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Abstrakt

Tato diplomova prace se zam¥°uje na na-
vrh automatizované p-jEovny sportovniho
vybaveni s d-razem na maximalni uCi-
vatelskou p°iv¥tivost. Cilem je rozvinout
prvotni my2lenku p-jEovny a vytvo°it
slu®bu, ktera uCivatel-m oproti soufasné
nabidce konkurence nabidne °e2eni lép
uspokoijujici jejich pot°eby. Prace proto
vyuliva metodiky uCivatelsky orientova-
ného designu (z angl.user-centered de-
sign), které do v2ech fazi vyvoje zapojuji
uCivatelskou zp¥tnou vazbu.

Proces navrhu vychazi z modelu J. J.
Garretta, ktery rozd¥luje postup do p¥ti
rovin. Prace za£ina uCivatelskym vyzku-
mem a analyzou stavajicich °e2eni, z nich®
vyplyvaji preference a pot°eby potencial-
nich uCivatel-.

Na zaklad¥ t¥chto poznatk- a dalich
diskuzi je formulovana funkcionalita apli-
kace. Pomoci hierarchické analyzy ukol-
jsou funkce nasledn¥ uspo°®adany do obra
zovek papirového prototypu. Tato prvni
verze uCivatelského rozhrani je testovana
S uwlvateli a upravena.

Hlavnim vystupem této prace je v2ak
prototyp vytvo°eny v nastroji Figma.
Tento prototyp byl d-kladn¥ testovan s
uivateli a upraven tak, aby co nejlépe
odpovidal jejich o£ekavanim a pot°ebam.

Klifova slova: uCivatelsky orientovany
design, prototypovani, navrh produktu,
uCivatelsky vyzkum, uCivatelské testovani

'kolitel:
Ph.D.
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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:
rental service

Sports equipment
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Kapitola 1
Uvod

Prvotni my2lenka této prace vznikla b¥hem dvoutydenniho workshopu CrAFt 1,
organizovaném Fakultou stavebni fVUT, s cilem zlep2it ve®ejny %ivot v hlavnim
m¥st¥. V ramci workshopu byl ve spolupraci v mezioborovém tymu blie rozveden
problém nedostupnosti amatérskych sportovi2” a jejich nedostateEné vybavenosti.

Tato prace navazuje na °e2enou problematiku a navrhuje °e2eni ve form¥ sluby,
ktera umo®ni snadné p-jEovani sportovniho vybaveni ve m¥stech, £im° bude
podporovat amatérsky sport. Oproti p°istupu aplikovanému b¥hem workshopu se
v2ak tato prace vice zam¥°uje na formalnost navrhu. Dal?im d-le®itym cilem je
zaji2t¥ni maximalni mo°né uCivatelské p°iv¥tivosti.

B 11 Analyza soufasného fungovani sportovi?’

Sportovi2t¥ ve m¥stech jsou nedilnou soufdsti aktivniho °ivota jeho obyvatel.
Nejen®e nabizeji prostor pro fyzickou aktivitu, ale také plni d-le®itou socialni
funkci jako mista setkavani a traveni volného £asu. Analyza t¥chto sportovi?’
umo®-uje lep2i porozum¥ni nabizenych rekrea£nich mo°nosti a kvality infrastruk-
tury. Identi kace p°ipadnych nedostatk- m-°e byt poté vyznamnym zdrojem pro
Zlep2eni slueb ve m¥st¥. Za zkoumana sportovi?t¥ byla vybrana ta na Gzemi hlav-
niho m¥sta Prahy, jemu® je p°izp-sobena cela prace. M-°eme v2ak p°edpokladat,
%e podobna situace panuje i v dalkich m¥stech.

Jak uvadi o cialni web hlavniho m¥sta [1], v roce 2016 existovalo v Praze p°es
700 sportovi?’. eadu t¥ch voln¥ p°istupnych uvad¥ji n¥které m¥stské £asti na
svych strankach (nap°. Praha  nebo Praha 7). P°esto, v¥t2ina mist provozuje
vlastni rezerva£ni systém nebo vy°aduje kontaktovani spravc-. Navic, v¥t2ina mist
nenabizi mo°nost sportovni vybaveni (nap°®. volejbalovy mif) p-j£it; tato nabidka
je omezena i v p°ipad¥ v¥t2ich sportovnich areél- jako Hamf. Oba tyto faktory
zvy2uji vstupni bariéru pro uCivatele, kte®i cht¥ji se sportem za£it.

O cialni souhrnny p°ehled sportovi?” pro celou Prahu chybi, jedinym dostupnym
projektem jsou tak Kroky ke zdravi® nabizejici seznam tras k prochazkam. P°esto je

Lhttps://craft-cities.eu/

2https:/Iwww.prahal.cz/cistota-a-zivotni- prostredi/hriste-a-sportoviste/
Shttps://lwww.praha?.cz/volny-cas-prehled/sport/sportoviste/
“https:/iwww.hamrsport.cz/
Shttps://iwww.praha.eu/jnp/cz/co_delat_v_praze/sport/pesi_stezky/stezky
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1. Uvod

tento typ p°ehledu °adan, jeliko® existuje n¥kolik alternativ, nap®. Praha sportovni®
nebo web Praské t¥lovychovné unié,

Jednou z alternativ je portal karty Multisport 8, ktery pro své p°edplatitele
nabizi p°ehled sportovi?’, kterd mohou vyuCivat. V tomto p°ipad¥ stati pouze
jedina registrace. V¥t2inu nabidky tvo°i individualni sporty, vyskytuji se ale i
mo°nosti tymovych, nap°®. pronajem tenisovych kurt- nebo bowlingové drahy.
Op¥t v2ak ne°e?i mo°nost p-jEeni vybaveni.

Slu®ba p-jEovani vybaveni by mohla na ve°ejnych i neve’ejnych sportovi2tich
zvy?it atraktivitu ufivani. Tento efekt m-°e byt dale umocn¥n p°i vytvo°eni
p°ehledu t¥chto instituci pro celé m¥sto.

B2 Zp-sob navrhu

Proces navrhovani produktu p-jEovny vychazi z J. J. Garetovy [2] formulace p¥i
rovin, které postupn¥ konkretizuji produkt s maximalnim d-razem na u®ivatelskou

p°iv¥tivost. Afkoliv je tento zp-sob navr®en p-vodn¥ pro webové stranky, m-°eme

jeho my2lenku uplatnit i p°i navrhu produktu obecn¥.

Tyto roviny, pomysIné Grovn¥ navrhu, zafinaji zcela abstraktn¥ a ka®da vy2i
bli°e speci kuje vysledny produkt. Speci kace ni®ich rovin zané? zavislosti
do vy22ich, £im° omezuje 2kalu ma°nych rozhodnuti. Timto zp-sobem jsme schopni
zna£n¥ zjednodu?it a formalizovat proces navrhu a zarove- dosahnout toho, °e apli-
kace p-sobi jako jednotny celek. Tento model je bli°e rozepsan v obrazku 1.1
vEetn¥ jednotlivych £asti navrhu, které spadaji do danych rovin.

P¥t rovin navrhu webové aplikace podle Garetta [2] °azeny od nejni®? (nejabs-
traktn¥j2i):

» Strategicka rovina  (The Strategy Plane se zabyva Ufelem produktu a u®it-
nou hodnotou, kterou m-°e p°inést svym uCivatel-m i provozovateli. V ramci
této prace je proveden uCivatelsky pr-zkum mapujici pot°eby r-znych cilo-
vych skupin. Zarove— de nuje cile, kterych se auto®i sna®i skrze p-jEovnu
dosahnout.

= Ramcovéa rovina (The Scope Plané vymezuje funkcionalitu aplikace a zob-
razované informace, tvo®i tak funkEni a obsahovou speci kaci aplikace. V
této £4sti prace (kapitola 3) je soufasné fungovani popsano formou zékaz-
nické cesty (z angl.Customer journey). Problémové body t¥chto proces- jsou
nasledn¥ p°evedeny do uCivatelskych scéna®- popisujicich konkrétni situace
s vhodn¥j2i formou °e2eni. Tyto scéna’e jsou ov¥°eny pr-chody s uCivateli.
Zarove- je provedena analyza podobnych aplikaci, na jejim® zaklad¥ je do-
pIn¥n soufasny navrh p-jEovny. V této rovin¥ je také popsano rozhodnuti
o technickém fungovani slu®by, které ovliv—uje dal2i roviny.

= Rovina struktury  (The Structure Plane) popisuje zp-sob interakce s u®i-
vatelem a zp-sob prezentace informaci. Prace v kapitole 4 bli°e speci kuje

®https://prahasportovni.cz/sportoviste/
"https:/liscus.cz/kraje/praha/pasport/?is_map_active=0
8https://mapa.multisport.cz/cs/



1.2. Zp-sob navrhu

Obrazek 1.1: Vizualizace jednotlivych rovin Garettova modelu procesu navrhu [2]

uivatelské scéné’e na zaklad¥ zvolené technologie. Tyto roz2i°ené scéna’e
jsou zarove- dopln¥né o funkce, které byli navreeny b¥hem uCivatelskych
pr-chod-. Poté jsou vytvo°eny storyboardy, které scéna’e vizualizuji.

= Rovina kostry (The Skeleton Plané de nuje uspo°®adani obrazovek a roz-
mist¥ni jednotlivych gra ckych element- na nich, tak aby pln¥ni Gkolu bylo
efektivni a uCivatel m¥l k jejich spIn¥ni k dispozici v2echny pot°ebné informace.
Prace se v této £asti (kapitola 5) v¥nuje navrhovani utivatelského rozhrani ve
form¥ papirového prototypu a jeho rozvijeni na zaklad¥ testovani s uCivateli.

= Povrchova rovina  (The Surface plang de nuje vn¥j?i vizual aplikace vEetn¥
text- a obrazk:, interaktivnich prvk:, pouitych barev apod. Tato rovina je
zahrnuta v kapitole 6, ktera popisuje tvorbu vysokourov-ového prototypu
a dal?i uivatelské testovani.

Sam Garett [2] doporu£uje modelem prostupovat sekvenfn¥ zp-sobem podob-
nym vyvojovému procesu sa2im?, kde praci na soufasné rovin¥ m-°eme ukong£it
a° po ukon£eni v2ech p°edchozich.

Stejnou my2lenku procesu popisuje i Goodman a spol. [3]. Ti doporufuji p°i
vytva®eni nové slutby zafit urfenim cilové skupiny a vytvo°enim odpovidajicich
uCivatelskych pro |-, které ji reprezentuji. Dale navrhuji postupovat podle prin-

%https://dev.to/aatmaj/sashimi-waterfall-model-of-development-5740
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1. Uvod

cipu iterativni spiraly 19, kde jsou uCivatelé pr-b¥°n¥ konfrontovani s dilEimi
°e2enimi. Na zaklad¥ pozorovani interakce uCivatel- s °e2enimi m-%e byt proces
dale posouvan.

