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Navrh webové stranky klubu Tenis-Cimice

Abstrakt

Tato diplomova prace se zabyva navrhem uzivatelského rozhrani pro webové stranky
tenisového klubu Tenis Cimice. Vysledné user interface (dale UI) specifikace budou slouZit
jako podklad pro nasledny vyvoj webovych stranek. Vysledky lze také uplatnit u jinych
tenisovych klubii s podobnym zamérenim. V teoretické Casti jsou predstaveny zakladni
technologie pro vyvoj webovych stranek. Dale jsou vysvétleny dilezité principy a zasady
navrhu uzivatelského rozhrani a postup, ktery je ptfi vyvoji uzivatelského rozhrani vhodné
dodrzovat. Jsou zde také predstaveny zakladni typy Zivotniho cyklu systému a zpusoby
testovani. Uzivatelské rozhrani bylo vytvofeno pomoci interakéniho designu, podle kterého
jsou vytvoreny UI specifikace. Vysledné UI Specifikace obsahuji skupiny uzivateld,
persony, typické pfipady uziti a modely stranek realizované pomoci draténych modelu.
Navrh se fidi pozadavky skuteénych uzivateli a poznatky z provedeného prizkumu
jiz existujicich feSeni. Dratény model aplikace byl otestovan na realnych uzivatelich, na

zaklade ziskanych poznatkd doslo néasledné k Gpravam vysledného rozhrani.

Kli¢ova slova: tenisovy klub, uzivatelské rozhrani, wireframe webu, analyza webu,

specifikace webu



Tennis-Cimice club website design

Abstract

This diploma thesis deals with the design of a user interface for the tennis club Tenis Cimice.
The resulting user interface (hereinafter UI) specifications will serve as a basis for the
subsequent development of the website. The results can also be applied to other tennis clubs
with a similar focus. The theoretical part introduces the basic technologies for website
development. It also explains the important principles of user interface design and the
procedure that should be followed when developing a user interface. It also introduces the
basic types of system life cycle and testing methods. The user interface was created using an
interactive design, according to which UI specifications are created. The resulting UI
Specifications contain user groups, persons, typical use cases, and site models implemented
using wireframes. The design follows the requirements of real users and the findings of
a survey of existing solutions. The wire model of the application was tested on real users,

based on the acquired knowledge, the resulting interface was subsequently modified.

Keywords: tennis club, user interface, web wireframe, web analysis, web specifications



Obsah

1 Uvod 14
2 Cil prace a MetOdiKa .cuceueeeerenseerueseeneraeninseeseesecsecssssasssssassssssssassssssssssssssssssssssssscses 15
2.1 CHLPIACE vttt et b e e b e r e 15
2.2 MELOAIKA c.vveviieieeiie ettt ettt ettt et et s sa et s saa e sa e 15

3 Technologie pro webové aplikace .....eeeveeeceecneeesanccnecans .16
3.1 StruKturni €ditOr ....eeveieiieetie ettt e 16
311 HTML oottt ettt s sa et st e ea 16

B0 2GS et et ettt et sa e na e 17
3.1.3  JAVASCIIPL.eiiiiciitieeiie ettt 17

3.2 WYSIWYE @AILOT ..ottt e st 17

4 Uzivatelské rozhrani 18
4.1  Vlastnosti uzivatelsk€ho rozhrani ..........ccccocceevviiiiiniiiiiiiiiiii e 18
4.2 Optimalizace pro mobilni zafiZend ...........cccoeevviiiiiiniiiiinii s 20
4.2.1  Dva oddelené Weby........ccceverieniriiiiiiiiiiiic e 20
4.2.2  Jeden reSponziviil WeD ......cccccovivieiiiiiiniiiiiiiiii e 20
4.2.3  Standartni WED ......cc.eeoiieieieniee e 21

4.3 Kognitivni pSYChOlOZIe ......cceeuuiiiiiiiiiiiiiiiiii i 21
4.4 Mentalni MOAEL .....oeeviiiiieiieeie e e 22

5 Proces vyvoje WeboVvE apIIKACE ...cueeueereerueneeneeseeeeeneeseecaesnssessssssnssssssssssssssssanses 23
5.1  Specifikace pozadavkl..........cocecveviiiiiiiiiiiiiiiiiiii 23
5.2 SDEr pozadavkil .....coeveiiuiiiiieieiieciee 24
5.3  Analyza pozadavkil .........cccoeerieireiiiiiii s 25
5.4 NAVIH STIUKIUIY ©oouvieiieiie st e 25
5.5  Zakladni model @ KOSIIa ......cevveerieriiiniieeiie e 25
5.5.1 WIreframe WEDU .......veiiiieiiieeiie e s 26

5.6 VIizullni VZhIEd .....ooooviiieiieiieiee e 27
5.7 TESTOVANL ..cuvvieiieieciiee et ee et ee et ee et ee et ee st eeeete e sabeeesaaeeesaaeeesaae e sabe s e ebbeeessaeaeans 27
5.7.1  Moderované testovani pOUZIteINOSt ......ccceecueeueriiniiriiiiiiiieiie e 27
5.7.2  Testovani pouZzitelnosti bez moderatora ............ccocvevvinviiiiiiiiiiinieniinnns 30
5.7.3  PeISONY..uuiiiiiieiiieciie ettt et 30

6 Zakladni modely zivotniho cyklu systému 32
6.1  Model VOAOPA......coviiiriiieiieciieiiiei it e 33
6.2  Prototypovy mMOdel ......cccoociiiiieiiiiiiiiii i 34
6.3 Model SPITAlA.....ccveruiriiiiiiieicieetee s 35

7 Analyza existujicich FeSeni a navrh pozadavki 37



7.1 RESPONZIVILA WEDU ...ttt 37

7.2 SErUKEULA STFANEK.....cooveeieiieeetieeeeee et ettt et e s s eaae e eabe e saae s 38
7.3 Kontaktni fOrmUIAT .......c.eviiiiiiiiie e e s 38
7.4  PHhIaSOVANT UZIVALEIT c.ooovveiieieiieeiie ettt 39
7.5 SHrnutl QNALYZY .....ccceeviiiiniiiiiiiiciie e 39
7.6 SKUPINY UZIVALEIT ...ttt e 39
7.6.1  AKHVIL RTACH coivviiciie e 40
T0.2  TEENET «eeeeeeeeeeee e et e e e et ee e e st e e e tae e s bbaae e e saaaae e e aaeae s 40
T.0.3  ROGICE ceeeeeeie ettt e et ae e e et e e et e saae e e e b ae e e s aas e e eaaaae e ean 40
7.6.4  OStAtnd UZIVALELE.......cooorreee ettt ettt et 40
TT PEISOMY .ottt ettt et e s s et 41
7.8 HIAVI IMENU ..eeiiiiiiieie ettt ettt et ae e e s ae e s eaae e s e sarae e e e naeees 44
7.9  Specifikace cilll AplKACE .......cevvrviiiiiiiiiiiiii 45
7.9 1 NOVIIKY ..oteuieieeeeiieie ettt ettt er e bbb s 45
7.9.2  HiStOrie KIUDU.....oviiiiieiie ittt e 46
7.9.3 LoKalita KIUDU ...oooiiiiiiie et et 46
7.9.4  AdreSaKIUDU c.ooooiiiiiiiiieeee et 46
7.9.5 REZEIVACE KUTTU. ... vveiiieeiie ettt ee et ee e e sanae e saaae e saae s 47
7.9.6 SOCTAINT STEE ...vveeeceeeiectteeeetee et eeeeetee et et ae et et ee e e eaae e saae e sabe e saae e eaaes 47
7.9.7  Informace 0 teniSOVE SKOLE ......ccovuuiiieeiiieieeiieee e 48
7.9.8  Informace o tenisovych kempech ........cccccoviviiiiiiniie, 48
7.9.9  Ceny SIUZED c..ooueiiiiicieeeec e 48
7.9.10 Terminova listina zapasti drUZSTEV .........cccccuiviiiriiiiiiieniiieeie e 49
7.9.11 PiihlaSeni na zapas drUZSTEV .......cccciiviiiiiiiiiiiiiiiie e 49
7.9.12  Vytvoieni nominace na zapas druZSteV..........cooeevivieviiineninieiesieieeecne 49
7.9.13  ProhliZeni GAlerie .........ccevuevuiiiiiiiiiiiiiiiii et 50
7.9.14  Kontaktovani KIubU.........oeiviuiiiiiiiie et 50
7.9.15 Informace o partnerech KIubu ........c.ccccooviiiiiniiiiii e 50

8 MOdeE] SLEANECK «eueeeeeecrrnreeccssansecssssssessssssssssssssssassssssssssssssssassssssssssssssasssssssasssssssssssssse 52
8.1  VErze Pro POCILAC.......eeuueruieriiriiiiiie ittt 52
8.2 Verze pro mobilni ZafiZeNi ........ccccuiviiiiiiiiiiiiiiiiiiie e 56
8.3 SEKCE O NAS ettt ee et e ee et e e e e e st eae e e e e s bbbt e e s e ar e e 57
8.4  Sekce TeniSOVA SKOLA .....veieuvieeiiieeiie ettt 58
8.5  Sekce TeniSOVE KEMPY ...c.eeruiereiriiiriieieiiiiiieiitiei et 60
8.0 SEKCE CONIK ..ceeeeiieiiiiie ettt te e et e st ee e e et e e eaaeee e aae e s e eaanae e eaaes 61
8.7  Sekce ZAvVOdNT AIUZSIVO ..vecvvieerieeiie ettt ettt 61
8.8  SEKCE GAIBIIC ... ieeueeeeiieieeeeeeeeeterre e e e eeee e steeeeeeeeeeearreaeeeesessanaabaeaeeeeeseensannes 62
8.9  SeKCE KONAKLY....coveeruieiiiiiieieiieeiie ettt 63

10



T OSTOVANI ceerreeeceesseeccssssessssesssessessessssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 64

0.1 PrUb@ZN€ tESTOVAN ...veeuvetieteeieeieieeie ettt ettt et saee st et saaesasen s ens 64
0.2 Testovani MOAEIT ......couveiieieieeieie et s s 64
10 ZLAVET a.eeeereereereeraessesaesasssssassssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssessssssssasssssasssssassasssessass 67
11 Seznam pouZityCh ZArojil .cececveeseeneseneessenessansansensansaesaessessesssssssssessssaesssssssssensnses 68
12 P¥ilohy 72

11



Seznam obrazku

Obrazek 1: Responzivih Web (13)..c.ccuueiiieriirieniieecieeiicieicie st 21
Obrazek 2: MySlenkova Mapa (17) ...cc.eeeeueeereeieieeenieieniiie sttt 23
Obrazek 3: Wireframe Webu (20) ....cccueiiiiiiiiiiieeieeie et 26
Obrazek 4: Moderované testovani pouzitelnosti (22) ........cccueeveveeviiiiiiiiiiininiiesieneeeeen 29
Obrazek 5: Predstava automobilu (24).....cc.eoeeeierieeiiieiieeeeer s 31
Obrazek 6: Pozadavky na automobil (24)........cccveveeiiiiiiiiiniiiiiiiin i 31
Obrazek 7: Model VOdOPAd (27) ...eeueerueeieiiiiniieiiiciicie ettt 33
Obrazek 8: Prototypovy MOdel (27)...c.ccueieierrerieniiiiie et 35
Obrazek 9: Model SPITala (27) ...ce.eeeeeereerienienieetiee ettt st 36
Obrazek 10: Hlavni menu v rozli§eni nad 768pX (29) ....covvieiervienieeieceeeiieniie e 37
Obrazek 11: Hlavni menu v rozliSeni pod 768pX (29)...ccceevveviviriiiriiiiiiiiiiieiiieiiceeceneeai 38
Obrazek 12: LUKAS SEdIVY (30) w.vvuvuvereeeeeeeeieereceesieeeasses s sse s esiseeae 41
Obrazek 13: Eduard Svoboda (30).......ccuerieriiiieiececiieetiet et eaa 42
Obrazek 14: Hana SVELIA (30) ..cueeeuieiiiiiieiieeeie ettt 42
Obrazek 15: Jan KOZAK (30)...ccuueriieiereeie ettt ettt sttt st sasesa e e 43
Obrazek 16: Nahled Stranky POCILAC .......eevvereiereereieiieciiet ettt 53
Obrazek 17: SOCIAINT SItE & TEZEIVACE ..e.vveveeeieieeieeiecie ettt st eae e eaae 54
Obrazek 18: NepiihlaSeny uzivatel .........cocceiveeieiiiiiiiiiiiiiie i 54
Obrazek 19: PHAIASeNY UZIVAtE] ....c..cceiuiriiiiiciiiciccice e 54
Obrazek 20: Terminy KEMPU .......ccceuerierieiirienreieeetciee ettt st 54
Obrazek 21: Partnefi a zapati StrANKY ........coceeveeumeieiiiiiiiiiie i 55
Obrazek 22: Nahled stranky mobil ........c.couevieiiereiniinieeieniieeseecc s 56
Obrazek 23: Hlavni menu mobil........cccoiiiieiiiniiiiciciecieeiieie et 57
Obrazek 24: Zapati stranky mobil...........cccooiririiiiiiniiiiii s 57
Obrazek 25: Sekce O NS POCITAC. ....ccueeueriiiniiiiiiiiii ittt 58
Obrazek 26: Sekce O Nas MODIL.....ccioiiiiiieiiieieececece et 58
Obrazek 27: Sekce Tenisova Skola poCitac. ........cooeeveeriiriiiiniiiiiiiiiiiiicciie e 59
Obrazek 28: Sekce Tenisova Skola mobil.........ccccceviiiiiiiiiiiiiiiii s 59
Obrazek 29: Trenérsky tym......cccoeuiiiiiiiiiiiiiiii e 59
Obrazek 30: Sekce Tenisové Kempy pOCItaC .....ccoverueriiiiiiiiiiiiiiii it 60
Obrazek 31: Sekce tenisove kempy mobil.........ccoceeveiiiiiiiiniiiiiiiii e 60

