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Abstrakt

Tato bakalarska prace se zabyva nadvrhem motivacni mobilni aplikace a jejim
zhodnocenim z ekonomicko-manazerského hlediska. V praci se porovnavaji
podobné existujici aplikace, analyzuji se funkéni pozadavky, které jsou poté
navrzeny pomoci diagramu pripadt uziti a je vytvoren a otestovan proto-
typ navrhované aplikace. Na zavér jsou spocteny naklady metodami PERT a
Use case points, analyzovany piijmy aplikace a projekt je manazersky zhodno-
cen. Vytvorené reseni poskytuje podklad pro naslednou implementaci aplikace.
Néklady na vyvoj jsou odhadovany na 440 000 — 560 000 K¢. Prace je ur¢enéd
pro Dorostovou unii, ktera na zakladé vysledki prace posoudi ndvratnost in-
vestice a pripadné schvali implementaci v souladu s navrhem. V priloze 1ze
nalézt vytvoreny prototyp mobilni aplikace.

Klicova slova funkéni prototyp, ndvrh mobilni aplikace, motivacni apli-
kace, ekonomicko-manazerské zhodnoceni, Android, komunita mladych, denni
navyky
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Abstract

This bachelor thesis deals with the design of the motivational mobile appli-
cation and its evaluation from the economic and managerial points of view.
The objectives of this thesis are the comparison of similar already existing
applications and the analysis of given functional requirements, which are then
visualized via use case diagrams. Based on this, the prototype of the proposed
application is created and tested. Finally, the costs are calculated using the
PERT and Use case points methods, the application profit is analysed and the
project is evaluated from a managerial point of view. The proposed solution
provides the basis for the implementation of the app. The estimated cost of
the development is 440 000 — 560 000 CZK. This thesis is intended for the
Dorostova unie, which will assess the return of the investments on the basis
of its outcomes. The approval of this proposal will be followed with the app
implementation accordingly. A created prototype of the application can be
found in the attachments.

Keywords function prototype, mobile app design, motivation app, economic-
managerial summary, Android, youth club community, daily habits
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Uvod

Mobilni telefony pouzivame hojné a éasto. A jestli nékdo obzvlast, pak jsou to
mladi lidé a teenageri. Starsi lidé si casto, a nékdy opravnéné, stézuji na pasi-
vitu a nezodpovédnost dnesni mladé generace. I vedouci klubu a krouzkd pro
mladé lidi maji ¢asto problém povzbudit mladé ke smysluplné aktivité. Tento
aktualni problém pomuzu vytesit zpisobem, jaky je mladym blizky — pomoci
chytré mobilni aplikace.

Aplikace je urfena piedevsim pro kiestanské dorostové kluby. Jednd se
o sit oddélenych klubii obvykle s 5-20 ¢leny do 15 let, které rizné spolupracuji
a jsou zastreseny spole¢nym vedenim. Aplikace ale bude vhodna i pro dalsi
podobné organizace, napriklad pro skauty. Pomoci mobilni aplikace, kterou
v bakalarské praci navrhnu, pomuzu zabavnou formou motivovat nejen mladé
lidi k aktivnimu zivotu.

Kromé jiz zminénych divodu je mi navic prace s mladymi lidmi osobné
blizké, a proto jsem se rozhodl podilet na vyvoji této mobilni aplikace. V rdmci
bakalarské prace provedu analyzu pozadavkl, zhodnotim postup navrhu a
mobilni aplikaci navrhnu. Poté implementuji a otestuji prototyp mobilni apli-
kace. Zhodnotim také ekonomicko-manazerska hlediska. Na bakalarskou praci
nasledné budu moci navazat samotnou implementaci aplikace.






KAPITOLA 1

Cil prace

Prvnim cilem této bakalarské prace je navrhnout mobilni aplikaci pro operaéni
systém Android, implementovat a otestovat jeji prototyp. S tim se poji také
analyza a zvoleni technologii pro postup. Aplikace bude pracovné nazyvana
Doristdcek. Jednd se o motivacni aplikaci, jejiZz primarni cil je povzbudit
uzivatele zabavnou formou k plnéni jednotlivych tkold. Ukoly jsou plnény na
denni bazi, tedy tspésnost splnéni se hodnoti pro kazdy den. Jednotlivé tkoly
jako takové by mély byt ¢asové nenarocné a jednoduché. Narocnost spociva
v dodrzeni pravidelnosti, napiiklad kazdy den 10 minut cvi¢it nebo precist
jednu kapitolu knihy.

Uzivatel je motivovan predevsim formou vlastni zpétné vazby. Pokud dany
ikol splni, odskrtne si ten den tkol jako splnény. Vhodnou grafickou for-
mou bude evidovana historie splnéni. Aplikace navic podporuje formu sdileni
s prateli. Uzivatelé se tak mohou motivovat i vzajemné.

Dalsim cilem prace je provést prizkum trhu — najit a zhodnotit podobné
jiz existujici aplikace. Vysledek priizkumu bude jednim z podkladi pro nédvrh
mobilni aplikace. Navic na zakladé priazkumu definuji pozici navrhované apli-
kace na trhu.

Poslednim cilem bude aplikaci zhodnotit z ekonomicko-manazerského po-
hledu. Definovat naklady na vyvoj a udrzbu a zvazit prinosnost aplikace.

Nejdiive polozim teoreticky zaklad pro praktickou ¢ast prace (tzn. popisi
potFebné pojmy a rozeberu postupy aplikované v praktické ¢ésti), nésledné
prozkouméam jiz existujici podobné Android aplikace, poté zanalyzuji a popisi
presné pozadavky na aplikaci, kterou nasledné navrhnu, otestuji a zhodnotim
z ekonomicko-manazerského pohledu.






KAPITOLA 2

V4 N 7

Teoreticka cast

Tato teoretickd kapitola popisuje zpusoby a postupy softwarového vyvoje se
zaméfenim na mobiln{ aplikace. Vysvétluje pojmy wireframe a prototyp. Popi-
suje nastroje, které jsou v praktické ¢asti pouzity. Vysvétluje postup analyzy
a objasnuje pouzité metody na odhadovani naklada vyvoje. Kapitola se také
zabyva grafickym rozhranim aplikace.

2.1 Zpisoby vyvoje mobilnich aplikaci

Vyvoj mobilnich aplikaci zna¢né komplikuje fakt, ze lidé pouzivaji mobilni te-
lefony s riznymi opera¢nimi systémy. V soucasnosti, podle statistiky z brezna
2019, je svétové jednoznacné nejrozsirenéjsi operacni systém Android, jejz
pouzivd okolo 75 % uzivateli. Druhym nejrozsifenéjsim systémem je i0OS
s podilem piiblizné 22 %. [1] P¥mo v Ceské republice je statistika velmi
podobna a prilis se nelisi od globalniho trhu. Podle posledni statistiky maji
v Cesku asi 3 % uzivateli operacni systém Windows, asi 74 % Android a skoro
20 % i0S. |2| Posledni statistika pro Ceskou republiku je vSak z prosince roku
2016. Navic Windows 10 Mobile — nejnovéjsi verze operacniho systému Win-
dows — obdrzi posledni aktualizaci 10.12.2019 a vyvoj mobilniho operacniho
systému Windows skonéi. Proto vétsina jeho uzivateli prechazi na Android,
nebo i0S. Existuji samoziejmeé i dalsi operacni systémy, ale jejich uzivatelské
zastoupeni je pod 1 %, a proto je nebudu brat v potaz.

P1i vyvoji mobilni aplikace musime tedy jisté vzit v ivahu oba rozsitené
operacéni systémy: Android, i iOS. Nicméné neni samoziejmosti, ze aplikace
bude dostupnd pro oba zminéné systémy. Pokud aplikaci chceme vyvijet pro
vice nez jeden operacni systém, respektive platformu, mluvime o tzv. mul-
tiplatformnim vyvoji.

2.1.1 Typy mobilnich aplikaci

Existuji tii zakladni typy mobilnich aplikaci:



2. TEORETICKA CAST

e Nativni aplikace je aplikace vytvorena pouze pro jednu platformu. Pro
dalsi platformu je potreba vytvorit dalsi samostatnou aplikaci, ktera sa-
moziejmé muze mit stejnou funkcionalitu a napr. mize i komunikovat
se stejnym serverem. Nativni aplikace jsou nejrychlejsi, nejlépe vyuzivaji
funkce zatizeni a jejich vzhled je presné prizptisoben opera¢nimu systému.
Nevyhodou je ¢asovad naroc¢nost vyvoje a horsi udrzitelnost a sprava
kédu.

e Webova aplikace je v podstaté webova stranka prizpltisobend, aby vy-
padala jako nativni aplikace. Lze k ni obvykle pristoupit i pfimo pres
webovy prohlize¢. Webové aplikace jsou nejlevnéjsi alternativou a maji
jednoduchou spravu. Ackoliv omezeni webovych aplikaci se postupem
¢asu zmensuji, maji stale znacné omezeny piistup k funkcim zarizeni a

vevs

e Hybridni aplikace je kombinaci nativni a webové. Jedna se o zajimavou
a v soucasnosti rychle se rozvijejici alternativu. Vyhodou je, ze aplikace
je multiplatformni. Staci tedy jeden kod pro iOS, i Android. Zaroven
nema tak omezené moznosti vyuziti funkci telefonu jako webova apli-
kace. Mezi hlavni nevyhody patri vyssi pozadavky na hardware, absence
nativnich UI prvki a nékdy naroc¢néjsi vyvoj.

Otéazka, ktery typ aplikace zvolit, nemé jednoznaénou odpovéd. Zalezi
na konkrétni aplikaci. Navic moznosti vyvoje se postupné méni. Pribyvaji
a vyvijeji se nové technologie apod. A tak obzvlasté hybridni, ale i webové
aplikace jsou pouzivangjsi, nez diive. 3], [4], [5], [6]

2.2 Softwarovy proces

Samotna implementace (programovani) mobilni aplikace je jen jedna z fazi
tvorby softwaru. Kromé implementace je potreba provést radu dalsich kroku.
Martin Hlavaty uvadi, ze ,, Softwarovy proces/Model Zivotniho cyklu vijvoje
software (SDLC, Software Development Lifecycle) je mnoZina aktivit nutnych
k tomu, aby software vznikl. Jejich souslednost, opakovani, vstupy a vystupy
jednotlivych aktivit a ndroky na jejich provedeni.” [7] A dodéava, ze mezi kroky,
které je vzdy potreba udélat, patii:

e specifikace — co bude systém vykonavat, pripadné jak se zméni,

e architektura a design — z jakych casti a jakym zptisobem se bude systém
skladat,

e implementace — vlastni vyroba systému,

e validace — ovéreni, Ze systém spravné vykonava pozadované funkciona-
lity.



2.2. Softwarovy proces

Zahajeni | Rozpracovani Konstrukce Dodani

Sher pozadavku

Analyza

Navrh M
I [ j\\\
Implementace _J/J/ L |

Testovani _/J/—*I\/J‘

Obrazek 2.1: éasovy diagram unifikovaného procesu vyvoje (preklad au-
tora)

Pri procesu vyvoje softwaru si musime odpovédét na otazky, jak postupo-
vat, jaké faze softwarového produktu presné rozliSovat, apod. Sadu doporucent,
kterd odpovidaji na tyto otdazky, nazyvame metodikou. Problém je, Ze projekty
jsou ruznorodé a kazdy projekt je nécim specificky. Co muze dobie fungo-
vat u jednoho projektu, nemusi fungovat u jiného. Navic tspésnost projektu
zavisi i na mnoha dalsich faktorech. Urcité tedy nelze metodiky chapat jako
univerzalni navod na uspéch.

2.2.1 Unifikovany proces vyvoje aplikaci

Jednou z nejuznavanéjsich metodik pro softwarovy proces je metodika unifiko-
vaného procesu vyvoje aplikaci, anglicky Unified Process — UP. Pro vyjadreni
metodiky pouziva vlastni jazyk — UML. Metodika popisuje 4 faze (zahéjeni
— inception, rozpracovani — elaboration, konstrukce — construction a dodani
— transition) a 6 pracovnich postupu (sbér pozadavku — business Modeling,
analyza — requirements, navrh — analysis and design, implementace — imple-
mentation, testovani — test a nasazeni — deployment). Diagram zobrazuje
zminéné faze a pracovni postupy v pribéhu casu. , []gﬂ

2.2.2 Proces vyvoje mobilnich aplikaci

Proces vyvoje mobilnich aplikaci pochopitelné vychézi z obecného softwa-
rového procesu. Presny popis krokt procesu vedouciho od pocateéni myslenky
az k uspésnému provozu mobilni aplikace se podle ruznych zdroju , ,
lisi. Nebudu popisovat konkrétni metodiku, ale v néasledujicim seznamu jen
uvedu hlavni body procesu, které predchazeji samotnému vyvoji.
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1. priazkum trhu,

2. definice pozadavku (viz sekce ,
3. wireframe (viz sekce [2.5)),

4. prototyp aplikace (viz sekce [2.6)),

5. UX design aplikace (viz sekce [2.10)).

2.3 Analyza pozadavki

Kdyz spoleé¢nost PM Solutions zjistovala, pro¢ 37 % vSech projektii skonéi
neuspéchem, mezi 5 nejéastéjsimi duvody byla pravé analyza pozadavki. Kom-
plikace nastanou, pokud jsou pozadavky nejasné, neshodnou se na nich obé
strany, jsou nepresné, nejsou jednoznacné, nebo si vzajemné odporuji. [14]

Cile analyzy pozadavka jsou: ,, vymezit hranice systému, umoznit presnéjsi
odhad pracnosti, vyjasnit si zaddni se zdkaznikem a zachytit omezent, kterd
jsou na systém kladena.” [9] Zachycuji se pomoci strukturovaného textu, nebo
graficky pomoci diagramu. Zakladni kategorizace déli pozadavky na funkcni a
nefunkéni (obecné). Pozadavky se pisi jednoznaéné a tak, aby byly ovéfitelné
a splnitelné.

