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Abstrakt

Tato bakalaiska prace se vénuje navrhu uzivatelského rozhrani skolniho informac¢niho sys-
tému. Systém je urcen predevsim pro ucitele a zakladni agendu. Cilem systému je ulehdéit
béZnou praci uditeltl v hodiné, protoze dostupné informacni systémy jsou hodné rozsahlé a
komplikované. V navrzeném systému jsou dostupné funkce jako zapis do tfidni knihy, zapis
absence a zadavani klasifikace. Uzivatelské rozhrani je navrzeno ve stylu nového moder-
niho vzhledu Windows 8. V praci je popsan proces navrhu a testovani tohoto uzivatelského
rozhrani.

Abstract

This bachelor thesis is focused on design of user interface in school information system. This
system is primarily designed for teachers ans basic agenda. The purpose of this system is
to simplify teacher’s daily work, because the other available information systems are much
more extensive and complicated. In aforementioned system are several functions, as a record
in to the class books, record of a student absence and classification input. The said user
interface is designed in the style of a modern appearence of Windows 8. In this document
is contains description of a design and needed testing of user interface.
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Kapitola 1

Uvod

V soucasnosti jsou pocitace rozsifeny do kazdé oblasti lidské ptisobnosti. Clovék tedy pii-
chazi do styku s pocitacovymi aplikacemi denné ve své praci nebo ve svém volném case.
Kazda pocitacova aplikace komunikuje s ¢lovékem pomoci uzivatelského rozhrani. V dnesni
ceni aplikace a zavisi na ném Uspéch ¢i netspéch celého jejiho vyvoje.

Tato prace obsahuje poznatky tykajici se tvorby uzivatelského rozhrani. Informace jsou
uvedeny z pohledu ¢lovéka, ktery vytvari uzivatelské rozhrani. Nejednd se o kompletni
rozbor problematiky, ale pouze o souhrn informaci, které jsem vyuzil pfi navrhu aplikace
pro vedeni skolnich agend pro stfedni a zékladni skoly. Prace také popisuje postup pii
navrhu uzivatelského rozhrani této aplikace.

Téma jsem si vybral béhem mého piisobeni ve spolecnosti, kterd vyviji systém pro
spravu skolni agendy. Tento systém je urcen jak pro zakladni Skoly, tak pro skoly stfedni.
Jejich aplikace pokryva veskerou potfebu skol od klasifikace aZz po spravu majetku. Velky
rozsah funkci systému se projevuje i na rozsahlosti uzivatelského rozhrani. Z tohoto divodu
se v ném mnoho uzivateld Spatné orientuje a ma rtzné problémy s jeho ovlddanim. Bézny
ucitel potfebuje pro svou préaci pouze zlomek nabizenych funkci. Proto jsem se rozhodl
navrhnout uzivatelské rozhrani pouze pro zakladni potieby ucitelti. Kompletni nabidka
funkci bude dostupna v puvodni aplikaci.

Mnou vytvorené uzivatelské rozhrani bude slouzit predevsim ucitelim pii zadavani kla-
sifikace, absence a pro zapis do t¥idni knihy pfimo v hodiné, pfipadné béhem volného casu
ve Skole. Méné casto vyuzivané funkce, jako tvorba rozvrhu, tisk vysvédcéeni, evidence ma-
jetku a jiné, budou implementovany pouze v plvodnim rozsahlém systému. Uzivatelské
rozhrani by také mélo byt spustitelné na riznych zatizenich.

V nasledujici kapitole ¢islo 2 se nachazi teoreticky prehled problematiky tvorby uzivatel-
skych rozhrani. Kromé vysvétleni pojmu uzivatelské rozhrani jsou zde uvedeny informace,
jak postupovat pii jeho navrhu. V zavéru kapitoly jsou vyjmenovany zasady pro tvorbu uzi-
vatelského rozhrani Windows 8. Kapitola 3 se zabyva porovnanim soucasnych systému pro
spravu skolni agendy. Nésleduje rozpis pozadavki na vyslednou aplikaci v kapitole 4. Poza-
davky jsou rozdéleny na dvé ¢asti. Prvni ¢asti je zadani od firmy MP-Soft, a.s. Druhou ¢asti
pak naroky na aplikaci na zakladé hodnoceni podobnych systému. V 5. kapitole se nachézi
popis navrhu uzivatelského rozhrani aplikace pro ucitele. Déale jsou zde uvedeny informace
ohledné analyzy, navrhu, implementace a testovani kontrétniho uzivatelského rozhrani. Déle
pak porovnani navrzeného systému s jiz existujicimi systémy. Posledni 6. kapitolou prace
je zavér, ve kterém se nachazi shrnuti dosazenych vysledkd a napady na mozné vylepseni
aplikace.



Kapitola 2

Proces tvorby uzivatelského
rozhrani

Kapitola stru¢né popisuje proces vytvareni uzivatelského rozhrani. Cil tohoto procesu je
vétsinou stejny — spokojeny uzivatel [1]. V kapitole jsou uvedeny informace, které potie-
buje znat navrhar, aby se mohl tomuto cili co nejvice priblizit. Na zac¢atku jsou vyjmenovany
jednotlivé ¢asti tvorby uzivatelského rozhrani. Nasleduje vyjmenovani typu uzivatelskych
rozhrani a jejich vyhody a nevyhody. Déle se kapitola vénuje pouze grafickému uzivatel-
skému rozhrani a jednotlivym ¢astem jeho vytvareni. V zavéru jsou pak uvedeny doporuceni
a pravidla pro tvorbu uzivatelsky pfivétivého rozhrani ve stylu Windows 8.

2.1 Prubéh tvorby uzZivatelského rozhrani

Cely proces navrhu mé nékolik spole¢nych bodt. Vstupem procesu jsou pozadavky na vy-
slednou aplikaci a vystupem je uZivatelské rozhrani. Vlastni tvorba uzivatelského rozhrani se
sklada z analyzy, ndvrhu, implementace a testovani. Po analyze nasleduje navrh. Z navrze-
ného uzivatelského rozhrani je vytvoren prototyp, ktery testuji uzivatelé. Zjisténé poznatky
se prenesou do nového cyklu navrhu. Tento postup je znazornén graficky na obrazku 2.1.
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Obrazek 2.1: Diagram vyvoje uzivatelského rozhrani

Protoze je velmi tézké urcit, kdy je uzivatelské rozhrani hotové, je potfeba na zacatku
procesu stanovit metodiku, jak zméfit Gspésnost navrzeného rozhrani [2]. Tato metodika je
vét§inou zaloZena na nékterych méritelnych faktorech. Jedna se bud o objektivni velic¢iny
(chybovost, rychlost apod.) nebo subjektivni pocity uzivatelii. Vysledné rozhrani se také
miZe porovnat s jiz hotovou stejné zamérenou aplikaci (pocet kliki k dosazeni urc¢itého cile

apod.) [3].



2.2 Typy uzivatelskych rozhrani

Dnes jsou pocitace soucésti kazdé oblasti lidské ¢innosti [4]. Lidé s poéitacem komunikuji
témér denné, protoze jej vyuzivaji ke své praci. Komunikace ¢lovéka s pocitacem je inter-
aktivni [1]. Uzivatel prostfednictvim ovlddacich prvka definuje vstup a pocita¢ na zékladé
vstupu vytvori vystup, ktery prezentuje uzivateli [5]. V pocatcich vypocetni techniky se
jednalo o rizné prepinace a tlac¢itka na strané vstupu a o svételné signdly na strané vy-
stupu [4]. V soucasnosti existuje nékolik typi uzivatelskych rozhrani. Nejéastéji jsou to tyto

tIi typy:

e Prikazovy fadek: Rozhrani bez grafickych prvki, které se ovlada pomoci textovych
prikazi. Vystup je taktéz textovy. Je velmi efektivni tam, kde s pocitacem pracuje
odbornik, ktery se nauci veskeré prikazy. Hardwarové nejméné narocné rozhrani. His-
toricky nejstarsi uzivatelské rozhrani.

e Grafické uzivatelské rozhrani: Komunikace mezi ¢lovékem a pocitacem probiha po-
moci objektl na obrazovce. S timto uzivatelskym rozhranim se nejlépe pracuje pre-

ey

v osobnich pocitacich. Nejmodernéjsi uzivatelské rozhrani.

e Textové uzivatelské rozhrani: Jde o vyvojovy mezistupen mezi prikazovym Fadkem
a grafickym uzivatelskym rozhranim. Na obrazovce se nachazi nékolik znaki, které
vytvari prvky uzivatelského rozhrani. Mohou to byt jak znaky textové, tak znaky
reprezentujici napiiklad roh okna. Nejvice vyuzivané bylo v dobé operac¢niho systému
DOS [4]. Dnes se jiz moc nevyskytuje.

2.3 Grafické uzivatelské rozhrani

Grafické uzivatelské rozhrani se sklada z objektt, se kterymi uzivatel manipuluje. Objekty
jsou umistény na obrazovce. Vysledek této akce pak pocitac také zobrazi na této obrazovce
[1]. Tento zptsob ovladéani se nazyva prima manipulace [5]. Pouzivaji se zde techniky Drag
and drop (uchop a pfemisti), kdy uzivatel vybrany objekt pfesouva stejné jako v redlném
svété (presouvani soubort do kose pro smazani nebo presunuti souboru ze slozky do slozky).
V posledni dobé se tato technika rozsifila na Look and feel (shlédni a porozuméj), kdy
se kromé pretahovani objektli pouzivaji i rizna jind gesta, kterd jsou podobnda gestiim
v redlném svété. Uzivateli tak pfipada prostfedi povédomé a lehce se v ném zorientuje [5].