12



Obrazek 32:
Obrazek 33:
Obrazek 34:
Obrazek 35:
Obrazek 36:
Obrazek 37:
Obrazek 38:
Obrazek 39:
Obrazek 40:
Obrazek 41:
Obrazek 42:
Obrazek 43:
Obrazek 44:
Obrazek 45:
Obrazek 46:
Obrazek 47:

Sekce Cenik POCITAC ....eevvereveriereie ittt 61
Sekce Cenik MOl ......ooviiiiieie e 61
Sekce Zavodni druZstvo POCItAC........evveeeeriiriiiiiiiiiiiie e 61
Sekce Zavodni druzstvo mobil..........coceeiiiiiiiiiiniiiiii 61
NOMINACE POCILAC ... uvvvenrenrerreieieeteie ettt ettt r e 62
NOMINACE POCITAC ... uveuvervenieetirieeie ettt sttt 62
Sekce Galerie MOl ........ooveiiierie e 62
Sekce Galerie POCITAC ......ovveruererreie ittt 62
Sekce Kontakty mobil ........coeeeeiiriiiiiiiiiiiiiiii i 63
Sekce Kontakty POCITAC . .....ccueveverieriirieiiiiiiiii ettt 63
Graf testovanych UZIVAtelU.........cceeuiiiiiiiiiiiii i 65
VYSIedKy tESTOVANT ..c.veueeviieicieiiciiiic ettt 65
VYSIEdKY tESTOVANT ..covenvcuiieciiiiitiiiec ettt 66
VYSIEdKY tESTOVANT ..c.ueevinieicieciiiiii et 66
NOVA LISEA oottt eae e sa e et e b e saae e 66
SHATA LISEA e vee ettt ettt ettt ettt st e st b e e 66

13



1 Uvod

Kvalitni webové stranky jsou v dnesni dobé internetu jiz nezbytnou vizitkou kazdého
sportovniho klubu, at’ jiz pusobi v jakémkoli sportu. Kazdy sportovni klub chce zaujmout
nové Cleny, mit funkéni organizaci a snadno dohledatelné informace. Vhodné navrzené
webové stranky, jejichz navrhem se tato diplomova prace zabyva, pomahaji feSit tyto
problémy. Navrh je zaméfen na potieby klubu Tenis Cimice, vysledky prace oviem lze
vyuzit pfi tvorbé stranek pro jakykoli tenisovy oddil. Na tizemi Ceské republiky ptsobi pies
1100 tenisovych klubu a ¢lenska zakladna dosahuje 74 tisic registrovanych hraca. Tenis patii
v Cesku mezi 6 nejoblibengjsich sportd a jeho popularita stale roste i s ohledem na vyborné
vysledky Cesky reprezentantii na mezinarodni scéne.

V soucasné dobé ma mnoho klubt hrajicich i na vysoké arovni zastaralé webové stranky
s nedostatkem informaci, neaktualizovanym obsahem nebo dokonce tyto stranky naprosto
chybi. Webové stranky klubu pfitom obsahuji dulezité informace o klubu, vysledky tymu
nebo ruzné aktualni udalosti, které jinou cestou lze jen tézko dohledat. Diky vhodnému
navrhu uzivatelského rozhrani, budou moci uzivatelé rychle a pohodlné ziskavat informace,
ktera hledaji. Tato prace klade duraz predevSim na uvodni faze celého procesu vyvoje
webové aplikace, tedy na faze sbéru pozadavku, analyzy a navrh.

Prace probihala ve spolupraci sklubem Tenis Cimice, kterému bude vysledek
poskytnut. Na testovani se spolupodileli aktivni hrac¢i tohoto sportu. Specifikace obsahuji
skupiny uzivateld, persony, typické ptipady uziti a symbolickou realizaci popsanou pomoci
draténych modelt. Navrh se fidi pozadavky budoucich uzivateld a poznatky z provedeného
pruzkumu jiz existujicich feSeni.

Prace je rozdélena na 3 Casti. V teoretické Casti jsou predstavena dualezita pravidla
tenisu, popsany jsou zde zafizeni k zobracovani webovych aplikaci a metody pro jejich
vyvoj. Dale jsou predstaveny zakladni vlastnosti uzivatelského rozhrani a doporuceny
postup pii vyvoji aplikace. V analytické Casti prace jsou prozkoumany jiz existujici feSent
webovych stranek. Z vysledki analytické Casti a rozhovort s uZzivateli jsou navrzeny

specifikace uzivatelského rozhrani.
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2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Cilem diplomové prace je navrh uzivatelského rozhrani pro webovou prezentaci
tenisového klubu. Cilem teoretické Casti bude predstavit dostupné techniky pro vyvoj
webovych aplikaci a problematiku navrhu uzivatelského rozhrani. Déale popsat problematiku
tenisového klubu a funkce dostupné v aplikaci. Cilem analytické casti prace bude analyzovat
existujici webové stranky a vytvorit uzivatelsky prizkum pozadovanych funkcionalit webu.
Cilem praktické ¢asti bude navrhnut typické uzivatele webu, podle kterych se bude vytvaret
dratény model stranek. Vysledné Ul specifikace se dukladn€ otestuji na realnych uzivatelich

a dle potieby se nasledné pozméni nebo upravi.

2.2 Metodika

V praci je tieba vysvétlit problematiku tykajici se vyvoje uzivatelského
rozhrani a vyvoje webu samotného. Je zde zahrnuta teorie o vyvoji webovych
stranek a uzivatelského rozhrani, dale zde jsou popsany principy interakce a vytvafeni
person. Nasledné se provede analyza existujicich webt a ze ziskanych informaci spolecné
s prizkumem od uzivateld se navrhne UI specifikace webu. Poté se pro rizné skupiny
uzivateld vytvofi persony, typiCti wuzivatelé v dané skupiné. Ze ziskanych
informaci a vytvofenych person se analyzuji nejCastéj§i pfipady uziti stranek a vytvori
realizace pomoci draténych modelt neboli wireframt. Tyto UI specifikace se dikladné

otestuji na realnych uzivatelich a dle pottfeby nasledné pozméni nebo upravi.
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3 Technologie pro webové aplikace

V této kapitole jsou popsany, na zakladé knihy (1), technologie potiebné pro vyvoj
webovych aplikaci a uzivatelského rozhrani.

Tvorba webovych stranek se rok po roce vyvijela a nabizela stale nové moznosti, které
zahrnuji pomérn€ velkou Skalu riznych technologii a programovacich jazykad. Tyto
technologie maji potencial se nekontrolované rozvijet, a proto je potfeba dodrzovat urcité
standardni postupy. Pravé z tohoto divodu vzniklo mezinarodni konsorcium W3C, jehoz
Clenové spolecné s vefejnosti vyviji webové standardy pro www (world wide
web - celosvétovd pocitacovd sit). Moderni web by mél tyto standardy bezpodminecné
dodrzovat, jediné tak si muze zajistit pristupnost ze vS§ech webovych prohlizecu vcetné
nastupujicich mobilnich verzi. Na strankdch W3C si lze ovéfit, zda vytvorena stranka je
divéryhodna. (2)

Pred zahajenim tvorby webovych stranek predchazi rozhodnuti, jakym zptisobem bude
vytvorena. Mezi autory webu jsou oblibené dva zakladni typy editorti, coz jsou programy,
pomoci kterych se da dilo upravovat, nejcastéji text. Pro realizaci zavéra z této diplomové
prace se doporucuje vyuziti strukturalniho editoru, Ize vSak pouzit i jiné editory. (3)

e Strukturni editor upravuje pfimo vysledny HTML kod, je tfeba znat jazyk HTML.

o Wysiwyg editor zobrazuje stranku uz pfi psani tak, jak bude vypadat

v prohlizeci a kod generuje automaticky, zadna znalost jazyka neni potieba.

3.1 Strukturni editor

Strukturni editory se zdaji byt slozité, nabizeji vSak mnohem vice moznosti. Program
vypada jako obycCejny textovy soubor, navic obvykle umoziiuje pouze sofistikované;si
zadavani znaCek. Zastupci strukturnich editord jsou napiiklad HomeSite, Notepad++,
Brackets, Ceské EasyPad a PSPad. Ackoli se v minulych letech zdalo, ze lidé z pohodlnosti
prejdou od strukturnich editord k wysiwyg editorim, nestalo se tak. Strukturni editory
vyznam neztraceji. PouZivaji je zejména profesionalni tvirci skriptovanych a jinak

specifickych stranek, kde je tfeba mit naprostou kontrolu nad vytvafenym kédem. (3)

3.1.1 HTML

Web proSel za poslednich né€kolik desetileti mnoha zménami, ale HTML byl vzdy
zakladni jazyk pouzivany k vyvoji webovych stranek. HTML je zkratkou , HyperText
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Markup Language®, v prekladu textovy znackovaci jazyk. Jedna se o jazyk, ktery slouzi
k vytvareni zakladni obsahové kostry webovych stranek. HTML umoziiuje vzajemné
propojovat texty na zakladé odkazu a strukturuje text pomoci specialnich znacek nazyvanych
tagy a elementy (napfiklad urc¢i ¢ast textu jako nadpis). Zatimco webové stranky se staly
pokrocilej§imi a interaktivnéj§imi, HTML se ve skutecnosti zjednodusilo. Pokud porovname
zdroj stranky HTMLS5 s podobnou strankou napsanou v HTML 4.01 nebo XHTML 1.0,
stranka HTMLS by pravdépodobné obsahovala méné kodu. Je to proto, ze moderni HTML
se pii formatovani téméf vSech prvka na strance spoléha na kaskadové styly nebo JavaScript.

4)

3.1.2 CSS

CSS je zkratkou ,,Cascading Style Sheets”, v prekladu Kaskadové styly. Jedna se
o0 jazyk pro popis zptsobu zobrazeni elementd na strankach napsanych v HTML, XHTML
nebo XML. Hlavnim smyslem CSS je oddélit vzhled dokumentu od jeho struktury a obsahu.
Existuje nékolik zptusobti zobrazeni urCenych jazykem CSS a to vlozenim stylt pfimo
do zahlavi HTML dokumentu, pfimo k jednotlivym znackam nebo do zvlasStniho
dokumentu, na ktery je uveden odkaz. Tento posledni zptsob je nejpouzivangjsi diky své

prehlednosti a oddéleni kodu do dvou soubord. (5)

3.1.3 JavaScript

JavaScript je programovaci jazyk, ktery se pouziva ve webovych strankach. Zapisuje
se Casto pfimo do HTML kodu. Jsou jim obvykle ovladany rGzné prvky grafického
uzivatelského rozhrani (textova pole, tlacitka, ...) nebo tvofeny animace a efekty obrazkd.
JavaScript je nejrozSifenéjsi klientsky skriptovaci jazyk provadény na strané klienta
se syntaxi podobnou jazyku C. To znamen4, ze se program odesila se strankou na klienta

(do prohlizece) a teprve tam je vykonavan. (6)

3.2 Wysiwyg editor

Pti pouziti editoru WYSIWYG (What You See Is What You Get) neni potfeba znalost
znackovaciho ¢i programovaciho jazyka. WYSIWYG editor béhem vytvareni dokumentu
nebo souboru predstavuje uzivatelské rozhrani umoziujici uzivateli zobrazit vzhled

podobajici se koneénému vysledku, pficemz uzivatel nemd moznost nahlédnout
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do zdrojového kodu. Principy WYSIWYG se vyuzivaji v systémech pro spravu obsahu
CMS. Mezi v dnesni dobé& nejpouzivanéj§i CMS patii redakéni systémy WordPress, Joomlal!
nebo Drupal. Jejich velkou prednosti je jednoduchost. Reseni tohoto typu jsou vhodna pro
jednodussi weby, které si vystaCi se zakladnimi Sablonami. WYSIWYG editory nejsou
vhodné pro weby vytvatené na zakladé grafického navrhu, poptipadé pro weby uvazujici

slozitési funkce, které nejsou soucasti vybraného redakcéniho systému. (7)

4 Uzivatelské rozhrani

UZivatelské rozhrani Ize vnimat jako zptisob komunikace ¢lovéka s urCitym systémem.
Soucasti kazdého operacniho systému je tzv. interpret piikazu. Jedna se o specialni program,
jehoz ukolem je pfimo komunikovat s uzivatelem a prebirat od n¢j pfikazy. Existuji dva
zakladni typy piikazovych interpretl:

e Znakovy (fadkovy)

e Graficky
Historicky daleko starsi fadkovy interpret je dédictvim po terminalech salovych pocitacu
a pracuje velmi jednoduchym zpisobem. Uzivatel zapiSe fadek, k ¢emu ma k dispozici
zakladni editacni piikazy. Teprve po odeslani fadku stisknutim klavesy ,,Enter je obsah
fadku interpretovan jako piikaz. Typickym piikladem operacniho systému vybaveného
radkovym interpretem piikazi je UNIX nebo MS DOS. V dnesni dobé se Cast&ji pouziva
pro komunikaci s pocitaCem grafické uzivatelské rozhrani. V ném se fada piikazii voli
prostfednictvim odpovidajicich akci vyvolanych pomoci taht a klik(i mysi. Ostatni akce,
které by se timto zptisobem vyjadiovaly obtizn€, jsou k dispozici ve formé nabidek (menu).
Parametry piikazi se pak zadavaji pomoci formulait, které uzivatel vyplni. Témto
formulafim fikame dialogy, nebo dialogova okna. Samotné uzivatelské rozhrani se ovsem
netykd primarné grafického navrhu aplikace, ale jeho hlavnim cilem je pfedpokladat,
co pottebuje uzivatel se systémem udélat, a pomoci mu tak vykonat danou véc co nejrychleji

a nejefektivnéji. (8, 10)

4.1 Vlastnosti uzivatelského rozhrani

Pti navrhu aplikace existuje ne¢kolik zakladnich pravidel, kterymi se ma kazdy vyvojar

fidit. Na zakladé poznatki z knihy Jakoba Nielsena (9), rozSifené o dalsi poznatky
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z akademickych praci (10, 11), jsou v nasledujicim predstaveny zakladni body pouzitelnosti

webu, na které by se pii vyvoji mélo myslet.

