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Abstrakt

Cielom tejto prace je navrhnif a implementovaf uzivatelské rozhranie pre spravu digi-
talnych prednasok a ich sprievodnych materidlov. Podstatou mo6jho riesenia je vytvorenie
siefovych Struktir pozostavajucich z jednotlivych videi, ktoré spolu navzajom suvisia a
poskytuji moznost touto Struktirou prechadzat. Aplikacia dalej umoznuje uzivatelovi vy-
tvarat vlastné zoznamy videi a pracovat s nimi ako s redlnymi zalozkami na nastenke. Testy
na cielovej skupine dokazali, ze ndvrh prindsa novy pohlad na usporiadanie a prehliada-
nie videi. Hlavnym prinosom tejto prace je, ze navrhnuté rozhranie umoznuje lepsie vyuzit
potencial video prednédsok a takto zefektivnif proces ucenia.

Abstract

The aim of the thesis is to design and program user interface for administration of digital
lectures and their accompanying materials. The fundament of my approach creates network
structure of individual videos that are related with each other with ability to look through
them. The application allows user to create its own video lists and work with them like with
real bookmarks on a notice board. Trials on the target group prove that it brings new view
on arrangement and video watching. The main contribution of the thesis is that designed
interface provides better utilisation of video lectures and thus makes the process of learning
more efficient.
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Kapitola 1

Uvod

Pouzivanie modernych technolégii je pre nas kazdodennou rutinou a nas zivot si bez nich
uz len tazko vieme predstavif. Tieto technoldgie zasahuju takmer do vsetkych oblasti nasho
zivota akymi st doméacnost, priemysel, marketing, zdravotnictvo, doprava a tak isto neobisli
ani oblast vzdeldvania. V oblasti vzdelavania je pokrok na velmi vysokej trovni. Dnes uz
studium bez notebooku a internetového pripojenia je nepredstavitelné. Tieto vymozenosti
pontikaji mnoho neprebddaného priestoru pre tvorbu novych spésobov vzdeldvania. Jednym
z tychto spdsobov je aj vyuzivanie multimedidlneho obsahu.

Moja praca sa zameriava na sposob podania tohto obsahu, konkrétne digitalnych pred-
nasok studentom spolu so sprievodnymi materidlmi. V préci riesim problémy ako pontknut
studentovi tento obsah, aby bol vyuzity potencial video prednasok ¢o najlepsie. Taktiez som
navrhol spdsob prepojenia prednasok, ktoré spolu tematicky stvisia a pomahaji uzivatelovi
plne pochopit dant problematiku. Dalej v praci riesim moznost vytvarania si vlastnych
albumov, ktorych obsah si moze uzivatel navolit podla potreby a pracovat s nimi ako s re-
alnymi zalozkami na svojej nastenke alebo tabuly. V praci som sa nezameral len na tvorbu
uzivatelského rozhrania, ale aj na jeho testovanie. Testovanie prebiehalo na cielovych uzi-
vateloch. Na zaklade testov som vytvoreny prototyp upravoval.

Celkovym cielom prace je navrhnut rozhranie, ktoré odstrani ¢o najviac negativnych
aspektov pri pozerani digitalnych prednasok a vyzdvihne ich pozitiva. Do akej miery sa mi
to podarilo a akym spo6sobom sa mézete docitat nizsie.



Kapitola 2

Teoreticky zaklad

2.1 Digitalne prednasky

Digitalne prednasky st nahravky z prednésky, besedy, konferencie uchovavané v digitalnom
formate. Obsahuji mnoho informaécii, ktoré st cennym zdrojom pre kazdého studenta pri
tvorbe projektov, ucenim sa pred skuskou alebo pre vlastni potrebu. Video prednasky
st dnes dostupné uz na mnohych univerzitach. Ich pouzivanie je vSak casto diskutabilné
a nie vSetci vyucujici s nimi sihlasia. Problém je, Ze studenti nechodia na prednasky a
vyucujuci nemaji komu prednasat. Aj ked podla pocétu stiahnuti je mozné zistit, kolko
studentov prednasku videlo, vytraca sa ¢aro prednéasat pred ,zivym“ publikom. Sledovanie
prednasok zo zdznamu ma svoje vyhody aj nevyhody.

Medzi hlavné vyhody patri lepsia organizacia ¢asu. Student sa nemusi ¢asovo prispo-
sobovat. Mnohokrat sa prednasky prekryvaju s cvic¢eniami. Taktiez, ak student z nejakého
dovodu vymeska prednasku, moze si zameskana latku pozriet neskor. Prehravanie zo za-
znamu prindsa moznosti ako: pozastavit, preskocit, zrychlif zdznam ¢i opadtovne prehrat pri
neporozumeni prednésanej latky. Dalsou vyhodou je, Ze zdznam je mozné uchovat a po ¢ase
sa k nemu vratit.

Avsak video prednasky nemaju len kladné stranky. Medzi nevyhody, ktoré prinasa sle-
dovanie zo zdznamu patri aj to, ze Student nema moznost polozit dotaz. Vided je casto
potrebné stahovat, ¢o moze zabraf urcity Cas a miesto na disku. Nie je garantovand ani
kvalita videa alebo sa moze stat, ze technika zlyhda. Pre spristupnenie video prednasok je
dolezité taktiez potrebné vybavenie, obsluha a tudrzba.

2.2 Existujice a podobné riesenia

Pred samotnym névrhom rozhrania som vyhladal existujiice alebo podobné riesenia, ktoré
som analyzoval a ¢erpal z nich inspiraciu. Prvé rozhranie, ktoré som analyzoval, je webova
stranka na nasej fakulte. Tu je mozné si videa stiahnut vo formate MP3 alebo MP4. Staho-
vanie videl ma vyhodu v tom, Ze po stiahnuti je mozné si prednisku pozriet aj neskor bez
internetového pripojenia. Medzi vyhody patri aj to, Ze videa su utriedené podla datumu a
predmetu. Ak Student vynechd prednasku, presne vie, kde si ju méze vyhladat a stiahnut.
Hlavnou nevyhodou je to, Ze obsah prednasky sa dozvieme az po stiahnuti. Stahovanie videi
moze zabrat nejaky Cas a miesto na disku. Ak student hladd danid informaciu v stiahnutej
prednaske, trva dlhsiu dobu pokial sa k nej dostane. Toto rozhranie je dost neefektivne a
nevyuziva naplno potencial, ktory video prednasky maju.



Lynda.com' je komeréné stranka pontkajica uzivatelom tutorialy. Videa st zaradené
v jednotlivych tutorialoch podla Specifickej témy. Tutorial je zloZeny z jednotlivych videi,
ktoré maju logickil nadvaznost. Samotné tutorialy su taktiez zaradené do obsirnejSej vednej
oblasti. Tieto oblasti sa daju filtrovat.

Videolectures” je Webova stranka pontkajica velké mnozstvo prednasok. Velkou viho-
dou je doprovodna prezentécia k videu. Dalsim prvkom, ktory sa mi paci je Ze st poniknuté
dalsie videa, ktoré suvisia s aktudlne pozeranym videom. Tak isto ma zaujala aj moznost
vkladat komentare k danému videu.
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Obrazek 2.1: Screen z Videolectures.net.

Trello® je komeréna webové stranka, ktord nemé s videami ni¢ spoloéné. Slizi na or-
ganizaciu zaloziek. Je to jedna velka nastenka, kde je mozné si pripeviovat poznamky,
upomienky a pracovné zalezitosti, ktoré uz mame hotové, na ktorych este pracujeme a aj
tie ktoré nds este len ¢akaji. Na tomto rozhrani sa mi paci, ze si uzivatel svoje zaznamy
neuchovéva len podla nazvu, alebo ¢isla, ale aj samotnym umiestnenim na ploche. Pésobi
to fyzicky a uzivatel ma ovela lepsiu predstavu o svojich zadlozkach. Tento prvok som sa
rozhodol zakomponovat do svojho navrhu.

Zbornik Excel-Fit? je ¢ast webovej stranky. Pontika zoznam projektov prihlasenych do
skolskej sutaze. Na tomto navrhu sa mi paci karta, ktora reprezentuje celi pracu. Je v nej
uvedeny nazov, autor a graficky obrizok naznacujici tému projektu.

Lww. lynda.com

2yww.videolectures.net
3yww.trello.com

4http://excel.fit.vutbr.cz/sbornik/
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Obréazek 2.2: Zbornik Excel Fit.

2.3 Uzivatelské rozhrania a ich navrh

Rozhranie vo vSeobecnosti mézeme chapat ako vrstvu medzi dvoma systémami, ktoré spolu
navzajom interaguji a vymienaju si informéacie. Uzivatelské rozhranie je druh rozhrania, kde
na jednej jeho strane je uzivatel a na druhej systém. Je to spésob akym mdzu medzi sebou
komunikovat. V informacnych technoldgiich je to najcastejsie rozhranie medzi uzivatelom
a pocitacom. Tato komunikacia je mozna len urcitymi sposobmi. Je obmedzena zmyslami
¢loveka a technologickou vyspelostou daného systému. Vymena informacii moze prebiehat
oboma smermi. V sticasnosti sa vyuzivaju len niektoré komunikacné kanaly a st to hlavne:

pocitaé — uzivatel uzivatel — pocéitac

e Obraz (zrak) e Pohyb (hmat)

e Zvuk (sluch) e Zvuk (hlas)

V informac¢nych technolégiach je uzivatelské rozhranie spolu s funkcénostou a grafikou
velmi dolezity aspekt pri tvorbe stranok, aplikacii, hier a podobne. Hlavnym ciefom dobre
navrhnutého rozhrania je predpokladat, ¢o potrebuje uzivatel so systémom robit a pomdct
mu vykonat dand vec najrychlejsie a najefektivnejsie.

