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Abstrakt

Tato bakalářská práce se zabývá návrhem uživatelského rozhrańı mobilńı apli-
kace pro př́ıpravu k maturitńım zkouškám a analýzou podobných aplikaćı z
hlediska designu zaměřeného na člověka. V práci se provád́ı analýza pravidel
a metod dobrého UX designu, podle které byl vytvořen navrh uživatelského
rozhrańı. Poté jsou popsány fáze vytvořeńı funkčńıho prototypu a definovány
výsledky testováńı navržené aplikace na potenciálńıch uživateĺıch.

Kĺıčová slova uživatelská zkušenost, uživatelské rozhrańı, design zaměřený
na člověka, mobilńı aplikace, maturitńı zkoušky, uživatelské testováńı, uživatelská
analýza

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.

vii
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2.3.3 Fáze testováńı . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 17

3 Analytická část 21
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4.5 Tmavě břidlicově modrá barva . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 41

xi
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Úvod

V dnešńı době se lidé snaž́ı šetrit cas a dělat vetšinu činnost́ı distancne,
tedy online. Jedná se např́ıklad o oblast zdrav́ı, komunikaci s lidmi, naku-
pováńı, zábavu a studium, vcetne pŕıpravy na zkoušky. Pri pŕıprave školáku
na maturitńı zkoušku jsem zjistila, že existuje pomerne málo aplikaćı, pomoćı
kterých si školák muže proj́ıt materiály a vyhodnotit své znalosti pred absol-
vováńım zkoušky. Problém spoćıvá v tom, že tyto aplikace nejsou z hlediska
použitelnosti uživatelsky pŕıvetivé a nemohou prilákat a udržet pozornost te-
enagera.

Ve své bakalárské práci budu venovat pozornost predevš́ım UX designu
aplikaćı, který se zabývá navrhováńım rozhrańı na základe pruzkumu uživatelské
zkušenosti a chováńı. User Experience si klade za ćıl zlepšit použitelnost apli-
kaćı tak, aby se uživatelum tyto aplikace pŕıjemne použ́ıvaly a uživatelé z nich
meli co nejlepš́ı požitek. Zkušenosti uživatelu zálež́ı na ruzných proměnných:
architektura webu, grafický design, srozumitelný text a odezva rozhrańı na
konkrétńı akce uživatele. UX design je zodpovedný za funkci, prizpusobivost
produktu a emoce, které u uživatelu vyvolává. Ćım je rozhrańı jasneǰśı, t́ım
snáze uživatel źıská výsledek a provede ćılenou akci. okud uživatel naraźı na ne-
pochopeńı toho, co webová aplikace nab́ıźı, jeho pozornost a zájem se snižuje,
předevš́ım pak kv̊uli pot́ıž́ım s použ́ıváńım rozhrańı, se cteńım informaćı nebo
pokud informace nesplnuj́ı d̊uležitá ocekáváńı uživatele. Urcitou cást práce
budu venovat i UI designu, který se zabývá praćı na grafické cásti rozhrańı:
animace, ilustrace, tlaćıtka, menu, posuvńıky, fotografie a ṕısma.

Práce zahrnuje teoretickou, analytickou a praktickou cást. Teoetická cást
je zamerena na definováńı kĺıcových pojmu, které jsou nezbytné pro vývoj
kvalitńıho rozhrańı.

V analytické cásti budu analyzovat stav aplikaćı, umožnuj́ıćıch pŕıpravu
na zkoušky.

Praktická cást je zamerena na navrhováńı efektivńıho uživatelského roz-
hrańı pro mobilńı aplikaci na základe provedené analýzy.
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Kapitola 1
Ćıl práce

Hlavńım ćılem této práce je navrhnout uživatelské rozhrańı pro mobilńı apli-
kace umožnuj́ıćı pŕıpravu k maturite zábavnou formou na základe analýzy již
existuj́ıćıch aplikaćı.

V teoretické cásti budou popsány základńı nástroje, které pomáhaj́ı iden-
tifikovat potenciálńı problémy uživatelu v každé fázi použ́ıváńı aplikace. Dı́ky
tomu bude možné predv́ıdat rešeńı vetšiny problému pri návrhu uživatelského
rozhrańı. Teoretická cást také zahrnuje definováńı kĺıcových prvku uživatelského
rozhrańı, odpov́ıdaj́ıćıch metodikám dobrého UX designu a źıskáńı prehledu
soucasné literatury ohledne rešeného problému.

Mobilńı aplikace pro pŕıpravu k maturite je dost specifická svou ćılovou
skupinou. Proto v analytické cásti bude analyzován soucasný stav podobných
aplikaćı, což pomuže navrhnout uživatelské rozhrańı s ohledem na potreby a
rysy chováńı ćılové skupiny.

Ćılem praktické cásti je návrh uživatelského rozhrańı, které bude im-
plementováno ve forme funkcńıho prototypu. Prototyp umožńı prostudovat
jednu z látek, kterou je nutno znát pro složeńı maturitńı zkoušky z matema-
tiky a upevnit tak źıskané informace správným rešeńım pŕıklad̊u na probraná
témata.

V záveru práce bude prototyp testován na uživateĺıch a budou vyč́ısleny
náklady na vytvoreńı a provoz mobilńı aplikace s navrženým uživatelským
rozhrańım.

V této části budou vysvětleny pojmy, na nichž je založena praktická část
bakalářské práce, a poté budou stanoveny etapy vývoje uživatelského rozhrańı
podle metodiky, popsané v jedné z kapitol a použité v této práci.
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Kapitola 2
Teoretická část

V teoretické části podkapitoly popisuj́ı základńı pojmy, které se vyskytuj́ı
v práci, principy uživatelské zkušenosti, které pomůžou vytvořit praktické a
kvalitńı rozhrańı v praktické části, a taký postupy, podle kterých byl vytvořen
prototyp pro návržené v ramci teto bakalářské práce aplikace.

2.1 Základńı pojmy

Dále budou vysvětleny pojmy, které jsou nutné pro vytvořeńı kvalitńıho de-
signu navržené v praktické části aplikace.

2.1.1 Design zaměřený na člověka

Podle ISO 9241-210: 2019 ”Design zaměřený na člověka je př́ıstup k návrhu in-
teraktivńıch systém̊u, jehož ćılem je učinit systémy použitelnými a užitečnými
zaměřeńım na uživatele, jejich potřeby a požadavky a uplatňováńım lidských
faktor̊u / ergonomie, jakož i znalost́ı a technik použitelnosti.“ [1]
Design zaměřený na člověka(angl. Human-centered design, dále jen HCD) je
založen na společném zkoumáńı akce, které jde nad rámec účasti uživatel̊u
a nab́ıźı řešeńı problémů, nejen jejich dokumentaci. Podmı́něně lze celý pro-
ces vývoje HCD rozdělit do šesti fáźı. Mnoho z nich však má povinný blok -
prováděńı výzkumu ke studiu potřeb a zájmů uživatel̊u, jejich zvyk̊u a prefe-
renćı, názor̊u na použitelnost a funkčnost prototyp̊u(viz Obrázek 2.1).

Fáze 1. Pozorováńı a uceni. Hlavńım ćılem je poznat uživatele co nejlépe:
studovat jeho potřeby, požadavky, bolesti, obavy, zvyky.
Fáze 2. Reflexe a generováńı nápad̊u. Hlavńı ćıl je formulace co nejv́ıce nápad̊u,
které splňuj́ı potřeby uživatel̊u a pomáhaj́ı řešit problém.
Fáze 3. Prototypováńı. Na základě rozvinutých myšlenek se vytvářej́ı ”návrhové“
prototypy designu zaměřeného na člověka. Úkolem neńı zap̊usobit na uživatele,
ale představit myšlenku nebo koncept v nejjednodušš́ı, srozumitelné a př́ıstupné
formě.

5



2. Teoretická část

Fáze 4. Testováńı. Vytvořené prototypy se zobrazuj́ı skutečným uživatel̊um
produktu, aby pochopili, jak nápady návrháře odpov́ıdaj́ı jejich potřebám a
očekáváńım. V této fázi nastává porozuměńı, zda designér správně interpre-
toval výsledky výzkumu provedeného na samém počátku.
Fáze 5. Vývoj. Na základě informaćı źıskaných v předchoźı fázi designér nebo
designérský tým pracuje na vytvořeńı produktu, přičemž zohledňuje všechny
komentáře a návrhy od budoućıch uživatel̊u produktu.
Fáze 6. Měřeńı. Po vývoji provede designérský tým sadu závěrečných test̊u,
aby zkontroloval funkčnost, použitelnost a ujistil se, že produkt skutečně
splňuje potřeby uživatel̊u. [3]

Obrázek 2.1: Proces vývoje HCD [2]

2.1.2 Uživatelská zkušenost

Termı́n ”uživatelská zkušenost“(angl. User experience, dále jen UX) vytvořil
kognitivńı vědec a viceprezident skupiny Emerging Technologies Group ve
společnosti Apple Don Norman na počátku 90. let.
Norman definoval pojem následovně:

”Termı́n jsem vytvořil, protože pojmy jako rozhrańı člověk-poč́ıtač a použitelnost
se mi zdály př́ılǐs úzké. Chtěl jsem pokrýt všechny aspekty uživatelské zkušenosti,
které přicházej́ı s interakćı se systémem, včetně pr̊umyslového designu, grafiky,
rozhrańı, fyzických interakćı a pr̊uvodc̊u.“ (viz Obrázek 2.2) [4]

V pozděǰśıch praćıch Norman upřesnil, co zahrnuje soubor požadavk̊u potřebných
k dosažeńı vysoce kvalitńı uživatelské zkušenosti:

”Prvńım požadavkem na př́ıkladnou uživatelskou zkušenost je přesně sledo-
vat potřeby zákazńıka, bez pot́ı̌źı a nepořádku. Dále přicháźı jednoduchost a
elegance, které doprovázej́ı produkty, které svým majitel̊um přinášej́ı radost -
radost z použ́ıváńı. Skutečně dobrý uživatelský zážitek však jde mnohem dále
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2.1. Základńı pojmy

a dává zákazńık̊um to, co chtěj́ı. Aby bylo možné dosáhnout slušného UX,
muśı společnost nab́ızet organické spojeńı služeb z r̊uzných oblast́ı, včetně
inženýrstv́ı, marketingu, grafického a pr̊umyslového designu a designu roz-
hrańı.“ [4]

Obrázek 2.2: UX muśı být: užitečný (useful), použitelný (usable), žádoućı
(desirable), hodnotný (valuable), zjistitelný (findable), př́ıstupný (accessible),
d̊uvěryhodný (credible) [5]

UX pokrývá celou cestu, kterou uživatelé absolvuj́ı, včetně procesu, kterým
procházej́ı při interakci s rozhrańım. Jedná se o sled akćı, myšlenky a pocity,
které vznikaj́ı při plněńı úkolu, dojmy, které z interakce źıskávaj́ı vcelku. In-
terakce znamená všechna kliknut́ı, rolováńı a akce, provedené uživatelem na
webové stránce nebo v mobilńı aplikaci. To je ned́ılnou součást́ı UX.

UX design je mnohostranný koncept, který zahrnuje mnoho obor̊u: interak-
tivńı design, informačńı architektura, vizuálńı design, použitelnost a interakce
člověka s poč́ıtačem.(viz Obrázek 2.3) [6]
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Obrázek 2.3: Discipĺıny UX [11]

2.1.3 Uživatelské rozhrańı

Uživatelské rozhrańı(angl. User interface, dále jen UI) - je určitý proces vizu-
alizace, který umožňuje implementovat prototyp webu, aplikace nebo jiného
webového prostředku. Předevš́ım UI zahrnuje aktivńı práci na grafické složce
rozhrańı. Vytvářej́ı se animace, ilustrace, tlač́ıtka a daľśı prvky webu, včetně
ṕısma, barev, tvar̊u. [7]

Zpočátku se urč́ı uživatelská zkušenost a prozkoumá se ćılová skupina. V
závislosti na potřebách uživatel̊u se určuje barevná paleta, tvary a struktura
umı́stěńı objekt̊u. Uživatelské rozhrańı by mělo být jasné a jedńım z hlavńıch
úkol̊u návrháře UI je zjistit, zda je web vizuálně uživatelsky př́ıvětivý, zda je
snadné se dostat na tlač́ıtka a zda je text dobře čitelný.

