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Abstrakt

Cielom tejto bakaldrskej prace je vyskum a iterativny vyvoj uzivatelského rozhrania pre vi-
zualne komentovanie jogovych pozicii. Tento proces hlboko zavisel od vyskumu s potencidl-
nymi uzivatelmi. Boli zozbierané sady okomentovanych fotografii na papieroch. Z ktorych
sa zaujimavé a opakované prvky aplikovali do vyvijaného rozhrania. Priebezne sa opako-
vane vykonavali kvalitativne testy, z pozorovani som nasiel nedostatky, aplikoval zmeny
a testoval znovu. Vysledkom prace je demonstracné uzivatelské rozhranie realizované ako
progresivna webova aplikacia.

Abstract

The goal of this bachelor’s thesis is the research and iterative development of a user interface
for the visual commentary of yoga positions. This process heavily relied on research with
potential users and involved collecting sets of annotated photographs on paper. From these,
interesting and repeated elements were applied to the developed interface. Qualitative tests
were repeatedly conducted throughout the process; I identified shortcomings from these
observations, applied changes, and tested again. The result of the work is a demonstrative
user interface implemented as a progressive web application.
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Kapitola 1

Uvod

Tato bakalarska praca sa zaobera vyskumom a iterativnym vyvojom uzivatelského rozhra-
nia so zameranim na vizudlne komentovanie pozicii v joge (viac v kapitole 2). Rozhranie
umoznuje instruktorom a osobnym trénerom efektivne napravovat a komentovat Sportové
pozicie pre zlepSenie formy cvi¢enca bez osobného kontaktu, formou fotografii. Cielom je
vytvorit intuitivne uzivatelské rozhranie, ktoré je pristupné pre potencidlnych uzivatelov
a vychadza z vyskumu potrieb a preferencii tejto skupiny, dalej popisaného v sekcii 2.1.

Pri navrhu a testovani som vychddzal z principov Ul (uzivatelské rozhranie) a UX
(uzivatelské skusenost) popisanych v kapitole 3, v tejto kapitole sa venujem okrem toho aj
nastrojom a technologiam, s ktorymi som sa oboznamil a pouzil pocas vyvoja. V kapitole 4
som vykonal vyskum existujicich aplikacii, ktoré som testoval alebo som sa s nimi inSpiroval
pri rieSeni poziadaviek na rozhranie.

V kapitole 5 popisujem a zobrazujem ako sa upravovali casti rozhrania na zaklade tes-
tov. Vela aspektov rozhrania vyzaduje interakciu, ktord v prototypovacich néstrojoch nie
je mozna, preto som implementoval rozhranie ako progresivnu webova aplikaciu vyvinuti
v JavaScriptovej kniznici React, detaily implementdacie si v kapitole 6. Primarne zameranie
je na zariadenia, ktoré podporuju aj gesta dotykom. Rozhodol som sa pre formu progre-
sivnej webovej aplikicie pre podporu zobrazenia a pouzitia podobnému nativnej aplikacii
a jednoduchi instaldciu na mobilnych zariadeniach alebo pocitacoch bez zavislosti na ope-
ra¢nom systéme. Toto rieSenie dostatoc¢ne simuluje funkénost a vzhlad nativnej aplikacie
pre potreby tohto riesenia. Volba webovej aplikacie ulahcuje taktiez testovanie na dialku
a podporuje zobrazenie okomentovanej pozicie v prehliadaci, bez potreby stiahnutia apli-
kécie. Aplikacia je dostupnd na Poses.


https://xbarborik.github.io/poses/

Kapitola 2

Joga, komentovanie pozicii

Joga je staroveka disciplina, pévodom z Indie, ktorda sa zameriava na telo, mysel a du-
cha. Z tradi¢ného pohladu ide o poslanie duse. Celkovo sa joga skladd z 6smich konca-
tin alebo stuptiov: yama (moralne prikdzania), niyama (sebadistenie disciplinou), asana
(pozicia), pranayama (ovladanie dychu), pratyahara (zameranie zmyslov na vnutro), dha-
rana(sustredenie na jeden bod), dhyana (meditécia), samadhi (zluc¢enie meditujtiiceho s ob-
jektom meditacie) [5]. Moderna joga, teda joga, ktord si predstavime u nés, sa zameriava
prevazne na pranayamu, asanu, dhyanu. V dnesnej dobe existuje vela druhov jogy, ale
pri kazdej je jedna vec konzistentnd, cvi¢iaci sa musi naucit ako robit pozicie.

Stcastou mnohych pozicii je aj zameranie pohladu zndme ako drishti [12]. Ide o techniku,
pri ktorej cviciaci zameria pohlad na Specifické body, pre zachovanie pozornosti a vedomia
o svojom tele. O¢i by sa mali zavriet az pri dosiahnuti perfektnej pozicie [5].

2.1 Vyskum preferencii potencialnych uzivatelov

Vytvorenie navrhu aplikéicie vyzaduje porozumenie potencialnym uzivatelom. Tato kapitola
sa venuje spdsobom akymi som zistoval potreby pre uzivatelské rozhranie v neskorsich
kapitolach. Spoésobov ako vykonat vyskum s uzivatelmi je vela, medzi zvazované patrili:
interview, prieskumy cez dotazniky alebo tlohou na papieri.

2.1.1 Vyskum s inStruktormi papierovou formou

Programy na kreslenie st ¢asto inspirované redlnym aktom kreslenia, nech uz ide o pouzité
nastroje, tlak pri kresleni atd. S touto myslienkou som vykonaval aj cast svojho vyskumu.
Vytvoril som sadu 20 fotiek s roéznymi jogovymi poziciami, na ktorych cviciaci nemaju
optiméalnu formu. Kazdu fotku som vytlacil na papier A4 s dostato¢nym bielym priestorom
pod fotkou. Osobam zucastnenym v tejto forme vyskumu bolo poskytnuté nasledujice:

e Sada 20 papierov s fotkou.
e Modré pero.
o Pif fixiek roznych farieb (Cierna, striebornd, zlaté, zelena, ¢ervend)

Pokyny pre instruktora boli, na kazdej strane poskytnit pomoc cviéiacej osobe s ticelom
zlepsenia formy pri budicom cviku. Celkovo sa tejto casti vyskumu zucastnilo 18 instruk-
torov. Komentovanie jogovej pozicie na papieri poskytlo nahlad, akou formou by uzivatel



komunikoval rady v aplikacii. Vysledné papiere mali rozdielne pristupy od komentovania
iba textom, kombinovanie textu a kresieb, az plne grafické riesenie tilohy. Priklady rieSeni,
ktoré vykonali instruktori st viditeIné v obrazkoch 2.1, 2.2 a 2.3.

2.1.2 Rozhovory s instruktormi

Ako druht formu vyskumu s potencidlnymi uzivatelmi som zvolil rozhovor (interview).
K tomuto rozhodnutiu som prisiel z dovodu vyuzitia dodato¢nych otazok k odpovediam
instruktora. Otazky boli zamerané na priblizenie problematiky, ddvania spétnej véazby a ko-
munikéicie medzi instruktormi a cvic¢iacimi. Tato forma menej zatazila instruktorov, ktori
sa zucastnili vyplnenia predoslej papierovej tlohy. Otazky rozhovoru sa zameriavali na na-
sledujtice casti:

Nazor na napad aplikacie

Kontaktovani instruktori mali na napad digitalneho nastroja na komentovanie pozicii zmie-
sané pocity. Hlavné viditelné rozdiely boli v aspekte v akom cviéia a ucia jogu. Ako bolo
v kapitole 2 popisané, tak joga méa aj svoju tradi¢nti duchovne zalozenu stranku, ktora sa
aplikuje aj v cvikoch, zatial ¢o by sa aplikicia zameriavala prili$ na vizualny aspekt.

Taktiez je v dnesnej dobe rozdielny pristup k optimélnej pozicii a pozicii prispésobene;j
individualnej osobe. Pristup k joge je rozny. Niektori instruktori uz ani nedévaju rady
pocas hodiny alebo iba vo velmi zriedkavych pripadoch. Naopak st instruktori, ktori davaju
aktivne rady pocas hodin a boli by ochotni aj cez internet.

Zmysel v aplikacii vidia pre droven cvi¢iaceho medzi tplnym zaciatoénikom a mierne
pokroc¢ilym (mierne pokro¢ily jogin by uz mal byt samostatny).

Dolezita bola u vsetkych pripomienka zdravia. Osobe, s ktorou nemali osobny rozhovor,
a nevedia zdravotné limity danej osoby, by nedali rady.

Zaujmy instruktorov

Pocas rozhovorov som zistoval aj aké majui instruktori zAujmy, hlavne tie stvisiace s jogou
alebo so svojimi osobnymi zariadeniami. Odpovede boli rozne. Najcastejsie zdielané zaujmy
boli podobné sporty ako napr. pilates, organizovanie vyletov spojenych s jogou, workshopy,
knihy, zdielanie prispevkov atd. Mnohi pouzivaja socidlne siete typu Facebook, Instagram
a WhatsApp.

Komunikéacia s cvicencami

Instruktori nemali jednu preferovanii platformu, ktorou by komunikovali. Instruktori, ktori
so svojimi cvicencami komunikuji aj mimo hodin v studiu, ¢asto odpovedali, ze pokial ide
o socialne siete, ktoré pouzivaji, nechdvaju iniciativu na cvi¢encoch. Medzi ¢asto pouzivané
patria Facebook, Instagram a WhatsApp, pripadne aj e-mail. Po Covide viaceri zacali
natacat cviky nazivo na platforméach ako Facebook, Instagym alebo vlastné platformy studii.

Mobilné zariadenie alebo pocditac

Pre komunikéaciu a velakrat aj nahravanie cvikov preferuji mobilné zariadenia. Aplikicia
na komentovanie teda mdze vyuzit aj funkcionality dostupné len na dotykovych zariade-
niach. Naglo sa aj niekolko instruktorov, ktori preferovali notebook.



Vyuzitie jogovych aplikacii

Okrem aplikacii na nahravanie cvikov a spravovanie stidia, neboli u instruktorov velmi
pouzivané. Poculi od svojich cvic¢encov o aplikdciach na tvorenie sad cvikov.

2.2 Zistené poziadavky na rozhranie

Vysledky z prieskumu s instruktormi a zistenia z papierovej ilohy poskytli dolezité poznatky
pre formulaciu poziadaviek na navrh aplikdcie na komentovanie jogovych pozicii. Tieto
poziadavky zohladnuju potreby redlnych pouzivatelov a st klucové pre ndvrh funkéného
a intuitivneho uzivatelského rozhrania.

o Intuitivnost a jednoduchost: Rozhranie by malo byt intuitivne a jednoduché
na pouzivanie, aby bolo pristupné aj pre menej technicky zdatnych uzivatelov.

« Uroven v joge: Rozhranie by malo brat do tivahy, Ze proces komentovania vykonéva
uzivatel, ktory je pokrocily v danych cvikoch a teorii, zatial, ¢o prijimat okomentované
fotografie bude osoba blizsie k zaciato¢nej irovni.

o Graficka spatna viazba: Rozhranie by malo poskytovat vizualnu spétni vazbu na jo-
gové pozicie, pomocou moznosti kreslenia na fotografiach.

o Textova spatna viazba: Rozhranie by malo poskytovat textovy vstup pre doplnenie
detailov alebo pridanie odporuceni.

e Vyuzitie farieb: Rozhranie by malo poskytovat niekolko farieb v palete pre odlisenie
Casti pri komentovani.

o Obmedzenie stahovania: Rozhranie by mohlo obmedzit potrebu naplnenia galérie
uzivatela.

e Zdravotné problémy: Rozhranie by nemalo byt zamerané na komentovanie nezna-
mych osob.

e Zdielanie: Potencidlny uzivatelia vyuzivaju rézne platformy na komunikéciu s cvi-
¢encami. Malo by podporovat zdielanie do inych aplikécii alebo byt sucastou vlastnej
socialnej siete.

e Zariadenie: Rozhranie by malo byt primérne zamerané na mobilné rozhranie, ale
podpora pocitaca by bola pozitivna.

e Farby: Rozhranie je zamerané na znacenie do fotky. Preto st kontrastné farby do-
lezité, ale zaroven treba brat do uvahy povahu oséb praktikujicich jogu. V joge ide
o uvolnenie a meditdaciu. Farby by mali byt pokojnejsie. Ak uz nie pre nastroje, tak
aspon prvky ako tlacidla a pozadie.



