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Abstrakt
Tato diplomová práce se zam¥°uje na ná-
vrh automatizované p·j£ovny sportovního
vybavení s d·razem na maximální uºi-
vatelskou p°ív¥tivost. Cílem je rozvinout
prvotní my²lenku p·j£ovny a vytvo°it
sluºbu, která uºivatel·m oproti sou£asné
nabídce konkurence nabídne °e²ení lépe
uspokojující jejich pot°eby. Práce proto
vyuºívá metodiky uºivatelsky orientova-
ného designu (z angl.user-centered de-
sign), které do v²ech fází vývoje zapojují
uºivatelskou zp¥tnou vazbu.

Proces návrhu vychází z modelu J. J.
Garretta, který rozd¥luje postup do p¥ti
rovin. Práce za£íná uºivatelským výzku-
mem a analýzou stávajících °e²ení, z nichº
vyplývají preference a pot°eby potenciál-
ních uºivatel·.

Na základ¥ t¥chto poznatk· a dal²ích
diskuzí je formulována funkcionalita apli-
kace. Pomocí hierarchické analýzy úkol·
jsou funkce následn¥ uspo°ádány do obra-
zovek papírového prototypu. Tato první
verze uºivatelského rozhraní je testována
s uºivateli a upravena.

Hlavním výstupem této práce je v²ak
prototyp vytvo°ený v nástroji Figma.
Tento prototyp byl d·kladn¥ testován s
uºivateli a upraven tak, aby co nejlépe
odpovídal jejich o£ekáváním a pot°ebám.

Klí£ová slova: uºivatelsky orientovaný
design, prototypování, návrh produktu,
uºivatelský výzkum, uºivatelské testování

’kolitel: doc. Ing. Zden¥k Míkovec,
Ph.D.
Katedra po£íta£ové gra�ky a interakce,
Fakulta elektrotechnická

Abstract
This thesis focuses on the design of an
automated sports equipment rental ser-
vice with an emphasis on maximum user-
friendliness. The aim is to develop the
initial idea of the rental service and to
create a product that will o�er users a so-
lution that better meets their needs than
the current competitors. The work, there-
fore, uses user-centered design methodolo-
gies that incorporate user feedback into
all stages of development.

The design process is based on J. J.
Garrett's model, which divides the pro-
cess into �ve planes. The work begins
with user research and analysis of exist-
ing solutions, which reveal the preferences
and needs of potential users.

The application's functionality is formu-
lated based on these �ndings and further
discussions. The functionalities are then
organized into screens of a paper proto-
type using a hierarchical task analysis.
This �rst version of the user interface is
tested with users and modi�ed.

However, the main output of this work
is the prototype created in Figma. This
prototype has been thoroughly tested
with users and modi�ed to meet their ex-
pectations and needs best.

Keywords: user-centered design,
prototyping, product design, user
research, user testing

Title translation: Sports equipment
rental service

vi



Obsah
1 Úvod 1
1.1 Analýza sou£asného fungování

sportovi²´ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1
1.2 Zp·sob návrhu . . . . . . . . . . . . . . . . 2

2 Strategická rovina - cíle vlastníka
a pot°eby uºivatel· 5
2.1 Cíle návrhu . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 5
2.2 Uºivatelský výzkum . . . . . . . . . . . . 6

2.2.1 Výb¥r participant· . . . . . . . . . . 7
2.2.2 Nálezy výzkumu . . . . . . . . . . . . 7

2.3 Uºivatelské pro�ly . . . . . . . . . . . . 10
2.3.1 Pro�l A . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 10
2.3.2 Pro�l B . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 11
2.3.3 Pro�l N . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 11

3 Rámcová rovina - funk£ní a
obsahová speci�kace 13
3.1 Zákaznická cesta . . . . . . . . . . . . . . 13
3.2 Prvotní uºivatelské scéná°e . . . . . 15
3.3 Pr·chody prvotních scéná°· . . . . 17

3.3.1 Nálezy pr·chod· . . . . . . . . . . . 17
3.4 Analýza podobných systém· . . . 18

3.4.1 Automatické vyzvedávání zboºí 19
3.4.2 P·j£ování sdílených prost°edk· 20
3.4.3 Setkávání a spole£né vyuºívání

sluºeb . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 21
3.4.4 Budování zdravých návyk· . . 21

3.5 Ná£rt technického fungování
systému . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 22

4 Rovina struktury - návrh
uºivatelské interakce 23
4.1 Roz²í°ené uºivatelské scéná°e . . . 23
4.2 P°ihlá²ení, p·j£ení a p°ed£asné

vrácení . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 23
4.3 Rezervace, zru²ení, vrácení pen¥z v

kreditech . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 26
4.4 Ze¤ p°átel, zobrazení aktivity . . 26
4.5 Nabití kredit·, p·j£ení, budík,

vrácení . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 28
4.6 ’kody, pokuty . . . . . . . . . . . . . . . . 29
4.7 Uspo°ádání ve°ejné události,

procházky . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 32
4.8 Úsp¥chy a p°átelství . . . . . . . . . . 34
4.9 Vícenásobné p·j£ení, pozdní

vrácení . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 34

5 Rovina kostry - uspo°ádání
obrazovek a papírový prototyp 37
5.1 Hierarchická analýza úkol· (HTA) 37

5.1.1 Výp·j£ky . . . . . . . . . . . . . . . . . 39
5.1.2 Události . . . . . . . . . . . . . . . . . . 40
5.1.3 P°átelé . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 42
5.1.4 Pro�l . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 43

5.2 Nízkoúrov¬ový prototyp . . . . . . . 45
5.2.1 Tvorba prototypu . . . . . . . . . . 45
5.2.2 Metodika a pr·b¥h testování

nízkoúrov¬ového prototypu . . . . . 47
5.2.3 Nálezy testování . . . . . . . . . . . 49

6 Rovina povrchu - prototyp na
mobilním telefonu 51
6.1 Volba testovaných funkcí a

testovací scéná°e . . . . . . . . . . . . . . . . 51
6.2 Tvorba vysokoúrov¬ového

prototypu . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 54
6.2.1 Design systém . . . . . . . . . . . . . 55

6.3 Uºivatelské testování . . . . . . . . . . 56
6.3.1 Pilotní kolo a výb¥r

participant· . . . . . . . . . . . . . . . . . . 56
6.3.2 Pr·b¥h a nálezy . . . . . . . . . . . 56

6.4 Detailní popis výsledného
prototypu . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 58
6.4.1 Pro�l . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 59
6.4.2 Výp·j£ky . . . . . . . . . . . . . . . . . 60
6.4.3 Události . . . . . . . . . . . . . . . . . . 61
6.4.4 Oznámení . . . . . . . . . . . . . . . . . 63

6.5 Shrnutí . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 63

7 Záv¥r 65

Bibliogra�e 67

A Hloubkové rozhovory 69
A.1 Participant P1 . . . . . . . . . . . . . . . 70
A.2 Participanti P2 a P3 . . . . . . . . . . 71
A.3 Participant P4 . . . . . . . . . . . . . . . 72
A.4 Participant P5 . . . . . . . . . . . . . . . 73
A.5 Participant P6 . . . . . . . . . . . . . . . 75

B P°epis pr·chod· prvotních
scéná°· 77

C Figma prototyp 81

vii



Obrázky
1.1 Vizualizace jednotlivých rovin

Garettova modelu procesu návrhu [2] 3

3.1 Zákaznická cesta pro�lu A . . . . . 14
3.2 Zákaznická cesta pro�lu B . . . . . 15
3.3 Schéma fungování a rozd¥lení

aplikace do komponent . . . . . . . . . . 22

4.1 Storyboard scéná°e S001 - staºení
aplikace, p·j£ení a p°ed£asné
vrácení . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 25

4.2 Storyboard scéná°e S002 -
Rezervace a její zru²ení . . . . . . . . . . 27

4.3 Storyboard scéná°e S003 -
P°átelství a zobrazení aktivity . . . . 28

4.4 Storyboard scéná°e S004 - Nabití
kredit·, rezervace, platba, p·j£ení,
budík, vrácení . . . . . . . . . . . . . . . . . . 29

4.5 Storyboard scéná°e S005 -
Nahlá²ení zp·sobené ²kody, vrácení 30

4.6 Storyboard scéná°e S006 -
Odhalení ztráty p°edchozího
uºivatele . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 31

4.7 Storyboard scéná°e S007 - Ve°ejná
událost, skupinový chat, hodnocení,
sdílení náklad· . . . . . . . . . . . . . . . . . 33

4.8 Storyboard scéná°e S009 - Milníky,
ºádosti o p°átelství, pro�l . . . . . . . . 35

4.9 Storyboard scéná°e S010 - P·j£ení
více kus· vybavení najednou, pozdní
vrácení . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 36

5.1 Pracovní návrh rozd¥lení funkcí v
aplikaci a navigace mezi nimi . . . . . 38

5.2 Diagram rozd¥lení do £ástí
aplikace . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 38

5.3 Legenda k plán·m v HTA
diagramech . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 39

5.4 HTA diagram sekcevýp·j£ky . . . 39
5.5 HTA diagram vytvo°ení výp·j£ky
(rezervování) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 40

5.6 HTA diagram p·j£ení vybavení -
p°evzetí, vrácení, nahlá²ení ²kody . 41

5.7 HTA diagram sekceudálosti . . . . 41
5.8 HTA diagram vytvo°ení události 42
5.9 HTA diagram sekcep°átelé . . . . 43

5.10 HTA diagram správy seznamu
p°átel . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 43

5.11 HTA diagram sekcepro�l . . . . . 44
5.12 HTA diagram p°ihlá²ení . . . . . . 44
5.13 HTA diagram úpravy pro�lu . . 45
5.14 Výsledný papírový prototyp

testované sk°í¬ky . . . . . . . . . . . . . . . 46
5.15 Výsledný papírový prototyp

mobilní aplikace - s barevným
rozli²ením podle HTA . . . . . . . . . . . 46

5.16 Naviga£ní li²ta s upozorn¥ním na
ºádost ve form¥ odznaku (z angl.
badge) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 47

5.17 Druhá iterace testování
papírového prototypu - p°ebírání
vybavení ze sk°í¬ky . . . . . . . . . . . . . 48

6.1 Scéná°e k testování prvnímu kolu
testování hi-� prototypu . . . . . . . . . 53

6.2 P°ehled v²ech obrazovek hi-�
prototypu . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 54

6.3 Barvy a typogra�e pouºité v
prototypu . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 55

6.4 Naviga£ní li²ta . . . . . . . . . . . . . . . 56
6.5 Ukázka z testování hi-� prototypu 57
6.6 Obrazovka pro�lu, která je zárove¬

výchozí obrazovkou aplikace po
zapnutí . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 59

6.7 Zobrazení pro�lu �ktivních
uºivatel· Karolíny a Martina . . . . . 60

6.8 Obrazovka p°ehledu výp·j£ek
(vlevo) a z ní otev°ená mapa
p·j£oven (vpravo) . . . . . . . . . . . . . . . 61

6.9 Obrazovky zobrazované p°i
p°evzetí (vlevo) a vracení vybavení
(vpravo) do výdejního boxu . . . . . . 62

6.10 P°íklad zobrazení detailu události
a zkrácené verze (poloºka v
seznamu) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 63

6.11 Ukázka kompaktn¥ zobrazených
prioritních a obrazových ostatních
oznámení . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 64

viii



Tabulky
3.1 Seznam návrh· na funkce k

dopln¥ní scéná°· . . . . . . . . . . . . . . . . 18

ix





Kapitola 1

Úvod

Prvotní my²lenka této práce vznikla b¥hem dvoutýdenního workshopu CrAFt 1,
organizovaném Fakultou stavební ƒVUT, s cílem zlep²it ve°ejný ºivot v hlavním
m¥st¥. V rámci workshopu byl ve spolupráci v mezioborovém týmu blíºe rozveden
problém nedostupnosti amatérských sportovi²´ a jejich nedostate£né vybavenosti.