UI designér zajǐst’uje, že interakce uživatele s webem nebo aplikaćı je har-
monická a efektivńı. Návrh uživatelského rozhrańı je založen na vytvořeńı
jasného vizuálu, aby návštěvńık okamžitě pochopil, jak web nebo aplikaci
použ́ıvat. [8]
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2.1.3.1 Vývoj UI

Během vývoje uživatelského rozhrańı je třeba podrobně prozkoumat ćılovou
skupinu a uspokojit všechny jeho potřeby. Vývoj UI se proto skládá z několika
fáźı:

1. Vývoj konceptu
Návrhář stanov́ı úkoly na základě pr̊uzkumu ćılového publika a po analýze
potřeb, chováńı a přáńı uživatele. Je promyšlen koncept uživatelského
rozhrańı, budoućı prvky i barvy. Během vývoje koncepce jsou řešeny
nejd̊uležitěǰśı úkoly.

2. User Flow Diagram
Po formováńı konceptu návrhář přejde k vytvářeńı mapy obrazovek. To
pomáhá pochopit, jak se bude uživatel chovat, když se dostane na web
nebo do aplikace, a v budoucnu to výrazně sńıž́ı úpravy. V této fázi
je možné pochopit, jak bude grafické rozhrańı systému vypadat a jak
uživatel interaguje s prostředkem.(viz Obrázek 2.4)

Obrázek 2.4: Ukázka User flow diagram [10]
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3. Vytvářeńı mockupu
Tato fáze umožňuje pochopit, jak uživatel uvid́ı web nebo aplikaci.
Všechny potřebné změny prob́ıhaj́ı v této fázi. Zpočátku bude označeno
umı́stěńı všech grafických prvk̊u, včetně tlač́ıtek, formulář̊u a nab́ıdek.
Dále bude vybrána barevná paleta s předpokladem - všechny barvy muśı
být navzájem v souladu. Vyberou se obrázky, jejich styl a v d̊usledku
toho se vytvoř́ı maketa.

4. Výběr stylu UI
Existuje mnoho připravených styl̊u uživatelského rozhrańı a pracovńıch
koncept̊u. Každý z nich plńı specifické úkoly. Při navrhováńı webových
rozhrańı je třeba vźıt v úvahu přizp̊usobivost stylu, vlastnosti a trendy
designu, čas na implementaci designu a mnoho daľśıch bod̊u.
Pro jednu webovou stránku jsou vhodné jasné atraktivńı barvy, daľśı
zdroj by měl být zdrženlivěǰśı. Je možné použ́ıt nestandardńı návrhové
prvky, pokud jsou relevantńı, ale pokud tyto prvky negativně ovlivňuj́ı
uživatelské zkušenosti, pak je nutné je upozadit nebo úplně vyloučit.

5. Interaktivńı prototyp
V závěrečné fázi vývoje uživatelského rozhrańı je vytvořen interaktivńı
prototyp. Jedná se o ”koncept”budoućıho webu. Interaktivńı prototyp
poskytne úplný přehled o tom, jaké funkce webu nebo aplikace budou
implementovány a jak to bude vypadat. Existuje několik zp̊usob̊u, jak
vytvořit interaktivńı prototyp. Může to být realizovaná stránka nebo
aplikace s minimálńı sadou funkćı, ale plně zobrazuj́ıćı grafické roz-
hrańı systému. Mohou to být samostatně nakreslené stránky nebo ilu-
strace, které ukazuj́ı, jak bude web nebo aplikace vypadat ”na obrázćıch“.
Důležité je, že interaktivńı prototyp umožňuje programátor̊um vidět bu-
doućı web nebo aplikaci ještě před vývojovou fáźı. [9]
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2.2 UX principy

Psychologie má poměrně velký vliv na uživatelskou zkušenost. Pochopeńı
toho, jak lidé vńımaj́ı design, umožňuje vytvářet efektivněǰśı aplikace, které
pomáhaj́ı uživatel̊um dosáhnout ćıl̊u. Existuje mnoho princip̊u a zákon̊u UX,
které muśı návrhář dodržovat. Tyto teorie a principy byly napsány nejen všemi
známými designéry, jako je Jakob Nielsen a Don Norman, ale také psychology,
kteř́ı maj́ı dlouholeté zkušenosti se studiem lidské interakce a chováńı. Některý
z těchto princip̊u byly vynalezeny před deśıtkami let, ale dnes jsou stále rele-
vantńı.

• Pravidlo 7 ± 2.
Toto pravidlo je založeno na schopnosti krátkodobé paměti zapamato-
vat si pět až devět objekt̊u. Vycháźı z článku publikovaného v roce 1956
kognitivńım psychologem Georgem Millerem, který pojednával o meźıch
krátkodobé paměti a objemu paměti. Millerova fascinace krátkodobou
pamět́ı a kapacitou paměti nebyla zaměřena na č́ıslo sedm, ale na kon-
cept ”rozděleńı na části“ a na naši schopnost zapamatovat si informace
odpov́ıdaj́ıćım zp̊usobem. ”Rozděleńı na části“ může být neuvěřitelně
cenným designovým nástrojem. Rozděleńı popisuje akci vizuálńıho se-
skupeńı souvisej́ıćıch informaćı do malých samostatných jednotek. Když
je obsah rozdělen na části, jeho zpracováńı a pochopeńı pro uživatele
jsou efektivně zjednodušeny. Uživatelé mohou skenovat náplň a rychle
zjistit, co je zaj́ımá, co je v souladu s t́ım, jak maj́ı tendenci konzumo-
vat digitálńı obsah. Toto pravidlo plat́ı také pro umı́stěńı položek menu,
tlač́ıtek, záložek. Pokud je počet bod̊u větš́ı, stoj́ı za to rozdělit je do
malých skupin pěti až dev́ıti prvk̊u. [12]

• Fitts̊uv zákon.
V roce 1954 psycholog Paul Fitts, který studoval lidské motorické do-
vednosti, ukázal, že doba potřebná k dosažeńı ćıle záviśı na vzdálenosti
k ćıli a také nepř́ımo souviśı s velikost́ı ćıle. Při použit́ı na rozhrańı to lze
interpretovat takto: pokud je tlač́ıtko na webu dostatečně velké, nemá
smysl ho ještě zvětšovat. [13]

• Obrácená pyramida.
Plat́ı př́ımo pro psańı obsahu: na začátku článku by měly být provedeny
základńı závěry, po kterých následuje popis kĺıčových bod̊u a pak méně
d̊uležité informace. [14]
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• Hick̊uv zákon.
Hick̊uv zákon uvád́ı, že doba potřebná k rozhodnut́ı se zvyšuje s ros-
toućım počtem a složitost́ı dostupných možnost́ı. Zákon byl formulován
psychology Williamem Edmundem Hickem a Rayem Hymanem v roce
1952 poté, co zkoumali vztah mezi počtem př́ıtomných podnět̊u a reakčńı
dobou člověka na jakýkoli daný podnět. Koncept je poměrně jedno-
duchý: čas, který uživatelé potřebuj́ı k odpovědi, př́ımo koreluje s počtem
a složitost́ı dostupných možnost́ı. To znamená, že složitá rozhrańı vedou
ke zvýšeńı doby zpracováńı pro uživatele, což se týká základńı psycho-
logické teorie známé jako kognitivńı zátěž. Skvělým př́ıkladem aplikace
Hickova zákona v designu UX jsou seznamy (viz Obrázek 2.5) [16]:

Obrázek 2.5: Ukázka Hickova zákona [15]

• Von Restorff efekt.
Von Restorff efekt nebo izolačńı efekt předpov́ıdá, že pokud existuje
mnoho podobných objekt̊u, zapamatujete si pravděpodobně ten, který
je odlǐsný. Tento efekt objevil v roce 1933 německý psychiatr a pediatr
Hedwig von Restorff, který zjistil, že když byl účastńık̊um zobrazen se-
znam podobných předmět̊u, mezi nimiž se jeden lǐsil, byl tento objekt
lépe zapamatován. To je d̊uvod, proč CTA (výzva k akci) na webových
stránkách nebo v aplikaci vyniká mezi ostatńımi prvky. [17]
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• Zákon bĺızkosti.
Zákon bĺızkosti je jedńım ze zákon̊u Gestalt. Zákon stanov́ı, že objekty
umı́stěné v okoĺı člověk vńımá jako skupinu. Mozek propojuje stoj́ıćı
objekty mezi sebou a odděluje od těch, které jsou stranou. Př́ıklad uka-
zuje 72 kruh̊u. Protože lidé vńımaj́ı objekty ve skupinách, vzdaluj́ı se
od vzdálenost́ı mezi nimi, na obrázku je vidět velkou skupinu 36 kruh̊u
nalevo a 3 skupiny 12 kruh̊u napravo. Tento př́ıklad ukazuje, proč je tak
d̊uležité seskupovat objekty v rozhrańı. (viz Obrázek 2.6)

Obrázek 2.6: Ukázka zákona bĺızkosti[15]

• Kognitivńı zát́ıžeńı.
Teorie kognitivńıho zat́ıžeńı rozlǐsuje kognitivńı zat́ıžeńı ve třech ty-
pech: vnitřńı, vněǰśı a odpov́ıdaj́ıćı. Vnitřńı kognitivńı zátěž je snaha o
zvládnut́ı konkrétńıho tématu. Texty a rady v rozhrańı umožňuj́ı uživateli
se s t́ım vypořádat. Obrázek ukazuje jasné a srozumitelné pokyny, které
uživateli usnadńı použ́ıváńı aplikace. (viz Obrázek 2.7)
Vněǰśı kognitivńı zátěž se týká zp̊usobu, jakým jsou studentovi prezen-
továny informace nebo úkoly. Odpov́ıdaj́ıćı kognitivńı zátěž se týká práce
spojené s vytvořeńım trvalého úložǐstě znalost́ı nebo schématu. Návrhové
vzory slouž́ı ke zjednodušeńı tohoto druhu zat́ıžeńı. [15]
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Obrázek 2.7: Př́ıklad zjednodušeńı vnitřńı kognitivńı zátěže [15]

• Jakob̊uv zákon.
Jakob̊uv zákon o uživatelské zkušenosti uvád́ı, že uživatelé tráv́ı většinu
času na jiných webových stránkách a dávaj́ı přednost tomu, aby webová
stránka fungovala stejně jako všechny ostatńı stránky, které již znaj́ı.
Zákon vytvořil v roce 2000 expert na použitelnost Jakob Nielsen, který
popsal tendenci uživatel̊u zakládat svá očekáváńı návrhových vzor̊u na
základě jejich kumulativńıch zkušenost́ı s použ́ıváńım jiných webových
stránek. Tento princip povzbuzuje designéry, aby se ř́ıdili běžnými návrhovými
vzory, aby nedošlo k záměně uživatel̊u, což by mohlo vést k vyšš́ı kogni-
tivńı zátěži. Dobrá zkušenost uživatele je možná, když mentálńı mo-
del návrháře odpov́ıdá mentálńımu modelu uživatele. Překlenut́ı pro-
pasti mezi mentálńımi modely návrháře a modely uživatel̊u je jednou
z největš́ıch výzev a k dosažeńı tohoto ćıle se použ́ıvaj́ı r̊uzné metody:
ankety pro uživatele, persony, cestovńı mapy, mapy empatie a daľśı. Pod-
statou je hlubš́ı pochopeńı nejen ćıl̊u uživatel̊u, ale i jejich již existuj́ıćıch
mentálńıch model̊u a toho, jak se to týká produktu nebo zkušenost́ı,
které se vyv́ıjej́ı. [18]
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2.3 UX metody

Při vytvářeńı této bakalářské práce byla použita metoda HCD (viz kapitola
HCD), následuj́ıćı kapitoly tak popisuj́ı jednotlivé metody použitelné v uceni,
navrhu a testovani produktu. Na základě zjǐstěné informace bylo rozhodnuto,
že fáze měřeńı neńı vhodná pro tento konkrétńı př́ıpad, proto je v této práci
vynechána.