Prav¥ tento iterativni p°istup byl v této praci zvolen p°i navrhu jednotlivych
rovin.

Oterative spiral je zp-sob vyvoje, ktery probiha v cyklech. Ka°dy cyklus za£ina fazi zkoumani
(examination phase) ulivatelské spokojenosti se soufasnym stavem. Jsou popsany silné i slabé
stranky produktu. V nésledujici fazi, de novani ( De nition phase ), jsou navreena °e2eni na
popsané problémy, které jsou v posledni, implementa£ni fazi (Creation phase), implementovany
do produktu nebo prototypu. Poté se cely proces opakuje.
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Kapitola 2

Strategicka rovina - cile vlastnika a pot°eby
uivatel-

Jak je patrné z Garettova modelu zmin¥ného v sekci 1.2, produktovy design za£ina
pochopenim uCivatelskych pot°eb a urEenim cil- jednotlivych stran, zde koncového
zékaznika a provozovatele.

Vzhledem k vytva°eni zcela nové slu®by byla k tomuto cili zvolena forma
hloubkovych rozhovor- s ulivateli, které vedou k lep2imu pochopeni jejich Ukol-
a motivaci [4].

Dal?i £4ast se poté zam¥°uje na analyzu podobnych aplikaci, ze kterych je mo®né
ziskat inspiraci pro dal?i vyvoj.

. 2.1 Cile navrhu

Zakladnim p°edpokladem je provozovani p-jEovny na ve°ejnych prostranstvich
m¥sta !, tedy mistech p°istupnych bez omezeni. V takovychto prostorech plati
obecnost ulivani, utivatelé tak mohou p°imo tyto plochy vyu®it ke sportovnim
aktivitam. Silnou motivaci je zarove- tvorba komunit, ktera pomaha tvo°it lep?i
vztah k m¥stu a "ukazuje potencial pozitivnich zm¥n prost°ednictvim iniciativ
zdola" [5]. Tyto motivace byly zpracovany do cil-.

V této £4sti prace zcela nesleduje Garrett-v model [2]a nede nuje business cile,
ale cile navrhu. Jiny pojem je pou®it zam¥rn¥, jeliko® souf£asti procesu navrhu
neni budouci provozovatel, tedy nap°®. m¥sto. Cile navrhu na rozdil od business
cil- nede nuji konkrétni p°inosy, ale spi2e de nuji sm¥r, kterym se proces navrhu
bude dale ubirat.

= Dostupnost v2Zem obyvatel-m m¥sta - Nabidka sportovniho vybaveni
a aktivit pokryva pot°eby 2iroké ve°ejnosti, vEetn¥ skupin, na které se profesi-
onalni sportovi2t¥ primarn¥ nesoust°eouji, nap®. senio®i nebo rodiny s malymi
d¥tmi.

= Automatizace a minimalizace provoznich naklad- - Navrh automatizuje
procesy systému tak, aby byly naroky na pofet zam¥stnanc- a tedy i naklady
pro provozovatele co nejmena3i.

Lhttps://www.ucetniportal.cz/wiki/htm|?item=517032
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2. Strategicka rovina - cile vlastnika a pot°eby u®ivatek

= Si” p-jEoven s jednotnym rozhranim - Soufasti systému je si” p-jEoven
nap°if£ m¥stem pop°. vice m¥sty. Ke ka°dé p-jEovn¥ je mo°né pCistupovat
stejnym zp-sobem, nezavisle na provozovateli. To koncovému uCivateli umo®ni
vyuCivat vice sportovi?” ve m¥st¥ bez nutnosti dal?i registrace.

= Socialni aspekt - Navrh prozkoumava mo°nosti podpory spole£ného sportu
s p°ateli, p°ipadn¥ seznamovani s dal?imi obyvateli m¥sta se stejnym zajmem.

B oo UCivatelsky vyzkum

Cilem vyzkumu je v této pofate£ni fazi ziskani vhledu do pot°eb uCivatel- a jejich
postoj-. Nielsen-Normal group [4] doporufuje pro tento typ zkoumani vyu°it
hloubkové rozhovory s otev’enymi otdzkami. Rozhovory vedené touto formou jsou
poté vyu°ivany jako podklady pro navrh funkci a jejich p°izp-sobeni uCivatelskym
ofekavanim [3, 4].

Soufasti pozd¥j?i faze dotazovani bylo i reakce na scéna®e S001 - S004, které
jsou popsany v sekci 4.1. Nejprve v2ak byla formulovana nasledujici témata k
dotazovani:

= Traveni volného £asu a jeho planovani

jak travi volny £as, jakymi aktivitami, jak £asto
zda maji chu” zkou2et nové v¥ci, jak to d¥laji £asto, co je k tomu dovede
jak je d-le®ité mit rezervaci a jistotu aktivity

Opakované nav2t¥vovani mist

zda nav2t¥vuji n¥jaka mista ve volném £ase opakovan¥
co tato mista nabizeji a jaké jsou pro to d-vody
hraje-li roli blizkost k mistu bydli2t¥ nebo prace

Nespokojenost s travenim volného £asu

jsou s n¥£im nespokojeni

nakolik je nabidka aktivit v soufasnosti dostatef£na
musi-li se lidé omezovat kv:li p°atel-m

jak t¥°ke je naplanovat spole£né aktivity s p°ateli

Seznamovani se

zda nav2t¥vuiji lidé akce sami

jestli je p°ekaka to, °e se na akci vyskytuji p°eva®n¥ neznami lidé
zda cht¥ji se lidé seznamovat se zcela neznamymi osobami

€co m-°e napomoci v navazani kontaktu s cizim £lov¥kem

Aktivni traveni volného £asu



2.2. UCivatelsky vyzkum

jak aktualn¥ travi volny £as

musi-li n¥kam doji°d¥t

zda cht¥ji n¥jaké zm¥ny

jaké jsou motivace a p°ekaky p°i traveni £asu aktivn¥
jestli preferuji pravidelny nebo nahodily sport

= Zku2enosti s p-jEovanim

maji-li p°edchozi pozitivni a negativni zku2enosti
jakou roli hraje hygiena

= Nazor na vizi projektu

jaky je celkovy nazor, zda pat°i n¥co takového do m¥sta
jaké maji obavy a nejasnosti
jaky je jejich ndzor na situace v u®ivatelskych scéné®ich

Tato vyzkumna témata byla dale zapracovana do konkrétnich otev°enych otazek,
které jsou k dispozici v p°iloze A. Rozhovor byl rozd¥len do t°i okruh:, které
postupuji od nejobecn¥j2iho po nejkonkrétn¥j2i tak, aby nedochazelo k ovlivn¥ni
nézoru participanta a omezeni diskuze pouze na ui téma [3]. Na zaklad¥ doporu-
£eni [4] p°edchéazely uCivatelskym rozhovor-m i dva rozhovory pilotni, slou®ici k
odstran¥ni matoucich formulaci a dopln¥ni otazek, aby pokryvala v2echna témata.

B 221 Vyb¥r participant:

Vzhledem k cil-m de novanym v sekci 2.1, konkrétn¥ zam¥°eni na v2echny oby-
vatele m¥sta, nebylo pro vyb¥r participant- zavedené °adné omezuijici kritérium.
Naopak byl p°i rekrutovani kladen d-raz na zastoupeni 2ir2iho spektra obyvatel
m¥sta a zejména rodi£- men2ich d¥ti a senior-. Nabor probihal z °ad p°atel a
znamych autora prace.

B 222 Nalezy vyzkumu

Vyzkumu se zU£astnilo celkem 6 participant-: jeden d-chodce (P1), jeden rodif
s d¥tmi (P5) a £ty°i vysokoZkol2ti studenti v r-znych fazi studia (P2-P4, P6),

z nich® t°i zarove- pracuji. Celkova délka rozhovoru se pohybovala mezi 40-50
minutami. Rozhovory byly organizovany v neformalnim prost°edi i atmosfé®e, aby
do?lo ke snazzimu budovani raportu a v¥t?i otev°enosti participanta [4].

fast I. - Volny £as

= Cht¥ji participanti n¥co zm¥nit na traveni svého £asu? A traveni
fasu s p°ateli? Wti%ni lidé (P2 - P6) maji v¥t2i pot°ebu relaxace a ve
volném £ase se sna®i zbavit stresu. Za timto Ufelem . Obecn¥ participanti
byli ochotni zkou2et nové v¥ci a sporty, by” pro n¥které (P6) by to muselo
byt s p°ateli, kv-li obavdm ze selhani. S n¥kterymi p°ateli je pro participanty
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2. Strategicka rovina - cile vlastnika a pot°eby u®ivatek

(P2, P3 a P5) obti°®né vymyslet setkani. Participanti, kte°i studuji a pracuji
by se radi seznamili s kolegy mimo pracovni prost°edi (P2, P3, P4), spi2e ale
preferuji p°atele.

= Cht¥ji participanti chodit na akce, kde nikoho neznaji? Seznamuiji
se radi? Sadny z participant- nechce nav2t¥vovat akce sam, spi2e hledaji
doprovod alespo- jedné dal?i osoby. Pokud se ocitnou na akci, kde v¥tzinu lidi
neznaji, seznamovani zjednodu2uji spoleEné zajmy, p°ipadn¥ spole£ni p°atelé.
Kontakty si p°eva®n¥ vym¥-uji, pokud jsou jim lidé sympati£ti (P2 - P5),
pokud se jim lidé hodi pro budouci spolupraci a obchod (P1) nebo a° po
n¥kolika setkanich (P6). S lidmi mimo svoji v¥kovou skupinou jsou ochotni
travit £as, ale aktivn¥ je nevyhledavaji. P1 jako d-chodce zminil d-le®itost
traveni £asu s mlad2imi a zarove- nechu” se bavit se star2imi, pokud jsou
mén¥ vitalni. M-°e vadit (P1, P6), pokud je komunikace nucena - zejména
pak mezigenera£n¥.

= Planuji participanti dop°edu nebo jsou spi2e spontanni?
Dotazovani své aktivity spi2e planuji - m-°%e se ale jednat o spontanni roz-
hodnuti na druhy den (P2, P3 a P4) i pevny re®im (P6). Pro P5 je cestovani
s d¥tmi, nap°®. vikendovy vylet, spojené s naro£n¥j?i logistikou.

= Ktera mista participanti nav2t¥vuji opakovan¥?
Mohou to byt kulturni nebo p°irodni pamatky (parky) v blizkosti (P2, P3 a
P5). N¥kte°i se pravideln¥ vraceji pouze na mista jako prace nebo posilovna
(P4, P6) - i ti v2ak nap°®. parky £as od £asu nav&ivi, jedna se v2ak typicky o
spontanni rozhodnuti.

fast Il. - Sport a aktivni °ivotni styl

= Travi participanti sv-j £as aktivn¥, jak, a co je k tomu motivuje?
Intenzita sportovnich aktivit participant- se r-zni od p°ile®itostné (P1 a P4)
p°es pravidelné aktivity n¥kolikrat tydn¥, zejména b¥h (P2, P3, P6). M-%
byt ovlivn¥na d¥tmi (P5). Motivaci je pro participanty zejména zlep2ovani
zdravi a fyzické kondice (P1, P2, P3, P5), traveni £asu s p°ateli £i rodinou
(P2, P4, P5, £astefn¥ P3), psychicka relaxace (P3, P6), ale i posouvani hranic
(P6). N¥kterym (P2 a P3) vyhovuje st°idat vice r-znych sport- podle aktualni
chuti, p°ipadn¥ podle p°atel.

