
Ing. Michal Valenta, Ph.D.
vedoucí katedry

doc. RNDr. Ing. Marcel Jiřina, Ph.D.
děkan

V Praze dne 5. února 2019

ZADÁNÍ BAKALÁŘSKÉ PRÁCE
 Název: Mobilní aplikace pro komunitní účely

 Student: Jakub Pečenka

 Vedoucí: Ing. Josef Pavlíček, Ph.D.

 Studijní program: Informatika

 Studijní obor: Informační systémy a management

 Katedra: Katedra softwarového inženýrství

 Platnost zadání: Do konce letního semestru 2019/20

Pokyny pro vypracování

Cílem práce je tvorba mobilní aplikace, která bude navrhována pro křesťanské dorosty s cílovou věkovou
skupinou 11-15 let. Jedná se o motivační aplikaci na způsob modrých životů z Rychlých Šípů, ve které bude
seznam různých úkolů a pokud uživatel úkol splní, vybarví si vždy okénko. Úspěšnost splnění úkolů je
možné sdílet s dalšími uživateli. Aplikace navíc zaznamenává uživatelův pokrok, připomíná mu pomocí
upomínek plnění úkolů a nabízí další podpůrné funkce.
1. Proveďte průzkum a zhodnocení podobných existujících mobilních aplikací.
2. Analyzujte uživatelské požadavky na aplikaci.
3. Navrhněte hlavní případy užití a uživatelské scénáře.
4. Navrhněte funkcionalitu aplikace.
5. Implementujte prototyp mobilní aplikace.
6. Doporučte další vývojový postup aplikace.
7. Aplikaci manažersky zhodnoťte, tj. proveďte průzkum trhu, určete její pozici na trhu, definujte její
finanční náročnost z hlediska údržby a budoucího rozvoje. Vyčíslete předpokládané příjmy v následujících 5
letech.

Seznam odborné literatury

Dodá vedoucí práce.
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Katedra softwarového inženýrstv́ı
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Abstrakt

Tato bakalářská práce se zabývá návrhem motivačńı mobilńı aplikace a jej́ım
zhodnoceńım z ekonomicko-manažerského hlediska. V práci se porovnávaj́ı
podobné existuj́ıćı aplikace, analyzuj́ı se funkčńı požadavky, které jsou poté
navrženy pomoćı diagramu př́ıpad̊u užit́ı a je vytvořen a otestován proto-
typ navrhované aplikace. Na závěr jsou spočteny náklady metodami PERT a
Use case points, analyzovány př́ıjmy aplikace a projekt je manažersky zhodno-
cen. Vytvořené řešeńı poskytuje podklad pro následnou implementaci aplikace.
Náklady na vývoj jsou odhadovány na 440 000 – 560 000 Kč. Práce je určená
pro Dorostovou unii, která na základě výsledk̊u práce posoud́ı návratnost in-
vestice a př́ıpadně schváĺı implementaci v souladu s návrhem. V př́ıloze lze
nalézt vytvořený prototyp mobilńı aplikace.

Kĺıčová slova funkčńı prototyp, návrh mobilńı aplikace, motivačńı apli-
kace, ekonomicko-manažerské zhodnoceńı, Android, komunita mladých, denńı
návyky
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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
Dorostová 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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2.1 Zp̊usoby vývoje mobilńıch aplikaćı . . . . . . . . . . . . . . . . 5
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2.7 Nástroje . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 10

2.7.1 Justinmind . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 10
2.7.2 Visual-paradigm.com . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 11
2.7.3 Mockflow . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 11
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4.1 Diagram př́ıpad̊u užit́ı . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 32
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2.1 Metoda UCP: ohodnoceńı UC . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 17
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7.6 [Metoda UCP: faktory prostřed́ı – výpočet . . . . . . . . . . . . . . 52
7.7 SWOT analýza . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 55

xv





Úvod

Mobilńı telefony použ́ıváme hojně a často. A jestli někdo obzvlášt’, pak jsou to
mlad́ı lidé a teenageři. Starš́ı lidé si často, a někdy oprávněně, stěžuj́ı na pasi-
vitu a nezodpovědnost dnešńı mladé generace. I vedoućı klub̊u a kroužk̊u pro
mladé lidi maj́ı často problém povzbudit mladé ke smysluplné aktivitě. Tento
aktuálńı problém pomůžu vyřešit zp̊usobem, jaký je mladým bĺızký – pomoćı
chytré mobilńı aplikace.

Aplikace je určena předevš́ım pro křest’anské dorostové kluby. Jedná se
o śıt’ oddělených klub̊u obvykle s 5–20 členy do 15 let, které r̊uzně spolupracuj́ı
a jsou zastřešeny společným vedeńım. Aplikace ale bude vhodná i pro daľśı
podobné organizace, např́ıklad pro skauty. Pomoćı mobilńı aplikace, kterou
v bakalářské práci navrhnu, pomůžu zábavnou formou motivovat nejen mladé
lidi k aktivńımu životu.

Kromě již zmı́něných d̊uvod̊u je mi nav́ıc práce s mladými lidmi osobně
bĺızká, a proto jsem se rozhodl pod́ılet na vývoji této mobilńı aplikace. V rámci
bakalářské práce provedu analýzu požadavk̊u, zhodnot́ım postup návrhu a
mobilńı aplikaci navrhnu. Poté implementuji a otestuji prototyp mobilńı apli-
kace. Zhodnot́ım také ekonomicko-manažerská hlediska. Na bakalářskou práci
následně budu moci navázat samotnou implementaćı aplikace.
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Kapitola 1
Ćıl práce

Prvńım ćılem této bakalářské práce je navrhnout mobilńı aplikaci pro operačńı
systém Android, implementovat a otestovat jej́ı prototyp. S t́ım se poj́ı také
analýza a zvoleńı technologíı pro postup. Aplikace bude pracovně nazývána
Dor̊ust’áček. Jedná se o motivačńı aplikaci, jej́ıž primárńı ćıl je povzbudit
uživatele zábavnou formou k plněńı jednotlivých úkol̊u. Úkoly jsou plněny na
denńı bázi, tedy úspěšnost splněńı se hodnot́ı pro každý den. Jednotlivé úkoly
jako takové by měly být časově nenáročné a jednoduché. Náročnost spoč́ıvá
v dodržeńı pravidelnosti, např́ıklad každý den 10 minut cvičit nebo přeč́ıst
jednu kapitolu knihy.

Uživatel je motivován předevš́ım formou vlastńı zpětné vazby. Pokud daný
úkol splńı, odškrtne si ten den úkol jako splněný. Vhodnou grafickou for-
mou bude evidována historie splněńı. Aplikace nav́ıc podporuje formu sd́ıleńı
s přáteli. Uživatelé se tak mohou motivovat i vzájemně.

Daľśım ćılem práce je provést pr̊uzkum trhu – naj́ıt a zhodnotit podobné
již existuj́ıćı aplikace. Výsledek pr̊uzkumu bude jedńım z podklad̊u pro návrh
mobilńı aplikace. Nav́ıc na základě pr̊uzkumu definuji pozici navrhované apli-
kace na trhu.

Posledńım ćılem bude aplikaci zhodnotit z ekonomicko-manažerského po-
hledu. Definovat náklady na vývoj a údržbu a zvážit př́ınosnost aplikace.

Nejdř́ıve polož́ım teoretický základ pro praktickou část práce (tzn. poṕı̌si
potřebné pojmy a rozeberu postupy aplikované v praktické části), následně
prozkoumám již existuj́ıćı podobné Android aplikace, poté zanalyzuji a poṕı̌si
přesné požadavky na aplikaci, kterou následně navrhnu, otestuji a zhodnot́ım
z ekonomicko-manažerského pohledu.
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Kapitola 2
Teoretická část

Tato teoretická kapitola popisuje zp̊usoby a postupy softwarového vývoje se
zaměřeńım na mobilńı aplikace. Vysvětluje pojmy wireframe a prototyp. Popi-
suje nástroje, které jsou v praktické části použity. Vysvětluje postup analýzy
a objasňuje použité metody na odhadováńı náklad̊u vývoje. Kapitola se také
zabývá grafickým rozhrańım aplikace.

2.1 Zp̊usoby vývoje mobilńıch aplikaćı

Vývoj mobilńıch aplikaćı značně komplikuje fakt, že lidé použ́ıvaj́ı mobilńı te-
lefony s r̊uznými operačńımi systémy. V současnosti, podle statistiky z března
2019, je světově jednoznačně nejrozš́ı̌reněǰśı operačńı systém Android, jejž
použ́ıvá okolo 75 % uživatel̊u. Druhým nejrozš́ı̌reněǰśım systémem je iOS
s pod́ılem přibližně 22 %. [1] Př́ımo v České republice je statistika velmi
podobná a př́ılǐs se nelǐśı od globálńıho trhu. Podle posledńı statistiky maj́ı
v Česku asi 3 % uživatel̊u operačńı systém Windows, asi 74 % Android a skoro
20 % iOS. [2] Posledńı statistika pro Českou republiku je však z prosince roku
2016. Nav́ıc Windows 10 Mobile – nejnověǰśı verze operačńıho systému Win-
dows – obdrž́ı posledńı aktualizaci 10.12.2019 a vývoj mobilńıho operačńıho
systému Windows skonč́ı. Proto většina jeho uživatel̊u přecháźı na Android,
nebo iOS. Existuj́ı samozřejmě i daľśı operačńı systémy, ale jejich uživatelské
zastoupeńı je pod 1 %, a proto je nebudu brát v potaz.

Při vývoji mobilńı aplikace muśıme tedy jistě vźıt v úvahu oba rozš́ı̌rené
operačńı systémy: Android, i iOS. Nicméně neńı samozřejmost́ı, že aplikace
bude dostupná pro oba zmı́něné systémy. Pokud aplikaci chceme vyv́ıjet pro
v́ıce než jeden operačńı systém, respektive platformu, mluv́ıme o tzv. mul-
tiplatformńım vývoji.

2.1.1 Typy mobilńıch aplikaćı

Existuj́ı tři základńı typy mobilńıch aplikaćı:
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• Nativńı aplikace je aplikace vytvořená pouze pro jednu platformu. Pro
daľśı platformu je potřeba vytvořit daľśı samostatnou aplikaci, která sa-
mozřejmě může mı́t stejnou funkcionalitu a např. může i komunikovat
se stejným serverem. Nativńı aplikace jsou nejrychleǰśı, nejlépe využ́ıvaj́ı
funkce zař́ızeńı a jejich vzhled je přesně přizp̊usoben operačńımu systému.
Nevýhodou je časová náročnost vývoje a horš́ı udržitelnost a správa
kódu.

• Webová aplikace je v podstatě webová stránka přizp̊usobená, aby vy-
padala jako nativńı aplikace. Lze k ńı obvykle přistoupit i př́ımo přes
webový prohĺıžeč. Webové aplikace jsou nejlevněǰśı alternativou a maj́ı
jednoduchou správu. Ačkoliv omezeńı webových aplikaćı se postupem
času zmenšuj́ı, maj́ı stále značně omezený př́ıstup k funkćım zař́ızeńı a
jsou náročněǰśı na hardware.

• Hybridńı aplikace je kombinaćı nativńı a webové. Jedná se o zaj́ımavou
a v současnosti rychle se rozv́ıjej́ıćı alternativu. Výhodou je, že aplikace
je multiplatformńı. Stač́ı tedy jeden kód pro iOS, i Android. Zároveň
nemá tak omezené možnosti využit́ı funkćı telefonu jako webová apli-
kace. Mezi hlavńı nevýhody patř́ı vyšš́ı požadavky na hardware, absence
nativńıch UI prvk̊u a někdy náročněǰśı vývoj.

Otázka, který typ aplikace zvolit, nemá jednoznačnou odpověd’. Zálež́ı
na konkrétńı aplikaci. Nav́ıc možnosti vývoje se postupně měńı. Přibývaj́ı
a vyv́ıjej́ı se nové technologie apod. A tak obzvláště hybridńı, ale i webové
aplikace jsou použ́ıvaněǰśı, než dř́ıve. [3], [4], [5], [6]

2.2 Softwarový proces

Samotná implementace (programováńı) mobilńı aplikace je jen jedna z fáźı
tvorby softwaru. Kromě implementace je potřeba provést řadu daľśıch krok̊u.
Martin Hlavatý uvád́ı, že ”Softwarový proces/Model životńıho cyklu vývoje
software (SDLC, Software Development Lifecycle) je množina aktivit nutných
k tomu, aby software vznikl. Jejich souslednost, opakováńı, vstupy a výstupy
jednotlivých aktivit a nároky na jejich provedeńı.“ [7] A dodává, že mezi kroky,
které je vždy potřeba udělat, patř́ı:

• specifikace – co bude systém vykonávat, př́ıpadně jak se změńı,

• architektura a design – z jakých část́ı a jakým zp̊usobem se bude systém
skládat,

• implementace – vlastńı výroba systému,

• validace – ověřeńı, že systém správně vykonává požadované funkciona-
lity.
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2.2. Softwarový proces

Obrázek 2.1: Časový diagram unifikovaného procesu vývoje [10] (překlad au-
tora)

Při procesu vývoje softwaru si muśıme odpovědět na otázky, jak postupo-
vat, jaké fáze softwarového produktu přesně rozlǐsovat, apod. Sadu doporučeńı,
která odpov́ıdaj́ı na tyto otázky, nazýváme metodikou. Problém je, že projekty
jsou r̊uznorodé a každý projekt je něč́ım specifický. Co může dobře fungo-
vat u jednoho projektu, nemuśı fungovat u jiného. Nav́ıc úspěšnost projektu
záviśı i na mnoha daľśıch faktorech. Určitě tedy nelze metodiky chápat jako
univerzálńı návod na úspěch. [8]

