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Abstrakt

Tato bakalarskéd prace se zabyvd navrhem vhodného uzivatelského rozhrani
pro webové stranky sportovnich klubu pro vlastni prezentaci. Konkrétné o fot-
balové sportovni kluby ale rozhrani bude vyuzitelné pro klub zabyvajici se ja-
kymkoliv sportem. Uzivatelské rozhrani je vytvoreno za pomoci interakéniho
designu, podle kterého jsou vytvoreny Ul specifikace k vybranym pripadim
uziti. UI Specifikace obsahuji tfidu vzorovych uzivatelu persony, typické pri-
pady uziti a jejich symbolické realizace popsané pomoci dratovych model.
Néavrh se Tidi pozadavky opravdovych uzivateld, na kterych byly provadény
uzivatelské testy, z jejichz vysledkt doslo nésledné k dpravam vysledného uzi-
vatelského rozhrani. Vysledna prace bude slouzit jako vzorovym dokumentem
pro tvirce novych webovych aplikaci sportovnich oddila.

Klicova slova uzivatelské rozhrani, wireframe webu, analyza, sportovni klub,
web

Abstract

This bachelors thesis is concerned with drafting a user’s interface for web pages
of sport clubs and their own presentation. It is mainly focused on football
clubs even though the interface might be also applicable for other entities
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dealing with sports in general. The user’s interface is created with help of an
interaction design, according to which were set up the Ul specifics for selected
examples of utilization of UI specifications including the class of sample users
of the persons, typical cases of usage and their symbolic realization described
with wire models. The draft takes into consideration the requirements of the
real users supported with the users’ tests, from whose results the editing of
the final user’s interface was done. The outcome of the thesis should be useful
as a comprehensive exemplary guide for creators of web applications within
various sports clubs.

Keywords user interface, wireframe, analysis, sport club, website
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Uvod

Kvalitni webové stranky jsou v dnesni dobé internetu jiz nezbytnou vizitkou
kazdého sportovniho klubu, at jiz ptisobi v jakémkoli sportu. Kazdy sportovni
tym chce mit dostatek fanouskt, funkéni organizaci a dalsi dilezité véci a praveé
dobré webové stranky pomahaji fesit tyto problémy. Vhodné uzivatelské roz-
hrani, jehoz navrhem se tato bakalarska prace zabyva, muze prilakat jiz zmi-
néné fanousky, nové c¢leny, sponzory a celkové zvednout povédomi o daném
klubu. Tato prace je vénovana predevsim fotbalu a jemu pribuznym sportim.
Clenské zakladna ve zminénych sportech v Ceské republice dosahuje 50% mezi
vsSemi registrovanymi sportovci. Vysledky prace bude ovSem mozné pouzit i na
tvorbu strdnek pro jind sportovni odveétvi.

V soucasné dobé ma mnoho klubil hrajicich i na velmi vysoké trovni
Spatné webové stranky s nedostatkem informaci, neaktualizovanym obsahem
nebo dokonce tyto stranky naprosto chybi. Webové stranky klubu pritom ob-
sahuji dulezité informace o klubu, vysledky tymu, rtuzné aktualni udalosti,
které jinou cestou lze jen tézko dohledat.

Diky vhodnému néavrhu uzivatelského rozhrani, budou moci uzivatelé
rychle a pohodlné ziskavat informace, kterd hledaji. V navrhu je kladen duraz
na jednoduchy a intuitivni pohyb po strankach a snadné ovladéni.

Téma jsem si vybral, protoze studuji na fakulté informatiky v oboru
»Web a multimédia” a zaroven velmi rad sportuji. Jsem ¢lenem nékolika spor-
tovnich oddila a vlastnim trenérské licence, proto mohu zajistit velmi kvalitni
otestovani a néaslednou publikaci vysledkt této prace. Pii vybéru tématu jsem
chtél spojit své zaliby a to informacni technologie a sport. V tvorbé uziva-
telského rozhrani zadné predeslé zkusenosti nemam, ale toto téma mi prislo
velmi zajimavé a rad bych se v oboru nadale angazoval.






KAPITOLA

Cil prace

Cilem predkladané bakalarské prace je navrh vhodného uzivatelského rozhrani
pro webovou prezentaci sportovnich klubi. Tento navrh se snazi o co nejvétsi
prehlednost a jednoduchost vyslednych webovych stranek.

Vysledné Ul specifikace jsou tvoreny za pomoci interakéniho designu,
systematickou analyzou existujicich webovych aplikaci a uzivatelského pru-
zkumu. UI specifikace obsahuji tridy tipickych uzivatelu, cile aplikace a vzo-
rové uzivatele, takzvané personym Nasledné je vytvorena skicu webu, kterd
bude sestavena pomoci Wireframiﬂ, kde bude znézornéno rozlozeni prvki uzi-
vatelského rozhrani na jednotlivych strankidch webu. Skica webu bude di-
kladné otestovana uzivateli a ze ziskanych dat dojde k pripadnym tpravam.
Vysledné Ul specifikace budou slouzit jako vzorovym dokumentem pro tviirce
novych webovych aplikaci pro sportovni oddily.

Dtlezité bude ziskat zpétnou vazbu od cilovych skupin uzivateld, pro
které se tato aplikace vyviji. Proto se v této praci klade obzvlasté daraz na
diukladné otestovani ziskanych poznatki na redlnych uzivatelich.

!Popis fiktivniho ¢lovéka, ktery je vyuzivan p¥i ndvrhu uzivatelského rozhrani.
20Obrazky jednotlivych stranek s popisem a rozlozenim prvki.
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KAPITOLA 2

Metodika

K dosazeni cila bakalarské prace, které jsou uvedeny v kapitole [1], je tieba
nejdiive dukladné prostudovat a vysvétlit problematiku tykajici se vyvoje uzi-
vatelského rozhrani a vyvoje webu samotného. V préci je zahrnuta teorie o vy-
voji webovych stranek uzivatelského rozhrani, déle zde jsou popsany principy
interakce a vytvareni persorﬂ

Nésledné se provede analyza existujicich webi a ze ziskanych informaci
spolecné s prizkumem od uzivatell se navrhne Ul specifikace webu. Poté se
pro ruzné skupiny uzivateli vytvori persony, typicti uzivatelé v dané skupiné.
Ze ziskanych informaci a vytvorenych person se analyzuji nejcastéjsi pripady
uziti stranek a vytvori symbolicka realizaci pomoci dratovych modeld, neboli
Wireframfﬂ Tyto UI specifikace se ditkladné otestuji na realnych uzivatelich
a dle potreby nasledné pozméni nebo upravi.