Konzistence: Pouzivat konzistentni terminologii a dodrzovat pravidla pro tvorbu
rozhrani daného prostiedi. Vytvaret stereotypy (stejné véci se delaji stejn€, podobné
véci se délaji podobné).

Zpétna vazba: Poskytnout uzivateli informace, v jaké Casti aplikace se prave
nachazi a jaké jsou vysledky jeho prace. Vzdy je tieba zvazit, jakou

formou bude uzivatel informovan, aby nedochazelo k jeho obtézovani, nebo
vyrusovani. Existuji dva zpusoby zpétné vazby a to silna, kde uzivatel musi dat
najevo, ze zpravu zaregistroval, nebo slaba, vétSinou vhodnéjsi, kde uzivatel na
zpétnou vazbu nemusi reagovat.

Pristupnost: Respektovat Sirokou Skalu uzivateld. Ujasnit si, pro jakou cilovou
skupinu uzivatela se aplikace navrhuje a podle toho vytvaret rozhrani. Zapotiebi je
také zajistit, aby aplikaci mohli vyuzivat i lidé s riznymi typy hendikepu vnimani.
Jednoduchost: Neztracet na prehlednosti z divodu mnoha popisku na strance. Proto
je dobré navigovat uzivatele a tvofit rizné ulohy s posloupnosti akci. Vhodné je také
zkracovat nazvy prvkl a zjednodusovat texty, aby se jimi uzivatel nemusel dlouho
procitat.

Predchazeni chybam: Uzivatelské rozhrani by mélo minimalizovat chyby
uzivatele. V ptipadé, ze k n&jaké chybé dojde, je nutné srozumitelné uzivatele o této
chybé informovat a sdélit mozna feSeni vzniklého problému. Technické hlasky, které
Casto nedavaji smysl, jsou bezcenné a budou uzivatele rozcilovat.

Intuitivnost: Vytvaret dobfe predvidatelné uzivatelského rozhrani. Uzivatel musi
ovladat aplikaci a byt inicidtorem, nikoliv tim, kdo plni povely aplikace.
Nepiedvidatelné funkce nebo chovani zpusobuji ztratu kontroly uzivatele nad
aplikaci.

Srozumitelnost: Jednoduché porozuméni ovladacich prvkd. Srozumitelné
uzivatelské rozhrani minimalizuje chyby ze strany uzivatele. V tomto bodé jsou

velmi dalezité uzivatelskeé testy.

19



4.2 Optimalizace pro mobilni zarizeni

Stale vice lidi pfichazi na webové stranky z jinych zafizeni nez jen ze stolnich pocitacu
a notebooku. Pfi navrhu je vhodné myslet na to, jak bude zobrazeni stranky optimalizovano
pro vSechny druhy nejriiznéjsich zafizeni jako jsou mobily, notebooky a tablety. Na zakladé
poznatki z ¢lanku (12) si v dnesni dobé¢ Ize vybrat z té€chto tii moznosti:
e dva oddélené weby
e jeden responzivni web

e standardni web

4.2.1 Dva oddélené weby

Na mobilnich zafizenich se u tohoto zpusobu feSeni zobrazuje jina mobilni verze
webu nez na noteboocich nebo na monitoru pocitace. Web samotny na strané serveru
rozpozna, na jakém zafizeni se budou stranky zobrazovat a podle toho neché zobrazit jednu,
nebo druhou verzi webu. Obvykle se mezi verzemi da prepinat. Jedna se o samostatné
existujict verzi tychz stranek. Jednou z nejvétSich vyhod u mobilni verze webu je mnohem
niz§i velikost pfenaSenych dat. Stranka by méla mit také dobfe optimalizované uzivatelské
rozhrani a je zde moznost poskytovat odliSny obsah na mobilu a v pocitaci. Mezi hlavni
nevyhody tohoto feSeni se fadi pofizovaci cena, musi se platit za vyvoj dvou samostatnych

stranek. (12)

4.2.2 Jeden responzivni web

Na mobilnich zafizenich se objevuje stejnd verze webu jako na bézném pocitaci, ale
zobrazuje se jinak (Obrazek 1). Plati se tedy pouze za vyvoj jedné stranky. Web na strané
serveru nerozliSuje, na jakém zafizeni se bude web zobrazovat a vSem typim zafizeni posila
stejna data. Tato stranka se ale na mobilu, tabletu nebo notebooku zobrazi jinak pouze na
zakladé velikosti zobrazované plochy. Toto I1ze vyzkousSet jednoduse v pocitaci zmenSenim
Sitky okna. Obvykle neni mozné mezi jednotlivymi verzemi piepinat, ta spravna
pfizpusobena verze se zobrazi automaticky dle Sifky okna prohlizeCe. Napftiklad spole¢nost
Google ve vysledcich vyhledavani z mobild upfednostiiuje responzivni weby pied jinymi.
Pii vyvoji responzivniho webu se postupuje metodou ,,Mobile first“. To znamena, zZe pfi

tvorbé obsahu a vzhledu se zacina odspodu, tedy od nejmensiho rozliSeni na mobilu a az
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nasledné se fesi vetsi rozliSeni bézného monitoru. V opacném piipad€ se muze stat, ze to, co

se naplanovalo pro desktopovou verzi, se do t¢ minimalistické mobilni nevejde. (13)

Obrazek 1: Responzivni web (13)
4.2.3 Standartni web

Jedna se o jeden standartni web, ale pfistupny na vSech zafizenich. I kdyz je nemobilni
a neresponzivni, je vytvoreny tak, aby byl plné funkcni a pouzitelny i na mobilech
a tabletech. Na mobilnich zafizenich se zobrazuje stejnd verze webu jako na pocitaci.
Na rozdil od responzivniho webu se zobrazuje Gplné stejné a nijak se nepfizpisobuje Sifce
displeje. Nejvétsi vyhoda takovéhoto feSeni je jednoznacné cena. Mezi nevyhody patii
optimalizace na zafizeni s men§im displejem, nutnost zvétSovani stranky a velka velikost

prenasenych dat. (13)

4.3 Kognitivni psychologie

Kognitivni psychologie se zabyva otazkou, jak lidé vnimaji informace, jak se uci, jak
si je pamatuji a jak o nich premysleji. Kognitivni psycholog zkouma, jak lidé vnimaji rizné
tvary, proc si nékteré informace pamatuji, zatimco jiné zapomenou, jak se uci jazyk, jak
premysleji, kdyz hraji Sachy, nebo fesi kazdodenni problémy. Za oficialniho zakladatele
kognitivni psychologie je pokladan U. Neisser, ktery ji definuje jako ,,Vztahy mezi procesy,
kterymi jsou vjemy ménény, redukovdny, zpracovavany, ukldaddny, vyvolavdny a pouzivany.

(14)
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Pii navrhu uzivatelského rozhrani je tedy dulezité védeét, jak uzivatelé reaguji
v raznych situacich, ¢eho si vSimaji a jak se dokazi vyporadat s urCitymi udalostmi.
Pti vyuzivani aplikace by mél uzivatel obdrzet informace potiebné k dosazeni svého cile.
Dulezité je také dbat na to, aby na jedné strance uzivatel nebyl piehlcen informacemi
a nedochazelo k jeho zmateni. Proto by prvky uzivatelského rozhrani mély byt srozumitelné

a snadno dohledatelné.

4.4 Mentalni model

Prof. Jay W. Forrester definoval myslenkovy model jako: ,,Obraz svéta okolo nds,
ktery nosime v hlavé, je pouhym modelem. Nikdo nema v hlavé obraz celého svéta, viddy
Ci zemé, md pouze vybrané pojmy a vztahy mezi nimi a ty pouzivd k reprezentaci redlného
systéemu.* (15). Jedna se vlastné o mentalni reprezentaci vn¢jsiho svéta, sestavujeme ji podle
navodu konstruovaného svoji jedine¢nou zkuSenosti. Reprezentaci je mysSlen jakykoliv
zaznam, znak nebo mnozina symboll, které nam zpétné zptitomtiuji (tj. ,re-prezentuji‘)
n¢jakou véc, 1 kdyz ta samotna nemusi byt aktudlné po ruce. Své wvnitini predstavy
vztahujeme k nejriizn€j§im objektim svéta, s nimiz jsme v interakci. Naptiklad u pocitace,
kazdy z nas uvazuje o tom, jak pocCita¢ funguje skrze své vlastni, rizné komplexni, rizné
rozsahlé spleti predstav, utkané z nejrozlicn€jSich poznatki a domnének, mnohdy
i ve skute¢nosti nepravdivych. Vytvaiime si vlastni, vnitini modely véci (mentalni modely
objektt svéta (Obrazek 2). (16)

Nase mentalni modely maji zasadni dopad na to, jakym zpisobem s t€mito objekty
budeme zachazet. Uzivatel se diky spravné€ navrzenému mySlenkovému modelu jednoduse

orientuje a vi, co ma od aplikace ocekavat. (10)
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myslenek zapis uprostied ./ problém

prednasek téma
knih q hlavni
pochopeni i vedlejsi
tridéni uceni St
souvislosti
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prprave prezentace
poznamky klicové slovo
porady intuice
organizace \,_prace srehled
planovani vyhody souvislosti
time management zabava
osobni rychlost

kreativita

Obrazek 2: Myslenkova mapa (17)
S Proces vyvoje webové aplikace

Proces vyvoje webové aplikace do znacné miry kopiruje klasické obecné schéma vyvoje
softwaru. V této kapitole, kde se vychazi ze zdroji (10, 18), budou predstaveny jednotlivé
faze vyvoje:

e sbér a specifikace pozadavka
e analyza

e navrh

e zékladni model a kostra

e testovani

e nasazeni a udrzba

Pti vyvoji aplikaci byvaji nékdy jednotlivé faze pfeskakovany nebo zanedbavany, at uz
s Casovych, nebo finan¢nich divodi. Tyto nedostatky pii vyvoji se nasledné€ negativné

projevuji ve vysledné aplikaci, proto je vhodné faze dodrzovat. (10, 18)

5.1 Specifikace pozadavku

Jedna se o kriticky krok pfi fazi vyvoje kazdého softwaru. Na kvalitni specifikaci
pozadavka piimo zavisi uspéch celého projektu. Mezi kvalitou zadani a kvalitou vysledného

produktu plati pfima améra.
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Tato faze je Casto podcenovana, a 1 velké projekty se zacinaji s velmi nepfesnym zadanim
s tim, Ze se vSe upfesni az v prubéhu vyvoje. Takovyto postup byva velmi Casto zdrojem
problému. Nasledna, at uz nepatrna zména zadani vede napiiklad ke zméné datové struktury
aplikace a prepisovani tfeba poloviny zdrojového kodu. Nejcastéjsim dusledkem
nedotazeného zadani je potom minimalné odkladani terminu dokonceni projektu a s tim
souvisejici narust nakladi, nebo ptipadnych penale za nedodrzeni smlouvy. (10, 18)
Specifikaci pozadavka se déli na dveé faze:
e sbér pozadavku

e analyza pozadavku

5.2 Sbér pozadavki

V této fazi se musi vytvorit zakladni pfedstava o budované aplikaci. Zdrojem informaci
se mohou stat predev§im rozhovory se zakaznikem. Velice uzitecné jsou také jiz existujici
dokumenty k danému tématu. Velké mnozstvi zakaznika jiz ma alesponi Caste¢nou predstavu
o tom, co vlastné chce. Zkusenéjsi spoleCnosti piipravuji kvalitni specifikaci pozadavku jako
podklad pro dodavatele aplikace. Rozhodnuti o pofizeni nové webové aplikace nebo
prezentace nepfichazi ve vétsiné piipad znenadani, ale predchazi mu urcité kroky, naptiklad
proces schvalovani, zda spole¢nost novou prezentaci nebo aplikaci potrebuje. Soucasti
téchto kroki byva vytvoreni zakladni funk¢ni specifikace, ktera je velmi uzitecna. Pii sbéru
pozadavka se rozliSuji nasleduyjici typy informaci:

e Funkéni pozadavky: Tvoiti zakladni stavebni kamen specifikace. Jedna se o funkce,
které musi systém plnit. Jako velice vhodny formalni nastroj k zobrazeni funk¢nich
pozadavka se daji pouzit takzvané UseCase diagramy.

o Identifikace uzivateli: Nezbytné je identifikovat jednotlivé typy uzivatell, ktefi
s aplikaci budou pracovat. Tento ukol byva rovnéz soucasti tvorby UseCase
diagrama.

e Pozadavky na personalizaci: Musi si rozhodnout, zda obsah a sluzby aplikace
budou pro vSechny uzivatele totozné, nebo bude pozadovana personalizace aplikace
(ptistupova prava a podobng).

e Pozadavky na data: Nutné je rovnéz si ujasnit, jaka data maji byt aplikaci
zpracovavana a prezentovana. Zde se jedna pouze o zakladni koncept. Podrobnéji se

datim vénuje pii vytvareni datového modelu aplikace. (10, 18)
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5.3 Analyza pozadavku

Po skonceni sbéru pozadavki se musi tyto Casto nepiehledné a v rtiznych formach
posbirané fragmenty néjakym zpusobem sjednotit a formalizovat. Specifikace pozadavku
musi mit samoziejmé srozumitelné a prehledné vystupy, jak pro obchodniky, tak pro
vyvojare. Tato faze by méla dat odpovédi na otazky o uzivateli a o jeho potfebach a zajistit
spravny navrh a feSeni. Mezi vystupy patii zejména:

e Typy uzivateli: Vsechny kategorie moznych uzivateli webu nebo produktu.