2.2.1 Unifikovaný proces vývoje aplikaćı

Jednou z nejuznávaněǰśıch metodik pro softwarový proces je metodika unifiko-
vaného procesu vývoje aplikaćı, anglicky Unified Process – UP. Pro vyjádřeńı
metodiky použ́ıvá vlastńı jazyk – UML. Metodika popisuje 4 fáze (zahájeńı
– inception, rozpracováńı – elaboration, konstrukce – construction a dodáńı
– transition) a 6 pracovńıch postup̊u (sběr požadavk̊u – business Modeling,
analýza – requirements, návrh – analysis and design, implementace – imple-
mentation, testováńı – test a nasazeńı – deployment). Diagram 2.1 zobrazuje
zmı́něné fáze a pracovńı postupy v pr̊uběhu času. [8], [9]

2.2.2 Proces vývoje mobilńıch aplikaćı

Proces vývoje mobilńıch aplikaćı pochopitelně vycháźı z obecného softwa-
rového procesu. Přesný popis krok̊u procesu vedoućıho od počátečńı myšlenky
až k úspěšnému provozu mobilńı aplikace se podle r̊uzných zdroj̊u [11], [12], [13]
lǐśı. Nebudu popisovat konkrétńı metodiku, ale v následuj́ıćım seznamu jen
uvedu hlavńı body procesu, které předcházej́ı samotnému vývoji.
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1. pr̊uzkum trhu,

2. definice požadavk̊u (viz sekce 2.3),

3. wireframe (viz sekce 2.5),

4. prototyp aplikace (viz sekce 2.6),

5. UX design aplikace (viz sekce 2.10).

2.3 Analýza požadavk̊u

Když společnost PM Solutions zjǐst’ovala, proč 37 % všech projekt̊u skonč́ı
neúspěchem, mezi 5 nejčastěǰśımi d̊uvody byla právě analýza požadavk̊u. Kom-
plikace nastanou, pokud jsou požadavky nejasné, neshodnou se na nich obě
strany, jsou nepřesné, nejsou jednoznačné, nebo si vzájemně odporuj́ı. [14]

Ćıle analýzy požadavk̊u jsou: ”vymezit hranice systému, umožnit přesněǰśı
odhad pracnosti, vyjasnit si zadáńı se zákazńıkem a zachytit omezeńı, která
jsou na systém kladena.“ [9] Zachycuj́ı se pomoćı strukturovaného textu, nebo
graficky pomoćı diagramů. Základńı kategorizace děĺı požadavky na funkčńı a
nefunkčńı (obecné). Požadavky se ṕı̌śı jednoznačně a tak, aby byly ověřitelné
a splnitelné.

Funkčńı požadavky popisuj́ı funkce, které bude navrhovaný software
vykonávat, např́ıklad formátovat text, poskytovat r̊uzné informace; nebo co
všechno bude systém evidovat.

Nefunkčńı požadavky jsou takové, které určuj́ı omezeńı kladená na
systém, maj́ı zásadńı dopad na návrh architektury a určuj́ı dodržováńı stan-
dard̊u. Vedle funkčńıch požadavk̊u ”popisuj́ı daľśı nezbytné vlastnosti potřebné
vzhledem k prostřed́ı a kontextu. Např. se jedná o požadavky na spolehlivost,
bezpečnost, výkonnost, podporu během provozu atp.“ [9]

Ve výukové prezentaci od společnosti Profinit [15] je proces specifikace
uživatelských požadavk̊u rozdělen do 4 fáźı:

1. vyzv́ıdáńı – zjǐst’ováńı a shromažd’ováńı informaćı,

2. analýza – źıskáńı představy o tom, co je potřeba,

3. specifikace – zdokumentováńı analýzy tak, jak je vyžadováno,

4. ověřeńı – ověřeńı, zda jsou specifikované požadavky věcně i formálně
správné.
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2.4. Modelováńı př́ıpad̊u užit́ı

2.4 Modelováńı př́ıpad̊u užit́ı

Model př́ıpad̊u užit́ı, též označován jako model jednáńı, nebo anglicky Use
Case model, vyjadřuje, kdo a jakým zp̊usobem bude systém použ́ıvat. V mo-
delu zachycujeme pouze funkčńı požadavky. Nelze tedy pouze na jeho základě
správně odhadnout cenu vývoje softwaru apod. Ćılem modelováńı je detailńı
specifikace funkčńıch požadavk̊u. Využ́ıvá se jako:

• detailńı specifikace požadavk̊u na systém,

• základ pro tvorbu uživatelské př́ıručky,

• podklad k tvorbě akceptačńıch test̊u,

• podklad pro zpřesněńı odhad̊u pracnosti.

A je složen ze:

• seznamu účastńık̊u,

• diagramu př́ıpad̊u užit́ı,

• popisu př́ıpad̊u užit́ı,

• scénář̊u př́ıpad̊u užit́ı (hlavńıch a alternativńıch).

Seznam účastńık̊u jmenuje a stručně poṕı̌se účastńıky, kteř́ı do systém
z vněǰsku zasahuj́ı. Nemuśı se vždy jednat o reálné osoby, respektive role, jako
např. ”Knihovńık“, nebo ”Zákazńık“. V některých př́ıpadech je účastńıkem
i jiný systém, nebo např. čas.

Diagram př́ıpad̊u užit́ı zobrazuje účastńıky a jejich oprávněńı. Patř́ı do
skupiny diagramů chováńı.

Př́ıpad užit́ı je, dle referenčńı př́ıručky jazyka UML, ”specifikace posloup-
nost́ı, které systém, podsystém nebo tř́ıda m̊uže vykonat prostřednictv́ım inter-
akce s vněǰśımi (exterńımi) aktéry“. [16] (překlad Bogdan Kiszka) Aktéry jsou
účastńıci ze seznamu účastńık̊u.

Scénáře př́ıpad̊u užit́ı detailněji popisuj́ı interakci systému a uživatele
(např. ”přihlášeńı uživatele do systému“). Při tvorbě scénář̊u se popisuje co
má systém dělat. Nikoliv však jak to má dělat. U běžných scénář̊u stač́ı jed-
noduchý popis. Jednotlivé scénáře označujeme obvykle zkratkou UC, č́ıslem a
popisem. např. UC1: prvńı scénář. [9], [17]

2.5 Wireframe

Wireframe, česky tzv. ”drátěný model“, je už́ıván k vytvořeńı základńıho
návrhu struktury a funkčnosti aplikace. Neklade se d̊uraz na detailńı funkčnost
ani grafický vzhled aplikace. Jedná se o přibližný náčrt všech obrazovek apli-
kace. [18]
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2.6 Prototyp aplikace

Prototyp mobilńı aplikace je v r̊uzné mı́̌re funkčńı model, který se tvář́ı jako
skutečná aplikace. Ve skutečnosti však nemuśı být napsána ani čárka kódu.
Základńı funkćı je zobrazeńı vzhledu jednotlivých stránek. Obvykle jsou proto-
typy ”klikaćı“, což znamená, že lze klikáńım měnit jednotlivé stránky. Někdy
se lze setkat i s daľśımi prvky prototypu, jako jsou např. jednoduché ani-
mace, možnost testovat prototyp v mobilńım zař́ızeńı apod. Prototyp ale nemá
vnitřńı logiku, jedná se jen o grafické znázorněńı.

Obvykle jej vytvář́ıme pomoćı specializovaného prototypovaćıho nástroje,
kterých je na trhu k dispozici celá řada. Lǐśı se zp̊usobem vytvářeńı prototyp̊u,
možnostmi návrhu apod.

Prototyp mobilńı aplikace vytvář́ıme po rozpracováńı funkčńıch požadavk̊u
a načrtnut́ı wireframe, ale před samotnou implementaćı. Pokud se postupuje
podle unifikovaného procesu vývoje aplikaćı (viz 2.2.1), spadá implementace
prototypu do fáze zahájeńı. [9]

Dı́ky prototypu můžeme aplikaci otestovat a źıskat zpětnou vazbu ještě
dř́ıve, než začneme s programováńım. To je kĺıčová výhoda, protože vývoj a
úpravy prototypu jsou mnohem jednodušš́ı, rychleǰśı a levněǰśı, než úpravy
skutečné aplikace. Č́ım dř́ıve se ve vývojovém procesu objev́ı nedostatek, t́ım
lépe.

Mezi hlavńı výhody prototypu tak patř́ı možnost:

• včas nalézt chyby návrhu,

• rychle porovnat varianty návrhu,

• rychlé zpětné vazby vývojář̊u i uživatel̊u,

• použ́ıt prototyp jako prezentačńı nástroj. [12], [19]

Náklady na vývoj prototypu, který obvykle trvá maximálně několik dńı,
se tak rozhodně vyplat́ı.

2.7 Nástroje

V této sekci představ́ım hlavńı nástroje, které jsem použil. Výběr nástroj̊u zde
již popisovat nebudu.

2.7.1 Justinmind

Nástroj Justinmind [20] použiji pro tvorbu wireframe. Někdy se pro nakresleńı
wireframe použ́ıvá pouze paṕır a tužka. Já jsem z praktických d̊uvod̊u použil
raději specializovaný softwarový nástroj pro tvorbu model̊u a prototyp̊u. Po-
dobných nástroj̊u je na trhu mnoho a vyzkoušel jsem jich hned několik. Jus-
tinmind poskytuje profesionálńı možnosti pro tvorbu wireframe, i pro tvorbu
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prototyp̊u. Pro mě dostačuj́ıćı funkcionality nab́ıźı i při bezplatné licenci, a
proto jsem jej pro tvorbu wireframe zvolil.

2.7.2 Visual-paradigm.com

Visual-paradigm [21] je nástroj s mnoha funkcemi pro podporu vývoje soft-
waru. Jedná se např. o modelováńı diagramů, vytvářeńı analýz apod. Já jsem
použil online verzi pro modelováńı diagramu př́ıpad̊u užit́ı, protože pro tuto
funkci stač́ı bezplatná licence.

2.7.3 Mockflow

Ačkoliv prototyp aplikace bych mohl vytvořit i v již zmı́něném nástroji Jus-
tinmind, na doporučeńı vedoućıho jsem se pro samotné vytvořeńı prototypu
rozhodl použ́ıt nástroj Mockflow. [22] Musel jsem zakoupit placenou licenci.

Nástroj Mockflow podporuje návrhy pro r̊uzná zař́ızeńı od mobilńıch a
webových aplikaćı, až k chytrým hodinkám, nebo televizi. Nástroj nab́ıźı velké
množstv́ı element̊u, které lze doplnit i vlastńımi prvky. Elementy lze pak r̊uzně
upravit, změnit barvu apod. Elementy se pak navzájem kombinuj́ı a vytvoř́ı
jednu stránku jako celek. Prototyp má obvykle několik stránek a lze vytvořit
i ”klikaćı“ odkazy mezi stránkami. Nástroj podporuje také export prototypu
v HTML formátu, nebo např. jako PDF.

2.8 SWOT analýza

Jedná se o zkratku čtyř anglických slov:

• strengths = silné,

• weaknesses = slabé,

• opportunities = př́ıležitosti,

• threats = hrozby.

SWOT analýza si klade za ćıl jednak zanalyzovat exterńı př́ıležitosti a
hrozby, jednak interńı silné a slabé stránky. Obvykle se děĺı do čtyř kvadrant̊u
(viz obrázek 2.2). Tvoř́ı dobrý základ pro formulováńı strategie vývoje. Účelem
analýzy vněǰśıch př́ıležitost́ı a hrozeb je zhodnotit, zda podnik může využ́ıt
př́ıležitosti a vyhnout se hrozbám, které nemůže př́ımo ovlivnit. Mezi vněǰśı
faktory patř́ı např́ıklad koĺısavé ceny, stav trhu, ekonomická situace, politická
destabilizace, sociálńı přechod, změna právńıho státu atd. Účel analýzy in-
terńıch silných a slabých stránek je zhodnotit, jak podnik plńı svou vnitřńı
práci, jako je ř́ızeńı, efektivita práce, výzkum a vývoj, atd. [24]
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Obrázek 2.2: SWOT analýza [23]

Na webu managementmania.com je uvedeno, že ”SWOT analýza je uni-
verzálńı analytická technika zaměřená na zhodnoceńı vnitřńıch a vněǰśıch fak-
tor̊u ovlivňuj́ıćıch úspěšnost organizace nebo nějakého konkrétńıho záměru
(např́ıklad nového produktu či služby).“ [25] Analýza je využ́ıvána při ř́ızeńı
změn strategie ve společnosti, ale i pro méně rozsáhlé aplikace. Např. př́ıpravu
strategie d́ılč́ıho projektu, strategie pro v́ıtězstv́ı v soutěži, nebo i lékařské ope-
race.

Přestože se zdá být SWOT analýza jednoduchá, je potřeba dodržovat
základńı postupy, aby měla skutečně smysl. Existuje řada podrobněǰśıch me-
tod pro tvorbu SWOT analýzy, které mohou pomoci. V zásadě je potřeba se
zaměřit pouze na kĺıčové a d̊uležité faktory, zahrnout pouze fakta a objek-
tivńı faktory, ideálně pracovat v týmu a v neposledńı řadě vyhodnotit, jak
s analýzou dále pracovat. [25], [26], [27]

2.9 Odhad náklad̊u projektu

Aby investor mohl zvážit, zda se mu vyplat́ı do projektu investovat, potřebuje
znát cenu vývoje. Znát přesnou cenu softwaru před jeho dokončeńım ale neńı
možné. Proto můžeme pouze odhadovat. Odhad je prezentován jako rozsah.
Uvád́ı se minimum, maximum a expertńı předpoklad. A odhady jsou pak
v pr̊uběhu vyv́ıjeńı softwaru č́ım dál t́ım přesněǰśı, jak to popisuje tzv. kužel
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2.9. Odhad náklad̊u projektu

Obrázek 2.3: Kužel nejistoty [28]

nejistoty (viz obrázek 2.3).

