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Abstrakt

Tato bakalarska prace se zabyva navrhem uzivatelského rozhrani mobilni apli-
kace pro pripravu k maturitnim zkouskam a analyzou podobnych aplikaci z
hlediska designu zaméreného na clovéka. V praci se provadi analyza pravidel
a metod dobrého UX designu, podle které byl vytvoren navrh uzivatelského
rozhrani. Poté jsou popsany faze vytvoreni funkéniho prototypu a definovany
vysledky testovani navrzené aplikace na potencidlnich uzivatelich.

Klicova slova uzivatelskd zkusenost, uzivatelské rozhrani, design zaméreny
na clovéka, mobilni aplikace, maturitni zkousky, uzivatelské testovani, uzivatelska
analyza

Abstract

This bachelor thesis deals with the design of the user interface of a mobile
application for preparation for graduation exams and the analysis of similar
applications in terms of human-centered design.The thesis analyzes the rules
and methods of good UX design, according to which the design of the user
interface was created. Then, the phases of creating a functional prototype
are described and the results of testing the proposed application on potential
users are defined.
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Uvod

V dnesni dobé se lidé snazi Setrit cas a délat vetsinu ¢innosti distancne,
tedy online. Jedna se napiiklad o oblast zdravi, komunikaci s lidmi, naku-
povani, zdbavu a studium, vcetne pripravy na zkousky. Pri priprave skolaku
na maturitni zkousku jsem zjistila, ze existuje pomerne malo aplikaci, pomoci
kterych si skoldk muze projit materidly a vyhodnotit své znalosti pred absol-
vovanim zkousky. Problém spociva v tom, ze tyto aplikace nejsou z hlediska
pouzitelnosti uzivatelsky privetivé a nemohou prilakat a udrzet pozornost te-
enagera.

Ve své bakalarské praci budu venovat pozornost predevsim UX designu
aplikaci, ktery se zabyva navrhovanim rozhrani na zaklade pruzkumu uzivatelské
zkusenosti a chovani. User Experience si klade za cil zlepsit pouzitelnost apli-
kaci tak, aby se uzivatelum tyto aplikace prijemne pouzivaly a uzivatelé z nich
meli co nejlepsi pozitek. Zkusenosti uzivatelu zalezi na ruznych proménnych:
architektura webu, graficky design, srozumitelny text a odezva rozhrani na
konkrétni akce uzivatele. UX design je zodpovedny za funkci, prizpusobivost
produktu a emoce, které u uzivatelu vyvolava. Cim je rozhrani jasnejsi, tim
snaze uzivatel ziska vysledek a provede cilenou akci. okud uzivatel narazi na ne-
pochopeni toho, co webova aplikace nabizi, jeho pozornost a zajem se snizuje,
predevsim pak kvili potizim s pouzivanim rozhrani, se ctenim informaci nebo
pokud informace nesplnuji dulezitd ocekdvani uzivatele. Urcitou cést prace
budu venovat i Ul designu, ktery se zabyva praci na grafické cédsti rozhrani:
animace, ilustrace, tlacitka, menu, posuvniky, fotografie a pisma.

Préace zahrnuje teoretickou, analytickou a praktickou cast. Teoetickd cast
je zamerena na definovani klicovych pojmu, které jsou nezbytné pro vyvoj
kvalitniho rozhrani.

V analytické casti budu analyzovat stav aplikaci, umoznujicich pripravu
na zkousky.

Prakticka cast je zamerena na navrhovani efektivniho uzivatelského roz-
hrani pro mobilni aplikaci na zaklade provedené analyzy.






KAPITOLA 1

Cil prace

Hlavnim cilem této préace je navrhnout uzivatelské rozhrani pro mobilni apli-
kace umoznujici pripravu k maturite zdbavnou formou na zéaklade analyzy jiz
existujicich aplikaci.

V teoretické casti budou popsany zakladni nastroje, které poméahaji iden-
tifikovat potenciadlni problémy uzivatelu v kazdé fazi pouzivani aplikace. Diky
tomu bude mozné predvidat reseni vetSiny problému pri ndvrhu uzivatelského
rozhrani. Teoreticka cast také zahrnuje definovéani klicovych prvku uzivatelského
rozhrani, odpovidajicich metodikdm dobrého UX designu a ziskéni prehledu
soucasné literatury ohledne reseného problému.

Mobilni aplikace pro pripravu k maturite je dost specifickda svou cilovou
skupinou. Proto v analytické casti bude analyzovan soucasny stav podobnych
aplikaci, coz pomuze navrhnout uzivatelské rozhrani s ohledem na potreby a
rysy chovani cilové skupiny.

Cilem praktické casti je navrh uzivatelského rozhrani, které bude im-
plementovano ve forme funkeniho prototypu. Prototyp umozni prostudovat
jednu z latek, kterou je nutno znat pro slozeni maturitni zkousky z matema-
tiky a upevnit tak ziskané informace spravnym resenim priklad na probrand
témata.

V zaveru prace bude prototyp testovan na uzivatelich a budou vycisleny
néklady na vytvoreni a provoz mobilni aplikace s navrzenym uzivatelskym
rozhranim.

V této ¢asti budou vysvétleny pojmy, na nichz je zalozena prakticka cast
bakalarské prace, a poté budou stanoveny etapy vyvoje uzivatelského rozhrani
podle metodiky, popsané v jedné z kapitol a pouzité v této praci.






KAPITOLA 2

V4 N 7

Teoreticka cast

V teoretické casti podkapitoly popisuji zdkladni pojmy, které se vyskytuji
v praci, principy uzivatelské zkusenosti, které pomuzou vytvorit praktické a
kvalitni rozhrani v praktické ¢asti, a taky postupy, podle kterych byl vytvoren
prototyp pro navrzené v ramci teto bakalarské prace aplikace.

2.1 Zakladni pojmy

Daéle budou vysvétleny pojmy, které jsou nutné pro vytvoreni kvalitniho de-
signu navrzené v praktické ¢asti aplikace.

2.1.1 Design zaméreny na clovéka

Podle ISO 9241-210: 2019 ,Design zaméreny na clovéka je pristup k ndvrhu in-
teraktivnich systéma, jehoZ cilem je ucinit systémy pouZitelnymi a uZitecngmsi
zamerenim na uZivatele, jejich potreby a pozZadavky a uplatriovdnim lidskijch
faktori / ergonomie, jakoz i znalosti a technik pouZitelnosti.“ [1]
Design zamétfeny na ¢lovéka(angl. Human-centered design, dile jen HCD) je
zalozen na spoletném zkoumdéni akce, které jde nad rdmec ucasti uzivateli
a nabizi feSeni problémi, nejen jejich dokumentaci. Podminéné lze cely pro-
ces vyvoje HCD rozdélit do Sesti fazi. Mnoho z nich vsak ma povinny blok -
provadéni vyzkumu ke studiu potreb a zajmt uzivatell, jejich zvykt a prefe-
renci, ndzoru na pouzitelnost a funkénost prototypt(viz Obrézek .

Féze 1. Pozorovani a uceni. Hlavnim cilem je poznat uzivatele co nejlépe:
studovat jeho potfeby, pozadavky, bolesti, obavy, zvyky.
Faze 2. Reflexe a generovani napadu. Hlavni cil je formulace co nejvice napadi,
které splnuji potfeby uzivateli a poméahaji resit problém.
Faze 3. Prototypovani. Na zdkladé rozvinutych myslenek se vytvareji ,navrhové‘
prototypy designu zaméreného na clovéka. Ukolem neni zapusobit na uzivatele,
ale predstavit myslenku nebo koncept v nejjednodussi, srozumitelné a pristupné
formé.

¢



2. TEORETICKA CAST

Faze 4. Testovani. Vytvorené prototypy se zobrazuji skuteénym uzivatelim
produktu, aby pochopili, jak ndpady navrhare odpovidaji jejich potfebam a
oc¢ekdvanim. V této fazi nastdva porozumeéni, zda designér spravné interpre-
toval vysledky vyzkumu provedeného na samém pocatku.

Faze 5. Vyvoj. Na zékladé informaci ziskanych v predchozi fazi designér nebo
designérsky tym pracuje na vytvoreni produktu, pricemz zohlednuje vSechny
komentare a navrhy od budoucich uzivateli produktu.

Féaze 6. Méfeni. Po vyvoji provede designérsky tym sadu zavéreénych testi,
aby zkontroloval funkcénost, pouzitelnost a ujistil se, ze produkt skuteéné
spliiuje potteby uzivatelu. [3]

Multiple
1. PLANNING rounds of 6.SCALING

iteration
Understand opportunity
area, organizational
capacity and feasibility.

Successful prototypes
validated through many
cycles of iteration may be
scalable

ASSUMPTIONS & "™ FINDINGS "™ CHALLENGES& '™ CONGCEPTS ' ™SOLUTIONS "™ RECOMMENDATIONS
HYPOTHESES & INSIGHTS OPPORTUNITIES & PROTOTYPES & STRATEGIES

Obrazek 2.1: Proces vyvoje HCD [2]

2.1.2 Uzivatelska zkusSenost

Termin ,uzivatelskd zkuSenost“(angl. User experience, dale jen UX) vytvoril
kognitivni védec a viceprezident skupiny Emerging Technologies Group ve
spole¢nosti Apple Don Norman na pocatku 90. let.

Norman definoval pojem néasledovné:

»Termin jsem vytvoril, protoZe pojmy jako rozhrani clovék-pocitac a pouZitelnost
se mi zddly prilis izké. Chiél jsem pokryt vsechny aspekty uZivatelské zkusenosti,
které prichdzeji s interakct se systémem, véetné prumyslového designu, grafiky,
rozhrant, fyzickych interakci a privodci.” (viz Obrézek [4]

V pozdéjsich pracich Norman upresnil, co zahrnuje soubor pozadavkia potrebnych
k dosazeni vysoce kvalitni uzivatelské zkusenosti:

SPronim poZadavkem na prikladnou uZivatelskou zkuSenost je presné sledo-
vat potreby zdkaznika, bez potizZi a mepordadku. Ddle prichdzi jednoduchost a
elegance, které doprovdzeji produkty, které svym magjitelum prindseji radost -
radost z pouzivdni. Skutecné dobry uzivatelsky zazitek vsak jde mnohem ddle

6



2.1. Zakladni pojmy

a davd zdkaznikim to, co chtéji. Aby bylo mozné dosdihnout slusného UX,
musi spolecnost nabizet organické spojeni sluzeb z riuzngch oblasti, vietné
inzenyrstvi, marketingu, grafického a prumyslového designu a designu roz-

hrand.“ [4]

b

{ useful )
<’\ usable ) ( desirable )

\—— valuable ):

,f";f \\‘ I;’f \.\_‘
¥ i N\ J;f’f i k
( findable ) (accessible )
‘\\‘ ,rfj t\\\ A f

\\—r,r \ A |

Obrazek 2.2: UX musi byt: uzitetny (useful), pouzitelny (usable), zddouci
(desirable), hodnotny (valuable), zjistitelny (findable), pfistupny (accessible),
duvéryhodny (credible) [5]

UX pokryva celou cestu, kterou uzivatelé absolvuji, véetné procesu, kterym
prochézeji pri interakci s rozhranim. Jedna se o sled akci, myslenky a pocity,
které vznikaji pri plnéni tikolu, dojmy, které z interakce ziskavaji vcelku. In-
terakce znamend vsechna kliknuti, rolovani a akce, provedené uzivatelem na
webové strance nebo v mobilni aplikaci. To je nedilnou soucasti UX.

UX design je mnohostranny koncept, ktery zahrnuje mnoho obori: interak-
tivni design, informaéni architektura, vizualni design, pouzitelnost a interakce
¢lovéka s pocitacem.(viz Obrézek 6]
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Content
Requirements Spatial
Experience
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Architecture
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Specifications Signage

Controls

Generative

Design
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DalaVis

InfoVis

Sound
Design

Information

:envis precisely

Obrazek 2.3: Discipliny UX [11]

2.1.3 Uzivatelské rozhrani

Uzivatelské rozhrani(angl. User interface, dale jen UI) - je urc¢ity proces vizu-
alizace, ktery umoznuje implementovat prototyp webu, aplikace nebo jiného
webového prostredku. Predevsim Ul zahrnuje aktivni praci na grafické slozce
rozhrani. Vytvareji se animace, ilustrace, tlac¢itka a dalsi prvky webu, vcetné
pisma, barev, tvaru. [7]

Zpocatku se urc¢i uzivatelska zkusSenost a prozkouma se cilova skupina. V
zévislosti na potrebach uzivateli se urcuje barevna paleta, tvary a struktura
umisténi objekti. Uzivatelské rozhrani by mélo byt jasné a jednim z hlavnich
ukoli ndvrhare Ul je zjistit, zda je web vizualné uzivatelsky privétivy, zda je
snadné se dostat na tlacitka a zda je text dobre Citelny.

