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V bakalarskej praci sme navrhli ako metodicky vytvorit’ a otestovat’ portal na organizaciu
aktivit menSieho Sportového klubu (napr. badminton, stolny tenis). Funkénost’ vychddza
z potrieb organizatorov (napr. tréningy, sustredenia, tréningové plany). Databazové funkcie
v prostredi MySQL s vyuzitim CSS a PHP budu sluzit na zdielanie dat a Statistik
o predchadzajucich aktivitach. Praca je rozdelena do 3 kapitol. Praca sa zaobera
problematikou user experience a Vv jej ramci sme prelozili do sloven¢iny diagram Element*s of
User Experience od J. J. Garretta.
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Uvod

Vzrastanim konkurencie na internete nastala situacia, kedy sa treba zamyslat’ nad tvorbou
web aplikacii inak ako pri dizajnovani vSednych veci. Pri takomto pristupe treba
nezohladnovat’ iba funkcionalitu alebo esteticku stranku produktu. EXistuje prakticky rozdiel
pri kupe topanok a pri vyberani si web aplikacii. Pri kiipe topanok zvazujeme okrem ceny ich
ucel a esteticku stranku. To isté sa deje aj pri vybere web aplikacie, avSak rozdiel nastava,
ked’ zaéneme dané produkty vyuzivat. Kupené topanky v tomto ¢ase uz nemozno vratit' do
obchodu s oddvodnenim, ze sa vam po 2 minutach vzdy rozviazu $nurky. U internetovych
aplikacii panuje uplne rozdielna situdcia, ak sa mi nepracuje dobre s jednou aplikaciou,
jednoducho zaénem pouzivat konkurenéni. Takéto rozdiely casto tvoria hranicu medzi
uspechom a zlyhanim projektov, t.j. zanechat dobry dojem z pouzivania produktu, po
anglicky user experience.

Tato bakalarska praca sa snazi poskytnit’ komplexny pohlad na metodiku, pre vytvorenie
internetovej] aplikacie, pre spravu komunikdcie menSieho Sportového klubu. Doéraz pri
vystavbe kladieme na zazitky uzivatel'ov (UX) a ich pocity pri pouzivani aplikacie. Praca ma
vysvetlit’ a poskytnuat’ Citatel'ovi potrebné know-how pre tvorbu modernych, intuitivnych web
produktov. Navyse poskytnat’ modelovy priklad takéhoto projektu.

Hlavny prinos prace sa nachadza v komplexnosti vykladu, ktori uvadza Ccitatela do
teoretickych znalosti v danej tematike, ich aplikdciu na redlny produkt a aj uvddza interné
zélezitosti, principy fungovania v implementacnej Casti.

Praca sa Cleni do 3 hlavnych kapitol. V praca obsahuje anglické ekvivalenty kI'a¢ovych slov,
uvedené v zatvorkach, ktoré maju citatel'ovi pomdct’ pri naslednom hladani podrobnejSich
informacii alebo literatury. Prva kapitola ¢itatel'a uvadza do problematiky UX. V kapitole su
postupne vysvetlené vSetky podstatné kroky zohladiované pri vystavbe T'ubovolnej web
aplikacie (vdcSina principov je aplikovatelna na l'ubovolny produkt). Druha kapitola je
mierend na zadefinovanie konkrétneho problému TJ. Zadanie smerovania web aplikacie,
vSetky podmienky zadané v prvej kapitole. Posledna kapitola sa zaobera praktickou
implementaciou systému na mieru pomocou programovacieho jazyka PHP.



Model-view-controler

Pre navrh aplikacii dnes existuje mnozstvo Standardizovanych navrhovych vzorov, ktoré
popisuju, ako je aplikacia navrhnutd, aby fungovala. Preto pri zadiatku navrhu je vhodné si
prejst’ tieto Standardné modely fungovania, pretoze sa Casto stava, ze mnozstvo navrhovych
vzorov tvorime, o zbytoc¢ne zabera ¢as. Neskor zistujeme, Ze nie sme az inovativny ako sme
zamyslali, takyto pristup uz existuje dlho. V oblasti internetovych aplikacii v poslednej dobe
naj¢astejSie pouziva navrhovy vzor MVC, menej CastejSie sa vyskytuju monolitické systémy.
MVC separuje interaktivitu pouzivatel'a a vnitorni reprezentaciu udajov v nasom systéme.
Tymto postupom sa systém rozpadd na 3 samostatné casti, zlozené z modelu, ovladaca
(controler), pohl'adu (view). Model je ¢ast’ aplikacie, ¢asto prezyvana aj datova cCast’, ktora
reprezentuje informacie, pouzivané v aplikacii. Pohlad je cast’ aplikacie, prezyvana
prezenta¢na Cast’, ktora predvadza datova ¢ast’ do podoby vhodnej na prezentaciu a interakciu
s pouzivatelom. Ovladac je Cast’ aplikacie, ktord vykondva zmeny na modeli a meni pohlad.
Vyhody takejto architektiry sa nachadzaju pri upravovani vysledného projektu. Napriklad
model méze mat’ viac pohl'adov, a teda je jednoduché ich menit’ alebo pridat’ novy pohlad.
Tuato architektru ako prvy popisal Trygve Reenskaug [1] v roku 1979, pouziva najCastejSie
pri vyvoji webovych aplikacii. Tento princip sa vyskytuje napriklad v znamych
frameworkoch ako Zend Framework [2], Symfony [3] alebo CakePHP [4].

Aplikacia

Zobrazuje data g \Meni data
/
/

*

Pohlad | meni reprezentaciu

e —

Ovladac

Zobrazuje
odpoved

Posiela
poziadavky

Pouzivatel

Obrazok 1: Schéma MVC



User experience

User experience sa dd volne do slovenéiny prelozit ako zazitok pouzivatela alebo
pouzivatel'ove skusenosti (s nasim produktom).NajcastejSic ide o kazdodenné pocity
z pouzivania produktov, ¢i uz ide o drobnosti v podobe oblych rohov, ale aj v frustracie
z nemoznosti dosiahnut’ ciel. Takéto pocity nedokazeme priamo riadit, kedze matematici
nam esSte neposkytli presny matematicky model pre pouzivatela. Mdzeme vSak ovplyvnit
mnozstvo detailov, pomocou ktorych ovplyvnime skusenosti nasich pouzivatel'ov Ziadanym
smerom, ¢o moze byt vyhodné napriklad pri predaji produktov.

Lubovolny produkt, dizajnovany pre pouzivanie I'ud'mi, dokdzeme riadit’ na 3 roéznych
urovniach myslenia. Prva aroven reprezentuje schopnost’ nasich pouzivatel'ov splnit’ tlohu,
pre ktorl bol produkt navrhnuty. V pripade naSej aplikacie: dokaze Clen Sportového klubu
najst’ vysledky svojich zapasov z tréningu z minulého mesiaca? Tato uroven UX je nazyvana
pouzitelnost’ (usability) a je presne definovana pomocou vyty¢enia uloh a ich aspesnym alebo
neuspeSnym rieSenim. Tuto Groven moZno exaktne merat’, Standardne pomocou ¢asu. Druha
uroven sa zaobera o¢akavanymi pocitmi pouZzivatel'ov, spojenymi s produktom. Dobry priklad
poskytuje bankovy sektor. Ked pouzivate internet banking systém, ocakavate pocit
bezpecnosti svojich uspor. Na rozdiel, pri kipe hernej konzoly ocakavate pocit zabavy pri jej
pouzivani. Preto by kazdodenné veci aj IT produkty mali byt prispdsobené ocCakavanym
pocitom. Tretia uroven sa zaobera socialnym dopadom pouzivania nasho produktu. Napriklad,
ak si Clovek kupuje potraviny cez internetovy obchod bude okolim vnimany ako inovativny.
Takéto vnimania si doélezité pre vnimanie produktov nasej firmy v dobrom svetle. Pri
aktudlne vyuZivanom vyvoji sa kladie doraz hlavne na prva Groven avSak na ostané sa
pozabuda najcastejSie. Dosledkom toho sa stava, ze vyvojari sa zamyslaji pri navrhu nad
pouzivatel'mi a nie realnymi F'ud’'mi [7].

V redlnom svete pouzivaju produkty prosti I'udia, nie modelovy pouzivatelia. Preto je dolezité
vnimat ako produkt pracuje zvonka, nie vnutorné zalezitosti fungovania, ale v Case
konfrontacie s redlnym pouzivatelom. PouZzivatelom vnimanym ako c¢lovekom. Takymto
sposobom sa tvoria zazitky pouzivatel'ov. Vnutorné zaleZzitosti st doménou programatorov nie
pouzivatel'ov.

., Takéto zazitky tvoria iba ludia, pouzivajuci produkt v realnom svete. Pouzivatelia kladu velky doraz
na to, ¢o produkt dokaze (funkcionalita a jej implementdcia) . User experience je ind, vicsinou ostdiva
prehliadnuta cast, a to, ako produkt pracuje, moze casto znamenat rozdiel medzi uispechom alebo
zlyhanim [5, str. 6].

Dalej predstavime metodiku, kde sa J. J. Garrett pokusa popisat’ navrh produktu od napadu az
po kone¢ntl realizaciu ktorym sa priblizime k navrhu UX. Budeme postupovat’ po 5 roznych
urovniach. Takato postupnost ndm dovoli postupne presnejSie usmertiovat UX az do
pozadovanej podoby. Rovnaké postupy sa vyskytuju aj vinych odvetviach, ako je vyvoj
aplikacii. Vybornii metaforu ndm ponukaji krajéiri. Ten si vZdy pozve zdkaznika na viacero
skusok, kde sa najprv zameriava na zakladné Crty oblecenia, aby zistil ak(i ma postavu. Na
d’alsich uprestiuje aby aj doplnky pasovali na konkrétneho zakaznika. Takto sa zakaznik
podiel’a na vyvoji produktu, a preto pocity prave tohto pouzivatel'a budi presnejSie navrhnuté.