”Jedna chybná implikace z tohoto běžného zobrazeńı kužele nejistoty je,
že to vypadá, jako by trvalo velice dlouho, než se kužel zúž́ı - jako by nebylo
možné vyhotovit dost přesný odhad až do chv́ıle, kdy je projekt skoro hotov.
Naštěst́ı je tento dojem zp̊usoben t́ım, že jednotlivé milńıky jsou od sebe na
horizontálńı ose vzdáleny stejně a přirozeně předpokládáme, že na této ose je
kalendářńı čas. Ve skutečnosti jsou tyto milńıky v rozvrhu projektu sṕı̌se na
začátku.“ [28]

Ṕı̌se ve své knize McConnell a dodává, že v prvńıch 30 % projektu se tak
rozptyl přesnosti odhadu snižuje z 4× až na 1, 25×, kdy je návrh uživatelského
rozhrańı již dokončený.

Existuje množstv́ı r̊uzných metod odhadu. Pro přesněǰśı odhad je dobré
v projektu použ́ıt v́ıce metodik a vzájemně je kombinovat. Zálež́ı nicméně na
konkrétńım projektu, př́ıpadně na jeho aktuálńı fázi. Odhadováńı je účinněǰśı,
pokud jsou k dispozici historické údaje z vývoje podobných produkt̊u. Kvalita
odhadu velmi zálež́ı i na zkušenostech experta. Metodiky můžou být velkou
pomoćı, nelze jim ale absolutně d̊uvěřovat. [28], [29]

13



2. Teoretická část

2.9.1 Kalkulátor náklad̊u

Nejjednodušš́ı možnost́ı, jak odhadnout cenu mobilńı aplikace, je použ́ıt nějaký
kalkulátor náklad̊u na vývoj mobilńı aplikace. Bývaj́ı dostupné online zdarma
od společnost́ı zabývaj́ıćıch se vývojem mobilńıch aplikaćı. Po zodpovězeńı
několika základńıch otázek dostaneme cenu aplikace. Pro osoby neznalé pro-
blematiky se může jednat o zp̊usob, kdy během několika minut źıskaj́ı alespoň
základńı, rámcový odhad ceny aplikace. Takovýto zp̊usob odhadu je nicméně
poněkud amatérskou a nepřesnou možnost́ı.

2.9.2 Metoda PERT

Metoda PERT – anglicky Program (Project) Evaluation and Review Technique
– se použ́ıvá pro výpočet odhadu doby trváńı projektu. ”Jej́ı základ je posta-
ven na váženém pr̊uměru a jeho směrodatné odchylce. Metoda PERT vypoč́ıtá
dobu trváńı úkolu ze zadaných trojic vstupńıch údaj̊u váženým pr̊uměrem.
Pro výpočet je nutné zadat odhad optimistické, očekávané a pesimistické doby
trváńı a váhy.“ [30]

Pro výpočet doby trváńı jednoho úkolu se použ́ıvá rovnice 2.1. Pokud
je potřeba źıskat součet doby trváńı v́ıce úkol̊u, jednoduše se sečtou jejich
jednotlivé výsledky. Použité zkratky jsou vysvětleny v následuj́ıćım seznamu:

• Tv – doba trváńı úkolu,

• To – optimistický časový odhad doby trváńı úkolu,

• Toc – reálně očekávaný odhad doby trváńı úkolu,

• Tp – pesimistický časový odhad doby trváńı úkolu,

• váha1 – váha pro optimistický časový odhad,

• váha2 – váha pro reálně očekávaný časový odhad,

• váha3 – váha pro pesimistický časový odhad.

Tv = To× váha1 + Toc× váha2 + Tp× váha3
váha1 + váha2 + váha3 (2.1)

Váhy dávaj́ı možnost ovlivnit k jakému odhadu se expert v́ıce klońı. Např.
pokud se předpokládá pesimistický pr̊uběh vývoje projektu, lze nastavit váhy:
váha1 = 1, váha2 = 1, váha3 = 4. Součet vah muśı vždy nabývat č́ısla 6.
Výchoźı nastaveńı bývá: váha1 = 1, váha2 = 4, váha3 = 1. [30], [31]

Metoda PERT obsahuje ještě daľśı části a možné výpočty. Pomoćı této me-
tody lze také např. vypoč́ıtat s jakou pravděpodobnost́ı bude projekt ukončen
v zadaném čase. Pro rozsah bakalářské práce však postač́ı výpočet doby trváńı
úkolu.
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2.9.3 Use case points

Use case points (UCP) je metoda odhadováńı vytvořena pro vývojáře, kteř́ı
pro vývoj softwaru použ́ıvaj́ı Unified Modeling Language (UML), nebo Rati-
onal Unified Process (RUP). Metodu vyvinul Gustav Karner roku 1993. Jak
název napov́ıdá, metoda je založena na odhadováńı na základě Use Case (UC)
(viz odstavec v sekci 2.4). Pro použit́ı této metody tedy je potřeba již mı́t
sepsány Use Case. [32]

Podle [32], [33], [34] se při výpočtu metodou UCP postupuje v následuj́ıćıch
kroćıch:

• krok 1 – výpočet č́ısla UUCW:

Každému UC se přǐrad́ı váha podle tabulky 2.1. Váhu lze vybrat bud’ na
základě počtu transakćı, na základě předpokládaného počtu tř́ıd, nebo zvážeńı
obou faktor̊u. Např. tedy pro UC1 se odhadne 6 transakćı a váha pro UC1 je
tedy 10. Sečteńım všech UC vah se źıská č́ıslo UUCW (Unadjusted Use-Case
Weight). Tedy UUCW =

∑n
k=1 váhaUCk, kde n je celkový počet UC.

• krok 2 – výpočet č́ısla UAW:

Každému aktérovi v systému je přǐrazena váha podle tabulky 2.2. Sečteńım
všech vah aktér̊u se źıská č́ıslo UAW (Unadjusted Actor Weight). Plat́ı tedy
rovnice: UAW =

∑n
k=1 váhaAktéra k, kde n je celkový počet aktér̊u.

• krok 3 – výpočet č́ısla UUCP:

Č́ıslo UUCP (Unadjusted Use-Case Points), které vyjadřuje neupravenou
velikost systému, se źıská prostým součtem UAW a UUCW. Plat́ı tedy rovnice:
UUCP = UUCW + UAW .

• krok 4 – výpočet č́ısla TFactor:

Každý ze 13 faktor̊u z tabulky 2.3 je ohodnocen celým č́ıslem z rozsahu
0–5, kde 0 znamená nerelevantńı a 5 znamená velmi d̊uležitý.

Pro každý faktor se poté vypočte č́ıslo jeho dopadu vynásobeńım váhy
faktoru s přǐrazenou hodnotou. Tedy např. faktor T1, který má fixně da-
nou váhu 2, je ohodnocen d̊uležitost́ı pro konkrétńı systém č́ıslem 3. Do-
pad faktoru T1 se poté vypočte jako 2 × 3. Plat́ı tedy následuj́ıćı rovnice:
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2. Teoretická část

dopadFaktoru = váhaFaktoru × ohodnoceniFaktoru. Č́ıslo TFactor (Tech-
nical Factor - technický faktor) je potom součet všech č́ısel dopadFaktoru. Plat́ı
tedy rovnice: TFactor =

∑13
k=1 dopadFaktoru k.

• krok 5 – výpočet TCF:

Č́ıslo TCF (Technical Complexity Factor) je vypočteno podle rovnice:
TCF = 0, 6 + (0, 01× TFactor).

• krok 6 – výpočet č́ısla EFactor:

Postupujeme obdobně jako v kroku 4, jen podle jiné tabulky. Každý z 8
faktor̊u z tabulky 2.4 je ohodnocen celým č́ıslem z rozsahu 0-5, kde 0 znamená
nerelevantńı a 5 znamená velmi d̊uležitý.

Pro každý faktor se poté vypočte faktor dopadu vynásobeńım váhy faktoru
s přǐrazenou hodnotou: dopadFaktoru = váhaFaktoru×ohodnoceniFaktoru.
Č́ıslo EFactor (Environment Factor - faktor prostřed́ı) je potom součet všech
č́ısel dopadFaktoru. Plat́ı tedy: EFactor =

∑8
k=1 dopadFaktoru k.

• krok 7 – výpočet č́ısla EF:

Č́ıslo EF (Environmental Factor) se vypočte podle následuj́ıćı rovnice:
EF = 1, 4 + (−0, 03× EFactor).

• krok 8 – výpočet č́ısla UCP:

Č́ıslo UCP (Use Case Points) je vypoč́ıtáno vynásobeńım č́ısel UUCP, TCF
a EF. Plat́ı tak rovnice: UCP = UUCP ×TCF ×EF . Č́ıslo UCP je výsledek
metody Use Case Points.

• krok 9 – co dál?

Č́ıslo UCP vyjadřuje jakýsi výsledný faktor této metodiky. Pro źıskáńı
počtu pracovńıch hodin projektu je potřeba toto č́ıslo vynásobit počtem hodin
potřebných na 1 UCP. Karner, autor metody, doporučuje poč́ıtat 20 hodin pro
každý UCP. Č́ıslo lze upravit, ale mělo by z̊ustat v rozsahu 15–30 hodin pro
1 UCP.
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UC komplexnost počet
transakćı počet tř́ıd UC váha

jednoduchá ≤ 3 ≤ 5 5

pr̊uměrná 4–7 6–10 10

komplexńı > 7 > 10 15

Tabulka 2.1: Metoda UCP: ohodnoceńı UC

komplexnost
aktéra př́ıklad váha

aktéra

jednoduchá Daľśı systém komunikuj́ıćı přes
API. 1

pr̊uměrná

Daľśı systém komunikuj́ıćı přes
nějaký protokol, nebo člověk

komunikuj́ıćı přes textové
rozhrańı.

2

komplexńı Člověk komunikuj́ıćı přes
uživatelské rozhrańı (GUI). 3

Tabulka 2.2: Metoda UCP: ohodnoceńı aktér̊u

2.10 Grafické rozhrańı aplikace

Téměř každá pátá stažená mobilńı aplikace je použita uživatelem pouze jednou
během prvńıch 6 měśıc̊u od stažeńı. [35], [36] Pokud aplikace ”padá“, ”zamrzá“
apod., ani ne 20 % uživatel̊u ji dá v́ıce šanćı než dvě. [37] Ze zahraničńıch sta-
tistik se také dozv́ıdáme, že 21 % Američan̊u ve věku 18-34 let někdy smazalo
aplikaci, protože se jim neĺıbila ikona na domovské obrazovce. [38]

Uživatelé, jak vyplývá z výše uvedených statistik, jsou náročńı. Vyvinout
uživatelsky obĺıbenou aplikaci neńı jednoduché. A zdaleka nezálež́ı jen na
samotných funkcionalitách aplikace.

Touto problematikou se zabývá tzv. UX Design. UX (user experience) je
označeńı pro uživatelskou př́ıvětivost/zkušenost. ”Pocity a reakce, které maj́ı
uživatelé při interakci s produktem (...), se nazývaj́ı uživatelská zkušenost (...).
UX je to, co uživatel poćıt́ı a pamatuje si v d̊usledku použit́ı aplikace, systému
nebo webu.“ UX Design úzce souviśı s UI (User Interface) a GUI (Grafical
User Interface), což je uživatelské rozhrańı, respektive grafické uživatelské
rozhrańı. ”Pomoćı takového rozhrańı m̊uže uživatel komunikovat se zař́ızeńım,
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faktor popis váha

T1 distribuovaný systém 2

T2 doba odezvy 1

T3 efektivita koncového uživatele 1

T4 složitost vnitřńıch operaćı 1

T5 znovupoužitelnost kódu 1

T6 jednoduchá instalace 0,5

T7 snadné použit́ı 0,5

T8 přenositelnost 2

T9 jednoduchá změna systému 1

T10 souběžnost 1

T11 bezpečnostńı funkce 1

T12 př́ıstup pro aplikace 3. stran 1

T13 speciálńı trénink uživatel̊u 1

Tabulka 2.3: Metoda UCP: faktory technické komplexnosti

faktor popis váha

E1 obeznámenost se zvoleným
vývojovým procesem 1,5

E2 zkušenost s obdobnými aplikacemi 0,5

E3 zkušenost s objektově orientovaným
programováńım 1

E4 schopnosti vedoućıch analytik̊u 0,5

E5 motivace týmu 1

E6 stabilńı požadavky na systém 2

E7 zaměstnanci na částečný úvazek -1

E8 obt́ıžné programovaćı jazyky -1

Tabulka 2.4: Metoda UCP: faktory prostřed́ı
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poč́ıtačem a programy.“ [39]

2.10.1 Jakob Nielsen a jeho př́ıstup

Jednou z ikon v oblasti UX Design je Jakob Nielsen, narozen v Kodani.
Je významnou osobnost́ı v oboru použitelnosti web̊u (web page usability),
byl označen jako ”guru webové použitelnosti“ (The New York Times), ”nej-
chytřeǰśı osoba na webu“ (ZDNet AnchorDesk), nebo ”světově vedoućı expert
na webovou použitelnost“ (U.S. News & World Report). [40] Ačkoliv se Nielsen
zaměřuje převážně na webové aplikace, jeho obecná pravidla lze jistě použ́ıt
i pro mobilńı aplikace. Nav́ıc svět webových a mobilńıch aplikaćı neńı tak moc
rozd́ılný a je značně propojený.

