakci, naptiklad od zaméstnance uradu. Jako priklad mize
byt, ze zadvada je nastavena do stavu v 7eseni a je pridan komentar, ze zdvada
bude opravena do jednoho mésice.

Aby byla zdvada co nejrychleji vyfeSena, je po jejim vytvoreni potfeba,
aby byly informovany odpovédné osoby. Na zakladé kategorie zavady je tak
odeslana emailova nebo SMS zprava osobé nebo osobam, které dany problém
dokazou zpracovat.

Aby obc¢ané tuto aplikaci vyuzivali, bylo potfeba, aby nebyli zbytecné zdr-
zovani registraci do aplikace. Proto je mozné zavadu ohlasit bez nutnosti pri-
hlaseni. U zavady staci pouze vyplnit formular s kontaktnimi tudaji, kdyby
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1.3. Technologie

bylo potreba obcana kontaktovat za ti¢elem presnéjsi definice nebo lokalizace
zévady.

1.3 Technologie

Webova aplikace je vyvijena pomoci webového frameworku Playﬂ verze 2.
Jednd se o webovy framework pro jazyk Java a Scala. Aplikace je vyvijena
v jazyce Java a jako pristupovou vrstvu k databazi je vyuzivano technologie
Hibernateﬂ Jedné se o standardni technologii pro objektové rela¢ni mapo-
vani vyuzivané v jazyce Java. Jako tlozisté dat je vyuzivana relacni databaze
MySQL. Pro lozisté obrazki je vyuzito aplikace Cloudinaryﬂ Aplikace Clou-
dinary slouzi mimo tlozisté dat, také pro zménu velikosti nahranych fotografii.

Cést aplikace, kterd bézi ve webovém prohliZedi, je vyvinuta pomoci fra-
meworku AngularJ &ﬂ vyuzivajiciho programovaci jazyk Javascript. Pro zobra-
zeni mapovych podkladiu a samotnych objekti je vyuzivano knihovny Open-
Layers 3|

Jelikoz aplikace byla prvotné navrzena pouze pro jedno mésto, bylo poz-
déji potreba vymyslet nejvhodnéjsi zptsob, jak umoznit tuto aplikaci vyuzivat
i dalsim méstim a obcim. Dle prizkumu architektury aplikaci, které obsluhuji
vice klientt, bylo navrzeno feSeni, kdy jedna aplikace obsluhuje vsechny mésta
a data vSech mést jsou ulozena v jedné databézi. Takovéto reseni je v dané si-
tuaci asi nejlepsi, protoze nejsou tak vysoké néaklady na spravu servert. Snazsi
jeivyvoj dalsich verzi, protoze novou verzi databaze i aplikace staci zprovoznit
pouze na jednom nebo nékolika mélo serverech. Takovéto feseni ma vsak ne-
vyhodu v tom, ze v pripadé, Ze by néjaké mésto chtélo specifické upravy v

vvvvv

zmény ovlivnit funkcionality ostatnich mést.

"https://playframework.com/
2http:/ /hibernate.org/
3https://cloudinary.com
“https://angularjs.org/
®http://openlayers.org/






KAPITOLA 2

Analyza

V této casti textu celé prace jsou nejprve popsany zakladni informace o Ma-
terial Design, coz je definice designu, kterd by méla byt vyuzivana u nové
vyvijenych Android aplikacich. Po popisu Material Design a nékterych jeho
komponentech, jsou shrnuta nékterd pravidla, kterd by se méla dodrzovat pri
vyvoji nejen mobilnich aplikaci. Na konci této ¢asti textu se nachazi analyza
stavajicich feseni, kde jsou popsany nékteré mobilni aplikace, se kterymi je
mozné hlasit zavady na tzemi mést a obci. Na zdkladé této analyzy jsou pak
shrnuty poznatky poméhajici fesit vyvoj mobilni aplikace, ktera je cilem této
préace.

2.1 Material Design

V této kapitole je ¢erpano ze zdroju [4] a oficidlnich stranek o Material Design
[5].

Material Design je vizualni jazyk spolec¢nosti Googl, ktery spojuje klasické
principy dobrého designu s inovaci a moznostmi technologii a védy. Material
Design je tizce spojen s Android verzi 5.0 avSak nen{ urcen pouze pro Android
verze 5.0, ale mél by byt vyuZitelny i se starsimi verzemi Android pripadné
dokonce i webovymi aplikacemi.[4]

Google popisuje Material Design jako:

A material metaphor is the unifying theory of a rationalized space and a
system of motion. The material is grounded in tactile reality, inspired by the
study of paper and ink, yet technologically advanced and open to imagination
and magic.[5]

Tento popis nebo definice rika, ze Material Design je zaloZen na skutec-
ném papiru a inkoustu, ale neni limitovan pouze tim co mize papir a inkoust
vytvorit v redlném svété. Papir slouzi jako povrch a vse ostatni lezi na ném.
Papir se muze zvétsit nebo zmensit, coz znamena, ze napriklad kus papiru se
muze objevit na obrazovce, jako jeden pixel a poté se zvétsit na velikost celé
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2. ANALYZA

obrazovky a na zavér mize jesté svij tvar zménit. Papir se vzdy na obrazovce
zobrazi pomoci néjakého prechodu (napiiklad prechodem ze strany).

Jeden kus papiru muze odsunout néjaky dalsi papir pokud dojde ke ko-
lizi jejich hran. Papir je vzdy jeden pixel tlusty. Material Design existuje ve
3D prostoru a proto se papiry mohou vyskytovat v nékolika drovnich na ose Z,
viz. obrézek 2.1} Osa Z ovliviiuje vzddlenost mezi jednotlivymi papiry, coz
ovliviiuje vysledny stin. Jelikoz zarizeni nemaji tfeti rozmér displeje, hloubka
je vytvorena pomoci techniky perspektivy a stini.

S\ -1

Obrazek 2.1: Osy vyuzivané v Material Design Zdroj: [1]

Stin v Material Design je tvoren pomoci dvou svételnych zdroji: okolniho
svétla a hlavniho svétla. Jako ukédzkovy priklad mtze byt porizeni fotografie
pomoci fotoaparatu. Hlavnim zdrojem svétla v tomto pripadé je blesk foto-
aparatu a okolnim svétlem jsou vSechna ostatni. Hlavni zdroj svétla vytvari
silny stin sméfujici jasnym smérem. Okolni zdroje svétla vytvari nevyrazny
stin, kde stin je rozsifen do vSech sméru. V pripadé Material Design hlavni
zdroj svétla sméruje z vrchu do stredu obrazovky, ¢imz je vytvoren stin pod
papirem.

2.1.0.1 Typografie

Google Android ve svych poslednich verzich vyuziva pismo Roboto. Roboto je
pismo, které bylo specialné navrzeno pro dnesni mobilni zarizeni. Prvni verze
pisma Roboto se vyskytla ve verzi Android 4.0 a ve verzi 5.0 doslo k upravé
nékterych pismen. Roboto je vyuzivano pro jazyky, které vyuzivaji latinskou,
feckou nebo cyrilickou abecedu. Pro ostatni abecedy je vyuzivano pismo Noto.
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2.1. Material Design

2.1.0.2 Interakce

Jednim s dalsich aspektii, ktery je casto ignorovan je interakce. Jaka bude
interakce v pripadé, ze uzivatel klikne na libovolné tlac¢itko? Je jasné, ze se
napriklad zobrazi dalsi obrazovka, ale v Material Design je kladen velky diraz
také na proces jak se dand obrazovka zobrazi. Zda se tlacitko néjak zmensi, po-
sune nebo zméni barvu. Zda néasledujici obrazovka posunem ze strany prekryje
obrazovku na které bylo tlacitko, nebo zda se vynori ze stavajici obrazovky.
V Material Design by mély byt vSechny pfechody plynulé, animace by mély
na zac¢atku postupné zrychlovat a pred koncem plynule zpomalovat. Nemélo
by tedy dochdzet k tomu, Ze animace zacne na své 100% rychlosti. Animace
by nemély slouzit k tomu, aby uzivatele ohromily, ale k tomu aby uzivateli po-
mohly porozumét prechodu z jedné obrazovky na druhou. Animace by méla
upoutat oCi uzivatele na dulezity element a ukazat k jaké dochazi zméné.

2.1.0.3 Metriky a zarovnani

V této kapitole bude vyuzivana zkratka dp, ktera je zkratkou density-independent
pixel. Jedna se o jednotku, kterd neni zavisla na rozliSeni displeje. V Material
Design by mél byt kazdy element na obrazovce zarovndn pomoci hodnoty,
ktera je nasobkem 4dp. Napriklad pravé a leva strana obrazovky jsou typicky
na telefonech odsazeny 16dp. Pokud je v seznamu zobrazena ikonka na levé
strané tak by dle Material Design mél text, ktery nasleduje za ikonkou, byt
odsazen 72db od levého okraje.

2.1.1 Klicové zasady pro tvorbu mobilnich aplikaci

V této kapitole budou popsany klicové principy, které by mély byt dodrzovany
pri tvorbé mobilni aplikace. Prvnim, ¢im by vibec tvirce aplikace mél zacit,
je definice cila aplikace. Jedna se o jedno z klicovych pravidel, které je velice
casto podcenovano nebo ignorovano.

2.1.1.1 Délej jednu véc a délej ji poradné

Cim detailnéji je aplikace zaméiena, tim je snazsi zajistit, aby plnila sviij
ucel. Jakmile vyvojar zacne vytvaret aplikaci, kterd toho ma umét co nejvice,
tak s jistotou dosdhne pouze toho, ze aplikace bude primérna. Vyvojar by
si pred zacatek vyvoje aplikace mél nejprve vytvorit seznam, co by aplikace
podle néj méla umét. Poté by mél ddle postupovat tim, Ze zacne vyskrtavat
nejméné dulezité véci na seznamu, dokud se nedostane do stavu, Ze seznam
obsahuje pouze absolutni zdklady nutné pro aplikaci. Doplnit dalsi funkciona-
lity pozdéji je vzdy mozné. Jednoduchou pomitckou pro splnéni této zasady je,
jakmile si vyvojar dokaze odpovédét na otazku: ,,Pro¢ bude nékdo pouzivat
tuto aplikaci?“. Na tuto otazku by mélo byt odpovézeno jednou vétou bez
spojek "a'"a "nebo".
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2.1.1.2 Spolupracuj s ostatnimi

Prestoze by aplikace, dle predeslé zasady, méla délat pouze jednu véc, nezna-
mend to, ze by uzivatele omezovala. Jelikoz aplikace jsou pouze komponenty,
které muze uzivatel vyuzivat, aplikace by méla detekovat co se snazi uzivatel
provést. Dle toho co se snazi uzivatel vykonat by pak aplikace méla vybrat
vhodnou aplikaci z jeho zafizeni, kterd dokonéi uzivateliv cil. Napriklad kdyz
uzivatel potfebuje upravit fotografii, ktera ma byt vyuzita v aplikaci, nema
smysl tuto funkcionalitu v aplikaci implementovat. Stac¢i pouze, kdyz je uziva-
teli umoznéno vyuzit jinou aplikaci na tpravu fotografii, kterou uzivatel zajisté
ve svém zafizeni méa. Jako dalsi priklad mize byt to, Ze uzivatel chce sdilet
napriklad néjakou poznamku z aplikace. Nema smysl v této aplikaci imple-
mentovat vSechny API socidlnich siti. Pouze staci, kdyz je uzivateli umoznéno
si vybrat aplikaci, se kterou chce sdilet vytvorenou poznamku.

2.1.1.3 Vizualizace

Jednou z hlavnich vyzev pro mobilni aplikace je to, Ze je potieba sdélit velké
mnozstvi informaci, ale mame pouze omezenou velikost displeje. Casto se
stava, ze uzivatel pouze rychle koukne na aplikaci, coz znamend, ze pro néj
musi byt snadné rychle najit potfebné informace. Proto je potfeba pouzivat
kratké texty pro nadpisy, dialogy a instrukce. Je také vhodné vyuzivat obrazky
pro rychlé sdéleni co napiiklad dané tlacitko bude délat.

2.1.1.4 Jednoduché ale vykonné

Uzivatelé, kteri vyuzivaji aplikaci poprvé, jsou velice odsuzujici a proto je kri-
tické, aby byla aplikace na prvni pohled snadno pouzitelna. Zakladni funkce by
mély byt jasné. Napiiklad kdyz uzivatel vyuziva aplikaci pro spravu seznamu
kontaktd a na tvodni obrazovce vidi velké tlac¢itko obsahujici plus, je jasné
ze timto tlacitkem musi dojit k vytvoreni nového kontaktu. Dale by uziva-
teli mél byt poskytnut co nejvétsi komfort. Pokud tedy uzivatel v aplikaci na
poznamky chce vytvorit néjakou pozndmku, tak mu hned poskytnout pred-
vyplnéné tdaje s dnesnim datem, pripadné poskytnout okamzité informace
o pozici, kde byla pozndmka porizena.

Dalsim velice dilezitym pravidlem pro snadno pouzitelné aplikace je, ze
uzivatel ma vzdycky pravdu i kdyz udéld chybu. Kdyz napiiklad uzivatel klikne
na tlacitko Odstranit tak v 99% piipadi opravdu chtél provést odstranéni.
Proto neni nutné uzivatele dotazovat dialogovym oknem, zda opravdu chce
provést odstranéni. Uzivatelsky privétivéjsi je provést ihned odstranéni, ale
poskytnou uzivateli moznost provést tzv. ,undo“, které zajisti ze se prave
provedena akce vrati zpét. Dialogové okno s dotazem zda ma byt akce prove-
dena je vhodné zobrazit pouze u akci, které neni mozné vratit zpét, jako je
napriklad formatovani systému.
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2.1.1.5 Platformova jednotnost

Dalsim pravidlem je dodrzovani pravidel, ktera jsou typickd pro cilovou plat-
formu. Pokud tedy neexistuje velice dobry duvod, neméla by byt pravidla pro
cilovou platformu porusovana. Proto tedy neni vhodné navrhovat aplikaci,
tak aby se chovala stejné na vice nez jedné platformé. Piikladem mtize byt
aplikace pro platformy Android a iOS, kde obé platformy maji jina pravidla.
Kazda platforma ma jiné zvyklosti a tak pro uzivatele mize byt matouci, kdyz
aplikace je univerzalni pro obé platformy a tak tieba tlac¢itko zpét se nachéazi
na opacné strané.

2.1.2 Standardni komponenty

V této kapitole budou popséany, nékteré zékladni komponenty a funkce dtlezité
na platformé Android.

2.1.2.1 Systémové listy

Android méa dvé systémové listy: stavovad lista a navigacni lista. Navigacni
lista je na dolnim okraji displeje a sklada se z tlacitek zpét, domi a prehled.
Navigacni lista je zobrazena pouze pokud nejsou na zarizeni dostupnd stejnd
hardwarova tlacitka. Stavova lista je na hornim okraji displeje a zobrazuje
ikony pro notifikace na levé strané a na pravé strané informace o stavu telefonu.
Ve vétsiné pripadu by mély byt systémové listy zobrazeny. Vyvojar sice
miize stavovou listu skryt, ale takovyto krok dava smysl pouze v pripadé, ze
aplikace napriklad chce zobrazit video nebo fotografii pres celou obrazovku.

2.1.2.2 Notifikace

Android jiz od svych prvnich verzi je navrzen tak, aby umoznoval viceilo-
hovost. Pravé notifikace je funkcionalita umoznujici dat uzivateli informaci,
Ze se néco stalo nebo se pravé déje v aplikaci, kterd bézi na pozadi. Muze
se napriklad jednat o upozornéni na prijeti nového emailu nebo informace o
probihajicim stahovani dat do aplikace.

S Android verzi 4.1 je také mozné, aby notifikace obsahovala vice informaci.
V pripadé prijeti emailu se mize jednat, napriklad o informace o predmétu
a odesilateli zpravy. V pripadé, ze je zobrazeno vice informaci o notifikaci,
tak je mozné, aby se zobrazila naptiklad tlacitka na vytvoreni odpovédi nebo
odstranéni emailové zpravy.

2.1.2.3 Aplikacni lista

Aplikac¢n{ lista se nachédzi dplné nahofe pod stavovou listou. Na levé strané
tato lista nejéastéji obsahuje navigacni tlacitko. Navigaéni ikonka je bud sipka
smérujici vlevo nebo ikonka sklddajici se ze tfech horizontalnich ¢ar (tzv. ham-
burger ikona). Tkonka Sipky sméfujici vlevo slouzi k navigaci o tGroven vyse
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2. ANALYZA

v hierarchii aplikace. Ikonka skladajici se z tfech horizontalnich c¢ar slouzi
k otevieni hlavniho menu. V pravé ¢asti aplikacni listy se mize nachazet ikona
tfech tecek. Po kliknuti se zobrazi vyskakovaci menu, které by mélo obsahovat
méné vyuzivané akce nebo akce, které se nehodi na aplika¢ni listu. Nejcastéji
se jedna napriklad o akci, kterd zobrazi nastaveni.

V aplikac¢ni listé je sice mozné zobrazit i ikonku aplikace, ale obecné to
neni vhodné, je lepsi tuto listu vyuzit zejména k zjednoduseni pouzivani apli-
kace. Standardni vyska aplikac¢ni listy je 56dp na mobilnich zarizenich, ale
vyska muze byt i vétsi pokud je to potfeba. Je mozné také to, aby aplikaéni
lista ménila svou velikost, pomoci animace, na zdkladé toho v jakém stavu
momentélné aplikace je.

Vyuzivat aplika¢ni listu ma smysl pro vétsinu aplikaci, ale je mozné ji skryt
pokud je to potieba. Skryt aplikac¢ni listu dava smysl napriklad pti sledovani
videa nebo c¢teni delsiho textu. Bézné chovani v Material Design je, Ze pomoci
posouvani obsahu smérem vyse aplikacni liSta zmizi a opét se objevi zpét,
kdyz ji uzivatel mize opét potiebovat (posunuje obsah smérem doli).

2.1.2.4 FAB

FAB je vyrazné kruhové plovouci tlacitko, které slouzi k vykonani hlavni akce
na dané obrazovce. Nejcastéji se jedna o akci jako je vytvoreni nové polozky,
uzivatele, poznamky apod. Naptiklad, pokud by se jednalo o aplikaci slouzici
pro spravu kontaktu tak by s velkou pravdépodobnosti tla¢itko FAB slouzilo
k vytvoreni nového kontaktu.

2.1.3 Navigacni komponenty

Google Android umoznuje pouzivat tzv. navigacni vzory, které urcuji, jak se
bude moci uzivatel v aplikaci pohybovat.

2.1.3.1 Dashboard pattern

Jedn4 se o jeden z prvnich vzort pouzivanych na Androidu. Aplikace, které vy-
uzivaji tento vzor, zobrazuji mnozinu elementti zobrazenych na tivodni strance
jako mrizku ikon. Tento vzhled je dobry pro aplikace, které maji za cil zobra-
zovat omezené mnozstvi element.

Vzhled se skladd z maximalné dvou ikon na jednom Fadku a pocet sloupct
je omezen podle velikosti obrazovky. Tyto ikony jasné zobrazuji symboly hlav-
nich funkcionalit s tim, Ze vSechny moznosti maji stejnou vahu. Tento vzor je
idedlni pro aplikace, které maji velkou cilovou skupinu osob, kterd bude apli-
kaci pouzivat.

Tomuto vzoru je dobré se vyhnout jakmile je potieba zobrazit vetsi mnoz-
stvi elementt a dané elementy se nevejdou na obrazovku a bylo by tak nutné
pro zobrazeni ikon posouvat obrazovku. Stejné tak je dobré tento vzor nevy-
uzivat pokud je tfeba na obrazovce zobrazit pouze malé mnozstvi ikon. [6]
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2.1.4 Sliding panel / Navigation Drawer

Tento vzor je zndmy diky mobilnim aplikacim jako je Facebook a Gmail.
Obrazovka s menu se zobrazi po kliknuti do pravého horniho (resp. levého
horniho) rohu na ikonku s tfemi horizontalnimi ¢arami. Déle je mozné menu
zobrazit tazenim prstu z levého (resp. pravého) okraje na stied obrazovky.
Tento vzor se hodi pokud mame velké mnozstvi voleb (elementi1), které maji
vSechny stejnou vahu. Tento vzor miizeme také kombinovat se vzorem Tab
pattern. [6]

Ovladani probiha tak, ze jakmile klikneme na element v menu, zobrazi se
jeho potomek na obrazovce. Z tohoto potomka je mozné se napriklad navigo-
vat déle na dalsi potomky (potomky potomka). Nikdy ovSem potomek nesmi
odkazovat na element v hlavnim menu. Pomoci tohoto vzoru je také mozné
vytvaret menu, kde polozky mohou obsahovat dalsi podpolozky.

Tento vzor neni vhodny na vytvareni aplikaci, které nemaji velké mnozstvi
voleb (moznosti).

2.1.5 Tabs pattern

Tento vzor zobrazuje pevné menu s komponenty, které vSechny maji stejnou
uroven. Jakmile je pouzit tento vzor tak je menu neustéle vidét.

S timto vzorem je mozné vyuzit jeho dvé varianty. Prvni varianta je ta-
kové, ze vsechny polozky se vejdou na obrazovku a tak muze byt menu pevné
zobrazeno na obrazovce. V druhé varianté je vétsi mnozstvi polozek a tak se
vSechny nevejdou na obrazovku, v takovém ptipadé je mozné s menu posouvat
do stran a zobrazit tak ostatni polozky. [6]

2.1.6 Bottom Navigation

Jedné se o spodni navigacni listu, ktera ma za kol prepinat mezi hlavnimi ob-
razovkami jednim kliknutim. Obsahem jednotlivych polozek navigace je popis
a ikonka.

Spodni navigace by méla byt pouzita v pripadé, Ze je potieba zobrazit 3-
5 polozek. Tato navigace by méla byt staticka a proto neni vhodné zobrazovat
vice polozek, coz by zaptic¢inilo nutnost posouvani polozek.

Kdyz je vyuzivana spodni navigace, tak by se na dané obrazovce v horni
casti nemély nachéazet zalozky, protoze to muze byt pro uzivatele matouci.
Popis polozek by mél byt co nejkratsi a nemélo by dochazet k zalamovani

textu.[7]

2.1.7 Zavér

Tato kapitola méla za cil predstavit Material Design a popsat nékterd pravi-
dla, kterd by meéla byt dodrzovana pri navrhu a vyvoji samotné aplikace na
hlédseni zavad. V textu se také nachézi popis nékterych zakladnich komponent
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vyuzivanych pro vyvoj Android aplikaci. Cilem této kapitoly nebylo popsat
do detailu cely Material Design, ale alespon ve zkratce popsat o co se jednda
a ukédzat nékteré komponenty, které budou pravdépodobné vyuzity pti vyvoji
a navrhu aplikace.