2.3.1 Fáze uceni

Během této fáze výzkumu vývojáři shromažd’uj́ı informace ze všech možných
zdroj̊u, aby źıskali úplný obraz a studovali problém ze všech stran.

2.3.1.1 Persony

Persony jsou již dlouho dobu ned́ılnou součást́ı UX designu. Proces vytvářeńı
person muśı být součást́ı fáze uceni před zahájeńım samotného procesu návrhu
a vývoje. S jejich pomoćı se vytvářej́ı vizuálńı obrazy, které představuj́ı skutečné
uživatele, na které se lze obrátit během celého procesu vytvářeńı produktu,
aby vývojáři nejprve źıskali potřebné informace pro návrh a design, a poté
zkontrolovali práci.

Persona je archetyp uživatele představuj́ıćı určitý model chováńı. Jinými
slovy se jedná o popis skupiny uživatel̊u s jejich očekáváńımi, zážitky, zkušenostmi,
potřebami, ztělesněnými v jednom fiktivńım profilu. Obsah person se může
lǐsit, lze však zmı́nit 3 hlavńı komponenty:

• Popis uživatele (demografické a psychografické údaje).

• Popis prostřed́ı (kontext použit́ı: kde a kdy docháźı k interakci).

• Popis úkol̊u (jaké úkoly uživatel provád́ı, jak často atd.).

Persony samozřejmě musej́ı být založeny na pr̊uzkumu uživatel̊u, aby byly
absolutně přesné a představovaly skutečného uživatele produktu. Chováńı
každého fiktivńıho uživatele by mělo být založeno na skutečných agregovaných
datech źıskaných na základě chováńı skutečných uživatel̊u. [19]

2.3.2 Fáze návrhu

V rámci faze navrhu dochazi k tvorbe reseni problemů definovane v předchoźı
fazi. Generuj́ıćı sablonou návrhu je prototyp.
Prototypováńı je jednou z d̊uležitých fáźı procesu vytvářeńı produkt̊u nebo
služeb. Prototyp se použ́ıvá k testováńı hypotéz uživatelských scénář̊u a
umožňuje źıskat zpětnou vazbu od uživatel̊u v rané fázi produktu.
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Paṕırové prototypy se také nazývaj́ı náčrtky (angl. sketches). Tato
forma prototypováńı byla použ́ıvána ještě před př́ıchodem internetu. Nejlépe
se hod́ı pro práci v raných fáźıch vývoje designu, předevš́ım pro testováńı
nápad̊u na produkty. Z názvu je zřejmé, jak podobné prototypy vypadaj́ı:
jedná se o obrazovky nakreslené na paṕı̌re, které označuj́ı hlavńı zóny in-
terakce. Náčrtky jsou navrženy tak, aby vizuálně prezentovaly zákazńıkovi
počet obrazovek, strukturu a uspořádáńı prvk̊u a text̊u, aniž by se dostaly do
vizuálńıch řešeńı návrháře. [20]

Wireframe (drátěný model) - daľśı fáze vytvářeńı makety designu. Jedná
se o schéma, které zobrazuje základńı skupiny obsahu a obecné funkce roz-
hrańı. Wireframe obsahuje šedé rámečky, čáry, tlač́ıtka a ukázkový text. Účelem
drátěného modelu je ukázat, jak rozhrańı funguje, aniž bychom zacházeli do
grafických detail̊u, což umožňuje návrháři včas ocenit základy interakce s
uživatelem v raných fáźıch. Nav́ıc jednoduchost wireframe umožňuje návrháři
přepracovat některé funkce makety. Wireframe je typ prototypu s ńızkou
az stredni presnosti (low - medium fidelity). Wireframy se středńı přesnost́ı
vyžaduj́ı v́ıce času a úsiĺı, ale vypadaj́ı formálněji a kvalitněji. V této fázi již
mohou být představeny některé vizuálńı prvky značky, barvy a styly, může
být předvedeno chováńı aplikace.

Interaktivitu lze simulovat propojeńım stránek nebo obrazovek. Při vytvářeńı
warframů pomohou aplikace Axure, Invision nebo Balsamic. [21]

Mockup (maketa) je typ prototypu se stredni az vyssi presnosti (medium
– high fidelity). Mockup už reprezentuje finalni podobu aplikace. Mockup ob-
sahuje základńı nebo všechny části aplikace, ovládaćı prvky, zobrazuje obsah
(fake data a jiné) a umožňuje navigaci nebo řešeńı problémů uživatel̊u. Dobrý
mockup představuje informačńı strukturu, vizualizuje obsah a demonstruje
základńı funkčnost ve statice, podporuje hodnoceńı vizuálńı stránky projektu.
[22]

Daľśı etapou po mockupu je vytvořeńı hi-fi prototypu. Vysoce detailńı (high
fidelity) prototyp je druh prototypu, který opakuje všechny funkce služby,
webu, aplikace. V něm jsou nakresleny absolutně všechny prvky ve správných
velikostech, realizovány (modelovány) všechny kĺıčové funkce. Právě takový
prototyp umožňuje plně navrhnout userflow – zp̊usob, jakým se člověk bude
chovat na webové stránce nebo v aplikaci. Současně umožňuje všimnout si
všech nedostatk̊u, které chyběly při přemýšleńı o prototypu. Např́ıklad při vy-
tvořeńı prototypu pro stránku internetového obchod, jak uživatel uvid́ı systém,
když se přihláśı k účtu a odhláśı se z něj, nebo na jakou stránku po zakoupeńı
vstouṕı nebo jak je vhodná orientace při výběru zbož́ı. [23]
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2.3.3 Fáze testováńı

Hodnoceńı výsledku konečného produktu nakonec vyplývá z toho, jak úspěšně
splňuje požadavky uživatel̊u. Pokud projektant nemá podrobnou představu o
lidech, kteř́ı budou produkt použ́ıvat, pokud nechápe stávaj́ıćı omezeńı, orga-
nizačńı úkoly, pak je velmi malá šance na úspěch. Skutečného porozuměńı v
těchto oblastech lze dosáhnout pomoćı UX výzkumu, který se zaměřuje na
to, zda produkt splňuje potřeby uživatele. UX výzkum zahrnuje mnoho metod
použ́ıvaných k přidáńı kontextu a porozuměńı procesu návrhu.UX výzkum
je analytika, která pomáhá pochopit potřeby uživatele, jeho pocity, emoce,
vzorce chováńı. Výzkumńıci mohou provádět testy použitelnosti nebo A/B
testováńı. Mohou se dotazovat uživatele na proces a hlavně mohou testovat
předpoklady, které zlepš́ı design.

Kvantitativńı výzkum je jakákoli studie, která může být měřena č́ıselně.
Odpov́ıdá na otázky typu ”Kolik lid́ı sem kliklo?“ nebo ”Jaké procento uživatel̊u
dokáže naj́ıt CTA prvek (Call To Action)?“ To je d̊uležité pro pochopeńı statis-
tických pravděpodobnost́ı a toho, co se děje na webové stránce nebo v aplikaci.

Kvalitativńı výzkum pomáhá pochopit, proč lidé dělaj́ı to, co dělaj́ı, a
často má formu interview nebo rozhovoru. Obvykle se řeš́ı otázky jako ”Proč
lidé nevid́ı CTA prvek?“ a ”Čeho daľśıho si lidé všimnou na stránce?“ [24]

Testováńı použitelnosti je jednou z metod UX výzkumu, která spoč́ıvá
v požádáńı potenciálńıho nebo aktuálńıho uživatele produktu nebo služby o
splněńı souboru úkol̊u a sledováńı jejich chováńı za účelem určeńı použitelnosti
produktu nebo služby. Lze to dokonce provést pomoćı interaktivńıch maket
nebo paṕıru a tužky

Fáze př́ıpravy testováńı použitelnosti:

1. př́ıprava hypotéz

2. výběr testovaćı metody: moderovaná nebo nemoderovaná, vzdálená nebo
prezenčńı

3. př́ıprava testovaćıho scénáře

4. výběr účastńık̊u pro výzkum.

Toto testováńı použitelnosti měř́ı úroveň použitelnosti aplikace v následuj́ıćıch
bodech:

1. Produktivita, efektivita (efficiency) – kolik času a krok̊u bude uživatel
potřebovat k dokončeńı základńıch úkol̊u aplikace, jako je umı́stěńı zpráv,
registrace, nákup atd.? (Č́ım méně, t́ım lépe.)

2. Správnost (accuracy) – kolik chyb uživatel udělal při práci s aplikaćı?
(Č́ım méně, t́ım lépe.)
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2. Teoretická část

3. Aktivace v paměti (recall) – kolik si uživatel pamatuje o aplikaci po poza-
staveńı práce na deľśı dobu? (Opakované prováděńı operaćı po přestávce
by mělo být rychleǰśı než u nového uživatele.)

4. Emočńı reakce (emotional response) – jak se uživatel ćıt́ı po dokončeńı
úkolu – zmatený, zažil stres? Doporuč́ı uživatel systém svým přátel̊um?
[25]

Moderované testováńı použitelnosti je nejtradičněǰśım typem tohoto testu.
Může se konat osobně nebo prostřednictv́ım sd́ıleńı obrazovky a videa. V mo-
derovaném testováńı nezaujatý prostředńık vede rozhovor s uživatelem, čte
nahlas úkoly a požádá uživatele, aby nahlas řekl pr̊uběh jeho úvah během
prováděńı. Úlohou tazatele je p̊usobit jako prostředńık mezi zainteresovanými
stranami a uživatelem.Dále muśı formulovat otázky tak, aby bylo možné po-
soudit efektivitu návrhu a ověřit předpoklady, což pomáhá uživateli ćıtit se
pohodlně.

Nemoderované testováńı použitelnosti, známé také jako asynchronńı
výzkum, se pro pohodĺı uživatele provád́ı na internetu. Úkoly a pokyny jsou
dodávány prostřednictv́ım videa nebo nahraného zvuku a uživatel muśı klik-
nout na tlač́ıtko pro spuštěńı testu a nahrát video a zvuk. Stejně jako v mo-
derovaném testu jsou uživatelé požádáni, aby vyslovili své myšlenky nahlas,
ale v tomto př́ıpadě neexistuje žádný prostředńık, který by mohl klást daľśı
otázky. Nemoderovatelné testováńı je k dispozici prostřednictv́ım mnoha in-
ternetových stránek a může být výrazně levněǰśı než moderované. [26]

Daľśı metodou UX výzkumu je A/B-testováńı. A/B testováńı je mar-
ketingová metoda použ́ıvaná k hodnoceńı a ř́ızeńı efektivity webové stránky
nebo mobilńı aplikace. Umožňuje vyhodnotit kvantitativńı výkon dvou verźı
webové stránky a porovnávat je mezi sebou. A/B testováńı také pomáhá po-
soudit efektivitu změn stránky, jako je přidáńı nových designových prvk̊u nebo
CTA prvk̊u. Praktickým smyslem použit́ı této metody je naj́ıt a implemen-
tovat součásti webové stránky, které zvyšuj́ı jej́ı účinnost. Předevš́ım je to
dobrý zp̊usob, jak prozkoumat vzorce chováńı a vlastnosti ćılového publika.
Testováńım r̊uzných verźı uživatelského rozhrańı návrháři mohou zjistit, jaký
dopad má každé řešeńı na uživatele a který z nich funguje nejefektivněji.
Struktura A/B testováńı by měla vypadat takto:

• Výzkum. V této fázi je třeba určit ćıle webové stránky nebo aplikace,
kĺıčové ukazatele výkonnosti, ćılové metriky. Poté je třeba provést sběr
dat. K tomu je možné použ́ıt heuristickou analýzu, technickou analýzu,
analýzu dat webových analytických systémů, kvalitativńı pr̊uzkumy atd.
Výsledky analýzy mohou pomoci pochopit, který aspekt potřebuje op-
timalizaci nejv́ıce.
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• Uspořádáńı priorit pro A/B hypotézy. Existuje mnoho struktur pro sta-
noveńı priorit A/B testováńı a lze to provést na základě vlastńıch metod.
Jednou z nejčastěji použ́ıvaných metod stanoveńı priorit je PIE. Tento
systém umožňuje klasifikovat testovaćı nápady podle tř́ı hodnot́ıćıch
kritéríı na stupnici od 1 do 10 a dle toho zjistit, se kterým z nich zač́ıt.