2.3.1 Rozhranie prikazovej riadky

Je uzivatelské rozhranie[5], v ktorom uzivatel komunikuje s programami pomocou prikazov,
ktoré zadava do prikazového riadku. Oproti textovému a grafickému uzivatelskému rozhra-
niu, nepouziva mys ani menu a nedokéze pracovat s celou plochou obrazovky (termindlu).
Uzivatel zadéava prikazy napisanim ich ndzvu a stlacenim enter. Interpret prikazového ri-
adku dany prikaz prijme a na zaklade analyzy spusti prislusny program. Spusteny prikaz



moze na termindl vypisat informéacie o svojom behu, vysledok operacie, vyziadat dalsi vstup
a iné. Po ukonceni daného prikazu je opdf mozné zadavat dalsie prikazy. Prikazovy riadok
je tradié¢nym sposobom ovladania vo vSetkych unixovych systémoch.

2.3.2 Textové uzivatelské rozhranie

Textové uzivatelské rozhranie (TUI — Text User Interface)[3] je uzivatelské rozhranie, ktoré
predstavuje medzistupen medzi rozhranim prikazového riadku a grafickym uzivatelskym
rozhranim. Pracuje v textovom rezime, kde je obrazovka pevne rozdelena na stipce a ria-
dky, pricom na kazdud poziciu je mozné zobrazit najviac jeden znak z vopred danej mnoziny.
Pomocou specidlnych znakov st zostavené podobné ovladacie prvky, ako v GUI, takze pro-
stredie obsahuje okna, tlac¢idla, rolovacie zoznamy a podobne. Prikladom TUI sa programy,
ktoré boli stcastou operacného systému DOS.(Norton Commander, Turbo Pascal, edit.com,
a iné

)

2.3.3 Grafické uzivatelské rozhranie

Grafické uzivatelské rozhranie, GUI (graphical user interface)[2] je pocitacové prostredie,
ktoré ulahcCuje interakciu uzivatela s pocitacom tym, Ze reprezentuje programy, prikazy,
zlozky, a iné moznosti ako vizualne elementy, ikony, menu, tlacidla, okné a dialégové boxy.
Vyberom jednej z tychto grafickych prvkov moéze uzivatel iniciovat roézne aktivity, ako je
napriklad spustenie programu alebo tla¢ dokumentu. Pred zavedenim GUI prostredia vac-
Sina programov, ktoré komunikovali cez uzivatelské rozhranie bola textovo orientovand a
vyzadovala, aby uzivatel poznal sadu zlozitych prikazov, ktoré Specifikovali dany program.
Prvé GUI bolo vyvinuté v roku 1970 firmou Xerox Corporation, ale popularne sa stalo az
v roku 1980 so vznikom pocitaca Apple Macintosh. Dnes najznamejsie GUI rozhrania st
operacné systémy v pocitacoch Apple Macintosh a Microsoft Windows.

Softwarové aplikicie ¢asto pouzivaju baliky GUI zabudované do opera¢ného systému, do
ktorych pridévaju svoje vlastné prvky. Vyhodou toho je, Ze poskytuje standardné metédy
pre splnenie danych tloh. Vécsina balikov, ktoré si zalozené na rovnakom opera¢nom sys-
téme, s postavené aj na rovnakych principoch a ak je uzivatel obozndmeny s GUI prvkami
jedného, je lahsie potom pracovat v inom baleni.

GUI rozhranie zvyc¢ajne poniika viac ako jednu metédu pre zacatie urcitej akcie. Ak chce
uzivatel napriklad vytlacit dokument, moze zvolit moznost tlac¢ z menu alebo ako alternativu
pouzit klavesovu skratku. Uzivatel ma moznost si vybrat najpohodlnejsi spésob. GUI je
zaroven aj nastrojom lahkého spristupnenia internetu jednotlivcom pomocou prehliadacov.

2.3.4 Zakladné principy pri tvorbe uzivatelského rozhrania

Pri tvorbe uzivatelskych rozhrani existuje mnoho pravidiel a principov, ktoré by sa mali
dodrziavat. Nasledujicich osem pravidiel vychédza z [1] . Netreba vSak tieto pravidla brat
uplne doslova. Pri $pecifickych situdciadch je mozné pravidla porusit alebo upravit.

e Konvencie. Pri ndvrhu rozhrania treba davat pozor, aby sme neporusili zdkladné kon-
vencie a nezmenili vSeobecne zauzivané rutiny. Predstavme si, Ze vytvorime nova
aplikaciu a tlacidlo zavrief umiestnime v pravo dole. Uzivatelia by boli zméteni a pri
prepinani s inymi aplikidciami by boli niteni zakazdym premyslat, kde sa nachadza
tlacidlo k zavretiu okna. Dodrziavanie konvencii urychluje zorientovanie sa v novom


http://edit.com

rozhrani, urychluje samotnt pracu a prispieva k celkovému dobrému dojmu z rozhra-
nia.

o Siroka skala uzivatelov. Pred samotnym navrhom je dobré si ujasnit, aké skupina uzi-
vatelov bude aplikdciu pouzivat a na zaklade tychto poznatkov jej rozhranie patri¢ne
prispdsobit. Jednym z najdolezitejSich faktorov je lokalizacia. Napriklad v Japonsku
st uzivatelia zvyknuti na iné konvencie ako v Eurépe. Dalsimi vyznamnymi faktormi
moézu byt vek, pohlavie, vzdelanie.

e Spédtna vizba. Sluzi k informovaniu uzivatela o vykonanych tikonoch. Netreba ju vsak
prehanat. Cleni sa na dva druhy a to: Silnt a slabi. Silnd spétna vizba znamend,
ze uzivatel musi potvrdit vzatie spravy na vedomie alebo musi vybrat z ponikanych
moznosti. Slabé je vtedy, ked uzivatel nemusi ni¢ potvrdzovat alebo vyberaf.

e Navigacia uzivatela. Pri vi¢Som pocte tikonov alebo zanoreni sa v ¢leneni aplikacie je
potreba udrziavat uzivatela informovaného v akej Casti sa v dany moment nachidza.
Pomédha mu udrziavat kontext.

e Predchadzanie chybam. Uzivatelské rozhranie by malo minimalizovat mozné chyby
uzivatela. Ak dojde k chybe je potreba uzivatela informovat a zaroven je dobré ukazat
pri¢iny a naviest na riesenia. Technické hlasky nie su pre uzivatela velmi velavravné
a mozu viest k zméteniu.

e Moznost vratif sa spit. Zasadne prispieva k pohodlnému pouzivaniu aplikacie. Uziva-
tel sa citi ovela pohodlnejsie a neboji sa, ze urobi chybu, pretoze sa mdze kedykolvek
vratit spaf. Vnima rozhranie privetivejsie kedze toleruje jeho chybu a umoznuje mu
ju napravit.

e Predvidatelné rozhranie. Uzivatel musi byt riadiacim prvkom rozhrania. Nemal by
plnit rozkazy aplikacie, ale prave naopak. Nepredvidatelné rozhranie spdsobuje to, ze
uzivatel straca nadvladu nad aplikaciou. Ak sa po vykonani akcie stane tiplne niec¢o iné
ako ocCakaval, uzivatel nevie ¢i sa chyba stala na jeho strane alebo na strane systému.

e Nennutif uzivatela si pamétat. Nesmie byt ntuteny si rozhranie pamétat. Plati pravidlo
7+4- 2. To znamen3 Ze si ¢lovek kratkodobo zapaméta 5 az 9 idajov

2.3.5 Priama manipulacia, ,,Drag and Drop“ a ,,Look and Feel*

Pri navrhu rozhrania je potreba braf ohlad na to naco su uzivatelia zvyknuty a ¢o je im
prirodzené. Predpokladom tomu je moznost interakcie medzi uzivatelom predmetmi zobra-
zenymi na displeji poéitaca. Clovek je z bezného Zivota zvyknuty na priamu manipuldciu
s roznymi predmetmi pomocou tkonu ako uchopenie, jeho prenesenie z miesta na miesto,
na pouzivanie inych néstrojov, na vyhadzovanie nepotrebnych predmetov do odpadkového
kosa, listovanie stranok v knizke a podobné ¢innosti. Prirodzené chovanie uzivatelského roz-
hrania méa dve kladné désledky. Prvym je, ze ochota a schopnost neskolenych Iudi pracovat
s pocitacom vybavenym s prirodzenym chovanim. Tento dosledok je velmi ddlezity pre cel-
kovy dojem z prace na pocitaci. Druhym je znizena zataz uzivatelov pri praci s pocitacom.
Znizena zataz j vysvetlitelnd skisenostou uzivatela z bezného zivota a jeho podvedomymi
navykmi.

