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Uvod

V soucasné dob¢ je pro mnoho lidi primarnim zdrojem informaci o pocasi mobilni
aplikace v chytrém telefonu. Na vybér vSak maji uzivatelé z nepieberného mnoZzstvi
aplikaci, které¢ si navzdjem konkuruji. Jednou z moznych strategii marketingu téchto

produktii je uzivatelsky zazitek (UX), ktery uzivatel pocituje béhem pouZzivani aplikace.

Cilem této prace je zanalyzovat trzni segment mobilnich aplikaci o pocasi, definovat
metodiku hodnoceni klicovych aspekti UX a nésledné predlozit doporuceni pro UX

design mobilnich aplikaci o pocasi.

Teoreticka ¢ast prace se bude zaobirat problematikou UX mobilnich aplikaci a hledat
klicové aspekty ovliviiyjici celkovy uzivatelsky zazitek z aplikace. V prvni kapitole bude
zkoumana definice UX a diskutovany rizné pohledy na UX design. Dale se prace zamé&fi
na pouzivani chytrych telefonil, ergonomii téchto zatizeni a na samotné mobilni aplikace.
Dtiraz bude kladen ptedevsim na distribuci, monetizaci a vynosy mobilnich aplikaci. Poté
se prace presune zpét k UX designu, tentokrat aplikovatelny konkrétné pro mobilni

aplikace.

Empiricka ¢ast zanalyzuje trzni segment mobilnich aplikaci o pocasi. Bude provedeno
dotaznikové Setieni s cilem selekce mobilnich aplikaci k dal§Simu zkoumani. Nasledné
probéhne podrobné testovani téchto aplikaci na nejpouzivanéjsich operacnich systémech.
V dalsi fazi vyzkumu budou definovany kli¢ové aspekty UX a metodika jejich hodnoceni.
Prostfednictvim hloubkovych rozhovorti probéhne zhodnoceni aspekti na piedem

vybranych aplikacich.

Vystupem vyzkumu pak budou konkrétni doporuceni pro UX design mobilnich aplikaci
o pocasi, na jejichz zédklad¢ bude navrzen prototyp idedlni mobilni aplikace o pocasi.

K sestaveni prototypu bude pouzit webovy designovy nastroj Figma.



1 User Experience

1.1 Definice User Experience
User Experience (UX) je do ceStiny nejcasteji piekladano jako uzivatelska zkuSenost ¢i

uzivatelsky zazitek. DalSim moznym piekladem by mohl byt uzivatelsky prozitek.

Dle Hassenzahl (2008) je UX vnimano jako cosi pozadovaného, ackoliv se védecka obec
nemuze shodnout na tom, co to ,,cosi“ vlastn¢ je. Jednotna definice totiz nebyla doposud
pfedstavena. Jednu z moznych a nejcastéji se vyskytujicich definic UX miiZzeme nalézt ve
smérnici ISO Ergonomics of human-system interaction z roku 2010. Formulace definice
zlstala nezménéna i v jeji novEjsi verzi publikované v roce 2019 a zni: ,,Vjemy a reakce
jedince, které vyplyvaji z pouzivani nebo piedpokladané¢ho pouzivani produktu, systému

& sluzby.“ (ISO, 2019)

Obecné lze o UX hovotit jako o celkovém zazitku uzivatele pfi interakci s produktem ¢i
sluzbou zahrnujicim jeho postoje a emoce k produktu samotnému. Nejedna se vSak pouze
o vizualni vnimani daného produktu ¢i sluzby, ale i o pouzitelnost, srozumitelnost

a celkovou kvalitu.

Problematikou definice UX se podrobnéji zaobirali Alharbi a Zarour (2018) ve své
metaanalyze zamétené na sjednoceni pohledu na UX. Autofi ve svém vyzkumu dosli
k zavéru, ze navrhovand definice ISO se shoduje s vnimanim UX napfi¢ jednotlivymi
autory ¢lankli zamétenych na toto téma. AvsSak dodavaji, Ze pti popisu UX je tieba se
vice zam¢tit na jednotliva klicova slova z definice. Kromé jiz vySe zminéné definice ISO

vvvvv

kli¢ova slova o ,,hodnoceni‘ a ,,.kontext*:

,,Chvilkovy, primarné hodnotici pocit (dobry/Spatny) béhem interakce s produktem c¢i

sluzbou.* (Hassenzahl, 2008)

»Stupenn pozitivnich ¢i negativnich emoci, které miize zazit konkrétni uzivatel
v konkrétnim kontextu béhem pouzivani a po pouZiti produktu, jenz motivuje k dal§imu

pouziti.“ (Beauchaud & Kromker, 2010)



Dale na zéklad€ své metaanalyzy Alharbi a Zarour (2018) ptedkladaji pét stanovisek
a jejich vzajemny vztah z pohledu UX:
1. Organizace — zajem o design dobrého UX pro své produkty
. Uzivatel — zdjem o pozitivni pocity z produktu a jeho pouZitelnosti

2

3. Produkt — designovan s ptihlédnutim na UX

4. Hodnota — jakou hodnotu produkt pfinasi uzivateli a organizaci
5

Hodnoceni — kontext pouzivani produktu a jak jej hodnotit

Stanoviska organizace, uzivatel a produkt jsou vzajemné propojena stanoviskem hodnota
(viz obrazek €. 1). Organizace poskytuji uzivatelim produkty s hodnotou. Uzivatel
vyhleddva produkty s hodnotou. Produkt je pak designovan tak, aby bylo dosazeno
hodnoty. Mezi organizaci a uzivatelem pak stoji kontext pouzivani, ktery ovliviiuje
chovani obou téchto subjektt.

Obr. ¢. 1 Vztah mezi stanovisky UX dle Alharbi a Zarour
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Zdroj: Alharbi a Zarour (2018)

Problematikou vyjadieni UX z pohledu vztahu mezi uZivatelem a produktem se dale
zaobiraly Bongard-Blanchy a Bouchard (2015). Ve své¢ praci predkladaji model interakce
uzivatele a produktu, jehoz zjednodusend verze je vidét na obrazku €. 2. Cilem sestaveni
modelu bylo dospét k mechanismu, diky némuz by bylo mozné efektivnéji designovat

produkty s piihlédnutim na UX.

Chovani uzivatele dle Bongard-Blanchy a Bouchard (2015) determinuji jeho vék,
pohlavi, vzdélani a kulturni a socidlni zdzemi. Pouzivanim produktu uzivatelem je
plsobeno na senzory uzivatele, tj. na jeho smysly. Tyto vjemy uzivatel vyhodnoti
a vyvodi z nich néjakou reakci, ¢imz plisobi na senzory produktu, ktery taktéz vyhodnoti

situaci a nasledné reaguje. Tento proces se opakuje, dokud je produkt pouzivan. Cim déle



je produkt pouzivan, tim silnéjsi pouto si k nému uzivatel vytvari. Cely tento proces se

pak odehrava v urcitém kontextu.

Obr. ¢. 2 Zjednoduseny model interakce uzivatele a produktu v rdmeci UX
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Zdroj: Bongard-Blanchy a Bouchard (2015)

1.2 UX Design

Pojem UX design by se dal zjednodusené vysvétlit jako proces navrhu produktu ¢i sluzby
(dale jen produktu) scilem naplnit potieby uzivatele. Zasadni pfi UX designu je
porozuméni uzivateli, jeho chovani, potfebam a motivacim k uzivani produktu. Cilem
UX designu je pak snaha ptinést produkt s co moznd nejuspokojivéjsim zazitkem z jeho

pouzivani, a to od prvni interakce uzivatele s produktem az po ukonceni jeho uzivani.

Stejné tak jako u UX ale nepanuje shoda na interpretaci tohoto slovniho spojeni.
V nékterych piipadech se jednotlivi autofi v chapani tohoto terminu diametralné odlisuji.
Hlavni tfeci plochou je vnimani UX za hranicemi webovych stranek a aplikaci. Naptiklad
dle Interaction Design Foundation (n.d.) vnimaji jeji zakladatel¢ UX design pouze jako
nastupce HCI (Human-computer interaction). HCI zkouma interakce mezi uzivatelem
a pocitacem ¢i jinou technologii s cilem designu uzivatelsky ptivétivych rozhrani, ktera
umoznuji intuitivni praci s danou technologii. UX je v tomto pfistupu tedy vztazeno

pouze na softwarova feSeni.

Tuto zkratku v interpretaci UX designu kritizuje v rozhovoru pro NNgroup (2016)
i prikopnik a autor slovniho spojeni User Experience Donald Norman, byvaly
zamé&stnanec spolecnosti Apple Computer, ktery mél v 90. letech minulého stoleti na

starosti UX design produktl. NejspisSe pravé diky prvotnimu rozsifeni v oblasti
9



technologickych firem je 1 vsoufasné dobé tento termin casto spojovan pouze
s technologiemi, nejcastéji pak s webovymi strankami, mobilnimi aplikacemi ¢i chytrymi

telefony a pocitaci.

Nicméné je faktem, ze pii designu produktti a sluzeb designéfi Casto vychazeli z potieb
budoucich uzivatelii s pfihlédnutim na uzivatelkou pfivétivost jiz davno pfed tim, nez
bylo poprvé pouzito terminu UX. Reza¢ (2014) pak dokonce vnima slovni spojeni User
Experience v souvislosti s designem jako nadbytecné, nebot’ kazdy dobry designér se

stard o uzivatelskou zkuSenost a nemusi se cilen¢ zamétovat na UX design.

Design produkti s diirazem na UX je Casto ¢asové naro¢ny a zahrnuje mnoho ¢innosti
rozdélenych mezi vice specialisti na konkrétni oblast. Mezi kliCové ¢innosti UX

designérii 1ze dle Stevens (2022) tadit:

e Vyzkum: designéti provadéji vyzkum uzivatell s cilem hlubsiho porozuméni
jejich potieb, chovani a motivaci k uzivani designovaného produktu. Tento
vyzkum mize zahrnovat focus group, uzivatelské testovani, analyzu dat aj.

e Informacni architektura (pro design softwaru): designéfi vytvareji informacni
architekturu pro produkty s cilem usnadnit uzivatelim navigaci v produktu.

o Interakéni design: designéfi vytvareji navrhy interakci, které umoziuji
uzivateliim snadno pouzivat produkty a splnit své cile.

e Vizudlni design: designéfi se zabyvaji také vizualnim designem. Zejména pak
vybérem barev, tvaru, typografie ¢i jinych grafickych prvki s cilem vytvofit

vytvofili esteticky piijemné produkty.

e Prototypovani: designéii vytvaieji prototypy produkt, diky nimZz mohou

testovat designovany produkt a zkoumat, zda plni potiebné parametry.

1.2.1 UX Honeycomb

Morville (2004), pritkopnik v oblasti UX a zakladatel Information Architecture Institute,
popisuje 7 aspektli UX pomoci diagramu piipominaji véeli plastev (odtud pojmenovani
UX Honeycomb). Tento diagram vznikl za uc¢elem edukace a povzneseni designu

produktli nad rdmec jejich pouhé pouzitelnosti.

10



Obr. ¢. 3 UX Honeycomb Petera Morvilla

useful

{ usable °

/

/ 1 oy -
4 valuable )
3

{ findable } { accessible'

Zdroj: Morville (2004)

o Uzitecnost (useful) — Produkt je pouZzivan za urcitym ucelem a ten ma jeho
pouzivani napliovat. Uzivatel pouZziva produkt za G¢elem naplnéni svych potieb,
které ma produkt naplnit tak jak je od néj o¢ekavano.

o Pouzitelnost (usable) — Uzivatel pouziva produkt s urcitym cilem. Dosazeni
tohoto cile co moznd nejefektivnéjSim zplsobem popisuje pravé pouzitelnost
daného produktu.

e Vérohodnost (credible) — UZivatel by mél pocitovat diveru v produkt a ve vjemy
a informace, které diky jeho pouZzivani ziskava.

o Pritazlivost (desirable) — Uzivatel byl mél touzit pouzivat produkt a vracet se
k nému. Casto dosahovano pomoci brandingu, pifjemné estetiky a vizualu

a dalSich prostfedkii emo¢niho marketingu.

-----

uzivatelii. Kromé zékladnich nastroja jako naptiklad responzivni design popisuje
pfistupnost 1 moznost vyuziti designovych prvki s ohledem na barvoslepé
uzivatele ¢i na neslysici uzivatele.

o Nalezitelnost (findable) — Tento aspekt se pouziva predev§im u webovych
stranek a mobilnich aplikaci a popisuje navigaci v ramci stranky/aplikace.
Zakladem je tedy ptehlednost ve vyhledavani a snadné nalezeni pozadovanych
informaci.

e Hodnotnost (valuable) — Produkt musi pfinaSet hodnotu jak svému cilovému

uzivateli, tak i vyrobci produktu.

11



Pti designu se jednotlivym aspektim piikladaji rizné dirazy, a ne vzdy je mozné naplnit
vSechny aspekty soucasné. Jako mozny piiklad l1ze uvést aplikaci socialni sit¢ Clubhouse,
kterd se stala popularni béhem pandemie koronaviru. Z pocatku bylo mozné tuto aplikaci
pouzivat pouze za podminek pfistupu ze zafizeni od firmy Apple a obdrZzeni pozvanky od
jiz aktivniho uZivatele této aplikace. Pfitazlivost produktu byla v tuto chvili navySena

jeho exkluzivitou, tedy omezenim jeho pfistupnosti.

1.2.2 5 rovin UX Jesseho Jamese Garretta.

Garett (2010) ve své knize vénované prvkim UX definuje 5 rovin UX, jimiz popisuje
jednotlivé vrstvy produktu. Diky rozklady na vrstvy je mozné 1épe identifikovat zpiisoby
feSeni problémi pfi UX designu. Vrstvy jsou sefazeny od nejabstraktnéjsi po

nejkonkrétnéjsi a logicky na sebe navazuji.

1. Strategie, nejabstraktnéjsi rovina, slouzi k popisu toho, co uZzivatelé od aplikace
cekaji a k ¢emu ji budou pouzivat. Stavi na potfebach svych uzivateld a cila
vlastnika aplikace.

2. Ramec rozsifuje strategii a pfifazuje aplikaci jeji obsah a funkéni specifika.
Urcuje, co bude uzivatel schopen v aplikace d¢lat.

3. Struktura rozsifuje ramec o konkrétnéjsi rozvrzeni obsahu v prostoru aplikace.
Diky struktufe vime, kam v aplikaci dovedou uzivatele interakéni prvky, které
jsou blize definované v niz$ich rovinéch.

4. Kostra je designovana k optimalizaci rozvrzeni jednotlivych prvki, napft. tlacitek
¢i obrazkl z hlediska jejich funkénosti a navigace.

5. Povrch predstavuje to, co uzivatel vidi pfi pouzivani aplikace. Jednotliva loga,
obrazky, bloky text ¢i tlacitka. V této roviné je nejvice dbano na vysledny vizual

cel¢ aplikace.
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2 Chytré telefony a jejich uzivani

Za prvni chytry telefon lze z dne$niho pohledu povazovat prvni model iPhone od
spolecnosti Apple, protoze prave tento chytry telefon zptisobil zdsadni zlom v ptistupu
k mobilnim telefonlim a zptisobtim jejich uzivani. Na uspéch Apple zacali navazovat dalsi
vyrobci se svymi variantami produktu a v souc¢asné dob¢ maji uzivatelé na vybér z mnoha
vyrobcil téchto zatizeni. AvSak softwarové feSeni chytrych telefonil, operacni systémy,
povazujeme v soucasnosti za relevantni pouze dva. Pravé na tyto operacni systémy je

tieba dbat pti designu mobilnich aplikaci.

2.1 Operaéni systémy

Nejsiln€j$im hra€em na poli operacnich systémt chytrych telefond je v soucasné dobé
spole¢nost Google a jeji operacni systém Android. Pii vyvoji operacniho systému
Android se vychazelo zptedpokladu, ze bude open-source, tedy systém otevieny
upravam. Opacny pfistup zaujala firma Apple, ktera si svlj operacni systém iOS

ponechala pouze pro sva zafizeni a nenabidla jej k dispozici jinym spole¢nostem.

Diky pfistupnosti se stal Android velmi populédrni a jako svlij operacni systém ho
integrovalo do svych produkti mnoho vyrobcti. Prvnim telefonem s operacnim systémem

Android byl model T-Mobile G1 od tchajwanského vyrobce mobilnich telefonit HTC.
100%

"I”"“!I!II"”""!I!"""""
75% ||| |||| ||| |

Il

Obr. ¢. 4 Vyvoj trzniho podilu mobilnich opera¢nich systému
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Zdroj: Statista (2022a)
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Se svymi vlastnimi operacnimi systémy postupné prichazely i dals§i vyrobci chytrych
telefonti jako Microsoft (Windows Phone), BlackBerry (BlackBerry OS), Samsung
(Tizen), Nokia (Symbian) aj. Postupné vSak byly z trhu vytlaceny systémy od Google
a Apple (viz obrazek €. 4). Nékteti z vyrobell se prizpisobili a integrovali do svych

zafizeni operacni systém Android.

Dle dat ze Statista (2022a) k poloviné roku 2022 celosvétové trzni podil jinych
operacnich systémd, nez je i0S a Android, predstavoval pouhych 0,65 %. Na prvni pticce
se umistil Android s 71,85 % a na druhé i0S s 27,5 %. Celkové tak dva nejpouzivanéjsi

operacéni systémy pouziva vice nez 99 % celosvétového trhu s chytrymi telefony.