3Popis fiktivntho &lovéka, ktery je vyuZivan pfi ndvrhu uzivatelského rozhrani.
4Obrézky jednotlivych stranek s popisem a rozlozenim prvki.






KAPITOLA

Technologie

V této kapitole jsou popsdny, na zakladé ¢lanku [I], technologie potFebné pro
vyvoj webovych aplikaci a uzivatelského rozhrani.

Webova stranka je dokument, ktery je mozné pomoci webového prohli-
zeCe zobrazit na displeji pocitace. Webové stranky jsou obvykle poskytované
v ramci World Wide Webu. Informace na strance jsou strukturovany pomoci
HTML a stylizovany kolekci metod pro grafickou tpravu stranek CSS. Stranky
se skladaji z textu, multimedidlnich dat (obrazky, videa, zvuky,...) a odkazi,
které umoznuji prechod na dalsi webové stranky. Stranky mohou byt statické
(obsahuji stéle stejny obsah, jsou ulozeny v souborech) nebo dynamické (méni
sviij obsah v ¢ase, vytvari je program na strané webového serveru). Stranky se
mohou ménit i pfimo v prohlize¢i pouzitim skriptovacich jazykt, Javy, Acti-
veX a dalsich technologii.

Uspésnost webovych stranek zalezi nejen na kvalité technického a gra-
fického zpracovani, obsahu webu nebo aktualnosti informaci, ale také na siti
kontakttl, které webové stranky sdruzuji. Cim vice je webova stranka oblibena
na jinych webovych strankach, které na ni odkazuji, tim 1épe je web hodnocen
vyhledavaci a zafazovan na vyssi pozice ve fulltextovém[ﬂ vyhledavani.

3.1 HTML

HTML je zkratkou ,,HyperText Markup Language“, v prekladu textovy znac-
kovy jazyk. Jednd se o jazyk, ktery slouzi k vytvareni zdkladni obsahové
kostry webovych stranek. V minulosti slouzil i k formatovani vzhledu, pro
které se dnes pouzivaji kaskadové styly, které oddéluji strukturu od vzhledu,
do dvou nezavislych vrstev. HTML umoznuje vzajemné propojovat texty na
zakladé odkazi a strukturuje text pomoci specialnich znacek nazyvanych tagy
a elementy (napfiklad uréi ¢ast textu jako nadpis). Jazyk HTML patii do si-

5Jedn4 se o oznaceni pro vyhleddvade fungujici na zékladé porovnavani frize se viemi
ostatnimi slovy v daném dokumentu.



3. TECHNOLOGIE

roké rodiny znackovacich jazykd SGML a dnes na néj navazuje moderni jazyk
XHTML a HTMLS5 [2].

3.2 CSS

CSS je zkratkou ,,Cascading Style Sheets“, v prekladu Kaskiddové styly. Jedna
se o jazyk pro popis zpusobu zobrazeni elementi na strankich napsanych
v HTML, XHTML nebo XML. Hlavnim smyslem CSS je oddélit vzhled doku-
mentu od jeho struktury a obsahu. Existuje nékolik zpiisobti zobrazeni urce-
nych jazykem CSS a to vlozenim stylt pfimo do zahlavi HTML dokumentu,
piimo k jednotlivym znackdm nebo do zvlastniho dokumentu, na ktery je
uveden odkaz. Tento posledni zpiisob je nejpouzivanéjsi diky své prehled-
nosti a oddéleni kédu do dvou soubort [3].

3.3 JavaScript

JavaScript je programovaci jazyk, ktery se pouziva v internetovych strankach.
Zapisuje se casto pfimo do HTML kdédu. Jsou jim obvykle ovladany rtzné
prvky grafického uzivatelského rozhrani (textova pole, tlacitka, ...) nebo tvo-
feny animace a efekty obrazki. JavaScript je klientsky skript. To znamena,
ze se program odesild se strankou na klienta (do prohlizece) a teprve tam
je vykonavéan [4].

3.4 Shrnuti kapitoly

V této kapitole byl rAmcové vymezen pojem webova stranka a byly zde struéné
shrnuty zakladni dostupné technologie potfebné k vyvoji webovych stranek.

e HTML znackovaci jazyk pro tvorbu struktury a obsahu dokumentu.
e CSS jazyk pro vizualni vzhled stranky.
e JavaScript skriptovaci jazyk pro vylepseni funkci stranky.

Tyto technologie jsou nejcastéji pouzivané pri vyvoji webové aplikace, kde se
predpokladaji jejich znalosti.



KAPITOLA

Teorie

V nasledujicich odstavcich je popsana teorie a principy, podle kterych je tato
prace vytvorena. Kapitola obsahuje vlastnosti uzivatelského rozhrani a jeho
pravidla a postup pri vytvareni uzivatelského rozhrani, kde jsou vysvétleny
jednotlivé faze vyvoje.

4.1 Zaklady uzivatelského rozhrani

Dle zdroje [9], 1ze uzivatelské rozhrani vnimat jako zpusob ke komunikaci ¢lo-
véka s urc¢itym systémem. Jednd se o jednu z mnoha slozek interakce ¢lovék-
pocita¢. V minulosti byla hlavnim zpusobem komunikace prikazova radka,
v dnesni dobé se spise pouziva komunikace s pocitacem za pomoci grafického
uzivatelského rozhrani. Samotné uzivatelské rozhrani se ovSem netyka grafic-
kého navrhu aplikace, nybrz jeho hlavnim cilem je predpoklddat, co potiebuje
uzivatel se systémem udélat a pomoci mu vykonat danou véc co nejrychleji
a nejefektivnéji. Tvorba uzivatelského rozhrani je provazana s dalsimi obory,
jako jsou graficky design, informacni architektura nebo kognitivni psycholo-
gie.