Nielsen vyslovil tzv. Jakob’s Law (Jakob̊uv zákon): ”Uživatel stráv́ı v́ıce
času na jiných webových stránkách, než na tvé webové stránce.“ (překlad au-
tora). Z čehož plyne, že pokud je naše webová stránka navržena podobně jako
ostatńı, uživatel který přijde na naši stránku, rychle v́ı, jak ji použ́ıvat a zaměř́ı
se na to podstatné – naše produkty, služby, nab́ıdky, obsah, sděleńı apod. [41]

Nielsen popsal 10 bod̊u (heuristik) použitelnosti pro UI Design:

1. Viditelnost aktuálńıho stavu systému – systém by měl vždy informovat
uživatele, co se děje.

2. propojeńı systému a reálného světa – systém by měl přizp̊usobit sv̊uj
jazyk a zp̊usob komunikace uživateli.

3. Uživatelská kontrola a svoboda – uživatel často zvoĺı nějakou funkci
omylem a potřebuje rychle odej́ıt z nežádaného dialogu, vrátit zpět ne-
chtěnou aktivitu apod. To mu muśı systém efektivně umožnit.

4. Konzistence a standardizace – uživatel by si neměl klást otázku, zda
r̊uzná slova, akce a situace znamenaj́ı totéž. Systém by měl dodržovat
konvence dané platformy.

5. Prevence chyb – je potřeba co nejv́ıce eliminovat chyby, zabránit vzniku
potenciálńıho problému.

6. Rozpoznáváńı namı́sto vzpomı́náńı – systém by měl co nejméně zatěžovat
uživatelovu pamět’. Uživatel by neměl být nucen pamatovat si informace
z předchoźıho dialogu apod.

7. Flexibilita a efektivita použ́ıváńı – systém by měl být dobře použitelný
pro zkušené i nezkušené uživatele. Různé urychlovaćı elementy mohou
zkušenému uživateli urychlit interakci se systémem.

8. Estetický a minimalistický design – systém by měl obsahovat co nejméně
zbytečných informaćı.
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9. Pomoci uživatel̊um rozpoznat, diagnostikovat a vzpamatovat se z chyb
– chybové hlášky by měli jednoduše vyjádřit problém a konstruktivně
navrhnout řešeńı.

10. Pomoc a dokumentace – přestože nejlepš́ı je použ́ıvat systém bez do-
kumentace, může být nezbytně potřebné dokumentaci a daľśı pomoc
poskytnout. [42]

2.11 Závěr

Z této kapitoly plyne potřeba zvolit nativńı, hybridńı, nebo webový zp̊usob
vývoje. Popsal jsem celý proces, jakým aplikace při vývoji procháźı a nástroje,
které použiji. Nejprve muśım zanalyzovat požadavky, na jejichž základě poté
navrhnu př́ıpady užit́ı, wireframy a prototyp aplikace, který otestuji. Na závěr
podle popsaných metod odhadnu náklady na vývoj aplikace, zhodnot́ım př́ınosy
a provedu SWOT analýzu. Investovat čas do kvalitńı analýzy, návrhu a vývoje
prototypu se vyplat́ı, dobré GUI je kĺıčové. Popsal jsem základńı heuristiky
Jakoba Nielsena. V souladu s nimi budu postupovat.
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Kapitola 3
Analýza

Tato kapitola je prakticky zaměřená. Vysvětluje zvolený postup vývoje a po-
pisuje konkrétńı požadavky zadavatele. Kapitola dále obsahuje analýzu exis-
tuj́ıćıch řešeńı a analýzu funkčńıch a nefunkčńıch požadavk̊u.

3.1 Zvolený zp̊usob vývoje

Pro navrhovanou aplikaci Dor̊ust’áček jsem zvolil nativńı zp̊usob vývoje. Je-
likož Android je nerozš́ı̌reněǰśı operačńı systém v ćılové skupině, bude aplikace
nejprve vyvinuta pro Android. Nativńı aplikace nenab́ıźı dostatek možnost́ı
pro kvalitńı, rychlou a graficky dobře přizp̊usobenou aplikaci. Hybridńı vývoj
je pro Dor̊ust’áček velmi zaj́ımavá volba a určitě stála za zvážeńı. V aplikaci
se totiž nebudou použ́ıvat složité animace, ani nějak zvlášt’ náročné výpočetńı
operace apod. Nativńı vývoj jsem nakonec zvolil z následuj́ıćıch d̊uvod̊u:

1. Vzhledem k ćılové skupině dět́ı do 15 let předpokládám, že nemalé pro-
cento uživatel̊u bude použ́ıvat telefon se starš́ım operačńım systémem.
U hybridńı aplikace by se mohly vyskytnout problémy s kompatibilitou,
př́ıpadně i rychlost́ı.

2. Je kĺıčové, aby byla aplikace velmi intuitivńı a jednoduchá na ovládáńı.
Absence nativńıch UI prvk̊u u hybridńıho vývoje by byla omezuj́ıćı.

3. V ćılové skupině očekávám ještě větš́ı zastoupeńı operačńıho systému
Android, než v uvedených globálńıch statistikách. Vývoj Android nativńı
aplikace tedy bude v prvńı fázi projektu stačit a po zhodnoceńı úspěchu
se až v daľśı fázi projektu vyvine aplikace pro iOS.

3.2 Požadavky zadavatele

Možnost pod́ılet se na vývoji mobilńı aplikace jsem dostal od vedeńı Dorostové
unie. Dohodli jsme se, že v rámci bakalářské práce aplikaci konkrétně navrhnu
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a rozpracuji.
Mobilńı aplikace Dor̊ust’áček je primárně navrhována pro konkrétńı ćılovou

skupinu – křest’anské dorosty. Členové dorost̊u jsou obvykle děti věku 11–16
let, kteř́ı se pod vedeńım několika dospělých vedoućıch scházej́ı obvykle každý
týden a někdy podniknou speciálńı akce – v́ıkendové aktivity, tábory apod.
Dorosty jsou pak sdruženy pod celorepublikové vedeńı, které dorosty podpo-
ruje, poskytuje materiály, organizuje r̊uzné akce a sjezdy pro dorosty, vyučuje
vedoućı a podobně. Věř́ım že aplikaci by ale využily i daľśı skupiny uživatel̊u.
Navrhnu tedy aplikaci zp̊usobem, který bude umožňovat jednoduchou modi-
fikaci pro ćılové uživatele.

Komunikoval jsem s Mgr. Josefem Kosteleckým. [43] Kromě obecného kon-
ceptu mi sdělil i některé konkrétńı požadavky. Ty jsou uvedeny v následuj́ıćım
seznamu:

• registrace a přihlašováńı uživatele e-mailem,

• vyhledáváńı přátel přes telefonńı č́ısla (podobně jako aplikace ”what-
sapp“),

• možnost sd́ılet s přáteli své úkoly,

• podpora sd́ıleńı v rámci jednoho konkrétńıho klubu,

• možnost použ́ıvat aplikaci offline,

• několik pevně daných návyk̊u,

• možnost uživatele přidat si i vlastńı návyky,

• upomı́nky pro vyplněńı,

• možnost zvolit si r̊uzné barvy pro r̊uzné úkoly,

• možnost uživatele zvolit si ćıl, kterého chce dosáhnout,

• pochvala pro uživatele za zvládnut́ı úkol̊u,

• statistiky denńıch, týdenńıch a měśıčńıch výsledk̊u,

• jednoduché, vtipné a přehledné motivačńı grafické rozhrańı,

• nějakým zp̊usobem zapojit i vedoućı konkrétńıho jednoho klubu, který
by přidával úkoly pro jeho klub.
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3.3. Existuj́ıćı řešeńı

3.3 Existuj́ıćı řešeńı

Existuj́ıćı řešeńı jsem analyzoval ze dvou d̊uvod̊u. Jednak abych nevyv́ıjel apli-
kaci, která již existuje. Jednak abych se mohl inspirovat z podobných exis-
tuj́ıćıch aplikaćı a na jejich provedeńı navázat.

Jen ve svém osobńım mobilńım telefonu jsem objevil 4 aplikace, které maj́ı
nějakým zp̊usobem motivačńı funkci. Aplikaćı, které maj́ı své uživatele moti-
vovat, je na Google Play ke stažeńı nejméně několik deśıtek. Nemalý počet apli-
kaćı se zaměřuje na motivačńı citáty, takovými aplikacemi se zabývat v̊ubec
nebudu.

Nejprve jsem vytvořil seznam 19 uživatelsky rozš́ı̌rených motivačńıch apli-
kaćı, které by pro mě mohly být zaj́ımavé. Aplikace se v zásadě snaž́ı motivovat
uživatele k dosažeńı dlouhodobých úkol̊u které si zvoĺı, pomoci mu soustředit
se, změnit dlouhodobé návyky, nebo mı́t kvalitńı životńı styl. Některé moti-
vuj́ı již ke konkrétńı činnosti (četba, sport). Každou z devatenácti aplikaćı
jsem nainstaloval, prohlédl si ji a vyzkoušel.

Z vyzkoušených aplikaćı byly čtyři velmi bĺızké aplikaci, kterou budu na-
vrhovat, proto je bĺıže porovnám. Zabývaly se změnou dlouhodobých návyk̊u,
a jsou založené na stejném principu denńıho posuzovańı splněńı ćıl̊u. I daľśımi
aplikacemi se ale můžu inspirovat – jejich provedeńım, kreativitou a zp̊usobem
motivace.

Např́ıklad z vyzkoušených aplikaćı nejlépe uživatelsky hodnocená aplikace
Productivity Challenge Timer [44] vyniká vtipnými hláškami, aplikace Zom-
bies, Run! [45] motivuje běžce pocitem, že je hońı zombie, několik aplikaćı
motivuje uživatele sb́ıráńım bod̊u pro charitu či vysazováńım stromů v Af-
rice, aplikace Habitica: Gamify Your Tasks [46] zase motivuje uživatele for-
mou RPG hry. Aplikace Fabulous - Self Care [47] pak vyčńıvá komplexnost́ı
a profesionálńım zpracováńım.

3.3.1 Mé ćıle, návyky a předsevzet́ı

Princip aplikace Mé ćıle, návyky a předsevzet́ı [48] spoč́ıvá v nastaveńı ćıl̊u,
respektive návyk̊u. Při zadáńı ćıle uživatel zvoĺı, jak často (které dny, nebo ko-
lik dńı v týdnu, či každý několikátý den) je nutné návyk splnit. Pro každý den
uživatel následně zaškrtne, zda návyk splnil, či nikoli. Aplikace má měśıčńı,
týdenńı a detailńı zobrazeńı. V týdenńım a detailńım zobrazeńı může uživatel
vidět několik návyk̊u pod sebou. Na obrázku 3.1 lze vidět měśıčńı zobrazeńı
a možnosti při přidáváńı nového návyku.

Aplikace je z bĺıže porovnávaných aplikaćı uživatelsky nejlépe hodnocená,
př́ıvětivá, jednoduchá, velmi přehledná a efektivńı. V základńıch funkćıch je
velmi podobná aplikaci, kterou budu navrhovat. Je tedy jistě vhodné z aplikace
Mé ćıle, návyky a předsevzet́ı při návrhu vycházet.

Nevýhodou může být, že aplikace v̊ubec nepodporuje nějaké sd́ıleńı, design
nezaujme a chyb́ı grafické znázorněńı řetězeńı splněných úkol̊u. Uživateli tak
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Obrázek 3.1: Ukázky z aplikace ”Mé ćıle, návyky a předsevzet́ı“ [48]

chyb́ı motivace neporušit návyk, aby neporušil rozvinutý řetěz. Aplikace dobře
splňuje základńı funkce, ale nenab́ıźı žádnou přidanou hodnotu.

3.3.2 Habit Tracker

V aplikaci Habit Tracker [49], na rozd́ıl od výše zmı́něné aplikace, jsou nav́ıc
následuj́ıćı možnosti: zobrazováńı citát̊u a statistik pod kalendářem splněńı,
možnost navoleńı r̊uzných barev pro konkrétńı návyky, možnost zadáńı denńı
odpovědi i formou č́ısla (např. 5 hodin učeńı), možnost přijmu vstupńıch dat
z aplikace Google Fit, dostupné widgety a bledě znázorněný den nesplněńı
návyku v př́ıpadě, že splněn být nemusel.

Aplikace Habit Tracker je nav́ıc jedinou z bĺıže porovnávaných aplikaćı,
které podporuj́ı nějakou formu sd́ıleńı – i když poměrně omezenou formou.
Komunita funguje na jednoduchém zp̊usobu sd́ıleńı př́ıspěvk̊u a možnosti jejich
komentováńı a hodnoceńı. Nelze tedy př́ımo vidět úspěchy daľśıch uživatel̊u,
nelze ani sledovat př́ıspěvky konkrétńıho př́ıtele.

Posledńım zaj́ımavým rozd́ılem je grafické znázorněńı řetězu úspěch̊u. Mezi
úspěšnými dny se graficky zobrazuje pruh a uživatel je tak motivován k tomu,
aby řetěz nepřerušil.
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3.3.3 Návykovač

Daľśı alternativou je aplikace Návykovač [50]. Nab́ıźı pouze základněǰśı funkce.
Přestože se jedná o jednoduchou aplikaci, jej́ı ovládáńı pro mě nebylo intu-
itivńı. Zobrazeńı měśıčńıho kalendáře pro jeden konkrétńı návyk se aktivuje
dlouhým stisknut́ım návyku, což ale nikde v aplikaci neńı naznačeno. Nelze
nav́ıc zobrazit historii úspěch̊u u v́ıce návyk̊u najednou. S uživatelským hodno-
ceńım na Google Play 4,0 hvězdičky je Návykovač nejh̊uře hodnocenou aplikaćı
ze čtyř bĺıže zkoumaných.

Nicméně, po překonáńı zprvu náročněǰśıho ovládáńı aplikace, Návykovač
splńı základńı funkce dobře. Výhoda aplikace je v rychlém zápisu denńı se-
bereflexe, možnosti upomı́nek a možnosti zápisu neutrálńıho punt́ıku, který
nereprezentuje ani úspěch, ani neúspěch. Neutrálńı punt́ık uživatel použije
pokud prakticky nemohl daný návyk splnit, např́ıklad byl nemocný.