Obr. 2.1: Priklad riesenia tlohy na papieri s fixkami bez pouzitia textového popisu. Instruk-
tor napriek viacerym poskytnutym farbam vyuzil jednoduché tvary jednej farby.
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Obr. 2.2: Priklad riesenia dlohy na papieri s fixkami pouzitim grafického aj textového po-
pisu. Instruktor vyuzil na odlisenie réznych ¢asti odlisné farby a farbu zakomponoval aj do
textového popisu pod obrazkom.



Obr. 2.3: Priklad rieSenia tlohy na papieri s pouzitim znaciek a textu. Uastnik vo viésine
pozicii popisoval rady textom, pripadne pouzil minimélne grafické prvky ako sipky. Jedna
z hlavnych inSpiracii zakomponovania textu v rozhrani tejto prace.



Kapitola 3

Principy a pravidla navrhu
a vyvoja modernych aplikacii

V tejto kapitole popisujem hlavné pravidla a principy, s ktorymi som sa oboznamil v kni-
hach a ¢lankoch. Venujem sa pouzitelnosti a jej testovaniu, ndvrhovym vzorom, nastrojom
na prototypovanie a frameworkom pre vyvoj.

3.1 Don’t make me think!

Hlavné pravidlo pri vytvarani pouzitelnej aplikacie je podla Steva Kruga [9]: ,Don’t make
me think“ Nie maximalny pocet kliknuti alebo konzistencia. Samozrejme, aj tieto pravidla
pomozu. Prvoradé je, aby uzivatel pri pohlade na aplikaciu pochopil jej Gcel a ako ju moze
pouzit. V pripade komplexnejsich aplikacii alebo aplikacii s novym konceptom pre uzivatela
je trochu premyslania ocakavané, ale usilie by malo byt malé. Cielom tejto prace je vytvorit
aplikdciu pouzitelni pre cielového uzivatela. Ako je mozné aplikaciu oznadit ako pouziteIna?
Steve Krug vo svojej knihe [9] definoval pouzitelnost pomocou tychto bodov:

o Uzitocna — Aplikicia poskytuje uzivatelom nieco, ¢o potrebuji urobit.
e Naucitelna — Uzivatel pouzivanim pride na funkcionality aplikacie.
. o .. ' PP e s
e Zapamaiatatelna — Uzivatel sa nemusi pri kazdom otvoreni uc¢if pouzitie nanovo.

o Efektivna — Uzivatel dokédze splnit tlohu, na ktort je aplikidcia urcend a zaroven
v rozumnom case, bez privelkého usilia.

 Ziaduca — Existuju potencidlny uzivatelia, ktor{ by mali o pouzitie aplikacie zdujem.

e Zaujimava — Aplikicia je zdbavnd na pouzitie.

3.1.1 Testovanie pouzitelnosti

K zaruceniu pouzitelnosti aplikacie neexistuje lepsi sposob ako pozorovat potencidlneho
uzivatela. Skisat aplikaciu a pisat si poznamky, ak déjde k problému alebo neporozumeniu.
Samozrejme testovat, az ked je aplikdcia plne funkéna je prilis neskoro. S testovanim treba
zacat ihned a robif ho pocas celého priebehu tvorby navrhu a implementacie.

Steve Krug vo svojej knihe Rocket Surgery Made Easy: The Do-It-Yourself Guide to
Finding and Fixing Usability Problems [8] popisal druh testovania, ktorym som sa riadil
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aj ja pri vyvoji, ,,Do-It-Yourself Usability testing“. Ide o kvalitativny spdsob testovania,
kde na rozdiel od kvantitativneho, nejde o dokazovanie pomocou statistik tispesnosti, ¢asov
splnenia uloh a podobnych metrik, ale skor o ziskanie pohladu do premyslania uzivatelov,
najdenie nedostatkov a vylepsenie aplikacie z pozorovania a pociivania uzivatela. Dolezité
poznatky z tejto knihy st popisané v nasledujicich podkapitoléch.

Ako &asto testovat

Podla Kruga je testovanie ddlezité pocas celého procesu vyvoja. Odporuca testovanie formou
»Jedno rano za mesiac®. Pocas ktorého otestuje aplikaciu s tromi uzivatelmi. Tento pristup
povazuje za dostacujici, odhali sa pri nom dostatok nedostatkov na opravu do dalSieho
testovania. Jedno testovanie za mesiac nepovazuje za maximum, ale minimum. Pokial je
potreba testovania, tak je castejsie testovanie vhodné.

Koho testovat

Vyber 0s6b na testovanie moéze byt komplikovany. Je vhodné vyberat len ludi, ktori spa-
daju do kategoérie cielovych uzivatelov alebo moézme testovat aplikdciu na osobach mimo?
Steve Krug odportca testovat aj mimo cielovej skupiny. Nie vsetky funkcionality aplika-
cie vyzaduji odbornost cielovej skupiny. Primérne na zaciatku vyvoja nemusia byt vsetci
odbornici. Bezné nedostatky sa najdu pri beznych osobach. Délezité je sa zamysliet, ¢i by
mal aj cielovy uzivatel dany problém. Dalsi dévod preco je vhodné testovat aj na ostatnych
je brat do uvahy Tudi, ktori nemusia plne poznat terminoldgiu experta, pretoze eSte nie st
na tej irovni.

Jedno kolo testovania by malo mat troch Gcastnikov. Hlavnym cielom ,,Do-it-yourself”

.....

taily. Je lepsie radsej vykonat viac kol testovani.

Co testovat

Testovat finalny produkt nie je spravny pristup. Testovanie by malo zacat uz v prvych
fazach vyvoja. Odporicanie od Kruga je zacat skor ako to dava zmysel. Nezalezi na tom,
7e nie je produkt plne funkény. Co sa mé teda testovat?

o Existujuci produkt — V pripade, ze uz mame hotovu aplikiciu, je vyber toho, ¢o
testovat, jednoduchy. Treba zacat tu. Najst nedostatky a poucit sa z nich.

e Aplikacie ostatnych — Predtym, nez zac¢ne vyvoj nasej aplikicie, mozeme sa po-
zriet na existujuice rieSenia, ktoré riesia nas alebo podobny problém a otestovat ich
s uzivatelmi.

e Nacrty — Na zaciatku planovania je bezné davat vSetky ndpady na papier a robit
si nacrty. Nie je ich mozné testovat dokladne. Ide o rychle testovanie formou popisu
toho, ¢o osoba vidi.

¢ Wireframe — DalSia forma rychleho testovania zameraného na kategorizovanie, po-
menovanie prvkov a navigaciu.

« Prototypy a implementacie — Hlavna forma testovania pocas vyvoja, kde sa testuje
interakcia s rozhranim.
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Priebeh testovania

Pocas pripravy na testovanie je potrebné pripravit ilohy pre uzivatelov. Zamerat sa na veci,
ktoré chceme otestovat a vytvorit z nich scenar. Samotny priebeh testovania prebieha na-
sledovne:

« Uvitanie — Na zaciatku sa ucastnikovi vysvetli testovanie, pripomenie sa mu, Ze sa
testuje aplikdcia a nie on.

o Otazky — Pokladanie otazok o tcastnikovi, zistenie ich zruc¢nosti tykajicich sa tech-
nolégii, preferencii a podobne.

« Popis stranky — Utastnik si obzera stranku, popisuje ¢o vidi. Premysla nahlas.

« Ulohy — U¢astnik vykonava vopred uréené tlohy alebo jednu dlhsiu tlohu. Je délezité,
aby tucastnik hovoril nad ¢im premysla pri pouzivani aplikacie. Pokladaji sa mu iba
otvorené otazky a nedavaju sa ziadne rady.

« Dodato¢né otazky — Pokladanie otazok ucastnikovi vytvorenych pocas plnenia
uloh.

e Ukoncenie — Podakovanie a rozlicenie. Nasledovne sa spiSe zoznam vsetkych prob-

lémov a urcia sa tri najdolezitejsie.

Testovanie na dialku

V niektorych pripadoch je jednoduchsie vykonat test cez internet. Priebeh testovania na dial-
ku je podobny osobnému. Rozdiel je v poskytnuti testovanej aplikacie ticastnikovi a potreba
aplikacie na zdielanie pohladu obrazovky.

3.2 Modely spravania

Porozumenie tomu ako sa uzivatel sprava pri pouzivani aplikicie je ddlezité pre vyvoj.
Hlavné koncepty, s ktorymi som sa obozndmil st popisané v nasledujicich podkapitolach.

3.2.1 Satisficing

Satisficing [6] je termin, ktory spdja dva koncepty satisfying (uspokojivy) a sufficing (posta-
¢ujici). Je to sposob akym ludia pristupuju k vykondvaniu tiloh. Mnohi nehladaji najlepsi
sposob ako niec¢o vykonat, ale skor prvé riesenie, ktoré tdlohu splni dostatocne.

3.2.2 Habituacia

Uzivatelia si pouzivanim aplikacii zvykaja na akcie, ktoré vykondvaju a ¢asom nad nimi
nemusia premyslat [6]. Zaroven si tieto zvyklosti prendsaji medzi podobnymi aplikdciami.
Prikladom na zariadeniach s klavesnicou su skratky:

e Ctrl-Z — vratenie kroku

e Ctrl-Y — vykonat znovu
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Pri ndvrhu aplikacie pre vizualne komentovanie na fotke je dolezité testovat aké gestd uziva-
telia od aplikacie o¢akavaju, dodrziavanim zvyklosti sa da predist problémom, na ktoré by
uzivatelia mohli narazit. PocCas testov vécsina instruktorov skisala vyuzit gesta s viacerymi
dotykmi, ktoré sa naucili z aplikicii na zobrazenie fotiek a Gpravu na socidlnych siefach.

3.2.3 Priestorova pamaét

Uzivatelia si castejsie pamataju prvky obrazovky pomocou lokality nez podla nazvu. Pri-
kladmi st napriklad umiestnenia tlac¢idiel na potvrdenie akcie a na zrusenie. V aplikiciach
na kreslenie hladaji nastroje v pozicii relativnej k ostatnym néastrojom, pozru sa preto
do panelu s nastrojmi. Preto dynamické zmeny v menu alebo v paneloch mézu viest k prob-
lémom. Tento jav sa vola priestorova pamét [6].

3.3 Principy vizualneho dizajnu

Kniha UX for Beginners [10] priblizuje ako vizudlny vzhlad ovplyviiuje premyslanie uziva-
telov. Z popisanych som vybral tie, ktoré stvisia s mojou pracou.

3.3.1 Farba

V UX mé farba iny vyznam ako v Ul nejde len o vzhlad, ale aj o funkcionalitu. Kazda
farba méa v kontexte svoj vlastny vyznam. Napriklad na stranke na nakupovanie je ¢ervena
na zrusenie objednavky, modra na potvrdenie a neutralna farba reprezentuje zrusenie akcie.

3.3.2 Proximita

Proximita je blizkost objektu k dalsim objektom na obrazovke. Objekty, ktoré si blizko
pri sebe vyvolavaju u uzivatela dojem, ze patria k sebe.

3.3.3 Opakovanie

V pripade, ze za seba dame niekolko rovnakych elementov rozhrania, tak uzivatel nebude
vidiet osobitné elementy, ale spoji si ich do tvaru, uvidi ¢iaru. V pripade, Ze pouzijeme
trochu iny element alebo ho od ostatnych oddialime, tak nan upitame pozornost. Tento
jav sa vold porusenie vzoru.

3.4 Navrhové vzory

V oblasti navrhu uzivatelského rozhrania sa casto riesia rovnaké problémy, ktoré vyriesili uz
existujice rozhrania. Z tohto dévodu vznikli zauzivané metody, ktoré riesia Specificky prob-
lém. V kontexte komentovania pozicii na fotkach si to prehliada¢ médii a platno s paletou
rozoberané v nasledujucich sekcidch.