4.1.1 Vldastnosti UzZivatelského rozhrani

V této c¢asti je uvedeno nékolik pravidel, které bychom méli pti vytvareni uzi-
vatelského rozhrani dodrzovat a ridit se jimi. Na zakladé poznatk z akademic-
kych praci [6, 7], je doplnéno nékolik pravidel do zdkladnich bodi pouzitelnosti
navrzené Jakobem Nielsenem [§]. Uvedena pravidla ovsem nelze zcela striktné
dodrzovat, je zapotrebi je dle konkrétni situace rozsifovat, nebo upravovat.

o Konzistence: Je dobré pouzivat konzistentni terminologii a dodrzovat
pravidla pro tvorbu rozhrani daného prostredi. Je vhodné vytvafet ste-
reotypy (stejné véci se délaji stejné, podobné véci se délaji podobné).

9



4. TEORIE

e Zpétna vazba: Je dilezité uzivateli poskytovat informace v jaké ¢asti
aplikace se pravé nachézi a o vysledcich své prace. Vzdy je tireba zvazit,
jakou formou bude uzivatel informovan, aby nedochézelo k jeho obtézo-
vani nebo vyrusovani. Existuji dva zptsoby zpétné vazby a to silna, kde
uzivatel musi dat najevo, ze zpravu zaregistroval nebo slaba, vétsinou
vhodnéjsi, kde uzivatel na zpétnou vazbu nemusi reagovat.

e Pristupnost: Aplikace by méla respektovat Sirokou skalu uzivateli. Je
dobré si ujasnit, pro jakou cilovou skupinu uzivateli se aplikace déla
a podle toho vytvaret rozhrani. Zapotiebi je také zajistit, aby aplikaci
mohli vyuzivat i lidé s raznymi typy hendikepu.

e Jednoduchost: Aplikace by neméla ztracet na prehlednosti z divodu
mnoha popiskti na strance. Proto je dobré navigovat uzivatele a tvorit
rizné ulohy s posloupnosti akci. Vhodné je také zkracovat nazvy prvki
a zjednodusovat texty, aby se jimi uzivatel nemusel dlouho procitat.

e Predchazeni chybam: Uzivatelské rozhrani by mélo minimalizovat
chyby uzivatele. V pripadé, ze k néjaké chybé dojde, je nutné srozu-
mitelné uzivatele o této chybé informovat a sdélit moznd reseni vznik-
lého problému. Technické hlasky, které c¢asto nedavaji smysl, jsou bez-
cenné a budou uzivatele rozcilovat.

e Intuitivnost: Jedné se o vytvareni dobte predvidatelného uzivatelského
rozhrani. Uzivatel musi ovladat aplikaci a byt inicidtorem, nikoliv tim,
kdo plni povely aplikace. Neptredvidatelné funkce nebo chovani, zpiso-
buji ztratu kontroly uzivatele nad aplikaci.

e Srozumitelnost: Jde o to, jak moc jednoduché je pro uzivatele porozu-
mét prvkam v uzivatelském rozhrani. Srozumitelné uzivatelské rozhrani
minimalizuje chyby ze strany uzivatele. V tomto bodé jsou velmi dilezité
uzivatelské testy.

4.1.2 Kognitivni psychologie

Kognitivni psychologie je jedna z mnoha psychologickych disciplin. Zkoumé
vnitini procesy a struktury zapojené v poznavani prostredi a ve vybéru vhodné
blému, uvazovanim, rozhodovanim, myslenim a zpracovavanim kognitivnich
informaci obecné viz ¢lanek [9]. Pfi ndvrhu uzivatelského rozhrani je tedy di-
lezité védét, jak uzivatelé reaguji v raznych situacich, ¢eho si vSimaji a jak se
dokézi vyporadat s urc¢itymi udalostmi. PT¥i spusténi aplikace by mél uziva-
tel okamzité obdrzet informace potfebné k dosazeni svého cile. Je vSak nutné
myslet na to, aby na jedné strance nebyl prehlcen informacemi a nedochazelo
k jeho zmateni. Proto by prvky uzivatelského rozhrani mély byt srozumitelné
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rozmistény na strance podle jejich dilezitosti a byly vidét pouze ty, které jsou
zrovna dulezité.

4.1.3 Myslenkovy model

Prof. Jay W. Forrester definoval myslenkovy model jako: ,, Obraz svéeta okolo
nds, ktery nosime v hlavé je pouhym modelem. Nikdo nemd v hlavée obraz celého
sveta, vlady ¢t zemé. Md pouze vybrané pojmy a vztahy mezi nimi a ty pouzivd
k reprezentaci redlného systému. “[10]. Jedné se vlastné o adaptaci ¢lovéka pri
pouziti stroje na zakladé jeho nabytych zkusenosti. Dulezité je, aby uzivatel
dokazal predvidat a mél spravnou predstavu o tom, co se stane, ale ne jak se to
stane. Uzivatel se diky spravné navrzenému myslenkovému modelu jednoduse
orientuje a vi, co mé od aplikace ocekavat.