V dnesni dobé je nejpouzivanéjsim konceptem grafického uzivatelského rozhrani tak-
zvany WIMP [5]. Jednd se o zkratku slov windows (okna), icons (ikony), menu (nabidka)
a pointer (polohovaci zafizeni). Pomoci oken (obrézek 2.2) je rozdélena plocha obrazovky
mezi nékolik soucasné spusténych aplikaci. Ikony (obrazek 2.3) znazoriiuji programy, ad-
resaf, slozky nebo zafizeni jako naptiklad poéita¢. V menu (obrazek 2.4) nalezne uZivatel
dostupné akce, které slouzi k ovladani aplikace. Pomoci polohovaciho zafizeni (nejéastéji se
pouziva mys [5]) manipuluje s objekty, které vidi na obrazovce.

Pii navrhu uzivatelského rozhrani se vyuzivaji dva pohledy na problematiku. V pocat-
cich vyvoje vypocetni techniky se nejvice vyuzival pristup machine-centered. Obsluhu poci-
tacl tvorili technicky vzdélani lidé a nebylo jich mnoho. Proto se uzivatelské rozhrani pfi-
zpusobovalo co nejvice skuteéné funkei stroje [4]. Ovladacimi prvky se nastavovaly piimo
vlastnosti zafizeni. Uzivatel proto musel védét, jak pocita¢ pracuje. Postupem ¢asu se vy-
pocetni technika rozsifovala mezi obycejné lidi. Bylo tedy nutné uzivatelskd rozhrani pfi-
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Obrazek 2.2: Okna v opera¢nim systému Windows 7
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Obrazek 2.4: Menu v opera¢nim systému Windows 7



zpusobit co nejvice béZnému ¢lovéku. Tento pristup se nazyva people-centered [5]. Ovladaci
prvky se vice zaméfovaly na zpusob, jakym uzivatel vykonava svou praci v realném pro-
stfedi. Uzivatel tedy pouze prevadi tikony, které jsou mu znamé, do prostiedi pocitace.

Studii, jak spravné tyto prvky sestavit do vysledné aplikace tak, aby byla pro uzivatele
co nejpiijemnéjsi a nejjednodussi, se zabyva obor nazvany Human-Computer Interaction
[2]. Tento obor se skladd z mnoha disciplin [1]. Navrhar (¢lovék, ktery uzivatelské rozhrani
navrhuje) musi znéat zéklady psychologie, sociologie, fyzické moznosti, kulturni zvyklosti
konkrétniho ¢lovéka nebo skupiny lidi, pro které je vyslednd aplikace urcena [1]. Proto
uzivateli pracuje daleko lépe [7].

Existuje mnoho zpisobii, jak vytvafet uzivatelskd rozhrani [2]. V této praci je dale
uveden pouze pristup nazyvany PACT, protoZze na popis vSech moZnych zptisobl neni
dostatecny prostor. Zkratka PACT se sklada z téchto slov:

e People — lidé, ktefi budou s aplikaci pracovat (uzivatelé).

e Activities — aktivity, které by mély byt dostupné.

e Contexts — souvislosti, ve kterych budou aktivity vykonavany.
e Technologies — technologie, které pouzijeme.

Jedna se o 4 pohledy na uzivatelské rozhrani, na které by se mél navrhar zamérit. Vsechny
4 body se navzajem ovliviuji.

2.4 Analyza uzivatelského rozhrani

Pri vytvareni uzivatelského rozhrani je mozné vyuzit pristup PACT. O takové analyze se
hovoti jako o PACT analyze [5].

Lidé

Lidmi se mysli skupina lidi, ktefi budou prostirednictvim navrzeného uzivatelského rozhrani
komunikovat s aplikaci (dale cilovi nebo koncovi uzivatelé). Koncovi uzivatelé jsou rozdéleni
do skupin (podle schopnosti, odbornosti, véku, pohlavi atd.). Kazdou skupinu zastupuje
takzvana persona (jednd se o fiktivni postavu, kterd zastupuje skupinu lidi) [1]. Je dilezité
si uvédomit, ze i pres nékteré spolecné vlastnosti je kazdy clovek jedineény. Navrhar by si
mél uvédomovat praveé tyto odliSnosti, aby mohl navrhnout piivétivé uzivatelské rozhrani
pro v8echny uzivatele [3].

Na prvni pohled jsou nejvice viditelné rizné fyzické vlastnosti ¢lovéka (velikost, védha
atd.). Navrhaf by se mél snazit vytvofit takové uzivatelské rozhrani, aby s nim kromé
prumérnych lidi mohli pracovat i ti néjakym zplisobem vyénivajici (nejmensi, nejvyssi,
pravoruky, levoruky atd.) [1].

Kromé fyzickych vlastnosti se lidé rizni i ve vnimani svéta pomoci smyslovych organi
(zrak, sluch, hmat, ¢ich a chut) [5]. Tyto vlastnosti maji nejvétsi vliv na to, jak zédbavné,
pristupné a pouzitelné bude uzivatelské rozhrani pro konkrétniho uzivatele [5]. Kazdy ¢lovék
vnima okolni svét trochu jinak nez ostatni, ale jsou i ur¢ita pravidla, ktera plati pro vSechny.
Naptiklad objekty, které jsou na obrazovce mensi, jsou vnimany jako vzdélenéjsi (obrazek
2.5). Do stejné skupiny patfi i vniméni barev (napf¥. éervend = nebezpedi).



Obrazek 2.5: Nejmensi objekt se zda byt umistén nejdale.

Vniméni okolniho svéta mohou ovlivnit i uréitd onemocnéni a postizeni ¢loveka. Mezi
takova postizeni patii barvoslepost, kterou trpi asi 8% zapadoevropské populace [5]. Vétsi-
nou se vSak jednd o ¢aste¢nou poruchu, kdy c¢loveku déla problém rozeznat jen nékteré
barvy (nejcastéji ¢ervenou se zelenou) [1]. Z tohoto divodu je dobré rozliSovat objekty
kromé barvy i jinym poznavacim znamenim (napf. tvarem nebo textem). Existuji i dalsi
znevyhodnéni, kterd je vSak potfeba vzit v potaz podle specifickych vlastnosti konkrétniho
systému (naptiklad vada Fe¢i pfi hlasovém ovladani aplikace).

To, co ¢loveék uvidi nebo uslysi, si dale interpretuje na zdkladé kulturniho prostredi, ze
kterého pochazi. V uzivatelském rozhrani se jednd hlavné o chapani riznych symboli [5].
Napriklad Americané vnimaji kfizek jako zadpor nebo odmitnuti, ale v nasich podminkéch
miZe znamenat i potvrzeni spravnosti odpovédi (formuléfe na tfadech). Kultura a ndbozen-
stvi ovliviiuji i celkové uvazovani ¢lovéka a interpretaci informaci [5].

Je také rozdil, zda navrhované rozhrani bude slouzit pro zkuSeného nebo pro zacéinaji-
ctho uzivatele [5]. Tyto dvé skupiny se lisi zejména naroky a oc¢ekavanim vzhledem ke svym
dosavadnim zkuSenostem. Zejména u zkuSeného uzivatele mtizeme predpokladdat znalost
riznych symboli, které se vyuzivaji napfi¢ viemi aplikacemi v systému. Spatné pouziti ta-
kového symbolu vice znepfijemni praci uzivateli, ktery zna spravny vyznam tohoto symbolu,
nez uzivateli, ktery tento symbol vidi poprvé.

Uzivatel si pii interakci s néjakou véci vytvari takzvany mental model (jedna se o pred-
stavu, jak dand véc uvnitt funguje) [5]. Pokud chce uzivatel dosdhnout néjakého cile, nejprve
si predstavi provedeni této akce na svém mental modelu a poté stejny postup aplikuje na
model realny. Proto musi navrhar svij navrh co nejvice prizpusobit mentalnimu modelu,
ktery si uzivatel vytvori. Navrhar tedy musi predvidat to, jak uzivatel bude vnimat uziva-
telské rozhrani aplikace.

Informace o uZivatelich lze ziskat nékolika zptsoby. Jednim z nich jsou dotazniky, které
uzivatelé vyplni bud sami nebo za asistence tazatele. Pomoci dotazniku je moZné oslovit
velké mnozstvi lidi, ale tato data mohou byt ovlivnény mnoha vedlejsimi aspekty [6]. Aby
byt jednoduse pochopitelné. Pokud uzivatel voli z mnoziny odpovédi, musi tato mnozina byt
uplna (pfipadné moznost doplnit dotazovanym vlastni odpovéd) [6]. Nejlepsich vysledki lze

YNV

[6].



Aktivity

Aktivity popisuji, jak bude s uzivatelskym rozhranim nakladano. Kromé zpisobu interakce
urcuji i jak ¢asto bude dany tkon provadén, kdo bude tkon provadét, jak rychla by méla
byt reakce systému a vlivy okolniho prostiedi. Casto provadéné aktivity by mély byt uzi-
vateli nejdostupnéjsi. Naopak tikony provadéné méné casto by uzivateli nemély prekazet
pii kazdodenni éinnosti [7]. Mohou byt zapsédny formalné (ptipady uziti) nebo neformélné
jako scénar. Scénafem se rozumi struény popis uzivatele, prostiedi, aktivity, kterou bude
provadét, a duvod, pro¢ ji chce provadét. Tyto scénare casto formuluji i uzivatelé jako svoje
prani, jak by chtéli se systémem pracovat [5].