Tato práce navazuje na °e²enou problematiku a navrhuje °e²ení ve form¥ sluºby,
která umoºní snadné p·j£ování sportovního vybavení ve m¥stech, £ímº bude
podporovat amatérský sport. Oproti p°ístupu aplikovanému b¥hem workshopu se
v²ak tato práce více zam¥°uje na formálnost návrhu. Dal²ím d·leºitým cílem je
zaji²t¥ní maximální moºné uºivatelské p°ív¥tivosti.

1.1 Analýza sou£asného fungování sportovi²´

Sportovi²t¥ ve m¥stech jsou nedílnou sou£ástí aktivního ºivota jeho obyvatel.
Nejenºe nabízejí prostor pro fyzickou aktivitu, ale také plní d·leºitou sociální
funkci jako místa setkávání a trávení volného £asu. Analýza t¥chto sportovi²´
umoº¬uje lep²í porozum¥ní nabízených rekrea£ních moºností a kvality infrastruk-
tury. Identi�kace p°ípadných nedostatk· m·ºe být poté významným zdrojem pro
zlep²ení sluºeb ve m¥st¥. Za zkoumaná sportovi²t¥ byla vybrána ta na území hlav-
ního m¥sta Prahy, jemuº je p°izp·sobena celá práce. M·ºeme v²ak p°edpokládat,
ºe podobná situace panuje i v dal²ích m¥stech.

Jak uvádí o�ciální web hlavního m¥sta [1], v roce 2016 existovalo v Praze p°es
700 sportovi²´. •adu t¥ch voln¥ p°ístupných uvád¥jí n¥které m¥stské £ásti na
svých stránkách (nap°. Praha 12 nebo Praha 73). P°esto, v¥t²ina míst provozuje
vlastní rezerva£ní systém nebo vyºaduje kontaktování správc·. Navíc, v¥t²ina míst
nenabízí moºnost sportovní vybavení (nap°. volejbalový mí£) p·j£it; tato nabídka
je omezená i v p°ípad¥ v¥t²ích sportovních areál· jako Hamr4. Oba tyto faktory
zvy²ují vstupní bariéru pro uºivatele, kte°í cht¥jí se sportem za£ít.

O�ciální souhrnný p°ehled sportovi²´ pro celou Prahu chybí, jediným dostupným
projektem jsou tak Kroky ke zdraví5 nabízející seznam tras k procházkám. P°esto je

1https://craft-cities.eu/
2https://www.praha1.cz/cistota-a-zivotni-prostredi/hriste-a-sportoviste/
3https://www.praha7.cz/volny-cas-prehled/sport/sportoviste/
4https://www.hamrsport.cz/
5https://www.praha.eu/jnp/cz/co_delat_v_praze/sport/pesi_stezky/stezky
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1. Úvod .............................................
tento typ p°ehledu ºádán, jelikoº existuje n¥kolik alternativ, nap°. Praha sportovní 6

nebo web Praºské t¥lovýchovné unie7.
Jednou z alternativ je portál karty Multisport 8, který pro své p°edplatitele

nabízí p°ehled sportovi²´, která mohou vyuºívat. V tomto p°ípad¥ sta£í pouze
jediná registrace. V¥t²inu nabídky tvo°í individuální sporty, vyskytují se ale i
moºnosti týmových, nap°. pronájem tenisových kurt· nebo bowlingové dráhy.
Op¥t v²ak ne°e²í moºnost p·j£ení vybavení.

Sluºba p·j£ování vybavení by mohla na ve°ejných i neve°ejných sportovi²tích
zvý²it atraktivitu uºívání. Tento efekt m·ºe být dále umocn¥n p°i vytvo°ení
p°ehledu t¥chto institucí pro celé m¥sto.

1.2 Zp·sob návrhu

Proces navrhování produktu p·j£ovny vychází z J. J. Garetovy [2] formulace p¥ti
rovin, které postupn¥ konkretizují produkt s maximálním d·razem na uºivatelskou
p°ív¥tivost. A£koliv je tento zp·sob navrºen p·vodn¥ pro webové stránky, m·ºeme
jeho my²lenku uplatnit i p°i návrhu produktu obecn¥.

Tyto roviny, pomyslné úrovn¥ návrhu, za£ínají zcela abstraktn¥ a kaºdá vy²²í
blíºe speci�kuje výsledný produkt. Speci�kace niº²ích rovin zaná²í závislosti
do vy²²ích, £ímº omezuje ²kálu moºných rozhodnutí. Tímto zp·sobem jsme schopni
zna£n¥ zjednodu²it a formalizovat proces návrhu a zárove¬ dosáhnout toho, ºe apli-
kace p·sobí jako jednotný celek. Tento model je blíºe rozepsán v obrázku 1.1
v£etn¥ jednotlivých £ástí návrhu, které spadají do daných rovin.

P¥t rovin návrhu webové aplikace podle Garetta [2] °azeny od nejniº²í (nejabs-
traktn¥j²í):. Strategická rovina (The Strategy Plane) se zabývá ú£elem produktu a uºit-

nou hodnotou, kterou m·ºe p°inést svým uºivatel·m i provozovateli. V rámci
této práce je proveden uºivatelský pr·zkum mapující pot°eby r·zných cílo-
vých skupin. Zárove¬ de�nuje cíle, kterých se auto°i snaºí skrze p·j£ovnu
dosáhnout.. Rámcová rovina (The Scope Plane) vymezuje funkcionalitu aplikace a zob-
razované informace, tvo°í tak funk£ní a obsahovou speci�kaci aplikace. V
této £ásti práce (kapitola 3) je sou£asné fungování popsáno formou zákaz-
nické cesty (z angl.Customer journey). Problémové body t¥chto proces· jsou
následn¥ p°evedeny do uºivatelských scéná°· popisujících konkrétní situace
s vhodn¥j²í formou °e²ení. Tyto scéná°e jsou ov¥°eny pr·chody s uºivateli.
Zárove¬ je provedena analýza podobných aplikací, na jejímº základ¥ je do-
pln¥n sou£asný návrh p·j£ovny. V této rovin¥ je také popsáno rozhodnutí
o technickém fungování sluºby, které ovliv¬uje dal²í roviny.. Rovina struktury (The Structure Plane) popisuje zp·sob interakce s uºi-
vatelem a zp·sob prezentace informací. Práce v kapitole 4 blíºe speci�kuje

6https://prahasportovni.cz/sportoviste/
7https://iscus.cz/kraje/praha/pasport/?is_map_active=0
8https://mapa.multisport.cz/cs/
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......................................... 1.2. Zp·sob návrhu

Obrázek 1.1: Vizualizace jednotlivých rovin Garettova modelu procesu návrhu [2]

uºivatelské scéná°e na základ¥ zvolené technologie. Tyto roz²í°ené scéná°e
jsou zárove¬ dopln¥né o funkce, které byli navrºeny b¥hem uºivatelských
pr·chod·. Poté jsou vytvo°eny storyboardy, které scéná°e vizualizují.

. Rovina kostry (The Skeleton Plane) de�nuje uspo°ádání obrazovek a roz-
míst¥ní jednotlivých gra�ckých element· na nich, tak aby pln¥ní úkolu bylo
efektivní a uºivatel m¥l k jejich spln¥ní k dispozici v²echny pot°ebné informace.
Práce se v této £ásti (kapitola 5) v¥nuje navrhování uºivatelského rozhraní ve
form¥ papírového prototypu a jeho rozvíjení na základ¥ testování s uºivateli.

. Povrchová rovina (The Surface plane) de�nuje vn¥j²í vizuál aplikace v£etn¥
text· a obrázk·, interaktivních prvk·, pouºitých barev apod. Tato rovina je
zahrnuta v kapitole 6, která popisuje tvorbu vysokoúrov¬ového prototypu
a dal²í uºivatelské testování.

Sám Garett [2] doporu£uje modelem prostupovat sekven£n¥ zp·sobem podob-
ným vývojovému procesu sa²imi9, kde práci na sou£asné rovin¥ m·ºeme ukon£it
aº po ukon£ení v²ech p°edchozích.

Stejnou my²lenku procesu popisuje i Goodman a spol. [3]. Ti doporu£ují p°i
vytvá°ení nové sluºby za£ít ur£ením cílové skupiny a vytvo°ením odpovídajících
uºivatelských pro�l·, které ji reprezentují. Dále navrhují postupovat podle prin-

9https://dev.to/aatmaj/sashimi-waterfall-model-of-development-574o
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1. Úvod .............................................
cipu iterativní spirály 10, kde jsou uºivatelé pr·b¥ºn¥ konfrontováni s díl£ími
°e²eními. Na základ¥ pozorování interakce uºivatel· s °e²eními m·ºe být proces
dále posouván.

Práv¥ tento iterativní p°ístup byl v této práci zvolen p°i návrhu jednotlivých
rovin.

10 Iterative spiral je zp·sob vývoje, který probíhá v cyklech. Kaºdý cyklus za£íná fází zkoumání
(examination phase) uºivatelské spokojenosti se sou£asným stavem. Jsou popsány silné i slabé
stránky produktu. V následující fázi, de�nování ( De�nition phase ), jsou navrºena °e²ení na
popsané problémy, které jsou v poslední, implementa£ní fázi (Creation phase), implementovány
do produktu nebo prototypu. Poté se celý proces opakuje.
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Kapitola 2
Strategická rovina - cíle vlastníka a pot°eby
uºivatel·

Jak je patrné z Garettova modelu zmín¥ného v sekci 1.2, produktový design za£íná
pochopením uºivatelských pot°eb a ur£ením cíl· jednotlivých stran, zde koncového
zákazníka a provozovatele.

Vzhledem k vytvá°ení zcela nové sluºby byla k tomuto cíli zvolena forma
hloubkových rozhovor· s uºivateli, které vedou k lep²ímu pochopení jejich úkol·
a motivací [4].

Dal²í £ást se poté zam¥°uje na analýzu podobných aplikací, ze kterých je moºné
získat inspiraci pro dal²í vývoj.

2.1 Cíle návrhu

Základním p°edpokladem je provozování p·j£ovny na ve°ejných prostranstvích
m¥sta 1, tedy místech p°ístupných bez omezení. V takovýchto prostorech platí
obecnost uºívání, uºivatelé tak mohou p°ímo tyto plochy vyuºít ke sportovním
aktivitám. Silnou motivací je zárove¬ tvorba komunit, která pomáhá tvo°it lep²í
vztah k m¥stu a "ukazuje potenciál pozitivních zm¥n prost°ednictvím iniciativ
zdola" [5]. Tyto motivace byly zpracovány do cíl·.

V této £ásti práce zcela nesleduje Garrett·v model [2]a nede�nuje business cíle,
ale cíle návrhu. Jiný pojem je pouºit zám¥rn¥, jelikoº sou£ástí procesu návrhu
není budoucí provozovatel, tedy nap°. m¥sto. Cíle návrhu na rozdíl od business
cíl· nede�nují konkrétní p°ínosy, ale spí²e de�nují sm¥r, kterým se proces návrhu
bude dále ubírat.

. Dostupnost v²em obyvatel·m m¥sta - Nabídka sportovního vybavení
a aktivit pokrývá pot°eby ²iroké ve°ejnosti, v£etn¥ skupin, na které se profesi-
onální sportovi²t¥ primárn¥ nesoust°e¤ují, nap°. senio°i nebo rodiny s malými
d¥tmi.

. Automatizace a minimalizace provozních náklad· - Návrh automatizuje
procesy systému tak, aby byly nároky na po£et zam¥stnanc· a tedy i náklady
pro provozovatele co nejmen²í.