Dle dat ze spole¢nosti Gemius Ranking (n.d.), kterd méti navstévnost webovych stranek
z riznych zafizeni a operaénich systémii chytrych telefond, jsou v Ceské republice

uzivatelé operacnich systému rozdéleni nésledovneé:

e Android — 78,08 %

e i0S-21,90%
Oproti celosvétovému srovnani pouziva v Ceské republice vice uZivatel Android. Pii
meziroénim srovnani, ale sledujeme v Ceské republice trend snizovani procentniho
zastoupeni operac¢niho systému Android, respektive zvysSujici zastoupeni systému iOS. Je
tedy mozné, ze v blizké budoucnosti bude zastoupeni Android a iOS na urovni

celosvétového priomeéru.

Oba operacni systémy maji za cil poskytnout uzivateliim intuitivni a ptijemné uZivatelské
rozhrani, avSak v pfistupu k poskytnuti UX se li§i v mnoha aspektech a volba uZzivatele
muze zaviset na jeho preferencich a potfebach. U mnoha aplikaci, které jsou dostupné na
obou systémech, nepozna uzivatel rozdil pii jejich pouzivani na iOS ¢i Android. Nicméné
n¢které aplikace vyuzivaji pii designu specifické prvky pro jednotlivé systémy a jsou tedy
do urcité miry odlisné pro uZzivatele iOS a Android. Filip (2021) popisuje hlavni rozdily

mezi obéma systémy prostiednictvim vyhod a nevyhod takto:

Vyhody i0S oproti Android
e dlouholet4 podpora softwaru
o draz na bezpecnost uzivatelskych dat
e propojitelnost s ostatnimi produkty firmy Apple

e minimalizace vir v rdmci aplikaci z App Store
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Vyhody Androidu oproti i0S
e moznost instalace aplikaci z jiného zdroje nez Google Play
e veétsi mnozstvi aplikaci nez v App Store
e moznost Uprav systému uzivateli

e propracovanéjsi sprava soubori v telefonu

2.2 Data tykajici se uzivani chytrych telefoni

Dle dat z BankMyCell (n.d.) a Statista (2022b) v roce 2016 uzivalo celosvétove chytry
telefon celkem 3,668 miliardy uzivatelll, coz nebyla ani polovina tehdejsi celosvétové
populace. Pocet uzivatelll od té doby vzrostl témét o 3 miliardy a k roku 2022 doséhl

hodnoty 6,648 miliardy uzivatelt (83,32 % celkové svétové populace).

Diky cenové dostupnosti téchto zafizeni spole¢né s internetovym pfipojenim téméef
kdekoliv a kdykoliv se chytré telefony stavaji stale nezbytnéjsi soucasti kazdodenniho
zivota jedince. Kazdoro¢né proto celkovy pocet uzivateld nartsta a do roku 2025 by se
m¢él podle predpovédi GSMA Intelligence (2022) v jejich reportu The Mobile Economy
2022 zvysit az na 7,33 miliard. Nejvy$si narist by mél nastat v oblastech Ciny
a Subsaharské Afriky. K nejmenSimu navyseni pak v Severni Americe a Evropé, kde je

Jiz saturace trhu vysoka.

Obr. ¢. 5 Predikce poctu uzivatell chytrych telefond — svétové regiony (v mld.)

: 90%

86% 85%

84% . . 84% 83% 82% 82%
® s 8 °® 8 = g 75%
[ ] 82% [ ]
79% ® 79% 7% 80%
75% 74% ®
@202 @®2025

Zdroj: GSM Association (2022)
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2.3 Pouzivani chytrych telefonii v Ceské republice

Dle dostupnych dat z Ceského statistického Gfadu (2022) pouzivé chytry mobilni telefon
v Ceské republice celkem 80,7 % osob starsich Sestnacti let a kazdoro&né lze sledovat
rostouci trend poctu uzivatelll téchto zafizeni viz tabulka ¢. 1. Nejvice se pak rozsifuje

uzivatelské zakladna ve vékovych skupinach 55-64 a 65-74 let.

Ke stahovani aplikaci pouzivalo chytry telefon v roce 2022 celkem 55,8 % uzivateld.
Zpoplatnéné aplikace si pak stdhlo v roce 2021 pouze 7,9 % z celkovych uzivatelt

chytrych telefont.

Tab. &. 1 Osoby v CR pouzivajici chytry telefon — vyvoj 2018 az 2022 (v %)

2020 2021 2022
Celkem 16+ 72,6 76,6 | 80,7
16-24 let 97,9 99,2 | 99,2
Studenti 99,3 99,6 | 99,4

Zdroj: Cesky statisticky tiad (2022)

v

Nejpouzivangjsi jsou chytré telefony ve veékové skupiné 16-24 a v kategorii studentt, kde
v obou piipadech pouZziva chytry telefon vice nez 99 % celkové populace. Ke stahovani
aplikaci je to pak 83,5 % u 16-24 a 85,7 % u studentl. K zakoupeni aplikace pouzilo

chytré zatizeni celkem 10,4 % z vékové skupiny 16-24 a 9,2 % studenti.

Tab. & 2 Osoby v CR pouzivajici chytry telefon 2022 podrobné (v %)

Pouzivaji Pouzivaji ke stahovani | PouZivaji ke stahovani

celkem aplikaci* zpoplatnénych aplikaci*
Celkem 16+ 80,7 55,8 7,9
16-24 let 99,2 83,5 10,4
Studenti 99,4 85,7 9,2

*Podil z poctu téch, ktefi pouzivaji chytry telefon

Zdroj: Cesky statisticky tiad (2022)
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2.4 Ergonomie uzivani chytrych telefont

Kromé informaci ohledné frekvence uzivani chytrych telefonti uzivateli ¢i procentni
zastoupeni dvou relevantnich opera¢nich systémil je klicové porozumét i tomu, jak
uzivatelé chytry telefon skutecné pouzivaji, tedy jakym zpiisobem ho drzi, nebo kam
vSude na displeji svého zafizeni vliibec dosdhnou. Tyto skute¢nosti bychom mohli zatadit

do védecké discipliny ergonomie.

Ergonomie je definovdna podle Mezinarodni ergonomické asociace (IEA) z roku 2000
jako: “[...] védecka disciplina zaloZena na porozuméni interakci ¢lovéka a dalSich slozek
systému. Aplikaci vhodnych metod, teorie i dat zlepSuje lidské zdravi, pohodu

1 vykonnost.* (International Ergonomics Association, n.d.)

Z pocatku se ergonomie jako védni disciplina zabyvala pfevazné vztahem ¢lovéka a jeho
pracovniho prostfedi, nicméné ergonomické poznatky jsou aplikovatelné i na produkty
k volnoCasovému uziti. Dle definice tedy hleddme porozuméni mezi clovékem

(uzivatelem) a systémem (chytry telefon).

Ergonomie zafizeni ma znacny vliv na jeho UX a zaroven i na UX aplikaci designovanych
na tato zafizeni. Tomuto tématu se podrobné vénuje Steven Hoober ve své rozsahlé
metastudii Design for Fingers, Touch, and People z roku 2017, kde zkouma ergonomické

prvky v uzivani chytrych telefont.

2.4.1 Zpisoby drZeni chytrych telefonii

Na zéklad¢é zkoumani uzivateli v mnoha moznych kontextech pouzivani svych zatizeni
Hoober (2017a) a Hoober (2017b) identifikuje Sest nejcastéjSich zpltisobt drzeni chytrych
telefont viz obrazek €. 6. Je dilezité poznamenat, Ze jeden uzivatel se nerovnd jednomu
zpiisobu drZeni, Casto totiz podvédomé¢ meénime uchop podle situace. Dle zjisténi
z metastudie pouziva k ovladani chytrého telefonu pouze jeden palec 75 % uzivateli
(Gchopy €. 1, 4, 5). Mén¢ nez 50 % uzivateli drzi telefon pouze v jedné ruce (uchopy
¢. 4, 5). Celkem 36 % uzivateld pouziva uchop €. 1. tzv. “kolébka” kdy si druhou rukou
podpiraji zafizeni a dokézou tak palcem dosahnout na hiie dostupné ¢asti obrazovky.
10 % wuzivateli pak pouzivd uchop €. 2, kdy jednou rukou podpiraji zatfizeni

a ukazovackem druhé ruky ovladaji chytry telefon.
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Obr. ¢. 6 Zpusoby drzeni chytrého telefonu
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Zdroj: Hoober (2017a)

Na obrazku ¢. 7 je pak mozné vidét pomérné zastoupeni tchopt chytrych telefont
v zavislosti na kontextu jejich uzivani. Zajimavym poznatkem je skutecnost, ze uzivatelé
jen mélokdy drzi telefon obéma rukama s obéma palci na obrazovce (uchop €. 6), ale pii

specifické situaci (psani) se uchop zméni a drzi jej timto zpisobem 41 % uzivatelti.

Obr. ¢. 7 Zména tchopu pii specifickych situacich

B I f% 4N
I Fingers or Thumbs Hold & Tap

Tap Check Type Short Long Hand & Thumb Cradle

Link Box Scroll Scroll

Zdroj: Hoober (2017b)

2.4.2 Klikani na displej

Dalsi zkoumanou oblasti byla piesnost klikani na displej. Leva cast obrazku €. 8 zobrazuje
presnost klikani na displej. Nejptesnéjsi interakce vychazeji v prostiedku obrazovky
a ¢im dale od stfedu, tim jsou mén¢ presné. Pti zkoumani ptesnosti kliknuti na tla¢itko

v levém hornim rohu (Casto ur¢eno pro navigaci v ramci aplikace) zjistil Hoober (2017b),
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ze ani jeden ucastnik experimentu se netrefil pfimo do stfedu tlacitka, vzdy existovala

urcita neptesnost. Interaktivni prvky by proto nemély byt umistény pfilis blizko u sebe.

V pravé ¢asti obrazku dostali uzivatelé za kol si obsah libovoln€ posunout a teprve poté
na n¢j kliknout. I pfi tomto experimentu vyslo, Ze uZivatelé¢ preferuji pro interakci
s obrazovkou jeji stied.

Obr. ¢. 8 Interakce s displejem

=
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Zdroj: Hoober (2017a)

Doporuceni z této ¢asti vyzkumu zni, Ze minimdalni oblast, na kterou se dd bez obtizi
kliknout je zdvisla na umisténi na displeji. Pro stfed obrazovky je to 7 x 7 mm
(26 x 26 px) a pro krajni ¢asti obrazovky je to 12 x 12 (45 x 45) mm. Pfi designu aplikaci
pro dany operacni systém doporucuji jak Google (n.d.), tak Apple (n.d.) minimalni

velikost tlacitka na 44 x 44 px (48 x 48 dp) a minimalné 8 px mezi tlacitky.

Tseng (2015) pak ve svém clanku bere v potaz praimérné Sirky lidskych prsth. Lidsky
palec mé primérnou Sitku 72 px a ukazovacek 45-57 px. Palec pak uzivatelé na mensi
tlacitka nepouzivaji cely ale jen urcitou ¢ast, coz miiZze mit vliv na ovladatelnost aplikace,
a tedy 1 na celkovy prozitek z uzivani a jak vime palec se k ovladani chytrych telefonti

meélo byt brano v potaz snadné kliknuti celou Sitkou palce.

Dle Hoober (2017c) kromé preference stfedu obrazovky pfi klikani na displej preferuji
uzivatelé stfed obrazovky i pro konzumaci obsahu. Na téchto poznatcich je definovano
doporucené usporadani obsahu v ramci aplikace viz obrazek €. 9. Obsah v ramci aplikace

je dé€len na primarni, sekundéarni a terciarni.
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e primarni obsah — hlavni obsah a hlavni interakce umistény v prostiedni ¢asti
o sekundarni obsah — umistén ve vrchni a spodni ¢asti obrazovky napf. tlacitka

e terciarni obsah — prvotné skryty a dostupny az po provedeni akce (otevieni menu)

napf. nastaveni

Obr. ¢. 9 Doporucené uspotradani obsahu
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3 Mobilni aplikace

Mobilni aplikaci rozumime software naprogramovany tak, aby byl funkéni na mobilnich

ey ee

vvvvvv

vyvoj byl zésadn¢ urychlen s ndstupem ndm znamych operacnich systémli — iOS

a Android.

Stejné jako navysujici se pocet dostupnych aplikaci roste i pocet jejich stazeni. Jen za rok
2022 dle reportu Data.ai (2023) State of Mobile 2022 uzivatelé chytrych telefont stahli
do svych zafizeni pfes 230 miliard aplikaci. Oproti roku 2016, kdy bylo stazeno 140,7

miliard aplikaci, se jedna o vice nez 50% nartst.

3.1 Distribuce mobilnich aplikaci

Distribuce mobilnich aplikaci je zprostfedkovavana pomoci tzv. obchodii. Operacni
systétmy 10S a Android maji tyto obchody predinstalované a uzivatelé maji jejich
prostfednictvim moznost si do svych zafizeni stdhnout aplikace, které chtéji ve svych
zafizenich pouzivat. Stazeni aplikace mize byt zpoplatnéno, ale vétSina aplikaci je

v obchodech dostupna ke stazeni zdarma.

Celkovy pocet aplikaci v obchodech s mobilnimi aplikacemi se meziro¢né stale navysuje
a uzivatelé si tak mohou vybirat mezi miliony aplikaci. Dle dat ze Statista (2022c¢) jich
vétsi mnozstvi nabizel v pribéhu 3. kvartalu roku 2022 obchod pro operacni systém
Android (Google Play), a to celkem 3,55 milionti. Obchod pro iOS (App Store) pak nabizi
svym uzivatelim celkem 1,6 milionu aplikaci. Mezi dal$i hra¢e na poli obchodu
s aplikacemi, ktefi stoji za zminku, patfi Amazon Appstore (476 000 aplikaci) a ¢insky
Tencent Appstore (43 840). Oba tyto obchody poskytuji aplikace na operacni systém
Android.

3.1.1 Google Play

Predchiidcem Google Play byl obchod s aplikacemi Android Market, ktery byl spustén
vroce 2008. DneSni Google Play pak vznikl az vroce 2012 spojenim plvodnich
platforem pro prodej aplikaci, knih a hudby. Vznikl tak kompaktnéj$i obchod, kde si

mohli uzivatel¢ potidit vSe na jednom misté. Pfi spusténi v roce 2012 nabizel Google Play
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svym uzivatelim celkem 450 000 aplikaci. B€hem jednoho roku pak dokazal nabidku

zdvojnasobit.

Béhem psani této prace byla navigace v aplikace Google Play pii vyhledavani aplikaci

nasledujici — viz obrazek €. 10. Uzivatel ma pii vyhledavani na vybér bud'to vyhledavani

ptimo podle nazvu, nebo podle pieddefinovanych filtri. Na spodni listé je aplikace

rozdelena do tfech segmentli — hry, aplikace a knihy. V nich mize uZzivatel nasledné

filtrovat (pro segment aplikace):

e pro vas — doporucené aplikace pro konkrétniho uzivatele

o zebficky nejlepSich — moznost dvojiho filtru a) dle nejprodavanéjsich,

nejvydélecnéjSich a toho nejlepSiho za 0 K¢ b) podle kategorii. Filtry mozné

kombinovat, takze uzivatel dostava naptiklad informaci o tom, jaka aplikace

o pocasi je nejprodavangjsi v kategorii pocasi.

e déti — specidlni aplikace vhodné pro déti

o kategorie — aplikace sdruzené do jednotlivych kategorii, naptiklad pocasi.

Obr. ¢. 10 Navigace v obchod¢ Google Play
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Poté co uzivatel nalezne pozadovanou aplikaci dostava informaci o hodnoceni, poctu

stazeni, formy monetizace a o v€kovém doporuceni. Déale jsou k dispozici snimky

obrazovky z aplikace, moznost hodnoceni (v€etné doprovodného komentare) a kontakt
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na vyvojafe aplikace. Obchod Google Play poté nabidne uzivateli podobné aplikace

a souvisejici aplikace.

3.1.2 Apple App Store

Z pocatku nemél Steve Jobs v umyslu dovolit tfetim strandm vyvoj aplikaci pro i0OS
a chtél si toto privilegium nechat pouze pro sebe, nakonec byl vSak umoznén pftistup
1 tietim strandm prostfednictvim sady ndastroji pro vyvoj aplikaci na iOS. Siegler (2009)
uvadi, ze se spusténim obchodu v roce 2008 méli uzivatelé ptistup pouze k 500 aplikacim.

Jejich pocet se pak po pouhém roce od spusténi obchodu zvysil stonasobné na 50 000.

Oproti Google Play se uzivateli pfi spusténi App Store zobrazi Gvodni stranka
s doporucenimi, tipy, aplikaci dne atd. Stejné¢ jako u Google Play i zde jsou aplikace
rozdéleny na hry a ostatni aplikace. Na prodej knih ma pak Apple svoji samostatnou
aplikaci a neprodava je tedy v App Store. DalSim rozdilem je, ze pti vyhledavani aplikaci
dle kategorii je tfeba scrollovat ve vyhledavani ¢i danou kategorii vypsat do vyhledavani.
Po vyhledani aplikace dostava uzivatel totozné informace o aplikaci jako v Google Play,
tedy informaci o hodnoceni, poctu stazeni, formy monetizace a o vékovém doporucenti.
Stejné tak jsou k dispozici ukdzky snimkt obrazovky z aplikace, moznost hodnoceni

s doprovodnym komentarem a kontakt na vyvojare aplikace.