3.3.4 HabitHub – Habit and Goal Tracker

Posledńı srovnávanou aplikaćı je HabitHub – Habit and Goal Tracker [51].
Aplikace nab́ıźı kvalitně zpracovanou většinu již zmı́něných funkćı. Zaujme
povedeným designem s možnost́ı zvolit si vlastńı téma. Podporuje graficky
znázorněné řetězeńı úspěch̊u (viz obrázek 3.2), měśıčńı a týdenńı zobrazeńı,
barevné rozlǐseńı návyk̊u, upomı́nky, zálohováńı. Aplikace též nab́ıźı r̊uzné
možnosti opakováńı hodnoceńı návyku a jejich nastaveńı je velmi intuitivńı a
přehledné. Nevýhodou je, že plná verze aplikace neńı dostupná zdarma.

Zaj́ımavou funkćı aplikace je možnost nastavit si kromě návyk̊u také vlastńı
odměnu. Za úspěšné zvládnut́ı návyk̊u uživatel dostává body. Za body si pak
kouṕı odměnu, již si předt́ım sám nastavil.

3.3.5 Závěr

Dobře zpracovaných aplikaćı, které formuj́ı návyky uživatele pomoćı denńı
zpětné vazby, již několik existuje. Jsou poměrně často stahované a dobře hod-
nocené. Budu se jimi inspirovat a naváži na ně.

Zadáváńı návyk̊u a jejich základńı zobrazováńı neńı d̊uvod implemento-
vat zásadně jinak. Dále je mnoho zaj́ımavých funkćı, které stoj́ı za zvážeńı:
připomı́nkováńı, zobrazováńı citát̊u, neutrálńı punt́ık, systém odměn, statis-
tiky, možnost př́ıjmu dat z jiné aplikace, konkrétńı design a daľśı.

Zásadńım rozd́ılem pro navrhovanou aplikaci Dor̊ust’áček bude zaměřeńı
na už́ıváńı v komunitě s ćılovou věkovou skupinou a sd́ıleńı v rámci komu-
nity. Navrhnu tedy aplikaci s podobnými funkcemi jako má Mé ćıle, návyky
a předsevzet́ı a přidám funkce pro sd́ıleńı v rámci komunity. Design bude
jednoduchý a atraktivńı, aby se aplikace dala předevš́ım jednoduše a rychle
použ́ıvat, ale zároveň design zaujal.
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Obrázek 3.2: Ukázky z aplikace ”HabitHub – Habit and Goal Tracker“ [51]

3.4 Funkčńı požadavky

Funkčńı požadavky vycháźı z požadavk̊u zadavatele a z rešerše existuj́ıćıch
aplikaćı. Ačkoliv zadavatel navrhoval přihlašováńı pomoćı e-mailu, kv̊uli požadavku
vyhledáváńı přátel přes telefonńı č́ısla je praktičtěǰśı provést i registraci přes
telefonńı č́ıslo.

3.4.1 Registrace

� F1: Zp̊usob registrace
Uživatel se při prvńım přihlášeńı registruje pomoćı telefonńıho č́ısla,
které je ověřeno zasláńım SMS.

� F2: Účet ”Účastńık“
Při registraci se každý účet registruje jako základńı členský účet.

� F3: Účet ”Vedoućı“
V aplikaci bude možnost zažádat zdarma o povýšeńı účtu účastńıka na
účet vedoućıho. Pokud administrátor žádost schváĺı, stane se z členského
účtu účet vedoućıho. Každý odd́ıl může mı́t pouze jednoho vedoućıho.
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Uživatelé s účastnickým účtem můžou následovat jednoho vedoućıho.
Účet vedoućıho má stejné možnosti jako účastnický účet a nav́ıc může
přidávat úkoly a sd́ılet oznámeńı všem svým následovńık̊um. Vedoućı už
ale nemůže následovat daľśıho vedoućıho.

3.4.2 Online sd́ıleńı

� F4: Vyplňováńı offline

Aplikace muśı fungovat i offline. V offline režimu může uživatel vyplňovat
úspěšnost návyk̊u, přidávat si nové návyky a zobrazovat historii a sta-
tistiky. Po připojeńı k śıti se aktualizuj́ı sd́ılená data.

� F5: Vyhledáváńı přátel

Každý uživatel může dle telefonńıho č́ısla vyhledat svého př́ıtele. Apli-
kace nebude sama nab́ızet potenciálńı přátele.

� F6: Sd́ıleńı s přáteli

Uživatel sd́ıĺı se svými přáteli výsledky plněńı návyk̊u. Tedy u každého
př́ıtele může uživatel vidět, jak se mu dař́ı. Úspěšnost přátel se zobrazuje
pod zobrazeńımi vlastńıch úspěch̊u.

3.4.3 Vyplňováńı a zobrazováńı návyk̊u

� F7: Vyplňováńı úspěšnosti návyku

Úspěšnost splněńı denńıch návyk̊u si uživatel vyplńı sám. Vyplňováńı
je možné až 3 dny zpětně. Každý návyk lze vyplnit jako ”splněn“, ”ne-
splněn“, nebo ”neutrálńı“.

� F8: Denńı zobrazeńı

V denńım zobrazeńı uživatel vid́ı všechny své návyky pod sebou a jed-
noduše může vyplnit jejich úspěšnost pro aktuálńı den.

� F9: Týdenńı zobrazeńı

V týdenńım zobrazeńı uživatel na jedné obrazovce vid́ı pro každý sv̊uj
návyk kalendář pro aktuálńı týden. Návyky jsou zobrazeny pod sebou.
I v týdenńım zobrazeńı lze vyplňovat úspěšnost splněńı návyku.

� F10: Měśıčńı zobrazeńı

V měśıčńım zobrazeńı uživatel vid́ı kalendář pro celý aktuálńı měśıc.
Ovšem pouze pro jeden zvolený návyk. I v měśıčńım zobrazeńı lze vyplňovat
úspěšnost splněńı návyku.
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� F12: Zobrazeńı statistik úspěch̊u

Aplikace poskytuje uživateli zpětnou vazbu i formou grafického zob-
razeńı r̊uzných statistik úspěšnosti. Kromě osobńıch statistik uživatele
se zobrazuj́ı i statistiky člen̊u jednoho konkrétńıho klubu – tedy všech
následovńık̊u jednoho vedoućıho.

3.4.4 Přidáváńı návyk̊u

� F13: Nastaveńı opakováńı

Při vytvářeńı návyku lze nastavit jak často jej má uživatel splnit. Některé
návyky tedy nemuśı být splněny každý den. Lze vyplnit konkrétńı dny
v týdnu (např. každé ponděĺı a čtvrtek), nebo maximálńı možný počet
vynechaných dn̊u (např. každý 2. den).

� F14: Nastaveńı barvy

U každého návyku lze z vybrané škály barev nastavit pro návyk vlastńı
barvu.

� F15: Nastaveńı připomı́nky

Ke každému návyku lze nastavit připomı́náńı vyplněńı.

� F16: Nastaveńı názvu a popisu

Ke každému návyku muśı uživatel zadat název. Volitelně může přidat
také popis zvyku.

� F17: Nastaveńı ćılových uživatel̊u

Pokud návyk zadává vedoućı, muśı nav́ıc nastavit, zda přidávaný návyk
je pouze pro něj osobně, nebo i pro všechny jeho následovńıky.

3.4.5 Ostatńı

� F18: Pevně dané návyky

V rámci aplikace je několik návyk̊u již přednastavených, pevně daných
pro všechny. Ihned po instalaci aplikace má tedy uživatel již nastavených
několik návyk̊u.

� F19: Editace návyku

Již vytvořené návyky lze editovat. U návyk̊u, které jsou pevně dané
v rámci aplikace, nebo které se uživateli zobrazuj́ı kv̊uli vedoućımu
kterého následuje, lze měnit pouze barva a upomı́nky.
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� F20: Oznámeńı vedoućıho
Pokud má uživatel přidaného svého vedoućıho, v menu se mu objev́ı
nav́ıc odkaz na zobrazeńı ”Oznámeńı“. Vedoućı může prostřednictv́ım
této funkce oznamovat následovatel̊um d̊uležité oznámeńı. Např́ıklad co
si maj́ı přinést na setkáńı, nebo co se naučit. Vedoućı má v menu mı́sto
odkazu na zobrazeńı ”Oznámeńı“ odkaz na ”Přidat oznámeńı“.

3.4.6 Nastaveńı

� F21: Globálńı upomı́nka
V rámci aplikace lze nastavit jedno hlavńı připomenut́ı pro vyplněńı
všech návyk̊u.

� F22: Nastaveńı upomı́nek
Uživatel bude moci nastavit zvuk a vibrace upomı́nek.

� F23: Nastaveńı profilového obrázku
Uživatel bude moci dobrovolně nahrát profilový obrázek. Jinak se zob-
razuje jen neutrálńı ikona uživatele.

3.5 Nefunkčńı požadavky

� N1: Grafické rozhrańı
Grafické rozhrańı muśı být pro uživatele jednoduché a intuitivńı. Bude
vytvořeno podle standard̊u Android. Design ale nesmı́ p̊usobit stro-
jově – do aplikace budou přidány hezké grafické prvky.

� N2: Zobrazeńı řetězu úspěch̊u
V týdenńım a měśıčńım zobrazeńı jsou dny graficky propojeny ”řetězcem
úspěšnosti“. Řetězec se přeruš́ı až v př́ıpadě neúspěchu plněńı zvyku.
Tedy např. pokud je potřeba zvyk plnit každý 2. den, jeden neúspěšný
den sérii nepřeruš́ı.

� N3: Dostupnost
Aplikace bude dostupná ze zař́ızeńı se systémem Android. Nebude do-
stupná jako webová aplikace.

� N4: Podpora systémů
Aplikace vyžaduje Android 4.4 a vyšš́ı.

� N5: Rozš́ı̌ritelnost, modifikovatelnost a udržitelnost
Z d̊uvod̊u jednoduchých úprav v aplikaci by jednotlivé komponenty měly
být co nejméně provázány.
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� N6: Bezpečnost
Aplikace muśı být bezpečná. Osobńı data uživatel̊u muśı být bezpečně
uložena a chráněna.

3.6 Závěr

V této kapitole jsem pro Dor̊ust’áček zvolil nativńı zp̊usob vývoje a operačńı
systém Android. Zanalyzoval jsem existuj́ıćı řešeńı a zjistil, že podobných apli-
kaćı pro Android několik existuje. Dor̊ust’áček je ale unikátńı zaměřeńım a
funkcemi pro podporu komunity. Na základě existuj́ıćıch řešeńı a požadavk̊u
zadavatele jsem vytvořil funkčńı a nefunkčńı požadavky. Z funkčńıch požadavk̊u
budu vycházet při tvorbě uživatelských scénář̊u. Nefunkčńı požadavky N1 a
N2 se projev́ı až při tvorbě prototypu. Ostatńı nefunkčńı požadavky se projev́ı
až při samotné implementaci aplikace.
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Kapitola 4
Návrh

Tato kapitola je prakticky zaměřená. Zabývá se již konkrétńım návrhem apli-
kace. Popisuje př́ıpady užit́ı a aktéry aplikace. Dále je v této kapitole popsána
tvorba wireframe.

4.1 Př́ıpady užit́ı

Př́ıpady užit́ı vycháźı z předchoźı analýzy požadavk̊u. Diagram př́ıpad̊u užit́ı
je zobrazen na obrázku 4.1).

4.1.1 Seznam aktér̊u

� Neregistrovaný uživatel nemá prakticky př́ıstup do aplikace. Má pouze
takový př́ıstup, aby se mohl zaregistrovat. Neregistrovaný uživatel nemůže
aplikaci použ́ıvat.

� Uživatel je standardně zaregistrovaný uživatel se všemi základńımi
právy. Při opětovném zapnut́ı aplikace se nemuśı znovu přihlašovat.
Uživatel může následovat jednoho svého vedoućıho.

� Uživatel-vedoućı má všechny možnosti uživatele, kromě následováńı,
obohacené o funkce pro vedoućı. Tedy zat́ımco standardńı uživatel může
následovat vedoućıho, tak vedoućı už nemůže nikoho následovat.

� Administrátor systému pouze vyřizuje změny účt̊u z běžného účtu
na účet vedoućıho.

4.1.2 UC1: Registrace

• Ćıl:

Ćılem je zaregistrovat neregistrovaného uživatele.
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4. Návrh

Obrázek 4.1: Diagram př́ıpad̊u užit́ı
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4.1. Př́ıpady užit́ı

• Hlavńı scénář:

1. Neregistrovaný uživatel otevře nainstalovanou aplikaci.
2. Uživatel zadá své telefonńı č́ıslo.
3. Systém zašle uživateli v SMS autorizačńı kód.
4. Uživatel zadá autorizačńı kód a uživatelské jméno a začne aplikaci

použ́ıvat.

4.1.3 UC2: Vytvořit zvyk

• Ćıl:

Ćılem je, aby uživatel vytvořil nový zvyk.

• Hlavńı scénář:

1. Uživatel se rozhodne přidat nový zvyk.
2. Systém po kliknut́ı zobraźı formulář umožňuj́ıćı zadat: název, popis,

barvu, zp̊usob opakováńı a připomı́nky.
3. Uživatel vyplńı údaje. Všechny kromě popisu a připomı́nkováńı jsou

povinné.
4. Jestliže se jedná o vedoućıho, muśı nav́ıc povinně vyplnit, zda je

zvyk pouze pro něj, nebo i pro jeho následovńıky.
5. Systém přidá zvyk mezi ostatńı zvyky k vyplňováńı a zobrazováńı.

Pokud zvyk přidal vedoućı i pro následovńıky, pak systém přidá
zvyk i všem uživatel̊um, kteř́ı vedoućıho následuj́ı.