Souvislosti

Jedné se o souvislosti (kontext), béhem kterych probihaji aktivity. Kromé prosttedi je ana-
lyzovén i socidlni a organiza¢ni kontext [5]. Prostiedi, ve kterém probihd aktivita, muze byt
rtiznorodé. Navrhatr musi zohlednit hluc¢nost, prasnost, svétlo a jiné podminky podle toho,
kde se aktivita bude odehravat, pripadné podle toho kde se bude dané zafizeni nachazet.
7 hlediska socidlniho je sledovano, zda bude uzivatel se systémem komunikovat sdm nebo
s vice lidmi. Jednak je rozdilné chovani lidi ve skupinach, ale také néktera vstupni a vystupni
zafizeni nejsou vhodné do prostfedi, kde se nachazi vétsi pocet lidi. Déale je také dilezita
informace, zda budou v okoli jini lidé, ktefi mohou uzivateli s ovladanim pomoci, pokud si
nebude védét rady (napiiklad rozdil aplikace v bance, kde mize ufednik pomoci, namisto
mobilni aplikace). Organiza¢ni kontext je zejména otdzkou opravnéni a bezpecnosti. Tedy
kdo bude mit k aplikaci pfistup a v jakém rozsahu.

Technologie

Do této casti patii hardwarové a softwarové nastroje vyuzité pri komunikaci s aplikaci.
Analyzuji se pfedev§im vstupni (klévesnice, joystick atd.) a vystupni zafizeni (obrazovka,
tiskarna atd.), ale i zptisob komunikace s okolnim svétem (sifové pfipojeni) a uchovavani
dat aplikace (zabezpeceni, lokace atd.). Rozhodnuti se provadi na zakladé aktivity a kon-
textu pouzivani aplikace. Spatné zvolené technologie mtizou vyznamné ovlivnit spokojenost
uzivatell s vyslednou aplikaci (nejéastéji rtizné poruchy nebo pomalé reakce na uzivatelsky

vstup) [7].

2.5 Navrh uzivatelského rozhrani

Samotny navrh uzivatelského rozhrani se lisi podle toho, jaky ucel bude aplikace plnit.
Prvni skupinu tvori aplikace, které maji pobavit uzivatele. Takovych aplikaci se na trhu
nachézi velké mnozstvi a ¢asto se lisi pouze uzivatelskym rozhranim. Uzivatelské rozhrani
by mélo byt tvorené co nejvice originalné a jeho tikolem je zaujmout uzivatele. Musi uzivatele
motivovat, aby aplikaci ¢asto vyuzival, aby se k ni vracel a aby si ji oblibil [7]. Pokud uZivatel
nebude spokojen, pomérné lehce ptejde k jiné aplikaci [3].

Druhou skupinu tvori aplikace, které slouzi jako pracovni nastroj uzivatele. Zde je mozné
predpokladat, Ze uzivatel bude tyto aplikace vyuzivat kazdy den. VétSinou neni mozné zvolit
alternativni program. Proto musi byt uzivatelské rozhrani co nejvice formalni, aby s nimi
bylo piijemné pracovat za riznych okolnosti [5]. Pfi navrhu uzivatelského rozhrani pro
tento druh aplikaci se zpravidla vyuzivaji standardni prvky opera¢niho systému. Piipadné
je mozné vytvorit vlastni ovladaci prvky, které nebudou vzhledové vycénivat. Pokud to



navrhatr dodrzi, uzivatel se mnohem snaze zorientuje a jednoduseji porozumi celé aplikaci
a jejimu ovladani. Opac¢nd situace muze vést az k frustraci z pouzivani aplikace [7].

Pfi vybéru vhodného prvku a jeho pouziti se navrhar rozhoduje na zakladé poznatku
z mnoha obort (psychologie, sociologie atd.). Tyto poznatky musi vhodné aplikovat na
konkrétni problém. Z tohoto divodu je kazdé uzivatelské rozhrani jedinec¢né a jeho navrh
je naroc¢ny [2].

Malym pomocnikem mohou byt prirucky, které dodavaji vyrobci operac¢nich systémi.
Jsou v nich uvedena pravidla, jak prvky spravné pouzivat a jak tyto prvky vzajemné kom-
binovat. Jedna se vSak pouze o zdkladni a obecné rady. Nékteré spolecnosti tato pravidla
vyzaduji a jejich dodrzovani kontroluji. VSechny aplikace tak musi projit schalovacim pro-
cesem pred prodejem zékaznikovi. Tento postup plati naptiklad pro firmu Apple a opera¢ni
systém i0S [8]. Firma Microsoft tato pravidla pouze doporucuje dodrzovat.

2.6 Testovani uzivatelského rozhrani

Testovani uzivatelského rozhrani se naptiklad provadi pomoci testti pouzitelnosti [5]. Uzi-
vatelské rozhrani je pouzitelné, pokud je prace s nim jednoduché, bezchybné, rychla a lehce
naucitelnd [3].

K témto testiim jsou potieba uzivatelé, kteri systém testuji pouzivanim a plnénim béz-
nych tkoli pro dany systém. Uzivatelské rozhrani by se mélo testovat ihned od zacatku
vyvoje [2], respektive ihned po dokonéeni prvnich navrhi.

Z pocatku vyvoje se ¢asto pouzivaji takzvané lo-fi (low fidelity) prototypy [5]. Zpravidla
jde o navrh uzivatelského rozhrani naértnuty na nékolika papirech, kdy navrhaf manipuluje
s jednotlivymi papiry, jako by se jednalo o reakci pocitace na chovani uzivatele. Lo-fi testy
maji za tkol odhalit chyby v pozadavcich na uzivatelské rozhrani a vyjasnit predstavy cilo-
vych uzivateli [3]. Oprava téchto chyb by byla v pozdéjsich fazich vyvoje ¢asové i finanéné

V pozdéjsich fazich testy probihaji na takzvanych hi-fi (high fidelity) prototypech. Tyto
prototypy vzhledové odpovidaji hotovému uzivatelskému rozhrani. Na jejich sestaveni se
Casto pouzivaji prototypovaci jazyky. Navrhar musi pocitat s tim, Ze hi-fi prototypy se
zpravidla po dokonceni testovani zahazuji [5]. Hi-fi prototypy by mély obsahovat redlna
data, aby co nejméné matla uzivatele a testované rozhrani ptisobilo co nejvice vérohodné. Pti
testovani sedi uzivatel ve specializované mistnosti a navrhar je sleduje z vedlejsi mistnosti
nebo sedi uzivatel spoleéné s navrhafem pred pocitacem [5]. Ve specializované mistnosti
se nachézi zarizeni, které zaznamenava uzivatelovy reakce. Kromé kliki a vypliovanych
dat se casto sleduje i pohyb oc¢i uzivatele. Diky tomu mtze ndvrhar zjistit, na jaké objekty
a v jakém poradi se uzivatel dival. Navrhar by také v pribéhu testovani mél zjistovat, jak
uzivatel vnimé rozhrani pocitové. Tyto informace poméhaji pfi optimalizaci uzivatelského
rozhrani [5].

V obou ptipadech uzivatel postupuje podle pfedem nachystaného scénaie a plni tkoly
[5]. Navrhar sleduje uzivatelovy reakce, ale nesmi ovliviiovat uzivatele svym pohledem na
problematiku. Nejlepsich vysledki lze dosdhnout, pokud se testovani provadi na cilovych
uzivatelich [5]. Po dokonceni testi se ovéfuje, zda jsou jiz dostatecné splnény pozadavky.
Pokud ne, poznatky z testovani promitneme do navrhu a cely cyklus se opakuje. V opacném
pripadé se navrh uzivatelského rozhrani miize povazovat za dokoncené.



2.7 Zasady tvorby uzZivatelského rozhrani Windows 8

Kazdy operacni systém obsahuje vizudlni objekty, které maji typicky vzhled. Tyto prvky
musi nadvrhaf kombinovat tak, aby odpovidaly zasadam operac¢niho systému. Dodrzeni ta-
kovych zasad a doporuceni usnadni uzivateli pfechod mezi aplikacemi v ramci operac¢niho
systému.

Ve Windows 8 se poprvé objevilo nové uzivatelské rozhrani z pocatku oznacované jako
Metro. V oficidlnich zdrojich se vsak o tomto rozhrani mluvi jako o uzivatelském rozhrani
Windows 8, protoze metro AG je ochranna zndmka némecké firmy [9].

Informace uvedené nize jsem ¢erpal z pfirucky [10] doddvané firmou Microsoft. Pfirucka
obsahuje informace o rozloZeni prvki v aplikaci, rozmeéry jednotlivych prvka a doporuceni,
v jakych situacich a ktery prvek pouzit. Dodrzeni zasad a doporuceni je nutnou podminkou
pro vystaveni aplikace ve Windows Store. Jedna se o obchod, ve kterém mohou uzivatelé
pripojeni k internetu nakupovat aplikace pfimo do svého systému.

Windows 8 je optimalizovan pro dotykové obrazovky a tusporu energie [10]. Coz z néj
déla idealni operaéni systém pro pfenosné zafizeni s dotykovou obrazovkou (v dnesni dobé
prevazné tablety, ale zac¢inaji se objevovat i notebooky s dotykovou obrazovkou). Vzhledem
k drzeni tabletu doporucuje Microsoft umistovat ovladdaci prvky do pravého a levého dolniho
rohu obrazovky. Pii drzeni tabletu to méa ruka uzivatele nejblize pravé do téchto mist.
Naopak informativni prvky je doporuceno umistovat do stfedu horni ¢asti obrazovky tak,
aby ruce uzivatele tyto prvky nezakryvaly.

Minimélni rozliSeni pro Windows 8 je 1024 x 768 pixelt, kde ale nebudou fungovat
nékteré pokrocilé funkce systému. Pro plnohodnotny béh operac¢niho systému je doporu-
¢eno rozliseni 1366 x 768 pixeli. Pro toto rozliseni Microsoft udava doporucené rozlozeni
obrazovky aplikace (obrazek 2.6). Horni okraj je Siroky 140 pixeld, levy okraj 120 pixelt,
dolni okraj neni povinny. Pravy a spodni okraj neni tfeba specifikovat, protoze obsah apli-
kace muze byt schovan za okrajem obrazovky. Nadpis aplikace se nachazi na lince, ktera je
vzdélenéd 100 pixelti od horniho okraje obrazovky.