– Potenciál (Potential). O kolik vyšš́ı může být zisk po uplatněńı
hypotézy?

– Vliv (Impact). Jak silně může tato hypotéza ovlivnit ćılový ukaza-
tel?

– Lehkost realizace (Ease). Jak snadné je realizovat test? (10 = velmi
snadné, 1 = velmi obt́ıžné)

Výpočet pr̊uměrné hodnoty pomoćı aritmetického pr̊uměru pro každou
hypotézu urč́ı, s jakou hypotézou je třeba zač́ıt testováńı.

• Experimentováńı. Nejčastěǰśı elementy pro testováńı jsou tlač́ıtko a nad-
pis. Tedy vše, co je na prvńı obrazovce, protože horńı obrazovky čtou
uživatelé v́ıce než spodńı. A také:

– hlavńı ilustrace;
– text – titulky, komerčńı nab́ıdka;
– webový design nebo design jednotlivé stránky;
– formuláře k vyplněńı.

• Analýza. V této fázi se shromažd’uj́ı a porovnávaj́ı všechna data a uka-
zatele obou verźı. Na základě výsledk̊u se návrháři rozhodnou, která
možnost funguje nejlépe a je schopna splnit ćıle, které byly stanoveny
na začátku. [27]
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Kapitola 3
Analytická část

Aby bylo možné vytvořit správné uživatelské rozhrańı z hlediska designu, v
analytické části byly prozkoumány pravidla UX a UI pro vytvářeńı e-learningové
mobilńı aplikace, nejčastěǰśı chyby ve stávaj́ıćıch aplikaćıch a také byla pro-
vedena analýza stav̊u současných aplikaćı s podobným tématem.

3.1 Pravidla pro vytvořeńı návrhu e-learningových
mobilńıch aplikaćı

Pravidla pro umist’ováńı a vńımáńı informaćı na obrazovce poč́ıtače a na mo-
bilńı obrazovce se lǐśı. Následuj́ıćı text popisuje pravidla, která byla vytvořena
jako výsledek výše uvedené teorie a která je třeba vźıt v úvahu při vytvářeńı
designu e-learningové mobilńı aplikace.

1. Zpřesnit obsah mobilńı e-learningové aplikace, poskytnout př́ıstup
ke konkrétńım informaćım a zobrazit pokrok uživatele v ob-
sahu.
Navzdory všem výhodám má mobilńı učeńı řadu nevýhod: je fragmen-
tovaněǰśı, uživatelé maj́ı tendenci se rozptylovat a přecházet na jiné
aplikace nebo úkoly. Pr̊uměrná doba trváńı jedné mobilńı relace je 72
sekund. Pro srovnáńı, v poč́ıtači je délka takové relace 150 sekund, tedy
dvakrát deľśı. [28] Návrh aplikace by proto měl poč́ıtat se skutečnost́ı, že
bude uživatel často přerušován. Nejjednodušš́ı zp̊usob, jak toho dosáhnout,
je uživatelsky př́ıvětivý obsah, který šetř́ı jeho pokrok a umožňuje mu
rychle přej́ıt na konkrétńı sekci.
Důležitost podrobného obsahu v mobilńı e-learningové aplikaci podpo-
ruje také výzkum, podle kterého častá interakce s internetem a chytrými
telefony ovlivnila procesy paměti lid́ı: lidé si pamatuj́ı méně věcných in-
formaćı a v́ıce si pamatuj́ı to, kde je mohou naj́ıt.
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2. Přizp̊usobit mechaniku cvičeńı. Téměř všechny formáty cvičeńı,
které na klasické e-learningové platformě vypadaly skvěle, vyžaduj́ı adap-
taci na mobilńı formát. Hlavńı obt́ıže jsou spojeny s reprezentaćı zpětné
vazby, se zvýrazněńım oblast́ı obrazovky, kde je třeba ”přesunout“ ob-
jekt, a s prevenćı náhodných dotyk̊u aktivńıch tlač́ıtek. Důležité je, aby
se zabránilo problémům s výběrem formátu cvičeńı, také je nutné vyhod-
notit cvičeńı na snadné použit́ı v mobilńım formátu a udržovat knihovnu
mobilńıch formát̊u cvičeńı, které lze použ́ıt při vytvářeńı rozhrańı apli-
kace.

3. Zajistit kliknut́ı na ćıl. Zvýšit šance na kliknut́ı, je možné, pokud
dodržujete tři zásady:

a) Umı́st́ıte klikatelné objekty v centru.(viz Obrázek 3.1). Č́ım bĺıže je
interaktivńı objekt k centru, t́ım vyšš́ı je pravděpodobnost kliknut́ı
na něj.

b) Vyberete optimálńı velikost pro interaktivńı objekty. Je d̊uležité
nechat v́ıce prostoru kolem klikatelných objekt̊u, aby uživatelé ne-
klikli na nic jiného.

c) Použ́ıvejte vhodný formát pro interaktivńı objekty. V mobilńıch e-
learningových aplikaćıch muśı některé klikatelné prvky vypadat ji-
nak. Např́ıklad hypertextové odkazy. Jsou uživatelsky př́ıjemné při
použ́ıváńı poč́ıtačové myši, ale při dotykové interakci existuje riziko
neúmyslného kliku na odkaz. Proto v mobilńıch e-learningových
aplikaćıch je lepš́ı mı́sto odkaz̊u použ́ıvat záložky nebo tlač́ıtka.

Obrázek 3.1: Dotykové zóny na smartphonu [29]
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4. Vložit školeńı o použ́ıváńı rozhrańı do struktury aplikace. Běžným
př́ıstupem je představit uživateli funkcionalitu pomoćı rad na tmavé ob-
razovce nebo překryt́ım na klasických e-learningových platformách. V
mobilńım zař́ızeńı neńı použit́ı překryt́ı t́ım nejlepš́ım řešeńım, protože
uživatelé jsou zvykĺı rychle tuto obrazovku přeskočit. Je lepš́ı přij́ıt s
jiným scénářem seznámeńı se s rozhrańım, které bude pro uživatele vi-
ditelněǰśı. Daľśı možnost́ı je vložit seznámeńı s aplikaćı do procesu učeńı,
jak je tomu u některých aplikaćı pro výuku ciźıch jazyk̊u. Např́ıklad, Me-
mrise. V aplikaci Memrise obdrž́ı uživatel pokyny v okamžiku, kdy se
poprvé setká s konkrétńı funkćı rozhrańı: (viz Obrázek 3.2).

Obrázek 3.2: Aplikace Memrise, viz App Store

5. Brát v úvahu ”mobilńı uchopeńı“. Podle studie designéra mobilńıch
aplikaćı Stevena Hubera 49 % uživatel̊u použ́ıvá při práci s telefonem je-
den prst. Stephen tak ukazuje na obrázku, na které oblasti obrazovky se
dá palcem snáze dosáhnout. (viz Obrázek 3.3) Steven Huber provedl tuto
studii v roce 2013 a v roce 2017 publikoval řadu článk̊u zpochybňuj́ıćıch
jeho zjǐstěńı. Stephen tvrd́ı, že neexistuje žádný ”hlavńı“ zp̊usob práce
s mobilem: lidé drž́ı své smartphony odlǐsně v závislosti na zař́ızeńı,
potřebách a situaci. (viz Obrázek 3.4) [33][34]. Zároveň zp̊usob inter-
akce se smartphonem do značné mı́ry záviśı na typu prováděného úkolu,
jak ukazuje následuj́ıćı obrázek: (viz Obrázek 3.5). Při návrhu apli-
kace pro mobilńı zař́ızeńı je d̊uležité zkontrolovat, jak bude rozhrańı od-
pov́ıdat úkol̊um uživatele. Např́ıklad pokud se předpokládá časté psańı,
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je potřeba zkontrolovat, zda je možnost držet smartphone oběma rukama.
Shrnut́ım všech výše uvedených pravidel by se mělo doj́ıt k závěru, že
při vytvářeńı mobilńı e-learningové aplikace muśı návrhář přizp̊usobit
strukturu a zvolit formáty pro předkládáńı informaćı do nového kon-
textu, což usnadńı proces učeńı ćılové skupiny.

Obrázek 3.3: Zelená je snadná oblast pro interakci, žlutá oblast vyžaduje roz-
tahováńı, a červená nut́ı změnit polohu zař́ızeńı v ruce [30]

Obrázek 3.4: Šest běžných model̊u �mobilńıch uchopeńı� [31]
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Obrázek 3.5: Uživatelé měńı své uchopeńı v závislosti na daném úkolu: dlouhé
nebo krátké posouváńı, psańı, zaškrtávaćı poĺıčko, kliknut́ı na odkaz [32]

3.2 Chyby v designu e-learningových mobilńıch
aplikaćı

Rozd́ıl mezi dobrou a špatnou mobilńı aplikaćı, včetně e-learningové, ob-
vykle spoč́ıvá v kvalitě jej́ıho UX. Prováděńı změn v mobilńı architektuře
UX však může být docela složité. Následuj́ıćı nejčastěǰśı chyby v designu e-
learningových mobilńıch aplikaćı pomohou vyhnout se problémům při vytvářeńı
návrhu aplikace v praktické části a nab́ıdnou co nejpř́ıjemněǰśı uživatelské roz-
hrańı.

1. Přet́ıženost obrazovky informacemi. Pokud je na obrazovce př́ılǐs
mnoho textu, obrázk̊u a ṕısma, je pro studenta obt́ıžné naj́ıt hlavńı
body a čteńı textu trvá dlouho, a proto někteř́ı studenti se přestanou
soustředit a mohou aplikaci opustit.

Abychom se vyhnuli takové chybě, je nutné distribuovat obsah rov-
noměrně: přenést část textu na jinou obrazovku, odstranit nepotřebné
informace, obrázky nebo ikony nebo změnit uspořádáńı struktury obra-
zovky.
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2. Abstraktńı titulky. Nadpis přitahuje pozornost k tématu a pomáhá
studentovi rozhodnout se, zda chce materiály studovat, nebo ne. Pokud
je titulek abstraktńı, neńı studentovi jasné, čeho se materiál týká.
Aby se takové chybě zabránilo, je nutné v uživateli vyvolat touhu učit se
pomoćı aplikace. Proto muśı titulek zńıt konkrétně a slibovat studentovi
něco zaj́ımavého.

3. Přinutit uživatele k daľśım klikáńım. Interaktivita je užitečná, po-
kud se zapoj́ı do učeńı a pomůže lépe vysvětlit téma. Zbytečné animace a
zbytečné kliknut́ı rozptyluj́ı žáka. Proto je lepš́ı zobrazit všechny d̊uležité
informace na obrazovce pouze jednou nebo nahradit animaci po kliknut́ı
automatickým zobrazeńım blok̊u s textem.

4. Nečitelný text. Někdy vývojáři umist’uj́ı text svisle. Pro jeho čteńı je
nutné naklonit hlavu na jednu stranu nebo otočit telefon. To zp̊usobuje
pot́ıže při práci s aplikaćı, protože lidé jsou zvykĺı č́ıst text vodorovně
zleva doprava. Svislý text je vhodný pouze pro tabulky.
Pro pohodlné použ́ıváńı aplikace je nutné psát text vodorovně, aby jej
studenti mohli č́ıst tak, jak jsou zvykĺı. Někdy to vyžaduje změnu struk-
tury obrazovky.