3.4.1 Prehliada¢ médii

Névrhovy vzor pre prehliadanie a vyber z mnozstva objektov [6]. Struktira tohto vzoru je
mriezka, kde st objekty usporiadané do riadkov a stipcov. V kontexte grafickej aplikécie
poskytuje pre kazdy objekt obrizok a pri potrebe aj metadata. Ide o velmi bezny vzor
pre prehladné zobrazovanie médii.
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3.4.2 Platno a paleta

Navrhovy vzor, ktory sa pouziva pri praci s obrazkami s ucelom znacenia, podobnému
papierovej forme z kapitoly 2.1, je platno a paleta [6]. Platno predstavuje velké prostredie
obrazovky, kde sa vykondva kreslenie a upravovanie. Paleta tvori mala c¢ast obsahujticu
nastroje a nastavenia nastrojov reprezentované ikonkami. Sposobov ako uzivatel vyuziva
nastroje je vela, vytvaranie tvarov na platne je mozné cez tahanie od ikonky na platno,
oznacenim nastroja a kliknutim, kliknutim a fahanim atd. Blizsie sa tieto spésoby popisuji
v kapitole 5.1 s navrhom.

3.5 Moderné technolégie pre vytvaranie prototypov: Figma

Figma je webova a desktopovéa aplikacia na navrh a prototypovanie webovych stranok a ap-
likécii. Figma umoziuje spolupracu na projekte v redlnom case. Tento nastroj je mozné
vyuzit na viacero veci, umoznuje tvorenie poznamok a nacrtov na zaciatku vyskumu, ne-
skor tvorenie wireframov a prototypov na testovanie s potencidlnymi uzivatelmi. Délezité
prvky o Figme som ¢erpal z knihy ,Designing and Prototyping Interfaces with Figma*“ [13].

3.5.1 Ramce a skupiny

Zakladnymi stavebnymi prvkami v prostredi Figma si rdmce (frames) a skupiny (groups).
Ramce mo6zu byt vlozené jeden do druhého a obsahujii moznosti ako auto-layout, mriezky
pre rozlozenie a vSetky funkcie potrebné pre prototypovanie. Na ramce sa da pozerat ako
na kontajnery, do ktorych sa vkladaju dalsie prvky, aj dalsie ramce. Figma obsahuje pred-
definované ramce réznych rozmerov podla znamych zariadeni.

Skupiny vo Figme slizia na organiziciu objektov, ktoré logicky spolu stivisia . Umoznuji
manipulovat s viacerymi objektami naraz a aplikovat zmeny na celil skupinu, bez potreby
menit kazdy objekt individudlne. Skupiny je mozné pouzit aj pre organiziciu, na zachovanie
prehladnosti v Struktire rozhrania.

3.5.2 Komponenty a varianty

Komponenty st opakovane pouzitelné prvky, ktoré sa definuji raz a potom sa moézu po-
uzivat na viacerych miestach v projekte. Zmeny na komponente sa automaticky prejavia
na vsetkych jeho instancidch. Toto je obzvlast uzitoc¢né napriklad pri praci s tlacidlami,
ikonami alebo inymi elementmi rozhrania, ktoré maji byt konzistentné v celom projekte.

Varianty su rozsirenim konceptu komponentov. Umoznuja vytvarat rozne verzie kom-
ponentu pod jednym spoloénym nazvom. Komponenty, ktoré sa liSia len farbami nemusia
byt ako samostatné komponenty, ale mézu byt varianty jedného. Napriklad tlac¢idla na po-
tvrdenie, zrusenie a zmazanie sa lisia farbou a textom, mézu byt variantami tlac¢idla alebo
rozne stavy tlacidla, neutralny stav, stlaceny atd.

3.5.3 Prototypovanie

Prototypovanie vo Figme umoznuje poskytnit interakciu k statickému navrhu a tym vy-
tvorif prototyp na testovanie s uzivatelmi, kde mozu klikat na komponenty a sledovat ako
sa, meni pohlad.
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Prechody a spustace

Figma poskytuje rozne typy prechodov ako napriklad Move, Push a Slide, ktoré pomahaja
simulovat sprévanie redlnej aplikacie.
Triggers (Spustace):

e On Click/On Tap: Predvoleny spustac, ktory reaguje na kliknutia.
e« On Drag: Reakcia na kliknutie a tahanie.

« While Hovering: Aktivuje sa, ked mys prejde nad konkrétnu oblast.
e While Pressing: Reaguje na dlhé stlacenia alebo kliknutia a drzanie.

o Key/Gamepad: Spusta akcie na zéklade klavesov na klavesnici alebo vstupov ga-
mepadu.

o Mouse Enter/Mouse Leave: Reakcia pri vstupe alebo vystupe z urcitej oblasti .

o Mouse Down/Mouse Up: Spustenie zaciatkom alebo koncom kliknutia mysou,
pripadne dotykom na obrazovke.

e After Delay: Vykonanie akcie po nastavenom oneskoreni.

3.5.4 Animacia so Smart Animate

Smart Animate umoznuje lahko animovat prechody medzi dvoma stavmi. Identifikovanim
zhodnych vrstiev medzi ramcami Figma automaticky vytvara animéacie podla zmeny v po-
lohe, velkosti alebo vzhlade prvkov. S touto funkciou je mozné vytvorit komponenty ako
slider jednoducho.

3.5.5 Interaktivne komponenty

Interaktivne komponenty zlepsuju interaktivitu prototypov tym, ze umoznuju definovat in-
terakcie v komponente, ktoré sa automaticky pouziji aj na instanciach daného komponentu.
Tento spbsob znizuje pocet zbytoénych pohladov.

3.5.6 Premenné

Premenné vo Figme umoznuji opatovné pouzitie idajov v celom navrhu, ¢o ulah¢uje udrza-
nie konzistencie pre stylizovanie alebo rozsirit interakciu. Mézu uchovavat hodnoty, ako st
farby, cisla alebo textové retazce, ktoré je potom mozné pouzif v réznych castiach navrhu.
Vdaka premennym som mohol nastavovat farbu ostatnych komponentov priamo zo svojho
komponentu pre paletu farieb, bez potreby vytvorenia pohladu pre kazda zvolent farbu.

3.5.7 Testovanie

Po dokonceni prototypu je nutné navrhnuté prvky otestovat, na tento ucel je mozné po-
uzit prezenta¢ny mod priamo vo webovej/desktopovej aplikécii. Ucastnik testovania moze
pouzit toto zariadenie alebo mu modze byt poslany odkaz, pomocou ktorého si vie otvo-
rif prototyp u seba. Druha moznost je pouzit mobilni aplikdciu Figma — prototype mirror
share, pomocou ktorej je mozné prejst prototyp na mobilnom zariadeni v nativnej aplikacii.

15



3.6 Zvazované Frameworky pre vyvoj

V roku 2024 je vyber spravneho frameworku pre vyvoj aplikicii tazkym rozhodnutim, vzhla-
dom na Siroké spektrum dostupnych a populdrnych technolégii. V tejto sekcii poskytnem
prehlad troch popularnych frameworkov. Moje vybery ovplyvnil fakt, Zze na vytvorenie de-
monstracného rozhrania nepotrebujem fullstack framework.

3.6.1 Svelte

Svelte [4] je javaScriptovy framework ur¢eny na vyvoj webovych aplikacii. Svelte je vyni-
mocény tym, ze vyuziva kompilator, transformuje kéd napisany vo Svelte do JavaScriptu,
¢im zabezpecuje rychlejsi vykon. Jednou z hlavnych vyhod Svelte je jeho pristup k mani-
puldcii s DOM (Document Object Model). Na rozdiel od inych popularnych frameworkov,
Svelte nepouziva virtualny DOM. Miesto toho priamo manipuluje s redlnym DOM, co ve-
die k rychlejsiemu vykreslovaniu a zlepSenému vykonu. Zaroven je jeho kéd lahko ¢itatelny,
pretoze je podobny klasickému HTML a JavaScriptu. Nevyzaduje ziadne volania funkcii
na uchovanie stavov, stac¢i pouzit let example = 1.

SvelteKit, je nadstavbou Svelte, poskytuje SSR (server-side rendering), automatické
delenie kédu, siborovo orientované smerovanie a dalSie.

3.6.2 React

React [14] je open-source JavaScriptova kniznica, siroko pouzivand na vytvaranie uzivatel-
skych rozhrani pre webové aplikacie. React prindsa svoju efektivitu vyvoja prostrednictvom
optimalizovaného virtualneho DOM, ktory zabezpecuje zmeny v DOM iba v pripade zmien.
React podporuje deklarativny pristup k programovaniu a znovupouzitie komponentov, ¢o
znizuje redundanciu kédu a zvysuje idrzbu a konzistenciu aplikacii. Hlavna vyhoda Reactu
je vsak velka komunita a podpora.

3.6.3 React Native

React Native [14] je framework na vyvoj mobilnych aplikdcii na Android alebo I0S. Pouziva
JavaScript na vyvoj mobilnych rozhrani s podobnym pristupom ako React. Potrebu jazy-
kov, ktoré sa pouzivajui na vyvoj nativnych aplikacii ako Java nevyzaduje, ale podporuje.
Napriklad na hlbsie optimalizovanie.

3.7 React a zvolené knizZnice

Po zvazovani viacerych frameworkov a diskusii s vedicim prace som sa rozhodol pre imple-
mentaciu aplikacie v kniznici React. React méa velkil komunitu a umoznuje lepsie prisposo-
benie. S kniznicou uz mam aj sktsenosti, preto za i¢elom tvorby uzivatelského rozhrania
na demonstrovanie vysledkov a priebezné testovanie prvkov, ktoré nie je mozné vykonat
vo Figme (kapitola 3.5) povazujem React sa dobrt moznost. Zaroven je mozné aplikdciu
napisanu v Reacte jednoducho previest na progresivnu webovu aplikdciu (PWA) a testovat
rozhranie na mobile. Zakladny popis kniznice je v kapitole 3.6, v tejto kapitole ho vsak vy-
svetlim podrobnejsie. Verzia kniznice, v ktorej som vyvijal rozhranie je 18.2.0. Od 16.8.0. sa
v Reacte preslo od komponentov vytvaranych pomocou tried na funkcionalne komponenty
a udrzovanie hodno6t v komponente sa vykondva pomocou hooks. V tejto sekcii vysvetlim
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zakladné koncepty Reactu a popisem pouzité kniznice pre tvorbu implementécie v kapitole
6.1.
3.7.1 Zakladné koncepty Reactu

Zakladné koncepty Reactu, ktoré vychadzaju z oficidlnej dokumentéacie [11], st

Komponenty

Komponenty st zakladné stavebné prvky Reactu. St to nezavislé, znovupouzitelné casti
uzivatelského rozhrania, ktoré mozu obsahovat vlastny stav a logiku.

State (stav)

Stav komponentu obsahuje hodnoty, ktoré ovplyvnuju, ako sa komponent vykresluje, zmeny
v stavoch sposobujtu prekreslenie. Méze sa menit pomocou set funkcii a je nevyhnutny
pre dynamické rozhranie. So stavom by sa malo pracovat ako read-only. Pri zmene hodnot
by sa mala vytvorit nova képia.

Props

Props st argumenty, ktoré sa predavaji komponentom. Pomocou props sa poskytuju udaje
z nadradeného komponentu do podradenych komponentov. Opacnym smerom to nie je
mozné, preto sa stav a funkcie na nastavenie stavu vytvaraja niekedy v otcovskych kompo-
nentoch a predavaju cez props synovskym komponentom.

Hooks

Hooks st funkcie, ktoré umoznuji React komponentom pouzivat stav a dalsie funkcie Re-
actu. Existuje niekolko druhov:

e State Hooks — Umoznuju komponentom udrziavat hodnoty. Na pridanie stavu do
komponentu sa méze pouzit jeden z nasledujicich Hooks:

— useState — Deklaruje stavovi premennt, ktort je mozné priamo aktualizovat
pomocou set funkcie.

— useReducer — Deklaruje stavovii premennt s logikou aktualizacie vnitri funkcie
reducer.

e Context Hooks — Umoznuju komponentu ziskat informécie zo vzdialenych otcov-
skych komponentov bez prendsania informécii cez props.

— useContext — Cita a prihlasf sa na kontext.

¢ Ref Hooks — Umoznuju komponentu udrziavat odkazy na DOM elementy alebo iné
hodnoty, ktoré sa nepouzivaji na vykreslovanie, ale si nevyhnutné pre rézne operacie.
Pri zmene nevyvolavaju prekreslenie.

— useRef — Deklaruje referenciu ref, ktora moéze udrziavat Tubovolnii hodnotu.
Zmena nevyvolava prekreslenie.
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o Effect Hooks — Umozniuji komponentu sledovat externé prvky a synchronizovat sa
pri ich zmene.

— useEffect — Pripaja komponent k externému systému.
¢ Performance Hooks — Pomahaju optimalizovat vykon prekreslovania komponentov.