= Chcete sportovat vice? Co vam v tom p°ipadn¥ brani? Z rozhovor-
vyplyva, e pro participanty je nejv¥t?i p°eka®kou najit vhodné p°atele nejen
pro sport, ale i dal?i, nap°®. kulturni, akce. Participanti, kte°i sportuji p°eva°n¥
s p°ateli (P2, P3, P6), popisuji sloitost komunikace a nalezeni spoleEného
volného £asu. Diky p°atel-m v2ak zkou2eji nové aktivity, nap®. ragby nebo
paddle-boarding. U ostatnich m-%°e chyb¥t motivace n¥kam vyrazit sami (P1
a P4). Rodi£-m malych d¥ti (P5) pak nejvice chybi hlidani nebo dostate£né
p°izp-sobeni akci d¥tem.

= Jsou participanti ochotni jit na sportovni turnaj o kterém v¥di diky
kamaradov¥ doporu£eni? Jsou participanti ochotni vytvo®it tym a°
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2.2. UCivatelsky vyzkum

na mist¥? 3Sadny z participant- nevyslovil zajem okamCit¥, ale rozhodovali
by se na zaklad¥ dal?ich faktor-. Jeden z velkych faktor- je Grove- sportu.
Pro n¥které (P1, P2, P3, P4) je velmi d-le®ité, aby se jednalo o turnaje
v p°atelské atmosfé’e, kde nikdo nema velka ofekavani, pokud nejsou ve
sportu zdatni. Naopak zejména P2 a P6 necht¥ji, aby sport, ve kterém jsou
siln¥j2i kazil n¥kdo jiny svoji nizkou Grovni. Dal?im faktorem je pofet p°atel.
Participant P6 by akci zcela zavrhl, pokud by se jednalo o cizi prost°edi s
malym po£tem p°atel. Obecn¥ participanti také preferuji, pokud se jedna
0 p°atele p°atel. Krom¥ P6 by byli ochotni v2ichni vytvo®it tym na mist¥.
Velkou podminkou ale je, °e znaji alespo- jednoho £lena tymu. P6 to zva®uje,
pokud zna v¥t2inu.

fast Ill. - P°edstaveni vize p-jEovny

Jak se participant-m libi vize projektu? Vize se libi v¥t2in¥ participant-
(P1 - P5) jak z hlediska p-j£ovny, tak socialniho aspektu. Podle P6 slu®ba
Neni pro n¥j kv:li jeho nechuti se setkavat s novymi lidmi. Dok&% si ale
p°edstavit (P6) fungovani nap®. p°i hledani n¥koho na spole£né chozeni do
posilovny.

Jaké jsou p°edstavy o fungovani vize? P1 jako d-chodce vidi vyu®iti
zejména v planovani spoleEnych prochazek nebo p°im¥stskych vylet- ve
Vv¥t2ich skupinach. To se libi i rodi£ovi P5. Po ozkou2eni by radi planovali -
primarn¥ pro p°atele a znamé, cizi lidi by zva°ili po vyzkouzeni. P2, P3 a P4
maji vizi uEeni se nového sportu s ostatnimi, zejména s n¥kym zku2en¥j2im.
P5 vidi velky potencial v p-jEovani v¥ci pro malé d¥ti, které je komplikované
nosit p°es mx¥sto.

Jaky maji nazor na p-jEovani sportovniho vybaveni a souvislost s
hygienou? N¥kte°i participanti (P2, P3 a P4) tolik nelpi na hygien¥, pokud
je diky tomu p-jEeni levn¥j?i. P1 vybaveni rad¥ji vlastni a p-jEuje si pouze
pokud nutné. P6 vnima p-jEovani nap®. brusli u® jako mén¥ hygienické.

Je n¥jaky sport £i aktivita, co chcete d¥lat? Jak jste zafali d¥lat

to, £emu se teo v¥nujete?  V2ichni participanti vyjadili zajem o lezeni,

p°ipadn¥ bouldering. Do novych aktivit je typicky zavedli p°atelé (P2, P3, P4,
P6), kte°i tuto aktivitu také cht¥li zkusit nebo d¥lali od d¥tstvi. Pro zatatek
je pro n¥které (P6, v t¥°kych sportech P4) d-leity trenér, jini cht¥ji spi2e

"zkusit n¥co nového'a postatuje jim video a e-learning (P1, P3).

Dal2i nalezy

Oproti koleg-m, £i spolu®ak-m participanti up°ednost-uji spi2e traveni £asu
s p°ateli a rodinou, tedy osoby se siln¥j2i citovou vazbou.

Vyzkum opomiji £as traveny s mazli£ky, participanti zejména zmi-ovali po-
tencial sluby p°i ven£eni ps-.



2. Strategicka rovina - cile vlastnika a pot°eby u®ivatek

= N¥které skupiny se mohou cilen¥ vyhybat urfEitym ve°ejnym prostranstvim.
Participant P6 zmi-uje rizikovost pra®ského parku Stromovka pro d¥ti kv-li
velkému mnoOstvi cyklist- a pejska®-.

m P2 a P3 ztraceji zajem o opakujici se trasy pro b¥h, po nich® b¥haji v
souf£asnosti, ocenili by objeveni novych.

= Participanti uvedli, °e pro budovani prosp¥2nych navyk: vyuCivaji nap°.
aplikaci Duolingo? k vyuce jazyk-. Vzhledem k tomu, % cilem aplikace
p-jEovny je také podpora zdravych navyk: (sportu), Duolingo bylo dale
pouCito pro inspiraci motiovani uCivatele.

B 23 uwovatelské pro ly

Pro spravné promitnuti uCivatelskych pot°eb na mo°né funkce p-jEovny je nutné
ur£it jejich prioritu, podle které m-°eme tyto po®adavky se’adit [3]. Pro tento
U£el jsou vytvo°eni zastupci ze skupiny uCivatel-, kte°i reprezentuji chovani a cile
jejiho segmentu [6].

Afkoliv pouCita literatura [3, 7] zmi-uje p°evaln¥ persony?, Nichols a Chesnut
[6] navrhuji pro tento G£el i pouCiti uCivatelskych pro|-. Ty na rozdil od persén
tak v¥rn¥ a detailn¥ nereprezentuji konkrétni uivatele [3, 7], ale pouze shrnuji
nalezy ulivatelského vyzkumu. P°esto®e m-%e byt pouCiti persén vice inspirativni
pro nasledny vyvoj [6], jejich vytvo°eni je naro£né a velmi konkretizuje pot°ebné
uivatele, vEetn¥ fotogra e, demogra ckych Udaj- nebo nap°. osobnich citat-
[7]. Ucivatelské pro ly umo°-uji v¥t2i miru abstrakce a nevy®aduji speci kaci
prav¥ demogra ckych Gdaj- [6], které na jednani uCivatele, jak nazna£uji nalezy
vyzkumu v sekci 2.2.2, nemaiji takovy vliv.

WyuCiti pro |- bylo proto vybrano pro tuto praci jako vhodn¥ji.

B 231 ProlA

Pro| A je primarni pro |, tedy reprezentuje typ uCivatel-, na které cilime navr-
hovany produkt a jejich® pot°eby se snalime uspokoijit prvo°ad¥.

Tento pro | zastupuje ulivatele, kte°i se v¥t2inu £asu pohybuji na tzemi jednoho
m¥sta a nemaji dal?i zavazky - nap®. na nich zavislé d¥ti, mazliEky nebo nemovitost.
Do tohoto pro lu °adime studenty a mladé pracujici bez d¥ti, p°ipadn¥ seniory
se zajmem o aktivni Civotni styl.

Cile tohoto pro lu jsou nasledujici:

= Zkou2eni novych aktivit
Tento pro | je otev°eny zkou2eni novych aktivit, které vnima jako prost®edek
ke sblieni s dalzimi lidmi, nikoliv k napln¥ni osobnich ambic. Zajiméa se o akce
ve svém okoli a chce poznat nové lidi, aEkoliv £asto £eli problému nalezeni
doprovodu, na akce nerad chodi sdm. Tento pro | jevi zajem o sportovni

Zhttps://cs.duolingo.com/
3https:/iwww.interaction-design.org/literature/article/
personas-why-and-how-you-should-use-them
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aktivity a p°iletitostn¥ je navat¥vuje, ocenil by ale levn¥j2i a dostupn¥j2i
mao°nosti.

= Traveni volného £asu ve spole£nosti
Prol A rad travi £as zejména s p°ateli a rodinou. Takto straveny volny
£as si planuje n¥kolik dni dop°edu, ale je ochoten improvizovat p°i zajimavé
nabidce.

= V¥t2] podil sportu
Tento pro | ma zajem o traveni £asu sportovnimi aktivitami, v¥t2imu zapojeni
sportu ale brani jeho nevybavenost a obti®e p°i p°esv¥d£ovani ostatnich osob,
aby se ke sportovni aktivit¥ p°ipojili. R4d buduje prosp¥2né navyky a oceni
i vn¥j2i motivaci, typicky formou mobilnich aplikaci.

B 232 ProlB

B je sekundarni pro I, zastupuje tedy skupinu ulivatel-, jeji® pot°eby se shalime
uspokoijit, ne v2ak na udkor prolu A. Primarni cil prolu B spo£fiva v jejich
zavazku, kde uva®ujeme dit¥ nebo domaciho mazlifka, typicky psa. Zavazkem
m-e byt i nap®. mimom¥stska chatu nebo doji°d¥ni na vzdalené pracovi?t¥. Pro |
B pod‘izuje své ostatni zajmy tomuto zavazku. Tento pro | ma iniciativu pouCivat
slu®bu, pokud se bude jeho cil prolinat s ma®°nosti p-jEovny, p°ipadn¥ na pozvani
pro lu A.

Cile pro lu B byly formulovany nasledovn¥:

= Kvalitn¥ straveny £as s rodinou / domacim mazlifkem
Tento pro | ma zajem o kvalitn¥ straveny £as, ktery tak jako tak travit s d¥tmi
nebo mazlifkem musi. Akce vybira zejména podle p°izp-sobeni prav¥ d¥tem
nebo mazliEk-m, p°ipadn¥ svému fyzickému stavu.

= Setkavani se s lidmi se stejnymi zavazky
Tento pro | vykazuje z4jem setkavat se s lidmi se stejnymi zavazky, tedy
nap°®. rodife s rodifi, pejska’i s dalimi pejska’i.

