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Abstrakt

Cielom tejto bakalarskej prace je navrhnat systém, ktory bude spajat Tudi vyhladavajacich
pomoc s tymi, ktori ju potrebuji, so zameranim na efektivitu pouzitia a motivacie uzi-
vatelov vyuzitim gamifikacnej techniky. Systém umoznuje pridavanie inzeratov, zahédjenie
spolupréce uzivatelov, priddvanie hodnoteni ostatnym uzivatelom a dalsie. Vysledny webovy
systém je implementovany s vyuzitim modernych technik pre tvoru webov. Vysledkom prace
je implementovany prototyp, ktory je vyhodnoteny uzivatelskym testovanim.

Abstract

The aim of this bachelor thesis is to design a system that will connect people seeking help
with those who need it, focusing on the effectiveness of use and motivation of users using
gamification techniques. The system allows you to add contribution, start user collaboration,
add ratings to other users and more. The resulting web system is implemented using modern
web design techniques. The output of the work is an implemented prototype, which is
evaluated by user testing.
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Motivacia, Bootstrap, Nest.js, React
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Kapitola 1

Uvod

Ttto pracu som vytvarala v dobe pandémie Covid-19, ktora, viac ako inokedy, otvorila prob-
lematiku dobrovolnictva. Coraz viac Iudf pontikalo svoju pomoc prostrednictvom socidlnych
sieti, alebo vylepenych papierikov vo vchodoch bytoviek s navrhom na pomoc starsim lu-
dom, ako napriklad s ndkupom potravin. Samozrejme, existovali aj dobrovolnicke systémy,
ktoré umoznovali ludom sa do nich zaregistrovat s tym, Ze ich pracovnici buda kontaktovat
ak sa pre nich nijde dobrovolnicka ¢innost. Tieto systémy ale neumoznovali prezeranie jed-
notlivych inzeratov, ktoré tam vlozili priamo uzivatelia. Prave preto mi napadlo vytvorit
systém, kde by ITudia mohli vkladat inzeraty s poziadavkou alebo ponukou na pomoc a kto
by chcel, vedel by na tento inzerat priamo reagovat, pripadne si prezerat mnozstvo dalsich
pontk a poziadavok. Takto prehladne zobrazené aktudlne inzeraty na ponuky a poziadavky
jednotlivych uzivatelov by mohli zvysit a sprehladnit dobrovolnicku aktivitu.

Cielom prace je teda vytvorit dobrovolnicky systém, ktory by sluzil ako webova stranka
pre Tudi réznej vekovej skupiny, ktory hladajua, alebo vedia poskytnit svoju pomoc, a umoz-
noval by vkladat a reagovat na jednotlivé inzeraty podla jeho vlastnych preferencii. Cielom
prace je taktiez overenie navrhu, ktoré bude uskutoc¢nené prostrednictvom uzivatelského
testovania. Pri testovani bude sledovana intuitivnost pohybu uzivatelov po stranke a tiez
prehladnost a jednoduchost systému. Na zaistenie tychto vlastnosti systému som vyuzi-
vala UX metdédy. Z dlhodobého hladiska tu prikladdm déraz na problém straty motivacie
dobrovolnikov, ktoré som riesila gamifika¢nymi technikami popisanymi v nasledujucich ka-
pitolach.

Dosiahnutie tohoto ciela sa sklada z viacerych casti, ktoré postupne rozoberdm v texte
tejto bakalarskej préace. Cisto teoretickt ¢ast popisuje hned na zaciatku kapitola ktora vnasa
uvod do dobrovolnictva, venuje sa existujicim rieSeniam, zoznamuje ¢itatela s nadstrojmi na
tvorbu webov a takisto popisuje princip gamifikdcie a UX metod. V nésledujicej kapitole
sa venujem zadefinovaniu poziadavok uzivatela, informacnej Struktire a navrhu riesenia. V
poslednej kapitole popisujem implementaciu systému a taktiez uzivatelské testovanie a jeho
vyhodnotenie.



Kapitola 2

Prehlad nastrojov a UX pri tvorbe
webovych stranok

2.1 Uvod do dobrovolnictva a existujice riesSenia

Podla zdroja [6] je dobrovolnikom kazdy, kto bez toho, aby za svoju ¢innost ¢akal nejakd
finan¢ni alebo materidlnu odmenu poskytuje svoj Cas, energiu, vedomosti a schopnosti
v prospech ostatnych. Dobrovolnictvo nam vie zlepSovat a zjednodusovat Zivoty a moze
vytvarat pocit vlastnej hodnoty a respektu. Ak by sme sa pozreli do minulosti, videli by
sme, ze aktivita dobrovolnictva zacala vznikat v 19. storod¢i, kedy si Iudia zacali viac v§imat
chudobnych. Velky rozmach zaziva dobrovolnictvo v poslednych desiatich rokoch, a ako
uvadza zdroj [5], pocet neziskovych organizacii v roku 2016 vzrastol oproti minulému o
3,5%, Co tvori 137 594 neziskovych instittcii. Medzi dobrovolnikmi ndjdeme viacero zien
ako muzov a o sa tyka vzdelania, 91% dobrovolnikov si Iudia so stredoskolskym alebo
vysokoskolskym vzdelanim. Z hladiska veku st dobrovolnici vac¢sinou mladi Tudia vo veku
16-30 rokov. Informécie pochadzaji zo zdroja [10].

Hoci sa méze zdat dobrovolnictvo ako vyborné volba, tak ako kazda aktivita, prindsa so
sebou aj isté rizika. Moze ist o riziko pre jednotlivca alebo aj o riziko pre dobrovolnictvo ako
také, napriklad strata zdujmu dobrovolnikov alebo nezdujem verejnosti. V kazdom pripade
je potrebné rizikd eliminovaf a v tejto praci sa budem zaujimaf konkrétne o riziko straty
motivacie.

Existujace riesenia

Névrhu systému predchazda prieskum konkurenénych produktov. Zistuje sa tym, ako po-
dobné problémy pri ndvrhu systému vyriesili iné spoloc¢nosti, pripadne tak vieme najst
potrebnu inspiraciu. Podobné webové stranky venujice sa konkrétne problematike dobro-
volnictva su tieto:

e www.chcipomoct.cz
Obrazok 2.1 znazornuje registracny formular na stranke.

e www.dobrovolnik.cz
Obrazok 2.2 znazornuje prehlad dobrovolnickych ponitik.

e www.idobrovolnik.cz


www.chcipomoct.cz
www.dobrovolnik.cz
www.idobrovolnik.cz

REGISTRACE

Chci pomahat

Vitame Té na strankach portalu pro zadavani nabidky pomoci v této krizové situaci. Prosime Té o kratkou registraci,

dojde k propojeni Tvé nabidky z poptavkou potiebnych z celé CR!

Osobni udaje

Tituly pred jménem Jméno (bez prijment) PFijmeni
doc. Ing. Jan Novak
E-mailova adresa Telefon

nfo@acsa.cz 420777777777
Prezdivka Heslo Ovéreni hesla
nick Mojeheslo_123 Mojeheslo_123

Mam zajem pomoci s

Hlidani déti
Obr. 2.1: Registra¢ny formular.
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Tituly za jménem

CSc.

& PRIHLASIT

Registrovat

DobroVID-19 Nabidky dobrovolnictvi Aktuality Organizace Jak najit dobrovolniky Vedeni dobrovolnikd

PRILEZITOSTI

Prilezitosti

Nazev nebo jeho cast

Unmisténi Hledame krajské koordinatory a nové
O Doméci Sleny.
Corps Saint Lazarus ‘ Cesko
Internationa
Zaméfeni
O Kultura O Zivotni prostredi Kultura ~ Zivotn{ prostiedi ~Management ~ Manudinipréce  pyounodobs 15+

O Zdravotnictvi O Déti a mladez

O Mimoradné udalosti O Seniofi

Pfidej se do tymu dobrovolnik
O Lidé 5 hendikepem C°) Jednoho svéta 2020!
O Lidé se zavislosti O Sport JEDEN Je | Namésti Miru, 120 00 P.
SVET

O Prace se zvifaty O Lidska prava

FILMO O LIDSKYCH
PRAVECH

O Véda a vjzkum O Benefiéni akce

DOKUMENTARNICH

Kultura  Zivotni prostedi  Volnocasové aktivity

Vzdalavani, studini nebo diskusni zaméfeni  Kratkodobé  Pravidelna

Obr. 2.2: Prehlad dobrovolnickych pontk.

Na tychto strankach je potrebné vyplnit a odoslat formulér, na zdklade ktorého budeme
kontaktovani, ak sa pre nas praca najde. Na stranke www.dobrovolnik.cz je tiez mozné pre-
zerat jednotlivé ponuky prace. Vystupom, ktory tato bakaldrska praca prinesie bude navrh
systému, kde budt ponuky na dobrovolnicku ¢innost volne zobrazené roznymi uzivatelmi v
podobe karticiek, ¢o prinesie viac¢siu prehladnost a dostupnost dobrovolnictva. Ide o vytvo-
renie prehladného a uzivatelsky privetivého prehladu ponik s dérazom na bezpecnost pri
predavani a zobrazovani osobnych informécii. Uzivatelia si tak budi mdct priamo vyberat
na ktory inzerat budu chcief reagovat a na ktory naopak nie.


www.dobrovolnik.cz

2.2 Co je to UX

UX je skratka od anglického ndzvu User Experience. Ak by sme to chceli prelozit do sloven-
ského jazyka, ziskali by sme niec¢o ako uzivatelskd skisenost. Podla [4] sa UX zameriava na
hlboké pochopenie uzivatela, toho ¢o potrebuje, ¢o je pre neho dolezité a ¢o ho obmedzuje.
Na druhej strane ale berie do iivahy obchodné ciele a zamery skupiny riadiacej projekt. Z
tohoto opisu uz moézeme vidiet, ze UX nieje jednorazova alebo ¢asovo obmedzend udalost,
naopak, jedna sa o postupny proces zahfnajuci rozne fizy dizajnovania a névrhu (jednot-
livé fazy si podrobnejsie rozobraté v nasledujicej podkapitole). V dnesnej dobe vieme najst
velmi vela definicii a pohladov na tato problematiku. Christian Jansen, UX konzultant v
spolo¢nosti Sun Microsystems velmi trefne zhrnul definiciu UX dizajnovania, ked povedal,
ze uzivatelskd skiisenost je to, ako sa citi uzivatel pri pouzivani vyrobku alebo sluzby. Ked by
sme sa zamerali na webovu stranku, tak jej navsteva z pohladu uzivatela méa vzdy konkrétny
ucel a ak chceme zabezpecit dobru uzivatelski skiisenost, musime pochopit a spoznat kto
je nas uzivatel, ako rozmysla a ako chce nasu sluzbu vyuzif. Toto pochopenie ndm pomoze
definovat poziadavky na vyrobok a budeme tak vediet zvysit hodnotu vyrobku v ociach
nasho uzivatela. Na ttato podkapitolu bol vyuzity aj zdroj [9].