2.2 Analyza existujicich reseni

Tato kapitola se zabyva analyzou podobnych projektu, které se zabyvaji hlase-
nim zavad v méstech a obcich. Analyzované jsou pouze aplikace pro platformu

Android.

2.2.1 Dej Tip

Aplikace Dej Tip je vyvinuta firmou Intergraph CS s.r.o. pro firmu GEFOS a.s.
Aplikace slouzi k hlaseni zdvad v obcich, které jsou zapojeny do programu Dej
Tip. Navic je mozné v aplikaci také hlasit zavady, které spadaji pod Spravu
a udrzbu silnic, jako jsou zavady na mostech, silnicich, svodidlech apod.

V hornim menu jsou tfi tlacitka. Na pravé strané se nachdazi tlacitko s na-
zvem aplikace, které ma slouzit jako tlac¢itko zpét. Na tvodni strance je sice
mozné na tlac¢itko kliknout, ale nic se nestane. Na pravé strané se nachdazi
tlacitka pro nastaveni a pro zobrazeni informaci o autorovi aplikace.

Na tvodni obrazovce aplikace se ndm zobrazi statistiky o tom, kolik bylo
doposud odeslano zavad z naseho zarizeni, kolik zavad ¢eka na odeslani, ko-
lik zdvad nebylo odesldano a kolik zavad bylo doposud vytvoreno na nasem
zarizeni. Navic je zde také umisténa informace s webovymi strankami, kde
je mozné ziskat vice informaci. V dolni ¢asti se nachézi dvé tlacitka. Prvni
tlaciko Dalsi tip slouzi k nahlaseni zavady. Druhé tlacitko slouzi k ukonceni
aplikace. Uvodn{ obrazovku je mozné vidét na obrazku

Po kliknuti na tlac¢itko Dalsi tip se spusti fotoapardt a je mozné poridit
fotografii, standardnim zptisobem jako ve vSech aplikacich Android. Po pori-
zeni fotografie se zobrazi obrazovka s nadpisem témata, kde je mozné vybrat
DEJTIP obce nebo DEJTIP SUS. U kazdého tématu je navic zobrazen kratky
popis. U DEJTIP obce je popis Hlaseni zdvad na uzemi mést a obci. U DEJ-
TIP SUS se nachazi popis Sprdva a udrzba silnic, hldseni zdvad. Zejména
nadpis této obrazovky nedava presnou informaci o tom, co ma uzivatel na
této strance udélat. Pod nadpisem Témata by autor této prace ocekaval jiny
obsah. Popisy polozek jsou navic trochu nekonzistentni. Vhodnéjsi popis pro
polozku DEJTIP SUS by byl Hldsent zdvad pro Sprdvu a ddrzbu silnic.

Po vybrani jednoho z témat se zobrazi obrazovka s nadpisem Kategorie,
kde uzivatel vybere kategorii, které se porucha tyka. Pii vybéru tématu hlaseni
zévad na tzemi mést a obci se zobrazi 14 kategorii, kde je mozné vybrat napri-
klad verejné osvétleni, kanalizace, silnice, cyklostezky apod. Tato obrazovka
je prehledna, jediny problém je, Ze se zde nachdazi vétsi mnozstvi kategorii.
Obrazovku je mozné vidét na obrazku
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Cerna skladka, neodklizené odpadky
Jiné
Jina zévada

(b) Vybér kategorie problému
alal, 0P @AV O = 0 14:49

& DejTipPro 0

DEJTIP obce
Hlaseni zévad na tizemi mést a obci
KATEGORIE

-+ Zastavky MHD

“* Poskozena zastavka MHD
GPS/sit (® Mapa
Poloha neni k dispozi. Zapnéte GPS.
POZNAMKA

(d) Formulaf pro popis problému

Obrazek 2.2: Ukazky obrazovek z aplikace Dej Tip
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2. ANALYZA

Po vybrani kategorie se zobrazi obrazovka (viz. obrézek, kde je mozné
jesté zménit téma a kategorii. Déale se na této obrazovce nachazi informace
o lokalizaci zavady. Je zde mozné bud vyuzit moznost lokalizace zavady po-
moci GPS, kdy je po zjisténi souradnic zobrazena také informace o tom jaka
je presnost ziskanych souradnic. Dalsi moznosti je vybrat souradnice pomoci
mapy. Po kliknuti na radio button s popiskem Mapa se zobrazi mapa (viz. ob-
razek a poté je mozné kliknutim do mapy umistit ikonku na misto, kde
se zavada nachazi. Poté je mozné vybranou pozici na mapé potvrdit tlacit-
kem v pravém hornim rohu. Déle se na této obrazovce nachazi vstupni pole
s popisem poznamka, které slouzi k zadani informaci o poruse. Odeslani poru-
chy se provede kliknutim na tlac¢itko Odeslat v levém dolnim rohu. V pravem
dolnim rohu se nachézi tlacitko Zpét. Po kliknuti na toto tlacitko se zobrazi
potvrzovaci dialog o tom, ze zdvada nebyla odesldna a zda opravdu uzivatel
chce ukoncit tuto akci. Po potvrzeni tohoto dialogového okna se aplikace vrati
na uvodni obrazovku. Od tlacitka zpét by autor prace ocekaval vraceni na
obrazovku s vybérem kategorie.

2.2.1.1 Shrnuti
Klady
e Informace o tom jaka je presnost GPS pfi hlaseni zavady
e Moznost hlaseni zéavady jak pomoci GPS tak pomoci mapy
e Moznost vytvorit poruchu bez internetového pfipojeni (porucha je ode-
slana pozdéji)
Zapory
e Zbytecné tlac¢itko Konec na ivodni strance

e Stfedem pozornosti na tvodni strance jsou statistiky o tom, kolik bylo
nahlaseno zavad

e Nutnost poridit fotografii pro nahldseni poruchy

2.2.2 Problem report

Problem report je aplikace od firmy Hrdlicka spol. s r.o. slouzici k hlaseni
zévad v méstech. Mobiln{ aplikaci je zatim mozné vyuzit pouze v Ceské Lipé.
Webovou aplikaci je mozné vyuzit i v dalsich méstech naptiklad v Polsku nebo
na Slovensku.

Na uvodni obrazovce aplikace (viz obrazek se nachazi logo aplikace
a velké tla¢itko NAHLASIT PROBLEM. V hornim menu na pravé strané se
nachézi tlacitko pro prechod do nastaveni. V nastaveni je mozné zménit jazyk
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2.2. Analyza existujicich reSeni

al, all, & & 0 = B0 14:45 al, all, & & ¥ 0 =2 G0 14:46

! I Popis problému / Kontakt (5/8) ! I Kontrola a upfesnéni polohy (6/8)

Popis problému (max. 150 znakui)

o,

Kontaktni udaje
Povinny je pouze e-mail

. problemreporr E-mail @gmail.com

Efektivni nastroj pro komunikaci s tfady Telefon —. 2N
Zhorele
e J

Piijmeni
%,

%
NAHLASIT PROBLEM v
POKRACOVAT

(a) Uvodn{ obrazovka (b) Formuldf pro popis (c¢) Vybér pozice pro-
aplikace problému blému

Obrazek 2.3: Ukazky obrazovek z aplikace Problem Report

aplikace, zadat prihlasovaci idaje pro nevetrejny pristup, stdhnout offline data
a zjistit zakladni informace o aplikaci. Po stisknuti tlacitka stdhnout offline
data neni vibec jasné co by se mélo stat nebo co mé uzivatel ocekavat, ze
se stane. Po stisknuti tohoto tlacitka se pouze zobrazi verze aplikace. Ostatni
tlaéitka se chovaji dle ocekavani.

Po stisknut{ tla¢itka NAHLASIT PROBLEM se zobrazi obrazovka pro
vibér podatelny. Na obrazovce se zobrazi pouze moznost vybrat mésto Ceské
Lipa, proto je tato obrazovka zatim zbytecné a zdrzuje tak uzivatele. Po vy-
brani podatelny se zobrazi obrazovka s vybérem typu problému. Nachazi se
zde 9 typt problémii jako je naptiklad dopravni znaceni, verejné osvétleni nebo
hristé a lavicky.

Po vybrani typu problému se zobrazi standardni fotoaparat na platformé
Android a pro dalsi pokracovani je nutné poridit fotografii. Nutnost porizeni
fotografie je dle zkusenosti autora zbytecnd, protoze pti hlaseni nékterych typt
poruch staci pouze oznacit lokaci zavady a vse je jasné. Jako piiklad miize
slouzit hlaseni zédvady na vefejném osvétleni, kde tedy uzivatel pro nahlaseni
poruchy musi vyfotit nesvitici lampu, ktera s pravdépodobnosti nebude viibec
vidét.

Po porizeni fotografie je zobrazena obrazovka s fotografii a tlacitky pro
porizeni nové fotografie a tlac¢itko pro pokracovani. Tato obrazovka je prav-
dépodobné zbytecnd, protoze jiz pri porizovani fotografie je mozné porizenou
fotografii smazat a poridit novou fotografii. Tato obrazovka by davala vétsi
smysl, kdyby bylo mozné poridit vétsi mnozstvi fotografii.

Po kliknut{ na tla¢itko POKRACOVAT na obrazovce pro potvrzeni fo-
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2. ANALYZA

tografie se zobrazi obrazovka pro popis problému (viz. obrazek . Nyni
mé moznost uzivatel popsat problém a to maximélné 150 znaky. Poté vyplni
kontaktni tdaje, povinny tdaj je pouze email. Jedna se vsak o nestandardni
styl popisu povinnych formularovych polozek.

Po kliknuti na tlac¢itko POKRACOVAT se v pripadé, Ze nebyl vyplnén
email zobrazi dialog obsahujici textové pole ,,Vyplnte email“. Pokud je vse
spravné vyplnéno zobrazi se mapa (viz. obrazek , kde je mozné vybrat
pozici zavady. Na obrazovce je zobrazena pozice uzivatele a tzv. zamérovac,
ktery mé za tikol uzivatel nastavit na pozici, kde chce nahlasit poruchu. Navic
u pozice uzivatele je zobrazen kruh zobrazujici jakou maji souradnice GPS,
ziskané pomoci mobilniho telefonu, presnost. Pozici poruchy je mozné opét
potvrdit pomoci tlac¢itka POKRACOVAT.

Po potvrzeni pozice poruchy se zobrazi obrazovka s nazvem Sumarizace,
kde jsou zobrazeny informace, které budou odeslany o problému. Po kliknuti
na tlac¢itko POKRACOVAT je problém odeslan.

2.2.2.1 Shrnuti
Klady

e Prehlednd lokalizace poruchy
e Prehlednd tvodni obrazovka
e Moznost vytvorit poruchu bez internetového pfipojeni (porucha je ode-
slana pozdéji)
Zapory
e Urzivatel musi projit sedm obrazovek nez je problém odeslan

e Zbytecnad obrazovka pro vybér podatelny, kdyz zatim existuje pouze
jedna podatelna

Nutnost poridit fotografii pro nahldseni poruchy

Zbytecna obrazovka s pravé porizenou fotografii

Nejasna tloha tlacitka Stdhnout offline data v nastaveni

2.2.3 ZmapujTo

ZmapujTo je mobilni aplikace a webovy portél, ktery slouzi k hlaseni podnét.
Autori aplikace jsou Martin Hujer a Miroslav Kubések.

Na tvodni obrazovce aplikace (viz. obrazek se zobrazi velké tlacitko
Nowvé hldseni a informace o tom v jaké se momentalné uzivatel nachazi obci
tzn. kam ma byt pripadné hlaseni odeslano. Déle je zde také informace o tom,
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2.2. Analyza existujicich reSeni

ze krizové udalosti by mély byt hlaseny na linku 112. V hornim menu se nachézi
tlac¢itko Poloha, které ovsem prii kliknuti neprovede zZadnou reakci. Déle se
také v hornim menu nachézi vpravo tlacitko Info, které zobrazi informace
o aplikaci a popis jak odeslat nové hlaseni. V dolni ¢asti na tivodni obrazovce
se nachazi dalsi menu, kde se nachazi polozka Hldseni a polozka Nastavend.
Polozka Hldseni zobrazi samotnou ivodni obrazovku. V nastaveni je mozné
prednastavit kontaktni idaje, které jsou pouzity pii hléseni.

Po kliknuti na tlacitko Nové hldseni se zobrazi obrazovka, kterou je mozné
vidét na obrazku kde je mozné vyplnit a nastavit veskeré informace
o poruse. Pro volbu mista poruchy je mozné bud vyuzit tlacitko zamérit, které
provede ziskani pozice pomoci GPS v mobilnim zafizeni nebo vyuzit tlac¢itko
Vybrat polohu z mapy. Po kliknuti na tlacitko Vybrat polohu z mapy se zobrazi
mapa a po kliknuti do mapy je zde umisténa ikonka znazornujici pozici, na
které chceme ohlasit problém. Déle je mozné k hlaseni priradit fotografii a to
i vice nez jednu. Poté uzivatel musi vybrat nékterou z kategorii, které se dané
hléseni tyka. Nachazi se zde pét kategorii:

e Odpady, cistota

Priroda, parky, hristé, zvirata
e Meésta, obce, verejné prostranstvi

e Doprava, silnice, cyklostezky

Jind hlaseni

Po vybéru jedné z kategorii jsou jesté zobrazeny podkategorie. Po vybéru
kategorie je mozné doplnit doplniujici informace o hlaseni. Obrazovku je mozné
vidét na obrazku Na zavér uzivatel musi vyplnit kontaktni tdaje, kde je
povinnou polozkou pouze emailova adresa. Vyplnény formular uzivatel odesle
kliknutim na tlacitko Odeslat hldseni.

2.2.3.1 Shrnuti
Klady

e neni nutnost k hlaseni prirazovat fotografii

e moznost pridat i vice nez jednu fotografii

e nahlaseni poruchy se provadi na jedné obrazovce
e prehledna tvodni obrazovka

e neni nutnost zadavat do jaké obce ma byt hlaseni odeslano
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2. ANALYZA
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Zrusit Nové hlaseni Zrusit Nové hlaseni

9roona [ ZMAPUY Qo

i = Poskozeni lavicky, zabradli

o

Pridat fotografii

/~ poskozena/chybajici lavicka, zabradli

Nové hlaseni

Nachézite se v obci:
Ceska Lipa
Ceho se hlaseni tyka?

Horni

Libchava
Struznice
262

{262 ]
Google] Ceska Lipa pap data ©2016 Google

E-MAIL*

m Odpady, Cistota K

Zakup]

JMENO

g Pfiroda, parky, hristé, zvifata

Dulezité upozornéni!
Pokud se jedna o naléhavy pfipad ¢&i krizovou
udalost, problém prosim nehlaste, ale volejte
primo tisfiovou linku 112.

s
Mésta, obce, vefejné prostranstvi

@z
HLASEN( NASTAVEN(

>Z< Doprava, silnice, cyklostezky

(a) Uvodni obrazovka (b) Vybér kategorie hlé- (c) Formuldf pro odeslani
aplikace Seni a prirazeni fotografie hlaseni

Obrazek 2.4: Ukazky obrazovek z aplikace ZmapujTo

Zapory
e nefungujici tlacitko poloha na tvodni obrazovce

e na mapé pri lokalizaci poruchy neni zobrazena pozice uzivatele

2.2.4 Shrnuti

Vsechny testované aplikace dokazi splnit svij cil, tedy ohlaseni zavady. Zavada
v misté, na kterém se uzivatel momentalné nachazi, je nejsnadnéji ohlasena
pomoci aplikace ZmapujTo. Pozice uzivatele se automaticky nacte, uzivatel
tak pouze vybere vhodnou kategorii a popise zdvadu. Ke zrychleni také do-
jde tim, ze uzivatel nenf nucen porizovat fotografii. V piipadé, ze uzivatel chce
zvolit jinou pozici nez tu, na které se aktualné nachazi, je nejsnadnéjsi tuto po-
zici nastavit pomoci aplikace Problem Report. Tento zplisob uzivatel zobrazi
tzv. zamérovacem a pohybem mapy uzivatel méni pozici zévady (zamérovac je
porad uprostied pohledu do mapy). Tento zptisob volby pozice zavady bude
navrzen i do mobilni aplikace, ktera je cilem této prace.

Dle analyzy stavajicich Teseni je urcité také dobré se v navrhu pokusit
o to, aby si uzivatel pri procesu tvorby zavady prosel co nejmensim poctem
obrazovek a nebyl tak zbyte¢né zdrzovéan.

Pro tvorbu zavady je také dobré nenutit uzivatele k porizeni fotografie,
protoze v nékterych pripadech to opravdu neni nutné.
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2.2. Analyza existujicich reSeni

Zajimavou funkci u aplikace Problem Report a Dej Tip, je moznost vy-
tvorit zdvadu i bez internetového pripojeni a zavadu odeslat az poté co je
internetové pripojeni dostupné.

Bohuzel zadné z aplikaci neumoznuje zobrazit v mapé objekty, jako jsou
napriklad lampy. Zobrazeni objekti miize uzivatelim pomoci k presnéjsi lo-
kalizaci a naopak zaméstnanctim uradu k rychlejsi opraveé zavady.
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KAPITOLA 3

Navrh

Cilem této kapitoly je vytvoreni navrhu aplikace pro hlaseni zavad. V této
kapitole je potieba sepsat zakladni pozadavky, omezeni aplikace a definovat
uzivatelské role, které budou aplikaci vyuzivat. Poté je tfeba, na zakladé zis-
kanych poznatki, vytvorit zakladni navrh uzivatelského rozhrani aplikace.

3.1 Zakladni popis aplikace

Mobilni aplikace bude umoznovat hldseni zavad, poruch a nedostatkiu v més-
tech a obcich. Aplikace mé za tikol poslouzit obéantim ke snadnéjSimu hlaSeni
zévad a uredniktim pfi jejich feseni. Mezi nejcastéjsi zavady patii nesvitici
verejné osvétleni, poskozeny odpadkovy kos, poskozend vozovka nebo chodnik
apod.

3.2 Omezeni

Kvli slozitému navrhu mobilnich aplikaci pro vice platforem, bude aplikace
navrzena pouze pro platformu Android. Dalsim omezenim je, Ze mobilni apli-
kace bude napojena na stavajici aplika¢ni rozhrani webové aplikace (viz. ka-
pitola . Diky vyuziti stavajiciho API je mozné, ze vzniknou nové pozadavky,
které by v pripadé navrhu uplné nového API nemusely byt zohlednovany.

3.3 Uzivatelské role

Uzivatelské role budou v této kapitole vytvoreny na zdkladé prizkumu o uzi-
vatelich internetové aplikace pro hlaseni zavad (viz. kapitola .

Pruzkum byl vytvoren na vzorku 100 lidi, kteti vyuzivali webovou aplikaci.
Jelikoz do aplikace lidé zadavaji své kontaktni tdaje, bylo mozné na zakladé
téchto udaju zjistit pohlavi a vék osob. Diky tomu, Ze pii zadavani zavady
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3. NAvVRH

w2030 w30-40 w4050 m50-60 m60-70 mmu miena

(a) Graf: vyuzivani aplikace dle véko- (b) Graf: vyuzivani aplikace dle po-
vych skupin hlavi

Obrazek 3.1: Vyuzivani stavajici webové aplikace na hlaseni zdvad

je vyzadovan také kontaktni email, bylo mozné zjistit, zda se jedna o ob-
cana, urednika ¢i spravce verejného osvétleni. Od systému se ocekéava snadné
ohlaseni zavady. Dle popisu zavad se nejcastéji jednd o zavady, které jsou v
blizkosti bydlisté obcant nebo se vyskytuji v mistech, kde se dany obcan ¢asto
vyskytuje, jako priklad miize byt cesta do prace. Jedna se vSsak pouze o odhad,
tyto informace by mély byt presnéji zjistény pomoci uzivatelskych dotaznikt

(viz. kapitola [4.1)).

3.3.1 Zpracovani uzivatelského prizkumu

Na zékladé uzivatelského prizkumu bylo zjisténo, ze 47% uzivatell aplikace
jsou lidé ve vékové kategorii 40-50 let. Dalsi pocetnéjsi skupinou jsou uzivatelé
ve vékové kategorii 30-40 let, kterych bylo v pruzkumu 28%, viz. Co se
tyce pohlavi, 64% uzivateli byli muzi, viz.

Uzivatelé kteri hlasi zdvady jsou z 85% obcané. 13% nahlasenych zévad
bylo ohlaseno primo zaméstnanci uradu, kteri webovou aplikaci vyuzili ke
zrychlené komunikaci ohledné hlaseni zavady na verejném osvétleni. Technik
do aplikace nahlasil zdvadu ve 2% pripadu, jednalo se tak zejména o preddni
zévady podiizenému technikovi, viz.[3.2] Dle tohoto zjisténi je mozné definovat
tTi uzivatelské role: obc¢an, ifednik a technik. Z prizkumu bylo také zjisténo, ze
81% obcant ohlasi jednu zdvadu maximélné jednou za pul roku. 19% obcant
vyuziva stavajici internetovou aplikaci alespon jednou za 14 dni.

3.3.1.1 Obcdcan

Role obc¢an zastupuje uzivatelskou skupinu lidi, kteri bydli v daném mésté.
Jelikoz se jednd o roli uzivatele, pro kterého by mél byt systém primarné
urcen, navrh by mél byt zaméren co nejvice na tuto roli. Mobilni aplikace
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3.4. Pripady uziti

mobfan mOfednik mtechnik

Obréazek 3.2: Vyuzivani stavajici webové aplikace na hlaseni zavad dle uziva-
telskych roli

bude urcena zejména pro 19% obcanu, ktefi hlasi zavady alespon jednou za
14 dni. Mobilni aplikace by timto méla docilit, aby tito uzivatelé hlasili vice
zévad. Dle odhadi pro 81% obcani, ktefi nehlasi zdvady tak casto, nebude
mit mobilni aplikace velky smysl.

Hlavnim cilem role ob¢an bude hlaseni zavad. Tito uzivatelé zajisté budou
chtit sledovat stav feSeni ohl4dSenych zavad.

3.3.1.2 Uf¥ednik

Jedna se o roli uzivatele, ktery mé primarné za tikol spravovat stav feseni zavad
a pripadné vytizovat TeSeni ohlasenych zavad. Sice obcCas miuze zavadu dle
uzivatelského pruzkumu vytvorit, ale neni to jeho hlavni ¢innosti v systému.
Tato role uzivatele bude aplikaci vyuzivat odhadem jednou tydné v zavislosti
na velikosti obce ¢i mésta. Tato uzivatelska role se vétsinou zicastni kratkého
skoleni na spravu zavad, kde mu budou ukazany moznosti hlaseni zavad.