e Vlastnosti uzivateli: Problémy motivy a obavy uZzivatelu.

e Vlastnosti byznysu: Konkurencni vyhody, alternativy k produktu a feseni problému

uzivatelt, které nabidneme.

e Jedine¢ny prodejni argument: Divod, pro¢ by uzivatelé méli vyuzit zrovna vas

produkt, a ne ten konkurenc¢ni. (10, 18)

5.4 Navrh struktury

Tato Cast se da také nazvat jako informacni architektura. Jedna se o pokracovani vyvoje,
ktery navazuje na predeslé analyzy a spojuje jednotlivé funkce s formou obsahu. Zabyva
se predev§im interakénim designem (interakci mezi jednotlivymi definovanymi funkcemi),
to jest, jak budou uzivatelé postupovat jednotlivymi kroky k dosazeni svého cile. V této ¢asti
se Casto vyuzivaji persony. Zabyvame se zde také roz¢lenénim obsahu aplikace s ohledem
na vzajemné propojeni a vazby. K zachyceni vazeb se vyuzivaji diagramy, ze kterych
se pozd€ji v navrhu grafického uzivatelského rozhrani urCuje nejvhodnéjsi rozmisteéni
elementd pro dany tkol nebo funkcionalitu. Vysledkem této faze je mnozstvi use case
diagramu, které popisuji nejCastéjsi scénare, piipady uziti, pruchody aplikaci, rizné akce
a zpétnou vazbu. Navrh struktury spojuje tedy né€kolik dulezitych oblasti. Jsou jimi uzivatelé

a jejich potreby, ¢lenéni obsahu a vzajemny kontext spolu s vazbami. (10, 19)

5.5 Zakladni model a kostra

Pro definovani obsahu a souslednosti jednotlivych funkci a prvku se piikracuje k tvorbé
zakladniho modelu ¢i kostry webové stranky. Celkovy pohled na aplikaci lze ziskat spojenim
jiz ziskanych poznatkd z predeslych krokd a vytvorenim draténého modelu uzivatelského

rozhrani neboli wireframe.
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5.5.1 Wireframe webu

Wireframe, Cesky dratény model, predstavuje tu nejzakladnéjsi kostru webu,
naznacuje jeho strukturu, rozloZeni prvka, funkcionalitu a charakterizuje jednotlivé sekce
stranky (Obrazek 3). Na dratény model 1ze pohlizet jako na jakysi nakres toho, jak bude nase
vysledna stranka vypadat. Lépe si tak mizZeme piedstavit podobu navigace i kompozici
jednotlivych stranek. Wireframy nefesi konkrétni podobu prvki, jako jsou barvy, tvary

Ci obrazky a ilustrace, je vSak mozné je chapat jako prvni krok navrhu designu webu.

Obrazek 3: Wireframe webu (20)

Wireframy jsou skvély prostfedek k tispote Casu vSech zainteresovanych stran. Nacrtek
budouciho webového rozhrani je materialem jak pro klienta, tak i pro realiza¢ni tym diky
tomu, ze dovoluje rychlou validaci v§ech uvah. Hlavni vyhodou je skute¢nost, ze umoziiuje
vzajemné pochopeni a snadnou realizaci zmén. Hlavni pfinosy Wireframa tedy jsou:

e Uspora Casu 1 penéz

e pohled na realné zobrazeni

e pomoc pii komunikaci struktury a rozvrzeni
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e prostiedek k testovani a zpresnovani usporadani, navigace a funk¢nosti

e material pro rychlou zpétnou vazbu

K tvorbé draténych modelt lze pouzit mnoho zpisobu od tuzky s papirem
az po nejruznéjsi specializované softwary, diky kterym jde vytvofit cely prototyp webu,

na kterém se provad¢ji uzivatelské testy. (18, 20)

5.6 Vizualni vzhled

Tato faze je také Casto nazyvana jako webdesign. Hlavni uloha tohoto useku vyvoje je
pfipravit vizualni vzhled jednotlivych komponent stranky podle vytvorenych wireframa.
Pozadavky na graficky design jsou nékdy stanoveny zakaznikem. Pfedev§im u vétSich firem
se musi brat ohled na identitu, kterou ma dana spolecnost Casto jiz vytvorenou a jejiz soucasti
je provedeni zakladnich grafickych prvkl, barevna schémata, logo a dalsi. Nedilnou soucasti
pozadavka na graficky design je kompatibilita aplikace s nejpouzivanéj§imi webovymi
prohlizeci. Podobné jako u vyvoje wireframi i zde dochazi k testim a naslednym tpravam.

(10, 18)

5.7 Testovani

Diky této fazi 1ze pochopit, jak lidé pracuji s uzivatelskym rozhranim, kde maji potize
a co na ném naopak oceriuji. Designer také zjisti, zda je aplikace srozumitelna a dobte
ovladatelna, zda je privétiva a predevsim, zda sméfuje chovani navs§tévnikt zadoucim
smérem. Cas vénovany této kontrole prakticky vzdy vede ke zjisténi nedostatkd a k odhaleni
malo zjevnych, avSak Casto zavaznych chyb v designu. V piipadé webu lze takto predejit
problémum zpusobujicich okamzité opusténi ¢i niz§i konverze, u aplikaci zas 1ze zabranit
zbyteCnym preslaptim snizujicim procento lidi, ktefi opakované vyuzivaji aplikaci. Studie
Return on Investment for Usability (21), ktera na vzorku téméf 900 testi dokazuje,
ze projekty vénujici 10 % svého rozpoctu na ovérovani svych navrhu, jsou v primeéru

0 135 % uspésnéjsi nez ty, které testovani zanedbavaji. (22)

5.7.1 Moderované testovani pouzitelnosti

V ramci této metody se respondent a moderator nachazi ve stejné mistnosti. Moderator

zadava ukoly podle predem nachystanych scénait a sleduje, jak se s nimi jeho protéjsek
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dokaze vyporadat. Ten na statickych obrazcich, prototypu, ¢i na funkéni verzi aplikace
vykonava jednotlivé kroky podobnym zpisobem, jako to budou délat ¢i délaji realni
uzivatelé. Béhem celého procesu pfitom mezi obéma zucastnénymi probiha dialog.
Moderator zjistuje, co se testujicimu honi hlavou, pro¢ mu nékteré ukoly délaji potize,
co prehlédl a co si naopak ziskalo jeho pozornost. VSe se pfitom zaznamenava, a tak designer
dostane k dispozici zvukovy zaznam i video nahravku s uzivatelem a plochou jeho zatizeni.
Z nahravek je poté uz snadné ziskat potiebné podnéty a napady k vylepSeni a korekture
navrhu. Moderované testovani pouZzitelnosti 1ze pro prehlednost rozdélit do nékolika bodu:
e Sbér hypotetickych problému, které mohou branit naplnéni cila aplikace.
e Stanoveni testovacich scénaru, tedy ukoll pro uzivatele pii jejichZ plnéni by meli
byt konfrontovani s hypotetickymi problémy.
e Vybér respondentu odpovidajicich cilovym uzivatelim webu ¢i aplikace.
e Sezeni srespondenty, béhem nichz dochazi k samotnému testu, ale také
k zaznamenani jejich predchozich zkuSenosti z dané oblasti.
e Vyhodnoceni problému a sestaveni reportu obsahujiciho zejména nejCastéjsi
a nejdulezitéjsi potize, které se béhem testovani projevily.
Tato metoda testovani byva vétSinou ¢asové narocna, zvlasté v situacich, kdy je on-line
aplikace urcena pro zaneprazdnéné publikum nebo odborné specialisty. Hledani vhodnych
ucastniki zabere fadu hodin a musi byt planovano s dostatecnym predstihem. Vyhodou této
metody testovani je, ze obvykle staci pouze 5-6 dotazovanych (Obrazek 4). Pii vétSim

mnozstvi ucastniku se jiz nalezené problémy vétSinou opakuyji.
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Obrazek 4: Moderované testovani pouZitelnosti (22)

Kli¢ovou fazi testovani je samotné sezeni s respondenty, které probiha oddélen€, s kazdym

zvlast. Idealni je, kdyz vSechny zucastnéné strany sleduji testovani nazivo, at uz zjiné

mistnosti nebo online pies internet. Béhem testovani je vhodné ptat se na tyto otazky:

Jaké jsou vase dosavadni zkuSenosti s Cinnosti X?

Kdy jste naposledy provadéli ¢innost X?

Pouzili jste n€kdy, ptipadné jak Casto pouzivate web X nebo aplikaci Y?
Znate n¢jaké podobné weby jako je X nebo aplikace typu Y?
Jaké zafizeni obvykle pouzivate pro ¢innost X nebo ukol Y?
Co vam brani, abyste dokon¢ili ukol?

Co vas motivovalo, ze jste udélali akci X?

Co by vas motivovalo, abyste udélali akci X?

Vsiml jste si, ze mate moznost udéelat X?

Vsiml jste si, ze je zde jesté jeden zpusob, jak udélat X?
Ktery z téchto dvou zpisobu se vam zda vhodnéjsi?

Jak pfinosny je pro vas web X nebo aplikace Y?

Vysledné odpovédi a pozorovani obvykle prozradi, ze pfiblizné tfetina hypotetickych

problému, o nichz se predpokladalo, ze mohou mit negativni vliv na funkcnost navrhu,
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jej opravdu maji a je potieba je vyfesit. Zbyvajici dvé tfetiny odhadovanych potizi viibec
potizemi nejsou a uzivatelé se nad nimi viibec nepozastavi. Zejména se vSak objevi cela fada
novych zjisténi a prekazek, které doposud nikdo nezminil a upozornilo na né¢ az samotné

testovani. (22)

5.7.2 Testovani pouzitelnosti bez moderatora

Vyrazné uspornéjsi variantu uzivatelského testovani nabizi on-line interakce zalozena
na automatizovanych scénafich a dotaznicich. Nastroje jako UsabilityHub, UserPeek
nebo HotJar disponuji prostiedim, kde si designer nastavi jednotlivé ukoly a pfipravi plan,
podle n¢hoz pak uzivatelé samostatné€ postupuji. U prototypt je mozné vyuzit placeného
publika, které lze Casto pozvat pfimo skrze testovaci nastroje. Diky snadnéjSi priprave
i zadavani ukoll lze timto zpuisobem usetfit Cas, ziskat vice odpovédi i testovat Castéji.
Problém vSak nastava s jiz zminiovanou trpélivosti respondentil. [ u odméfiovanych uzivatelt
je potieba pocitat s obvyklym Casem pozornosti max. 15-30 minut, ktery vétSinou postaci
na 3-5 scénai. Podstatnym nedostatkem testovani bez moderatora je také absence
bezprostiedni zpétné vazby, nikdo nesleduje uzivatele v realném case, a tak neni mozné

reagovat na vzniklé situace. (22)

5.7.3 Persony

Persony jsou nastrojem, diky kterému dokazeme lépe pochopit uzivatele aplikace
apoznat jejich skuteCné potieby. Jednd se o imaginarni postavy, které odpovidaji
vlastnostem urcité skupiny cilovych uzivatel. Kazda skupina ma jiny pohled a odlisné
pozadavky na aplikaci (Obrazek 5, 6). Proto je tézké si predstavit, ze bude mozné
prohledavat stovky stran poznamek pokazdé, kdyz bude potieba néco rozhodnout kolem
navrhu. Navic je obtizné poznamky vhodné usporadat a ziskat z nich potrebné informace.
Z tohoto divodu se vytvareji persony. Pfi navrhu aplikace jsou poté persony velmi dobrym

pomocnikem, jejichz prostiednictvi lze aplikaci neustale testovat. (23)
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Obrazek 5: Predstava automobilu (24)

Cile Alexandra: Cile Marge: Cile Dejla:
- rychld jizda -bezpeti -velké naklady
-zabava -pohodli -spolehlivost

sy retmilax

Obrézek 6: Pozadavky na automobil (24)
Kazda persona by méla na zakladé clanku (23) obsahovat tyto informace:
e Jméno: Persona se stane mnohem realnéjsi a 1ze o ni mluvit konkrétné.
e Pohlavi: Ujasnit si, jestli je osoba muz nebo zena. Kazdé pohlavi se chova odlisné,
ma v zivoté jiné role, poteby a komunikuje trochu odlisSnym zptisobem.
e Obrazek: Kazdou personu je zapotiebi vyobrazit. Lze ji nakreslit, pouzit redlnou

fotku vaseho zakaznika, nebo najit vhodnou podobu na internetu a tu k vytvorenému
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profilu pfilozit. Persona poté dostane realnou podobu a bude pak jednodussi si ji
predstavit.

e Prijem: Je dalezité védét, kolik persona vydélava, protoze z této informace lze
usuzovat, do jaké socialni vrstvy patii a jaké vzorce chovani od ni miZzeme ocekavat.

e Prace: Pro mnoho obora dulezity faktor, ktery je dobré stanovit. Od naplné prace
persony se mohou odvijet jeji potfeby a vlastnosti.

¢ Rodinny stav: Urcit, zda jde o muze v manzelstvi, nebo naptiklad rozvedenou zenu
v domécnosti.

e Déti: Urcit, zda ma osoba déti. Ty vyznamnym zpusobem ovliviiuji rozhodovani
persony a vytvareji jiné potteby.

e Lokalita: Urcit, kde dany clovek bydli, v jaké zemi a v jakém mésté.

e Vék: Urcit, kolik je personé let.

e Traveni volného ¢asu: Popsat, jak travi svij volny cas. Urcit, kolik volného Casu
persona ma4, jak si ho vazi a jestli v ramci volného Casu sportuje, relaxuje s rodinou,
Cte knizky nebo zda sviij volny Cas travi tfeba na internetu.

e Jak vypada normalni den: Popsat jeden normalni den vybrané persony. Cim je
popis konkrétnéjsi, tim 1épe si 1ze personu predstavit.

e Potireby a problémy: Identifikovat potieby konkrétni osoby. Diky jejich definici

muzeme nalézt nejvhodnéjsi feseni.