= fas straveny o samot¥
Vzhledem ke svému vyti®eni zavazky (d¥tmi, pé£i o psa, doji°d¥nim do prace)
chce tento pro | mit ur£itou chvili pro sebe a dofasn¥ se zavazk- zbavit. Je
pro n¥j d-leité v¥d¥t, °e o jeho nap°®. d¥ti je v mezifase dob°e postarano.

= Zjednodu2eni p°esunu vybaveni
Tento pro | p°i vyletech s d¥tmi/mazliEkem p°esouva i dal?i vybaveni a hragky
pro vyuCiti nap®. v parku. Mo°nost p-jfeni v parku nebo jiném zajimavém
mist¥ by velmi zjednoduzila logistiku.

B 233 ProlN

N je pro | zastupujici uCivatele, jeho® speci cké pot°eby nebereme v potaz, pokud
se neprolinaji s pro lem A nebo B.
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2. Strategicka rovina - cile vlastnika a pot°eby u®ivatel

Do tohoto pro lu “adime osoby, které jsou ovlivn¥ny speci ckym re®imem, nap°®.
profesionalni sportovci, jejich® nadstandartnim pot°’ebam a ofekavanim se systém
nebude p°izp-sobovat. Zarove- necilime na speci cké pot°eby lidi s posti®enim
nebo vyraznym zdravotnim omezenim, nap®. nevidomé, pro které by musela byt
zavedena zvla2tni opat°eni na mist¥ sportu, aby do?lo k zaji?t¥ni jejich bezpe&£i.
To se na ve°ejnych prostranstvich jevi jako nerealistické.

U tohoto pro lu neni of£ekavana iniciativa, ale U£ast je mo°na na popud pro lu

A nebo B.
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Kapitola 3

Ramcova rovina - funkféni a obsahova
speci kace

Tato kapitola popisuje postup navrhu ramcové roviny Garrettova modelu popsa-
ného v sekci 1.2, konkrétn¥ formulovani funkci p-jEovny a jejich roz2i°ovani v
zavislosti na kontextu pou®iti.

Pro vytvo°eni p°edstavy o kontextu, v jakém bude systém ucivan, byly for-
mulovany prvotni uCivatelské scéna’e. Scéna’e jsou poté ov¥°eny uCivatelskym
vyzkumem formou pr-chod- a jsou dale roz2°ovany o funkce na zaklad¥ uCivatel-
skych ofekavani a po®adavk- na obsah.

Simultann¥ s tvorbou scénd’- probiha i analyza aplikaci, které jsou navrho-
vanému systému podobné. U t¥chto systém- jsou vytipovany dodate£né funkce,
které napl-uji uCivatelské pot°eby, a jejich mo®né zapojeni do systému p-jEovny.
Tato °e2eni jsou navrhovana u®ivatel-m b¥hem uCivatelskych pr-chod- scéna®-.

Po dokonf£eni vyzkumu s prvotnimi scénd®i a analyzy konkurence je ne za-
klad¥ nalez- nafrtnuty zp-sob fungovani slu®by. Tento navrh fungovani je dale
re ektovan v roz2i°enych scéna’ich v kapitole 4.

l 3.1 Zakaznicka cesta

Zakaznicka cesta (z anglcustomer journey) je gra cké znazorn¥ni krok- uCiva-
telské interakce s produktem nebo slu®bou. Jejim cilem je odkryti problémovych
bod- (z angl. pain points) a mo°nych zlep2eni v jednotlivych po sob¥ jdoucich
fazich. [8, 9]

Jako scénd® zakaznické cesty byla zvolena nav2t¥va existujiciho za’izeni, které,
umo°-uje rezervace p°es webovou stranku. Akté®i tohoto scéna®e jsou ulivatelské
proly A a B de nované v sekci 2.3. Wtvo°eny byly tedy dv¥ cesty tak, aby byly
zachyceny situace obou pro |- zvla?'.

Jednotlivé faze odpovidaji p°iklad-m v pouCité literatu®e [8, 9], byly v2ak
p°ejmenovany, aby vice indikovaly pouCity scéna’:

1. Pov¥domi - uCivatel nard® na propagaci p-jEovny nebo jeji pobo£ky, zatim
ale neinteraguje

2. Zva®ovani - ulivatel p°emyzli o vyuCiti slu®eb p-jEovny a zjiz’uje informace,
prohli®f dostupné kanaly
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3. Ramcova rovina - funkf£ni a obsahova speci kace

3. Rezervace a p°ichod - uCivatel rezervuje vybaveni nebo misto na sportovni
akci a p°ichazi na ni

4. Cvifeni - uCivatel sportuje
5. Poté - ulivatel odchazi a p°emy?li o dal?i navat¥v¥

Z&kaznické cesty prol- A a B jsou zachyceny na obrazcich 3.1 a 3.2.

Obréazek 3.1: Zakaznickéa cesta pro lu A

Zakaznické cesty na dal?i mo°né scéna’e, nap®. naplanovani ve°ejné akce, nebyly
dale rozvijeny kv-li absenci vhodného existujiciho procesu, ktery by mohl byt
sledovan. Zde prace vychazi z p°esv¥d£eni, °e vhodn¥j2i formou jsou uCivatelské scé-
né°e, které mohou zarove- p°ijit z °e2enim. Bylo tedy p°istoupeno ke konkrétn¥j2i
formulaci scéna®-, které u® zahrnuji nejen p°ileitosti formulované v zakaznické
cest¥, ale i detailn¥j2i popis mo®ného °e2eni, ktery vychazi z konkrétnich situaci
interakce s p-jEovnou.
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3.2. Prvotni uCivatelské scéna’e

Obrazek 3.2: Zékaznické cesta pro lu B

l 3.2 Prvotni uCivatelské scéna°e

Scéna’e byly rozd¥leny do dvou £asti: prvotni a roz2i°ené. Prvotni scéna’e pracuiji
s abstrakci a nepopisuji p°esné kroky ani technologie, jejich® formulace by mohla
sm¥°ovani vyzkumu a vyb¥ru funkci p°ed£asn¥ z(°it. Roz2i°ené scéna’e (sekce 4.1)
vychéazeji z prvotnich a tvo°i detailn¥j2i popis, vEetn¥ navrhu na zp-sob °e2eni.

Tyto dv¥ Grovn¥ scéna®- maji tudi® odlizné cile. Cilem prvotnich scénd®- a
jejich pr-chod- je popsat a pomoci rozvinout, co uCivatelé vy®aduji. Rozzi°ené
scéné’e pak navrhuji zp-sob dosaeni tohoto cile a mi°i na zp-sobjak poCadavk:
dosahnout.

Podobny proces je zmi-ovan i v pouCité literatu®e [6, 7], neni v2ak rozd¥lovan a
jedna se o jediny iterativni proces. V této praci byl rozd¥len pro lep?i naznafeni
chronologi£nosti nutnych rozhodnuti a jednotlivych krok- této kapitoly.
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3. Ramcova rovina - funkf£ni a obsahova speci kace

PS-001 - Sch-zka v parku

Par vyrazi na prochadzku do parku a narazi na p-jfovnu. Rozhodnou se
sch-zku ozvl&z2tnit a po chvili rozhodovani a zkoumani dostupného vybaveni
si na dv¥ hodiny p-j£i badminton. Po chvili ale zaEne pr2et a par se rozhodne
vratit vybaveni p°ed£asn¥. Utikaji pryE se schovat.

PS-002 - Pratelé rezervuji fotbal na speci cky den

P¥t peatel, kte®i studuji univerzitu v jiném m¥st¥ ne® vyrostli, se domluvi,
%e si op¥t zahraji fotbal. Prav¥ na fotbalovém krou®ku se toti® seznamili jako
d¥ti. Jeden z nich, navrhne pou®it p-jEovnu, aby nikdo nemusel °ezit mi£,
ktery u° je stejn¥ davno vyfouknuty. Rozhodnou se p-jit si vybaveni, je
jim jedno ve které p-jEovn¥, proto®e bydli v r-znych £astech m¥sta. Kv-li
jinym povinnostem, se ale zvladnou sejit pouze v patek od 17:00, kv:li
studijnim a pracovnim povinnostem. Hledaji tedy v rezerva£nim systému
aplikace a vyberou mo°nost, ktera je ve°ejnou dopravou nejdostupn¥j2i vzem.
Zarezervuji na dv¥ hodiny. N¥kolik dni p°edem, kdy® si potvrzuji, zda p°ijdou,
ale v¥tzina skupiny nem-°e a nakonec se rozhodnou, °e rezervaci zruzi.

PS-003 - Rodina s d¥tmi vyra®i do parku

Rodife s malymi d¥tmi planuji vikend a rozhodnou se zarezervovat d¥tsko
sadu v nedalekém parku. Ned¥le je volna, navic ale zjisti, °e v sobotu mé
rezervaci jejich znama, kterd ma také malé d¥ti. Rodife ji kontaktuji a
znama nad2en¥ souhlasi, °@ mohou dv¥ rodiny stravit odpoledne spole£n¥.

PS-004 - ’kolaci po 2kole plati kredity

B¥hem vyuky se 2kolaci rozhodnou, °e po 2kole se podivaji do p-jEovny,
jestli neni dostupny n¥jaky zajimavy sport. Po 2kole se sejdou a zjisti, %e
je dostupny fotbal, ktery se rozhodnou pronajmout. Nikdo z nich sice nema
hotovost ani platebni kartu, mohou ale zaplatit p°es virtualni kredity, které
jednomu z nich nabil rodi£ v minulosti. 'koléci hraji, po skonfeni doby
vyp-jEKy vrati vybaveni a rozejdou se dom-.

PS-005 - Rozbiti cizim psem

Skupina hraje volejbal s p-jEenym mifem, v tom se ale kolemjdoucimu
pejska’i vytrhne pes, vrhne se po mifi a zni£i ho. P-jEujici nahlési 2kodu,
zaplati pokutu a od majitele psa vymaha proplaceni.
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3.3. Pr-chody prvotnich scéna°:

PS-006 - Nenahla2eni

Skupina hraje badminton a p°i vraceni si neviimne, °e jeden z mifk- je
ztraceny a vybaveni vrati. Na toto p°ijde a° dal?i p-jEujici a ztratu nahlasi
na zafatku vyp-jEni doby.

PS-007 - Ve°ejné udalosti

T°i p°atelé z prace se domluvi, e cht¥ji hrat volejbal a najdou vZem
vyhovujici £as i p-jEovnu. Chybi jim ale dal? spoluhra£i. Rozhodnou se tedy
p-jEeni ud¥lat ve°ejné a pozvat tam své p°atele z aplikace a kontaktuji i
n¥kolik dal?ich p°atel. V den udalosti si p-jEi vybaveni a s dal2imi lidmi si
spoleEn¥ zahraji. Vybaveni poté vrati a £ast se rozhodne vyrazit na spoleEno
ve£e®i.

o

PS-008 - Spole£né prochazky

Dva p°atelé v d-chodovém v¥ku, byvali skauti, se rozhodnou naplanovat
p-ldenni pochod kousek od m¥sta. Zve°ejni informace jako ve°ejnou udalost.