Elementy user experience

Ovplyvnit’ UX mdze cely rad rozhodnuti pri ndvrhu produktu, niektoré nepodstatné a niektoré
strategické, napriklad ¢o by mal priniest produkt pouzivatelovi. Takéto rozhodnutia
podstipené postupne poéas navrhu mozu ovplyvnit’ vietky aspekty UX. Casti navrhu mozno
roz€lenit do 5 navrhovych rovin [5]. Rovinu povrchu, konstrukcie, Struktary, rozsahu
a stratégie. Roviny st zoradené chronologicky podla tirovne abstrakcie. Na povrchovej vrstve
vidime produkt (v nasom pripade web aplikaciu), ako kompoziciu textu a obrazkov, pomocou
ktorych dokazeme porozumiet’ informacie, pripadne interagovat pomocou nich. Na
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Obrazok 3: Pomenovania rovin, grafika J.J

konstrukénej  vrstve  vidime, akym spdsobom
rozvrhneme produkt napriklad, kde na televizii je
tla¢idlo na vypnutie, aby bola efektivita pouZzivania
tohto tladidla najoptimalnejsia. Strukturalna vrstva,
obrazne povedané Sprevadza pouzivatela po nasom
produkte. V nasom pripade st to tuvahy, akym
sposobom sa  pouzivatelia  dostani  k svojim
informaciam. Ramova rovina definuje, aky rozsah
bude mat funkcionalita produktu. Strategicka je
najviac abstraktna rovina, uréuje vonkajsie a vnitorné
ciecle pre ktoré bol produkt navrhnuty. Mala by
odpovedat’ napriklad na otazky typu: Co chceme
dosiahnut’ pomocou nasho produktu? Tychto 5 rovin
pontka koncepciu ako uvaZovat' o problémoch v user
experience a prostriedky ako vyriesit’ tieto problémy.
Na kazdej rovine sa zapodievame nasim produktom z

Garrett, preklad Martin Kuchynar inej arovne
abstrakcie,
napriklad na povrchovej vrstve rieSime vylu¢ne otazku
vyzoru produktu, na konstrukénej zasa rozlozenie
riadiacich prvkov. Tieto 2 roviny nie su separované,
ked'ze rozhodnutie rozlozenia ovplyviluje vysledny
vyzor produktu. Preto je kazda rovina zavisla od
abstraktnejSej roviny, napriklad Strukturalna od
ramcovej. Z tychto dovodov budeme budovat’ nas
produkt “od spodu” (bottom up), od najabstraktnejSej
vrstvy. Zaroven, pre dovod prepojenia vrstiev pri vyvoji
je potrebné neseparovat’ fazy vyvoja na rozdielne fazy.
Elementy rozdel'ujeme este na drobnejSie Casti, pretoze
web bol origindlne mysleny ako hypertextovy
informacny priestor, ale vyvoj sofistikovanejsich
front/back-end technologii, ho zmenil na vzdialené
softwarové rozhranie (remote software interface). Tato
dvojita podoba vyzaduje, aby sme sa na webové
aplikdcie pozerali zdvoch rozdielnych pohladov.
Zpohladu funkcionality —nasho  produktu, sa
zapodievame vyuzitim technologii tak, aby vyhoveli
pouzivatel'ovi (interakcia, funkénd Specifikacia). Tieto 2
rozne pohlady budeme neskor spominat ako princip

duality.

funkcionalita produktu‘ produkt ako infromacia
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Q Strategicka (strategy) rovina

Strategicka rovina je v podstate urcend strategickymi cie'mi nasej stranky. Zékladom tychto
cielov je poznanie ¢o, chceme dosiahnut’ pomocou nasho informaéného systému. Priklad
jedného z nasich cielov: Pouzivatel' chce najst’ informacie (napriklad o predchadzajicich
tréningoch svojich zverencov), my chceme, aby svoj tréningovy plan prisposobil idedlne pre
nasich hracov.

Chybajuce odpovede na dve strategické otazky su Casta pricina zlyhania mnozstva projektov
(nie len z prostredia web stranok) nie je technologia, dokonca ani user experience nie.
NajcastejSie chyby sa nachadzaju hlavne na tejto rovine v podobe nepremyslenia dvoch
jednoduchych otazok. Co chceme my, ako autori, dosiahnut’ pomocou tohto produktu? A ¢o
v skutoc¢nosti chcu od nasho produktu nasi zakaznici?

Odpovedou na prvi otazku je stratégia smerovania stranky a presné pomenovanie cielov
projektu. Casto tato stratégia existuje ako nevydiskutované porozumenie jedného pracovnika
pocas jeho prace na produkte. AvSak rozdielni 'udia maju r6zne nazory, ako by mal ciel
projektu vyzerat'. Preto je potrebné mat’ od zaciatku predstavu, ¢o presne chceme dosiahnut
pomocou vyvijaného produktu. V tejto Gasti je taktiez doleZité stanovit’ si ciele. Standardnymi
ciel'mi vo svete vyvoja aplikacii je zarobit’ peniaze alebo uSetrit pomocou danej aplikacie.
Z tychto cielov nie je jasné, ako to nasa aplikdcia docieli, preto je nie st takto formulované
ciele najvhodnejSie. Z iného pohladu sa treba vyvarovat' aj priliSne Specifickych cielov,
pretoze by sme mohli nedodrzat’ stratégiu smerovania stranky. Preto je potrebné vhodne
bilancovat’ medzi tymito dvoma extrémami, aby sme dosiahli uspech v UX. V pripade
stanovenych cielov je potrebné vediet tieto ciele ,,odmerat™. Pre takéto ucely existuje mnoho
nastrojov, ktoré ndm prezradia, napriklad aky dlhy cas pouzivatel'ovi zaberie, pokial’ opusti
domacu stranku (a teda za kol'’ko pochopi, kde sa vlastne nachadza), alebo kol'ko stranok si
pouzivatelia prehliadaji priamo z vyhl'adavaca a na ktoré sa dostanu nésledne.

Odpoved'ou na druhu otazku su potreby pouzivatel'a. Je vel'mi jednoduché dizajnovat’
pre nas samotnych, avSak nasa snaha je dizajnovat’ pre ostatnych, idedlne pre vSetkych co
pouziju nas produkt. Aby pouzivatelia mali radi, ¢o sme vytvorili, musime vediet’, kto nasi
pouzivatelia su, a co od nés potrebuji alebo ocakavaju. Zistovanie potrieb pouzivatel'ov moze
byt veI'mi komplikované, ked’Zze pouzivatelia mézu byt vyrazne odlisny, preto je ziadané
rozClenit’ uzivatelov do viacerych cielovych mensSich skupin. Pouzivatel'ské prieskumy
rozdel'uju pouzivatel'ov najCastejSie podl'a demografickych faktorov ako su: pohlavie, vek,
uroven vzdelania, priemerny prijem, rodinny stav a tak d’alej. Takto vytvorené profily dokazu
byt" vSeobecné (I'udia vo veku 18-47 rokov), ale aj konkrétne (zena vo veku 19-22 rokov,
slobodna, zardbajuca 2500 e/mesacne). Demografické fakty nie st jediny sposob ako
zadefinovat’ cielovych pouzivatelov. Dal§i sposob ako sa pozerat na nasich pouZivatelov
ponuka psychologicka demografia (z anglick¢ho Psychographic [5, str. 44]), ta ukazuje, aké
maji nasi pouzivatelia postoje K nasej stranke. psychologicka demografia silno koreluje s
demografickym faktorom, kedze l'udia podobne stari, zarabajici, navStevujuci podobné
miesta mavaji podobné postoje. Nie je to vSak pravidlom, len zvyklostou, moéZeme to vyuzit
ako doplnkové informacie k demografickym faktorom. Dalsim doleZitym poznatkom o naich
pouzivateloch, pri navrhovani web stranky su tdaje: Ako Casto naSi pouZivatelia surfuji na
internete? Su technologie stcast'ou ich zivota? Ako casto pracuju s technologiami, ktoré su
obsiahnuté v produkte? S nadSenci novych technologii? V zavislosti od pochopenia naSich
pouZivatel'ov a obozndmenia sa troviiou ich komfortu pri pracovani s technolégiami, musime
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porozumiet, ako vel'mi pouzivatelia vyznaji v danej téme. Napriklad technofobia,
technologicki zdatni T'udia, pouzivaji webové aplikacie Uplne rozdielnym sposobom ako
sviatoéni pouZivatelia internetu. Dalsi podstatny doévod pre tvorenie cielovych
pouzivatel'skych skupin je, Ze tieto skupiny nemaju vzdy len rozdielne potreby, ale dokonca
uplne opacné potreby. Samozrejme, nemdzeme sa vyhoviet vsetkym takto vytvorenym
skupinam s jedinym rieSenim. Nasa moznost' je zamerat' sa na jednu z takto vytvorenych
Skupin, alebo pontiknut’ dva rozdielne pristupy pre pouzivatelov na vykonanie identicke;]
ulohy. Ktorukol'vek z tychto moznosti si vyberieme, toto strategické rozhodnutie bude mat’
dosledky pre kazdé dalSie rozhodovanie ohladne user experience. Kazda cielova
pouzivatel'sktl skupinu budeme ilustrovat’ pomocou persony (pre kazdu skupinu samostatne).

Ked uz vieme Co presne tvorime , je vhodné (hlavne pre d’alsi postup) zacat’ tvorit’ koncepény
model. Koncepény model je zjednoduSene povedané ocakavanie pouzivatela ako spravne
pouzit' dany produkt, ak na§ zakaznik ma nespravnu predstavu o tom ako v skutocnosti
produkt pracuje, je pravdepodobné, Ze produkt pouzije spésobom na ktory nebol navrhnuty.
Inak ovlada produkt bezmyslienkovite, mechanicky, naslepo[15, str. 39]. Takéto
zaobchadzanie ¢asto konéi frustraciou, pretoze pouzivatel len tazko dosiahne svoj ciel’.

Doteraz vSak nemame dostatok vykonanej prace aby sme vytvorili kompletny koncepcny
model, je vSak dodlezité aby sme sa nad nim zacali zamyslat’ na zac¢iatku nadvrhu produktu.
Pretoze nam to uSetri spatni pracu na kazdej dalSej rovine. Aktualne disponujeme
informaciami ¢o chceme dosiahnut’ a pre koho chceme dané sluzby ponukat’ prioritne. Preto
ako vysledok tejto roviny si graficky znazornime ¢o vieme pomocou diagramu. Nazveme ho
strategicky koncepény diagram. Takato prezentacia vysledkov vyrazne demonstruje vysledky
strategickej roviny ateda pomaha predchiadzat nedorozumeniam v d’alSom ponimani
smerovania projektu, o méze mat’ fatalne nasledky v d’alSom navrhu.

Obrazok 4: Pociato¢ny koncepény model



Ramcova (scope) rovina

Vo faze, ked vieme, akym smerom chceme nds produkt smerovat my a ¢o ocakavaju
pouzivatelia, zaCneme sa zaujimat, akym spdsobom vyhoviet uzivate'skym potrebam
a smerovaniu nasej stranky. Strategicka rovina sa meni na rdmcova v momente, ked’ zacneme
tvorit’ konkrétnu funkcionalitu, ktora bude pristupna pouzivatelovi. Rdmcova rovina urcuje
rozsah vyuziteI'nosti, alebo funkcionality ktora bude pristupnd na web stranke (vSeobecne
povedané v produkte). VSetka funkcionalita a vSetky funkcie zahrnuté na web stranke su
otazkou ramcovej roviny.

Rovinu rozdel'ujeme na Cast’ funkcionality a stranu obsahu. Z dudlneho pohl'adu na web je
tato rovina rozdelena na funk¢énu Specifikéciu a poZiadavky na obsah.

Predtym, ako budeme mat’ zoznam funkcii, je vSak nutné zamysliet’ sa, ¢o chceme, aby nas
produkt ponukal, ale aj nad otazkou toho ¢o nechceme, aby pontkal. Ista ¢ast’ funkcionality
moze posobit’, ako vyborny napad avsak nemusi sa zhodovat’ so smerovanim stranky, alebo
moze tento smer odklanat’. Rozumiet’, ¢o netvorime znac¢i tiez rozumiet’ tomu, ¢o tvorime
aktualne, pretoze ak si zvolite konkrétne poziadavky pre cely plan navrhu, takéto ,,nové
napady*, uz nebude mozné pridat’ v novSich verziach, na druhy stranu ak by sme takéto
napady, zarad’ovali do planu vel'mi Casto moze sa stat, ze z dovodu prebytku takejto prace
nezostane ¢as na dosiahnutie hlavnych ciel'ov aplikacie.