.* pplication header

Obrazek 2.6: Rozlozeni obrazovky aplikace ve Windows 8

Pro urcéeni rozestupti mezi objekty na obrazovce jsou objekty rozdéleny do dvou skupin.
Jednu skupinu tvori objekty s vyraznym ohrani¢enim jako napfiklad obrazky nebo dlazdice.
Druhou skupinu pak tvori objekty, u kterych je obtiZzné presné urcit, kde kon¢i a kde zaci-
naji. Vétsinou jde o rizné textové elementy. Mezi dvéma objekty s vyraznym ohrani¢enim
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musi byt mezera miniméalné 10 pixeld, stejné jako mezi objektem s vyraznym ohrani¢enim
a textovymi objekty. Mezi dvéma textovymi objekty musi byt mezera minimalné 40 pixeld.
Mezi vétsimi organiza¢nimi celky by mél byt rozestup alespon 40 pixeli.

Dalsi doporuceni se pak prevazné tyka konkrétnich prvki. Z velkého mmnozstvi jsem
vybral nékolik prvki, které vyuziji v navrhovaném uzivatelském rozhrani:

e Charm — menu které se vysouva z pravého okraje obrazovky. Obsahuje polozky spo-
le¢né pro vSechny aplikace systému Windows 8. Nalézaji se v ném néstroje pro vyhle-
davani v ostatnich aplikacich, sdileni obsahu s jinymi aplikacem, nastaveni aplikace
a tlacitko pro odhlaseni.

e App bar — panel vysunuty z dolniho okraje obrazovky, mély by na ném byt umistény
vedlejsi funkce pro ovladani aktudlni obrazovky. Tlac¢itka na ném umisténa by méla
byt shlukovana do skupin a nejprve zarovnana vpravo, dal$i skupina pak zarovnana
doleva.

e Navigation bar — plati podobné zasady jako pro App bar, ale vysunuje se z horniho
okraje a slouzi pfedevs§im pro navigaci aplikace.

e Progress ring — kolecko, které indikuje operace na pozadi aplikace. Na rozdil od pro-
gress baru se vyuziva tam, kde neni znama doba trvani vypoctu a uzivatel nemuze
béhem vypoctu s aplikaci pracovat (typicky pfihlasovani na vzdaleny server).

e (Combobozx — prvek urceny pro zvoleni jedné polozky z nabidky. Doporuceno vyuzivat,
pokud v mnoziné na vybér nebude vice jak 10 prvku.

e Radio buttons — skupina prvki, z nichz mitze byt vybran pouze jeden. Doporuceno
pouzivat, pokud je na vybér ze dvou az sedmi prvki.

e Fdit — prvek urceny pro textovy vstup. PouZiva se pro jednoradkové texty.

e Memo — obdobné jako edit, ale pouziva se pro viceradkové vstupy.

V uzivatelském rozhrani Windows 8 se hojné vyuziva prvek nazyvany dlazdice. Jedna
se o univerzalni graficky objekt obdélnikového nebo ¢tvercového tvaru. Dlazdice zastupuje
néjaky objekt aplikace nebo redlného svéta. Mize napiiklad zastupovat aplikaci (pak se
v ni zobrazi ¢ast obsahu aplikace nebo ikona aplikace) nebo zéka $koly (zobrazi se jméno
zaka a tfida). Dlazdice je zdkladni stavebni prvek systému Windows 8.
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Kapitola 3

Soucasné systémy pro spravu
Skolni matriky

V soucasnosti existuje nékolik aplikaci pro spravu skolni agendy. Prevazné jde o zdarma
dostupné internetové aplikace, které spise slouzi k informovani rodi¢ti o pribéhu studia
jejich déti. Pro prehled jsem vybral tii placené systémy, které pokryvaji alespon zékladni
potfeby uditeltl. Jedna se o systémy SAS, Bakalafi a internetovy projekt iSkola. Dalsi ¢asto
pouZivany systém se nazyva Skola online'. BohuZel se mi nepodaiilo ziskat p¥istup ke
spustitelné verzi tohoto systému, a proto neni v pfehledu zahrnut.

3.1 SAS — Systém agend pro skoly

Tuto aplikaci vyviji firma MP-Soft, a.s.? Je to rozsahly systém, ktery svou funkénosti po-
kryva vétsinu potieb zdkladni a stfedni skoly. Na obrazku 3.1 se nachézi hlavni nabidka
aplikace, ze které uzivatel pokracuje do jednotlivych moduli. Nabidka ptisobi docela pri-
jemné. Vadou na krase by mohlo byt celkem velké mnoZstvi modulii, ale tento pocet lze
ovlivnit nastavenim prav uzivatele.

% SAS - Hiavai modul =N EcR ===
Systém  Moduly Operace Konfigurace Napovéda
& |

Piedplatné. Mova verze 5 vice [2]...

IR WA

Evidence #3ki  Klasifikace Zavéretné Uplatnéni  Tfidni kniha 1 Pfijimaci fizeni
1 Zakial zkouiky ... absolventi 1 1

Fr W B B W

Evidence Hospodéfsk) Skalni Rozvih hodin - Suplowéni [REWGE
pracovniki majetek. knihovna 1 tiskowi...

4 X\ e S
) @

Prohlizeé Spravce Infarmaéni MNépovéda Kanzultace
wistuply systemu SEIviS

2kalni roke: 2013/14, 2. pololeti

Obréazek 3.1: Hlavni nabidka SAS

"http://www.skolaonline.cz/
*http://www.mp-soft.cz/sas/
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Po zvoleni modulu se zobrazi pomérné atypické okno, které tvoii jen menu, nastro-
jova lista a stavovy radek. Jednotlivé moduly jsou vzhledové hodné podobné, coz urcité
usnadni orientaci uzivatele. Tim vsSak trpi rozloZzeni menu modulu. V jedné z nabidek je
11 polozek a 5 podnabidek. Naopak v druhé nabidce jsou pouze 3 polozky a 1 podnabidka.
Doporucené minimum jsou 4 polozky, jinak je doporuc¢eno vyuzit jiny prvek [11]. Vhodné&jsi
rozloZeni by mohlo vylepsit orientaci uzivatel. Obecné nazvy si také nemusi uzivatel spojit
s pozadovanou funkénosti.

Ostatni formulafe ptisobi dobrym dojmem (obrazek 3.2). Jsou dobfe zarovnany a do-
drzuji doporuceny vzhled formulait ve Windows. Barevné zvyraznény jsou polozky, které
jsou ditilezité pro sbér udaji ze skolni matriky.

Ciselnik tfid - prohlizeni karet [

| 2
Udsie | (ldaje -2 &ast | Zapisnik

Dznaceni tridy Wl
Roénik 2 B
THdn! ugitel 3]
Domovskd uéebna -
Testové aznaeni tidy  Sestd Hida
(11 pouze pio. opang matwitn] / 23veretng skausky
Dalii A Népoutda

Obréazek 3.2: Formular SAS

7 hlediska uzivatelského rozhrani je velkou nevyhodou systému mnozstvi funkci, které
dramaticky znesnadnuji orientaci uzivatele. Az na tyto nedostatky pusobi celé uzivatelské
rozhrani aplikace privétivé a odpovida doporuc¢enym zasadam. Uzivatel by tedy préci s timto
systémem mél zvladnout bez vétsich obtizi.

3.2 Bakalari

Stejné jako predchozi software jsou Bakalafi® velice rozsahly systém s mnoha funkcemi.
Hlavni nabidka zde chybi a je nahrazena zastupci, pomoci kterych se spousti jednotlivé
moduly. Téchto modul je 22, coz je opravdu hodné. Menu (obrazek 3.3) obsahuje mnoho
polozek a nazvy jednotlivych polozek presahuji doporuéenou délku (maximélné trojslovné
nazvy [11]). Pfistupové klavesy by neméla tvorit tizkd pismena, protoze podtrzeni neni
dostatecné viditelné. Podtrzeni téchto pismen by nemélo byt zobrazovano ihned, ale az po
stlaceni klavesy Alt. Klavesové zkratky jsou zobrazovany nestandardné (viz obrazek 3.4).
Jako neodpovidajici piusobi i nadmérné velky text pouzity v nazvech polozek nabidky.

Jednotlivé formulafre jsou neusporadané a vzhledové hodné nepfijemné (obrazek 3.5).
Zejména velké mnozstvi barev a rtiznd velikost objekti miize pro uzivatele piisobit odpudiveé
a nebude jednoduché se naucit s touto aplikaci pracovat.