Popis a fazy UX procesu

Této ¢ast vychadza zo zdrojov [11] a [2]. Kazd4 tvorba produktu alebo sluzby by mala mat
jasne dany postup ako dosiahnut svoje ciele a zaroven naplnit ¢asto narocné poziadavky
nasho uzivatela. Je to tak spravne, pretoze bez jasného UX procesu by nas tim mohol bli-
dit, alebo zbytocCne stacat cas na veciach, ktoré by v kone¢nom désledku napriklad neboli
podstatné. Pomaha nam teda udrziavat pozornost na veciach ktoré si dolezité. Ak by sme
ale hladali jednoznac¢ny, podrobny a univerzalny dizajnovy UX proces ktory mdzeme pouzit
pri kazdom projekte na ktorom pracujeme, tak by sme ho nenasli. Je to preto, pretoze
kazdy takyto proces je Specidlne stanovovany pre rozne druhy projektov a je silno zavisly
od konkrétneho projektu, taktiez to je na rozhodnuti spolocnosti v ktorej pracujeme, aky
dizajnovy proces vyuziva. Ako uz bolo spomenuté, neexistuje jeden konkrétny a podrobny
UX proces ktory by bol vhodny na kazdy projekt, predsalen je tu snaha o definovanie
akychsi zékladnych faz kazdého dizajnového procesu, ktory sa opakuje pri navrhu kazdého
vyrobku alebo sluzby. Jednym z takychto celosvetovo zauzivanych modelov je model Double
Diamond'. Tento model hovori o §tyroch zakladnych fazach procesu. Konkrétne sa jednd o
fazy Discover, Define, Develop a Deliver. Tento model prehladne popisuje na prvy pohlad
velmi komplikovany proces dizajnovania. Double Diamond si vyslizil aj mnoho kritiky, pre-
toze dizajnérom vadi izolovanost jednotlivych faz a to, ze analyza problému je oddelena od
samotného rieSenia, ¢o neodpoveda realnemu dizajnovému procesu. Leon Gauhman model
dokonca oznagcil za rigidny a prilis linedrny, teda nevhodny pre 21 storocie, pretoze ne-
umoznuje agilny vyvoj. Poslednych 15 rokov bol tento model vyuzivany po celom svete a
mozeme ho najst pomaly v kazdej druhej knihe o dizajnovom procese, no vyzera to tak, ze
jeho povodnd verzia uz nadalej nieje dostacujica. Obrazok 2.3 zobrauje jednotlivé Double
Diamond fazy.

Aby sme mohli pochopit celtl problematiku, musime sa vratit na zaciatok vyvoja soft-
waru. Okolo roku 1990, zacalo byt vela tvorcov softwaru frustrovanych tym, ako tizko boli
riadeni dizajnovymi procesmi, ktoré Casto prehliadali ich potreby. Tieto takzvané vodopd-

"https://medium.com/design-leadership-notebook /the-new-double-diamond-design-process-
7¢8f12d7945e


https://medium.com/design-leadership-notebook/the-new-double-diamond-design-process-7c8f12d7945e
https://medium.com/design-leadership-notebook/the-new-double-diamond-design-process-7c8f12d7945e
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Obr. 2.3: Fazy modelu Double Diamond.

dové modely bolo potrebné nahradit metédamy, ktoré by im dopriali viac slobody a blizsie
spolupracovanie so zakaznikmi. Zacali sa teda zaoberat vyvojom, ktory uz nebol taky li-
nearny, a vedel rychlejsie reagovat na dizajnové vyzvy ktoré sa v procese vyvoja objavili.
Takyto vyvoj dostal ndzov agilng. Agilné metdédy pri vytvarani produktu alebo sluzby st
moderné a v dnesnej dobe velmi pouzivané roznymi spolo¢nostami. Ide o itreativne metéddy
ktoré tuzko spolupracuju so zakaznikom, a teda vedia obratom riesit pripadné nezhody alebo
nedorozumenia so zakaznikom.

Tak ako moéze byt kazdy dizajnovy proces odlisny, po mojom ddkladom prieskume som
zistila, ze jadro procesu by mal mat kazdy proces rovnaky. Toto jadro kazdého procesu
tvori 5 faz. Pozrime sa na jednotlivé fazy blizsie a popiseme si aj metody ktoré sa pri nich
vyuzivaju najcastejsie. Tato cast vychadza zo zdrojov [8] a [3].

1. Definovanie produktu

V tejto faze sa snazime pochopit hlavné dévody vytvorenia produktu. Zahfna subor iikonov
dolezitych pre tspech projektu. Tato faza zvycajne obsahuje:

e Interview s hlavnymi ticastnikmi — Pomaha nam ziskat zdkladné pochopenie ich
potrieb. Je délezité pre definovanie hodnét a cielov produktu.

¢ Hodnotova ponuka — Je to sibor pontkanych hodnot, ktoré bude vysledny pro-
dukt poskytovat. Vytvaranie ponuky hodn6t pomédha timu a klticovym tucastnikom
dosiahnut zhodu o tom, aky produkt bude.

e Prvotna skica — Prvotna skica toho, ¢o sa snazime vytvorif. Je dolezita pre zakladna
predstavu o produkte.

o Uvodné stretnutie k projektu — Zostladuji sa predstavy jednotlivich ¢lenov,
vyvracaji sa nedorozumenia na vsetkych stranach a rozdeluju sa tlohy a kompetencie
pri navrhu produktového zdmeru. Popis kltcovych zdkaznickych ocakavani.

2. Prieskum

Produktovy prieskum ndm poskytuje dolezité data na vytvorenie jedinecného a uzivatelmi
pochopeného produktu. Tato fiza je pravdepodobne najviac variabilnd a jej ¢asova na-
rocnost sa liSi od komplexnosti produktu. Do tejto fazy moze patrif vsetko vdaka comu
sme nadobudli nové informacie. NajCastejsie zahina rozne intervia, stidium konkurenénych
produktov a Citanie roznej literattry. Zname vyskumné metddy st napriklad:



e Dotazniky — Umoznuje ndm ziskat informéacie od velkého mnozstva Iudi za kratky
cas a s pomerne nizkymi nédkladmi.

¢ Anketa — Je vhodna na rychlu spatna vézbu.

e« Vyskum spoza stola — Ide o zistenie ¢i sa s podobnym problémom aky riesim
zaoberali aj iné spolo¢nosti, pripadne ako ho riesili.

e Tienovanie — Cielom tienovania je vcitenie sa do potrieb uzivatela. Zvykne prebie-
hat tak, ze vyskumnik stravi cely den s uzivatelom a pritom ho pozoruje aké tikony
vykonéva.

3. Analyza

Zameranie tejto fazy slizi na zozbieranie a pochopenie ziskanych dat v produktovom pries-
kume. Ide o zodpovedanie troch otazok:

Co to je?

Co to prindsa uzivatelom?
Co s tyym maji robit?
Zname analytické metody:

e Mapa zainteresovanych stran — Poméaha pochopit vztahy medzi jednotlivymi zain-
teresovanymi stranami.

e SWOT analyza — Poméha popisat stav projektu.

4. Dizajn

Po zadefinovani uzivatelskych ocakdvani a potrieb sa moézeme pustit do grafického navrhu
produktu. Mézeme na to vyuzit tieto metody:

e Skica — Kreslenie rukou a vytvorenie prvého konceptu.

e« Wireframe a mock-up — Realistické vytvorenie grafického navrhu v programe na
to urcenom.

o Triedenie karti¢iek — Usporiadanie pojmov tak, aby to bolo pre uzivatelov zrozu-
mitelné.

5. Validacia (Testovanie)

Odhalenie nedostatkov v tejto faze nam vie usetrit vela zdrojov. Tato faza prebieha tak, Ze
sa vyberie testovacia skupina na ktort sa aplikuju pripravené testy a otazky. Vyuzivaju sa
na to metédy ako:

o A/B testovanie — Ak sa nevieme rozhodnif medzi viacerymi ndvrhmi, mézeme

uzivatelmi.

o Uzivatelské testovanie — Mame pripraveny zoznam praktickych tiloh na testovanie
pre nasho uzivatela a sledujeme ako sa s tymito zadaniami vie vysporiadat.



2.3 Gamifikacia

Aby sa uzivatel dobrovolne vracal k produktu alebo sluzbe, je potrebné, aby na to mal
dostato¢ni motivaciu. V poslednych rokoch je velmi popularne pridavanie hernych mechanik
do veci, ktoré s hrami nemaji ni¢ spolo¢né. Je to preto, pretoze hry majui velmi dobre
vyrieSeny systém odmén a trestov, ktory uzivatelov vedie ku splneniu nejakej série tloh.
Herny dizajn mé dve hlavné prvky:

o Slucka spéatnej vizby

e Progresivne vyzvy

Slucka spétnej vazby

Slucka spétnej vazby pozostiva z troch prvkov: motivacia, akcia a spatnd vizba. Motivaciu
uzivatelovi navrhneme alebo ju uz ma predom dant pred tym ako ide nas produkt vyuzit.
Akonahle je uzivatel motivovany, bude potrebovat vykonat nejaku akciu, po ktorej vyko-
nani im je pontknutd spédtnd vdzba o tom, ako dobre sa im darilo napriklad v podobe
odznakov, skore, lajkov alebo rebricku umiestnenia. Vytvorenie smycky spociva v tom, aby
ich motivovala akciu vytvorit znovu. Napriklad aby prekonali svoje doterajsie skére.

Progresivne vyzvy

Je dobré, ked je hra na zaciatku lahké aby pritiahla viac Iudi. Akonahle ale uzivatel vie ako
sa hra hra, uz to nieje len o tom aby sme ho prinitili hrat hru viac. Chceme ich motivovat v
ich vlastnom progrese. K navodeniu dojmu toho, ze sa zlepsuju a posivaji, musime vytvorit
naro¢nejsie podmienky pre dosiahnutie vitazstva. Kazdy ciel ma byt teda narocnejsi ako
ten predosly. Profituju z toho spolo¢nosti ktoré napriklad vyssie levely spoplatnia, pretoze
je uz uzivatel ochotny si za ne zaplatit.

Odmeny a tresty st pocity, nie veci. Otazkou je akym sposobom ich vieme vyvolat.
Jednym zo spbésobov mézu byt odznaky, bodovania ¢i sledovatelia. Alebo to mézu byt
priatelia a lajky, pracovy titul alebo plat. Vsetko st to znaky progresu. Tento koncept
progresu vyuziva nasu motivaciu k tomu, aby sme sa stidle dostavali na vyssiu a vyssiu
troven. Této ¢ast vychadza zo zdroju [12].

2.4 Nastroje na tvorbu mockupov a prototypov

Webové stranka' je dokument ulozeny zvycajne na webovom serveri, ktory sa uzivate-
Tovi zobrazuje pomocou webového prehliadaca. Sposobov, ako v dnesnej dobe vytvorit we-
bovt stranku je neskuto¢ne mnoho. Je dobrym zvykom zacat vytvorenim grafického navrhu
stranky a vytvorenim prototypu. Jednoduchy navrh stranky je uréite mozné zacat vytvarat
aj na papier, hlavne ¢o sa tyka logického rozvrhnutia jednotlivych prvkov. Takuto jedno-
ducht skicu nakreslent vlastnou rukou nazyvame wireframe. Ak uz ale potrebujeme mat
uceleni a jasnu predstavu o tom, ako by mala stranka vyzeraf, chceme, aby sme mali moz-
nost vytvorit si verni kopiu nasej budicej webstranky spolu s presnym vybratim farieb a
jednotlivych ikoniek. Chceme, aby boli tlac¢idla klikatelné a aby sme mali ¢o najpresnejsiu
predstavu o tom, ako bude praca na stranke vyzerat. Na to nam uz papier stacit nebude
a preto budeme musief siahnut po néstroji na to uréenom. Takyto programom vytvoreny

"https:/ /sk.wikipedia.org/wiki/Web,age


https://sk.wikipedia.org/wiki/Web_page

prototyp nazyvame mockup. Na nastroje na tvorbu mockupov sa pozrieme v nésledujicej
podkapitole. Predom vytvorené grafické navrhy stranok st velmi oblibené prave preto, ze
to Setri Cas aj peniaze pri vyvoji, pretoze je jednoduchsie vykonavat zmeny v mockupe ako
v hotovom kdde.

Navrh technickej ¢asti webovej stranky mézeme rozdelit do dvoch zakladnych kategdrii.
Tieto ¢asti st front-end', ¢ize klientska ¢ast a back-end, ¢o predstavuje serverovi cast. Tieto
pojmy zastresuju technoldgie prave podla toho, ¢i zmeny v nich st uzivatelovi viditeIné
alebo sa naopak pomocou nich vytvara vnttorné chovanie aplikacie. Co sa tyka front-endu,
jednéd sa o nastroje ktoré funguji na strane klienta alebo v prehliadac¢i. Prehliadac¢ ich
vie interpretovat sam a rozumie im. Na druhej strane, na back-end pouzivame technolégie
ktoré bezia na serveri. Server musi danej technol6gii porozumiet a vratit klientovi vysledok.
Nastoroje pouzivané na back-ende a front-ende si ukdzeme v nasledujicich podkapitolach.