Otazka, ¢o vlastne budujeme, je vcelku jasna, avSak v timovom pracovnom prostredi tomu nie
je uplne tak. Manazér predvedie otdzky a odpovede na urovni strategickej roviny vedicemu
pracovnikovi timu, ten znova interpretuje svojmu tymu. Po tomto vSetkom sa moze nastat’
situdcia, ze od oCakavania manazmentu, ktory navrhol smerovanie produktu, vznikne nieco
uplne iné. Preto je dodlezité¢ definovat’ poziadavky uplne presne, to ndm umozni rozdelit
zavizky na pracu ovela efektivnejsie.

Obrazok 4 Pociatoény koncepény model

V tejto Casti, ndm pomoZe strategicky koncepény diagram. Obsahuje vSetko potrebné na
tvorbu presnej Specifikacie, ktora sa neodklana do smerovania stranky. Priamo vyty€uje nam
Start a finish projektu. Finish je reprezentovany ciel'mi ktoré sme si vytycili v strategickej
rovine. Na §tarte mame nase skupiny uzivatel'ov reprezentované personami. Na tejto rovine je
nasou ulohou poskytnut’ moznost” aby uzivatel mohol splhnit’ vSetky ciele. Inak povedané
poskytnit’ vhodnt funkcionalitu. Musime vziat'® vSetky moznosti dvojic ciel'u a skupiny
pouzivatel'ov. Pre takato dvojicu vieme I'ahko navrhnut’ funkcie pre umoznenie dosiahnutia
ciel'a z pohl'adu istej skupiny pouzivatel'ov.

Téato Cast’ je vysSie spominand ako funkcionalita ¢o chceme tvorit, aby sme ale zistili ¢o
nechceme tvorit je potrebné tento zoznam zoradit’ podla priority. Takymto postupom
vytvorime prioritna frontu pre kazdi dvojicu cielu a skupiny pouzivatelov. Funkcie na
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S najvacSou prioritou, budeme plnit' ako prvé, ostatné zostanu a budi sa plnit podla
zostavajuceho Casu. Takymto sposobom sme poskytli jednej skupine pouzivatelov pristup
(most) Kk ich cielovym poziadavkam. Nasledne musime zvolit' ini dvojicu ciel'u a skupiny
pouzivatel'ov a vytvorit d’al§iu prioritnii frontu, pokiall nevycCerpdme vsSetky moznosti.
Takymto sposobom vytvorend Specifikdcia dokaze poskytnut vsSetkym skupindm
pouzivatel'ov vsetky ciele vyplyvajice zo strategickej roviny.

Poziadavky na obsah nie st iba texty, ktoré budeme vidiet' na stranke. V tejto rovine ide
hlavne o systém, ktory bude prezentovat. Vac¢Sina webovych aplikacii pouziva systém na
spravu obsahu (content management systém) [9]. CMS sa vyskytuji v réznych Skalach od
komplexnych systémov az po vol'ne dostupné systémy. Ich podstatou je moznost’ menit’ obsah
stranok aj bez znalosti technologie. Okrem toho potrebujeme zabezpeit aby nase uz
naplanované funkcie mali dostatocnu technicki podporu. Tento problém budeme znova
vizualizovat’. Vezmeme uz vytvorenu prioritni frontu a postupne zvrchu budeme plnit’ naroky
pre fungovanie jednotlivej funkcionality. Napriklad ak chceme pouzivat CMS musi mat’
podporu nejakej formy databazového systému pre ukladanie dat. Takymto sposobom musime
podporit’ kazdi funkciu ktora pripadd do uvahy aj v d’alekej budicnosti, pretoze by mohli
nastat’ 2 nemilé zalezitosti. Prvd neprijemna je zmena uz naprogramovanych funkcii kvoli
pridaniu novej funkcie, dalej moze nastat, ze istd funkciu nebude vobec mozné
implementovat’, lebo to zaberie viac ¢asu ako mozeme zaplatit, ¢o je problém. Mnozstvo
funkcii sa d& podporovat’ ré6znymi technolégiami, preto musime zobrat’ do uvahy, vSetku (aj
taku ktora sa mozno nebude realizovat’) funkcionalitu. Takto vyberieme tu technolégiu, ktora

je najidealnejSia pre nas projekt.
N YN .
LA -

Obrazok 5 Koncepény model ramcovej roviny



Strukturalna (structure) rovina

ak, sme si vytycili ciele, stratégie a zoradili ich podla priority, teraz mame jasny obraz toho,
ako by mal na§ vysledny produkt vyzerat' a aké poziadavky musi spinat. Na Ziadnej z rovin
sme vSak nepopisali, akym spdsobom budu pracovat’ v jednom celku. Na Strukturalnej rovine
budeme budovat’ koncepéni Strukturu nasho produktu (v nasom pripade web aplikacie), prave
tato rovina 5 vrstvovom modeli tvori hranicu medzi abstraktnym planovanim a konkrétnejSimi
ulohami, spojenymi s vyvojom user experience. Z pohl'adu funkcionality produktu do tejto
roviny patri dizajn interakcie, ktory je podla tradicného vyvoja softvéru zaradeny iba ako
podmnozina prace v oblasti dizajnu rozhrania. AvSak v modernom vyvoji sa dizajn interakcie
separuje od dizajnu rozhrania a vytvara novid, samostatni oblast’ prace. Z druhého pohladu,
pohladu informacii, rie$i otazku Struktiirovania v user experience informacna architektira.
Dizajn interakcie aj informacnd Struktura maju rovnakt myslienku a to definovat’ stvislosti,
zékonitosti v akych budu prezentované pouzivatel'ovi. Dizajn interakcie sa vSak sustred’uje na
oblast’ tspesného plnenia a ukoncenia uloh, ktoré chce uzivatel' vykonat, na rozdiel od
informacnej Struktary, ktord sa snaZi pontknut informacie na spravnom mieste, napriklad
tam, kde ich bude pouzivatel’ o¢akavat’.

Dizajn interakcie sa sustred’uje na Opis spravania Sa pouzivatel’a, a priamo definuje, ako bude
produkt reagovat’ na akcie. VZdy, ked’ niekto pouziva nd$§ produkt, by mala vznikat' suhra
medzi akciami pouzivatela a produktu, efektivna postupnost’ akcii pouzivatel'a a naslednych
reakcii produktu. Pre tvorenie takejto bezproblémovej interakcie je dolezity pouzivatel'sky
prieskum, ¢o nam dava len d’al$i dovod stavat’ tieto roviny odspodu nahor, a teda postupovat
od abstraktnejSich problémov po konkrétne. Problémom tvorenia takejto interakcie Casto
byvaju samotni programatori, ktori viac uvazuju nad technickou efektivitou rieSenia ako nad
privetivost'ou k vzorke cielovych pouzivatel'ov. RieSenia ktoré najviac vyhovuju pouzivanej
technologii, veCnou nie su najprijemnejSie pre pouzivatelov. Pouzivatel'ské pocity
z interaktivnych komponentov, ktoré tvorime na tejto rovine, s zname ako konceptualne
modely. Napriklad typickym prikladom konceptualneho modelu je nakupny kosik, kazdy ked’
prida do kosika produkt zpozoruje oznamenie o pridani produktu do kosika (podobne pre
odobratie z kosika), a systém musi ponukat’ funkcionalitu pre takéto akcie. Takéto modeli su
casto vysledkom ustalenych zvykov, vicSina komercnych stranok sa chce drzat takto
,ustalenych® pravidiel.

Informacna architektara ma zaklady v samotnej Tudskej komunikacii. Ak potrebujeme
preniest’ informacie od jedného cloveka k druhému, musime zvazit, akym sposobom ich
budeme interpretovat’ tak, aby im ostatni porozumeli spravne. Inak povedané informac¢na
Struktira je zamerana na proces, akym spdsobom ludia spozndvajii informacie. Snaha je
o¢ividna, ato prezentovat informacie tak, aby boli informacie porozumené spravne.
NajdolezitejSie sa to ukazuje pri strankach ktorych tucelom je prave sprostredkovat
informdcie, pretoze uzivatelia mézu ostat’ frustrovany z neporozumenia. Zakladnou funkciou
informacnej Struktiry je navrhnit' organizaénii a navigaéni schému, ktora umozni
pouzivatel'ovi prechadzat’ obsahom stranky efektivne. Existujii 2 hlavné pristupy a to pristup
zhora-nadol a zdola-nahor.

Zhora-nadol je forma pristupu k tvorbe informacnej architektiry vychadzajuc priamo zo

spravneho porozumenia strategickej roviny, inak povedané poznania presného smerovania
stratégie a potrieb pouzivatela. Informacnu architektiru konstruovat od najSirSieho okruhu
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kategorii, ktoré postupne rozdeluje na menSie logické podsekcie. Takéato hierarchia
predstavuje $ablonu, podla ktorej bude reprezentovany samotny obsah.

Pristup zdola-nahor taktiez tvori informaénu architekturu pomocou vytvarania sekcii a
prislusnych podsekcii, ale nie je priamo vychadzajuci zo zadefinovania strategickej roviny.
Tento pristup je zalozeny na analyze ramcovej roviny, a teda sa odvija od analyzy obsahu a
funk¢nej Specifikacie. Zacina s materialmi, ktoré uz existuju a zlucuje ich postupne do nizko
uroviovych sekcii, a tie dalej spajame do vysSie uroviovych sekcii, pokial' neposklada
Strukturu reprezentujicu ciele, zadefinované v strategickej rovine.

Ziadny pristup nie je vhodnejsi ako druhy. Pri pristupe zhora-nadol sa Casto stava, Ze
pouzivatel' prehliadne ¢ast’ dolezitych informacii, v pristupe zdola-nahor je problém vo
flexibilite. Obsah web stranok sa neustdle meni a takyto pristup, aj pri malej zmene, je
potrebné zmenit cel ,,start Struktaru®, ¢o moze byt’ casovo vel'mi naro¢né.