3http://www.bakalari.cz

13


http://www.bakalari.cz

{28.06.2012) - Evidence
Nastroj Okno Edit Help
Archivace
QSetfeni a naprava dat
Podpora prace na vice pocitagich
Kontrolni utility
Import z DBF, XLS, CSV souboru
| Eyzicke ruseni
Zména struktury
Modifikace souboru SETUP
Modifikace INI soubord
Tvorba obrazovek

Palety zndmek, hodnoceni prospéchu

| Smazéni klasifikace

! Generovani znamek (z prib. klas., chovani, uvolnéni, ...)
Generovani opravnych zkousek

Pred Klasifikaci

Pred tiskem vysvédEeni - nezapsané zndmky

Uvolnéni, nehodnoceni Zaci, uznané vzdélani

Vychovna opatfeni uréena pro tisk na vysvédceni

Pribéina klasifikace - min. potty zapsanych zndamek
Pribézna klasifikace - vaZeny pramér alespori

Ctvrtletni kiasifikace - nezapsané znamky

Pribéina x vysledna klasifikace (shoda)

PribéZna klasifikace - pfistupu pro rodice ve webové aplikaci

Porovnani aktudlnich dat se zélohou
Podrobna kontrola zapsanych znamek

Podrobna konfrola zapisu absence, vydani vysvédceni
Podrobné kontrola pribézné klasifikace

Generovani soubort pro grafické zpracovani >

Sprava uzivateld (WEB aplikace, logovéni) r

Obrazek 3.3: Dlouhé polozky a pristupové klavesy v menu Bakalaru

Edit Help

Premistit AF7
Zménit velikost  *“F8
Maximalizovat “F10
Minimalizovat ~ “F9
Dalsi okno “F1

Obrazek 3.4: Klavesové zkratky v menu Bakalara

"= projekt BAKALARI - verze 11/12 (28.06. 2012) - Evidence =i =
= Prostfedi Dats Sestavy = Sprévce Nistroj Okmo Edit Help
[z [ ] |24 2 |3 56| #B 2
% Kartazika [E=N TR )
Prijmeni Jméno Trida: |[1.A  +| Katé] ﬁzlj tfida [Zak =
[Zitko [Filip Obor o TR 2A |Spirochova Jana
P *‘ 3101977 (35)  evid. od ‘ dn\ 3A ?phcha\?'va Olga
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?_g_u'da el Rodice ‘ Matrika }Puznémk‘ Historie } Zndmky ‘Hunnugechn una‘ Graf IPmnéiné‘smvmnuu 1A |Urban Jift
Rodné tislo [771003/3342 =8 MNarozen misto ‘Pardub\ce ) 4 A |Vadurova Stépankd|

3A
4A

Vasitkové Pefra
Vévra Jan

okres ‘Pardub\ ce

Bydiista 530 03 \Pardub\ce,Strossava 322

inals byl | okres[3606 ~| [Padubice zus | [ ?? z;gg:;': 3:3‘:
Stétni obcanstvi [Ceska republika kva\mkétor|onﬁan CR j 3:A Zbofilova Mariana
Telefon, icq, skype| 1A [Zitko Filip

Telefon mobilni ‘ E-ma\\\

Cislo o.p. pasy
Zdrav.pojist. - od| . . Osetf. Iékaf -

\ (]
W< ] 8] %o | =] | B8 | @& ¢ |

| w

Obréazek 3.5: Bakalari formular

3.3 iSkola

iSkola je placeny systém provozovany pouze na internetovych strankach*. Systém nenabizi
tolik funkci jako predchozi dva systémy. Nachézi se zde funkce potifebné pouze pro praci uci-
telt (zadavéani klasifikace, t¥idni kniha, maturita, ...). Na obrézku 3.6 je zobrazena stranka
uréend pro zapis do t¥idni knihy. V horni ¢asti se nachézi hlavni menu aplikace a v pra-
vém sloupci jsou volitelné nastroje, které mohou pomoci pii praci s aplikaci. Pod hlavni

*http://www.iskola.cz/
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nabidkou jsou umistény zalozky pro praci s tfidni knihou. Velké mnozstvi téchto zalozek
zhorsuje orientaci uzivatele. Problémové muze byt i pouziti velmi malé velikosti pisma na
zélozkach. Na této obrazovce je také vidét velkd rozmanitost druhi, barev a velikosti pisma.
Ostatni stranky této aplikace jsou hodné podobné strance pro editaci tfidni knihy. Diky
této vlastnosti se uzivatel snadnéji nauci s cely systémem pracovat.

Hodnoceni
Prinlasen

Rostislav Brandejs
(brandejs)

odhlasit

Viastni menu

Informaéni panel

Vas kredit: 0 KE

Ohodnotit Zaka

Spustit sest. Cislo
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Zobrazit: | VEechny hodiny

<<Pfedchozi den Nasledujicl den=>
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(€)2005-2013 Media s.r.0. Viechna préva vyhrazena.

Obréazek 3.6: TFidni kniha iSkola
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Kapitola 4

Specifikace aplikace

V této kapitole jsou upfesnény pozadavky na vyslednou aplikaci. Prvni ¢ast specifikace byla
zndmé hned na pocatku prace. Druhou ¢ast tvori pozadavky, které vznikly az na zakladé
porovnani konkurence.

4.1 Pocatecéni pozadavky na aplikaci

V této sekci jsou pozadavky na aplikaci, které méla pfimo firma MP-soft, a.s. Cilem celé
prace je vytvorit samostatnou aplikaci pro potfeby ucitelti na zdkladnich a stfednich skolach.
Pro uzivatele by méla tato aplikace slouzit jako jednoduchy néstroj pro béznou praci ve
t¥idé. Firma dlouhodobé vyviji aplikaci SAS, kterd pokryva kompletni potiebu stfednich,
zékladnich i matefskych skol. Mnou vytvorené uzivatelské rozhrani aplikace tedy nema
nabizet vSechny funkce, ale musi pokryt bézné potifeby ucitelt. Dle zadani mezi zdkladni
funkce aplikace patii zapis klasifikace, absence, a popfipadé oprava zapisu hodiny v t¥idni
knize. Tato aplikace bude fungovat na jiz vytvorené databazi systému SAS od firmy MP-
Soft, a.s.

e Udaje v tifdni knize budou obvykle pfedvyplnény z ptivodni aplikace, ale téma hodiny
bude pravdépodobné vypliovano az na zac¢atku hodiny. Aplikace musi umoznit i novy
zapis do tifidni knihy v ptfipadé neocekavaného suplovani.

e Zadavani znamek by mélo byt prizptisobeno pro zapsani jednotlivé znamky v hodiné
(typicky po tGstnim zkouseni), tak i pro zadani zndmek vSem zakim najednou (typicky
pro pisemné zkouseni). Kromé samotné hodnoty znamky by mél systém evidovat i jiné
udaje jako jsou typ zkouSeni, vaha znamky, datum, téma.

e Absence se budou zadéavat pouze jako pfitomen a nepfitomen. Druh absence a omlou-
vani absence bude doplnovano ti¥idnim ucitelem z rozsahlé aplikace. Neni tedy potreba
tuto funkci zahrnout v mé aplikaci.

e Kromé pouzivani aplikace pfimo v hodiné nebo ve skole by ojedinéle mohla byt vyuzita
z domu nebo na cesté do/ze $koly. Pozadavkem tedy bylo, aby aplikace fungovala i na
prenosném zafizeni. Jelikoz firma vyviji aplikaci pro platformu android a mobilni
telefony, bylo rozhodnuto, Ze mnou vyvijené uzivatelské rozhrani ma byt vytvoreno
pro tablety, osobni pocitace a notebooky s opera¢nim systémem Windows.
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4.2 Pozadavky vychazejici z porovnani konkurence

Pro lepsi prehled jsem vSechny vyzkousSené systémy z kapitoly 3 zhodnotil v tabulce 4.1.
Rozsah hodnotici skaly je od 1 (nejlepsi) az po 5 (nejhorsi).

Nazev Jednotnost | Dodrzeni standardi | Rusivé prvky | Seriézni vzhled | Funkénost
SAS 1 2 2 2 1
Bakalari 4 4 5 5 1
iSkola 1 3 3 3 3

Tabulka 4.1: Porovnani dostupnych systémi

Z tabulky je vidét, ze z hlediska uzivatelského rozhrani nejlépe skonéil systém SAS.
Nejhiite pak systém Bakalatri. Vsechny aplikace obsahovaly mensi ¢i vétsi prohresky proti
zédsaddm navrhu privétivého uzivatelského rozhrani. VSechny systémy jsou znac¢né rozsahlé
a proto bylo nutné se k pozadovanému cili proklikat pfes nékolik nabidek. Na uzivatelském
rozhrani aplikaci je také vidét, Ze se az na vyjimky nemodernizuje.

P1i porovnani existujicich aplikaci jsem zjistil, Ze mnoho firem si neuvédomuje duilezitost
uzivatelského rozhrani a nebo mu nevénuji pozornost z jinych davodu. Napiiklad proto, ze
vétsina zakaznikd pri nakupu hodnoti v prvni fadé funkénost systému a az poté uzivatelské
rozhrani. Pfitom Spatné navrzené uzivatelské rozhrani miize znehodnotit celou aplikaci.

Mnou vytvorené uzivatelské rozhrani by se tedy mélo zaméfit pfedevsim na zminéné ne-
Casto vyuzivané funkce budou dostupné pouze z rozsdhlého systému a mnou navrzena apli-
kace bude slouzit jen jako doplnék pro pohodlnéjsi praci ucitelt. Dalsi konkurenéni vyhodou
bude moderni uzivatelské rozhrani, které bude odpovidat zdsaddm tvorby privétivého uzi-
vatelského rozhrani.
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Kapitola 5

Navrh uzivatelského rozhrani
skolniho informacniho systému

V této kapitole jsou popsany pocateéni pozadavky na celou aplikaci. Dale analyza skolniho
prostiedi a cilovych uzivateld. V dalSich ¢astech kapitoly je popsan proces navrhu uziva-
telského rozhrani skolniho informacniho systému. Popis testovani navrzeného rozhrani se
nachézi na konci kapitoly.