6 Zakladni modely Zivotniho cyklu systému

Model zivotniho cyklu software popisuje vzdjemné vztahy mezi jednotlivymi fazemi
pfi vyvoji. Kazdy model obsahuje vlastni metodiku, jak zajistit dostate€nou kvalitu
produktu. Vybér vhodného modelu zivotniho cyklu je klicovy pro uspéch celého projektu.
O dulezitosti spravného vybéru se zminuje James Chapman (25): ,,SlozZitym problémem pri
vwbéru a dodriovanit metodiky je cinit tak s rozumem — poskytnout dostatek procesnich
disciplin k zajisténi kvality vedouci k obchodnimu uspéchu, ale zdrovern se vyvarovat kroku,
které predstavuji ztrdatu Ccasu, sniZuji produktivitu, demoralizuji vyvojdre a vytvdreji
nepotiebnou administrativi.” V soucasné dobé€ je modeld zivotniho cyklu softwaru velké
mnozstvi. Vétsina z nich ov§em vychazi z pivodnich definic vodopadového, prototypového

nebo spiralového modelu. V této praci je vyuzit prototypovy model. (26)
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6.1 Model vodopad

Zakladni charakteristikou modelu vodopad je, ze pii navrhu IS se provadi postupné
jednotlivé etapy zivotniho cyklu, které na sebe navazuji a vzdjemné se neprotinaji
(Obrazek 7). Etapy se provadi podle prfesného planu realizace a zpétné se k nim nevraci,
dokoncena etapa je vstupem etapy nasledujici. Tento model patii mezi klasické modely
zivotniho cyklu pouzivané jiz v 70. letech k vystavbé automatizovanych systémi fizeni.
Cilem jeho vzniku bylo zavést do vyvoje systému jednotny fad, umoznit feSeni
komplexn¢jSich problémt diky hierarchické dekompozici a snizit mnozstvi chyb precizni
kontrolou vSech vystupt jednotlivych etap. Nasledujici schéma vyjadfuje navaznost

jednotlivych fazi modelu vodopad.

Specifikace cild |
A

i
i Specifikace

a— poZadavku
(hruby navrh)
3 Y

Detailmi navrh
systemu

L ¥

i Implementace

R nebeli kédavani |
F 3

i Testovani
F L
i
i Predani
systému
k4
Pravoz a
udrZba

Obrazek 7: Model vodopad (27)

Tento postup se uplatiluje pii navrhu systému, kde je pfesn€ znam problém a zpusob
jeho feSeni. Pokud se nevyskytnou problémy je pomérné rychly a levny. Bohuzel realné
projekty 1ze malokdy fesit v krocich definovanych modelem vodopad. Dalsi nevyhodou
tohoto modelu je, ze koneCny vysledek zjistime az po posledni fazi navrhu, tedy
az po predani. Uzivatel si Casto uvédomi své skute¢né potieby az v tuto chvili. Z téchto fakta
plyne, Ze pokud se objevi chyby az po predani, je jejich oprava pomérné drahd a cena opravy
je tim vétsi, ¢im vice uzavienych fazi lezi mezi mistem vyskytu chyby a mistem objeveni

chyby. Dalsim nevyhodnym faktorem je, ze prvni verze kompletnich systéml jsou
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k dispozici az v konecnych fazich feseni a zakaznik musi byt velice trpélivy, coz se obvykle
nestava. Nékteré z nevyhod modelu vodopad fesi jiné metodiky, jako napfiklad prototypovy
vyvoj (zalozeny na vyvoji CasteCné funkéniho modelu) nebo postupny vyvoj, kam patti
inkrementalni vyvoj (tedy vyvoj jednotlivych casti) a iteracni vyvoj (tedy vyvoj celého
projektu, ale pouze v zakladnim malém objemu). Model vodopad 1ze chapat jako univerzalni
model, ktery ma své nevyhody, ale je podstatné lepsi nez ndhodny, metodicky nefizeny

pristup k feSeni systému. (27)

6.2 Prototypovy model

Zakladni charakteristikou prototypového modelu je predpoklad zmén vychozich
pozadavka zakazniki a umoznéni reakce na tyto zmény, ¢imz se lisi od modelu vodopad
(Obrazek 8). Tento model se zacal prosazovat v 80.letech. Jeho hlavnim cilem je urychleni
vyvoje IS vyuzitim prototypu a seznameni zakaznika s prvnimi verzemi systému v co
nejkratsi dob€. Prototyp mizeme chapat jako zjednodusenou implementaci celého systému,
feSenou Casto pomoci wireframd, nebo jako plnou implementaci Casti systému. Tato
implementace je provedena v co nejkratSim Case a v takové funkCnosti, ktera prezentuje
veskera vnéj§i rozhrani a umoziuje zakaznikovi reagovat na vysledky. Na zakladé
pfipominek zakaznik( jsou upfesfiovany pozadavky a modifikovan prototyp do té doby,
dokud zakaznik neni spokojen. Na prototypu se také provadi uzivatelské testovani. Poté

nasleduje samotny navrh a implementace celého systému.
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Obrazek 8: Prototypovy model (27)

Prototypovy model umoziiuje co nejpiesnéji obsahnout pozadavky budoucich uzivatelt
a reagovat na jejich zmény. Tato metoda je u rozsahlych systémt pomérmeé narocna, jelikoz

je zapotrebi velké mnozstvi prototypu. (27)

6.3 Model spirila

Tento model vytvoril B. W. Boehm v roce 1988 a je kombinaci prototypového pristupu
a analyzy rizik. Zakladem celého modelu je neustalé opakovani vyvojovych kroku tak, ze
v kazdém dalsim kroku se na jiz ovéfenou cast systému piibaluji Casti na vysSs§i urovni
(Obrazek 9). Postup vyvoje v jednotlivych krocich je shodny s pivodnim modelem vodopad
a kazdy krok se sklada z nasledujicich casti:

e Specifikace cilti a urCeni planu feseni.

e Vyhodnoceni alternativ feSeni a analyza rizik souvisejicich s danym fesenim.

e Vyvoj prototypu dané urovné a jeho pfedvedeni a vyhodnoceni.

e Revize pozadavku a testovani, zda prototyp pracuje tak jak ma.

e Verifikace, zda celkovy vystup daného kroku je v souladu se zjiS§ténymi pozadavky.
Néklady a Gas nutny na realizaci jednotlivych &asti projektu, jsou patrné z modelu. Uhlova

dimenze udava Casovou narocnost a radialni roven udava rostouci naklady.
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Obrazek 9: Model spirdla (27)

Model spirdla vyuziva ovérené kroky vyvoje a analyzou rizik pfedchazi chybam.
Umoziiuje konzultovat pozadavky zakaznikt v jednotlivych krocich a modifikovat systém
podle upfesnénych pozadavkt. Prvni verze systému je mozné sledovat a hodnotit pfi jejich
postupném vzniku. Nevyhodou tohoto modelu je, ze feSeni systému vyzaduje neustalou
spolupraci zakaznik(i, proto neni vhodny zejména pro systémy vyvijené na zakazku bez
ucasti budoucich uzivateld. Také neni mozné presné naplanovani termind, cen a jednotlivych
vystuptl a tim i jejich plnéni. Tento model vyZaduje zkuSené programatory a pii nutnosti

podrobnéjsiho Clenéni je nutné zajistit precizni kontroly vystupt. (27)
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7 Analyza existujicich FeSeni a navrh pozadavkii

V této kapitole byly zanalyzovany existujici feSeni webovych stranek tenisovych kluba.
Tenis Cimice se nachazi na Praze 8 v Cimicich, proto byly prozkoumany stranky klubg,
které se nachazeji nejblize a predstavuji ptfimou konkurenci v oblasti. Dale byly zkoumany
i vétsi prazské kluby, které poskytuji stejné sluzby jako tenis Cimice. Na zakladé dat
z Ceského tenisového svazu (28) na Praze 8 pusobi 7 aktivnich tenisovych klubu, které
provozuji tenisovou $kolu a ucastni se zapasu tenisovych druzstev. Prizkum byl primarné
zaméten na zjisténi nejCastéjsi struktury a navigace stranek. Dale byly podrobnéji zkoumany

moznosti pfihlaSovani na mistrovska utkani, kontaktni formuléfe a responzivita stranek.

7.1 Responzivita webu

Ze 7 zkoumanych webt na Praze 8, vyuziva plné€ responzivni stranky (kapitola 4.2.2)
5 z nich. Zbylé 2 vyuzivaji jeden standartni web (kapitola 4.2.3). Ostatni zkoumané kluby
v Praze vyuzivaji responzivni stranky takika v 95 % ptipadech. Vétsina responzivnich webu
ptechazi do mobilniho zobrazeni okolo rozliseni pod 1200 Pixelti. Tato hranice se méni se
slozitosti webovych stranek a mnozstvi polozek v hlavnim menu. Nejniz§i hranice zmény
vzhledu stranky by neméla byt mensi nez 768 pixela (obrazek 10, 11). Z divodi popsanych

v kapitole 4.2.2 bude tento navrh také plné€ responzivni.

REZERVACE CENIiK-ZIMA TENISOVA SKOLA PRIMESTSKE KEMPY GALERIE KONTAKT

Obrdazek 10: Hlavni menu v rozliseni nad 768px (29)
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TENISOVA SKOLA

PRIMESTSKE KEMPY

GALERIE
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REZERVACE

Obrazek 11: Hlavni menu v rozliseni pod 768px (29)

7.2 Struktura stranek

Zakladnim navigacnim prvkem stranky je hlavni menu. Menu obsahuje vétSinou okolo
8 polozek sefazenych podle dilezitosti a zvyklosti. Na zacatku menu byvaji informace
o klubu, na konci menu se nachazeji vétsinou kontakty. Po kliknuti na ptislusnou polozku se
dostaneme do pozadované sekce, nebo pokud je kategorie rozsahlejsi, do menu
s podsekcemi. Hlavni menu je pro zobrazeni na pocitaci vétSinou feSeno horizontalné
(Obrazek 10). Pii zobrazeni na mobilnich zafizenich se vyuziva rozklikavaciho vertikalniho
menu (Obrazek 11). V menu vétSinou nejsou piitomny odkazy na socialni sité, jako jsou
Instagram, Facebook nebo Youtube. Pokud klub tato média vyuziva, odkazy na né se poté
nachazeji v sekci kontakty. V zapati stranky byvaji nejCastéji kontakty, mapa sportoviste

nebo také odkazy na socialni média.

7.3 Kontaktni formular

Kontaktni formulafe na webovych strankdch obvykle slouzi jako nastroj,
prostfednictvim kterého mohou uzivatelé pokladat dotazy piimo prostfednictvim webové
stranky. Ve vSech zkoumanych klubech tento formulaf chybi a je mozné klub kontaktovat
pouze telefonicky nebo pfes email. Kontaktni formular by se mél nachazet prevazné v sekci

kontakty nebo v zapati stranky.
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7.4 PrihlaSovani uzivatelu

Témeér vSechny webové stranky klubl nemaji moznost vytvoreni uzivatelského uctu.
Prihlasovani na tomto typu aplikace pritom ma své opodstatnéni. Kapitani prostfednictvim
prihlaseni mohou sledovat naptiklad ucast na jednotlivych zapasech druzstev a jsou velmi
napomocny pii jejich organizaci. Systém piihlasovani mize také pomoci predejit situacim,
kdy druzstvo maze porusit pravidla, napfiklad nasazenim hrace s propadlou registraci, nebo
nasazenim pfili§ mnoha hostujicich hracti do zapasu. V soucCasnosti se organizace zapasu
druzstev fesi prevazné€ pomoci mobilniho telefonu nebo emailovymi zpravami, coz mize

vést k opomenuti nekterého z pravidel.

7.5 Shrnuti analyzy

UZivatelska rozhrani webl tenisovych klubl vyuzivaji hierarchické navigace,
jako zakladni prvek navigace byva horizontalni menu. Polozky v menu jsou oznaceny
klicovymi slovy pro hlavni sekce. Pii rozkliknuti jednotlivych sekci v hlavnim menu
se zobrazi vertikaln€ usporadané menu s podsekcemi pod danou polozkou v hlavnim menu,
pokud se dana sekce ¢leni na podsekce. V hlavicce stranky se obvykle nachazi logo a nazev
klubu na levé Casti stranky vedle hlavniho menu. PfihlaSovani uzivatelti neni na strankach
vétSinou feSeno. Pokud piihlasovani na strankach je, nachazi se podle zvyklosti v pravém
hornim rohu. V zépati stranky jsou vétSinou kontaktni udaje, mapa sportovisté a odkazy na
socialni média. Ostatni prvky jsou dle zvyklosti webovych stranek. Z prizkumu existujicich
stranek tenisovych klubti vyslo najevo, ze mensi kluby maji Casto velmi staré neresponzivni
weby, na kterych chybi spoustu dalezitych prvkia. Vysledny navrh tak bude t€zit z poznatku
z provedeného pruzkumu a bude se snazit o co nejvétsi osloveni novych hracu a ulehceni

organizace zapasu druzstev.

7.6 Skupiny uzivateli

Z provedené analyzy a uzivatelského prazkumu byly vytvoreny 3 hlavni skupiny
uzivatell. Kazda skupina sluCuje uzivatele se stejnymi zajmy a pozadavky na aplikaci.
Na strankach jsou 3 uzivatelské role:

e Neprihlaseny uzivatel (ostatni uzivatelé)
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e Prihlaseny uzivatel hrac (aktivni hrac, rodice)
e PrihldSeny uzivatel kapitan (trenér)

Pozadavky uzivatelq, ktefi nejsou €leny klubu, jsou zahrnuty ve skupin€ ostatnich uzivateld.