UI designér zajistuje, Ze interakce uzivatele s webem nebo aplikaci je har-
monicka a efektivni. Navrh uzivatelského rozhrani je zalozen na vytvoreni
jasného vizudlu, aby navstévnik okamzité pochopil, jak web nebo aplikaci
pouzivat. [8]



2.1. Zakladni pojmy

2.1.3.1 Vyvoj Ul

Béhem vyvoje uzivatelského rozhrani je treba podrobné prozkoumat cilovou
skupinu a uspokojit vSechny jeho potieby. Vyvoj Ul se proto sklada z nékolika
fazi:

1. Vyvoj konceptu
Navrhar stanovi tkoly na zédkladé prizkumu cilového publika a po analyze
potieb, chovani a pfani uzivatele. Je promyslen koncept uzivatelského
rozhrani, budouci prvky i barvy. Béhem vyvoje koncepce jsou reseny
nejdilezitéjsi tkoly.

2. User Flow Diagram

Po formovani konceptu navrhar prejde k vytvareni mapy obrazovek. To
pomahé pochopit, jak se bude uzivatel chovat, kdyz se dostane na web
nebo do aplikace, a v budoucnu to vyrazné snizi tpravy. V této fazi
je mozné pochopit, jak bude grafické rozhrani systému vypadat a jak
uzivatel interaguje s prosttedkem.(viz Obrazek

Select
?
o Welcome Task Correct? Details ]

-]

[ N ° Find

No Items found N o Search
items

Item found
(Goal Complete)

Display Decision Action Close

Obrazek 2.4: Ukazka User flow diagram [10]
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3. Vytvareni mockupu

Tato fize umoznuje pochopit, jak uzivatel uvidi web nebo aplikaci.
Vsechny potiebné zmény probihaji v této fazi. Zpocatku bude oznaceno
umisténi vSech grafickych prvka, véetné tlacitek, formulaia a nabidek.
Daéle bude vybrana barevnd paleta s predpokladem - vsechny barvy musi
byt navzajem v souladu. Vyberou se obréazky, jejich styl a v dusledku
toho se vytvori maketa.

. Vybér stylu Ul

Existuje mnoho pripravenych styli uzivatelského rozhrani a pracovnich
koncepti. Kazdy z nich plni specifické tkoly. P¥i navrhovani webovych
rozhrani je tfeba vzit v tvahu prizptasobivost stylu, vlastnosti a trendy
designu, ¢as na implementaci designu a mnoho dalsich bodi.

Pro jednu webovou stranku jsou vhodné jasné atraktivni barvy, dalsi
zdroj by mél byt zdrzenlivéjsi. Je mozné pouzit nestandardni ndvrhové
prvky, pokud jsou relevantni, ale pokud tyto prvky negativné ovlivnuji
uzivatelské zkusSenosti, pak je nutné je upozadit nebo uplné vyloudit.

. Interaktivni prototyp

V zéavérecné fazi vyvoje uzivatelského rozhrani je vytvoren interaktivni
prototyp. Jedna se o ,koncept”’budouciho webu. Interaktivni prototyp
poskytne tplny prehled o tom, jaké funkce webu nebo aplikace budou
implementovany a jak to bude vypadat. Existuje nékolik zptisobt, jak
vytvorit interaktivni prototyp. Mize to byt realizovana stranka nebo
aplikace s minimalni sadou funkci, ale plné zobrazujici grafické roz-
hrani systému. Mohou to byt samostatné nakreslené stranky nebo ilu-
strace, které ukazuji, jak bude web nebo aplikace vypadat ,,na obrazcich*.
Dulezité je, ze interaktivni prototyp umoznuje programatorum vidét bu-
douci web nebo aplikaci jesté pred vyvojovou fazi. [9]
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2.2 UX principy

Psychologie ma pomérné velky vliv na uzivatelskou zkusenost. Pochopeni
toho, jak lidé vnimaji design, umoznuje vytvaret efektivnéjsi aplikace, které
pomahaji uzivatelim dosdhnout cili. Existuje mnoho principt a zdkonu UX,
které musi navrhat dodrzovat. Tyto teorie a principy byly napsany nejen vSemi
znamymi designéry, jako je Jakob Nielsen a Don Norman, ale také psychology,
kteti maji dlouholeté zkusenosti se studiem lidské interakce a chovani. Néktery
z téchto principt byly vynalezeny pred desitkami let, ale dnes jsou stéle rele-
vantni.

e Pravidlo 7 + 2.

Toto pravidlo je zalozeno na schopnosti kratkodobé paméti zapamato-
vat si pét az devét objektil. Vychézi z ¢lanku publikovaného v roce 1956
kognitivnim psychologem Georgem Millerem, ktery pojednaval o mezich
kratkodobé paméti a objemu paméti. Millerova fascinace kratkodobou
paméti a kapacitou paméti nebyla zamérena na ¢islo sedm, ale na kon-
cept ,rozdéleni na ¢asti“ a na nasi schopnost zapamatovat si informace
odpovidajicim zpusobem. ,Rozdéleni na ¢asti“ muze byt neuvéritelné
cennym designovym nastrojem. Rozdéleni popisuje akci vizudlniho se-
skupeni souvisejicich informaci do malych samostatnych jednotek. Kdyz
je obsah rozdélen na ¢ésti, jeho zpracovani a pochopeni pro uzivatele
jsou efektivné zjednoduseny. Uzivatelé mohou skenovat naplin a rychle
zjistit, co je zajima, co je v souladu s tim, jak maji tendenci konzumo-
vat digitalni obsah. Toto pravidlo plati také pro umisténi polozek menu,
tlacitek, zalozek. Pokud je pocet bodu vétsi, stoji za to rozdélit je do
malych skupin péti az deviti prvki. [12]

o Fittstv zakon.
V roce 1954 psycholog Paul Fitts, ktery studoval lidské motorické do-
vednosti, ukédzal, Zze doba potfebna k dosazeni cile zavisi na vzdéalenosti
k cili a také nepiimo souvisi s velikosti cile. Pfi pouziti na rozhrani to lze
interpretovat takto: pokud je tlac¢itko na webu dostatecné velké, nema
smysl ho jesté zvétsovat. [13]

e Obracena pyramida.
Plati pfimo pro psani obsahu: na zacatku ¢lanku by mély byt provedeny
zakladni zavéry, po kterych nésleduje popis klicovych bodu a pak méné
dulezité informace. [14]
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« Hickuv zakon.

Hickuv zakon uvadi, ze doba potfebna k rozhodnuti se zvysuje s ros-
toucim poctem a slozitosti dostupnych moznosti. Zakon byl formulovan
psychology Williamem Edmundem Hickem a Rayem Hymanem v roce
1952 poté, co zkoumali vztah mezi poc¢tem pritomnych podnéti a reakéni
dobou c¢lovéka na jakykoli dany podnét. Koncept je pomérné jedno-
duchy: ¢as, ktery uzivatelé potiebuji k odpovédi, primo koreluje s po¢tem
a slozitosti dostupnych moznosti. To znamena, ze slozitd rozhrani vedou
ke zvyseni doby zpracovani pro uzivatele, coz se tyka zdkladni psycho-
logické teorie znamé jako kognitivni zatéz. Skveélym prikladem aplikace
Hickova zakona v designu UX jsou seznamy (viz Obrazek [16]:

HARD EASIER EASIEST

O Listitem 1

O Listitem2

O Listitem 3 o

O List item 4 O Listitem 3 O Listitem3
QO Listitem5 QO Listitem 4 QO Listitem 4
O Listitem6 QO Listitem5 QO Listitem5
O Listitem 7 O lict item A Q Listitem 6
O Listitem 8

QO Listitem9

Obrazek 2.5: Ukdzka Hickova zdkona [15]

« Von Restorff efekt.

Von Restorff efekt nebo izolacni efekt predpovidd, Ze pokud existuje
mnoho podobnych objektl, zapamatujete si pravdépodobné ten, ktery
je odlisny. Tento efekt objevil v roce 1933 némecky psychiatr a pediatr
Hedwig von Restorff, ktery zjistil, ze kdyz byl tcastniktim zobrazen se-
znam podobnych predmétii, mezi nimiz se jeden lisil, byl tento objekt
lépe zapamatovan. To je divod, pro¢ CTA (vyzva k akci) na webovych
strankach nebo v aplikaci vynika mezi ostatnimi prvky. [17]
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Zakon blizkosti.

Zékon blizkosti je jednim ze zédkontd Gestalt. Zédkon stanovi, Ze objekty
umisténé v okoli ¢lovék vnima jako skupinu. Mozek propojuje stojici
objekty mezi sebou a oddéluje od téch, které jsou stranou. Priklad uka-
zuje 72 kruhti. Protoze lidé vnimaji objekty ve skupinéch, vzdaluji se
od vzdélenosti mezi nimi, na obrazku je vidét velkou skupinu 36 kruht
nalevo a 3 skupiny 12 kruhti napravo. Tento priklad ukazuje, proc je tak
dulezité seskupovat objekty v rozhrani. (viz Obrazek

Obrazek 2.6: Ukazka zdkona blizkosti[15]

o Kognitivni zatizeni.

Teorie kognitivniho zatizeni rozliSuje kognitivni zatiZzeni ve tfech ty-
pech: vnitini, vnéjsi a odpovidajici. Vnitfni kognitivni zatéz je snaha o
zvladnuti konkrétniho tématu. Texty a rady v rozhrani umoznuji uzivateli
se s tim vyporadat. Obrazek ukazuje jasné a srozumitelné pokyny, které
uzivateli usnadni pouzivani aplikace. (viz Obrazek

Vnéjsi kognitivni zatéz se tyka zptsobu, jakym jsou studentovi prezen-
tovany informace nebo tikoly. Odpovidajici kognitivni zatéz se tyka prace
spojené s vytvorenim trvalého tlozisté znalosti nebo schématu. Navrhové
vzory slouzi ke zjednoduseni tohoto druhu zatizeni. [15]
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Obrazek 2.7: Priklad zjednoduseni vnitini kognitivni zatéze [15]

o Jakobuv zakon.

Jakobiiv zdkon o uzivatelské zkusenosti uvadi, ze uzivatelé travi vétsinu
¢asu na jinych webovych strankach a davaji prednost tomu, aby webova
stranka fungovala stejné jako vSechny ostatni stranky, které jiz znaji.
Zakon vytvotil v roce 2000 expert na pouzitelnost Jakob Nielsen, ktery
popsal tendenci uzivatelt zakladat sva ocekavani navrhovych vzort na
zakladé jejich kumulativnich zkuSenosti s pouzivanim jinych webovych
stranek. Tento princip povzbuzuje designéry, aby se ridili béznymi navrhovymi
vzory, aby nedoslo k zadméné uzivatelil, coz by mohlo vést k vyssi kogni-
tivni zatézi. Dobra zkuSenost uzivatele je mozna, kdyz mentalni mo-
del navrhare odpovidd mentalnimu modelu uzivatele. Pieklenuti pro-
pasti mezi mentalnimi modely navrhare a modely uzivateli je jednou
z nejvétsich vyzev a k dosazeni tohoto cile se pouzivaji rizné metody:
ankety pro uzivatele, persony, cestovni mapy, mapy empatie a dalsi. Pod-
statou je hlubsi pochopeni nejen cilii uzivatelt, ale i jejich jiz existujicich
mentalnich modeld a toho, jak se to tyka produktu nebo zkuSenosti,
které se vyvijeji. [18]
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2.3 UX metody

Pii vytvéreni této bakalaiské price byla pouzita metoda HCD (viz kapitola
HCD), nésledujici kapitoly tak popisuji jednotlivé metody pouzitelné v uceni,
navrhu a testovani produktu. Na zdkladé zjisténé informace bylo rozhodnuto,
ze faze méreni neni vhodné pro tento konkrétni piipad, proto je v této praci
vynechana.