Jednym z prvych principov tohto typu, ktory bol zavedeny do rozhrania je princip ,drag
and drop“, ktory dovoloval manipulaciu s objektmi len pomocou mysi. Neskor bol tento



princip zovsSeobecneni vo forme ,look and feel“, pod ktorym sa rozumie, ze uzivatelské
rozhranie sa da pouzivat intuitivhym spoésobom. vychadzajucim z podobnosti s pracou s
predmetmi v redlnom zivote.

2.3.6 Tvorba rozhrania grafickymi editormi a zdrojovym kédom

V stcasnosti pri tvorbe uzivatelskych rozhrani je mozné vyuzit tri spésoby tvorby. Prvym
je za pomocou zdrojového kédu. Ten definuje vzhlad rozhrania. Pri webovych aplikacidch
je to najcastejsie HTML a CSS. Vyhodou je Ze vzhlad je mozné nadefinovat Tubovolne a
tvorca nie je ni¢im limitovany. Nevyhodu je vSak pomald tvorba a to ze celkovy vysledok je
vidief az po naprogramovani, takze modifikicia je komplikovanejsia. Druhou moznostou je
vyuzit grafické editory. Tu je mozné si vzhlad nie naprogramovat, ale nakreslit. Vyhodou je,
ze tvorca ma priamo pred sebou podobu rozhrania, ktoré uvidi aj uzivatel. Vdaka editoru
je mozné rozhranie rychlo modifikovat. Nevyhodou je zlozitd definicia dynamického spra-
vania. Trefou, v sicasnosti velmi vyuzivanou moznostou st prostriedky integrujice editory
rozhrani a zdrojového kédu. Je to spojenim prvych dvoch moznosti, pricom spaja vyhody a
odstranuje ich nedostatky. Prikladom st programy Glade, Eclipse alebo JetBrains. Tvorba

B mainxml x - -

¥ Layouts
I FrameLayout M Lineartayout
£ TableLayout = TableRow
W GridLayout I RelativeLayout
¥ widgets
TextView B EditText
& Bution “ RadioButton
# CheckBox = Switch
M ToggleBution M imageButton
M ImageView O ProgressBar
W SeekBar ¥ RatingBar
B2 spinner B webView
KeyboardView
¥ Containers
*{ RadioGroup
B ListView
B Gridview
ExpandableListView
ScrollView
M HorizontalScrollView
searchView
B8 TabHost
B8 slidingDrawer
Design 1M Gallery

Default Profile > Portraitv Theme~ HN [~
I S

L]

Obrazek 2.3: Priklad tvorby GUI v IntelliJ.

rozhrania takouto formou je velmi efektivna. Ma vyhody v tom, Ze tvorca ma priamo pred
sebou podobu rozhrania a navyse méze upravovat aj zdrojovy kod. Objekty v grafickom
editore a zdrojovy kod sil generované paralelne. To znamend, Ze po Uprave v editore vidime
zmeny v zdrojovom koéde a naopak. MensSou nevyhodou je, Ze Struktira programu je do
urcitej miery dana vyvojovym prostredim.

2.3.7 Mockup

V preklade napodobenina. Vo vSeobecnosti mézeme chapat ako prototyp cielového pro-
duktu. Pri tvorbe webovych stranok a aplikicii sa mockupy pouzivaji na navrh uziva-
telského rozhrania. Ich hlavnou vyhodou je, Ze mame uceleny pohlad na stranku, bez toho
aby sme ju museli klasickym sp6sobom vytvorit. Po ich vytvoreni sa rozhodujeme ¢i zacneme
s vyvijanim redlnej verzie alebo sa opét pustime do tvorby nového mockupu ¢ modifikacie.
Ich hlavné vyhody sa: rychla tvorba, Tahkd modifikovatelnost a cena. Mockupy je mozné
vytvarat mnohymi spésobmi a nekladud ziadne obmedzenia. Zakladny navrh moéze prebiehat
na aj na papieri ¢i tabuly. Ak vSak chceme ziskat realnejsi pohlad, je dobré vyuzit niektory



z volnych ¢i platenych produktov akym je napriklad: mockups.com . Tu si m6zeme poskla-
dat rozhranie z vopred vytvorenych komponentov. Na mnohych strankach je mozné najst
predlohy mockupov. Za tie lepsie je nutné si priplatit.
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Obrazek 2.4: Priklad tvorby mockupu pomocou mockups.com.

2.4 Testovanie uzivatelského rozhrania

Testovanie uzivatelského rozhrania je technika testovania, pouzivana na identifikiciu pri-
tomnosti chyb v rozhrani daného produktu/softwaru. Patri medzi dolezité casti vyvoja
kazdého softwarového produktu. Ulohou testov je odhalit chyby, anomalie, zlyhania a zistit
ako vplyva rozhranie na uzivatela. Pri véasnom odhaleni chyb mé6zeme usetrit mnoho casu
a financii. Existuje mnoho metéd ako otestovat uzivatelské rozhranie. Testovanie sa deli na
dve zakladné skupiny.

2.4.1 Testovanie funkénosti

Tvoria ho testy, kde je predmetom skiimania funkénost rozhrania. Hlavnym cielom je odhalit
chyby, ktoré sa zapri¢inené chybou programatora, nekonzistenciou udajov, zlym navrhom
struktiry a iné. Testy mozeme na zaklade tirovne rozdelit na tri skupiny:

e Testy modulov: St vykonavané programétormi individualneho modulu, pred tym ako
je integrovany do systému.

e Integracné testy: Vykondava ich skupina, ktord moduly do systému integruje

e Mnozina QA testov :Vykonava ich skupina sledujica kvalitu kompletne integrovaného
systému

Tieto testy moézu byt vykonavané samotnymi programatormi alebo testermi. Presktma-
nie vSetkych moznosti a stavov rozhrania moze byt niekedy, hlavne pri velkych projektov
velmi zdlhavé. Preto boli vyvinuté prostriedky na automatické testovanie. Na trhu existuje


http://mockups.com
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niekolko dostupnych nastrojov, ktoré sa lisia svojou podporou programovacich jazykov,
mnozinou moznosti aj obmedzeni. Prikladmi nastrojov si: Selenium, WebTest, Twill a iné.

2.4.2 Testovanie na uzivateloch

V anglictine Usability testing. Patri medzi najddlezitejsie ¢asti pri vyvoji webovych apli-
kacii. Casto krat rozhoduje o tspechu a netspechu aplikdcie. D4 sa zistovat viacerymi
metdédami a postupmi . Cielom je pochopit spravanie pouzivatelov a ndjst problémy pro-
duktu, ktoré je mozné eliminovat. Vysledkom tejto snahy je zvysenie spokojnosti uzivatela.
Testovanie je optimélne vykonavat este vtedy, pokial st ipravy mozné a nestoja tolko ako
v neskorsej faze. Pri testovani je dolezity spravny navrh testov a vyber testovanej skupiny
Iudi. Optiméalna skupina Tudi je skupina, ktora aktudlne pouziva podobni technolégiu, alebo
vzorka z potenciondlnych cielovych uzivatelov. Mali by byt nezainteresovani, najlepsie taki,
ktory nemaju ni¢ spolo¢né z autormi. Je potrebné rozliSovat kvalitativne a kvantitativne
testovanie[3].

Rozhodnutie o spdsobe testovania méa vplyv na celkové ndklady aj naroc¢nost. Pri kva-
litativnom testovani, testy absolvuje menej tGc¢astnikov (max 5-8). Tymto dosiahneme, zZe
za kratky cas odhalime az 90% problémov. Kvantitativne testovanie si vyzaduje viac ako
20 tucastnikov. Vyuziva sa pri velkych projektoch, kde je potrebné podrobné Statistické
vyhodnotenie a vyuzitie metrik.
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Obrazek 2.5: Vztah medzi poctom tucastnikov a percentom zistenych problémov
pouzitelnosti[1].

Pred samotnym testovani je dobré ucastnikov oboznamif s tym, Ze nie su testovani
oni, ale produkt. Znizuje to nervozitu a tym zvysujeme presnejsi vysledok testu. Mnoho
odbornikov ako Jakob Nielse alebo Kuniavsky, st zdstancami nechat pouzivatelov mysliet
nahlas pocas vykonavania testov. Spéatnd vizba od uzivatelov mdze byt podand formou
dotaznikov, formularov, rozhovoru, video nahravky a pod. Délezitym krokom je analyza
tychto informécii. Kazdé rozhranie ma svoje Specifikd a zameriava sa na iné parametre.
Napriklad pri e-shope je dolezité sledovat, kedy sa uzivatel rozhodne vlozit alebo odstranit
produkt zo svojho virtualneho kosika. Taktiez je tu napriklad doélezité sledovat, preco si
uzivatel vlozil do svojho kosika tovar ale rozhodol sa nakoniec, ze ho nekipi. Nemohlo to
byt preto ze priebeh platby bol komplikovany ? Alebo stratil prehlad pri platbe a zo strachu
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o stratu svojich penazi zavrel prehliadac a vypol poc¢ita¢ 7Mozno d4no a mozno nie. A presne
na tieto otazky je mozné najst odpoved v spétnej vizbe od uzivatelov.

2.5 Implementacné nastroje

Na trhu je velké mnozstvo technoldgii, ktoré umoznuju a ulahc¢uji tvorbu webovych apli-
kacii. Vybrat vsak najvhodnejsi nastroj nie je vzdy také jednoduché, vzhladom na odlisné
moznosti, ktoré ponikaju. Presvedcil som sa o tom aj ja sdm pri implementéacii tejto prace.
V nasledujtcej Casti v skratke predstavim niektoré technolégie s ktorymi som pracoval alebo
uvazoval o pouziti pri implementacii webovej aplikicie.