Figma

Figma’ je jednym z mnohych dizajnovych néastrojov na tvorbu UX a UI prototypov. Aj
napriek tomu, ze je Figma pomerne nova, tak sa v poslednych rokoch v rebrickoch dizajnér-
skych nastrojov radi na popredné priecky. Jej asi naviacsou konkurenénou vyhodou je to, ze
je cela online. To znamend, Ze moéze naraz pracovat aj dizajnér a pripadne copywriter, ¢o
setri velmi vela ¢asu. Figma ma takisto moznost vkladania komentarov ¢o ulahc¢uje pracu v
time alebo komunikéciu s klientom. Velkou vyhodou je takisto zobrazovanie kurzoru mysi
prihlasenych uzivatelov. Je to velka vyhoda napriklad pri online hovoroch a schédzkach,
ked mame slabsie internetové pripojenie a nemusime teda zdielat celil obrazovku. Pouzitim
Figmy maji vyhodu aj programatori, ktorym program priamo ukazuje CSS kdéd jednotli-
vych prvkov.

Ak by sme chceli spomentit nejaké nevyhody, mohli by sme medzi nich zaradit napriklad
nedostatok animacii, ¢o je vec s ktorou oproti konkurencii Figma znac¢ne zaostava.

Kvoli jej mnozstvu vyhod som si Figmu zvolila ako prototypovaci nastroj na tvorbu
grafického navrhu webovej stranky.

Adobe XD

Spolo¢nost Adobe vyvynula ako prvy ich produch Adobe Photoshop v ktorom sa webové
stranky zacali dizajnovat medzi prvymi. No po tom, ako prislo do popredia kladenie vac-
sieho dorazu na celkovy vyzor stranky, Adobe Photoshop predbehli novsie nastroje urcené
primarne na tvorbu grafickych navrhov webovych stranok. Spolo¢nost Adobe na vyvoj trhu
musela reagovat a tak vydala v roku 2016 néstroj Adobe XD ktory bol uréeny na vyvoj
grafickych navrhov. Adobe XD je multiplatformny vektorovy editor. Velka vyhoda tohoto
nastroja je v timovej préci, pretoze je plne integrovany do Creative Cloud a to vratane
moznosti zdielania kniznic, assetov, fontov a symbolov. AdobeXD podporuje spolupracu v
redlnom case, ¢o znamend, ze na jednom siibore teda moze pracovat viacero dizajnérov. Jed-
noduché praca s maskami, s textovymi $tylmi ¢i jednoduchost nastavenia pri duplikovani
viacsieho obsahu mé taktiez za nasledok oblibenost tohoto nastroja.

Adobe XD? je znamy svojou podobou na konkurenény néstroj Sketch, ktory je takisto
velmi intuitivny, no je vSak dostupny iba pre zariadenia s opera¢nym systémom macOS.

"https:/ /www.czechitas.cz/cs/blog/zaciname-s-it / frontend-vs-backend
Zhttps://www.simonjun.cz/blog/proc-je-figma-dar-z-nebes
Shttps://blog.blueberry.cz/adobe-xd-vs-sketch-9af15f9a2f42
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Sketch

Sketch' je editor vektorovej grafiky pre macOS vyvinuty holandskou spolo¢nostou. Prvykrat
bol vydany 7. septembra 2010 a v roku 2012 ziskal cenu Apple Design Award. Tento nastroj
je Casto porovnavany s Photoshopom. Kedze je zalozeny na vektoroch, tak je dizajn respon-
zivny. Pri vacsich projektoch uzivatelia velmi ocenia jednoducht pracu s komponentami a
tvorbou ich kniznic. Nevyhodou moze byt absencia tzv. hover animdcii pomocou ktorych
mozeme klientovi predstavif animdaciu réznych tlacidiel, odkazov a dalsich interaktivnych
prvkov?.

2.5 Nastroje na tvorbu webovych stranok

Klientska cast

HTML

HTML? je hypertextovy znackovaci jazyk. Je to skratka z anglického hypertext markup lan-
guage. HTML nieje programovaci jazyk, pretoze neumoznuje tvorbu napriklad cyklu alebo
podmienok. Pomocou tohto znackovacieho jazyka si teda vieme zobrazif urcité elementy a
vytvorit si zédkladny vzhlad a logické rozlozenie webovej stranky. Vzhlad vysledneho doku-
mentu si vieme nadefinovat v CSS. Cely HTML stbor je zlozeny z tzv. znackovacich tagov
ktoré urcuju vzhlad elementov. Tagy sa pisu v lomenych zatvorkich a rozliSujeme parové
a neparové. Parové tagy maji iivodni a koncovi znacku. Neparové tagy maja len tivodni
znacku, nijako sa ukonc¢it nemusia. HI'ML dokument je zvycajne rozdeleny do dvoch casti.
Prva cast oznacujeme ako hlavicku, ktord sa redlne nezobrazuje a je ulozend medzi paro-
vym tagom <head>. Druht cast voldme telo dokumentu a oznacujeme ho parovym tagom
<body>. Vniitri tohoto parového tagu je cely obsah nasej stranky.

Obréazok 2.4 zobrazuje ukiazku HTML kédu.

>Page Title</

<h}>This is a Heading</h1>
<p>This is a paragraph.</p>
>

Obr. 2.4: Ukazka HTML kédu.

"https://en.wikipedia.org/wiki/Sketch so ftware)
Zhttps:/ /proficio.cz/poznejte-3-ui-nastroje-na-tvorbu-designu
3https://wy.sk/blog/html-zaklady/
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CSS

CSS' sluzi na popis vzhladu webovej stranky. Zatialco HTML dokument uréuje logické roz-
miestnenie elementov, pripojenie CSS nam zaisti vizudlne pritazlivii webovi stranku. CSS
je skratka z anglického Cascading Style Sheets. Do slovenciny by sme to vedeli prelozif ako
Kaskddovy stijl, a vola sa tak preto, pretoze sa pri pisani CSS stboru vyuziva tzv. kaskada.
To znamend, ze pokial maju selektory v CSS rovnaki vahu, tak prehliada¢ aplikuje ten,
ktory je v kode neskorsi a ten ktory je vyssie nebude brany do tivahy.

Obréazok 2.5 znazornuje vztah HTML a CSS dokumentu.

Obsah, Uprava pisma,
struktura dokumentu, Provazano pomoci barvy,
spravné pouZiti tagli | specidlniho odkazu | dekora&ni obrazky,

pozicovani

Obr. 2.5: Vztah HTML a CSS dokumentu.

Bootstrap

Bootstrap”’ zaradujeme medzi front-endové frameworky. Framework je skupina kniZnic,
ktoré dohromady dévajt uceleny pristup k rieseniu danej problematiky®. Bootstrap sa stal
velmi obltibenym hlavne preto, pretoze kopiruje najmodernejsie trendy webdizajnu. Najdo-
lezitejsie z nich su:
e Responzivita — to znamenad, ze sa webstranka rozmerom prisposobi velkosti vasho
displeja, ¢i uz ste na mobilnom teleféne alebo na pocitaci. Bude tak pohodlne ¢ita-
telna.

e Mobile-first — Framework bol vo verzii 3 prepisany aby podporoval mobile-first pri-
stup. Kéd je tak kompaktnejsi a podporuje dobré praktiky.

o Flat dizajn — Je dizajnovany podla najnovsich trendov.

e Grid — Obsahuje stlpcovy grid systém, ¢o znamenad, ze vo vacsine pripadov nahradi
poziciovanie elementov.

e Je zadarmo - Je zdarma aj pre komercné tcely.

Javascript

Jednd sa o jazyk, ktory webovi stranku doplnuje o rozne interaktivne a pohybujtce sa
prvky. Javascriptovy kod zapisujeme priamo do HTML, ¢o je velkd vyhoda, pretoze je to

Thttp://www.pestujemeweb.cz/obsah /css/co-je-css.php
2https://www.itnetwork.cz/html-css/bootstrap/kurz/uvod-do-css-frameworku-bootstrap
3https:/ /zdrojak.cz/clanky /frameworky-vs-devstacky /
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jednoduché. Je casto zamienany s Javou, Java je ale samostatny programovaci jazyk a s
Javascriptom mé iba podobni syntax.

Serverova cast

Moznosti ako vytvorit serverovii ¢ast stranky je vela, no medzi najpopuldrnejsie v sticastnej
dobe patria predovsetkym stranky napisané v PHP alebo stranky s vyuzitim JavaScriptu.

PHP a framework Laravel

PHP' je skriptovaci jazyk, ktory pracuje na strane serveru. Pouziva sa najmi na vyvoj
klient-server aplikacii a pre vyvoj dynamickych webovych stranok. PHP vyborne spolupra-
cuje aj s relacnou databazou ako napriklad MySQL. Je odvodeny od jazykov C, Perl a
Java. Jazyk PHP je stale velmi populdrny, hlavne vdaka frameworkom ktorym je napriklad
Laravel.

Laravel

Laravel” je kompletny framework pre PHP ktory nam zjednodusuje tvorbu webovych apli-
kéacii. Je to framework s MVC architektutou, ¢o znamend, ze vysledna aplikicia je zlozena
z troch zakladnych typov a tymi si:

o Kontrolér — Na ziklade uzivatelovho poziadavku vytvori model a vrati pohlad stranky
spolu s datami.

e Model — Obsahuje logiku aplikacie.
e Pohlad — Definuje vzhlad stranky.

Laravel disponuje tieZ vrstvou routovania. Ulohou tejto vrstvy je podla URL adresy poznat
¢o uzivatel pozaduje a zavolat mu na to prislusny kontrolér, ktory jeho poziadavok obsluzi.

MySQL

MySQL? je relacna databiza. To znamend, Ze je to databdza zalozena na tabulkich. S
databazou komunikujeme v jazyku SQL. MySQL moézeme pouzit na viacerych platformach
a podporuje ho mnozstvo programovacych jazykov. Na spravu databize mozeme pouzivat
napriklad systém phpMyAdmin ktory ndm préacu sprehladni a ulahéi.

JavaScript a Node.js

Node.js" je softwarovy systém navrhnuty pre pisanie vysoko-skalovatelnych aplikicii. Tento
systém nam umoznuje JavaScriptovy kéd spastat aj mimo webovy prehliadac¢, na rozdiel
od PHP, no v tomto kontexte slizi JavaScript primarne na vyvoj serverovej casti. Oproti
PHP kladie Node.js déraz na schopnost obsluzit viacero klientov naraz, vdaka comu sa
vyznacuje vysokou vykonnostou. Preto je Node.js velmi oblibeny a jeho nadstavbu NestJS
som si vybrala na vytvorenie tohoto systému.

Thttps://sk.wikipedia.org/wiki/PHP_ (skriptovac%C3%AD_ jazyk)

Zhttps:/ /www.itnetwork.cz/php/laravel /uvod-do-laravel-frameworku-pro-php
3https://www.itnetwork.cz/mysql /mysql-tutorial-uvod-a-priprava-prostredi
“https://www.itnetwork.cz/javascript /nodejs/uvod-do-nodejs
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Podstatou Node.js je slucka udalosti, do ktorej vstupuju uzivatelské poziadavky ktoré st
nésledne pridelené jednotlivym nezavislym vlaknam. Ide o to, Ze jednotlivé poziadavky st
na sebe nezavislé a teda sa nevykonavaji postupne ako v PHP. Tento pristup minimalizuje
réziu a maximalizuje vykon. Tento proces znazornuje obrazok 2.6.

Node.js Server

Pfifazovani ¢innosti

Pozadavek

Zdroje OS

i
ES

Pozadavek Event Asynchronni Neblokujic
’ Loop 7 Vlakna Vo

Pozadavek

Jedno vlakno

Obr. 2.6: Slucka udalosti.