Funkéni pozZadavky popisuji funkce, které bude navrhovany software
vykonavat, napriklad formatovat text, poskytovat rtzné informace; nebo co
vsechno bude systém evidovat.

Nefunkéni pozadavky jsou takové, které urcuji omezeni kladena na
systém, maji zasadni dopad na navrh architektury a urcuji dodrzovani stan-
dardt. Vedle funkénich pozadavki ,, popisuji dalsi nezbyiné vlastnosti potrebné
vzhledem k prostredi a kontextu. Napr. se jednd o poZadavky na spolehlivost,
bezpecnost, vijkonnost, podporu béhem provozu atp. 9]

Ve vyukové prezentaci od spole¢nosti Profinit [15] je proces specifikace
uzivatelskych pozadavki rozdélen do 4 fazi:

1. vyzvidani - zjistovani a shromazd ovani informaci,
2. analyza — ziskani predstavy o tom, co je potfeba,
3. specifikace — zdokumentovani analyzy tak, jak je vyzadovano,

4. ovéreni — ovéreni, zda jsou specifikované pozadavky vécné i forméalné
spravné.
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2.4 Modelovani pripada uziti

Model pripadt uziti, téz oznacovan jako model jednani, nebo anglicky Use
Case model, vyjadiuje, kdo a jakym zptisobem bude systém pouzivat. V mo-
delu zachycujeme pouze funkéni pozadavky. Nelze tedy pouze na jeho zakladé
spravné odhadnout cenu vyvoje softwaru apod. Cilem modelovani je detailni
specifikace funkcnich pozadavki. Vyuziva se jako:

e detailni specifikace pozadavki na systém,

e zaklad pro tvorbu uzivatelské prirucky,

e podklad k tvorbé akceptacnich testii,

e podklad pro zpiesnéni odhadu pracnosti.

A je slozen ze:

e seznamu ucastniki,

e diagramu pripadu uziti,

e popisu pripadiu uziti,

e scénéru pripadu uziti (hlavnich a alternativnich).

Seznam tucastnikl jmenuje a strucné popise ucastniky, ktefi do systém
z vnéjsku zasahuji. Nemusi se vzdy jednat o realné osoby, respektive role, jako
naprt. ,, Knihovnik“, nebo ,,Zikaznik“. V nékterych pripadech je tcastnikem
i jiny systém, nebo napr. cas.

Diagram pripadu uziti zobrazuje icastniky a jejich opravnéni. Patii do
skupiny diagramt chovani.

Pripad uziti je, dle referen¢ni prirucky jazyka UML, ,, specifikace posloup-
nosti, které systém, podsystém nebo trida mize vykonat prostrednictvim inter-
akce s vnéjsimi (externimi) aktéry“. |16] (preklad Bogdan Kiszka) Aktéry jsou
ucastnici ze seznamu ucastnika.

Scénare pripada uziti detailnéji popisuji interakci systému a uzivatele
(napt. , prihlaseni uzivatele do systému“). PTi tvorbé scénéiu se popisuje co
ma systém délat. Nikoliv vSak jak to ma délat. U béznych scénarta staci jed-
noduchy popis. Jednotlivé scénéare oznacujeme obvykle zkratkou UC, ¢islem a
popisem. napr. UC1: prvni scénéf. 9], |17]

2.5 Wireframe

Wireframe, Cesky tzv. ,dratény model“, je uzivan k vytvoreni zdkladniho
ndvrhu struktury a funkénosti aplikace. Neklade se diiraz na detailni funkénost
ani graficky vzhled aplikace. Jedna se o priblizny nacrt vsech obrazovek apli-
kace. [1§]
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2.6 Prototyp aplikace

Prototyp mobilni aplikace je v rizné mire funkéni model, ktery se tvari jako
skutecna aplikace. Ve skutecnosti vSak nemusi byt napsana ani ¢arka kodu.
Zakladni funkci je zobrazeni vzhledu jednotlivych stranek. Obvykle jsou proto-
typy ,,klikaci“, coz znamena, ze 1ze klikdnim ménit jednotlivé stranky. Nékdy
se lze setkat i s dalSimi prvky prototypu, jako jsou napr. jednoduché ani-
mace, moznost testovat prototyp v mobilnim zatizeni apod. Prototyp ale nema
vnitini logiku, jedna se jen o grafické znazornéni.

Obvykle jej vytvarime pomoci specializovaného prototypovaciho néstroje,
kterych je na trhu k dispozici celd rada. Lisi se zptisobem vytvareni prototypi,
moznostmi navrhu apod.

Prototyp mobilni aplikace vytvarime po rozpracovani funkénich pozadavka
a nacrtnuti wireframe, ale pfed samotnou implementaci. Pokud se postupuje
podle unifikovaného procesu vyvoje aplikaci (viz , spada implementace
prototypu do faze zahdjent. [9]

Diky prototypu muzeme aplikaci otestovat a ziskat zpétnou vazbu jesté
drive, nez zaCneme s programovanim. To je klicova vyhoda, protoze vyvoj a
Upravy prototypu jsou mnohem jednodussi, rychlejsi a levnéjsi, nez tpravy
skutec¢né aplikace. Cim difve se ve vyvojovém procesu objevi nedostatek, tim
lépe.

Mezi hlavni vyhody prototypu tak patii moznost:

e vcas nalézt chyby navrhu,

e rychle porovnat varianty navrhu,

e rychlé zpétné vazby vyvojara i uzivateli,

e pouzit prototyp jako prezentaéni nédstroj. [12], [19]

Néklady na vyvoj prototypu, ktery obvykle trvd maximalné nékolik dni,
se tak rozhodné vyplati.

2.7 Nastroje

V této sekci predstavim hlavni nastroje, které jsem pouzil. Vybér nastroji zde
jiz popisovat nebudu.

2.7.1 Justinmind

Néstroj Justinmind [20] pouziji pro tvorbu wireframe. Nékdy se pro nakresleni
wireframe pouziva pouze papir a tuzka. Ja jsem z praktickych divodt pouzil
radéji specializovany softwarovy nastroj pro tvorbu modeli a prototypu. Po-
dobnych nastroji je na trhu mnoho a vyzkousel jsem jich hned nékolik. Jus-
tinmind poskytuje profesionalni moznosti pro tvorbu wireframe, i pro tvorbu

10
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prototypt. Pro mé dostacujici funkcionality nabizi i pfi bezplatné licenci, a
proto jsem jej pro tvorbu wireframe zvolil.

2.7.2 Visual-paradigm.com

Visual-paradigm [21] je ndstroj s mnoha funkcemi pro podporu vyvoje soft-
waru. Jednd se napr. o modelovani diagramu, vytvareni analyz apod. Ja jsem
pouzil online verzi pro modelovani diagramu pripadi uziti, protoze pro tuto
funkci staci bezplatna licence.

2.7.3 Mockflow

Ackoliv prototyp aplikace bych mohl vytvorit i v jiz zminéném nastroji Jus-
tinmind, na doporuceni vedouciho jsem se pro samotné vytvoreni prototypu
rozhodl pouzit nastroj Mockflow. [22] Musel jsem zakoupit placenou licenci.

Néstroj Mockflow podporuje navrhy pro ruzné zarizeni od mobilnich a
webovych aplikaci, az k chytrym hodinkam, nebo televizi. Nastroj nabizi velké
mnozstvi elementi, které lze doplnit i vlastnimi prvky. Elementy lze pak rtizné
upravit, zménit barvu apod. Elementy se pak navzijem kombinuji a vytvori
jednu stranku jako celek. Prototyp ma obvykle nékolik stranek a lze vytvorit
i, klikaci“ odkazy mezi strankami. Nastroj podporuje také export prototypu
v HTML forméatu, nebo napt. jako PDF.

2.8 SWOT analyza

Jednd se o zkratku ¢tyt anglickych slov:

e strengths = silné,
e weaknesses = slabé,
e opportunities = prilezitosti,

e threats = hrozby.

SWOT analyza si klade za cil jednak zanalyzovat externi piilezitosti a
hrozby, jednak interni silné a slabé stranky. Obvykle se déli do ¢tyi kvadranta
(viz obrézek. Tvori dobry zaklad pro formulovani strategie vyvoje. Utelem
analyzy vnéjsich prilezitosti a hrozeb je zhodnotit, zda podnik mutze vyuzit
prilezitosti a vyhnout se hrozbdm, které nemutze primo ovlivnit. Mezi vnéjsi
faktory patri napriklad kolisavé ceny, stav trhu, ekonomicka situace, politicka
destabilizace, socidlni prechod, zména pravniho statu atd. Uéel analyzy in-
ternich silnych a slabych stranek je zhodnotit, jak podnik plni svou vnitini
préci, jako je Fizeni, efektivita prace, vyzkum a vyvoj, atd. [24]

11
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Obrézek 2.2: SWOT analyza [23]

Na webu managementmania.com je uvedeno, ze ,, SWOT analjza je uni-
verzdlni analytickd technika zamérend na zhodnoceni vnitrnich a vnéjsich fak-
toru ovlivnugicich tspésnost organizace nebo néjakého konkrétniho zdmeéru
(napriklad nového produktu ¢i sluzby).“ |25 Analyza je vyuzivéna pii fizeni
zmén strategie ve spole¢nosti, ale i pro méné rozsiahlé aplikace. Napt. pripravu
strategie dil¢iho projektu, strategie pro vitézstvi v soutézi, nebo i 1ékaiské ope-
race.

Prestoze se zdd byt SWOT analyza jednoduchd, je potreba dodrzovat
zakladni postupy, aby méla skuteé¢né smysl. Existuje fada podrobnéjsich me-
tod pro tvorbu SWOT analyzy, které mohou pomoci. V zdsadé je potieba se
zameérit pouze na klicové a dulezité faktory, zahrnout pouze fakta a objek-
tivni faktory, idedlné pracovat v tymu a v neposledni fadé vyhodnotit, jak
s analyzou dale pracovat. |25], [26], [27]

2.9 Odhad nakladt projektu

Aby investor mohl zvazit, zda se mu vyplati do projektu investovat, potrebuje
znat cenu vyvoje. Znat presnou cenu softwaru pred jeho dokoncenim ale neni
mozné. Proto muzeme pouze odhadovat. Odhad je prezentovan jako rozsah.
Uvadi se minimum, maximum a expertni predpoklad. A odhady jsou pak
v prubéhu vyvijeni softwaru ¢im dal tim presnéjsi, jak to popisuje tzv. kuzel
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4y
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koncept definice specifikace navrh uzi- detailni software
produktu poZadavku vatelskeho navrh
rozhrani

Obrazek 2.3: Kuzel nejistoty

nejistoty (viz obrazek [2.3]).

»dJedna chybnd implikace z tohoto bézného zobrazeni kuZele nejistoty je,
Ze to vypadd, jako by trvalo velice dlouho, neZ se kuzZel zuzi - jako by nebylo
mozné vyhotovit dost presny odhad az do chvile, kdy je projekt skoro hotov.
Nastésti je tento dojem zpusoben tim, Ze jednotlivé milniky jsou od sebe na
horizontdlni ose vzddleny stejné a prirozene predpoklddame, Ze ma této ose je
kalendarni cas. Ve skutecnosti jsou tyto milniky v rozvrhu projektu spise na
zacdtku.” 28]

PiSe ve své knize McConnell a doddva, ze v prvnich 30 % projektu se tak
rozptyl presnosti odhadu snizuje z 4x az na 1, 25x, kdy je ndvrh uzivatelského
rozhrani jiz dokonceny.

Existuje mnozstvi riznych metod odhadu. Pro presnéjsi odhad je dobré
v projektu pouzit vice metodik a vzdjemné je kombinovat. Zalezi nicméné na
konkrétnim projektu, pripadné na jeho aktualni fazi. Odhadovani je i¢innéjsi,
pokud jsou k dispozici historické idaje z vyvoje podobnych produkti. Kvalita
odhadu velmi zalezi i na zkusSenostech experta. Metodiky muzou byt velkou
pomoci, nelze jim ale absolutné duvérovat. ,

13
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2.9.1 Kalkulator nakladua

Nejjednodussi moznosti, jak odhadnout cenu mobilni aplikace, je pouzit néjaky
kalkulator nakladt na vyvoj mobilni aplikace. Byvaji dostupné online zdarma
od spole¢nosti zabyvajicich se vyvojem mobilnich aplikaci. Po zodpovézeni
nékolika zakladnich otdazek dostaneme cenu aplikace. Pro osoby neznalé pro-
blematiky se muze jednat o zpusob, kdy béhem nékolika minut ziskaji alespon
zakladni, rAmcovy odhad ceny aplikace. Takovyto zptsob odhadu je nicméné
ponékud amatérskou a nepresnou moznosti.

2.9.2 Metoda PERT

Metoda PERT — anglicky Program (Project) Evaluation and Review Technique
— se pouziva pro vypocet odhadu doby trvani projektu. ,, Jeji zdklad je posta-
ven na vazeném prameru a jeho smérodatné odchylce. Metoda PERT vypocitd
dobu trvani ukolu ze zadangch trojic vstupnich ddaju vdzZenym prumeérem.
Pro vypocet je nutné zadat odhad optimistické, ocekdvané a pesimistické doby
trvdni a vahy.* [30]

Pro vypocet doby trvani jednoho tkolu se pouziva rovnice Pokud
je potieba ziskat soucet doby trvani vice tukoli, jednoduSe se sectou jejich
jednotlivé vysledky. Pouzité zkratky jsou vysvétleny v nasledujicim seznamu:

e Tv — doba trvani tkolu,

e To — optimisticky casovy odhad doby trvani tkolu,
e Toc — redlné ocekdvany odhad doby trvani ikolu,
e Tp — pesimisticky ¢asovy odhad doby trvani tkolu,
e vahal — vaha pro optimisticky ¢asovy odhad,

e vaha2 — vaha pro redlné ocekavany casovy odhad,

e vdha3 — vaha pro pesimisticky ¢asovy odhad.