Obr. ¢. 11 Vyhledavani v obchodu App Store
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3.2 Monetizace mobilnich aplikaci

Stejné jako u jakéhokoliv jiného produktu i u mobilnich aplikaci ma vyvojat zajem svij
vytvor zpenézit. Je pak na kazdém vyvojafi, jakou strategii zvoli k tomu, aby jeho
aplikace generovala co mozna nejvyssi zisk. Casto se pak jednotlivé strategie prolinaji

a kombinuji tak, aby byla monetizace aplikace co nejefektivng;jsi.

Nejstarsi strategii na trhu s aplikacemi je dle Kod'ouskova (2021) jednoradzovy poplatek
za stazeni aplikace. Zisk tak generuje aplikace pouze jednou, a to jen pfi stazeni. Pokud
je tedy tfeba s aplikaci v ramci vyvoje dale pracovat (Casté aktualizace) neni nejvhodné;jsi
volbou. V soucasné situaci na trhu, kdy maji uzivatelé na vybér ze Siroké Skaly substitutli
musi byt aplikace skutecné jedinecnd nebo se musi umét zakaznikovi prodat.
Nejvhodnéjsi je proto tato strategie u aplikaci, které cili na velmi konkrétni segment, ve
kterém nefiguruje piili§ mnoho konkurentii. Casto se vyuziva naptiklad u vzdélavacich
aplikaci, nebo u nckterych her. Tato strategie je nejméné pouzivana, nebot’ vétSina

mobilnich aplikaci na obou hlavnich obchodech je ke stazeni zdarma — Google Play

(95 %), App Store (90 %).

Dalsi formou monetizace je piedplatné. Na rozdil od poplatku za stazeni v této strategii
uzivatel provadi platby opakované, vétsinou pak jednou mési¢né€. K naldkani uzivatell na
predplatné jsou pak Casto nabizeny zkuSebni verze téchto aplikaci, kde ma uzivatel na
omezenou dobu plny piistup ke vSem funkcim aplikace. Vyhody této strategie jsou jeji
minimalni vliv na UX a relativné stabilni pfijmy z aplikace. Zéasadni nevyhodou je
potieba kvalitniho obsahu, za ktery je uzivatel kazdy mésic ochoten platit. Tato metoda
je pouzitelna jen pro maly segment konkrétnich aplikaci. Casto po této strategii sahaji
napiiklad tiskova vydavatelstvi, videotéky ¢i hudebni aplikace. Piikladem takové

aplikace miZe byt video platforma Netflix.

Freemim aplikace popisuji Ewen (2022) a Kod'ouskova (2021) jako aplikace dostupné
uzivatelim ke stazeni zdarma, ale s omezenymi funkcemi aplikace. Aby bylo mozné
vyuzivat aplikaci na maximum je nutné si funkce dokoupit zpétné. Avsak zékladni verze
aplikace nijak neomezuje pouzivani aplikace a nabizi tak uzivateli pln€ funkéni produkt.
Dalsi variantou freemium aplikace je aplikace s reklamami a po zaplaceni poplatku se
reklamni sdéleni v aplikaci pfestanou uzivateli zobrazovat. Tuto strategii voli napiiklad
Spotify, které je mozné pouZzivat, aniz by uzivatel platil mési¢ni ptfedplatné, ale je

znevyhodnén reklamou a nemoZznosti preskakovat skladby. Po zaplaceni se vyrazné zlepsi
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celkové UX. Boshell (2017) dale dodava, ze freemium aplikacim generuje zisk 0,5 - 2 %
platicich uzivateld, ktefi si timto zpisobem zlepSuji zazitek z aplikace. Vyrazna vétSina
uzivatell tak za aplikaci neplati, napomaéhaji vSak rozsifit aplikaci mezi $ir$i populaci,
kde mtze dojit k zachyceni dalSich platicich uzivateli. Cilem téchto aplikaci je tedy

zasahnout co mozna nejvetsi skupinu uzivatelt a tézit z platicich uzivateli.

Nejcastéji pouzivanou strategii monetizace aplikaci je podle Ewen (2022) v soucasné
dob€ tzv. in-app reklama, zakomponovani reklamnich sdéleni pfimo do aplikace.
Vyhodou je velmi jednoduchd implementace této formy monetizace. Oproti tomu
nevyhodou této strategie je jeji zasadni vliv na UX, na které maji negativni dopad.
Nejcastéji se vyuzivaji 4 rizné formaty reklamy:

o Banner — v tomto pfipad¢ se v aplikaci po celou dobu zobrazuje banner (nejcastéji
ve spodni ¢i horni ¢asti displeje). Jelikoz nezabira ptili§ velkou ¢ast obrazovky,
tak neni pro inzerenty pfili§ lakavy. Za to na uzivatele ma velky vliv a neustala
pfitomnost banneru mize zasadné narusit UX.

e Vsunuta reklama — evoluci banneru, jenz naruSuje uzivani aplikace a neni
dostatecné zajimavy pro inzerenty je tzv. vsunutd reklama, ktera se zobrazi ptes
celou obrazovku. Zasadnim rozhodnutim vyvojate je ureni okamziku zobrazeni
reklamy béhem pouZzivani aplikace.

e Odména — tento zplsob se pouziva Casto u her, kde diky dobrovolnému piehrani
reklamy dostane uzivatel n¢jakou vyhodu do hry.

e Nativni reklama — pfi projizdéni se v aplikaci mezi informacemi ukédze piimo
zabudovana reklama, Casto je tato forma vyuzivana ve feedu na socidlnich sitich.
Oproti ostatnim formatiim je nejméné narusujici, nebot’ je pfirozené integrovana.
Naprtiklad na Facebooku nebo Instagramu je takto sponzorovany ptispevek

k nerozeznani od obsahu.

Dalsi moZznosti monetizace aplikace je pouziti mikrotransakci. Pfi této strategii uzivatelé
provadéji nakupy pfimo v aplikaci, kdy za mensi ¢astky obdrzi ur¢itou protihodnotu.
Pouziva se pfedevSim u hernich aplikaci, kde po provedeni transakce dostane hrac¢
néjakou vyhodu. Piikladem mulze byt karetni hra Hearthstone, kde se pomoci
mikrotransakci dokupuji balicky s kartami, které pfinaSeji hra¢lm znac¢nou vyhodu.
Kromé her na mobilnich telefonech se tyto mikrotransakce stale ¢asteji objevuji i ve hrach

na pocitacich a hernich konzolich.
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Posledni variantou monetizace je sponzoring. V tomto ptipad¢ je aplikace dotovana jinou
spole¢nosti v ramci sponzoringu, nebo nabizi uzivatelim dobrovolny poplatek za
pouzivani aplikace, tedy urcitou verzi crowdfundingu. Oba tyto druhy sponzoringu
najednou vyuziva napiiklad aplikace Gastromapa LukaSe Hejlika, kterou sponzoruje
firma Volkswagen a zarovenl je mozné piispét Castkou 99,99 K¢&. Tento poplatek

neodemkne zadné dodate¢né funkce ani nijak neméni uzivani aplikace.

3.3 Vynosy z aplikaci

Za jeden z nejzasadnéjSich faktort ovliviiujici vynosy z aplikace je mozné povazovat
pocet aktivnich uzivateld. Docilit toho Ize i1 diky UX, protoze pokud UX aplikace ptinasi
uzivatelim touhu aplikace nadale uzivat a nepfejit k jiné alternativné, nedochazi k odlivu
uzivateli a aplikace ma tak moznost generovat co mozna nejvyssi zisky. At uz formou

ptedplatného, in-app reklamy ¢i mikrotransakci.

Dalsi moznosti navySeni ziskovosti aplikace je pak veétsi mnozstvi konverzi mezi
platicimi uzivateli a témi, ktefi ji pouzivaji zdarma (freemium). Spravnym nastavenim

UX a bilanci mezi zamknutymi a odemcenymi funkcemi 1ze docilit vyssi konverze.

Pfimo na vynosy z aplikace maji pak kromé& zisku vliv i ndklady na aplikaci. Jak jiz bylo
nastinéno ve formach monetizace, zvolend forma monetizace zavisi i na tom, jakym
zpusobem se musi vyvojar o aplikaci nadale starat. Pokud se aplikace nemusi Casto
aktualizovat ¢i jinak upravovat, aby byla pro uzivatele relevantni, snizuji se naklady
potifebné na chod aplikace. U volby strategie monetizace je kromé¢ nakladi na chod

aplikace potfeba dbat i na néklady pfi prvotnim vyvoji aplikace.

Nebot’ celkova ziskovost aplikaci na trhu projevuje rostouci trendy, tak spravné nastaveni
UX muze prinést vyhodu oproti konkurenci. Dle dat ze State of Mobile 2023 od Data.ai
(2023) vyvoj ziskl aplikaci sleduje mezi roky 2016 a 2021 rostouci trend. Béhem péti let
se celkové zisky ze vSech aplikaci a her ztrojnasobily z 43,6 na 133 miliard USD. Zisky
pouze s aplikaci pak vzrostly témef osminasobné z 5,5 na 47,8 miliard USD. Vétsi podil
na celkovych ziscich maji hry. AvSak ziskovost ostatnich aplikaci roste rychleji, nez
u her. Vliv na to miize mit i pandemie koronaviru, kdy rapidné rostl pocet predplatitelit
videoték, jako je naptiklad Netflix. Mezi roky 2021 a 2022 pak sledujeme celkovy pokles

ziski z aplikaci 0 2,93 %. Tento pokles je zplisoben niz§im utracenim uzivateli hernich

26



aplikaci, nebot” celkové zisky z ostatnich aplikaci vzrostly o 10,14 %. U aplikaci, vyjma

her, tak sledujeme nepterusovany rostouci trend ziskovosti.

Ackoliv dle dat Gemius Ranking (n.d.) zafizeni Apple s opera¢nim systémem iOS maji
trzni zastoupeni pouze 21,9 % tvoii 67,23 % celkovych ziski z aplikaci. U aplikaci vyjma
her je to pak dokonce 75,94 %. Tento jev je dle Igbal (2023) zpasoben tim, ze zatizeni
firmy Apple jsou obecné popularnéjsi v regionech s vyssimi piijmy jako je Japonsko ¢i
Spojené staty americké. Ti maji diky vyS$Sim pfijmim i vice inklinuji k placeni za

aplikace.

Tab. ¢. 3 Rocni zisky aplikaci na iOS a Android (v mld. USD)

App Store (1I0S) Google Play (Android)

aplikace + hry | jen aplikace | aplikace + hry | jen aplikace
2016 28,6 4,8 15 0,7
2017 38,5 8,9 21,2 3,8
2018 46,6 14,3 24,8 3,2
2019 58,4 20,4 30,6 5,4
2020 72,3 24,7 38,6 6,7
2021 85,1 32,8 47,9 10,6
2022 86,8 36,3 42,3 11,5

Zdroj: Data.ai (2023)
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4 UX Design mobilnich aplikaci

Na rozdil od designu webovych stranek jsou designéii mobilnich aplikaci znacné
limitovani velikosti zafizeni, na kterych jsou aplikace nejCastéji pouzivany. Variace
v pouzivani chytrych telefonti je navic daleko vétsi nez u prohlizeni webovych stranek
a aplikaci na pocitacich (jak jiz bylo podrobnéji rozebrano v kapitole o ergonomii

pouzivani chytrych telefoni).

Design mobilnich aplikaci tak neni jen pouha snaha “smrsknout” webovou stranku do
formy mobilni aplikace. Pifi designu aplikaci je tieba brat v potaz mnoho proménnych

ovliviiyjicich UX.

4.1 Navigace

Ewen (2021) jako jeden klicovy bod pfi designu aplikace zdUraziluje intuitivnost. Pfi
pouzivani aplikace by se nemél uzivatel pfili§ dlouho ucit aplikaci pouzivat. Zjednodusit
mohou tento proces designéti napiiklad tim, Ze budou pouzivat obecné zndme symboly
a ikony pro konkrétni akce jako je tomu v jinych aplikacich (naptiklad symbol ozubeného

kola pro nastavent).

Navigaci v aplikaci uzivateli usnadni minimalisticky design. Jak jiZ vime na obrazovku
chytrého telefonu vméstname jen malé mnozstvi informaci nardz. Ewen (2021) uvadi
jednoduché pravidlo: “pokud neni informace nezbytnd, tak ji vynechte®. Toto pravidlo
plati jak pro obsah, tak pro menu, akéni tlacitka. Pfehlcenost miize uzivatele mast a Spatné

se mu bude v aplikaci orientovat.

4.2 Tlacitka

Kromé umisténi tlacitek dostatecné daleko od obrazovky a od sebe navzéjem jsou diilezité
1 dalsi aspekty spravného designu akénich tlacitek. Naptiklad by mélo byt na prvni pohled
zfejmé, ze se jedna o tlacitko. Tlacitka jsou proto Casto zvyraznéna ohranic¢enim ¢i jinou
kontrastni barvou oproti barveé pozadi. Dal§i moznosti, jak tlacitko zvyraznit je dle Costa

ze se jedna o tlacitko.

Pokud je tieba, aby uzivatel pted kliknutim na tlacitko provedl néjakou akci (vyplnéni
kontaktnich tidaji), tak je vhodné, aby tlacitko pted provedenim akce vypadalo neaktivné.

Naptiklad desaturaci barev ¢i zbarvenim do stupné Sedi.
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Dale by se méla tlacitka ménit v zavislosti na tom, zda na n¢j uzivatel klikl. Pokud zGstane

stale stejné, mohl by si uzivatel myslet, Ze na tlacitko viibec neklikl nebo Ze nefunguje

(viz obrazek ¢. 12)
Obr. ¢. 12 Zména designu tlacitka po jeho stisknuti

AKTIVNI STISKNUTE NEAKTIVNI

Zdroj: Costa (2020)

Costa (2020) dale doporucuje vepsat do textu tlacitka konkrétni véc, kterou tlacitko
déla. Napriklad pfi poslednim potvrzeni rezervace vstupenek do kina by tlacitko nemélo

obsahovat text ,,OK” ale naptiklad ,,Potvrdit rezervaci”.

Stejné jako u navigace i u tlacitek je vhodné se drzet uzivatelim znamému designu
tlacitek a symboll. Google (n.d.) i Apple (n.d.) proto ve svych ptiruckdch uvadeji

doporuceni pro jejich design viz obrazky ¢. 13 a 14.

Obr. ¢. 13 Navrh tlacitek podle ptirucky pro designéry — Android

.
we  ©0

& + CREATE Action chip

Outlined chip ©Q Action chip @ ©Q Action chip

Zdroj: Costa (2020)
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Obr. ¢. 14 Navrh tlacitek podle ptirucky pro designéry — iOS

< Parent Title W It must be an important
= message. No doubts.
Large Tltle This is a sample message and it needs

Q, Search & Your attention

Cancel oK

< > D B

Label

[ Button [ Button | [ Button } < Button

( 0 | oo

.. Clips f :. ° Q Settings item 1

Featured Top charts

Zdroj: Costa (2020)

4.3 Typografie

Hlavni sdéleni uzivateli probihd v aplikacich pfedevSim pouzitim textu. Je proto velmi
dilezité pti designovani aplikace pfemyslet nad pouzitim textu v danych kontextech
pouzivani aplikace.

Na velikost pisma odkazuji i ptiruc¢ky designu aplikace pro jednotlivé operacni systémy
Google (n.d.) a Apple (n.d.). Pro i0S plati, Ze minimalni velikost pisma by nemé¢la byt
mensi nez 16 px a pro Android 17 px. V aplikacich se setkdvame s variabilitou velikosti

textu. Ta byvéa nejcastéji zalozena na tzv. hierarchii textu.

Obr. ¢. 15 Vyuziti velikosti pisma pii designu aplikace

MINIMALN] VELIKOST PISMA VELIKOST PISMA NADPISU
® ® ® @)

epuiichorivasirision Perfect Perfect typography

shortest, most efficient manner. iS more a Science
typography than an art
is more a e eiert ot it

. shortest, most efficient manner.

science
than an art

The aim of every typographic work —

Zdroj: Zhulidin (2021)
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Naptiklad nadpisy by z logiky véci mély byt vétsi a stahovat na sebe pozornost. Je vSak
diilezité pamatovat na limity zobrazeni na uzkém displeji chytrych telefond. Delsi nadpis
se miZze zalamovat na vice fadek a zneptehlednit tak celou aplikaci. Zhulidin (2021) proto

doporucuje zobrazeni nadpisu na maximaln¢ 2-3 fadcich.

Text v aplikaci je také vhodné rozdélit do skupin a v nich udrzovat konzistentni graficky
styl. Toto déleni je nazyvano hierarchii textu a jeji ukézka je vidét na obrazku ¢. 16. Kazdé
skupiné textu je pak mozné definovat vlastni graficky styl. Hierarchie textu dodava
aplikaci fad a snadnéjsi navigaci. Diky rozdilnym velikostem nadpisti komunikuje vici
uzivateli miru dtlezitosti konkrétnich sdéleni. K tomu, aby byla hierarchie vice zietelna

je dualezité zvolit vhodny font pro konkrétni textovou skupinu.

Obr. ¢. 16 Ukazka mozné stylizace hierarchie textu

Headllne 3 Subtitle 1

Subtitle 2
Headline 4 Body |
. Body 2
Headline 5
BUTTON
Headline 6
Caption

OVERLINE

Zdroj: Google (n.d.)