— useMemo — Umoznuje ulozit hodnotu naro¢ného vypoctu do vyrovnavacej pa-
mate.

— useCallback — Umoznuje ukladat definiciu funkcie do vyrovnavacej paméte
medzi prekreslovanim komponentu.

3.7.2 Vite a Vite PWA plugin

Vite [3], je néstroj na urychlenie tvorby projektov webovych aplikacii. Poskytuje Hot Mo-
dule Replacement (HMR) na takmer okamzité aktualizdcie pri zmene v zdrojovom kdde.
V dnesnej dobe je iplnou ndhradou pre Create React App, ktory bol dlhodobo vyuzivanym
nastrojom na zostavenie projektov v Reacte.

Predtym nez sa dostanem k Vite PWA plugin, vysvetlim pomocou ¢lanku [7] progre-
sivne webové aplikacie. Zname tiez ako PWA, st to webové aplikécie, ktoré poskytuju pocit
pouzivania nativnej mobilnej aplikacie. Bezia pri tom v pozadi cez prehliada¢. Na konver-
tovanie webovej aplikdcie do PWA je treba vytvorit manifest. json, je to sibor, ktory
poskytuje data o aplikacii. Moze to byt nazov, farba, ikonky alebo iné. Nasledne je to
service worker. Ide o sibor, ktory sa zaregistruje v aplikacii a sltzi ako proxy medzi
danou aplikaciou a webom. Bezia v pozadi a vybavuji poziadavky, aj ked je aplikacia off-
line. Posledné je ukladanie do vyrovnavacej paméte, sltizi na rychle fungovanie a funkciu
aplikdcie bez pripojenia na internet.

Vite PWA Plugin, je dodato¢ny modul k Vite, ktory zabezpecuje fungovanie webovej
aplikacie ako PWA. Staci do plugins vo vite.config.js pridat VitePWA a zadefinovat mani-
fest. Registrovanie skriptu service worker aj ukladanie do vyrovnavacej paméte uz vykona
vite PWA plugin.

3.7.3 Redux

Redux [1] je populdrna kniZnica pre spravu stavu v aplikdcidch napisanych v JavaScripte,
casto pouzivana s Reactom. Umoznuje sledovanie zmien vo vyvojovom prostredi prehlia-
daca. Pre lepSie porozumenie Reduxu je doélezité pochopif zdkladné koncepty ako Redux
Toolkit, Store, Reducer, Slice a Dispatch.

Redux Toolkit

Redux Toolkit [1] je oficidlne odporicand sada nastrojov pre efektivny vyvoj Redux ap-
likacii. Ulahcéuje konfiguraciu store, pisanie reducerov, vytvaranie akcii a vykondvanie ak-
tualizacii stavu. Cielom Redux Toolkitu je zjednodusit pouzivanie Reduxu tym, ze posky-
tuje predvolené nastavenia a odstranuje potrebu viacerych balickov. Umoznuje pisat menej
kédu, ulahéuje pracu s Redux a zabezpecuje odporucany spésob programovania v Redux
prostredi.
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Store

Store [1] je objekt, ktory uchovéva cely stav aplikdcie. V Reduxe existuje len jeden globalny
store pre celu aplikaciu, ¢o ulahcuje spravu stavu. Obsah tohto objektu je poskytnuty
aplikécii pomocou komponentu <Provider store={storel}/>.

Reducer

Reducer [1] je ¢ista funkcia (to znamend, Ze nepracuje s vedlajsimi G¢inkami), ktord prijima
predchadzajuci stav aplikacie a akciu, ktora bola vyvoland, a na zaklade tejto akcie vrati
novy stav. Zékladnym principom je, ze reducer meni stav aplikdcie tym, Ze neupravuje
priamo predchidzajuici stav, ale vytvara a vracia novy objekt stavu.

Slice

Predstavuje Cast stavu aplikdcie spravovani konkrétnym reducerom. Kazdy slice [1] zod-
povedd za urCiti doménu alebo funk¢ni oblast aplikicie a obsahuje vlastny stav a logiku
na jeho spracovanie.

Dispatch

Dispatch [1] je met6da, ktora sa pouziva na vykonanie akcie. Akcia je objekt, ktory popisuje,
¢o sa ma staf. Ide v podstate o vyvolanie udalosti s akciou, ktori spracuje reducer.

3.7.4 Styled Components

Styled Components [2] je kniznica pre React, ktora poskytuje pisanie CSS $tylovania priamo
do JSX stboru spolu s JavaScriptom. Takto vytvorené komponenty nevyzaduji mapova-
nie medzi komponentami a stylmi, sticasne sa obchddza aj mozny problém kolizie ndzvov
tried, pretoze komponenty vytvorené so Styled Components maji vzdy unikatnu triedu.
Dalsou vyhodou vyuzitia Styled Components je pracovanie s dynamickym stylovanim po-
mocou props. Priklad vyuzitia je ttrzok kédu z mojej implementéacie tlac¢idla na vyber farby
(vypis 3.1).
const StyledColorButton = styled.button®

display: block;

aspect-ratio: 1;

pointer-events: auto;

margin: O.lrem;

border-radius: 50%;

background-color: ${(props) => props.$color};

border: none;

width: ${(props) => (props.$isActive 7 ‘1.7rem‘ : "1.6rem")};

height: ${(props) => (props.$isActive 7 ‘1.7rem‘ : "1.6rem")};

cursor: pointer;

<.
>

Vypis 3.1: Styled Component pre tlacidlo na vyber farby s dynamickym stylom pomocou
props.
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3.7.5 Konva

Konva.js [15] je 2D grafickd kniznica, ktord umoznuje tvorbu a manipuldciu s grafickymi
prvkami, ako su tvary, obrazky a text. Je obzvlast uzitoc¢nd pre vytvaranie komplexnych
interaktivnych grafickych uzivatelskych rozhrani.

Integracia s Reactom — V mojej implementacii som pouzil React-Konva, ide o abs-
trakciu prvkov Konva do formy komponent Reactu, pre deklarativny pristup k programova-
niu, ktoré React pontika. Pouzitie Konva v Reacte je popisana v oficidlnej dokumentécii'.

Zakladné komponenty:

Stage — Zakladny kontajner obsahujici vrstvy a ich vSetky tvary a skupiny.

Layer: Vrstvy sa pouzivaji na zoskupenie tvarov, ¢o umoznuje efektivnejsie prekreslo-
vanie a Specifické operacie pre jednotlivé vrstvy. Oddelenim prvkov do roznych vrstiev
mozno obmedzit pocet prekresleni. Prekresluju sa prvky vo vrstvach, v ktorych doslo
k zmene.

Tvary — Konva ponitika velké mnozstvo preddefinovanych tvarov ako sa kruhy, ciary,
sipky a dalsie, pricom kazdy tvar mé svoje vlastnosti ako pozicia, velkost, farba vyplne,
okraj a mnoho dalsich, ktoré mozno lahko nastavit.

Transformacie Tvary na platne moézu byt presuvané, otdcané atd. Kniznica posky-
tuje aj vlastny transformator.

Group — Skupiny umoznuju kombinovat viacero tvarov do jedného celku. Je to uzi-
toc¢né pri aplikovani transformacii.

Canvas Context — Umoznuje priamy pristup k platnu pre komplexnejsie vykreslenie,
ktoré nie je mozné v Konva abstrakcii.

Drag and Drop — Kniznica implementuje funkcionalitu drag and drop, pre jedno-
duché presuvanie prvkov na platne.

"https://konvajs.org/docs/react/Shapes.html
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Kapitola 4
Vyskum existujucich aplikacii

Popri vyskume s uzivatelmi som hladal aplikacie, ktoré riesia zistené potreby uzivatelského
rozhrania. Vyhladdval som najprv aplikacie, ktoré sa venuju cvic¢eniu jogy. Zistil som vsak,
ze dostupné aplikacie sa zameriavaju na vytvaranie sad cvikov, sledovanie cvikov a spra-
vovanie tréningu. Prehladdval som aj socidlne siete a féra. Zameral som sa, ale hlavne
na aplikacie na anotaciu fotiek. V nasledujicich sekcidch popisujem aplikdcie, ktoré ma
inSpirovali. Zameriavam sa primarne na sposob vytvarania a dpravu tvarov a textu, ma-
zanie a farebné palety. V tejto kapitole popisujem niekolko aplikacii, ktoré ma inspirovali
pri mojom navrhu.

4.1 Reddit

Reddit je platforma online komunity, ktora umoznuje pouzivatelom vytvarat a diskutovat
o témach v samostatnych subredditoch, Subreddit r/yoga' je komunita zamerana na jogu.
Clenovia si vytvorili znacenie COMP (Check Out My Pose) na prispevky, kde pouzivatelia
zdielaju svoje fotografie, aby ziskali radu a spétni vézbu, formou textovych komentarov
pod fotkou, od ostatnych ¢lenov komunity.

4.2 MIUI editor fotiek

Prvé miesto, kde som hladal néstroj na komentovanie fotiek bola galéria na mojom zaria-
deni. Okrem réznych funkcii na aplikovanie filtrov a pridanie nalepiek obsahuje tento editor
kreslenie aj vkladanie textu. Vytvorené vektory je mozné upravovat pomocou transformé-
tora. Na rozdiel od neskorsie spomenutych aplikacii podporuje aj zvicSovanie a zmensova-
nie oznacenych objektov platna pomocou multi-touch gest. Bez oznacenia objektu funguju
gestd na priblizovanie a oddialenie fotky. Hribka ciar sa nastavuje klikanim na komponent
na zaciatku palety s farbami. Toto riesenie je jednoduché a zabera maly priestor na obra-
zovke. Textové komentare sa vkladaja kliknutim v palete a umiestnia sa do stredu obrazu
a opatovnym kliknutim sa upravuju.

Vyhody:
o Intuitivne gesta pre priblizovanie obrazu a zmenu velkosti tvarov.

e Moznost Gpravy vektorov pomocou transformétora.

1r/yoga — komunita pre zdielanie prispevkov spojenych s jogou.
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o Minimalistické nastavovanie hribky ciar.
Nevyhody:

e Obsahuje vela funkcii, ktoré nie st potrebné.

e Obsahuje malo tvarov na znacenie.

o Komentare zaberaju velka plochu.

e Tlacidlo na zmazanie na mieste, kde by mohla byt druha kotva. Na doladenie treba
posunut cely objekt hore a potom spodnou kotvou dotiahnut dole.

Doodle

Markup Text

Obr. 4.1: Snimky aplikécie na upravovanie obrazkov na MIUI 12. VIavo: Palety pre tvorbu
tvarov, nastavenie farby a hrubky. Vpravo: Rozne spésoby komentarov.

4.3 Canva

Canva je aplikacia, ktorda pontka jednoduché, no zaroven pestré moznosti pravy fotogra-
fii a dokumentov. Uzivatelom umoznuje vkladanie tvarov, volné kreslenie pomocou pera
a dokonca aj integraciu vektorovej grafiky a dalsich médii. Prvky sa na pldtno umiestnuju
kliknutim z ponuky dostupnych elementov. Po kliknuti sa novy element zobrazi v strede
platna a je mozné ho dalej presuvat a upravovat podla potreby. Rovnaky spdsob funguje aj
pri pridavani komentarov. Canva poskytuje najviac moznosti pri transformovani elementov
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platna. Transformator pridava k elementu kotvy, pomocou ktorych moéze uzivatel tvar na-
tahovat aj prehybat. Dodatoéné kotvy a moznosti vyuzivaju princip proximity (vysvetleny
v 3.3), okrem kotiev sa pozicia menu nikdy nemeni pri rotovani, si preto vzdy na predvida-
telnom mieste. Pocas volného kreslenia aplikacia umoznuje zvolit ndstroj na vyber prvkov,
¢o zabranuje ndhodnému kresleniu a umoznuje presné oznacovanie bez moznosti neziadu-
cich omylov. Ku kazdej existujicej entite na platne je mozné pridat komentar. Tato funkcia
je urcena pre spolupracu v aplikacii, avsak tento sposob by bolo mozné aplikovat aj pri ko-
mentovani pozicii. Pokial uzivatel pouzije gesto pinch a oddialenie dostatocne dlho, tak sa
zobrazi galéria. Rozhranie pre editovanie je na obrazkoch 4.2.