5.1 Analyza skolniho prostredi

Zékladni informace o uzivatelich a Skolnim prostfedi jsem se rozhodl ¢erpat od zaméstnanct
firmy MP-soft, a.s. Dalsi potfebné informace jsem zjistoval pomoci online dotazniku [12]
pro soucasné uzivatele Skolniho systému SAS. Jedné se tedy o cilovou skupinu uzivatelt.
Tento zptsob se mi jevil jako ¢asové i finan¢né nejméné narocny. Bohuzel online dotaznik
mohli vyplnit pouze uzivatelé, kteri pouzivaji email a internet, ostatni uzivatelé nemohli
dotaznik nevyplnit. Dotaznik byl vyuzit i pro doplnéni nékterych pozadavki na vyslednou
aplikaci podle prani uzivateli. Celkem dotaznik vyplnilo 178 respondentt, z toho 168 jich
vyuziva puvodni aplikaci SAS. Pfi analyzovani jsem postupoval podle principu PACT:

e Lidé — Typicky uzivatel nové aplikace bude uéitel, ktery vyuziva osobni pocita¢ nebo
notebook. PFi ovladani pocita¢i preferuji mys. Uzivatel umi pracovat se systémem
SAS. Predpokladam tedy, Ze se jedna o mirné pokrocilé uzivatele. Dle statistiky Mi-
nisterstva skolstvi, mladeZe a télovychovy na zakladni a stfedni skole prevazné vyucuje
Zena starsi 46 let [13]. Vétsina uditeld je ¢eské narodnosti. Predpokladam tedy, Ze pro
tuto skupinu uzivatell plati stejné vlastnosti jako pro jiné lidi ¢eské narodnosti.

e Aktivity — Nejcastéji vyuziji ucitelé aplikaci k zadavani znamek vsem zakim sou-
casné. Ucitel zvoli typ, téma, vahu a datum zkouseni spolecné pro vSechny zaky, poté
kazdému zakovi prifadi zndmku. Zpusob vyuZivany pfi pisemném zkousSeni, kdy jsou
zkousSeni vSichni zaci. Zadavani znamek jednotlivym zaktm bude druhou nejéastéjsi
ucitelovou cinnosti. V tomto pfipadé ucitel zvoli pouze vdhu a typ zkouSeni pro
v8echny zaky spolecné a pii vkladani znamky doplni téma a datum zkousSeni. Zptisob
je uréen predevsim pro ustni zkousSeni. Obé funkce mohou byt vyuZity i nékolikrat
béhem vyucovaci hodiny. Dalsi funkce jako zadavani absence by méla byt pouzita
vétsinou jednou na za¢atku hodiny. Castéjsi zadavani absence predpokladdm pouze
v ptipadé piichodu nebo odchodu zéka v pribéhu hodiny. Do tfidni knihy bude uditel
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zapisovat zpravidla jednou za hodinu. V ptipadé suplovani bude uciteli umoznéno
vytvorit zapis hodiny v tiidni knize, ale nebude moct zapisovat znamky.

e Souvislosti — Dostupnost pivodni aplikace ve vSech ucebnach skoly je velmi oje-
dinéla. AvSak vétsina skol umoznuje pfistup k ptvodni aplikaci alespon v nékolika
ucebnach. To je dano predevsim nedostupnym pocitacovym vybavenim v ucebnéch.
Predpokladam tedy, Ze minimalné z pocatku bude nova aplikace vyuzivana ve stej-
nych podminkach jako aplikace puvodni. Ucitel tedy bude s aplikaci pracovat jak ve
sborovné tak i pfimo ve tfidé pii vyuce. Méné Casté vyuziti ocekdvam v preprav-
nim prostfedku nebo ve venkovnim prostifedi. S aplikaci bude pracovat kazdy ucitel
samostatné a prevazné s rozvrhem vytvofenym v ptivodni aplikaci.

e Technologie — Rozhodl jsem se navrhnout uzivatelské rozhrani v modernim stylu
Windows 8, ktery je urcen pro prenosna zarfizeni. Jelikoz v soucasnosti jsou ucitelé
zvykli na operacni systém od spole¢nosti Microsoft, mélo by pro né byt jednodusi
naucit se ovladat aplikaci, kterad pracuje pod systémem pravé od této firmy. Vyhodou
bude i mozné rozsifeni aplikace na tablety. Navrzené rozhrani pro Windows 8 je mozné
implementovat v mnoha rtznych jazycich.

Navrzené rozhrani optimalizuji pro obrazovky s rozliSenim 1366 x 768 pixeld a vice,
protoZe se jedné o nejrozsifenéjsi rozliseni [10]. Uzivatel bude aplikaci ovladat zejména
pomoci mysi. Méné Casto pak vyuzije klavesnici. Po¢itdm i s ovlddanim pomoci do-
tykové obrazovky, pro kterou je cely systém Windows 8 prizpisoben.

Jako datova zakladna poslouzi existujici databaze Firebird, kterou vyuziva jiz ho-
tova aplikace SAS. Pripojeni na server s databazi bude dostupné prostfednictvim sité
internet nebo vnitini sité skoly.

5.2 Navrh uzivatelského rozhrani skolniho systému

Pri navrhu jsem vychézel z analyzy Skolniho prostfedi a ze zésad pro uzivatelské rozhrani
Windows 8. Na zdkladé pozadavki a funkci, které mély byt dostupné, jsem navhrl hierarchii
celé aplikace (zndzornénou na obrazku 5.1). Z poc¢atku jsem zvazoval i samostatny formulaf
(v prostiedi Windows 8 se pouziva spise pojem obrazovka) pro zéapis do t¥idni knihy, ktery
jsem ale vyTtesil dialogem na obrazovce pro volbu hodiny. Pro jednoduchou aplikaci tedy
postaci 5 obrazovek.

Thned po spusténi aplikace se uzivateli zobrazi takzvany splash screen. Jedna se o iivodni
obrazovku, na které se zobrazuje pouze logo aplikace a slouzi pro ujisténi uzivatele, Ze
spustil spravnou aplikaci. Na pozadi splash screenu se alokuji potfebné zdroje pro béh
aplikace. Po nacteni potfebnych dat se mize uzivatel prihlasit ke svému uctu. To provede
pomoci pfihlagovaciho jména a hesla (stejné prihlagovaci tdaje jako do ptvodni aplikace).
Po piihlaseni ucitel zvoli hodinu, ke které se budou vztahovat zadavané tidaje. Poté se
pohybuje mezi obrazovkami klasifikace a absence, aZz do doby, neZ se rozhodne zménit
hodinu, odhlasit se nebo ukoncit aplikaci.

U prvnich dvou obrazovek nebyl prostor pro vlastni invenci, protoze jsou zcela podle
zasad doporucenych Microsoftem. Vzhled dalsich tfech obrazovek tvoii spoleény zéklad
dle zasad rozvrzeni aplikace pro Windows 8. Podrobnosti jsou uvedeny v néasledujicich
odstavcich.
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Absence

A\ 4

Uvodni prihlatent Volba
obrazovka > hodiny

\ 4

Klasifikace

A\ 4

Obrazek 5.1: Hierarchie aplikace

Spole¢ny zaklad

Pro vSechny formulare je spole¢né rozlozeni zakladnich prvki, zobrazovani app baru a na-
vigation bar. RozloZeni, tedy nadpis, okraje a umisténi hlavniho obsahu obrazovky, se ¥idi
predepsanymi pravidly pro Windows 8. Pro vSechny obrazovky je taky spolecna podkla-
dova barva. Zvolil jsem tmavé modrou, kterd uklidiiuje a zlepsuje schopnost se soustiedit [5].
Navigation bar (zobrazeny na obrézku 5.2) slouzi pro navigaci v aplikaci. Prvni ikona zna-
zoriiuje volbu hodiny. Mezera mezi prvni ikonou a dalsimi dvéma symbolizuje nadfazenost
volby hodiny oproti absenci a klasifikaci. Aktualni obrazovka je na navigation baru znézor-
néna oranzovym podsvicenym. Uzivatel k navigaci pristupuje pies horni okraj obrazovky.
Naopak ze spodniho okraje se vysouva app bar(néstrojova lista). Z listy jsou dostupné méné
casto vyuzivané funkce, které primo neovliviiuji prichod aplikaci.

Volba hodiny .

Obrazek 5.2: Navigation bar aplikace

Obrazovka volba hodiny

Hlavnim tkolem této obrazovky je volba tfidy, predmétu, data a vyucovaci hodiny, ve které
ucitel pravé vyucuje. V prvni verzi navrhu jsem pouzil specidlni komponentu pro volbu data
a 3 combo boxy pro zvoleni tiidy, predmétu a vyucovaci hodiny. V tomto ptfipadé byla casta
volba hodiny ptili§ zdlouhava, coz se projevilo pfi testech. Druhou variantou byla kombinace
t¥idy a pfedmétu s néaslednou volbou data z kalendafe a vyucovaci hodiny z combo bozxu
pro zadani absence. Toto feseni také nebylo idealni, protoze ucitelé by museli premyslet nad
volbou vyucovaci hodiny. Jako idedlni se ukazala komponenta, kterd reprezentuje rozvrh
ucitele. Jednim klikem mtze ucitel vybrat jak vyucovaci hodinu, tak i tfidu a predmét.
Hodiny reprezentuji dlaZdice. OvSem pro toto feSeni je nutné nejprve v puvodni aplikaci
SAS vyplnit rozvrh a dle rozvrhu pfedem vyplnit t¥idni knihu. Rozvrh vét§ina gkol vypliiuje
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a predvyplnéni tfidni knihy je otazka par klikii navic jednou za tyden nebo meésic. Je to
tedy mald dan za vyrazné zjednodusSeni kazdodenni prace ucitele.

Vzdy se zobrazuje aktualni tyden. Na predchozi nebo néasledujici tyden se rozvrh pre-
souvéa pomoci tlacitek v app baru. Aktualni hodina je zvyraznéna rdmeckem, aby pro uzi-
vatele bylo jednodusi vybrat hodinu pfi vyuce. Po vybéru hodiny se nejprve zkontroluje,
zda je zapsano téma vyucovaci hodiny. Bez zapsaného tématu nemtize ucitel pokracovat
v dalsi praci s hodinou. A to z toho divodu, Ze v puvodni aplikaci SAS uZivatelé Casto
zapominali provést zapis tématu hodiny a bylo velmi problematické doplnit chybé&jici iidaje
pfi uzavirani tfidni knihy.

V ptipadé, ze ucitel vyucuje ve t¥idé, kterou nemé v rozvrhu (at uz z divodu, ze tfidni
kniha nebyla pfedvyplnéna nebo protoze t¥idu supluje za jiného ucitele), miize se pfepnout
do edita¢niho médu a svij rozvrh si upravit. K samotné upravé slouzi dialogové okno, kde
uzivatel zvoli tridu, pfedmét, vybere, zda je hodina fa4dna nebo suplovand, a vyplni nazev
ucebny. P1i zobrazeni dialogu se zmensi rozvrh, tak aby byla pofad vidét zvolend hodina.