1https://www.ucetniportal.cz/wiki/html?item=517032
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2. Strategická rovina - cíle vlastníka a pot°eby uºivatel·........................
. Sí´ p·j£oven s jednotným rozhraním - Sou£ástí systému je sí´ p·j£oven

nap°í£ m¥stem pop°. více m¥sty. Ke kaºdé p·j£ovn¥ je moºné p°istupovat
stejným zp·sobem, nezávisle na provozovateli. To koncovému uºivateli umoºní
vyuºívat více sportovi²´ ve m¥st¥ bez nutnosti dal²í registrace.. Sociální aspekt - Návrh prozkoumává moºnosti podpory spole£ného sportu
s p°áteli, p°ípadn¥ seznamování s dal²ími obyvateli m¥sta se stejným zájmem.

2.2 Uºivatelský výzkum

Cílem výzkumu je v této po£áte£ní fázi získání vhledu do pot°eb uºivatel· a jejich
postoj·. Nielsen-Normal group [4] doporu£uje pro tento typ zkoumání vyuºít
hloubkové rozhovory s otev°enými otázkami. Rozhovory vedené touto formou jsou
poté vyuºívány jako podklady pro návrh funkcí a jejich p°izp·sobení uºivatelským
o£ekáváním [3, 4].

Sou£ástí pozd¥j²í fáze dotazování bylo i reakce na scéná°e S001 - S004, které
jsou popsány v sekci 4.1. Nejprve v²ak byla formulována následující témata k
dotazování:. Trávení volného £asu a jeho plánování. jak tráví volný £as, jakými aktivitami, jak £asto. zda mají chu´ zkou²et nové v¥ci, jak to d¥lají £asto, co je k tomu dovede. jak je d·leºité mít rezervaci a jistotu aktivity. Opakované nav²t¥vování míst. zda nav²t¥vují n¥jaká místa ve volném £ase opakovan¥. co tato místa nabízejí a jaké jsou pro to d·vody. hraje-li roli blízkost k místu bydli²t¥ nebo práce. Nespokojenost s trávením volného £asu. jsou s n¥£ím nespokojeni. nakolik je nabídka aktivit v sou£asnosti dostate£ná. musí-li se lidé omezovat kv·li p°átel·m. jak t¥ºké je naplánovat spole£né aktivity s p°áteli. Seznamování se. zda nav²t¥vují lidé akce sami. jestli je p°ekáºka to, ºe se na akci vyskytují p°eváºn¥ neznámí lidé. zda cht¥jí se lidé seznamovat se zcela neznámými osobami. co m·ºe napomoci v navázání kontaktu s cizím £lov¥kem. Aktivní trávení volného £asu

6



....................................... 2.2. Uºivatelský výzkum

. jak aktuáln¥ tráví volný £as. musí-li n¥kam dojíºd¥t. zda cht¥jí n¥jaké zm¥ny. jaké jsou motivace a p°ekáºky p°i trávení £asu aktivn¥. jestli preferují pravidelný nebo nahodilý sport. Zku²enosti s p·j£ováním. mají-li p°edchozí pozitivní a negativní zku²enosti. jakou roli hraje hygiena. Názor na vizi projektu. jaký je celkový názor, zda pat°í n¥co takového do m¥sta. jaké mají obavy a nejasnosti. jaký je jejich názor na situace v uºivatelských scéná°ích

Tato výzkumná témata byla dále zapracována do konkrétních otev°ených otázek,
které jsou k dispozici v p°íloze A. Rozhovor byl rozd¥len do t°í okruh·, které
postupují od nejobecn¥j²ího po nejkonkrétn¥j²í tak, aby nedocházelo k ovlivn¥ní
názoru participanta a omezení diskuze pouze na uº²í téma [3]. Na základ¥ doporu-
£ení [4] p°edcházely uºivatelským rozhovor·m i dva rozhovory pilotní, slouºící k
odstran¥ní matoucích formulací a dopln¥ní otázek, aby pokrývala v²echna témata.

2.2.1 Výb¥r participant·

Vzhledem k cíl·m de�novaným v sekci 2.1, konkrétn¥ zam¥°ení na v²echny oby-
vatele m¥sta, nebylo pro výb¥r participant· zavedené ºádné omezující kritérium.
Naopak byl p°i rekrutovaní kladen d·raz na zastoupení ²ir²ího spektra obyvatel
m¥sta a zejména rodi£· men²ích d¥tí a senior·. Nábor probíhal z °ad p°átel a
známých autora práce.

2.2.2 Nálezy výzkumu

Výzkumu se zú£astnilo celkem 6 participant·: jeden d·chodce (P1), jeden rodi£
s d¥tmi (P5) a £ty°i vysoko²kol²tí studenti v r·zných fází studia (P2-P4, P6),
z nichº t°i zárove¬ pracují. Celková délka rozhovoru se pohybovala mezi 40-50
minutami. Rozhovory byly organizovány v neformálním prost°edí i atmosfé°e, aby
do²lo ke snaz²ímu budování raportu a v¥t²í otev°enosti participanta [4].

ƒást I. - Volný £as

. Cht¥jí participanti n¥co zm¥nit na trávení svého £asu? A trávení
£asu s p°áteli? Vytíºení lidé (P2 - P6) mají v¥t²í pot°ebu relaxace a ve
volném £ase se snaºí zbavit stresu. Za tímto ú£elem . Obecn¥ participanti
byli ochotni zkou²et nové v¥ci a sporty, by´ pro n¥které (P6) by to muselo
být s p°áteli, kv·li obavám ze selhání. S n¥kterými p°áteli je pro participanty
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2. Strategická rovina - cíle vlastníka a pot°eby uºivatel·........................
(P2, P3 a P5) obtíºné vymyslet setkání. Participanti, kte°í studují a pracují
by se rádi seznámili s kolegy mimo pracovní prost°edí (P2, P3, P4), spí²e ale
preferují p°átele.. Cht¥jí participanti chodit na akce, kde nikoho neznají? Seznamují
se rádi? šádný z participant· nechce nav²t¥vovat akce sám, spí²e hledají
doprovod alespo¬ jedné dal²í osoby. Pokud se ocitnou na akci, kde v¥t²inu lidí
neznají, seznamování zjednodu²ují spole£né zájmy, p°ípadn¥ spole£ní p°átelé.
Kontakty si p°eváºn¥ vym¥¬ují, pokud jsou jim lidé sympati£tí (P2 - P5),
pokud se jim lidé �hodí� pro budoucí spolupráci a obchod (P1) nebo aº po
n¥kolika setkáních (P6). S lidmi mimo svojí v¥kovou skupinou jsou ochotni
trávit £as, ale aktivn¥ je nevyhledávají. P1 jako d·chodce zmínil d·leºitost
trávení £asu s mlad²ími a zárove¬ nechu´ se bavit se star²ími, pokud jsou
mén¥ vitální. M·ºe vadit (P1, P6), pokud je komunikace nucená - zejména
pak mezigenera£n¥.. Plánují participanti dop°edu nebo jsou spí²e spontánní?
Dotazovaní své aktivity spí²e plánují - m·ºe se ale jednat o spontánní roz-
hodnutí na druhý den (P2, P3 a P4) i pevný reºim (P6). Pro P5 je cestování
s d¥tmi, nap°. víkendový výlet, spojené s náro£n¥j²í logistikou.. Která místa participanti nav²t¥vují opakovan¥?
Mohou to být kulturní nebo p°írodní památky (parky) v blízkosti (P2, P3 a
P5). N¥kte°í se pravideln¥ vracejí pouze na místa jako práce nebo posilovna
(P4, P6) - i ti v²ak nap°. parky £as od £asu nav²tíví, jedná se v²ak typicky o
spontánní rozhodnutí.

ƒást II. - Sport a aktivní ºivotní styl

. Tráví participanti sv·j £as aktivn¥, jak, a co je k tomu motivuje?
Intenzita sportovních aktivit participant· se r·zní od p°íleºitostné (P1 a P4)
p°es pravidelné aktivity n¥kolikrát týdn¥, zejména b¥h (P2, P3, P6). M·ºe
být ovlivn¥na d¥tmi (P5). Motivací je pro participanty zejména zlep²ování
zdraví a fyzické kondice (P1, P2, P3, P5), trávení £asu s p°áteli £i rodinou
(P2, P4, P5, £áste£n¥ P3), psychická relaxace (P3, P6), ale i posouvání hranic
(P6). N¥kterým (P2 a P3) vyhovuje st°ídat více r·zných sport· podle aktuální
chuti, p°ípadn¥ podle p°átel.. Chcete sportovat více? Co vám v tom p°ípadn¥ brání? Z rozhovor·
vyplývá, ºe pro participanty je nejv¥t²í p°ekáºkou najít vhodné p°átele nejen
pro sport, ale i dal²í, nap°. kulturní, akce. Participanti, kte°í sportují p°eváºn¥
s p°áteli (P2, P3, P6), popisují sloºitost komunikace a nalezení spole£ného
volného £asu. Díky p°átel·m v²ak zkou²ejí nové aktivity, nap°. ragby nebo
paddle-boarding. U ostatních m·ºe chyb¥t motivace n¥kam vyrazit sami (P1
a P4). Rodi£·m malých d¥tí (P5) pak nejvíce chybí hlídání nebo dostate£né
p°izp·sobení akcí d¥tem.. Jsou participanti ochotni jít na sportovní turnaj o kterém v¥dí díky
kamarádov¥ doporu£ení? Jsou participanti ochotni vytvo°it tým aº
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na míst¥? šádný z participant· nevyslovil zájem okamºit¥, ale rozhodovali
by se na základ¥ dal²ích faktor·. Jeden z velkých faktor· je úrove¬ sportu.
Pro n¥které (P1, P2, P3, P4) je velmi d·leºité, aby se jednalo o turnaje
v p°átelské atmosfé°e, kde nikdo nemá velká o£ekávání, pokud nejsou ve
sportu zdatní. Naopak zejména P2 a P6 necht¥jí, aby sport, ve kterém jsou
siln¥j²í kazil n¥kdo jiný svojí nízkou úrovní. Dal²ím faktorem je po£et p°átel.
Participant P6 by akci zcela zavrhl, pokud by se jednalo o cizí prost°edí s
malým po£tem p°átel. Obecn¥ participanti také preferují, pokud se jedná
o p°átele p°átel. Krom¥ P6 by byli ochotni v²ichni vytvo°it tým na míst¥.
Velkou podmínkou ale je, ºe znají alespo¬ jednoho £lena týmu. P6 to zvaºuje,
pokud zná v¥t²inu.

ƒást III. - P°edstavení vize p·j£ovny

. Jak se participant·m líbí vize projektu? Vize se líbí v¥t²in¥ participant·
(P1 - P5) jak z hlediska p·j£ovny, tak sociálního aspektu. Podle P6 sluºba
�Není pro n¥j� kv·li jeho nechuti se setkávat s novými lidmi. Dokáºe si ale
p°edstavit (P6) fungování nap°. p°i hledání n¥koho na spole£né chození do
posilovny.

. Jaké jsou p°edstavy o fungování vize? P1 jako d·chodce vidí vyuºití
zejména v plánování spole£ných procházek nebo p°ím¥stských výlet· ve
v¥t²ích skupinách. To se líbí i rodi£ovi P5. Po ozkou²ení by rádi plánovali -
primárn¥ pro p°átele a známé, cizí lidi by zváºili po vyzkou²ení. P2, P3 a P4
mají vizi u£ení se nového sportu s ostatními, zejména s n¥kým zku²en¥j²ím.
P5 vidí velký potenciál v p·j£ování v¥cí pro malé d¥ti, které je komplikované
nosit p°es m¥sto.

. Jaký mají názor na p·j£ování sportovního vybavení a souvislost s
hygienou? N¥kte°í participanti (P2, P3 a P4) tolik nelpí na hygien¥, pokud
je díky tomu p·j£ení levn¥j²í. P1 vybavení rad¥ji vlastní a p·j£uje si pouze
pokud nutné. P6 vnímá p·j£ování nap°. bruslí uº jako mén¥ hygienické.