3.3.1.3 Technik

Jedna se o roli, kterd ma na starosti feseni nahlasenych zavad. Nejvétsi mnoz-
stvi zavad bude resit technik spravujici verejné osvétleni. Technik bude aplikaci
vyuzivat odhadem jednou tydné v zavislosti na velikost obce ¢i mésta.

s

3.4 Pripady uziti

3.4.1 Hlaseni zavady

e Nahldseni zdvady na predem definovaném objektu (lampa, odpadkovy
kos...)
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3. NAvVRH

e Nahlédseni zdvady na predem nedefinovaném misté (poskozend vozovka)

Nastaveni pozice zavady

Nastaveni pozice zavady dle pozice uzivatele (GPS)

Pridani fotografii k zavadé

e 7Zména mésta pro hlaseni zavady

3.4.2 Seznam zavad

e Prochazeni uzivatelem ohldsenych zavad
e Prochazeni vsech ohlasenych zavad

e Zobrazeni mapy se vSemi zavadami

3.4.3 Detail zavady

e Zobrazeni informaci o zavadé

Zobrazeni pozice zavady

e Zobrazeni informaci o objektu, na kterém byla zdvada nahldSena (pokud
existuje)

Zobrazeni fotografie zdvady

e 7Zména stavu zavady

Vytvoreni reakce na zavadu

3.4.4 Uzivatel

e Prihldseni uzivatele (uzivatel se muze chtit pfihlasit do vice aplikaci -
vice mést nebo obci)

e Odhlaseni uzivatele

3.5 Task group

3.5.1 Vypisy

e zobraz zivady, které ohlésil uzivatel

e zobraz vsechny zavady

26



3.6. Nielsenova heuristickd analyza

3.5.2 Formulare
e vyber kategorii pro hlaseni zavady
e nahlas zdvadu na predem definovaném objektu (lampa, odpadkovy kos...)
e nahlas zavadu na predem nedefinovaném misté (poskozend vozovka)
e pridej fotografie k zavadé
e zmén stav zavady
e vytvor reakci na zavadu
e prihlaseni uzivatele

e odhlaseni uzivatele

3.5.3 Detaily
e zobraz informace o zavadé
e zobraz pozici zédvady
e zobraz fotografie zavady
e zobraz informace o objektu, na kterém byla zdvada nahlidSena (pokud
existuje)
3.5.4 Mapa
e zobraz pozici zavady
e zobraz mapu se vSemi zavadami

e nastav pozici zavady

3.5.5 Menu

e zmén cilové mésto nebo obec pro hlaseni zavady

3.6 Nielsenova heuristicka analyza

P1i navrhu uzivatelského rozhrani je dobré drzet se deseti nasledujicich pravi-
del z Nielsenovi heuristické analyzy.

V této kapitole je ¢erpano ze zdroju [8] a [9].

Nielsenova heuristickd analyza je jednou ze zékladnich metod pro testovani
uzivatelského rozhrani. Jedna se o seznam pravidel, které by mélo uzivatelské
rozhrani splnovat. Jakob Nielsen a Rolf Molich v roce 1990 vytvorili heuristiku
pro heuristické vyhodnoceni a poté v roce 1994 Jakob Nielsen revidoval tuto
heristiku na mnozinu pravidel.[§]
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3. NAvVRH

3.6.1 Viditelnost stavu systému

Uzivatel by mél byt vzdy systémem vhodné informovén (v rozumném case)
o tom co se zrovna déje. Systém by tak mél reagovat na uzivatelsky vstup,

voevs

stahovani dat, tak zobrazit progress bar.

3.6.2 Shoda systému s realitou

Systém by mél na uzivatele mluvit jazykem uzivatele se slovy, frazemi a kon-
cepty, které jsou uzivateli zndmé, zna je z redlného svéta. Nemély by se vyu-
zivat pojmy, které jsou napiiklad specifické pouze pro dany systém.

3.6.3 Minimalni zodpovédnost

Uzivatelé se ¢asto uci nové funkce systému pomoci chyb, které provedou. Kdyz
uzivatelé udélaji chybu, musi mit moznost provedenou akci vratit zpét a vratit
tak systém do predchoziho stavu. V pripadé, ze se provadi nenavratna akce,
je tfeba na to uzivatele fadné upozornit.

3.6.4 Dodrzovani obecnych a platformovych standarda

Uzivatel nesmi byt zmaten rtiznymi terminy v riznych situacich, prestoze maji
dané terminy stejny vyznam. Systém by mél vidy dodrzovat standardy, které
jsou na dané platformé. Proto je napriklad potreba dodrzovat standardni chy-
bové hlasky, spravné umisténi komponent apod. Idealni je pouzivat standardni
platformové komponenty.

3.6.5 Prevence chyb

Lepsi nez dobré chybové hlasky je navrh, ktery zabranuje samotnému vyskytu
chyb. Bud je mozné podminky néchylné k chybam co nejvice eliminovat, nebo
na chyby uzivatele upozornit jesté drive nez napriklad potvrdi formular.

3.6.6 Kouknu a vidim

Je tfeba minimalizovat zatézovani paméti uzivatele tim, ze uzivatel vzdy vidi
potiebné informace a akce, které mtize provést. Uzivatel si tak naptiklad ne-
musi pamatovat informace z jedné ¢asti formulare na dalsi.

3.6.7 Flexibilita a efektivita

Systém by mél v zavislosti na jeho moznostech a typu umoznovat dvé verze
ovladani. Pro méné zkusené uzivatele a pro zkusené uzivatele.

Verze pro méné zkusené uzivatele by méla obsahovat pouze zakladni funkce
a moznosti nastaveni tak, aby ,nezkuseny“ uzivatel nebyl zbyteéné zatézovan
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funkcionalitami, které stejné nepotirebuje. Naopak pro zkusené uzivatele by se
tel by mél mit také pripadné moznost si potrebné funkcionality prizptsobit
pomoci maker.

Pro oba typy uzivateli je také dobré umoznit vyuzivat klavesové zkratky.

3.6.8 Minimalisticky design

Uzivatel by mél mit co nejméné moznosti kam muze kliknout, protoze kazda
dals moznost soutézi o pozornost uzivatele. Cim méné moznosti uzivatel m4,
tim rychleji je schopen pokracovat. Na obrazovce by také mély byt zobrazeny
pouze informace, které uzivatel v dané situaci opravdu potiebuje.

3.6.9 Smysluplné chybové hlasky

Chybové hlasky by mély byt v prirozeném jazyce a nemély by naptiklad ob-
sahovat zadné chybové kédy apod. Hlasky by mély presné popisovat co je za
problém a doporucit uzivateli jak pokracovat dal. Idealni je, kdyz uzivatel
nemd moznost dojit do stavu, kdy je potieba chybové hléseni.

3.6.10 Navody a dokumentace

Prestoze je lepsi, kdyz je systém pouzitelny bez jakékoliv napovédy, napovédu
by mél systém obsahovat. Veskeré informace by v systému mély byt snadno
vyhledatelné a obsahem napovédy by mély byt nazorné priklady.

3.7 Lo-Fi prototyp

V této ¢asti budou navrzeny jednotlivé obrazovky aplikace na zakladé poza-
davku ziskanych v predeslé kapitole. Proces tvorby navrhu obrazovek probihal
nejprve tvorbou velice jednoduché skici tuzkou na papir. Na zdkladé takto
vytvoreného skici byl poté vytvoren navrh obrazovek za pomoci programu

Cliffyf]

3.7.1 Uvodni obrazovka

Uvodni obrazovka mé za cil uZivateli zobrazit aktudlni zdvady a poskytnout
moznost ohlasit dalsi zavady. Dle pozadavki by mélo byt mozné v aplikaci
hlésit zavady ve vice obcich, proto je v aplikac¢ni listé zobrazen nazev obce,
které se aktudlni hlaseni tykaji. Po kliknuti na nazev obce se zobrazi vSechny
obce, ve kterych je mozné aplikaci vyuzit a je mozné zvolit jinou obec, nez
kterd je aktudlné vybrana. V pravém okraji aplikacni liSty se nachézi ikonka
LI tecek ) kterd slouzi pro zobrazeni menu, kde je mozné prejit do nastaveni.

Shttps://www.gliffy.com/
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Obrazek 3.3: Uvodni obrazovka

Pod aplikacni listou se nachézi menu vyuzivajici Tab Pattern, viz. kapi-
tola [2.1.5] V menu jsou zobrazeny dvé polozky Moje a Vsechny. Obé polozky
obsahuji interaktivni mapu zobrazujici pozici a nize seznam zavad. Po kliknuti
do seznamu na néjakou polozku nebo do mapy na néjakou ikonku se zobrazi
obrazovka s detailem o zévadé, viz. obrazek [3.8] Mapa kromé informace o tom
na jaké pozici se zdvada nachéazi, zobrazuje také pomoci ikonky to, v jakém se
zévada nachézi stavu a o jakou kategorii zdvad se jednd. Uvodni obrazovka se
muze nachézet ve tfech stavech:

e 50% obsahu zabird mapa a 50% zabird seznam zavad (pocéatecni stav),
viz. obrazek [3.3al

e 100% obsahu zabird seznam zdvad, viz. obrézek

e 66% obsahu zabird mapa a 34% zabird seznam zdvad, viz. obrdzek
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Obec .
Novy Bor 7 Q

Moje Viechny

Posko

ny

odpadkovy kos

feno

Zni¢ené dopravni znaceni
Vytvoreno

Nesviti
Hotovo

Propadla vozovka
V fedeni

Chybi kryt uliéni vpusti
V feleni

Blika

(a) Seznam (b) Vybér kategorie pro pridani zavady

Obrazek 3.4: Uvodni obrazovka

Mezi popsanymi stavy je mozné pohybovat se pohybem prstu smérem nahoru
nebo doli.

V pripadé zZe je v menu vybrana polozka Moje, zobrazi se vSechny zavady,
které byly nahlaseny z daného telefonu. Muze tak vznikat otdzka proc¢ nejsou
zobrazeny vsSechny zavady aktudlné prihlaseného uzivatele. Je to z divodu,
7e webova aplikace k hlaseni zdvad (které je vyuzivano API) nevyZzaduje po
uzivatelich, aby byli pti hlaseni zavady prihlaseni. Dtivodem je, aby navstévnici
stranek nebyli zbytecné odrazovani od ohldseni nové zavady. Proto se jako
nejrozumnéjsi reseni jevi mit v telefonu ulozené zavady, které byly ohlaseny
pomoci daného zafizeni a ty poté zobrazovat na zalozce Moje. V pripadé ze
je v menu vybrana polozka Vsechny zobrazi se vSechny ohladSené zavady dle
data jejich posledni zmény.

V situaci, kdy uzivatel zatim nevytvoril zadnou zdvadu, se na zadlozce Moje
nezobrazi mapa a seznam zavad, ale pouze informacni text, ktery bude uziva-
tele vyzyvat k vytvoreni prvni zavady. Stejnd situace bude na zalozce Vsechny
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(a) Vybér objektu v mapé (b) Objekt vybran v mapé

Obréazek 3.5: Obrazovka pro vybér objektu v mapé

v pripadé, ze v aplikaci nebudou nahlaseny jesté zadné zavady.

V pravé dolni ¢asti obrazovky se nachazi tlac¢itko FAB (viz. kapitola,
po jehoz aktivaci se zobrazi seznam kategorii do kterych je mozné v dané obci
nebo mésté hlasit zavady. Ukazkova obrazovka se nachazi na obrazku Po
kliknuti na tla¢itko pro danou kategorii se dle typu kategorie zobrazi néktera
z obrazovek, které jsou popsany v kapitoldch a

3.7.2 Obrazovka pro vybér objektu, na kterém ma byt
zavada ohlasena

Tato obrazovka je zobrazena v pripadé, ze uzivatel chce vytvorit novou za-
vadu a kategorie zavady je nastavena tak, ze zdvada mé byt ohldsena primo
na nékterém z objektl z dané kategorie. Jako priklad muze byt kategorie verej-
ného osvétleni, kdy spravce verejného osvétleni potrebuje védét presné o jakou
lampu se jedna.
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3.7. Lo-Fi prototyp

Na aplikacni listé této obrazovky se nachazi dvé tlacitka. V levé c¢ésti je
tlacitko zpét, které slouzi k prechodu na tvodni obrazovku. V pravé ¢asti se
nachazi tlac¢itko pro nastaveni stfedu mapy na pozici uzivatele.

Pod aplikacni listou se nachazi mapa, kde jsou zobrazeny objekty, na kte-
rych je mozné ohléasit zavadu. Kategorie je uzivatelem predem vybrand. Na
mapé se nachézi také ikonka zobrazujici pozici uzivatele a presnost, se kterou
byla pozice zjisténa. Presnost je standardné zobrazena pomoci prihledného
kruhu, kdy ¢im je kruh veétsi, tim vétsi je nepresnost.

Po kliknuti na néktery objekt v mapé se zobrazi v dolni ¢asti panel s na-
zvem objektu a tlac¢itko na pridani Nahldsit zdvadu. Po kliknuti na tlacitko
Nahldsit zdvadu se zobrazi obrazovka pro vytvoreni zavady

3.7.3 Obrazovka pro vybér pozice zavady

<4— Vyberte pozici zavady @

%,
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(7

1
s
S
T
L
&
>
o
5
&

kopa Velikeho Prok,

0pa Velikéha

Pro

Obréazek 3.6: Obrazovka pro vybér pozice v mapé

Tato obrazovka je zobrazena v pripadé, ze uzivatel chce vytvorit zavadu
pro kategorii, ktera je nastavena tak, ze zdvada muze byt ohlasena na jakékoliv

33
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pozici. Jako priklad této kategorie mlze byt kategorie vefejné komunikace a
chodniky.

Na aplikacni listé této obrazovky se nachédzi dvé tlacitka. V levé casti je
tlacitko zpét, které slouzi k prechodu na tvodni obrazovku. V pravé c¢asti se
nachazi tlacitko pro nastaveni stfedu mapy na pozici uzivatele.

Pod aplikac¢ni listou se nachazi mapa. Jelikoz ma uzivatel za tikol nastavit
pozici v mapé, kde ma byt ohlasena zavada, byly zvazovany dvé metody jak
pozadovaného cile dosdhnout. Jednou z metod je, ze uzivatel musi kliknout do
mista v mapé, kde se umisti ikonka. S vyuzitim této metody nastava problém
s citlivosti displeje resp. velikosti prstu uzivatele, kdy ¢asto nedochézi k umis-
téni ikonky na pozadované misto. Tato metoda se hodi spise do webovych
aplikaci. Dalsi metodou je, ze se ikonka stale nachézi uprostted mapového
okna a pri pohybu mapou ikonka neustale ztustava uprostred okna, ale pohy-
buje se po mapé. Timto je velice snadné pro uzivatele pfesné nastavit pozici.
Tato metoda je vyuzividna v mobilni aplikaci Mapy.cz od Seznam.cz a také
v aplikaci Problem Report popsané v kapitole Pro navrh aplikace byla
vyuzita druhd metoda, tedy metoda, kdy se ikonka neustéle nachazi uprostred
fragmentu.

Na mapé se dale také nachéazi ikonka zobrazujici pozici uzivatele a pres-
nost, se kterou byla pozice zjisténa. Presnost je standardné zobrazena pomoci
pruhledného kruhu, kdy ¢im je kruh vétsi, tim vétsi je nepresnost.

V dolni ¢asti se nachazi tlac¢itko slouzici pro potvrzeni vybrané pozice.

3.7.4 Obrazovka pro vytvoreni zavady

Tato obrazovka se zobrazi v pripadé, ze uzivatel chce vytvorit zavadu a uz si
prosel nékterou z obrazovek na obréazku [3.6] nebo

Na aplikac¢ni listé této obrazovky se nachazi tlacitko zpét, které podle
situace uzivatele vrati bud na obrazovku pro vybér objektu (viz. kapitola
3.7.2) nebo na obrazovku pro vybér pozice zavady (viz. kapitola .

Pod aplikaéni listou se nachazi formuldr pro vytvoreni zavady. Ve for-
muléfi jsou vstupni pole pro definici zavady, presnéjsi definici zédvady a poté
kontaktni daje na osobu, kterd danou zévadu ohlasuje. Céast formulafe pro
zadani kontaktnich idaji bude nutné vyplnovat pouze pri prvnim hlaseni za-
vady na daném zarizeni. Pt¥i dalsim hlaSeni se jiz nebudou vstupni pole pro
kontaktni informace zobrazovat, ale zobrazi se pouze jméno osoby a vedle néj
ikonka tuzky. Po kliknuti na ikonku tuzky se zobrazi vstupni pole kde je mozné
vSechny kontaktni idaje zménit.
kliknuti na tuto ikonku se spusti aplikace fotoaparat v zarizeni. Po potizeni
fotografie se fotografie zobrazi vedle ikonky pro pridani fotografie. Jakmile je
k dané zavadé porizeno vice fotografii, nez které je mozné zobrazit vedle sebe
na $itku obrazovky, zobrazi se odkaz s popiskem ,,+ N FOTEK®. Po kliknuti
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<— Lampa 2153/02 <— Lampa 2153/02

9 Rumburskych hrdind
Informace o osobé, ktera poruchu

Informace o poruse ”jﬂﬁ%"@ov.wﬂ
Néazev poruchy
Pfijmeni (povinny *)
Presnéjsi popis poruchy
Email (povinny *)

Informace o osobé, kiera poruchu

nahlasila

Jméno (povinny *) Telefon

Pfijmeni (povinny *) Fotografie

Email (povinny *)

+1FOTKA

Telefon

(a) Horni ¢ast formulaie (b) Horni ¢&st formulare

Obréazek 3.7: Obrazovka pro vytvoreni zavady

na tento popisek nebo na nékterou z fotografii se zobrazi vSechny fotografie
a je také mozné nékterou z fotografii odstranit.

Na konci formulare se nachazi tlacitko Odeslat, které odesle vytvorenou
zavadu.

3.7.5 Obrazovka s detailem o zavadé

Tato obrazovka se zobrazi v pripadé, ze uzivatel na Uvodni strance klikne
v seznamu na nazev zavady nebo v mapé klikne na ikonku dané zavady.

V aplikacéni listé je zobrazeno tlacitko zpét, které uzivatele vrati zpét na
uvodni obrazovku. V pravé ¢asti listy se nachézi tlacitko pro nastaveni pozice
mapy na pozici uzivatele a ikonka pro zobrazeni menu. V menu je mozné
nastavit vrstvu, kterd ma byt v mapé zobrazena.

Pod aplikacni listou se nachdzi mapa, na které je zobrazena pozice zavady
a pozice uzivatele. Pozice uzivatele je zobrazena pomoci ikonky, kde se navic
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PoSkozeny odpadkovy kos
Kategorie: odpadkové kose Vytvofeno: Dnes
Stav:vieseni #

Detailni popis

Nejlépe premistit tak metr k chodniku.

Reakce na zavadu #

Kos bude dle pozadavku pfemistén metr k chodniku
Planovany mésic realizace je kvéten 2016.

Kontaktni informace
Jméno: Ondrej Movak

Email: gnovak@example com
Telefon: 732123456

Obrazek 3.8: Obrazovka s detailem o zavadé

ikonka méni podle toho, jakou maji presnost ziskané GPS soutadnice zarizeni
uzivatele.

Pod mapou je zobrazen titulek zavady obsahujici nézev, kategorii, stav
feseni zavady a datum vytvoreni zavady. U stavu Teseni zdvady se nachdazi
ikonka tuzky (pouze pokud je prihldsen a ma potfebnd prava), na kterou
kdyz uzivatel klikne tak se mu zobrazi moznost zménit stav zavady.

Pod titulkem zévady se nachézi detailni popis zavady (pokud je vyplnén),
reakce na poruchu (pokud je vyplnéna) a kontaktni informace. V ptipadé, ze
je uzivatel prihlasen a ma potrebnd prava zobrazi se mu u reakce na poruchu
ikonka tuzky. Po kliknuti na tuto tuzku se uzivateli zobrazi textové pole, ve
kterém muze reakci na zavadu vytvorit nebo zmeénit.

3.8 Zavér

V této kapitole byly sepsdny pozadavky na vytvoreni mobilni aplikace na
hlaseni zavad. Pro potreby definice uzivatelskych skupin a roli byl proveden
pruzkum uzivateltl stavajici webové aplikace na hldseni zavad. Na zakladé
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pruzkumu bylo zjisténo, ze cilovou skupinou pro mobilni aplikaci by méli byt
obcané, ktefi hlasi zavady minimélné jednou za 14 dni. Dle vysledki bylo
také zjisténo, Ze se jednd o 19% uzivatelu stavajici webové aplikace na hlaseni
zéavad.

Na zékladé priazkumu uzivateli a sebranych pozadavka byl vytvoren pr-
votni navrh uzivatelského rozhrani aplikace. Tento navrh byl nejprve vytvo-
fen formou skici na papir a poté byl vytvoren detailnéjsi navrh pomoci apli-
kace Gliffif}

Provedeny navrh obsahuje detailni popis jednotlivych prvkia a funkcionalit
na navrzenych obrazovkach.

Thttps:/ /www.gliffy.com/
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KAPITOLA 4

Testovani Lo-Fi prototypu

Cilem této kapitoly je provést testovani prototypu ve fazi Lo-Fi, které ma
pomoci ke zlepseni vytvoreného navrhu uzivatelského rozhrani, provedeného
v kapitole

Prvni ¢ast kapitoly se bude zabyvat tvorbou a vyhodnocenim uzivatelského
dotazniku. Uzivatelsky dotaznik bude vytvofen za ticelem nalezeni vhodnych
kandidata na testovani a zjisténi nékterych ocekavani, které uzivatelé systému
na hlaseni zavad maji.

V dalsi ¢asti této kapitoly bude proveden vzdaleny test nékterych navrze-
nych obrazovek. U¢elem tohoto testu bude otestovat nékteré obrazovky na co
nejvétsim poctu osob.

V posledni ¢asti kapitoly bude provedeno uzivatelské testovani. Na zakladé
vysledkt z tohoto testovani budou provedeny jednotlivé zmény navrhu uziva-
telského rozhrani. Dle zjisténych vysledkt budou dle potieby provedeny dalsi
testy.

4.1 Uzivatelsky dotaznik

Uzivatelsky dotaznik byl rozdélen do tii nasledujicich oddilu. V prvnim oddilu
se nachazi obecné informace o respondentovi. Déale nésleduje oddil, ktery ma
slouzit pro obecné zjisténi o vyuzitelnosti systému na hldseni zavad. V posledni
oddilu se nachézi nékolik prototypt obrazovky, kde mé respondent za tkol dat
zpétnou vazbu na navrh nékterych obrazovek.