2.5.1 HTML

HTML(Hypertext Markup Language) Slizi na tvorbu hypertextovych dokumentov v sieti
WWW. V stcasnosti sa pouziva hlavne na definiciu obsahu struktary jednotlivych doku-
mentov. Dokumenty v jazyku HTML[7] st prosté textové sibory oznac¢ené priponou .html
alebo .htm. Obsah tohto dokumentu tvoria: vlastny text dokumentu, vlozené znacky defi-
nované specifikdciou HTML, znakové entity. Pouzité znacky, ich mozné atribity a znakové
entity st definované prislusnym DTD a ich mnozina je pevne dana. To znamend, Ze tvorca
dokumentu neméze vytvarat nové znacky ani entity. Tym, ze dokument HTML je tvo-
reni elementmi, ktoré mozu byt vziajomne vnorené, pricom existuje jeden korenovy element
<html>, moézeme cely dokument popisat ako strom elementov. Elementy sa delia na dva
typy: riadkové a blokové. Dodnes nebol plne nahradeny ziadnou novou technolégiou. Neu-
stale vsak prebieha vylepsovanie jazyka, kde st priddvané nové rysy, respektujice vyvoj a
naopak, tie ktoré si nedostatocné si postupne odstranované.

2.5.2 CSS

Skratka znamena Cascading Style Sheet[0]. Slizi na vizualne formatovanie internetovych
dokumentov. Hlavnou vyhodou je moznost oddelit vzhlad od struktiry stranky. Vdaka
tomu je mozné dosiahnut vicsiu prehladnost a jednoduchost kédu. DalSou vyhodou je,
7e definicia vzhladu moze byt zdieland viacerymi HTML dokumentmi. Specifikdcia CSS
definuje obsiahlu mnozinu vlastnosti, ktoré HTML mo6ze mat. Niektoré vlastnosti sa tykaju
vsetkych elementov, iné platia pre vybrani mnozinu elementov. Problémom moze byft, ze
nezarucuje rovnaké vykreslovanie vo vsetkych prehliadacoch. Zakladnou jednotkou definicie
stylu dokumentu je $tylovy predpis (style sheet). Ide o textovy stibor obsahujiici postupnost
pravidiel urcujtcich vzhlad jednotlivich HTML elementov. Kazdé pravidlo sa sklada z
dvoch ¢asti: zo selektoru a definicie pravidiel urcujicich vzhlad elementov. Selektor urcuje
mnozinu elementov, na ktort sa pravidlo aplikuje. Existujua tri sp6soby ako je mozné pripojit
stylovy predpis k dokumentu HTML:

e Vlozime stylovy predpis priamo do hlavicky HTML dokumentu pomocou $pecidlnych
znakov

e Umiestnime stylovy predpis do zvlastneho stiboru a do hlavicky HTML dokumentu
umiestnime odkaz na tento stubor

e Specifikujeme $tyl priamo pre konkrétny element v tele dokumentu pomocou zvlast-
neho atributu
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2.5.3 PHP

PHP (Personal Home Page)® je open source skriptovaci jazyk, ktory sa pouziva najme na
vyvoj klient-server aplikacii a dynamickych webovych stranok. Pracuje na strane servera.
PHP bolo inspirované jazykmi podporujicimi procedurilne programovanie. V neskorsich
verzidch objektovo orientovany. Hlavnou vyhodou je, ze dokaze spolupracovat s rela¢nymi
databazami ako MySQL, Oracle, IBM DB2 a iné. Nevyhodou PHP je Specializovany pristup
k jednotlivym druhom SRBD. Znamena to, Ze ak chceme preniest projekt napriklad z
MySQL na ORACLE, musime prepisat skripty. VSsetko PHP kod je vykonavany pomocou
PHP runtime, aby dynamicky tvoril obsah na webovej stranke.

2.5.4 Javascript

Hlavnym vyvojarom je Brendan Eich zo spolo¢nosti Netscape Communication pod nazvom
Mocha. Neskor bol premenovany na LiveScript. Pred uvedenim na trh bol premenovany na
JavaScript. Skriptovaci programovaci jazyk, radi sa medzi interpretované jazyky, ¢o zna-
mena ze program je vykondvany na klientskej strane, teda obvykle vo webovom prehliadaci,
bez nutnosti prekladu do strojového jazyka. Je Case sensitive a objektovo orientovany. Syn-
takticky vychadza z jazykov Java a C/C++. Jeho tloha v aplikdcidch je viac¢sinou doplnkova.
NajcastejSie sa pouziva na zvysenie interaktivity webovej stranky. Umoznuje reagovat na
uzivatelské akcie a na ich zdklade menit vzhlad alebo obsah bez toho aby bola nutna ko-
munikécia so serverom. Pracuje s elementmi DOM (Document Object Model) a dovoluje
ich klientovi aktualizovat a modifikovat. Neumoznuje pracovat so sibormi, z dévodu bez-
pecnosti

Shttps://secure.php.net/
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2.5.5 Ajax

Je to skratka slov Asynchronous Javascript And XML°
Je zlicenim technolégii :

¢ HTML, XHTML, CSS

e DOM model

e XML pre vymenu dat

e Objekt XMLHttpRequest pre asynchréonnu komunikaciu zo serverom
e Javascript

Riesi problém, ktory vznikéd ked je potreba zmenif len c¢ast uzivatelského rozhrania a bez
toho, aby sa nenarusSila sibezna praca uzivatela s rozhranim. Ajax neziada o celi novua
internetovt stranku, ale len vytvori datovy kanal medzi klientom a serverom, cez ktory
server posle potrebné data. Pri tomto vyuziva Ajax XMLHttpRequest. Najcastejsie format
pre predavanie dat je XML. Je dodlezité vediet, kedy pouzit tiato technolégiu. Niekedy staci
pouzit JavaScript na zmenu DOM.

Klientska ¢ast
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f
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|
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Serverova ¢ast
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Obrézek 2.6: Rozdiely modelu klasickej komunikécie (vlavo) s modelom vyuzivajuci pristup
AJAXu.

2.5.6 Nette

Nette’ je open source framework pre tvorbu webovych aplikacii v PHP 5. Je to uceleny
soubor do seba zapadajucich kniznic. Stavia sa na MVC (model view controller) archi-
tekture. Zameriava sa na elimindciu bezpecnostnych rizik. Podporuje AJAX, DRY, KISS,
MVC a znovupouzitelnost kédu. Vyuziva udalostami riadené programovanie a z velkej Casti
je zalozeny na pouziti komponentov.

Shttp://api.jquery.com/jquery.ajax/
"https://nette.org/
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2.5.7 Bootstrap

Bootstrap®, povodne Twitter Bootstrap bol vyvinuty vo firme Twitter ako framework pre
dosiahnutie konzistencie medzi internymi aplikdciami. Je open-source, front-end kniznica
urc¢end pre tvorbu web stranok a webovych aplikacii. Pozostava z HTML, CSS a pontika Ja-
vaScript rozsirenia. Je kompatibilna z najnovsimi verziami prehliadacov Google Chrome, In-
ternet Expolorer, Opera, Safari. Od verzie 2.0 podporuje responzivny design. Medzi hlavné
vyhody patri: Uspora ¢asu, responzivny a konzistentny design, jednoduché pouzitie, kom-
patibilita s prehliada¢mi, je volny.

2.5.8 SQL

Structured query language. V preklade struktirovany vyhladavaci jazyk. Je uréeny na ma-
nipuldciu DML(vyber, vkladanie, iprava a mazanie) a definiciu idajov (DDL). V sti¢asnosti
je najpouzivanejsi jazyk, tohto druhu v rela¢nych systémoch riadenia baz dat. Medzi za-
kladné syntaktické konstrukcie jazyka patri:

e Manipuldcia dat: SELECT INSERT,DELETE,UPDATE
e Definicia dat: CREATE, ALTER, DROP
e Riadenie dat: GRANT, REVOKE

2.5.9 phpMyAdmin

Je volny softwarovy nastroj napisany v PHP, uréeny k ovlddaniu MySQL prostrednictvom
webového prehliadac¢a. phpMyAdmin podporuje sirokd skalu operacii nad MySQL a Ma-
riaDB. Medzi najcastejsie ukony patria vytvaranie tabuliek, definovanie vztahov, indexov,
prav a podobne. Tieto operacie mézu byt vykonavané cez grafické uzivatelské rozhranie
alebo pomocou SQL prikazov.

2.5.10 Strih videi

Na trhu je dnes mnoho nastrojov urc¢enych na tpravu a strih videi. Problémom je, Ze vac¢Sina
je platena. Tie ktoré si zadarmo neponiikaja tau sirokd skalu moznosti. Pre mdj tcel stacil
aj zakladny program ako je Avidemux.

Avidemux’ je volny program, navrhnuty na tpravu videi. Je ho mozné pouzivat na
toperac¢nych systémoch : Windows, Linux, BSD, Mac OS X. Zakladné funkcie st strihanie
videa, pouzivanie filtrov a kdédovanie do potrebnych forméatov. Podporované formaty si:
AVI, DVD, MPEG,MP4, ASF.