_ To xwvahal + Toc x vaha2 + Tp x vaha3

T
v vahal + vaha?2 + vaha3

(2.1)

Viahy davaji moznost ovlivnit k jakému odhadu se expert vice kloni. Napt.
pokud se predpokladé pesimisticky priibéh vyvoje projektu, 1ze nastavit vahy:
vahal = 1, vdha2 = 1, vaha3 = 4. Soucet vah musi vzdy nabyvat ¢isla 6.
Vychozi nastaveni byvé: vahal = 1, vdha2 = 4, vdha3 = 1. [30], [31]

Metoda PERT obsahuje jesté dalsi ¢asti a mozné vypocty. Pomoci této me-
tody lze také napr. vypocitat s jakou pravdépodobnosti bude projekt ukoncen
v zadaném cCase. Pro rozsah bakalarské prace vsak postaci vypocet doby trvani
ukolu.
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2.9.3 Use case points

Use case points (UCP) je metoda odhadovani vytvorena pro vyvojare, kteri
pro vyvoj softwaru pouzivaji Unified Modeling Language (UML), nebo Rati-
onal Unified Process (RUP). Metodu vyvinul Gustav Karner roku 1993. Jak
nazev napovida, metoda je zalozena na odhadovani na zakladé Use Case (UC)
(viz odstavec v sekci . Pro pouziti této metody tedy je potieba jiz mit
sepsany Use Case. [32]

Podle [32], [33], [34] se pti vipoctu metodou UCP postupuje v nasledujicich
krocich:

e krok 1 — vypocet ¢éisla UUCW:

Kazdému UC se ptitadi vaha podle tabulky Véahu lze vybrat bud na
zakladé poctu transakci, na zakladé predpoklddaného poctu tiid, nebo zvazeni
obou faktorti. Napr. tedy pro UC1 se odhadne 6 transakci a vaha pro UC1 je
tedy 10. Se¢tenim vSech UC vah se ziskd ¢islo UUCW (Unadjusted Use-Case
Weight). Tedy UUCW = >"}_; vahaUCk, kde n je celkovy pocet UC.

e krok 2 — vypocet cisla UAW:

Kazdému aktérovi v systému je pfirazena védha podle tabulky Sec¢tenim
vSech vah aktéru se ziska ¢islo UAW (Unadjusted Actor Weight). Plati tedy
rovnice: UAW = >}, vahaAktéra_k, kde n je celkovy pocet aktéru.

e krok 3 — vypocet cisla UUCP:

Cislo UUCP (Unadjusted Use-Case Points), které vyjadiuje neupravenou
velikost systému, se ziska prostym sou¢tem UAW a UUCW. Plati tedy rovnice:
UUCP =UUCW +UAW.

e krok 4 — vypocet cisla TFactor:

Kazdy ze 13 faktoru z tabulky je ohodnocen celym ¢islem z rozsahu
0-5, kde 0 znamena nerelevantni a 5 znamena velmi dilezity.

Pro kazdy faktor se poté vypocte Cislo jeho dopadu vynédsobenim vahy
faktoru s prifazenou hodnotou. Tedy napt. faktor T1, ktery m& fixné da-
nou vahu 2, je ohodnocen dilezitosti pro konkrétni systém cislem 3. Do-
pad faktoru T1 se poté vypocte jako 2 x 3. Plati tedy nésledujici rovnice:
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dopadFaktoru = vahaFaktoru x ohodnoceniFaktoru. Cislo TFactor (Tech-
nical Factor - technicky faktor) je potom soucet vSech ¢isel dopadFaktoru. Plati
tedy rovnice: T Factor = Z,lf’zl dopadF aktoru_k.

e krok 5 — vypocet TCEF:

Cislo TCF (Technical Complexity Factor) je vypocteno podle rovnice:
TCF =0,6+ (0,01 x TFactor).

e krok 6 — vypocet cisla EFactor:

Postupujeme obdobné jako v kroku 4, jen podle jiné tabulky. Kazdy z 8
faktoru z tabulky [2.4] je ohodnocen celym ¢islem z rozsahu 0-5, kde 0 znamenad
nerelevantni a 5 znamend velmi dilezity.

Pro kazdy faktor se poté vypocte faktor dopadu vynasobenim vahy faktoru
s pritazenou hodnotou: dopadFaktoru = vahaF aktoru x ohodnoceniFaktoru.
Cislo EFactor (Environment Factor - faktor prostiedi) je potom soucet viech
¢isel dopadFaktoru. Plati tedy: EFactor = 22:1 dopadF aktoru_k.

e krok 7 — vypocet cisla EF:

Cislo EF (Environmental Factor) se vypocte podle nasledujici rovnice:
EF =1,44 (—0,03 x EFactor).

e krok 8 — vypocet cisla UCP:

Cislo UCP (Use Case Points) je vypocitano vynasobenim ¢isel UUCP, TCF
a EF. Plati tak rovnice: UCP = UUCP x TCF x EF'. Cislo UCP je vysledek
metody Use Case Points.

e krok 9 — co dal?

Cislo UCP vyjadiuje jakysi vysledny faktor této metodiky. Pro ziskani
poctu pracovnich hodin projektu je potfeba toto ¢islo vynasobit poctem hodin
potiebnych na 1 UCP. Karner, autor metody, doporucuje pocitat 20 hodin pro
kazdy UCP. Cislo lze upravit, ale mélo by ztstat v rozsahu 15-30 hodin pro
1 UCP.
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UC komplexnost trgz:::lt{ci pocet trid | UC vaha
jednoducha <3 <5 5
primérna 4-7 6-10 10
komplexni > 7 > 10 15

Tabulka 2.1: Metoda UCP: ochodnoceni UC

komplexnost vaha
riklad
aktéra priia aktéra
jednoduché Dalsi systém komunikujici pres 1
API.
Dalsi systém komunikujici pres
. e néjaky protokol, nebo ¢lovék
primérna IR ) 2
komunikujici pres textové
rozhrani.
komplexni Clovek komunikujici pres 3
p uzivatelské rozhrani (GUI).

Tabulka 2.2: Metoda UCP: ohodnoceni aktéru

2.10 Grafické rozhrani aplikace

Témér kazda pata stazend mobilni aplikace je pouzita uzivatelem pouze jednou
béhem prvnich 6 mésict od stazeni. [35], [36] Pokud aplikace ,, padd®, ,, zamrza*
apod., ani ne 20 % uzivatelu ji d& vice Sanci nez dvé. [37] Ze zahrani¢nich sta-
tistik se také dozviddme, ze 21 % Americanu ve véku 18-34 let nékdy smazalo
aplikaci, protoze se jim nelibila ikona na domovské obrazovce. [38]

Uzivatelé, jak vyplyva z vyse uvedenych statistik, jsou naro¢ni. Vyvinout
uzivatelsky oblibenou aplikaci neni jednoduché. A zdaleka nezaleZi jen na
samotnych funkcionalitach aplikace.

Touto problematikou se zabyva tzv. UX Design. UX (user experience) je
oznac¢eni pro uzivatelskou privétivost/zkusenost. ,, Pocity a reakce, které maji
uzivatelé pri interakci s produktem (...), se nazyvaji uzivatelskd zkusenost (...).
UX je to, co uzivatel pociti a pamatuje si v dusledku pouziti aplikace, systému
nebo webu.“ UX Design tzce souvisi s UI (User Interface) a GUI (Grafical
User Interface), coz je uzivatelské rozhrani, respektive grafické uzivatelské
rozhrani. ,, Pomoci takového rozhrani muze uzivatel komunikovat se zarizenim,
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2. TEORETICKA CAST

faktor popis vaha
T1 distribuovany systém 2
T2 doba odezvy 1
T3 efektivita koncového uzivatele 1
T4 slozitost vnitfnich operaci 1
TH znovupouzitelnost kédu 1
T6 jednoducha instalace 0,5
T7 snadné pouziti 0,5
T8 prenositelnost 2
T9 jednoducha zména systému 1
T10 soubéznost 1
T11 bezpecnostni funkce 1
T12 pristup pro aplikace 3. stran 1
T13 specidlni trénink uzivatel 1

Tabulka 2.3: Metoda UCP: faktory technické komplexnosti

faktor popis vaha
Bl obez?émen?st se zvolenym 15
vyvojovym procesem
E2 zkusSenost s obdobnymi aplikacemi 0,5
B3 zkusenost s objektové’ o’rientovanym 1
programovanim
E4 schopnosti vedoucich analytiki 0,5
E5 motivace tymu 1
E6 stabilni pozadavky na systém 2
E7 zaméstnanci na ¢astecny uvazek -1
E8 obtizné programovaci jazyky -1

Tabulka 2.4: Metoda UCP: faktory prostredi
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2.10. Grafické rozhrani aplikace

pocitacem a programy.” [39]

2.10.1 Jakob Nielsen a jeho pristup

Jednou z ikon v oblasti UX Design je Jakob Nielsen, narozen v Kodani.
Je vyznamnou osobnosti v oboru pouzitelnosti webui (web page usability),
byl oznacen jako ,,guru webové pouzitelnosti“ (The New York Times), , nej-
chytrejsi osoba na webu“ (ZDNet AnchorDesk), nebo ,,svétové vedouci expert
na webovou pouzitelnost* (U.S. News & World Report). [40] Ackoliv se Nielsen
zameéruje prevazné na webové aplikace, jeho obecnd pravidla lze jisté pouzit
i pro mobiln{ aplikace. Navic svét webovych a mobilnich aplikaci neni tak moc
rozdilny a je znacné propojeny.

Nielsen vyslovil tzv. Jakob’s Law (Jakobuv zakon): ,, Uzivatel strdvi vice
casu na jingch webovych strankdch, nez na tvé webové strance.” (preklad au-
tora). Z ¢ehoz plyne, ze pokud je nase webové stranka navrzena podobné jako
ostatni, uzivatel ktery prijde na nasi stranku, rychle vi, jak ji pouzivat a zaméri
se na to podstatné — nase produkty, sluzby, nabidky, obsah, sdéleni apod. |41]

Nielsen popsal 10 bodu (heuristik) pouzitelnosti pro UI Design:

1.

Viditelnost aktualniho stavu systému — systém by mél vzdy informovat
uzivatele, co se déje.

propojeni systému a realného svéta — systém by mél prizptsobit sviij
jazyk a zplusob komunikace uzivateli.

Uzivatelskda kontrola a svoboda — uzivatel ¢asto zvoli néjakou funkci
omylem a potiebuje rychle odejit z nezddaného dialogu, vratit zpét ne-
chténou aktivitu apod. To mu musi systém efektivné umoznit.

Konzistence a standardizace — uzivatel by si nemél klast otazku, zda
riznd slova, akce a situace znamenaji totéz. Systém by mél dodrzovat
konvence dané platformy.

Prevence chyb — je potreba co nejvice eliminovat chyby, zabranit vzniku
potencialniho problému.

Rozpoznavani namisto vzpominani — systém by mél co nejméné zatézovat
uzivatelovu pamét. Uzivatel by nemél byt nucen pamatovat si informace
z predchoziho dialogu apod.

Flexibilita a efektivita pouzivani — systém by mél byt dobte pouzitelny
pro zkusené i nezkusSené uzivatele. Ruzné urychlovaci elementy mohou
zkusenému uzivateli urychlit interakci se systémem.

Esteticky a minimalisticky design — systém by mél obsahovat co nejméné
zbyteénych informaci.
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2. TEORETICKA CAST

9. Pomoci uzivatelim rozpoznat, diagnostikovat a vzpamatovat se z chyb
— chybové hlasky by méli jednoduse vyjadrit problém a konstruktivné
navrhnout reseni.

10. Pomoc a dokumentace — prestoze nejlepsi je pouzivat systém bez do-
kumentace, muze byt nezbytné potrebné dokumentaci a dalsi pomoc
poskytnout. [42]

2.11 Zavér

7 této kapitoly plyne potfeba zvolit nativni, hybridni, nebo webovy zptsob

vyvoje. Popsal jsem cely proces, jakym aplikace pri vyvoji prochazi a nastroje,

které pouziji. Nejprve musim zanalyzovat pozadavky, na jejichz zakladé poté

navrhnu pripady uziti, wireframy a prototyp aplikace, ktery otestuji. Na zavér

podle popsanych metod odhadnu naklady na vyvoj aplikace, zhodnotim ptinosy
a provedu SWOT analyzu. Investovat ¢as do kvalitni analyzy, ndvrhu a vyvoje

prototypu se vyplati, dobré GUI je klicové. Popsal jsem zadkladni heuristiky

Jakoba Nielsena. V souladu s nimi budu postupovat.
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KAPITOLA

Analyza

Tato kapitola je prakticky zamérend. Vysvétluje zvoleny postup vyvoje a po-
pisuje konkrétni pozadavky zadavatele. Kapitola dale obsahuje analyzu exis-
tujicich feseni a analyzu funkénich a nefunkénich pozadavki.

3.1 Zvoleny zptisob vyvoje

Pro navrhovanou aplikaci Doristdcek jsem zvolil nativni zptisob vyvoje. Je-
likoz Android je nerozsirenéjsi operacni systém v cilové skupiné, bude aplikace
nejprve vyvinuta pro Android. Nativni aplikace nenabizi dostatek moznosti
pro kvalitni, rychlou a graficky dobre pfizpusobenou aplikaci. Hybridni vyvoj
je pro Doristdcek velmi zajimava volba a urcité stéla za zvaZeni. V aplikaci
se totiz nebudou pouzivat slozité animace, ani néjak zvlast naroéné vypocetni
operace apod. Nativni vyvoj jsem nakonec zvolil z nasledujicich davodii:

1. Vzhledem k cilové skupiné déti do 15 let predpokladdam, Ze nemalé pro-
cento uzivatelt bude pouzivat telefon se starsim operac¢nim systémem.
U hybridni aplikace by se mohly vyskytnout problémy s kompatibilitou,
pripadné i rychlosti.