4.1.4 UC3: Vyplnit úspěšnost zvyku

• Ćıl:

Ćılem je, aby uživatel vyplnil u vybraného zvyku a dne, zda zvyk splnil,
nesplnil, nebo ani jedno (neutrálně – zvyk nemohl splnit).

• Hlavńı scénář:

1. Uživatel se rozhodne vyplnit úspěšnost zvyku.
2. Systém uživateli v denńım zobrazeńı (na domovské obrazovce) zob-

raźı všechny jeho návyky v seznamu.
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3. Uživatel vybere daný návyk a jedńım kliknut́ım, př́ıpadně několika
kliknut́ımi, vyplńı úspěšnost pro aktuálńı kalendářńı den.

• 1. alternativńı scénář:

1. Uživatel se rozhodne vyplnit úspěšnost zvyku v týdenńım zobra-
zeńı.

2. Systém uživateli v týdenńım zobrazeńı zobraźı všechny jeho návyky
v seznamu. A u každého návyku vid́ı dny pro celý aktuálńı ka-
lendářńı týden. Uživatel př́ıpadně může vybrat jiný týden. Uživatel
může vyplnit zvyk až 3 dny zpětně.

3. Uživatel v seznamu vybere daný návyk a vybraný den a jedńım
kliknut́ım, př́ıpadně několika kliknut́ımi, vyplńı úspěšnost pro vy-
braný kalendářńı den.

• 2. alternativńı scénář:

1. Uživatel se rozhodne vyplnit úspěšnost zvyku v měśıčńım zobra-
zeńı.

2. Systém uživateli v měśıčńım zobrazeńı zobraźı kalendář vybraného
zvyku aktuálńıho měśıce. Uživatel př́ıpadně může vybrat jiný měśıc.
Uživatel může vyplnit zvyk až 3 dny zpětně.

3. Uživatel vybere kalendářńı den a jedńım nebo několika kliknut́ımi
vyplńı úspěšnost pro vybraný den.

4.1.5 UC4: Zobrazit výsledky plněńı zvyk̊u

• Ćıl:

Ćılem uživatele je, aby shlédnul výsledky plněńı svých návyk̊u, i návyk̊u
svých přátel.

• Hlavńı scénář:

1. Uživatel se rozhodne zobrazit své výsledky a výsledky svých přátel
pro aktuálńı kalendářńı den.

2. Systém uživateli v denńım zobrazeńı (na domovské obrazovce) zob-
raźı denńı úspěšnost uživatele a úspěšnost jeho přátel v seznamu
pod uživatelovými návyky.
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4.1. Př́ıpady užit́ı

• 1. alternativńı scénář:

1. Uživatel se rozhodne zobrazit historii svých výsledk̊u a výsledk̊u
svých přátel v týdenńım zobrazeńı.

2. Systém uživateli v týdenńım zobrazeńı zobraźı historii všech jeho
návyk̊u v seznamu pro vybraný kalendářńı týden. A pod seznamem
uživatelových návyk̊u také seznam a úspěšnost návyk̊u jeho přátel
pro vybraný kalendářńı týden.

• 2. alternativńı scénář:

1. Uživatel se rozhodne zobrazit historii svých výsledk̊u a výsledk̊u
svých přátel v měśıčńım zobrazeńı.

2. Systém uživateli v měśıčńım zobrazeńı zobraźı historii vybraného
návyku pro vybraný kalendářńı měśıc. A pod t́ım také seznam a
úspěšnost návyk̊u jeho přátel pro vybraný kalendářńı měśıc. Nej-
prve se zobraźı nejrelevantněǰśı návyky přátel. Např́ıklad pokud
někteř́ı přátelé uživatele maj́ı stejný návyk, zobraźı se nejprve his-
torie přátel pro stejný návyk.

• 3. alternativńı scénář:

1. Uživatel se rozhodne zobrazit historii statistiky výsledk̊u a výsledk̊u
komunity.

2. Systém uživateli v seznamu zobraźı statistiky osobńı i komunitńı.

4.1.6 UC5: Změna nastaveńı zvyk̊u

• Ćıl:

Ćılem je, aby uživatel změnil nastaveńı vybraného zvyku.

• Hlavńı scénář:

1. Uživatel se rozhodne upravit nastaveńı zvyku.
2. Systém zobraźı formulář umožňuj́ıćı upravit nastaveńı zvyku.
3. Uživatel vyplńı údaje. U zvyk̊u, které uživatel nevytvořil sám (byly

vytvořeny jeho vedoućım, nebo jsou pevně dané aplikaćı), může
uživatel změnit nastaveńı připomı́nek a barvy. U zvyk̊u vytvořených
př́ımo uživatelem lze nav́ıc změnit i nastaveńı názvu, popisu a
zp̊usobu opakováńı návyku.

4. Systém změńı uživatelovo nastaveńı a provede patřičné změny.
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4.1.7 UC6: Zobrazit oznámeńı

• Ćıl:

Ćılem je, aby Uživatel, který následuje nějakého vedoućıho, zobrazil jeho
oznámeńı.

• Hlavńı scénář:

1. Uživatel se rozhodne zobrazit oznámeńı vedoućıho.
2. Systém zobraźı oznámeńı vedoućıho.

4.1.8 UC7: Editovat oznámeńı

• Ćıl:

Ćılem je, aby Uživatel-vedoućı změnil oznámeńı pro uživatele, kteř́ı jej
následuj́ı.

• Hlavńı scénář:

1. Vedoućı se rozhodne nastavit nebo změnit oznámeńı.
2. Systém zobraźı stránku s textovým vstupem pro editaci oznámeńı.
3. Vedoućı vyplńı nové oznámeńı a potvrd́ı změnu.
4. Systém nastav́ı nové oznámeńı. Jestliže již předt́ım vedoućı nějaké

oznámeńı sd́ılel, systém jej přeṕı̌se.

4.1.9 UC8: Požádat o přátelstv́ı

• Ćıl:

Ćılem je, aby Uživatel, nebo Uživatel-vedoućı přidal ke svému účtu nového
př́ıtele.

• Hlavńı scénář:

1. Uživatel se rozhodne požádat o přátelstv́ı nového př́ıtele.
2. Systém zobraźı stránku s možnost́ı zadat telefonńı č́ıslo př́ıtele.
3. Uživatel vyplńı telefonńı č́ıslo př́ıtele a volbu potvrd́ı.
4. Systém podle zadaného telefonńıho č́ısla přidá vybranému uživateli

novou žádost o přátelstv́ı.
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4.1. Př́ıpady užit́ı

4.1.10 UC9: Přidat vedoućıho

• Ćıl:

Ćılem je, aby uživatel přidal ke svému účtu nového vedoućıho.

• Hlavńı scénář:

1. Uživatel nemá přidaného vedoućıho a rozhodne se vedoućıho přidat.
2. Systém zobraźı stránku s možnost́ı zadat telefonńı č́ıslo nového ve-

doućıho.
3. Uživatel vyplńı telefonńı č́ıslo vedoućıho a volbu potvrd́ı.
4. Systém podle zadaného telefonńıho č́ısla přidá nového vedoućıho.

Nyńı se uživateli budou zobrazovat i vytvořené návyky vedoućıho,
bude moci zobrazit výsledky plněńı jeho návyk̊u, i jeho oznámeńı.

4.1.11 UC10: Schválit př́ıtele

• Ćıl:

Ćılem je, aby uživatel přijal žádost o přátelstv́ı.

• Hlavńı scénář:

1. Uživatel se rozhodne přijmout žádost o přátelstv́ı. Rozhodl např.
na základě zobrazené notifikace.

2. Systém zobraźı stránku, kde se nacháźı možnost vybrat ze seznamu
uživatele ke schváleńı.

3. Uživatel vybere př́ıtele a volbu potvrd́ı.
4. Systém zaregistruje nové přátelstv́ı.

4.1.12 UC11: Odebrat př́ıtele

• Ćıl:

Ćılem je, aby uživatel odebral některého ze svých aktuálńıch přátel.

• Hlavńı scénář:

37



4. Návrh

1. Uživatel se rozhodne odebrat př́ıtele.

2. Systém zobraźı stránku s možnost́ı vybrat ze seznamu aktuálńıch
přátel př́ıtele k odebráńı.

3. Uživatel vybere požadovaného př́ıtele a volbu potvrd́ı.

4. Systém zruš́ı přátelstv́ı mezi vybranými přáteli.

4.1.13 UC12: Odebrat vedoućıho

• Ćıl:

Ćılem je, aby uživatel přestal následovat svého vedoućıho.

• Hlavńı scénář:

1. Uživatel se rozhodne odebrat vedoućıho.

2. Systém zobraźı stránku s možnost́ı odebrat vedoućıho.

3. Uživatel potvrd́ı, že opravdu chce přestat následovat svého ve-
doućıho.

4. Systém uživateli odebere vedoućıho.

4.1.14 UC13: Změna obecného nastaveńı

• Ćıl:

Ćılem je, aby uživatel změnil některé ze svých nastaveńı.

• Hlavńı scénář:

1. Uživatel se rozhodne změnit obecné nastaveńı.

2. Systém zobraźı stránku s možnostmi nastaveńı

3. Uživatel uprav́ı požadované vlastnosti. Může změnit uživatelské
jméno, zvuk oznámeńı, vibrace, výchoźı čas připomenut́ı návyk̊u
a profilový obrázek.

4. Uživatel potvrd́ı provedené změny.

5. Systém uživateli změńı nastaveńı.
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4.1.15 UC14: Změna na účet vedoućıho

• Ćıl:

Ćılem je, aby uživatel změnil sv̊uj typ účtu na účet vedoućıho.

• Hlavńı scénář:

1. Uživatel se rozhodne změnit sv̊uj účet na účet vedoućıho.

2. Systém zobraźı stránku s možnost́ı zažádat o účet vedoućıho.

3. Uživatel potvrd́ı svou žádost.

4. Administrátor žádost zhodnot́ı, zkontroluje, že za daný odd́ıl je
pouze jeden vedoućı a žádost schváĺı.

5. Systém uživateli změńı typ účtu.

4.1.16 UC15: Změna na běžný účet

• Ćıl:

Ćılem je, aby uživatel změnil sv̊uj typ účtu z účtu vedoućıho na běžný účet.

• Hlavńı scénář:

1. Uživatel se rozhodne změnit sv̊uj účet na běžný účet.

2. Systém zobraźı stránku s možnost́ı zažádat o změnu na běžný účet.

3. Uživatel potvrd́ı svou žádost.

4. Systém uživateli změńı typ účtu.

4.2 Wireframe aplikace

Při tvorbě wireframe jsem vycházel z předchoźı analýzy. Stránky jsem na-
vrhl pouze pro orientaci mobilu na výšku, protože předpokládám, že takto se
aplikace bude předevš́ım zobrazovat. Nav́ıc otočeńı mobilu na š́ı̌rku nezměńı
funkcionality stránky, ale pouze se změńı zp̊usob zobrazeńı. Celkem jsem vy-
tvořil 16 náčrt̊u obrazovek. Všechny wireframe jsou k dispozici v elektronické
př́ıloze. Na obrázku 4.2 je vlevo zobrazen wireframe úvodńı obrazovky (denńı
zobrazeńı) a v pravo wireframe přidáváńı návyk̊u.
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Obrázek 4.2: Wireframe: Denńı zobrazeńı a Přidáváńı návyk̊u

4.3 Závěr

V této kapitole jsem popsal př́ıpady užit́ı. Načrtl jsem také drátěné modely
(wireframe) aplikace, které vycháźı z př́ıpad̊u užit́ı a analýzy požadavk̊u. Na
základě návrhu vytvoř́ım prototyp.
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Vytvǒreńı prototypu

Prototyp jsem vytvořil na základě předchoźıho návrhu a analýzy. Vycházel
jsem z teoretických poznatk̊u o grafickém rozhrańı aplikace. Zaměřil jsem se
tedy předevš́ım na to, aby aplikace byla jednoduchá, přehledná a srozumitelná.
V rámci vymezených hranic jsem se pak snažil o design, který ćılovou skupinu
zaujme. Pro návrh prototypu jsem použil prototypovaćı nástroj Mockflow (viz
2.7.3). Uvedu a poṕı̌su několik zobrazeńı pro ilustraci základńıho fungováńı.
Všechny obrazovky prototypu jsou k dispozici v př́ıloze. Celý prototyp je
součást́ı elektronické př́ılohy.

Na obrázku 5.1 lze vidět 3 r̊uzná menu v závislosti na typu účtu. Menu
se lǐśı jen podle oznámeńı. Standardně menu zobrazuje možnosti, které má
uživatel ihned po registraci (levá obrazovka). Pokud si uživatel přidá svého
vedoućıho, přibude v menu možnost zobrazit jeho oznámeńı (prostředńı ob-
razovka). V př́ıpadě, že uživatel změńı účet na účet vedoućıho, v menu mu
přibude možnost přidávat oznámeńı. Zobrazeńı menu v prototypu zab́ırá celou
obrazovku, při implementaci se však bude jednat o klasické vysouvaćı menu.

Na obrázku 5.2 lze vidět 3 r̊uzné typy zobrazeńı. Ve všech je možné klik-
nut́ım na čtvereček př́ıslušného dne upravit hodnoceńı. Jednotlivé návyky jsou
barevně odlǐseny.

Na obrázku 5.3 lze vidět obrazovku zobrazeńı statistik, přidáńı nového
zvyku a zobrazeńı oznámeńı od vedoućıho. U statistik jsou nahoře zobrazeny
obecné souhrny, ńıže lze zobrazit statistiky pro konkrétńı zvyk.
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Obrázek 5.1: Prototyp: (zleva) Standardńı menu, Menu následovńıka, Menu
vedoućıho

Obrázek 5.2: Prototyp: (zleva) Denńı zobrazeńı, Týdenńı zobrazeńı, Měśıčńı
zobrazeńı
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Obrázek 5.3: Prototyp: (zleva) Statistiky, Přidáváńı návyku, Oznámeńı

43





Kapitola 6
Testováńı

Tato kapitola se zabývá testováńım prototypu mobilńı aplikace. Popisuje jak
testováńı prob́ıhalo, jaké výsledky přineslo a jaké závěry byly z testováńı vy-
vozeny.