2.6 Zakladné zlaté pravidla pre navrh webovych stranok

Dizajnové trendy sa menia velmi rychlo [7]. Odhliadnic vsak od toho, v akej dobe sa
nachadzame, st tu stédle pritomné zédkladné dizajnové pravidla o ktoré ak sa budeme opierat,
zvySujeme tym pravdepodobnost Ze nasi uzivatelia budi strdnku vnimat ako prehladni a
na pohlad atraktivnu. Tychto pravidiel moéze byt vela, no my si predstavime zakladnych
10. Obrazok 2.7 znézornuje vypis tychto desiatich pravidiel.

1. Vyhybanie sa zatazovaniu uzivatela nadmernym mnoZstvom informaécii

Na stranke, ktorej rozlozenie je preplnené, sa uzivatel moze casto stratit alebo nedokoncit
svoj ciel pre ktory stranku navstivil. Tomuto sa vyhneme zavedenim jednoduchého rozlo-
zenia elementov a vyuzitim bieleho miesta, ktory nam bude vytvarat pomyselnt medzeru
medzi prvkami na stranke.

2. Uprednostnenie dizajnu nad zihybom stranky

Zahybom stranky nazyvame dolny okraj prehliadaca, ktory sa nam zobrazi pri prichode na
stranku. Na akykolvek obsah pod zdhybom stranky sa d& dostat iba postivanim, ¢o znamen4,
ze k tomu musi byt pouzivatel prinuteny. KIucovy obsah a informécie vzdy umiestnujeme
nad tento riadok.
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3. Hickov zadkon

Hickov zékon hovori, ze zvySenie poc¢tu moznosti predlzi ¢as, ktory jednotlivec musi urobit,
aby sa rozhodol. Obmedzenim moznosti zlepsime pouzivatelski skisenost, nemoéze to ist
ale na tkor prehladnosti stranky.

4. Postvanie je pohodlnejsie ako klikanie

Postvanie umoznuje plynulé pokracovanie na webe. Taktiez je intuitivnejsie a pohodlnejsie,
¢o nam moze zabezpecit dlhsie udrzanie navstevnika na stranke.

5. Udrzanie fotografii autentickych a prirodzenych

Autentické a prirodzené obrazky ktoré uzivatel uvidi ho zaujmu viac, ako obrazky ktoré mu
samé o sebe ni¢ nepovedia alebo nebudi poméhat prehladnosti stranky.

6. Pouzivanie vizualnych podnetov

Pouzivanie obrazkov alebo grafiky na nasmerovanie pouzivatelov, napriklad fotografii Iudi
pozerajucich sa na tlac¢idlo alebo sipok smerujicich k moznosti ponuky, navadzat navstev-
nikov k dolezitym akciam. Taktiez je dolezité farebne odliSovat pre uzivatela podstatné
informécie, tymto zabezpec¢ime plynulejsi prechod po stranke. Toto pravidlo som sa snazila
uprednostnif vsade, kde to bolo vhodné, s ohladom na moznych starsich navstevnikov.

7. Pismo musi byt v prvom rade cCitatelné

Nie kazdy typ pisma patri na webové stranky. Citatelny text, ktory je jednoduchy neposobi
rusivo a zaistuje ¢itatelnost dolezitych informéacif na réznych velkostiach obrazovky. Cisté,
geometrické a robustné texty si na webové stranky najvhodnejsie.

8. Vyber farby

Spravna volba farby modze tiez ovplyvnit to, ako pouzivatelia reaguji na vas web. Modra
farba je napriklad spojend s inteligenciou a predstavivostou.

9. Mobile-first pristup

Mnoho profesionalnych webdizajnérov by odporucilo, aby sa pri navrhovani rozlozenia we-
bovych stranok myslelo najskor na mobil. Je to preto, pretoze sa tak z webu odstrénia
nepotrebné elementy, alebo sa zisti, ¢o je prioritou a najcastejsim cielom uzivatelov pri
prichode na webovt stranku.

10. Dizajnovanie pre kazdého

Svetova zdravotnicka organizicia (WHO) zistila, Ze najmenej 2,2 miliardy Iudi na celom
svete m4 poruchu zraku alebo slepotu, ¢o znamen4, Ze 28,5% svetovej populdcie m4 urcéitd
formu zhorsenia zraku. Zlepsenie farebného kontrastu v rozlozeni, napriklad c¢ierny text s
bielym pozadim a volba rozsiahlych bezpéatkovych fontov, si dva sposoby, ako zaistit, aby
bol web ¢o najviac pristupny Sirokému mnozstvu uzivatelov.
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Obr. 2.7: Vypis desiatich pravidiel.
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Kapitola 3
Navrh riesenia

Cielom prace je navrhnut systém, ktory by spajal Tudi ktori pomoc hladaja s tymi, ktori ju
potrebuji. Systém méa posobit jednoducho a intuitivne a méa vyuzivat principy gamifikacie,
ktoré budu uzivatelov motivovat v dobrovolnickej ¢innosti. Kazdy clovek si bude moct
vytvorit profil a nasledne pridavat rézne inzeraty o tom, aky typ pomoci prave zhana alebo
vie ponuknuf. Tymto spésobom sa zabezpeci prehladné zobrazovanie pontk, ktoré sa budu
dat filtrovat podla preferencii uzivatela. Za kazdd dokoncenu aktivitu, teda poskytnutie
pomoci, mu bude udeleny prislusny pocet bodov, ¢o je jedna z moznosti vyuzitia gamifikacie.
Najlepsi dobrovolnici potom budi zverejneni aj s po¢tom bodov ktoré ziskali na zvlastnej
podstranke.

3.1 Stddia uZivatelov a pilotné testovanie

Tato podkapitola vychddza zo zdroja [13]. Kazdd spolo¢nost je rada ak vytvori produkt,
ktory sa bude inym Tudom péacit a ked v nom budt vidiet hodnotu. Nie kazda firma to ale
dokaze a casto aj firma s dobrym napadom moze skrachovat, pretoze si nendjde zakaznikov,
ktory by za jej produkt alebo sluzbu boli ochotni zaplatit. Stidia CB Insights' z roku
2016 ukazuje, ze az 42% skumanych startupov na trhu zlyhd, pretoze nenaplnia potrebu
uzivatelov. Inymi slovami, tychto 42% poskytlo rieSenia, ktoré nevyriesili ziadne problémy.

Hodnota produktu alebo sluzby je vytvarand v ociach uzivatela, no aj napriek tomu
existujui univerzalne stavebné kamene, podla ktorych mézeme hodnotu produktu urcit vse-
obecne. Na zaklade toho vznikd pre ostatné firmy prilezitost zlepsovania sa. Tato cast
pochédza zo zdroja [1].

Po prehlade trhu a konkurencie nasleduje zadefinovanie si uzivatelskych hodnot. Ako to
teda urobit? Ako jedna z moznosti sa naskytd forma hibkového intervia. Pripravime si pre
uzivatelov subor otazok ohladom tychto troch témat.

e aké su ich ciele pri pouzivani nasho produktu?
o ako v stcastnosti dosahujua tieto ciele a ako sa pri tom citia?
e aké st problémy ktorym pri tom musia celit?

Otéazky sa zaoberaju a hladaju odpoved na to, aké ciele a vyzvy maji odhalif, kde a ako sa
produkt moze stat rieSenim ich problémov. Taktiez je dobré klast otazky rovnako kazdému
respondentovi.

Thttps://www.cbinsights.com/investor /indigo-incubator-investments
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Co sa tyka konkrétne tejto prace, moj vyskum pozostaval, v rdmci moznosti, zo Sty-
roch respondentov. Jedného muza a troch zZien v rozmedzi rokov 19-64. Prvotné uzivatelské
testovanie prebiehalo v online forme a pozostavalo z jedendstich otazok a malo za tlohu
zistit poziadavky uzivatelov na dobrovolnicky systém. Aj ked by na to, aby bolo mozné
prvotné uzivatelské testovanie povazovat za viac objektivne bolo potrebnych viac respon-
dentov, plati, ze je stédle lepSie testovanie aspon s jednym uzivatelom ako so ziadnym. Aj
napriek malému poctu bol zaver testovania prinosny, pretoze som zistila ako rozdielne méa
hodnoty uzivatel mladsieho veku, v porovnani s tym starsim. Obaja mali r6zne nastavenia
priorit. Zatial ¢o by mladsi uzivatelia na domovskej stranke radi videli statistiky ohladom
dobrovolnictva, starsi uzivatelia sa zaoberali skor jednoduchym, jasnym a kontrastnym zo-
brazenim. Tieto, ale aj ostatné zavery z pilotného uzivatelského testovania boli zohladnené
pri ndvrhu systému.

Po vytvoreni prieskumu bolo portrebné podrobne si Specifikovat kto bude nas uziva-
tel, teda kto bude systém vyuzivat. Do oblasti dobrovolnictva moze spadat velky pocet
obyvatelstva od mladych, po starsich Tudi na déchodku. Jedny mézu pouzivat systém na
poskytnutie pomoci, ini na jej vyuzitie alebo vyhladanie. Nasi uzivatelia teda mozu byt ako
muzi, tak aj zeny, vo veku 15-99 rokov. Tato obrovska vekova skala ndm moze naznaco-
vat, ze budd mat uzivatelia ndroky na webovi stranku ktoré sa od seba mozu velmi lisit.
Mo6zeme u nich pocitat s vybornymi, ale aj iplne minimalnymi sktsenostami s pouziva-
nim pocitaca. Aby bol systém vhodny na pouzivanie pre kazdého, potrebujeme ho urobit
dostupnym aj pre starsich Tudi, ¢o znamend farebné, kontrastné prostredie a jednoduchy
vzhlad ktory bude jasne vyjadrovat v akom stave sa momentalne jeho spolupraca nachadza.

3.2 Uzivatelské potreby

Vyhladanie inzeratu

Délezitou stcastou systému je vyhladavanie inzeratov. Preto systém obsahuje moznost ako
inzeraty vyhladavat podla nasich preferencii. Na to slizi v systéme na strankach ktoré
zobrazuju vsetky inzeraty velky vyhladdvaci filtrovaci prvok, do ktorého naklikime svoje
preferencie a on nam zobrazi najdené inzeraty.

Zahajenie spoluprace

Po tom, ako priddme inzerét, alebo na nejaky vyhladany reagujeme, sa moze stat, ze bude
spolupréaca zahajend ak budu obe strany sithlasit. Mne, ako uzivatelovi, moze nastat zaha-
jenie spoluprace dvoma spésobmi.

Prvym spésobom zahéjenia spoluprace je ten, ked priddm inzerat a niekto mi na neho
reaguje. Pred tym, ako mi na inzerat niekto reagoval sme mali obaja pred sebou skryté
osobné informacie, ktoré sa odkryli az vtedy, ked ako majitel inzerdtu potvrdim zahdje-
nie spoluprace. Ak sa niekto rozhodne spolupracu ukoncit, osobné informacie nazdielané
nebudi. Informacie sa skryju taktiez po tspesnom dokonceni spolupréce.

Druhym spésobom, ako zo strany uzivatela moze byt spoluprica zahdjend, je opac¢ny
postup, kedy ja po ndjdeni inzeratu na neho reagujem, a znovu po tom, ako majitel inzeratu
spolupracu potvrdi nam budi navzajom nazdielané osobné informacie.

Tymto sa dostdvame ku jednotlivym stavom, ktoré moze spolupriaca nadobidat. Na
zobrazenie spoluprace sliazi v systéme Ndahlad spoluprdce, v ktorom je okrem iného zobrazeny
aj jej aktudlny stav. Tieto stavy teda mozu byt 4:
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e Cakajica — je to stav, kedy sa od vlastnika inzeratu ocCakava, Ze spolupracu so
zédujemcom o nu zahaji alebo odmietne.

e Prebiehajtca — je to stav, ked vlastnik inzeratu spolupracu potvrdil a je tym zaha-
jena.

e Zrusena — je to stav, kedy uzivatel spolupracu ukoncil netspesne.

e UspesSne ukoncena — po tom, ako je spolupriaca tspesne dokoncend, je tento stav
zobrazeny.