4.1.4 Myslenkové mapovani

Tato sekce vychazi z informaci uvedenych v ¢élanku [11]. Myslenkové mapovani
zavedl anglicky ucenec Tony Buzana, je to metoda pouzivand ke generovani
struktur, vizualizaci a tfidéni myslenek, které napomahaji k zapamatovani
véci. Myslenkova mapa je schéma, které obsahuje klicova slova a obrazy viz ob-
razek Mapa ukazuje vztahy mezi vSemi klicovymi slovy na vsech arovnich
a to vede k vytvareni vztahil mezi témito slovy a barvami nebo obrazky. Tato
metoda plné vyuziva levou i pravou hemisféru mozku, a mize byt pouzita jako
nastroj pro zapamatovani véci v libovolného oboru, praci nebo zivoté. Prvky
myslenkové mapy jsou usporadany intuitivné, podle vyznamu pojmu a ozna-
¢eny ruznymi barvami a obrazky. Prvky jsou rozdéleny do skupin, vétvi nebo
oblasti, s cilem reprezentovat sémantiku nebo jiné spojeni mezi ¢astmi infor-
maci. Myslenkové mapy mohou také pomoci pti vybavovani stavajicich vzpo-
minek. Takovéto aplikace vsak stale maji nékteré nedostatky. Hlavni problém
je ze kazda myslenkova mapa je individudlni a muze ukazat jen to co je na
ni je zobrazeno. Reprezentovat néjaky vztah mezi uzly umisténymi v rznych
myslenkovych mapéch je proto obtizné. Z tohoto divodu se jednotlivé paméti
rozdéluji do malych kouski. Za druhé, kdyz si uzivatel vytvari myslenkovou
mapu, pocita¢ neposkytuje zadné informace o aktudlnim klicovém slovu, ani
za predpokladu ze jiz bylo pouzito. Za treti, zplsob prohlizeni existujicich
myslenkovych map je systémem omezen na 2D [12] [13] 14].

Mapy jsou tvoreny z:

e Hlavni myslenka: V klasickém pojeti mapovani mysli, tistfedni mys-
lenka mtize byt reprezentovana dvéma ruznymi zptsoby. Prvni z nich se
opird o umisténi myslenky do centrdlniho obrazu, ktery tvori zastiresu-
jici termin pro celou problematiku. Druhy zptisob formulovani tstied-
nich myslenek je prostrednictvim kratkého textového vyjadieni, typicky
jméno studované problematiky. V obou scénérich zastupujicich tstiedni
myslenku, mé zasadni vyznam presnost a jednoduchost [I5] [16].

11



4. TEORIE

e Klicova slova: V systémech myslenkového mapovani dilezity obsah je
vyjadien pomoci klicovych slov. Bohuzel v tradi¢nich metodéch tato kli-
¢ova slova splyvaji s mnozstvim relativné bezvyznamnych slov. Z tohoto
dtivodu se mozek brani vytvaret asociace mezi klicovymi slovy. Pri po-
uziti klicovych slov, vas nuti premyslet o tom, jaky maji smysl a jaky
je vztah mezi nimi. To vim pomuze k rychlému zaclenovani poznatki
[12, [17].

e Uzly: Uzly v myslenkovych mapach predstavuji body, kde se klicova
slova (reprezentované hranami mapy) spojuji [I8]. Primarni uzel kazdé
myslenkové mapy je ustfedni myslenkou. Uzly jsou spojeny pies hrany,
a kazdy uzel je pfimo nebo nepiimo spojen s tstfedni myslenky [19].

Myslenkové mapy maji také velké vyuziti ve vzdélavani studenti. Na-
pomahaji jim k tymovému feseni problémi, rozhodovani a mnoho dalsim vé-
cem. Priklady pouziti myslenkové mapy pro studijni tcely:

e Brainstorming: Je jednim z klicovych technik tvirciho mysleni. Je
tradicné spojen s pristupem k feSeni problému skrz skupinu lidi. Tato
metoda vsak muze byt pouzita také jedinou osobou, i kdyz v mensim
rozsahu. Brainstorming c¢asto fesi nedeterministické problémy, jako je
nalezeni optimalniho feseni a hledéni alternativ [20].

e Vizualizace: Mnozi studenti s rliznymi trovnémi vzdélani, maji potize
si predstavit, véci co nikdy nevidéli ani nezazili. Napriklad mladsi zaci,
naroc¢néjsi a ¢asové narocné ikoly. Pouzitim myslenkové mapy, dokonce
i na velmi slozité scénare, lze shrnout projekty jasnym a srozumitelnym
zpusobem.

e Rozhodovani: Proces rozhodovani je ¢asto velmi slozity pro studenty.
Je to typicky priklad schopnosti, kterd neni vrozenda, ale ziskavdna po
celou dobu zivota. Pouziti myslenkové mapy muzeme zjednodusit tento
proces tim, ze znazornime vlivné faktory. Tyto myslenkové mapy jsou
také casto vyuzivana prii fizeni, jako rozsiteni SWOT analyzyﬂ

e Casové a projektové Fizeni: Myslenkové mapa mize také slouzit jako
originalni seznamu tukola. Pri vytvareni takového planu, se studenti uci
premyslet o case, uvédomit si, ze je tfeba pldnovat a pocitat s omezenym
casem. Mapovanim individudlnich tkoli, ziskavaji zkusenosti o tom, ko-
lik ¢asu jednotlivé aktivity zaberou.

SMetoda analyzy, vhodnd jako piiprava pro marketingovy pldan malych firem. Vystupem
je matice se ¢tyimi kvadranty, do nichz se zapisuji silné stranky, slabé stranky, prilezitosti a
hrozby.
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Obrazek 4.1: Myslenkova mapa,
Zdroj: http://www.tonybuzan.com

4.2 Postup navrhu uzivatelského rozhrani

Néavrh kvalitniho a funkéniho uzivatelského rozhrani je slozity proces, ktery
prochazi nékolika fazemi. Uzivatelské rozhrani neni ani zdaleka jenom otazka
vizualniho vzhledu a rozmisténi prvkl na strance, nybrz se snazi prinést kom-
fortni ovldadani spolu se snadnym splnénim cili uzivatele. Dle zdroje [21] jsou
rozdéleny faze vyvoje do nékolika kroki.