6.1 Pr̊uběh

Prototyp aplikace testovalo 6 dobrovolńık̊u. Jednalo se o členy křest’anského
dorostu, vedoućı, nebo daľśı osoby, které věd́ı jak dorosty funguj́ı.

Klikaćı prototyp jsem upravil pro testováńı, vyexportoval jako HTML
z nástroje Mockflow a zpř́ıstupnil na [52]. Testovalo se menu a obrazovky
uživatele následovńıka (klasický uživatel, který si ale již přidal svého ve-
doućıho). Na úvodńı stránce jsem stručně popsal, co má aplikace dělat, a jak
funguje prototyp. Poté měl dobrovolńık aplikaci proj́ıt a otestovat. Někteř́ı
dobrovolńıci testovali sami online. U některých dobrovolńık̊u jsem byl osobně
př́ıtomen a mohl tak nav́ıc sám źıskat př́ımou zpětnou vazbu. Po otestováńı
jsem dobrovolńık̊um položil několik otázek.

6.2 Výsledky

Účel aplikace i zp̊usob použ́ıváńı dobrovolńıci rychle pochopili. Ovládáńı je
velmi intuitivńı a srozumitelné. Uživatelé chápou, na které elementy lze klik-
nout a co dělaj́ı. Celkově se jim aplikace ĺıb́ı.

Jeden uživatel vyjádřil nejasnost ohledně přidáváńı zvyk̊u (kdo návyky
přidává) a ohledně nastaveńı opakováńı návyku (co znamená nastaveńı opa-
kováńı při přidáńı nového návyku). Dva uživatelé neměli jasno k čemu je ne-
utrálńı ohodnoceńı zvyku. Reakce na grafický design byly většinou pozitivńı.
Pouze 2 dobrovolńıci byli spokojeni jen pr̊uměrně.

Dostalo se mi také dvou zaj́ımavých postřeh̊u jaké funkce přidat a co
vylepšit. Jednalo se o potřebu přidat upomı́nku pro nové žádosti o přátelstv́ı
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nebo oznámeńı a přidáńı plánu akćı.

6.3 Závěr

Z testováńı jsem vyvodil následuj́ıćı závěry:

1. Aplikace je celkově dobře navržená. Ovládáńı je intuitivńı.

2. Je potřeba přidat upomı́nku pro nové žádosti o přátelstv́ı nebo oznámeńı.

3. Je potřeba dovysvětlit některé funkce a zp̊usoby, jak aplikace funguje.
Zodpovědět otázky, kdo může přidávat zvyky a jak to funguje?, jak fun-
guje opakováńı zvyku?, k čemu je neutrálńı hodnoceńı? apod. Současné
popisky jsou srozumitelné. Je ale potřeba přidat daľśı dovysvětluj́ıćı ele-
menty.

4. Grafický design je potřeba ještě zkonzultovat s expertem a poté př́ıpadně
upravit. Celkový grafický návrh ale pochopitelně z̊ustane stejný, bude
se jednat o drobné změny a navržeńı loga a ikony.
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Kapitola 7
Ekonomicko-manažerské

zhodnoceńı

Tato kapitola popisuje použit́ı několika metod pro odhad náklad̊u na bu-
doućı vývoj aplikace a jaké z odhad̊u plynou závěry. Shrnuje také náklady
na údržbu, možné finančńı př́ıjmy, i nefinančńı př́ınosy aplikace. Dále je v ka-
pitole uvedena a vysvětlena SWOT analýza. Na konci kapitoly jsou výsledky
ekonomicko-manažerského hodnoceńı shrnuty.

7.1 Náklady na vývoj

7.1.1 Kalkulátory náklad̊u

Použil jsem 3 kalkulátory náklad̊u. V každém jsem odpověděl na několik
základńıch otázek o aplikaci a kalkulátor mi spoč́ıtal odhadovanou cenu apli-
kace, za kterou by mi společnost aplikaci implementovala. Výsledky (viz ta-
bulka 7.1) vyšly v rozsahu 570–660 tiśıc českých korun. Společnosti ale jistě
nechtěj́ı pouze pokrýt náklady na zaměstnance a provoz. Poč́ıtaj́ı i s čistým
ziskem. Zd̊urazňuji, že se jedná o velmi základńı a hrubý zp̊usob odhadu, který
mi dal jen jakousi rámcovou představu.

7.1.2 PERT

Pomoćı metody PERT (viz 2.9.2) se odhaduje doba trváńı projektu. Všechny
č́ıselné jednotky jsou v tzv. člověkodnech (zkratka MD, anglicky man-day).
MD je tedy čas odpov́ıdaj́ıćı jednomu pracovńımu dni jedné osoby. V odhadu
jsem již nepoč́ıtal s návrhem, tvorbou prototypu apod. Tyto činnosti jsou
součást́ı této bakalářské práce a byly již vypracovány. Budoućı vývoj jsem
rozdělil do 6 činnost́ı a pro každou odhadl To (optimistický odhad času), Toc
(očekávaný odhad času) a Tp (pesimistický odhad času). Ze zadaných údaj̊u
mi pro každou činnost vyšel Tv (výsledný čas). V tabulce 7.2 jsou zapsány
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zadané údaje a výsledky. Výsledný odhadovaný součet všech činnost́ı je roven
67,17 MD.

Kalkulátor společnosti Výsledek přepočet do CZK

Z1 [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: Kalkulátory ceny implementace

činnost To Toc Tp Tv

úpravy GUI návrhu 0 1 2 1

návrh SW architektury 3 5 6 4,83

implementace GUI 10 20 28 19,67

implementace vnitřńı logiky 20 25 36 26

implementace databáze 3 5 8 5,17

testováńı a laděńı 8 10 15 10,5

Tabulka 7.2: Aplikace PERT metody

7.1.3 Use Case Points

Use Case Points (viz 2.9.3) je také metoda, pomoćı které se odhaduje délka
trváńı projektu. Výsledek je počet tzv. UCP bod̊u. Ty se poté převedou na od-
had odpracovaných hodin. Metoda vycháźı z navržených př́ıpad̊u užit́ı (UC).
Postupovat budu dle jednotlivých krok̊u, jak jsou popsány v teoretické části.

• krok 1 – výpočet č́ısla UUCW:

Každému UC jsem v tabulce 7.3 přǐradil váhu podle komplexnosti 5, 10,
nebo 15. Sečteńım všech UC vah jsem źıskal výsledek: UUCW = 85.
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7.1. Náklady na vývoj

• krok 2 – výpočet č́ısla UAW:

Každému aktérovi jsem v tabulce 7.4 přǐradil váhu podle komplexnosti.
Aktéra ”Neregistrovaný uživatel“ jsem zanedbal. Sečteńım všech vah jsem
źıskal výsledek: UAW = 7.

• krok 3 – výpočet č́ısla UUCP:

Pro źıskáńı č́ısla UUCP (Unadjusted Use-Case Points) jsem sečetl č́ısla
UUCW a UAW. Plat́ı tedy: UUCP = 85 + 7 = 92.

• krok 4 – výpočet č́ısla TFactor:

Každý z 13 faktor̊u z tabulky 7.5 jsem ohodnotil celým č́ıslem z rozsahu
0–5 podle d̊uležitosti (5 je nejd̊uležitěǰśı). Pro každý faktor jsem pak vypočetl
č́ıslo jeho dopadu vynásobeńım váhy faktoru s jeho ohodnoceńım. Sečteńım
všech výsledných faktor̊u dopadu jsem źıskal výsledek: TFactor = 21, 5.

• krok 5 – výpočet TCF:

Č́ıslo TCF (Technical Complexity Factor) jsem vypoč́ıtal podle rovnice:
TCF = 0, 6 + (0, 01× 21, 5) = 0, 815.

• krok 6 – výpočet č́ısla EFactor:

Každý z 8 faktor̊u z tabulky 7.6 jsem ohodnotil celým č́ıslem z rozsahu
0–5 podle d̊uležitosti (5 je nejd̊uležitěǰśı). Pro každý faktor jsem pak vypočetl
č́ıslo jeho dopadu vynásobeńım váhy faktoru s jeho ohodnoceńım. Sečteńım
všech výsledných faktor̊u dopadu jsem źıskal výsledek: EFactor = 18, 5.

• krok 7 – výpočet č́ısla EF:

Č́ıslo EF (Environmental Factor) jsem vypoč́ıtal podle následuj́ıćı rovnice:
EF = 1, 4 + (−0, 03× 18, 5) = 0, 845.
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př́ıpad užit́ı váha

UC1: Registrace 5

UC2: Vytvořit zvyk 10

UC3: Vyplnit úspěšnost zvyku 5

UC4: Zobrazit výsledky plněńı zvyk̊u 5

UC5: Změna nastaveńı zvyk̊u 5

UC6: Zobrazit oznámeńı 5

UC7: Editovat oznámeńı 5

UC8: Požádat o přátelstv́ı 5

UC9: Přidat vedoućıho 5

UC10: Schválit př́ıtele 5

UC11: Odebrat př́ıtele 5

UC12: Odebrat vedoućıho 5

UC13: Změna obecného nastaveńı 5

UC14: Změna na účet vedoućıho 10

UC15: Změna na běžný účet 5

Tabulka 7.3: Metoda UCP: ohodnoceńı UC – výpočet

• krok 8 – výpočet č́ısla UCP:

Č́ıslo UCP (Use Case Points), což je výsledek metody Use Case Points,
jsem vypoč́ıtal podle rovnice: UCP = 92× 0, 815× 0, 845 = 63, 3581.

• krok 9 – co dál?

Abychom źıskali počet pracovńıch hodin projektu, muśıme počet UCP
vynásobit počtem hodin potřebných na 1 UCP. Autorem je doporučeno poč́ıtat
20 hodin pro každý UCP. Č́ıslo je možné změnit, mělo by ale z̊ustat v rozsahu
15–30 hodin. Jelikož komplexnost systému neńı velká, sńıž́ım č́ıslo na 15. Počet
pracovńıch hodin jsem tedy vypoč́ıtal: 63, 3581 × 15 = 950, 3715 . Což je asi
119 MD.
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aktér váha

Uživatel 3

Uživatel-vedoućı 2

Administrátor systému 2

Tabulka 7.4: Metoda UCP: ohodnoceńı aktér̊u – výpočet

faktor popis váha přǐrazená
váha

výsledný
faktor

dopadu

T1 distribuovaný systém 2 1 2

T2 doba odezvy 1 1 1

T3 efektivita koncového
uživatele 1 4 4

T4 složitost vnitřńıch operaćı 1 1 1

T5 znovupoužitelnost kódu 1 2 2

T6 jednoduchá instalace 0,5 3 1,5

T7 snadné použit́ı 0,5 4 2

T8 přenositelnost 2 1 2

T9 jednoduchá změna
systému 1 2 2

T10 souběžnost 1 1 1

T11 bezpečnostńı funkce 1 2 2

T12 př́ıstup pro aplikace
3. stran 1 0 0

T13 speciálńı trénink uživatel̊u 1 1 1

Tabulka 7.5: Metoda UCP: faktory technické komplexnosti – výpočet
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faktor popis váha přǐrazená
váha

výsledný
faktor

dopadu

E1 obeznámenost se zvoleným
vývojovým procesem 1,5 4 6

E2 zkušenost s obdobnými
aplikacemi 0,5 0 0

E3
zkušenost s objektově

orientovaným
programováńım

1 3 3

E4 schopnosti vedoućıch
analytik̊u 0,5 3 1,5

E5 motivace týmu 1 4 4

E6 stabilńı požadavky na
systém 2 4 8

E7 zaměstnanci na částečný
úvazek -1 3 -3

E8 obt́ıžné programovaćı
jazyky -1 1 -1

Tabulka 7.6: Metoda UCP: faktory prostřed́ı – výpočet

7.1.4 Závěr

Metodou PERT vyšel časový odhad na projekt 67 MD, zat́ımco metodou
Use Case Points 119 MD. Rozd́ıl neńı malý. Obě metody pochopitelně záviśı
na schopnostech experta. Osobně mám malé zkušenosti s odhadováńım ceny
projekt̊u a nemám k dispozici historická data. Muśım tedy poč́ıtat s větš́ı
mı́rou nepřesnosti. Metoda Use Case Points se mi zdá být určena sṕı̌se pro
větš́ı projekty a tak se přiklońım k nižš́ımu č́ıslu a odhadnu výsledný počet
MD na 70–90.

Podle [56] je pr̊uměrný hrubý plat Android vývojáře v České republice 47
734 Kč. Náklady na jednu pracovńı hodinu by tak bez daľśıch náklad̊u stály
zaměstnavatele asi 400 Kč. S připočteńım daľśıch náklad̊u budu zjednodušeně
poč́ıtat 750 Kč jako hodinový náklad, tedy 6 000 Kč jako náklad na jeden
pracovńı den (MD).

Připočtu ještě daľśıch 20 tiśıc korun na zaplaceńı exterńıho spolupra-
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covńıka pro grafický design. Vynásobeńım odhadnutých člověkodńı denńım
platem programátora źıskám odhad budoućıch náklad̊u na vývoj 420–540 tiśıc
korun. Po přičteńı zmı́něných náklad̊u na grafický design źıskám výsledný od-
had náklad̊u 440–560 tiśıc korun. V kalkulátorech náklad̊u vycházela aplikace
nejlevněji za 580 tiśıc korun. Odhad náklad̊u vývoje vlastńımi silami tedy
vycháźı podle očekáváńı o něco levněji. Zanedbávám náklady na analýzu,
návrh a vytvořeńı prototypu. Tyto náklady jsou součást́ı bakalářské práce
a činily by daľśıch asi 25 tiśıc korun.