4.1.1 Obecné informace o respondentovi

Tento oddil ma za kol zjistit obecné informace o respondentovi jako je vek,
pohlavi, zkuSenosti s internetem a o vyuzivaném mobilnim telefonu. Tyto in-
formace pak pomohou k vybéru vhodnych kandidatt na uzivatelské testovani.
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4.1.1.1 Obecné informace o vyuzivani aplikaci na hlaseni zavad

V dalsim oddilu nasleduji zjisténi obecnych informaci o vyuzivani aplikaci na
hlaseni zédvad. Zde se nachazi otazky:

e jaky je pro uzivatele nejpohodlnéjsi zptusob hlaseni zdvad

e co uzivatele vede k nahlaseni zavady

e jaké vyhody vidi uzivatelé ve stavajicich aplikacich na hlaseni zavad
e chtéji byt uzivatelé informovani o stavu feSeni jimi nahlasenych zdvad

Cilem této ¢asti formulére je zjistit, proc¢ a jak by uzivatelé mobilni aplikaci
vyuzivali a zda by viitbec méli o danou aplikaci zajem.

4.1.2 Zpétna vazba na prototypy

V posledni ¢asti uzivatelského dotazniku se nachazi tii prototypy ivodni obra-
zovky (viz. obrazky [3.3a} [3.3b} [3.4a)), kde ma respondent za tikol vybrat, kterd
z obrazovek je dle néj nejvhodnéjsi. Tato otdzka ma za tkol odhalit zda ma
smysl implementovat funkcionalitu moznosti pfechdzeni mezi riznymi druhy
zobrazeni na tivodni obrazovce, popsané v kapitole Nésleduje otdzka na
prototyp formuléare pro pridani zavady. Jedna se o otevienou otazku, kterd ma
za ukol zjistit, zda jsou vSechny pole ve formulafi srozumitelné popsany, aby
uzivatel nemél problém formular vyplnit. Tato otazka byla do formulare zata-
zena, protoze pri uzivatelském testovani nebude mozné v prototypu vyplnovat
formularova pole.

4.1.3 Vysledky

Cilem tohoto pruzkumu bylo ziskat informace o tom, jaké preference a po-
zadavky maji uzivatelé. Data ziskand z vyplnénych dotazniki pak pomohou
mimo jiné zvolit uzivatele vhodné pro uzivatelské testovani.

Uzivatelsky dotaznik byl vyplnén 40 osobami. Vékové rozdéleni a rozlozeni
dle pohlavi icastniki v testu je mozné vidét na grafech a[dIb] Nejpocet-
néjsi skupinou ucastnikt byla skupina uzivatelt mezi 41-50 lety. Tento udaj je
zejména dulezity, protoze uzivatelé z této vékové kategorie jsou i nejcastéjsimi
uzivateli stavajici internetové aplikace na hlaseni zavad (viz. .

Zajimavosti ziskanou pri prizkumu jsou udaje ziskané z otazky Jaky zpu-
sob k nahldsent zdvady je nejpohodinejsi. Nejvétsi skupina oznadila jako nej-
pohodInéjsi nahlésit zévadu pomoci webové aplikace. Ctvrtina tc¢astniki pri-
zkumu oznagcila jako nejpohodlnéjsi nahlésit zdvadu pomoci mobilni aplikace,
coz je zejména dobra zprava z diivodu vyuzitelnosti vytvarené aplikace. Okolo
16% ucastniku testu oznacilo, Ze je pro né nejsnadnéjsi zpusob ohlasit zévadu
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§2130 @31-40 w4150 w5160 w6170
(a) Graf: rozdéleni dle véku (b) Graf: rozdéleni dle pohlavi

Obréazek 4.1: Grafy rozdéleni dle pohlavi a véku

m Telefonicky m Emailem m Pomoci weboveé aplikace

u Pomoci mobilni aplkace m Osobni ndvié&vou Ofadu M Nenahlasit

Obrazek 4.2: Graf: Nejpohodlnéjsi zpusoby hlaseni zavad

pomoci mobilniho telefonu a stejné procento ucastniki oznacilo za nejsnad-
néjsi zpisob email. Vysledny graf je mozné vidét na [£.2]

Dalsimi ziskanymi informacemi z prizkumu je zpétna vazba ziskani na
otazku Co by Vis vedlo k nahldsend zdvady na obecnim majetku?. Bylo zjisténo,
Ze 64% osob zucastnénych v pruzkumu, by vyuzilo aplikaci na hlaseni zavady
v okoli svého bydlisté. 24% osob v pruzkumu by nahlésilo zdvadu, kterd by
osobu obtézovala pii cesté do prace, skoly nebo obchodu. Vysledky je mozné
vidét na grafu [4.3] Toto zjistén{ potvrzuje predpoklad, ktery byl vytvoren v
kapitole

V pruzkumu se také objevila otdzka na to, zda by uzivatele zajimala in-
formace o tom, jak se jimi ohlasena zavada aktualné Tesi. Vsichni uzivatelé

41



4. TESTOVANI LO-FI PROTOTYPU

B Porucha nebo zavada by bylav blizkém okoli mého bydligeé
m Porucha by mé obt&iovala pii cesté do prace/Ekolyfobchodu

m Chtél bych timto pomoci béhu obce nebo mésta

Obrazek 4.3: Graf: Co by obcana vedlo k nahlaseni zavady

oznacili odpovéd Ano. Toto zjisténi ukazalo, ze bylo vhodné do mobilni apli-
kace implementovat funkci notifikaci, kdy by uzivatel byl informovan o tom,
ze se zménil stav Feseni zavady.

V zéavérecné ¢asti dotazniku pro uzivatelsky pruzkum se nachizela otazka,
zda jsou vSechny informace na obrazovce na obrazku pro uzivatele pfe-
hledné, protoze tato skutecnost nebyla testovana pii uzivatelském testovani
Lo-Fi prototypu. Osoby zacastnéné v testu na tuto otazku vzdy odpovédéli
Ano.

Dalsi otazkou v zavérecéné Casti formulare je otdzka, které zobrazeni by
uzivatelé preferovali pro zobrazeni zdvad. Uzivatelé méli na vybér tii moznosti:

e obrazovka (viz. obrazek |3.3b|) - Mapa a seznam dvou polozek
e obrazovka (viz. obrézek - Mapa 50% a seznam 50%
e obrazovka (viz. obrézek [3.44) - Pouze seznam

Nejpreferovanéjsim zptisobem zobrazeni je dle priuzkumu zobrazeni pouze se-
znamu zdvad. Tuto moznost oznacilo 47% osob v pruzkumu. Dal$im zptusobem
k zobrazeni zévad byla moznost zobrazit mapu s dvou polozkovym seznamem
zévad. Tento zpusob zvolilo 36% osob. Kompletni vysledky jsou zobrazeny
v grafu [£4] Jelikoz jsou vysledky zobrazeni mezi mapou se seznamem dvou
polozek a pouze se seznamem polozek rozdilné jen o 11%, je urc¢ité dobré tyto

42



4.2. Klikaci test

dvé moznosti v aplikaci ponechat. Uzivatel tak bude mit moznost si vybrat to
co mu vice vyhovuje.

B Mapa aseznam dvou poloiek B Mapa 50% a s=znam 50% B Powzeseznam

Obrézek 4.4: Graf: Preferovany zptisob zobrazeni nahlasenych zavad

4.2 Klikaci test

Na prvni fazi testovani Lo-Fi prototypu byl také navrhnut tzv. klikaci test,
ktery méa za kol odhalit, zda uzivatelé nebudou mit problém ovladat finalni
aplikaci. Klikaci test je test, kdy je uzivateli zobrazen prototyp obrazovky a je
mu zadan tkol. Jako piiklad tikolu muze byt: oteviete detail nabidky. Vysled-
kem tohoto testu je moznost sledovat kam nejcastéji uzivatelé klikaji, pokud
chtéji udélat danou véc. Tento test se provadi vzdalené a je tak mozné, aby
se ho zacastnilo velké mnozstvi osob. Pro tento test bylo vyuzito aplikace Ve-
rify Ap]ﬂ, protoze tato aplikace poskytuje pottebné prostredky pro vzdalené
testovani. V aplikaci je také mozné sledovat naptiklad to, jak dlouho uziva-
telim trva nez kliknou do prototypu. Pomoci této aplikace bylo testovano
6 prototyptu obrazovek.

4.2.1 Navrh

V prvnim testu se uzivateli zobrazi obrazovka detailu zavady (viz. obrézek.
Uzivatel zde ma za tkol kliknout do mapy a oznacit misto, kde mu mobilni
zalizeni ukazuje, ze se momentalné nachazi. Tento test ma za tkol odhalit
zda ikonka pozice uzivatele je dostatecné viditelnd a nedochazi tak k zaméné
s ikonkou, kterd ukazuje pozici zavady.

Dalsi test se sklddd z posloupnosti 4 obrazovek a uzivatel ma za tkol
ohlésit novou zdvadu. Na kazdé obrazovce se tak uzivatel musi rozhodnout jak
by pokracoval dal. Ukol mé4 uzivatel nésledujici: ,Nahlaste zavadu, nesvitici

Shttp://verifyapp.com/
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lampa, na lampé, ktera se nachazi v ulici Rumburskych hrdint u chodniku pred
domem s c¢islem popisnym 746.“ V tomto testu je uzivateli nejprve zobrazena
uvodni obrazovka, poté vybér kategorie hlaseni zavady a na zavér obrazovka
pro vybér lampy a potvrzeni vybéru lampy v mapé.

Na tvodni obrazovce (viz. obrazek by mél uzivatel kliknout na tla-
¢itko FAB (viz. kapitola , které slouzi pro pridani nové zavady. Tento
test by mél odhalit, zda je ikonka umisténd v tlac¢itku FAB dostate¢né jasné
a uzivatel vi co se po kliknuti na tuto obrazovku stane.

Nasleduje obrazovka pro vybér kategorie (viz. obrazek . Zde by prav-
dépodobné uzivatel nemél mit problém s kliknutim na spravnou ikonku. Tato
obrazovka byla do testu zarazena z toho divodu, aby si uzivatel prosel témeér
celym procesem ohlaseni zavady.

Dalsi obrazovkou je obrazovka pro vybér objektu v mapé (v tomto pripadé
lampy). Obrazovku je mozné vidét na obrazku V tomto piipadé by uzi-
vatel mél kliknout na spravnou ikonku lampy v mapé. Test by mél rozpoznat
zda uzivatel vibec chape co by mél délat. U tohoto testu bude velice dulezité
sledovat zejména cas jak dlouho trvalo uzivateli pochopit co méa délat.

Nésleduje obrazovka (viz. obrazek , ktera je témér stejnd jako pre-
desla obrazovka, ale jiz je na ni vybrana pozadovand lampa. Po uzivateli je
vyzadovano, aby pouze potvrdil svij vybér kliknutim na tlacitko nahlasit za-
vadu. Uzivatel tak musi zaregistrovat, ze je jiz ve stavu, kdy ma vybranou
spravnou lampu a sta¢i mu tak pouze svij vybér potvrdit.

Na posledni obrazovce se zobrazi uzivateli mapa s oznacenou pozici, kde se
uzivatel nachézi (viz. obrazek a tlacitko na vybrani dané pozice. Uzivatel
mé za ukol nahldsit zavadu na misté, kde se pravé nachazi. Uzivatel navic
ma informaci, ze jiz absolvoval kroky pro vybér kategorie zavady. Cilem je
tedy, aby uzivatel pouze potvrdil prednastavenou pozici, kliknutim na tlac¢itko
vybrat pozici.

4.2.2 Pilotni test

Navrzeny test byl nejprve otestovan na péti lidech, aby bylo zajisténo, ze
je test dobre navrzen. Pri testovani byly zjistény velké nedostatky pri testu,
kdy mél uzivatel projit ¢tyfmi kroky. Uzivateliim trvalo delsi dobu nez viibec
pochopili co maji udélat a jelikoz tikol byl ponékud delsi, trvalo jim dlouho nez
si ho vitbec proéetli. Casto tak uzivatelé klikli do mist, kde ani nebylo zadné
tlacitko, protoze nevédéli jak dal. Problém byl mozné zptsoben také tim, ze
aplikace na testovani nejprve zobrazi zadani a poté po potvrzeni zadéni se
zobrazi prototyp obrazovky, kde uz uzivatel nevidi co je jeho tkolem. Proto
pro dalsi navrh je urcité potieba zohlednit, ze kol by se nemél vztahovat na
vice obrazovek a mél by byt co nejkratsi. Dalsim problémem testu bylo, ze
obrazky prototypu byly prilis velké a tak se na mensich monitorech nevesli
celé na jednu obrazovku a uzivatel musel rolovat dolt.
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4.2.3 Finalni test

Na zakladé poznatkil ziskanych z pilotniho testu byly navrzeny pottebné
upravy. Nejprve bylo potreba vSechny prototypy obrazovek zmensit, aby se
vesly i na mensi monitory. Dalsim tkolem bylo zkratit tukoly, aby byly pro
uzivatele zapamatovatelné.

Nejvétsi zmény v popisu tkolt byly provedeny na obrazovkéch. Umyslem
bylo, aby si uzivatel prosel celym procesem vytvareni zavady.

Na tivodni obrazovce (viz. obrézek byl tkol prepsan nasledovné: ,,Na
nésledujici obrazovce kliknéte do mista, kde byste ocekavali, Zze bude mozné
vytvofit novou zévadu®. Ukol ma poiéd stejny cil jaky byl v prvotnim névrhu,
ale vztahuje se pouze na jednu obrazovku. Cilem zustava kliknout na tlacitko
FAB pro vytvoreni nové zavady.

Na obrazovce pro vybér kategorie (viz. obrazek ma uzivatel nasledu-
jici tkol: ,Kliknéte na tlacitko pro vytvoreni zdvady na verejném osvétleni®.
Jednd se o velice jednoduchy Ukol, se kterym by pravdépodobné neméli uzi-
vatelé mit zadné problémy.

Na obrazovce pro vybér objektu v mapé (viz. obrézek musel byt
opét ukol prepsan tak, aby se dany tkol vztahoval pouze k jedné obrazovce.
Tento tkol byl nyni formulovan nésledovné: ,Na nasledujici obrazovce vyberte
lampu u ¢.p. 746 v ulici Rumburskych hrdinti“. Uzivatel by tak mél kliknout
na spravny objekt umistény v mapé.

Dalsi obrazovkou je obrazovka pro vybér objektu v mapé, kdy je jiz néjaky
objekt vybran. Ukol pro tuto obrazovku byl pfepsan tak, aby uzivatel navézal
na tkol, ktery provadél o krok difve. Ukol je tedy nésledujici: ,Na predchozi
obrazovce jste vybrali lampu u ¢.p. 746 v ulici Rumburskych hrdint. Nyni
svilj vybér potvrdte.“ Cilem testu je zjisténi zda si uzivatel vSiml, ze dole na
obrazovce pribyl panel obsahujici nazev objektu a tlac¢itko Nahldsit zdvadu, na
které by uzivatel mél kliknout.

Posledni obrazovka v testu je obrazovka, kterd slouzi pro vybér pozice
zévady v mapé. Ukol p¥i prvotni ndvrhu byl nésledujici: ,Nyni chcete ohlé-
sit, ze na misté kde se momentalné nachazite je spadly strom*. Tento kol
byl prepsan tak, aby uzivatel dostal jasny tkol a nebyl tak zbytecné zatézo-
vén néjakou situaci, ve které se nachézi. Ukol by nyni mél byt jasnéjsi: ,Na
nésledujici obrazovce ohlaste zdvadu na misté, na kterém se momentalné na-
chazite.“

Nové upraveny navrh byl otestovin na tfech osobach a test jiz probéhl
v poradku a nedochézelo tak k problémum, které se nachazely v predchozim
navrhu.

4.2.3.1 Problematika testovani

Testovani pomoci tzv. klikactho testu je pro uzivatele obtizné, zejména proto,
ze uzivateli je zobrazena vzdy jedna obrazovka a uzivatel tak nezna cely kon-
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text, jak by se k dané obrazovce dostal. Dalsim problémem je, Ze navrzené
obrazovky nejsou barevné, ¢imz muzou nékteré prvky zanikat.

4.2.4 Vyhodnoceni

Poskozeny odpadkovy ko$
Kategorie: odpadkové kode
Stav.viedeni S

Detailni popis

Ko$ je nelogiciy ototeny k silnici, &l bez vyuZiti
Nejhpe plemistit tak metr k chodniky

Reakce na zavadu #

Kod bude die pod: p én metr k C
Planovany mésic realizace je kvéten 2016

Kontaktni informace
Jméno: Ondie) Novak

Email: gnovak@example com
Telefon: 732123456

Obrézek 4.5: Obr: Vysledky klikaciho testu pro vybér pozice uzivatele

Klikaciho testu se zucastnilo 40 stejnych osob, ktefi vyplnili uzivatelsky
dotaznik.

V prvnim tdkolu méli testovani uzivatelé za tkol kliknout do mapy, do
mista, kde mobilni zafizeni ukazuje, Ze se aktudlné nachazeji. 92% uzivatelu
kliklo spravné, tedy do mista, kde byla opravdu zobrazena ikonka pozice uzi-
vatele. 8% uzivateld kliklo na misto, kde se nachdzi ikonka zdvady. Tento test
ukézal, ze ikonka zobrazujici pozici uzivatele je dostate¢né vyrazné a vétsina
uzivatell od ni oc¢ekava co je i jejim tkolem. Presné vysledky je mozné vidét
na obrazku 4.5
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Obrazek 4.6: Obr: Vysledky klikaciho testu na tvodni obrazovce

V nésledujicim tkolu, kdy mél uzivatel na tvodni obrazovce kliknout do
mista, kde bude mozné vytvorit novou zavadu, se vyskytly nedostatky navrhu
uvodni obrazovky. 40% testovanych uzivatelu sice kliklo sprdavné na tlacitko
FAB pro vytvoreni zavady. 52% testovanych osob vSak pravdépodobné nepo-
chopilo co je obsahem tvodni stranky a tak libovolné klikli do néjakého mista
v mapé (nejcastéji do stfedu mapy). 3 z testovanych uzivatelu klikli do se-
znamu zavad. Prestoze findlni test byl nejprve otestovan na tiech osobach, je
mozné, ze byl opét Spatné navrzen zadany tkol. Nékteré testované osoby tak
pravdépodobné mohly pochopit tkol nasledovné: Kliknete do mapy na pozici
kde je mozné vytvorit zavadu.. Zda byl opét Spatné navrzen testovaci tkol,
nebo zda se jedna opravdu o Spatny navrh tvodni obrazovky tedy rozhodne
uzivatelské testovani, kde je mozné lépe sledovat uzivatele a piipadné také
ziskat lepsi zpétnou vazbu. Informaci o tom, kam uzivatelé klikali, je mozné
vidét na obrazku

V dalsim testu mél testovany uzivatel za kol vybrat pouze spravnou ka-
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tegorii zavady. Uzivatelé klikali spravné bud na ikonku kategorie zavady nebo
primo na napis zdvady. V tomto testu doslo pravdépodobné k nékolika prekle-
pum, protoze dva testovani uzivatelé klikli do obrazovky, kde se nic nenacha-
zelo. Tato obrazovka by méla byt dle tohoto testu spravné navrzena. Vysledky
testu je mozné vidét na obrazku [£.7]

Obrazek 4.7: Obr: Vysledky klikaciho testu pfi vybéru kategorie

P1i testu na obrazovce pro vybér porouchané lampy, méli uzivatelé za kol
vybrat konkretni lampu v mapé. 87% testovanych osob tento tkol zvladlo
spravné. 13% uzivatelu kliklo sice spatné, ale velice Casto se jednalo o kliknut{
do mista, kde se nic nenachdzelo, coz muze znamenat, Ze se jednalo pouze
o nechtény klik. Tato obrazovka se tedy zda byt podle tohoto testu v poradku.
Vysledky je mozné vidét na obrazku (4.8

Po vybrani porouchaného objektu je uzivatelim dle ndvrhu zobrazena
dolni lista obsahujici tlac¢itko pro nahlaseni zavady. Na této obrazovce bylo
testovano, zda si uzivatelé tohoto tlac¢itka vSimnou. Uzivatelé v tomto tkolu
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<— Vyberte objekt ®

o

Obréazek 4.8: Obr: Vysledky klikaciho testu pfi vybéru porouchaného objektu

byli navic sezndmeni s tim, ze na predchozi obrazovce jiz objekt vybrali a nyni
maji za kol pouze sviij vybér potvrdit. 67% uzivateli kliklo spravné na tla-
¢itko pro nahlaseni zavady. Zbytek uzivateld chtélo svij vybér potvrdit klik-
nutim znovu na misto porouchaného objektu. I kdyz bylo o¢ekavano, ze tento
test zvladne alespor 90% testovanych uzivatelt, procento blizici se 70% muze
byt povazovano za dostateéné. Duvodem je zejména to, ze uzivateli se zobra-
zila pouze tato obrazovka. V hotové aplikaci se dolni lista s tlacitkem zobrazi
az po vybrani porouchaného objektu, ¢imz bude uzivatel vyzvan k tomu, aby
svuj vybér takto potvrdil. Vysledky testu je mozné vidét na obrazku [4.9]
Posledni obrazovkou v klikacim testu, byla obrazovka pro vybér pozice
zavady, kterd se mutze nachazet na libovolném misté. Uzivatel mél zde za
ukol vytvorit zavadu na misté, na kterém se aktualné nachézi. Dle navrhu
by zde mél uzivatel kliknout na tlacitko Vybrat pozici. Dle vysledku testu,
67% testovanych uzivateli kliklo na ikonku pozice zavady. Pouze 33% kliklo
na tlacitko Vybrat pozici. Timto je jasné, ze toto tlac¢itko nesplnilo svou funkci.
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“4— Vyberte objekt @
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Obrazek 4.9: Obr: Vysledky klikaciho testu pri vybéru porouchaného objektu

Jako nejjednodussi feseni bude umoznit uzivatelim sviij vybér potvrdit jak
kliknutim na tlac¢itko Vybrat pozici, tak i na ikonku oznacujici misto zavady.
Vysledek tohoto testu je mozné vidét na obrazku

4.2.5 Zavér

Prvotni navrh klikaciho testu bohuzel absolutné selhal. Nastésti prvni navrh
testu byl nejprve otestovan na tfech osobéach, takze nedostatky byly odha-
leny vcas. Druhy navrh klikaciho testu jiz prosel v poradku. Nejprve byl test
vyzkouSen na nékolika osobach a poté na zbytku tcastniki testu.