7.6.1 Aktivni hradi

Jde o skupinu uzivatelt, ktera slucuje pozadavky vSech tenisovych hract klubu. Jsou
zde zahrnuti zdvodni 1 rekreacni tenisté. Tato skupina se bude moci na stranky piihlasit
abude je primarné vyuzivat pro piihlaSovani na zapasy druzstev. Budou moci sledovat
terminovou listinu zapasu a poradanych turnaji. Dale tuto skupinu bude zajimat déni okolo
klubu, Cteni novinek a navstéva medialni galerie, kde si budou moci prohlédnout fotografie
a videa zraznych akci. Dulezité budou také informace o pfimestskych kempech

a soustiedénich nebo cenik tenisovych lekci.

7.6.2 Trenéri

Jde o skupinu uzivatell, ktera slucuje pozadavky tenisovych trenérti a kapitant
zavodnich druzstev. Tato skupina se bude moci na stranky piihléasit a bude je primarné
vyuzivat pro organizaci zapasu druzstev. Budou piidavat zapasy do terminové listiny
a vytvaret soupisky z pifihlagenych hract na jednotlivé terminy. Dale tuto skupinu bude
zajimat déni okolo klubu, ¢teni novinek a navstéva medialni galerie, kde si budou moci

prohlédnout fotografie a videa z riznych akci.

7.6.3 Rodice

Jde o skupinu uzivateld, ktera sluCuje pozadavky rodica, nebo zakonnych zastupca
hraca. Tuto skupinu bude nejvice zajimat terminova listina zapasu a priméstskych kempu.
Rodice budou vyuzivat stranky k piihlasovani déti na tyto akce. Dale je bude také zajimat
cenik tenisovych lekci a medialni galerie. Dulezité budou i pozadavky a informace

o naborech novych hracu.

7.6.4 Ostatni uzivatelé

Jde o skupinu uzivateld, ktera sluCuje pozadavky vSech ostatnich uZivatel stranek
klubu. Patii sem pfevazné rekreacni hraci, ktefi nejsou €leny klubu, potencialni novy trenéti

nebo partneti klubu. Tuto skupinu budou nejvice zajimat moznosti rezervace tenisového
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dvorce, nebo jednorazova tenisova lekce s trenérem. Zajemce o spolupraci bude zajimat

prevazné déni okolo klubu, jeho historie a uspéchy.

7.7 Persony

Pro kazdou z cilovych uzivatelskych skupin byla navrzena podle pravidel uvedenych
v kapitole 5.7.3 jedna persona, ktera bude reprezentovat typického uzivatele pravé z této
skupiny. Persony budou vyuzivany dale pfi sestavovani sekci hlavniho menu, pfi prichodu

aplikaci u scénart pripadi uziti a sestavovani wireframu aplikace.

Lukas Sedivy (aktivni hrag)

Lukasovi je 16 let, je stihlé postavy a mefi 170 cm. Mezi
jeho konicky patfi pocitacové hry a sport. Je pratelsky a velmi
chytry, ve Skole prospiva vzdy s vyznamenanim. Volny Cas travi
vétsinou s kamarady venku nebo hranim online pocitacovych her.
Od mala hraje zavodné tenis a pravidelné chodi na tenisové
tréninky. O vikendech Casto hraje tenisové turnaje nebo zapasy
druzstev.

Lukas zije spolecné s rodici a mladsi sestrou ve Ctyfpokojovém

byté v nové Ctvrti na kraji Prahy. Navstévuje 2. roCnik ¢tytletého

Obrazek 12: Lukas S‘ed/vy (30)

gymnazia, které se nachazi nedaleko jeho domu. V soucasné dobé
je jiz nékolik mesict ve vztahu se spoluzackou, ktera chodi do stejné tiidy. Na své zaliby
si vydélava obcasnymi brigaddami. Tenisové tréninky mu hradi rodice, kteti ho ve sportu
podporuji.

Obvykly den Lukase zacina v 7:00, kdy vstava a po ranni hygien¢ a snidani vyrazi
do skoly. Po ukonceni vyuky, pokud nema tenisovy trénink, chodi na nedaleké hfisté, kde
travi volny Cas spolecné s kamarady a pfitelkyni. Vecefi vét§inou s rodici a sestrou. Vecery
travi hranim online pocitacovych her, nebo ucenim.

Po absolvovani gymnazia ma v planu nastoupit na vysokou Skolu zameéfenou

na informatiku a poté pracovat jako programator v nekteré z prestiznich firem.
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Eduard Svoboda (trenér)

Eduard je sportovni muz stfedniho véku. Je mu 33 let
ale vypada velmi mladé. Je §tihlé postavy a méfi 185 cm.
S manzelkou ma sedmiletou dceru, v soucasné dobé v§ak s nimi
nezije. Mezi jeho zaliby patii sport, zabava s prateli a rybareni.
Volny ¢as rad travi sledovanim sportovnich pfenosa
v restauracich. Od mala se vénuje tenisu, ve kterém je velmi

dobry.

Zije spoletné s novou piitelkyni v malém pronajatém
Qprazel 13 Fduard Svobeda (30 byté v centru Prahy. O vikendech se stara o svoji dceru,
se kterou rad jezdi na vylety. Ma velmi pozitivni vztah k détem, proto se zivi jako tenisovy
trenér. Spolu s pritelkyni vydé€lavaji dostatek na pokryti mési¢nich naklada.

Obvykly Eduardiv den, zacina v 9:00 hodin. Po snidani a ranni hygiené si precte
novinky na svém pocitaci a vyrazi na tenisové kurty. Praci zaciné okolo 11:00 hodiny, kdy
trénuje dospélé zakazniky. K obédu ma vétsinou koupenou bagetu nebo si zajde do nedaleké
restaurace. V odpolednich hodinach se vénuje trénovani déti. Vecefi doma spolecné
s pritelkyni a poté jdou do nékterého ze sportovnich bart.

Eduard ma vystudovanou stfedni Skolu ekonomickou. V soucasné dobé pracuje

na zivnostensky list a vyde€lané penize investuje.

Hana Svétla (Rodice)

Hana je mladou sportovni zenou, je ji 30 let, okoli ji vSak
odhaduje o 5 let méné. Je stihle postavy s vySkou 170 cm. Je velmi
pohledna, dba dikladné€ o svij zevnéjSek a stravuje se zdravé.
Mezi jeji konicky patii pfiroda, hudba, filmy a tanec. Hana je
pratelska, komunikativni a velmi energicka zena. Volny ¢as rada
travi s prateli a rodinou, nejlépe v ptirodé. Od mala se vénuje tanci
na vysoké urovni a je vitézkou nekolika soutézi.

Zije spoletné s pfitelem a vychovavaji své 2 déti, oba

chlapce ve véku 1 a 7 let. Bydli ve Cctyfpokojovém byte

Obrdazek 14: Hana Svétla (30)

v panelovém domé v Praze. Na byt v soucCasné dobé& splaceji
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hypotéku. Hana je na matefské dovolené a stara se o déti. Diive pracovala jako ucitelka tance
v prestizni taneCni Skole. Jeji pritel pracuje jako IT expert v mezinarodni firmé a maji
dostatecny pfijem.

Obvykly den Hany zacina v 7:00, kdy budi syna, pfipravuje mu snidani a vyprovazi
ho do nedaleké Skoly. Poté na internetu prohlizi stranky sportovnich klubti a hleda
pro starsiho syna vhodny oddil. Po obédé vyzvedava dité ze Skoly nebo zajmového krouzku.
Navecer pripravuje veceti pro celou rodinu. Okolo 9 hodiny uspava déti a predcita jim
pohadky, poté s pfitelem vétSinou sleduje filmy.

Hana ma vysokoskolské vzdélani. Vystudovala vysokou skolu ekonomickou v Praze,
kterou musela na rok prerusit kvili narozeni prvniho syna. Piedtim Gspésné odmaturovala
na stfedni ekonomické skole. Po dokonceni Skoly se s pfitelem sestéhovali k sobé a vzali

si hypotéku na byt.

Jan Kozak (ostatni uzivatel¢)

Jan je muzem stfedniho veku, je mu 45 let, Casto je vSak
odhadovan na vék kolem 40 let. Je §tihlé, sportovni postavy,
vysoky 185 c¢cm a dba o sviij zevnéjSek. Jan je slusny, starostlivy
a pratelsky, ale také liny a obc¢as vznétlivy ¢loveék. Svou neprili§
zdravou stravu dohani velkym mnozstvim pohybu, rad béha,
jezdi na kole, hraje tenis a vSeobecné rad sleduje a provozuje
vSechny druhy sporti. Ve volném Case se vénuje predevsim své
roding, praci kole domu a sportovnim aktivitam. Jan je velmi

soutézivy, a proto nékolikrat do meésice chodi s prateli

Obrazek 15: Jan Kozdk (30) na tenisovou ¢tythru, v blizkosti bydlisté jednoho z nich.

Jan je zenaty, ma 2 déti, chlapce a divku, kterym je 10 a 8 let. Pracuje jako projektant
elektrorozvodnych siti ve firmé v centru Prahy. Jeho zena pracuje jako ucitelka na zakladni
Skole na okraji Prahy, kde také spole¢né bydli. Ziji v rodinném domé s velkou zahradou
a jednim psem. Dum zdédila jeho Zena, proto plati pouze nutné naklady na ob¢asné opravy.

Janiv normalni den zacina v 6:30 rano, nasnida se a pfipravi si véci do prace.
Pfi odchodu z domu probudi déti a zenu, ktera vyprovazi déti do Skoly. Jeho prace zacina

v 7:30 a kon¢i 16:00, poledni pauzu vétSinou travi s kolegy v restauraci pobliz pracoviste.
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Po navratu z prace si jde zabéhat do nedalekého parku, poté procitd sportovni aktuality
a vysledky na internetu. Vecefi spole¢né s rodinou v dome nebo v restauraci, kterou obcas
navstévuji. Vecery travi u televize nebo deskovymi hrami s rodinou.

Jan ma vysokoskolské vzdélani. Uspé$né dokon&il magisterské studium
na elektrotechnické fakultd CVUT v Praze. Piedtim maturoval na elektrotechnické stfedni
prumyslové Skole. Studiem proSel bez problému s primérnymi znamkami. Po Skole

nastoupil do elektrotechnické firmy, kde pobira nadpramérny plat.

7.8 Hlavni menu

Ze stavajiciho tfeSeni a provedené analyzy jsou sestaveny sekce hlavniho menu.
Do vysledku jsou zahrnuty pozadavky na funkcionalitu a pfehlednost jednotlivych

uzivatelskych skupin. Navrh byl také konzultovan s budoucimi uzivateli webové aplikace.

e O nas: Jedna se o domovskou stranku webu s informacemi o pusobeni klubu
a odkazy do jednotlivych sekci. Nachazeji se zde novinky jak ze svéta tenisu, tak
o déni v klubu. Lze zde také nalézt nejriiznéjsi zmeény pravidel a Gspéchy zavodnich
druzstev nebo jednotlivci. Je zde popsana historie klubu, jeho zalozeni, nejveétsi
uspechy a aktualni stav. Sekce obsahuje i informace o umisténi klubu a zajimava
mista v okoli.

e Tenisova Skola: V této sekci je popsano fungovani mistni tenisové skoly. Nachazeji
se zde podminky, terminy tréninki a odkaz na cenik. Jsou zde také informace
o trenérském tymu.

e Tenisové kempy: Klub tenis Cimice potada v pribéhu roku spoustu sportovnich
akci pro déti. V této sekcei jsou informace o blizicich se tenisovych kempech, jako
jsou piiméstské kempy, soustiedéni nebo i lyzatsky vycvik.

e Cenik: V této sekci se nachazi cenik sluzeb poskytovany klubem. Je zde cena

za pronajem kurtd, ceny tenisové Skoly a pfimeéstskych kempu.
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e Zavodni druzstve: V této sekci je terminova listina zapasi zavodnich druzstev
podle vékovych kategorii. Hra¢i se budou moci piihlaSovat na jednotlivé zapasy.
Kapitani druzstev budou poté sestavovat soupisku z ptihlasenych hracu.

e Galerie: Jedna se o multimedialni galerii, kam budou pfidavany fotografie a videa
z akci klubu.

o Kontakty: V této sekci se nachazeji kontakty na klub, moznosti rezervace kurtu,
mapa arealu a kontaktni formulaf. Dale zde jsou odkazy na socidlni sité

a na partnerské tenisové obchody.

Z provedené analyzy vyslo najevo, ze vétSina klubti ma v hlavnim menu sekci Rezervace.
Jelikoz tenis Cimice nevlastni adné tenisové dvorce, ale pronajima si je od mistni sokolské
organizace, bylo rozhodnuto o nezatfazeni této sekce do hlavniho menu, ale do sekce
Kontakty. Klub sice rezervace umoziuje, ale z divodu vytizenosti tenisovych dvorc, jak
tenisovou Skolou, tak mistni sokolskou organizaci, jsou moznosti rezervace velmi omezené

a tvori jen malou ¢ast sluzeb klubu.

7.9 Specifikace cilu aplikace

Z provedené analyzy stranek tenisovych klubi spolecné s vysledky rozhovora
s budoucimi uzivateli ze vSech cilovych skupin, jsou sestaveny vysledné hlavni pozadavky
na aplikaci. U jednotlivych pozadavki jsou uvedeny pfipady uziti (Use Case) a popsan

postup pro dosazeni cile v aplikaci (Scenario).
7.9.1 Novinky

Navstévnik stranek si bude chtit precist novinky ze svéta tenisu nebo o aktualnim déni
v klubu.
PC verze:
1. V sekci O nas > Sluzby (domovska stranka) prolistovat carousel a kliknout
na pozadovanou novinku.
2. 'V sekci O nas kliknout na podsekci Novinky.
Mobilni verze:
1. V sekci O nas > Sluzby (domovska stranka) prolistovat carousel a kliknout

na pozadovanou novinku.