2. Je klicové, aby byla aplikace velmi intuitivni a jednoduché na ovladani.
Absence nativnich UI prvka u hybridniho vyvoje by byla omezujici.

3. V cilové skupiné ocekavam jesté vétsi zastoupeni operac¢niho systému
Android, nez v uvedenych globalnich statistikdch. Vyvoj Android nativni
aplikace tedy bude v prvni fazi projektu stacit a po zhodnoceni tspéchu
se az v dalsi fazi projektu vyvine aplikace pro iOS.

3.2 Pozadavky zadavatele

Moznost podilet se na vyvoji mobilni aplikace jsem dostal od vedeni Dorostové
unie. Dohodli jsme se, ze v ramci bakalarské prace aplikaci konkrétné navrhnu
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a rozpracuji.

Mobiln{ aplikace Doriistdcek je primarné navrhovana pro konkrétni cilovou
skupinu — kiestanské dorosty. Clenové dorostit jsou obvykle déti véku 11-16
let, kteri se pod vedenim nékolika dospélych vedoucich schézeji obvykle kazdy
tyden a nékdy podniknou specialni akce — vikendové aktivity, tdbory apod.
Dorosty jsou pak sdruzeny pod celorepublikové vedeni, které dorosty podpo-
ruje, poskytuje materidly, organizuje rtuzné akce a sjezdy pro dorosty, vyucuje
vedouci a podobné. Vérim ze aplikaci by ale vyuzily i dalsi skupiny uzivatelu.
Navrhnu tedy aplikaci zptusobem, ktery bude umoznovat jednoduchou modi-
fikaci pro cilové uzivatele.

Komunikoval jsem s Mgr. Josefem Kosteleckym. [43] Kromé obecného kon-
ceptu mi sdélil i nékteré konkrétni pozadavky. Ty jsou uvedeny v nasledujicim
seznamu:

e registrace a prihlasovani uzivatele e-mailem,

e vyhledavéani prétel pres telefonni ¢isla (podobné jako aplikace , what-
sapp“),

e moznost sdilet s prateli své ikoly,

e podpora sdileni v rdmci jednoho konkrétniho klubu,

e moznost pouzivat aplikaci offline,

e nckolik pevné danych navyki,

e moznost uzivatele pridat si i vlastni navyky,

e upominky pro vyplnéni,

e moznost zvolit si rtizné barvy pro rizné tkoly,

e moznost uzivatele zvolit si cil, kterého chce dosdhnout,
e pochvala pro uzivatele za zvladnuti ukolq,

e statistiky dennich, tydennich a mési¢nich vysledki,

e jednoduché, vtipné a prehledné motivaéni grafické rozhrand,

e néjakym zpusobem zapojit i vedouci konkrétniho jednoho klubu, ktery
by pridaval tkoly pro jeho klub.
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3.3. Existujici feseni

3.3 Existujici reSeni

Existujici feseni jsem analyzoval ze dvou duvodi. Jednak abych nevyvijel apli-
kaci, kterad jiz existuje. Jednak abych se mohl inspirovat z podobnych exis-
tujicich aplikaci a na jejich provedeni navazat.

Jen ve svém osobnim mobilnim telefonu jsem objevil 4 aplikace, které maji
néjakym zpusobem motivaéni funkci. Aplikaci, které maji své uzivatele moti-
vovat, je na Google Play ke stazeni nejméné nékolik desitek. Nemaly pocet apli-
kaci se zaméruje na motivacni citaty, takovymi aplikacemi se zabyvat viibec
nebudu.

Nejprve jsem vytvoril seznam 19 uzivatelsky rozsitenych motiva¢nich apli-
kaci, které by pro mé mohly byt zajimavé. Aplikace se v zdsadé snazi motivovat
uzivatele k dosazeni dlouhodobych tkola které si zvoli, pomoci mu soustredit
se, zménit dlouhodobé navyky, nebo mit kvalitni Zivotni styl. Nékteré moti-
jsem nainstaloval, prohlédl si ji a vyzkousel.

7 vyzkousenych aplikaci byly ¢tyri velmi blizké aplikaci, kterou budu na-
vrhovat, proto je blize porovndm. Zabyvaly se zménou dlouhodobych navyki,
a jsou zalozené na stejném principu denniho posuzovani splnéni cilt. I dalsimi
aplikacemi se ale muzu inspirovat — jejich provedenim, kreativitou a zptusobem
motivace.

Napriklad z vyzkousenych aplikaci nejlépe uzivatelsky hodnocena aplikace
Productivity Challenge Timer [44] vynikd vtipnymi hldskami, aplikace Zom-
bies, Run! [45] motivuje bézce pocitem, Ze je honi zombie, nékolik aplikaci
motivuje uzivatele sbirdnim bodt pro charitu ¢i vysazovanim stromi v Af-
rice, aplikace Habitica: Gamify Your Tasks |46] zase motivuje uzivatele for-
mou RPG hry. Aplikace Fabulous - Self Care |47] pak vyéniva komplexnosti
a profesionalnim zpracovanim.

3.3.1 Mé cile, navyky a predsevzeti

Princip aplikace Mé cile, ndvyky a predsevzeti [48] spoCiva v nastaveni cila,
respektive navyki. Pti zaddni cile uzivatel zvoli, jak ¢asto (které dny, nebo ko-
lik dni v tydnu, ¢i kazdy nékolikdty den) je nutné ndvyk splnit. Pro kazdy den
uzivatel nasledné zaskrtne, zda navyk splnil, ¢i nikoli. Aplikace ma mésicni,
tydenni a detailni zobrazeni. V tydennim a detailnim zobrazeni miize uzivatel
vidét nékolik navyku pod sebou. Na obrazku Ize vidét mési¢ni zobrazeni
a moznosti pfi pridavani nového navyku.

Aplikace je z blize porovnavanych aplikaci uzivatelsky nejlépe hodnocen4,
privétiva, jednoduchd, velmi prehledna a efektivni. V zdkladnich funkcich je
velmi podobné aplikaci, kterou budu navrhovat. Je tedy jisté vhodné z aplikace
Mé cile, ndavyky a predsevzeti pri ndvrhu vychéazet.

Nevyhodou miuze byt, Ze aplikace viibec nepodporuje néjaké sdileni, design
nezaujme a chybi grafické znazornéni retézeni splnénych tkola. Uzivateli tak
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chybi motivace neporusit navyk, aby neporusil rozvinuty retéz. Aplikace dobre
splnuje zakladni funkce, ale nenabizi zddnou pridanou hodnotu.

3.3.2 Habit Tracker

V aplikaci Habit Tracker , na rozdil od vyse zminéné aplikace, jsou navic
nasledujici moznosti: zobrazovani citatt a statistik pod kalendarem splnéni,
moznost navoleni ruznych barev pro konkrétni ndvyky, moznost zadani denni
odpovédi i formou ¢isla (napf. 5 hodin u¢eni), moznost pfijmu vstupnich dat
z aplikace Google Fit, dostupné widgety a bledé zndzornény den nesplnéni
navyku v pripadé, ze splnén byt nemusel.

Aplikace Habit Tracker je navic jedinou z blize porovnavanych aplikaci,
které podporuji néjakou formu sdileni — i kdyz pomérné omezenou formou.
Komunita funguje na jednoduchém zpiisobu sdileni piispévkt a moznosti jejich
komentovani a hodnoceni. Nelze tedy primo vidét aspéchy dalsich uzivatelu,
nelze ani sledovat ptispévky konkrétniho pritele.

Poslednim zajimavym rozdilem je grafické znazornéni retézu tspéchi. Mezi
uspésnymi dny se graficky zobrazuje pruh a uzivatel je tak motivovan k tomu,
aby Tetéz neprerusil.
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3.3. Existujici feseni

3.3.3 Navykovac

Dalsi alternativou je aplikace Ndvykovac [50]. Nabizi pouze zdkladnéjsi funkce.
Prestoze se jednéd o jednoduchou aplikaci, jeji ovladani pro mé nebylo intu-
itivni. Zobrazeni mési¢niho kalendare pro jeden konkrétni navyk se aktivuje
dlouhym stisknutim navyku, coz ale nikde v aplikaci neni naznaceno. Nelze
navic zobrazit historii ispéchti u vice ndvykut najednou. S uzivatelskym hodno-
cenim na Google Play 4,0 hvézdicky je Ndvykovac nejhtite hodnocenou aplikaci
ze ¢tyT blize zkoumanych.

Nicméné, po prekonani zprvu narocnéjsitho ovladani aplikace, Ndvykovac
splni zakladni funkce dobie. Vyhoda aplikace je v rychlém zapisu denni se-
bereflexe, moznosti upominek a moznosti zapisu neutralntho puntiku, ktery
nereprezentuje ani uspéch, ani netspéch. Neutralni puntik uzivatel pouzije
pokud prakticky nemohl dany néavyk splnit, napriklad byl nemocny.

3.3.4 HabitHub — Habit and Goal Tracker

Posledni srovnavanou aplikaci je HabitHub — Habit and Goal Tracker [51].
Aplikace nabizi kvalitné zpracovanou vétsinu jiz zminénych funkci. Zaujme
povedenym designem s moznosti zvolit si vlastni téma. Podporuje graficky
zndzornéné fetézeni Uspéchi (viz obrdzek [3.2), mésiéni a tydenni zobrazent,
barevné rozliSeni navyka, upominky, zalohovani. Aplikace téZ nabizi ruzné
moznosti opakovani hodnoceni navyku a jejich nastaveni je velmi intuitivni a
prehledné. Nevyhodou je, ze plna verze aplikace neni dostupné zdarma.

Zajimavou funkci aplikace je moznost nastavit si kromé navyku také vlastni
odmeénu. Za tspésné zvladnuti navykt uzivatel dostava body. Za body si pak
koupi odménu, jiz si predtim sam nastavil.

3.3.5 Zavér

Dobfe zpracovanych aplikaci, které formuji navyky uzivatele pomoci denni
zpétné vazby, jiz nékolik existuje. Jsou pomérné casto stahované a dobte hod-
nocené. Budu se jimi inspirovat a navazi na né.

Zadavani navyku a jejich zdkladni zobrazovani neni divod implemento-
vat zédsadné jinak. Déle je mnoho zajimavych funkci, které stoji za zvazeni:
pripominkovani, zobrazovani citatd, neutralni puntik, systém odmén, statis-
tiky, moznost ptrijmu dat z jiné aplikace, konkrétni design a dalsi.

Zésadnim rozdilem pro navrhovanou aplikaci Doristdcek bude zaméfeni
na uzivani v komunité s cilovou vékovou skupinou a sdileni v ramci komu-
nity. Navrhnu tedy aplikaci s podobnymi funkcemi jako ma Mé cile, ndvyky
a predsevzeti a priddm funkce pro sdileni v rdmci komunity. Design bude
jednoduchy a atraktivni, aby se aplikace dala predevsim jednoduse a rychle
pouzivat, ale zdroven design zaujal.
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3.4 Funkcni pozadavky

Funkéni pozadavky vychazi z pozadavki zadavatele a z reserSe existujicich
aplikaci. Ackoliv zadavatel navrhoval prihlasovani pomoci e-mailu, kvuli pozadavku
vyhledavani pratel pres telefonni ¢isla je praktictéjsi provést i registraci pres
telefonni ¢islo.

3.4.1 Registrace
0 F1: Zpusob registrace
Uzivatel se pri prvnim prihlaseni registruje pomoci telefonniho ¢isla,
které je ovéreno zaslanim SMS.
O F2: Ucet ’ Ucastnik
Prii registraci se kazdy tcet registruje jako zakladni ¢lensky ucet.
O F3: Ucet ,» Vedouci*

V aplikaci bude moznost zaziddat zdarma o povyseni tc¢tu tcastnika na
ucet vedouciho. Pokud administrator zadost schvali, stane se z clenského
uctu ucet vedouciho. Kazdy oddil mize mit pouze jednoho vedouciho.
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3.4. Funkéni pozadavky

Uzivatelé s tcastnickym tc¢tem mutzou nasledovat jednoho vedouciho.
Utet vedouciho m4 stejné moznosti jako tcastnicky tcet a navic muze
pridavat ikoly a sdilet ozndmeni vSem svym nésledovniktim. Vedouci uz
ale nemiize nasledovat dalsiho vedouciho.

3.4.2 Online sdileni

F4: Vyplnovani offline

Aplikace musi fungovat i offline. V offline rezimu muze uzivatel vyplnovat
uspésnost navyka, pridavat si nové navyky a zobrazovat historii a sta-
tistiky. Po pripojeni k siti se aktualizuji sdilenéd data.

F5: Vyhledavani pratel

Kazdy uzivatel muze dle telefonniho ¢isla vyhledat svého pritele. Apli-
kace nebude sama nabizet potencidlni pratele.

F6: Sdileni s prateli

Uzivatel sdili se svymi prateli vysledky plnéni navykt. Tedy u kazdého
pritele mize uzivatel vidét, jak se mu dari. Uspésnost pratel se zobrazuje
pod zobrazenimi vlastnich tspécht.

3.4.3 Vyplnovani a zobrazovani navyki

F7: Vyplinovani Gspésnosti navyku

ﬁspéénost splnéni dennich navyku si uzivatel vyplni sam. Vyplnovani
je mozné az 3 dny zpétné. Kazdy navyk lze vyplnit jako ,splnén“, , ne-
splnén“, nebo ,, neutralni“.