Dalsi diilezitou soucasti designu textu v aplikaci je font. Pfi vybéru fontu je tieba brat
v potaz variabilitu v ramci tzv. font-family (rodina pisma). Pro jeden konkrétni font
existuje v mnoha ptipadech nadfazena rodina pisma, ktera pouzivéd vice variant fezu
zakladniho fontu. Pfilisné mnozstvi odliSnych rodin pisma v rdmci jedné aplikace se
nedoporucuje, a je proto vhodné pro snadnou odliSitelnost v hierarchii textu volit font-

family s dostatecnym mnozZstvim fezii pisma

Designer ma na vybér bud’to systémové fonty nebo komeréni fonty. Systémové fonty jsou
pisma pouzivané opera¢nimi systémy. Android pouzivé systémovou font-family Roboto
(viz obrézek €. 17) a i0S font-family San Francisco a New York. Pouzitim téchto fontt
pusobi aplikace v ramci operacniho systému konzistentnéji. Na druhou stranu ji ale ubira
castecné jeji unikatnost.
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Obr. ¢. 17 Ukazka systémové font-family Roboto

Roboto Thin Roboto Thin ltalic
Roboto Light Roboto Light Italic
Roboto Regular ~ Roboto ltalic

Roboto Medium  Roboto Medium Italic
Roboto Bold Roboto Bold Italic
Roboto Black Roboto Black Italic

Zdroj: Vlastni zpracovani

4.4 Kontrast

Kontrast mezi barvou textu a barvou pozadi je velmi dulezitou soucasti spravného
designu aplikace. WebAIM. (n.d.) uvadi, ze dle pravidel pro tvorbu webu WCAG 2.0 je
minimalni pomér mezi barvami pro ¢itelny kontrast 4,5:1 pro mensi text a 3:1 pro vétsi
text. Nejveétsi kontrast maji mezi sebou Cernd a bila barva — v obou ptipadech 21:1). Na
internetu jsou volné dostupné stranky, které poméry mezi barvami vypocitavaji a lze si
tak jednoduse ovéfit spravné pouziti barev. Ukdzka poméru kontrastli je uvedena na

obrazku ¢. 18.

Obr. ¢. 18 Ukazka pomérii kontrastu barev

I1S.9: S 3.5 1.6

Lorem ipsum dolor sit Lorem ipsum dolor sit
amet, consectetur
adipisicing elit. Deleniti
iusto inventore magni
error, qui, eligendi sint
pariatur dolorum.

Lorem ipsum dolor sit
amet, consectetur
adipisicing elit. Deleniti
iusto inventore magni
error, qui, eligendi sint
pariatur dolorum.

amet, consectetur
adipisicing elit. Deleniti
iusto inventore magni

error, qui, eligendi sint

pariatur dolorum.

B 7222222
HFFFFFF

Bl #666666
HFFFFFF

B #88%383
HFFFFFF

| #eceecc
HFFFFFF

Zdroj: Andrew, Dodson, Gash a Kearney (2020)
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4.5 Barvy

Barvy jsou u designu aplikaci stejné dtlezité jako u designu jakychkoliv jinych produkti.
Kromé svého vlivu na esteticnost a prehlednost celé aplikace, maji vliv i na psychologii.
Podvédomeé si totiz barvy rizné vykladdme. Psychologie barev a jejich vliv na prozivani
je velmi komplexnim oborem a €asto je vnimani barev velmi subjektivni. Je dalezité dbat
i na to, pro koho aplikaci tvofime. Riizné kultury totiz vnimaji vyznam barev riznym

zpusobem. Pii vybéru barev pro aplikaci je tak tfeba brat v potaz mnoho proménnych.

Chapman (2019) ve svém c¢lanku o roli barev v UX popisuje pravidlo 60-30-10. Jedna se
o teorii pro vytvareni barevnych palet pro design aplikace. Zakladem této teorie je, Ze
60 % barevné palety zabira jedna neutralni barva. 30 % pak zajiStuje komplementarni
barva ke zvolené neutrdlni barvé. Zbyvajicich 10 % je urceno pro akcentni barvu. Gollota
(2020) pak doporucuje pouziti maximalne¢ 5 barev pfi designu aplikace. U vétsiho

mnozstvi se podle néj ztraci efektivita jejich vyuziti.

Jeph (2020) podrobnéji rozpracovava moznosti vybéru palety barev pii designu aplikace

dle urcitého klice.

e Monochromatickd paleta je tvofena jednou konkrétni barvou, ale v riznych
odstinech. Vznika tak velmi minimalisticky a Cisty design.

e Analogova vybird rizné barvy se stejnou zivosti, které jsou umisténé vedle sebe
na barevném kole. Casto se takto vybrana paleta pouZiva na pozadi webovych
stranek a mobilnich aplikaci.

o Komplementarni vyuzivd dvé¢ siln¢ kontrastni barvy z opac¢ného spektra. Diky
ptehlédnout.

o Triadickd paleta, jak jiz z ndzvu vypovida, uziva barev, které tvoii vzajemné
trojuhelnik. Dostavame tak vzdy jednu teplou a dvé studené barvy nebo dvé teplé
a jednu studenou.

o Délené komplementarni paleta je tvofena jednou primdrni barvou, kterd je

doplnéna dvéma analogovymi.
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Obr. ¢. 19 Pravidla pro vybér palet barev dle Jeph

MONOCHROMATICKA

COLOR HARMONIES

Mancchromatic Colors

ANALOGOVA TRIADICK A

COLOR HARMONIES COLOR HARMONIES

Analagous Colars Triadic Colors

KOMPLEMENTARNI DELENE KOMPLEMENTARNI

COLOR HARMONIES

COLOR HARMONIES

Complementary C:
“omplementary Colors. Split Complementary Colors

Zdroj: Jeph (2020)
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5 Empiricka ¢ast

Cilem tohoto vyzkumu je definovat metodiku hodnoceni aplikaci o pocasi na zakladé
jejich UX. Porovnat podle této metodiky aplikaci Ventusky s dal$imi ctyfmi vybranymi
aplikacemi a nasledné shrnout zjisténé skutecnosti a navrhnout doporuceni pro UX

v oblasti designu mobilnich aplikaci o pocasi.

Vyzkum bude rozdélen do Ctyt Casti. Prvni ¢ast nazyvana predvyzkum slouzi k selekci
¢ty nejpouzivanéjSich aplikaci o pocasi, které budou dale s Ventusky podrobné
zkoumény. Ve druhé ¢asti budou vybrané aplikace z predvyzkumu podrobné testovany
na mobilnich operacnich systémech Android a 10S. Zkouména bude predev§im navigace
v aplikaci a graficky design. Diky tomu bude mozné (spolecné s poznatky z teoretické
Casti této prace) definovat klicové aspekty UX. Tteti cast se zaméii na definici metodiky
hodnoceni mobilnich aplikaci o pocasi a na samotné hodnoceni prostfednictvim
hloubkovych rozhovori, diky nimz bude mozné navrhnout doporuceni pro UX design
mobilnich aplikaci o pocasi. Posledni ¢ast pak piedlozi doporuceni pro UX design a jejich

demonstraci na prototypu aplikace navrzenym pomoci webového nastroje Figma.

Vyzkum se soustfed’uje na skupinu studentii. Konkrétné studentd ve véku 18-25 let, a to
z toho diivodu, ze studenti v této vékové skupiné maji nejvétsi predpoklady k urcité
technologické zdatnosti, diky niZ mohou poskytnout uzite¢nou zpétnou vazbu ohledné

uzivatelského rozhrani a pouzitelnosti aplikace.

5.1 Predvyzkum

Predvyzkum maé za cil urcit nejpouzivangj$i mobilni aplikace o pocasi ve zkoumané
skupiné (studenti ve v€ku 18-25 let). S ptihlédnutim na cil pfedvyzkumu byla zvolena
forma kvantitativniho vyzkumu, konkrétn€ strukturovaného sbéru dat formou
dotaznikového Setfeni. Dotazovani probihalo v obdobi 5. 1. — 2. 2. 2023 prostiednictvim
voln¢ dostupné platformy pro tvorbu dotaznikti Google Forms a bylo distribuovano
pomoci odkazu, ktery byl sdilen pfes socialni sité. Dotaznikového Setieni se zcastnilo

celkem 181 respondentli. Otazky byly rozdéleny do 3 sekci:

e Sekce 1: Kontrolni a obecné otazky
e Sekce 2: Aplikace o pocasi
e Sekce 3: Ventusky
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5.1.1 Sekce 1 - Kontrolni a obecné otazky

Prvni otazka byla sméfovana na veék dotazovanych. Tato kontrolni otazka méla za cil
vyfadit z dotazniku respondenty, ktefi by nepatfili do ndmi zkoumané skupiny. Touto
selekci bylo vyfazeno celkem 8 respondentii. Pokud respondent nevybral jako moznost
veékové rozmezi 18-25 let byl pfesmérovan na konec dotazniku. Stejné€ tak druha kontrolni
otazka vyfadila respondenty, ktefi jiz nespadaji do kategorie studenti. Touto selekci bylo

vyfazeno celkem 6 respondentt.

Dalsi otdzka sméfovala na vlastnictvi chytrého telefonu. Na zékladé této otdzky nebyl
vyfazen zadny respondent. Celkem tedy postoupilo ke zpracovani 167 respondenti.
V navaznosti na vlastnictvi chytrého telefonu byly respondenti tazani i na to, jaky
pouzivaji operacni systém. V tomto vyzkumu ma prevahu operacni systém iOS s poctem
87 odpovédi (52 %). Operacni systém Android pak pouzivd celkem 80 respondentil
(48 %).

Posledni kontrolni otazka, a tedy i posledni otdzka v této sekci, se tykala pouzivani
mobilnich aplikaci o pocasi. Celkem 128 (77 %) respondentli pouziva néjakou aplikaci
o pocasi. Zbylych 39 (23 %) respondentt uvedlo, ze aplikace o pocasi viibec nevyuziva.
prohlizeci (32). Dal$im nejcastéj$im zdrojem informaci o pocasi je pro tyto respondenty

televize (6).

5.1.2 Sekce 2 - Aplikace o pocasi

Prvni otdazka byla sméfovana na pouzivané aplikace. Respondenti byli tdzani na jimi
nejpouzivanéjsi aplikaci o pocasi. JelikoZ je aplikaci o poc¢asi mnoho, bylo na zaklade
zebrickl a vyhledavani v Apple App Store a Google Play vybrano nékolik aplikaci, ze

kterych mohli respondenti vybirat. Nechyb¢la vSak ani moznost pfidat svoji odpovéd’.

Na vybér méli dotazovani mezi témito aplikacemi:
e Ventusky
e Pocasi & Radar: dést’ a snih
« Pocasi: Cesko / Podasi Ceské
e Windy.com
« CHMU
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Vyrazné nejpouzivangj§i aplikaci ve vyzkumné skuping je aplikace Pocasi: Cesko /
Pocasi Ceské, kterou uvedla téméf polovina dotazovanych (63). Dale se jako
nejpouzivandjii aplikace ukazaly Windy.com (15), CHMU (12), Po¢asi & Radar: dést

a snih (8) a pfedinstalované (default) aplikace v zafizenich.
Obr. ¢. 20 Nejpouzivangjsi aplikace o pocasi — predvyzkum

Yr; 2 Aladin; 6

Windy.com; 15 CHMU; 12

The Weather Channel;

) default pocasi Android;

5

~_1In-Pocasi; 5

Pocasi: Cesko / Meteor meteoradar; 3

Pocasi Ceské; 63

Pocasi & Radar: dést’ a
snih; 8

Zdroj: Vlastni zpracovani

Z odpovédi lze vycist i vliv operanich systému na miru pouzivani aplikaci.
Nejpouzivangjsi je v obou piipadech Pocasi: Cesko / Pocasi Ceské. Uzivatelé Androidu
dale preferuji aplikace Aladin, Pocasi & Radar: dést’ a snih a prednastavené aplikace.

Uzivatelé i0S pak preferuji CHMU, Windy.com a pfednastavené aplikace.

Znevyhodnény mohly byt v tomto dotazniku aplikace, které jsou dostupné pouze na
jednom z operacnich systémui.. Tato skutecnost se tyka aplikaci Aladin a Meteor
meteoradar, které jsou dostupné pouze pro uzivatele Android. Stejné tak defaultni

aplikace jsou dostupné pouze pro dany operacni systém.

5.1.3 Sekce 3 — Ventusky

Tato sekce byla pfipravena pro dotazované, kteti nepouzivaji aplikaci Ventusky. Jelikoz
nikdo z respondentil aplikaci Ventusky nepouziva, tak se této posledni sekce ucastnilo

vSech 167 dotazovanych. Respondenti zde odpovidali na dvé otazky.
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1. Vyzkouseli jste nékdy aplikaci o pocasi Ventusky?
2. Byli jste s touto aplikaci spokojeni?

Pokud respondenti nikdy aplikaci Ventusky nevyzkouseli byl pro n¢ dotaznik ukoncen.
Pokud ji nékdy vyzkousSeli nésledovala otazka ¢. 2. Zde se mohli k jejimu pouzivani
pisemné vyjadfit. Pouze 3 respondenti se s aplikaci jiz setkali a u vSech se jednalo
o zkuSenost z prostfedi Zapadoceské Univerzity. Zbylych 164 dotazovanych nikdy

aplikaci Ventusky nevyzkouselo.

5.1.4 Shrnuti

Celkem se dotazniku zucastnilo 181 respondentti, z nichz 167 vyhovovalo pozadavkim
vyzkumu. Z téchto respondentli 77 % pouziva ve svém chytrém telefonu aplikaci tykajici
se pocasi. Dotazovani, ktefi zadnou aplikaci o pocasi nevyuzivaji si nejCastéji zjist'uji
informace o pocasi z internetu.

Nejpouzivangjsimi se ukazaly aplikace Pocasi: Cesko/Pocasi Ceské (49 %), Windy.com
(12 %), CHMU (9 %) a Pocasi & Radar: dést a snih (6 %). Pravé tyto 4 aplikace budou
spole¢né s aplikaci Ventusky v dalSich fazich vyzkumu detailnéji zkouméany a mezi sebou

porovnavany.

Nikdo z dotazovanych nepouziva aplikaci Ventusky a pouze 3 respondenti o aplikaci

slysSeli. Ve vSech pripadech to bylo z prostiedi Zapadoceské Univerzity.

5.2 Aplikace

Do druhé ¢asti vyzkumu byly vybrany aplikace:

e Ventusky
e Pocasi: Cesko/Pocasi Ceské
e Windy.com, CHMU

e Pocasi & Radar: dést’ a snih.

Aplikace byly otestovany na dvou zafizeni s opera¢nimi systémy Android a i0OS. Pokud
neni napsano jinak, tak jsou déle v textu snimky obrazovky potizeny z verze aplikace

dostupné pro Android.
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5.2.1 Ventusky

Za aplikaci Ventusky stoji ¢eska spolecnost In-Meteo s.r.o. se sidlem v Plzni, kterd
provozuje nekolik meteorologickych portal. Kromé aplikace Ventusky stoji i za

aplikacemi In-Pocasi a Meteoradar (dostupné pouze pro iOS).

Obr. ¢. 21 Logo aplikace Ventusky

Zdroj: Apple App Store (n.d.)
Navigace v aplikaci a jeji pouzivani

Pozadovanou lokalitu je mozno zménit pomoci vyhledavani (A) nebo povolenim
zjisStovani GPS, diky tomu aplikace lokalizuje polohu. Své lokality si miiZe uzivatel ptidat

do zélozky “Ulozené lokality”.

V sekei nastaveni (B) je mozné hlavni mapu aplikace nastavit dle svych preferenci. Na
vybér ma uzivatel mezi klasickou mapou ¢i globusem. Déle je mozné nastavovat miizky,
jednotky teplot v map¢, zobrazovani tlakovych utvart ¢i atmosférickych front. Kromé
toho nechybi ani pfepnuti jednotek z metrického systému na imperidlni (pro kazdou
veli¢inu zvlast). Samotnd mapa v sobé pak skryva velké mnozstvi vrstev, které lze

prepinat pomoci tlacitka C. Nékteré vrstvy jsou doplnény o dal$i moznost ptepinani (D).

V levém dolnim rohu mapy pak lze tlac¢itkem (F) zapnout animace (napiiklad pohyb
mrakil ve vrstvé radar). Cas, ktery pravé pohybovéa grafika zobrazuje je zvyraznén
oranzovou barvou ve spodni list€. Spodni liSta ddle umoziuje piepinani dnd a casu

zobrazovanych hodnot.

s

Tlacitkem nad nazvem lokality (E) ziskdvame podrobnéjsi informace ke zvolené lokalité
(viz prostfedni ¢ast obrazku ¢. 22). Krom¢ informaci z vrstev zminénych vyse je zde

mozné shlédnout i webkamery a informace k vychodu a zapadu slunce.
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Obr. ¢. 22 Navigace v aplikaci Ventusky
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Zdroj: Ventusky, (n.d.)
Graficky design

Jako jedna ze dvou zkoumanych aplikaci ma Ventusky rozdil v designu na Android a
10S. Jedna se vsak pouze o listu nastaveni (viz obrazek ¢. 23). Lista ve verzi pro i0OS

(vpravo) kopiruje design iOS rozhrani.