5. Navigace, kterou lze ”oklamat“. Aplikace může obsahovat interak-
tivńı mapu, kterou lze použ́ıvat ke snadnému sledováńı pokroku v učeńı.
Když uživatel prohlédne všechny informace a provede všechna cvičeńı
v jednotlivé oblasti, měla by být k dispozici daľśı oblast. Když student
pak dokonč́ı všechny oblasti, blok se poč́ıtá jako splněný. Problém je v
tom, že pomoćı navigačńıch tlač́ıtek je možné procházet část obsahu a
všechny oblasti až do konce, a lze to i bez splněných cvičeńı. To zna-
mená, že to vypadá, že uživatel už prostudoval veškerý materiál, ale ve
skutečnosti se právě pouze ”proklikal“ na posledńı obrazovku.
Proto je nutné otestovat, jak funguje navigace, aby se této chybě vy-
hnulo. Je nutné zablokovat tlač́ıtka přehrávače ”vpřed“ a ”zpět“ při ne-
dokončeńı úkolu a v závěrečném testováńı zcela odstranit přehrávač z
obrazovky, který existuje v mnoha aplikaćıch.

Aby bylo možné vytvořit úspěšnou aplikaci, je třeba považovat UX nejen
jako část návrhu, ale také jako jednu z kĺıčových součást́ı strategie aplikace.
Vyhýbáńı se uvedeným chybám při vývoji UX výrazně zlepš́ı design vyv́ıjené
aplikace.
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3.3 Výzkum existuj́ıćıch mobilńıch aplikaćı

Tato d́ılč́ı kapitola analytické části bakalářské práce je věnována již existuj́ıćım
mobilńım aplikaćım, u nichž se lze inspirovat některými relevantńımi prvky.
Je však zapotřeb́ı nejprve tyto aplikace vyhledat, následně je prozkoumat a
analyzovat je z hlediska jejich designu.

Za účelem analýzy byly vybrány tyto didaktické aplikace, které jsou vhodné
pro mobilńı telefony iPhone, a byly podrobeny vlastńımu zkoumáńı. Jedná se
o aplikace určené pro studenty středńıch škol v rámci př́ıpravy k maturitńı
zkoušce i pro cvičeńı během školńıho roku. Jde o aplikace předmět̊u: český
jazyk, matematika, biologie, fyzika, anglický jazyk:

• Česká gramatika

• Čeština

• Matematika Testy

• iMathematics

• Math for GRE ® Lite

• Cerebro

• IELTS Prep

Každá výše uvedená aplikace bude popsána zvlášt’ v samostatné podkapi-
tole, budou uvedeny jej́ı výhody a nevýhody, včetně možnost́ı, které student̊um
středńıch škol přinášej́ı z hlediska designu.

• Česká gramatika

Aplikace Česká gramatika je určena jak pro žáky základńıch, tak i
středńıch škol. (viz Obrázek 3.6) Jak již samotný název napov́ıdá, je apli-
kace zaměřena na procvičováńı pravidel a základ̊u gramatiky českého ja-
zyka, což se velice hod́ı pro studenty připravuj́ıćı se k maturitńı zkoušce.
Ovšem nejenom k ńı. Lze ji využ́ıt i při studiu na středńı škole. Vývojářem
této aplikace je Eductify, který také stvořil daľśı podobné aplikace,
a to pro předměty chemie, matematika, fyzika a anglická gramatika.
V př́ıpadě aplikace Česká gramatika je možné si zvolit několik d́ılč́ı
témata, v nichž se bude uživatel učit a zdokonalovat. Jde např. o tvrdé
a měkké souhlásky, vyjmenovaná slova, koncovky slov, psańı dvojhlásek
a ú/ú či, o shodu př́ısudku s podmětem, psańı velkých a malých ṕısmen
či o přejatá slova. Aplikace se skládá jak z části, kde si uživatelé mo-
hou osvojit př́ıslušnou teorii daného tématu, tak z části cvičeńı, kde si
vyzkouš́ı, jaké znalosti si osvojili a jak si v daném tématu stoj́ı. Mohou
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tak jednoduše a rychle zjistit, kde se nacházej́ı jejich silné stránky a kde
maj́ı nadále ještě nedostatky, a na tu oblast se v́ıce zaměřit.
Z hlediska designu se jedná o velice zdařilou aplikaci. Výhodou je, že
se uživatel nemuśı ”obtěžovat“ žádnou registraćı. Hned na úvodńı obra-
zovce aplikace se přehledně nacháźı ”obsah“, z něhož si může uživatel
vybrat, zda se nejprve pust́ı do teorie či rovnou přejde k jednotlivým
cvičeńım. Může si pak následně vybrat to téma, kterému se chce hlouběji
věnovat. Na každý úkol neńı vymezen přesný časový limit, nicméně čas
poměrně běž́ı, a o to méně pak uživatel udělá celkový počet úkol̊u. Pokud
je d́ılč́ı úkol vyřešen špatně, nab́ıdne se mu správná odpověd’. Grafika
aplikace je pro uživatele př́ıjemná, neńı př́ılǐs barevná, což by uživatele
mohlo od prováděńı cvičeńı naopak odvádět. Na závěr každého testu se
uživatel dozv́ı, jaký byl počet chyb a za jaký čas všechny úkoly v dané
oblasti zvládl. Tomu pak odpov́ıdá i dosažená známka, jako ve škole.
Úkoly může plnit také podle ročńık̊u, zálež́ı na něm, co si vybere. Ke
statistice se může dostat také z úvodńıho přehledu.
Za nevýhodu lze považovat skutečnost, že se uživatel̊um neukazuj́ı všechny
testy ani teorie, a pro jejich zobrazeńı je zapotřeb́ı dokoupit plnou verzi.
Jinak je ovšem aplikace plně využitelná k př́ıpravě na maturitńı zkoušku
a student̊um bude pro tyto účely velmi užitečná.

Obrázek 3.6: Aplikace ”Česká gramatika”, viz App Store
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• Čeština

Podobně uživatelsky př́ıjemná je také aplikace Čeština. (viz Obrázek
3.7) Jej́ım vývojářem je Yomio s.r.o. Výhodou této aplikace je, že jak
žák̊um základńıch, tak i středńıch škol nab́ıźı celkem 5500 vytvořených
úkol̊u, otázek, které jsou rozčleněny do 120 kategoríı chronologicky tak,
jak jsou vyučována ve školách podle RVP a ŠVP. Také do této aplikace
neńı nutno se přihlásit, na počátku si uživatel vybere sadu otázek podle
toho, do kterého ročńıku chod́ı. V tomto př́ıpadě je možné využ́ıt sadu
otázek pro př́ıpravu k maturitě. Pro bezplatnou verzi je možné využ́ıt
max. 25 otázek týdně, po nákupu plné verze maj́ı uživatelé odemknuty
všechny otázky.
Na rozd́ıl od předcházej́ıćı mobilńı aplikace se zaměřeńım na český ja-
zyk je tato aplikace vytvořena s barevným pozad́ım (tmavě fialová), což
nemuśı být pro všechny uživatele zcela př́ıjemné, nicméně na druhou
stranu, se v takové aplikaci o něco lépe orientuje. To však je na posou-
zeńı každého jedince zvlášt’. Otázky jsou v tomto př́ıpadě tvořeny jiným
zp̊usobem. Je vždy na výběr z několika možnost́ı, přičemž uživatel má
vždy vybrat tu správnou. Lze se domńıvat, že předešlý zp̊usob v apli-
kaci Česká gramatika je výhodněǰśı, kdy si totiž muśı uživatel ze své
paměti vybavit dané pravidlo české gramatiky, a to dosadit dle daného
kontextu.
Testovaćı otázky v tomto př́ıpadě (aplikace Čeština) pracuj́ı na jiném
principu, nicméně i tak umožňuj́ı student̊um si zopakovat d̊uležitou te-
orii českého jazyka. Nicméně jde sṕı̌se o aplikaci, kdy již maj́ı studenti
nastudovanou př́ıslušnou teorii a chtěj́ı si sṕı̌se vyzkoušet své znalosti
v praxi.

Obrázek 3.7: Aplikace Čeština, viz App Store
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• Matematika Testy

Jak již bylo zmı́něno výše, vývojářem této aplikace je Eductify, jako
u aplikace Česká gramatika. Proto je také uživatelské prostřed́ı stejné,
jako u prvńı aplikace, která byla výše analyzována. Opět si zde mohou
uživatelé vybrat jednotlivá témata, kterým se chtěj́ı věnovat.
Výhodou je předevš́ım to, že je součást́ı této mobilńı aplikace také teorie,
což řada jiných podobných aplikaćı neposkytuje. Aplikace je v českém
jazyce, má př́ıjemné barvy, nebije př́ılǐs do oč́ı, což jistě řada uživatel̊u
oceńı. Neńı stanoven časový limit na každý úkol, nav́ıc se může uživatel
vrátit k jednotlivým statistikám a zjistit, která témata mu dělala největš́ı
problémy. Pro v́ıce funkćı je však zapotřeb́ı si zakoupit plnou verzi, což
jej́ı aplikaci mı́rně snižuje.

• iMathematics

Jistou nevýhodou je, že tato aplikace neńı poskytována v českém jazyce,
ale pouze v anglickém. Většina úkol̊u je poskytována pouze v plné verzi,
nikoliv v základńı, proto se uživatelé do těžš́ıch testovaćıch otázek ani
nedostanou, což je značná nevýhoda. Grafika této aplikace je na velmi
jednoduché úrovni. Poskytuje sice i základńı teorii, tu však nemuśı řada
uživatel̊u pochopit, i vzhledem k tomu, že je pouze v anglickém jazyce.
Teorie neńı dále prob́ırána, což aplikaci na hodnoceńı dále ub́ırá. Tuto
aplikaci nelze v žádném př́ıpadě doporučit uživatel̊um při př́ıpravě k ma-
turitńı zkoušce z matematiky. (viz Obrázek 3.8)

Obrázek 3.8: Aplikace ”iMathematics”, viz App Store
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• Math for GRE ® Lite

Uvedená aplikace je též zaměřena na procvičováńı základ̊u matematiky,
a je určena i pro př́ıpravu k maturitńı zkoušce. Výhodou je interak-
tivnost této aplikace. Grafické zobrazováńı úkol̊u je pro uživatele velmi
př́ıjemné, rychle se může v aplikaci zorientovat, nebot’ na úvodńı obra-
zovce má k dispozici jednotlivá témata a obsah, a nemuśı se proto složitě
proklikávat do daľśıch kategoríı. (viz Obrázek 3.9)
Úkoly jsou chronologicky rozčleněny do pěti prob́ıraných témat, a to
na č́ısla a operace, algebru, slovńı úlohy, data a statistiku a geometrii.
Uživatel si může také uložit vyplněné úkoly a může se k nim později
vrátit, aby pochopil, v čem udělal chybu. Také tato aplikace je pouze
v anglickém jazyce, a je proto určena uživatel̊um, kteř́ı jsou velice zdatńı
v angličtině, aby mohli plně tuto aplikaci využ́ıvat.