Vyhody:
o Komentére, ktoré neblokuji obrazok.

e Rozhranie vhodné aj pre pokrocilych uzivatelov.

Ukladanie prace na cloud, moznost zdielaf.
e Spétné upravovanie objektov pomocou transformatora.
Nevyhody:
e Pre tcely komentovania pozicii obsahuje privela nastaveni, komponentov a médii.

e Umoznuje vlozenie uhlov na plitno, ale nemozno nastavit hodnotu, st to statické
obrazky.

e Vyzaduje usilie napodobnit riesenia z kapitoly 2.1.
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Obr. 4.2: Snimky grafického editora aplikdcie Canva. VIavo: Transformétor vyuziva pro-
ximitu. Uprostred: Paleta na vyber elementov réznych typov. Vpravo: Komentare pod
obrazkom.

4.4 Instagram

Popularna socidlna sief na zdielanie fotografii a videi, ¢asto pouzivana u instruktorov. Po-
skytuje vytvaranie pribehov, v ktorych je mozné zvolenu fotku anotovat. V obrazku 4.3
vidiet néstroje, ktoré aplikacia poskytuje. Text sa najprv napise, komentar je nasledovne
po zadani textu umiestneny do stredu obrazovky. Uzivatel ho mo6ze premiestiiovat. Kreslenie
je formou volnej ruky, jediny dostupny tvar je sipka. Aplikdcia sa viac zameriava na rézne
styly volného kreslenia nez na podporu viacerych tvarov. Uzivatel nemdze nakreslené tvary
prestvat ani modifikovat, iba mazat. Mazanie je formou kroku spét alebo gumy, ktora maze
nakreslené tvary po tisekoch. Funkcionalita, ktord poskytuje Instagram a ktori som pridal
aj do svojho rozhrania je schovanie tlacidiel pocas kreslenia.

Vyhody:

e Umoznuje rychle naznacenie.

Jednoduché zakreslenie ohybu.
e Moznost pouzit zvyraznené ciary.

« Cistejsi vzhlad bez hornej listy.
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Schovavanie tlacidiel pocas kreslenia.

Nevyhody:

Nepodporuje modifikiciu existujucich objektov na platne, okrem textu.
Tlacidla na hornej liste nie st velmi lahko pristupné na vacsich zariadeniach.

Nepodporuje redo, iba undo, tym padom pri situdcii, kde sa zmaze omylom viac
objektov, je potrebné ich nakreslit znovu.

714 viditenost hornych tlac¢idiel v pripade bieleho alebo svetlého obrazka.
Limitovany na jednu platformu.

Podporuje zvicsovanie textu pomocou odtiahnutia prstov od seba, ale pri miernom
prekryvani dvoch objektov nejde modifikovat spodny.

23:52¢ 5

O Your story %) Close Friends ° @ . C) (:\) . . . <:> . .

Obr. 4.3: Snimky upravovania fotiek pri vytvarani pribehov v aplikacii Instagram. Rozlo-
zenie nemd hornu listu, namiesto toho su tlac¢idla priamo na fotke. VIavo: Rozne druhy
zvyraznenia nakreslenych tvarov. Vpravo: Volby farieb, nastrojov a vloZeny komentar.
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4.5 Picmarker

Picmarker je mobilna aplikacia na anoticiu obrazkov. Na rozdiel od ostatnych aplikacii
mé vsetky tvary, hribky a farby v jednom rade, ¢im sa uvolnuje priestor nad paletou.
Poskytuje kreslenie aj volnou rukou, aj tvarmi. K tvarom pridéva kotvu na ohybanie, na-
tiahnutie tvaru a mazanie. Textovy komentar sa vklada zvolenim néastroja v spodnej liste
a naslednym kliknutim na miesto, kde komentar chceme vlozit. Pouzitie aplikacie je vidiet
na obrazkoch 4.4. Picmarker som ukazoval aj icastnikom testov, zaujimalo ma hlavne ako
reagovali na ohybanie krivky kotvou uprostred a na rozlozenie tlacidiel.

Vyhody:

Aplikacia zobrazuje v malom okne miesto, kde sa aktudlne kresli, vidiet presne kam
ide vrchol.

Upravovanie existujicich objektov.
Okraje okolo tvarov zabranuja splyvaniu s pozadim.

Zobrazenie okna pri postvani kotvy pomaha s presnostou.

Nevyhody:

Nastavenie hribky ciar a farieb je lahko prehliadnut.
Podporuje len krok spét.

Na zmenu farieb treba vzdy pred zvolenim alebo po nakresleni posivat spodnu listu
do strany.

Tlacidlo na zmazanie na mieste, kde by mohla byt druha kotva. Na doladenie treba
posunut cely objekt hore a potom spodnou kotvou dotiahnut dole.
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Obr. 4.4: Snimky aplikdcie Picmarker. VIavo: Paleta vSetkych néastrojov. Uprostred:
Volba hriubky a ohranicenia ¢iar, pocas presivania kotvy na konci sipky sa zobrazi malé
okno. Vpravo: Volba farieb, zobrazenie Siestich vyraznych farieb. Néastroje a vsetky moz-
nosti v jednom rade, pri prepinani tvarov a farieb je nutné posuvat paletu, pocas testu sa
stalo, ze tcastnik neobjavil ¢ast palety s farbami.

4.6 CoachNow

CoachNow je mobilna aplikacia navrhnutd pre trénerov a Sportovcov urcend pre komuni-
kaciu, poskytnutie rdd a planovanie tréningov. Tréner vytvori skupinu, do ktorej méze on
alebo Sportovci posielat prispevky. Podporuje komentovanie prispevkov pomocou editora
z obrazku 4.5. Na rozdiel od predoslych rieseni ide o komentovanie pomocou nahravania
videa, pocas ktorého sa mézu do fotky kreslit rézne tvary. Tvary na platne je mozné trans-
formovat, ale nie je mozné menit farby ani hribku existujicich tvarov. Farby st nastavené
pre kazdy tvar individudlne. Mazanie je mozné cez krok spét alebo vymazanie celého platna.
Uzivatelské rozhranie pre komentovanie je na obrazkoch 4.5.

Vyhody:

¢ Umoznuje komunikaciu medzi trénermi a Sportovcami dodatoé¢nymi komentarmi na svo-
jej vlastnej sieti zameranej na tréningy.

e Nastroje na lahko pristupnom mieste.

e Spétné upravovanie objektov pomocou transformatora.
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e Nastroj na kreslenie uhlov.

Nevyhody:
e Obmedzené moznosti tprav tvarov, vratane farby a hribky.
o Tlac¢idlo na mazanie vycisti celé platno.

¢ Potreba nahravania videa mo6ze byt menej prakticka pre rychle komentare a u niekto-
rych oso6b nepohodlné.

Obr. 4.5: Snimky komentovania formy v aplikacii Coachnow. VIavo: Farba sa nastavuje
individualne pre kazdy nastroj, transformator nema vyplnenie. Vpravo: Schovanie paliet.
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Kapitola 5

Navrh uzivatelského rozhrania:
prototypy a iterativne vylepsSovanie

Pri vyvoji som priebezne od zaciatku testoval dielcie Casti rozhrania s ucastnikmi, pri kto-
rom som pouzival odporticania a postupy popisané v predchadzajicej kapitole (vid. kapitola
3.1). Kedze niektoré prvky rozhrania neboli rozsiahle, tak som vykonéval testy na viacero
prvkov za sebou. Prvotnych testovani sa ztcastnil mix os6b cielovej skupiny a mimo cielovej
skupiny, zadmerom tohto pristupu bolo Setrit si ochotnych odbornikov na testovanie ucele-
ného rozhrania vychadzajiceho z otestovanych prototypov. Na zdklade vysledkov tychto
testov som pravidelne upravoval a vylepsoval svoje navrhy. V tejto kapitole podrobne ro-
zoberam jednotlivé prvky rozhrania a opisujem, ako sa na zaklade iterativneho testovania
vyvijali. Prototypy som tvoril v aplikéacii Figma a viac interaktivne prvky som implemen-
toval za tcelom testovania v prototypoch implementovanych v Reacte. Zvolil som formu
iterativne testovat mensie prototypy ako navrhnit jeden celok a ten otestovat. Experimen-
toval som. Priklad prototypu z testu je na obrazku 5.1.

5.1 Spobsob kreslenia

Pocas testovania roznych aplikacii vo faze prieskumu existujicich rieseni som nasiel niekolko
opakujucich sa technik na vytvaranie tvarov na platne. Tieto Styri techniky sa ukazali byt
najcastejsie:

o Tahanie a pustenie (Drag and Drop) — Umoznuje pouzivatelom vytvorit ob-
jekt potiahnutim objektu z palety na miesto, kam ho chct vlozif. Toto riesenie mala
napriklad desktopova verzia aplikdcie Canva.

o Kliknutie na umiestnenie (Click to place) — Pouzivatelia klikni na pozadované
miesto na platne, kde sa zvoleny objekt umiestni. Tento sposob sa prevazne pouziva
pri zadévani textovych komentarov. Prikladom pouzitia je PicMarker.

o Kliknutie na vytvorenie (Click to create) — Kliknutim na ndstroj v palete sa
uprostred platna vytvori zvoleny objekt. Mobilna verzia aplikacie Canva pouziva tento
spbsob na vkladanie vSetkych objektov, zatial ¢o iné ho pouzivaji skor pri vkladani
textovych komentarov.

o Kliknutie a tahanie (Click and Drag) — Kliknutim a tahanim sa na platne vytvori
objekt podla trasy fahania.
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Obr. 5.1: Prototyp vo Figme na testovanie rozlozenia, palety farieb, kroku spét a panela
nastrojov s dalsimi tvarmi pristupnymi v modalnom okne vedla tlacidla po dvojkliku.

o VoIné kreslenie (Freehand) — Kreslenie priamo na plétno volnymi tahmi, podobné
kresleniu redlnou ceruzkou.

7 popisanych sposobov som do prototypov v Reacte zvolil kliknutie na mieste v platne
na vytvorenie textového komentara, kliknutie a fahanie na kreslenie vsetkych tvarov a volnta
kresbu na ohyby pomocou Sipiek alebo kreslenie viac Specifickych tvarov. Pocas testov bolo
mozné pozorovat satisficing (v sekcii 3.2) aj pri kresleni. Pri poskytnuti kresby s volnou
rukou si uzivatel poznacil vsetko tymto sposobom. Zatial, ¢o iny uzivatel chcel doladovat
vzhlad a preto vyuzil viacero tvarov tvorenych z inych nastrojov.

5.2 Panel s nastrojmi

Navrh panela s nastrojmi bol naro¢ény. V prvych fazach som testoval aplikacie spomenuté
v kapitole 4. Podla toho som postupoval pri rozlozeni a vybere nastrojov. Moznosti tvarov,
z papierovej formy, bolo vela. Aj po zredukovani moznosti bolo kombinéci{ ako urobit panel
vela. Chcel som vyskusat vyuzitie gest a schovat viac $pecifické néstroje do okna s varian-
tami. Napriklad sipka mohla byt obycajné, obojstranna alebo kreslena volnou rukou. Prvy
snimok z obrazkov 5.3 zobrazuje prechody medzi stavmi tlacidla. Spolieha sa na vyuzitie
dvojkliku. Pri prvom kliku sa oznaci nastroj za aktivny a pri druhom sa otvoria moznosti
pre iny variant podobného tvaru. Testy nedopadli optimalne. Extra moznosti pre nastroje
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Obr. 5.2: Prvy prototyp v Reacte na testovanie kreslenia. Podla Steva Kruga nie je skoro
na testovanie. V tomto prototype som testoval zakladné tvary, moznost schovania panela
s nastrojmi a zdkladné transformovanie Ciar a kreslenie kruhu. Hlavné poznatky z testu boli,
schovavanie panela s nastrojmi cez tlacidlo neskusali. V pripade, Ze sa miesto oznacenia
prekryvalo s tlac¢idlom, tak si obrazok priblizili. Tlacidlo vratenia kroku spéat pdésobilo ako
tlacidlo na prechod na predosla stranu.

neboli najdené. Navrh bol upraveny na jeden vertikalny panel s vaé¢sim poctom tlacidiel, ale
limitovanejsim poctom moznosti na kreslenie tvarov. Pévodne bola farba na vyber tlac¢idla
statickd, ale jedna osoba z testovania naznacila, ze by ocakdvala zmenu farby oznacenia
tlacidla podla aktudlne zvolenej farby v palete farieb, napriklad cervenej ako na druhom
snimku obrazku 5.3. Tuto pripomienku som zakomponoval vo vSetkych budtcich verzidch.
Pocas interakcie s objektami platna sa panel schovava. Po testoch som sa tcastnikov pytal
na nazor na schovavanie panelu. V&csina si ani neuvedomila, ze zmizol. Prirodzene kreslili
a po ukonceni kreslenia pokracovali dalej.
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Obr. 5.3: Komponenty Figmy na zvolenie nastroja na kreslenie. V¥avo: Verzia s limitovanim
poctu tlacidiel na obraze pomocou kategorizovania, so statickou farbou oznacenia. Vpravo:
Zobrazenie nastroja priamo bez dalsich okien. Farba oznacenia je totozna s aktualne zvole-
nou farbou v palete farieb.