Obr. ¢. 23 Odlisny vzhled listy v aplikaci Ventusky pro iOS a Android
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Zdroj: Ventusky, (n.d.)
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Nyni jiz k souhrnu grafickych prvki spoleénému pro ob& verze aplikace. Ventusky
vyuzivéa zndmé grafické symboly (napft. lupa pro vyhleddvani). Uzivatelim tak napomaha
k jednodussi orientaci. Tlac¢itka jsou umisténa dale od okraji obrazovky a nejsou pftili§
blizko u sebe. Oznacena jsou kruhem s barevnou vyplni, coz pfinasi pozadovany kontrast

s vyraznym prvkem mapy.

Stejné tak pii vybéru z moznosti je vybrand moznost graficky zvyraznéna. Naptiklad
u volby vrstvy v rozbalovaci listé¢ vpravo dojde k oznaceni oranzovou barvou. Uzivatelé

tak snadno rozpoznaji aktudlni vybér. Hlavni textova pole dosahuji dobrého kontrastu.

kontrast.

VyrazngjSimi barvami v aplikaci jsou modra (varianty) a oranzova. Tyto dvé barvy
spole¢né tvoii komplementéarni barevnou dvojici. Doplnény jsou o bilou (svétly rezim) ¢i

cernou (tmavy rezim).

5.2.2 Pocasi: Cesko/Pocasi Ceské

Aplikace Pocasi Ceské (Android) &i Pocasi Cesko (10S) byla vyvinuta rumunskou

spole¢nosti Saeivo. Kromé této aplikace vyvinula jesté dvé herni aplikace.

Obr. &. 24 Logo aplikace Pocasi: Cesko/Pocasi Ceské

Zdroj: Apple App Store (n.d.)
Navigace v aplikaci a jeji pouzivani

V pravém hornim rohu aplikace se skryva nastaveni (A). Zde je mozno nastavit metrické
¢i imperialni jednotky pro vSechny zobrazované veliCiny. Najit jinou lokalitu je mozné
ve vyhleddvani (B). Zobrazuje se zde 1 historie vyhledavani, takze je mozné po rozkliknuti

vyhledavani pouze zvolit jiz dfive hledanou lokalitu.
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V horni listé je pak mozné prepinat mezi predpoveédi na dnesek, zitfek ¢i na 14 dni

doptedu. Podrobné informace jsou vSak dostupné pouze pro aktualni a nésledujici den.

Podrobnéjsi informace se zobrazi pii vertikdlnim pohybu v aplikaci (C). Najdeme zde

informace o srazkach, vétru a vychodu a zapadu slunce.

Obr. ¢ 25 Navigace v aplikaci Pocasi: Cesko/Pocasi Ceské
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déli, Uno 27
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Zdroj: Pocasi: Cesko/Pocasi Ceské, (n.d.)

Grafické zpracovani

Aplikace uziva pro tlacitka znamych symboll (napf. tfi vodorovné ¢ary pod sebou znacici
nabidku). Tlacitka ve vrchni ¢asti obrazovky jsou umisténa velmi blizko okraji a miize
proto dochéazet ke zhorSené klikatelnosti na tato tlacitka. Pfi vybéru dne na horni 1iSt¢ se
oznacuje vybér podtrzenim, diky némuz uZzivatel rychle rozpozna, v jakém vybéru se

aktualné nachazi.

Dominantni jednobarevné pozadi aplikace se méni podle aktualniho pocasi. Doplnéno je
vyraznou grafikou reprezentujici aktualni pocasi. Tato vychozi barva je doplnéna o bila

textova pole.

Kontrast textu s pozadim se méni v z&vislosti na barveé pozadi. Pro jaké pocasi je pfifazena
jaka barva zobrazuje obrazek ¢. 26. VSechny pouzité barvy maji s bilym textem velmi

dobry kontrastni pomér.
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Obr. ¢&. 26 Korespondujici barvy a pocasi v aplikaci Po¢asi: Cesko/Pocasi Ceské

Jasno/polojasno bouie zatazeno/dést’ piedpoved
pro 14 dni

Zdroj: Vlastni zpracovani

5.2.3 Windy.com
Vyvojatem aplikace Windy.com je ¢eskd spole¢nost Windyty SE. Windyty je ptivodni

nazev pod kterém byla aplikace uvedena v roce 2014.

Obr. ¢. 27 Logo aplikace Windy.com

Zdroj: Apple App Store (n.d.)
Navigace v aplikaci a jeji pouzivani

Lokalitu je mozné vyhleddvat pomoci tlacitka umisténého nahofe u nazvu aktualni
lokality (A) nebo v nabidce v pravém boku (E). Déle se v nabidce na pravém boku nachazi
navrat na zakladni stranku (B), rychly ptistup k meteoradaru (C), nastaveni a vybéry (D)
a seznam oblibenych lokalit (F).

Spodni lista na hlavni strance slouzi k vybéru dne a ¢asu. Tlacitko (G) spusti animaci

vyvoje pocasi v Case. Tato funkce je vhodna pfedevsim pro radar.

s

Pti kliknuti na horni ¢éast se rozbali podrobnéjsi informace ve spodni Casti obrazovky.
Objevi se dalsi 2 tlacitka H a 1. Tlacitko H zobrazi méteni z riznych méficich stanic.
Tlacitko I pak ukaze zabéry z webovych kamer. V horni ¢asti obrazovky je mozné v tuto

chvili ptidavat lokality mezi své oblibené (pomoci symbolu srdce).

Prepinat vrstvy l1ze pomoci tlacitka D. Po jeho stisknuti se rozbali liSta po pravé strané,
kde si lze mezi vrstvami vybirat. Kromé toho lze v této 1isté€ najit i piihlaSeni (mozno

vytvoreni si svého uctu ¢i prihlaseni pres Facebook, ucet Google pro Android nebo ucet
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Apple pro i0S), nastaveni (nastaveni systému jednotek pro jednotlivé veliCiny, ¢asovy
format, jazyk atd.) a customizaci zobrazovanych informaci na map¢.

Obr. ¢. 28 Navigace v aplikaci Windy.com
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Zdroj: Windy.com, (n.d.)
Grafické zpracovani

Windy.com vyuziva znamé symboly pro intuitivni orientaci v rdmci aplikace (domecek
pro navrat na vychozi rozvrzeni obrazovky). Po pravé stran¢ se nachazi bilé symboly,
které jsou tlacitky a slouzi jako hlavni navigace v aplikaci. Nejsou nijak ohranicena ani
zvyraznéna a jsou umisténa relativné blizko okraji, coz muze zhorsit klikatelnost.

V nékterych situacich (ktizek) jsou tlacitka zvyraznéna kruhem s tmave ¢ervenou vyplni).

V pravé rozbalovaci li§t¢ se oznaCuje vybrand sekce oranzovou kruhovou vyplni
u prislusného grafického symbolu (viz obrazek €. 28). V nastaveni se pak zvoleny vybér

oznacuje tmavé ¢ervenou barvou.

Windy.com dominuje robustni grafickd mapa zobrazujici se témét pies celou obrazovku.
Jednotlivé listy jsou pak Casto ¢aste¢né prithledné a pouze dopliuji grafickou mapu. Jako
dominantni barvy aplikace Ize identifikovat Sedou, oranzovou a tmavé cervenou.
Oranzova a Cervend barva spolecné tvoii analogovou barevnou paletu. Hlavni textova
pole maji k pozadi (Seda/bild) dobry kontrast. Hors$i kontrast ma pouze bily text

v oranZovém poli.
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52.4 CHMU
CHMU je aplikaci Ceského hydrometeorologického ustavu. Byla vyvinuta &eskou
softwarovou spolec¢nosti OKsystem a.s. Jelikoz se jedna o aplikaci statni instituce neni

zadnym zptsobem monetizovana.

Obr. ¢&. 29 Logo aplikace CHMU

Zdroj: Apple App Store (n.d.)
Navigace v aplikaci a jeji pouzivani

Obr. &. 30 Navigace v aplikaci CHMU
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Zdroj: CHMU, (n.d.)

Lokality 1ze vyhledavat pomoci tlacitka ,,plus* v pravém hornim rohu (C). Lokality se
zde 1 ukladaji pro snadnéjsi prepinani. Pro lokalizaci mista, kde se uzivatel pravé nachazi,
slouzi tlacitko E.

Pod tlac¢itkem D se skryvaji informace o aplikaci a tlacitko B slouzi k zobrazeni

meteogramu (graf vyvoje pocasi v ¢ase). Obrazovka se v tu chvili pfevrati na Sitku. Pokud
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by uzivatel sam od sebe otocil telefon na Sitku zobrazil by se tento meteogram sam od

sebe.

Posledni tlacitko na uvodni strance (A) je zobrazeni nabidky. Zde mlize uzivatel piepinat

mezi pozadovanymi informacemi. Ty nejzakladnéjsi je mozné piepinat i ve spodni listé

aplikace.

Pro radar a srazky aplikace nabizi grafické zobrazeni vyvoje v ¢ase. Pomoci tlacitka F lze
priblizit na aktudlni lokalitu a po stisknuti tlac¢itka G dojde k zapnuti/vypnuti animace.
Jiné informace jako napiiklad vystrahy ¢i bio pfedpovéd se zobrazuje na mapé
s barevnymi oznacenimi a legendou. Stejné tlacitko jako F u radaru pak ptiblizi aktualni

lokalitu.
Grafické zpracovani

CHMU vyuziva znamé symboly pro intuitivni orientaci v aplikaci (napf. pismeno i pro
dodate¢né¢ informace). Symboly slouzi jako tlacitka bez dodatecného ohraniceni ¢i jiného
vyznaceni. Tlacitko se zvyraziuje po vybéru pouze ve spodni listé, kdy dojde k ptevraceni
barev (barvy pozadi a barvy textu). Tlacitka jsou umisténa dostate¢né daleko od sebe i od

okraje obrazovky a neni tak nijak ovlivnéna moznost na n¢ kliknout.

Aplikaci dominuje bilé pozadi. Textova pole jsou pak ve vSech ptipadech ¢erné. Pouze
v map¢ je pii zobrazovani Casu v animaci vyvoje pocasi podkladovou barvou zluta.

Kontrast je v obou téchto pfipadech vynikajici.

5.2.5 Pocasi & Radar: dést’ a snih

Pocasi & Radar: dést’ a snih je aplikaci od némeckého vyvojare WetterOnline GmbH,

ktery provozuje internetovy portal o poc¢asi WetterOnline jiz od roku 2001.

Obr. ¢. 31 Logo aplikace Pocasi & Radar: dést’ a snih

Zdroj: Apple App Store (n.d.)
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Navigace v aplikaci a jeji pouzivani

Vybér lokality v aplikaci je mozny ptes vyhledavani (B). Front page aplikace se zobrazuje
jako feed. Jednotlivé sekce jsou pak prolozeny velkou nativni reklamou. Na frontpage
najdeme aktudlni informace o pocasi ve vybrané lokalité, meteoradar, predpovéd’, zpravy,
zabéry z webkamer a dalSi. Pfi rozkliknuti jedné ze sekci se zobrazi podrobné&jsi
informace (naptiklad radar v druhé ¢ésti obrazku). Radary je mozné otevfit i z nabidky
(A). Zde je krom¢ radari dostupné i nastaveni (systém jednotek, notifikace, aj.).
Nenapadné tlacitko (C) po rozkliknuti zobrazi informaci o pylové zatézi. Tlacitko (D) pak

ptehraje jednoduchou animaci vyvoje pocasi.

U zobrazeného radaru je mozné snadno piepinat mezi pozadovanymi informacemi
(vrstvami) pomoci tlacitek (I). Dale lze v radaru spustit animaci (J), priblizit na lokalitu
(F) ¢i sdilet (G). Tlacitko H pak slouzi k zobrazeni legendy k aktualné zobrazenému

radaru a posledni tlacitko E k navratu zpét na hlavni stranku.

Obr. ¢. 32 Navigace v aplikaci PocCasi & Radar: dést’ a snih
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Zdroj: Pocasi & Radar: dést a snih, (n.d.)

Jako jedind aplikace z nami zkoumanych ma aplikace lehce odliSnou navigaci pro
jednotlivé operacni systémy. Jak je vidét na obrazku €. 33. V aplikaci pro iOS chybi
rozbalovaci liSta a misto toho je zde umisténa ikona pro nastaveni. Nékteré moznosti,
které nabizi rozbalovaci liSta u Android jsou zachovany i zde, ale naptiklad prechod na
meteoradar zde chybi. Pfistup k radaru, je tedy v této verzi mozny pouze pohybem

v informac¢nim feedu.
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Obr. ¢. 33 Odlisna navigace v aplikaci Pocasi & Radar: dést’ a snih
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Zdroj: Pocasi & Radar: dést’ a snih, (n.d.)

Grafické zpracovani

Stejné jako u aplikace Ventusky je i zde rozdilny design v 1i§té€ nastaveni (viz obrazek
¢. 33). Kromé listy jsou obé verze aplikace zpracovany graficky stejnym zpiisobem.

Aplikace je doplnénd obrazkem reprezentujici venkovni pocasi.

Stejné jako vSechny ptedeslé aplikace i Pocasi & Radar: dést’ a snih vyuziva znamych
symbolil pro snadnou orientaci v aplikaci. Symboly slouzi jako tlacitka a jsou ohraniceny
tvary s tmavé modrou vyplni. Bud’to jsou ohrani¢eny kruhem nebo zaoblenym c¢tvercem.
Pti vybéru se méni barva vypln¢ pozadi tlacitka viz obrazek ¢. 32 (spodni liSta “aktudlne”

a symbol pro vitr v pravé ¢asti obrazovky).

Dominantni barvy aplikace jsou modrd, bild a oranzovd. Modra a oranzova barva
spole¢n¢ tvofi komplementarni barevnou dvojici. VétSina textovych poli ma dobry
kontrast. Hor$i kontrastni pomér maji mezi sebou pouze bild s oranzovou barvou

v jednom z textovych poli.

5.2.6 Shrnuti

Nejstahovanéjsi aplikaci je dle dostupnych informaci z Google Play (n.d.) Pocasi
& Radar: dést a snih. Nejméné stahovanou je pak aplikace Ceského
hydrometeorologického tistavu. Nejlépe hodnocenou aplikaci uzivateli i0OS 1 Android je
Windy.com, naopak nejhtite pak CHMU. Pouze dva vyvojéii integruji do svych aplikaci
reklamu, a to u Podasi: Cesko/Pocasi Ceské (banner a vsunuta reklama) a Pocasi & Radar:
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dést’ a snih (nativni reklama). Druha zminovand aplikace pak nabizi moznost odstranéni
reklam pomoci premium Gctu. Pocasi: Cesko/Pocasi Ceské vyuziva formu bannerové
reklamy v kombinaci se vsunutou reklamou. Pocasi & Radar: dést’ a snih pak vyuziva

nativni reklamu.

Nejcasteji uzivanou formou monetizace je freemium, tedy aplikace dostupna zdarma, kdy
po zaplaceni urcité c¢astky (mésiéné/rocn€¢) dojde k odemceni dalSich funkci ¢i
k odstranéni reklamnich sdéleni. Strategii monetizace freemium pouzivaji aplikace
Ventusky, Windy.com a Pocasi & Radar: dést’ a snih. Posledni zmifiovana aplikace pak
kombinuje dva typy strategie a k freemium piidava jeste in-app reklamu. In-app reklamu
vyuzivé i Pogasi: Cesko/Pocasi Ceské, kterd oviem nenabizi moznost odstranéni reklam
a generuje tak zisk pouze reklamou. Posledni aplikaci je CHMU, ktera jakoZto aplikace

statni instituce nemé zadnou formu monetizace prostfednictvim uzivateld.

Tab. ¢. 4 Ptehled aplikaci 1

Pocasi . ¥ . Pocasi &
Ventusky Cesko Windy.com | CHMU Radar
pocet i0S
stazenl Android | 1 milion + | 10 mil. + 10 mil. + | 500 tisic +| 50 mil. +
108 4,7 4,6 4.8 3,1 4,6
hodnoceni
Android 4,2 4,5 4,6 4 4,5
108 NE ANO NE NE ANO
reklama
Android NE ANO NE NE ANO
in-a freemium
i0S | freemium PP freemium zdarma | + in-app
reklama
reklama
monetizace
in-a freemium
Android | freemium PP freemium zdarma | + in-app
reklama
reklama

Zdroj: Apple App Store (n.d.); Google Play (n.d.)

Z testovani aplikaci na obou operac¢nich systémech bylo zjisténo, Ze az na drobné rozdily
jsou aplikace stejné pro oba systémy. Zjisténymi rozdily, byl odlisSny design listy
nastaveni aplikace Ventusky (viz obrazek ¢. 23) a odli$na navigace v Pocasi & Radar:

dést’ a snih (viz obrazek ¢. 33).
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Tab. ¢. 5 Ptehled aplikaci 2

Pocasi . v - | Pocasi &
Ventusky Cesko Windy.com| CHMU Radar
znamé symboly ANO ANO ANO ANO ANO
cer oL - NE (kromé
tlacitka: zvyraznéni ANO NE kiizku) NE ANO
tlac1’tka: dostatecna ANO NE NE ANO ANO
vzdalenost
talitka/madpis: | o | ANO ANO ANO ANO
zména po kliknuti
kontrast * dobry vyborny dobry vyborny dobry
modra | dle pocasi Seda s modra
. . . . " . bila .
dominantni barvy oranzova |(viz obr. ¢.| oranzova Cernd oranzova
bila/Cerna 26) ruda bila
tmavy rezim ANO NE NE NE NE

* vyborny = veskery text a pozadi maji dostatecny kontrastni pomér; dobry = alespoil
jedna kombinace text/pozadi nedosahuje doporuc¢eného kontrastu

Zdroj: Vlastni zpracovani

Kromé aplikace Pocasi: Cesko/Pocasi Ceské, ktera sazi na jednoduchy design s minimem
informaci, lze vSechny aplikace oznalit za informacén€¢ podrobné s integraci map,
vrstvami a animacemi. Navzdory tomu ptindsi vSechny aplikace ptehlednou navigaci.