Na zakladé klikaciho testu byly zjistény nejvétsi nedostatky zejména na
uvodni obrazovce, kde velka ¢ast ucastniku nepochopila vyznam tlacitka FAB.
Problém vsak mohl také byt zpusoben Spatné podanym tkolem. Tato skutec-
nost by méla vsak byt potvrzena pomoci uzivatelského testovani.

Dalsim zjisténym nedostatkem provedeného navrhu je, ze na obrazovce pro
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Obréazek 4.10: Obr: Vysledky klikactho testu pii potvrzovani vybrané pozice

zavady

vybér pozice zivady (viz. obrazek [4.10) testovani uzivatelé klikli pro potvrzeni
pozice zavady primo na ikonku znazornujici pozici zavady. Navrh vsak byl

takovy, ze by uzivatelé méli pozici potvrdit pomoci tlacitka Vybrat pozici.
Navrhovand tprava je tedy takova, aby uzivatelé mohli pozici zavady potvrdit

i kliknutim na ikonku zavady.
U ostatnich testovanych obrazovek testy probéhly v poradku a na zakladé

vysledku neni tfeba navrhovat néjaké zmény v navrhu.

4.3 Uzivatelské testovani

V této kapitole bude popsan samotny proces navrhu testovacich tkold a scé-
nara, které poté budou otestovany na uzivatelich, vybranych na zakladé uzi-

vatelského dotazniku (viz. [4.1)).
o1
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Na konci kapitoly se pak nachazi také samotné zhodnoceni uzivatelského
testovani.

4.3.1 Navrh testovacich scénaru

Pred samotnym uzivatelskym testovinim je nutné nejprve vytvorit tkoly, které
bude uzivatel plnit. Jako priklad tkoli pro internetovy obchod muze byt:

e Najit zbozi v kategorii

e Najit obchodni podminky

e Objednani produktu

e 7Zména jiz vytvorené objednavky

Jelikoz seznam muze byt velice dlouhy a doba testovani jednoho uzivatele
budou testovany na uzivatelich. Ostatni body miizou byt testovany napiiklad
v dalsich kolech testovani, pokud se tedy kona vice kol.

Na zékladé téchto tkolu jsou poté vytvoreny testovaci scénare. Testovaci
scénar velice pomuze uzivateli vzit se do role uzivatele, ktery potiebuje provést
dany tukol.

Ukol: ,Prihlaste se k doktorskému studijnimu programu na Masarykové
univerzité. “

Scéndr: ,Mdte titul Mgr. a po spousté casu strdveného vyzkumem jste
se rozhodli vstoupit do doktorského studijniho programu na Fakulté socidlnich
studii Masarykovi univerzity na Katedre sociologie. Prihlaste se k prijimacimu
rizeni do tohoto studijniho programu. “

Scéndr poskytuje urcity kontext (,Vy jste...“, ,Chcete provést...“) a uzi-
vatelim poskytuje informace, které by meli zndt, ale neznaji (napriklad uziva-
telské jméno a heslo k testovacimu uctu). S popisem to neni nutné prehdnét.
Popis by nemél obsahovat jakykoliv detail, ktery nent potrebny.

Na tom je tezka jedind véc: nenechat ve scéndri Zadnd voditka.

Vse by mélo byt formulovdno tak, aby to bylo jasné, jednoznacné a snadno
pochopitelné, a je treba to provést bez pouziti bézinijch nebo jedinecnich slov,
kterda se objevi na obrazovce. JestliZe je tak ucineno, je ikol preménen v jed-
noduchou hru na hleddni slov.[10]
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4.3.2 Testovaci ukoly

Nize se nachazi seznam testovacich tkolu, které by bylo vhodné na uzivatelich
otestovat.

e TU1: nahlasit zdvadu na predem definovaném objektu
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e TU2: nahlasit zavadu na predem nedefinovaném objektu
e TU3: nastavit jinou obec pro hlaseni zavady

e TU4: zobrazit informace o zavadé

e TUS5: pridat fotografii k zavadé

e TUG: vytvorit reakci na zavadu

e TUT: zménit stav Teseni zadvady

e TUS8: zménit vrstvu mapy na satelitni

vvvvvv

prototypu, a proto nékteré testovaci scénare budou muset byt upraveny dle
moznosti prototypu.

4.3.3 Testovaci scénéare

Scénar S1 - nahlaseni zavady na predem definovaném objektu:
»,Bydlite v domé ¢.p. 746 v ulici Rumburskych hrdinti. Pfed Vasim domem

nesviti lampa verejného osvétleni, coz miize ohrozovat bezpecnost Vasich déti

pri cesté do skoly. Ohlaste zavadu na této lampé.“

Testované ukoly: TU1

Scénar S2 - nahlaseni zavady na predem nedefinovaném objektu:
,PTi cesté do obchodu jste narazili na poskozeny chodnik, pres ktery je

velice obtizné pokracovat s kocarkem. Nahlaste zavadu na tomto chodniku.

Pri vytvareni zavady poridte také fotografii, aby bylo mozné problém lépe

identifikovat. Nachézite se na misté poskozeného chodniku.“

Testované ukoly: TUZ, TUS

Scénar S3 - volba jiné obce pro hlaseni zavady:

»2Mobilni aplikaci vyuzivate v misté Vaseho bydlisté, v Novém Boru, ale
také v misté kde mate chatu, v obci Krompach. Zobrazte zavady v misté, kde
mate chatu.“

Testované ukoly: TUS

Scénar S4 - vytvoreni reakce na zavadu a zména stavu zavady:
»Jste zaméstnancem turadu a dostal jste zpravu, ze poskozeny odpadkovy

kos byl pravé opraven. Nastavte zdvadu jako vyresenou a pridejte nasledujici

komentar k reseni zavady: Kos byl vymeénen za novy.“

Testované ukoly: TU4,TU6, TU7
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Scénar S5 - zména vrstvy v mapé:

»INyni chcete nahlésit, ze pri véerejsi vichiici spadl strom v parku. Jelikoz
v mapeé nejsou stromy vyznaceny, je vasim tikolem zménit zobrazenou mapu
na satelitni snimky.
Testované ukoly: TUS

Testovaci tikoly byly sdruzeny do 5 testovacich scénaiti, protoze nékteré
ukoly se mohou vazat na dalsi. Tyto testovaci scénafe by mély otestovat nej-
castéjsi potreby vétsiny uzivateli.

4.3.4 Tvorba prototypu

Pro potreby testovani s uzivateli je dilezité vytvorit prototyp, ktery je funkéné
podobny redlné aplikaci. Pro tyto ucely je mozné naptiklad vytvorit PDF
dokument obsahujici navrzené obrazovky. Poté je v dokumentu mozné vytvorit
odkazy, napiiklad v misté, kde se na navrzené obrazovce nachazi tlacitko. Po
kliknuti na vytvoreny odkaz je mozné prejit na stranku, kde se nachézi jind
obrazovka. Toto je jednoduchy zptsob jak simulovat redlnou aplikaci. Dalsi
moznosti je napfiklad vytvoreni papirového prototypu, na kterém by vzdy
uzivatel oznacil misto kam by chtél kliknout a na zakladé toho by mu byl
predlozen dalsi papir s navrhem dalsi obrazovky.

Aplikace navrhovand v této praci ma byt pouzividna na mobilnich telefo-
nech, proto by navrh pomoci prototypu ve formatu PDF nebo na papir nedo-
kazal dobre simulovat veskeré moznosti dotykovych displeji. Proto pro tvorbu
prototypu bylo vyuzito aplikace InVisiorﬂ, ktera dokaze prototyp spustit na
mobilnim zatizeni a déle také napiiklad umoziuje uzivateli vyuzivat pohybova
gesta (rolovani apod). Timto muze byt pri testovani docileno co nejvétsiho na-
podobeni prostredi redlné aplikace.

Prototyp byl vytvoren tak, aby testovany uzivatel mohl provést vSechny
testovaci scénare, které mély za tikol pokryt vSechny hlavni funkcionality apli-
kace. Do prototypu testované aplikace bylo nutné vytvorit také prostiedi pro
porizeni fotografie, ktera je soucasti jednoho z testovacich scénait. Do proto-
typu se nepodarilo vytvorit interaktivni formulate tak, aby je mohl uzivatel vy-
pliiovat. S timto omezenim prototypu byl kazdy ticastnik sezndmen a na konci
testu byl dotdzan zda byla vsechna pole ve formulaii srozumitelné popsany
a zda by ucastnik védél co méa do prislusnych poli vyplnit. V uzivatelském
dotazniku se dokonce nachéazela otazka, zda uzivatel rozumi vSsem polozkam
ve formulaii pro vytvoreni nové zavady. Vsechny testované osoby odpovédéli
ano. Testovani srozumitelnosti poli ve formularich bude navic jesté otestovano
v Hi-Fi prototypu. V pripadé vyskytnuti problému s poli ve formularich, ne-
bude se uz jednat o tak velky problém, protoze pii opravé pripadnych chyb
v navrhu, nebude potieba velky zasah do samotného navrhu celé aplikace.

“https://www.invisionapp.com/
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Tabulka 4.1: Profil 1. Gcastnika uzivatelského testovani

Pohlavi Zena
Vek 34 let
ZkuSenost s webovou aplikaci na hldseni zdvad | Ano

Zkusenost s mobilni aplikaci na hlaseni zavad | Ne

Ucastnil se nékdy uzivatelského testovani Ano

4.3.5 Testovani s uzivateli

V této kapitole se nachézi informace o pribéhu uzivatelského testovani. Do
testovani byli uzivatelé vybrani na zakladé uzivatelského dotazniku. Vybrany
byly osoby, které vlastni mobilni telefon se systémem Android a povazuji jako
jeden z nejpohodlnéjsich zpusobu k ohlaseni zavady hlaseni pomoci mobilni
aplikace. Z téchto osob byly vybrany osoby naptic¢ dle pohlavi a vékové skupiny.

Testovani probihalo v kancelari, kde bylo uzivateli poskytnuto mobilni
zalizeni s predinstalovanym prototypem. Aby testovani bylo objektivni byl
uzivatel pred testem upozornén, ze pole ve formulafi neni mozné vypliovat a ze
mu béhem testu nebudou poskytovany zadné rady. Testovany uzivatel vzdy
dostal na papife vytistény pouze jeden tkol, aby nebyl rozptylovan dalsimi
ukoly.

Obrazovka zafizeni, na kterém uzivatel testoval, byla nahrdavana na ka-
meru se zvukem, aby bylo mozné napriklad sledovat pohyby rukou uzivatele,
ale i poslouchat komentare uzivatele pri reSeni tikolt. Po dokonceni testu byl
kazdy uzivatel pozadan o zpétnou vazbu na praci s prototypem aplikace. Na
zékladé ziskanych nahravek, byl pak vytvoren report o kazdém tucéastnikovi
uzivatelského testovani.

Uéastnik 1:

e Scénar S1: ucastnik na uvodni obrazovee (viz. obrazek na mapé
hledal misto, kde chce nahlasit zdvadu (toto misto na mapé na tvodni
obrazovce zobrazené neni). Ucastnik se snazil pohybovat s mapou, coz
v prototypu neni mozné. Poté se ucastnik snazil kliknout do seznamu
zdvad na zdvadu oznacenou jako zdvada na lampé (na ikonku této za-
vady). Az poté, kdyz uzivatel oznamil, ze kol nezvladne, byl pozddan
pruvodcem testu, aby zkusil s aplikaci jesté chvili pracovat a pokusil se
najit jesté dalsi moznost. Poté uzivatel klikl na tlac¢itko FAB, coz bylo
cilem tkolu a wuzivatel tak mohl pokracovat dal. Celkem od precteni
ukolu uzivateli trvalo dvé minuty nez se dostal na dalsi obrazovku a po-
kracoval déal v tkolu. Uéastnik po priichodu pies tvodni obrazovku jiz
zvladl kol bez jakychkoliv problémii.
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Tabulka 4.2: Profil 2. Gcastnika uzivatelského testovani

Pohlavi Muz
Vék 42 let
Zkusenost s webovou aplikaci na hlaseni zavad | Ano
Zkusenost s mobilni aplikaci na hlaseni zdvad | Ano

Ucastnil se nékdy uzivatelského testovani Ano

e Scénar S2: Uzivatel na obrazovce pro vybér pozice zavady klikl na
misto v mapé, kde se mu zobrazovala pozice jeho a zavady, nasledné
klikl spravné na tlacitko Vybrat pozici. Ukol byl proveden v poradku.

Scénar S3: V poradku

Scénar S4: V poradku (zédvadu zobrazil pres mapu)
e Scénar S5: V poradku

Shrnuti diskuze s ucastnikem:

Nejvétsi problém byl pro ucastnika hned na zacatku, zorientovat se. V
prototypu bylo matouci to, Ze mapa méla nastaveny prilis velky zoom, proto se
tGéastnik snazil nejprve najit misto zavady. Ucastnik tak nevédél ¢im mé zadit -
zda naptiklad volbou typu zévady nebo mistem zavady. U¢astnik navrhuje pod
tla¢itko FAB (pro vytvoreni zavady) pridat popisek pridat, protoze na tvodni
obrazovce je velké mnozstvi kruhovych ikonek a textu,tim padem toto tlacitko
zde zaniké. Ucastnik vidi problém také v tom, Ze méné zkuSeny uZivatel by
asi nedokézal zménit vrstvu mapy, jelikoz by tento krok pod ikonkou tfi tecek
nejspis neoc¢ekdval (acastnik to sam zvladl v poradku).

Ucéastnik 2:

e Scénai S1: Ucastnik po dvaceti vtefinach klikl do seznamu zavad na
zdvadu na vefejném osvétleni (popis zavady: nesviti). Uzivatel oc¢ekéval
ze si zde zvoli typ zavady. Poté se uklepl a zobrazil si seznam mést, kde
je mozné hlasit zédvady. Po dalsich 40 vtefinach klik na tla¢itko FAB pro
vytvoreni zavady. Pri klikani na tlac¢itko FAB ucastnik prohlésil: ,,Co je
tohle?“ z ¢ehoz plyne, Ze uzivatel uz nevédél co zkouset dal, tak klikl
na tlac¢itko, o kterém nevédél co by mohlo znamenat. Zbytek scénate uz
zvladl v poradku.

e Scénar S2: V poradku
e Scénar S3: V poradku
e Scénar S4: V poradku (zdvadu zobrazil pfes mapu)
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Tabulka 4.3: Profil 3. Gcastnika uzivatelského testovani

Pohlavi Zena
Vek 48 let
Zkusenost s webovou aplikaci na hlaseni zavad | Ne
Zkusenost s mobilni aplikaci na hlaseni zavad | Ne
Ucastnil se nékdy uzivatelského testovani Ne

Tabulka 4.4: Profil 4. Gcastnika uzivatelského testovani

Pohlavi Muz
Vek 52 let
ZkuSenost s webovou aplikaci na hldseni zdvad | Ano
Zkusenost s mobilni aplikaci na hlaseni zdvad | Ne
Ucastnil se nékdy uzivatelského testovani Ne

e Scénar S5: V poradku

Shrnuti diskuze s tcastnikem: Uastnik z po¢atku Spatné chépal logiku pii-
dévani zéavady. Seznam zavad na vodni obrazovce povazoval jako kategorie
zévad. Utastnik tedy nechdpal pro¢ by mél klikat na FAB tladitko na tvodni
obrazovce, kdyZ uz se mu kategorie zobrazuji (misto kategorii se zobrazoval
seznam zavad). Uzivatel prohldsil, Ze si viibec obsah texti v seznamu zavad

necetl, ze se 1idil pouze pomoci ikonek.

Uéastnik 3:

e Scénar S1: Utastnik testovani nejprve zacal v mapé vyhleddvat misto,
kde chtél zavadu nahlasit, poté prohlasil Zze misto na mapé neni. Po
60 vterinach zkouseni riznych moznosti v aplikaci klikl acastnik na FAB
tla¢itko pro pridani nové zavady a zbytek scénére zvladl uz v poradku.

e Scénar S2: V poradku

e Scénar S3: V poradku

e Scénar S4: V poradku (zdvadu zobrazil pies seznam zavad)

e Scénar S5: V poradku

Shrnuti diskuze s tdcastnikem: Problém byl pouze prvni scénar. Ucastnik se
snazil dostat na pozadované misto na mapé. Ucastnik navrhuje moznost nej-

prve kliknout do mapy, oznacit misto zavady a az poté vybrat typ zavady.
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Tabulka 4.5: Profil 5. Gicastnika uzivatelského testovani

Pohlavi Zena
Vek 27 let
Zkusenost s webovou aplikaci na hlaseni zavad | Ne
Zkusenost s mobilni aplikaci na hlaseni zavad | Ne

Ucastnil se nékdy uzivatelského testovani Ano

Uéastnik 4:

ScénaF S1: Ucastnik zacal na ivodni strance vyhleddvat v mapé po-
zadované misto, kde ma byt nahlasena zédvada. Byl také upozornén, ze
s mapou v prototypu neni mozné hybat. Poté klikl do seznamu zivad na
zavadu na vefejném osvétleni s nazvem ,nesviti“. Po cca 20 vtefinach
od posledniho kliknuti uzivatel klikl na FAB tlac¢itko pro pridani zévady.
Dalsi kroky scénéare jiz byly provedeny v poradku.

Scénar S2: Uzivatel se snazil potvrdit pozici zavady kliknutim na ikonku
v mapé, kterd oznacuje pozici zavady. Pri zjisténi, Ze se nic nedéje, ucast-
nik klikl na tlac¢itko Vybrat pozici, které bylo cilem testu na obrazovce
pro vybér pozice zavady.

Scénar S3: V poradku
Scénar S4: V poradku (zavadu zobrazil pres seznam zavad)

Scénar S5: V poradku

Shrnuti diskuze s ucastnikem: Jak zacit vytvaret zavadu se jevilo jako nejveétsi
problém. O FAB tlacitku na vytvoreni zavady si ucastnik myslel, ze slouzi k
priblizeni mapy.

Uéastnik 5:
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Scénar S1: Uzivatel nejprve zacal hledat misto zdvady v mapé. Po
zjisténi, ze s mapou nelze v prototypu pohybovat, klikl na zavadu na
verejném osvétleni v seznamu nahlédsenych zavad. Ke kliknuti na poza-
dované FAB tlacitko pro vytvoreni zavady nedoslo a proto musel byt
ucastnik posunut do dalstho kroku (vybér kategorie zavady), aby mohl
otestovat dalsi kroky. Dalsi kroky jiz byli zvladnuty v poradku.

Scénar S2: Uzivatel se nejprve snazil na obrazovce pro vybér pozice,
potvrdit pozici zdvady kliknutim na ikonku znazornujici pozici zédvady,
poté si vsiml tlacitka Vybrat pozici, kterym jiz svij vybér potvrdil. Zby-
tek tkolu byl splnén v poradku.
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e Scénar S3: Urzivatel se snazil pozadovanou obec nejprve najit na mapé.
Poté klikl do menu pro vybér mapy a vsiml si vybérového menu v apli-
kacni listé, ktera slouzi pro vybér obce pro hlaseni zavad.

e Scénar S4: V poradku (zdvadu zobrazil pies seznam zavad)
e Scénar S5: V poradku

Shrnuti diskuze s icastnikem: Problém s pridanim nové zavady. Po probéhnuti
celého testu se ucastnik zeptal, co je obsahem seznamu zobrazeného na tivodni
obrazovce.

4.3.6 Zhodnoceni

Na zékladé testovani s uzivateli byl zjistén jako nejvétsi nedostatek navrh
uvodni stranky aplikace. Ani jeden z testovanych uzivatelti nedokazal na této
strance zacit vytvaret novou zédvadu. Problémem bylo, ze zadny z uzivateli z
prvopocatku vibec nezaregistroval FAB tlac¢itko na pridani nové zavady. Az po
delsim premysleni, nebo kdyz uzivatel vyzkousel kliknout na vSechny tlacitka
na obrazovce, dokazal vytvorit novou zavadu. Nékteri uzivatelé dokonce tikol
nedokazali splnit.

Problémem zaniknuti FAB tlacitka na pridani nové zavady muze byt to,
ze prototyp byl cernobily. Jelikoz napfiklad jeden z uzivatelti ocekaval od to-
hoto tlacitka, ze slouzi k priblizeni mapy, je mozné zminovanou moznost se
¢ernobilym prototypem zamitnout. Divodem miize byt to, ze Gcastnici testu
o tlacitku védéli, ale nevyuzili ho. Jednou z moznosti feseni daného problému
by mohlo byt zménéni ikonky ve FAB tlacitku. Po delsi ivaze bylo usouzeno,
uzivatelé seznam zavad zobrazeny na tvodni obrazovce povazovali za seznam
kategorii zavad. Dale vétsina uzivateli ocekavala, ze kliknutim do mapy na
uvodni obrazovce bude mozné vytvorit novou zavadu v misté, kam uzivatelé
klikli.

Jednim z reseni daného problému by mohlo byt to, ze pii prvni navstéve
aplikace (zatim nenahlésil zddnou zdvadu), se zobrazi ivodni obrazovka ob-
sahujici text:  kliknutim na tlac¢itko“ ikonka tlacitka, vytvorite novou zavadu.
Toto feseni bylo jiz navrhovano v prvotnim navrhu, ale do samotného uziva-
telského testovani zarazeno nebylo, jelikoz se zda byt pouze ¢asteéné a nejedna
se o FeSeni problému s prehlednosti ivodni obrazovky. Dané reseni by problém
pouze oddalilo, protoze uzivatel by na tuto obrazovku narazil pti druhém hlé-
seni zavady. Coz by mohlo nastat i nékolik tydnt od prvniho nahliseni zavady.

Na zakladé predchozich odstavci bylo usouzeno, ze bude potieba tivodni
obrazovku zcela prepracovat. Tato obrazovka dle uzivatelského testovani je
neprehlednd a uzivatel nevi co je jejim obsahem.

Problematika prehlednosti iivodni stranky byla jiz zjisténa pri tzv. klika-
cim testu popsaném v kapitole
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Dalsim tkolem, ktery nékterym uzivatelim délal ¢astecné problém, byl
kol pro vybér pozice zdvady piimo v mapé (kdy nejsou zobrazeny zadné ob-
jekty, ale uzivatel vybird libovolnou pozici). Polovina testovanych uzivatela
klikla ihned na tlac¢itko Vybrat pozici, které posune uzivatele o krok dale.
Polovina uzivatelit ovSem nejprve klikla na ikonku v mapé znazornujici po-
zici zédvady a poté az klikla na tlac¢itko Vybrat pozici. Nejedna se o tak velky
problém, protoze vsichni tcastnici testu dany kol nakonec zvladli. Bylo by
vhodné se nad timto nedostatkem radéji pozastavit. Jednim z feSeni by na-
priklad mohlo byt provést animaci s tlacitkem Vybrat pozici. Pii kliknuti na
ikonku znazornujici pozici zavady by se tlac¢itko napriklad mohlo ,zatrast*
nebo lehce zvétsit a pak zase zmensit. ReSeni tohoto nedostatku bude pro-
vedeno az v Hi-Fi fazi, protoze v Lo-Fi prototypu je velice obtizné animace
simulovat.