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

• Cerebro

Tato mobilńı aplikace byla vyvinuta MUDr. Vojtěchem Hrčkem. Jde
o velmi zaj́ımavou a nevšedńı aplikaci pro ty studenty, kteř́ı vyhledávaj́ı
efektivńı zp̊usob výuky. Lze ji využ́ıt jak k př́ıpravě k maturitńı zkoušce,
tak i pro přij́ımaćı ř́ızeńı na vysoké školy. Výhodou je předevš́ım to, že
obsahuje d́ılč́ı kategorie z mnoha r̊uzných předmět̊u, a to z biologie, che-
mie a fyziky.
Do této aplikace je však nutné se přihlásit, přičemž má uživatel na výběr
z několika možnost́ı (skrze účet na Facebooku, přes Apple nebo přes e-
mailovou schránku). Uživatelské prostřed́ı aplikace je interaktivńı, barva
pozad́ı je r̊užová, přičemž aplikace je výhradně jenom v českém jazyce.
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Prostřed́ı této aplikace si však může uživatel přizp̊usobit svým potřebám
a preferenćım. (viz Obrázek 3.10)
Na úvodńı obrazovce si může uživatel určit, jakému předmětu se bude
věnovat, a jakému konkrétńımu tématu. Tyto předměty jsou celkem
čtyři, a to biologie, somatologie (biologie člověka), chemie, fyzika. Uživatelé
se mohou také věnovat test̊um k přij́ımaćım zkouškám na vysokou školu.
Každý úkol lze jednoduše vyplnit. Ověřovány jsou osvojené znalosti
uživatel̊u z jednotlivých oblast́ı, kterým se učili na středńı škole. Většinou
je celkový počet otázek v daném tématu 3-10. Uživatel si vždy zkontro-
luje, zda je daná otázka správná, a pokračuje k daľśı.

Obrázek 3.10: Aplikace ”Cerebro”, viz App Store

• IELTS Prep

Posledńı analyzovanou aplikaćı je aplikace se zaměřeńım na př́ıpravu
k maturitńı zkoušce z anglického jazyka. Primárně však byla vytvořena
organizaćı British Council k tomu, aby se studenti a jińı zájemci mohli
připravit ke zkoušce IELTS. Tato aplikace má velmi př́ıvětivé prostřed́ı,
v němž si mohou uživatelé vyzkoušet r̊uzné lekce z r̊uzných kategoríı,
které je mohou při zkoušce IELTS potkat. Jde však i o dobrou pr̊upravu
k maturitńı zkoušce. V aplikaci jsou obsaženy r̊uzné testy, a to jak pro
poslechovou, tak pro mluvenou část zkoušky. Uživatelé si též mohou
vyzkoušet r̊uzná cvičeńı, v nichž si osvoj́ı běžná pravidla anglické gra-
matiky. (viz Obrázek 3.11)
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Opět je d̊uležité se přihlásit, což by mohlo některé uživatele odradit,
nicméně aplikace nab́ıźı dostatečný počet testovaných úloh, a proto je
vhodné přihlásit se, a to prostřednictv́ım e-mailu. Uživatelé si mohou

”nanečisto“ vyzkoušet, jaké jsou jejich současné znalosti anglického ja-
zyka a dále se ve svých nedostatćıch zlepšovat. Maj́ı prostor se k daným
otázkám opět vrátit. Grafika aplikace je interaktivńı a uživatel snadno
najde, co potřebuje.

Obrázek 3.11: Aplikace ”IELTS Prep”, viz App Store
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Kapitola 4
Praktická část

V praktické části je popsán postup tvorby uživatelského rozhrańı pro mobilńı
aplikaci umožňuj́ıćı př́ıpravu k maturitě zábavnou formou. Ten postup je určen
procesem HCD a skládá se z fáze učeńı, fáze návrhu a fáze testováńı. Fáze
metrik je opuštěná kv̊uli tomu, že neńı vhodná pro tento konkrétńı př́ıpad.

4.1 Fáze učeńı

Základńı myšlenkou učeńı výzkumu je sběr dat. V této fázi je nutné zjistit,
jak by rozhrańı této aplikace mělo fungovat, to znamená, jaké úkoly stoj́ı před
vývojářem a jaké uživatelské problémy muśı vývojář vyřešit.

• Prvńım krokem fáze učeńı je určeńı ćılové skupiny. Jedná se o studenty
středńıch škol ve věku 18-19 let.

• Daľśım krokem je stanoveńı potřeb žák̊u, které bude řešit aplikace, a
to: srozumitelné vysvětleńı školńıho materiálu, snadné použit́ı, možnost
upevnit studovaná témata školńıch předmět̊u.

• Důležitým bodem jsou také podmı́nky, za kterých bude aplikace použ́ıvána:
žáci mohou plnit úkoly doma, v klidné atmosféře i v pohybu, na cestě
do školy, aby mohli rychle opakovat vzorce, slova, pravidla atd.

Během výzkumu byla použita Sherringtonova metoda 5W, což je jedno-
duchý nástroj pro segmentaci ćılové skupiny.
Mark Sherrington navrhl vizuálńı techniku pěti ”W“ [35]:

• What? – Co?

• Who? – Kdo?

• Why? – Proč?

• When? – Kdy?
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• Where? – Kde?

Použit́ım této techniky na rozhrańı, které bude vytvořené, byly źıskány
tyto odpovědi:

Co?
Jasné teoretické základy školńıch předmět̊u, upevněńı znalost́ı zodpovězeńım
testových otázek, možnost procvičovat všechny předměty v jedné aplikaci.

Kdo?
Žáci středńıch škol ve věku 18-19 let.

Proč?
Protože jsou zaměřeny na dobrý výsledek zkoušky.

Kdy?
Žáci mohou aplikaci použ́ıvat jak denně k neustálému procvičováńı znalost́ı,
tak několikrát týdně k zajǐstěńı materiálu.

Kde?
Procvičováńı se uskutečńı v klidném prostřed́ı doma nebo na cestě do školy.
Proto bylo rozhodnuto vytvořit mobilńı aplikaci, aby ji studenti mohli použ́ıvat
za r̊uzných okolnost́ı.

Posledńım krokem ve fázi pr̊uzkumu bylo vytvořeńı person s charakteristi-
kami a popisy potenciálńıch uživatel̊u produktu. Fotografie vymyšlených per-
son byly źıskany pomoćı nástroje This Person Does Not Exist, který náhodně
vytvář́ı obrázek neexistuj́ıćıho člověka. [39]
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Persony

Obrázek 4.1: Persona Marie [39]

• Jméno: Marie

• Věk: 18 let

• Pohlav́ı: žena

• Końıčky: společenský tanec, jóga

• Bydlǐstě: Praha

• Vzděláńı: středńı škola

• Typický den: Den Marie zač́ıná v 6:30. Probud́ı se, umyje se, nasńıdá se a
vyvenč́ı psa. Pak jede Marie do školy. Na cestě si opakuje naučené domáćı
úkoly. Ve škole Marie obdrž́ı znalosti potřebné k úspěšnému složeńı ma-
turity a během přestávek komunikuje se spolužáky. Po škole chod́ı Marie
tančit. Pak nakupuje potraviny a vraćı se domů. Jakmile Marie opět vy-
venč́ı psa, navečeř́ı se a odpoč́ıvá. Poté se pust́ı do domáćıho úkolu. Pak
se pod́ıvá na obĺıbený seriál a jde spát.

• Krátký př́ıběh: Marie je v posledńım ročńıku středńı školy, po kterém
bude absolvovat maturitu. Sńı o nástupu na Vyšš́ı ekonomickou školu,
proto je pro ni velmi d̊uležité úspěšně složit zkoušky. Většinu volného
času tráv́ı př́ıpravou na maturitu. Vzhledem k tomu, že tato př́ıprava je
pro Marii určitým stresem, chtěla by, aby tento proces byl uvolněněǰśı a
zábavněǰśı.
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Obrázek 4.2: Persona Martin [39]

• Jméno: Martin

• Věk: 17 let

• Pohlav́ı: muž

• Końıčky: basketbal, fotbal

• Bydlǐstě: Brno

• Vzděláńı: středńı škola

• Typický den: Martin̊uv den zač́ıná v šest hodin ráno. Martin má velmi
rád sport, takže každé ráno zač́ıná cvičeńım a sportem. Pak se umyje,
nasńıdá a jde do školy. Po škole chod́ı každý den na basketbal. Basketbal
má daleko od školy a od domova, takže na cestě Martin rád hraje mobilńı
hry nebo si pov́ıdá s přáteli na sociálńıch śıt́ıch. Po basketbalu se vraćı
domů, večeř́ı, tráv́ı čas s rodinou, odpoč́ıvá a dělá domáćı úkoly. Na
konci večera si Martin připravuje batoh na daľśı den a jde spát.

• Krátký př́ıběh: Martin je v předposledńım ročńıku na středńı škole. Mar-
tin̊uv studijńı výkon je nižš́ı než u většiny jeho spolužák̊u. A přestože
Martin plánuje spojit sv̊uj budoućı život se sportem, nyńı věnuje v́ıce
času studiu. Martin chce zlepšit své znalosti matematiky a angličtiny a
zač́ıt se připravovat na maturitu dř́ıve. Martinovým problémem je ne-
dostatek motivace a koncentrace na studium.
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4.2 Faze navrhu

Poté, co byly určeny potřeby našich student̊u, jejich věk a podmı́nky učeńı, byl
zahájen návrh prototypu. Návrh aplikace, která bude prototypována, zahrnuje
plánováńı navigace, struktury a logiky.

• V prvńım kroku byla nakreslena navigačńı mapa. (viz Obrázek 4.3)
Dı́ky této kartě uživatele je vytvořena logika aplikace pro přesné po-
chopeńı toho, jak budou jednotlivá tlač́ıtka fungovat. Během návrhu
cesty uživatele byla provedena řada nelogických akćı, po jejichž opravě
bude aplikace pohodlněǰśı a srozumitelněǰśı.

Obrázek 4.3: Navigačńı mapa, vlastńı zpracováńı

• Daľśım krokem jsou paṕırové prototypy. (viz Obrázek 4.4) Počátečńı
prototypy byly kresleny na obyčejný paṕır tužkou, protože kresleńı rukou
trvá méně času než vytvářeńı v aplikaci.

Obrázek 4.4: Paṕırové prototypy, vlastńı zpracováńı [40]
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• Daľśım krokem je vytvořeńı klikatelných lo-fi prototyp̊u (wireframů).
(viz Obrázek 4.10) V podstatě se jedná o černob́ılý ”skelet“ aplikace. Wi-
reframy odrážej́ı posloupnost sémantických blok̊u a jejich vnitřńı prvky:
záhlav́ı, texty, posuvńıky, tlač́ıtka atd. Wireframy, které jasně ukazuj́ı,
jak bude budoućı aplikace fungovat, byly vytvořeny v aplikaci Figma.
Figma — je cross-platformová online služba pro návrháře rozhrańı a
webové vývojáře. V tomto programu je možné vykreslit prvky rozhrańı,
vytvořit interaktivńı prototyp webu a aplikace, ilustrace, vektorovou
grafiku. V aplikaci Figma je možné vytvářet tlač́ıtka, ikony, formuláře
zpětné vazby a přizp̊usobovat efekty: vytvářet klikatelná tlač́ıtka, rozšǐrovat
seznamy, vytvářet animace pro bloky a vyskakovaćı okna.Vývoj rozhrańı
prob́ıhá v online aplikaci.
Dı́ky následuj́ıćım plugin̊u byl design vytvořen mnohem rychleji:

– Iconscout – plugin, který obsahuje obrovské množstv́ı vektorových
i rastrových ikon.

– Typograf – plugin, který odstraňuje zbytečné předložky, vkládá
správné uvozovky mimo a uvnitř věty, odstraňuje dvojité mezery,
dvojité tečky. Např́ıklad, ”mm3“ se převede na ”mm3“.

– Spacing Manager - plugin pro konzistentńı odsazeńı v komponentách.

Ve Figmě byly také vyrobeny klikatelné prototypy, d́ıky nimž byla ani-
mována hvězdička, kterou žáci dostanou jako odměnu po úspěšném do-
končeńı úkolu. To umožnilo vyvinout prototypy, které se nejv́ıce podo-
baj́ı konečnému produktu.