U kazdé hodiny muzZe byt zobrazen priznak, zda je hodina suplovana nebo zda byla
zapsana a pokud nebyla, tak zda se jedna o budouci hodinu nebo minulou. K tomuto uéelu
jsem vyuzil pravy horni roh dlazdice hodiny a v ni zobrazeny symbol podle pfiznaku (S —
pro suplovanou hodinu, ? — pro nezapsanou budouci hodinu, ! — pro nezapsanou minulou
hodinu). Jednotlivé stavy prvku hodiny jsou zobrazeny na obrazku 5.3 (zleva — aktudlni
hodina, nezapsana budouci, nezapsand minuld, suplovana).

Inf Fd4 MY NS

VII. B VIII A VII. B VI.BE
Lab210 Lab103 U102 U203

Obrazek 5.3: Jednotlivé stavy hodiny

Finalni verzi navrhu obrazovky pro volbu hodiny muZete nalézt v priloze A. Pavodni
navrhy pak na prilozeném CD.

Obrazovka absence

Na obrazovce absence budou ucitelé vybirat zaky, ktefi nejsou pritomni. Kazdy zak je
reprezentovan dlazdici, kterd méni barvu podle toho, jestli je zak pfitomen (zelend) nebo
nepiitomen (éervend). Pro lepsi rozliSeni jsem u nepfitomného zdka pridal éerveny kiizek do
pravého horniho rohu dlazdice. Rozpoznat pritomnost zaka by tak méla byt bezproblémova
i pro barvoslepé uzivatele (viz obrazek 5.4).

Aranka Emma

Berkova Zelena

Obrazek 5.4: Jednotlivé stavy zaka pro absenci
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Dale se na obrazovce nachézi ukazatel, kolik zakt chybélo minulou hodinu a kolik zakt
se nachazi ve tr¥idé podle vyplnénych tdaji. Tato informace slouZi spiSe pro kontrolu pre-
pocitanim zakd ve t¥idé. Dalsim navrzenym usnadnénim pro uditele je zobrazeni zaku podle
zasedaciho poradku. Aby tato moznost dobfe fungovala, musi nejprve ucitel pfesunout zaky
na spravna mista. Tato ¢innost by méla byt provedena pouze jednou pro kazdou t¥idu. Uci-
tel pak klikne jen na zaky, po kterych v ucebné zbylo prazdné misto a v programu toto
misto bude Cervené. V piipadé piichodu, respektive odchodu se zaznamend i ¢as zmény
stavu a podle toho bude mozné z ptivodni aplikace omlouvat jen ¢ast hodiny.

Zadavani duivodu absence je dostupné pouze z ptuvodniho systému SAS, protoze omlou-
vani absenci je umoznéno pouze tfidnim uciteltim. Pro ostatni by tato funkce predstavovala
pouze komplikaci nebo funkci navic, kterou nevyuziji. Finalni ndvrh obrazovky je prilozen
jako ptiloha B.

Obrazovka klasifikace

Pri zadavani klasifikace jsem uvazoval dva mozné zpusoby zadavani zndmek. Prvni z nich
jsem pracovné pojmenoval fadkovy. Ucitel zvoli Zadka a muze zadavat jednu zndmku za
druhou (pro kazdou zndmku zvoli potfebné udaje). Tento zptusob je vhodnéjsi, pokud ucitel
nezkousi zaky rovnomérné. Druhy zptsob jsem pracovné nazval sloupcovy. Sloupec znamek
je spoleény pro vSechny zéky. Ucitel nejprve nadefinuje sloupec tak, ze zada potifebné tdaje
pro cely sloupec, a pak jiz zadava zndmky jednotlivym zaktm. VSichni Zaci tak maji zhruba
stejny pocet znamek. Vyjimkou jsou pouze absentujici Zaci nebo zaci, kteri jsou dozkusovani,
pokud se ucitel nemtiize rozhodnout, jakou konec¢nou znadmku jim udélit. V online dotazniku
uzivatelé spiSe upfednostiovali druhou variantu — tedy sloupcové zadavani znamek.

Na obrazovce klasifikace se nachazi tabulka, ve které jsou na fadcich zobrazeni vsichni
zaci a ve sloupcich pak jednotlivé znamky. Pokud Zak neni v hodiné pfitomen, bude u néj
zobrazen Cerveny kiizek. Ve druhém sloupci se nachézi vazeny primeér vsech znamek kaz-
dého zaka. Pti pfidavani novych sloupci se zobrazi dialog, ve kterém uzivatel zvoli para-
metry sloupce. Zakladnimi parametry jsou typ zkouSeni, vdha znamky a nazev zkousSeni.
Sekundarnimi parametry jsou téma zkousSeni a datum zkouseni. Téma nemusi byt spolecné
pro vSechny znamky, ale je mozné je zadévat az pti vkladani zndmek (pfedevsim pro ustni
zkouseni, kdy jsou zaci zkouSeni postupné v kazdé hodiné uréity pocet na jinou latku).
Datum je v obou pripadech zaddno automaticky podle zvolené hodiny. Pokud se cela ta-
bulka nevleze na obrazovku, bude mozné informace rolovat, pomoci posuvnikt nebo gesta.
A to tim zpusobem, Ze jména zaku a vazeny priumeér zustane ukotven pii horizontalnim
posouvani a nazvy sloupct ztistanou ukotveny piti vertikdlnim posunuti.

Znamky budou tvoreny z dlazdic, ve kterych bude zobrazena pouze informace o znamce.
Pokud znadmka doposud nebyla zakovi zadana, zobrazi se jeden ze dvou symboli. Znak mi-
nus (—), pokud zék zatim nedostal zndmku. Ve druhém pfipadé je v rohu znamky znazornén
cerveny kiiz, a to pokud se jedné o sloupce se spoleénym datem pro vSechny znamky a zak
v tento den neni pfitomen. Jednotlivé stavy zndmky jsou vidét na obrézku 5.5 (zleva —
nezadand znamka, zak nepfitomen v den zkouSeni, vyplnéna znamka). V pfipadé, ze zak
bude dozkousen z latky, na kterou chybél, bude ke zndmce vzdy pritazeno datum hodiny,
ve které byla znamka zadana.

Po kliku na misto, kde ma byt znamka, se zobrazi prvek znazornény na obrazku 5.6.
Pro jednoduchost bude mozné zadavat pouze znamky 1 az 5 s pouzitim plus nebo minus
za znadmkou. Klikem na tla¢itko + nebo — se zméni hodnoty z celych znamek na hodnoty
se znaménkem. Hodnota znadmky je tedy stupnovana po 0,33 bodech v rozsahu od 1,00 po
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Obrazek 5.5: Jednotlivé stavy zndmky

5,00. Pro 1— je hodnota 1,33, pro 2+ pak 1,66, pro 2 je hodnotu 2,00. Vybrana znamka se
pak objevi v misté, na které bylo kliknuto pfed zobrazenim ovladaciho prvku.

Finalni verze obrazovky klasifikace je zobrazena na v priloze C. Ptivodni navrhy jsou
ulozeny na prilozeném CD.

Obrazek 5.6: Ovladaci prvek pro zadavani znamek

5.3 Implementace ukazky uzZivatelského rozhrani

Rozhodl jsem se implementovat ukazku uzivatelského rozhrani v Delphi XE4 na platformé
Firemonkey 2. Jiz hotové objekty vzhledové odpovidaji uzivatelskému rozhrani Windows 8.
Hlavni vyhoda spociva v tom, Ze pomoci tohoto prostfedi je mozné vytvorit aplikaci, ktera
vzhledové odpovidd Windows 8, ale je mozné ji spustit i v jiném operac¢nim systému. Na
zakladé rozsireni stavajicich operacnich systému piredpokladam, ze testovani bude probi-
hat pod opera¢nimi systémy Windows XP (38,31% trhu) nebo Windows 7 (44,72% trhu),
protoze Windows 8 (3,82% trhu) zatim tvofi jen minoritni podil na trhu [14].

Kvuli absenci Charm na starsich Windows bylo nutné pfi implementaci ptridat tlacitka
pro odhlaSeni a ukonceni aplikace. Obé tlacditka jsem umistil v navigacnim panelu. Bez nich
by nebylo mozné aplikaci ukoncit, popfipadé se odhlésit, aby se mohl prihlasit jiny uzivatel.

Protoze v tomto prostiedi nefunguje automatickd zména rozméru prvku podle DPI (dot
per inch — pocet bodl na palec), musel jsem implementovat vlastni funkci, kterd potiebné
prvky zvétsi nebo zmensi podle rozméru obrazovky. Pomér jsem spocital jako wvelikosti
ovladaciho prvku ku maximalni mozné velikosti. Hodnoty jsou vypocteny jak pro sitku, tak
pro vysku prvku. Z obou hodnot zvolim tu mensi a pfifadim ji do atributu scale (méfitko)
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daného prvku. Volim jednu hodnotu, aby ziistal zachovan pomér stran prvku, a mensi
hodnotu z toho dtivodu, aby prvek nepfesahoval mimo obrazovku.

Pro tvodni obrazovku a pro pfihlasovaci obrazovku jsem vyuzil dostupné prvky, které
odpovidaji zasadam Windows 8. Pro dalsi obrazovky jsem musel vytvorit vlastni ovladaci
prvky. VSechny jsou zalozeny na tfidé T'Paint z divodu jednoduchého vykresleni vlastniho
obsahu. Pro obrazovku volby hodiny jsou vytvotfeny t¥idy TTyden a THodina. TTyden
reprezentuje rozvrh a praci s nim (napf. zména tydne). Obsahuje nékolik prvkia THodina,
respektive dvakrat pocet vyucovacich hodin krat pocet pracovnich dnid. Dvé sady prvka
THodina slouzi k demonstraci animace pfi zméné tydne rozvrhu. V prvku THodina se
kromé zkratky pfedmétu zobrazuji i informace ohledné t¥idy a ucebny. Volnd hodina je
znazornéna znaménkem plus. To se vSak zobrazuje pouze, pokud je prvek TTyden v médu
uprav. Pii Upravé zadani hodiny se vysune panel se standardnimi ovladacimi prvky ze
spodniho okraje obrazovky. TTyden se zmensi tak, aby byla vzdy vidét vybrana hodina,
ktera se edituje.