4.2.1 Strategie

Jde o pocatecni stupen celého navrhu aplikace, ktery vsak casto byva velmi
podcenovan nebo dokonce zcela opomijen. V této fazi aplikace se snazime najit
rizné kompromisy mezi budoucimi uzivateli a tvirci aplikace. Je zde tieba
zjistit, jaké cilové skupiny budou aplikaci vyuzivat a pochopit jejich typické
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zpusoby uvazovani, navyky, technické znalosti a dalsi povahové rysy. Ziskané
poznatky je dulezité zohlednit ve vyvoji aplikace a vhodné je vyvazit s cili
provozovatele. Tato faze se v podstaté snazi odpovédét na dvé zakladni otazky.
Co aplikace prinese uzivatelim a co od ni oc¢ekavaji, a také co aplikace prinese
svym provozovatelim a jaky je vlastné jeji cil. Pro nalezeni uzivatelskych
potfeb a pozadavku se vyuziva celd skala nastroju, jako napriklad rozélenéni
uzivatelu do tiid s raznymi charakteristikami, skupinové diskuze, zpracovavani
dotazniki, vytvareni scénait a profila typickych uzivatelti a mnoho dalsich.

4.2.2 Specifikace pozadavki

Takto se nazyva dalsi stupen vyvoje aplikace. V tomto kroku se specifikuji,
na zakladé ziskanych informaci, vSechny moznosti a funkce, které bude apli-
kace a jeji uzivatelské rozhrani poskytovat. Zatim se ovSsem pohybujeme pouze
v obecné roviné navrhu, pouze jak budou ruzné funkce fungovat nebo vypa-
dat. Specifikuji se zde pozadavky uzivateli na formu a obsah aplikace. Zacind
se také tvorit dokumentace k jednotlivym funkcim, kterd v pozdéjsich fazich
navrhu usnadnuje praci. Vytvorené specifikace jsou diilezité pro odhaleni tech-
nologickych omezeni, kterd pii vyvoji mohou nastat. Na zakladé pozadavku se
rozhodne o vhodné technologii pro tvorbu aplikace a formé jejtho grafického
rozhrani. Tato faze se také da nazvat jako analyza potreb uzivatele a provozo-
vatele aplikace. Dobra znalost pozadavkl velmi ulehcuje vyvoj celé struktury
produktu. Vysledkem specifikacni ¢asti je dokument s popisem funkei a formy
obsahu, ktery navazuje na zvolenou strategii.

4.2.3 Navrh struktury

Tato cast se da také nazvat jako informacni architektura. Jednd se o pokra-
c¢ovani vyvoje, které navazuje na predeslé analyzy a spojuje jednotlivé funkce
s formou obsahu. Zabyva se predevsim interakénim designem (interakci mezi
jednotlivymi definovanymi funkcemi), to je jak budou uzivatelé postupovat
jednotlivymi kroky k dosazeni svého cile. V této ¢asti se ¢asto vyuzivaji per-
sony. Zabyvame se zde také rozclenénim obsahu aplikace s ohledem na vza-
jemné propojeni a vazby. K zachyceni vazeb se vyuzivaji diagramy, ze kterych
se pozdéji v navrhu grafického uzivatelského rozhrani urcuje nejvhodnéjsi roz-
misténi elementii pro dany tkol nebo funkcionalitu. Vysledkem této faze je
mnozstvi use case diagramﬁﬂ které popisuji nejéastéjsi scénare, pripady uziti,
pruchody aplikaci, razné akce a zpétnou vazbu. Navrh struktury spojuje tedy
nékolik dulezitych oblastni. Jsou jimi uzivatelé a jejich potteby, ¢lenéni obsahu
a vzajemny kontext spolu s vazbami.

"Diagram uziti zachycuje vnéjsi pohled na modelovany systém a tim poméhd odhalit
hranice systému a slouzi jako podklad pro odhady rozsahu.
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4.2.4 Zakladni model a kostra

Pro definovani obsahu a souslednosti jednotlivych funkei a prvku se prikracuje
k tvorbé zakladniho modelu ¢i kostry uzivatelského rozhrani. Celkovy pohled
na aplikaci lze ziskat spojenim jiz ziskanych poznatki z predeslych krokt a vy-
tvorit dratény model uzivatelského rozhrani neboli wireframe. K tvorbé draté-
nych modeli lze pouzit mnoho zptusobi od nejruznéjsich softwara az po tuzku
a papir. Hlavnim cilem wireframil je zndzornit elementy stranky nebo casti
aplikace a popsat jejich priblizné rozmisténi. Jde predevsim o schéma apli-
kace, proto jsou vétsinou obrizky pouze ¢erno bilé a neni zde uveden graficky
vzhled ani obsah stranek. Hlavni vyhodou takovychto nacrtu je jejich flexibi-
lita a moznost snadného prepracovani nebo tpravy. Na vytvorené skice webu
jsou provadény uzivatelské testy, které se snazi potlacit chyby a nejasnosti
v navrhovani uzivatelského rozhrani. Vysledky testti napomahaji pri néasled-
ném grafickém ndvrhu stranky, jako jsou funkce komponent, jejich umisténi,
priblizné velikosti a celkové zacélenéni v aplikaci.

4.2.5 Vizualni vzhled

Tato faze je také Casto nazyvana jako webdesign. Hlavni tloha tohoto tseku
vyvoje je pripravit vizualni vzhled jednotlivych komponent stranky podle vy-
tvorenych wireframt. Pripravuje se barevné schéma stranky, které vychazi
z dokumentt vizualnich styld, jenz bude aplikace vyuzivat. Dochazi zde k vy-
béru typl pisem a vytvoreni stejnorodého vzhledu vSech pouzitych komponent.
Podobné jako u vyvoje wireframi zde dochéz{ k testtim a naslednym dpravam.

4.2.6 Testovani

V tomto bodé je jiz aplikace ve findlni verzi. Testovanim se ziskava zpétnd
vazba od uzivatel a zjisténé poznatky jsou nasledné aplikovany do stadia
wireframii nebo navrhti vizualniho vzhledu. Testovani se vétSinou zaméruje
na typické uzivatele z riznych cilovych skupin a sleduje se jejich reakce, po-
hyb mysi po strance, pohyb o¢i a mnoho dalSich aspekti. Zmény a Upravy
jsou pri testovani zcela bézné, ale nemélo by dochazet k situaci, kdy je po-
tfeba prepracovat velkou cast aplikace. To ukazuje na zanedbani nékterych
z predeslych fazi vyvoje.