. Je n¥jaký sport £i aktivita, co chcete d¥lat? Jak jste za£ali d¥lat
to, £emu se te¤ v¥nujete? V²ichni participanti vyjád°ili zájem o lezení,
p°ípadn¥ bouldering. Do nových aktivit je typicky zavedli p°átelé (P2, P3, P4,
P6), kte°í tuto aktivitu také cht¥li zkusit nebo d¥lali od d¥tství. Pro za£átek
je pro n¥které (P6, v t¥ºkých sportech P4) d·leºitý trenér, jiní cht¥jí spí²e
"zkusit n¥co nového"a posta£uje jim video a e-learning (P1, P3).

Dal²í nálezy

. Oproti koleg·m, £i spoluºák·m participanti up°ednost¬ují spí²e trávení £asu
s p°áteli a rodinou, tedy osoby se siln¥j²í citovou vazbou.

. Výzkum opomíjí £as trávený s mazlí£ky, participanti zejména zmi¬ovali po-
tenciál sluºby p°i ven£ení ps·.
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2. Strategická rovina - cíle vlastníka a pot°eby uºivatel·........................
. N¥které skupiny se mohou cílen¥ vyhýbat ur£itým ve°ejným prostranstvím.

Participant P6 zmi¬uje rizikovost praºského parku Stromovka pro d¥ti kv·li
velkému mnoºství cyklist· a pejska°·.. P2 a P3 ztrácejí zájem o opakující se trasy pro b¥h, po nichº b¥hají v
sou£asnosti, ocenili by objevení nových.. Participanti uvedli, ºe pro budování prosp¥²ných návyk· vyuºívají nap°.
aplikaci Duolingo2 k výuce jazyk·. Vzhledem k tomu, ºe cílem aplikace
p·j£ovny je také podpora zdravých návyk· (sportu), Duolingo bylo dále
pouºito pro inspiraci motiování uºivatele.

2.3 Uºivatelské pro�ly

Pro správné promítnutí uºivatelských pot°eb na moºné funkce p·j£ovny je nutné
ur£it jejich prioritu, podle které m·ºeme tyto poºadavky se°adit [3]. Pro tento
ú£el jsou vytvo°eni zástupci ze skupiny uºivatel·, kte°í reprezentují chování a cíle
jejího segmentu [6].

A£koliv pouºitá literatura [3, 7] zmi¬uje p°eváºn¥ persóny3, Nichols a Chesnut
[6] navrhují pro tento ú£el i pouºití uºivatelských pro�l·. Ty na rozdíl od persón
tak v¥rn¥ a detailn¥ nereprezentují konkrétní uºivatele [3, 7], ale pouze shrnují
nálezy uºivatelského výzkumu. P°estoºe m·ºe být pouºití persón více inspirativní
pro následný vývoj [6], jejich vytvo°ení je náro£né a velmi konkretizuje pot°ebné
uºivatele, v£etn¥ fotogra�e, demogra�ckých údaj· nebo nap°. osobních citát·
[7]. Uºivatelské pro�ly umoº¬ují v¥t²í míru abstrakce a nevyºadují speci�kaci
práv¥ demogra�ckých údaj· [6], které na jednání uºivatele, jak nazna£ují nálezy
výzkumu v sekci 2.2.2, nemají takový vliv.

Vyuºití pro�l· bylo proto vybráno pro tuto práci jako vhodn¥j²í.

2.3.1 Pro�l A

Pro�l A je primární pro�l, tedy reprezentuje typ uºivatel·, na které cílíme navr-
hovaný produkt a jejichº pot°eby se snaºíme uspokojit prvo°ad¥.

Tento pro�l zastupuje uºivatele, kte°í se v¥t²inu £asu pohybují na území jednoho
m¥sta a nemají dal²í závazky - nap°. na nich závislé d¥ti, mazlí£ky nebo nemovitost.
Do tohoto pro�lu °adíme studenty a mladé pracující bez d¥tí, p°ípadn¥ seniory
se zájmem o aktivní ºivotní styl.

Cíle tohoto pro�lu jsou následující:. Zkou²ení nových aktivit
Tento pro�l je otev°ený zkou²ení nových aktivit, které vnímá jako prost°edek
ke sblíºení s dal²ími lidmi, nikoliv k napln¥ní osobních ambic. Zajímá se o akce
ve svém okolí a chce poznat nové lidi, a£koliv £asto £elí problému nalezení
doprovodu, na akce nerad chodí sám. Tento pro�l jeví zájem o sportovní

2https://cs.duolingo.com/
3https://www.interaction-design.org/literature/article/

personas-why-and-how-you-should-use-them
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........................................ 2.3. Uºivatelské pro�ly

aktivity a p°íleºitostn¥ je nav²t¥vuje, ocenil by ale levn¥j²í a dostupn¥j²í
moºnosti.

. Trávení volného £asu ve spole£nosti
Pro�l A rád tráví £as zejména s p°áteli a rodinou. Takto strávený volný
£as si plánuje n¥kolik dní dop°edu, ale je ochoten improvizovat p°i zajímavé
nabídce.

. V¥t²í podíl sportu
Tento pro�l má zájem o trávení £asu sportovními aktivitami, v¥t²ímu zapojení
sportu ale brání jeho nevybavenost a obtíºe p°i p°esv¥d£ování ostatních osob,
aby se ke sportovní aktivit¥ p°ipojili. Rád buduje prosp¥²né návyky a ocení
i vn¥j²í motivaci, typicky formou mobilních aplikací.

2.3.2 Pro�l B

B je sekundární pro�l, zastupuje tedy skupinu uºivatel·, jejíº pot°eby se snaºíme
uspokojit, ne v²ak na úkor pro�lu A. Primární cíl pro�lu B spo£ívá v jejich
závazku, kde uvaºujeme dít¥ nebo domácího mazlí£ka, typicky psa. Závazkem
m·ºe být i nap°. mimom¥stská chatu nebo dojíºd¥ní na vzdálené pracovi²t¥. Pro�l
B pod°izuje své ostatní zájmy tomuto závazku. Tento pro�l má iniciativu pouºívat
sluºbu, pokud se bude jeho cíl prolínat s moºností p·j£ovny, p°ípadn¥ na pozvání
pro�lu A.

Cíle pro�lu B byly formulovány následovn¥:

. Kvalitn¥ strávený £as s rodinou / domácím mazlí£kem
Tento pro�l má zájem o kvalitn¥ strávený £as, který tak jako tak trávit s d¥tmi
nebo mazlí£kem musí. Akce vybírá zejména podle p°izp·sobení práv¥ d¥tem
nebo mazlí£k·m, p°ípadn¥ svému fyzickému stavu.

. Setkávání se s lidmi se stejnými závazky
Tento pro�l vykazuje zájem setkávat se s lidmi se stejnými závazky, tedy
nap°. rodi£e s rodi£i, pejska°i s dal²ími pejska°i.

. ƒas strávený o samot¥
Vzhledem ke svému vytíºení závazky (d¥tmi, pé£í o psa, dojíºd¥ním do práce)
chce tento pro�l mít ur£itou chvíli pro sebe a do£asn¥ se závazk· zbavit. Je
pro n¥j d·leºité v¥d¥t, ºe o jeho nap°. d¥ti je v mezi£ase dob°e postaráno.

. Zjednodu²ení p°esunu vybavení
Tento pro�l p°i výletech s d¥tmi/mazlí£kem p°esouvá i dal²í vybavení a hra£ky
pro vyuºití nap°. v parku. Moºnost p·j£ení v parku nebo jiném zajímavém
míst¥ by velmi zjednodu²ila logistiku.

2.3.3 Pro�l N

N je pro�l zastupující uºivatele, jehoº speci�cké pot°eby nebereme v potaz, pokud
se neprolínají s pro�lem A nebo B.
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2. Strategická rovina - cíle vlastníka a pot°eby uºivatel·........................
Do tohoto pro�lu °adíme osoby, které jsou ovlivn¥ny speci�ckým reºimem, nap°.

profesionální sportovci, jejichº nadstandartním pot°ebám a o£ekáváním se systém
nebude p°izp·sobovat. Zárove¬ necílíme na speci�cké pot°eby lidí s postiºením
nebo výrazným zdravotním omezením, nap°. nevidomé, pro které by musela být
zavedena zvlá²tní opat°ení na míst¥ sportu, aby do²lo k zaji²t¥ní jejich bezpe£í.
To se na ve°ejných prostranstvích jeví jako nerealistické.

U tohoto pro�lu není o£ekávána iniciativa, ale ú£ast je moºná na popud pro�lu
A nebo B.
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Kapitola 3
Rámcová rovina - funk£ní a obsahová
speci�kace

Tato kapitola popisuje postup návrhu rámcové roviny Garrettova modelu popsa-
ného v sekci 1.2, konkrétn¥ formulování funkcí p·j£ovny a jejich roz²i°ování v
závislosti na kontextu pouºití.

Pro vytvo°ení p°edstavy o kontextu, v jakém bude systém uºíván, byly for-
mulovány prvotní uºivatelské scéná°e. Scéná°e jsou poté ov¥°eny uºivatelským
výzkumem formou pr·chod· a jsou dále roz²i°ovány o funkce na základ¥ uºivatel-
ských o£ekávání a poºadavk· na obsah.

Simultánn¥ s tvorbou scéná°· probíhá i analýza aplikací, které jsou navrho-
vanému systému podobné. U t¥chto systém· jsou vytipovány dodate£né funkce,
které napl¬ují uºivatelské pot°eby, a jejich moºné zapojení do systému p·j£ovny.
Tato °e²ení jsou navrhována uºivatel·m b¥hem uºivatelských pr·chod· scéná°·.

Po dokon£ení výzkumu s prvotními scéná°i a analýzy konkurence je ne zá-
klad¥ nález· na£rtnutý zp·sob fungování sluºby. Tento návrh fungování je dále
re�ektován v roz²í°ených scéná°ích v kapitole 4.

3.1 Zákaznická cesta

Zákaznická cesta (z angl.customer journey) je gra�cké znázorn¥ní krok· uºiva-
telské interakce s produktem nebo sluºbou. Jejím cílem je odkrytí problémových
bod· (z angl. pain points) a moºných zlep²ení v jednotlivých po sob¥ jdoucích
fázích. [8, 9]

Jako scéná° zákaznické cesty byla zvolena náv²t¥va existujícího za°ízení, které,
umoº¬uje rezervace p°es webovou stránku. Akté°i tohoto scéná°e jsou uºivatelské
pro�ly A a B de�nované v sekci 2.3. Vytvo°eny byly tedy dv¥ cesty tak, aby byly
zachyceny situace obou pro�l· zvlá²´.

Jednotlivé fáze odpovídají p°íklad·m v pouºité literatu°e [8, 9], byly v²ak
p°ejmenovány, aby více indikovaly pouºitý scéná°:..1. Pov¥domí - uºivatel naráºí na propagaci p·j£ovny nebo její pobo£ky, zatím

ale neinteraguje..2. Zvaºování - uºivatel p°emý²lí o vyuºití sluºeb p·j£ovny a zji²´uje informace,
prohlíºí dostupné kanály
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3. Rámcová rovina - funk£ní a obsahová speci�kace............................3. Rezervace a p°íchod - uºivatel rezervuje vybavení nebo místo na sportovní
akci a p°ichází na ni..4. Cvi£ení - uºivatel sportuje..5. Poté - uºivatel odchází a p°emý²lí o dal²í náv²t¥v¥

Zákaznické cesty pro�l· A a B jsou zachyceny na obrázcích 3.1 a 3.2.