. 3.3 Pr-chody prvotnich scéna°-

Pr-chod probihal formou rozhovoru s jednotlivymi participanty v laboratornich
podminkach. Na po£atku rozhovoru byl participant seznamen s vizi produktu
jako sit¥ p-jEoven sportovniho vybaveni slo®enych ze samoobslu®nych box- a
lidmi obsluhovanych vydejen. Nasledn¥ bylo participantovi postupn¥ p°evyprav¥no
v2ech osm scéna°-, b¥hem £eho® byl postupn¥ dotazovan, jak by si danou situaci
p°edstavoval, co v tuto chvili o£ekava a jaké informace by rad vid¥l pro spin¥ni
sveho ukolu.

Toto zkoumani probihalo s celkem £ty°mi participanty, z nich® dva odpovidaji
pro lu A (studenti P1 a P2) a dva pro lu B (rodif P3 a pejska® senior P4) (viz
sekce 2.3). Sa4dny z participant- nebyl zapojen v p°edchozim vyzkumu.

P°epis ulivatelskych p°ipominek je uveden v p°iloze B.

B 3.3.1 Nalezy pr-chod-

Pr-chody s uCivateli potvrdily domn¥nky z p°edchoziho vyzkumu: zejména chu’
sportovat s p°ateli ale i seznamit se s novymi lidmt.

Nejvice p°ipominek m¥li participanti k socialnimu aspektu aplikace. Zde navrho-
vali zavedeni systému p°atel, kterym jsou ochotni své soukromi vice otev°it, uvitali
by ma°nost informace o svém p-jEeni nebo sdilet, ale s omezenim na konkrétni
osoby, p°atele v aplikaci. Zarove- navrhli zavedeni systémtrecenzi”, ktery by
umao®nil vyhnout se tak potencialn¥ nep°ijemnému setkani, odmitnutim osoby s
nizkym hodnocenim nebo ktera byla nahla2ena. K tomuto bodu navrhli i p°iklad

LU druhé poznamky to vyplyva z miry zapojeni, které bylo v p°ipad¥ scéna®- PS-007 a PS-008
nejvy?i i z hlediska mnoPstvi napad- (viz p°episy v p°iloze B).
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3. Ramcova rovina - funkf£ni a obsahova speci kace

z aplikace pro spolujizdu Blablacar, ktera byla v reakci na podn¥t analyzovana v
sekci 3.4.

Pr-chody také ukazaly i dodateEné pofadavky na planovani, nap°®. r-zné formy
p°ehled- dostupnosti vybaveni nebo mo®nost rezervace ru?it a posouvat bezplatn¥.
V2echny scéné®i nepokryté po°adavky jsou uvedeny v tabulce 3.1.

| Scéna®| Po®adavek na dopln¥ni \

PS-001| P°ehled dostupnosti vybaveni v dany den
PS-001| Aplikace nabidne prodlouCit vyp-j£ku
PS-001 | Nabidka vybaveni pro d¥ti
PS-002| Mo°nost bezplatn¥ zruzit rezervaci (dostate£n¥ dop°edu)
PS-002 | P°idani rezervace do aplikace kalenda®
PS-003| Navazovani p°atelstvi
PS-003 | Nastaveni Urovn¥ sdileni informaci o rezervacich
PS-004 | Upozorn¥ni utivatele na konec vyp-jiEni doby budikem
PS-004 | Ulo®eni v¥ci ve sk®i-ce
PS-005 | Dop°edu znat cenu za vyp-jEku i rozbiti
PS-006 | D-kaz, °e vybaveni bylo vraceno v po°adku
PS-006 | Informace o stavu vybaveni, aby nenahla2ovali vicekrat
PS-007 | Informace o setkani: £as, misto, sport, organizator, U£astnic
PS-007 | Informace o sportu: Urove- a vztah k d¥tem a ps-m
PS-007 | Potvrzovani G£asti organizatorem
PS-007| Spole£ny chat pro potvrzené Ufastniky
PS-007 | Sepsani a zobrazeni recenze na ostatni uCivatele
PS-007 | P°atelstvi mezi pro ly
PS-007| Aktudlini obsazenost a mo®nost zru2it pokud neni dostate£na
PS-008| Urove- a ofekavané tempo vyletu

- P-jEeni vice kus- vybaveni najednou

- Zpo°d¥ni p°i vraceni

- Kompenzace, pokud se p°edchozi vraceni zpozdi

- Prohli®eni pro |-

- Sadosti 0 p°atelstvi

Tabulka 3.1: Seznam navrh- na funkce k dopln¥ni scéna°-

B¥hem uCivatelského testovani ani p°i kontrole pomoci ulivatelskych pro I-
nebyla °adna z funkci v tabulce 3.1 oznafena jako v rozporu s cili pro lu A ani B.
Na zéklad¥ toho byly v2echny uvedené funkce zapojeny do rozzi°enych scénd°-,
kde jejich konkrétni implementace zavisi na technologii.

B 34 Analyza podobnych systém-

Na zéklad¥ business cil- byly zvoleny £ty°i oblasti fungovani p-jEovny: automatické
vyzvedavani zbo®i, sdileni prost®°edk-, seznamovani a budovani zdravych navyk-.
Mezi n¥ se °adi nasledujici slu®by:

= Automatické vyzvedavani zbo®i
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3.4. Analyza podobnych systém-

Alzabox? - kombinovany vydej pomoci aplikace, nebo SMS kodu
Z-BOX?® - vydej pomoci aplikace, energeticky sob¥stagné vydejni boxy

= P-jfovani sdilenych prost°edk-

Equip? - p-jEovani sportovniho vybaveni

Rentbox® spole£nosti Rentrax - Samobsluna vydejna
Anytime ® a Car4way’ - sdilena auta

Rekola® - sdilena kola ve m¥stech

= Setkdvani a spole£né vyu®ivani slu®eb

Meetup® - zve°ej-ovani komunitnich udalosti

Nextdoor? - sdileni informaci ze sousedstvi, po°adani komunitnich akci
a promovani lokélnich prodejc-

Blablacar! - spole£né cesty autem
= Budovani zdravych navyk-

Duolingo!? - studium jazyk- s prvky gami kace
Kondice®® - m¥°eni sportovnich aktivit a sdileni s p°ateli

Spole£nou vilastnosti v2ech systém- je ovladani pomoci mobilni aplikace a
autentizace uCivatele pomoci p°ihla2eni do U£tu spojeného s emailovou adresou
nebo telefonnim £islem.

B 3.4.1 Automatické vyzvedavani zbo°i

V této £asti byly k analyze vybrany dva systémy vydejnich box-: Alzabox spo-
leEnosti Alza.cz a.s. a Z-BOX spole£nosti Zasilkovna s.r.0. Stanice obou systém:-
funguji jako samoobslu®né vydejny, které po akci uCivatele otev°ou schranku
se zbo®im k vyzvednuti. T¥chto schranek stanice obsahuji vice a li2i se velikosti
pro ma°nost uchovat r-zné zbo°i.

Ob¥ stanice umo°®-uji vyzvednou zbo® pomoci mobilni aplikace, Z-BOX ke ko-
munikaci s boxem vyu®iva Bluetooth, Alzabox poté nafitani QR kddu umist¥ného
na stanici. Alzabox navic nabizi i vydej bez pou®iti mobilni aplikace, pomoci
zadani kédu na dotykové obrazovce. Vyhodou Z-BOXU je, z°ejm¥ diky absenci

Zhttps://www.alza.cz/alzabox
3https://www.zasilkovna.cz/zbox
“https:/lequip.app/
Shttps://rentrax.com/rentbox/
Shttps://www.anytimecar.cz/
"https:/lwww.cardway.cz/carsharing
8https:/iwww.rekola.cz/
%https://www.meetup.com/about/

O https://about.nextdoor.com/

" https://www.blablacar.cz/

12 https://cs.duolingo.com/

Bhttps://support.apple.com/cs-cz/guidefiphone/ipha5dddb411/ios
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displeje a tudi® ni®2j spot°eb¥, Uplnéd energetickd sob¥sta£nost zaji2t¥na pomoci
napajeni ze solarnich £lank-.

Podle metodického pokynu Ministerstva pro mistni rozvoj [10] nepodléha ani
jeden z t¥chto vydejnich box: re®imu stavebniho zékona, vystavba tedy nevy®aduje
stavebni povoleni. To znaEn¥ urychluje jejich z°izeni a zahajeni provozu, jeliko®
ve V¥2in¥ p°ipad- sta£i souhlas vlastnika pozemku. Dal?i poPadavky poté urfuje
zakon o statni paméatkové pé£i a zakon o ochran¥ p°irody a krajiny, v p°ipady¥,
% se box vyskytuje v pamatkov¥, respektive Uzemn¥ chran¥né oblasti.

B 3.4.2 P.jfovani sdilenych prost°edk-

Ze systém- p-jtovani sdilenych prost°edk- (z angl. sharing) byly vybrany celkem
£ty°i aplikace: Cardway a Anytime nabizejici sdilené osobni automobily, Rekola
nabizejici sdilena kola a Equip pro p-jEovani sportovniho vybaveni. V2echny
systémy vyu®ivaji mobilni aplikaci a jejim prost°ednictvim i nap®. uCivatelovu
polohu nebo fotoaparéat.

Nejbli°?i navrhovanému produktu je aplikace Equip, kterd nabizi automatické
p-jEovny jako slu®bu do m¥st, sportovnich budov a kemp-. Web aplikace uvadi,
% slu®ba funguje celkem v sedmi zemich zapadni Evropy, nejvice p-jEoven se
nachazi ve 'vycarsku. Jednim z hlavnich partner- aplikace je prodejce sportov-
niho vybaveni Decathlon#, ktery ho dodava do p-j£oven. V¥t2inu produkt- v
p-jEovnach tvo°i paddleboardy, sluba ale nabizi i nap°. r-zné typy mi£- a sezénni
vybaveni, nap°®. sn¥°nice. A£koliv tato aplikace spl-uje pofadované cile, nezabyva
se tématem seznamovani obyvatel m¥sta, je tedy brana pouze jako inspirace k
dalkimu vyzkumu.

K vyuCiti slu®eb je u v2ech systém- nutna registrace a p°ihla2eni pomoci emailu
nebo telefonniho £isla. U v¥t2iny z nich je uCivatel ov¥°en SMS kddem a po zadani
platebnich udaj-, v p°ipadn¥ carsharingovych aplikaci jsou dopln¥ny i osobni
doklady.

V2echny aplikace vyuCivaji platbu kartou a umo®-uji jeji zapamatovani. V2echny
také podporuji nabiti uCivatelského konta, které lze pozd¥ji vyuCivat k ndkupu
slu®eb stejnym zp-sobem jako platebni kartou. Toto konto aplikace vyuCivaji i v
ramci propaga£nich kampani a slev, nap®. nabiti konta za pozvani p°atel.