4.3 Modelovani uzivatelu

Tato sekce vyplyva z informaci a nézoru z knihy [22].Po straveni urcitého
casu v terénu zkoumanim zivotd uzivatell, jejich motivace a okoli, nastava
otazka: Jak pouzit toto veliké mnozstvi idaji z vyzkumu a Uispésné vytvorit
produktovy design? Z rozhovorii a pozorovani je casto patrné, ze kazdy ¢lovek,
s kterym byl provadén rozhovor, se mirné lisi od ostatnich. Proto je tézké si
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predstavit, prohledavat stovky stran poznamek pokazdé, kdyz je potreba néco
rozhodnout o navrhu. Navic je je obtizné poznamky vhodné usporadat a ziskat
z nich potrebné informace. Tento problém resi silny konceptualni model.

4.3.1 Model

Dobry model zduraznuje charakteristické rysy, strukturu a vztahy v aplikaci.
Méné vyznamné véci a podrobnosti jsou zde vynechany. Vzhledem k tomu, ze
aplikace je vyvijena pro uzivatele, je dilezité pochopit vztahy uzivatele a zna-
zornit charakteristické aspekty a jejich vztahy mezi sebou. K vytvareni modelu
se vyuzivaji persony, které reprezentuji skupiny lidi, jejich nazory a pozadavky
ziskané z predeslych prizkumi. Ackoli existuje mnoho uziteénych modelq,
které napomahaji k vyvoji aplikace, pravé persony jsou nejuzitec¢néjsi a zasad-
nim néastrojem pfi ndvrhu uzivatelského rozhrani.

4.3.2 Persony

Persony si muzeme prestavit jako profily lidi, pro které budeme aplikace vy-
tvaret. Uz pii vymysleni produktu bychom méli myslet na véci jako, pro jaké
lidi aplikaci vytvaiime, budou se zde uzivatelé dobie orientovat nebo zdali
mluvime stejnym jazykem jako zédkaznici. Popisujeme osoby, kterym se sna-
zime pomoct nebo vytesit jejich problém. Vhodné vytvorené persony si lze
snadno predstavit a rychle si uvédomit, jaké jsou jejich potteby a co je naopak
nezajimé. Abychom mohli profily nékolika osob vytvorit, musime znat své za-
kazniky a jejich potfeby. Persona mtze byt i vas redlny zakaznik, ktery repre-
zentuje néjakou cilovou skupinu. Pri ndvrhu aplikace, ktera je cilena na velké
mnozstvi uzivateli, se zvétsuje kognitivni zatéz a navigacni rezie pro vSechny
uzivatele. Véci, které potési jednu skupinu mohou naopak zmaést jiné. Napii-
klad, kdyby se pii navrhu automobilu vyvojari chtéli zavdécit vSem, vzniklo
by auto, které by nepotésilo nikoho viz obrazek [4.2] Vytvarenim odlisnych au-
tomobilt pro odlisné lidi z jinymi cili, lze vytvorit vz, ktery plné uspokoji
cilové uzivatele viz obrazek [4.3] Stejnd pravidla plati i pro vyvoj webovych
aplikaci, proto je velmi dulezité pti vyvoji vyuzivat poznamky uzivatela, které
jsou reprezentovany pravé personami.
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Obréazek 4.2: Automobil,
Zdroj: About Face 4.0: The Essentials of Interaction Design [22].
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Obrazek 4.3: automobily,
Zdroj: About Face 4.0: The Essentials of Interaction Design [22].

4.3.2.1 Vyuziti person

Persona je spolehlivy vicetcelovy navrhovy nastroj, ktery pomahé prekonat
nékolik problémil, které trapi vyvoj digitalnich produktt. Persony pomahaji
névrhaii provést nasledujici kroky:

e Urdit, jaky produkt by se mél délat a jak by se mél chovat. Cile Person
a jejich pozadavky poskytuji zaklad pro konstrukeci produktu.

e Komunikovat se zGcastnénymi stranami, vyvojari a grafiky. Persony
poskytuji spoleény jazyk pro diskusi o rozhodovani o designu a také ho
pomahaji udrzet zaméreny na uzivatele v kazdém kroku procesu vyvoje.

e Vytvaret privétivy design. Se spolecnym jazykem prichazi i spolecné
porozuméni. Persony snizuji potfebu vytvareni propracovanych sche-
matickych modelt, je leh¢i pochopit mnoho pripadt chovani uzivatelt
prostiednictvim predpokladanych lidskych reakci, které poskytuji per-
sony. Jednoduse feceno, protoze se persony podobaji skuteénym lidem,
je snadnéjsi je pochopit nez seznamy a vyvojové diagramy.

e MG&Fit efektivitu navrzeného produktu. Césti produktu mohou byt tes-
tovany na personich stejnym zptisobem, jako kdyby byly hodnoceny
skutecénymi uzivateli. Ac¢koli persony neodstranuji potiebu testovani s re-
alnymi uzivateli, poskytuji silny nastroj pro navrhare, ktefi se snazi resit
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dil¢i problémy. To mé za nasledek mnohem silnéjsi konstrukei vychoziho
stavu produktu pred zacatkem testovani se skute¢nymi lidmi.

e Prispivat k dalsim cilim vztahujici se na vyrobek, jako jsou marke-
tingové a obchodni plany. Vysledné persony napomdéhaji v kampanich,
centrech zakaznické podpory a dalsich strategickych c¢innostech. Ob-
chodni jednotky mimo vyvoje vyrobku chtéji sofistikované znalosti uzi-
vatell, které jsou velmi cenéné.

4.3.2.2 Parametry person

Kazda persona by méla obsahovat uréité parametry, aby vyvoj byl jednotny a slo
si snadno predstavit jejich reakce a chovani. Dilezité je nevytvaret jich zby-
te¢né mnoho, abychom se v nich neztratili. Jedna vSak casto neni dostacujici.
Persony by mély obsahovat tyto informace:

e Jméno a Prijmeni

e Pohlavi

e Vék

o Vzdélani

e Stav

o Déti

e Zaméstnani

e Traveni volného casu
e Bézny den

e Historie

Persony je mozné vytvaret pomoci strukturovaného seznamu nebo napsanim
nékolika odstavci, kde jsou vsechny potirebné informace uvedeny.