Toho docilily zakomponovanim zndmych symbold, které jsou vyuzivany piedevsim jako
tlacitka. Tlacitka jsou v aplikacich Ventusky a Pocasi & Radar: dést’ a snih dostate¢né
zvyraznéna a uzivatel tak rychle pozna, Ze se jedna o tlacitko. Zbylé aplikace sazi na to,

ze symbol jako takovy je dostate¢ny pro identifikaci tlacitka.

U Windy.com a Pocasi: Cesko/Podasi Ceské se vyskytla tladitka, kterd byla pfili§ blizko
u sebe ¢i u obrazovky a mize tak dochazet ke zhorsené klikatelnosti na tato tlacitka Zbylé
ti'i testované aplikace timto neduhem netrpély. VSechny aplikace pak zakomponovaly do
svého designu urcitou zménu pii kliknuti na tlacitko ¢i nadpis. To pifinasi lepsi

ptehlednost, kde se uzivatel pravé nachazi ¢i co je mu praveé zobrazovano.

Pocasi: Cesko/Pocasi Ceské a CHMU dosahovaly diky zvolenym barvam perfektniho
kontrastu. Zbyl¢ aplikace mély také dobré kontrastni poméry, ale u n¢kterych kombinaci

textu a pozadi byla horsi Citelnost.
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Casto opakujici se barvou u aplikaci o po¢asi byla modra a oranzova. Tyto barvy pouziva
jak Ventusky, tak i PocCasi & Radar: dést’ a snih. Oranzovou barvu pak najdeme
i u Windy.com, kde je doplnéna o &ervenou a $edou. CHMU sazi na jednoduchou &erno-
bilou kombinaci. U posledni z testovanych aplikaci Pogasi: Cesko/Pocasi Ceské se méni
dominantni barva aplikace podle aktudlniho pocasi. Ta je vzdy doplnéna o bild textova
pole. Pouze Ventusky pak nabizi moznost volby tmavého rezimu, kdy dojde k prevraceni
erné a bilé barvy. Jiné aplikace tuto moZnost nenabizeji, ptitom u CHMU by se to piimo

nabizelo.

5.3 Hloubkové rozhovory

Tteti a posledni ¢ast vyzkumu je zaméfena na definici metodiky hodnoceni UX mobilnich
aplikaci o pocasi a na celkové zhodnoceni a vzajemné porovnani aplikaci na zaklad¢ této
metodiky. Pro tuto c¢ast vyzkumu byla zvolena vyzkumna metoda hloubkovych
rozhovorti. Osoby, se kterymi budou rozhovory provadény, budou oznacovany jako

,uzivatelé* a budou jim pro jejich snadnou identifikaci pfifazena pismena.

Uzivatelé budou pod vedenim vedouciho vyzkumu prohlizet aplikace a ¢iseln¢ hodnotit
pfedem definované aspekty UX v aplikacich. Tato hodnoceni budou dopliiovat slovnim
komentatrem. VétSinu aspektti budou hodnotit ptfimo uzivatelé, ale nékterym bude dle

pfedem definovanych situaci pfifazeno hodnoceni vedoucim vyzkumu.

Cilem hloubkovych rozhovort je zjistit preference uzivateli, kterd budou nasledné

zakladem pro predlozeni doporuceni a sestaveni prototypu ideélni aplikace.

5.3.1 Metodika

Pro tuto praci byl definovan nasledujici postup metodiky hodnoceni aplikaci o pocasi:

1. Selekce klicovych aspektiit UX mobilnich aplikaci.

Rozde¢leni klicovych aspekti do zastieSujicich kategorii.
Ptifazeni aspektlim zastoupeni na celkovém hodnoceni kategorie.
Ptifazeni kategoriim zastoupeni na celkovém hodnoceni aplikace.

Hloubkové rozhovory.

AN T

Vyhodnoceni hloubkovych rozhovort a prezentovani vysledki vyzkumu.
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5.3.2 Kilicové aspekty UX a zastfeSujici kategorie

Klicové aspekty UX mobilnich aplikaci o pocasi byly vybrany na zdkladé¢ poznatkt
zjiSténych z teoretické Casti této prace a podrobného testovani aplikaci v druhé casti
vyzkumu. Nasledné byly tyto aspekty dle své podstaty rozdéleny do prislusnych

zastteSujicich kategorii.

Celkem bylo vybrano 14 kli¢ovych aspektti hodnoceni, které byly rozdéleny do
5 zastieSujicich kategorii. Rozd¢€lni aspektt do kategorii a slovni popis aspektu zachycuje

tabulka ¢. 6. Popis jednotlivych kategorii pak tabulka ¢. 7.

Tab. ¢. 6 Aspekty UX a jejich rozdéleni do kategorii

KATEGORIE ASPEKT SLOVNI POPIS
" Jsou uzivatelé schopni po kratkém Case
Intuitivnost “r 4 e
pouzivat aplikaci?
) ' . oy . Kaci? ~ .
POUZITELNOST | Navigace Or}’e:ntuj ise 1{2'1vatele v aplikaci? Dokazou v ni
najit pottebné informace?
Symbolika Odkazuji symboly na ptedpokladané funkce?
Reklama Jaky vliv ma reklama na pouZitelnost aplikace?
Jednotky Mize si uzivatel nastavit zobrazované veli¢iny?
CUSTOMIZACE . ., o . oy
Tmavy rezim Lze pfepinat mezi svétlym a tmavym rezimem?
Klikatelnost Lz?,snadno a jednoduse kliknout na potfebné
tlacitko?
TLACITKA | Zvyraznéni Identifikuje uZivatel, Ze se jedna o tlacitko?
Zména po . " . . 0
stisknuti Reaguje tlacitko/nadpis na kliknuti?
Jaky vliv ma vybér fontu na celkovy design
Font ;
aplikace?
CITELNOST | Velikost pisma J sou texjtox,/a pole citelnd v zakladnim nastaveni
velikosti pisma v telefonu?
Kontrast Jsou textova’pole v aplikaci Citelna (kontrast
text a pozadi)?
Paleta Jak vnima uZzivatel zvolené barvy v navaznosti
BARVY + na celkové pojeti grafického designu aplikace?
DESIGN Graficky design Jak na uZivatele ptisobi grafické pojeti
aplikace?

Zdroj: Vlastni zpracovani
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Tab. ¢. 7 Popis zastfeSujicich kategorii

Kategorie Popis
PouZitelnost navigace v aplikaci a intuitivnost jejiho pouzivani
Customizace moznost ovlivilovat nékteré prvky v aplikaci
Tlacitka ovladani aplikace
Citelnost Citelnost ziskavanych informaci z aplikace
Barvy + Design | vizulni pojeti aplikace

Zdroj: Vlastni zpracovani

5.3.3 Zastoupeni na hodnoceni

Tab. ¢. 8 Prehled zastoupeni na celkovém hodnoceni aspektl a kategorii

zastoupeni na hod. zastoupeni na
ASPERT kategorie (Zk) KATEGORIE || 4. aplikace (Za)
Intuitivnost 0,3
Navi
S a;leciia 00’135 pouzitelnost 0,3
y b
Reklama 0,25
Jednotk
Temz(v)}', Zeiim 8’2 customizace 0,15
Klikatelnost 0,4
?yf aznenl 0,3 tladitka 0.2
ména po 03
stisknuti
Font 0,35
Velikost pisma 0,3 Citelnost 0,2
Kontrast 0,35
Paleta 0.3 '
’ barvy +d 0,15
Graficky design 0,7 arvy T design ,

Zdroj: Vlastni zpracovani

Ne vSechny vybrané aspekty UX je vhodné vnimat jako rovnocenné, a proto jim bylo na
zaklade jejich diilezitosti ptidéleno zastoupeni na celkovém hodnoceni aplikace (viz
tabulka ¢. 8). Vznikly primér hodnoceni uzivateli pro dany aspekt bude nasledné
vynasoben pfislusnym koeficientem. Suma piepoctenych hodnot jednotlivych aspektti da
pak vzniknout celkovému hodnoceni kategorie pro danou aplikaci. Stejnym zpiisobem
budou piepocteny i hodnoceni kategorii, jejichz zastoupeni na celkovém hodnoceni

aplikace je determinovéano poctem ptidélenych aspekti.
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5.3.4 Rozhovory

Hloubkové rozhovory byly provadény v obdobi 17. — 19. 3. 2023 s uzivateli, ktefi spadaji
do zkoumané skupiny student 18-25 let. Hloubkovy rozhovor byl provadén s kazdym
uzivatelem samostatn¢, aby nedoslo k vzajemnému ovlivnéni a zkresleni odpovédi ¢i
hodnoceni. Konkrétni informace o uzivatelich, na které byly dotazovani pied testovanim

aplikaci ukazuje tabulka €. 9.

Tab. ¢. 9 Prehled uzivatell testujicich aplikace

. pouzivand/ pouzival v
oS pouziva A " pouziva
.. . pouzivané nékterou z ..
uzivatele | aplikace aplikace testovanych tmavy rezim
Uzivatel A 10S ANO default i0S NE NE
Uzivatel B 10S ANO default 10S NE NE
Uzivatel C | Android | ANO CHMU CHMU ANO
Usivatel D | 0S| ANO | Mieteoradar NE NE
Uzivatel E | Android NE — NE ANO

Zdroj: Vlastni zpracovani

Aplikace byly testovany primarné na jednom zafizeni s opera¢nim systémem Android
(Xiaomi Mi Al). Zjisténé rozdily v aplikacich pro rlizné typy operacnich systému (viz
ptedchozi kapitola) byly uzivatelim demonstrovany na zafizeni s operacnim systémem
10S (Apple iPhone 12). Uzivatelé tak mohli komplexnéji zhodnotit konkrétni rozdilnosti

v designu ¢i navigaci aplikaci.

Testovani probihalo vzdy po jednotlivych aplikacich, tedy nejprve byly zhodnoceny
a okomentovany veskeré prvky UX tykajici se jedné aplikace, a az poté zapocalo
testovani aplikace dal$i. Kazdy uzivatel pak testoval aplikace v jiném poradi. Jeste pred
zacatkem hodnoceni a komentovani prvka UX méli uzivatelé k dispozici 60 sekund na
seznameni se s prostfedim aplikace, kdy probéhl témét ve vSech pripadech prvni kontakt

s danou aplikaci.

Po seznameni s aplikaci méli uzivatelé za ukol postupné hodnotit jednotlivé aspekty UX
na skéle od 1 do 10, kdy 10 pfedstavuje nejvyssi mozné ohodnoceni. Hodnoceni dale
dopliovali o slovni komentéf. Tti aspekty byly hodnoceny jinym zplisobem neZ ptimo
uzivateli pfi rozhovoru. Jedné se o symboliku, vliv reklamy na pouZitelnost a moznost
pfepindni mezi svétlym a tmavym rezimem. KIi¢ pro pfidéleni bodt v téchto ptipadech

je uveden u hodnoceni danych aspekta dale v textu.
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Pouzitelnost

Tab. ¢. 10 Hodnoceni kategorie pouzitelnost

Aspekt 71k Aplikace Hodnoceni uZzivateli 5 |5+ 7K
A|B|C|D]|E
Ventusky 8| 8| 7| 6| 8| 7.4 2,22
Pocasi Cesko/ Podasi Ceské | 10| 10| 10| 10| 10| 10 3
Intuitivnost | 0,3 | Windy.com 5| 6| 4| 5| 6| 5,2 1,56
CHMU 8| 10| 10| 10| 10| 9,6 2,88
Pocasi & Radar: dést’ a snih 2| 3| 8| 8| 4 5 1,5
Ventusky 8] 9] 8 8 8 2,4
Pocasi Cesko/ Pocasi Ceské | 10| 9| 10| 10| 10| 9,8 2,94
Navigace 0,3 | Windy.com 5| 5| 6| 6| 7| 5.8 1,74
CHMU 10| 10| 10| 10| 10| 10 3
Podasi & Radar: dést’ a snih 31 3] 9| 8| 5| 5.6 1,68
Ventusky 10| 10| 10| 10| 10| 10 1,5
Pocasi Cesko/ Pocasi Ceské | 10| 10| 10| 10| 10| 10 1,5
Symbolika | 0,15 | Windy.com 10| 10| 10| 10| 10| 10 1,5
CHMU 10| 10| 10| 10| 10| 10 1,5
Pocasi & Radar: dést’ a snih 10| 10| 10| 10| 10 10 1,5
Ventusky 10| 10| 10| 10| 10| 10 2,5
Pocasi Cesko/ Pocasi Ceské 7] 8| 8| 9] 8| 8 2
Reklama 0,25 | Windy.com 10| 10| 10| 10| 10| 10 2,5
CHMU 10| 10| 10| 10| 10| 10 25
Pocasi & Radar: dést’ a snih 20 1| 6] 5] 2| 3,2 0,8
Ventusky 8,62
Pocasi Cesko/ Pocasi Ceské 9,44
Celkové. hod_noceni Windy.com 73
kategorie X X * Zk Z -
CHMU 9,88
Pocasi & Radar: dést’ a snih 5,48

* Zk = zastoupeni kategorie na hodnoceni aplikace

Zdroj: Vlastni zpracovani

Nejlépe se uzivatelé po prvotnim seznameni s aplikacemi orientovali v Pocasi:

Cesko/Pocasi Ceské a CHMU. Obé aplikace si tedy v aspektech intuitivnost a navigace

odnesly vysoka hodnoceni. Pocasi: Cesko/Pocasi Ceské pak nékteti uzivatelé nevyuzili

ani celych 60 sekund na seznameni. Hlfe se pak uZzivatelim orientovalo v aplikaci
Ventusky. Po prvotnim seznameni se s aplikaci uZivatelé popisovali, ze v daném Case
nebyli schopni pojmout veskeré funkce, které jim aplikace nabizi. Nicméné diky
rozvrzeni aplikace se jim v ni orientovalo dobfe. Po prvnim kontaktu s Windy.com byli

uzivatelé zmateni a neuméli ji pouzivat. Uzivatel A citil, ze mu aplikace predklada ptilis
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mnoho vjemu a zhorSuje tak celkovou pouzitelnost. Navigace plisobila zmate¢né a Spatné
se v aplikaci uzivatelim orientovalo. UZivatel E doplnil, Ze by potfeboval na orientaci
v aplikaci podstatné vice Casu. Stejné tak Pocasi & Radar: dést’ a snih neuméli zpocatku
uzivatelé A, B a E pouzivat. Uzivatel B kritizoval velké mnozstvi informaci zobrazenych
na malém prostoru. Oproti tomu uzivatelé C a D se i po kratkém Case dokazali v aplikaci

orientovat. Nevnimali ji vSak jako dokonale pfehlednou.

Pro ohodnoceni aspektu symbolika byly pted za¢atkem rozhovoru uzivatelim predlozeny
konkrétni symboly z aplikaci (viz obrazek ¢. 34). Uzivatelé m¢li za kol stru¢né popsat
funkci tohoto symbolu v aplikaci. Podle poctu spravné uréenych symboll byly ptidéleny
tomuto aspektu body (3 spravné = 10; 2 spravné = 7; 1 spravné = 4; 0 spravné = 1). VSem
aplikacim byl pfidélen plny pocet bodt, nebot’ vSichni uzivatelé urcili veskeré symboly

spravng.

Obr. &. 34 Symboly z aplikaci
Ventusky Windy.com Pocasi Cesko/Pocasi Ceské
CYNCIREIN. © =N
Pocasi & Radar: dést’ a snih CHMU

O < J o L] [+] [=

Zdroj: Vlastni zpracovani

Vliv reklamy na pouzitelnost aplikace hodnotili uzivatelé pouze u aplikact, které reklamni
sdéleni zobrazuji, tedy Pocasi: Cesko/Pocasi Ceské a Pocasi & Radar: dést a snih.
Ostatnim aplikacim byl automaticky ptidélen plny podet bodii. U Pocasi: Cesko/Pogasi
Ceské ve vétsing pripadi uzivatelé nepovazovali vliv reklamy na pouZitelnost aplikace
za piili§ vyznamny. Uzivatel D uvedl, Ze je na podobna reklamni sdéleni v aplikacich
zvykly a béhem pouzivani je téméf nevnima. Nicméné uzivatel A, ktery je na umisténi
reklamnich bannert v aplikacich citlivy je vnimal rusivé i v tomto ptipad¢. Oproti tomu
u Pocasi & Radar: dést’ a snih vnimalo rusivé reklamu jiz vice uzivateli. Reklama se
v této aplikaci zobrazuje jako nativni reklama v informa¢nim feedu. Uzivatelé A, B a E
pocitovali, Ze reklama ma v tomto piipad¢ vyrazné negativni vliv na celkové pouzivani

aplikace. Stejné tak uzivatelé C a D vnimali reklamu jako rusivou.
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Customizace

Nejvice ocenovali uzivatelé zptsoby nastavovani jednotek u veli¢in (ptf. km/h u rychlosti
vétru) u Windy.com a Ventusky. Ob¢ aplikace umoziiuji velmi podrobnd, ale piehledna
nastaveni. Pocasi & Radar: dést’ a snih taktéz nabizi podrobnd nastaveni, avSak nastaveni
probiha tak, Ze je tfeba nejprve zvolit systém jednotek (metricky, imperialni a rozsifeny).
Az po zvoleni rozsifeného systému lze pfepinat jednotky pro konkrétni veliCiny. Jen
uzivatel E tento zptisob vybéru hodnot ocetiuje a ud€luje zde plny pocet bodu. Zplsob
nastavovani jednotek u Pocasi: Cesko/Pocasi Ceské uzivatelé A a B vnimali jako
dostatecny. UZivatelim C a E vSak pftiSel jako zdlouhavy a upfednostiiuji vybéry hodnot
jako je maji naptiklad Ventusky ¢i Windy.com. Na rozdil od ostatnich zkoumanych
aplikaci nelze v CHMU nastavovat jednotky hodnot. Jedna se o aplikaci zaméFenou pouze
na Ceskou republiku, a proto tato aplikace nabizi pouze jednotky standardné pouZzivané
v CR. Tato skute¢nost ubrala body u viech uzivateli. Vyrazn&ji pak u uzivatelti C a E,

ktetfi moznost nastaveni jednotek postradali.