V tejto rovine mame vSetko potrebné nato aby sme vytvorili koncepény model. Preto ako

vystup tejto roviny budem celkovy koncepény diagram spolu vyberom pristupu k informacne;
architekture (Information Architecture Diagram).
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KonStrukéna (skeleton) rovina

Pod povrchovou rovinou sa nachédza kostra nasej stranky, na tejto vrstve budeme definovat
zakladné problémy typu ako funkcionalita zadefinovanad v predchadzajicej vrstve bude
vyzerat’ vo vyslednej podobe.
Z pohl'adu funkcionality produktu na tejto rovine definujeme pomocou dizajnu rozhrania,
a teda pomocou rozostavenia kontrolnych prvkov, formuldrov, blokov informacii s textom,
fotiek, tlacidiel. Takato konStrukcia je dizajnovand pre dosiahnutie idealneho rozostavenia
elementov pre maximalnu efektivnost. Napriklad logo na komerénych web strankach, je
zobrazované vo vrchnej casti stranky, kazdej stranky, aby bolo l'ahko zapamitatelné
a charakterizujuce spolo¢nost. Z druhého pohladu, pohladu informdcii, definujeme
konStrukénu vrstvu pomocou navigaéného dizajnu. Navigacny dizajn je Specializovana forma
rozhrania prisposobena pre prezentovania polohy apohybu cez informaént Struktiru
definovant v predchadzajiacich vrstvach. Nakoniec, z oboch stranok definujeme Strukturalnu
rovinu pomocou informa¢ného dizajnu, ¢o znaci pochopitel'nt reprezentaciu oboch pohladov.
Tieto 3 Casti su prepojené do velkej miery napriklad, spravny navrh navigacie nepomoéze, ak
bol nepresne navrhnuty informaény dizajn.
Dizajn rozhrania definuje akym sposobom budeme ziskavat' spétné vézby (vstupy) od
pouzivatel'ov. Pre konkrétnu ulohu budeme volit' rozostavenia na ploche tak, aby bola jasne
rozoznatelnd ich funkCnost’, a formu vyzadovaného vstupu, aby poskytovala jednoduchu
manipuldciu S nim. Pri rieSeni jednej tlohy treba Casto prejst’ cez viaceré odkazy (podstranky)
vyzadujice rézne vstupy a vystupy kontrolované pouzivatelom. Problém vyberu funkcie
spustenej urcitou interakciou je zélezitostou dizajnu interakcie a ta je sucastou Strukturalnej
roviny, ale spdsob ako je tato funkcionalita realizovand je oblastou dizajnu rozhrania. Pre
uspech dizajnu rozhrania je dolezité roz¢lenit’ elementy (0znamy, veci) a informacie na tie
vyznamné, vzhladom na ciele ur¢ené v strategickej rovine. Vyznamné informacie musia byt’
viac pozorovatelné, ako tie oznacené ako menej dblezité, na druhu stranu elementy ktoré st
oznacené ako nepodstatné by mali byt v pozadi alebo uplne vynechané. Dalej je potrebné
zvolit' aké elementy budu pouzité. Tu sa musime spolichat’ na Standardné ovladacie prvky,
nové sa totiz zavadzaju avSak vel'mi pomalym tempom. Uvedieme priklady Standardnych
ovladacich prvkov.
1. Checkbox: Dovol'uje vybrat’ prave jednu mozZnost’ zo skupiny
2. Radio button: Dovol'uje vybrat’ l'ubovol'ny pocet moznosti zo skupiny
3. Textové pole
4. Rozbalovaci zoznam: rovnakd funkcionalita ako radio button, ale umoznuje
efektivnejSie vyuzivanie priestoru
5. List boxes: Obdoba checkboxu, vd’aka posuvniku je lepSie pouzitelny na velky pocet
prvkov.
6. Tlacidlo: vykonavaji réznorodé funkcie, typicky ide o potvrdenie alebo odoslanie
informacii
Vsetky tieto elementy ponukaju vel'mi podobnu funkcionalitu, av§ak vyberanie medzi nimi
vzdy vyzaduje kompromisy. Pre user experience dizajn je dolezity rozdiel ¢i pouzivatel’ bude
vidiet’ vSetky moznosti, ako to je v pripade pouzitia elementu checkbox, alebo budi niektoré
skryté a zostane miesto na viacej dolezité informacie, ako v pripade list boxes.

Dalsou sucastou je dizajn navigacie. Navigacia je funkcionalita nachadzajiica sa vo vietkych
webovych aplikdciach. Navigacia ma 3 hlavné ciele:

12



1. Poskytnit’ spdsob pohybu medzi jednotlivymi strankami. Standardne je nepraktické
aby boli v navigacii vSetky stranky. Navigacia by mala poskytnut’ pohyb tak, ako ho
ocakava realny pouzivatel’, zaroven vsetky linky musia byt funk¢né.

2. Dizajn navigacie musi znazornit' aj rozdiel medzi elementmi v nej, nestaci poskytnat
vhodni mnozinu linkou. St niektor¢ stranky dolezitejSie ako iné?

3. Dizajn navigacie sa musi prispdsobovat’, aktudlnej pozicii pouzivatel’a, aby bolo jasné
kde sa prave nachadza.

Vicsina sucasnych webovych aplikdcii pontka dizajn navigacie zlozeny z viacerych
elementov postavenych podl'a zopar vzorov:
1. NajcastejSie sa vyskytuje globalna navigéacia, ktord ponuka pristup do hlavnych casti
celej aplikacie. Takato navigacia sa nemusi nachadzat’ na kazdej stranke, avsak casto to
tak nebyva.

Obrazok 6 Globalna navigacia [5,120]

2. Lokalna navigacia poskytuje podrobnejSie informacie ako globdlna navigécia, pre
priklad ak by sme mali striktne hierarchickt informaénu Strukturu, tak lok4lna navigacia
by, obsahovala elementy s odkazom na nadradenu, susednu sekciu a pod sekcie toho,
kde sa uzivatel’ aktualne nachadza.

Obrazok 7 Lokalna navigacia [5,121]

3. Doplnujaca (Supplementary) navigacia obsahuje skratky ktoré mozno priamo podla
hierarchie nie su prepojené, ale je predpoklad, Ze uzivatel’ by mohol mat’ zaujem o takéto
prepojenie. Najlepsi priklad nachadzame v internetovych, obchodoch kde ak si prezerate
ponuku produktu, zvy€ajne na tej istej stranke najdete aj skratky s ponukou prislusenstva
pre dany produkt.
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Obrazok 8 Dopliujtca navigacia [5,121]

4. Kontextova navigacia je vsadena priamo do obsahu, Casto je vizualne vyznacend iba
hypertextovym prepojenim priamo v texte elementu. Pouziva sa za kvoli objasneniu,
niekedy je vhodné vysvetlit' isté pojmy v texte, aby pouzivatel mohol plnohodnotne
porozumiet’ textu.

Obrazok 9 Kontextova navigacia [5,122]

5. Zdvorilostna (Courtesy) navigacia umoziuje pristup k informaciam, ktoré pouzivatel
primarne nepotrebuje ale je slusné ich poskytnut. Ide napriklad o informacie ako st
otvaracie hodiny, tuto informaciu si uzivatel vie sam vyhladat pomocou inej Casti
navigacie ale je vhodné tlito informaciu zobrazit’ znova. Pri komerénych web aplikacidch
sa Vtomto type navigacie nachadzaju elementy typu kontaktného formularu alebo
podmienok pouzivania.

Obrazok 10 Zdvorilostna navigacia [5,121]

V pripade Ze zlyhaju klasické sposoby navigacie, uzivatelia sa obracaji na starSie ndastroje
navigacie. Casté pouzivanie takychto nastrojov vsak znaéi chybu v navrhu dizajnu navigacie,
reprezentuji v§ak zachrannu brzdu pre stratenych uZzivatelov. Naj¢astejSia forma je site mapa,
ktoréd popisuje hierarchickt Struktiru s linkami na hlavné ¢asti obsahu zobrazenej kompaktne
na jednej stranke bez iné¢ho informa¢ného charakteru.
Spolo¢nu oblast’ konStrukénej roviny tvori informacény dizajn. Obrazne povedané je to lepidlo
spajajuce predchadzajuce dve casti. Zdkladnou myslienkou je prezentdcia zrozumitelnou
formou. Prva funkcia informaé¢ného dizajnu je wayfinding [5, str. 127], ¢o znac¢i pomoct’
pouzivatel'ovi pochopit’ kde sa nachadza a kam sa moZe dostat’. Takéto znaky moZeme I'ahko
najst’ aj v beZznom Zivote, napriklad rézne farby na dopravnych znackach uz prezradzaju ich
vyznam. Tieto znaky je vhodné zaviest aj pri tvorbe dizajnu webovych aplikacii, aby pomohli
14



nasim pouzivatelom nadobudnit’ jasny pocit (experience) vedomia, kde sa nachadzaju, aké
maju moznosti kam sa dostat’ na naSej web aplikacii pre dosiahnutie ich ciela. Wayfinding
znaky nevykonavaji naviga¢nu funkciu, ich funkcia je Cisto informacnd. Redlna forma
takychto znakov sa objavuje najcastejSie ako ustalené ikonky pre email alebo menej Castejsie
ako frazu ,teraz sa nachadzate na:“. Dal$ou zjednocujucou funkciou informaéného dizajnu je
rozlozenie stranky (Wireframe [5, str. 128]), to je miesto kde je potrebné zapracovat’ vsetko,
¢o sme si vtejto vrstve doposial navrhli, ateda vSetky druhy dizajnu navigécie, vSetky
elementy potrebné pre splnenie funkcionality atd’. Skibenie vietkych navrhov do jedeného
navrhu stranky sa nazyva Wireframe. Pre menej komplexné projekty vystac¢ime s jednym
takymto rozdelenim, naopak pre komplexné projekty je treba navrhnut viacej rozlozeni.
Wireframe je prvy krok k navrhu vizudlneho dizajnu.
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Povrchova (surface) rovina

Na najkonkrétnejSej povrchovej rovine budeme zvecniovat, ¢o pouzivatel vnima na nasej
stranke ako prvé, vizualny dizajn. V tejto vrstve pozorujeme spojenie 2 stran produktu, tak
ako zo stranky obsahu aj zo stranky informacii so zohl'adnenim estetiky. Takyto dizajn musi
spiiat’ vietky ciele rovin, ktoré su opisané v abstraktnejsich 4 vrstvach. Pre priklad v
predchadzajicej rovine sme sa sustredili na rozpoloZenie elementov na stranke, ich
interakciou a sposobom ako spravne reprodukovat’ informacie porozumitelne, aby ich
pouzivatel’ pochopil v ¢o najlepSom spdsobe, akym sme to urcili na abstraktnejSich rovinach.
Kedze sme sa posunuli ku konkrétnejsej rovine, budeme riesit’ otazku ako najvhodnejsie od
prezentovat’ takto zoradené¢ informdacie. VSetky user experiences spojené s touto su
spracovavané pomocou vietkych 5 zmyslov. Cuch a voia byva ddlezitou zlozkou napriklad
predaja produktov v potravinarstve, avak v UX nevyuzivaju. Dalsi zmyslom je hmat, v tejto
vrstve avSak nerieSime otdzky napriklad, kol'’ko by mal na§ produkt mat’ tlacidiel, to je praca
Vv oblasti dizajnu interakcie, rieSime napriklad ich tvar, budt hladké na povrch alebo drsné aby
boli takymto spdsobom zvyraznené? Sluch a zrak su najddlezitejSie vnemy tykajliice sa user
experience. Zvuk je pouzivany v mnohych smeroch, napriklad ako druh upozornenia pri
odosielani alebo prijimani sprav. Zvuk vsak nie je vhodny iba na upozornenia, da sa pomocou
neho personifikovat’ produkt, tak ako je to Standardné pri mobilnych telefonoch (nastavenie
zvonenia, prijimania sprav, haptic feedback).Nakoniec ostava zrak, ktori je z hl'adiska user
experiences najdolezitejsi. Spociatku si vSetci myslia, Ze to je iba oblast’ estetiky, alebo ako
,»cool“ nds§ produkt vyzera ato je vSetko o Co sa snazime na tejto rovine. O ¢o vSak vo
skutocnosti snazime je aby na$ dizajn o najefektivnejSie plnil ciele vytycéené vo vSetkych
abstraktnejSich rovinach, to znamend, Ze sa zameriavame na to ako dobre je na$ produkt
funguje. Pre priklad vezmime priklad novej firmy tvoriacej si meno ako vyrobca
najvonavejSicho chleba v meste, v takomto pripade pouzitic chladnych farieb nebude spravna
volba, preto nie vzdy budeme riadit’ iba estetickym hl'adiskom ale aj tim aké ciele mame
zadefinované skor. NajjednoduchS§im sposobom ako hodnotit’ vysledny dizajn je sledovat
pouzivatel'a, konkrétne jeho oci. Takto mézeme l'ahko zistit” ktoré elementy ziskavaju ako
prvé pozornost’ pouzivatela a na druhtl stranu ktoré elementy si ani nevSimne. V sucasnosti
existuje mnozstvo profesiondlneho vybavenia ktoré presne uruje kam sa pouzivatel’ pozera,
aky Cas tam stravi [10], to vSak je vel'mi finan¢ne naro¢né. Ak iba dolad’ujeme vysledny
dizajn je Casto vhodné previest’ testovanie uzivatelov pomocou iba toho, Ze ich poziadame,
aby rozmyslali nahlas [11] zadame im S$tandardné ulohy ktorym je prispdsobeny dizajn,
takyto pristup nedosahuje presnost’ sledovania oc¢i, avSak mozeme za vel'mi prijatelna cenu
zistit’ najtazsie problémy a pokusit’ sa ich odstranit’. Pri takomto testovani si je potrebné dobre
si v§imat’ reakcie pouzivatela. Viac si 0 nizko rozpoctovom testovani povieme v kapitole
0 pouzitelnosti. Existujii dva hlavné faktori ktoré by sme mali v§imat’ pri Studovani pohybu
oCi:

1. Ak pouzivatelia vravia, ze sa im dizajn zd4 preplneny, v skuto€nosti su ich oci
zaneprazdnené¢ velkym mnoZstvom elementov ktoré st zvyraznené a nevSimaji si
celkovy dizajn stranky.

2. Existuj moznosti ktoré mézu pomahat’ plnit’ stanovené ciele, pomocou réznorodych
malickosti ktoré mozu uZivatel'ovi pomdct’ k naplneniu. Napriklad v konstrukéne;j vrstve
sme definovali pomocou wayfinding bodov. Ddlezitejsie ako existencia tychto bodov je
to, aby tieto body nespdsobili zmétok uzivatel'ov.

Pohyb o¢i je vysledok komplexnych instinktov I'udského vnimania, teda nie je ndhodny.
Nastastie pre dizajnérov, sme asponl sCasti schopny roznymi vizudlnymi technikami
upriamovat’ pozornost’ o¢i uZivatel'ov. Prvou takouto technikou je praca s kontrastom. Dizajn
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bez kontrastu pripomina masu elementov a oci kazdého pouzivatela by bezciel'ne hladali
cielové informacie. Kontrast teda poméaha pouzivatelovi identifikovat’ vztahy v informacne;j
Struktire pouzitej na stranke. Dizajnovo rozdielne elementy, prave tie kontrastujuce,
upriamuju pozornost’ pouzivatela, tato skuto¢nost’ ndm pomaha efektivnejSie prezentovat
informécie, ktoré pouzivatel nesmie preskoCit. Tradicnou kontrastnou informéciou vo
webovych aplikaciach st chybové upozornenia (hlasky), odliSuju sa farbou textu (napr.
¢ervenou) alebo pouzitim vicSicho fontu. Aby tato stratégia bola tspesna, rozdiel (pouzity
kontrast) musi byt dostato¢ne vyznacny, aby kazdy pouzivatel’ tento rozdiel zbadal a upriamil
pozornost. Ak by bolo oSetrenie dvoch chybovych upozorneni podobné avsak od seba
dostato¢ne rozdielne, pouzivatel'a to zmétie. Zacne sa zamyslat, preo boli tieto elementy
rozdielne, pripadne za¢ne byt frustrovany z nepochopenia. Preto je potrebné pre rovnaka
skupinu informacii jednotny dizajn. Pri tejto technike je dodleZit¢ mat’ vybrani paletu
pouzivanych farieb. Farby st doleZitou sucastou pri tvoreni firemnej identity, vicSina farieb
sa odvija od farby produktov prezentovanych na stranke, napriklad firmu ponukajicu kolovy
napoj budua farby palety biela (ako bublinky v napoji) a hneda (samotna farba népoja). Tieto
zékladné farby teraz rozliSime ¢i su elementy v popredi, teda s vysokym kontrastom, alebo
naopak Vv pozadi. Vo vicsine pripadov, jasnejSie a vyraznejSie farby su pouzivané
V poprednych elementoch, ktoré maji pritahovat’ pozornost’. Viac tlmené (Sedé)farby byvaji
pouzivané v pozadi. DalSou technikou, prebratou z tladiarenského priemyslu, je mriezkové
rozlozenie (grid-based layout [5, str. 141]). Vytvori zakladni mriezku, kde nasledne
umiestiiuje elementy roznej velkosti, ale vZdy dodrzuje zakladn mriezku. Hlavnd nevyhoda
nastava pri roznych rozliSeniach mriezky (obrazovky) pretoze mriezka je statickd av
sti€asnosti sa pouZzivaji zariadenia r6znych rozsireni obrazovky.
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Testovanie pouzitel’nosti (usability)

Pouzitel'nost’ je silno spéta s UX. Pokial’ sa UX sa zaobera tim aké pocity ostavaju pri praci
s naSim produktom (v naSom pripade web aplikacii), tak pouzitelnost’ Studuje len to ¢i su
uzivatelia schopny vykonat' ulohy, ktoré im zadame pomocou nasho produktu. Moznost’
vykonat’ Standardné ulohy byva kIi¢ova napriklad v internetovych obchodoch, jednoducho ak
zakaznik (pouzivatel) najde produkt achce ho zakupit, nepodari sa mu to lebo formular
ktorym sa snazi odoslat. Pouzivatel' to skusi jedenkrat, dvakrat potom si pomysli, Ze nevie
niec¢o spravit. Nasledne prichddza z jednej strany frustracia pouzivatela, ktory ma pocit, ze je
nesikovny alebo hlupy, to vSak jednozna¢ne nie je jeho vina. Tieto chyby (mimochodom
velmi zbyto¢né chyby) nie st chybami pouzivatela ,ale dosledkom chybného dizajnu
produktov [15]. Pocity frustracie jednozna¢ne nie Su pocity ktoré by sme radi dosiahli.
Z druhej strany si zakaznik nezakupi ni¢ a zisk jednoducho unikd. Pomocou uloh sa skryte
snazime zistit’ 5 hlavnych otazok podstatnych pre pouzitel'nost’ [16]:
1. Naucitel'nost’ - Aké zlozité je pre pouzivatel'a splnit’ zakladné ulohy, ak sa po prvykrat
stretol s produktom?
2. Zapamaitatelnost’ - AK sa pouzivatel' vrati k dizajnu ktory uz niekedy pouzival, aké
budu jeho zrucnosti teraz?
3. Efektivita — Ak je pouzivatel oboznameny s dizajnom, ako rychlo vie dokoncit’ ulohy?
4. Chybovost — Kol'kych chyb sa pouzivatel’ dopusti, ako sa o tom pouzivatel' dozvie,
ako efektivne bude vediet’ opravit’ chyby?
5. Satisfakcia — Ako je spokojny s pouzitym dizajnom?
Toto st okruhy ktoré zodpoveda prave pouzitel'nost’, ako ale prist’ k odpovediam? Jedinou
cestou je testovanie, samozrejme je potrebné brat’ v Givahu atribaty aj pri navrhu produktu.
V tejto faze mame dve moznosti. Prvad je vyrobit’ produkt a nasledne ho nechat’ kompletne
otestovat’ [17]. Druha moznost’ je pribezne testovat’ produkt poc¢as produkcie a odstranovat
najhrubsie chyby okamzite [11]. Vzhl'adom na nizkonakladovost’ nasho projektu volime
druht moznost. Aby sme mohli zacat’ testovat’ musime mat’ nie€o ¢o v skutocnosti funguje,
toto nie je pravda. Ak sa odbornici z oblasti pouzitelnosti v nieCom zhoduju, tak je to vo
fakte, Ze testovanie pouzitel'nosti je nutné zacat’ ¢o najskor [11, str. 35].
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Obrazok 10: Spravne zmys$lanie

Obrazok 9: Nespravne zmyslanie

Testovat’ moZzeme kazdu z rovin, prave tento fakt ndm dovol'uje zacat testovat’ uz v Case, ked’
sme presvedéeny, ze nemame ¢0. Napriklad pri testovani koncepéného modelu (Strukturalna
rovina) budeme postupovat’ nasledovne. Od prezentujeme aktualnu predstavu koncepéného
modelu, napriklad formou nacrtku na papierovy obrusok [19]. Nasledne klast otazky:
“Mbzete mi povedat ako tomu rozumiete? Co si myslite, ako by to malo byt spravne?
[11, str. 38]. Takymto sposobom vieme odstranovat’ problémy, ktorych neskor$ie najdenie by
mohlo spdsobit’ vel'ké problémy. Navyse test takéhoto charakteru zaberie minimum c¢asu (od
5 mint do 10 minat na jedno sedenie).
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Nésledne ak uz testujeme rovinu vizudlneho dizajnu pristupujeme ku komplexnejSiemu
testovaniu. Pri priprave testu je najdolezitejSie precizne pripravit’ ulohy ktoré budu tcastnici
testu plnit’ [11, str. 59]. Tu je dolezité vediet’ aké su najdolezitejSie ulohy, mali by priamo
vychadzat’ zo strategickej roviny. Nasledne prepisat’ ulohy do scendrov. Scenar je obdobny
ako sa pouziva v herectve, musi vas oboznamit’ s tim kto ste a o sa snazite dosiahnut’.
Napriklad ,,Vy ste zakaznik v internetovom obchode po dlhom monitorovani ceny kosaciek
na trhu ste sa rozhodli kupit’ si model X. Chcete odoslat’ objednavku na tento model, ale
zaroven sa informovat’ o dodacich podmienkach. Dolezité je aby ulohy boli jasne zadané
a zaroven neobsahovali detaily ¢o by naviedli uc¢astnika k splneniu ulohy. Napriklad: ,,Vy ste
zakaznik v internetovom obchode po dlhom monitorovani ceny kosaiek na trhu ste sa
rozhodli kupit’ si model X. Chcete odoslat’ objednavku, pomocou viozenia tovaru do kosika
a vyplnenia dat, ale zaroven sa informovat’ o dodacich podmienkach v sekcii pripomienky.
Ked méme pripravené scenare mézeme zacat’ testovanie na realnych ucastnikoch, avsak pred
samotnym zadanim uloh je potrebné oboznamit’ ucastnika testu so zakladnymi pravidlami:
e Nepouzivajte vyhladdvanie — Aby pouzivatelia prirodzene hladali potrebné
informacie
Zostaiite na tomto webe — Chceme testovat’ tento dizajn nie iny
e Rozmyslajte nahlas — najdolezitejSie je aby sme vedeli ako rozmysla, aby sme vedeli
¢1 sa sprava tak ako sme to naplanovali pri tvorbe
e Budete nahrati — nahravat’ budeme iba pohyb mysi po obrazovke a zvuk v miestnosti
Po oboznameni s pravidlami testu nasleduje Exkurzia po domovskej stranke, v tejto faze sa
snazime zistit' ¢i je na prvy pohlad jasné Co stranka reprezentuje. Nasledne za¢neme
S plnenim scenarov. Scenar vzdy pomaly precitame, uistime sa, Zze G¢inkujuci pochopil ulohu
a prenechame im dostatok ¢asu na splnenie tlohy. NajdolezitejSie je byt pozicii nestranného
pozorovatel’a, v Ziadnom pripade nedavat’ napovede ako by mal postupovat, d’alej je potrebné
dokladne sledovat’ ako sa ui€astnik pocas testu tvari.