Aplikace Equip jako jedina vyuliva platby p°edem a registrace na dany £asovy
Usek, p°ipadné p°esahnuti vyp-jEni doby je zpoplatn¥no zp¥tn¥. Ostatni slu®by
vyu®ivaji r-zné typy tarif- od minutovych po n¥kolikadenni a zapo£itavaji i dali
faktory, nap®. po£et ujetych kilometr-.

P°i nezaplaceni aplikace zapo£itaji minusovy z-statek do stavu konta. V¥t2ina
poté nedovoli aplikaci znovu pouPit dokud neni dlu°na £astka zaplacena, Equip se
podle svych podminek k tomuto kroku uchyluje a°® p¥t dni po nezaplaceni.

Dal2im d-le®itym poznatkem je zapojeni slu®eb t°etich stran, nap°®. aplikace
Rekola vyu®iva partnerstvi se slu®bami Litafka a MultiSport, k nim® nabizi slevu
nebo poskytnuti slu®eb zdarma.

¥ https://www.decathlon.cz/
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3.4. Analyza podobnych systém-

B 3.4.3 Setkavani a spole£né vyulivani slueb

K hlub?i analyze byly vybrany dv¥ slu®by pro setkavani: Meetup a Nextdoor,
které jsou dostupné na webu nebo jako mobilni aplikace. Cilem obou systém- je
tvorba komunit se stejnymi zajmy a podpora jejich setkavani a sdileni informaci.

Meetup umo®-uje vyhledavat udalosti v okoli, které po°adaji jini uCivatele.
Tyto udalosti obsahuji Gvodni fotku, popis a informaci o £ase, mist¥ konani
a organizatorovi akce; zarove- jsou zast°e2ovany skupinou, jeji°® £lenové jsou
automaticky zvani. Zobrazeni udalosti i skupin je dostupné i pro nep°ihla2ené
ulivatele, potvrzeni U£asti na akci je mo°né pouze, je-li ulivatel p°ihla2eny a £lenem
po°adajici skupiny.

Aplikace Nextdoor je oproti Meetup vice vazana na mistni sousedstvi. Stejn¥
jako Meetup, i Nextdoor umoP®-uje zobrazeni udalosti a komunit i bez p°ihla2eni.
Pro zobrazeni dalkich funkci, nap°®. sousedského fora, £i p°ehledu neziskovych
organizaci a podnik-, je pak nutné stat se £lenem konkrétni komunity v této
lokalit¥.

Do této sekce byla na zaklad¥ uCivatelského vyzkumu p°idana i aplikac®labla-
car. Ta umo°®-uje nabizet mista v aut¥ na zadané cest¥ ostatnim uCivatel-m, kte°i
se pak za poplatek mohou svézt. Vzhledem k povaze aplikace je nutné vybudovat
d-v¥ru mezi uCivateli. Krom¥ pro lové fotogra e, popisu a mo°nosti ov¥°eni po-
moci pr-kazu toto°nosti zobrazuje Blablacar i hodnoceni ostatnich £len- komunity,
kte°i u® s nimi cestovali. D-le®itym aspektem je oboustranné potvrzeni cesty, tedy
i potvrzeni, % °idif je cestujiciho ochoten vzit s sebou. Aplikace dale vyu®iva i
ocen¥ni, nap°."Nikdy jizdy neru2i", kter4 se zobrazuji na pro lu a op¥t poméahaji
budovat d-v¥ru.

B 3.4.4 Budovani zdravych navyk-

Budovani navyk- a motivace u®ivatel- k jejich udrleni je obzvla2t¥ ve sportu a
u£eni velice naro£né [11]. Pro bli°? analyzu této problematiky byly na zaklad¥
osobni zku2enosti zvoleny dv¥ sluby: aplikace Duolingo pro vyuku jazyk- a
aplikace Kondice fungujici na za®izenich Apple Watch, ktera umo®-uje sledovani
fyzické aktivity.

Velmi propracovany systém motivace vyu®iva aplikace Duolingo, ktera je po-
stavena na gami kaci. Mezi jeji prvky pat°®i zejména sbirani zku2enostnich bod-,
ocen¥ni, denni Ukoly a po£itani dn- bez p°eru2eni (tzv. streak). Duolingo zéaro-
ve- zapojuje systém pcatelstvi mezi uCivateli, kterym automaticky sdili dosa®ené
Usp¥chy, nap°®. uf£eni sedm dni v °ad¥, vice ne® deset lekci za den nebo spln¥ni
M¥si£ni vyzvy. Prav¥ mo°nost sdileni blizkym a pozitivni zp¥tnou vazbu zmi-uji
Hamari a Koivisto [11], podle nich® se jedna o velmi silny motivator hlavn¥ v
oblasti zdravi a cvifeni.

Podobnou strategii vyu®iva i aplikace Kondice, ktera sleduje napIn¥ni uCivatelo-
vych cil- ve t°ech metrikach: celkovy po£et spalenych kalorii, £as straveny fyzickou
aktivitou a po£et hodin, kdy se uCivatel alespo—- na minutu postavil. Do m¥°eni
dale zahrnuje b¥°né funkce chytrych hodinek: m¥°eni tepu, po£et u2lych krok-
apod. V2echny tyto hodnoty umo®-uje sdilet ostatnim osobam, které uCivatel
p°imo vybere. Sdileni je dale zapojeno do Apple univerza a ostatni u®ivatelé mohou
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3. Ramcova rovina - funkf£ni a obsahova speci kace
nap°®. snadno zahajit chat p°es iMessage ihned po dokon£eni cvifeni.

B 35 Nagrt technického fungovani systému

Na zaklad¥ doposud zjizt¥nych informaci byl systém rozd¥len do t°i komponent:
stanici samotné p-jEovny, systém pro interakci s koncovym uCivatelem a systém pro
spravu. Tato prace se v¥nuje pouze navrhu prvnich dvou komponent, se kterymi
koncovi ulivatelé interaguji, a jsou tedy z hlediska navrhu prioritni.

Pro komunikaci s uCivatelem byla zvolena mobilni aplikace, ktera umo®-uje
interakci odkudkoliv® a zarove- umo®-uje vyuit fotoaparat telefonu pro vra-
ceni zbo®i a dal?i funkce, nap°®. budik pro p°ipomenuti £asu vraceni. Mobilni
aplikace dale umo®-uje zasilat u®ivateli oznameni a také snadné p°epinani mezi
komunika£nimi (messenger) aplikacemi pro mo®nost domluvy s p°ateli.

Navrh vydejni stanice p-jEovny byl poté inspirovan zejména fungovanim stanice
Z-BOX, ktera je energeticky sob¥staEna a k napajeni vyu®iva solarni panely;
stanice tedy m-°e byt umist¥na i v mistech bez elektrické infrastruktury, nap°®.

v parcich nebo p°im¥stskych lesich.

Pro p°edstavu je uvedena i my2lenka fungovani celého systému (Obréazek 3.3).
Spravu ulivatel-, stanic a rezervaci poskytuje centralni systém, se kterym jednot-
livée komponenty komunikuji prost°ednictvim internetové sit¥.

Obrazek 3.3: Schéma fungovani a rozd¥leni aplikace do komponent

Kv:li distribuovanosti systému je z hlediska uCivatelského zaCitku zarove- nutné
po£itat s mo°nou nedostupnosti n¥kterych slu®eb nap®. p°i nedostatku mobilnich
dat.

15 Jak ukazuji ulivatelské scéna’e, rezervovat mohou ulivatelé chtit jak z mista p-jfovny, tak
nap°®. ze 2koly nebo prace.
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Kapitola 4

Rovina struktury - navrh uCivatelské interakce

Tato kapitola vychazi ze prvotnich scéna®- a jejich uCivatelskych pr-chod- popsa-
nych v sekci 3.3. Prav¥ ty roz2i°uje o opomenuté funkce a zapracovava i navr°enou
technologii, tedy vyu®iti mobilni aplikace a vydejni boxy bez displeje. K t¥mto
scéna°®-m jsou zarove- vytvo°eny storyboardy, které jsou vyulivany v ramci
ulivatelského testovani prototypu (Kapitola 5).

l 4.1 Roz2i°ené uCivatelské scéna’e

Rozzi°ené scéna’e, stejn¥ jako prvotni scénd’e v sekci 3.3, popisuji situace, ve kte-
rych se uCivatel vyskytuje p°i pou®ivani aplikace. Na rozdil od prvotnich scéna®-
u° ale re ektuji vyb¥r technologie (sekce 3.5). Zarove- tedy konkrétn¥ji p°edstavuji
funkce a kontext, ve kterém jsou poulivany a sleduji tak zp-sob, ktery popisuje
pouCita literatura [6, 12].

Roz2i°ené scéna’e byly vytvo°eny dopln¥nim prvotnich, a zm¥ny jsou v nich
zvyrazn¥ny. Krom¥ existujicich situaci byly p°idany scénd®e S009 s S010, ktery do-
pl-uje situaci p-jEeni n¥kolika kus- vybaveni najednou a zobrazovani uCivatelskych
pro |-.

Pro snaz2i komunikaci se stakeholdery byly vytvo°eny storyboardy, které byly
vyulity p°i testovani prototyp- (sekce 5.2). WuCiti storyboard- doporufuje i vyu-
oita literatura [6, 12], zejména prav¥ pro prezentaci investoor-m i jako dokumentaci
pro pozd¥j2i vyvoj.

B 42 Peinlazeni, p-jEeni a p°edfasné vraceni

Scéna® S001 zachycuje situaci, kdy ulivatelé narazi na p-jEovnu a libi se jim
natolik, °e si stdhnou aplikaci. V tuto chvili aplikace, po vzoru dalich, nap°.
Meetup nebo Anytime, umo®ni prohli®et vezkeré slu®by a nevyfaduje p°ihlazeni
a° do chvile, kdy to je nezbytné. To umo®ni uCivatel-m prozkoumat funkcionalitu

a tim i podpo°®it jejich zv¥davost a sni®it prvotni nechu” vytva°et pro I, sdilet
Udaje apod. V zachycené situaci je nejd-le°it¥ji funkcionalitou zobrazeni aktualn¥
dostupného vybaveni v dané p-j£ovn¥, je tedy pevn¥ dana lokace a £as a ulivatel
se zajima o vybaveni.
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4. Rovina struktury - navrh uCivatelské interakce

S001 - Sch-zka v parku

Mladzi par p°i prochazce v parku narazi na p-jfovnu. Rozhodnou se sch-zku
ozvlaztnit a zkusi ji prozkoumat. Do svého chytrého telefonu si stahnou
aplikaci a zjisti, °e si mohou p-j£it badminton, ktery by si radi
zahrali. Nasledn¥ se tedy zaregistruji pomoci telefonniho £isla a
p-jEi si badminton na dv¥ hodiny. Po vyndani ze sk°i-ky potvrdi, °e
je vybaveni nepo2kozené a zafnou hrat. Po chvili ale zaEne pr2et a péar
se rozhodne vratit vybaveni p°edf£asn¥. V2e vrati do sk°i-kg, skrze sklo
vyfoti pro kontrolu. Po potvrzeni z aplikace se utikaji pryE se schovat.
fast pen¥z jim je vracena.