5.3 Vyber farieb

Paleta s farbami v aplikdciach na znacenie fotiek ako napriklad Picmarker alebo Coachnow
poskytuji mensie mnozstvo moznosti. Rovnako aj pri komentovani na papier mali Gcastnici
pit farebnych fixiek a modré pero, ale véicsina sa drzala jednej az Styroch farieb. Z tohto
dovodu som do palety v rozhrani tejto aplikacie zvolil tiez Sest farieb a to rovnakych Sest
farieb ako v papierovej tlohe. Nezvolil som iba styri farby. Aj ked sa nepouziju vsetky, pou-
Ziju sa rézne kombindcie, tak ako na papieroch. Komponenty pre vyber farieb st zobrazené
na obrazkoch 5.4.

®

Obr. 5.4: Komponent palety farieb obsahuje Sest tlacidiel. VIavo: Tri varianty pod sebou,
postupné zmeny v palete farieb od pociatocnej hore po aktualnu dole. Uprostred: Pre-
doslé oznacenie aktudlnej farby. Vpravo: Aktudlne oznacenie vybranej farby. InSpirované
z aplikacie 4.2.
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5.4 Nastavenie hrubky tvarov

Na obrazku 2.1 z kapitoly o vyskume na papieroch je vidiet sipku na naznacenie posunu
nohy vpred. Je to jeden z prikladov, v ktorych je cvi¢iacemu zdbéraznené vacsim tvarom,
¢o ma robit. Na zakomponovanie tohto efektu bez pridania Specidlnej sipky podobnej tej
z obrazku, je mozné pridat komponent, ktory bude ovladat hribku sipky a aj ostatnych
tvarov. Prva verzia, s ktorou som vykonaval test bola inSpirovand rieSenim v editore od MIUI
4.2. Je to jednoduché riesenie, ktoré nezabera vela miesta na obrazovke. Uzivatel klikanim
prepina medzi niekolkymi hribkami. Po teste som od tohto riesenie presiel na iné. Ucastnici
testovania sa s tymto sposobom nestretli. Vacésina si myslela, Zze ide o spustenie nahravania
obrazu, nez o nastavovanie hrubky. Pri otazke, na aky sposob st zvyknuti odpovedali slider.
Ucastnici dalsich testov s tymto rieSenim nemali problém a vedeli hned k ¢omu slizi. Obe
rieSenia st zobrazené na obrazku 5.5.

Obr. 5.5: Komponenty Figmy na nastavovanie hribky tvarov na platne pomocou klikania
vlavo, neskor nahradeného sliderom vpravo z dévodu podobnosti k ikonke nahravania pr-
votného navrhu.

5.5 Transformator

Transforméator je komponent na modifikaciu existujiceho objektu na platne pomocou posu-
vania kotiev. Kedze Instagram bol medzi uzivatelmi velmi popularny a nakreslené tvary sa
v nom nedaju presuvat ani transformovat, najprv som uvazoval o potrebe transforméatora.
Pocas testov som si vSak vsimol, ze na doladenie tvaru uzivatelia objekt zmazali a snazili
sa znovu nakreslit objekt lepsie, alebo ho skisali hned presunit. Pozorovanim som sa uistil
o potrebe transformdatora. Aspon u preddefinovanych tvarov ako napriklad kruh.

Prvotny pristup bol transformétor zobrazit len po oznaceni objektu, ktory chce uzivatel
modifikovat. Pri tomto pristupe doslo k situaciam, kde ucastnik testu opakovane prekres-
loval tvar, ktory sa mu nepodarilo nakreslit tak ako chcel, lebo mu nenapadlo na objekt
kliknit a pouzif kotvu na doladenie. Pre zabezpecenie, ze uzivatel objavi tuto funkciu, je
novovytvoreny objekt ihned oznaceny. Tym sa na nom zobraz{ aj transforméator. Po zmene,
nasledujice testy tento problém uz nemali. Forma transformétora sa vyvijala, postup je
priblizeny na obrazku 5.6.
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Obr. 5.6: Varianty transforméatora nakreslenych tvarov. Od prvotného vlavo po finalny
vpravo. Prvy sposob vyzadoval zrusenie oznacenia objektu, aby bol Spic viditelny. Presiel
som teda na priehladnd kotvu, ktord vyriesila blokovanie, avSak nie pocas transformova-
nia tvaru. Tento problém riesila aplikdcia PicMarker (sekcia 4.5), ktord poskytla pohlad
cez malé okno. Namiesto nového okna som skusil jednoduchsi sposob a to posunut kotvy
od objektu a spoliehat sa na proximitu (sekcia 3.3). Po zmene od priehladnej kotvy na plna
farbu, pretoze si kotvy niektori nevsimli, boli ndzory na toto riesenie pozitivne.

5.6 Mazanie objektov

Na mazanie som v aplikdcidch videl tri sposoby. Krok spét, guma a tlacidlo s krizikom
alebo kosom. Krok spét je nevyhnutnd funkcia pri kresleni, najmé pre vratenie omylom
zmazaného objektu. Gumovanie prinasa inkonzistenciu. St dva pristupy ako gumovanie
funguje. Pri prejdeni objektom sa zmaze maly tsek. Druhy je zmazanie celého objektu.
Najkonzistentnejsie je tlacidlo, ako to robia aplikdcie Canva (sekcia 4.5) a Picmarker (sek-
cia 4.5). V testoch s Picmarker malo tlacidlo na mazanie na zaciatku kresleného objektu
zly vplyv. Uzivatel pri tiprave presiival objekty menej prirodzenym sposobom. Vyhybal sa
velkému kriziku. Skusal som preto vo vlastnych prototypoch iné spésoby. Umiestnenie kri-
zika do stredu objektu. Tlacidlo v pripade ¢ervenych objektov zapadlo s objektom. Zaroven
sa uzivatel teraz vyhybal stredu objektu, aby nestlacil krizik. Druhy pokus bol oddialif ho
a spoliehat sa na proximitu. Lepsi vysledok. Uzivatelia plne vyuzivali kotvy aj prestuvali
priamo objekt bez kotiev. V tomto pristupe sa hybalo tlacidlo spolu s objektom. Pokial sa
objekt natoéil, tak sa hybalo tlacidlo s nim. Uastnici testu ho museli niekedy hladat. Fi-
nalny sposob je udrziavanie tlacidla od objektu o urcitta vzdialenost bud nad nim alebo pod,
v pripade, Ze je objekt moc vysoko na zobrazenie dodatoéného tlac¢idla nad nim. Taktiez
som zvolil viac neutralnu farbu a ikonku. Cerveny krizik je vyrazny, uzivatelia si ho vSimni
hned, ale zaroven sa nan sustredia pocas kreslenia, neutralne, minimalistické rieSenie ako
v aplikacii Canva neodradilo uzivatelov, nasli ho hned a neupttavalo pozornost, ktora by
mal instruktor venovat cvicencovi v pozadi. Ukazky jednotlivych sposobov na obrazkoch
5.7.
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Obr. 5.7: Horny rad: Mazanie Cervenym tlac¢idlom. Skusanych bolo niekolko sposobov.
Lisila sa vzdialenostou od objektu, vSetky boli vsak zavislé od otocenia objektu. Spodny:
Riesenie na predvidatelnejSom mieste, neotaca sa s objektom.

5.7 Textovy komentar

Zakomponovanie samotného textu ako to robia aplikacie, ako napriklad Instagram, priamo
do fotky so zachovanim citatelnosti na mobilnom zariadeni sp6sobuje prekryvanie prilis
velkej plochy. Preto som hladal rézne spésoby ako tento problém vyriesit. Je mozné text
oddelif od platna tplne a zobrazif ho pod nim. Rozhodol som sa vsak vyskusat interaktivne
hotspoty. Ide o malé vyrazné a niekedy aj pulzujtce tlacidla vlozené priamo do fotky, ktoré
po kliknuti zobrazia okno s dal$im obsahom. Prvy navrh tvorili jednofarebné klikatelné
hotspoty. Tento pristup fungoval, proximita k oznacenym castiam tela stacila. Problém
nastal len v pripadoch, ked boli dva hotspoty prilis blizko. RieSenim bolo pridat farebny
okraj k hotspotu totozny s farbou nakresleného tvaru ku ktorému spadal, podobne ako
okomentovany papier na obrazku 2.2 z kapitoly s vyskumom. Otvorenim okna na pisanie
textu, hned pri vytvoreni hotspotu, bolo uzivatelom jasné, ze sa po uzavreti da kliknutim
na hotspot znovu otvorit.

Prvotny ndavrh podporoval len pisanie textu pomocou klavesnice zariadenia. Pocas tes-
tovania tohto pristupu mi ti¢astnik povedal, Ze v aplikdcidch primarne pouziva funkcionalitu
prevadzania rec¢i na text. Tento sposob umoznuje urychlit komentovanie a zaroven zachovat
formu textového komentovania pre cvicencov, ktori preferuji neprehravat si zvukové spravy.
Jedinad nevyhoda je potreba vetu zopakovat alebo upravit v policku pre vstup v pripade
nespravneho spracovania prirodzeného jazyka.
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Obr. 5.8: Komponent na pridédvanie komentarov na fotku bez velkého prekryvania. V pokoji
ide o kruh, ktory po rozkliknuti poskytne uzivatelovi vstupné pole. VIavo hore: Prva verzia
komentara inspirovand z obrazka 2.3. Vpravo hore: Zakomponovanie farby a pridanie
tlacidla na potvrdenie dokoncenia pisania. Uastnici testu, ktor{ nestlacili kldvesu enter
nevedeli ako dokoncit komentér, to bolo dévodom pre tuto dpravu. VIavo dole: Pridanie
generovania textu pomocou prekladu rec¢i do textu. Vpravo dole: Po dokoncéeni textu
sa prepne hotspot do médu na zablokovanie omylného nahravania zvuku, ktoré by mohlo
zmagzat text. Zaroven tlacidlo nastavi kurzor na pisanie na koniec textu. Uzivatel moze hned
pokracovat, ak by chcel.

5.8 Zvyraznenie nakreslenych tvarov

Pocas testovani doslo k pripadom, ked tvar bez okraja splyval s fotkou v pozadi. Preto som
skusal rézne spOsoby ako tvary zvyraznit. Experimentoval som preto s tienmi a okrajmi
na viacerych fotografidch, ktoré obsahovali odtiene poskytnutych farieb v palete. Vyskisané
sposoby su viditelné na obrazku 5.9 a findlne ohranicenie na obrazku 5.10.

e Tiene — Tiene rovnakych alebo podobnych odtienov zvolenej farby vytvorili efekt,
pri ktorom vyzerali ¢iary hladsie, ako keby boli nakreslené ceruzkou, avsak problém
nevyriesili. Ani tiene opacnej farby neboli dostatoCne vyrazné.

« Biele vyplnenie s tienom zvolenej farby — Sposob aky poskytuje aplikacia Insta-
gram (vid. sekcia 4.4). Objekt je vyraznejsi ako predoslé rieSenie, ale farba pomocou
ktorej sa odlisujui objekty sa straca ako v povodnom pripade.

e Okraj tmavsieho odtiena zvolenej farby — Pridanie okraja plnej o niekolko od-
tienov tmavsej farby nemali vyrazny efekt na vyriesenie problému.

e Okraj statickej neutralnej farby — Aplikdcia Picmarker pouziva dve neutrdlne
farby, bielu a ¢iernu, vyber farby okraja je zalozeny od farby objektu. Vo svojej ap-
likacii pri malom pocte farieb som chcel najst viac konzistentné riesenie. Zvolil som
farbu medzi bielou a ciernou, sed.
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Obr. 5.9: Experimentovanie s kniznicou Konva so zvyraznovanim tvarov na fotke pre zabra-
nenie splyvania s pozadim. Znacka 1: Tiene. Znacka 2: Okraj tmavsieho odtiena zvolenej
farby. Znacka 3: Bez modifikdcie. Znacka 4: Biele vyplnenie s tienom zvolenej farby.
Znacka 5: Okraj statickej neutralnej farby.