Vétsina ucastnika uzivatelského testovani scénére cislo 4 zvladli. Obcas ale
ucastniktim delsi dobu trvalo vSimnout si, Zze po pridani reakce k zavadeé je jesté
nutné nastavit stav zavady. Ucastnici testu ocekavali, Ze piidanim reakce je jiz
zavada nastavena jako vyresena. Vhodné bude asi vytvorit novou komponentu,
ktera uzivateli 1épe zndzorni proces zpracovani zavady a na zakladé aktualniho
stavu umozni uzivateli pridat také reakci.

4.4 Zmény provedené na zakladé testovani

Na zakladé vysledkt probéhlych testovani bylo navrzeno, ze ivodni obrazovka
bude obsahovat spodni navigaci (viz. kapitola . Spodni navigace je spe-
cifickd tim, ze dle pravidel pro vytvareni Android aplikaci, mize tato navigace
obsahovat ikonky a ke kazdé ikonce vzdy kratky popis, coz by mohlo uziva-
telim pomoci se 1épe zorientovat v aplikaci. Obsahem této navigace by byly
nasledujici tlacitka:

e nahlasit - dana polozka menu by zobrazila obrazovku pro vybér kategorie
pro novou zavadu, jednalo by se o iivodni obrazovku

e seznam - dand polozka menu by zobrazila obrazovku obsahujici seznam
vsech zavad

e mapa - dand polozka menu by zobrazila mapu se vsemi zavadami

4.4.1 Nova tivodni obrazovka

Novéa tvodni obrazovka aplikace nyni obsahuje pouze seznam kategorii zavad,
do kterych je mozné nahldsit novou zavadu. Seznam kategorii (pro nahléseni
nové zavady) je na uvodni obrazovce zobrazen, protoze se jednd o akci, kte-
rou bude vétSina uzivateli primarné vyuzivat. Kazda polozka v seznamu bude
obsahovat nadpis, ikonku a jednoduchy popis. Ikonka by mohla pomoci uzi-
vatelim rychleji se na dvodni obrazovce zorientovat. V pripadé, ze uzivatel
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nebude védét kam novou zavadu nahlésit, jednoduchy popis by mél pomoci
uzivatelum, presnéji vybrat kategorii. Na ndvrhu této obrazovky (viz. obréa-
zek je mozné také vidét spodni navigaci, kterd byla navrzena na zakladé
poznatku z uzivatelského testovani.

= )

0 <40 1200

Obec .
Novy Bor ¥ :

Verejné osvétleni
Nesvitici, poSkozena lampa...

Odpadkové kose
Poskozeny odpadkovy ko3

Uliéni vpusti
Odcizena nebo propadia uliéni vpust

Lavicky

Poskozena lavicka

Silnice a chodniky

Dira ve vozovce nebo chodniku

Obrézek 4.11: Uvodni obrazovka - vibér kategorie nové zévady

4.4.2 Seznam a mapa se zavadami

Dalsi dvé zalozky, na které je mozné se prepnout z tvodni obrazovky, je obra-
zovka se seznamem zavad a obrazovka s mapou nahlasenych zédvad. K rozdéleni
na dvé obrazovky doslo z davodu, aby uzivatel vidél Ze je mozné snadno se
prepinat mezi riznymi zobrazenimi. V prvotnim navrhu bylo navrzeno, ze typ
zobrazeni bude mozné prepinat pomoci pohybu prstu, coz nemusi byt zfejmé
pro vSechny typy uzivateli. V uzivatelském testovani bylo také zjisténo, ze
velké procento uzivatelu preferuje zobrazeni v mapé, ale i zobrazeni pouze se-
znamu, proto byla v ndvrhu ponechdna moznost volby. Detailnéjsi informace
jsou obsazeny v kapitole
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4. TESTOVANI LO-FI PROTOTYPU

Na obé obrazovky (se seznamem zdvad i mapou zavad) bylo nové pfi-
dano tlacitko pro moznost nastaveni filtrovani. Dle ndvrhu by ve filtru bylo
mozné nastavit, zda maji byt zobrazeny pouze zavady odeslané z mobilniho
telefonu uzivatele nebo zda maji byt zobrazeny vsechny zdvady. Tato moznost
byla dle prvotniho ndvrhu mozna pomoci zalozek. Filtrovani pomoci zélozek
bylo nakonec odstranéno, protoze dle kapitoly neni vhodné kombinovat
spodni navigaci se zalozkami. Funkcionalita nastaveni filtru bude muset byt
jesté radné otestovana.

Dle ziskanych poznatkd z uzivatelského testovani, bylo do mapy se zava-
dami pridano tlacitko pro zobrazeni menu s moznosti nastaveni jiné vrstvy
mapy. Timto by se mélo stat pro uzivatele snazsi zvolit jinou vrstvu mapy,
ale také by uzivatel mél predpokladat ze tato moznost zde je. Moznost, zvolit
jinou vrstvu mapy, byla mozné doposud pouze pomoci menu zobrazeného po
kliknuti na tlacitko ,ti{ tecek® v pravém hornim rohu. Moznost zmény vrstvy
bude fungovat, na vsech obrazovkach kde se bude mapa vyskytovat, stejné.

Obec ——

Novy Bor ¥ -

Poskozeny odpadkovy ko3
fytvoieno

Znicené dopravni znaceni
Vytvoieno

Nesviti
Hotovo

Propadla vozovka
W feSeni

Poskozena lavicka

Vytvoieno

Chybi kryt uliéni vpusti

V/ feseni

Blika

® = o

Hahlasit Seznam Mapa

Obrazek 4.12: Obrazovka se seznamem nahlasenych zavad
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Obréazek 4.13: Obrazovka s mapou obsahujici nahlasené zavady

4.5 Druhé kolo testovani

V druhém kole testovani bude provedeno pouze uzivatelské testovani. V uziva-
telském testovani se budou nachézet pouze tkoly tykajici se obrazovek, které
byly na zakladé predeslych testi upraveny. Prototyp byl upraven tak, aby
umoznoval otestovani nové navrzenych obrazovek.

Nové také byl vytvoren novy tkol:

e TU9: zobrazit zavady nahlasené uzivatelem

4.5.1 Testovaci scénare

Do druhého kola testovani byl opét zarazen scénar S2. Scénar S2 pokryva vy-
tvoreni nové zavady (otestovani nové ivodni obrazovky - viz. obrazek
a potvrzeni vybrané pozice v mapé (viz. obrazovka . Obrazovka pro po-
tvrzeni vybrané pozice totiz v novém prototypu umoznuje uzivateli potvrdit
pozici kliknutim na ikonku mista zavady. Tento scénar také na tvodni obra-
zovce otestuje, zda uzivatele napadne posunovat seznamem zavad. Uzivatel
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ma za ukol vybrat kategorii zavady, kterda se nachazi az na konci seznamu.
Neni tedy ihned vidét.

Dalsi scénar, ktery byl do druhého kola zarazen, je scénar S5. Tento scé-
nar otestuje, zda uzivatelé dokézi zménit vrstvu mapy, pomoci nové ikonky
umisténé v aplikacni listé.

Scénar, ktery byl také do druhého kola zatazen, je scénar S4. Tento scénar
ma v tomto kole testovani odhalit, zda tcastnici dokézi prepnout na jednu
z novych zalozek (seznam zévad nebo mapa zavad) umisténych v nové spodni
navigaci.

Nové byl vytvoren novy scénar, ktery ma otestovat kol TU9.

Scénar S6 - zobrazeni zavad nahlasenych uzivatelem:

,Pred pil rokem jste nahlasili zdvadu a nyni potiebujete zjistit jeji stav
FeSeni. Zobrazte na mapé pouze zavady, které jste nahlasili vy?“
Testované ukoly: TU9

4.5.2 Testovani s uzivateli

Druhé kolo testovani s uzivateli bylo provadéno na trech Gc¢astnicich, ktefi se
zucastnili i prvniho kola testovani. Podminky testovani byly zachovany stejné
jako v prvnim kole. Do tohoto testovani byly zarazeny scénére, které jsou

popsany v kapitole

Ucastnik 1:
Profil icastnika je mozné vidét v tabulce

e Scénar S2: Uzivateli chvili trvalo nez nasel spravnou kategorii zavady.
Uzivatel totiz neocekaval, ze se bude mozné na tivodni obrazovce posu-
novat (,scrollovat“). Nasledné, kdyz vybral kategorii, zvladl jiz kol v
poradku.

e Scénar S4: Ucastnik testu klikl na zélozce nahldsit na kategorii odpad-
kové kose. Zde se uzivateli zobrazila mapa obsahujici lampy (prototyp
nebyl na tuto situaci pripraven - nebyla implementovana obrazovka pro
vytvoreni zavady na odpadkovém kosi). Uzivatel si myslel, ze vybral
Spatnou kategorii a proto se pokusil vybrat kategorii jesté jednou. Po
opétovném navratu na tvodni obrazovku vybral ve spodni navigaci po-
lozku seznam. Zbytek tkolu jiz zvladl v poradku.

e Scénar S5: Uzivatel byl ovlivnén predchozim testovanim a klikl tedy
nejprve na tlacitko pro zobrazeni vice nastaveni (v tomto menu bylo
mozné nastavit vrstvu v prvnim kole testovani). Déle vyzkousel klik-
nout na novou ikonku pro filtrovani zobrazenych zavad. A poté jiz klikl
spravné na tlacitko zmény vrstev.
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e Scénar S6: V porddku. Ucastnik testu zjistil, jak nastavit filtr zdvad
jiz v predchozim testu.

Shrnuti diskuze s dcastnikem: Ucastnikovi testovani pFisla nejasné nové ikonka
na zmeénu vrstvy mapy. Pro zménu vrstvy by ucastnikovi testu davalo vétsi
smysl vyuzit ikonku, kterd je vyuzita v aplikacni listé na nastaveni filtrovani.
Ucastnik navrhoval, ze by bylo vhodnéjsi kdyby se veskeré moznosti jak zmén
filtrovani tak zmén vrstvy mapy nachézely primo v menu pro vice nastaveni.
Na tvodni obrazovce se tcastnikovi testovani nelibilo to, ze karty obsahujici
kategorie zavad jsou zbytecéné velké a je pak zbytecné nutné ,scrollovat®.

Ucastnik 2:
Profil acastnika je mozné vidét v tabulce

e Scénar S2: Uzivateli chvili trvalo nez si vsiml, ze je mozné na tvodni
obrazovce ,scrollovat“. Zbytek tkolu zvladl v poradku.

e Scénar S4: Ucastnik testu nejprve vybral kategorii pro hldgeni zavady
na uvodni obrazovku. Pak klikl ve spodni navigaci na zalozku seznam.
Na obrazovce kde se nachéazi detail zdvady mél ic¢astnik problém, nevédél
kde je mozné stav zavady nastavit.

e Scénar S5: V poradku.

e Scénar S6: V poradku.

Shrnuti diskuze s ucastnikem: U detailu nahlasené zavady by tcastnik zlepsil
zejména moznost nastaveni stavu zdvady. Pro Gcastnika byla ikonka pro zménu
stavu zavady nejasnd, proto kdyz chtél zménit stav zavady klikal pfimo na text
stavu zévady. Ucastnikovi se provedené zmény oproti prvnimu testovan{ 1ibily
a povazuje navrh za prehlednéjsi.

Ucéastnik 3:
Profil tcastnika je mozné vidét v tabulce

e Scénar S2: Utastnik nejprve netusil, ze bude na tvodni obrazovce
mozné ,scrollovat“. Zbytek tkolu tcastnik zvladl v poradku.

e Scénar S4: Pro hlaseni zavady ucastnik testu nejprve vybral kategorii
odpadkové kose. Poté zacal v mapé hledat odpadkovy kos. Po ndvratu na
uvodni stranku zkusil oteviit rozsifend nastaveni (pomoci ikonky v pra-
vém hornim rohu). Nakonec klikl na polozku seznam ve spodni navigaci.
Zbytek tkolu uz zvladl v poradku.
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e Scénar S5: Ucastnik nejprve klikl na ikonku pro nastaveni filtru. Poté
klikl na spravné tlaéitko pro nastaveni vrstvy mapy. Ukol tedy zvladl
v poradku.

e Scénar S6: V poradku.

Shrnuti diskuze s ucastnikem: Pro tcastnika byl nejvétsi problém se zoriento-
vat v ikonkach. Ucastnikovi také nebylo jasné co si predstavit pod jednotlivymi
polozkami ve spodni navigaci. Nejvétsi problém mu délala zejména polozka
seznam.

4.5.3 Zhodnoceni a navrhy na zlepseni

Vsichni t¥i i¢astnici testovani méli problém, ze nevédéli o moznosti ,,scrollovani
na uvodni obrazovce. Proto jim chvili trvalo nez vybrali spravnou kategorii
pro nahléseni nové zdvady. Je mozné, zZe se jednalo pouze o problém prototypu
a Ucastnici testu neocekavali, ze bude mozné v prototypu ,scrollovat®.

Pri tomto kole testovani bylo také zjisténo, ze uzivatelé ivodni obrazovku
povazuji za rozcestnik. Proto kdyz jim byl zadén tkol, at zméni stav zavady,
automaticky vsichni tii ticastnici klikli na kategorii pro vytvoreni nové zavady.
Zavada sice do této kategorie patii, ale uzivatel timto krokem zacal vytvaret
novou zavadu v dané kategorii.

Neékterym uzivatelim také délalo problém zménit filtrovani a zménit typ
mapy. Uastnici uzivatelského testovani nejéastéji nerozuméli jednotlivym ikon-
kam. Dalsi problém, ktery doposud nebyl odhalen je, ze dosavadni feseni ne-
dava uzivateli jasnou informaci o tom, jak je nastaven filtr zobrazenych zavad.
Jako jedno z feseni by mohlo byt vyuziti filtrovani, jaké je vyuzito napiiklad
v aplikaci Outloolﬂ Na obrazcich obrazovek z aplikace Outlook je mozné vi-
dét jak vypada aplika¢ni lista s moznosti nastaveni filtru. Na obrazku je
mozné vidét situaci, kdyz neni filtr nastaven. V této situaci je uzivateli zobra-
zena ikonka s popisem, tim padem by pro néj smysl ikonky mél byt jasny. Na
obrazku je mozné vidét situaci kdy je filtr nastaven a vedle nastaveného
filtru se nachazi ikonka na jeho odstranéni.

V tomto kole testovani bylo pro nékteré uzivatele problémem spravné na-
stavit stav zavady. Pro uzivatele neni jasné kam maji kliknout, aby mohli
stav zménit. Casto tak klikali pfimo na nazev stavu zévady a ne na ikonku
tuzky k tomu urcené. Nékterym tucastnikim testt také délalo problém to, ze
sice spravné nastavili stav zavady, ale jiz neptidali reakci k zdvadé (coz bylo
tkolem).

Ohttps://www.microsoft.com/cs-cz/outlook-com/
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— Inbox Inbox
— Vsechny Géty Q * Vsechny ucty Q *
PRIORITNI DALSI 4 FILTRY PRIORITNI DALSI NEPRECTENO X
Outlook.com Team 25.09.15 Outlook.com Team 25.09.15
Getting started with your mail account Getting started with your mail account
<-- Update the width and height when th.. <-- Update the width and height when th...
(a) Filtr nenastaven (b) Filtr aktivovan

Obrazek 4.14: Aplikace Outlook - nastaveni filtrt

4.6 Zaveér

Za tcelem otestovani vytvoreného Lo-Fi prototypu byl vytvoren uzivatelsky
dotaznik, ktery byl vyplnén 40 osobami. Z dotazniku vyplynulo, Ze uziva-
telé nejcastéji chtéji hlasit zavady v blizkém okoli jejich bydlisté. Na zékladé
dotazniku bylo také vybrano 7 osob vhodnych pro uzivatelské testovani. Z do-
tazniku bylo také zjisténo, jaké jsou preference o zobrazeni jiz nahlasenych
zdvad. 47% uzivatell preferuje zobrazeni pouze seznamu zivad a 36% uziva-
telt preferuje zobrazeni kombinace obou pristupt.

Pro otestovani Lo-Fi prototypu byl také vytvoren tzv. klikaci test. Pomoci
klikaciho testu byly jiz odhaleny prvni nedostatky tvodni obrazovky. Zejména
pak neprehlednost ivodni obrazovky a nepochopeni smyslu tlac¢itka FAB.

Pro potvrzeni ziskanych vysledki z klikaciho testu, bylo provedeno jesté
uzivatelské testovani. Uzivatelské testovani vyvodilo podobné vysledky jako
klikaci test.

Na zakladé ziskané zpétné vazby byla prepracovana ivodni obrazovka. Po
upravé uvodni obrazovka obsahuje spodni navigaci se zalozkami na vytvoreni
nové zavady, zalozky zobrazujici seznam aktudlnich zdvad a mapu aktudlnich
zavad. Zalozky pro seznam aktudlnich zdvad a mapu aktudlnich zavad byly
vytvoreny na zakladé preferenci ziskanych od uzivatelt z uzivatelského dotaz-
niku.

Na nové vytvoreném navrhu bylo provedeno opét uzivatelské testovani
a odhaleny byly uz ne prili§ zédvazné nedostatky. Jednim z téchto nedostatkt
je to, ze uzivatelé nevi kde nastavit filtr pro zobrazeni nahlasenych zavad (ne-
jasny vyznam ikonky). Stejny problém se vyskytl i u zmény vrstvy mapy.

Zjisténé nedostatky budou zapracovany pri tvorbé Hi-Fi prototypu.
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KAPITOLA 5

Testovani Hi-Fi prototypu

Tato kapitola se zabyva testovanim prototypu mobilni aplikace ve fazi Hi-Fi.
V prototypu urc¢eném k testovani v této fazi navrhu, se jiz nachazi veskeré
zmény provedené na zakladé vysledki testovani v Lo-Fi. V této fazi bude pro-
vedeno uzivatelské testovani za ticelem otestovani provedenych zmén a zjisténi,
zda navrh v Lo-Fi funguje také ve fazi Hi-Fi.

5.1 Provedené zmény

V druhém kole testovani Lo-Fi prototypu nékterym tcastnikim délalo pro-
blém, Ze nevédéli o moznosti ,,scrollovani“ mezi kategoriemi pro tvorbu zavady
na uvodni obrazovce. Z tohoto duvodu byla vyska kazdé polozky obsahujici ka-
tegorii zmensena tak, aby byl obsah neustdle prehledny, ale zbyte¢né polozka
nezabirala misto. Bez nutnosti ,scrollovani“ jsou tak vidét témér vSechny ka-
tegorie pro nahlaseni zavady.

Dalsi problém, ktery byl odhalen pri testovani Lo-Fi prototypu, bylo zZe
ucastnici druhého kola testovani povazovali ivodni stranku na zalozZce s kate-
goriemi pro tvorbu zavad jako rozcestnik, jak pro samotnou tvorbu tak i pro
vyhledavani jiz nahlasenych zavad. Z tohoto diivodu byl do aplikaéni liSty pri-
dén titulek , Tvorba zavady“. Vybérové pole pro moznost zmény mésta nebo
obce pro hlaseni zédvady bylo posunuto vpravo.

Na zakladé druhého kola testovani byla do prototypu pridana piehlednéjsi
moznost filtrovani zobrazenych zavad v mapé nebo seznamu zavad. Nyni se
u filtrd nachazi také informace o tom, jaky filtr je zrovna nastaven. Uzivatel tak
bez nutnosti jakékoliv akce m4 informaci o tom jaké zédvady mu jsou zobrazeny.

Dalsi vylepSeni, které bylo provedeno na zakladé testovani z predchozi faze,
je zobrazeni informace o tom jaka je zrovna nastavena podkladova mapa.
Jednd se sice o informaci, ktera je na prvni pohled uzivateli jasna, jelikoz
rozpoznd zda je mapa nastavena na satelitni snimky nebo ne. Ale protoze
nékterym uzivatelim délalo problém vrstvu mapy v druhém kole testovani
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spravné nastavit, meélo by takovéto feseni uzivatelim pomoci podkladovou
mapu zmeénit.

Posledni tprava, ktera byla provedena na zakladé Lo-Fi testovani je pridani
dialogového okna, které je zobrazeno pfi zméné stavu zavady nebo nastavo-
vani reakce na zévadu. Dialogové okno obsahuje moznost zménit stav zavady
i rovnou pridat reakci k zavadé. Tato zména byla provedena, protoze jsou obé
zmény uzce provazané a provadéji se vétsinou spolu.

5.2 Uzivatelské testovani

Pro tucely Hi-Fi testovani byla vyuzita rozpracovand mobilni aplikace, kterd
doposud nebyla napojena na API webové aplikace na hlaseni zavad. V proto-
typu byly nahrany demonstracni data, které umoznily dostatecné otestovani
aplikace z pohledu uzivatelského rozhrani.

Uzivatelské testovani probihalo ve stejnych podminkach jako uzivatelské
testovani Lo-Fi (viz. @ . Ucastnikovi testovani byl poskytnut mobiln{ tele-
fon obsahujici prototyp aplikace a postupné mu byly predkladany jednotlivé
ukoly.

Testovani uzivatelského rozhrani v této fazi se zucastnilo 7 osob, tytéz
osoby se ztcastnili i prvni faze testovani Lo-Fi prototypu (viz. . Jelikoz
testovani Hi-Fi prototypu probihalo jeden mésic od testovani Lo-Fi prototypu,
vétsina testovanych osob si jiz nepamatovala jak vypadal prototyp, ktery napo-
sledy testovali. Tato informace je dulezita zejména proto, aby uzivatelé neméli
v paméti jak resili ikoly, které jim béhem testovani délaly problém.