Obrázek 3.1: Zákaznická cesta pro�lu A

Zákaznické cesty na dal²í moºné scéná°e, nap°. naplánování ve°ejné akce, nebyly
dále rozvíjeny kv·li absenci vhodného existujícího procesu, který by mohl být
sledován. Zde práce vychází z p°esv¥d£ení, ºe vhodn¥j²í formou jsou uºivatelské scé-
ná°e, které mohou zárove¬ p°ijít z °e²ením. Bylo tedy p°istoupeno ke konkrétn¥j²í
formulaci scéná°·, které uº zahrnují nejen p°íleºitosti formulované v zákaznické
cest¥, ale i detailn¥j²í popis moºného °e²ení, který vychází z konkrétních situací
interakce s p·j£ovnou.
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Obrázek 3.2: Zákaznická cesta pro�lu B

3.2 Prvotní uºivatelské scéná°e

Scéná°e byly rozd¥leny do dvou £ástí: prvotní a roz²í°ené. Prvotní scéná°e pracují
s abstrakcí a nepopisují p°esné kroky ani technologie, jejichº formulace by mohla
sm¥°ování výzkumu a výb¥ru funkcí p°ed£asn¥ zúºit. Roz²í°ené scéná°e (sekce 4.1)
vycházejí z prvotních a tvo°í detailn¥j²í popis, v£etn¥ návrhu na zp·sob °e²ení.

Tyto dv¥ úrovn¥ scéná°· mají tudíº odli²né cíle. Cílem prvotních scéná°· a
jejich pr·chod· je popsat a pomoci rozvinout, co uºivatelé vyºadují. Roz²í°ené
scéná°e pak navrhují zp·sob dosaºení tohoto cíle a mí°í na zp·sob,jak poºadavk·
dosáhnout.

Podobný proces je zmi¬ován i v pouºité literatu°e [6, 7], není v²ak rozd¥lován a
jedná se o jediný iterativní proces. V této práci byl rozd¥len pro lep²í nazna£ení
chronologi£nosti nutných rozhodnutí a jednotlivých krok· této kapitoly.
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3. Rámcová rovina - funk£ní a obsahová speci�kace..........................
PS-001 - Sch·zka v parku

Pár vyrazí na procházku do parku a narazí na p·j£ovnu. Rozhodnou se
sch·zku ozvlá²tnit a po chvíli rozhodování a zkoumání dostupného vybavení
si na dv¥ hodiny p·j£í badminton. Po chvíli ale za£ne pr²et a pár se rozhodne
vrátit vybavení p°ed£asn¥. Utíkají pry£ se schovat.

PS-002 - P°átelé rezervují fotbal na speci�cký den

P¥t p°átel, kte°í studují univerzitu v jiném m¥st¥ neº vyrostli, se domluví,
ºe si op¥t zahrají fotbal. Práv¥ na fotbalovém krouºku se totiº seznámili jako
d¥ti. Jeden z nich, navrhne pouºít p·j£ovnu, aby nikdo nemusel °e²it mí£,
který uº je stejn¥ dávno vyfouknutý. Rozhodnou se p·j£it si vybavení, je
jim jedno ve které p·j£ovn¥, protoºe bydlí v r·zných £ástech m¥sta. Kv·li
jiným povinnostem, se ale zvládnou sejít pouze v pátek od 17:00, kv·li
studijním a pracovním povinnostem. Hledají tedy v rezerva£ním systému
aplikace a vyberou moºnost, která je ve°ejnou dopravou nejdostupn¥j²í v²em.
Zarezervují na dv¥ hodiny. N¥kolik dní p°edem, kdyº si potvrzují, zda p°ijdou,
ale v¥t²ina skupiny nem·ºe a nakonec se rozhodnou, ºe rezervaci zru²í.

PS-003 - Rodina s d¥tmi vyráºí do parku

Rodi£e s malými d¥tmi plánují víkend a rozhodnou se zarezervovat d¥tskou
sadu v nedalekém parku. Ned¥le je volná, navíc ale zjistí, ºe v sobotu má
rezervaci jejich známá, která má také malé d¥ti. Rodi£e ji kontaktují a
známá nad²en¥ souhlasí, ºe mohou dv¥ rodiny strávit odpoledne spole£n¥.

PS-004 - ’koláci po ²kole platí kredity

B¥hem výuky se ²koláci rozhodnou, ºe po ²kole se podívají do p·j£ovny,
jestli není dostupný n¥jaký zajímavý sport. Po ²kole se sejdou a zjistí, ºe
je dostupný fotbal, který se rozhodnou pronajmout. Nikdo z nich sice nemá
hotovost ani platební kartu, mohou ale zaplatit p°es virtuální kredity, které
jednomu z nich nabil rodi£ v minulosti. ’koláci hrají, po skon£ení doby
výp·j£ky vrátí vybavení a rozejdou se dom·.

PS-005 - Rozbití cizím psem

Skupina hraje volejbal s p·j£eným mí£em, v tom se ale kolemjdoucímu
pejska°i vytrhne pes, vrhne se po mí£i a zni£í ho. P·j£ující nahlásí ²kodu,
zaplatí pokutu a od majitele psa vymáhá proplacení.
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PS-006 - Nenahlá²ení

Skupina hraje badminton a p°i vrácení si nev²imne, ºe jeden z mí£k· je
ztracený a vybavení vrátí. Na toto p°ijde aº dal²í p·j£ující a ztrátu nahlásí
na za£átku výp·j£ní doby.

PS-007 - Ve°ejné události

T°i p°átelé z práce se domluví, ºe cht¥jí hrát volejbal a najdou v²em
vyhovující £as i p·j£ovnu. Chybí jim ale dal²í spoluhrá£i. Rozhodnou se tedy
p·j£ení ud¥lat ve°ejné a pozvat tam své p°átele z aplikace a kontaktují i
n¥kolik dal²ích p°átel. V den události si p·j£í vybavení a s dal²ími lidmi si
spole£n¥ zahrají. Vybavení poté vrátí a £ást se rozhodne vyrazit na spole£nou
ve£e°i.

PS-008 - Spole£né procházky

Dva p°átelé v d·chodovém v¥ku, bývalí skauti, se rozhodnou naplánovat
p·ldenní pochod kousek od m¥sta. Zve°ejní informace jako ve°ejnou událost.

3.3 Pr·chody prvotních scéná°·

Pr·chod probíhal formou rozhovoru s jednotlivými participanty v laboratorních
podmínkách. Na po£átku rozhovoru byl participant seznámen s vizí produktu
jako sít¥ p·j£oven sportovního vybavení sloºených ze samoobsluºných box· a
lidmi obsluhovaných výdejen. Následn¥ bylo participantovi postupn¥ p°evypráv¥no
v²ech osm scéná°·, b¥hem £ehoº byl postupn¥ dotazován, jak by si danou situaci
p°edstavoval, co v tuto chvíli o£ekává a jaké informace by rád vid¥l pro spln¥ní
svého úkolu.

Toto zkoumání probíhalo s celkem £ty°mi participanty, z nichº dva odpovídají
pro�lu A (studenti P1 a P2) a dva pro�lu B (rodi£ P3 a pejska° senior P4) (viz
sekce 2.3). šádný z participant· nebyl zapojen v p°edchozím výzkumu.

P°epis uºivatelských p°ipomínek je uveden v p°íloze B.

3.3.1 Nálezy pr·chod·

Pr·chody s uºivateli potvrdily domn¥nky z p°edchozího výzkumu: zejména chu´
sportovat s p°áteli ale i seznámit se s novými lidmi1.

Nejvíce p°ipomínek m¥li participanti k sociálnímu aspektu aplikace. Zde navrho-
vali zavedení systému p°átel, kterým jsou ochotni své soukromí více otev°ít, uvítali
by moºnost informace o svém p·j£ení nebo sdílet, ale s omezením na konkrétní
osoby, p°átele v aplikaci. Zárove¬ navrhli zavedení systému"recenzí", který by
umoºnil vyhnout se tak potenciáln¥ nep°íjemnému setkání, odmítnutím osoby s
nízkým hodnocením nebo která byla nahlá²ena. K tomuto bodu navrhli i p°íklad

1U druhé poznámky to vyplývá z míry zapojení, které bylo v p°ípad¥ scéná°· PS-007 a PS-008
nejvy²²í i z hlediska mnoºství nápad· (viz p°episy v p°íloze B).

17



3. Rámcová rovina - funk£ní a obsahová speci�kace..........................
z aplikace pro spolujízdu Blablacar, která byla v reakci na podn¥t analyzována v
sekci 3.4.

Pr·chody také ukázaly i dodate£né poºadavky na plánování, nap°. r·zné formy
p°ehled· dostupnosti vybavení nebo moºnost rezervace ru²it a posouvat bezplatn¥.
V²echny scéná°i nepokryté poºadavky jsou uvedeny v tabulce 3.1.

Scéná° Poºadavek na dopln¥ní

PS-001 P°ehled dostupnosti vybavení v daný den
PS-001 Aplikace nabídne prodlouºit výp·j£ku
PS-001 Nabídka vybavení pro d¥ti
PS-002 Moºnost bezplatn¥ zru²it rezervaci (dostate£n¥ dop°edu)
PS-002 P°idání rezervace do aplikace kalendá°
PS-003 Navazování p°átelství
PS-003 Nastavení úrovn¥ sdílení informací o rezervacích
PS-004 Upozorn¥ní uºivatele na konec výp·j£ní doby budíkem
PS-004 Uloºení v¥cí ve sk°í¬ce
PS-005 Dop°edu znát cenu za výp·j£ku i rozbití
PS-006 D·kaz, ºe vybavení bylo vráceno v po°ádku
PS-006 Informace o stavu vybavení, aby nenahla²ovali vícekrát
PS-007 Informace o setkání: £as, místo, sport, organizátor, ú£astníci
PS-007 Informace o sportu: úrove¬ a vztah k d¥tem a ps·m
PS-007 Potvrzování ú£asti organizátorem
PS-007 Spole£ný chat pro potvrzené ú£astníky
PS-007 Sepsání a zobrazení recenze na ostatní uºivatele
PS-007 P°átelství mezi pro�ly
PS-007 Aktuální obsazenost a moºnost zru²it pokud není dostate£ná
PS-008 Úrove¬ a o£ekávané tempo výletu

- P·j£ení více kus· vybavení najednou
- Zpoºd¥ní p°i vrácení
- Kompenzace, pokud se p°edchozí vrácení zpozdí
- Prohlíºení pro�l·
- šádosti o p°átelství

Tabulka 3.1: Seznam návrh· na funkce k dopln¥ní scéná°·

B¥hem uºivatelského testování ani p°i kontrole pomocí uºivatelských pro�l·
nebyla ºádná z funkcí v tabulce 3.1 ozna£ena jako v rozporu s cíli pro�lu A ani B.
Na základ¥ toho byly v²echny uvedené funkce zapojeny do roz²í°ených scéná°·,
kde jejich konkrétní implementace závisí na technologii.

3.4 Analýza podobných systém·

Na základ¥ business cíl· byly zvoleny £ty°i oblasti fungování p·j£ovny: automatické
vyzvedávání zboºí, sdílení prost°edk·, seznamování a budování zdravých návyk·.

Mezi n¥ se °adí následující sluºby:. Automatické vyzvedávání zboºí
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................................... 3.4. Analýza podobných systém·

. Alzabox2 - kombinovaný výdej pomocí aplikace, nebo SMS kódu. Z-BOX 3 - výdej pomocí aplikace, energeticky sob¥sta£né výdejní boxy. P·j£ování sdílených prost°edk·. Equip4 - p·j£ování sportovního vybavení. Rentbox5 spole£nosti Rentrax - Samobsluºná výdejna. Anytime 6 a Car4way7 - sdílená auta. Rekola8 - sdílená kola ve m¥stech. Setkávání a spole£né vyuºívání sluºeb. Meetup9 - zve°ej¬ování komunitních událostí. Nextdoor10 - sdílení informací ze sousedství, po°ádání komunitních akcí
a promování lokálních prodejc·. Blablacar11 - spole£né cesty autem. Budování zdravých návyk·. Duolingo12 - studium jazyk· s prvky gami�kace. Kondice13 - m¥°ení sportovních aktivit a sdílení s p°áteli

Spole£nou vlastností v²ech systém· je ovládání pomocí mobilní aplikace a
autentizace uºivatele pomocí p°ihlá²ení do ú£tu spojeného s emailovou adresou
nebo telefonním £íslem.