7.2 Náklady na údržbu

Kromě náklad̊u na vývoj a nasazeńı je třeba zvážit také náklady na následnou
údržbu a správu systému. Jedná se o náklady na server a administraci.

Na serveru bude uložena vnitřńı logika aplikace (tzv. beckend aplikace) a
databáze uživatelských dat. Např́ıklad společnost Snackhost [57] nab́ıźı server
s dostačuj́ıćım výkonem (20G SSD, 3G RAM, 3vCPU) za 340 Kč měśıčně.
Budu s rezervou poč́ıtat částku 500 Kč měśıčně.

Administrace aplikace po zaběhnut́ı zabere odhadem 2 hodiny měśıčně.
S hodinovým nákladem exterńıho spolupracovńıka 500 Kč odhaduji měśıčńı
náklad na administraci 1000 Kč.

Pro źıskáńı celkových náklad̊u na měśıčńı údržbu sečtu náklady na server
a administraci. Výsledných 1500 Kč je odhad měśıčńıch náklad̊u na provoz
aplikace.

7.3 Předpokládané př́ıjmy

Dor̊ust’áček neńı komerčńı aplikaćı vyv́ıjenou za účelem př́ımého zisku. Vyč́ıslit
př́ıjmy pouze finančńı částkou tak neńı možné, nebot’ př́ınosy aplikace jsou
sṕı̌se nefinančńıho charakteru. Nicméně je jistě vhodné možné finančńı př́ıjmy
zvážit a pokrýt tak alespoň část náklad̊u.

S př́ıjmy př́ımo od dorostenc̊u, př́ıpadně člen̊u daľśıch klub̊u, nepoč́ıtám.
Ćılová skupina je věkem př́ılǐs mladá a odporovalo by to vizi projektu. Peńıze
na projekt je potřeba pokrýt vlastńım kapitálem a źıskat od daľśıch organizaćı,
které by aplikaci využ́ıvaly. Daľśı část náklad̊u pokryj́ı sponzorské dary a státńı
granty. Organizace samozřejmě můžou finance źıskat od člen̊u nepř́ımo, např.
formou členských př́ıspěvk̊u, sb́ırky apod. Dorostová unie tedy bude muset
část náklad̊u zaplatit sama, část pokryje grant a sponzoři a nějaké finance
źıská ze spolupráce s daľśımi organizacemi. S čistým ziskem se nepoč́ıtá. Je
potřeba pokrýt náklady, které se částečně zaplat́ı z fondu Dorostové unie.
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7.3.1 Finančńı př́ıjmy

Jsou 2 možnosti finančńıch př́ıjmů:

1. jednorázové př́ıjmy od organizaćı podobného charakteru, které by apli-
kaci chtěly také použ́ıvat;

2. uděleńı státńıho grantu pro neziskový projekt.

Kĺıčovým potenciálńım partnerem jsou skauti, kteř́ı maj́ı 64 383 člen̊u. [58]
Dále jsou možnými partnery např. Royal Rangers, daľśı sportovńı a zájmové
kluby apod.

7.3.2 Nefinančńı př́ıjmy

Výhody, které by aplikace komunitě přinesla, jsou následuj́ıćı:

• motivace k dobrým návyk̊um (čteńı, spolupráce atd.),

• r̊ust discipĺıny, trpělivosti a ćılevědomosti,

• usnadněńı efektivńı komunikace vedoućıch a člen̊u klubu.

7.4 SWOT analýza

SWOT analýza (viz tabulka 7.7) vycháźı z předchoźı analýzy a je podpořena
mou osobńı znalost́ı problematiky. Jedná se o komplexńı analýzu projektu
vývoje a nasazeńı mobilńı aplikace.

SWOT analýza reflektuje skutečnost, že projekt je vytvářen pro neziskovou
organizaci. Na hrozby se nab́ıźı jako nejlepš́ı reakce využ́ıt silné stránky. Je
potřeba aplikaci efektivně propagovat a vytvořit ji na základě znalosti ćılové
skupiny a obecně znalosti fungováńı dorost̊u. Je také potřeba d̊ukladně zvážit
náklady, aby projekt např́ıklad neskončil rozpracovaný a nedokončený.

7.5 Shrnut́ı

Závěry z ekonomicko-manažerského zhodnoceńı jsem shrnul do následuj́ıćıch
bod̊u:

• Náklady na budoućı vývoj aplikace čińı 440–560 tiśıc Kč.

• Měśıčńı náklady na provoz budou činit asi 1 500 Kč.

• Aplikace nemuśı být finančně zisková.

• Aplikace bude pro Dorostovou unii nefinančńım př́ınosem (např. pod-
pora dobrých návyk̊u, r̊ust discipĺıny atd.).

54



7.5. Shrnut́ı

• Náklady lze (částečně) pokrýt žádost́ı o státńı grant a spolupraćı s daľśımi
organizacemi.

• Partnerské organizace je potřeba oslovit ještě před zahájeńım vývoje
aplikace.

silné stránky slabé stránky

jasná vize nedostatečný kapitál

znalost ćılových uživatel̊u nezkušenost s vývojem
softwaru

dlouhodobé vztahy s
potenciálńımi uživateli

malá personálńı základna
odborńık̊u

možnost efektivńı propagace

př́ıležitosti hrozby

stabilńı základna potenciálńıch
zájemc̊u nezájem dorostenc̊u

možnost rozš́ı̌rit aplikaci do
daľśıch organizaćı špatná spolupráce vedoućıch

unikátńı produkt prolomeńı bezpečnosti třet́ı
stranou

expanze na mezinárodńı trh malá ćılová skupina

možné źıskáńı státńıho grantu

Tabulka 7.7: SWOT analýza
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Kapitola 8
Doporučeńı daľśıho postupu

Postup, jak doporučuji v projektu dále pokračovat, jsem rozdělil do 8 fáźı:

1) Uvážit, zda v projektu pokračovat a oslovit potenciálńı part-
nerské organizace

Nejprve je potřeba rozhodnout, zda v projektu pokračovat. Náklady jsou
pro Dorostovou unii vysoké. Proto doporučuji oslovit potenciálńı partnerské
organizace (skauty, Royal Rangers apod.) a i na základě jejich reakce rozhod-
nout o budoućım postupu.

2) Provést úpravy návrhu

Poté doporučuji provést nutné úpravy návrhu, které vzešly z výsledk̊u
testováńı. Je potřeba:

• implementovat notifikace při přidáńı nové žádosti o přátelstv́ı, nebo
nového oznámeńı,

• přidat dovysvětluj́ıćı elementy pro lepš́ı pochopeńı, jak aplikace funguje
(např. ikona otazńıku, která po kliknut́ı zobraźı vysvětluj́ıćı text).

3) Ověřit návrh se zadavatelem

Následně je potřeba podrobně zkontrolovat návrh a prototyp se zadavate-
lem. Př́ıpadně zvážit požadavky i podle dostupnosti finančńıch zdroj̊u.

4) Provést potřebné úpravy návrhu

V posledńı fázi před zahájeńım implementace ještě doporučuji:

• ve spolupráci s exterńım grafikem navrhnout nové logo, zkonzultovat
grafický design aplikace a př́ıpadně jej upravit,
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• technicky navrhnout zp̊usob platby a distribuce aplikace (i v závislost
na výsledćıch jednáńı s partnerskými organizacemi),

• vyřešit, aby zp̊usob uložeńı a zpracováńı uživatelských dat byl v souladu
s nař́ızeńım o ochraně osobńıch údaj̊u.

5) Aplikaci implementovat, otestovat a nasadit

Po posledńıch úpravách doporučuji zahájit implementaci aplikace a poté
Dor̊ust’áček otestovat a nasadit do provozu. I během implementace doporučuji
komunikovat se zadavatelem a ověřovat postup. Při testováńı bude vhodné
zapojit co nejv́ıce dobrovolńık̊u z ćılové skupiny uživatel̊u. Po nasazeńı do
reálného provozu doporučuji dále źıskávat zpětnou vazbu od uživatel̊u a rychle
odladit chyby.

6) Aplikaci propagovat

Aby aplikace v co největš́ı mı́̌re zasáhla ćılovou skupinu, bude kĺıčovým
faktorem efektivńı propagace. S propagaćı je vhodné zač́ıt ještě před nasa-
zeńım aplikace do provozu.

7) Přidáńı nových funkćı

Po úspěšném nasazeńı, vyladěńı chyb a rozš́ı̌reńı aplikace, lze zvážit přidáńı
daľśıch funkćı:

• widgety,

• možnost přidáńı vlastńıch ćıl̊u (např. série 20 úspěšných dn̊u v kuse),

• přidáńı odměn za splněńı zvyk̊u nebo ćıl̊u (např. sb́ıráńı virtuálńıch sa-
molepek, nebo stavěńı domečku),

• kalendář akćı,

• hlasováńı uživatel̊u,

• a daľśı funkce, které uživatelé navrhnou formou zpětné vazby.

8) Vývoj iOS aplikace a expanze do zahranič́ı

Po nějaké době úspěšného provozu doporučuji vývoj iOS aplikace a poté
expanzi do zahranič́ı. Po úspěšném zvládnut́ı této fáze předpokládám i finančńı
ziskovost projektu.
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Závěr

V práci jsem se zabýval analýzou, návrhem a implementaćı prototypu mobilńı
aplikace Dor̊ust’áček, a s t́ım souvisej́ıćım ekonomicko-manažerským shrnut́ım.
V rámci analýzy jsem prozkoumal a zhodnotil podobné existuj́ıćı aplikace a
vytvořil uživatelské funkčńı požadavky. Poté jsem navrhl př́ıpady užit a wi-
reframe aplikace. Na základě wireframe jsem následně vytvořil funkčńı pro-
totyp. Poté jsem zhodnotil aplikaci z ekonomicko-manažerského hlediska. Fi-
nančně jsem se předevš́ım zaměřil předevš́ım na zhodnoceńı náklad̊u vývoje a
následné údržby. Také jsem použil SWOT analýzu pro strategické zhodnoceńı
projektu. Poté jsem doporučil daľśı postup.

U finančńıho zhodnoceńı bylo těžké zhodnotit př́ıjmy, protože projekt
nepoč́ıtá s př́ıjmem z reklam, ani od koncových uživatel̊u. Aplikace bude finan-
cována Dorostovou uníı, př́ıpadně daľśımi organizacemi. Př́ıjmy se tak nedaj́ı
jednoduše vyč́ıslit, jsou sṕı̌se nefinančńıho charakteru. Dor̊ust’áček podpoř́ı
komunitńı život a osobńı rozvoj uživatel̊u. Dobrovolńıci, kteř́ı prototyp testo-
vali, i zástupci Dorostové unie, zájem o aplikaci projevili. Otázkou je, zda se
podař́ı zaplatit náklady.

Postupoval jsem standardńımi postupy podle unifikovaného procesu vývoje
a dle obvyklých krok̊u při vývoji mobilńı aplikace. Prototyp jsem vytvořil
v prototypovaćım nástroji Mockflow.

Nyńı je potřeba zvážit, zda aplikaci dále vyv́ıjet. Přitom je potřeba neopo-
menout rizika a nedostatky plynoućı ze SWOT analýzy. Vzhledem k nemalým
náklad̊um doporučuji oslovit potenciálńı partnerské organizace a náklady za-
platit společně. Poté aplikaci implementovat, otestovat a nasadit.
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04-11]. Dostupné z: https://www.mobiloud.com/blog/native-web-
or-hybrid-apps/.

6. DUA, Kinjal. The Complete Guide to Mobile App Development: Web
vs. Native vs. Hybrid. In: ClearBridge [online]. 2019 [cit. 2019-04-
11]. Dostupné z: https : / / clearbridgemobile . com / mobile - app -
development-native-vs-web-vs-hybrid/.
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z: https://mockflow.com.
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25. SWOT analýza. In: ManagementMania.com [online]. c© 2011-2016 [cit.
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//moodle.fit.cvut.cz/pluginfile.php/63282/mod_page/content/
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śıtě ČVUT].
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2019 [cit. 2019-04-19]. Dostupné z: https://www.nngroup.com/people/
jakob-nielsen/.

41. NNGROUP. Jakob’s Law of Internet User Experience. In: Youtube
[online]. 2017 [cit. 2019-04-20]. Dostupné z: https://www.youtube.
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Př́ıloha A
Seznam použitých 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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Př́ıloha B
Obrazovky prototypu

Obrázek B.1: Registrace Obrázek B.2: Dokončeńı
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B. Obrazovky prototypu

Obrázek B.3: Standardńı menu
Obrázek B.4: Menu násle-
dovńıka

Obrázek B.5: Menu vedoućıho Obrázek B.6: Denńı zobrazeńı
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Obrázek B.7: Týdenńı zobra-
zeńı

Obrázek B.8: Měśıčńı zobra-
zeńı

Obrázek B.9: Přidat návyk Obrázek B.10: Oznámeńı
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B. Obrazovky prototypu

Obrázek B.11: Přidat oznámeńı Obrázek B.12: Statistiky

Obrázek B.13: Přátelé Obrázek B.14: Vedoućı
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Obrázek B.15: Nastaveńı Obrázek B.16: Upravit návyk
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Př́ıloha C
Obsah p̌riloženého CD

readme.txt .................................. stručný popis obsahu CD
prototype

HTML source...........................HTML stránka s prototypem
pictures..............................obrázky obrazovek prototypu

wireframe..........................................obrázky wireframe
thesis ......................... zdrojová forma práce ve formátu LATEX
BP Pecenka Jakub 2019.pdf................text práce ve formátu PDF
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