2.3.1 Fé&ze uceni

Béhem této faze vyzkumu vyvojaii shromazduji informace ze vsech moZnych
zdroju, aby ziskali iplny obraz a studovali problém ze vSech stran.

2.3.1.1 Persony

Persony jsou jiz dlouho dobu nedilnou souc¢asti UX designu. Proces vytvareni
person musi byt soucasti faze uceni pred zahdjenim samotného procesu navrhu
a vyvoje. S jejich pomoci se vytvareji vizualni obrazy, které predstavuji skutecné
uzivatele, na které se lze obratit béhem celého procesu vytvéareni produktu,
aby vyvojari nejprve ziskali potifebné informace pro névrh a design, a poté
zkontrolovali praci.

Persona je archetyp uzivatele predstavujici urcity model chovani. Jinymi
slovy se jednd o popis skupiny uzivatelt s jejich ocekavanimi, zazitky, zkusenostmi,
potfebami, ztélesnénymi v jednom fiktivnim profilu. Obsah person se miize
lisit, Ize vSak zminit 3 hlavni komponenty:

o Popis uzivatele (demografické a psychografické udaje).
o Popis prostredi (kontext pouziti: kde a kdy dochazi k interakci).
o Popis tkolu (jaké tukoly uzivatel provadi, jak ¢asto atd.).

Persony samoziejmé museji byt zaloZzeny na prizkumu uzivateli, aby byly
absolutné presné a predstavovaly skuteéného uzivatele produktu. Chovani
kazdého fiktivniho uzivatele by mélo byt zalozeno na skutec¢nych agregovanych
datech ziskanych na zédkladé chovani skuteénych uzivateli. [19)]

2.3.2 Féaze navrhu

V ramci faze navrhu dochazi k tvorbe reseni problemi definovane v predchozi
fazi. Generujici sablonou navrhu je prototyp.

Prototypovani je jednou z dulezitych fazi procesu vytvareni produkti nebo
sluzeb. Prototyp se pouzivd k testovani hypotéz uzivatelskych scénaiu a
umoznuje ziskat zpétnou vazbu od uzivatelt v rané fazi produktu.
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Papirové prototypy se také nazyvaji nacrtky (angl. sketches). Tato
forma prototypovani byla pouzivana jesté pred prichodem internetu. Nejlépe
se hodi pro praci v ranych fazich vyvoje designu, predevsim pro testovani
napadi na produkty. Z nazvu je zfejmé, jak podobné prototypy vypadaji:
jedna se o obrazovky nakreslené na papire, které oznacuji hlavni zoény in-
terakce. Nacrtky jsou navrzeny tak, aby vizudlné prezentovaly zakaznikovi
pocet obrazovek, strukturu a usporadani prvkia a textt, aniz by se dostaly do
vizualnich feseni navrhare. [20]

Wireframe (dratény model) - dalsi faze vytvareni makety designu. Jedna
se o schéma, které zobrazuje zakladni skupiny obsahu a obecné funkce roz-
hrani. Wireframe obsahuje sedé ramecky, ¢ary, tlacitka a ukazkovy text. Utelem
draténého modelu je ukazat, jak rozhrani funguje, aniz bychom zachéazeli do
grafickych detailli, coz umoznuje navrhafi vcas ocenit zdklady interakce s
uzivatelem v ranych fazich. Navic jednoduchost wireframe umoznuje navrhari
prepracovat nékteré funkce makety. Wireframe je typ prototypu s nizkou
az stredni presnosti (low - medium fidelity). Wireframy se stfedni pfesnosti
vyzaduji vice Casu a usili, ale vypadaji formalnéji a kvalitnéji. V této fazi jiz
mohou byt predstaveny nékteré vizualni prvky znacky, barvy a styly, miuze
byt predvedeno chovani aplikace.

Interaktivitu lze simulovat propojenim stranek nebo obrazovek. Pti vytvareni
warframi pomohou aplikace Axure, Invision nebo Balsamic. [21]

Mockup (maketa) je typ prototypu se stredni az vyssi presnosti (medium
— high fidelity). Mockup uz reprezentuje finalni podobu aplikace. Mockup ob-
sahuje zédkladni nebo vSechny ¢ésti aplikace, ovladaci prvky, zobrazuje obsah
(fake data a jiné) a umoznuje navigaci nebo feseni problému uzivatela. Dobry
mockup predstavuje informaéni strukturu, vizualizuje obsah a demonstruje
zakladni funkcénost ve statice, podporuje hodnoceni vizudlni stranky projektu.
22)

Dalsi etapou po mockupu je vytvoreni hi-fi prototypu. Vysoce detailni (high
fidelity) prototyp je druh prototypu, ktery opakuje vSechny funkce sluzby,
webu, aplikace. V ném jsou nakresleny absolutné vsechny prvky ve spravnych
velikostech, realizovany (modelovany) vSechny klicové funkce. Pravé takovy
prototyp umoznuje plné navrhnout userflow — zpusob, jakym se ¢lovék bude
chovat na webové strance nebo v aplikaci. Soucasné umoznuje vsimnout si
vSech nedostatkil, které chybély pri premysleni o prototypu. Napriklad pti vy-
tvofeni prototypu pro stranku internetového obchod, jak uzivatel uvidi systém,
kdyz se prihlasi k ic¢tu a odhlési se z néj, nebo na jakou stranku po zakoupeni
vstoupi nebo jak je vhodnd orientace pfi vybéru zbozi. [23]
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2.3.3 Féaze testovani

Hodnoceni vysledku koneéného produktu nakonec vyplyva z toho, jak tispésné
splnuje pozadavky uzivateli. Pokud projektant nemé podrobnou predstavu o
lidech, ktefi budou produkt pouzivat, pokud nechape stavajici omezeni, orga-
nizacni tkoly, pak je velmi mald Sance na uspéch. Skutecného porozumeéni v
téchto oblastech lze dosdhnout pomoci UX vyzkumu, ktery se zamétuje na
to, zda produkt spliiuje potieby uzivatele. UX vyzkum zahrnuje mnoho metod
pouzivanych k pridani kontextu a porozuméni procesu navrhu.UX vyzkum
je analytika, kterd pomaha pochopit potfeby uzivatele, jeho pocity, emoce,
vzorce chovéni. Vyzkumnici mohou provadét testy pouzitelnosti nebo A/B
testovani. Mohou se dotazovat uzivatele na proces a hlavné mohou testovat
predpoklady, které zlepsi design.

Kvantitativni vyzkum je jakdkoli studie, kterd miize byt méfena ¢iselné.
Odpovida na otazky typu ,,Kolik lidi sem kliklo?* nebo ,,Jaké procento uzivatel
dokéze najit CTA prvek (Call To Action)?* To je dilezité pro pochopeni statis-
tickych pravdépodobnosti a toho, co se déje na webové strance nebo v aplikaci.

Kvalitativni vyzkum pomaha pochopit, proc¢ lidé délaji to, co délaji, a
¢asto ma formu interview nebo rozhovoru. Obvykle se fesi otazky jako ,,Pro¢
lidé nevidi CTA prvek?“ a ,,Ceho dalsiho si lidé véimnou na strance?“ [24]

Testovani pouzitelnosti je jednou z metod UX vyzkumu, kterd spociva
v pozadani potencidlniho nebo aktualniho uzivatele produktu nebo sluzby o
splnéni souboru kol a sledovani jejich chovani za tc¢elem urceni pouzitelnosti
produktu nebo sluzby. Lze to dokonce provést pomoci interaktivnich maket
nebo papiru a tuzky

Faze pripravy testovani pouzitelnosti:
1. priprava hypotéz

2. vybér testovaci metody: moderovana nebo nemoderované, vzdalend nebo
prezencni

3. priprava testovaciho scénére

4. vybér tcastniki pro vyzkum.

Toto testovani pouzitelnosti méri tiroven pouzitelnosti aplikace v nésledujicich

bodech:

1. Produktivita, efektivita (efficiency) — kolik ¢asu a kroka bude uzivatel
potiebovat k dokonceni zakladnich tkolu aplikace, jako je umisténi zprav,
registrace, ndkup atd.? (Cim méné, tim lépe.)

2. Spréavnost (accuracy) — kolik chyb uzivatel udélal pri praci s aplikaci?
(Cim méné, tim lépe.)
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3. Aktivace v paméti (recall) — kolik si uzivatel pamatuje o aplikaci po poza-
staveni prace na delsi dobu? (Opakované provadéni operaci po prestavce
by mélo byt rychlejsi nez u nového uzivatele.)

4. Emocni reakce (emotional response) — jak se uzivatel citi po dokoné¢eni
tkolu — zmateny, zazil stres? Doporuci uzivatel systém svym prateltm?
[25]

vvvvv

Miuze se konat osobné nebo prostfednictvim sdileni obrazovky a videa. V mo-
derovaném testovani nezaujaty prostrednik vede rozhovor s uzivatelem, cte
nahlas tkoly a pozada uzivatele, aby nahlas Tekl pribéh jeho tivah béhem
provadeéni. Ulohou tazatele je pusobit jako prostiednik mezi zainteresovanymi
stranami a uzivatelem.Dale musi formulovat otazky tak, aby bylo mozné po-
soudit efektivitu navrhu a ovérit predpoklady, coz pomahd uzivateli citit se
pohodlné.

Nemoderované testovani pouzitelnosti, znamé také jako asynchronni
vyzkum, se pro pohodli uzivatele provadi na internetu. Ijkoly a pokyny jsou
dodévany prostrednictvim videa nebo nahraného zvuku a uzivatel musi klik-
nout na tlac¢itko pro spusténi testu a nahrat video a zvuk. Stejné jako v mo-
derovaném testu jsou uzivatelé pozadéani, aby vyslovili své myslenky nahlas,
ale v tomto pripadé neexistuje zaddny prostrednik, ktery by mohl klast dalsi
otazky. Nemoderovatelné testovani je k dispozici prostfednictvim mnoha in-
ternetovych stranek a muze byt vyrazné levnéjsi nez moderované. [26]

Dalsi metodou UX vyzkumu je A/B-testovani. A/B testovani je mar-
ketingovd metoda pouzivand k hodnoceni a rizeni efektivity webové stranky
nebo mobilni aplikace. Umoznuje vyhodnotit kvantitativni vykon dvou verzi
webové stranky a porovndvat je mezi sebou. A/B testovani také pomahd po-
soudit efektivitu zmeén stranky, jako je pridani novych designovych prvkia nebo
CTA prvki. Praktickym smyslem pouziti této metody je najit a implemen-
tovat soucasti webové stranky, které zvysuji jeji uCinnost. Predevsim je to
dobry zptisob, jak prozkoumat vzorce chovani a vlastnosti cilového publika.
Testovanim raznych verzi uzivatelského rozhrani navrhari mohou zjistit, jaky
dopad mé kazdé Teseni na uzivatele a ktery z nich funguje nejefektivnéji.
Struktura A /B testovani by méla vypadat takto:

o Vizkum. V této fazi je tfeba urcit cile webové stranky nebo aplikace,
klicové ukazatele vykonnosti, cilové metriky. Poté je tfeba provést sbér
dat. K tomu je mozné pouzit heuristickou analyzu, technickou analyzu,
analyzu dat webovych analytickych systémi, kvalitativni prizkumy atd.
Vysledky analyzy mohou pomoci pochopit, ktery aspekt potrebuje op-
timalizaci nejvice.
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o Uspordaddni priorit pro A/B hypotézy. Existuje mnoho struktur pro sta-
noveni priorit A/B testovani a lze to provést na zakladé vlastnich metod.
Jednou z nejcastéji pouzivanych metod stanoveni priorit je PIE. Tento
systém umoznuje klasifikovat testovaci napady podle ti{ hodnoticich
kritérii na stupnici od 1 do 10 a dle toho zjistit, se kterym z nich zacit.

— Potencial (Potential). O kolik vyssi muze byt zisk po uplatnéni
hypotézy?