3.4.1 Automatické vyzvedávání zboºí

V této £ásti byly k analýze vybrány dva systémy výdejních box·: Alzabox spo-
le£nosti Alza.cz a.s. a Z-BOX spole£nosti Zásilkovna s.r.o. Stanice obou systém·
fungují jako samoobsluºné výdejny, které po akci uºivatele otev°ou schránku
se zboºím k vyzvednutí. T¥chto schránek stanice obsahují více a li²í se velikostí
pro moºnost uchovat r·zné zboºí.

Ob¥ stanice umoº¬ují vyzvednou zboºí pomocí mobilní aplikace, Z-BOX ke ko-
munikaci s boxem vyuºívá Bluetooth, Alzabox poté na£ítání QR kódu umíst¥ného
na stanici. Alzabox navíc nabízí i výdej bez pouºití mobilní aplikace, pomocí
zadání kódu na dotykové obrazovce. Výhodou Z-BOXU je, z°ejm¥ díky absenci

2https://www.alza.cz/alzabox
3https://www.zasilkovna.cz/zbox
4https://equip.app/
5https://rentrax.com/rentbox/
6https://www.anytimecar.cz/
7https://www.car4way.cz/carsharing
8https://www.rekola.cz/
9https://www.meetup.com/about/

10 https://about.nextdoor.com/
11 https://www.blablacar.cz/
12 https://cs.duolingo.com/
13 https://support.apple.com/cs-cz/guide/iphone/ipha5dddb411/ios
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displeje a tudíº niº²í spot°eb¥, úplná energetická sob¥sta£nost zaji²t¥ná pomocí
napájení ze solárních £lánk·.

Podle metodického pokynu Ministerstva pro místní rozvoj [10] nepodléhá ani
jeden z t¥chto výdejních box· reºimu stavebního zákona, výstavba tedy nevyºaduje
stavební povolení. To zna£n¥ urychluje jejich z°ízení a zahájení provozu, jelikoº
ve v¥t²in¥ p°ípad· sta£í souhlas vlastníka pozemku. Dal²í poºadavky poté ur£uje
zákon o státní památkové pé£i a zákon o ochran¥ p°írody a krajiny, v p°ípad¥,
ºe se box vyskytuje v památkov¥, respektive územn¥ chrán¥né oblasti.

3.4.2 P·j£ování sdílených prost°edk·

Ze systém· p·j£ování sdílených prost°edk· (z angl. sharing) byly vybrány celkem
£ty°i aplikace: Car4way a Anytime nabízející sdílené osobní automobily, Rekola
nabízející sdílená kola a Equip pro p·j£ování sportovního vybavení. V²echny
systémy vyuºívají mobilní aplikaci a jejím prost°ednictvím i nap°. uºivatelovu
polohu nebo fotoaparát.

Nejbliº²í navrhovanému produktu je aplikace Equip, která nabízí automatické
p·j£ovny jako sluºbu do m¥st, sportovních budov a kemp·. Web aplikace uvádí,
ºe sluºba funguje celkem v sedmi zemích západní Evropy, nejvíce p·j£oven se
nachází ve ’výcarsku. Jedním z hlavních partner· aplikace je prodejce sportov-
ního vybavení Decathlon14, který ho dodává do p·j£oven. V¥t²inu produkt· v
p·j£ovnách tvo°í paddleboardy, sluºba ale nabízí i nap°. r·zné typy mí£· a sezónní
vybavení, nap°. sn¥ºnice. A£koliv tato aplikace spl¬uje poºadované cíle, nezabývá
se tématem seznamování obyvatel m¥sta, je tedy brána pouze jako inspirace k
dal²ímu výzkumu.

K vyuºití sluºeb je u v²ech systém· nutná registrace a p°ihlá²ení pomocí emailu
nebo telefonního £ísla. U v¥t²iny z nich je uºivatel ov¥°en SMS kódem a po zadání
platebních údaj·, v p°ípadn¥ carsharingových aplikací jsou dopln¥ny i osobní
doklady.

V²echny aplikace vyuºívají platbu kartou a umoº¬ují její zapamatování. V²echny
také podporují nabití uºivatelského konta, které lze pozd¥ji vyuºívat k nákupu
sluºeb stejným zp·sobem jako platební kartou. Toto konto aplikace vyuºívají i v
rámci propaga£ních kampaní a slev, nap°. nabití konta za pozvání p°átel.

Aplikace Equip jako jediná vyuºívá platby p°edem a registrace na daný £asový
úsek, p°ípadné p°esáhnutí výp·j£ní doby je zpoplatn¥no zp¥tn¥. Ostatní sluºby
vyuºívají r·zné typy tarif· od minutových po n¥kolikadenní a zapo£ítávají i dal²í
faktory, nap°. po£et ujetých kilometr·.

P°i nezaplacení aplikace zapo£ítají minusový z·statek do stavu konta. V¥t²ina
poté nedovolí aplikaci znovu pouºít dokud není dluºná £ástka zaplacena, Equip se
podle svých podmínek k tomuto kroku uchyluje aº p¥t dní po nezaplacení.

Dal²ím d·leºitým poznatkem je zapojení sluºeb t°etích stran, nap°. aplikace
Rekola vyuºívá partnerství se sluºbami Líta£ka a MultiSport, k nimº nabízí slevu
nebo poskytnutí sluºeb zdarma.

14 https://www.decathlon.cz/
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................................... 3.4. Analýza podobných systém·

3.4.3 Setkávání a spole£né vyuºívání sluºeb

K hlub²í analýze byly vybrány dv¥ sluºby pro setkávání: Meetup a Nextdoor,
které jsou dostupné na webu nebo jako mobilní aplikace. Cílem obou systém· je
tvorba komunit se stejnými zájmy a podpora jejich setkávání a sdílení informací.

Meetup umoº¬uje vyhledávat události v okolí, které po°ádají jiní uºivatelé.
Tyto události obsahují úvodní fotku, popis a informaci o £ase, míst¥ konání
a organizátorovi akce; zárove¬ jsou zast°e²ovány skupinou, jejíº £lenové jsou
automaticky zváni. Zobrazení událostí i skupin je dostupné i pro nep°ihlá²ené
uºivatele, potvrzení ú£asti na akci je moºné pouze, je-li uºivatel p°ihlá²ený a £lenem
po°ádající skupiny.

Aplikace Nextdoor je oproti Meetup více vázaná na místní sousedství. Stejn¥
jako Meetup, i Nextdoor umoº¬uje zobrazení událostí a komunit i bez p°ihlá²ení.
Pro zobrazení dal²ích funkcí, nap°. sousedského fóra, £i p°ehledu neziskových
organizací a podnik·, je pak nutné stát se £lenem konkrétní komunity v této
lokalit¥.

Do této sekce byla na základ¥ uºivatelského výzkumu p°idána i aplikaceBlabla-
car . Ta umoº¬uje nabízet místa v aut¥ na zadané cest¥ ostatním uºivatel·m, kte°í
se pak za poplatek mohou svézt. Vzhledem k povaze aplikace je nutné vybudovat
d·v¥ru mezi uºivateli. Krom¥ pro�lové fotogra�e, popisu a moºnosti ov¥°ení po-
mocí pr·kazu totoºnosti zobrazuje Blablacar i hodnocení ostatních £len· komunity,
kte°í uº s nimi cestovali. D·leºitým aspektem je oboustranné potvrzení cesty, tedy
i potvrzení, ºe °idi£ je cestujícího ochoten vzít s sebou. Aplikace dále vyuºívá i
ocen¥ní, nap°."Nikdy jízdy neru²í" , která se zobrazují na pro�lu a op¥t pomáhají
budovat d·v¥ru.

3.4.4 Budování zdravých návyk·

Budování návyk· a motivace uºivatel· k jejich udrºení je obzvlá²t¥ ve sportu a
u£ení velice náro£né [11]. Pro bliº²í analýzu této problematiky byly na základ¥
osobní zku²enosti zvoleny dv¥ sluºby: aplikace Duolingo pro výuku jazyk· a
aplikace Kondice fungující na za°ízeních Apple Watch, která umoº¬uje sledování
fyzické aktivity.

Velmi propracovaný systém motivace vyuºívá aplikace Duolingo, která je po-
stavená na gami�kaci. Mezi její prvky pat°í zejména sbírání zku²enostních bod·,
ocen¥ní, denní úkoly a po£ítání dn· bez p°eru²ení (tzv. streak). Duolingo záro-
ve¬ zapojuje systém p°átelství mezi uºivateli, kterým automaticky sdílí dosaºené
úsp¥chy, nap°. u£ení sedm dní v °ad¥, více neº deset lekcí za den nebo spln¥ní
m¥sí£ní výzvy. Práv¥ moºnost sdílení blízkým a pozitivní zp¥tnou vazbu zmi¬ují
Hamari a Koivisto [11], podle nichº se jedná o velmi silný motivátor hlavn¥ v
oblasti zdraví a cvi£ení.

Podobnou strategii vyuºívá i aplikace Kondice, která sleduje napln¥ní uºivatelo-
vých cíl· ve t°ech metrikách: celkový po£et spálených kalorií, £as strávený fyzickou
aktivitou a po£et hodin, kdy se uºivatel alespo¬ na minutu postavil. Do m¥°ení
dále zahrnuje b¥ºné funkce chytrých hodinek: m¥°ení tepu, po£et u²lých krok·
apod. V²echny tyto hodnoty umoº¬uje sdílet ostatním osobám, které uºivatel
p°ímo vybere. Sdílení je dále zapojeno do Apple univerza a ostatní uºivatelé mohou
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nap°. snadno zahájit chat p°es iMessage ihned po dokon£ení cvi£ení.

3.5 Ná£rt technického fungování systému

Na základ¥ doposud zji²t¥ných informací byl systém rozd¥len do t°í komponent:
stanici samotné p·j£ovny, systém pro interakci s koncovým uºivatelem a systém pro
správu. Tato práce se v¥nuje pouze návrhu prvních dvou komponent, se kterými
koncoví uºivatelé interagují, a jsou tedy z hlediska návrhu prioritní.

Pro komunikaci s uºivatelem byla zvolena mobilní aplikace, která umoº¬uje
interakci odkudkoliv 15 a zárove¬ umoº¬uje vyuºít fotoaparát telefonu pro vrá-
cení zboºí a dal²í funkce, nap°. budík pro p°ipomenutí £asu vrácení. Mobilní
aplikace dále umoº¬uje zasílat uºivateli oznámení a také snadné p°epínání mezi
komunika£ními (messenger) aplikacemi pro moºnost domluvy s p°áteli.

Návrh výdejní stanice p·j£ovny byl poté inspirován zejména fungováním stanice
Z-BOX, která je energeticky sob¥sta£ná a k napájení vyuºívá solární panely;
stanice tedy m·ºe být umíst¥na i v místech bez elektrické infrastruktury, nap°.
v parcích nebo p°ím¥stských lesích.

Pro p°edstavu je uvedena i my²lenka fungování celého systému (Obrázek 3.3).
Správu uºivatel·, stanic a rezervací poskytuje centrální systém, se kterým jednot-
livé komponenty komunikují prost°ednictvím internetové sít¥.

Obrázek 3.3: Schéma fungování a rozd¥lení aplikace do komponent

Kv·li distribuovanosti systému je z hlediska uºivatelského záºitku zárove¬ nutné
po£ítat s moºnou nedostupností n¥kterých sluºeb nap°. p°i nedostatku mobilních
dat.

15Jak ukazují uºivatelské scéná°e, rezervovat mohou uºivatelé chtít jak z místa p·j£ovny, tak
nap°. ze ²koly nebo práce.
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Kapitola 4
Rovina struktury - návrh uºivatelské interakce

Tato kapitola vychází ze prvotních scéná°· a jejich uºivatelských pr·chod· popsa-
ných v sekci 3.3. Práv¥ ty roz²i°uje o opomenuté funkce a zapracovává i navrºenou
technologii, tedy vyuºití mobilní aplikace a výdejní boxy bez displeje. K t¥mto
scéná°·m jsou zárove¬ vytvo°eny storyboardy, které jsou vyuºívány v rámci
uºivatelského testování prototypu (Kapitola 5).