Pro obrazovku absence jsem vytvoril taktéZz dva prvky. TAbsence reprezentuje celou
ucéebnu a obsahuje jednotliva TMista. TMisto znézortiuje bud prézdné misto ve tfidé nebo
zaka, ktery na misté sedi. Pokud zak neni pfitomen, je TMisto podsviceno ¢ervenou barvou
a v rohu je zobrazen Cerveny kriZzek. Pokud zak je pritomen, dané misto je podsviceno
zelenou barvou. Pokud se TAbsence nachazi v médu tprav, je mozné pomoci techniky drag
and drop zménit pozici prvku TMisto. TAbsence mize misto zasedaciho poradku zobrazit
i abecedné sefazené zaky. V tomto pohledu se prazdna mista nezobrazuji. V ukazce jsou
pouzita testovaci data pouze pro jednu tiidu a jeden pfedmét. Tato data se zobrazi pti
zvoleni libovolné t¥idy a predmétu.

Na obrazovce klasifikace se nachazi jedna tabulka, kde fadky jsou nadepsény jmény
zaki (prvek TTabZak). Druhy sloupec pak zobrazuje vaZeny primér vypocitany ze znamek
v ostatnich sloupcich. Sloupce jsou reprezentovany prvkem TSloupec. Posledni sloupec slouzi
pro vytvoreni nového sloupce. Po kliku na tento sloupec se zobrazi dialog, ve kterém uzivatel
zada nazev sloupce, vahu sloupce na stupnici od 0 do 100, a pak zda ma sloupec spolecné
datum a téma pro vSechny znamky. Pokud zvoli spole¢né téma, musi jesté zadat téma celého
sloupce. Pokud zvoli spole¢né datum, bude vSem zndmkam pfipsdno datum hodiny, kterd
je vybrana na obrazovce volba hodiny. Po vytvoreni sloupce se vSem zaktim ptifadi prazdna
znamka.

Znamky tvori prvek TZnamka. Po kliku na TZnamku se nejdfive zobrazi panel pro
zadani tématu zkouSeni (pokud se nejednd o sloupec se spoleénym tématem) a poté sada
znamek, ze kterych uzivatel jednu vybere. Znamku je mozné kdykoliv zménit nebo smazat.

V pripadé velkého mnozstvi sloupct nebo zaki je potieba celou tabulku posouvat. Aby
zustaly sloupce ukotveny pii posouvani, rozdélil jsem obsah do nékolika paneli a posou-
vani obsahu naprogramoval ru¢né. Pro panely posouvané pouze jednim smérem jsem vyuzil
dva panely. Jeden panel ma pevnou Sitku (panelSloupce) a pozici a druhy panel se roz-
tahuje podle poc¢tu sloupct (PanelPosunSloupce). Z obsahu panelu PanelPosunSloupce je
zobrazena pouze ta &ast, kterd se nachézi na panelu panelSloupce. Reseni je zobrazeno
na obrazku 5.7. Obrys panelu PanelPosunSloupce je ¢erveny. Obrys panelu panelSloupce je
cerny. Viditelna ¢ast panelu PanelPosunSloupce je vybarvena svétle modrou barvou. Stejné
feSeni jsem pouzil i pfi horizontalnim posouvéni, pfi kterém ziistavaji ukotveny jména zaki
a jejich primeér.
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| Pohybujici se panel
| Staticky panel

Viditelna oblast

Obrazek 5.7: Zobrazeni pouze ¢asti obsahu panelu

5.4 Testovani uzivatelského rozhrani skolniho systému

Testovani probihalo od prvni faze vyvoje na lo-fi modelech. Jako testujici uzivatelé mi
pomohli zaméstnanci firmy MP-Soft, a. s. Testovani probihalo tak, ze jsem mél ptavodni
navrhy jako vykresy na obrazovce. Simuloval jsem zménu prvka podle akci uzivatele. V této
fazi se podarilo odhalit mnoho chyb a v podstaté zménit vzhled vSech obrazovek.

Po dokonceni lo-fi jsem implementoval ukdzku ve vyvojovém prostiedi Delphi XE4
s pouzitim grafickych komponent Firemonkey 2. V modelu jiz byla implementovana realné
vypadajici data. Tento model mél byt rozsiten mezi koncové uzivatele spolecné s dotaznikem
na jejich spokojenost s uzivatelskym rozhranim. Popiipadé vyuzit pfi testovani ve specidlni
mistnosti, kde by byla sledovana interakce uzivatelti s modelem. Toto feSeni by vSak bylo
Casové velmi narocné a proto jsem se rozhodl opét jako uZivatele oslovit zaméstnance firmy
MP-Soft, a. s. Pti testovani jsem byl pfitomen u uzivatele a daval mu tkoly, které méa plnit.
Pii sledovan jejich chovani a na zakladé jejich pfipominek jsem objevil chyby uvedené
v tabulce 5.1.

Popis chyby Chybu objevilo | Dusledek chyb | Reseni

Nevhodné rozlozeni | 5 z 5 uzivatelt Chybné znamko- | Kromé celych znadmek

hodnot zndmek vani zakt jen zndmky s minusem
(pro 1— hodnota 1,5
apod.)

Splynuti dialogu | 4 z 5 uzivateld Spatna orientace | Prekryti formulate

s formulafem na uzivatele Sedym poloprihlednym

pozadi obdélnikem

Nevyrazné oznaceni | 3 z 5 uzivatelu Pomalejsi  volba | Zvyraznéni aktuélniho

aktualni hodiny aktualni hodiny dne a hodiny v hlaviéce

v rozvrhu rozvrhu

Uzivatelé ocekavali | 3 z 5 uzivatelt Neocekévané cho- | Do budoucna dodélat

vice moznosti zobra- vani aplikace filtrovani a fazeni po

zeni dat v klasifikaci kliku na sloupec klasifi-
kace

Tabulka 5.1: Nalezené chyby pfi testovani
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Kapitola 6
Zaver

Cilem této prace bylo navhrnout efektivni informacni systém pro ucitele na zékladnich
a stfednich Skolach. Vytvoril jsem tedy jednoduchou aplikaci bez zbyteénych funkci navic.
Nejprve jsem shromézdil iidaje o cilovych uzivatelich pomoci online dotazniku. Svij néa-
vrh jsem pak upravil i podle takto zjisténych informaci. Aby byl cely systém pro uzivatele
atraktivnéjsi, nadvrh jsem vytvofil ve stylu moderniho operac¢niho systému Windows 8. Diky
tomu bude systém mozné vyuzivat jak na tabletech, tak i na noteboocich a stolnich poci-
tacich. Pokud bude mit systém nainstalovan kazdy uzivatel na svém tabletu, bude zapis
informaci v hodiné velmi rychly a efektivni. Navic si bude ucitel nosit dilezité informace
potrad u sebe.

Pro vypracovani prace jsem nastudoval moderni trendy v névrzich uzivatelskych roz-
hrani. Shrnuti ziskanych znalosti je uvedeno v kapitole 2. Déale jsem vyzkousel uzivatelska
rozhrani jiz hotovych informac¢nich systémi pro spravu skolni matriky a analyzoval reakce
uzivateld na tato rozhrani v kapitole 3. Na zdkladé ziskanych informaci jsem navrhl vlastni
uzivatelské rozhrani nového systému. Navrh je popsan v kapitole 5. Implementovand ukazka
tohoto rozhrani je uloZena na prilozeném CD a implementace je popsana v sekci 5.3.

Oproti dostupnym systémum bych jako hlavni vyhodu vidél jednoduchost a pfimocarost.
Vsechny systémy, které jsem mohl vyzkouset, jsou komplikované a obsahuji velké mnozstvi
funkci, které bézny ucitel viilbec nevyuzije. Pro mnou navrzené uzivatelské rozhrani postaci
pouze 5 formulait. Prvni z nich je uvodni obrazovka, druhd slouzi pro prihlaSeni a dalsi
t¥i vyuZiji uzivatelé pro zapis informaci v hodiné. Na téchto formulafich se nachézi prvky,
které vyuzivaji technik drag and drop a look and feel. Diky tomu si uzivatelé pfi testovani
pochvalovali efektivnost a rychlost navrzeného uzivatelského rozhrani.

Implementoval jsem ukézku uzivatelského rozhrani a podrobil ji testovani uzivatelim,
kteri znaji skolni prostfedi. Béhem testovani byly odhaleny drobné nedostatky navrzeného
rozhrani. Tyto nedostatky jsem se pokusil co nejlépe opravit.

Do budoucna bych chtél provést testy na koncovych uzivatelich. Na tyto testy nebyl v ba-
kalarské praci prostor. Taktéz by mohlo byt uZiteéné navrhnout dalsi pohledy na znamky
zakl. Naptiklad fazeni zakd podle poctu znamek nebo fazeni zakl podle znamek v urcitém
sloupci. Myslim ze i filtrovani znamek by urcité naslo vyuziti, zejména pak p¥i rozhodo-
vani, koho v hodiné vyzkouset. U absence by bylo na zvaZeni navrhnout vazbu na predmét
a ucebnu, kdy by kromé standardniho rozesazeni mohlo byt napfiklad v laboratorich spe-
cidlni rozmisténi lavic. K tomuto feSeni by byl potieba i editor umisténi lavic v ucebné.
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