— Vliv (Impact). Jak silné muze tato hypotéza ovlivnit cilovy ukaza-
tel?

— Lehkost realizace (Ease). Jak snadné je realizovat test? (10 = velmi

snadné, 1 = velmi obtizné)

Vypocet primérné hodnoty pomoci aritmetického priiméru pro kazdou
hypotézu urci, s jakou hypotézou je treba zacit testovani.

o FExperimentovdni. Nejéastéjsi elementy pro testovani jsou tlacitko a nad-
pis. Tedy vse, co je na prvni obrazovce, protoze horni obrazovky ¢tou
uzivatelé vice nez spodni. A také:

— hlavni ilustrace;

— text — titulky, komerc¢ni nabidka;

— webovy design nebo design jednotlivé stranky;
— formulafe k vyplnéni.

o Analyjza. V této fazi se shromazd'uji a porovnavaji viechna data a uka-
zatele obou verzi. Na zakladé vysledkti se navrhari rozhodnou, kterd

moznost funguje nejlépe a je schopna splnit cile, které byly stanoveny
na zacatku. [27]
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KAPITOLA 3

V4 N 7

Analyticka cast

Aby bylo mozné vytvorit spravné uzivatelské rozhrani z hlediska designu, v
analytické ¢asti byly prozkoumény pravidla UX a Ul pro vytvateni e-learningové
mobilni aplikace, nejcastéjsi chyby ve stavajicich aplikacich a také byla pro-
vedena analyza stavu soucasnych aplikaci s podobnym tématem.

3.1 Pravidla pro vytvoreni navrhu e-learningovych
mobilnich aplikaci

Pravidla pro umistovani a vniméni informaci na obrazovce pocitace a na mo-
bilni obrazovce se lisi. Nasledujici text popisuje pravidla, ktera byla vytvorena
jako vysledek vyse uvedené teorie a kterd je treba vzit v tvahu pii vytvareni
designu e-learningové mobilni aplikace.

1. Zpresnit obsah mobilni e-learningové aplikace, poskytnout pristup
ke konkrétnim informacim a zobrazit pokrok uzivatele v ob-
sahu.

Navzdory vsem vyhodam ma mobilni uceni fadu nevyhod: je fragmen-
tovanéjsi, uzivatelé maji tendenci se rozptylovat a prechazet na jiné
aplikace nebo tkoly. Primérna doba trvani jedné mobilni relace je 72
sekund. Pro srovndni, v pocitaci je délka takové relace 150 sekund, tedy
dvakrat delsi. [28] Névrh aplikace by proto mél pocitat se skuteénosti, ze
bude uzivatel casto prerusovan. Nejjednodussi zptsob, jak toho dosdhnout,
je uzivatelsky privétivy obsah, ktery Setii jeho pokrok a umoznuje mu
rychle prejit na konkrétni sekci.

Dtlezitost podrobného obsahu v mobilni e-learningové aplikaci podpo-
ruje také vyzkum, podle kterého casta interakce s internetem a chytrymi
telefony ovlivnila procesy paméti lidi: lidé si pamatuji méné vécnych in-
formaci a vice si pamatuji to, kde je mohou najit.
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2. Prizpusobit mechaniku cviceni. Témér vsSechny formaty cviceni,
které na klasické e-learningové platformé vypadaly skvéle, vyzaduji adap-

taci

na mobilni format. Hlavni obtize jsou spojeny s reprezentaci zpétné

vazby, se zvyraznénim oblasti obrazovky, kde je tfeba ,presunout“ ob-

jekt

, a s prevenci ndhodnych dotyku aktivnich tlac¢itek. Dulezité je, aby

se zabranilo problémim s vybérem formatu cviceni, také je nutné vyhod-
notit cvi¢eni na snadné pouziti v mobilnim formatu a udrzovat knihovnu
mobilnich formata cviceni, které lze pouzit pii vytvareni rozhrani apli-
kace.

3. Zaj
dod

a)

istit kliknuti na cil. Zvysit Sance na kliknuti, je mozné, pokud
rzujete tri zasady:

Umistite klikatelné objekty v centru.(viz Obrézek. Cim blize je
interaktivni objekt k centru, tim vyssi je pravdépodobnost kliknuti
na néj.

Vyberete optimalni velikost pro interaktivni objekty. Je dulezité
nechat vice prostoru kolem klikatelnych objektii, aby uzivatelé ne-
klikli na nic jiného.

Pouzivejte vhodny format pro interaktivni objekty. V mobilnich e-
learningovych aplikacich musi nékteré klikatelné prvky vypadat ji-
nak. Naptiklad hypertextové odkazy. Jsou uzivatelsky prijemné pti
pouzivani pocitacové mysi, ale pri dotykové interakci existuje riziko
neumyslného kliku na odkaz. Proto v mobilnich e-learningovych
aplikacich je lepsi misto odkazt pouzivat zalozky nebo tlacitka.

oo O
Least Accurate »
Edges, corners
B 7mm
m
5]
@
Most Accurate |[;
Center =
_ 12 mim

= o 2

Obrazek 3.1: Dotykové z6ény na smartphonu [29]



3.1. Pravidla pro vytvoreni ndvrhu e-learningovych mobilnich aplikaci

4. Vlozit skoleni o pouzivani rozhrani do struktury aplikace. Béznym
pristupem je predstavit uzivateli funkcionalitu pomoci rad na tmavé ob-
razovce nebo prekrytim na klasickych e-learningovych platforméach. V
mobilnim zafizeni neni pouziti prekryti tim nejlepsim reSenim, protoze
uzivatelé jsou zvykli rychle tuto obrazovku pteskocit. Je lepsi pfijit s
jinym scénarem sezndmeni se s rozhranim, které bude pro uzivatele vi-
ditelnéjsi. Dalsi moznosti je vlozit sezndmeni s aplikaci do procesu uceni,
jak je tomu u nékterych aplikaci pro vyuku cizich jazyki. Naptiklad, Me-
mrise. V aplikaci Memrise obdrzi uzivatel pokyny v okamziku, kdy se
poprvé setkd s konkrétni funkei rozhrani: (viz Obrazek .

@ App Store wil & v % 92% il MTS RUS LTE

Ready?
Point...translate!

Point your camera at an .

object and watch how its

translation magically 4 + (‘:‘
appears! . s

<

GERMAN

BEGINNER

SKILLED

GOTIT, LET'S GO GO GO!

Obréazek 3.2: Aplikace Memrise, viz App Store

5. Brat v ivahu ,,mobilni uchopeni®. Podle studie designéra mobilnich
aplikaci Stevena Hubera 49 % uZivateli pouzivé pti préci s telefonem je-
den prst. Stephen tak ukazuje na obrazku, na které oblasti obrazovky se
d4 palcem snaze dosahnout. (viz Obrézek Steven Huber provedl tuto
studii v roce 2013 a v roce 2017 publikoval fadu ¢lanki zpochybnujicich
jeho zjisténi. Stephen tvrdi, Ze neexistuje zadny ,hlavni“ zplisob prace
s mobilem: lidé drzi své smartphony odlisné v zavislosti na zafizeni,
potfebédch a situaci. (viz Obrazek [33][34]. Zaroven zpusob inter-
akce se smartphonem do zna¢né miry zavisi na typu provadéného tkolu,
jak ukazuje nasledujici obrazek: (viz Obrazek [3.5). P¥i navrhu apli-
kace pro mobilni zarizeni je dulezité zkontrolovat, jak bude rozhrani od-
povidat tkolim uzivatele. Napriklad pokud se predpoklada casté psani,
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je potieba zkontrolovat, zda je moznost drzet smartphone obéma rukama.
Shrnutim vsSech vyse uvedenych pravidel by se mélo dojit k zavéru, ze
pri vytvareni mobilni e-learningové aplikace musi ndvrhar prizpusobit
strukturu a zvolit formaty pro predkladani informaci do nového kon-
textu, coz usnadni proces uceni cilové skupiny.

Obrazek 3.3: Zelena je snadnd oblast pro interakei, zluta oblast vyzaduje roz-
tahovani, a ¢ervena nuti zménit polohu zafizeni v ruce [30]
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Obrézek 3.4: Sest béznych modeltt <mobilnich uchopenis [31]
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100% —
0%
Tap Check Type Short Long
Link Box Scroll Scroll
Cradle Hold & Tap 1 Hand & 2 Fingers or
Thumb Thumbs

Obrazek 3.5: Uzivatelé méni své uchopeni v zavislosti na daném tkolu: dlouhé
nebo kratké posouvani, psani, zaskrtavaci policko, kliknuti na odkaz [32]

3.2 Chyby v designu e-learningovych mobilnich
aplikaci

Rozdil mezi dobrou a sSpatnou mobilni aplikaci, véetné e-learningové, ob-
vykle spociva v kvalité jejtho UX. Provadéni zmén v mobilni architekture
UX vsak miuze byt docela slozité. Nésledujici nejcastéjsi chyby v designu e-
learningovych mobilnich aplikaci pomohou vyhnout se problémuam pii vytvareni
navrhu aplikace v praktické ¢asti a nabidnou co nejprijemnéjsi uzivatelské roz-
hrani.

1. Pretizenost obrazovky informacemi. Pokud je na obrazovce prilis
mnoho textu, obrazka a pisma, je pro studenta obtizné najit hlavni
body a ¢teni textu trva dlouho, a proto néktefi studenti se prestanou
soustiedit a mohou aplikaci opustit.

Abychom se vyhnuli takové chybé, je nutné distribuovat obsah rov-
nomérné: prenést c¢ast textu na jinou obrazovku, odstranit nepotiebné
informace, obrazky nebo ikony nebo zménit usporadani struktury obra-
zovky.
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2. Abstraktni titulky. Nadpis pritahuje pozornost k tématu a pomaha

studentovi rozhodnout se, zda chce materidly studovat, nebo ne. Pokud
je titulek abstraktni, neni studentovi jasné, ¢eho se material tyka.

Aby se takové chybé zabranilo, je nutné v uzivateli vyvolat touhu ucit se
pomoci aplikace. Proto musi titulek znit konkrétné a slibovat studentovi
néco zajimavého.

. Prinutit uzivatele k dalsim klikanim. Interaktivita je uzitecna, po-

kud se zapoji do uCeni a pomuze lépe vysvétlit téma. Zbytecné animace a
zbytecné kliknuti rozptyluji zdka. Proto je lepsi zobrazit vSechny dulezité
informace na obrazovce pouze jednou nebo nahradit animaci po kliknuti
automatickym zobrazenim bloki s textem.

. Neéitelny text. Nekdy vyvojari umistuji text svisle. Pro jeho &teni je

nutné naklonit hlavu na jednu stranu nebo otocit telefon. To zptusobuje
potize pri préaci s aplikaci, protoze lidé jsou zvykli ¢ist text vodorovneé
zleva doprava. Svisly text je vhodny pouze pro tabulky.

Pro pohodlné pouzivani aplikace je nutné psat text vodorovné, aby jej

studenti mohli ¢ist tak, jak jsou zvykli. Nékdy to vyzaduje zménu struk-
tury obrazovky.

. Navigace, kterou lze ,oklamat* Aplikace mize obsahovat interak-

tivni mapu, kterou lze pouzivat ke snadnému sledovani pokroku v uceni.
Kdyz uzivatel prohlédne vsechny informace a provede vSechna cvic¢eni
v jednotlivé oblasti, méla by byt k dispozici dalsi oblast. Kdyz student
pak dokoné¢i vsechny oblasti, blok se pocita jako splnény. Problém je v
tom, Ze pomoci navigacnich tlacitek je mozné prochéazet ¢ast obsahu a
vSechny oblasti az do konce, a lze to i bez splnénych cviceni. To zna-
mena, ze to vypadd, ze uzivatel uz prostudoval veskery material, ale ve
skutec¢nosti se pravé pouze ,proklikal“ na posledni obrazovku.

Proto je nutné otestovat, jak funguje navigace, aby se této chybé vy-
hnulo. Je nutné zablokovat tlacitka prehravace ,vpred“ a ,zpét“ pfi ne-
dokonceni tkolu a v zavéretném testovani zcela odstranit prehravac z
obrazovky, ktery existuje v mnoha aplikacich.