4.1 Roz²í°ené uºivatelské scéná°e

Roz²í°ené scéná°e, stejn¥ jako prvotní scéná°e v sekci 3.3, popisují situace, ve kte-
rých se uºivatel vyskytuje p°i pouºívání aplikace. Na rozdíl od prvotních scéná°·
uº ale re�ektují výb¥r technologie (sekce 3.5). Zárove¬ tedy konkrétn¥ji p°edstavují
funkce a kontext, ve kterém jsou pouºívány a sledují tak zp·sob, který popisuje
pouºitá literatura [6, 12].

Roz²í°ené scéná°e byly vytvo°eny dopln¥ním prvotních, a zm¥ny jsou v nich
zvýrazn¥ny. Krom¥ existujících situací byly p°idány scéná°e S009 s S010, který do-
pl¬uje situaci p·j£ení n¥kolika kus· vybavení najednou a zobrazování uºivatelských
pro�l·.

Pro snaz²í komunikaci se stakeholdery byly vytvo°eny storyboardy, které byly
vyuºity p°i testování prototyp· (sekce 5.2). Vyuºití storyboard· doporu£uje i vyu-
ºitá literatura [6, 12], zejména práv¥ pro prezentaci investoor·m i jako dokumentaci
pro pozd¥j²í vývoj.

4.2 P°ihlá²ení, p·j£ení a p°ed£asné vrácení

Scéná° S001 zachycuje situaci, kdy uºivatelé narazí na p·j£ovnu a líbí se jim
natolik, ºe si stáhnou aplikaci. V tuto chvíli aplikace, po vzoru dal²ích, nap°.
Meetup nebo Anytime, umoºní prohlíºet ve²keré sluºby a nevyºaduje p°ihlá²ení
aº do chvíle, kdy to je nezbytné. To umoºní uºivatel·m prozkoumat funkcionalitu
a tím i podpo°it jejich zv¥davost a sníºit prvotní nechu´ vytvá°et pro�l, sdílet
údaje apod. V zachycené situaci je nejd·leºit¥j²í funkcionalitou zobrazení aktuáln¥
dostupného vybavení v dané p·j£ovn¥, je tedy pevn¥ daná lokace a £as a uºivatel
se zajímá o vybavení.
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S001 - Sch·zka v parku

Mlad²í pár p°i procházce v parku narazí na p·j£ovnu. Rozhodnou se sch·zku
ozvlá²tnit a zkusí ji prozkoumat.Do svého chytrého telefonu si stáhnou
aplikaci a zjistí, ºe si mohou p·j£it badminton, který by si rádi
zahráli. Následn¥ se tedy zaregistrují pomocí telefonního £ísla a
p·j£í si badminton na dv¥ hodiny. Po vyndání ze sk°í¬ky potvrdí, ºe
je vybavení nepo²kozené a za£nou hrát. Po chvíli ale za£ne pr²et a pár
se rozhodne vrátit vybavení p°ed£asn¥. V²e vrátí do sk°í¬ky,a skrze sklo
vyfotí pro kontrolu. Po potvrzení z aplikace se utíkají pry£ se schovat.
ƒást pen¥z jim je vrácena.

Registrace je op¥t inspirována analyzovanými aplikacemi, zejména Rekola
a Equip vyuºívající velmi rychlý zp·sob ov¥°ení pomocí telefonního £ísla a zadání
kódu z SMS. Ke komunikaci, nap°. zasílání ú£tenek a nabízení slev, je zárove¬
vyºadován email, ten Po p°ihlá²ení aplikace je umoºn¥n pronájem vybavení. Z uºi-
vatelského pr·zkumu vyplývá, ºe zástupci pro�l· A i B preferují p·j£ení na danou
dobu, kde znají cenu dop°edu. Tento zp·sob zárove¬ umoº¬uje spolehliv¥j²í pláno-
vání rezervací, jelikoº uºivatel bude dop°edu znát £as vrácení a nebude muset v
pr·b¥hu sportu kontrolovat, zda zboºí není nutné vrátit.

Scéná° S001 také zachycuje nep°íze¬ po£así. Zde je cílem aplikace motivovat
uºivatele o vybavení pe£ovat a rad¥ji vrátit, neº jej vystavovat vlhkosti apod.
Poté následuje vrácení, kde je vyºadována kontrolní fotogra�e, op¥t aby uºivatel
pe£oval o vybavení a nepokusil se nap°. o krádeº. K tomu je nutné zm¥nit archi-
tekturu samotné výdejny, která musí být prosklená, aby bylo moºné z fotogra�e
zkontrolovat stav vybavení a zda je kompletní.

Celý scéná° je ve zjednodu²ené form¥ vizualizován na storyboardu na obrázku
4.1.
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............................... 4.2. P°ihlá²ení, p·j£ení a p°ed£asné vrácení

Obrázek 4.1: Storyboard scéná°e S001 - staºení aplikace, p·j£ení a p°ed£asné vrácení
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4.3 Rezervace, zru²ení, vrácení pen¥z v kreditech

Scéná° S002 - Kamarádi rezervují fotbal na speci�cký den

N¥kolik kamarád·, kte°í studují univerzitu v jiném m¥st¥, neº vyrostli,
se p°i sch·zce v restauraci domluví, ºe si po letech zahrají fotbal. Práv¥
na fotbalovém krouºku se totiº seznámili jako d¥ti. Jeden z nich, Marcel,
navrhne pouºít aplikaci p·j£ovny, aby nikdo nemusel hledat sv·j mí£, který
uº je stejn¥ dávno vyfouknutý. Rozhodnou se p·j£it si vybavení, je jim
jedno ve které p·j£ovn¥, protoºe bydlí v r·zných £ástech m¥sta. Naopak
se ale zvládnou sejít pouze v pátek od 17:00, kv·li studijním a pracovním
povinnostem. V mobilní aplikaci zvolí £as a vybavení a na základ¥
dostupnosti vyberou p·j£ovnu, která je polohou výhodná v²em.
Marcel skrze aplikaci vybavení zarezervují na dv¥ hodinya zaplatí pomocí
karty. N¥kolik dní p°edem, kdyº si potvrzují, zda p°ijdou, ale v¥t²ina skupiny
odpadne a nakonec Marcel rezervaci ru²í.Jsou jim vráceny peníze.

Scéná° S002 popisuje situaci ve skupin¥ osob, které cht¥jí sportovat ale do
konkrétní akce se nechají strhnout aº iniciativním uºivatelem. Z uºivatelského
výzkumu (sekce 2.2) vyplývá, ºe výb¥r £asu je ve skupin¥ nejkomplikovan¥j²í, v
tomto scéná°i je tedy pevn¥ daný. Stejn¥ tak byl vybrán i sport, uºivatele tedy
zajímá pouze lokace. Ta je zvolena podle dostupnosti, která v²ak nesouvisí se
sou£asnou polohou, není zde tedy jasné kritérium se°azení. Pro vizualizaci polohy
jednotlivých p·j£oven proto byla zvolena mapa, kterou vyuºívají i prost°edky
sdílené mobility Rekola, Car4way a Anytime.

Scéná° S002 dále pokra£uje zru²ením ú£asti £ásti uºivatel·, coº je podle uºi-
vatelského pr·zkumu také velice £asté. V tuto chvíli je cílem aplikace neodradit
iniciativního uºivatele (pro�l A), který vybavení zarezervoval. Pokud je rezervace
zru²ena více neº 24 hodin p°edem, dojde tedy k vrácení celé £ástky, pozd¥ji poté
£ástky niº²í.

Scéná° je vizualizován pomocí storyboardu na obrázku 4.2.

4.4 Ze¤ p°átel, zobrazení aktivity

Scéná° S003 - Rodina s d¥tmi vyráºí do parku

Rodi£e s malými d¥tmi plánují víkend a rozhodnou se zarezervovat d¥t-
skou sadu v nedalekém parku. Ned¥le je volná,b¥hem prohlíºení si ale
vzpomenou , ºe jejich známá, která má také malé d¥ti,a kterou mají v
aplikaci p°idanou do p°átel má rezervaci na sobotu(coº jim aplikace
zobrazila na zdi oznámení). Rodi£e ji kontaktují v jiné komunika£ní
aplikaci a známá nad²en¥ souhlasí, ºe mohou dv¥ rodiny strávit odpoledne
spole£n¥.

26



................................... 4.4. Ze¤ p°átel, zobrazení aktivity

Obrázek 4.2: Storyboard scéná°e S002 - Rezervace a její zru²ení

Ve scéná°i S003 je zahrnuta situace, kdy uºivatelé navázali v aplikaci p°átelství
a jsou mezi nimi sdíleny informace o aktivitách. Z pr·chod· prvotních scéná°·
totiº vyplývá, ºe uºivatelé mají výhrady v·£i sdílení ve°ejn¥, ale p°i sdílení mezi
p°átele to m·ºe být i téma k navázání diskuze.

Zárove¬ aplikace p°edpokládá, ºe uºivatelé budou preferovat komunikaci mimo
systém p·j£ovny, coº nabídne i více moºností pro výb¥r zp·sobu komunikace.
Aplikace zárove¬ nemá informaci, ºe spolu tráví £as více lidí, na �nancích se také
domluví mimo.

Celý scéná° je zachycen na storyboardu na obrázku 4.3.
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Obrázek 4.3: Storyboard scéná°e S003 - P°átelství a zobrazení aktivity

4.5 Nabití kredit·, p·j£ení, budík, vrácení

Scéná° S004 - ’koláci po ²kole platí kredity

B¥hem výuky se ²koláci rozhodnou, ºe po ²kole se podívají do p·j£ovny,
jestli není dostupný n¥jaký zajímavý sport. Po ²kole se sejdou a zjistí,
ºe je dostupný fotbal, který se rozhodnou pronajmout. Nikdo z nich sice
nemá hotovost ani platební kartu, mohou ale zaplatit p°es virtuální kredity,
které jednomu z nich nabil rodi£ v minulosti. ’koláci zkontrolují stav
vybavení a do sk°í¬ky si uloºí £ást bat·ºk· s cennými v¥cmi. Poté
hrají do chvíle neº zazvoní budík a nejsou vyzváni k vrácení. Toto
vybavení nemá nikdo po nich rezervované, aplikace proto nabídne
prodlouºení výp·j£ky, ²koláci jsou ale jiº unavení. Vybavení vrátí
do sk°í¬ky, zav°ou dví°ka a vyfotí. Dví°ka se zamknou a aplikace
potvrdí, ºe je v²e v po°ádku. Studenti se lou£í a odchází dom·.

Scéná° S004 p°idává oproti p°edchozím scéná°·m i vyuºití kredit·, kterými
se mohou uºivatelé motivovat podobn¥ jako nap°. p°edplacenou permanentkou
do posilovny. Umoº¬ují také p°edplatit aplikaci i nap°. d¥tem, a zajistit tak
jejich utracení jedin¥ za tímto ú£elem. Zárove¬ je zde vyuºita sk°í¬ka jako úloºna
na cenné v¥ci. B¥hem p·j£ení je poté zobrazován odpo£et do konce výp·j£ní doby,
na jejímº konci jsou uºivatelé upozorn¥ni budíkem V p°ípad¥ zájmu, stejn¥ jako
v klasické p·j£ovn¥ je moºné prodlouºit výp·j£ku, pokud nenásleduje rezervace.
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Vybavení je následn¥ uloºeno op¥t uloºením do sk°í¬ky a po po°ízení ov¥°ovací
fotogra�e vráceno.

Celý scéná° je zachycen na storyboardu na obrázku 4.4.