4.4 Shrnuti kapitoly

Uzivatelské rozhrani je zpusob ke komunikaci Clovéka s uréitym systémem,
urcuje pristup k informacim a funkcionalité aplikace. Cilem uzivatelského roz-
hrani je predpokladat, co potfebuje uzivatel se systémem udélat a pomoci mu
vykonat danou véc co nejrychleji a nejefektivnéji. Pochopeni psychologie a na-
vyku cilovych uzivateli je velmi dulezitou soucasti navrhu.

Hlavnimi vlastnostmi uzivatelského rozhrani jsou:
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Konzistence

Zpétna vazba

Pristupnost

Jednoduchost

e Predchazeni chybam

Intuitivnost

e Srozumitelnost

Kazda aplikace by méla dodrzovat tyto charakteristiky a dle potreby je dopl-
novat. Cilem téchto pravidel je zajisténi spokojenosti, jak ze strany uzivatele,
tak ze strany provozovatele.

V myslenkovém modelu jde o to, aby uzivatel dokazal predvidat a mél
spravnou predstavu, co se stane, ale ne jak se to stane. Uzivatel se diky spravné
navrzenému myslenkovému modelu jednoduse orientuje a vi co mé od aplikace
ocekévat. Vyuziva se zde také myslenkového mapovani ke generovani struktur,
vizualizaci a tridéni myslenek, které napomaha k zapamatovani véci. Myslen-
kova mapa je schéma, které obsahuje:

e Hlavni myslenku
e Klicova slova
e Uzly
Myslenkové mapy maji také velké vyuziti ve vzdélavani studenti. Napomahaji

jim k tymovému reseni problémi, rozhodovani a mnoho dal$im vécem.
Postup navrhu uzivatelského rozhrani lze rozé¢lenit do nékolika fazi:

Strategie

Specifikace pozadavki

Navrh struktury

Zakladni model a kostra

Vizualni vzhled

Testovani
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4.4. Shrnuti kapitoly

Peclivym dodrzenim téchto fazi vyvoje docilime smysluplnosti a spravné logiky
navrhu. Predejde se také velkému mnozstvi chyb a potencidlnim nedorozumeé-
nim pri komunikaci uzivatele s aplikaci.

7 rozhovoru s uzivateli a jejich pozorovani vznika konceptudlni model.
Dobry model zdtraznuje charakteristické rysy, strukturu a vztahy v aplikaci.
Méné vyznamné véci a podrobnosti jsou zde vynechany. Dalsim a nejuzitecnéj-
sim néstrojem pfi vyvoji uzivatelského rozhrani aplikace jsou persony. Jedné
se o popis osob, pro které aplikaci vytvarime. Persona je viceiucelovy navrhovy
nastroj, ktery pomahd prekonat nékolik problémt, které trapi vyvoj digital-
nich produkti.
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KAPITOLA 5

Analyza a navrh

tato kapitola se vénuje analyze jiz existujicich reseni uzivatelskych rozhrani
webu sportovnich klubtu. Do analyzy jsou zahrnuty jak vétsi fotbalové kluby,
tak i mensi regiondlni tymy. U jednotlivych ¢asti jsou analyzovany feSeni
aspekti uzivatelského rozhrani. Z provedenych analyz a uzivatelského pru-
zkumu jsou vytvoreny persony, cile aplikace a proveden zakladni navrh menu
aplikace.

5.1 Struktura

Zakladnim naviga¢nim prvkem webu je hlavni horizontalni menu. Menu obsa-
huje klicova slova k jednotlivym kategoriim sefazend dle zvyklosti a vyznamu,
napriklad novinky a informace se nachéazeji v levé strané menu a naopak tplné
napravo jsou kontakty a vyhledavani. Jednotlivé polozky v menu nabizeji své
podkategorie. Po kliknuti na polozku se v boc¢ni ¢asti objevi menu s ostatnimi
podpolozkami z dané kategorie, viz obrazek Vedlejsi vertikalni menu je
jiz tazené podle vyznamu podkategorii. Do pozadovanych ¢asti webu se lze
také dostat pomoci vyhledavani, které je feseno pomoci Google vlastniho vy-
hledavani. Vysledky jsou zobrazeny pomoci odkazti na dany web, viz obrazek

b.2

5.2 Navigace

Vyuziva se zde predevsim hierarchicka navigace, ktera je odvozena ze struktury
webu. Stranky se ¢leni do skupin, skupiny do podskupin, podskupiny se mohou
dale ¢lenit ve vice trovnich. Tomuto clenéni odpovida navigace. V zdhlavi
aplikace se vétsinou nachazi logo klubu, které odkazuje na domovskou stranku.
Déle se zde mohou u sponzorovanych klubi objevovat loga a ndzvy sponzoru
a také okno pro vyhledavani na webu, které byva vsak také casto v hlavnim
menu aplikace. V hlavnim menu uzivatel nalezne seznam skupin, kliknutim na
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MLADEZ = MULTIMEDIA

Akauciiie

U19 - rocnik 1997
U17 - rocnik 1999
U16 — rocnik 2000
U15 — rocnik 2001
U14 — rocnik 2002
U13 - roCnik 2003
U12 - rocnik 2004
U11 — rocnik 2005
U10 - rocnik 2006
U9 - rofnik 2007

U8 - rofnik 2008

U7 — ro€nik 2009

FANOUSCI

tl se odrazil jak v navyseni poétu profesicnalnich
kym tymim, tak ve zlepSeni zazemi tréninkového

MLADEZ

Akademie

U19 - roénik 1997

U1T — rocnik 1999

U16 — rocnik 2000

U15 — rocnik 2001

U14 — roénik 2002

U13 — roénik 2003

U12 — roénik 2004

U11 - roénik 2005

U10 - roénik 2006

U9 - roénik 2007

U8 - rocnik 2008

UT - rocnik 2009

Obréazek 5.1: Menu podkategorii,
Zdroj: http://www.fcslovanliberec.cz
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5.3. Prihlasovani