F8: Denni zobrazeni

V dennim zobrazeni uzivatel vidi vSechny své navyky pod sebou a jed-
noduse muze vyplnit jejich tispésnost pro aktualni den.

F9: Tydenni zobrazeni

V tydennim zobrazeni uzivatel na jedné obrazovce vidi pro kazdy sviij
navyk kalendar pro aktudlni tyden. Navyky jsou zobrazeny pod sebou.
I v tydennim zobrazeni lze vyplnovat tispésnost splnéni navyku.

F10: Mési¢éni zobrazeni

V mésiénim zobrazeni uzivatel vidi kalendar pro cely aktualni meésic.
Ovsem pouze pro jeden zvoleny navyk. I v mési¢nim zobrazeni lze vyplnovat
aspésnost splnéni navyku.
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0 F12: Zobrazeni statistik tispécht

Aplikace poskytuje uzivateli zpétnou vazbu i formou grafického zob-
razeni riznych statistik tspésnosti. Kromé osobnich statistik uzivatele
se zobrazuji i statistiky ¢lenti jednoho konkrétniho klubu — tedy vsech
nasledovniku jednoho vedouciho.

3.4.4 Pridavani navyka

F13: Nastaveni opakovani

Pri vytvareni ndvyku lze nastavit jak ¢asto jej ma uzivatel splnit. Nékteré
navyky tedy nemusi byt splnény kazdy den. Lze vyplnit konkrétni dny
v tydnu (napt. kazdé pondéli a ¢tvrtek), nebo maximalni mozny pocet
vynechanych dnu (napf. kazdy 2. den).

F14: Nastaveni barvy

U kazdého navyku lze z vybrané skaly barev nastavit pro navyk vlastni
barvu.

F15: Nastaveni pripominky

Ke kazdému navyku lze nastavit pfipominani vyplnéni.

F16: Nastaveni nazvu a popisu

Ke kazdému ndvyku musi uzivatel zadat nazev. Volitelné muze pridat
také popis zvyku.

F17: Nastaveni cilovych uzivatelt

Pokud navyk zadava vedouci, musi navic nastavit, zda pridavany navyk
je pouze pro né&j osobné, nebo i pro vsechny jeho nasledovniky.

3.4.5 Ostatni

F18: Pevné dané navyky

V ramci aplikace je nékolik navyku jiz prednastavenych, pevné danych
pro vsechny. Ihned po instalaci aplikace ma tedy uzivatel jiz nastavenych
nékolik navyka.

F19: Editace navyku

Jiz vytvorené navyky lze editovat. U ndvyku, které jsou pevné dané
v ramci aplikace, nebo které se uzivateli zobrazuji kvili vedoucimu
kterého nésleduje, lze ménit pouze barva a upominky.



3.5. Nefunkéni pozadavky

O F20: Oznameni vedouciho

Pokud ma uzivatel pridaného svého vedouciho, v menu se mu objevi
navic odkaz na zobrazeni ,, Oznameni“. Vedouci muze prostrednictvim
této funkce oznamovat nasledovatelim dtlezité ozndmeni. Napriklad co
si maji prinést na setkani, nebo co se naucit. Vedouci ma v menu misto
odkazu na zobrazeni ,,Oznameni* odkaz na ,, Pfidat oznameni“.

3.4.6 Nastaveni

F21: Globalni upominka

V rédmci aplikace lze nastavit jedno hlavni pfipomenuti pro vyplnéni
vsech navykda.

F22: Nastaveni upominek

Uzivatel bude moci nastavit zvuk a vibrace upominek.

F23: Nastaveni profilového obrazku

Uzivatel bude moci dobrovolné nahrat profilovy obrazek. Jinak se zob-
razuje jen neutralni ikona uzivatele.

Nefunkcéni pozadavky

N1: Grafické rozhrani

Grafické rozhrani musi byt pro uzivatele jednoduché a intuitivni. Bude
vytvoreno podle standardi Android. Design ale nesmi pusobit stro-
jové — do aplikace budou pridany hezké grafické prvky.

N2: Zobrazeni retézu tspéchu

V tydennim a mési¢nim zobrazeni jsou dny graficky propojeny ,, fetézcem
uspésnosti“. Retézec se prerusi az v pripadé neuspéchu plnéni zvyku.
Tedy napr. pokud je potteba zvyk plnit kazdy 2. den, jeden netlspésny
den sérii neprerusi.

N3: Dostupnost

Aplikace bude dostupna ze zarizeni se systémem Android. Nebude do-
stupna jako webova aplikace.

N4: Podpora systémii

Aplikace vyzaduje Android 4.4 a vyssi.

N5: Rozsiritelnost, modifikovatelnost a udrzitelnost

7 duvodt jednoduchych uprav v aplikaci by jednotlivé komponenty mély
byt co nejméné provazany.
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3. ANALYZA

[0 N6: Bezpecnost

Aplikace musi byt bezpecna. Osobni data uzivateld musi byt bezpecné
ulozena a chranéna.

3.6 Zavér

V této kapitole jsem pro Dortistdcek zvolil nativni zpiisob vyvoje a operacni

systém Android. Zanalyzoval jsem existujici feseni a zjistil, ze podobnych apli-

kaci pro Android nékolik existuje. Doristdcek je ale unikétni zaméfenim a

funkcemi pro podporu komunity. Na zdkladé existujicich feseni a pozadavku

zadavatele jsem vytvoril funkéni a nefunkéni pozadavky. Z funkénich pozadavki
budu vychazet pii tvorbé uzivatelskych scénaiu. Nefunkéni pozadavky N1 a

N2 se projevi az pii tvorbé prototypu. Ostatni nefunkéni pozadavky se projevi

az pri samotné implementaci aplikace.
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KAPITOLA 4

Navrh

Tato kapitola je prakticky zamérena. Zabyva se jiz konkrétnim navrhem apli-
kace. Popisuje pripady uziti a aktéry aplikace. Déle je v této kapitole popsana
tvorba wireframe.

4.1 Pripady uziti
Pripady uziti vychazi z predchozi analyzy pozadavkia. Diagram pripada uziti

je zobrazen na obrazku {4.1)).

4.1.1 Seznam aktéru

[0 Neregistrovany uzivatel nema prakticky pristup do aplikace. M4 pouze
takovy pristup, aby se mohl zaregistrovat. Neregistrovany uzivatel nemuze
aplikaci pouzivat.

O Uzivatel je standardné zaregistrovany uzivatel se vSemi zakladnimi
pravy. PTi opétovném zapnuti aplikace se nemusi znovu prihlasovat.
Uzivatel mtze nasledovat jednoho svého vedouciho.

00 Uzivatel-vedouci ma vSechny moznosti uzivatele, kromé nésledovani,
obohacené o funkce pro vedouci. Tedy zatimco standardni uzivatel muze
nasledovat vedouciho, tak vedouci uz nemuze nikoho nasledovat.

[0 Administrator systému pouze vytizuje zmény ¢t z bézného uctu
na ucet vedouciho.

4.1.2 UCI1: Registrace
o Cil:
Cilem je zaregistrovat neregistrovaného uzivatele.
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4. NAVRH

Visual Paradigm Onling Express Edition yopjini aplikace

Meregistrovany uivatel

®
/N

UZivatel

Uzivatel - vedouci

Il

- Administrator systému

Visual Paradigm Online Express Edition

Obrézek 4.1: Diagram piipadu uziti
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4.1. Pripady uziti

e Hlavni scénar:

1. Neregistrovany uzivatel otevie nainstalovanou aplikaci.
2. Uzivatel zada své telefonni ¢islo.

3. Systém zasle uzivateli v SMS autorizacni kéd.

4

. Uzivatel zada autoriza¢ni kéd a uzivatelské jméno a zacne aplikaci
pouzivat.

4.1.3 UC2: Vytvorit zvyk

o Cil:

Cilem je, aby uzivatel vytvoril novy zvyk.

e Hlavni scénar:

1. Uzivatel se rozhodne pridat novy zvyk.

2. Systém po kliknuti zobrazi formulai umoznujici zadat: nazev, popis,
barvu, zptsob opakovani a pripominky.

3. Uzivatel vyplni ddaje. Vsechny kromé popisu a pripominkovani jsou
povinné.

4. Jestlize se jednd o vedouciho, musi navic povinné vyplnit, zda je
zvyk pouze pro néj, nebo i pro jeho nasledovniky.

5. Systém ptida zvyk mezi ostatni zvyky k vypliovani a zobrazovani.
Pokud zvyk pridal vedouci i pro nasledovniky, pak systém prida
zvyk i v8em uzivateltim, kteri vedouciho néasleduji.

4.1.4 UCS3: Vyplnit tspésnost zvyku

o Cil:

Cilem je, aby uzivatel vyplnil u vybraného zvyku a dne, zda zvyk splnil,
nesplnil, nebo ani jedno (neutralné — zvyk nemohl splnit).

e Hlavni scénar:

1. Uzivatel se rozhodne vyplnit aspésnost zvyku.

2. Systém uzivateli v dennim zobrazeni (na domovské obrazovce) zob-
razi vSechny jeho navyky v seznamu.
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4. NAVRH

3. Uzivatel vybere dany navyk a jednim kliknutim, pfipadné nékolika
kliknutimi, vyplni tspésnost pro aktualni kalendérni den.

e 1. alternativni scénar:
1. Uzivatel se rozhodne vyplnit tspésnost zvyku v tydennim zobra-
zeni.

2. Systém uzivateli v tydennim zobrazeni zobrazi vSechny jeho navyky
v seznamu. A u kazdého ndvyku vidi dny pro cely aktudlni ka-
lendarni tyden. Uzivatel pripadné muze vybrat jiny tyden. Uzivatel
miuze vyplnit zvyk az 3 dny zpétné.

3. Uzivatel v seznamu vybere dany navyk a vybrany den a jednim
kliknutim, ptripadné nékolika kliknutimi, vyplni Gspésnost pro vy-
brany kalendarni den.

e 2. alternativni scénar:
1. Uzivatel se rozhodne vyplnit Gspésnost zvyku v meésicnim zobra-
zeni.

2. Systém uzivateli v mési¢nim zobrazeni zobrazi kalendar vybraného
zvyku aktudlntho mésice. Uzivatel pfipadné mutze vybrat jiny mésic.
Uzivatel mlze vyplnit zvyk az 3 dny zpétné.

3. Uzivatel vybere kalendarni den a jednim nebo nékolika kliknutimi

vyplni Gspésnost pro vybrany den.

4.1.5 UC4: Zobrazit vysledky plnéni zvyku

e Cil:

Cilem uzivatele je, aby shlédnul vysledky plnéni svych navykt, i navyka
svych pratel.

e Hlavni scénar:
1. Uzivatel se rozhodne zobrazit své vysledky a vysledky svych pratel
pro aktualni kalendaini den.

2. Systém uzivateli v dennim zobrazeni (na domovské obrazovce) zob-
razi denni uspésnost uzivatele a tspésnost jeho pratel v seznamu
pod uzivatelovymi navyky.
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4.1. Pripady uziti

e 1. alternativni scénar:

1.

2.

Uzivatel se rozhodne zobragzit historii svych vysledkt a vysledki
svych pratel v tydennim zobrazeni.

Systém uzivateli v tydennim zobrazeni zobrazi historii vSech jeho
navyku v seznamu pro vybrany kalendarni tyden. A pod seznamem
uzivatelovych navykl také seznam a tspésnost navykl jeho pratel
pro vybrany kalendaini tyden.

e 2. alternativni scénar:

1.

Uzivatel se rozhodne zobrazit historii svych vysledkt a vysledki
svych pratel v mési¢cnim zobrazeni.

. Systém uzivateli v mési¢nim zobrazeni zobrazi historii vybraného

navyku pro vybrany kalendarni mésic. A pod tim také seznam a
uspésnost navyku jeho pratel pro vybrany kalendaini mésic. Nej-
prve se zobrazi nejrelevantnéjsi navyky pratel. Napriklad pokud
nékteri pratelé uzivatele maji stejny navyk, zobrazi se nejprve his-
torie pratel pro stejny navyk.

e 3. alternativni scénar:

1.

2.

Utzivatel se rozhodne zobrazit historii statistiky vysledki a vysledkt
komunity.

Systém uzivateli v seznamu zobrazi statistiky osobni i komunitni.

4.1.6 UCS5: Zména nastaveni zvykt

e Cil:

Cilem je, aby uzivatel zménil nastaveni vybraného zvyku.

e Hlavni scénar:

1.

Uzivatel se rozhodne upravit nastaveni zvyku.

2. Systém zobrazi formuldr umoznujici upravit nastaveni zvyku.

3. Uzivatel vyplni idaje. U zvyki, které uzivatel nevytvoril sém (byly

vytvoreny jeho vedoucim, nebo jsou pevné dané aplikaci), muze
uzivatel zménit nastaveni pripominek a barvy. U zvykh vytvorenych
primo uzivatelem Ize navic zménit i nastaveni nazvu, popisu a
zpusobu opakovani navyku.

. Systém zméni uzivatelovo nastaveni a provede patfi¢né zmény.
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4. NAVRH

4.1.7 UC6: Zobrazit oznameni

e Cil:

Cilem je, aby Uzivatel, ktery nédsleduje néjakého vedouciho, zobrazil jeho

oznameni.

e Hlavni scénar:

1.
2.

Uzivatel se rozhodne zobrazit ozndmeni vedouciho.

Systém zobrazi ozndmeni vedouciho.

4.1.8 UCT: Editovat oznameni

o Cil:

Cilem je, aby Uzivatel-vedouci zménil ozndmeni pro uzivatele, ktefi jej

nasleduji.

e Hlavni scénar:

1. Vedouci se rozhodne nastavit nebo zménit oznameni.

2. Systém zobrazi stranku s textovym vstupem pro editaci oznameni.
3.
4

. Systém nastavi nové oznameni. Jestlize jiz predtim vedouci néjaké

Vedouci vyplni nové ozndmeni a potvrdi zménu.

oznameni sdilel, systém jej prepise.