Obrazok 11: llustracie emdcii [11]

Neustale je potrebné pripominat’, aby testujuci ucastnik rozmyslal nahlas. Je potrebné, aby
vyvojari mohli sledovat’ priamo testovanie (v horSom pripade iba zdznam), potom je vhodné
usporiadat’ poradu a ndzorne si rozobrat’ len najdoleZitejSie problémy a navrhnit ich rieSenia.
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o | 4 [

Specifikacia
Vtejto kapitole sa zaCneme zaoberat praktickou realizdciou tedrie, opisanej
v predchadzajucej kapitole. Pri Specifikdciou v tradicnom vyvoji sa zaoberame vyberom
vhodnej technologie pre dany produkt, a kompletizovanim funkcionality, ktoru o¢akédvame od
produktu. V tejto praci sa v8ak pokuSam prezentovat’ a predviest novy metodicky pristup
k tvorbe internetovych produktov, konkrétne portalov. Preto sa mierne odklonime od

Standardného modelu Specifikacie, a priklonime sa k 5 vrstvovému navrhu J. J. Garretta ktora
popisuje cely vyvoj takychto portalov.

Kompletne zadefinujeme strategicki rovinu, rozsahovu rovinu. Nakoniec nacrtneme
Strukturdlnu rovinu, ktord tvori pomyselné rozhranie medzi planovanim (a teda Specifikaciou
projektu) arealnou implementaciou. V d’alSich podkapitolach sa budem zaoberat’ vyhradne
vystavbou konkrétneho informac¢ného klubu pre Sportovy klub.

Q Strategicka rovina

Na tejto rovine sme definovali dve najddlezitejSie otazky, na ktoré h'adame odpovede.

/ ADLrEly poLT il Es /

/ el /
Ciele

Co chceme my dosiahnut’ pomocou tohto produktu?

1. Lahky pristup k statistikdm o tréningoch

2. Vzrast sitazivosti hra¢ov

3. Teambuilding hracov klubu

4. Zjednodusenie koordinacie trénerov TJ. tréningov, turnajov, sustredeni
5. Zhromazd'ovanie vhodnych cviceni, tréningovych metod

Potreby pouzivatela

Co nasi zakaznici v skutocnosti chcti od nasho produktu?

1. Potreby pouzivatel'ov je v nasom pripade jednoduché rozdelit’ do 3 charakteristickych
skupin pouzivatel'ov
a. Hraci
b. Tréneri
c. Veduci klubu

Kazdu skupinu vycerenych uZivatel'ov demonstrujeme pomocou persony.
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Hracdi - primarne portal nepotrebuju, ale chct vediet' ako sa dari ich spoluhraCom, pripadne
stperit’ (gamification), chci mat’ vzdy isto ¢i sa tréning kona alebo nie.

Juraj

e "Tento rok to uz pride”
Konecny
****** Y X Pouzivatel internetu
Osobné informacie K S S S S, . .

Vekova kategoria U15, U17 Zaujem o socialne siete
Aktualny ranking 15 00000600000
Najlepsi ranking 12 PouzZivatel internetu/aplikécii na mobilnom teleféne

Zdravie/Zranenia 0—0—0—0—0—-0
® Nie je Casto chory

e Nemal zranenia Casto navitevované weby

Pracuje Studuje — =
Di2ka aktivity 2 roky = You Tuh e !
Motivacia pokradovaft ==

Hracske ciele Priemerna Uéast na tréningoch
® Medaila z Msr
e Ziskat ranking 3.
® Reprezentécia

Obrazok 12: Persona pre hra¢sku skupinu

Tréneri - potrebuju medzi sebou koordinovat’ tréningy, potrebujii motivovat’ hrac¢ov, chcu
zlepSovat’ svoje metody.

Juraj "Mdm aj iné veci na prdci,

potrebujem rychlo vybavit' ¢o treba.”

Klanp
PouZivatel internetu

A b 0o—0-0-0-00—00
Osobne informacie [ o

Zaujem o socialne siete

Vekova kategoria dospely [Er- S S S -y

Trénerska trieda i PouZivatel internetu/aplikacii na mobilnom teleféne

Priprava na trening 20 min

Casto navitevované weby

zabudene zapisat

udaje o tréningu e L

Pracuje Studuje o - .
Dizka aktivity 2 roky - YO U Tll h e

Motivacia pokradovat

Trénerove ciele
® Motivovat hracov
® Naucit sa nové cvitenia
e Prehlad v diani na inych tréningoch
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Vedici klubov potrebuju evidovat’ a vyplacat’ trénerov, rozdelovat’ vyjazdy medzi trénerov,
mat’ prehl’ad o vykonnosti hracov

Fili P “Nestiham vsetko vybavit’,
ale klub musi fungovat’ bezchybne."”

Bystry

Pouzivatel internetu

L4 . r . ° ° o H ,,:_'., N
Osobne informacie ) ; )
Z&aujem o socialne siete

Vekova kategoria dospely [N NP NEE——. O0—0
Trénerska trieda i PouZivatel internetu/aplikacii na mobilnom teleféne

s - g o 1 D 3 O
Priprava na trening 20 min

Casto navitevované weby

Na administraciu >
klubu potrebuje £

Pracuje Studuje
Dizka aktivity 10 rokov
Motivacia pokragovat

Veduceho ciele
« Gele) e Vitaztva hracov
. il e Jednoduché administracia, presnd &tatistika

. ’::xéa;l:;xtiﬁika - I e Mat vietko pod kontrolou

Obrazok: 14 Persona pre skupinu vediceho klubu

Z tychto informacii vytvorime strategicky diagram obsahujici vsetky rozhodnutia na tejto
rovine.

[ p—

M1 Tube

Trivarcvs cee

'_j-‘ You TR

ritshe dee [Ep—

[T p———
& Prosd v tond ns e g

Hrdé Tréner Veddci klubu
Obrazok 15: Strategicky konceptualny model
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Ramcova rovina

Rovinu rozdel'ujeme na Cast’ funkcionality a stranu obsahu. Z dudlneho pohl'adu na web je
tato rovina rozdelend na funk¢énu Specifikaciu a poziadavky na obsah.

SIRTT PTEIEIAY
soaikas S a7 bz

Zo strategického konceptualneho modelu postupne dostdvame kompletny zoznam ocakavaj
funkcionality s priradenymi prioritami (uvedené v zatvorkach, 1 je najvyssia priorita). Pre
korektnost’ nakoniec uvedieme formalny priklad Specifikacie jednej zo zoznamu nazvov.

Funk¢na Specifikacia

a. Udrziavanie Statistik o tréningoch, zapasoch (1)
i. Pravidelne tréningy
ii. Editacia, pridavanie, mazanie
iii. Zapasy medzi l'ubovol'nymi po¢tami hracov
b. Vedenie $tatistik o praci trénerov, pre vyplacanie platov (2)
c. Hrao krala klubu (gamification) (1)
d. Posiclanie sprav medzi pouzivatel'mi (2)

i. Dohovaranie odchodov na turnaje, vedtcich na turnaje (hromadna
sprava)

ii. Klasicky chat

iii. Planovanie tréningového procesu
Online tréner (3)

iv. Tréneri mézu pridavat cvicenia

1. Moznost uréit naro¢nost’ cviGenia pPomocou usporiadanej
trojice technika, taktika, kondicia

v. Hrladanie cvi¢eni podla zadanych atributov

vi. Generovanie tréningu podl'a zadanych poziadaviek

Specifikacia C) hra o hra¢a klubu
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Vstup: Evidencia ucasti na tréningoch, zdznamy o zapasoch.

Vystup: Zoradeny zoznam hracov podla vykonnosti.

Poziadavky na obsah

Podl'a poziadaviek vyplyvajucich z poziadaviek definovanej na strategickej rovine, sa budeme
snazit, aby kompletny obsah mohol byt dynamicky a l'ahko editovatelny pouzivate'mi
(priblizenie sa k web 2.0[12]). Z tohto dovodu, spolu s faktom, Ze tvorime informaény systém
pre mensi Sportovy klub je vhodné pouzit content management systém, aby aj bezny
pouzivatel' bez potreby znalosti takéhoto systému mohol riadit' a menit’ systém. Takéto
organizacie totiz so pravdepodobnostou bliZiacej sa k jednotke nebudu mat’ prostriedky na
spravu systému vlastnym programatorom. Na vyber sa nam ponika mnozZstvo volne
dostupnych systémov pre priklad spomeniem open source systém Joomla[13], dalSou
moznostou je vyvoj vlastného CMS. Pouzitie systému typu Joomla nam plne nevyhovuje
pretoze takyto systém je pre nase ucely prili§ prepracovany, ¢o zvicSuje naklady na
hostingové sluzby, aj predlzuje vyvoj samotnej aplikacie, najviac sa systém vdaka
komplexnej Struktire (ktord musi pokryt’ vSetky typy web strdnok od propagaénych az po
internetové obchody) stava neprehl’adnou. Nie je Standardom podporovat’ datové Struktury
ktoré podporuji resp. su pouzitelné na ukladanie zapasov alebo tréningov, preto je potrebné
ich doprogramovat’ aj pri takychto systémoch.

Pre projekt takéhoto typu vyberiem stikromny CMS systém, ktori nepontka také velké
mnozstvo predprogramovanych moznosti avSak jeho tuprava pre konkrétny ucel je
jednoduchsia. Pre potreby nasho informaé¢ného systému som sa rozhodol vyzit' jadro CMS
napisaného Michalom Novomeskym, ktoré bolo sucast'ou jeho bakalarskej prace[8]. Avsak aj
stbory jadra systému som sa rozhodol modifikovat’ triedu obsluhujiicu databazové spojenia[8,
str. 18], z dovodu zastarania verzie PHP jazyka. Jadro systému je napisane v PHP5 ja som ho
aktualizoval pre PHPS5.2 prakticky rozdiel je napriklad pri pristupe k databaze, kde je mozné
vyuzivat' plne objektovo orientovanti PDO[14] triedu pre pracu s roznymi databazovymi
systémami.

Vyhody takéhoto objektu st napriklad aj pri bezpeCnosti arychlosti vykonavania
databazovych dotazov (query’s). PDO objekty nam dovol'uju tvorenie parametrizovanych
databazovych dotazov. Ich vyhoda sa nachadza v 100% bezpecnosti voc¢i injekciam (query
injection) [20] v dotazoch.

Dosahuje sa to rozdielnym pristupom spracovania dotazu, ato tak ,7Ze databaze eSte pred
dosadenim hodnoét pripravi vSetko ¢o dokaze bez dosadenia hodnét. Nasledne databaze do
pred kompilovaného kodu odosle hodnotu na dosadenie.