Aby bylo mozné vytvorit tspésnou aplikaci, je tfeba povazovat UX nejen

jako c¢ast navrhu, ale také jako jednu z klicovych soucésti strategie aplikace.
Vyhybani se uvedenym chybam pti vyvoji UX vyrazné zlepsi design vyvijené
aplikace.
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3.3 Vyzkum existujicich mobilnich aplikaci

Tato dil¢i kapitola analytické casti bakaldrské prace je vénovana jiz existujicim
mobilnim aplikacim, u nichz se lze inspirovat nékterymi relevantnimi prvky.
Je vsak zapotiebi nejprve tyto aplikace vyhledat, nisledné je prozkoumat a
analyzovat je z hlediska jejich designu.

Za ucelem analyzy byly vybrany tyto didaktické aplikace, které jsou vhodné
pro mobilni telefony iPhone, a byly podrobeny vlastnimu zkouméani. Jedna se
o aplikace urcené pro studenty stfednich skol v rdmci pripravy k maturitni
zkousce i pro cviceni béhem skolniho roku. Jde o aplikace predmétii: Cesky
jazyk, matematika, biologie, fyzika, anglicky jazyk:

Cesk4 gramatika
Cestina

Matematika Testy
iMathematics

Math for GRE ® Lite
Cerebro

IELTS Prep

KaZd4 vyse uvedend aplikace bude popsdna zvlast v samostatné podkapi-
tole, budou uvedeny jeji vyhody a nevyhody, véetné moznosti, které studenttim
strednich skol prindseji z hlediska designu.

Ceska gramatika

Aplikace Ceska, gramatika je urcena jak pro zaky zdkladnich, tak i
stfednich skol. (viz Obrézek Jak jiz samotny nazev napovida, je apli-
kace zamérena na procvicovani pravidel a zakladu gramatiky ceského ja-
zyka, coz se velice hodi pro studenty pripravujici se k maturitni zkousce.
Ovsem nejenom k ni. Lze ji vyuzit i pii studiu na stfedni skole. Vyvojarem
této aplikace je Eductify, ktery také stvoril dalsi podobné aplikace,
a to pro pfedméty chemie, matematika, fyzika a anglickd gramatika.
V pripadé aplikace Ceské gramatika je mozné si zvolit nékolik dil¢i
témata, v nichz se bude uzivatel ucit a zdokonalovat. Jde napt. o tvrdé
a mékké souhlasky, vyjmenovand slova, koncovky slov, psani dvojhlasek
a /10 ¢, o shodu prisudku s podmétem, psani velkych a malych pismen
Ci o prejatd slova. Aplikace se skladd jak z ¢asti, kde si uzivatelé mo-
hou osvojit prislusnou teorii daného tématu, tak z ¢asti cviceni, kde si
vyzkousi, jaké znalosti si osvojili a jak si v daném tématu stoji. Mohou
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tak jednoduse a rychle zjistit, kde se nachazeji jejich silné stranky a kde
maji naddle jesté nedostatky, a na tu oblast se vice zamérit.

Z hlediska designu se jedna o velice zdarilou aplikaci. Vyhodou je, ze
se uzivatel nemusi ,,obtézovat® zddnou registraci. Hned na tvodni obra-
zovce aplikace se prehledné nachéazi ,,obsah®“, z néhoz si muze uzivatel
vybrat, zda se nejprve pusti do teorie ¢i rovnou prejde k jednotlivym
cvicenim. Mtze si pak nésledné vybrat to téma, kterému se chce hloubéji
vénovat. Na kazdy kol neni vymezen presny ¢asovy limit, nicméné cas
pomérné bézi, a o to méné pak uzivatel udeéla celkovy pocet tkold. Pokud
je diléf kol vyfesen Spatné, nabidne se mu spravna odpovéd. Grafika
aplikace je pro uzivatele pfijemna, neni ptilis barevnd, coz by uzivatele
mohlo od providdéni cvi¢eni naopak odvadét. Na zaver kazdého testu se
uzivatel dozvi, jaky byl pocet chyb a za jaky ¢as vSechny tkoly v dané
oblasti zvladl. Tomu pak odpovidd i dosazena zndmka, jako ve skole.
Ukoly muize plnit také podle ro¢niki, zalezi na ném, co si vybere. Ke
statistice se muze dostat také z ivodniho prehledu.

Za nevyhodu lze povazovat skute¢nost, ze se uzivatelim neukazuji vSechny
testy ani teorie, a pro jejich zobrazeni je zapotiebi dokoupit plnou verzi.
Jinak je ovsem aplikace plné vyuzitelna k pripravé na maturitni zkousku
a studenttium bude pro tyto tcely velmi uzitecna.
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Obrézek 3.6: Aplikace "Cesk4 gramatika”, viz App Store
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¢ Cestina

Podobné uzivatelsky prijemna je také aplikace Cestina. (viz Obrazek
Jejim vyvojarem je Yomio s.r.o. Vyhodou této aplikace je, ze jak
zékam zakladnich, tak i stfednich skol nabizi celkem 5500 vytvorenych
ukoli, otazek, které jsou rozclenény do 120 kategorii chronologicky tak,
jak jsou vyucovana ve skolach podle RVP a SVP. Také do této aplikace
neni nutno se prihldsit, na pocatku si uzivatel vybere sadu otazek podle
toho, do kterého ro¢niku chodi. V tomto pripadé je mozné vyuzit sadu
otazek pro pripravu k maturité. Pro bezplatnou verzi je mozné vyuzit
max. 25 otazek tydné, po nakupu plné verze maji uzivatelé odemknuty
vsechny otazky.

Na rozdil od predchézejici mobilni aplikace se zaméfrenim na Cesky ja-
zyk je tato aplikace vytvofena s barevnym pozadim (tmavé fialova), coz
nemusi byt pro vSechny uzivatele zcela prijemné, nicméné na druhou
stranu, se v takové aplikaci o néco 1épe orientuje. To vsak je na posou-
zeni kazdého jedince zvlast. Otazky jsou v tomto piipadé tvoreny jinym
zpusobem. Je vzdy na vybér z nékolika moznosti, priCemz uzivatel ma
vzdy vybrat tu spravnou. Lze se domnivat, ze predesly zpusob v apli-
kaci Ceska gramatika je vyhodnéjsi, kdy si totiz musi uzivatel ze své
paméti vybavit dané pravidlo ¢eské gramatiky, a to dosadit dle daného
kontextu.

Testovaci otazky v tomto pripadé (aplikace éeétina) pracuji na jiném
principu, nicméné i tak umoznuji studenttim si zopakovat dulezitou te-
orii ¢eského jazyka. Nicméné jde spise o aplikaci, kdy jiz maji studenti
nastudovanou prislusnou teorii a chtéji si spise vyzkouset své znalosti

v praxi.
. o= =
Cedtina < ZkouSeni < ZkouSeni

Zaskogila mi ryb__ kost. Zaskocila mi ryb__ kost.

~ Pokragovat v testu
> 25 0tézek z ablibenych kategorif s Grovni @

obtiznosti |.-VI. tHida ) )
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il Historie odpovadi vzor jarni; pigeme vzdy makké -i
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Obrazek 3.7: Aplikace éeétina, viz App Store
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e Matematika Testy

Jak jiz bylo zminéno vyse, vyvojarem této aplikace je Eductify, jako
u aplikace Cesk4 gramatika. Proto je také uzivatelské prostredi stejné,
jako u prvni aplikace, kterd byla vyse analyzovana. Opét si zde mohou
uzivatelé vybrat jednotliva témata, kterym se chtéji vénovat.

Vyhodou je ptedevsim to, zZe je soucasti této mobilni aplikace také teorie,
coz Tada jinych podobnych aplikaci neposkytuje. Aplikace je v ¢eském
jazyce, ma prijemné barvy, nebije prilis do o¢i, coz jisté rada uzivateli
oceni. Neni stanoven ¢asovy limit na kazdy tkol, navic se mtze uzivatel
vratit k jednotlivym statistikam a zjistit, ktera témata mu délala nejveétsi
problémy. Pro vice funkci je vSak zapotiebi si zakoupit plnou verzi, coz
jejl aplikaci mirné snizuje.

iMathematics

Jistou nevyhodou je, ze tato aplikace neni poskytovana v ¢eském jazyce,
ale pouze v anglickém. Vétsina kol je poskytovana pouze v plné verzi,
nikoliv v zakladni, proto se uzivatelé do tézsich testovacich otdzek ani
nedostanou, coz je znac¢na nevyhoda. Grafika této aplikace je na velmi
jednoduché trovni. Poskytuje sice i zakladni teorii, tu vsak nemusi rada
uzivatelti pochopit, i vzhledem k tomu, Ze je pouze v anglickém jazyce.
Teorie neni dale probirdna, coz aplikaci na hodnoceni dale ubira. Tuto
aplikaci nelze v zadném pripadé doporucit uzivatelim pri pripravé k ma-
turitni zkousce z matematiky. (viz Obrazek

The Quick, Easy and Fun way Interactive quizzes and daily Keep track of your progress
to learn Math. In Style training to test your skills. and achieve your goals!

- Ps-
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Times
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Obrézek 3.8: Aplikace "iMathematics”, viz App Store
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Math for GRE ® Lite

Uvedena aplikace je téz zaméfena na procvicovani zékladii matematiky,
a je urcena i pro pripravu k maturitni zkousce. Vyhodou je interak-
tivnost této aplikace. Grafické zobrazovani tkoli je pro uzivatele velmi
pi{jemné, rychle se miZe v aplikaci zorientovat, nebot na tivodni obra-
zovece mé k dispozici jednotliva témata a obsah, a nemusi se proto slozité

proklikdvat do dalsich kategorii. (viz Obrazek

kaoly jsou chronologicky rozclenény do péti probiranych témat, a to
na Cisla a operace, algebru, slovni tlohy, data a statistiku a geometrii.
Uzivatel si mtze také ulozit vyplnéné dkoly a miize se k nim pozdéji
vratit, aby pochopil, v ¢em udélal chybu. Také tato aplikace je pouze
v anglickém jazyce, a je proto urcena uzivatelim, ktef{ jsou velice zdatni
v angli¢tiné, aby mohli plné tuto aplikaci vyuzivat.

Sis - 9:28 - 9:24 -

CResults Arsmers < Manipulation and Evaluation of Expressions 7 ety

Definition
\ Algebraic Expressions

20% Score: 2/10
Time: 00 min 16 sec

Example 5 6 7 8

Solution

Prev 70f10 Next

Obrazek 3.9: Aplikace "Math for GRE ® Lite”, viz App Store

Cerebro

Tato mobilni aplikace byla vyvinuta MUDr. Vojtéchem Hrékem. Jde
o velmi zajimavou a nevsedni aplikaci pro ty studenty, kteri vyhledavaji
efektivni zptisob vyuky. Lze ji vyuzit jak k pfipravé k maturitni zkousce,
tak i pro prijimaci fizeni na vysoké skoly. Vyhodou je predevsim to, ze
obsahuje dil¢i kategorie z mnoha rtznych predméti, a to z biologie, che-
mie a fyziky.

Do této aplikace je vsak nutné se prihlasit, pficemz mé uzivatel na vybér
z nékolika moznosti (skrze ucet na Facebooku, pfes Apple nebo pres e-
mailovou schranku). Uzivatelské prostiedi aplikace je interaktivni, barva
pozadi je rizova, pricemz aplikace je vyhradné jenom v ¢eském jazyce.
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3. ANALYTICKA CAST

Prostredi této aplikace si vSak miize uzivatel prizptisobit svym potiebam
a preferencim. (viz Obrézek [3.10)

Na uvodni obrazovce si muze uzivatel urc¢it, jakému predmétu se bude
vénovat, a jakému konkrétnimu tématu. Tyto predmeéty jsou celkem
CtyTi, a to biologie, somatologie (biologie ¢lovéka), chemie, fyzika. Uzivatelé
se mohou také vénovat testlim k prijimacim zkouskdm na vysokou skolu.
Kazdy tkol Ize jednoduse vyplnit. Ovérovany jsou osvojené znalosti
uzivatelli z jednotlivych oblasti, kterym se ucili na stfedni skole. Vétsinou
je celkovy pocet otazek v daném tématu 3-10. Uzivatel si vzdy zkontro-
luje, zda je dana otazka spravnd, a pokracuje k dalsi.