Obrázek 4.4: Storyboard scéná°e S004 - Nabití kredit·, rezervace, platba, p·j£ení,
budík, vrácení

4.6 ’kody, pokuty

Scéná° S005 - Rozbití cizím psem

Skupina hraje volejbal s p·j£eným mí£em, v tom se ale kolemjdoucímu
pejska°i vytrhne pes, vrhne se po mí£i a zni£í ho. P·j£ující nahlásí ²kodu
mobilní aplikaci, kde je poºádán o fotogra�i a popis, a následn¥ o
vrácení zboºí do sk°í¬ky. Poté je mu naú£tována pokuta, kterou zaplatí
a od majitele psa vymáhá proplacení.Aplikace informuje uºivatele s
rezervacemi poté, ºe vybavení bylo po²kozeno, nabídne alternativu,
nebo zru²í rezervace a vrátí peníze.

Scéná° S005 °e²í jednu z nep°íjemných situací, kdy dojde k po²kození nebo
ztrát¥ vybavení, zde navíc zp·sobené t°etí stranou. P·j£ující tuto chybu nahlásí
a zdokumentuje, moºnost nahlá²ení se tedy musí zobrazovat b¥hem p·j£ení. Poté
následuje vrácení a p·j£ujícímu uºivateli je ode£tena pokuta z jeho ú£tu virtuálních
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kredit·. Zp·sob úhrady ²kody majitelem psa je ponechán na uºivatelích.

Celý scéná° je zachycen na storyboardu na obrázku 4.5.

Obrázek 4.5: Storyboard scéná°e S005 - Nahlá²ení zp·sobené ²kody, vrácení

Scéná° S006 - Nenahlá²ení

Skupina hraje badminton a p°i vrácení si nev²imne, ºe jeden z mí£k· je
ztracený a vybavení vrátí. Na toto p°ijde dal²í p·j£ující p°i p°ebírání vy-
bavení, kde celkový po£et nesedí se seznamem. Chyb¥jící kus nahlásí.
Tato situace je ale neblokuje a p·j£ující pokra£ují ve výp·j£ce,
ostatním uºivatel·m p°ijde oznámení s informacemi o chyb¥jícím
mí£ku.

Scéná° S006 popisuje dal²í nep°íjemnou situaci, do které je postaven p·j£ující,
který objeví chyb¥jící nebo po²kozené vybavení po p°edchozím p·j£ení. Uºivatel
je p°i p°ebírání poºádán o úvodní kontrolu vybavení a pokud stav potvrdí, p°ebírá
tím zodpov¥dnost za dal²í po²kození. Nahlá²ení nemusí nutn¥ blokovat uºivatele
v dal²ím uºívání vybavení, zde nap°. ztráta pouze jednoho ze £ty° badmintonových
mí£k· stále umoº¬uje hrát. Není tedy vºdy nutné p·j£ení ru²it.
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Po nahlá²ení správce systému musí manuáln¥ vyhodnotit fotogra�i p°edchozího
p·j£ujícího a ov¥°it, ºe vybavení opravdu nebylo vráceno. Na základ¥ toho ud¥lí
uºivateli pokutu, která se op¥t automaticky strhne z jejich konta. P°i nedostate£-
ném mnoºství kredit· aplikace znemoºní dal²í p·j£ení dokud nedojde k zaplacení,
stejn¥ jako tomu funguje v aplikaci Anytime nebo Rekola.

Scéná° S006 je zachycen na storyboardu na obrázku 4.6.

Obrázek 4.6: Storyboard scéná°e S006 - Odhalení ztráty p°edchozího uºivatele
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4.7 Uspo°ádání ve°ejné události, procházky

Scéná° S007 - Uspo°ádání ve°ejné události

T°i p°átelé z práce se domluví, ºe cht¥jí hrát volejbal a najdou v²em vyhovu-
jící £as i p·j£ovnu. Chybí jim ale dal²í spoluhrá£i. Rozhodnou se tedy p·j£ení
ud¥lat ve°ejné.V aplikaci zaloºí událost, kde vyplní krátký popis a ºe
akce není nijak uzp·sobená d¥tem ani mazlí£k·m. Úrove¬ sportu
zvolí jako za£áte£nickou, cht¥jí si jenom tak zapinkat a nikdo z
nich není p°íli² zdatný. Ostatní informace se doplní automaticky
podle rezervace. Nastaví, ºe cht¥jí potvrzovat ú£ast osob, které
nemají v p°átelích. P°átele z aplikace také pozvou a osloví i n¥kolik
dal²ích p°átel pomocí jiných chatovacích aplikací. P·j£ení zaplatí. Den
p°ed konáním události ji potvrdí a vidí, ºe se zú£astní 9 / 12 lidí.
Do spole£ného chatu napí²ou detaily o sch·zce. V den události si
p·j£í vybavení a spolu s dal²ími lidmi si spole£n¥ zahrají. B¥hem hry se
seznámí a po vrácení naváºou prost°ednictvím systému p·j£ovny p°átelství.
P°i ukon£ení události vyzve aplikace ostatní zú£astn¥né k platb¥
a rozpo£ítá celkovou £ástku, kterou ale mohou uºivatelé zm¥nit.
Poslaná £ástka se p°i£ítá do kredit· p·j£ujícího uºivatele. Poté
aplikace vyzve v²echny k ohodnocení ostatních ú£astník·, to ale
p·j£ující rychle odkliká, protoºe v²ichni byli skv¥lí a zaplatili bez
problém·.

Scéná° S007 popisuje situaci, kdy uºivatelé cht¥jí sportovat s v¥t²ím po£tem
uºivatel· a nemají dostatek p°átel, které sport zajímá nebo ti uº jim nabídku
od°ekli. Aplikace tedy nabízí moºnost uspo°ádat ve°ejnou událost. Na základ¥
uºivatelských pr·chod· scéná°· (sekce 3.3) byla p°idána moºnost potvrzování
ú£asti a moºnost odmítnout ú£astníky. Pro lep²í p°edstavu o £lov¥ku slouºí
i hodnocení ostatních uºivatel·, kte°í s nimi jiº událost absolvovali. Moºnost
odmítnout ú£astníky nabízí i Meetup a Neighbour, hodnocení v²ak má zahrnuté
ve funkcionalit¥ pouze aplikace Blablacar.

Jako nutnou informaci vnímali uºivatelé krom¥ místa, £asu a sportu také
o£ekávanou úrove¬ výkonu a p°átelskost v·£i d¥tem nebo mazlí£k·m, kte°í mohou
znamenat ur£ité omezení. Pro organizátory i ú£astníky je podle pr·chod· d·leºitá
i kapacita, která jim usnadní plánování. Nap°. na základ¥ nedostate£né napln¥nosti
m·ºe po°ádající uºivatel akci zru²it. V události je krom¥ zmín¥ných informací
k dispozici i skupinový chat, kde se uºivatelé mohou lépe domluvit na míst¥ setkání
a p°ípadn¥ seznámit je²t¥ p°ed uskute£n¥ním události.

Po vrácení zboºí se ú£astník·m nabídne moºnost p°isp¥t po°adateli události na
rezervaci, kterou platil p°edem. Poté se otev°e panel hodnocení, kde mají moºnost
ohodnotit ostatní ú£astníky, po°adatel zárove¬ vidí p°isp¥nou £ástku.

Scéná° S007 je vizualizován storyboardem na obrázku 4.7.
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Obrázek 4.7: Storyboard scéná°e S007 - Ve°ejná událost, skupinový chat, hodnocení,
sdílení náklad·

Scéná° S008 - Ve°ejná procházka

Dva p°átelé v d·chodovém v¥ku, bývalí skauti, se rozhodnou naplánovat
p·ldenní pochod kousek od m¥sta. Zve°ejní informace jako v²em otev°enou
událost. Do popisu uvedou nav²tívená místa a odkaz na trasu
v aplikaci Mapy.cz. Ur£í událost jako vhodnou pro psy a d¥ti,
jeden z nich dokonce bere svého �vo°echa�. Ve skupinovém chatu
se domluví na detailech a na akci se celkem p°ihlásí p°es 30
lidí. Zhruba polovina se skute£n¥ sejde a vyrazí. Po ukon£ení
se p°átel·m zobrazí hodnocení, sníºené dají pouze jednou rodi£i,
jehoº d¥ti je lehce obt¥ºovali.

Scéná° S008 je velice podobný S007, nedochází ale k výp·j£ce. Zejména zástupci
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pro�lu B vyjád°ili o tuto funkcionalitu zájem, protoºe se jedná o událost lépe
p°izp·sobitelnou d¥tem nebo mazlí£k·m. Stejn¥ jako u události ze scéná°e S007
obsahuje tato informaci o míst¥, £asu setkání a o£ekávané fyzické náro£nosti.

Pro tento scéná° nebyl kv·li podobnosti s S007 vytvá°en storyboard.

4.8 Úsp¥chy a p°átelství

Scéná° S009 - Sdílení úsp¥ch· a p°idání uºivatele do p°átel

Uºivatelka Lucie si poprvé p·j£ila slackline a dostane za toto
p·j£ení ocen¥ní �Provazochodec�. Rozhodne se ho exportovat a
sdílet na sociální síti. O n¥kolik hodin pozd¥ji ji pí²e známá Eva,
ºe p°ísp¥vek vid¥la a ráda by si Lucii p°idala v aplikaci do p°átel.
Lucie posílá identi�kátor svého pro�lu a po chvíli vidí, ºe má od
Evy ºádost o p°átelství. Tu vzáp¥tí potvrzuje a za£ne si prohlíºet
pro�l Evy.

Tento scéná° byl p°idán na základ¥ analýzy podobných aplikací a popisuje moº-
nost sdílení úsp¥ch· s ostatními uºivateli, který je podle studie Hamari a Kuivisto
[11] významným motiva£ním faktorem. Tyto úsp¥chy jsou vyuºívány i aplikací
Duolingo a Kondice. Zárove¬ umoº¬uje uºivatel·m se chlubit svojí aktivitou mimo
aplikaci, £ímº ji propagují. Na základ¥ sdíleného ocen¥ní mohou uºivatelé také
navázat konverzaci, která v ideálním p°ípad¥ m·ºe vést ke spole£nému sportování.

Scéná° je vizualizován na storyboardu na obrázku 4.8.

4.9 Vícenásobné p·j£ení, pozdní vrácení

Scéná° S010 - D¥tský tábor p·j£uje vícekrát najednou

P°ím¥stský d¥tský tábor vyráºí na odpoledne do parku, kde vedoucí
rezervoval n¥kolik sad sportovního vybavení. Postupn¥ vybavení
vyzvedne a zkontroluje, poté rozd¥lí d¥tem. P°i vrácení se mu
poda°í pouze dv¥ ze t°í sad vrátit v£as, se t°etí se mu d¥ti zatoulaly.
Bohuºel práv¥ tuto sadu má chvíli po n¥m rezervovanou dal²í
uºivatel, prodlouºení tedy není moºné. Nakonec se mu poda°í d¥ti
najít a vybavení vrátí. U výdejny uº £eká dal²í p·j£ující, kterému
se vedoucí omlouvá. Vedoucí za pozdní vrácení zaplatí men²í
pokutu. Ta je dal²ímu p·j£ujícímu p°evedena ve form¥ kredit·
jako kompenzace.

Scéná° S010 popisuje moºnost p·j£ení více kus· vybavení najednou a reakci
na pozdní vrácení, které byly v prvotních scéná°ích opomenuty. Aplikace obsahuje
bezpe£nostní omezení na p·j£ení pouze t°í sad vybavení najednou, aby nedocházelo
k vykrádáním celých stanic.
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Obrázek 4.8: Storyboard scéná°e S009 - Milníky, ºádosti o p°átelství, pro�l

Na pozdní vrácení reaguje aplikace dal²í naú£tovanou dobou p·j£ení. V p°ípad¥,
ºe by toto prodlouºení zasáhlo do výp·j£ky dal²ího uºivatele, jsou peníze z této
doby p°eneseny následujícímu p·j£ujícímu jako kompenzace. Touto cestou apli-
kace £áste£n¥ p°edchází �nan£n¥ motivovaným kon�ikt·m, které mohou nastat
p°i setkání u výdejní stanice.

Scéná° je vizualizován pomocí storyboardu na obrázku 4.9.
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