Pripady pouzitia

Prvym diagramom, ktory bol modelovany, bol diagram pripadov pouzitia, tzv. use-case
diagram. Tento diagram znézornuje aké akcie moze uzivatel v nasom systéme vykondvat.
Naseho uzivatela mézeme zaradit do dvoch kategérii.

Prvou kategériou je uzivatel, ktory nieje prihlaseny. Takémuto uzivatelovi sa zobrazi
zakladna stranka, na ktorej sa moze napriklad registrovat ak v systéme ucet eSte nema,
alebo ak Ucet ma a iba nieje prihlaseny tak sa moze prihlasit. Mdze si zobrazit navod
ako stranka funguje, prechddzat jednotlivé inzeraty alebo ich filtrovat. Na reagovanie na
inzeradt uz ale musi byt prihlaseny. Uzivatel si tiez méze zobrazit zoznam 100 najlepsich
dobrovolnikov ktory ziskali najviac bodov za ich doterajsiu vykonanu aktivitu. Mozné akcie
tohoto uzivatela prehladnejsie zobrazuje diagram na obrazku 3.1.

Zobrazif inzeraty

Zobrazit Ako to

Filtracia inzeratov i
funguje?

Prihlasit sa Registrovat sa

Zobrazit 100
najlepsich

Nezaregistrovany
uzivatel

Obr. 3.1: Graf pripadu uzitia pre neprihldseného uzivatela.

Druhym typom uzivatela, ktory uz méze vykonavat podstatne viac akcii je prihlaseny
uzivatel. Jeho mozné akcie su prehladne zobrazené na obrazku 3.2. Tento uzivatel dedi od
neprihlaseného uzivatela, ¢o znamend, ze mdze vykonavat okrem jemu typickych akcii aj
akcie, ktoré vykonava neprihlaseny uzivatel.

Prihlaseny uzivatel teda moze vkladat a editovat inzeraty, zahajovat spoluprace, pisat re-
cenzie inym uzivatelom, zobrazovat profily dalsich uzivatelov alebo napriklad ziskavat body
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za dokoncené spoluprace na ktorych pontikol svoju pomoc. Pri zobrazeni svojho vlastného
profilu vidi zobrazené jeho vlozené inzeraty, dokoncené alebo prebiehajice spolupréce.

Nezaregistrovany
uZivatel

obrazenie nahladu
spoluprace

Cakanie
na potvrdenie alebo

odmietnutie
spoluprace

Reakcia na
inzerat

VloZenie inzeratu

Zmazat inzerat

. Editovat inzeréat
Clen

apisanie recenzie
uZivatelovi

Zobrazenie
cudzieho profilu

Odmietnutie

pondkanej

spoluprace

N

Sl . “<<include>>
“s<<include>> ™,

obrazenie a Gprava
vlastného profilu

ahajenie ponukanej

Ziskanie bodov spolupréace

pozornenie druhého
uZivatela
<<include>>

Upozornenie
uZivatela ktory ziskal
body

Obr. 3.2: Graf pripadu uzitia pre prihldseného uzivatela.
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3.3 Informacna struktira a navrh grafického rozhrania

Analyza poziadavkov a informacna struktara

e Proces vstupu do systému

Zakladom systému je vlozenie inzeratu alebo reagovanie na neho a nasledné pripadné
zahdjenie spoluprdce. Aby uzvatel mohol vlozit inzerat, alebo na neho reagovat, musi
sa do systému najprv prihlasit. Preto bolo potrebné vlozit na hlavni stranku neprihla-
seného uzivatela tlacidla na prihldsenie, a rozlozit ich tak, aby si ich v§imol aj uzivatel,
ktory nieje zvyknuty na pracu s pocitacom. Z tohoto dévodu st na hlavnej stranke
az tri tlacidla, ktoré ho na vstup do systému navadzaji. Nasledne som na stranku
neprihldseného uzivatela umiestnila aj inzeraty uzivatelov, ktori uz st prihlaseni, aby
to neprihldseného uzivatela zaujalo a aby mal vic¢siu motivaciu sa do systému prihlasit
aj on.

e Proces vlozenia inzeratu
7 pilotného testovania uzivatelov pri zistovani ich poziadavkov na systém vyplyvalo,
aby moznost pridania inzeratu bola na stranke prihlaseného uzivatela jasne vidiet.
Prave preto je moznost pridania inzeratu zvyraznend a dostupnd z kazdej podstranky.
Taktiez som tieto moznosti konkretizovala a rozdelila do dvoch tlacidiel, z ktorého
jedno slazi na vlozenie ponuky a druhé na vlozenie poziadavky.

e Proces spoluprace

Dalsfm nemenej dolezitym prvkom je zahijenie spoluprace. Po analyze poziadavkov
z pilotného testovania vyplynulo, Ze v ndvrhu spoluprice by malo byt jasne vidief me-
dzi kym spolupraca prebieha, na akom inzerate a detail daného inzeratu. Uzivatelia by
taktiez privitali komunikac¢né okno, prostrednictvom ktorého by bolo mozné zasielat
spravy ohladom spoluprace. Preto navrh podstranky spoluprace sa skladd z infor-
mécii o uzivateloch, medzi ktorymi spolupraca prebieha, informécie o inzerate, ktory
je vizudlne oddeleny od informacii o uzivateloch aby bol navrh prehladnejsi. Pridala
som taktiez Cetovacie okno, ktoré je umiestnené napravo od informacii o uzivateloch
a inzerate, aby bolo dobre viditelné a Tahko dostupné. Spolupraca sa moze dostat
do styroch réznych stavov, a preto je na tejto podstranke zobrazeny aj momentalny
stav spolupréce. Stavy spoluprace mézeme menit tlac¢idlami, ktoré si zvyraznené nad
informéciami o uzivateloch.

Vyvoj prebiehal iterativne, poévodny navrh bol otestovany a revidovany az do findlnej po-
doby, ktora este lepsie reflektovala uzivatelské potreby. Najdodlezitejsie Casti, ktoré presli
zmenami su znazornené v podkapitole nizsie.

Gamifikacia

Na zaciatku navrhu systému som zamyslala do neho zakomponovat techniky gamifikacie.
Gamifikacia sa v systéme objavuje formou ziskavania bodov uzivatelov za dokoncené spolu-
prace, a systém obsahuje taktiez podstranku, kde st zobrazeni najlepsi uzivatelia zoradeni
podla poc¢tu bodov. Principom je, aby sa uzivatelia prostrednictvom bodov navzidjom mo-
tivovali.

Na konci navrhu systému uz ale motivaciu bodmi nevnimam ako velmi prinosnii z po-
hladu uzivatela, pretoze dobrovolnicka praca uz v sebe aspekt motivacie obsahuje, a niektori
uzivatelia by porovnévanie sa navzajom prostrednictvom bodov nemuseli vnimat pozitivne.
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Preto by som sa uz v budiicnosti zamyslala nad motivovanim dobrovolnikov inou formou
ako ziskavanim bodov za vykonanu aktivitu.

Ukazka navrhu grafického rozhrania

Grafické rozhranie je sposob, akym uzivatel komunikuje so systémom. Musi byt preto pre-
hladné a kedZze méme Siroku skalu uzivatelov na to, aby bolo pohodlné na pouzivanie aj
pre starsich uzivatelov, je potrebné aby bolo aj farebné a kontrastné, ¢o mu dodava na
jednoduchosti. Ukazeme a popiseme si par dolezitych zobrazeni, na ktoré méze uzivatel v
priebehu préace so systémom narazit.

Uvodna stranka neprihlaseného uzivatela

Po tom, ako pride neprihldseny uzivatel na stranku, potrebuje vidiet inzeraty prihldsenych
uzivatelov, aby ziskal ¢o najrychlejsiu predstavu o ¢om stranka bude a taktiez mo6ze potre-
bovat vyfiltrovat inzerdty ktoré budi spiitat jeho preferencie. Preto je na domovskej stranke
umiestnend komponenta filtru a st na nej tiez zobrazené uzivatelské inzeraty. Domovskt
stranku zobrazuje obrazok 3.6. Neprihlaseny uzivatel sa tiez potrebuje prihlésit do systému,
a preto je mozné na domovskej stranke vidiet tlacidla ako ViozZit ponuku alebo PoZiadat o
pomoc, ktoré ho presunt rovno na prihlasovaciu stranku.

Zobrazenie vlastného profilu prihlaseného uzivatela

Kazdy prihlaseny uzivatel si moze zobrazit svoj profil kliknutim na ikonku profilu v hornom
menu. V nom najde informacie o jeho inzeratoch a spolupracach, ¢i uz prebiehajucich
alebo dokoncenych. Na spodku jeho pracovného profilu si mdze nédjst recenzie od ostatnych
uzivatelov, ktor{ s nim maji nejakt skisenost. Fotka 3.4 znazornuje cast uzivatelského
profilu.

Uvodna stranka prihlaseného pouzivatela
Uvodna stranka prihlaseného pouzivatela sa len malo 1iSi vo svojom obsahu od tvodnej
stranky neprihlaseného uzivatela, preto tu jej grafické zndzornenie nepriddvam. Jedina
zmena je v tom, ze neobsahuje tivodnu uvitaciu fotografiu s tlacidlami Viozit ponuku a
PoZiadat o pomoc. Takisto ale zobrazuje vypis jednotlivych inzeratov, ktoré si mézeme
vyfiltrovat. Horné navigac¢né menu ostava rovnaké.
Navigacné menu
Naviga¢né menu zobrazuje fotka 3.5 a obsahuje polozky:

e« Domov — Zobrazenie vSetkych inzerdtov ktoré uzivatelia vlozili.

e Ako to funguje — Zobrazi stranku ktord nds zoznami so systémom.

e 100 najlepsich — Zobrazi zoznam 100 najlepsich dobrovoInikov podla poc¢tu bodov
za ich aktivitu.

e Vlozit ponuku / Vlozit poptavku — Vezme nas na stranku, kde moézeme svoj
inzerat vlozit.
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Home screen-nep

Domov Ako to funguje 100 najlepsich

Ponuknite svoju pomoc tak, ze viozite ponuku,
alebo jednoducho poziadajte o pomoc ktoru potrebujete

Vlozit ponuku = Poziadat o pomoc =

Typ v Kategoria v Lokalita v Datum v 3
© pontikam @ vencenie Praha prosinec 2020 >
O hraddm O pomoc seniorom O Praha-vychod I po ot
O doucovanie O Praha 4 i !
© varenie/pecenie Brno I 7 8
O nakup O kKralovo Pole g a8
|
@ daruiem O Lisen ¢ 2 2
(O upratovanie
@ strazenie deti

Strazenie deti Vencenie psa Pecenie muffinov
Obr. 3.3: Domovska stranka neprihlaseneho uzivatela.

e ITkonka profilu — Zobrazenie nasho vlastného profilu.

e Ikonka zvonceka — Zobrazi nase najnovsie upozornenia ohladom pridelenia bodov,
alebo napriklad ak niekto reagoval na nas inzerat.

Nahlad spoluprace

Zaujimavym prvkom v systéme este moze byt Ndhlad spoluprdce, ktory budeme mat do-
stupny po tom, ako niekto reaguje na nas inzerat, alebo ak reagujeme na niekoho inzerat
my. Nahlad obsahuje informécie o oboch uzivateloch ktory idu zacat mozna spolupracu.
Osobné informécie sa zobrazuju podla toho, v akej faze spoluprace sa nachadzame.