Prehledové ¢lanky ...

Pres 9 250 otazek

Hlavniautor 2 anots

K Vojtach

Obsah prehye, ového ¢

1 Maligni melanom

%

5V,

(vod do biologie

prehled z biologie

Obrézek 3.10: Aplikace ”Cerebro”, viz App Store

« IELTS Prep

Posledni analyzovanou aplikaci je aplikace se zaméfrenim na pripravu
k maturitni zkousce z anglického jazyka. Priméarné vsak byla vytvotfena
organizaci British Council k tomu, aby se studenti a jini zdjemci mohli
pripravit ke zkousce IELTS. Tato aplikace ma velmi privétivé prostiedi,
v némz si mohou uzivatelé vyzkouset razné lekce z riznych kategorii,
které je mohou pii zkousce IELTS potkat. Jde vsak i o dobrou pripravu
k maturitni zkousce. V aplikaci jsou obsazeny rtizné testy, a to jak pro
poslechovou, tak pro mluvenou ¢ast zkousky. Uzivatelé si téz mohou
vyzkouSet ruznd cviceni, v nichz si osvoji bézné pravidla anglické gra-

matiky. (viz Obréazek (3.11))
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3.3. Vyzkum existujicich mobilnich aplikaci

Opét je dulezité se prihlasit, coz by mohlo nékteré uzivatele odradit,
nicméné aplikace nabizi dostateény pocet testovanych tloh, a proto je
vhodné ptihlasit se, a to prostfednictvim e-mailu. Uzivatelé si mohou
yhanecisto” vyzkouset, jaké jsou jejich soucasné znalosti anglického ja-
zyka a dale se ve svych nedostatcich zlepsovat. Maji prostor se k danym
otazkam opét vratit. Grafika aplikace je interaktivni a uzivatel snadno
najde, co potiebuje.

Prepare

Practice Know more

| Listening.

Speaking
| Reading

Writing

Skip

Obrazek 3.11: Aplikace "IELTS Prep”, viz App Store
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KAPITOLA 4

N 7

Prakticka cast

V praktické ¢asti je popsan postup tvorby uzivatelského rozhrani pro mobilni
aplikaci umoznujici pripravu k maturité zabavnou formou. Ten postup je uréen
procesem HCD a sklada se z faze uceni, faze navrhu a faze testovani. Faze
metrik je opusténd kvili tomu, Ze neni vhodné pro tento konkrétni pripad.

4.1 Faze uceni

Zékladni myslenkou uceni vyzkumu je sbér dat. V této fazi je nutné zjistit,
jak by rozhrani této aplikace mélo fungovat, to znamend, jaké tikoly stoji pred
vyvojarem a jaké uzivatelské problémy musi vyvojar vyresit.

e Prvnim krokem faze uceni je urceni cilové skupiny. Jedna se o studenty
stfednich skol ve véku 18-19 let.

e Dalsim krokem je stanoveni potieb zaki, které bude resit aplikace, a
to: srozumitelné vysvétleni skolniho materidlu, snadné pouziti, moznost
upevnit studovand témata skolnich predmétu.

e Dlezitym bodem jsou také podminky, za kterych bude aplikace pouzivana:
zaci mohou plnit tkoly doma, v klidné atmosféfe i v pohybu, na cesté
do skoly, aby mohli rychle opakovat vzorce, slova, pravidla atd.

Béhem vyzkumu byla pouzita Sherringtonova metoda 5W, coz je jedno-
duchy nastroj pro segmentaci cilové skupiny.
Mark Sherrington navrhl vizudlni techniku péti ,W* [35]:

e What? — Co?
e Who? - Kdo?
e Why? — Proc?
e When? — Kdy?
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4. PRAKTICKA CAST

e Where? — Kde?

Pouzitim této techniky na rozhrani, které bude vytvorené, byly ziskany
tyto odpovédi:

Co?
Jasné teoretické zaklady skolnich predméti, upevnéni znalosti zodpovézenim
testovych otazek, moznost procvicovat vsechny predmeéty v jedné aplikaci.

Kdo?
Z4ci stfednich skol ve véku 18-19 let.

Proc¢?

Protoze jsou zaméfeny na dobry vysledek zkousky.

Kdy?
Z4ci mohou aplikaci pouzivat jak denné k neustalému procvicovani znalosti,
tak nékolikrat tydné k zajisténi materialu.

Kde?

Procvicovani se uskute¢ni v klidném prostiedi doma nebo na cesté do skoly.
Proto bylo rozhodnuto vytvorit mobilni aplikaci, aby ji studenti mohli pouzivat
za ruznych okolnosti.

Poslednim krokem ve fazi prizkumu bylo vytvoreni person s charakteristi-
kami a popisy potencialnich uzivateli produktu. Fotografie vymyslenych per-
son byly ziskany pomoci nastroje This Person Does Not Exist, ktery ndhodné
vytvaii obrazek neexistujiciho ¢lovéka. [39]

36



4.1. Féaze uceni

Persony

Obréazek 4.1: Persona Marie [39]

e Jméno: Marie

e Veék: 18 let

o Pohlavi: zena

o Konicky: spolecensky tanec, joga
o Bydlisté: Praha

e Vzdélani: stfedni skola

e Typicky den: Den Marie za¢ina v 6:30. Probudi se, umyje se, nasnida se a
vyvenci psa. Pak jede Marie do skoly. Na cesté si opakuje naucené domaci
tkoly. Ve skole Marie obdrzi znalosti potiebné k tspésnému slozeni ma-
turity a béhem prestavek komunikuje se spoluzaky. Po skole chodi Marie
tancit. Pak nakupuje potraviny a vraci se domi. Jakmile Marie opét vy-
vendi psa, naveceri se a odpociva. Poté se pusti do doméaciho tkolu. Pak
se podiva na oblibeny seridl a jde spat.

o Kratky pribéh: Marie je v poslednim ro¢niku stfedni skoly, po kterém
bude absolvovat maturitu. Sni o néstupu na Vyssi ekonomickou skolu,
proto je pro ni velmi dilezité tspésné slozit zkousky. Vétsinu volného
casu travi pripravou na maturitu. Vzhledem k tomu, Ze tato ptiprava je

Vv

zabavnéjsi.
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Obrazek 4.2: Persona Martin [39]

Jméno: Martin

Vek: 17 let

Pohlavi: muz

Konicky: basketbal, fotbal
Bydlisté: Brno

Vzdélani: stiedni skola

Typicky den: Martintiv den za¢ind v Sest hodin rdno. Martin ma velmi
rad sport, takze kazdé rano zacind cvicenim a sportem. Pak se umyje,
nasnida a jde do skoly. Po skole chodi kazdy den na basketbal. Basketbal
ma daleko od skoly a od domova, takze na cesté Martin rad hraje mobilni
hry nebo si povida s prateli na socidlnich sitich. Po basketbalu se vraci
domu, veceri, travi cas s rodinou, odpoc¢iva a déla doméci tkoly. Na
konci vecera si Martin pripravuje batoh na dalsi den a jde spat.

Kratky pribéh: Martin je v predposlednim ro¢niku na stredni skole. Mar-
tinv studijni vykon je niZsi nez u vétsiny jeho spoluzdkt. A prestoze
Martin pladnuje spojit sviij budouci zivot se sportem, nyni vénuje vice
casu studiu. Martin chce zlepsit své znalosti matematiky a anglictiny a
zacit se pfipravovat na maturitu dfive. Martinovym problémem je ne-
dostatek motivace a koncentrace na studium.



4.2. Faze navrhu

4.2 Faze navrhu

Poté, co byly urceny potieby nasich studenti, jejich vék a podminky uceni, byl
zahajen navrh prototypu. Navrh aplikace, kterd bude prototypovana, zahrnuje
planovani navigace, struktury a logiky.

e V prvnim kroku byla nakreslena naviga¢ni mapa. (viz Obrazek
Diky této karté uzivatele je vytvorena logika aplikace pro presné po-
chopeni toho, jak budou jednotliva tlacitka fungovat. Béhem navrhu
cesty uzivatele byla provedena fada nelogickych akci, po jejichz oprave
bude aplikace pohodlnéjsi a srozumitelnéjsi.

Ry S
Vybér predmétu } """""" Vybér tématu J Vybér ¢ ) Vybér konkrétni latky |——~

Cesky jazyk Rovnice a nerovnice
viazy Linedrni rovnice Zékladni kvadraticka rovnice
Anglicky jazyk t: rovnic nerovni "
\glicky jazy Soustavy rovnic a nerovnic Kvadratické rovnice L .
Reseni pomoci diskriminantu
Matematika Rovnice s parametrem -
Exponencidini rovnice
Chemie ZéKiady planimetrie Parametrickd kvadratické rovnice
Linearni nerovnice
Biologie Funkce a jejich zékladni viastnosti Reseni v oboru komplexnich &isel

Kvadratické nerovnice

2 . ° . x o e . £ . A
Névrat k dkolim } """""" """""" Vybér J otazka | Teorie  freeeeeeeeee -

Obrézek 4.3: Naviga¢ni mapa, vlastni zpracovani

o Dalsim krokem jsou papirové prototypy. (viz Obrazek Pocatecni
prototypy byly kresleny na obyc¢ejny papir tuzkou, protoze kresleni rukou
trva méné ¢asu nez vytvareni v aplikaci.

Obrazek 4.4: Papirové prototypy, vlastni zpracovani [40]
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o Dalsim krokem je vytvoreni klikatelnych lo-fi prototypu (wireframi).
(viz Obrézek V podstaté se jedné o ¢ernobily ,skelet“ aplikace. Wi-
reframy odrazeji posloupnost sémantickych bloku a jejich vnitini prvky:
zahlavi, texty, posuvniky, tla¢itka atd. Wireframy, které jasné ukazuji,
jak bude budouci aplikace fungovat, byly vytvoreny v aplikaci Figma.

Figma — je cross-platformové online sluzba pro navrhéare rozhrani a
webové vyvojare. V tomto programu je mozné vykreslit prvky rozhrani,
vytvorit interaktivni prototyp webu a aplikace, ilustrace, vektorovou
grafiku. V aplikaci Figma je mozné vytvaret tlacitka, ikony, formulare
zpétné vazby a prizpusobovat efekty: vytvaret klikatelnd tlacitka, rozsifovat
seznamy, vytvaret animace pro bloky a vyskakovaci okna.Vyvoj rozhrani
probiha v online aplikaci.

Diky nasledujicim plugint byl design vytvoren mnohem rychleji:

— Iconscout — plugin, ktery obsahuje obrovské mnozstvi vektorovych
i rastrovych ikon.

— Typograf — plugin, ktery odstranuje zbyteéné predlozky, vklada
spravné uvozovky mimo a uvniti véty, odstranuje dvojité mezery,
dvojité tecky. Napriklad, ,mm3“ se prevede na ,mm3“

— Spacing Manager - plugin pro konzistentni odsazeni v komponentéch.

Ve Figmé byly také vyrobeny klikatelné prototypy, diky nimz byla ani-
movana hvézdicka, kterou zaci dostanou jako odménu po tspésném do-
konéeni tikolu. To umoznilo vyvinout prototypy, které se nejvice podo-
baji kone¢nému produktu.

e Predposlednim krokem ve fazi ndvrhu je vytvoreni vizualniho designu,
ktery se nazyva Ul design. V této fazi byl nakreslen styl, ikony a gra-
fika, které vytvarely obecny vizualni obrazek, coz zosobnuje obecny styl
aplikace.

Dtlezitou soucasti pti vytvareni prototypu je hledani referenci. Behance.net,
Dribbble.com, Pinterest.com — jsou on-line sluzby, které spojuji gra-
fické designéry, webové designéry, ilustratory a 3D vizualizatory. Po-
moci téchto stranek bylo provedeno hledani potfebnych referenci pro
vytvoreni rozhrani aplikace.Vybér referenci pro tuto praci je nezbytny
pro vytvoreni vizudlni ¢asti (ale ne logiky) vzhledem ke grafické radeé,
kterou musi vyvojar rozhrani dodrzovat: barvy a pisma.

Dale budou prezkoumany barvy, které jsou pouzity v aplikaci.