2.5.11 Vyvojové prostredie

Anglicky velmi ¢asto pouzivand skratka IDE (Integrated development environment). Je soft-
ware, ktory ulahc¢uje pracu programatorom. Dnes uz mnohé IDE maji podporu pre viac
programovacich jazykov. Zakladom toho software je editor kdédu. Ten zvyraznuje syntax
daného programovacieho jazyka, tak aby bol kéd ¢o najviac ¢itatelnejsi a prehladny. Dalej
mnoho vyvojovych prostredi pontika automatické dopliianie prikazov podla programova-
cieho jazyka. Dalej moze obsahovat kompilator, pripadne interpret a debugger. Niektoré

8http://getbootstrap.com/
Shttp://fixounet.free.fr/avidemux/
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obsahuju systém pre rychly vyvoj aplikdcii (RAD), ktory slizi pre vizudlny névrh grafic-
kého uzivatelského rozhrania. Ak sa jedna o objektovo orientované programovanie, moze
obsahovat ,,object broeser®.
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Kapitola 3

Analyza cielového uzivatela

Urcit cielovil skupinu rozhrania pres spravu digitalnych prednésok bolo v tomto pripade
celkom jednoznac¢né. Su nou predovsetkym studenti. Kedze som Studentom aj ja a vyuzi-
vam moznost digitalnych prednasok, bolo pre mna lahsie zosumarizovat vsetky potrebné
poziadavky dodlezité pre toto rozhranie.

Studentov, ktorf budd vyuzivat tito webovi aplikidciu, mdzem povazovat za technicky
zdatnych, preto v pripade potreby modze byt rozhranie komplexnejsie. Pri navrhu som zo-
hladnil aj to ako st uzivatelia zvyknuti sa orientovat v digitdlnych prednaskach a aké prvky
ponechat. Pri skiimani uzivatelov som sa najprv zamyslel nad tym, akd situicia bude viest
studenta k tomu, aby vyuzil sluzby mojej webovej stranky. Nasiel som tieto tri situacie.

e situdcia 1: Student vynechal prednasku a chce si ju pozriet z domu. V tomto pripade
je dolezité pre uzivatela to, aby si vedel vyhladat prednasku podla presného datumu
alebo nazvu témy a mohol si pozriet vsetko ¢o zameskal.

e situdcia 2: Student mé pred semestralnou pisomkou alebo Statnicami a chce si vyhla-
daft len tie témy, ktoré budi na teste. V tomto pripade je dolezité brat ohlad na to, ze
uzivatel bude chciet vyhladavat podla nazvu alebo konkrétneho prikladu. Cielom je
rychlo vyhladat dani tému a za ¢o mozno najkratsi ¢as pochopit dant problematiku.

e situdcia 3: Student je aktivny a chcel by sa vo svojom volnom ¢ase zdokonalit v
oblasti, ktord ho zaujima. Je dodlezité si uvedomit, ze pri takomto type Studenta je
potrebné pontiknut ¢o najvicsie mnozstvo videi a informécii. Uzitocné je, ak aplikacia
umoznuje uzivatelovi kontinudlne prechadzat jednotlivé video prednésky, ktoré na
seba tematicky nadvazuji. Toto motivuje uzivatela k aktivnejsiemu studiu.

Tieto tri pripady boli zdkladnym kamenom pri ndvrhu findlnej struktiary a uzivatelského
rozhrania aplikacie. Dalej som zaznamenal konkrétne situdcie, ktoré nastavaji, alebo mézu
nastat.

e Studenti pri pozerani prednisky vyuzivajui prezentacie alebo oporu.

e Student si ¢asto robi poznamky.

e Studenta Castok rat pri pozerani niec¢o vyrusi a rad by si presunul prednasku na neskor.
e Student si vyberie a oznaci prednasky, ktoré ho zaujali a ktoré si chce pozrief neskor.

e studenta prednaska nudi a zaspi pri nej.
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e student si chce pozriet prednasku offline.

e student chce odporucit kamaratom konkrétne prednasky a casti v nich, ktoré si pod-
statné na pol semestralnu pisomku, sktisku ¢i na vyrieSenie projektu

Tieto poznatky o spravani uzivatelov a ich problémy st dolezité a preto som si ich riesenia
stanovil ako hlavny ciel pri ndvrhu. Cielom kazdej webovej stranky ¢i aplikicie by malo byt
riesenie nejakého spolocenského problému.

Tato analyzu cielového uzivatela som nevykonal hned na zaciatku, ¢o bola velké chyba.
Vykonal som ju az po niekolky netdspesnych navrhoch. Po tomto kroku sa mi pracovalo
ovela lepsie a mal som jasny ciel a predstavu ako ma aplikacia vyzeraf.
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Kapitola 4
Navrh riesenia

Cielom tejto kapitoly je navrhnif riesenia na problémy a nedostatky, ktoré som zozbieral

v Casti ,Analyza cielového uzivatela®“. V tejto kapitole blizsie predstavim celkovia struktiaru
stranky a jej jednotlivé casti.

4.1 Forma digitalnych prednasok a vztahy medzi nimi

Forma video prednasok je velmi dolezitym rozhodnutim a bude urcovat celkovi logiku
a zmysel aplikicie. Video prednasky moézu mat dve formy. Prvou z nich je, Zze prednéasku
ponecham celi. VAcsinou je to dvoj- az Stvrthodinové video na jednu alebo viac obsirnejsich
tém z daného predmetu v konkrétny den. Toto riesenie ma vyhodu v tom, ze Student si
moze presne vyhladat prednasku, na ktorej nebol a pozriet si ju celd. Nevyhodou tohto
sposobu je, Ze pri popise videa by musel byt dlhy zoznam klucovych slov, aby si uzivatel
vedel vyhladat ¢i sa v danej prednaske nachidza potrebna ¢ast. Ak ma Student zdujem si
pozriet len cast prednésky, ktord sa zaoberd jeho problémom, musi prejst celtl prednasku,
aby sa dostal k pozadovanej casti.

Druhou moznostou je rozdelenie prednasky na viacero kratsich videi, ktoré zazname-
navaju vysvetlenie len jedného konkrétneho problému. Toto riesenie ma nevyhodu v tom,
ze vkladanie videi bude komplikovanejsie. Vyhoda sa nam naskytuje logicky v tom, Ze si
uzivatel vyhlada priamo video, ktoré potrebuje a nemusi preskakovat obsah, ktory ho ne-

zaujima.

20 min 1_0 1,0 20 min
min min

Obrazek 4.1: Rozdelenie prednasky na mensie casti.

Rozhodol som sa, Ze pre moju webova stranku pouzijem druhii moznost. Dévodom
mojho rozhodnutia je fakt, Ze prvé rieSenie je Standardné, zauzivané a nepontka ni¢ nové.
Druhy spésob je ovela zaujimavejsi a pontka vécSie mnozstvo moznosti ako strukturovat a
prepajat jednotlivé videa. Videa sa budt moct prehravat priamo cez webové rozhranie. Nie
je potreba ich stahovat.

Jednotlivé videa som sa rozhodol usporiadat do siefovej struktary. Tvoria jednu velka
sief. Vztahy medzi videami si orientované, ¢o znamenad, ze dané video sa odkazuje na dalsie
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videa.

Video A Video B

Obrazek 4.2: Vztah prerekvizity a videa.

Tento vztah znaci dve veci

e Prva vec: video A je prerekvizitou videa B. To znamend, ze pred pozretim videa je
dobré mat znalost z videa A.

e Druhd vec: video A sa odkazuje na video B. To znamenad, Zze po pozreti videa A sa
naskytuje moznost pozrief video B, ktoré rozsiruje znalost problematiky vo videu A.

Obréazek 4.3: Struktira videi.

4.2 Navrh funkcionality aplikacie

Samotnému navrhu uzivatelského rozhrania predchadzal navrh struktary a funkcionality.
Ten definuje, ¢o bude v aplikacii mozné vykonavat a o nie. Pri tomto navrhu uz je po-
treba mat v hlave predstavu o uzivatelskom rozhrani. Pri navrhu funkcionality som sa
riadil analyzou cielového uzivatela. V tejto casti riesim problémy, ktoré sa uzivatelovi pri
prehliadani prednasok mo6zu alebo nemusia naskytnuf. Pre tato aplikdciu som sa rozhodol
implementovat nasledujicu funkcionalitu:

e Vyhladavanie videi Je zikladnym a dolezitym prvkom. Pomocou vyhladavania uzi-
vatelia pristupuji k danym videam. M4 velky vplyv na rychlost vyhladania potrebnej
informécie. Vyhladavanie funguje na zaklade klicovych slov, ktoré sa vztahuju k da-
nému videu.

e Prechadzanie videi KedZze som sa rozhodol videa usporiadat do siefovej struktiry,
je potrebné mat moznost touto Struktirou prechddzat. To znamend, ze pri danom
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videu je moznost prejst na prerekvizitu alebo odporucené video. Tato moznost pon-
uka uzivatelom kvalitnejsie a SirSie vzdelavanie. Tym, Ze sa studentovi zobrazia pred
danym videom prerekvizity moze velmi rychlo uvazit ¢i ma dostacujice vedomosti
pre dané video. Ak nie, tak jednoducho zmeni prerekvizitu na hlavné video a moze
zacat Studovat. Podobny princip plati pre doporucené vided. Ak student dopozera
dané video a ma zdujem rozsirit svoje nadobudnuté vedomosti, vyberie si niektoré z
doporucenych videi a moze pokracovat. Vyhodou tohto je, Ze sa student uc¢i postupne.