45



2. 'V sekci O nas kliknout na podsekci Novinky.
7.9.2 Historie klubu

Navstévnik stranek si bude chtit precist o historii klubu a jeho nejvétsich uspésich.
PC verze:
1. 'V sekci O nas kliknout na podsekci Historie.
Mobilni verze:

1. 'V sekci O nas kliknout na podsekci Historie.
7.9.3 Lokalita klubu

Navstévnik stranek si bude chtit precist o lokalité, kde klub provozuje svoji ¢innost. Budou
ho zajimat zajimava mista v okoli a moznosti dopravy.
PC verze:
1. 'V sekci O nas kliknout na podsekci Lokalita.
Mobilni verze:

1. 'V sekci O nas kliknout na podsekci Lokalita.
7.9.4 Adresa klubu

Navstévnik stranek bude chtit védét, kde klub sidli. Bude ho zajimat presna adresa
a moznosti dopravy.
PC verze:
1. V sekci Kontakty najit informace o adrese klubu.
2. 'V Zapati stranky najit informace o adrese klubu.
3. V sekci O nas kliknout na podsekci Lokalita.
Mobilni verze:
1. V sekci Kontakty najit informace o adrese klubu.
2. 'V Zapati stranky najit informace o adrese klubu.

3. V sekci O nas kliknout na podsekci Lokalita.
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7.9.5 Rezervace kurtu

Navstévnik stranek si bude chtit rezervovat tenisovy kurt.
PC verze:

1. V pravé horni casti Hlavicky stranky kliknout na tlacitko rezervace, poté
budete pfesmérovani do sekce Kontakty, kde jsou informace o rezervaci
tenisového kurtu.

2. V sekci O nas > Sluzby (domovska stranka) najit informace o rezervaci
tenisového kurtu.

3. V sekci Kontakty najit informace o rezervaci tenisového kurtu.

Mobilni verze:

1. V pravé horni casti Hlavicky stranky kliknout na tlacitko rezervace, poté
budete pfesmérovani do sekce Kontakty, kde jsou informace o rezervaci
tenisového kurtu.

2. V sekci O nas > Sluzby (domovska stranka) najit informace o rezervaci
tenisového kurtu.

3. V sekci Kontakty najit informace o rezervaci tenisového kurtu.
7.9.6 Socialni sité

Navstévnik stranek bude chtit najit odkazy na socialni sité klubu.

PC verze:
1. V pravé horni ¢asti Hlavi€¢ky stranky kliknout na ikonu socialni sité.
2. 'V Zapati stranky kliknout na ikonu socialni sité.
3. 'V sekci Kontakty najit informace o socialnich sitich.

Mobilni verze:
1. V pravé horni ¢asti Hlavi€¢ky stranky kliknout na ikonu socialni sité.
2. 'V Zapati stranky kliknout na ikonu socialni sité.

3. 'V sekci Kontakty najit informace o socialnich sitich.
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7.9.7 Informace o tenisové Skole

Navstévnika stranek budou zajimat informace o tenisové skole.
PC verze:
1. V sekci Tenisova §kola najit pozadované informace.
2. 'V sekci O nas > Sluzby (domovska stranka) najit informace o tenisové skole.
Mobilni verze:
1. V sekci Tenisova §kola najit pozadované informace.

2. 'V sekci O nas > Sluzby (domovska stranka) najit informace o tenisové skole.
7.9.8 Informace o tenisovych kempech

Navstévnika stranek budou zajimat informace o tenisovych kempech.

PC verze:
1. V sekci Tenisové kempy najit pozadované informace.
2. V sekci O nas > Sluzby (domovska stranka) najit informace o tenisovych

kempech.

3. V levé Casti stranky najit terminy tenisovych kempt.

Mobilni verze:
1. V sekci Tenisové kempy najit pozadované informace.
2. V sekci O nas > Sluzby (domovska stranka) najit informace o tenisovych

kempech.
7.9.9 Ceny sluzeb

Navstévnika stranek budou zajimat ceny poskytovanych sluzeb.
PC verze:
1. V sekci Cenik najit cenu pozadované sluzby.
2. V sekci O nas > Sluzby (domovska stranka) najit odkaz do sekce Cenik.
Mobilni verze:
1. V sekci Cenik najit cenu pozadované sluzby.

2. V sekci O nas > Sluzby (domovska stranka) najit odkaz do sekce Cenik.
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7.9.10 Terminova listina zapasu druzstev

Navstévnika stranek bude zajimat terminova listina zapasti druzstev a vysledky
jiz odehranych zapasu.
PC verze:
1. Vsekci Zavodni druzstvo zvolit pozadovanou vékovou kategorii nebo
podsekci Vysledky.
2. V sekci O nas > Sluzby (domovska stranka) najit odkaz do sekce Zavodni
druzstvo.
Mobilni verze:
1. Vsekci Zavodni druzstvo zvolit pozadovanou vékovou kategorii nebo
podsekci Vysledky.
2. V sekci O nas > Sluzby (domovska stranka) najit odkaz do sekce Zavodni

druzstvo.
7.9.11 PrihlaSeni na zapas druzstev

Navstévnik stranek se bude chtit piihlasit na vybrany zapas druzstev. Pfihlasovat se mohou
pouze ovéteni a piihlaSeni uzivatelé s roli hra€ nebo rodic.
PC verze:
1. V sekci Zavodni druzstvo zvolit pozadovanou vékovou kategorii, poté zvolit
pozadovany zéapas a kliknout na tlacitko Prihlasit.
Mobilni verze:
1. V sekci Zavodni druzstvo zvolit pozadovanou vékovou kategorii, poté zvolit

pozadovany zépas a kliknout na tlacitko PFrihlasit.
7.9.12 Vytvoreni nominace na zapas druzstev

Navstévnik stranek bude chtit z pfihlasenych hracd vytvorit nominaci na vybrany zapas
druzstev. Vytvaret nominaci mohou pouze ovéreni a piihlaSeni uzivatelé s roli trenér.
PC verze:
1. V sekci Zavodni druzstvo zvolit pozadovanou vékovou kategorii, poté zvolit
pozadovany zapas a kliknout na tlacitko Vytvorit nominaci. Po vytvoreni

nominace kliknout na tlacitko Ulozit.
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Mobilni verze:
1. V sekci Zavodni druzstvoe zvolit pozadovanou vékovou kategorii, poté zvolit
pozadovany zapas a kliknout na tlacitko Vytvorit nominaci. Po vytvoreni

nominace kliknout na tlacitko Ulozit.
7.9.13 Prohlizeni galerie

Navstévnik stranek si bude chtit prohlédnout galerii z akci tenisového klubu.
PC verze:
1. V sekci Galerie zvolit pozadovany rok a poté kliknout u vybrané galerie
na tlacitko Galerie.
Mobilni verze:
1. V sekci Galerie zvolit pozadovany rok a poté kliknout u vybrané galerie

na tlacitko Galerie.
7.9.14 Kontaktovani klubu

Navstévnik stranek bude chtit kontaktovat klub.

PC verze:
1. V sekci Kontakty najit informace o kontaktech na klub.
2. 'V Zapati stranky najit informace o kontaktech na klub.
3. V sekci Kontakty pouzit kontaktni formular.

Mobilni verze:
1. V sekci Kontakty najit informace o kontaktech na klub.
2. 'V Zapati stranky najit informace o kontaktech na klub.
3. V sekci Kontakty pouzit kontaktni formular.

7.9.15 Informace o partnerech klubu

Navstévnik stranek bude chtit zjistit informace o partnerech klubu.
PC verze:
1. V sekci Kontakty najit informace o partnerech klubu.

2. Nad Zapatim stranky najit liStu s partnery klubu.
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Mobilni verze:
1. V sekci Kontakty najit informace o partnerech klubu.

2. Nad Zapatim stranky najit liStu s partnery klubu.
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8 Model stranek

V této kapitole jsou predstaveny modely stranek. Jsou zde podrobné popsany vSechny
sekce a prvky aplikace. V jednotlivych sekcich je znazornéno rozlozeni stranky a rozmisténi
prvkl. Z provedené analyzy vysSlo najevo, Ze kazda stranka ma jinou hranici rozliSeni
obrazovky pro prepnuti stranek z PC verze do mobilni verze. Tuto hranici je vhodné urcit
po vytvoreni grafického rozhrani stranek. Z davodu rozsahlej§iho hlavniho menu

se doporucuje nastavit hranici okolo rozliSeni 1000 pixelt.

8.1 Verze pro pocitac

Verze pro pocita¢ vyuziva standartniho uzivatelského rozhrani (Obrazek 16).
V hlavicce stranky je zobrazen néazev klubu a logo. V pravé ¢asti hlavicky je prihlasovani
uzivatell, odkazy na socialni sité a odkaz na informace o rezervacich. Hlavni menu je zde
horizontalni. Télo stranky se déli na dva bloky. Vlevém bloku je zobrazeno menu
s podsekcemi dané sekce. Pod bo¢nim menu je kalendar s terminy kempt. V pravém bloku
se nachazi hlavni obsah stranky. V zapati stranky jsou jednotlivé sekce usporadany vedle

sebe do tfi bloku.
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Socidlni sité

Logo a nazev klubu
| prihlasit | registrovat I
A
I Hlavni menu I
r ﬂ

Bocni menu

=

Hlavni obsah

Terminy kempt

%

v

Partnefi klubu

——————————————————————————————————————————————————————————————————
————————————————

Zapati stranky

.

7

Obrazek 16: Nahled strdnky pocitac
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Logo a nazev klubu: V této sekci se nachazi logo a nazev klubu. Kliknutim na né
se dostaneme na hlavni stranku.

Socidlni sité a rezervace: V této sekci jsou ikonky, které odkazuji na jednotlivé
socialni sit€. Dale se zde nachazi tlacitko rezervace, které odkazuje na informace

o rezervacich v sekci Kontakty. Pozadavky 7.9.6, 7.9.5.

OoD Rezervace

Obrazek 17: Socidlni sité a rezervace

Prihlaseni a registrace: V této sekci je moznost ptihlasit nebo registrovat uzivatele.
Prihlasit se Ize jako hrac / rodi¢ nebo trenér. Ovéieni hracskych registraci provadéji

trenéfi.

prihlasit registrovat ® UZivatell | Odhlasit

Obrazek 18: Neprihlaseny uZivatel Obrazek 19: Prihldseny uZivatel

Hlavni menu: V této sekci jsou polozky hlavniho menu, které byly vytvoreny
v kapitole 7.8.

Bo¢ni menu: V této sekci se nachazi bo¢ni menu, které slouzi jako navigace
v jednotlivych kategoriich hlavniho menu a odkazuje do podsekci.

Terminy kempu: Tenisové kempy jsou jedna z hlavnich sluzeb tenisového klubu,
proto na kazdé strance pod bocnim menu lze nalézt informace a terminy

nadchazejicich akci. Pozadavek 7.9.8.

Terminy kempt
< July 2022 >

Mo Tu We Th Fr Sa Su

Obrdazek 20: Terminy kempii
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Hlavni obsah: V této sekci se nachazi hlavni obsah stranky.
Partneri klubu: V této sekci se nachazeji loga partnera klubu. Pozadavek 7.9.15.

Zapati stranky: V této sekci se nachazeji kontakty na klub, umisténi klubu a odkazy

na socialni sité. Jsou zde feSeny pozadavky 7.9.3, 7.9.4, 7.9.6, 7.9.14.

Partnefi

Obrazek 21: Partneri a zapati stranky
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8.2 Verze pro mobilni zarizeni

Verze pro mobilni zafizeni vyuziva zjednoduSeného uzivatelského rozhrani.
V hlavicce stranky neni zobrazen ndzev klubu ale pouze jeho logo. Hlavni menu zde neni
horizontalni, ale vertikalni, typické pro mobilni zafizeni (Obrazek 23). V téle stranky neni
zobrazeno bocni menu a terminy tenisovych kempt. K navigaci po strankach se vyuziva
pouze hlavniho menu. V zapati stranky jsou jednotlivé sekce usporadany pod sebe (Obrazek

24). Upraveno je také vytvareni nominaci. Ostatni obsah je totozny jako u verze pro pocitace.

Tenis Cimice - Mobile

ocialni sité g
Logo
m | prihlasit | registrovat I
~
Hlavni obsah
.
- Bartneli
———
Partnefi
4 N
Zapati stranky
. y

Obrazek 22: Nahled strdnky mobil

56



Tenis Cimice - Mobile

Kontakty

Rezervace

Oo@©

prihlasit | registrovat

=z
z
(=

»0nas

Novinky
Historie

Lokalita 9
« Tenisova skola
Sluzby
Trenéri
Tenisové kempy
Cenik Socialni sité
 Zavodni druzstvo
Mladsi Zaci (£)
Starsi Zaci
Dorost
Dospéli o
Vysledky
Kontakty ©

Obrazek 23: Hlavni menu mobil Obrazek 24: Zapati stranky mobil

8.3 Sekce O nas

Jedna se o domovskou stranku, ktera slouzi jako rozcesti po celém webu. V horni
Casti stranky je carousel s aktualnimi novinkami. Dale jsou zde uvedeny sluzby, které klub
poskytuje, s odkazy do jednotlivych sekci. Tato sekce obsahuje podsekce Sluzby, Novinky,
Historie, Lokalita. Jsou zde feSeny pozadavky 7.9.1,7.9.2,7.9.3,7.94,7.9.5,7.9.7,7.9.8,
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~0Onas——— — Novinky

0 nas>Sluzby

 Novinky
Novinky < >
Historie < >
Lokalita

® 0000
@®000C0O

Terminy kempt [ Rezervace

— Rezervace

< July 2022 >
Mo Tu We Th Fr Sa Su . .
Vice Vice
1 2 32 4 5 6

r Tenisova Skola

— Tenisova 3kola

22 23 24 25 26 271 28
23 30 31 Vice

Vice

 Tenisové kempy

 Tenisové Kempy

Obrazek 25: Sekce O nds mobil

Obrazek 26: Sekce O nds pocitac

8.4 Sekce Tenisova Skola

V této sekci jsou popsany informace ohledné fungovani tenisové Skoly a odkaz

na cenik. V podsekci Trenéri lze nalézt profily trenérd pusobicich v klubu (Obrazek 29).