Dalej tam mézme néjst jej aktualny stav a taktiez je tam okienko vytvorené na posielanie
Sprav.
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Zobrazenie vlastného profilu

Domov  Ako to funguje 100 najlepsich VloZit poptavku

Moje inzeraty:

Emma Scott
Pocet bodov: 27 @)

Pecenie muffinov Upratovanie
Brno

18.12.2020 21.3.2020
emmascott@test.com Pegenie/Varenie Upratovanie
0946 438 904 Ponuka Poptavka
41 rokov
0 mne:
There are many variations of passages of Préve prebiehajt'lce SpOl u préce'

Lorem Ipsum available, but the majority
have suffered alteration in some form, by
injected humour, or randomised words
which don't look even slightly believable. If
you are going to use a passage of Lorem
Ipsum, you need to be sure there isn't
anything embarrassing hidden in the middle
of.

Obr. 3.4: Profil uzivatela.

Domov  Ako to funguje 100 najlepsich Viozit ponuku Vlozit poptavku

Obr. 3.5: Navigacné menu.

3.4 Ponuky, poziadavky a porovnanie navrhov detailu inze-
ratu

Ponuky a poziadavky

Inzeraty sa delia do dvoch hlavnych kategérii, ktorymi st ponuka a poziadavka. Kedze st
dolezité, su zobrazené aj na kartickach inzeratov, aby bolo uzivatelovi na prvy pohlad jasné,
do ktorej kategérie inzerat spada. Ak uzivatel navstivil systém za tcelom vyhladania iba
jednej z tejto kategorie, napriklad hladé iba inzerdty ktoré patria do kategoérie ponuky, je
dolezité, aby sa mu zobrazovali iba inzeraty spadajice do tejto kategérie. Z tohoto dévodu
je mozné filtrovat inzeraty aj podla tejto preferencie.

Nésledny uzivatelsky proces vyzerda velmi podobne pri vybere inzeratu v kategérii po-
nuka alebo poziadavka. Rozdiel ndjdeme az pri procese spolupréce, ktora sa bude lisit v
tom, ktory uzivatel mo6ze spolupracu ukoncif a komu budi na konci pridelené body.
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Vyborne! Milan Test2 dostal informéciu o tom, Ze mate zaujem o spolupracu. Potkajte na
odpoved alebo zaénite konverzaciu.

Nahlad spolupréce:

Ahgj! M&m zaujem o tvoj
ﬁ o inzerat :)

Milan Test2 Anna Testoval
Pocet bodov 100 Pocet bodov 110
22 rokov 47 rokov
Pomoc seniorom Popis:
. Typ: Ponikam Dobry def, réd by som vo svojom volnom
. | [ s Datum: 22.03.2021 case poskytol pomoc starim ludom.
& . Cas: 06:56 Viem ponuknut napriklad donagku
' - Mesto: Praha, Podoli nakupu, napecenie, telefonat alebo

vyvencenie zvieratka. Budem rad za
kaZdu spolo¢nost a pomoc ktord méZem
poskytnut.

Napiste spravu...

Stav spoluprace: (Cakajics)

Obr. 3.6: Nahlad spolupréace.

Finalny navrh detailu inzeratu

Navrh sa menil postupom c¢asu s tym, ako som si lepsie uvedomovala ako by mal vyzerat aby
¢o najlepsie spliial uzivatelské potreby. V povodnom ndvrhu detailu inzeratu mozeme vidiet
na obrazku 3.7 v Tavo, Ze je tam privela bieleho miesta a informécie niesd rozmiestnené
efektivne. Po tdprave detailu inzerdatu moézeme na obrazku 3.7 v pravo vidief, ze detail
inzeratu mé efektivnejsie vyuzitie priestoru a taktiez st pridané aj Podobné inzerdty, ktoré
poskytuju uzivatelovi lepsi prehlad a navadzaji ho na dalsiu dobrovolnicku aktivitu.
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Pévodny navrh Findlny navrh

Akotofunaule To0nslepsich  Ponuky  Poptky Damor Akatofunguie 100 naeptich Vitate,Emma
. Doucovanie CCETD Pecenie muffinov

Datum: 1862020

\ ¥ Lokalita: Brno
/! A \
A~ L

Typ: Ponikam

Datum: 14.3.2020

Lokalita: Brno

‘There are many variations of passages of Lorem

Ipsum available, but the majority have suffered
alteration in some form, by injected humour, or

randomised words which don't look even slightly
g Eric Lambert believable. If you are going to use a passage of
g o Lorern Ipsum, you need to be sure there isn't
@ Eric Lambert anything embarrassing hidden in the middle of

Typ: Kateabri
Hiadém ategéria:
Kategéria: i

Doutovanie
Popis:

Podobné inzeraty:

There are many variations of passages of Lorem Ipsum available, but the

majority have suffered alteration in some form, by injected humour, or

randomised words which don't look even slightly believable. If you are going ™)

to use a passage of Lorem Ipsum, you need to be sure there isn't anything

embarrassing hidden in the middle of text. [ {
; &
r &

G,

v Teletonst Pecenie mutinov
203200 Kazay stk 18122020
Vengenie psa Telefonst Petenie/Varenie

Obr. 3.7: Prvotny a findlny graficky navrh detailu inzeratu.

3.5 Prvotny a findlny navrh spoluprace

Navrh spolupréce presiel najvacsou zmenou dizajnu, pretoze postupnym vyvojom som viac
pochopila poziadavky uzivatelov a akcie, ktoré pri procese spoluprice potrebuji vykonavat.
Zistila som, ze uzivatelia potrebuji konkrétnu podstranku ku konkrétnej spolupraci, ktora
by prehladne zobrazovala vsetky potrebné informaécie.

V prvotnom navrhu nieco ako Ndhlad spoluprice neexistovalo. Zahajenie a ukoncenie
spolupréac bolo mozné iba pomocou podstranky, ktora je znazornend na obrizku 3.8 vlavo.
Takyto navrh neumoznoval dostato¢nti interakciu, a preto vznikol Ndhlad spoluprice ktory
je na obrazku 3.8 zobrazeny vpravo. Uzivatel tu moéze vidiet aktudlny stav spoluprice,
informécie o uzivatelovi a inzerate, a takisto velmi uzitoéné vzajomné zasielanie sprav.
Takyto ndvrh je omnoho viac privetivy pre uzivatela a doddva mu vacsi prehlad o danej
spolupraci.

Prvotny navrh Findlny navrh
Vyborne! tom, Ze méte zaujem o spolupracy. Pockajte na
Préve prebiehajlice spoluprace C

Qjﬂ Inzerét Douovanie prebiehaiici s Erc Lambert (_Gakalice Nahlad spoluprace: (st

“Anojt Mém zéuiem o tvoj
) B . . . -~ inzerét:)
) Inzerst Telefonat so seniorom prebiehajici s Sarah Brian K

<«
Milan Test2 ‘Anna Testoval
,—j‘ | Inzerat Vencenie psa prebiehajiici s Natalie Blake Poget bodaw 100 Patet bador 110
N 22 rokow. 47 rokov
¥,
L/ »'i'n Inzerdt Upratovanie prebiehaitc s Ofivia John

Pomoc seniorom Popis:

@ Inzerdt PeGenie muffinov prebiehajuci s Lauren Poole ajuce 2 P Typ: Pontcam
| " Datum; 22.03.2021
E i Il s
|

Mesto: Praha, Podoll

posinit.

Stavspoluprice: [ ocosn |

Obr. 3.8: Prvotny a findlny graficky navrh procesu spolupréce.
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3.6 Datovy model

Sucastou navrhu systému je aj ndvrh databaze, v ktorej st ulozené jednotlivé data. Navrh
dat vychadza z predoslych poziadavok na systém. Na tento popis dat som vyuzila ER dia-
gram, ktory je zndzorneny na obrazku 3.9. V tejto podkapitole si popiseme hlavné tabulky
systému.

Tabulka uzZivatela

Tabulka user predstavuje tabulku zaregistrovanych uzivatelov v systéme, ktori mézu vkla-
dat svoje vlastné inzeraty alebo na inzeraty ostatnych uzivatelov reagovat. S touto tabulkou
uzko suvisia tabulky cooperation — sltzi na uchovavanie dat o spolupraci, rating — tabulka
hodnoteni ktoré uzivatel dostal od ostatanych uzivatelov, advert — inzerédt, ktory vlozil
samotny uzivatel a notification — notifikacie, ktoré patria uzivatelovi.

Tabulka inzeratu

Tabulka advert slizi na uchovavanie informécii o konkrétnom inzerate. S touto tabulkou
suvisia tabulky city district, ktord reprezentuje adresu na ktorej sa ma inzerat odohra-
vat, advert_category ktord uchovava kategorie prislusiace k danému inzeratu, notification
pretoze notifikdcia moze odkazovat na inzerdt a photo ktorad uchovava fotografiu inzeratu.

Tabulka spoluprace

Tabulka cooperation reprezentuje zoznam spolupric. Spoluprica si vyzaduje uzivatela,
ktory mé o inzerat zdujem a preto suvisi s tabulkami wuser a advert. Spolurdca taktiez
potrebuje majitela inzerdtu, ktorého ndjdeme v tabulke advert ako majitela daného inze-
ratu. Okrem tychto informacii potrebuje spolupraca aj tabulku message, ktora reprezentuje
spravy medzi uzivatelmi prislusiace ku konkrétnej spolupraci a ndjdeme vztah aj s tabulkou
notification, pretoze notifikdcia moéze tvorit odkaz na spolupracu.
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Obr. 3.9: ER diagram.
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Kapitola 4

Implementacia a vyhodnotenie

Po zadefinovani poziadavkov uzivatela, navrhu systému a prvotnom testovani nasledovala
implementacia systému. Tato kapitola bude zamerand na vysvetlenie jednotlivych casti
webovej stranky a pouzitych technolégii.

4.1 Pouzité technologie

Na implementéciu frontendovej ¢asti bolo pouzité vyvojové prostredie Visual Studio
Code', ¢o je editor zdrojovych kédov so zameranim na tvorbu webov. Toto prostredie som si
vybrala pretoze sa jednoducho pouziva, vizualne farebne odlisuje jednotlivy kéd a pontka
jednoduchsiu pracu s Javascriptom. Taktiez som na pisanie frontendu v tomto prostredi
zvyknuté. Frontend je implementovany pomocou Javascriptového frameworku React, ktory
som si vybrala pretoze sa v nom daju vytvarat znovupouzitelné HTML komponenty, ktoré
st zédkladnymi stavebnymi prvkami. Tieto komponenty majai svoje vlastnosti a spravuju
svoj vnutorny stav, ¢o vedie k ich predvidatelnému chovaniu.

Na implementéciu backendovej ¢asti bolo pouzité vyvojové prostredie WebStorm?. Backen-
dova cast systému je napisand v NestJS?. Jedn4 sa o framework postaveny na Javascripto-
vom engine Node.js. Medzi jeho hlavné vyhody patri najma to, Ze je dobre zdokumentovany
s mnozstvom prikladov pouzitia a taktiez umoziiuje vyuzit TypeScript?, ktorj umoziuje
typovanie premennych vramci JavaScriptu.

Backend a Frontend st spustené ako samostatné webové aplikacie a komunikacia medzi nimi
prebieha prostrednictvom REST API. Backend prijma poziadavky od klienta a nasledne na
ne odpovedd klasickymi HTTP odpovedami s prislusnym nechybovym/chybovym kdédom.
Na klientskej strane vramci Reactu sa pre REST API komunikéciu vyuziva kniznica Axios,
ktord umoznuje posielat HTTP poziadavky ako st napriklad GET, POST, PUT, DELETE.

4.2 Frontend — uzivatelska cast

Ako som pisala v minulej podkapitole, na napisanie frontendu bol pouzity React, v ktorom
jednou z najdolezitejsich veci bolo zabezbpecit presmerovanie na jednotlivé podstranky, ako

Thttps://code.visualstudio.com
2https://www.jetbrains.com/webstorm/
Shttps:/ /nestjs.com
“https://www.typescriptlang.org
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napriklad zobrazenie profilu alebo zobrazenie inzeratu. Na to som pouzila kniznicu React
Router, c¢o je sibor navigac¢nych komponent sltziacich na vykreslenie jednotlivych kom-
ponent pre dani URL adresu. Na zjednodusSenie a zrychlenie implementacie som pouzila
framework Bootstrap, napriklad na vytvorenie karti¢iek jednotlivych inzeratov.