e Triedenie videi podla kategérii. Slazi pre uzivatelov, ktorych zaujima len urcita
oblast a chci sa v nej zdokonalovat.

e Prehravanie videa. Moznost prehrat video cez webovy prehliadac je dolezitou funkc-
nostou. Video nie je potreba stahovat, Setri pamét a je k dispozicii okamzite. Je tu
vS8ak nevyhoda, Ze uzivatel musi mat pristup k internetovej sieti.

e Stahovanie videa. Stahovanie videi je uzitocné vtedy ked si chce uzivatel pozriet
video neskdr a vie ze bude offline. Napriklad vo vlaku, v parku a podobne.

e Doprovodné materialy. Tie rozsiruju informacie uvedené v prednaske. K danému
videu je mozné pripojif Tubovolny subor. Najcastejsie si to samotné prednasky v pdf
formate. Ak sa jedna o cvicenie je moznost pripojit obrazky ¢i vypocty.

e Poznamky. Tato funkénost slizi k tomu, aby si uzivatel mohol priebezne pozna-
menavat informéacie o prednaske. Mdze si tu poznacit kde v prednéske skoncil, Casy
dolezitych casti, iné poznamky a podobne. Tymto odstranime nutnost pisat si po-
znamky na papier. Nenahradzuje to vSak pocitanie prikladov na papier alebo robenie
si obsirnejsich poznamok. Vyhodou je Ze sa poznamky nestratia.

e Like. Moznost dat ,Like®. Sluzi ¢iasto¢ne ako spéitna vizba pre autorov prednasok a
CiastoCne pre uzivatelov, aby vedeli odhadnit kvalitu prednasky.

e Seen. Moznost oznacif za ,,videné“. Slazi na to, aby si Student mohol oznacit videa,
ktoré uz videl.

e Nastenka. Ide o plochu, kde je mozné si vytvarat boxy a do nich vkladat prednasky
a fyzicky si ich presavat. Zamerom je, aby si Student mohol vytvarat svoje struktary
z prednasok pri priprave na sktusky a podobne. Mozné vyuzitie je aj pri videach, ktoré
si chce student pozriet neskor.

4.3 Uzivatelské rozhranie

Uzivatelské rozhranie definuje akym spésobom bude mozné vykonat tikony a pristupovat k
informéaciam. Nadvézuje na cCast - analyza cielového uzivatela 3 a navrh funkcionality 4.2. V
tejto Casti vytvaram rozhranie medzi navrhnutou funkcionalitou a uzivatelom. Uzivatelovi
sa pri praci budd naskytovat Styri mozné trovne stranky. Kazda z nich ma svoj osobitny
ucel a poskytuje iné moznosti. Tvoria zdklad a st kostrou celej stranky.
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4.3.1 Uvodna stranka

Po prihlaseni sa uzivatelovi naskytne nahlad na tvodnu stranku. Na tvodnej stranke sa
nachidza viacero komponentov.

Home J_Board ] [Cogout

R

Tema 4

Tema 1 l

Tema 2 l

Tema 3 l

Tema 5 l

Tolol=] o= o=

B Sy

(a) Névrh. (b) Realizacia.

Obrazek 4.4: Uvodné stranka

Karta s videom. Jednotlivé prednasky su reprezentované kartou. Na tejto karte je
potreba uchovat tolko informacii, aby stacili uzivatelovi na pochopenie o ¢om prednéaska je
a Co sa po jej pozreti dozvie. Rozhodol som sa, Ze na karte budu tieto informaécie: nazov
videa; vystihujici obrazok alebo snimok z videa; pocet videni a like-ov; obsah prednasky
a dizka videa. To je vSak mnoho informdcii na to, aby sa proporcidlne zmestili na jednu
kartu. Preto som navrhol rieSenie. Je zalozené na tom, Ze sa karta automaticky otoc¢i ak
po nej prejdeme kurzorom. Tym sa volna plocha karty zvacsi a tak nie je problém na nu
umiestnit vsetok vyssie uvedeny obsah. Na karte je informacia o tom, ¢i uzivatel dané video
uz videl. Ak dno, zisti to jedinym pohladom takze nemusi nad kartou rozmyslat a moze
zamerat svoju pozornost na dalsie videa. Pocet like-ov uzivatelovi m6ze pomdct pri vybere
videa. Ak si vSimne, Ze video mé vela like-ov, nepriamo ho bude lakat si dané video pozriet.
Cas na zadnej strane karty slazi k tomu, aby ziskal uzivatel prehlad o dizke videa. Obrazok
na karte zachytava snimok z videa.

The client/server architecture. Info o prednaske: Dolorem
Database triggers and stored ipsum das color amet ims at
procedures. Data integrity, data Dolorem ipsum das color amet

security. im Dolorem ipsum das color
amet ims at Dolorem Dolorem

ipsum das color amet ims at

Dolorem
@ Viatched
00:09:02
(a) Predn4 strana. (b) Zadné strana.

Obrazek 4.5: Karta videa.
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Vyhladavanie. Dalsim délezitym prvkom na tivodnej stranke je vyhladdvaci panel. Tu
je mozné zadat vyraz, ktory chceme hladat. Vyhladavanie automaticky ponika moznosti
v momente ako zacne uzivatel pisat. Ulahc¢uje uzivatelovi vyhladavanie a Setri ¢as tak, ze
nemusi dopisat hladany vyraz, len Sipkami (hore a dole) alebo kurzorom prejde na vyraz o
ktory sa zaujima. Panel je situovany v strednej hornej ¢asti plochy. Je pomerne velky, aby
uzivatelovi bol stale na ociach a tym poskytol moznost rychleho vyhladavania. Predstavuje
hlavny komponent tivodnej stranky a umoznuje uzivatelovi pristup ku konkrétnym videdm.

3l Q
Introduction to normal forms

The SQL - SELECT statement

mail

Multimedia

Packet
The client/server architectureFundamental concepts
Advanced TCP/IP Programming =5
Modeling and Simulation

Directory Services and its Application
Classification. Firewalls

Fundamental concepts of database systems
Data organization at the internal level

Multimedialni prenosy

Obrazek 4.6: Vyhladavaci panel.

Kategoérie. Nad zoznamom videi je tlacidlo s kategériami. Po jeho rozkliknuti sa zobra-
zia jednotlivé kategérie a uzivatel si mé moznost vybrat, ktoré kategorie si chce vyfiltrovat.
Ulahc¢uje to vyhladavanie pri pasivnom prehliadani predndsok, v pripade ak sa uzivatel
zaujima len o konkrétnu tému.

4.3.2 Stranka s videom

Stranka obsahuje vyhladéavaci panel, kartu s hlavnym videom, panel s prerekvizitami a
doporuc¢enymi videami.

Karta s videom. Je situovana v centre stranky, obsahuje vsetky informécie a dopro-
vodné materidly tykajice sa danej prednasky.

Meatwork Moedeling and Simulation, OMNaT++,

e & Lined i

o vonches 8

= Friat dn

Obréazek 4.7: Hlavna karta s videom.
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Hlavna cast tvori samotné video, ktoré je najddlezitejSie. Napravo st doprovodné mate-
ridly a informéacie. Predndska obsahuje mnoho informécii a preto som si vytvoril menu s
polickami medzi ktorymi je mozné dynamicky prepinat. Prvé policko obsahuje zakladné
informéacie o videu. Tu sa moéze uzivatel doc¢itat o ¢om video je a ¢o sa po pozreti dozvie.
Dalej obsahuje policko s moznostou ukladania si vlastnych pozndmok. Poznamky st umies-
tené vedla videa, takze je mozné si pocas pozerania priebezne robif poznamky, bez nutnosti
prerusit sledovanie. Design karty napodobniuje redlny poznamkovy blok. V menu st aj do-
provodné materidly sliziace k rozsireniu informacii o videu. Uzivatel nemusi prehladavat
skolsky informac¢ny systém, vSetko mé po ruke a na jednom mieste. Poslednym prvkom v
menu je moznost si dané video stiahnut, v pripade, ze by si ho chcel uzivatel pozriet neskor
v rezime offline. Karta s videom ma aj funkcie ako: dat ,Like“; oznacit za videné alebo
moznost pridat do svojho albumu. Pri vybere albumov sa zobrazuje informacia o tom, ¢i sa
uz dané video nachadza v kategoérii alebo nie. Ak uzivatel prida video do albumu, informuje
ho o tom ozndmenie, ktoré sa objavi pri odkaze, cez ktory sa moze dostat na nastenku.
Tymto sa snazim uzivatela informovat o jeho tikonoch.

fi =

& Added fo my box

Obrazek 4.8: Informovanie uzivatela.

Prerekvizity a doporucené videa. Prvy navrh bol, Ze prerekvizity budi umiestnené
nad hlavnym videom, kde budii pod rolovacim tlacidlom. Videa boli reprezentované ako
malé boxy, ktoré niesli informéciu o nézve videa. Tu vSak vznikal problém, ked bol nazov
prilis dlhy, nezmestil sa a precnieval mimo box. Tento problém mézeme vidiet na obrazku
pod textom. Dalsl problém vznikal pri vi¢Som mnozstve videf, ktoré sa nezmestili do pa-
nelu.