Tab. ¢. 11 Hodnoceni kategorie customizace

Aspekt Zx* Aplikace Hodnoceni uZivateli X |X*Zk
A|B|C|D|E
Ventusky 10 9/10] 8| 9] 92 4,6
Pocasi Cesko/ Pocasi Ceské 9| 9| 6| 10| 6 8 4
Jednotky 0,5 | Windy.com 81 10] 9| 8| 10 9 4.5
CHMU 9| 8| 4| 8| 4| 66| 33
Pocasi & Radar: dést’ a snih 3| 5| 4| 7| 10| 5,8 2,9
Ventusky 5] 5/10] 5|10 7 3,5
Pocasi Cesko/ Pocasi Ceské 5/ 5| 5| 5| 5 5 2,5
Tmavy rezim | 0,5 | Windy.com 51 5|1 1| 5| 5| 4.2 2,1
CHMU 5| 5] 1] 5[ 1] 34 1,7
Pocasi & Radar: dést’ a snih 5( 5] 1] 5| 1| 34 1,7
Ventusky 8,1
Pocasi Cesko/ Pocasi Ceské 6,5
Celkové. hod_noceni Windy.com 6.6
kategorie X X * Zk - ; ’
CHMU 5
Pocasi & Radar: dést’ a snih 4,6

* Zk = zastoupeni kategorie na hodnoceni aplikace
Zdroj: Vlastni zpracovani
Pro hodnoceni aspektu tmavy rezim bylo relevantni, zda aplikace nabizi moznost

pfepindni mezi tmavym a svétlym rezimem a zda uZzivatel tmavy rezim pouziva a ocenil
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by tuto moznost v konkrétni aplikaci vyuzit. Bodové ptfid€ly pro dané situace jsou

uvedeny v tabulce ¢. 12.

Tab. ¢. 12 Kli¢ k ptidélovani boda aspektu Tmavy rezim

aplikace tmavy aplikace tmavy

rezim nabizi rezim nenabizi
pouziva tm. rezim — ocenil 10 5
pouziva tm. rezim — neocenil 5 5
nepouziva 5 1

Zdroj: Vlastni zpracovani

Uzivatelé A, B a D tmavy rezim u aplikaci nevyuZzivaji. Jinak je tomu vSak u uzivateli
C aE, ktefi tmavy rezim u aplikaci vyuzivaji. MozZnost pfepindni mezi svétlym a tmavym
rezimem oba uZivatelé postradali u aplikaci CHMU a Pocasi & Radar: dést’ a snih, které
disponuji velkymi tmavymi textovymi poli s bilym pozadim. U Windy.com by moznost
pfepindni ocenil pouze uzivatel C. Uzivatel E totiz z divodu mensiho mnoZzstvi textovych
poli s bilym pozadim nepovazuje v tomto piipad¢ tmavy rezim za nutny. Pfepinani
u Poéasi: Cesko/Pocasi Ceské, kterému dominuji barevna pozadi s bilym textem, pak jiz

povazuji oba uzivatelé s ptihlédnutim na barevny design aplikace jako nadbytecny.

Tlacitka

V aspektu klikatelnosti si hiite vedla pouze aplikace Windy.com, kde byla kritizovana
tlacitka umisténa v pravé ¢asti obrazovky. UZivatel A uvedl, Ze ackoliv na tla¢itka zvladne
kliknout spravné, tak je mu nepfijemné na né¢ klikat takto blizko okraji displeje. Problém
s kliknutim na tlagitko byl zaznamenén jesté u Pocasi: Cesko/Pocasi Ceské a Ventusky.
A&koliv jsou tla¢itka ve vrchni &asti Pocasi: Cesko/Pocasi Ceské umisténa blizko okraji
displeje, mél problém s kliknutim pouze uzivatel E, kterému se obcas stalo, ze po stisknuti
tlacitko nereagovalo. Uzivatel C pak mél problém s kliknutim na jedno z tlacitek
v aplikaci Ventusky umisténych na spodni listé (Sipka nahoru u rozbalovaci spodni listy).
Ostatni uzivatelé tento problém nepocitovali. U ostatnich aplikaci nebyly zjisténé zadné

problémy s klikatelnosti na tlacitka.

Plné poéty bodii si v aspektu zvyraznéni odnesly aplikace CHMU a Pogasi: Cesko/Pocasi
Ceské. Predevsim byla vyzdvihovana spodni lista u CHMU s diiraznym zvyraznénim
sekce, ve které se po kliknuti uzivatel pravé nachazi. Velmi dobrd hodnoceni obdrzely
1 Ventusky a Pocasi & Radar: dést’ a snih. U Pocasi & Radar: dést’” a snih kritizoval
uzivatel D rozdilnou velikost tladitek. Ocenil by spiSe stejnou velikost pro vSechna
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tlacitka s podobnym designem. Hife hodnocena pak bylo Windy.com, a to kvili jiz
zminovanym tlacitkiim v pravé CcCasti obrazovky, kterd uZzivatel¢é povazovali za

nedostatecné zvyraznénd. Uzivatel C by ke zvyraznéni zvolil naptiklad barevny podklad.

Tab. ¢. 13 Hodnoceni kategorie tlacitka

Aspekt Zx* Aplikace Hodnoceni uZivateli X [x*Zk
A|B|C|D]|E
Ventusky 10| 10| 8| 10| 10| 9,6 3,84
Pocasi Cesko/ Pocasi Ceské | 10| 10| 10| 10| 8| 9,6] 3,84
Klikatelnost | 0,4 | Windy.com 6| 9| 6| 9| 6| 7,2 2,88
CHMU 10/ 10| 10| 10| 10| 10 4
Pocasi & Radar: dést’ a snih 10| 9| 10| 10| 10| 9,8] 3,92
Ventusky 9| 9| 10| 10| 10| 9,6 2,88
Pocasi Cesko/ Pocasi Ceské 10/ 10| 10| 10| 10| 10 3
Zvyraznéni | 0,3 | Windy.com 10| 9| 8| 8| 7| 84| 2,52
CHMU 10| 10| 10| 10| 10| 10 3
Pocasi & Radar: dést’ a snih 10| 10| 10| 8| 10| 9,6 2,88
Ventusky 10/ 10| 10| 10| 10| 10 3
Pocasi Cesko/ Pocasi Ceské 91 7]10] 10| 10| 92 276
Zménapo | 3 [yidy com 9| 9] 10] 10] 10| 9,6] 288
stisknuti . - :
CHMU 10| 10| 10| 10| 10 10 3
Pocasi & Radar: dést’ a snih 71 8] 10| 10] 10 9 2,7
Ventusky 9,72
Celkové hod | Pocasi Cesko/ Pocasi Ceské 9,6
Cakons btnosat | o
CHMU 10
Pocasi & Radar: dést’ a snih 9,5

* Zk = zastoupeni kategorie na hodnoceni aplikace

Zdroj: Vlastni zpracovani

Reakce tlacitek byla kritizovdna pouze u PocCasi & Radar: dést a snih a Pocasi:
Cesko/Pocasi Ceské. Uzivatel B poukazal na to, Ze pii prepinini jednotek veli¢in
u Pocasi: Cesko/Pocasi Ceské v nastaveni neni dostate¢né zvyraznéno, ze dolo ke zméné
jednotky. Mohlo by se tak jednoduSe stat, Ze si uzivatel omylem piepne jednotky
a nevS§imne si toho. Déle uzivatelé¢ A a B vnimali jako nedostate¢né zvyraznéni aktualné
zobrazovaného dne pfi pfepinani v radaru aplikace Pocasi & Radar: dést’ a snih. Tlacitko
se zbarvuje pouze tmavsi variantou modré barvy, coz jim piiSlo nedostate¢né a ocenili by

razantngj$i zmeénu barvy ¢i jiny zplisob zvyraznéni.
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Citelnost

V aspektu zvolenych fontil v aplikacich dopadlo hiife pouze Pocasi & Radar: dést’ a snih,
kde uzivatelé kritizovali rozdilné fonty v jednotlivych sekcich informacniho feedu.
Taktéz se uzivatelim nelibil zvoleny font zobrazujici se vradaru u mést a obci.
Uzivateliim C a D se pak jesté nelibil vybér fontu u Podasi: Cesko/Pocasi Ceské. Pipadal
jim pfilis jednoduchy a genericky. Ostatni aplikace si odnesly vysokd hodnoceni. Uzivatel
E u této aplikace dale strhl body za hilkové pismo u nadpisti, které nekoresponduje

s ostatnimi textovymi poli v aplikaci.

Tab. ¢. 14 Hodnoceni kategorie Citelnost

) Hodnoceni uzivateli | _ | _
Aspekt Zx* Aplikace AlBlclDlE X [X*Zk
Ventusky 10 10] 10| 10| 9| 98] 3,43
Pocasi Cesko/ Pocasi Ceské | 10| 10| 7| 6| 8| 82| 2787
Font 0,35 | Windy.com 10( 10| 10| 10| 10| 10 3,5
CHMU 10 9/ 10| 10] 10| 98] 3,43
Pocasi & Radar: dést’ a snih 70 6] 5| 5| 9| 64| 224
Ventusky 10] 9/10] 10| 8| 94| 2382
. Pocasi Cesko/ Podasi Ceské | 7| 9] 10| 10| 10| 9,2 2,76
Vl;';l';";t 03 | Windy.com 6] 10] 10] 10| 86 2,58
CHMU 8] 910/ 10| 10| 94| 2,82
Pocasi & Radar: dést’ a snih 10/ 10| 10| 10| 10| 10 3
Ventusky 8 10] 10] 10] 10| 9,6 3,36
Pocasi Cesko/ Pocasi Ceské 10/ 10| 10| 10| 10| 10 3,5
Kontrast 0,35 | Windy.com 9 9 8| 9|10 9] 3,15
CHMU 10/ 10| 10| 10| 10 10f 3.5
Pocasi & Radar: dést’ a snih 10/ 10| 10| 10| 10| 10 3,5
Ventusky 9,61
Celkové hod | Pocasi Cesko/ Pocasi Ceské 9,13
(ot bde2sri | iy som
CHMU 9,75
Pocasi & Radar: dést’ a snih 8,74

* Zk = zastoupeni kategorie na hodnoceni aplikace

Zdroj: Vlastni zpracovani

Co se tyce velikosti pisma textovych polich v, tak nejhlite dopadla aplikace Windy.com.
Uzivatelé kritizovali velikost pisma zobrazovaného v map¢, kde vnimali  zhorSenou
viditelnost nékterych textovych poli. Dale byly v tomto aspektu strzeny body u CHMU
a Pocasi: Cesko/ Pocasi Ceské, kde uzivatelim A a B piipadala p#ili§ velka a vyrazna

textova pole zobrazujici teplotu a aktudlni pocasi na hlavnich strankach téchto aplikaci.
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Zhorsenou Citelnost kvilli kontrastu barvy textu a podkladovych barev pak vnimali
uzivatelé u aplikace Windy.com, a to konkrétné u textovych polich v map¢. Uzivatel A
pak strhl body u Ventusky za Sedy drobny text s bilym podkladem zobrazujici se ve spodni

rozbalovaci listé aplikace. Jinak si odnesly aplikace v tomto aspektu plné pocty bodi.

Barvy + Design
Tab. ¢. 15 Hodnoceni kategorie barvy + design
Aspekt Zik Aplikace Hodnoceni uZivateli 2 |z* 7K
A| B |C|D|E
Ventusky 10/ 10| 6| 7| 9| 84| 2,52
Pocasi Cesko/ Podasi Ceské | 10| 7| 8| 8| 10| 8,6 2,58
Paleta 0,3 | Windy.com 10| 10| 8| 9| 7| 88| 2,64
CHMU 10| 10| 8| 7| 6| 82| 246
Pocasi & Radar: dést’ a snih 9] 99| 8] 9| 88| 2,64
Ventusky 6| 7/ 6| 6| 8| 66| 4,62
] Pocasi Cesko/ Pocasi Ceské 100 9/6| 5| 7| 74| 5,18
Ggaif‘cky 0,7 | Windy.com 8] 8| 9] 9] 8| 84| 588
esien CHMU 10] 10 8] 9] 8| 9] 63
Pocasi & Radar: dést’ a snih 31 2| 7| 4| 5| 42 294
Ventusky 7,14
Celkové hod | Pocasi Cesko/ Pocasi Ceské 7,76
Cakovehainzet. ity com
CHMU 8,76
Pocasi & Radar: dést’ a snih 5,58

* Zk = zastoupeni kategorie na hodnoceni aplikace

Zdroj: Vlastni zpracovani

Aspekt grafického designu byl nejlépe hodnocen u CHMU a Windy.com. Nejhtife pak
u Podasi & Radar: déit’ a snih. Nejvice na CHMU uzivatelé ocetiovali design mapy, ktera
je dle uzivateld prehlednd a esteticky pfijemna. Dale byl v této aplikaci vyzdvihovan
design spodni listy aplikace. U Windy.com ocenili uzivatelé B a D design spodni listy.
Uzivatelé A a E by doporucili rozdélit pravou rozbalovaci listu na dvé odlisné listy, kdy

v jedné by bylo pfepinani vrstev a v druhé vse ostatni.

U Pocasi: Cesko/Polasi Ceské se uzivatelé A a B shodli, Ze pojeti aplikace dobie
koresponduje s jednoduchym designem a hodnotili jej kladn€. Vyzdvihovali pfedev§im
pohyblivé animace zobrazujici aktudlni pocasi, které¢ jsou nejvyrazné&j$im grafickym
prvkem celé aplikace. Uzivatelim C, D a E se ale design Pocasi: Cesko/Pocasi Ceské
nelibil. Uzivatel D jej pak popsal jako nedostateéné propracovany. Horsi hodnoceni pak

obdrzela 1 aplikace Ventusky, kde bylo nejcastéji kritizovano umisténi spodni listy pod
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mapou. Uzivatelé ji komentovali jako pfili§ velkou a doporucili by jeji zmenSeni, ¢i
pfipadné uplné skryti s moznosti rozbaleni tlacitkem. Uzivateli A se pak nelibila na
designu spodni liSty jeji hranatost, kterd nekorespondovala se zaoblenymi prvky
pouzitymi v aplikaci (naptiklad u tlacitek). Nejhorsi hodnoceni si pak odneslo Pocasi
& Radar: dést a snih. Celkové se design aplikace uzivatelim pfili§ nelibil. Uzivatel
A vnimal prvky aplikace jako pfili§ hranaté a celkové nevzhledné. Uzivateli C se nelibil
odlisny design v jednotlivych sekcich zobrazujicich se ve feedu. Uzivatel D kritizoval
rozdilnost fontl v odlisnych sekcich. VSichni se pak shodli na kritice informa¢niho feedu
(coz bylo zasadni pro nizké hodnoceni uzivatele E) a designu radaru. U aplikaci, které
voli jiny design liSty nastaveni pro iOS a Android (Ventusky a Pocasi & Radar: dést’

a snih), se vSichni uzivatelé shodli na preferenci designu liSty verze pro Android.

5.3.5 Vysledky vyzkumu

Po ukonceni testovani byly uzivatelé jesté dotdzani na to, jaka aplikace je podle nich
nejlepsi. Nejéast&ji uvadéli CHMU, konkrétné uzivatelé A, B, C a E. Piedevsim diky
snadné orientaci, ptijemnému grafickému zpracovéani a dobrému poméru mezi mnozstvim
informaci a ptehlednosti aplikace. Dale byla u téchto aplikaci oceniovana absence
reklamnich sdé&leni. UZivatelé C a E pak kromé CHMU uvedli jako nejlepsi jests aplikaci
Ventusky. U ni ocenili dobry pomér mezi mnozstvim informaci a ptehlednosti aplikace
a celkovy design. Uzivatel C pak vnimal jako nejlepsi aplikaci Windy.com diky

pfijemnému grafickému zpracovani a podrobnosti obsazenych informaci.

Uzivatelé¢ A, B a D neuvazuji o zmén¢ pouzivané aplikace o pocasi. Uzivatel C si prida
k doposud pouzivané CHMU jesté Ventusky pro dodateéné informace, které CHMU
nenabizi. Uzivatel E, ktery pfed testovanim nepouzival zZadnou aplikaci o pocasi uvedl,

7e planuje do budoucna vyuzivat aplikaci CHMU.