Adresarova strukttara

bc-front — Hlavny priecinok.
bce-front /public — Verejne pristupné subory ako napriklad ikonka webu a pod.

be-front/src — V tomto prie¢inku st umiestnené hlavné kédy frontendovej casti
systému.

be-front /src/API — Konfigurdacia REST API klienta Axios.

bc-front /src/components — Dolezitu ¢ast v implementécii na frontende tvoria kom-
ponenty. Vsetky komponenty ndjdeme v jednom prie¢inku nazvanom components. Si
tu komponenty ako napriklad karticky inzerdtov (na obrézku 4.1).

Pomoc starsim Darujem obleéenie Peéenie Muffinov

02.05.202112:29 16.07.2021 06:30 14.08.2021 06:50
Nakup, Vencenie, Seniory Darovanie Seniory, Varenie/ Pe¢enie

Ponuka Ponuka Ponuka

Obr. 4.1: Karticky inzeratov.

bc-front /src/dependencies — Obsahuje Bootstrap.css.
bce-front /src/images — Ikonky a tvodné profilova fotografia systému.
bce-front /src/Models — Definicie rozhrania databazovych modelov.

bce-front /src/Service — Met6dy na prihldsenie, registraciu, odhldsenie a ukladanie
objektu uzivatela do lokalneho 1loziska.

be-front /src/Views — V prie¢inku Views najdeme jednotlivé pohlady (podstréanky),
ktoré sa skladaju z jednotlivych komponent, ako napriklad podstranka ktora zobra-
zuje inzerdty (na obrazku 4.2) a sklada sa z komponenty filtru, karti¢iek inzeratov a
navigacného menu.
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Domav  Ako to funguje 100 najlepsich VieZif poruku Viodif poptavku Vitajte, Anna A& 2

Typ v Kategdria v Lokalita v Détum v =

Dougovanie Pomoc seniorom Vencenie psa Boba Upratovanie

01.03.2021 09:20 22.03.202106:56 04.04.2021 06:41 15.04.2021 06:50
Dougovanie Vengenie, Nakup, Upratovanie WVendenie Poptivka
Poptivka Ponuka Poptavka

Obr. 4.2: Podstranka zlozena z jednotlivych komponent.

4.3 Backend — serverova cast

Serverova Cast stranky pouziva niekolko zakladnych stavebnych prvkov. Celd stranka je
postavend na frameworku NestJS, postavenom na Node.js platforme. NestJS umoziuje
vyuzitie mnozstva dalsich doplnujacich utilit a frameworkov, ako napriklad TypeORM na
prepojenie s databazou, TypeScript na vyuzitie typovania premennych, alebo napriklad aj
Google Storage klienta, ktory slizi na nahravanie obrazkov k jednotlivym inzeratom.

Na prihlasovanie a identifikdciu pouzivatela som zvolila posielanie autoriza¢ného tokenu
ziskaného po prihlaseni uzivatela vramci hlavicky kazdej poziadavky zo strany klienta,
kde autorizacny token mal v sebe zasifrované informécie o pouzivatelovi a jeho exspiraciu.
Autorizacny token je vytvoreny systémom JWT passport, ktory sa obvykle pouZiva na
autorizaciu pouzivatelov. Uzivatel teda po registracii alebo prihldseni obdrzi tento token
(ulozi sa v preliadac¢i na strane klienta) a na specifickych miestach na strane servera je
overované, ¢i sa dany autoriza¢ny token nachadza v poziadavke. Napriklad pri vytvarani
inzeratu, kde je potrebné zistovat aky uzivatel tito poziadavku posiela a ¢i ma dostatocné
opravnenia. Toto vSetko je jednoduchsie pouzit prave vdaka frameworku NestJS, ktory ma
mnoztvo implementécie uz prichystanej.

Nahrévanie obrazkov je vytvorené pomocou Google Storage API, kde sa vyuziva priamo
kniznica tohto tloziska a sibory sa ukladaji na vytvoreny Google ticet pre tieto ucely.

Databaza

NestJS umoznuje vyuzitie TypeORM databézy, ktora umoznuje pisanie jednotlivych entit a
struktiru databazy priamo v kéde ako jednotlivé triedy Entit. Vdaka tomuto st jednotlivé
entity konzistentné a udrzuju svoj konzistentny stav aj na databazovom serveri. Ako data-
bazovy server vyuzivam na skisobné tucely Google Cloud platformu, ktora ponika mimo iné
aj pracu s vlastnou databazou. Konkrétne som pre moju implementéciu zvolila PostgreSQL
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databdzu. Serverova cCast stranky je teda priamo pripojend na databazovy server Google
Cloudu.

Adresarova struktiara

bc-dev — Hlavny priecinok.
bc-dev/src — Obsahuje hlavné zdrojové kédy systému.

bc-dev/src/Adverts — Interakcia s inzerdtom ako napriklad zobrazenie, editacia
alebo vytvorenie.

bc-dev/src/Auth — Generovanie tokenov a autorizacia uzivatelov.

bc-dev/src/Category — Adresar, ktory obsahuje modul na ziskanie zooznamu ka-
tegdrii.

bc-dev/src/City — Adresar, ktory obsahuje modul na ziskanie zooznamu miest a
ich mestskych casti.

bc-dev/src/Cooperation — Vytvorenie spoluprédce, sprava spolupriace a vloZenie
uzivatelskych hodnoteni.

bc-dev/src/Models — Databédzové entity pre TypeORM.

bc-dev/src/Notifications — Adresér, ktory obsahuje modul, ktory vracia vSetky
uzivatelove notifikécie.

bc-dev/src/Users — Interakcia a sprava uzivatelského profilu.

Kontroléry

Kontroléry' zodpovedaju za zachytavanie prichddzajicich poziadavok a vracani odpovedi
smerom ku klientovi. Smerovaci mechanizmus zisti, na ktory kontrolér bola poziadavka odo-

Controller

Client Side Controller

Controller

Obr. 4.3: Princip kontrolérov

sland a prislusny kontrolér bude pouzity. Zvycajne ma kazdy kontrolér implementovanych
viacero metod, ktoré vykonavaju rozlicné funkcie. Tieto metédy musime vedief v pripade

Thttps://docs.nestjs.com/controllers
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potreby zavolat a na to slizia dané routy (linky). Na vytvorenie kontroléra v NestJS pou-
zivame dekorator @Controller ktory moéze mat aj vlastny prefix, ako napriklad v pripade
4.4 mame pouzity prefix ’category’. Tento kontrolér obsahuje napriklad funkciu all, po kto-
rej zavolani bude vykonana funkcia s nazvom all v categoryService. Zavolanie tejto funkcie
vyzaduje takisto prefix all CategoryService obsahuje implementaciu vsetkych metdd ktoré
moze CategoryController zavolat. Tato funkcia all ma taktisto aj dekorator @Get. Dekora-
tory dévaju vediet NestJS aby vytvoril ovlada¢ (handler) pre Specificki HTTP poziadavku.
Okrem @Get mozu byt dekordtory este napriklad typu @Get, @Post, @Put a @De-
lete. Vhodny poziadavok, ktory by zavolal tato funkciu all by teda vyzeral takto: GET

/category/all.

import { Controller, Get } from '@nestjs/common’; v
import { CategoryService } from './category.service';
import { Category } from '../Models/Category.model’;

@Controller( prefix 'category')
export class CategoryController {
constructor(private readonly categoryService: CategoryService) {}

@Get( path: 'all')
all(): Promise<Category[]> {
return this.categoryService.all()
+
+

Obr. 4.4: Ukazka vytvorenia kontroléra.

o AdvertController: Tento kontrolér ma na starosti pracu s inzeratmi. Funkciou all()
nam vrati vSetky inzeraty. Tato funkcia berie do parametrov aj objekt filtru, ¢o zna-
mena, ze ak si uzivatel dal vyhladat inzeraty podla svojich preferencii filtrovanim, tak
mu této funkcia vrati iba inzeraty ktoré odpovedaji danému filtru. DalSou funkciou
je funkcia get(), ktorda ndm vrati jeden konkrétny inzerét, v pripade ze uzivatel klikne
na karticku inzeratu a zobrazi si jeho detail. Funkcie createAdvert(), updateAdvert()
a delete Advert() slizia na vytvorenie, editdciu alebo vymazanie inzeratu.

e AuthController: Tento kontrolér obsahuje metédy na prihlasovanie, odhlasovanie a
registraciu uzivatelov. Vyuziva aj users.service na komunikéciu s databdzou.

e CategoryController: Tento kontrolér vie volat iba jednu funkciu, a to funkciu s
nazvom all(), ktord nam vrati vSetky kategérie ktoré moze inzerat nadobudat.

e CityController: Tento kontrolér ma rovnako ako CategoryController iba jednu fun-
kciu, ktord moéze zavolat s ndzvom all, ktord ndm vrati vsetky mestd vratane ich
mestskych casti.

e CooperationController: Tento kontrolér tvori klticovi tlohu v systéme, pretoze
umoznuje volat funkcie ktoré zabezpecuju proces priebehu spoluprace. Na vytvorenie
spolupréce sluzi funkcia start() a na kontaktovanie majitela inzeratu o tom, Ze mam
o inzerdt zaujem sa stard funkcia create(). Spolupriaca méze byt tiez ukoncend a to
bud tspesne funkciou complete(), alebo netispesne (jej zrusenim) funkciou decline().
Na zobrazenie spoluprace sluzi funkcia detail(). Doleziti tlohu pri spolupréci tvoria
spravy v Cete, ktoré potrebujeme nacitavat funkciou messages() a odoslat funkciou
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postMessage(). Na konci spoluprace mozeme napisat uzivatelovi hodnotenie a na to
slazi funkcia addRating().

e NotificationsController: Tento kontrolér obsahuje iba funkciu na zobrazovanie no-
tifikacii uzivatela funkciou getAll().

e UsersController: Kontrolér uzivatela slizi na zobrazenie uzivatelského profilu, fun-
kcia get(), editaciu profilu, funkcia profileEdit() a na zobrazenie top uzivatelov zora-
denych podla bodov, funkciou getTopUsers().

4.4 Prvé uzivatelské testovanie

Priprava a priebeh prvého testovania

Ci uz sa jedna o mobilnt aplikiciu alebo napriklad webovii stranku, ak chceme, aby bola pre
uzivatelov pochopitelnd a intuitivna, je nevyhnutné, aby presla uzivatelskym testovanim,
aby dizajnér nasiel nedostatky systému. Tato posledné faza slizi na zistenie, ¢i je stranka
pre uzivatela privetiva, vizualne atraktivna a predovsetkym ¢i smeruje chovanie navstevni-
kov privetivou cestou. Hlavne v pripade webovych stranok vieme uzivatelskym testovanim
zabranit tomu, aby navstevnici odisli zo stranky frustrovani a nervézni, alebo odisli este
pred tym, ako vykonali ciel, kvoli ktorému na stranku prisli.

Cielom testovania bolo zistit, ¢i testovaci uzivatelia vedia bez tazkosti zvladnut hlavné
ulohy s ktorymi by sa potykali redlni uzivatelia neskor. Za hlavné tlohy v tomto systéme
povazujem:

e vlozit inzerat,
o prejavit zdujem o inzerat,
e proces spoluprace.

Vo faze pripravy testovania som pripravila tilohy ku ktorym som chcela, aby nimi testovaci
uzivatelia presli a dostali sa k nim. Mohlo by sa ale minaf u¢inku testovanie vtedy, ak by
som uzivatelom zadala ilohy a povedala im, aby ich skusili vykonat, pretoze by som ich
tym nepriamo naviadzala. Preto som im zadala rolu s ktorou sa mali stotoznit. Ich rola znela
takto:

Jana Testovd, narodend 20. marca 1985, zatial nemd vytvoreny ucet v dobrovolnickom sys-
téme, ale chcela by ndjst niekoho, kto by wvedel doucovat jej 8 rocného syna matematiku.
Zaroven chce ale aj poniknut svoju pomoc. Md velmi rada psov a preto sa chce pozriet, ¢i
niekto nehladd niekoho, kto by bol ochotny mu jeho psa vyvencit. Ak taky inzerdt ndjde,
velmi rada niekomu psa vyvenci.