Current trends in database technology. e b

Prerekvizity

The client/server architectData. i

S

Current trends in database
technology.

———— Py

Obrazek 4.9: Prvy navrh.

Druhy navrh riesi problém zobrazenia tak, Ze sa zobrazuje len jedna prerekvizita a je mozné
medzi nimi prepinat pomocou Sipok. Na karte je mozné zobrazif omnoho viac informaécii
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bez toho, aby uzivatel musel na kartu kliknit. Prepinanie je nastavené tak, aby sa po urci-
tom case prepli vided automaticky. Prikladom nam moze byt situdcia kedy si chce student
pozriet konkrétne video. Nie kazdy si poctivo prejde vSetky prerekvizity. Automatické pre-
pinanie preto upozornuje studenta na vided, ktoré mozno nevidel. Bodky dole oznacuja
pocet prerekvizit a je mozné nimi prechadzat medzi videami. Pre doporucené videa plati
to isté. Rozdielom je, Ze st umiestnené pod hlavnym videom.

TCPIIP -C Servers, Non-blocking Sockets. Multicast

About v Liked s

Anim paratur ci
+ Watched ®

 Pridat do

# Notes

Wiaterials

LT ]
L Download video

Obrazek 4.10: Druhy navrh.

4.3.3 Nastenka

Umoznuje uzivatelovi si vytvarat vlastné kategorie a pridavat do nich videa. Spdsob tvorby
kategorii ako redlnej nastenky som si vybral z toho dévodu, aby si uzivatel nepamétal len
podla nazvu videa ale aj podla jeho fyzického umiestenia na ploche. Pre umocnenie pocitu
redlnosti nastenky je mozné karty s kategoriami premiestnovat pomocou kurzora. Tak isto

je mozné v ramci kategoérie premiestnovat jednotlivé vided. Pri kazdom videu je taktiez
moznost vymazat video.

Skuska IDS, 12.1. Prodtermin

Curern bensin

Eee——
pro—————

P

Furdamental 1P Tepory. 1P Bleghony.
consepts of catabase Avhtecare, Encoding. Arhitectur, Encodig.
sysems £

Furdamental
consests of catabase
sysems

Network Modelnc

OMNeT++.

Ntvancea CRIE Ibvancaa TSP
Proginmng Concursnt
Soners, Non slodking

DS Recas Wik,
Seuuly oTDNS.

Obrazek 4.11: Nastenka.

24



Kapitola 5

Implementacia

5.1 Vyber nastrojov

Ako prvi technoldgiu na implementaciu som sa rozhodol pouzit Nette framework. Tato tech-
nolégia pontka velkt skalu moznosti a nastrojov pre tvorbu webovych stranok a aplikacii.
Avsak s touto technolégiou som pracoval po prvy raz a narazal som na mnoho problémov.
Preto som sa rozhodol, Ze si vSetko naprogramujem rucéne pomocou technolégii: PHP, ja-
vascript, Jquery, Ajax, SQL, Bootstrap. Ako vyvojové prostredie som pouzil codeLobster.
Je to z dovodu, Ze umoznuje pripojenie na server, ma podporu pre vsetky programovacie
jazyky, ktoré som pouzil a je zdarma. Pre uloZenie dat pouzivam databazu na Skolskom
serveri a pristupujem k nej pomocou phpMyAdmin.

5.2 Datova struktiara

Hlavnym prvkom databazy je tabulka ,,Video®. S v nej ulozené vsetky informécie o videach.
Na obrazku 5.1 mézeme vidiet Ze vided maji navziajom medzi sebou vztah. Tento vztah
reprezentuje skutocnost, ze jedno video je prerekvizitiou druhého a druhé je doporucené k
vzhliadnutiu po prvom.

Video
Lectures
PK | ID
PK | ID_lec
Name 0.n Patrido 4
Name
—_—|
Keywords
o.n e Shorteut
—
Catego
gory 0.n Year
Detail
Time Patri do
SeenBy
o-n ..n Album
Likes s
PK [ ID
Notes
Pasition

0.n

Je prerekvizitou Obsahuje

1

Albums

PK | ID

Pasition

Name

Obrazek 5.1: ER diagram.
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Pre pracu s databazou vyuzivam SQL. Pomocou SQL som schopny ukladat a spétne
ziskavat informacie o videdch.

$sql2="SELECT video.Name, video.ID, video.Time
FROM video INNER JOIN prerequisites
ON video.id=prerequisites.ID_pre
AND $video = prerequisites.|D_video",

Obrazek 5.2: Nacitanie prerekvizit.

Pre prenos dat medzi serverom a klientom pouzivam Ajax.

var xmlhttp = new XMLHttpRequest();
xmlhttp.onreadystatechange = function() {
if (xmlhttp.readyState == 4 && xmlhttp.status == 200) {
document.getElementByld(‘'main_big_frm').innerHTML = xmlhttp.responseText
}
3

xmihttp.open('GET', 'change_tops.php?vx="+vx, true);
xmlhttp.send();

Obrazek 5.3: Zmena filtru.

Pre dynamické prvky a animéacie pouzivam kniznicu jQuery.

jQuery(document).ready(function(){
vari=1;
jQuery(‘#hideshow').on('click’, function(event) {
jQuery('#menu_sort').toggle('show');
if(i == 0){
$('#toogle_du').removeClass('glyphicon glyphicon-chevron-up');
$('#toogle_du').addClass('glyphicon glyphicon-chevron-down');
i=1;

lelsef
$('#toogle_du').removeClass('glyphicon glyphicon-chevron-down');
$('#toogle_du').addClass('glyphicon glyphicon-chevron-up');
i=0;

}

;
;

Obrazek 5.4: Otacanie kariet.

Grafické prvky ako ikony a panely si z kniznice Bootsrap. Vzhlad ostatnych prvkov je
nadefinovany podla HTML 5 a CSS. Zdrojové kédy st umiestnené na skolskom serveri.

Vytvorend aplikacia sltzi skor ako navrh, prototyp, nie vsak ako plne funkéna verzia
urc¢end na zavedenie do uzivania. Po funkcionalnej stranke by bolo potreba doimplmentovat
este mnoho veci. Nie je funkénd registracia uzivatelov. Je vytvoreny len jeden typ uctu,
pomocou ktorého je mozné pristupovat k rozhraniu. Mazanie karty z nastenky nefunguje
uplne tak ako by malo a ani presivanie kariet medzi albumami nie je mozné.
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Kapitola 6

Testovanie

Testovanie uzivatelského rozhrania prebiehalo pocas celého vyvoja aplikicie. Tieto prie-
bezné testy boli formou rozhovoru so spoluziakmi, ktorym som dal vyskuasat prototyp. Pri
praci som ich pozoroval a vsimal si aké tikony robia, ¢o je pre nich intuitivne a ¢o nie. Pocas
testovania som ich poprosil aby rozmyslali nahlas. Toto mi pomohlo sa lepsie vzit do role
cielového uzivatela. Aj za pomoci tohto priebezného testovania som vytvoril prvi verziu.
A7 po vytvoreni prvej verzie som navrhol sadu testov.

Test ¢.1

Uloha: Zobrazit vided tykajice sa len oblasti poéitacovych systémov a sieti .

Ciel: Zistit ako rychlo a ¢i vobec je uzivatel schopny néjst prednasky na dany okruh.
Predpoklad: Predpokladom je, ze uzivatel si vyfiltruje vided pomocou filtra kategérii na
uvodnej stranke.

Vysledok:
Tester | Cas
1 30 s
2 8s
3 38 s
4 54 s

Uzivatelov ako prvé napadlo zadavat klucové slova do vyhladavacieho okna. Vysledok vy-
hladavania bol ¢asto prazdny a tak skusali rézne varianty kliicovych slov. Preto je vysledna
doba tak dlha. Iba jedného testera napadlo hned pouzit filter pre kategorie.

Zaver: Z postupu testerov som usudil, Ze pre uzivatelov je najintuitivnejSie vyhladavat
pomocou klicovych slov. V c¢ase testovania nebola databaza dostatocne naplnend a preto
uzivatelia nemohli vyhladat vided na zaklade klicovych slov. Testeri boli zméteni ak sa
im ako vysledok vyhladavania zobrazila prazdna stranka. Pre zlepsenie je potreba naplnit
databazu a pridat moznost vyhladdvania aj na zaklade kategorii.

Test ¢.2

Uloha: Vytvorit novy album a do neho vlozit 4 zadané vide4.
Ciel: Otestovat ako rychlo zvladne neznaly uzivatel riesit komplexnejsie tikony.
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Predpoklad: Predpokladam, ze uzivatel bude mat problém najst nastenku s albumami.
Vysledok: Predpoklad sa naplnil. Uzivatelom trvalo pomerne dlho pokial nasli kde sa na-
stenka nachadza.

Tester | Cas

1 1 min 14 s
2 1 min

3 2 min 7 s

4 1 min 30s

Zaver: 7 pozorovania ukonov, ktoré vykonavali testovacie osoby, som si potvrdil svoj pred-
poklad, Ze ikona ktora odkazuje na nastenku je pomerne mald a novy uzivatel si ju nemusi
hned vSimnut.