Nejlepsi hodnoceni hloubkovymi rozhovory obdrzela dle definované metodiky aplikace
CHMU, coz koresponduje i s odpovéd'mi uZivatelti po ukondeni testovani. UZivatelé
celkové aplikaci popsali jako jednoduchou, piehlednou a intuitivni. Ocenili predevsim
design spodni liSty a tlacitko informace, které nabizi vysvétlivky k nékterym funkcim.
Hned za CHMU se umistila Ventusky. Pii jejim celkovém zhodnoceni uvadéli uzivatelé,
uzivatele. Vyzdvihli vSak dobry pomér mezi mnozstvim informaci a celkovou
prehlednosti aplikace. Tuto skute¢nost sdilela aplikace Ventusky spole¢né s CHMU.
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Kromé dobrého poméru mezi mnozstvim informaci a pfehlednosti oceiovali uzivatelé
také rychlou orientaci a &isty design, coz sdili aplikace CHMU a Pocasi: Cesko/Pocasi
Ceské. Pocasi: Cesko/Pocasi Ceské obdrzelo téméf totozné hodnoceni s Ventusky.
Celkové se u této aplikace uzivatelé shodli na tom, Ze je velmi jednoduchd a intuitivni,
avSak poskytuje pouze zdkladni informace. UZivatelé A a B tuto skute¢nost vnimali jako

pozitivum, nicméné uzivatelé C, D a E by ocenili podrobné;jsi aplikaci.

Tab. ¢. 16 Piepocty dil¢ich hodnoceni kategorii a kone¢né hodnoceni aplikaci

Kategorie Za* Aplikace EX*Zk*Za| X*Zk
Ventusky 8,62 2,59
Pocasi Cesko/ Podasi Ceské 9,44 2,83
Pouzitelnost 0,3 | Windy.com 7,3 2,19
CHMU 9,88 2,96
Pocasi & Radar: dést’ a snih 5,48 1,64
Ventusky 8,1 1,22
Pocasi Cesko/ Podasi Ceské 6,5 0,98
Customizace |0,15 | Windy.com 6,6 0,99
CHMU 5 0,75
Pocasi & Radar: dést’ a snih 4,6 0,69
Ventusky 9,72 1,94
Pocasi Cesko/ Podasi Ceské 9,6 1,92
Citelnost 0,2 | Windy.com 8,28 1,66
CHMU 10 2,00
Pocasi & Radar: dést’ a snih 9,5 1,90
Ventusky 9,61 1,92
Pocasi Cesko/ Pocasi Ceské 9,13 1,83
Pismo 0,2 | Windy.com 9,23 1,85
CHMU 9,75 1,95
Pocasi & Radar: dést’ a snih 8,74 1,75
Ventusky 7,14 1,07
Pocasi Cesko/ Pocasi Ceské 7,76 1,16
Barvy + Design | 0,15 | Windy.com 8,52 1,28
CHMU 8,76 1,31
Pocasi & Radar: dést’ a snih 5,58 0,84
Ventusky 8,74
kové h ) Pocasi Cesko/ Pocasi Ceské 8,72
anelik(:;i 20; w7, [Windy.com 7,%6
CHMU 8,98
Pocasi & Radar: dést’ a snih 6,82

* Za = zastoupeni kategorie na hodnoceni aplikace

Zdroj: Vlastni zpracovani
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Horsi hodnocenti si pak odnesly robustnéjsi aplikace Windy.com a Pocasi & Radar: dést’
a snih, které htite bilancuji mnozstvi informaci a celkovou orientaci. Aplikace Windy.com
pusobila na uzivatelé slozité. Uzivatel C ji popsal jako aplikaci urenou pro tzce
orientované skupiny lidi, ktefi dokdZou vyuZit potencial bohatosti ptedkladanych
informaci. Nejhtie pak dopadlo Pocasi & Radar: dést’ a snih, které popsali uzivatelé jako
chaotickou a designové nekonzistentni aplikaci. Kritizovan byl pfedev§im informacni
feed a velmi vyrazna reklamni sd€leni, ktera dle uzivateld kazi celou aplikaci a stava se

tak pro né€ nepouzitelnou.

5.4 Doporuceni a prototyp idealni aplikace

Na zakladné testovani 5 vybranych aplikaci bylo zjiSténo, Ze zasadni pro pouzivani
mobilnich aplikaci o pocasi z hlediska UX je spravné¢ nastavena bilance mezi mnozstvim
informaci a orientaci v aplikaci. Specifické informace nevyuzije vétSina aktivnich
uzivateld, a kloni se proto k pfehlednym aplikacim, kde intuitivné naleznou to, co prave
potiebuji. Napomoci tomu mohou designéfi tim, Ze informace, které nejsou pro bézného
uzivatele relevantni schovaji do aplikace pomoci tlacitek ¢i jinou navigacni hierarchii.
Zvyraznénim a popisem tlacitka pak mohou uzivatelé snadno identifikovat dodatecné

funkce, které jim aplikace nabizi.

Predevsim by pak mélo byt dbano na piehlednost na tvodni (domovské) strance aplikace,
kde potiebuje uzivatel zjistit pouze zakladni informace (napt. aktualni pocasi). Dalsi
funkce aplikace jako radar, ¢i jiné vrstvy mapy mohou byt k dispozici aZ napiiklad na
dalsi strance, at’ uz po stisknuti tlacitka ¢i posunutim prstu do strany po displeji. Timto
krokem by bylo docileno pehledné tvodni stranky (napt. CHMU, Poéasi: Cesko/Pocasi
Ceské).

Prototyp aplikace byl proto designovan s tivodni strankou, kterd zobrazuje pouze zakladni
informace. Radar je pak umistén v samostatné sekci, ke kterému se uzivatel proklikne ve
spodni li§té (viz obrazek ¢. 35). Uvodni stranka aplikace obsahuje nahoie a dole listy

s navigaci a hlavni obsah se zobrazuje mezi nimi.

Tlac¢itka by méla mit konzistentni design se znamou symbolikou. Pokud to barevnost
aplikace vyzaduje m¢la by byt vii€i pozadi barevné €i jinak zvyraznéna, aby je uzivatelé
na prvni pohled rozpoznali (napt. Ventusky). Prototyp aplikace vyuziva pro konzistentni

design u veskerych tlacitek ctverce/obdélniku se zaoblenymi rohy a totoznou
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podkladovou barvou. Aktuélni vybér je pak vzdy oznacen jinou barvou pro pirehledné;jsi

orientaci (viz obrazek ¢. 35).

Umisténi tlacitek by pak mélo byt zvoleno takovym zplisobem, aby uzivatelé neméli
problém s jejich stisknutim. Doporuceni je proto umistit tlacitka v aplikaci dostate¢né
daleko od okraje a od sebe navzajem. Proto prototyp aplikace umistuje tlacitka

v bezpecné vzdalenosti od okraje displeje.

Pokud jsou tla¢itka zobrazovana na li§té v aplikaci permanentné (napt. CHMU) je vhodné
spravné zvolenym zvyraznénim oznacit, ve které sekci se uzivatel pravé nachazi. Prototyp
aplikace je designovan prave s touto permanentni spodni liStou viz obrazek €. 35. Sekce,
ve které se uzivatel pravé nachazi, se pak oznacuje barevné a vyraznéjsim zaoblenim

u tlacitka.

Obr. ¢. 35 Prototyp aplikace — tivodni stranka
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Zdroj: Vlastni zpracovani

Mapy a radary by mé&ly byt pfehledné s umirnénymi grafickymi prvky, které zde nebudou
na ukor citelnosti lokalit v mapé zobrazovanych. Orientaci v mapé¢ pak napomohu dobie
designovana tlaCitka (napt. Pocasi & Radar: dést’ a snih), ktera zlepsuji celkové UX.
Design sekce radaru prototypu (viz obrazek ¢. 36) vyuziva stejného designu tlacitek jako
zbylé sekce aplikace. Sekci dominuje mapa doplnéné o totoznou horni a spodni listu jako

ma uvodni stranka. Ve spodni listé je vSak tentokrat ptidano tlacitko, diky némuz lze
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rozbalit liStu zobrazujici dodatecné informace k lokaci. Je zde také mozné ménit vybrany
den a cas. Pfi spuSténi animace pak dojde k automatickému zvyraznéni prave
zobrazovaného Casu/dne. Zména vrstev je mozna pomoci tladitka v pravém hornim rohu.
Po jeho stisknuti se zobrazi lista, kde je mozné vybirat mezi vrstvami. Pro ptehlednost

jsou zde zobrazovany pouze nezékladnéjsi vrstvy a dodatecné je tieba rozkliknout zv1ast’.

Obr. ¢. 36 Prototyp aplikace — sekce radar
= FX
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‘ D)

MU | RADAR INFO pomU

Zdroj: Vlastni zpracovani

Reklama mé pochopitelné na UX aplikace vliv. Pokud je vSak pouzita stfidmé napiiklad
ve formé banneru ve spodni &asti aplikace (napt. Pocasi: Cesko/Pocasi Ceské) je uzivateli
tolerovana. Z vyzkumu vsak plyne doporuceni neuzivat nativni reklamu v informac¢nim
feedu, jako tomu bylo u Pocasi & Radar: dést’ a snih, ktera vyraznym zpiisobem zasahuje
do pouzitelnosti aplikace. Prototyp aplikace byl vtomto ptipadé designovan bez

reklamnich sdéleni.

Customizace aplikace je uzivateli vitdna. Pfi nastavovani hodnot je pro né¢ dilezita
prehlednost a zvyraznéni nastavené jednotky (naptf. Ventusky, Windy.com). Pokud
aplikace obsahuje velkd textova pole podbarvena bilou barvou, tak by méli designéfi
zvazit moznost prepinani mezi svétlym a tmavym rezimem jako tomu bylo u prototypu
aplikace viz obrazek ¢. 37. Veskera bild podkladové barva se v tomto pfipadé méni na
cernou a Cernd textova pole na bilou. Diky vybéru modrych doplitkovych barev jsou

veskera tlacitka a dalsi prvky citelnd v obou variantach aplikace.
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Obr. ¢. 37 Prototyp aplikace — tmavy rezim
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Z vyzkumu plyne kritika vyuZziti informacniho feedu jako zdsadniho prvku v designu
aplikace. Doporucenim je tedy vyvarovat se tomuto pfistupu a volit jednodussi zptisoby
pfedavani informaci v aplikaci. DalSim dilezitym prvkem designu je 1 pojeti
rozbalovacich list v aplikaci. Ty by mély byt jednoduché a prehledné. Designéti by se
naopak nem¢li snazit vmeéstnat veskeré nastaveni a vybéry do jedné rozbalovaci listy
(napt. Windy.com). Doporucenim je rozdé€lit jednotliva nastaveni do vice liSt (napf.
Ventusky) ¢i schovani informaci a funkci pomoci tlacitek. Z toho divodu byly
v prototypu designovany dv¢ separatni liSty pro nastaveni aplikace a pro vybér vrstev
v map¢ viz obrazky €. 35 a 36. Zaroven byla v listé pro selekci vrstvy mapy vlozeno pro

snadngjsi orientaci tlacitko ,,dalsi vrstvy*.

U odliSnosti nalezenych mezi designy ve variantach aplikaci pro Android a iOS
(Ventusky, Pocasi & Radar: dést’ a snih) bylo zjiSténo, Ze uzivatelé preferovali originalni
design vyuzity ve verzi pro Android. Ackoliv ve verzi i0OS bylo vyuZzito designovych
prvkii korespondujicich s designem opera¢niho systému samotného, tak i uzivatelé¢ 10S
preferovali design pro Android. Doporucenim je tedy vyuziti vlastnich designd, které
navazuji na vizudlni pojeti aplikace a nepfiklanéni se k intuitivnim designim
korespondujicim s operacnim systémem. Proto byla u prototypu aplikace designovana

liSta nastaveni tak, aby korespondovala s celkovym designem aplikace.
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Zavér

Ackoliv jsou UX a UX design ve svych definicich nejednotné, tak na podstaté vnimani
téchto termint se autofi ¢lankt a publikaci shoduji. UX 1ze oznacit za soubor pozitivnich
¢i negativnich vjemi, které uZzivatel pocituje béhem pouzivani produktu. UX design je

pak takovy design, ktery vyviji snahu o maximalizaci pozitivnich vjemt z produktu.

Pro UX design mobilnich aplikaci se jako relevantni ukazaly operacni systémy iOS od
firmy Apple a Android od firmy Google. Pti designu je tedy tfeba brat v potaz varianty
pro oba tyto systémy. Stejn¢ tak bylo zjisténo, ze distribuce aplikaci probihd prevazné

ptes zabudované obchody téchto systémii.

Nejcasteji vyuzivanou formou monetizace aplikaci je dle dostupnych dat in-app reklama,
kterou vyuzivaly 1 zkoumané aplikace v empirické ¢asti praci. Dale byla u zkoumanych

aplikaci Casto integrovana strategie monetizace freemium.

Analyza trhu s mobilnimi aplikacemi o pocasi byla provedena prostfednictvim
dotaznikového Setfeni a nasledném otestovani vybranych aplikaci. Z dotaznikového
Setfeni byly k aplikaci Ventusky vybrany na zakladé miry pouzivani aplikaci respondenty
dalsi 4 aplikace, a to Pocasi Cesko/Potasi Ceské, Windy.com, CHMU a Pocasi & Radar:
dést a snih. Nejpouzivangjsi se mezi dotazovanymi ukézala aplikace Podasi Cesko/Podasi

Ceské. Naopak Ventusky nepouzival nikdo z dotazovanych.

Testovani aplikaci bylo provedeno na chytrych telefonech s opera¢nimi systémy iOS a
Android. AZ na dvé vyjimky byly verze aplikaci pro jednotlivé systémy totozné. Na
zaklade testovani vyse zminénych aplikaci a poznatkt zjisténych v teoretické ¢asti prace
byly vybrany klicové aspekty UX designu. Aspekty byly dle definované metodiky
hodnoceny uZivateli pomoci hloubkovych rozhovort. Nejlépe se z testovanych aplikaci
umistila aplikace CHMU, u které byl nejvice ocetiovan jednoduchy &isty design a
intuitivni pouzivani. Nejhorsi hodnoceni obdrzelo Pocasi & Radar: dést a snih, a to kviili

nekonzistentnimu designu, integraci informa¢nimu feedu a premiie reklamnich sdéleni.

Celkovym vystupem hloubkovych rozhovorii pak byla konkrétni doporuceni pro UX
design mobilnich aplikaci poskytujici informace o pocasi. Jako nejzasadnéjsi se pro
mobilnich aplikaci o poc¢asi ukazala spravné nastavena bilance mezi mnozstvim informaci

a celkovou orientaci v aplikaci. Dale je doporucovana integrace domovské stranky, kde
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v

budou uzivatelim ptedkladany jen ty nejzasadnéjsi informace. VSechny dalsi funkce je

vhodnéjsi schovat pomoci navigace hloubéji do aplikace.

Graficky design veskerych prvkd v aplikaci by mél byt konzistentni s logickou
navaznosti. Nedoporucuje se integrace grafickych prvki spjatych s opera¢nimi systémy,
na které jsou aplikace designovéany. Preferovany byly originalni designy korespondujici
s vizualem aplikace. Tyto a dal$i poznatky z hloubkovych rozhovorti byly demonstrovany

na designu prototypu idedlni aplikace.
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Abstrakt

Kovar, M. (2023). Zhodnoceni mobilnich aplikaci poskytujici informace o pocasi
[Diplomova préace, Zapadoceska univerzita v Plzni].

Klic¢ova slova: UX, mobilni aplikace, poc€asi, mobilni aplikace o pocasi

Tato prace zkoumd UX design mobilnich aplikaci poskytujici informace o poc€asi. Na
zacatku prace jsou diskutovany rtizné pohledy na definici UX a UX design. Nasledné se
prace zaobira chytrymi telefony a mobilnimi aplikacemi. Predevsim pak jejich distribuci,
monetizaci a vynosy. Poté je rozebran konkrétné UX design pro mobilni aplikace.
Empiricka cast analyzuje trzni segment mobilnich aplikaci o pocasi a ndsledn¢ definuje
metodiku na jejimz zdkladé jsou hodnoceny klicové aspekty ovliviiujici celkovy
uzivatelsky zazitek. Aspekty jsou hodnoceny uzivateli prostfednictvim hloubkovych
rozhovord na péti pfedem vybranych aplikaci dotaznikovym Setfenim. Vystupem této
prace jsou pak doporuceni pro UX design mobilnich aplikaci o pocasi na jejichz zaklad¢
je predloZen design prototypu idedlni mobilni aplikace o pocasi.



Abstract

Kovar, M. (2023). Evaluation of mobile applications dedicated to weather forecast
[Master's Thesis, University of West Bohemia].

Key words: UX, mobile applications, weather, weather mobile applications

This work explores the UX design of mobile applications providing weather information.
Various perspectives on the definition of UX and UX design are discussed at the
beginning of the work. The work then focuses on smartphones and mobile applications,
particularly their distribution, monetization, and revenue. Then UX design specifically
for mobile applications is discussed. The empirical part analyzes the market segment of
weather mobile applications and then defines a methodology based on which key aspects
affecting the overall user experience are evaluated. These aspects are evaluated by users
through in-depth interviews on five selected applications by questionnaire survey. The
output of this work is recommendations for the UX design of mobile weather applications,
based on which a design prototype of an ideal mobile weather application is presented.
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