Ulohy ku ktorym som sa chcela dostat pocas testovania s uzivatelmi boli néasledujice:
e vytvorenie uctu,
e editacia profilu,

e vlozenie nového inzeratu,
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e najdenie inzeratu ktorému chce uzivatel pomdct,
e prejavenie zaujem o tento inzerat a zahajenie spoluprace,
o ukoncenie spoluprace a zanechanie recenzie uzivatelovi.

KedZze som uzivatelov nechcela nijako navadzat, nezadavala som im tieto dlohy priamo, ale
vymyslela a povedala som im rolu v ktorej sa budu pocas testovania nachadzat. Tato rola
nepriamo zahifnala podulohy, ktoré som vymenovala vyssie a ktoré som pocas testovania
sledovala. Co sa tyka poc¢tu uzivatelov, toto testovanie absolvolali traja uzivatelia vo veku
cielovej skupiny tohoto systému.

Testovanie s jednotlivym uzivatelom prebiehalo priblizne 30 mintat a prebiehalo pomocou
programu TeamViewer'. Je to program, ktory umozni ovladdat vzdialeny pocita¢, ak mu
druhé strana poskytne ID a heslo ktory tento program pocitacu pridelil. Po tom ako sa
uspesne pripojili ku méjmu pocitacu sme mohli zacat s testovanim, pri ktorom som si
zapisovala vSetky podstatné informacie, ktoré som pri testovani zaznamenala.

Vysledky prvého testovania

V tejto podkapitole si prejdeme casti stranky ktoré som pri testovani sledovala.

Vytvorenie Gctu

Na vytvorenie Gctu je potrebné zobrazenie modéalneho okna. Na toto okno sa vieme do-
stat cez viacero tlacidiel na hlavnej stranke. Ziaden z testovanych uzivatelov s tym nemal
problém a okno registracie nasiel.

Editacia profilu

Na editaciu profilu som uzivatelov musela umelo naviest a povedat im, aby si pocas testu
skusili upravit profil (pridat o sebe popis a pridat fotografiu), pretoze to priamo nevyplyvalo
z ich role. Po tom, ako som ich vyzvala aby si profil upravili, vSetci testovani uzivatelia
intuitivne klikli a nasli ikonku profilu. V profile nasli tlacidlo " Upravit profila teda s ipravou
profilu nebol Ziaden problém.

VlozZenie nového inzeratu

Vlozenie nového inzeratu sa deli na dve skupiny, a to vlozenie poziadavky alebo vlozenie
ponuky pomoci. Na vlozenie inzeratu slizia v systéme hned dve tlacidléd, ktoré sa zvyraz-
nené a nachadzaji sa v hornom naviga¢nom menu. St k dispozicii na kazdej podstranke.
Uzivatelia preto tieto tlacidla nasli hned a pri samotnom vkladani nového inzeratu som
nespozorovala ziaden zavazny problém.

N&ajdenie inzeratu ktorému chce uzivatel pomodct

Testovaci uzivatelia mali najst inzerat, ktory hlada pomoc s vencenim psa. Kedze sa jednalo
o inzerdt typu poziadavka, tak na to, aby bol uzivatelom tento inzerat zobrazeny, ho museli
vyfiltrovat pomocou filtra alebo prejst na podstranku Poziadavky. V tomto bol ale problém,
na ktorom sa chvilku zdrzali. Uzivatelom nebolo jasné, ¢o je hlavnou podstrankou systému.

Thttps://www.teamviewer.com/cs/
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Uzivatelia hladali jednu stranku, ktord bude obsahovat vsetky inzeraty, ¢i uz poziadavky
alebo ponuky, a iba filtrom si vyfiltruju ktory inzerat je ten, ktory hladaji. V tomto sys-
téme ale boli hlavné stranky dve (Ponuky, Poziadavky) ktoré boli pre uzivatelov métice.
Toto povazujem za kritickd chybu, ktord méze velmi ovplyvnif uzivatelovu pracu so systé-
mom a preto som sa rozhodla este upravit hlavné navigacné menu, ktoré bude obsahovat
podstranku s ndzvom Domov, kde budt zobrazené vsetky inzeraty.

Prejavenie zaujmu o inzerat a zahajenie spoluprace

Na to, aby mohla byt otestovand spolupraca medzi dvoma Iudmi, som sa musela prihasit ako
druhy uzivatel a odpovedat alebo zahéajit spolupracu ako vlastnik daného inzeratu, alebo
ako niekto, kto na inzerat reaguje, aby somnou mohol moj testovaci uzivatel interagovat. Pri
celom procese spolupriace som nezaznamenala ziaden problém, praveze naopak, uzivatelia
hovorili Ze im to pride velmi zrozumitelné a pochopitelné, ¢o ma velmi potesilo pretoze
spolupréca na inzerate patri medzi dolezité charakteristické prvky systému.

Ukoncenie spoluprace a zanechanie recenzie uzivatelovi

Na ukoncenie spoluprace sluzi tlacidlo Zrusit spolupricu (nedspesné ukoncenie) v nahlade
spoluprace. Ak je inzerat typu ponuka a vy ste zdujemca o inzerat, mate okrem moznosti
Zrusit spoluprdcu este aj moznost Dokondil spoluprdcu (ispesné ukoncenie). Tito moznost
tam taktiez méate aj ked je inzerat typu poziadavka a vy ste majitel inzeratu. V systéme
tieto moznosti uspesného a netdspesného ukoncenia neboli dostatocne graficky odlisené, ¢o
sa pri testovani ukazalo ako problém, pretoze sa nad ich vyznamom uzivatelia na chvilu
pozastavili.

Zadéavanie recenzii prebiehalo bez problémov.

Upozornenia

Upozonenia sa zobrazia pri dolezitych udalostiach, ako napriklad aj vtedy, ked ndm niekto
napise recenziu. Ked pocas testovania uzivatelom prislo upozornenie ze maji novi recenziu,
nevedeli kde ju maju hladat. Preto som sa este rozhodla upravit tento typ upozornenia tak,
ze z neho bude jasné, kde sa jeho nova recenzia nachadza.

Zhrnutie prvého testovania

Prvé testovanie vnimam ako velmi prinosné a ukazalo mi, ktoré ¢asti systému st v poriadku
a ktoré sa pre uzivatelov menej jasné. S uzivatelmi sa spolupracovalo dobre, boli komuni-
kativni a vedeli dobre popisat ¢o im v systéme prekaza alebo naopak ¢o im nevyhovuje.
Celkova spéatnd vizba bola pozitivna a uzivatelom sa systém pacil. Zistila som taktiez, ako
velmi sa moze liSit praca so systémom starsieho a mladsieho ¢loveka, a taktisto ako sa moze
lisit pohlad navrhéara systému a testovacich uzivatelov.
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4.5 Druhé uzivatelské testovanie

Priprava a priebeh druhého testovania

Po tom, ako sa upravili nedokonalosti z prvého testovania, ktoré som spominala v minulej
podkapitole, nasledovalo druhé testovanie, pri ktorom som uz sledovala opravené casti.
Druhé testovanie prebiehalo rovnako ako prvé, znovu traja testujuci uzivatelia (ini ako ti z
prvého testovania), ktory sa prihldsili na moj pocitac vzdialene. Testovanie s jednotlivym
uzivatelom trvalo priblizne 30 mintt. Uzivatelia znovu dostali svoju rolu, ktora bola rovnaka
ako pri prvom testovani, s ktorou sa mali stotoznit a sledovala som ich pohyb po stranke a
to, ako s v systéme zorientovani.

Vysledky druhého testovania

V tejto podkapitole sa pozrieme ako uzivatelia pracovali s upravenymi ¢astami stranky.

Pohyb po stranke a hlavna domovska stranka

Zmena naviga¢ného menu na podstranku s nazvom Domov ktora zobrazuje naraz inzeraty
typu ponuka a poziadavka, sa ukazala ako velmi prinosnd. Akonahle sa uzivatelia ocitli
na vedlajSej podstranke, intuitivne sa, v pripade potreby, vratili na stranku domovsku. Tato
Uprava teda zabranila mnohym nejasnostiam a uzivatelovi tak urychlila proces pohybovania
sa po stranke .

Tlacidla ukoncenia spoluprace
Tlacidla ukoncenia spoluprace som od seba vyrazne graficky odlisila a v druhom testovani
s nimi uz nebol ziaden problém.

Upozornenie typu novej recenzie

Po tom, ako som spresnila text upozornenia ohladom pribudnutia novej recenzie na uziva-
telskom profile, uz uzivatelia vedeli kde maji dané recenzie hladat a preto nemali problém
s ich najdenim.

Zhrnutie druhého testovania

Druhé testovanie mi v porovnani s tym prvym ukézalo, aky vyrazny efekt mézu mat aj malé
Upravy v systéme. Zistila som, ze niekedy sta¢i mald zmena, ktord méze mat ale obrovsky
efekt na uzivatelski pracu a jej zefektivnenie. V druhom testovani boli uzivatelia v systéme
viac zorientovani a systém hodnotili pozitivne.
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Kapitola 5

Zaver

Cielom prace bolo navrhnut a otestovat dobrovolnicky systém, ktory by bol pre uzivate-
lov r6znej vekovej skupiny jednoduchy a prehladny. Systém mal vyuzivat techniky UX na
vytvorenie dobrého navrhu a gamifikacné techniky na zabranenie straty motivacie dobro-
volnikov. V kazdej ¢asti ndvrhu som sa snazila, aby bol uzivatel v centre mojej pozornosti
a vytvarala som navrh tak, aby bol jednoduchy na pouzivanie ¢i uz pre cloveka vo veku 15
rokov, alebo dokonca vo veku mnohych seniorov.

Na to, aby mohol byt systém v budiicnosti redlne bezpe¢ne nasadeny, je potrebné vyrie-
sit napriklad to, aby uzivatelia nepridédvali nenavistné alebo nevhodné recenzie uzivatelom
navzajom. Taktiez by bolo vhodné pri vytvarani registracie nového uzivatela overovat jeho
redlnu identitu, aby nevznikali falosné profily a predislo by sa tak zbytoénym neprijem-
nostiam. Taktiez by som kladla velky doraz aj na bezpecnost dat, kedze systém pracuje s
citliviymi tdajmi uzivatelov ako napriklad adresa a mobilny telefén.

Névrhu tohoto systému predchddzalo viacero c¢asti. Ako prvé bolo potrebné si vybrat
nastroje na tvorbu webovych stranok ktoré budem pouzivat. Nasledovalo stidium UX prob-
lematiky spojenej s tvorbou webovych stranok, stidium a vyber vhodnej gamifikacnej tech-
niky. Po ziskani teoretickych znalosti nasledoval prieskum existujuicich rieseni a navrh sys-
tému na zdklade uzivatelskych poziadavok. To zahinalo pilotné uzivatelské testovanie ktoré
mi ukazalo, ¢o je pre uzivatelov dolezité a mohla som tak vytvorit diagram pripadov po-
uzivania. Taktiez tdto cast zahfnala vytvorenie mockupu a ddtového modelu. Nasledovala
implementacia prostrednictvom ktorej tak bolo mozné v zavere otestovanie systému s uzi-
vatelmi.

Vysledkom mojej prace je vytvoreny prototyp, ktory som overovala prostrednictvom
uzivatelského testovania. Pri prvom uzivatelskom testovani som zistila par nedostatkov,
ktoré som opravila. V druhom testovani sa ukézalo, ze tieto zmeny vyrazne pomohli k
intuitivnosti pohybu uzivatelov na stranke.
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