Do testovani byly zatazeny vSechny tkoly, které byly souééasti jak prvniho
(viz. tak druhého kola (viz. testovani Lo-Fi prototypu. Jediny
scénar, ktery byl zménén byl scénai S2 popsany na strané Tento scénar
byl pro kazdého ucastnika zménén tak, ze ticastnik mél oznacit néjaké misto
zévady, které bylo blizko jeho bydlisté. Tato zména méla za kol otestovat, zda
uzivatelé dokazi spravné vybrat pozici zdvady v mapé. Popis zvolené metody
pro vybér pozice zévady se nachdzi v kapitole

5.2.1 Ucastnik 1
Profil acastnika je mozné vidét v tabulce 1]
e Scénar S1: V poradku
e Scénai S2: V poradku (dcastnik pozici zdvady potvrdil kliknutim na
ikonku znazornujici pozici zadvady - jedné se o zapracovanou zménu z Lo-
Fi testovani)

e Scénar S3: V poradku
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e Scénar S4: Ucastnikovi se nedafilo kliknout na tla¢itko pro zménu stavu
zavady. Tento problém byl zptisoben velikosti tlacitka, které tak spatné
reagovalo. (Nejedna se o chybu ndvrhu, ale prototypu.) Dalsim problé-
mem bylo, ze pti vyplnovani textového pole pro reakci na zavadu, se na
klavesnici mobilniho telefonu skrylo tlac¢itko pro potvrzeni tprav.

e Scénar S5: V poradku
e Scénar S6: V poradku

5.2.1.1 Shrnuti diskuze s Gcastnikem:

Ucastnik testovani navrhuje zménit polozku s nazvem Nahldsit ve spodni na-
vigaci na uvodni obrazovce na polozku Hldsend.

5.2.2 Ucastnik 2
Profil ticastnika je mozné vidét v tabulce

e Scénar S1: V poradku

Scénar S2: V poradku (dcastnik pozici zavady potvrdil pomoci tlacitka)

Scénar S3: V poradku

Scénar S4: Pri vyplnovani textového pole pro reakci na zavadu, se na
klavesnici mobilniho telefonu skrylo tlacitko pro potvrzeni tprav.

Scénar S5: V poradku

Scénar S6: V poradku

5.2.2.1 Shrnuti diskuze s Giéastnikem:

Utastnikovi testovani nedélal problém Zadny tikol.

5.2.3 Ucastnik 3

Profil tiéastnika je mozné vidét v tabulce
e Scénar S1: V poradku
e Scénar S2: V poradku (icastnik pozici zévady potvrdil pomoci tlacitka)
e Scénar S3: V poradku
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e Scénaf S4: Ucastnik nejprve na tvodni obrazovce klikl na kategorii z4-
vady, do které pozadované zavada sice patri, ale uzivatel klikl na tlac¢itko
pro vytvoreni nové zavady. Po otevieni mapy, kde mél uzivatel vybrat
pozici, se vratil zpét na tvodni obrazovku a pres seznam zavad zobrazil
pozadovanou zavadu a zbytek tkolu uz zvladl v poradku.

e Scénar S5: V poradku
e Scénar S6: V poradku

5.2.3.1 Shrnuti diskuze s Gic¢astnikem:

Ucastnikovi testovani chvili trvalo nez se seznamil s funkcionalitou na zobra-
zeni velkého mnozstvi bodu v mapé, se kterou se setkal ve scénari S1.

5.2.4 Ucastnik 4
Profil tcastnika je mozné vidét v tabulce [4.4]
e Scénar S1: V poradku
e Scénar S2: Ucastnik spravné nastavil pozici a piibliZzeni mapy, poté
se ale snazil ikonku znazornujici pozici pro novou zavadu umistit na
jiné misto kliknutim do mapy. Po zjisténi Ze se ikonka nepremistila,
se uzivatel chvili snazil zjistit, jak posun ikonky funguje. Poté pozici
nastavil spravné a zbytek tkolu uz zvladl v poradku.

e Scénar S3: V poradku

e Scénar S4: Pri vyplnovani textového pole pro reakci na zavadu, se na
klédvesnici mobilniho telefonu skrylo tlacitko pro potvrzeni tprav.

e Scénar S5: V poradku
e Scénar S6: V poradku

5.2.4.1 Shrnuti diskuze s tcéastnikem:

Ucastnik testovani navrhuje, aby polozka ktera je aktudlné vybrana, byla ve
spodni navigaci na ivodni obrazovce vice zvyraznéna.

5.2.5 Ucastnik 5
Profil tic¢astnika je mozné vidét v tabulce

e Scénar S1: V poradku
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e Scénai S2: Utastnik spravné nastavil pozici a pFiblizeni mapy. Tkonku
pro nové nahlasenou zavadu chtél posunout o maly kousek vedle. Kliknu-
tim tésné vedle ikonky rovnou potvrdil pozici zavady. Uzivatel sice takto
presel na dalsi krok, ale neoznacil presné misto, které opravdu oznacit
chtél. Proto byl Gcastnik pozddan o vykonani tikolu znovu. Pii druhém
opakovani ucastnik jiz zjistil, ze ikonku kliknutim do mapy nepremisti
a po chvilkovém zkouméni toho, jak zména pozice ikonky funguje, jiz
pozici spravné nastavil a poté ji potvrdil pomoci tlacitka.

Scénar S3: V poradku

e Scénar S4: V poradku

Scénar S5: V poradku

Scénar S6: V poradku

5.2.5.1 Shrnuti diskuze s ucéastnikem:

Ucastnik nemél zadné komentare.

5.3 Zhodnoceni

Pri testovani Hi-Fi prototypu bylo oproti testovani Lo-Fi prototypu pro mnoho
testovanych uzivateli mnohem snadnéjsi s prototypem Hi-Fi pracovat. Pti
testovani Lo-Fi prototypu bohuzel nebylo mozné otestovat zda uzivatelé dokazi
spravné pracovat s mapou. Jednalo se tedy o jednu z funkcionalit, kterd méla
byt pri testovani ovérena. Velkou vyhodu v Hi-Fi prototypu vidéli tcastnici
napriklad v tom, ze prototyp byl barevny.

Cilem testovani v této fazi vyvoje uzivatelského rozhrani bylo zjistit zda
navrh v provedeny v Lo-Fi fazi bude fungovat i jako realnd aplikace v prostredi
mobilniho telefonu.

Pri testovani se narazilo také na chyby, které primo nesouvisely s provede-
nym navrhem. Jednou z takovych chyb byla mala plocha tlacitka pro zménu
stavu zévady. Ucastnici testovan{ tak sice klikali do spravného mista, ale apli-
kace nereagovala a ucastnici tak svij klik museli opakovat vicekrat.

P1i testovani Lo-Fi prototypu v druhém kole, nékteii z uzivatelti povazo-
vali zalozku obsahujici kategorie pro tvorbu zdvad na tvodni obrazovce jako
rozcestnik pro vsechny tkony. Na zakladé tohoto zjisténi byl do aplikac¢ni listy
pridan titulek s informaci, co dand obrazovka obsahuje. Na zakladé provede-
nych tuprav se dand problematika opakovala pouze u jednoho tcastnika testu.

Prestoze se u dvou uzivateli vyskytl problém s vybérem pozice zavady
v mapé (scéndf S2), nebude tato funkcionalita nijak ménéna. Uzivatelé po
kratkém seznameni s pohybem ikonky znézornujici novou zavadu jiz problémy
neméli.
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Pr1i testovani Lo-Fi prototypu nékterym ucastnikim testovani délalo pro-
blém spravné nastavit stav zavady a reakci na zadvadu. Na zdkladé tohoto
zjisténi byly provedeny v Hi-Fi prototypu zmény, které prispély k tomu, ze
uz zadnému uzivateli tento kol nedélal problém. Jedinym problémem, ktery
se pri testovani této obrazovky vyskytl, byl problém s klavesnici mobilniho
telefonu, kterd zakryla nékterym uzivatelim potvrzovaci tlacitko.

5.4 Zavér

Na zakladé testovani prototypu v Hi-Fi fazi bylo zjisténo, ze do findlni aplikace
bude potreba zapracovat pouze malé mnozstvi zmén. Pti testovani prototypu
v této fazi se ukazalo, Ze prototyp Hi-Fi se uzivatelim ovladd mnohem lépe
nez prototyp Lo-Fi. Dalsim zjisténim bylo, ze ve fazi Lo-Fi vSechny problémy
odhalit nelze. Jako priklad muze byt otevieni kldvesnice mobilniho telefonu,
ktera zakryla tlacitko pro potvrzeni akce. Tato faze testovani byla velice diile-
Zita zejména proto, ze v aplikaci se nachazi mapa, kterou ve fazi Lo-Fi nelze
témér otestovat. Ovladani mapy testovani uzivatelé zvladli dobte.
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KAPITOLA

Realizace

Cilem této kapitoly je vybrat vhodné technologie pro implementaci mobilni
aplikace na hlaseni zavad. Na zakladé vysledka z podkapitoly o vybéru tech-
nologie a kapitoly |5, vénujici se testovani Hi-Fi prototypu, bude provedena
samotnd implementace.

6.1 Vybér technologie

Jelikoz v kapitole omezeni (viz. je pozadavek na to, ze aplikace ma byt
pouze pro mobilni platformu Android, nabizi se dvé moznosti jak danou apli-
kaci vytvorit. Je mozné vytvorit nativni aplikaci pro platformu Android. Dru-
hou moznosti je vyuzit néktery z hybridnich mobilnich frameworka, které
umozni vytvorit pouze jednu aplikaci, kterd bude fungovat na vice platfor-
méch. V nasledujicich kapitoldch budou tyto dvé moznosti rozepsany detail-
néji.

6.1.1 Nativni aplikace

Nativni aplikace sebou nesou jisté vyhody a to je naptiklad rychlost aplikace,
kterd je zpusobena tim, ze programator primo pristupuje ke vsem funkcionali-
tam platformy. V pripadé platformy Android se pristupuje ke vS§em funkciona-
litAim pomoci Android SDK. Tvorba nativnich aplikaci pro platformu Android
probiha v jazyce Java.

Nativni aplikace maji také tu vyhodu, ze standardni komponenty splnuji
vsSechny pravidla pro danou platformu. Toto je velice dilezité zejména pro do-
drzeni pravidel Nielsenovy heuristické analyzy (viz. , hlavné pak pravidla
pro dodrzovan{ obecnych a platformovych standardit (viz. [3.6.4)).

Vyvoj nativni aplikace probihd pomoci odladénych nastroji pro vyvoj a la-
déni. V pripadé platformy Android je vhodné pak vyuzit IDE Android Stu-
diﬂ Android studio umoznuje vyuzit také nastroje pro rychlejsi pristup do

"http://developer.android.com/sdk/index.html

75



6. REALIZACE

dokumentace nebo néstroj na profilovani.[11]

Nevyhodou vyvoje a udrzby nativnich aplikaci je nutnost znat specificky
programovaci jazyk a knihovny pro jednu mobilni platformu. Proto je cena
vyvoje vétsi. Samoziejmé je pak také mnohem drazsi tdrzba vice nativnich
aplikaci. V pripadé nutnosti pridani dalsi funkcionality je nutné pozadovanou
funkcionalitu implementovat opét na vsech platforméach.

6.1.2 Hybridni aplikace

[http://www.tecsolsoftware.com/blog/what-is-a-hybrid-mobile-app-development-
and-when-should-you-consider-it /|

Hybridni mobilni aplikace jsou webové aplikace, které bézi uvnitt nativni
mobilni aplikace, kterd vyuziva WebView. WebView je komponenta, kterd
umoznuje zobrazovani webovych aplikaci. Hybridni aplikace navic mize vyu-
zit funkce mobilniho zafizeni jako je fotoaparat, GPS nebo napiiklad akcele-
rometr.

Hybridni mobilni aplikace se vyviji pomoci JavaScriptu, HTML, CSS.
Proto je mozné sdilet nékteré ¢asti webovych aplikaci primo s mobilnimi apli-
kacemi. Finalni hybridni{ aplikace mtze byt pak distribuovana pomoci Google
Play{’ nebo AppStord™}

Hybridni aplikace maji vyhodu toho, ze je mozné nasadit stejnou aplikace
na vice platformach. Toto sebou nese jistou nevyhodu toho, ze nékteré funkci-
onality mohou byt dostupné pouze pro jednu platformu a tak pokud chceme,
aby aplikace fungovala spravné na vsech pozadovanych platformach, musime
provést jisté upravy. Oproti nativni aplikacim jsou hybridni aplikace poma-
lejsi a to z diivodu nutnosti vyuzivat dalsi mezivrstvu, kterd umozni aplikaci
fungovat na vsech platforméch.

Vyhodou je také moznost vyvoje v technologiich urc¢enych pro vyvoj webo-
vych aplikaci a neni tak napriklad pro firmu vyvijejici webovou aplikaci, po-
treba dalsi vyvojar pro vyvoj mobilni aplikace. S moznosti sdilet koéd mezi
webovymi aplikacemi a webovou aplikaci znamena, ze je poté tdrzba mno-
hem snazsi.

Nevyhodou hybridnich aplikaci je, Zze vzhled nemusi byt stejny jak by byl
za vyuziti standardnich komponent pii vyvoji nativni aplikace. Stejné tak hyb-
ridni aplikace nemusi fungovat stejné jako nativni aplikace. Problémem je také
velice ¢asto nedostateéna dokumentace frameworku pro hybridni vyvoj.[11]

6.1.2.1 Ionic

Ionic{lzl je opensource SDK pro vyvoj hybridnich mobilnich aplikaci pomoci
HTMLS5. Ionic poskytuje HTML, CSS a Javascriptové komponenty optimali-

2https:/ /play.google.com /store
3https://itunes.apple.com/cz/genre/ios/
“http://ionicframework.com/
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6.1. Vybér technologie

zované pro mobilni zarizeni. Tyto komponenty tak napriklad umoznuji vyuzi-
vani gest.

Jako Javascriptovy framework je v Ionic vyuzit AngularJﬂ Coz je hod-
notné informace zejména proto, ze stavajici webova aplikace tento framework
také vyuziva a tak by mohly byt nékteré komponenty vyuzity.

Tonic je také velice dobfe propojen s Apache Cordovﬂ Apache Cordova
API umoznuje vyuzivat nativni funkce zafizeni. Aplikace tak napriklad miize
vyuzivat fotoaparat, Bluetooth, GPS apod.

y 000 A

._,f \u

WEB VIEW
(HTML/CSS/JS)

I

—
APACHE MOBILE

CORDOVA OPERATING
APl's SYSTEM

Obrazek 6.1: Obr: Architektura Ionic frameworku (zdroj: [2])

Na obrazku je mozné vidét architekturu, kde jako WebView slouzi
framework Ionic, ktery pomoci Apache Cordova API vyuziva funkcionality
mobilniho operac¢niho systému.

Pro dodrzeni platformovych standardu (viz. z Nielsenovy heuristiky
je potreba, aby aplikace vyuzivala Material Design, ktery je nyni standardem
pro platformu Android. Jelikoz Ionic primo nepodoporuje Material Design

Shttps://angularjs.org/
Yhttps://cordova.apache.org/
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bylo by potieba pri vyvoji vyuzit né¢jakou knihovnu, kterd by umoznila vyuzit
potiebné komponenty.

Jednou z knihoven, které by bylo mozné vyuzit pro komponenty z Material
Design je knihovna lonic Matem'aﬂ Jednda se o knihovnu, ktera poskytuje
zékladni komponenty z Material Design. AvSak knihovna je zatim pouze ve
verzi Alfa. Posledni zména v repozitafi byla navic provedena pred 6 mésici od
tvorby tohoto textu. Muze se tak stat, ze knihovna uz nebude déle vyvijena
coz muze zpusobit problémy s dalsim rozvojem aplikace.

6.1.3 Zhodnoceni

7 prvopocatku se zdalo jako nejjednodussi feseni jit cestou vyvoje hybridni
mobilni aplikace za pomoci frameworku Ionic. Tento framework totiz pouziva
k vyvoji Javascriptovy framework AngularJs. Vyhoda vyuziti frameworku An-
gularJS je zejména v tom, zZe stavajici webova aplikace na hlaseni zavad vy-
uziva také AngularJs a tak by bylo mozné nékteré komponenty vyuzit jak
pro webovou tak pro mobilni aplikaci. Ovsem po studiu pravidel pro vyvoj
aplikaci pro platformu Android byla zjisténa potieba vyuzit Material Design.
Framework Ionic sice umoznuje sice vyuzit knihovnu pro Material Design, ale
tato knihovna je zatim pouze v alfa verzi. S knihovnou by se pravdépodobné
podarilo uspésné aplikaci vytvorit, ale je velice pravdépodobné, Ze mohou na-
stat problémy s dal$im rozvojem a pripadnymi prechody na stabilnéjsi verze
knihovny.

Jelikoz je cilem této prace vyvinout pouze aplikace pro platformu Android
a na zakladé informaci popsanych v predeslych odstavcich se jevi jako nejlepsi
feSeni jit cestou vyvoje nativni aplikace. Aplikace tak bude vyvijena pomoci
jazyka Java a Android SDK. Aplikace tak bude snadnéji spliovat standardy
pro Android aplikace a bude mit vétsi vykonnost, kterd bude potiebna pfti
zobrazovani velkého mnozstvi bodu v mapé (obrazovka . Snadnéjsi vyvoj
by také mél byt diky vyuziti Android Studia, které umoznuje vyuzit ndstroje
k rychlejsimu vyvoji. Jedna se naptiklad o emulator, nastroje pro ladéni a pro-
stredi pro navrh jednotlivych obrazovek.

6.2 Implementace

V této podkapitole budou nejprve predstaveny stavebni bloky Android apli-
kace. Poté bude proveden vybér vhodné technologie pro zobrazovani map. Na
konci této kapitoly bude popsana zakladni struktura implementované aplikace.

6.2.1 Aplikace Android

Tato kapitola popisuje stavebni bloky Android aplikace a popisuje zdkladni
pojmy, které pak budou vyuzity pii samotné implementaci aplikace.

"http://ionicmaterial.com/

78



6.2. Implementace

6.2.1.1 Soubor manifest

Kazda Android aplikace obsahuje manifest soubor. Tento soubor se nachézi
v kofenovém adresafi aplikace pod nazvem AndroidManifest.xzml a slouzi jako
centralni bod deklarace aplikace. Manifest obsahuje definice vSech aktivit
(viz. nize), nastaveni prav aplikace, hlavni aktivitu, minimalni a maximélni
verzi Android SDK apod.[12]

6.2.1.2 Aktivita

Zékladnim stavebnim prvkem Android aplikaci jsou aktivity. Aktivita slouzi
k reprezentaci jedné obrazovky v aplikaci. Aplikace nejcastéji obsahuje mnoho
riznych aktivit naptiklad pro zobrazovani dat nebo ziskavani dat od uzivatele.
Jednou z aktivit je také hlavni aktivita, kterd je pouzita pri spusténi aplikace.
Aktivita je Java tiida, kterd obsahuje aplika¢ni logiku Android aplikace. [13]

6.2.1.3 View

Dalsim zakladnim stavebnim prvkem Android aplikaci je View. Jedna se o ele-
menty uzivatelského rozhrani, které se skladaji ze zakladnich stavebnich prvku
uzivatelského rozhrani jako je napriklad textové pole, obrazek, tlacitko apod.
Definice View je ve forméatu XML.[14]

6.2.1.4 Fragment

Fragment je komponentou vyuzivanou v pripadé potieby rozdélit funkcionalitu
v jedné aktivité. Aktivita pak muze obsahovat jeden nebo vice fragmenti na
obrazovce. Fragmenty jsou nejcastéji vyuzivani k rozdéleni funkcionalit na
velkych displejich. Fragmenty je také mozné vyuzit ve vice aktivitach. Jedna
se tedy o modularni sekci aktivity s vlastnim zivotnim cyklem a moznosti
prijimat vlastni vstupni udélosti.[15]

6.2.1.5 Intent

Intent slouzi ke komunikaci mezi aktivitami v Android aplikacich. Mezi akti-
vitami uvniti aplikace je mozné si naptiklad posilat objekty obsahujici data.
Déle miize Intent slouzit pro komunikaci s externimi aplikacemi. Jako zakladni
priklad vyuziti pro komunikaci s externimi aplikacemi je moznost spusténi
webového prohlizece nebo spusténi aplikace na porizeni fotografie nebo videa.

6.2.2 Mapy

Jelikoz aplikace vyzaduje vyuziti map pro zobrazovani objektu a tvorbu no-
vych objekti je nutné vybrat vhodnou knihovnu, kterd umozni snadnou imple-
mentaci. P¥i implementaci bylo rozhodovano zda vyuzit Google Maps Android
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AP]E nebo Mapbox Android SDKH V této kapitole budou obé technologie
struéné popsany a poté bude jedna z technologii vybrédna pro implementaci.

6.2.2.1 Google Maps Android API

Pomoci Google Maps Android API je mozné zobrazovat v nativnich aplikacich
mapy zakladajici se na datech z Google Maps. API umoznuje zobrazovani
objekt v mapé jako jsou naptiklad body, kfivky a mnohothelniky. Google
Maps API také umoznuje zobrazovat v mapé pozici mobilnfho zafizeni, véetné
zobrazeni informace o presnosti ziskanych dat.[16]

Google maps poskytuje dvé podkladové mapy. Zakladni mapa obsahuje
domy, silnice, feky, ndzvy ulic, mést a obci apod. Zakladni mapa bohuzel
neobsahuje ¢isla popisnd dom, coz je udaj, ktery pomaha velkému mnozstvi
uzivatell k orientaci v misté jejich bydlisté. Dalsi podkladovou mapou je mapa
satelitni. Jedna se o satelitni snimky obsahujici vyznacené silnice, nazvy ulic,
mést a obci. Mapu obsahujici satelitni snimky je mozné detailné priblizit a na
mapé je tak mozné rozpoznat objekty jako jsou stromy nebo zaparkovand
auta. Bohuzel pri velkém ptiblizeni je mozné v nékterych mistech rozpoznat
neaktualnost snimkt. Pomoci aplikace Google Earth@, kterd vyuziva stejné
snimky jako Google Maps, bylo zjisténo Ze nékteré snimky byly naposledy
aktualizovany v roce 2004.

V dokumentaci k Google Maps Android API je popsana detailné kazda
komponenta s velkym mnozstvim ptikladi. Velké mnozstvi priklada existuje
i mimo oficidlni dokumentaci.

Dtlezitou knihovnou, kterou je vhodné vyuzit k zobrazovani dat pomoci
Google Maps Android API je knihovna Google Maps Android API Utility
Library@ Jedné se o knihovnu, kterd umoziuje v mapé zobrazovat data ve
forméatech GeonorH a KMI@ Knihovna dale poskytuje funkcionalitu na
zobrazen{ velkého mnozstvi bodl v mapé. Na obrazku [6.2] je mozné vidét zob-
razeni velkého mnozstvi boda. V misté, kde je velkd hustota bodt pii daném
priblizeni, se zobrazi informace o poctu a v misté kde je malé mnozstvi se
zobrazi samotné body. Tato funkcionalita je z pohledu uzivatelského rozhrani
prehlednéjsi a také neni tak vykonnostné naroc¢né na samotné mobilni zatizeni.