4.1.9 UCS: Pozadat o pratelstvi

e Cil:

Cilem je, aby Uzivatel, nebo Uzivatel-vedouci pridal ke svému 1¢tu nového

pritele.

e Hlavni scénar:
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1. Utzivatel se rozhodne pozidat o pratelstvi nového pritele.

2. Systém zobrazi stranku s moznosti zadat telefonni ¢islo pritele.
3.
4

. Systém podle zadaného telefonniho ¢isla prida vybranému uzivateli

Uzivatel vyplni telefonni ¢islo pritele a volbu potvrdi.

novou zadost o pratelstvi.



4.1. Pripady uziti

4.1.10 UC9: Pridat vedouciho

e Cil:

Cilem je, aby uzivatel pridal ke svému ictu nového vedouciho.

e Hlavni scénar:

1. Uzivatel nema pridaného vedouciho a rozhodne se vedouciho pridat.

2. Systém zobrazi stranku s moznosti zadat telefonni ¢islo nového ve-
douctho.

3. Uzivatel vyplni telefonni ¢islo vedouciho a volbu potvrdi.

4. Systém podle zadaného telefonniho ¢isla prida nového vedouciho.
Nyni se uzivateli budou zobrazovat i vytvorené navyky vedouciho,
bude moci zobrazit vysledky plnéni jeho navyk, i jeho ozndmeni.

4.1.11 UC10: Schvalit pritele

o Cil:

Cilem je, aby uzivatel prijal zadost o pratelstvi.

e Hlavni scénar:

1. Uzivatel se rozhodne prijmout zaddost o préatelstvi. Rozhodl napf.
na zakladé zobrazené notifikace.

2. Systém zobrazi stranku, kde se nachézi moznost vybrat ze seznamu
uzivatele ke schvéleni.

3. Uzivatel vybere pritele a volbu potvrdi.

4. Systém zaregistruje nové pratelstvi.

4.1.12 UC11: Odebrat pritele

o Cil:

Cilem je, aby uzivatel odebral nékterého ze svych aktualnich pratel.

e Hlavni scénar:
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1. Uzivatel se rozhodne odebrat pritele.

2. Systém zobrazi stranku s moznosti vybrat ze seznamu aktudlnich
pratel pritele k odebrani.

3. Uzivatel vybere pozadovaného pritele a volbu potvrdi.

4. Systém zrusi pratelstvi mezi vybranymi prateli.

4.1.13 UC12: Odebrat vedouciho

o Cil:

Cilem je, aby uzivatel prestal nasledovat svého vedouciho.

e Hlavni scénar:

1. Uzivatel se rozhodne odebrat vedouciho.
2. Systém zobrazi stranku s moznosti odebrat vedouciho.

3. Uzivatel potvrdi, Ze opravdu chce prestat nésledovat svého ve-
douciho.

4. Systém uzivateli odebere vedouciho.

4.1.14 UC13: Zména obecného nastaveni

e Cil:

Cilem je, aby uzivatel zménil nékteré ze svych nastaveni.

e Hlavni scénar:

1. Uzivatel se rozhodne zménit obecné nastaveni.
2. Systém zobrazi stranku s moznostmi nastaveni

3. Uzivatel upravi pozadované vlastnosti. Miuze zménit uzivatelské
jméno, zvuk ozndmeni, vibrace, vychozi cas pripomenuti navyka
a profilovy obrazek.

4. Uzivatel potvrdi provedené zmény.

5. Systém uzivateli zméni nastaveni.
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4.2. Wireframe aplikace

4.1.15 UC14: Zména na ucet vedouciho

o Cil:

Cilem je, aby uzivatel zménil svij typ uctu na ucet vedouciho.

e Hlavni scénar:

. Uzivatel se rozhodne zménit sviij icet na tucet vedouciho.
. Systém zobrazi stranku s moznosti zazadat o ucet vedouciho.

1
2
3.
4

Uzivatel potvrdi svou zadost.

. Administrator zadost zhodnoti, zkontroluje, ze za dany oddil je

pouze jeden vedouci a zadost schvali.

Systém uzivateli zméni typ uctu.

4.1.16 UC15: Zména na bézny ucet

o Cil:

Cilem je, aby uzivatel zménil svij typ u¢tu z actu vedouciho na bézny tcet.

e Hlavni scénar:

1.
2.
3.
4.

Uzivatel se rozhodne zménit sviij Gcet na bézny tcet.
Systém zobrazi stranku s moznosti zazadat o zménu na bézny icet.
Uzivatel potvrdi svou zadost.

Systém uzivateli zméni typ uctu.

4.2 Wireframe aplikace

Pii tvorbé wireframe jsem vychézel z predchozi analyzy. Stranky jsem na-
vrhl pouze pro orientaci mobilu na vysku, protoze predpokladam, ze takto se
aplikace bude predevsim zobrazovat. Navic oto¢eni mobilu na sitrku nezméni
funkcionality stranky, ale pouze se zméni zplisob zobrazeni. Celkem jsem vy-
tvoril 16 nacrtt obrazovek. Vsechny wireframe jsou k dispozici v elektronické
priloze. Na obrazku je vlevo zobrazen wireframe tivodni obrazovky (denni
zobrazeni) a v pravo wireframe pridavani ndvykd.
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Pridat ndvyk

Jméno ndvyku:

Datum zaéatku: 1012011

opakovat: ® vybrat dny v tydnu

kazdy 2
vyber barvu:

Vysledky pratel

pripomenuti: @)y o34y potiebny den v Ease: 14:30

ne

Obrazek 4.2: Wireframe: Denni zobrazeni a Pridavani navykt

4.3 Zavér

V této kapitole jsem popsal pripady uziti. Nacrtl jsem také draténé modely
(wireframe) aplikace, které vychazi z pripadi uziti a analyzy pozadavki. Na
zakladé navrhu vytvorim prototyp.
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KAPITOLA 5

Vytvoreni prototypu

Prototyp jsem vytvoril na zakladé predchoziho navrhu a analyzy. Vychazel
jsem z teoretickych poznatku o grafickém rozhrani aplikace. Zaméril jsem se
tedy predevsim na to, aby aplikace byla jednoducha, prehledna a srozumitelna.
V ramci vymezenych hranic jsem se pak snazil o design, ktery cilovou skupinu
zaujme. Pro ndvrh prototypu jsem pouzil prototypovaci nastroj Mockflow (viz
. Uvedu a popisu nékolik zobrazeni pro ilustraci zékladniho fungovani.
Vsechny obrazovky prototypu jsou k dispozici v priloze. Cely prototyp je
soucasti elektronické prilohy.

Na obrazku lze vidét 3 rtiznd menu v zavislosti na typu uc¢tu. Menu
se lisi jen podle oznameni. Standardné menu zobrazuje moznosti, které ma
uzivatel ihned po registraci (levd obrazovka). Pokud si uzivatel pridé svého
vedouciho, pfibude v menu moznost zobrazit jeho ozndmeni (prostiedni ob-
razovka). V pfipadé, ze uzivatel zméni tcet na ucet vedouciho, v menu mu
pribude moznost pridavat ozndmeni. Zobrazeni menu v prototypu zabira celou
obrazovku, pii implementaci se vSak bude jednat o klasické vysouvaci menu.

Na obrazku lze vidét 3 riizné typy zobrazeni. Ve vSech je mozné klik-
nutim na ¢tverecek prislusného dne upravit hodnoceni. Jednotlivé navyky jsou
barevné odliseny.

Na obrazku lze vidét obrazovku zobrazeni statistik, pridani nového
zvyku a zobrazeni ozndmeni od vedouciho. U statistik jsou nahofe zobrazeny
obecné souhrny, nize lze zobrazit statistiky pro konkrétni zvyk.
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Obrézek 5.1: Prototyp: (zleva) Standardni menu, Menu nésledovnika, Menu
vedouciho
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Denni zobrazeni

zvyk 3 - nesplnén

Popis vsledku piitele. Lorem ipsum dolor sit
amet, consectetur adipiscing elit, Nunc
maximus, nulla ut commodo sagitts, sapien

Popis vysledku piitele. Lorem ipsum dolor sit
amet, consectetur adipiscing elit. Nunc
maximus, nulla ut commodo sagittis, sapien

Popis vsledku piitele. Lorem ipsum dolor sit
amet, consectetur adipiscing elit, Nunc
maximus, nulla ut commodo sagitts, sapien

graf Uspéinosti pritele

Popis vsledku pritele. Lorem ipsum dolor sit
amet, consectetur adipiscing elt. Nunc
maximus, nulla ut commodo sagitis, sapien

graf GspéSnosti pritele

Popis vsledku piitele. Lorem ipsum dolor sit
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Popis jako upoutévka mésicnich vysledkl pistel. Lorem ipsum
dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nunc maximus, nulla
utcommodo sagittis, sapien dui mattis dui, non pulvinar lorem
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Obrazek 5.2: Prototyp: (zleva) Denni zobrazeni, Tydenni zobrazeni, Mési¢ni

zobrazeni
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Tvdj vedouci ti vzkazuje:

Lorem ipsum dollor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Nunc maximus, nulla ut
commodo sagittis, sapien dui mattis dui, non
pulvinar lorem felis nec erat.

-item 1

-item2

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Nunc maximus, nulla ut
commodo sagittis, sapien dui mattis dui, non
pulvinar lorem felis nec erat

Ore
ndvyk1
nédvyk 1
nejlisp&ngjsi mésic:  Gnor
pocet splnéni: 321
nejdel3f Fetéz: 15dnf
—> / \ — / \\ ——
. AN AN

Obrazek 5.3: Prototyp: (zleva) Statistiky, Pridavani ndvyku, Ozndmeni

,/
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KAPITOLA 6

Testovani

Tato kapitola se zabyva testovanim prototypu mobilni aplikace. Popisuje jak
testovani probihalo, jaké vysledky prineslo a jaké zaveéry byly z testovani vy-
vozeny.

6.1 Prabéh

Prototyp aplikace testovalo 6 dobrovolnikii. Jednalo se o ¢leny kiestanského
dorostu, vedouci, nebo dalsi osoby, které védi jak dorosty funguji.

Klikaci prototyp jsem upravil pro testovani, vyexportoval jako HTML
z nastroje Mockflow a zpfistupnil na [52]. Testovalo se menu a obrazovky
uzivatele nésledovnika (klasicky uzivatel, ktery si ale jiz pridal svého ve-
douciho). Na uvodni strénce jsem struéné popsal, co ma aplikace délat, a jak
funguje prototyp. Poté mél dobrovolnik aplikaci projit a otestovat. Nékteri
dobrovolnici testovali sami online. U nékterych dobrovolnikii jsem byl osobné
pritomen a mohl tak navic sadm ziskat piimou zpétnou vazbu. Po otestovani
jsem dobrovolniktim polozil nékolik otazek.

6.2 Vysledky

Ucel aplikace i zptusob pouzivani dobrovolnici rychle pochopili. Ovladani je
velmi intuitivni a srozumitelné. Uzivatelé chapou, na které elementy lze klik-
nout a co délaji. Celkové se jim aplikace libi.

Jeden uzivatel vyjadiil nejasnost ohledné pridavéni zvyku (kdo navyky
priddva) a ohledné nastaveni opakovani navyku (co znamend nastaveni opa-
kovéni pii pridédni nového navyku). Dva uzivatelé neméli jasno k ¢emu je ne-
utralni ohodnoceni zvyku. Reakce na graficky design byly vétsinou pozitivni.
Pouze 2 dobrovolnici byli spokojeni jen pramérné.

Dostalo se mi také dvou zajimavych postrehu jaké funkce pridat a co
vylepsit. Jednalo se o potiebu pridat upominku pro nové zadosti o pratelstvi
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nebo oznameni a pridani planu akci.

6.3 Zavér

7 testovani jsem vyvodil nésledujici zavéry:
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2.

. Aplikace je celkové dobfe navrzena. Ovladéani je intuitivni.
Je potreba pridat upominku pro nové zadosti o pratelstvi nebo oznameni.

. Je potreba dovysvétlit nékteré funkce a zpusoby, jak aplikace funguje.
Zodpoveédét otdzky, kdo muze pridavat zvyky a jak to funguje?, jak fun-
guje opakovani zvyku?, k ¢emu je neutralni hodnoceni? apod. Soucasné
popisky jsou srozumitelné. Je ale potteba pridat dalsi dovysvétlujici ele-
menty.

. Graficky design je potteba jesté zkonzultovat s expertem a poté pripadné
upravit. Celkovy graficky navrh ale pochopitelné ziistane stejny, bude
se jednat o drobné zmény a navrzeni loga a ikony.



KAPITOLA 7

Ekonomicko-manazerskeé
zhodnoceni

Tato kapitola popisuje pouziti nékolika metod pro odhad nakladd na bu-
douci vyvoj aplikace a jaké z odhadu plynou zavéry. Shrnuje také naklady
na udrzbu, mozné finanéni prijmy, i nefinanéni piinosy aplikace. Déle je v ka-
pitole uvedena a vysvétlena SWOT analyza. Na konci kapitoly jsou vysledky
ekonomicko-manazerského hodnoceni shrnuty.

7.1 Naklady na vyvoj

7.1.1 Kalkulatory nakladu

Pouzil jsem 3 kalkuldtory nakladd. V kazdém jsem odpovédél na nékolik
zakladnich otazek o aplikaci a kalkulator mi spocital odhadovanou cenu apli-
kace, za kterou by mi spole¢nost aplikaci implementovala. Vysledky (viz ta-
bulka [7.1]) vysly v rozsahu 570-660 tisic ¢eskych korun. Spole¢nosti ale jisté
nechtéji pouze pokryt naklady na zameéstnance a provoz. Pocitaji i s Cistym
ziskem. Zduraznuji, ze se jedna o velmi zéakladni a hruby zpusob odhadu, ktery
mi dal jen jakousi ramcovou predstavu.