Registrace je op¥t inspirovana analyzovanymi aplikacemi, zejména Rekola
a Equip vyuCivajici velmi rychly zp-sob ov¥°eni pomoci telefonniho £isla a zadani
kodu z SMS. Ke komunikaci, nap®. zasilani UfEtenek a nabizeni slev, je zarove-
vy®adovan email, ten Po p°ihla2eni aplikace je umo®n¥n pronjem vybaveni. Z u®i-
vatelského pr-zkumu vyplyva, °e zastupci pro |- A i B preferuji p-jEeni na danou
dobu, kde znaji cenu dop°edu. Tento zp-sob zarove- umo®-uje spolehliv¥j2i plano-
vani rezervaci, jeliko® uivatel bude dop°edu znat £as vraceni a nebude muset v
pr-b¥hu sportu kontrolovat, zda zbo®i neni nutné vratit.

Scéna°® S001 také zachycuje nep°ize— po£asi. Zde je cilem aplikace motivovat
uivatele o vybaveni pefovat a rad¥ji vratit, ne® jej vystavovat vihkosti apod.
Poté nasleduje vraceni, kde je vy°adovana kontrolni fotogra e, op¥t aby uCivatel
pefoval o vybaveni a nepokusil se nap°. o krade®. K tomu je nutné zm¥nit archi-
tekturu samotné vydejny, kterd musi byt prosklena, aby bylo mo®né z fotogra e
zkontrolovat stav vybaveni a zda je kompletni.

Cely scéné’ je ve zjednodu2ené form¥ vizualizovan na storyboardu na obrazku
4.1.
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4.2. Pcihla2eni, p-jEeni a p°ed£asné vraceni

Obrazek 4.1: Storyboard scéna®e S001 - sta®eni aplikace, p-jEeni a p°edEasné vraceni
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4. Rovina struktury - navrh uCivatelské interakce

B 43 Rezervace, zruzeni, vraceni pen¥z v kreditech

Scénd® S002 - Kamaradi rezervuji fotbal na speci cky den

N¥kolik kamarad-, kte°i studuji univerzitu v jiném m¥st¥, ne® vyrostli,
se p°i sch-zce v restauraci domluvi, %e si po letech zahraji fotbal. Prav¥
na fotbalovém krou®ku se toti® seznamili jako d¥ti. Jeden z nich, Marcel,
navrhne pou®it aplikaci p-jEovny, aby nikdo nemusel hledat sv-j mi£, ktery
u° je stejn¥ davno vyfouknuty. Rozhodnou se p-jEit si vybaveni, je jim
jedno ve které p-jEovn¥, proto®e bydli v r-znych £astech m¥sta. Naopak
se ale zvladnou sejit pouze v patek od 17:00, kv:li studijnim a pracovnim
povinnostem.V mobilni aplikaci zvoli £as a vybaveni a na zaklad¥
dostupnosti vyberou p-jfovnu, ktera je polohou vyhodna vzem.

Marcel skrze aplikaci vybaveni zarezervuji na dv¥ hoding zaplati pomoci

karty. N¥kolik dni p°edem, kdy® si potvrzuji, zda p°ijdou, ale v¥t?¢ina skupiny

odpadne a nakonec Marcel rezervaci ru2iJsou jim vraceny penize.

Scéna® S002 popisuje situaci ve skupin¥ osob, které cht¥ji sportovat ale do
konkrétni akce se nechaji strhnout a° iniciativnim uCivatelem. Z uCivatelského
vyzkumu (sekce 2.2) vyplyva, %e vyb¥r £asu je ve skupin¥ nejkomplikovan¥ji, v
tomto scéna’i je tedy pevn¥ dany. Stejn¥ tak byl vybran i sport, uCivatele tedy
zajiméa pouze lokace. Ta je zvolena podle dostupnosti, ktera v2ak nesouvisi se
soufasnou polohou, neni zde tedy jasné kritérium se°azeni. Pro vizualizaci polohy
jednotlivych p-jEoven proto byla zvolena mapa, kterou vyu®ivaji i prost°edky
sdilené mobility Rekola, Car4way a Anytime.

Scéna® S002 dale pokratuje zru2enim U£asti £asti uCivatel-, co® je podle uoi-
vatelského pr-zkumu také velice £asté. V tuto chvili je cilem aplikace neodradit
iniciativniho uCivatele (pro | A), ktery vybaveni zarezervoval. Pokud je rezervace
zru2ena vice ne° 24 hodin p°edem, dojde tedy k vraceni celé £4astky, pozd¥ji poté
£astky ni®?j,

Scéna® je vizualizovan pomoci storyboardu na obrazku 4.2.

B 44 Zeo p°atel, zobrazeni aktivity

Scéna® S003 - Rodina s d¥tmi vyra®i do parku

Rodi£e s malymi d¥tmi planuji vikend a rozhodnou se zarezervovat d¥t-
skou sadu v nedalekém parku. Ned¥le je volnB¥hem prohlieni si ale
vzpomenou , °e jejich zndma, kterd ma také malé d¥ti,a kterou maji v
aplikaci p°idanou do p°atel ma rezervaci na sobotu(co® jim aplikace
zobrazila na zdi oznameni). Rodife ji kontaktuji v jiné komunika£ni
aplikaci a znama nad2en¥ souhlasi, °e mohou dv¥ rodiny stravit odpoledne
spoleEn¥.
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4.4. Zen p°atel, zobrazeni aktivity

Obréazek 4.2: Storyboard scéna’®e S002 - Rezervace a jeji zruzeni

Ve scéna’i S003 je zahrnuta situace, kdy ulivatelé navazali v aplikaci p°atelstvi
a jsou mezi nimi sdileny informace o aktivitach. Z pr-chod- prvotnich scéna’-
toti® vyplyva, °e uCivatelé maji vyhrady v-£i sdileni ve°ejn¥, ale p°i sdileni mezi
p°atele to m-°e byt i ttma k navazani diskuze.

Zarove— aplikace p°edpoklada, °e ulivatelé budou preferovat komunikaci mimo
systém p-jEovny, co® nabidne i vice mo°nosti pro vyb¥r zp-sobu komunikace.
Aplikace zarove—~ nema informaci, °e spolu travi £as vice lidi, na nancich se také
domluvi mimo.

Cely scénd’ je zachycen na storyboardu na obrazku 4.3.
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4. Rovina struktury - navrh uCivatelské interakce

Obrazek 4.3: Storyboard scéna’®e S003 - P°atelstvi a zobrazeni aktivity

B 45 Nabiti kredit-, pjEeni, budik, vraceni

Scéna® S004 - ’kolaci po 2kole plati kredity

B¥hem vyuky se 2kolaci rozhodnou, °e po 2kole se podivaji do p-jEovny,
jestli neni dostupny n¥jaky zajimavy sport. Po 2kole se sejdou a zjisti,
% je dostupny fotbal, ktery se rozhodnou pronajmout. Nikdo z nich sice
nema hotovost ani platebni kartu, mohou ale zaplatit p°es virtualni kredity,
které jednomu z nich nabil rodi£ v minulosti.’kolaci zkontroluji stav
vybaveni a do sk°i-ky si ulo® £ast bat-°’k- s cennymi v¥cmi. Poté
hraji do chvile ne®zazvoni budik a nejsou vyzvani k vraceni. Toto
vybaveni nema nikdo po nich rezervované, aplikace proto nabidne
prodlou®eni vyp-jEky, 2kolaci jsou ale ji° unaveni. Vbaveni vrati
do sk°i-ky, zav°ou dvi°ka a vyfoti. Dvi’ka se zamknou a aplikace
potvrdi, % je v2e v po°adku. Studenti se lou£i a odchazi dom-.

Scéna® S004 pcidava oproti p°edchozim scéna®-m i vyuiti kredit-, kterymi
se mohou ulivatelé motivovat podobn¥ jako nap°. p°edplacenou permanentkou
do posilovny. Umo°-uji také p°edplatit aplikaci i nap®. d¥tem, a zajistit tak
jejich utraceni jedin¥ za timto Ufelem. Zarove- je zde vyuCita sk°i-ka jako ulo°na
na cenné v¥ci. B¥hem p-jEeni je poté zobrazovan odpo£et do konce vyp-jEni doby,
na jejime konci jsou uCivatelé upozorn¥ni budikem V p°ipad¥ zajmu, stejn¥ jako
v klasické p-jEovn¥ je mo°né prodlou®it vyp-jEku, pokud nendsleduje rezervace.
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4.6. 'kody, pokuty

VWbaveni je nasledn¥ ulo®eno op¥t ulo®enim do sk°i-ky a po po°izeni ov¥°ovaci
fotogra e vraceno.
Cely scénd’ je zachycen na storyboardu na obrazku 4.4.

Obrazek 4.4: Storyboard scéna°e S004 - Nabiti kredit-, rezervace, platba, p-jEeni,
budik, vraceni

B 46 'kody, pokuty

Scéné® S005 - Rozbiti cizim psem

Skupina hraje volejbal s p-jEenym mifem, v tom se ale kolemjdoucimu
pejska’i vytrhne pes, vrhne se po mifi a zni£i ho. P-jEujici nahlasi 2kodu
mobilni aplikaci, kde je po®adan o fotograi a popis, a nasledn¥ o
vraceni zbo®i do sk°i-ky. Poté je mu nal£tovana pokuta, kterou zaplati
a od majitele psa vymaha proplaceniAplikace informuje uCivatele s
rezervacemi poté, °e vybaveni bylo po2kozeno, nabidne alternativu,
nebo zru?i rezervace a vrati penize.

Scéna°® S005 °e?i jednu z nep°ijemnych situaci, kdy dojde k po2kozeni nebo
ztrat¥ vybaveni, zde navic zp-sobené t°eti stranou. P-jEujici tuto chybu nahlasi
a zdokumentuje, mo®nost nahla2eni se tedy musi zobrazovat b¥hem p-jEeni. Poté
nasleduje vraceni a p-jEujicimu uCivateli je ode£tena pokuta z jeho U£tu virtualnich
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4. Rovina struktury - navrh uCivatelské interakce

kredit-. Zp-sob Uhrady 2kody majitelem psa je ponechan na uCivatelich.
Cely scénd® je zachycen na storyboardu na obrazku 4.5.

Obrazek 4.5: Storyboard scéna®e S005 - Nahla2eni zp-sobené 2kody, vraceni

Scéné® S006 - Nenahlazeni

Skupina hraje badminton a p°i vraceni si nevzimne, % jeden z mi£k- je
ztraceny a vybaveni vrati. Na toto p°ijde dal?i p-jEujici p°i p°ebirani vy-
baveni, kde celkovy pofet nesedi se seznamem. Chyb¥jici kus nahlasi.
Tato situace je ale neblokuje a p-jEujici pokratuji ve vyp-jEce,
ostatnim ulivatel-m p°ijde oznameni s informacemi o chyb¥jicim
mi£ku.