Je zde feSen pozadavek 7.9.7.
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Sluzby

Trenéfi

— Tenisova skola

Mo Tu We Th

1 2 3 4

&8 9 10 11

15 16 17 18

27 23 24 15

2% 30 31

Terminy Kemp(i

< Julyz022 >

Fr Sa Su

5 6 7

12 13 14

19 20 21

26 27 28

Fungovani tenisové skoly

Cenik

Tenisova skola > Sluzby

Fungovani tenisové Skoly

Cenik

Obrazek 27: Sekce Tenisovd skola pocitac

Obrazek 28: Sekce Tenisova skola mobil

Trenérsky tym

Trenérl

Obrazek 29: Trenérsky tym

4
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8.5 Sekce Tenisové kempy

V této sekci jsou informace ohledné tenisovych kempt. Jsou zde odkazy na cenik

a kalendar s terminy nadchézejicich akci klubu. Sekce fesi pozadavek 7.9.8.

Tenisové kempy

Letni piiméstské tenisové
kempy

T . . . Cenik
Letni priméstske tenisové

Soustredéni

Terminy Kempl

< Julyzoz >

Mo Tu We Th Fr Sa Su

1 2 3 4 5 & 7

8 9 10 11 12 13 14

15 16 17 18 19 20 21

22 23 24 25 26 27 28

29 30 31

=
|m
3
o
=

Cenik

Terminy Kempli

S .
- —
N
L% ]
-— e — v e
- — — Soustredéni
. 1 2 3 4 5 6 7
D

]

= —_— - 8 9 i) 1 12 13 14
]

15 16 17 18 19 20 a
]
] R
] » w om
]
]
]
Obrdazek 30: Sekce Tenisové kempy pocitac Obrdzek 31: Sekce tenisové

kempy mobil
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8.6 Sekce Cenik

V této sekci jsou uvedeny ceny poskytovanych sluzeb klubu. Sekce fesi pozadavek

7.9.9.

Terminy Kempa

¢ Juy202

Mo Tu We Th Fr Sa Su

123 45 67

& 9 10 11 12 13 14
15 16 17 18 19 20 21

Cenik
]
]
]
Rmus s ]
I
]
]
]

Obrazek 32: Sekce Cenik pocitac Obrdzek 33: Sekce Cenik mobil

8.7 Sekce zavodni druzstvo

V této sekci jsou terminové listiny zapasu podle veékovych kategorii. Prihlaseni
uzivatelé s roli hra€¢ se mohou piihlasovat na zvolené zapasy. PfihlaSeni uzivatelé s roli
trenér mohou vytvaret nominaci na zapas. (Obrazek 36, 37). V podsekci Vysledky jsou
vysledky jiz odehranych zapasut. Jsou zde feSeny pozadavky 7.9.10, 7.9.11, 7.9.12.

s Eovikla Terminova listina

Mladsi Zaci
Eaa Zépas1
Starsi zaci — ‘ Vytvofit Nominaci | Zavodni druZstvo > Mlad3i Zaci
— —— — ———
Dorost —— —— ——— ; L
S — g = ‘ Piihldsit ‘ ‘ Odhlasit | Terminova listina
Dospéli
Vysledky R Zapas1
Zapas | . ‘
Vytvofit Nominaci [ —— ——
e
— — e e — — — e ———
R - —— — — = —— — — ——
Terminy Kempu e mmme—————— ‘ Pihlasit ‘ | Odhlssit ‘ ————

¢ a2 >

Mo Tu We Th Fr Sa Su

Zipas3 Zapas2 .
7 £ap Vytvofit Nominaci Vytvofit Nominaci

12345 67 —— — — —

— — — — — — — oo R
8 8 1011 12 13 14 —— — — - — — — o —

———— — — —— - — — OdhliE R G W G Odhlisit

t isi

15 16 17 18 19 20 21 rihiasi e = — —

22 23 24 25 26 27 28

29 30 31

— — — Zapasd ‘ Vytvofit Nominaci | Zdpas3 Vo
==
— S S S S S S SE— D SHD GHED S Sm—
— — S S SE— — ="'- _'_—
=== el — ) —_——
= EaEa =
e =
== s v
==
=
Obrazek 35: Sekce Zavodni
Obrazek 34: Sekce Zavodni druZstvo pocitac druzstvo mobil
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http://Odnte.it

Zavodni druZstvo > Mladsi Zaci > Zapas 1

[ Tenisova skola Mladsi zaci zapas 1

r PFihlaseni
Fihlaseni r i i Muz
Starsi 4ci ”’”h Q0 Qe ©a
Dorost Muzi Muzi @ ® ® ® ® ®

Dospélf @@@@@@ ®®®®
Vsledky @ @ @ @ @ @ Zeny
Qo 60 0 o

Terminy Kemp(

< July 2022 3
Zeny Zeny

e  00OO 00
R @0 Q@@®

Zeny

(O

;
UloZit

Obrazek 36: Nominace pocitac

Obrazek 37: Nominace pocitac

8.8 Sekce Galerie

V této sekci je multimedialni galerie. Jednotlivé galerie 1ze filtrovat podle zvoleného

roku. Je zde fesen pozadavek 7.9.13.

Galeri Galerie
Terminy Kempi salerie
Galerie
¢ Juy2022 > Rok: 2017 -~
Mo Tu We Th Fr Sa Su Rok: 2017 -
12 32 4 5 8
Akce 1
6 9 10 11 12 13 1
15 16 17 18 19 20 21 Akce 1
2223 24 25 26 27 8
29 30 31
Akce 2 Galerie
Galerie
Akce 2
Akce 2
Obrdazek 39: Sekce Galerie pocitac Obrazek 38: Sekce Galerie mobil
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8.9 Sekce Kontakty

V této sekci jsou informace o rezervacich, kontakty na klub, adresa klubu, informace
o partnerech a kontaktni formular. Tato sekce fesi pozadavky 7.9.4, 7.9.5, 7.9.6, 7.9.14,
7.9.15.

Kontakty
Terminy Kempti Rezervace
Rezervace
]
< Julyz022 >
] e
]

Mo Tu We Th Fr Sa Su ]

EEEEEEEEEE— ]
12 345 6 7 ——— ]
]

& 9 10 11 12 13 14 ]

]
]

15 16 17 18 19 20 2 ]
]

2 s 2e 25 26 1 ]

29 30 31 Kontakty Kontakty

e ]

- — ]

— ] ]

L L}

—— — ] ™

- N S

—— — ] ]

- S
] ]

-

- ] N
] N
] ]

Obrazek 41: Sekce Kontakty pocitac Obrazek 40: Sekce Kontakty mobil



9 Testovani

V této kapitole jsou predstaveny vysledky testi navrzenych modela. Je zde popsano
prubézné testovani pomoci person a vysledné testy modelt aplikace. Vysledky testi a opravy

navrhu byly jiz zaneseny do feSeni popsaného v piedchozich kapitolach.

9.1 Prubézné testovani

Navrh aplikace vychazel z provedeného prizkumu existujicich stranek tenisovych
klubd, které nabizeji podobné sluzby jako Tenis Cimice. Do feseni byly zahrnuty také
pozadavky budoucich uzivatel stranek, napfi¢ vSemi cilovymi skupinami. Pro pribézné
testovani byly vytvoreny 4 persony, kazda cilova skupina byla reprezentovana jednou
personou, podle jejichz predpokladanych reakci a znalosti byla aplikace navrzena. Navrh byl
pii vyvoji také pribézné konzultovan s budoucimi uzivateli. Na zakladé téchto poznatkd
byly pii navrhu provadény zmeény, napiiklad na pozadavek trenéra byly pfidany informace

o terminech kempu (pozadavek 7.9.8) na kazdou stranku pod bo¢ni menu (Obrazek 20).

9.2 Testovani modelu

ZavéreCné testovani bylo provadéno na dratovém modelu aplikaci. Scénafe testu
reprezentovali hlavni pozadavky na stranky popsané v kapitole 7.9. Test aplikace probihal
metodou moderovaného testu pouzitelnosti (kapitola 5.7.1). Aplikace byla podrobena testu
na 9 uzivatelich, ktefi odpovidali cilovym skupinam aplikace. Po vyplnéni vstupnich
dotaznikti byli uZivatelé postupné testovani. Moderator zadaval tkoly podle scénaia
a sledoval, jak se s nimi uzivatel dokaze vyporadat. Béhem celého procesu mezi obéma
zacastnénymi probihal dialog, moderator zjistoval, jak uzivatel premysli, pro¢ mu nekteré
ukoly délaji potize, co prehlédl a co si naopak ziskalo jeho pozornost. Z diivodu kovidové
situace, testy neprobéhly v odborné laboratofi, ale na pfedem pfipraveném stanovisti
s pocitatem a videokamerou. I pfi omezenych moznosti se vSak podafilo kvalitné otestovat
vSechny hlavni pozadavky. Pro néslednou analyzu byly pofizeny video nahravky
s uzivatelem a plochou jeho zafizeni. Po dokonceni testovani doslo na vyplnéni vystupniho
dotazniku a ke kratkym rozhovorim o aplikaci. Mnozstvi testovanych uzivatelt
z jednotlivych skupin odpovidalo predpokladané Cetnosti vyuzivani aplikace témito

skupinami (Obrazek 42).

64



Testovani uZivatelé

u Aktivni hradi

u Trenéfi

Rodite

Ostatni uzivatele

Obrazek 42: Graf testovanych uZivatelii

Ve vystupnich dotaznicich uzivatelé hodnotili splnitelnost jednotlivych pozadavku

znamkou jako ve Skole, 1 (nejlepsi) az 5 (nejhorsi). Do vysledného hodnoceni je zahrnuta

znamka testovaného uZzivatele s obou modelt aplikace, intuitivnost, piehlednost a rychlost

feSeni pfi testovani.
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Obrazek 43: 1ysledky testovani
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Vysledky testovani

o

751 782 793 754 785 74886 787 788 788 7510 7511 7512 7813 7514 73815

W Ufivatel 1 W Ufivatel 2 m Udivatel 3 Ufivatel 4 mUZivatel 5 W Ufivatel 6 W Udivatel 7 mUdivatel 8 mUdvatel 9

Obrazek 44: V'ysledky testovani

Vysledky testovani
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— DU — RN —Aritmeticky primér

Obrazek 45: Vysledky testovani

Na zékladé testovani doslo k uprav€ pozadavku 7.9.5 (rezervace kurtu). Bylo pfidano
tlacitko rezervace do hlavicky stranky vedle ikonek socialnich siti (Obrazek 46,

Obrazek 47).

0 [ » ] @ 0 [ » ] @ Rezervace

Obrazek 47: Stara lista Obrazek 46: Nova lista
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10 Zavér

Cilem diplomové prace bylo navrhnout vhodné uzivatelské rozhrani pro webovou
prezentaci tenisového klubu Tenis Cimice, dale vytvoiit UI specifikace a tyto navrhy
pak otestovat. Vytvoreny navrh dbal na co nejvétsi piehlednost a jednoduchost vyslednych
webovych stranek.

V teoretické Casti byly predstaveny zakladni technologie pro vyvoj webovych
stranek. Dale byly vysvétleny dulezité principy a zasady navrhu uzivatelského rozhrani
a postup, ktery je pfi vyvoji uzivatelského rozhrani vhodné dodrzovat. Byly zde také
predstaveny zakladni typy zivotniho cyklu systému a zptisoby testovani.

V analytické Casti prace byl proveden pruzkum jiz existujicich stranek tenisovych
klubu, které se nachazeji v blizkém okoli a klubu, které nabizeji podobné sluzby jako Tenis
Cimice. Z provedenych analyz a rozhovord s budoucimi uzivateli aplikace vyplynuly
vyhody a nevyhody riznych feseni a funkci. Dale byly sestaveny cilové skupiny uzivateld,
pro které se aplikace vyvijela, a pro kazdou skupinu byla navrzena persona, popisujici jejiho
typického predstavitele.

Vysledné UI specifikace byly vytvofeny pomoci interakéniho designu
prostfednictvim navrzenych person a rozhovoru s uzivateli. Pfi navrhu byl kladen duraz
na to, aby bylo navrzeno takové uzivatelské rozhrani, kterému budou uzivatelé¢ rozumét,
a které jim bude nabizet pozadované funkce. Nasledné byly vytvoreny modely webu pomoci
wireframi.

Na jednotlivych strankach jsou popsany funkce a rozlozeni prvka. Pfi jejich navrhu
bylo mysleno na standardy webovych stranek a zazité zvyky cilovych uzivateli. Nakonec
byla aplikace dikladné otestovana metodou moderovaného testu pouzitelnosti
na 9 uzivatelich napfi¢ vSemi cilovymi skupinami. Vysledky testovani odhalily néekteré
nedostatky v UI specifikacich, které byly nasledné doplnény o potrebné funkce.

Z pruzkumu existujicich stranek tenisovych klubt vyslo najevo, ze mnohé kluby
nemaji své stranky optimalizované pro mobilni zafizeni a kladou maly diraz na socialni site.
Névrh je primarné zam&fen na potieby klubu Tenis Cimice, oviem vysledky prace 1ze pouZit
1 pro ostatni tenisové kluby.

Prace byla vyvijena ve spolupraci s klubem Tenis Cimice a vysledné UI specifikace
budou slouzit jako podklad pro nasledny vyvoj webovych stranek. Autor této prace se bude

nadale podilet na jejich vyvoji a zdokonaleni.
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