• Předposledńım krokem ve fázi návrhu je vytvořeńı vizuálńıho designu,
který se nazývá UI design. V této fázi byl nakreslen styl, ikony a gra-
fika, které vytvářely obecný vizuálńı obrázek, což zosobňuje obecný styl
aplikace.
Důležitou součást́ı při vytvářeńı prototypu je hledáńı referenćı. Behance.net,
Dribbble.com, Pinterest.com – jsou on-line služby, které spojuj́ı gra-
fické designéry, webové designéry, ilustrátory a 3D vizualizátory. Po-
moćı těchto stránek bylo provedeno hledáńı potřebných referenćı pro
vytvořeńı rozhrańı aplikace.Výběr referenćı pro tuto práci je nezbytný
pro vytvořeńı vizuálńı části (ale ne logiky) vzhledem ke grafické řadě,
kterou muśı vývojář rozhrańı dodržovat: barvy a ṕısma.
Dále budou přezkoumány barvy, které jsou použity v aplikaci.
V aplikaci byla jako hlavńı použita tmavě břidlicově modrá barva, která
zosobňuje moudrost. (viz Obrázek 4.5) Barva má uklidňuj́ıćı účinek na
nervový systém a vyvolává d̊uvěru. Za pozornost stoj́ı, že studenti často
nośı právě modré obleky. Tato barva je spojena s úplným klidem, stabi-
litou a spolehlivost́ı.
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Tato barva také dobře funguje s odst́ınem b́ılé #F7FAFC a vytvář́ı kon-
trast, který je př́ıjemný pro vizuálńı vńımáńı.

Podle Pantone modrá barva zd̊urazňuje lidskou potřebu pevného a sta-
bilńıho základu. Tento základ je nyńı nezbytný, protože na něm m̊uže
člověk budovat svou prosperuj́ıćı budoucnost. [36]

Obrázek 4.5: Tmavě břidlicově modrá barva

Návrh aplikace by měl být spojen se správně stanovenými znalostmi,
které budou užitečné nejen při složeńı zkoušky, ale i v budoucnu.
U tlač́ıtek byl použit lineárńı gradient, který jim dává objem pro lepš́ı
vńımáńı.
Vlevo nahoře jsou použity světlé odst́ıny a vpravo dole tmavš́ı, což je
založeno na skutečnosti, že světlo dopadá shora na objekt, proto č́ım
bĺıže ke světlu je třeba použ́ıt tepleǰśı odst́ıny barev, resp. č́ım dále od
světla, t́ım tmavš́ı odst́ıny. (viz Obrázek 4.6)
Sekundárńı barva v aplikaci je světle žlutá. V tomto př́ıpadě se použ́ıvá
k informováńı o úspěšně dokončeném úkolu:
Žlutá je jasná, stimuluj́ıćı barva, zvyšuje koncentraci, zlepšuje pamět’,
organizuje, podporuje rychlé rozhodováńı, pomáhá porozumět novým
myšlenkám. Žlutá je barva slunce, energická, ale bez agresivity, barva op-
timismu, svobody, otevřenosti, pohyblivosti, společenskosti. Také dobře
kontrastuje s modrou, hlavńı barvou.
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Obrázek 4.6: Použité tlač́ıtka [40]

• Posledńım krokem ve fázi návrhu bylo připojeńı prototyp̊u, což ukazuje,
jak bude aplikace fungovat.

1. Po otevřeńı se zobraźı úvodńı obrazovka (Splash screen) – obra-
zovka, která se zobraźı při nač́ıtáńı aplikace. Toto je prvńı dojem,
který uživatel při použ́ıváńı aplikace źıská. Je vhodné umı́stit sem
pozdrav a nenápadnou ilustraci, která studenta připrav́ı na práci.

2. Po prvńı obrazovce následuje přihlášeńı (Onboarding). Během vývoje
tohoto prototypu byly vytvořeny 3 obrazovky onboarding̊u. (viz
Obrázek 4.7) Jedná se o proces seznámeńı uživatele s produktem,
který mu pomáhá poćıtit hodnotu aplikace. Neńı to pouze školeńı
uživatel̊u: dobře strukturovaný onboarding ukáže maximálńı užitek
aplikace a polož́ı základ pro udržeńı pozornosti uživatele. V tomto
prototypu byla použita krátká vysvětleńı, jak aplikace funguje,
a ilustrace, které uživatel̊um pomohou lépe porozumět př́ıručce
k aplikaci.

Obrázek 4.7: Hi-fi prototypy, vlastńı zpracováńı [40]

3. Po přihlášeńı se zobraźı hlavńı obrazovka, na které může student
provádět dvě akce: vybrat předmět, který potřebuje, nebo naj́ıt
vhodný předmět pomoćı vyhledávače.
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4. Poté jsou k dispozici daľśı 3 obrazovky pro přesněǰśı výběr tématu,
které chce uživatel vyhledávat. (viz Obrázek 4.8)
Je třeba poznamenat, že č́ım v́ıce akćı uživatel potřebuje udělat
k dosažeńı svého ćıle, t́ım vyšš́ı je pravděpodobnost, že uživatel
aplikaci opust́ı a př́ı̌stě nebude cht́ıt znovu proj́ıt všemi fázemi,
aby dosáhl výsledku. Proto při vývoji prototyp̊u této aplikace byl
minimalizován počet obrazovek, které uživatel uvid́ı před zahájeńım
procvičováńı.

Obrázek 4.8: Hi-fi prototypy, vlastńı zpracováńı [40]

5. Po absolvováńı výše uvedených etap se student muśı seznámit s
teoríı a absolvovat test. V př́ıpadě úspěšného absolvováńı testu
se před uživatelem objev́ı hvězdička, kterou student obdrž́ı jako
odměnu, která jej motivuje k daľśı práci s aplikaćı. (Obrázek 4.9)

Obrázek 4.9: High-fidelity prototypy, vlastńı zpracováńı [40]
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Obrázek 4.10: Wireframy, vlastńı zpracováńı [40]
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4.3 Fáze testováńı

Po vytvořeńı prototypu bylo provedeno moderované kvalitńı testováńı. Ćıle
tohoto testováńı byly:

• ověřit, jak snadné je pro uživatele provádět základńı úkoly, když se po-
prvé setkávaj́ı s designem;

• identifikovat problémy, které se objevuj́ı u uživatel̊u při prováděńı úkolu;

• zjistit, jak snadné je pro uživatele navigovat v rozhrańı aplikace;

• určit účinnost budoućı aplikace v rámci př́ıpravy na maturitu.

Př́ıprava na testováńı byla rozdělena do tř́ı fáźı:
V prvńı fázi byly formulovány ćıle, stanoveny úkoly, zvoleny metody a byli
vybráni respondenti. Ćılem tohoto testováńı je ověřit, zda je rozhrańı navržené
aplikace přehledné vzhledem k informaćım źıskaným ve fázi učeńı. Daľśım
ćılem je zjistit vhodnost aplikace při jej́ım použ́ıváńı a jak snadno se účastńıci
pohybuj́ı v navigaci aplikace. Důležité je, zda aplikace pokrývá požadavky
žák̊u, které jsou: možnost snadno se připravit na maturitu za r̊uzných okol-
nost́ı, možnost trénovat všechny předměty v jedné aplikaci, možnost vidět sv̊uj
pokrok, nezaměřovat se na výsledek při absolvováńı tématu, ale soustředit se
na proces učeńı.
Ve druhé fázi byly vytvořeny uživatelské scénáře. Scénář je model chováńı
uživatele na webu nebo v aplikaci na základě předem stanovených ćıl̊u a
vstupńıch bod̊u. [37] Pro vytvořeńı scénáře byly zodpovězeny následuj́ıćı otázky:

1. Na které uživatele je aplikace zaměřena?

2. Co uživatel muśı vidět na obrazovce?

3. Za jakým účelem uživatel použ́ıvá aplikaci?

4. Jak by měla návštěva aplikace dopadnout?

Po zodpovězeńı uvedených otázek byly vypracovány 4 scénáře, v rámci kterých
uživatelé potřebuj́ı zpracovat jedno z témat v matematice.
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4.3.1 Scénáře

Scénáře 1 - Procvičte si základńı kvadratické rovnice.

Krok 1: Spust’te aplikaci a seznamte se s ńı.

Krok 2: V seznamu předmět̊u vyberte matematiku.

Krok 3: V seznamu témat vyberte kvadratické rovnice.

Krok 4: V seznamu podtémat vyberte základńı kvadratické rovnice.

Krok 5: Přečtěte si teorii a odpovězte na testovou otázku.

Scénáře 2 - Procvicte si řešeńı kvadratických rovnic pomoćı dis-
kriminantu.

Krok 1: Spust’te aplikaci a seznamte se s ńı.

Krok 2: V seznamu předmět̊u vyberte matematiku.

Krok 3: V seznamu témat vyberte kvadratické rovnice.

Krok 4: V seznamu podtémat vyberte řešeńı kvadratických rovnic pomoćı dis-
kriminantu.

Krok 5: Přečtěte si teorii a odpovězte na testovou otázku.

Scénáře 3 - Procvicte si parametrická kvadratická rovnice.

Krok 1: Spust’te aplikaci a seznamte se s ńı.

Krok 2: V seznamu předmět̊u vyberte matematiku.

Krok 3: V seznamu témat vyberte kvadratické rovnice.

Krok 4: V seznamu podtémat vyberte parametrické kvadratické rovnice.

Krok 5: Přečtěte si teorii a odpovězte na testovou otázku.

Scénáře 4 - Procvicte si řešeńı kvadratických rovnic v oboru kom-
plexńıch č́ısel.

Krok 1: Spust’te aplikaci a seznamte se s ńı.

Krok 2: V seznamu předmět̊u vyberte matematiku.

Krok 3: V seznamu témat vybrat vyberte rovnice.

Krok 4: V seznamu podtémat vyberte řešeńı kvadratických rovnic v oboru kom-
plexńıch č́ısel.
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Krok 5: Přečtěte si teorii a odpovězte na testovou otázku.

Ve třet́ı fázi se určuje typ testováńı a metodiky, které se v něm použ́ıvaj́ı.

Testováńı proběhlo v neformálńım prostřed́ı, aby respondenti se ćıtili př́ıjemně
a nebyli ve stresu. Při testováńı byly použity následuj́ıćı nástroje: mobilńı
telefon iPhone 10, židle, st̊ul. Testováńı prob́ıhalo zhruba 30-40 minut, aby
respondenti nebyli unaveńı.

Pro testováńı bylo vybráno 5 žák̊u ve věku 18-19 let, kteř́ı studuj́ı v po-
sledńım ročńıku středńı školy a budou skládat maturitńı zkoušky. Důležitým
aspektem byl rozd́ılný studijńı prospěch vybraných student̊u v matematice.
S mobilńım zař́ızeńım nebyl problém, protože všichni účastńıci měli iPhony,
pro které byl prototyp přizp̊usoben. S každým účastńıkem bylo testováńı
prováděno odděleně, aby moderátor mohl pečlivě sledovat reakci uživatele
při plněńı úkolu a zaznamenat všechny otázky, které se žák̊um v pr̊uběhu
použ́ıváńı vyskytly.

Samotné testováńı bylo rozděleno taky do tř́ı fáźı:
V prvńı fázi se moderátor snažil seznámit s respondentem, pochopit jeho
povahu, seznámit ho s pr̊uběhem testováńı a s úkoly, které bude provádět.
Ve druhé fázi respondent pracoval s uživatelským rozhrańım, které bylo
navrženo dle návodu, který mu byl předem poskytnut.
A ve třet́ı fázi testováńı byl proveden rozhovor, ve kterém byla probrána
práce respondenta s navrženou aplikaćı, jeho pocity a dojmy po ukončeńı
procesu. Také byly zaznamenávány nab́ıdky a připomı́nky žák̊u pro zlepšeńı
budoućı aplikace.

V pr̊uběhu testováńı byla použita metoda Thinking Aloud, tedy metoda,
při které během zpracováváńı úkol̊u v navržené aplikaci každý respondent
přemýšĺı nahlas a komentuje, co právě dělá a co ho právě napadá. [38] T́ım
pádem bylo možné zachytit bezprostředńı emoce a autentickou reakci respon-
denta na chyby v designu, které se v pr̊uběhu použ́ıváńı aplikace vyskytovaly.
Bylo pak možné navrhnout varianty, jak se těmto chybám v budoucnu vyva-
rovat. Po dokončeńı plněńı úkol̊u uživatelé dostali otázky.