6.2.2.2 Mapbox Android SDK

Mapbox Android SDK je knihovna pro zobrazovani map na mobilnich zari-
zenich Android. Jednéd se o mladou knihovnu, kterd byla uvefejnéna v roce

Bhttps://developers.google.com /maps/documentation /android-api/
9https://www.mapbox.com/android-sdk/
2Ohttp://www.google.cz/intl/cs/earth/

2 https://developers.google.com/maps/documentation /android-api/utility /
22formét pro zobrazovani geoprostorovych dat

23formét pro zobrazovani geoprostorovych dat od Google
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Obréazek 6.2: Obr: Zobrazeni velkého mnozstvi bodu v mapé (Zdroj: [3]

2015. Tato skutecnost mize byt zejména problém z divodu vyuziti dokumen-
tace a neoficialnich navodi. Mapbox?¥ se snazf touto knihovnou konkurovat
Google Maps, zejména pak cenami a pravidly vyuzivani. Vyuzivani mapy je
do 50 000 mobilnich uzivatelii zdarma, coz by pro potreby této aplikace mélo
byt dostacujici. Po presazeni zminéného poc¢tu uzivateli jsou ale ceny neustéale
velice dostupné.

V mapé je mozné zobrazovat standardni prvky jako jsou body, kiivky
a mnohothelniky. Zobrazovani formétt ve formatech GeoJson nebo KML za-
tim mozné neni. Nacist data z téchto formatt vsak mozné je a to pomoci
parsovani Json resp. XML forméatu a poté i pridani obsazenych objektd do
mapy.

Mapbox Android SDK poskytuje jako podklad standardni mapu a sate-
litni mapu. Standardni mapa vychézi z pokladi OpenStreetMapE] a obsahuje
domy, silnice, feky, ndzvy mést, nazvy ulic a také ¢isla popisnd. Satelitni mapa
je bohuzel zatim v Ceské Republice téméF nepouzitelnd, protoze velké mnozstvi

2https://www.mapbox.com/
ZPhttps://www.openstreetmap.org
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snimkil je prekryto mraky a bohuzel neni také mozné vyuzit velké priblizeni.
Napriklad v Némecku jsou satelitni snimky mnohem kvalitnéjsi.

Jednou ze zajimavych funkcionalit, kterou Mapbox Android SDK umoz-
nuje je zobrazeni mapy v offline rezimu, tedy bez pripojeni k internetu. Jedné
se o funkcionalitu, ktera byla uverejnéna v breznu roku 2016 a zatim se jedné
pouze o beta verzi.

Mapbox Android SDK bohuzel zatim neposkytuje funkcionalitu pro zobra-
zeni velkého mnozstvi bodi v mapé jakou ma naptiklad Google Maps Android

API (viz. 6.2.2.1)).

6.2.2.3 Vyhody vyuziti Google Maps Android API

Google Maps Android API je provérenou knihovnou, ktera je de facto stan-
dardem pro zobrazovani map na platformé Android. Tato knihovna je velice
dobrie zdokumentovana s velkym poctem névodu oficidlnich i neoficialnich. Go-
ogle Maps poskytuje kvalitnéjsi satelitni snimky oproti Mapbox Android SDK,
i presto ze v nékterych mistech jsou velice neaktudlni. Dalsi vyhodou je moz-
nost snadnéjsiho nac¢itani formatt GeoJson nebo KML, ktery je i souc¢asti API
soucasné aplikace na hldseni zdvad. S Google Maps Android API je mozné vy-
uzit také knihovnu Google Maps Android API Utility, ktera umoznuje vyuzit
funkcionalitu na zobrazeni velkého mnozstvi bodi v mapé, coz vyzaduje i cha-
rakter vyvijené aplikace.

6.2.2.4 Vyhody vyuziti Mapbox Android SDK

Vyhodou vyuziti Mapbox Android SDK je vyuziti podkladovych map Open-
StreetMap, které obsahuji i ¢isla popisnd, kterd v Google Maps obsazena
nejsou. Dalsi vyhodou je moznost vyuzit funkcionality na zobrazeni map v re-
zimu offline (zatim se funkcionalita nachazi pouze o beta verzi).

6.2.2.5 Zhodnoceni

Na zékladé shrnutych vyhod popsanych v kapitolach[6.2.2.3]a [6.2.2.4] vyplyva,
ze bude vhodnéjsi pro implementaci vyuzit knihovnu Google Maps Android
API. Knihovna Mapbox Android SDK vsak bude do budoucna velice dobie
konkurenceschopné, protoze na hodné funkcionalitach se v této dobé pracuje.
Jednd se zejména o funkcionalitu zobrazeni velkého mnozstvi bodd v mapé.
Stejné tak se dle oficidlni dokumentace Mapbox pracuje na zkvalitnéni satelit-
nich snimkt. Nékteré funkcionality jsou jiz v beta verzi a to zejména zobrazeni
map v offline rezimu.

6.2.3 Struktura aplikace

Aplikace byla rozdélena do nékolika aktivit na zakladé ndvrhu uzivatelského
rozhrani. Na obrazku [6.3]je mozné vidét strukturu celé aplikace, véetné rozdé-
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leni nékterych aktivit do vice fragment. Smér Sipky na obrazku znazornuje,
kterd z aktivit je rodi¢. Rodicovska aktivita je aktivita, kterd v hierarchii apli-
kace je na vyssi drovni nez jeji potomek. Tato hierarchie je zejména dilezita
pri pouziti tla¢itka zpét (na obrazovce nebo jako hardwarové tlacitko), kdy pri
stisknuti tlacitka je zobrazena aktivita ktera je rodi¢em dané aktivity. Pokud
tedy je stisknuto tlacitko zpét v aktivité Detail Activity, tak aplikace prejde
na Home Activity.

Dale v této kapitole budou popsany pouze aktivity, ve kterych se vyskytuje
néjaky dilezity nebo zajimavy zptsob implementace.

Home Activity
Cgfelggtw Fault List Fault Map
Fragment Fragment Fragment
P
0 OA e Add Fault Without Predefined Add Fault With Predefined
Detail Activi v
ty FPosition Activity Flaces Activity
Map Map Map
Fragment Fragment Fragment
Add Fault Without Predefined Add Fault With Predefined
Position Form Activity Places Form Activity

Obrazek 6.3: Obr: Struktura aplikace

6.2.3.1 Home Activity

Home Activity je aktivita, kterd ma za kol zobrazit ivodni{ obrazovku. Jelikoz
uvodni obrazovka obsahuje spodni navigaci a zatim se nejedna o standardni
komponentu, ktera by byla obsazena v Android SDK, bylo potfeba vyuzit kni-
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hovnu pro zobrazeni této navigace. Na zakladé provedeného prizkumu byla
vyuzita knihovna BottomBa@ Jedné se o knihovnu, kterd obsahuje kom-
ponentu spodni navigace s tim, ze dodrzuje pravidla pro aplikace vyuzivajici
Material Design.

Jelikoz tvodni obrazovka obsahuje nékolik zalozek, mezi kterymi je mozné
prechazet pomoci spodni navigace, byly jednotlivé zalozky rozdéleny do frag-
ment.

Select Category Fragment mé za kol zobrazit jednotlivé kategorie pro
vytvoreni nové zavady. Pro zobrazeni seznamu kategorii bylo vyuzito kompo-
nenty CardView.

Fault List Fragment obsahuje seznam jiz nahldSené zavady. Pomoci kliknuti
na jednotlivé polozky v seznamu je mozné rovnou prejit do detailu zavady.
V seznamu zavad je také mozné vyfiltrovat pouze zdvady ohlasené z daného
mobilniho zatizeni.

Fault Map Fragment zobrazuje jiz ohlaSené zavady pfimo v mapé. V mapé
je mozné vyfiltrovat pouze zavady ohlasené z daného mobilniho zafizeni nebo
také zménit podkladovou mapu na satelitni. Po kliknuti na jednotlivé zdvady
v mapé se rovnou prejde do detailu zdvady.

6.2.3.2 Add Fault With Predefined Places Activity

Jednd se o aktivitu slouzici k vybéru porouchaného objektu. Obsahem obra-
zovky je mapa obsahujici jednotlivé objekty z dané kategorie, na kterych je
mozné zavadu ohlasit. Problémem na této obrazovce je to, ze v mapé miize
byt potfeba zobrazit velké mnozstvi objekti. Coz mize byt problém zejména
v pripadé, ze mapa neni prili§ priblizena (je maly zoom) a je potieba zob-
razit vSechny objekty v mapé. Objekty pak jsou zobrazeny vsechny témeér
ve stejném misté coz z pohledu uzivatele je velice nepiehledné a z pohledu
vykonnosti aplikace velice naroc¢né. Pro ucely feseni daného problému je v
aplikaci vyuzita knihovna Google Maps Android API Utility popsana v kapi-
tole[6.2.2.1] Data jsou z aplika¢niho rozhrani na¢teny ve formatu KML a poté
jsou vSechny objekty predany tridé Cluster Manager, kterd zajistuje prehledné
a rychlé zobrazeni i pres velky pocet objekti.

6.2.3.3 Add Fault With Predefined Places Form Activity

Jednad se o aktivitu, ve které ma uzivatel za kol vyplnit formul&r pro vytvoreni
nové zavady. V této aktivité uz je znama informace o tom do jaké kategorie
zévada patii a kde se zavada nachazi. Uzivatel kromé vyplnéni formulafe miize
také poridit fotografii. Porizeni fotografie probihd pomoci aplikace fotoaparat,
které je pouze z této aktivity predan Intent s pozadavkem pro porizeni fo-
tografie a souborem kam m& byt fotografie ulozena. Po porizeni fotografie je

26https://github.com/roughike/BottomBar
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aktivita o této zkuteCnosti informovana a muze dale pokracovat ve své praci.
V pripadé této aplikace se porizena fotografie vezme a zobrazi se uzivateli.

Stejné jako popisovana aktivita také funguje Add Fault Without Predefined
Position Form Activity, kterd je postavena na stejném zakladu a jsou v ni
provedené jen malé zmény.

6.2.4 Proces vytvoreni zavady

Pii vytvareni zdvady je nutné projit pres tii aktivity (vybér kategorie, vybér
pozice zavady a vyplnéni formuléfe). Pro prehlednost jak probihd samotna
tvorba zavady byl vytvoren obrizek zobrazujici tvorbu ukazkové zavady
na lampé. V obrézku je vidét, ze nejprve Home Activity vytvori Intent ob-
sahujici prazdnou zavadu pouze s nastavenou kategorii zavady. V. Add Fault
With Predefined Places Activity se k zavadé doplni informace o pozici zdvady
a vytvori se vazba na objekt, na kterém ma byt zavada ohldsena. Zavada
s doplnénymi informacemi je v Intentu odeslana aktivité Add Fault With Pre-
defined Places Form Activity. V této aktivité jsou k zavadé doplnény dalsi
informace jako nazev a popis zavady a kontaktni adaje. Déle je k zavadé vy-
tvorena jedna fotografie. Tyto informace jsou odeslany pomoci Json objektu
samotnému API webové aplikace na hldseni zavad.

6.3 Zavér

Cilem této kapitoly bylo vybrat vhodné technologie a na zakladé toho provést
samotnou implementaci.

Jelikoz aplikace méa byt vytvorena pouze pro platformu Android, bylo zvo-
leno jit cestou vyvoje nativni aplikace za pomoci Android SDK. Na zdkladé
tohoto rozhodnuti jsou pak v této kapitole popsany jednotlivé stavebni bloky
nativnich Android aplikace.

V této kapitole se také nachazi podkapitola zabyvajici se vybérem vhodné
technologie pro zobrazovani map. Podkapitola se zabyva vybérem mezi stan-
dardni knihovnou Google Maps Android API a pomérné mladou knihovnou
Mapbox Android SDK. Zvolena nakonec byla knihovna Google Maps Android
API, zejména kvuli své dokumentaci, kvalité mapovych podkladi a moznosti
vyuzit knihovnu Google Maps Androi API Utility, kterd umoznuje v mapé
zobrazit velké mnozstvi objekti.

Na zavér kapitoly se nachézi popis struktury aplikace a jednotlivych Ak-
tivit.

85



6. REALIZACE

Home Activity
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Zaver

Cilem této diplomové prace bylo vytvoreni mobilni aplikace na hlidseni zavad
pro platformu Android.

Nejprve je v praci predstavena webova aplikace na hlaseni zavad ve mésté,
ktera slouzi k mobilni aplikaci jako server poskytujici aplika¢ni rozhrani pro
tvorbu a spravu zavad.

V analytické ¢ésti je predstaven Material Design, tedy vizualni jazyk, ktery
by mél byt dodrzovan pii vyvoji mobilnich aplikaci na platformé Android.
V analytické ¢asti se také nachézi analyza existujicich feseni. V této casti
byly vyzkousSeny tii aplikace. Na zdkladé prizkumu existujicich aplikaci bylo
napriklad navrzeno vyuziti pfi vybéru pozice zavady tzv. zamérovac, ktery
umozni citlivéjsi lokalizaci v mapé.

Pro navrh aplikace byl nejprve proveden prizkum uzivatelu stavajici webové
aplikace. Na zakladé vysledka pruzkumu byly vytvoreny uzivatelské role a do-
slo k definici cilové skupiny. Cilovou skupinou aplikace jsou obcané, kteti hlasi
zavady alesponi jednou za 14 dni. Jednd se o 19% obcant, ktefi vyuzivaji sté-
vajici webovou aplikaci.

Po sepséani pripadt uziti je vytvoren Lo-Fi prototyp obsahujici vSechny
dilezité obrazovky aplikace. Nékteré ¢asti prototypu jsou otestovany nejprve
pomoci uzivatelskych dotaznikt a poté pomoci tzv. klikaciho testum Jiz z vy-
sledku klikaciho testu bylo jasné, Ze je néco v neporadku s navrzenou tvodni
obrazovkou aplikace. Nedostatky na tvodni obrazovce byly potvrzeny také
pomoci uzivatelského testovani, které bylo provedeno na 7 osobéach.

Na zakladé vysledka provedenych test navrzeného Lo-Fi prototypu byly
provedeny prvni zmény. Jednou ze zmén bylo také odstranéni FAB tlacitka
(viz. kapitola . Tyto zmény byly poté opét otestovany pomoci uzivatel-
ského testovani. Lo-Fi prototyp obsahujici zmény jiz neobsahoval zasadnéjsi
problémy a proto byl dle tohoto nédvrhu vytvoren Hi-Fi prototyp, obsahujici
i zapracované pripominky.

2Tuzivateli se vzdélené zobrazi ndvrh obrazovky a tikol, uzivatel na zikladé dkolu poté

klikne do navrzené obrazovky
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Ukoly pro uzivatelské testovani Hi-Fi prototypu byly ponechany téméF
stejné jako pfi testovani Lo-Fi prototypu. Doslo pouze ke zménam za ticelem
testovani uzivateli, zda dokazi pracovat s mapou. Tato skutecnost totiz nebyla
mozna testovat v Lo-Fi fazi. Vysledkem Hi-Fi testovani bylo, ze do finalni
aplikace bude potreba zapracovat pouze malé mnozstvi zmén.

V kapitole realizace byla nejprve pro vyvoj aplikace vybrana technologie
Android SDK. Duvodem bylo, Ze cilem této prace je pouze vytvorit aplikaci
pro platformu Android a také kvalita poskytovanych nastroju a dokumentace.

Na zékladé zvolené technologie bylo nasledné potteba jesté vybrat sprav-
nou knihovnu pro zobrazovani map. Vybrana byla knihovna Google Maps
Android API, vsak konkurenc¢ni knihovna Mapbox Android SDK je rovnocen-
nym souperem, kterd v nékterych odvétvich poskytuje dokonce lepsi moznosti.
Zejména umoznuje zobrazeni map v rezimu bez pripojeni k internetu. Google
Maps Android API nakonec byla vybrana z diuvodu kvality mapovych pod-
kladt a kvtli knihovné umoznujici zobrazit velké mnozstvi objektd v mapé.

Posledni c¢ast kapitoly realizace se zabyva samotnou implementaci findlni
aplikace.

Samotné préce pro mé byla pfinosem zejména z divodu proniknuti do vy-
voje mobilnich aplikaci, se kterym jsem doposud zadné zkusenosti nemél. Dalsi
cennou zkusenosti pro mé bylo také testovani navrhu uzivatelského rozhrani,
které poskytlo velice hodnotnou zpétnou vazbu.

Jako rozsiteni pro mobilni aplikaci by bylo vhodné naptiklad implemento-
vat moznost prace s aplikaci v rezimu offline, véetné zobrazeni map.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

GUI Graphical user interface

XML Extensible markup language

dp Density-independent pixel

Lo-Fi Low fidelity

Hi-Fi High fidelity

IDE Integrated Development Environment
SDK Software development kit

HTML HyperText Markup Language
CSS Cascading Style Sheets

API Application Programming Interface
KML Keyhole Markup Language
JSON JavaScript Object Notation
GPS Global Positioning System

PDF Portable Document Format
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PRILOHA

Snimky obrazovek z aplikace

[}
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Obrazek B.1: Obrazovky aplikace
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B. SNIMKY OBRAZOVEK Z APLIKACE
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PRILOHA C

Uzivatelské testovani Lo-Fi
(1.kolo)

Uéastnik 6:

e Scénar S1: Uzivatel nejprve klikl do seznamu zavad na jiz ohlasenou
zéavadu na verejném osvétleni. Jelikoz prototyp neumoznoval zobrazit
pravé tuto nahlasenou zévadu, testovany uzivatel zacal hledat misto za-
vady v mapé. V mapé misto zavady nenasel, proto zacal zkouSet rizna
tlacitka, kterd se nachézi na tivodni obrazovce. Béhem hledani narazil
na FAB tlacitko a tspésné tak prekonal ivodni obrazovku. Zbytek tkolu
jiz zvladl v poradku.

e Scénar S2: Urzivatel ukol zvladl v poradku. Pro potvrzeni pozice vyuzil
spravné navrzené tlacitko.

e Scénar S3: V poradku.

e Scénar S4: V poradku (zdvadu zobrazil pfes seznam zévad). Uzivatel
myslel, Zze kdyz prida reakci na zavadu, je zavada nastavena jako vyre-
Sena.

e Scénar S5: Ucastnik testu neocekaval, Ze vrstvu bude mozné nastavit
v nastaveni. Ocekaval spise ikonku. Ukol ale na konce zvladl.

Tabulka C.1: Profil 6. Gcastnika uzivatelského testovani

Pohlavi Muz
Vek 46 let
Zkusenost s webovou aplikaci na hlaseni zavad | Ne
Zkusenost s mobilni aplikaci na hlaseni zavad | Ne

Ucastnil se nékdy uzivatelského testovani Ne
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C. UZIVATELSKE TESTOVANI Lo-FI (1.KOLO)

Tabulka C.2: Profil 7. U¢astnika uZivatelského testovani

Pohlavi Muz
Vek 61 let
Zkusenost s webovou aplikaci na hlaseni zavad | Ne

Zkusenost s mobilni aplikaci na hlaseni zavad | Ne

Ucastnil se nékdy uzivatelského testovani Ne

Shrnuti diskuze s ucastnikem: Uastnik opét konstatoval, Ze nejvétsim pro-
blém bylo prvotni vytvoreni zavady. Uvodni obrazovka putisobila na tucastnika
zmatené. Uzivateli se nelibila ani zména vrstvy mapy.

Uéastnik T:

e Scénar S1: Uzivatel po prohlédnuti tvodni obrazovky klikl v seznamu

zévad na jiz nahlasenou zavadu s popisem nesviti. Po zjisténi, ze se jedna
o detail jiz nahlasené zavady, vratil se tucastnik testu zpét na tvodni
obrazovku. U¢astnik prohldsil, Ze jiz nevi jak dal. Byl proto posunut
do nésledujictho kroku (pfepnut na obrazovku kategorii zavad). Zbytek
tkolu jiz zvladl v poradku.

Scénar S2: V poradku.

Scénar S3: Uzivatel nejprve klikl do nastaveni v pravém hornim rohu.
Poté klikl na seznam obci a kol tedy zvladl.

Scénar S4: Uzivatel nejprve pridal k zavadé komentai a myslel si, ze
tim je tkol splnén. Po upozornéni tcastnika, ze splnil pouze jednu ¢ast
ukolu, zménil ucastnik stav zavady, ¢imz kol dokondil.

e Scénar S5: V poradku.

Shrnuti diskuze s dcastnikem: Jednalo se o nejstarsiho ucastnika testu. Ucast-
nik sice m4 telefon se systémem Android, ale zatim pouze kratkou dobu. FAB
tlacitko oznacil jako tlacitko, od kterého nevi co ma cekat. Potieboval by pro
piehlednost néjaky popis. Uvodni obrazovku tcastnik testu oznadil za zmate-

nou.
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PRILOHA D

Uzivatelské testovani Hi-Fi

Ucastnik 6 Profil tdastnika je moimé vidét v tabulce
e Scénar S1: V poradku

e Scénar S2: Ucastnik nejprve zapomnél poifdit fotografii, takze musel
ukol opakovat.

e Scénar S3: V poradku

e Scénar S4: Utastnik mél problém s kliknutim na tlagitko pro zménu
stavu zavady (prilis mala dotykova plocha).

e Scénar S5: V poradku
e Scénar S6: V poradku

Shrnuti diskuze s icastnikem: Ucastnik mél zejména problémy se zménou stavu
zévady, protoze se mu nedafilo kliknout na pozadovanou ikonku.

Ucastnik 7 Profil G¢astnika je mozné vidét v tabulce
e Scénar S1: V poradku
e Scénar S2: V poradku (pozici zévady potvrdil kliknutim na ikonku)
e Scénar S3: V poradku

e Scénafr S4: Ucastnik nejprve na tivodn{ obrazovee zvolil kategorii z4-
vady. Na obrazovce obsahujici mapu zjistil Ze se je na obrazovce kde se
vytvari nova zavada. Pouzil tlad¢itko zpét a zobrazil seznam zévad, kde
zvolil spravnou zavadu a zbytek tkolu jiz zvladl v poradku.

e Scénar S5: V poradku

97



D. UZIVATELSKE TESTOVANI HI-FI1

e Scénar S6: V poradku
Shrnuti diskuze s ucastnikem: Tento uzivatel se nedcastnil druhého kola tes-

tovani Lo-Fi prototypu. Podle néj urc¢ité doslo ke zménam k lepsSimu a nyni je
systém mnohem lépe ovladatelny nez byl pii prvni testovani.
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PRILOHA E

Obsah prilozeného CD
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