5.9 Zameranie pohladu

V kapitole 2 je pribliZzené zameranie pohladu v joge. Z popisu vidiet, Ze je pocet bodov po-
hladu limitovany, existuje devif hlavnych bodov zamerania. S touto informéciou je mozné
navrhniut niekolko spésobov ako ulahcit naznacenie pohladu na fotografii bez potreby tex-
tového vstupu. Pocas vyskumu jogy som, okrem textovych popisov, nasiel niekolko ilus-
tracii pouzivajicich ikonky. Vytvoril som na otestovanie pouzitelnosti prototyp vo Figme,
niekolko snimkov z neho je na obrazkoch 5.11. Vysledky neboli pozitivne. Riesenie malo
niekolko problémov. Tkonky nemusia byt hned samozrejmé a neboli ani v danom kontexte
pre instruktora. Fotografiu s oznac¢enim som ukazal aj ucastnikom, ktori nespadaji pod
instruktorov a mohli by byt na prijimacej strane. Ani tam sa ikonkdm nedarilo. S dals$im
nastudovanim som odhalil nedostatok a to, ze sa okrem deviatich pohladov robia modifika-
cie, napriklad pri polohe pes by sa mal cvicenec pozerat na svoje brucho.

Jeden instruktor mi naznacil na papier z vyskumu v kapitole 2.1, pohlad na koleno,
zistil som, ze sa robia modifikdcie aj pohladov, nie len pozicii. V novsich papieroch bolo
viacero znaceni pohladu. Jednoducho okom a sipkou. Do fotografii som vo Figme vkladal
instancie komponentu oka so Sipkou. Zo s$ipok bolo tcastnikom zrejmejsie, ze ide o smer
pohladu. Tento pristup zostal aj vo findlnom rieseni na obrazku 6.3.
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Obr. 5.10: Findlna zvolend metdéda a farba pre ohranicenie tvarov s ucelom zabranenia
splyvania objektu s pozadim. Neutralna farba medzi bielou a ¢iernou bola dostato¢ne kon-
trastnd so vSetkymi Siestimi farbami palety a umoznila viditelnost na réznych testovanych
pozadiach.

© S

Obr. 5.11: Experimentovanie s prototypom na zamerania pohladu vo Figme. Uzivatel
si moze vybrat jeden z deviatich moznych pozicii na zameranie pohladu. Po zvoleni sa
na platno prida indikator zvoleného pohladu. Nedostatok tohto riesenia sa objavil pocas
testovania. Jednému z instruktorov, ktorému som riesSenie ukazal prisiel na tcel, druhy nie.
Po ukézani iba prikladov fotografie s oznacenim, nevedel tcastnik ¢o ma podla obrazu robif.

5.10 Rozlozenie

Problémom navrhu bolo najst vhodné rozlozenie, ktoré by bolo estetické, ale aj efektivne.
Pocas testovani som pozoroval, aké velké tlacidla mézu byt nez zac¢ni ovplyviiovat platno
za nimi. Prvé rozlozenie nebolo esteticky doladené. ISlo o demonstra¢né rozhranie s ticelom
skusat iné prvky. Pocas testov som pozoroval ako sa uzivatelom klikalo. Kedy vyzadovali

38



natiahnut moc prst, vyuzit oba prsty. Chcel som pomocou panelu na pravej strane obmedzit
potrebu dotyku rohu presne oproti miestu interakcie dominantnej ruky. Medzi verziami som
pridaval tlacidla podla tvarov, ktoré som videl z papierového vyskumu sekcie 2.1. Hlavné
ovplyvnené miesta boli vrchy zariadeni. V dnesnej dobe st niektoré mobilné zariadenia
velké. VSimol som si ze horné cast obrazovky by mala obsahovat menej frekventované tla-
¢idla. Hlavne po zisteni ako inStruktori zapajali farbu viac aj pri digitalnej verzii.

»
[

Obr. 5.12: RozlozZenia v réznych ¢asoch. VIavo: Tlac¢idla undo a redo posobili ako tlacidlo
na vratenie na predchddzajicu stranku. Uprostred: Premiestnenie tlacidiel histérie nad
tlacidla néstrojov a zmensenie ich velkosti. Vpravo: Premiestenie palety na tipravu vzhladu
objektov na spodok s farbami blizsie k rohu. Zmena velkosti bola vyuzivand radovo menej
ako farby. Pridanie tlac¢idiel na otvorenie menu, vratenie sa do galérie fotiek a testovanie
pridanie tlacidla na zvysenie priehladnosti objektov.
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Kapitola 6

Implementacia a zhodnotenie

Tato kapitola popisuje implementaciu ¢asti navrhnutého uzivatelského rozhrania vo forme
webovej aplikacie 6.1. Implementécia je z dovodov vysokej interaktivity pomerne rozsiahla,
preto sa v tejto kapitole zameriam na dodlezitejsie a zaujimavejSie prvky rozhrania. Vycha-
dzaf bude z technolégii popisanych v sekcii 3 aplikovanych v kdde.

6.1 Implementacia

Rozhranie je implementované ako progresivna webova aplikdcia napisand v JavaScriptovej
kniznici React, zostavend pomocou nastroja Vite a jeho rozsirenia Vite PWA Plugin. Prida-
nim manifestu so zakladnymi idajmi aplikacie ako nazov, popis,ikonky, je mozné aplikdciu
nainstalovat Na vsetku interakciu s platnom som pouzil kniznicu React Konva.

6.1.1 Struktira aplikacie

Aplikacia sa deli na dva pohlady <Gallery/> a <Tool/>. Prechod medzi nimi je zabezpeceny
pomocou kniznice React Router. Prva cast, <Gallery/> je vstupnou branou do aplikacie,
sklada sa z komponentu na nahravanie novych fotiek do aplikacie a galérie ulozenych foto-
grafii vo forme mriezky. <Tool/> obsahuje hlavné funkcie aplikdcie. Nacitava a pripravuje
data, je v nom rozlozenie platna <Canvas/> a paliet <Toolbar/>, <StylePalette/>.

6.1.2 Spravovanie stavov

Na lokalne udrziavanie stavov sa vyuziva hook useState. Stavy, ktoré ovplyvinuja viacero
komponentov alebo je dobré ich spravovat spoloc¢ne, st udrziavané pomocou Redux Toolkit.
Celej aplikécii su stavy poskytnuté pomocou <Provider store=store>. Aplikdcia vyuziva
slice pre tri oblasti. Hlavna je canvas, dalSie st toolbar a style na nastavovanie ozna-
¢eného nastroja, zvolenej farby, zvolenej hribky a podobne. Slice je vytvoreny pomocou
createSlice na ulahcenie pisania reducerov. Najkomplexnejsi je canvasSlice. Zdielaju sa
cez neho rézne kontrolné hodnoty ako isLoading, isDrawing, isDragging, isExporting.
Najdolezitejsi je objekt image. Uchovava vSetky nakreslené objekty, ktoré spadaji pod ob-
razok. Uklada predoslé stavy objektov, pre vratenie kroku spét. Kazdy slice.js subor
obsahuje aj selektory. Ich cielom je spristupnif stavy.

40



6.1.3 Komponenty

Aplikacia obsahuje vic¢sie mnozstvo komponentov. Uvediem preto len niektoré. Ako kom-
ponenty pre platno, panel s nastrojmi, nastroje a upravovanie.

Nahrat fotku
\
£ o
— 4 il
Nahrat fotku
@
7
Aa

Obr. 6.1: Snimky prvych pohladov pri otvoreni aplikacie v réznych stadidch vyvoja. VIavo:
Povodna verzia, s jednym pohladom a bez ukladania fotiek. Vpravo: Aktualna verzia pr-
vého pohladu <Gallery/>. Pridanie galérie na zobrazenie predoslych oznaceni umoznuje
spéatne opravit uzivatelovi chybu v komentaroch. Rozsirenie o galériu zjednodusilo aj prie-
beh uzivatelskych testov.

Canvas

Komponent, ktory spravuje <Stage/> a spracovava vsetky udalosti na nom. Vytvara nové
objekty podla stavu selectedTool a stavov v styleSlice a na zdklade typu vytvoreného
objektu ho vykresluje do platna <Stage/>. Platno som rozdelil do troch vrstiev. Prvej
pre komponenty, ktoré nereaguji na dotykové udalosti ako pozadie platna <PoseImage/>
alebo <CommentArea/> na zobrazenie vysadenych komentarov pod fotku pri exportovani.
Nasledovne, vrstva na kreslenie vSetkych tvarov. Posledna na kreslenie hotspotov pre ko-
mentare, aby neboli prekryvané.

Sposob kreslenia sa vykonava podla zvoleného nastroja. Pokial ide o komentar, tak sa
spracuje pri onTouchDown, nastavi sa bod a tam to kon¢i. Pri ostatnych tvaroch a volnych
kresbéch sa vytvori prvotny bod pri onTouchDown a nasledujice sa pridavaja pri onTouchMove.
Funkcia updateFreehand aplikuje nové body pri volnom kresleni a funkcie updateLine,
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Obr. 6.2: Snimky nastroja v pohlade <Tool/> VIavo: Oznaceny objekt je mozné modifikovat
farbou, hrubkou, posunom alebo sa mézu zmazat. Uprostred: Moznosti ¢o s oznacenou
fotkou vykonat. Vpravo: Modélne okno na potvrdenie vykonania akcie

updateAngle, updateCircle na tvorenie tvarov cez kliknutie a tahanie. Z pozorovani som
zistil, ze pocas kresby, tcastnici testov kreslili tvary volnou rukou pomalsim pohybom.
To sposobovalo zhluk bodov a skaredy efekt kresby, pri kresbe Sipiek ovplyvnoval aj smer
sipky. Preto som implementoval jednoduchi funkciu na filtrovanie kresieb tymto nastrojom,
SmoothLine na vypise 6.2.
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<Layer>
{[...0bject.values(adjustedObjects), newlObject] .map((object) => {
if (object.type === "comment") {
return (
<Comment
key={object.id}
object={object}
isDraggable={!viewOnly && selectedObjectId === object.id}
isSelected={selectedObjectId === object.id}
onSelect={() => handleSelect(object)}
viewOnly={viewOnly}
/>
)
} else {
return null;
}
B3
</Layer>

Vypis 6.1: Priklad ako sa v Reacte mapuju objekty na komponenty do platna vo vrstve
Layer.

function smoothLine({ line, step, threshold = 100 }) {
const points = line.points;

// Step must be an even number
if (line.points.length <= threshold || step % 2 !== 0) return line;

// Values at index i and i + 1 are x and y
const filteredLine = {

...line,

points: points.filter((_, i) => i % step === 0 || i % step === 1),
};

return filteredLine;

3

Vypis 6.2: Funkcia na vyfiltrovanie bodov v ¢iarach, pre zabranenie zhlukov. Ponechéva
iba prvky na indexe, ktoré su peridédou kroku a prvok hned po nom.

Panel s nastrojmi

Komponent na zobrazenie vSetkych dostupnych ndstrojov s ktorymi sa da pracovat na platne.
Sleduje stavy ostatnych komponentov pomocou useSelector. Na zaklade stavov isDragging
a isDrawing schovava tlacidla pocas interakcie s objektami platna. Panel tvoria tlacidla
ToolButton. Tlacidla nastavuji pomocou dispatch(selectTool (type)) vybrany nastroj.
Oznacené tlacidlo vyuziva aktualnu zvoleni farbu, s ktorou sa kresli.
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Nastroje

Celkovo je nastrojov v panely devat, ale komponentov je len osem. Obojstranna sipka
je len modifikacia obycajnej Sipky pomocou prop v <Arrow doubleSided=true/>. Medzi
komponenty nastrojov patria: Angle, Arrow, Circle, Comment, FreeHand, FreeHandArrow,
Line, FreeHand.