”Podařilo se vám splnit úkol?”
Nejprve žáci se seznámili s návodem použit́ı aplikace a během několika sekund
vybrali položku ze seznamu předmět̊u a požadované téma. Po seznámeńı s
teoríı se účastńıci testováńı přesunuli k testovaćı otázce. Tři respondenti od-
pověděli na otázku správně, zbyĺı dva zvolili špatnou variantu odpovědi. Během
testováńı žáci poměrně rychle našli všechna potřebná tlač́ıtka a rozuměli, k
čemu jsou použité při vývoji designu ikony. Všichni uživatelé dokázali spustit
aplikaci a dokončit plněńı úkol̊u bez pot́ıž́ı.
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”Co se vám ĺıbilo nejv́ıce?”
Mezi výhody aplikace účastńıci zd̊uraznili design, konkrétně pohodlné uspořádáńı
tlač́ıtek, jasně čitelný text, př́ıjemné barvy, které podle žák̊u p̊usobily uklidňuj́ıćım
dojmem. Také se jim ĺıbila odměna v podobě hvězdiček. V aplikaćıch zaměřených
na výuku źıskávaj́ı uživatelé na konci testu často body, které mohou vyvolat
u nich nepř́ıjemné emoce, takže mnohem raději obdrželi hvězdičku v př́ıpadě
úspěšného dokončeńı úkolu bez známek.

”Co se vám neĺıbilo/vadilo nejv́ıce?”
Účastńık̊um, kteř́ı ve škole měli ńızký prospěch z matematiky a špatně ro-
zuměli předmětu, nestačila teorie před zahájeńım testu. Dali by přednost po-
drobněǰśımu rozebráńı tématu a ukázce již vyřešeného př́ıkladu na dané téma.
Účastńık̊um, kteř́ı matematiku dobře znali, materiál před testem stačil. Jeden
z účastńık̊u poznamenal, že by obecně odstranil teorii před testem, protože
zvažuje tuto aplikaci pouze pro trénink a upevňováńı materiálu, který byl již
studován ve škole.

”Dostali jste zpětnou vazbu po ukončeńı úkolu?”
Žáci dostali zpětnou vazbu po ukončeńı úkol̊u v př́ıpadě správné odpovědi na
testovou otázku, ale chyběla jim zpětná vazba, pokud odpověděli nesprávně.
Pokud odpověděli nesprávně, aplikace vrát́ı uživatele zpět na seznam témat,
uživatelé by ale chtěli znát vysvětleńı chyby nebo by měli dostat nápovědu na
správné řešeńı úlohy.

”Chtěli byste v aplikaci něco daľśıho / co byste doporučili?”
Kromě výše uvedených doporučeńı by uživatelé chtěli mı́t možnost znovu
proj́ıt téma, za které již dostali hvězdičku. Někteř́ı uživatelé také poznamenali,
že by oddělili blok s teoríı od bloku s testy, protože ne vždy je potřeba znovu
č́ıst teorii, pokud si chtěj́ı jen ověřit své znalosti.

”Chtěli byste se připravovat na zkoušky s touto aplikaćı?”
Všichni uživatelé by se rádi připravovali na zkoušky s takovou aplikaćı, ale
potřebuj́ı v́ıce testovaćıch otázek po přečteńı teorie, aby se ujistili, že téma
dobře pochopili.

4.3.2 Shrnut́ı testováńı

Během testováńı byly źıskány určité poznatky navržené aplikace, které bylo
nutné analyzovat. S ohledem na doporučeńı uživatel̊u byly učiněny následuj́ıćı
závěry:

• Sadu s teoríı je třeba oddělit od sady s testovaćımi otázkami, aby žák
neztrácel čas, pokud již zná materiál, ale okamžitě přešel k ověřeńı svých
znalost́ı. Také sada s teoríı by měla být rozš́ı̌rena pro ty žáky, kteř́ı se
špatně naučili materiál ve škole.
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• Pro zlepšeńı znalost́ı žák̊u je nutné vypracovat v́ıce testovaćıch otázek
pro každé téma a tedy zvýšit i počet hvězdiček, jelikož správná odpověd’
na jednu otázku nestač́ı k tomu, aby uživatel pochopil, jak dobře dané
téma zvládl.

• Po absolvováńı všech část́ı každého tématu by se mělo zobrazit tlač́ıtko

”Resetovat“, aby uživatel mohl zase proj́ıt tématem, pokud chce znovu
otestovat své znalosti.

• Aby aplikace motivovala účastńıky k daľśımu procvičováńı svých zna-
lost́ı, je třeba vytvořit několik pokročilých úrovńı, které budou k dispo-
zici poté, co si uživatel udělá ty základńı.

• V př́ıpadě, že uživatel na testovou otázku odpověděl nesprávně, mělo by
se objevit vysvětleńı chyby, aby žák zjistil, jak má postupovat př́ı̌stě.Také
je třeba přidat krátký text, který se zobraźı v př́ıpadě nesprávné od-
povědi žáka k tomu, aby uživatelé dostali zpětnou vazbu a nezažili
nepř́ıjemné emoce při práci s aplikaćı. Text by měl uživatele motivo-
vat k daľśı práci s aplikaćı.

4.3.3 Náklady na vytvořeńı a provoz navržené aplikace

Projekt byl rozdělen do tř́ı etap:

1. Tato etapa byla zemřena na určeńı ćılové skupiny budoućıch uživatel̊u.
Poté byla provedena analýza požadavku budoućıch uživatel̊u aplikace a
na základě zjǐstěných poznatk̊u byl upraven návrh vnitřńıho fungováńı
aplikace. Dále byl navržen prototyp designu budoućı aplikace, který byl
následně otestován vybranými participanty. Testováno bylo 5 partici-
pant̊u, každý přibližně v intervalu 30-40 minut. Testováńı se bude opa-
kovat ve třech iteraćıch.

• Přibližné trváńı této etapy je pět týdn̊u.
• Cenový odhad pro tuto etapu je 138 000,-
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2. Tato etapa je zemřena na implementaci funkcionalit a navrhovaného de-
signu. Bude kladen velký d̊uraz na zpětnou vazbu a proto bude ve všech
fáźıch vývoje testován produkt s participanty spadaj́ıćımi do předem
určené ćılové skupiny. Na testováńı UI je nutné v této etapě ověřit, zdali
je rozhrańı srozumitelné a použitelné. Samotná aplikace bude testována
pomoćı kvantitativńıch, kvalitativńıch a integračńıch test̊u a testovaćıch
scénář̊u. Poté bude spuštěna demoverze aplikace pro omezený počet lid́ı.

• Přibližné trváńı této etapy je jeden rok.
• Cenový odhad pro tuto etapu je 1 338 900,-

3. Údržbová fáze projektu. V této etapě budou prováděny opravy nale-
zených chyb jak v rozhrańı aplikace, tak i v jej́ı backendové časti. Zároveň
se zde budou plánováno daľśı vylepšeńı aplikace.

• Tato etapa nemá konec.
• Cenový odhad pro tuto etapu je 393 000,-

Celkové náklady:
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Závěr

V pr̊uběhu psańı této práce bylo téma změněno, protože ve fáze učeńı bylo
zjǐstěno, že žáci mnohem častěji použ́ıvaj́ı mobilńı telefon než jiné gadgety.A
to vede k závěru, že mobilńı aplikace budou použ́ıvat mnohem častěji než
webovou. Nav́ıc je možné použ́ıvat mobilńı telefon za r̊uzných okolnost́ı, což
znamená, že žáci budou moci navrženou aplikaci použ́ıvat doma, ve škole nebo
na cestách a co nejlépe se připravovat na maturitńı zkoušky.

Ćılem bakalářské práce bylo vytvořeńı návrhu uživatelského rozhrańı mo-
bilńı aplikace pro pŕıpravu na maturitu, jeho následné testováńı na žáćıch po-
sledńıch ročńık̊u středńıch škol a ekonomické vyhodnoceńı. Během vytvářeńı
uživatelského rozhrańı bylo vytvořeno tolik prototyp̊u, aby testuj́ıćı mohli
proj́ıt 4 r̊uznými scénáři.

Teoretická část práce popisuje zákony a pravidla, které pomáhaj́ı pocho-
pit principy vńımáńı návrhu uživatelem a d́ıky nimž se uživatelská zkušenost
stává co nejpř́ıvětivěǰśı. Teoretická část také obsahuje definici fáźı vytvářeńı
návrhu uživatelského rozhrańı, které odpov́ıdaj́ı procesu Human Centered De-
sign. Praktická část práce byla vytvořena podle těchto fáźı.

Analytická část obsahuje pravidla, která byla vypracována na základě te-
oretické části a která popisuj́ı, jak správně navrhnout uživatelské rozhrańı
pro mobilńı telefon. Při navrhováńı e-learningové aplikace je obzvlášt’ d̊uležité
udržovat pozornost uživatele. Pomoćı pravidel, popsaných v analytické části,
byl návrh v praktické části doporučen tak, aby co nejlépe zapojil uživatele
do procesu př́ıpravy na zkoušky a neodváděl jeho pozornost na proces učeńı,
jak aplikace funguje. Na konci analytické části byla provedena analýza již
existuj́ıćıch mobilńıch aplikaćı se zaměřeńım na e-learning. Analýza odhalila
nesoulad některých aplikaćı s pravidly UX designu. Aplikaćım často chyběla
př́ıručka k použ́ıváńı aplikace, při vysvětlováńı teorie byl nečitelný text, chyběl
kontrast při zvýrazňováńı d̊uležitých objekt̊u nebo uživatelé nevńımali při
práci s aplikaćı zpětnou vazbu. Analýza umožnila v praktické části správně
sestavit navigačńı mapu aplikace a vyhnout se chybám při vývoji designu
aplikace.
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Závěr

V praktické části byl proveden pr̊uzkum ćılové skupiny na základě malých
pr̊uzkumů a rozhovor̊u, které umožnily identifikovat hlavńı potřeby uživatel̊u
a jejich požadavky při práci s aplikaćı. Na základě toho byly sestaveny scénáře,
které uživatelé museli proj́ıt, a navigačńı mapa aplikace, která byla sestaveha
tak, aby co nejrychleji přivedla uživatele k ćılené akci. Dále byl nakreslen
paṕırový, low fidelity a následne i high fidelity prototyp uživatelského rozhrańı.

Posledńı fáźı bylo vzdálené testováńı aplikace na vybraném vzorku uživatel̊u
a výpočet náklad̊u na vytvořeńı a provoz navržené aplikace. V d̊usledku tes-
továńı byly navrženy změny, které pomohou odstranit problémy, se kterými se
uživatelé setkali při prováděńı úkol̊u v souladu s předem připravenými scénáři,
a nápady pro daľśı vylepšeńı aplikace a jej́ı přizp̊usobeńı pro širš́ı použit́ı.

Závěrem je nutné shrnout, že bylo dosaženo všech ćıl̊u stanovených na
začátku práce. V textu byly podrobně popsány Human Centered design, UX
design a UI design. Téma e-learningových aplikaćı mě zaujalo ještě před
psańım práce, ale při podrobněǰśım zkoumáńı této oblasti v rámci bakalářské
práce jsem si ujasnila, jaké oblasti se chci dále věnovat a uplatňovat v ńı
źıskané znalosti.
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Př́ıloha A
Seznam použitých zkratek

HCD Human-centered design

UX User Experience

UI User Interface

CTA Call to action

3D Three-dimensional

RVP Rámcový vzdělávaćı program

ŠVP Školńı vzdělávaćı program
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Př́ıloha B
Obsah p̌riloženého CD

readme.txt.................................................poznámky
src

thesis ...................... zdrojová forma práce ve formátu LATEX
text ....................................................... text práce

text.pdf ............................... text práce ve formátu PDF
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