7.1.2 PERT

Pomoci metody PERT (viz se odhaduje doba trvani projektu. Vsechny
¢iselné jednotky jsou v tzv. ¢lovékodnech (zkratka MD, anglicky man-day).
MD je tedy cas odpovidajici jednomu pracovnimu dni jedné osoby. V odhadu
jsem jiz nepocital s nadvrhem, tvorbou prototypu apod. Tyto ¢innosti jsou
soucasti této bakalarské prace a byly jiz vypracovany. Budouci vyvoj jsem
rozdélil do 6 ¢innosti a pro kazdou odhadl To (optimisticky odhad ¢asu), Toc
(otekavany odhad casu) a Tp (pesimisticky odhad Casu). Ze zadanych ddaji
mi pro kazdou ¢innost vysel Tv (vysledny ¢as). V tabulce jsou zapsany
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7. EKONOMICKO-MANAZERSKE ZHODNOCENI{

zadané idaje a vysledky. Vysledny odhadovany soucet vSech ¢innosti je roven

67,17 MD.

Kalkulator spolec¢nosti

Vysledek | prepocet do CZK

71 53] 25 200 USD 579 600 CZK
Oozou [54] 28 350 USD 652 100 CZK
Yeeply [55)] 21 900 GBP 652 100 CZK

Tabulka 7.1: Kalkuldtory ceny implementace

Cinnost To Toc Tp Tv
tpravy GUI navrhu 0 1 2 1
navrh SW architektury 3 5 6 4,83
implementace GUI 10 20 28 19,67
implementace vnitini logiky 20 25 36 26
implementace databéze 3 ) 8 5,17
testovani a ladéni 8 10 15 10,5

Tabulka 7.2: Aplikace PERT metody

7.1.3 Use Case Points

Use Case Points (viz je také metoda, pomoci které se odhaduje délka
trvani projektu. Vysledek je pocet tzv. UCP bodu. Ty se poté prevedou na od-
had odpracovanych hodin. Metoda vychazi z navrzenych ptipadu uziti (UC).
Postupovat budu dle jednotlivych kroku, jak jsou popsany v teoretické casti.

e krok 1 — vypocet cisla UUCW:

Kazdému UC jsem v tabulce prifadil vdhu podle komplexnosti 5, 10,

nebo 15. Se¢tenim vSech UC vah jsem ziskal vysledek: UUCW = 85.
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7.1. Néklady na vyvoj

e krok 2 — vypocet cisla UAW:

Kazdému aktérovi jsem v tabulce [7.4] pfiradil vahu podle komplexnosti.
Aktéra ,,Neregistrovany uzivatel® jsem zanedbal. Sec¢tenim vsech vah jsem
ziskal vysledek: UAW = T7.

e krok 3 — vypocet cisla UUCP:

Pro ziskani ¢isla UUCP (Unadjusted Use-Case Points) jsem secetl cisla
UUCW a UAW. Plati tedy: UUCP =85+ 7 = 92.

e krok 4 — vypocet cisla TFactor:

Kazdy z 13 faktortu z tabulky [7.5] jsem ohodnotil celym ¢islem z rozsahu

vvvvvv

¢islo jeho dopadu vynasobenim vahy faktoru s jeho ohodnocenim. Sectenim
vsech vyslednych faktori dopadu jsem ziskal vysledek: T'Factor = 21, 5.

e krok 5 — vypocet TCEF:

Cislo TCF (Technical Complexity Factor) jsem vypocital podle rovnice:
TCF = 0,6+ (0,01 x 21,5) = 0, 815.

e krok 6 — vypocet cisla EFactor:

Kazdy z 8 faktora z tabulky jsem ohodnotil celym ¢islem z rozsahu

vvvvvv

¢islo jeho dopadu vyndsobenim vahy faktoru s jeho ohodnocenim. Sectenim
vsech vyslednych faktort dopadu jsem ziskal vysledek: E Factor = 18, 5.

e krok 7 — vypocet cisla EF:

Cislo EF (Environmental Factor) jsem vypocital podle nasledujici rovnice:
EF = 1,4+ (—0,03 x 18,5) = 0, 845.
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pripad uziti vaha

UC1: Registrace 5

UC2: Vytvorit zvyk

—_
[an)

UC3: Vyplnit tspésnost zvyku

UC4: Zobrazit vysledky plnéni zvyku

UC5: Zména nastaveni zvykl

UC6: Zobrazit ozndmeni

UCT: Editovat ozndmeni

UCS: Pozadat o pratelstvi

UC9: Pridat vedouciho

UC10: Schvalit pritele
UC11: Odebrat pritele
UC12: Odebrat vedouciho

v | Ot | O | Ot | O | Ot | O | OU | Ot | O | Ot

UC13: Zména obecného nastaveni

—_
)

UC14: Zména na ucet vedouciho

UC15: Zména na bézny ucet 5

Tabulka 7.3: Metoda UCP: ohodnoceni UC — vypocet
e krok 8 — vypocet cisla UCP:

Cislo UCP (Use Case Points), coz je vysledek metody Use Case Points,
jsem vypocital podle rovnice: UCP = 92 x 0,815 x 0,845 = 63, 3581.

e krok 9 — co dal?

Abychom ziskali pocet pracovnich hodin projektu, musime pocet UCP
vynasobit po¢tem hodin potrebnych na 1 UCP. Autorem je doporuceno pocitat
20 hodin pro kazdy UCP. Cislo je mozné zménit, mélo by ale ziistat v rozsahu
15-30 hodin. Jelikoz komplexnost systému neni velka, snizim ¢islo na 15. Pocet
pracovnich hodin jsem tedy vypocital: 63,3581 x 15 = 950,3715 . Coz je asi
119 MD.
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7.1. Néklady na vyvoj

aktér vaha
Uzivatel 3
Uzivatel-vedouci 2
Administrator systému 2

Tabulka 7.4: Metoda UCP: ohodnoceni aktérti — vypocet

faktor popis vaha pf"i;a}faené Vf}::liigfy
dopadu

T1 distribuovany systém 2 1 2

T2 doba odezvy 1 1 1

T3 efektivi:cfa koncového 1 4 4
uzivatele

T4 slozitost vnitinich operaci 1 1 1

T5 znovupouzitelnost kédu 1 2 2

T6 jednoducha instalace 0,5 3 1,5

T7 snadné pouziti 0,5 4 2

T8 prenositelnost 2 1 2

T9 jednoduc}}é zména 1 9 9
systému

T10 soubéznost 1 1 1

T11 bezpec¢nostni funkce 1 2 2

T12 pristup pro aplikace 1 0 0
3. stran

T13 specialni trénink uzivateli 1 1 1

Tabulka 7.5: Metoda UCP: faktory technické komplexnosti — vypocet
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: < iy . | vysledny
faktor popis vaha pr‘lfr;ia}f:na Faktor
dopadu
£l obelearr'lenf)st se zvolenym 15 4 6
vyvojovym procesem
2 zkuéenost. S obd(?bnymi 05 0 0
aplikacemi
zkusenost s objektové
E3 orientovanym 1 3 3
programovanim
E4 schopnosti v‘edooucich 05 3 15
analytikt
E5 motivace tymu 1 4 4
6 stabilni pozz}davky na 9 4 3
systém
E7 zamestna]/nm na castecny 1 3 3
uvazek
o obtizné ‘programovaci 1 1 1
jazyky

Tabulka 7.6: Metoda UCP: faktory prostfedi — vypocet

7.1.4 Zavér

Metodou PERT wvysel casovy odhad na projekt 67 MD, zatimco metodou
Use Case Points 119 MD. Rozdil neni maly. Obé metody pochopitelné zavisi
na schopnostech experta. Osobné mam malé zkusenosti s odhadovanim ceny
projektd a nemam k dispozici historickd data. Musim tedy pocitat s vétsi
mirou nepfesnosti. Metoda Use Case Points se mi zda byt urcena spise pro
vétsi projekty a tak se priklonim k niz$imu ¢islu a odhadnu vysledny pocet
MD na 70-90.

Podle [56] je prumérny hruby plat Android vyvojire v Ceské republice 47
734 K¢. Naklady na jednu pracovni hodinu by tak bez dalSich naklada stély
zameéstnavatele asi 400 K¢. S pripoctenim dalsich nakladi budu zjednodusené
pocitat 750 K¢ jako hodinovy naklad, tedy 6 000 K¢ jako naklad na jeden
pracovni den (MD).

Pripoctu jesté dalsich 20 tisic korun na zaplaceni externiho spolupra-
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7.2. Néklady na tudrzbu

covnika pro graficky design. Vynasobenim odhadnutych ¢lovékodni dennim
platem programatora ziskdm odhad budoucich nakladt na vyvoj 420-540 tisic
korun. Po pric¢teni zminénych nakladi na graficky design ziskam vysledny od-
had nakladu 440-560 tisic korun. V kalkuldtorech ndklada vychézela aplikace
nejlevnéji za 580 tisic korun. Odhad néklad@ vyvoje vlastnimi silami tedy
vychézi podle oc¢ekavani o néco levnéji. Zanedbavam naklady na analyzu,
navrh a vytvofreni prototypu. Tyto naklady jsou soucasti bakalarské prace
a Cinily by dalsich asi 25 tisic korun.

7.2 Naklady na udrzbu

Kromé nékladt na vyvoj a nasazeni je treba zvazit také naklady na naslednou
udrzbu a spravu systému. Jedné se o naklady na server a administraci.

Na serveru bude ulozena vnitini logika aplikace (tzv. beckend aplikace) a
databédze uzivatelskych dat. Napfiklad spoletnost Snackhost [57] nabizi server
s dostacujicim vykonem (20G SSD, 3G RAM, 3vCPU) za 340 K¢ mésicneé.
Budu s rezervou pocitat ¢astku 500 K¢ mésicné.

Administrace aplikace po zabéhnuti zabere odhadem 2 hodiny mési¢né.
S hodinovym nékladem externiho spolupracovnika 500 K¢ odhaduji mési¢ni
néklad na administraci 1000 K¢.

Pro ziskani celkovych nakladt na mésiéni tdrzbu se¢tu naklady na server
a administraci. Vyslednych 1500 K¢ je odhad mési¢nich nakladi na provoz
aplikace.

7.3 Predpokladané prijmy

Doriistdcek neni komercni aplikaci vyvijenou za ticelem piimého zisku. Vy¢islit
pijmy pouze finan¢ni ¢4stkou tak neni mozné, nebot piinosy aplikace jsou
spise nefinan¢niho charakteru. Nicméneé je jisté vhodné mozné finanéni prijmy
zvazit a pokryt tak alespon ¢ast nakladi.

S piijmy pfimo od dorostenci, pripadné clenii dalsich klubl, nepoc¢itam.
Cilova skupina je vékem ptilis mlada a odporovalo by to vizi projektu. Penize
na projekt je potfeba pokryt vlastnim kapitalem a ziskat od dalsich organizaci,
které by aplikaci vyuzivaly. Dalsi ¢ast ndkladd pokryji sponzorské dary a statni
granty. Organizace samoziejmé mutizou finance ziskat od clenti neptimo, napft.
formou c¢lenskych ptispévki, sbirky apod. Dorostova unie tedy bude muset
¢ast nakladu zaplatit sama, ¢ast pokryje grant a sponzori a néjaké finance
ziskd ze spoluprace s dal$imi organizacemi. S Cistym ziskem se nepocitd. Je
potfeba pokryt naklady, které se ¢astecné zaplati z fondu Dorostové unie.
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7. EKONOMICKO-MANAZERSKE ZHODNOCENT

7.3.1 Financ¢ni prijmy
Jsou 2 moznosti finan¢nich prijmi:

1. jednordzové piijmy od organizaci podobného charakteru, které by apli-
kaci chtély také pouzivat;

2. udéleni statniho grantu pro neziskovy projekt.

Klicovym potencidlnim partnerem jsou skauti, ktefi maji 64 383 clent. [58]
Déle jsou moznymi partnery napt. Royal Rangers, dalsi sportovni a zajmové
kluby apod.

7.3.2 Nefinan¢ni prijmy

Vyhody, které by aplikace komunité piinesla, jsou nasledujici:
e motivace k dobrym navykam (¢teni, spoluprace atd.),
e rist discipliny, trpélivosti a cilevédomosti,

e usnadnéni efektivni komunikace vedoucich a ¢lenu klubu.

7.4 SWOT analyza

SWOT analyza (viz tabulka [7.7)) vychazi z pfedchozi analyzy a je podporena
mou osobni znalosti problematiky. Jednd se o komplexni analyzu projektu
vyvoje a nasazeni mobilni aplikace.

SWOT analyza reflektuje skutecnost, ze projekt je vytvaren pro neziskovou
organizaci. Na hrozby se nabizi jako nejlepsi reakce vyuzit silné stranky. Je
potieba aplikaci efektivné propagovat a vytvorit ji na zdkladé znalosti cilové
skupiny a obecné znalosti fungovani dorosti. Je také potreba diukladné zvazit
néklady, aby projekt napriklad neskoncil rozpracovany a nedokonceny.