Nevyhody takéhoto pristupu st v poziadavkich na server kde musi byt dostatocne

aktualizovand verzia jazyka PHP aspoil vo verzii 5.1.0 alebo je nutnost’ inStalacie pridavnych
modulov([14].

Dalsie zmeny boli vykonané na databazovom modeli. Kde som pridal bezpe¢nostny stipec sol
ku tabulkdm pouzivatelom (v implementécii je to tabulka Users). Vyznam reprezentujem
prikladom.
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id_user
1
2
4

enabled
1
1
1

loginname nickname password vt

Nubian
admin
mato

Nubian c03eafbfSc40234d0a34269846975ac8
admin c03eafbfSc40234d0a34269846975ac8
Mato c03eafbf5c40234d0a34269846975ac8

Obrazok 16: Tabulka pred tipravami

Na vypise z databazy je l'ahko nahliadnutelné, ze vSetci uzivatelia maju rovnaké heslo,
uto¢nik vsak nevie aké to heslo kedze vidi iba jednosmerne vytvoreny hash. Ak by bol
uto¢nikom napriklad uzivatel’ Nubian, a ziskal by takyto vypis, automaticky sa dozvie hesla
ostatnych uzivatel'ov. Mohol by sa prihlasit’ ako administrator systému a vykonavat’ zmeny na
ktoré¢ nie je opravneny.

id 4 | login meno priezvisko v k| salt heslo A
1 Nubian Nubian Nubian 115159aa8231035 189d259163113901c27b87fdbccad8le
2 Kuchy Kuchy Kuchy 115159aa8231183 983a2543459238765125ageqidcrtds6q
4 mato mato mato 11 5150abe76352b bB75c4aB86375c5ec444d0d22fe731d1a
Obrazok 18: tabulka po upravach
RieSenie je pridanie d’alSieho stlpca ktory bude unikétny (s % Clueast v (O] uses .
~ 7 ~ 7 0y . N 5 idINT(11) @ trening_id INT(11) id INT{11)
pre kazdého pouZivatela. nazvime ho sol' (salt), ked  uwmomeme | rasmn | mmmcrnen
trvanie INT(11) v mena 45)

nasledne tvorime

modifikujeme Sifru vytvorime pomocou nie iba zadané¢ho - vewsnrn T=T [oumianron
: : 4 7 e . uid VARCHAR(100] salt VARCHAR(100)
hesla, ale spojenia sol a hesla, nasledného zaSifrovania. e ™=~ | bl VARCHAR10
: o v . ~ 7 . 4 last_mod DATETIME IL _a rag_time DATETIME
Preto aj ak maju vSetci uzivatelia rovnaké heslo, hash v st Jogn DATETNIE
L, e, o L, . . L, e, , PRIMARY email VARCHAR(45)
dostanu iny. Ak by priSlo k Gniku informacii z databadzy  sun omaue reskt LOAT
uto¢nik nedokaZe rozsifrovat heslo inak ako skuSanim s e

vSetkych moznosti.

Dalsie modifikacie nastali spolu s Gpravou $tandardu html

§lﬁu heSla napisanl'l uZi Vatel’o m papis VARGHAR(100} fk_ucast_irening1 priazviska VARCHAR(45)

4 do $tandardu html 5.

poc_kurtov INT{11) fk_ucast_usars1 vek INT(11)

datum_2 v
PRIMARY

lagin_UNIQUE

amail UNIQUE
k_users_kluby

€
T
I
|
|

Obrazok 17: DB rieSenie pre Gcast’

DalSou, uz vysSie spominanou ¢astou prace na tejto rovine
je poskytnut’ potrebné zazemie pre planované funkcie. V $pecifikacii sa nachadzaju Statistiky

] trening v
id INT(11)
daturn DATETIME
trvanie INT(11)
popis VARGHAR(100)
poc_kurtov INT(11)
trener_id INT(11)
uid VARCHAR(100)
wymazany TINVINT(1) |
last_maod DATETIME

v

PRIMARY
datum_UNIQUE
id

datum

datum_2

) zapas

id INT(11)

» trening id INT(11)
vysladok INT(11)

v

vytaz VARCHAR(1)

PRIMARY

fk_saty_trening1

W

-
I
I
|

A

+

T
|
|
]

v

] zapasy ucast ¥
» zapas_id INT(11)
¥ hrac_id INT(11)

team VARCHAR(1)

v

fk_zapasy ucasl zapasyi
fk_zapasy_ucast_users1

| users v
id INT(11)
login VARCHAR(45)
mana VARCHAR(45)
priezvisko VARCHAR(45)
ek INT{11)

& Klub_id INT(11)
sall VARCHAR(100)
hesla VARCHAR(100)
rag_time DATETIME
last_login DATETIME
amail VARCHAR(45)
raspakt FLOAT
prava VARCHAR(45)
fote TEXT

PRIMARY
login_UNIQUE
email_UNIQUE
Tk_users_kluby

T
I

o—

Obrazok 19: DB rieSenie pre zapasy

o0 tréningoch. Pre ich vyrobu budeme potrebovat
viacero tabuliek. Prvou bude tabulka hovoriaca
0 samotnom tréningu. Na kazdom tréningu je
teoreticky mozna tucast’ l'ubovolného poctu hracov
a ich zapasov, preto pouzijeme d’alSie tabulky ktoré
previazeme pomocou cudzich klucov (FOREIGN
KEY’s). Tabulka ,ucast* bude reprezentovat’ ucast
jednotlivého hrac¢a na jednotlivom tréningu. Tabulka
bude poskytovat’ referenciu, ze pouzivatel’ s istym Id
sa zucCastnil na tréningu s istym Id. Takdto tabulka
nam dovoli zaevidovat’ I'ubovolny pocet hracov na
tréningu, a zarovenl samotny databazovy systém
nedovoli zadat' Ucast’ hraCa aky neexistuje, na
tréningu ktori sa neuskuto¢nil (rovnako to funguje
pri editacii a mazani zd&znamov).
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Obdobnym problémom st zapasy, taktiez ich méze byt' l'ubovolny pocet na tréningu, takze
zvolime rovnaky postup. Pri navrhu zépasov vSak musime pocitat’ s moznostou jednak
I'ubovol'ného mnozstva zapasov na tréningu ale taktiez musime pocitat’ s moznost'ou réznych
druhov zapasov. Napriklad v badmintone pozname 3 druhy disciplin ato 2hru 4hru
a zmieSanu 4hru, pritom pri tréningoch sa vel'mi ¢asto pouzivaji zapasy 1hraca proti 2 alebo 3
hra¢om. Informacény systém preto aby mohol byt pouzivany musi vediet podporovat’ vSetky
druhy takychto zépasov. Preto som vytvoril d’al$iu tabulku referujucu na zapas a hraca v nom
hrajiceho spolu s tymom v akom Startoval. Takyto architektonicky krok nam poskytuje
nastroj na vytvaranie zapasov s 'ubovol'nym poc¢tom hracov superiacich proti sebe.
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4

Konec¢na databazova schéma pre n:

“»zapas_id INT(11)
< hrac_id INT(11)
< team VARCHAR(1)

m

< trening_id INT(11)
< hrac_id INT(11)

id INT(11)
 datum DATETIME

& trvanie INT(11)

<> popis VARCHAR({100)
& poc_kurto INT(11)

& trener_id INT(11)

& uid VARCHAR(100)
& vymazany TINYINT{1)
& last_mod DATETIME

Cid INT{11)

@ trening_id INT(11)
< wysledok INT(11)

<> wytaz VARCHAR(1)

PRIMARY
datum_UNIQUE
id

datum

datum_2
b

fk_ucast_trening1

i INT(11)
< login VARCHAR(45)
“» meno VARCHAR(45)

ek INT(11)
@ Klub_id INT{11)

2 salt VARCHAR(100)
% hesle VARCHAR(100)
< reg_time DATETIME
< last_login DATETIME
< email VARCHAR(45)
< respekt FLOAT

I & prava VARCHAR(45)
| < fato TEXT
| <
|
I | |PRMARY
| | [legin_UNIQUE
| | il_UNIQUE
| id INT{11) | |emaluNa
fk_users_ki
I  nazov VARGHAR(45) I _usars_Huby
I < admin_id INT{11) | | F
| > sport VARCHAR(45) |4 | I
% reg_time DATETIME | |
| I
PRIMARY | I
nazov UNIQUE I ‘i
.
| |
| |
| |
| |
i INT(11)
 odosielatel INT{11)
& predmet VARCHAR({50)
 text VARCHAR(5000)

< precitane INT(11)
< primatel INT(11)

PRIMARY
fk_spravy_users1_idx

fk_spravy_users2_idx

§ informacny systém je nasledovna.

< priezvisko VARCHAR(45)

<» datum_odoslania DATETIME

<users_id INT[11)

< kondicka DOUBLE
<»technika DOUBLE

< taktika DOUBLE

< popis LONGTEXT

< time DATETIME
<»nazov VARCHAR(45)

|
|
|
|
|
|
| vid INT
|
|
|
|
|
|
|

fk_cvicenia_users1
id_UNIQUE
PRIMARY

nazov_UNIQUE
.

©id_perms INT(11)
2 id_menu INT(11)

' id_namespace INT(11)
<» namespace VARCHAR(B4)

Indexes

<»id_namespace INT{11)

v id_selement INT(11)

< id_user INT{11)

< owner_type ENUM(...)

< id_owner INT{11)

< can_read TINYINT(1)

< can_write TINYINT(1)

< can_grant TINYINT(1)

% can_comment TINYINT{1)

id_menu INT{11)
< id_parent INT(11)

< depth TINYINT(4)

2 show_menu TINYINT(1)

& title VARCHAR(96)

& menu_title VARCHAR(48)

% uri VARCHAR(48)

< position TINYINT(4)

< module_name VARCHAR(48)
> module_type ENUM...)