Test ¢.3

Uloha: Nechat uzivatela samovolne pracovat s rozhranim. Volné testovanie vietkych moz-
nosti. Testovacia osoba uz je oboznamena s prostredim z predchidzajuicich testov. Premyslat
nahlas, zamerat sa na kritiku- ¢o by zmenili.

Ciel: Zistif uzivatelove dojmy a pocity, ¢o sa mu paci a ¢o by zmenil.

Vysledok: Testerov zaujali otacacie karty na tvodnej stranke. Hodnotili to ako zaujimavé
riesenie. Pacilo sa im, Ze na zistenie vsetkych potrebnych informacii o videu staci len pohyb
kurzora. Naopak sa im nepécilo to, ze vSetky karty obsahovali rovnaky obrazok. Na stranke
s videom velmi kladne hodnotili moznost si video stiahnuf a pisat si vlastné poznamky.
Taktiez sa im pacila moznost si vided triedit do vlastnych albumov. Co vSak hodnotili ako
velké minus bolo to, Zze jednotlivé vided nie je mozné presivat medzi albumami. Pri pre-
stvani albumov nebolo moc intuitivne uchopovanie karty. Karta sa dala chytit kurzorom
a preniest len v jednom urcitom bode. Testerov to dost znepokojovalo a povazovali to za
negativum.

6.1 Upravy na ziklade vysledkov testov

Ako prvé som doplnil databazu a vlozil viacero klic¢ovych slov k danej prednaske. Vdaka
tomu je mozné vyhladat dand prednasku pomocou viacerych kltuc¢ovych slov. Zvyraznil som
ikonu odkazujicu na nastenku, aby uzivatelia vedeli, Ze rozhranie pontka dant funkciona-
litu. Upravil som kurzor pre uchopenie albumu, aby uzivatel vedel kedy je mozné preniest
danu kartu a kedy zasa nie. Po zmendch som poprosil testerov, aby spatne vyskusali roz-
hranie a vyjadrili sa ¢i som ich pripomienkam vyhovel. Ich pripomienkam som vyhovel a
viac som rozhranie neupravoval.
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Kapitola 7

Navrhy na pokracovanie

Existuje mnoho spdsobov ako vylepsit doposial implementované uzivatelské rozhranie. Uve-
diem tie, nad ktorymi som pocas tvorby uvazoval, ale rozhodol som sa ich neimplementovat,
alebo som ich navrh nedotiahol dokonca.

e Moznost zdielat albumy medzi uzivatelmi. Tato funkcionalita napadla mdjho vediceho
a pride mi to ako velmi dobry napad. Student si prichystd album s prednaskami
a aby ulah¢il pracu ostatnym, vygeneruje si link, ktory im posle. Spoluziakom sa
potom zobrazi dany album. Navrh vychddza z redlnej situacie, kedy si Studenti ¢asto
vytvaraju zdielané dokumenty, kde si poznamendavaju dblezité ¢asy z video prednasok.

e Rozsirit aplikaciu pridavanim komentarov k videu. To by umoznovalo studentom po-
kladat dotazy a poznamendvat postrehy, ktoré by videli vSetci a tym diskutovat dant
problematiku. Taktiez by to autorom videa pomohlo ziskat spatni vézbu o ich kvalite
prednasky v tom zmysle, Ze by zistili, ¢omu Studenti nerozumeju a ¢o je pre nich tazké
pochopit.

e Pridaf zobrazenie materidlov priamo na stranke, bez potreby ich stahovat. Tym by
sa docielilo, ze uzivatel by pristupoval ku vSetkym materidlom cez svoj prehliadac a
nemusel by ni¢ stahovat, pokial by o to nemal zaujem.
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Kapitola 8

Zaver

Moja bakalarska praca sa zaobera problematikou zefektivnenia ucenia sa pomocou digi-
talnych prednasok. Vysledny produkt je urcéeny predovsetkym Studentom medzi ktorych
patrim aj ja a to je jeden z dévodov preco som si vybral tuto bakalarsku pracu. Konkrét-
nym cielom bolo navrhnit a implementovat webové uzivatelské rozhranie.

Pred samotnym navrhom som si musel nastudovat a zhromazdit informaécie tykajice sa
tvorby uzivatelskych rozhrani. Taktiez bolo nutne zamysliet sa nad potrebami Studentov.
Ziskané informaécie boli zadkladom pri tvorbe navrhu.

Moj produkt pozostava zo Struktiry navzajom prepojenych videi. Jednotlivé videa su
vystrihnutymi castami z video prednasky, ktoré zachytavaja konkrétnu a Specifickejsiu tema-
tiku. Vztah, vdaka ktorému som tito Struktdru vytvoril je zaloZeny na obsahovej nadvéz-
nosti danych videi. Tato funkcia umoznuje Studentovi kontinudlne prechiadzat systémom
videl a tym rozsirovat jeho vedomosti k danej téme. Kazdé video poniika aj doprovodné
materidly ako napriklad: informdcie o tom, ¢o sa v prednaske dozvieme, moznost stiahnut
si prednasku a skriptd vo forméate pdf alebo si stiahnuf samotnd prednasku ako video.
Pontka sa tu aj moznost viest si vlastné poznamky k jednotlivym videAm. Ako experi-
mentalnu funkénost som navrhol vytvaranie si vlastnej nastenky. Tu je mozné si vytvarat
vlastne albumy s jednotlivymi videami a pracovat s nimi ako na redlnej nastenke. Pri tvorbe
som vyuzil programovacie jazyk: HTML, CSS, PHP, SQL, javascript a kniznicu Bootstrap.
Stranka je umiestnena na skolskom servery a na ukladanie dat vyuzivam databazu MySQL.

Moju pracu nemozno povazovat za produkt uréeny k zavedeniu do pouzivania, ale predo-
vsetkym ako prvotny projekt, ktory pontika nidhlad na jeden zo spdsob podania digitalnych
prednasok a poméaha rozvinif myslienky pri tvorbe dalsich navrhov.

30



Literatura

[1] Ben Shneiderman, Catherine Plaisant: Designing the User Interface: Strategies for
Effective Human-Computer Interaction (4th Edition). Pearson Addison Wesley, 2004.

[2] Encyclopedia: Graphical User Interface. 2007, [Online; navstivené 6.5.2016].
URL http://www.encyclopedia.com/topic/Graphical_User_Interface.aspx

[3] MAKULOVA, S.: Informacnd architektira a jej vplyv na ndjditelnost webovijch
stranok. 2009, [Online; navstivené 6.5.2016].
URL http://www.elet.sk/?pouzitelnost-pristupnost&sprava=
pouzitelnost-webovych-sidiel-ako-zakladny-predpoklad-ich-uspesnosti

[4] NIELSEN, J.: Why You Only Need to Test With 5 Users. 2000, [Online; navstivené
6.5.2016].
URL http://www.useit.com/alertbox/20000319.html

[5] Wikipedia: Command-line interface. 2016, [Online; navstivené 6.5.2016].
URL https://en.wikipedia.org/wiki/Command-1line_interface

[6] Wikipedia: CSS. 2016, [Online; navstivené 6.5.2016].
URL https://en.wikipedia.org/wiki/Cascading_Style_Sheets

[7] Wikipedia: HTML. 2016, [Online; navstivené 6.5.2016].
URL https://en.wikipedia.org/wiki/HTML

[8] Wikipedia: Text-based user interface. 2016, [Online; navstivené 6.5.2016].
URL https://en.wikipedia.org/wiki/Text-based_user_interface

31


http://www.encyclopedia.com/topic/Graphical_User_Interface.aspx
http://www.elet.sk/?pouzitelnost-pristupnost&sprava=
http://www.useit.com/alertbox/20000319.html
https://en.wikipedia.org/wiki/Command-line_interface
https://en.wikipedia.org/wiki/Cascading_Style_Sheets
https://en.wikipedia.org/wiki/HTML
https://en.wikipedia.org/wiki/Text-based_user_interface

Priloha

Plagat

UZIVATELSKE ROZHRANI PRO SPRAVU
DIGITALNICH PREDNASEK

Bakalarska praca

Tato bakalarska praca sa zaobera uZivatelskym rozhranim pre spravu digitalnych prednasok a
ich sprievodnych materidlov. Podstatou rieSenia je vytvorenie sietfowyjch Struktdr
pozostavajucich z jednotlivych videi, ktoré spolu navzdjom stvisia s moznost touto Struktirou
prechadzat. Aplikécia dalej umoZfiuje uZivatelovi vytvérat vlastné zoznamy videi a pracovat s
nimi ako s redlnymi zalotkami na nastenke.

Na obrazku je zobrazené hlavné video v strede a
‘ panely prerekvizitami (hore) a doporuéenymi
videami (dole).

— Sietova Etruktira
/ - ‘ znazorfiujlca vztahy

medzi jednotlivymi

| Ja ey
B - §._/,‘ - = prednaskami
Jednotlivé vided nepozostavaju z celej
15 15 17 ‘ prednatky ale len z ¢asti zaoberajlce sa
jedinou témou.

Néstenka, kde si uzivatel méze wytvarat
vlastné zoznamy a vkladat do nich videa.
Pre presuny jednotlivych videi je pouiita
priama manipulacia ,,Drag and Drop”

Autor: Daniel Kostialik
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