7.5 Shrnuti

Zavery z ekonomicko-manazerského zhodnoceni jsem shrnul do nasledujicich
bodu:

e Naklady na budouci vyvoj aplikace ¢ini 440-560 tisic K¢.
e Meési¢ni naklady na provoz budou ¢init asi 1 500 K¢.
e Aplikace nemusi byt financné ziskova.

e Aplikace bude pro Dorostovou unii nefinanénim piinosem (napf. pod-
pora dobrych navyku, rust discipliny atd.).

o4



7.5. Shrnuti

e Niaklady lze (¢astecné) pokryt zddosti o statni grant a spolupraci s dalsimi
organizacemi.

e Partnerské organizace je potieba oslovit jesté pred zahdjenim vyvoje
aplikace.

silné stranky slabé stranky

jasna vize nedostatecny kapital

a - o nezkusenost s vyvojem
znalost cilovych uzivateli TVO]

softwaru
dlouhodobé vztahy s mala personalni zakladna
potencialnimi uzivateli odborniku
moznost efektivni propagace
prilezitosti hrozby

stabilni zdkladna potencidlnich

(. o nezajem dorostencu
zadjemcu

moznost rozsitit aplikaci do

v ., Spatné spoluprace vedoucich
dalsich organizaci P potup

prolomeni bezpecnosti treti

unikatni produkt
stranou

expanze na mezindrodni trh mald cilova skupina

mozné ziskani statniho grantu

Tabulka 7.7: SWOT analyza
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KAPITOLA 8

Doporuceni dalsiho postupu

Postup, jak doporuc¢uji v projektu dale pokracovat, jsem rozdélil do 8 fazi:

1) Uvazit, zda v projektu pokracovat a oslovit potencialni part-
nerské organizace

Nejprve je potfeba rozhodnout, zda v projektu pokracovat. Naklady jsou
pro Dorostovou unii vysoké. Proto doporucuji oslovit potencidlni partnerské
organizace (skauty, Royal Rangers apod.) a i na zékladé jejich reakce rozhod-
nout o budoucim postupu.

2) Provést upravy navrhu
Poté doporucuji provést nutné tpravy navrhu, které vzesly z vysledku

testovani. Je potieba:

e implementovat notifikace pii pridani nové zadosti o pratelstvi, nebo
nového oznamenti,

e pridat dovysvétlujici elementy pro lepsi pochopeni, jak aplikace funguje
(napf. ikona otazniku, kterd po kliknuti zobrazi vysvétlujici text).

3) Ovérit navrh se zadavatelem

Nasledné je potreba podrobné zkontrolovat nadvrh a prototyp se zadavate-
lem. Pripadné zvazit pozadavky i podle dostupnosti finan¢nich zdroju.

4) Provést potiebné upravy navrhu

V posledni fazi pred zahdjenim implementace jesté doporucuji:

e ve spolupraci s externim grafikem navrhnout nové logo, zkonzultovat
graficky design aplikace a pripadné jej upravit,
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8. DOPORUCENI DALSIHO POSTUPU

e technicky navrhnout zpusob platby a distribuce aplikace (i v zdvislost
na vysledcich jednéni s partnerskymi organizacemi),

e vyTesit, aby zplisob ulozeni a zpracovani uzivatelskych dat byl v souladu
s nafizenim o ochrané osobnich udaju.

5) Aplikaci implementovat, otestovat a nasadit

Po poslednich tpravach doporucuji zahajit implementaci aplikace a poté
Doriistdcek otestovat a nasadit do provozu. I béhem implementace doporuéuji
komunikovat se zadavatelem a ovérovat postup. Pri testovani bude vhodné
zapojit co nejvice dobrovolnikt z cilové skupiny uzivateli. Po nasazeni do
realného provozu doporucuji dale ziskavat zpétnou vazbu od uzivatelu a rychle
odladit chyby.

6) Aplikaci propagovat

Aby aplikace v co nejvétsi mire zasahla cilovou skupinu, bude klicovym
faktorem efektivni propagace. S propagaci je vhodné zacit jesté pred nasa-
zenim aplikace do provozu.

7) Pridani novych funkci

Po tspésném nasazeni, vyladéni chyb a rozsiteni aplikace, 1ze zvazit pridani
dalsich funkei:

o widgety,

e moznost pridani vlastnich cila (napf. série 20 Gspésnych dni v kuse),

pridani odmén za splnéni zvyki nebo cili (napf. sbirdni virtuélnich sa-
molepek, nebo stavéni domecku),

kalendar akci,

hlasovani uzivatelu,

a dalsi funkce, které uzivatelé navrhnou formou zpétné vazby.

8) Vyvoj iOS aplikace a expanze do zahranici

Po néjaké dobé tspésného provozu doporucuji vyvoj iOS aplikace a poté
expanzi do zahrani¢i. Po ispésném zvladnuti této faze predpokladam i finanéni
ziskovost projektu.
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Zaver

V préci jsem se zabyval analyzou, navrhem a implementaci prototypu mobilni
aplikace Doristdcek, a s tim souvisejicim ekonomicko-manaZerskym shrnutim.
V ramci analyzy jsem prozkoumal a zhodnotil podobné existujici aplikace a
vytvoril uzivatelské funkéni pozadavky. Poté jsem navrhl pripady uzit a wi-
reframe aplikace. Na zakladé wireframe jsem néasledné vytvoril funkéni pro-
totyp. Poté jsem zhodnotil aplikaci z ekonomicko-manazerského hlediska. Fi-
nancné jsem se predevsim zaméril predevsim na zhodnoceni nakladi vyvoje a
nasledné udrzby. Také jsem pouzil SWOT analyzu pro strategické zhodnoceni
projektu. Poté jsem doporucil dalsi postup.

U finanéniho zhodnoceni bylo tézké zhodnotit piijmy, protoze projekt
nepocita s prijmem z reklam, ani od koncovych uzivateli. Aplikace bude finan-
covana Dorostovou unii, piipadné dalsimi organizacemi. Piijmy se tak nedaji
jednoduse vy¢islit, jsou spise nefinanéniho charakteru. Doristdcéek podpori
komunitni Zivot a osobni rozvoj uzivateli. Dobrovolnici, kteri prototyp testo-
vali, i zastupci Dorostové unie, zajem o aplikaci projevili. Otazkou je, zda se
podari zaplatit ndklady.

Postupoval jsem standardnimi postupy podle unifikovaného procesu vyvoje
a dle obvyklych kroka pri vyvoji mobilni aplikace. Prototyp jsem vytvoril
v prototypovacim nastroji Mockflow.

Nyni je potreba zvazit, zda aplikaci dale vyvijet. Pfitom je potfeba neopo-
menout rizika a nedostatky plynouci ze SWOT analyzy. Vzhledem k nemalym
nékladim doporucuji oslovit potencialni partnerské organizace a naklady za-
platit spolecné. Poté aplikaci implementovat, otestovat a nasadit.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

HTML Hypertext Markup Language
PDF Portable Document Format
GUI Graphical user interface

UI Graphical interface

UML Unified Modelling Language
UX User experience

UP Unified Process

UC Use Case

MD Man-day
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PRiLOHA B

Obrazovky prototypu

Vitej :) VloZ SMS kéd...

Prosim, zadej své telefonni Cislo.
Na uvedenj Cislo ti pfijde SMS kéd,
kterym oveéfime tvlj ucet.

Zade] své uZivatelské jméno...

L ]

A zacni aplikaci pouzivat.

Odeslat

suggestion suggestion suggestion suggestion suggestion suggestion

2 2 4 5 5 7 8 9 C 2 3 4 5 & 7 .8 (] 0
q w e it y u i o p] qwer T tyuiop

asdf gh j k| asdf gh j kI
4 zZ x ¢ v b nm 4 z x c v b nm
7123 ’ - e 7123 ’ . e
— P J \\\ — P J/

Obrazek B.1: Registrace Obréazek B.2: Dokonceni
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B. OBRAZOVKY PROTOTYPU

= 0Oznameni vedouciho
i)
9 Den @1] Den
@7 Tyden CDJ? Tyden
" Meésic S Mésic
@ = . =
¥ Pridatnavyk @ Pridat navyk
Statistiky Statistiky
spriva Sprava:
XL Pratelé
L Pratelé
, S Vedouci
& Vedouci
i {‘f? Nastaveni
{le? Nastaveni
N e
— e
Obrazek B.4: Menu nésle-

dovnika

Obrazek B.5: Menu vedouciho
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Denni zobrazeni
Doristacek
%[3 . . ;
Pridat oznameni
E'jﬂ Den
@7 Tyden
Popis wysledku pfitele. Lorem ipsum dolor sit
. amet, consectetur adipiscing elit. Nunc
= M v maximus, nulla ut commodo sagittis, sapien
31 ésic
Popis vysledku pfitele. Lorem ipsum dolor sit
amet, consectetur adipiscing elit. Nunc
@ .. , maximus, nulla ut commodo sagittis, sapien
Prldat I"IaVyk Popis wysledku pfitele. Lorem ipsum dolor sit
amet, consectetur adipiscing elit. Nunc
maximus, nulla ut commodo sagittis, sapien
B Statistiky
® I‘”yﬁspégnnsli pm‘ﬂe",’l
Sprava: Popis wysledku pfitele. Lorem ipsum doler sit
amet, consectetur adipiscing elit. Nunc
v P maximus, nulla ut commodo sagittis, sapien
S Ppratelé
I_)nspégmsﬁ pr@e"/-l
& '
Vedouci — .
Popis wysledku pfitele. Lorem ipsum dolor sit
amet, consectetur adipiscing elit. Nunc +
, maximus, nulla ut commoda sagittis, sapien
Nastaveni =~
—
———

Obrazek B.6: Denni zobrazeni



EpoE

4. zvyk

BEa [ LI

@ Nazev a popis t¥denniho visledku offtele. Ipsum
® Nazev a popis tydenniho visledku pfitele. Ipsum

Nazev a popis tydenniho visledku pfitele. Ipsu-

£

Obrazek B.7: Tydenni zobra-
zeni

nazev zvyku

popis zvyku

datum zaddtku | 12May20l6

opakovat o vybrat konkrétni dny v tydnu

‘PO‘UT‘STR|6T‘FA‘SO‘NE|

@ kazd

vybrat barvu E ‘

pripomenuti (& ka2dy potfebny den v:

OHe

Obrazek B.9: Pridat navyk

Popis jako upoutdvka mésitnich vysledki pfatel. Lorem ipsum
dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nunc maximus, nulla
ut commodo sagittis, sapien dui mattis dui, nen pulvinar lorem
felis nec erat

shlédnout vysledky pratel +
VOV N

Obrazek B.8: Mési¢éni zobra-

zeni

Tviij vedouci ti vzkazuje:

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Nunc maximus, nulla ut
commodo sagittis, sapien dui mattis dui, non
pulvinar lorem felis nec erat.

-item 1

-item 2

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Nunc maximus, nulla ut
commeodo sagittis, sapien dui mattis dui, non
pulvinar lorem felis nec erat

Obréazek B.10: Oznidmeni
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B. OBRAZOVKY PROTOTYPU

7

- —
o C

PFidat oznameni

aktudlni ozndmeni:

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit. Nunc
maximus, nulla ut commodo sagittis,
sapien dui mattis dui, non pulvinar
lorem felis nec erat.

-item 1

-item 2

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit. Nunc
maximus, nulla ut commodo sagittis,
sapien dui mattis dui, non pulvinar
lorem felis nec erat

zménit ozndmeni:

o
=

o
-
.
o>

PFidat nového pFitele
Pridej si svého pfitele! Staci zadat jeho
telefonni Cislo. Pokud osoba potvrdi pratelstvi,
budete navzajem sdilet své uspechy.

PoZadat o piéatelstvi

Schvalit Zadosti o p Fatelstvi

Byl jsi pozadan o pfatelstvi? Potvrd pratelstvi
schvalenim a zaCnéte spolu sdilet sve Gsp&chy.

uZivatel 1

Schvalit pfitele

Odebrat pfitele

Jestlize se s néjakym pritelem jiZ nechced
sdilet, staCi jej vybrat ze seznamu a odebrat.

pfitel 1

Odebrat pritele

™
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Obrazek B.13: Pratelé

<

e

Statistiky

celkem
nejispesnéjsindvyk:  nawvyk3
nejhorsi ndvyk: navyk 2
nejdelsi fetéz: 30dni

ORI

nejlisp&snéjSindvyk:  nawyk3

mésic

nejhorsi navyk: nawyk 2

nejdel3i fetéz: 15 dni

(O

ndvyk 1

ndvyk 1

nejisp&snéjsimésic:  dnor

pocet splnéni; 321

nejdelsi fetéz: 15 dni

Obrazek B.12: Statistiky

— —
o C

Nasleduj svého vedouciho

Nasleduj vedouciho svého oddilu! Staci
zadat jeho Cislo azaCnou se ti zobrazovat
jim zadané koly a oznameni. Nasledovat

mUzeS maximalné jednoho vedouciho.

Nasledovat

Stani se vedoucim

Jsi vedoucim oddilu? Zadej nazey svého
oddilu a pozadej o liCet vedouciho! 7a |
kazdy oddil muZe byt poze jeden vedouci.

(POZOR - zneuZiti se tresta)

Obrazek B.14: Vedouci

™,
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zvuk upominky | vjchozizvuk ‘

vibrace upominky (@ ano

One

‘ vychozi Cas pfipomenuti|

globalni @ ne
upominka .
o ano,v | 1 hedin
profilovy obrdazek
——
——

Obrazek B.15: Nastaveni

popis zvyku

takhle byl

popsan predtim

opakovat Q) vybrat konkrétnf dny v tydnu

‘Po|0'r‘s‘rﬁ‘f:r|?&‘so‘ws|

@® razdj den

vybrat barvu l:| ‘

pfipomenuti (&) kazdj potfebny den v:

One

Obréazek B.16: Upravit navyk
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PRILOHA C

Obsah prilozeného CD

readme.tXt «ver it e struény popis obsahu CD
prototype
HTML SOUTCE. vttt ieeiieeenanennnnnns HTML stranka s prototypem
pictures......ccoviiiiiiiiiiiiiiiieann. obrazky obrazovek prototypu
Wireframe. . ..ottt obrazky wireframe
theSis .vvvriiiiin i, zdrojova forma prace ve formatu INTEX
BP_Pecenka_Jakub_2019.pdf ................ text prace ve formatu PDF
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