J

Scéné® S006 popisuje dal?i nep®ijemnou situaci, do které je postaven p-jEujici,
ktery objevi chyb¥jici nebo po2kozené vybaveni po p°edchozim p-j£eni. UCivatel
je p°i p°ebirani po®adan o Gvodni kontrolu vybaveni a pokud stav potvrdi, p°ebira
tim zodpov¥dnost za dal?i po2kozeni. Nahlazeni nemusi nutn¥ blokovat uivatele
v dal2Zim u®ivani vybaveni, zde nap°. ztrata pouze jednoho ze £ty° badmintonovych
mi£k- stdle umo®-uje hrat. Neni tedy vedy nutné p-jEeni ruzit.
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4.6. 'kody, pokuty

Po nahl&?eni spravce systému musi manualn¥ vyhodnotit fotogra i p°edchoziho
p-jEujiciho a ov¥°it, °e vybaveni opravdu nebylo vraceno. Na zaklad¥ toho ud¥li
ulivateli pokutu, ktera se op¥t automaticky strhne z jejich konta. P°i nedostate£-
ném mnoCstvi kredit- aplikace znemao®ni dal?i p-jEeni dokud nedojde k zaplaceni,
stejn¥ jako tomu funguje v aplikaci Anytime nebo Rekola.

Scéné® S006 je zachycen na storyboardu na obrazku 4.6.

Obrazek 4.6: Storyboard scéna®e S006 - Odhaleni ztraty p°edchoziho uCivatele
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4. Rovina struktury - navrh uCivatelské interakce

B 47 Uspo°adani ve°ejné udalosti, prochazky

Scéna® S007 - Uspo°adani ve°ejné udalosti

Tei p°atelé z prace se domluvi, %e cht¥ji hrat volejbal a najdou v2Zem vyhovu-
jici £as i p-jEovnu. Chybi jim ale dal?i spoluhrd£i. Rozhodnou se tedy p-jEeni
ud¥lat ve®ejné.V aplikaci zalo®i udalost, kde vyplni kratky popis a °e
akce neni nijak uzp-sobend d¥tem ani mazlifk-m. Urove- sportu
zvoli jako zafatefnickou, cht¥ji si jenom tak zapinkat a nikdo z
nich neni p°ili2 zdatny. Ostatni informace se doplni automaticky
podle rezervace. Nastavi, °e cht¥ji potvrzovat U£ast osob, které
nemaji v p°atelich. Peatele z aplikace také pozvou a oslovi i n¥kolik
dal?ich p°atel pomoci jinych chatovacich aplikaci. P-jEeni zaplati. Den
p°ed kondnim udalosti ji potvrdi a vidi, °e se zU£fastni 9 / 12 lidi.

Do spoleEného chatu napi2ou detaily o sch-zce. V den udalosti si
p-£i vybaveni a spolu s dalkimi lidmi si spoleEn¥ zahraji. B¥hem hry se
seznadmi a po vraceni nava®ou prost°ednictvim systému p-jEovny p°atelstvi.
P°i ukon£eni udalosti vyzve aplikace ostatni zUfastn¥né k platb¥

a rozpo£ita celkovou £astku, kterou ale mohou uCivatelé zm¥nit.
Poslana £astka se pifita do kredit- p-jEujiciho uCivatele. Poté

aplikace vyzve v2echny k ohodnoceni ostatnich Ufastnik:, to ale

p-jEujici rychle odklika, prota®e vaichni byli skv¥li a zaplatili bez
problém-.

Scéna°® S007 popisuje situaci, kdy uCivatelé cht¥ji sportovat s v¥t2im po£tem
uivatel- a nemaji dostatek p°atel, které sport zajima nebo ti u® jim nabidku
od’ekli. Aplikace tedy nabizi mo®nost uspo°adat ve°ejnou udalost. Na zaklad¥
uCivatelskych pr-chod- scéna’- (sekce 3.3) byla p°idana mo°nost potvrzovani
Ufasti a mo°nost odmitnout Ufastniky. Pro lep2i p°edstavu o £lov¥ku slou®i
i hodnoceni ostatnich uCivatel-, kte°i s nimi ji° udalost absolvovali. Mo°nost
odmitnout U£astniky nabizi i Meetup a Neighbour, hodnoceni vzak mé zahrnuté
ve funkcionalit¥ pouze aplikace Blablacar.

Jako nutnou informaci vnimali uCivatelé krom¥ mista, £asu a sportu také
ofekavanou Urove- vykonu a p°atelskost v-£i d¥tem nebo mazlifk-m, kte°i mohou
znamenat ur£ité omezeni. Pro organizatory i Ufastniky je podle pr-chod- d-le®ita
i kapacita, ktera jim usnadni planovani. Nap®. na zaklad¥ nedostate£né napln¥nosti
m-%e po°adajici uCivatel akci zru?it. V udalosti je krom¥ zmin¥nych informaci
k dispozici i skupinovy chat, kde se uCivatelé mohou lépe domluvit na mist¥ setkani
a p°ipadn¥ seznamit je2t¥ p°ed uskute£n¥nim udalosti.

Po vraceni zbo®i se Gf£astnik-m nabidne ma°nost p°isp¥t po°adateli udalosti na
rezervaci, kterou platil p°edem. Poté se otev°e panel hodnoceni, kde maji mo°nost
ohodnotit ostatni U£astniky, po°adatel zarove- vidi p°isp¥nou £astku.

Scénd® S007 je vizualizovan storyboardem na obrazku 4.7.
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4.7. Uspo°adani ve°ejné udalosti, prochazky

Obrazek 4.7: Storyboard scéna®e S007 - Ve°ejna udalost, skupinovy chat, hodnoceni,
sdileni naklad-

Scéné® S008 - Ve°ejna prochazka

Dva p°éatelé v d-chodovém v¥ku, byvali skauti, se rozhodnou naplanovat
p-ldenni pochod kousek od m¥sta. Zve°ejni informace jako vzem otev°enou
udalost. Do popisu uvedou navitivend mista a odkaz na trasu
v aplikaci Mapy.cz. UrEi udalost jako vhodnou pro psy a d¥ti,
jeden z nich dokonce bere svého vo°echa. Ve skupinovém chatu
se domluvi na detailech a na akci se celkem p°ihlasi p°es 30
lidi. Zhruba polovina se skuteEn¥ sejde a vyrazi. Po ukonf£eni
se p°atel-m zobrazi hodnoceni, sni®ené daji pouze jednou rodi£i,
jehao® d¥ti je lehce obt¥°ovali.

J

Scéné® S008 je velice podobny S007, nedochazi ale k vyp-jEce. Zejména zastupci
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4. Rovina struktury - navrh uCivatelské interakce

pro lu B vyjad°ili o tuto funkcionalitu zajem, proto®e se jedn& o udalost lépe

p°izp-sobitelnou d¥tem nebo mazliEk-m. Stejn¥ jako u udalosti ze scéna’e S007

obsahuje tato informaci o mist¥, £asu setkani a o£ekavané fyzické naro£nosti.
Pro tento scéna® nebyl kv:li podobnosti s SO07 vytva°en storyboard.

B 238 Usp¥chy a peatelstvi

Scénd® S009 - Sdileni Usp¥ch- a p°idani uCivatele do p°atel

Uivatelka Lucie si poprvé p-jfila slackline a dostane za toto
p-jEeni ocen¥ni Provazochodec. Rozhodne se ho exportovat a
sdilet na socialni siti. O n¥kolik hodin pozd¥ji ji pi2e znama Eva,
% p°isp¥vek vid¥la a rada by si Lucii p°idala v aplikaci do p°atel.
Lucie posila identi kator svého prolu a po chvili vidi, °e ma od
Evy °4dost o p°atelstvi. Tu vzap¥ti potvrzuje a zaf£ne si prohli®et
pro | Evy.

Tento scénd’® byl p°idan na zaklad¥ analyzy podobnych aplikaci a popisuje mo°-
nost sdileni Usp¥ch- s ostatnimi uCivateli, ktery je podle studie Hamari a Kuivisto
[11] vyznamnym motivaEnim faktorem. Tyto Usp¥chy jsou vyuCivany i aplikaci
Duolingo a Kondice. Zarove- umo®-uje uivatel-m se chlubit svoji aktivitou mimo
aplikaci, £im° ji propaguji. Na zaklad¥ sdileného ocen¥ni mohou ulivatelé také
navazat konverzaci, ktera v idedlnim p°ipad¥ m-°e vést ke spoleEnému sportovani.

Scéna® je vizualizovan na storyboardu na obrazku 4.8.

B 49 Vicenasobné p-jEeni, pozdni vraceni

Scéna® S010 - D¥tsky tabor p-jEuje vicekrat najednou

Peim¥stsky d¥tsky tabor vyra®i na odpoledne do parku, kde vedouci
rezervoval n¥kolik sad sportovniho vybaveni. Postupn¥ vybaveni
vyzvedne a zkontroluje, poté rozd¥li d¥tem. P°i vraceni se mu
poda®i pouze dv¥ ze t°i sad vratit vEas, se t°eti se mu d¥ti zatoulaly.
BohuCel prav¥ tuto sadu ma chvili po n¥m rezervovanou dal?i
wlivatel, prodlou®eni tedy neni mo°né. Nakonec se mu poda°®i d¥ti
najit a vybaveni vrati. U vydejny u® £eka dal?i p-jEujici, kterému
se vedouci omlouva. Vedouci za pozdni vraceni zaplati men3i
pokutu. Ta je dal2imu p-jEujicimu p°evedena ve form¥ kredit
jako kompenzace.

. J

Scén&°® S010 popisuje monost p-jEeni vice kus- vybaveni najednou a reakci
na pozdni vraceni, které byly v prvotnich scéna®ich opomenuty. Aplikace obsahuje
bezpe£nostni omezeni na p-j£eni pouze t°i sad vybaveni najednou, aby nedochazelo
k vykradanim celych stanic.
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4.9. Vicenasobné p-j£eni, pozdni vraceni

Obrazek 4.8: Storyboard scéna’e S009 - Milniky, °adosti o p°atelstvi, pro |

Na pozdni vraceni reaguje aplikace dal?i nal£tovanou dobou p-jeni. V p°ipad¥,
%e by toto prodlou®eni zasahlo do vyp-jEky dalkiho uCivatele, jsou penize z této
doby p°eneseny nasledujicimu p-jEujicimu jako kompenzace. Touto cestou apli-
kace £4ste£n¥ p°edchazi nanf£n¥ motivovanym kon ikt-m, které mohou nastat
p°i setkani u vydejni stanice.

Scéna’ je vizualizovan pomoci storyboardu na obrazku 4.9.
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