V aplikaci byla jako hlavni pouzita tmavé bridlicové modra barva, kterd
zosobniuje moudrost. (viz Obrazek Barva mé uklidiiujici tc¢inek na
nervovy systém a vyvolava diveéru. Za pozornost stoji, ze studenti casto

nosi pravé modré obleky. Tato barva je spojena s uplnym klidem, stabi-
litou a spolehlivosti.
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4.2. Faze navrhu

Tato barva také dobfe funguje s odstinem bilé #F7FAFC a vytvari kon-
trast, ktery je prijemny pro vizualni vnimani.

Podle Pantone modrd barva zduraznuje lidskou potrebu pevného a sta-
bilnitho zdkladu. Tento zdklad je nyni nezbytny, protoZe na neém muze
clovek budovat svou prosperujici budoucnost. [306)

#3D4589
61| 69

Obréazek 4.5: Tmavé bridlicové modra barva

Néavrh aplikace by mél byt spojen se spravné stanovenymi znalostmi,
které budou uzite¢né nejen pri slozeni zkousky, ale i v budoucnu.

U tlacitek byl pouzit linedarni gradient, ktery jim déava objem pro lepsi
vnimani.

Vlevo nahote jsou pouzity svétlé odstiny a vpravo dole tmavsi, coz je
zalozeno na skutecnosti, ze svétlo dopada shora na objekt, proto ¢im
blize ke svétlu je treba pouzit teplejsi odstiny barev, resp. ¢im dale od
svétla, tim tmavsf odstiny. (viz Obrézek [4.6)

Sekundarni barva v aplikaci je svétle zluta. V tomto ptipadé se pouziva
k informovani o tispésné dokonceném tkolu:

Zluta je jasna, stimulujici barva, zvySuje koncentraci, zlepsuje pamét,
organizuje, podporuje rychlé rozhodovani, pomaha porozumét novym
myslenkam. Zluté je barva slunce, energicka, ale bez agresivity, barva op-
timismu, svobody, otevienosti, pohyblivosti, spole¢enskosti. Také dobre
kontrastuje s modrou, hlavni barvou.
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Overit

Vyzkouset se!

Obréazek 4.6: Pouzité tlacitka [40]

e Poslednim krokem ve fazi navrhu bylo pfipojeni prototypi, coz ukazuje,
jak bude aplikace fungovat.

1. Po otevieni se zobrazi uvodni obrazovka (Splash screen) — obra-
zovka, kterd se zobrazi pri nacitani aplikace. Toto je prvni dojem,
ktery uzivatel pii pouzivani aplikace ziska. Je vhodné umistit sem
pozdrav a nendpadnou ilustraci, kterd studenta pripravi na praci.

2. Po prvni obrazovce nasleduje prihldseni (Onboarding). Béhem vyvoje
tohoto prototypu byly vytvoreny 3 obrazovky onboardingi. (viz
Obrazek @ Jednd se o proces seznameni uzivatele s produktem,
ktery mu pomaha pocitit hodnotu aplikace. Neni to pouze skoleni
uzivatell: dobre strukturovany onboarding ukaze maximalni uzitek
aplikace a polozi zéklad pro udrzeni pozornosti uzivatele. V tomto
prototypu byla pouzita kratka vysvétleni, jak aplikace funguje,
a ilustrace, které uzivatelim pomohou lépe porozumét prirucce
k aplikaci.

- - suoru “ve o - - saom -

=K o

Zvolte polozku ze Prostudujte material Ziskejte hvézdicku
seznamu
Vitejte!

Obrazek 4.7: Hi-fi prototypy, vlastni zpracovani [40]

3. Po prihldseni se zobrazi hlavni obrazovka, na které muze student
provadét dvé akce: vybrat predmét, ktery potrebuje, nebo najit
vhodny predmét pomoci vyhledavace.
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4.2. Faze navrhu

4. Poté jsou k dispozici dalsi 3 obrazovky pro presnéjsi vybér tématu,
které chce uzivatel vyhledavat. (viz Obrazek
Je treba poznamenat, ze ¢im vice akci uzivatel potfebuje udélat
k dosazeni svého cile, tim vyssi je pravdépodobnost, ze uzivatel
aplikaci opusti a pristé nebude chtit znovu projit vSemi fiazemi,
aby dosahl vysledku. Proto pri vyvoji prototypu této aplikace byl
minimalizovan pocet obrazovek, které uzivatel uvidi pred zahajenim
procvicovani.

Matematika Rovnice a i ické rovnice

Zakladni kvadraticka
rovnice

Rovnice a nerovnice I Linearni rovnice l

Soustavy rovnic a
~ R Y Kvadratické rovnice Resdeni pomoci
Predmaéty nerovnic e

diskriminantu

Cesky jazyk l Rovnice s parametrem Exponenciaini rovnice

Parametricka
kvadraticka rovnice
o Zéklady planimetrie Linedrni nerovnice
Anglicky jazyk 5
Reseni v oboru
ko & jasoh komplexnich &isel
unkice a jejic Kvadratické nerovnice s
Matematika zékladni viastnosti

v v

Obrazek 4.8: Hi-fi prototypy, vlastni zpracovani [40]

5. Po absolvovani vyse uvedenych etap se student musi seznamit s
teorii a absolvovat test. V pripadé tspésného absolvovani testu
se pred uzivatelem objevi hvézdicka, kterou student obdrzi jako
odmeénu, kterd jej motivuje k dalsi praci s aplikaci. (Obrézek

Gratulujeme!

Obrazek 4.9: High-fidelity prototypy, vlastni zpracovani [40]
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Obrazek 4.10: Wireframy, vlastni zpracovani [40]



4.3. Faze testovani

4.3 Faze testovani

Po vytvoreni prototypu bylo provedeno moderované kvalitni testovani. Cile
tohoto testovani byly:

e overit, jak snadné je pro uzivatele provadét zakladni tkoly, kdyz se po-
prvé setkavaji s designem;

« identifikovat problémy, které se objevuji u uzivatelii pti provadéni tkolu;
o zjistit, jak snadné je pro uzivatele navigovat v rozhrani aplikace;

e urcit uc¢innost budouci aplikace v ramci pripravy na maturitu.

Piiprava na testovani byla rozdélena do tii fazi:

V prvni fazi byly formulovany cile, stanoveny tkoly, zvoleny metody a byli
vybrani respondenti. Cilem tohoto testovani je ovérit, zda je rozhrani navrzené
aplikace prehledné vzhledem k informacim ziskanym ve fazi uceni. DalSim
cilem je zjistit vhodnost aplikace pfi jejim pouzivani a jak snadno se ic¢astnici
pohybuji v navigaci aplikace. Dulezité je, zda aplikace pokryva pozadavky
zak1, které jsou: moznost snadno se pripravit na maturitu za ruznych okol-
nosti, moznost trénovat vsechny predmeéty v jedné aplikaci, moznost vidét sviij
pokrok, nezamérovat se na vysledek pri absolvovani tématu, ale soustiedit se
na proces uceni.

Ve druhé fazi byly vytvoreny uzivatelské scénaie. Scénaf je model chovani
uzivatele na webu nebo v aplikaci na zdkladé predem stanovenych cilu a
vstupnich bodu. [37] Pro vytvoreni scénéte byly zodpovézeny nésledujici otdzky:

1. Na které uzivatele je aplikace zamérena?

2. Co uzivatel musi vidét na obrazovce?

3. Za jakym tucelem uzivatel pouziva aplikaci?
4. Jak by méla navstéva aplikace dopadnout?

Po zodpovézeni uvedenych otazek byly vypracovany 4 scénare, v ramci kterych
uzivatelé potfebuji zpracovat jedno z témat v matematice.
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4.3.1 Scénare

Scénare 1 - Procvicte si zakladni kvadratické rovnice.

Krok 1: Spustte aplikaci a seznamte se s ni.

Krok 2: V seznamu pfedmétii vyberte matematiku.

Krok 3: V seznamu témat vyberte kvadratické rovnice.

Krok 4: V seznamu podtémat vyberte zakladni kvadratické rovnice.

Krok 5: Prectéte si teorii a odpovézte na testovou otazku.

Scénare 2 - Procvicte si fesSeni kvadratickych rovnic pomoci dis-
kriminantu.

Krok 1: Spustte aplikaci a seznamte se s ni.
Krok 2: V seznamu predmétii vyberte matematiku.
Krok 3: V seznamu témat vyberte kvadratické rovnice.

Krok 4: V seznamu podtémat vyberte feseni kvadratickych rovnic pomoci dis-
kriminantu.

Krok 5: Prectéte si teorii a odpovézte na testovou otazku.
Scénare 3 - Procvicte si parametricka kvadraticka rovnice.

Krok 1: Spustte aplikaci a seznamte se s ni.

Krok 2: V seznamu predméti vyberte matematiku.

Krok 3: V seznamu témat vyberte kvadratické rovnice.

Krok 4: V seznamu podtémat vyberte parametrické kvadratické rovnice.

Krok 5: Prectéte si teorii a odpovézte na testovou otazku.

Scénare 4 - Procvicte si Feseni kvadratickych rovnic v oboru kom-
plexnich ¢&isel.

Krok 1: Spustte aplikaci a seznamte se s ni.
Krok 2: V seznamu predmétii vyberte matematiku.
Krok 3: V seznamu témat vybrat vyberte rovnice.

Krok 4: V seznamu podtémat vyberte feseni kvadratickych rovnic v oboru kom-
plexnich cisel.

46



4.3. Faze testovani

Krok 5: Prectéte si teorii a odpovézte na testovou otézku.
Ve tieti fazi se urcuje typ testovani a metodiky, které se v ném pouzivaji.

Testovani probéhlo v neformélnim prostiedi, aby respondenti se citili prijemné
a nebyli ve stresu. Pfi testovani byly pouzity nasledujici néstroje: mobilni
telefon iPhone 10, zidle, stul. Testovani probihalo zhruba 30-40 minut, aby
respondenti nebyli unaveni.

Pro testovani bylo vybrano 5 zakt ve véku 18-19 let, kteri studuji v po-
slednim ro¢niku stfedni skoly a budou sklddat maturitni zkousky. Dilezitym
aspektem byl rozdilny studijni prospéch vybranych studentt v matematice.
S mobilnim zafizenim nebyl problém, protoze vsichni Gcastnici méli iPhony,
pro které byl prototyp prizptsoben. S kazdym tucastnikem bylo testovani
provadéno oddélené, aby moderator mohl peclivé sledovat reakci uzivatele
pri plnéni tdkolu a zaznamenat vSechny otazky, které se zakiim v pribéhu
pouzivani vyskytly.

Samotné testovani bylo rozdéleno taky do tii fazi:

V prvni fazi se moderator snazil seznamit s respondentem, pochopit jeho
povahu, sezndmit ho s prubéhem testovani a s ukoly, které bude provadét.
Ve druhé fazi respondent pracoval s uzivatelskym rozhranim, které bylo
navrzeno dle ndvodu, ktery mu byl predem poskytnut.

A ve treti fazi testovani byl proveden rozhovor, ve kterém byla probrana
prace respondenta s navrzenou aplikaci, jeho pocity a dojmy po ukonceni
procesu. Také byly zaznamenavany nabidky a pripominky zakid pro zlepseni
budouci aplikace.

V pribéhu testovani byla pouzita metoda Thinking Aloud, tedy metoda,
pri které béhem zpracovavani tkolu v navrzené aplikaci kazdy respondent
premysli nahlas a komentuje, co pravé déla a co ho pravé napadé. [38] Tim
padem bylo mozné zachytit bezprostfedni emoce a autentickou reakci respon-
denta na chyby v designu, které se v prubéhu pouzivani aplikace vyskytovaly.
Bylo pak mozné navrhnout varianty, jak se témto chybam v budoucnu vyva-
rovat. Po dokonceni plnéni tikold uzivatelé dostali otazky.

”Podarilo se vAm splnit tikol?”