<LineKonva
id={line.id}
points={points}
opacity={isOpacityLowered 7 LOWERED_ALPHA : 1}
stroke={line.color}
strokeWidth={line.strokeWidth}
hitStrokeWidth={line.strokeWidth * HIT_DETECTION_MULTIPLIER}
lineCap="round"
onTap={onSelect}
onClick={onSelect}

/>

Vypis 6.3: Na vloZenie tvaru do platna sa pouzivaju tvary kniznice React Konva. Nastavenia
sa poskutuji pomocou props, ktoré spravuje kazdy komponent néstroja tejto prace.

Paleta s farbami a nastavenim hriubky

Rovnako ako panel s nastrojmi aj tato paleta sleduje stav aplikacie a v pripade postvania
alebo kreslenia sa schovava. Pri oznaceni objektu sa paleta vysunie vyssie na poukéaza-
nie moznosti Upravy uz umiestnenych objektov. Sklada sa z dvoch typov komponentov.
StrokeWidthSlider a ColorButton.

StrokeWidthSlider ma nastaveni miniméalnu, maximélnu a aktualnu hodnotu, podla
ktorych sa vykresluje. ColorButton pri kliknuti prejde do aktivneho stavu a nastavi aktu-
alnu farbu v platne na svoju hodnotu. Tvarom sa meni hodnota farbu a hribky pomocou
useAdjustCO0lorAndWidth. Ten sleduje a porovniva hodnoty objektu platna s hodnotami
v palete. Pri zmenéch aktualizuje zvoleny objekt.

6.1.4 Vstup a vystup

Aplikacia poskytuje nahravanie fotografii niekolkymi spdsobmi. Jednoduchsi sposob je pri-
stupny v galérii. Na vrchu je vloZzeny komponent <Upload/>. Jeho tlohou je prijat sibor
a transformovat ho pomocou URL. createObjectURL na suibor docasne dostupny v prehlia-
daci pomocou vygenerovanej URL.

Vystupom aplikacie je okomentované fotografia dostupna na stiahnutie do zariadenia
alebo zdielan4 pomocou navigator z Web Share API' do inej aplikacie.

"Web Share API — Zdielanie stborov do injych aplikécii.
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@ Koleno zarovno s chodidlom

2 | Chodidlo na podlozku

Obr. 6.3: Vystup aplikécie, ktory sa moéze poslat cvicencovi. VIavo: V pripade, ked nie je
pouzity textovy komentar, nie je k fotke pridana spodna lista s popisom. Vpravo: Uzivatel
pocas komentovania pridal text, preto sa pod fotkou pridé priestor na oddelené komentare.

6.1.5 Nasadenie

Implementécia je dostupna na odkaze Poses pomocou Github Pages”. Github Pages umoz-
nuju jednoduchy a bezplatny hosting, poskytovany cez zabezpecenie HTTPS, jedna z pod-
mienok pre instalaciu PWA na zariadeni. Aplikdcia ma implementovany backend na ukla-
danie fotografii a vlozenych anotécii. Rozhodol som sa tomu venovat ¢as z dvoch dévodov.
Prvy bol vymena fotiek pred testom bez potreby manualneho menenia fotografii v kode.
Druhy dévod bol pre uloZenie upravenych fotografii pocas testovania a nasledovné pozeranie
po testoch. Databazu aj tlozisko poskytuje Supabase®. Funkcie na pracu s API Supabase
v stibore supaBaseAPI. js su vygenerované pomocou Supabase, vyzadovali len malé dpravy.

6.2 Zhodnotenie

Vysledkom je uzivatelské rozhranie reprezentované formou interaktivnej progresivne webo-
vej aplikacie. S urcenim pre komentovanie pozicii pomocou grafickych nastrojov. Rozhra-
nie vzniklo iterativnym upravovanim, rozsirovanim alebo odstranovanim komponent. Tento
pristup mi umoznil vidiet ako uzivatel pouziva prvky rozhrania a mohol som na zaklade
pozorovania vykonavat zmeny.

Celkovo sa testovania implementovaného rozhrania zicastnilo devét instruktorov, jeden
osobny tréner a styria ucastnici boli mimo cielovej skupiny. Testy boli zamerané na kvalitu,
nie kvantitu. Nevyhodnocoval som tspesnost, poznacoval som si spravanie uzivatelov pocas

2@Github Pages — néstroj na spristupnenie aplikdcie cez internet.
3Supabase — Ukladanie dat do tabuliek a fotografif do tiloziska pre webové aplikécie.
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skusania aplikdcie, ich pripomienky, myslienky a napady. Medzi testami som vykon&aval
Upravy. Medzi zaujimavé zistenia pocas testov patrili:

e Schovavanie spodnej palety — Paleta s farbami a nastavenim hribky sa pri zruseni
oznadenia schovévala a pri oznadeni objektu alebo ndstroja objavila. Uéelom scho-
vavania bolo uvolnif priestor na obrazovke pri priblizovani a postvani po platne.
Zaroven sa oznacenim objektu zas objavila. Naznacilo to moznost tpravy pomocou
palety. Paleta sa uz iba vysunie ktisok vyssie, nemizne pri ukonceni oznacenia.

e Posunuté kotvy od objektu — Sice nie priamo problém pre pouzitelnost viacsiny, ide skor
o obmedzenie. U¢astnicka testu mala dlhsie nechty a nimi si prekryjvala priestor od
kotvy po zaciatok objektu. Priestor na interakciu s kotvami bol nastaveny dostatocne,
aby naznacila ¢o chcela. U ostatnych boli na tento pristup pozitivne ohlasy.

e Schovavanie paliet a tlac¢idiel pocas procesu kreslenia ticastnici ¢asto nevnimali.

o Interakcia S kotvami — U¢astnik skdsal upravit velkost kruhu pomocou pinch gesta,
pretoze si nevsimol kotvu. Osoby, ktoré neprehliadli tito kotvu ju pouzili. Druhym
zaujimavym pozorovanim bolo, Ze pri nastroji uhlu, kde si kotvy od zaciatku blizsie
k sebe, tcastnici testu pouzili dva prsty. Jeden prst na kazdd kotvu a nastavovali
uhol pomocou viacerych dotykov. Tato funkcia bola podporovana prototypom, avsak
nebola priamo tmyselnéd. Tento pristup je nadalej v rozhrani povoleny.

e Niektor{ ucastnici vObec nevyuzili priblizenie a oddialenie obrazovky pocas celého
priebehu testu.

e U niektorych som ukézal aplikiciu vo viewOnly mdde na zaciatku. Ide o zobrazenie
bez paliet. Zaujimalo ma ¢i by zistili, ze hotspoty obsahuji dodato¢né schované ko-
mentare pri rozkliknuti. Najprv som pouzil rovnaké hotspoty ako v mdéde na kreslenie.
Nenapadlo im kliknit. Pri dalSom testovani som skusil pridat pulzujuci efekt pomo-
cou rastucich tienov objektu. Tieto uz uputali pozornost. Ku koncu vsak pri méde
na editovanie fungovali hotspoty tak ako mali aj bez animécie. Otvorenie okna na
pisanie text po vlozeni komentdra na platno stacilo na spojenie tohto bodu na platne
s otvorenim komentara.

e Kreslenie kruhu od stredu von — tento pristup prisiel viacerym velmi zvlastny. Sice
mohol vytvorit kruh presne od bodu kam chceli. Mnohi to vsak skisali beznym spo-
sobom od lavej spodnej casti diagonédlne hore doprava.

e Obmedzenie maximalneho oddialenia so zarovnanim na stred poskytlo uzivatelom
lepsi pohlad nez keby bolo plne odomknuté a uzivatel by si musel manualne hladat
stred.

o Utastnikom testu niekedy trvalo par pokusov nastavif uhol na zaokrihleni hodnotu.

Rozhranie je interaktivne a funkéné pre tcel tejto prace. Zalozené na vyskume s uziva-
telmi cielovej skupiny. Vyskum poskytol nahlad do aktivit instruktorov a poukézal aj na
sposob akym by znacili pozicie. Pre budicnost by mohla byt demonstracné aplikacia prero-
bend do nativnej aplikdcie. Pocas testov v poslednych fazach boli ndjdené nekompatibility
knihovne na pracu s platnom s niektorymi prehliada¢mi. Prikladom je Brave. Optimalne
prostredie je prehliada¢ Chrome. Pocas testov som pocul niekolko rad a napadov kam by
mohlo rozhranie pokracovat. Instruktorka, ktora robi okrem jogy aj pilates by si vedela
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predstavif podporu dalsich sportov. Mohla by byt rozsirend na zapojenie videa a zvuku.
Pocas rozhovoru som sa dozvedel o novom type jogy, bodybalance. Ide o jogu, spojent s
pilates a Tai chi a zapojenim hudby. Zostavy maji urcité ¢asovania spojené s hudbou a vy-
zaduju sledovanie osobou na kontrolovanie spravneho cvi¢enia. Dalsia moznost je zapojenie
uzivatelského rozhrania na platformu, kde instruktori poskytuju cvicencom vided. Na konci
videa by mohlo byt urobené rozhranie pre navrhnutie uzivatelovi urobit si fotku, poslat ju
do danej aplikéicie a casom by sa osobe vratili rady.
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Kapitola 7

Zaver

Cielom tejto bakalarskej prace bolo vytvorit uzivatelské rozhranie pre komentovanie Spor-
tovych pozicii, so zameranim na jogové pozicie a preskiimat jeho pouzitelnost.

Zistil som, akymi formami sa uci, aké pozicie sa vykonavaji pocas cvikov, ako prebieha
komunikacia medzi instruktormi a ich cvi¢encami. Tento vyskum som vykonaval pomocou
ucasti na hodine v studiu aj online, rozhovormi s instruktormi a osobnymi trénermi, ale aj
s literaturou o joge. Vytvoril som fotky na komentovanie. Z nich som vybral 20 a vytlacené
sady som rozdal instruktorom s tilohou komentovania. Tato tloha mi pomohla s vyberom
tvarov, farieb a celkovo mi ukédzala na ¢o sa instruktori zameriavaju.

Zaoberal som sa aj podporou jogy pomocou aplikacii. Vac¢sina aplikacii k joge sa zame-
riavala na doméce cvic¢enie alebo plany na chudnutie, ale nasiel som aj aplikdcie na anotéaciu
fotiek. Tieto aplikdcie mohli napodobnit znacenia papierovej formy vyskumu. Niektoré ap-
likdcie sa zameriavali na komentovanie $portov, ako CoachNow (na obrazku 4.5).

7 poznatkov som vytvoril prototypy s tcelom testovania prvkov rozhrania, ktoré by
boli stucastou findlneho rozhrania. Pri tomto testovani som sa drzal kvalitativneho pristupu
,Do-it-yourself* a vyuzival som predovsetkym existujice aplikacie, interaktivne prvky tvo-
rené vo Figme alebo aj ¢iastoéné implementéicie v Reacte, pokial bola potrebnd vyssia
forma interakcie aki pontkala Figma. Casti rozhrania som spojil do progresivnej webo-
vej aplikacie, vyvinutej pomocou Reactu, na vytvorenie uceleného uzivatelského rozhrania.
Implementovani aplikdciu som testoval a iterativne vylepsoval.

Pocas testovani som si vsimol rézne pristupy k pouzivaniu aplikacii. Najvacsi rozdiel
bol pri kresleni. Napriek tomu, ze viac¢sina ticastnikov prisla na pristup oznacenia néstroja
a kreslenia pomocou prilozenia prstu a fahania alebo volného kreslenia, boli ticastnici, ktori
skusali znacit pomocou tahania a pustenia. Schovavanie tlacidiel pocas kreslenia si viaceri
nevsimli, ¢o je pozitivny vysledok. Rovnako bol pozitivny pristup k rieSeniu komentérov
pomocou hotspotov.

Existuje vela moznosti ako by mohla praca dalej pokracovat. Aktualne je demonstracnd
aplikdcia zamerana hlavne na Ul a UX, mé zakomponované iba prvky backendu, na ulahce-
nie testovania. Mohla by sa rozsirit, umoznovat sledovanie pokroku cvi¢encov medzi prvou,
predoslou a aktuélnou formou pocas cviku. Aplikovat lepsi algoritmus na vyhladzovania
¢iar. Pocas uzivatelskych testovani mi jeden ucastnik povedal, ze by si tuto funkcionalitu
vedel predstavit na platforme na prehravanie cvikov, kde by sa na konci cviku poskytla
sledujicim moznost poslat fotografiu ako vykonavaju precvicené pozicie a instruktor by im
poskytol rady.
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