< module_protocel ENUM...)

id_langs INT(11)

< lang VARCHAR(8)
< langname VARCHAR(32)
< flag VARCHAR(18)

© id_settings INT(11)
& vaniable VARCHAR(32)
& variable_type ENUM('short' long’)

' id_perms_init INT{11)
< id_menu INT({11)
<»id_namespace INT{11)
< id_user INT({11)

& owner_type ENUM(...)
< id_owner INT{11)

< can_read TINYINT{1)
& can_write TINYINT(1)
& can_insert TINYINT(1)
< can_grant TINYINT(1)
< can_comment TINVINT{1)

<» description VARCHAR(64)
“»value TEXT

©id_tmpl INT{11)
“»id_user INT(11)
<»module VARCHAR(48)

< tmpl_type ENUM('page’, cache’)
<»created TTMESTAMP
<»content TEXT

id_lang_keys INT{11)
<» tabname VARCHAR(32)
“» keyname VARCHAR(32)

7 id_group_userINT(11)
<»id_group INT{11)
< id_user INT(11)

 id_group INT(11)
< id_user INT(11)
& title VARCHAR(64)
& private TINYINT(1)

id_tmpl_stats INT(11)
< uri VARCHAR(48)
<»access_count INT(11)

Obrazok 20 Kompletné DB rieSenie
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Implementacia

=) Strukturalna rovina
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Dizajn interakcie

Hlavnou ulohou tejto Casti roviny je vytvorit’ koncepény model, a teda predstavu aki bude
mat’ uzivatel’ o fungovani nasho systému. Téato predstava nemusi ani V najmensom odpovedat’
skuto¢nému fungovaniu, je vSak doblezit¢ aby odpovedala predstave pouZzivatela. Musime
vSak pocitat’ aj so situaciami ked’ sa uzivatel' dostane do uzkych alebo sa vymykne takémuto
modelu. Docielime to dostatoénym informovanim pouzivatela v takychto situaciach (Error
handling), pomocou chybovych hlaseni. Chybové hlasenia musia niclen zabranit’ uzivatel'ovi
v chybnej akcii ale aj jasne objasnit’ preco je takato akcia chybna. Oznamenie zobrazené na
obrazku uzivatel'ovi nepovie ni¢ len sa nieco stalo. Takyto pristup je ‘ .
Casto pre uzivatel'ov frustrujici lebo nerozumeji ¢o sa deje, a logicky error 2
sa citia ako hlupy a vinny za chyby dizajnu takychto hliseni. Dalsou _'S

zévaznou chybou takychto hlaseni je snaha pouzivat jedno :

upozornenie, na vela réznych pripadov, kde nie je povedand presna es no |
pri¢ina problému. V naSej aplikacii rozdelime chyby do hlavnych Obrazok 21
sekcii ktoré budii mat’ rovnaky vzor zobrazovania (error template),  Bezvyznamny error

arozdielny obsah chyby. Hlavné sekcie budit: validacna, prava, template

potvrdenie. Pouzitim vzorov docielime okamzité rozoznanie druhu
chyby a keby uzivatel’ aj neéital konkrétny text popisujtici chybu (Co sa stava viac ako bezne)
vie priblizne kde je chyba.

o
T
il o _Nig
——=CJe registrovany 7>—— -
& (.\ g /".'L- — Informacie
_
"'\-\.;_\

\

Registracia

s Prinlasenie iele uréitej skupin
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Obrazok 22 Koncepény model domacej stranky



Informacéna Struktura

Informac¢nu architekturu budeme tvorit pomocou pristupu zhora-nadol, z dovodu velkej
flexibility. Systém nie je urCeny pre konkrétny Sportovy klub, preto je dolezité aby bolo
mozné neskor ju 'ahko menit’.
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KonStrukéna rovina
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Dizajn rozhrania

Dizajn rozhrania definuje dizajn ako pouzivatel' zadava vstupy pre riadenie funkcii. Systém
ma vel'ké mnozstvo funkcii, preto budeme prezentovat’ jednu vybrant funkciu. Ako priklad
uvedieme posielanie sprav medzi pouzivatelmi (chat). V tejto funkcionalite zvolime
konzervativny pristup. Preberieme rozhranie na ktoré su uZzivatelia zvyknuty. V strategickej
rovine sme od segmentovali 3 pouzivatel'ské skupiny, z ktorych st 2 familiarne s pouzivanim
socialnych sieti a z toho dovodu budeme tvorit’ tak tvorit’ rovnaky dizajn rozhrania. Takymto
kompromisom docielime zlepSenie naucitel'nosti u va¢siny pouzivatel'ov. Ostatné funkcie je
mozné odsledovat’ z implementacie (V prilohe prace).

Dizajn navigacie

Navigaciu navrhneme podobne ako informacny dizajn. V dizajne navigacie budeme hladat
miesto a konkrétny druh navigacie. Koncepény model nam rozdel'uje obsah na 2 ¢asti preto aj
navigdcia bude rozdielna na Doméacej stranke a stranke po prihldseni. Je zbytocné aby
neprihladseny pouzivatel’ mal v ponuke obsah ku ktorému mu systém nedovoli pristup, preto
zavedieme na domacu stranku iba tuénu péaticku (big footer), ktora bude v pozadi a bude
odkazovat’ na menej potrebné informécie o projekte. Po prihldseni navigacia zmeni podobu na
klasickii globalnu navigaciu. Tato navigacia obsahuje konkrétne funkcie. Hierarchiu
zobrazovania funkcii nebudeme urcovat, tieto rozhodnutia moézu vykonavat' veduci klubu
pomocou systému spravy uzivatel'ského rozhrania (UIMS) GUI [21, str. 246]. Hlavnym
prinos spociva V moznosti zoradenia web stranok do I'ubovolnych sekcii, takymto konanim
pouzivatel’ sam vytvori Strukturu navigacie tak ako ju sdm pouziva.

aplikacia

UIMS

nastroje

oknovy manazer a graficky balik

operacny systém

hardver

Obrazok 23 Urovne softwaru pre GUI [21, str. 247]
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Informacny dizajn

Budeme postupovat’ presne podl'a koncepéného modelu zadefinovanom na predchadzajice;j
rovine. Z neho vyplyva, ze systém je primarne urceny pre pouzivatel'ov so zalozenym kontom
Vv istej pouzivatel'skej skupine, preto budeme tvorit dve uplne rozdielne rozhrania. Prvé je
zalozené na prvej Casti koncepéného modelu, pouzivatel bez registracie, druhé bude zalozené
po prihlaseni pouzivatela do systému.

Prvy dizajn bude zaloZeny na jednoduchosti, podl'a koncepéného modelu musi poniknut
jasmi cestu neregistrovanému pouzivatelovi k registracii a prihldseniu. Preto rozdelime
domacu stranku na Cast’ prihlasenia/registracie a ¢ast’ informaénu, ktora vedie k registracii
pouzivatel'a. Informa¢na Cast’ bude vyraznejSia, pretoze je uréend pre novych pouzivatelov.
Prihlasovacia ¢ast bude menej vyraznia pretoze je pouZivand iba uz zaregistrovanych
pouzivatel'mi.

Stranka po prihlaseni bude mat’ Gplne int Strukturu. Podl'a koncepéného modelu v tejto Casti
je nutné poskytnut’ pristup ku vSetkym informaciam pre urcitu skupinu pouzivatel'ov, preto
zvolime kde rozdelime prvky na statické a dynamické. Statickymi prvkami bude chat,
navigdcia a pouzivatel'sky panel, k tymto elementom potrebuje pouzivatel neustali pristup.
Dynamicky obsah bude zalezat’ od prave prehliadanej funkcie.

Celkovy vysledok takejto roviny budeme reprezentovat’ pomocou Wireframov.

\E Vstup
Lorem ipsum dalor sit amet,
consectetur adipiscing elit. Login |
Heslo I

+ Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit.
* MNulla in rhoncus elit.

*  Curabitur sodales, nisi ac suscipit accumsan.

+ Dui magna accumsan augue, sit amet dapibus.

2 ro
* Integer ante magna, fringilla quis sodales eu, pulvinar vel nulla. Reglsfr'acm
* Proin volutpat, elit vel consectetur ultrices.
+  Augue tellus aliguet massa, nec mollis lectus velit eget nisi. Meno
* Aenean at tellus ac velit fermentum rhoncus. Priezvisko |
Email |
Heslo |
Klub v
Siahlasim s podmienkami v
sit amet, sit amet,

Lorem ipsum
consectetur consectetur Registruj 3

Obrazok 24 Wireframe pre domacu stranku
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HOME FUNKCIA1

Aktivny obsah

Obrazok 25 Wireframe po prihlaseni uzivatela
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O Povrchova rovina

Rozhodnutia na povrchovej rovine demonstrujeme, ukadzkami vyslednej stranky. Cely projekt
je dostupny v prilohe. Na zaklade zisteni v strategickej rovine, sme sa rozhodli vytvorit
zodpovedajici dizajn ur¢eny pre 2 rézne platformy: pocitace a mobilné zariadenia [23].

Vstup

Vitajte!

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit.

.
Uvod
= Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Donec eu odio vitae dolor

scelerisque iaculis eget sit amet lacus. Etiam commodo sodales nisi vel facilisis.

Login

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Donec eu odio vitae dolor

scelerisque iaculis eget sit amet lacus. Etiam commodo sodales nisi vel facilisis.

Registracia

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Donec eu odio vitae dolor

scelerisque iaculis eget sit amet lacus. Etiam commodo sodales nisi vel facilisis.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Donec eu odio vitae dolor

scelerisque iaculis eget sit amet lacus. Etiam commodo sodales nisi vel facilisis.

= Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Donec eu odio vitae dolor
scelerisque iaculis eget sit amet lacus. Etiam commodo sodales nisi vel facilisis.
Tak sa registruj! ® |Priezvisko

N

Vzdy v
obraze

@
a0 P
Zamerané na Flexibilita

Realnych
hracov

Registruj

| ©2013 All Rights Reserved. * Design by

Obrazok 26: Vysledny vzhlad stranky pred prihlasenim

'rankin: Vypl; z
2 =0 Odhlasenie
-
Upravit text na tejto podstrinke

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Donec eu odio vitae dolor scelerisque iaculis eget sit amet lacus. Etiam commode sodales nisi palo

vel facilisis. + Logout

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Donec eu odio vitae dolor scelerisque iaculis eget sit amet lacus. Etiam commode sodales nisi

vel facilisis. Chat

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Donec eu odio vitae dolor scelerisque iaculis eget sit amet lacus. Etiam commode sodales nisi ® mao

vel facilisis.

@ kuchynaik

Lorem ipsum dolor sit amet,

vel facilisis.
Lorem ipsum dolor sit amet,

vel facilisis.

consectetur adipiscing elit

, consectetur adipiscing elit

O projekte | Autor

. Donec eu odio vitae dolor scelerisque iaculis eget sit amet lacus.

. Donec eu odio vitae dolor scelerisque iaculis eget sit amet lacus.

| Kontakt | ©2013 Al Rights Reserved. » Design by MK.

Etiam commeodo sodales nisi

Etiam commeodo sodales nisi

Obrazok 27: Vysledny vzhlad stranky po prihlaseni
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Zaver

Tato praca pontka prehl'ad pojmov voblasti UX, ich metodické zaradenie do
chronologického vyvoja web projektov. Udava priklad ako sériu rozhodnuti pri aplikovani
takejto metodiky ako aj kompletna implementaciu modelového projektu. Dalej sme navrhli
slovensky preklad diagramu Element‘s of User Experience od J. J. Garretta.

Implementacia, obsiahnutd v praci, bola pred zacCatim pisania web aplikacia v podobe
neflexibilného systému uréeného jednému $portovému klubu. Uprava nebola moZna. Dnes
tento systém je plne editovatelny pouzivatelom, zamerany na presne vymedzené
pouzivatel'ské skupiny, pre ktoré spiiia ich ciele, najviac je systém pouziteny pre Fubovolny
Sport.

Verim, ze praca bude prinosom pre ¢itatelov, ktori nie st familiarni s tvorbou pouzivatel'sky
zameranych (User-Centered Design) web systémov a na jej zaklade objavia novy rozmer

vyvoja aplikacii, pre ich efektivnejSie vyuzitie v redlnom svete. Slovensky preklad diagramu
Element‘s of User Experience bol ponuknuty jeho autorovi na uverejnenie.

V budicnosti by som rad pracu podrobil testovaniu na redlnych uZzivateloch, zaroven
dobudoval funkcionalitu vyplyvajucu z testovania, a vytvorit’ plne zodpovedajuci dizajn [23].
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Prilohy
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instalaciu systému.
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