Nejprve zaci se seznédmili s ndvodem pouziti aplikace a béhem nékolika sekund
vybrali polozku ze seznamu predmétl a pozadované téma. Po sezndmeni s
teorii se ucCastnici testovani presunuli k testovaci otazce. TTi respondenti od-
povédéli na otazku spravné, zbyli dva zvolili Spatnou variantu odpovédi. Béhem
testovani zaci pomérné rychle nasli vsechna potiebna tlacitka a rozumeéli, k
¢emu jsou pouzité pri vyvoji designu ikony. Vsichni uzivatelé dokazali spustit
aplikaci a dokonc¢it plnéni kol bez potizi.
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”Co se vam libilo nejvice?”

Mezi vyhody aplikace Gicastnici zdturaznili design, konkrétné pohodIné usporadani
tlacitek, jasné ¢itelny text, prijemné barvy, které podle zakl pusobily uklidnujicim
dojmem. Také se jim libila odména v podobé hvézdicek. V aplikacich zamérenych
na vyuku ziskavaji uzivatelé na konci testu c¢asto body, které mohou vyvolat

u nich nepiijemné emoce, takze mnohem radéji obdrzeli hvézdicku v pripadé
uspésného dokonceni tikolu bez znamek.

”Co se vam nelibilo/vadilo nejvice?”

[’Jéastnikﬁm, kteti ve skole méli nizky prospéch z matematiky a Spatné ro-
zuméli predmétu, nestacila teorie pred zahajenim testu. Dali by prednost po-
drobnéjsimu rozebrani tématu a ukézce jiz vyreseného prikladu na dané téma.
Uéastnikﬁm, kteri matematiku dobfe znali, material pred testem stacil. Jeden
z Ucastnikd poznamenal, Ze by obecné odstranil teorii pred testem, protoze
zvazuje tuto aplikaci pouze pro trénink a upevinovani materialu, ktery byl jiz
studovan ve skole.

”Dostali jste zpétnou vazbu po ukonceni tkolu?”

Zaci dostali zpétnou vazbu po ukonceni tkolu v pripadé spravné odpovédi na
testovou otazku, ale chybéla jim zpétna vazba, pokud odpovédéli nespravné.
Pokud odpoveédéli nespravné, aplikace vrati uzivatele zpét na seznam témat,
uzivatelé by ale chtéli znat vysvétleni chyby nebo by méli dostat napovédu na
spravné reseni ulohy.

”Chtéli byste v aplikaci néco dalsiho / co byste doporuéili?”
Kromé vyse uvedenych doporuceni by uzivatelé chtéli mit moznost znovu
projit téma, za které jiz dostali hvézdicku. Nékteri uzivatelé také poznamenali,
ze by oddélili blok s teorii od bloku s testy, protoze ne vzdy je potieba znovu
Cist teorii, pokud si chtéji jen ovérit své znalosti.

”Chtéli byste se pripravovat na zkousky s touto aplikaci?”

Vsichni uzivatelé by se radi pripravovali na zkousky s takovou aplikaci, ale
potfebuji vice testovacich otdzek po precteni teorie, aby se ujistili, ze téma
dobte pochopili.

4.3.2 Shrnuti testovani

Béhem testovani byly ziskdny urcité poznatky navrzené aplikace, které bylo
nutné analyzovat. S ohledem na doporuceni uzivatel byly uc¢inény nésledujici
zaveéry:

e Sadu s teorii je tfeba oddélit od sady s testovacimi otazkami, aby zak
neztracel ¢as, pokud jiz znd material, ale okamzité ptesel k ovéreni svych
znalosti. Také sada s teorii by meéla byt rozsirena pro ty zaky, ktefi se
Spatné naucili materidl ve skole.
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e Pro zlepseni znalosti zaki je nutné vypracovat vice testovacich otazek
pro kazdé téma a tedy zvysit i pocet hvézdicek, jelikoZ spravna odpovéd
na jednu otazku nestaci k tomu, aby uzivatel pochopil, jak dobfe dané
téma zvladl.

e Po absolvovani vsSech ¢asti kazdého tématu by se mélo zobrazit tlac¢itko
»Resetovat®, aby uzivatel mohl zase projit tématem, pokud chce znovu
otestovat své znalosti.

e Aby aplikace motivovala ucastniky k dalsimu procvicovani svych zna-
losti, je treba vytvorit nékolik pokrocilych trovni, které budou k dispo-
zici poté, co si uzivatel udéla ty zakladni.

o V pripadé, ze uzivatel na testovou otazku odpovédél nespravné, mélo by
se objevit vysvétleni chyby, aby zak zjistil, jak ma postupovat pristé.Také
je treba pridat kratky text, ktery se zobrazi v pripadé nespravné od-
povédi zdka k tomu, aby uzivatelé dostali zpétnou vazbu a nezazili
nepiijemné emoce pii praci s aplikaci. Text by mél uzivatele motivo-
vat k dalsi praci s aplikaci.

4.3.3 Naklady na vytvoreni a provoz navrzené aplikace

Projekt byl rozdélen do tii etap:

1. Tato etapa byla zemiena na urceni cilové skupiny budoucich uzivatelu.
Poté byla provedena analyza pozadavku budoucich uzivatela aplikace a
na zakladé zjisténych poznatka byl upraven navrh vnitiniho fungovani
aplikace. Déle byl navrzen prototyp designu budouci aplikace, ktery byl
nasledné otestovan vybranymi participanty. Testovano bylo 5 partici-
pantt, kazdy priblizné v intervalu 30-40 minut. Testovani se bude opa-
kovat ve ttech iteracich.

o Priblizné trvani této etapy je pét tydni.

e Cenovy odhad pro tuto etapu je 138 000,-

Analyza pozadavki 100h x 300,- = 30 000,-

Uprava navrhu funkénosti aplikace 50h x 300,- = 15 000,-

Vytvoreni prototypu aplikace 200h x 300,- = 60 000,-

Testovani prototypu - iterace 1 10h x 500,- + 20h x 300,- = 11 000,-
Testovani prototypu - iterace 2 10h x 500,- + 20h x 300,- =11 000,-
Testovani prototypu - iterace 3 10h x 500,- +20h x 300,- = 11 000,-

Suma ¢innosti 138 000,-
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2. Tato etapa je zemrena na implementaci funkcionalit a navrhovaného de-
signu. Bude kladen velky diiraz na zpétnou vazbu a proto bude ve vSech
fazich vyvoje testovan produkt s participanty spadajicimi do predem
uréené cilové skupiny. Na testovani Ul je nutné v této etapé ovérit, zdali
je rozhrani srozumitelné a pouzitelné. Samotné aplikace bude testovana
pomoci kvantitativnich, kvalitativnich a integracnich testti a testovacich
scénart. Poté bude spusténa demoverze aplikace pro omezeny pocet lidi.

o Priblizné trvani této etapy je jeden rok.

e Cenovy odhad pro tuto etapu je 1 338 900,-

Implementace 2 x 2000h x 300,-=1 200 000,-
Testovani - kvantitativni testy 15h x 500,- + 30h x 300,- = 33 000,-
Testovani - kvalitativni testy 6 x 8h x 300,- = 14 400,-

Testovani - integracni testy 360h x 300,- = 108 000,-

Suma ¢innosti 1338 900,-

3. Udrzbové faze projektu. V této etapé budou provadény opravy nale-
zenych chyb jak v rozhrani aplikace, tak i v jeji backendové casti. Zaroven
se zde budou planovano dalsi vylepseni aplikace.

e Tato etapa nema konec.

e Cenovy odhad pro tuto etapu je 393 000,-

Opravy chyb 400h x 300,- = 120 000,-

Navrh dalsich vylepseni 200h x 300,- = 60 000,-

Design a implementace dalSich vylepseni 600h x 300,- =180 000,-

Testovani aplikace - iterace 1 10h x 500,- + 20h x 300,- = 11 000,-
Testovani aplikace - iterace 2 10h x 500,- + 20h x 300,- = 11 000,-
Testovani aplikace - iterace 3 10h x 500,- + 20h x 300,- = 11 000,-

Suma ¢innosti 393 000,-

Celkové naklady:

Etapa 1 138 000,-
Etapa 2 1338 900,-
Etapa 3 393 000,-

Suma etap 1 869 900,-
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Zaver

V pribéhu psani této priace bylo téma zménéno, protoze ve faze uceni bylo
zjisténo, ze zaci mnohem castéji pouzivaji mobilni telefon nez jiné gadgety. A
to vede k zavéru, ze mobilni aplikace budou pouzivat mnohem c¢astéji nez
webovou. Navic je mozné pouzivat mobilni telefon za rtznych okolnosti, coz
znamena, ze zaci budou moci navrzenou aplikaci pouzivat doma, ve Skole nebo
na cestach a co nejlépe se pripravovat na maturitni zkousky.

Cilem bakalatrské prace bylo vytvoreni navrhu uzivatelského rozhrani mo-
bilni aplikace pro pripravu na maturitu, jeho nasledné testovani na zacich po-
slednich ro¢nikt strednich skol a ekonomické vyhodnoceni. Béhem vytvareni
uzivatelského rozhrani bylo vytvoreno tolik prototypt, aby testujici mohli
projit 4 riznymi scénari.

Teoreticka ¢ast prace popisuje zdkony a pravidla, které pomahaji pocho-
pit principy vnimani nadvrhu uzivatelem a diky nimz se uzivatelskd zkusenost
stava co nejprivétivejsi. Teoretickd cast také obsahuje definici fazi vytvareni
navrhu uzivatelského rozhrani, které odpovidaji procesu Human Centered De-
sign. Prakticka ¢ast prace byla vytvorena podle téchto fazi.

Analyticka ¢ast obsahuje pravidla, kterd byla vypracovana na zakladé te-
oretické Casti a kterd popisuji, jak spravné navrhnout uzivatelské rozhrani
pro mobilni telefon. P¥i navrhovani e-learningové aplikace je obzvlast dilezité
udrzovat pozornost uzivatele. Pomoci pravidel, popsanych v analytické ¢asti,
byl nadvrh v praktické casti doporucen tak, aby co nejlépe zapojil uzivatele
do procesu pripravy na zkousky a neodvadél jeho pozornost na proces uceni,
jak aplikace funguje. Na konci analytické casti byla provedena analyza jiz
existujicich mobilnich aplikaci se zaméfenim na e-learning. Analyza odhalila
nesoulad nékterych aplikaci s pravidly UX designu. Aplikacim ¢asto chybéla
prirucka k pouzivani aplikace, pri vysvétlovani teorie byl nec¢itelny text, chybél
kontrast pri zvyraznovani dulezitych objektd nebo uzivatelé nevnimali pri
praci s aplikaci zpétnou vazbu. Analyza umoznila v praktické ¢asti spravné
sestavit naviga¢ni mapu aplikace a vyhnout se chybam pii vyvoji designu
aplikace.
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ZAVER

V praktické ¢asti byl proveden prizkum cilové skupiny na zdkladé malych
prizkumi a rozhovori, které umoznily identifikovat hlavni potreby uzivatelu
a jejich pozadavky pri praci s aplikaci. Na zakladé toho byly sestaveny scénére,
které uzivatelé museli projit, a navigacni mapa aplikace, kterd byla sestaveha
tak, aby co nejrychleji privedla uzivatele k cilené akci. Dale byl nakreslen
papirovy, low fidelity a nésledne i high fidelity prototyp uzivatelského rozhrani.

Posledni fazi bylo vzdéalené testovani aplikace na vybraném vzorku uzivatelt
a vypocet nakladt na vytvoreni a provoz navrzené aplikace. V dusledku tes-
tovani byly navrzeny zmény, které pomohou odstranit problémy, se kterymi se
uzivatelé setkali pri provadéni tikola v souladu s predem pripravenymi scénari,
a napady pro dalsi vylepseni aplikace a jeji prizpusobeni pro Sirsi pouziti.

Zavérem je nutné shrnout, ze bylo dosazeno vsech cili stanovenych na
zacatku prace. V textu byly podrobné popsany Human Centered design, UX
design a UI design. Téma e-learningovych aplikaci mé zaujalo jesté pred
psanim préace, ale pfi podrobnéjsim zkoumani této oblasti v ramci bakalarské
prace jsem si ujasnila, jaké oblasti se chci dale vénovat a uplatnovat v ni
ziskané znalosti.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

HCD Human-centered design

UX User Experience

UI User Interface

CTA Call to action

3D Three-dimensional

RVP Ramcovy vzdélavaci program

SVP Skoln{ vzdélavaci program
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Obsah prilozeného CD
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