KLUB STADION A-TYM JUNIORKA ZENY MLADEZ MULTIMEDIA FANOUSCI PARTNERI Q
KLUB
s s
Vyhleddvéni Vedoni
Historie

Pfiblizny potet vysledki: 6 490 (0.33 s
P Y ¢ ! Kontakt
provazovino na Google * Viastni vyhledavani
EC Slovan Liberec | A-tym | Soupiska | muzi 2015/2016

.feslovanliberec.cz/soupiska.asp m )}
* FC Slovan Liberec | A-tym | Soupiska | muZi 2015/2016 __. Tisk stranky. A-
# tym. Soupiska - Zapasy - Tabulka - Statistiky - Realizacni tym . P ra ha LO n dy’n

(Gatwick)

FC Slovan Liberec | Juniorka | Soupiska | Juniorka 2015/2016
www.feslovanliberec. cz/soupiska.asp?kategorie=JUN

FC Slovan Liberec | Juniorka | Soupiska | Juniorka 2015/2016 __. Tisk stranky. Juniorka
Soupiska - Zdpasy - Tabulka - Statistiky - Realizacni tym ...

EC Slovan Liberec | Miade? | Soupiska | U19 - Roénik 1997 2015/2016
feslovanliberec.cz/soupiska aspZkategorie=U19
ca  post - jméno - narozen - vék - vy8ka - véha. 30, B, Radim Garéar

. 25.10.1997, 18 let. 16, B. Michal Kral, 6.4.1998, 17 let, 192 cm, 85 kg. 1, B/ mw’mrgcom

L Miroslav Skjva, 28.4.

EC Slovan Liberec | Zeny | Soupiska | 7eny 2015/2016 AKTUALNE

www.feslovanliberec.c: pi asp e EN

e POS - jMEN0 - narozen - vék - vyska - vaha. 77, B. Ivana Pizlova Jindfich TrpiSovsky

W 13.12.1981, 34 let, 165 cm, 60 kg. 22, B, Jana Salacka, 24.12.1995, 20 let ﬁ i\ vyhlasen druhym nejlepsim
172cm. 65 kg ‘:!;Ql trenérem roku 2015

Obrazek 5.2: Vysledek vyhledavand,
Zdroj: http://www.fcslovanliberec.cz

titulek skupiny dostane seznam ptislusnych podskupin a tak dale, viz ptriklady
uvedené na obrazcich a B4l

5.3 Prihlasovani

Témeér vsechny prozkoumané aplikace pro webovou prezentaci fotbalovych
klubti nemaji moznost vytvareni vlastniho uzivatelského uc¢tu. Prihlasovani
na tomto typu aplikace neni potfeba a zbytecné by uzivatele zdrzovalo a od-
razovalo. Jediné opodstatnéni prihlasovani by bylo v pfipadé zakoupeni listka
nebo suvenyri s tématikou klubu pres dany web. Tento problém se vsak resi
odkazy na specializované weby pro danou ¢innost (portaly pro prodej listki,
internetové obchody) nebo informacemi o misté, kle lze zminéné véci zakoupit.

5.4 Predstranky

Nékteré kluby na svych webovych strankdch maji takzvané predstranky [5.5
Jedna se o stranku, na které jsou vétsinou odkazy na fanshop, informace o nej-
blizzsim utkani a odkaz pro prechod na stranky klubu. Problémem je, ze pravé
odkaz pro prechod na web klubu neni hlavnim elementem stranky a vétsina
uzivatellu, kteri tuto predstranku nepouziji, zminény odkaz zbytec¢né hledaji.
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Obrazek 5.3: Menu Sparta,
Zdroj: http://www.sparta.cz
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Obrazek 5.4: Menu Slavia,
Zdroj: http://www.slavia.cz
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5.5. Zpétna vazba

7 uzivatelského prizkumu jednoznacné vyslo, ze novinky ohledné zapast a dal-
sich véci by mély byt uvedeny ve svych sekcich a uzivatele pii vstupu na web
zbytecné nezdrzovat.

KUPTE 81 ZVYHODNENY BALIGEK
NA DOMACI ZAPASY SPARTY PROTI

~ PLZNI, PRIBRAMI A LIBERCH K TOMU
PREDKUPNI PRAVO NA POSLEDNI ZAPAS
LETOSNI LIGY S JIHLLAVOU.

V PRODEJI DO 8. DUBNA

WWW.SYNOTTIP.CZ

BALICEK VSTUPENEK VSTUPENKY E-SHOP

Pokratovat na

'#' m eta 37 www.sparta.cz

a
@ SYNOTTIPCZ &= GENERALI V D“Es Hﬂg \E‘;

Obrazek 5.5: Predstranka sparty,
Zdroj: http://www.sparta.cz

5.5 Zpétna vazba

Webové aplikace sportovnich klubii vyuzivaji béznou zpétnou vazbu pro webové
aplikace. Clinek nebo jednotliva stranka, vzdy obsahuje nadpis a podnadpis
sekce, ve které se pravé nachazime. Casto je také v hlavnim menu dand sekce
Zvyraznéna.

5.6 Uzivatelé

Pro vyvoj navrhovych vzort uzivatelského rozhrani sportovnich kluba jsou
v této praci vytvoreny hlavni skupiny uzivateli, ktef{ budou aplikaci vyuzi-
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vat. Cilové skupiny se dle provedenych prizkumi témér neméni v zavislosti
na velikosti klubii, proto lze uzivatele rozdélit do skupin pro jakykoliv fotba-
lovy klub. Uzivatelé jsou rozdéleni do 4 hlavnich skupin a to mezi fanousky,
uchazece o Clenstvi, hrace a ostatni uzivatele.

e Fanousci: Jedna se o hlavni cilovou skupinu, pro kterou je tato webova
aplikace vytvarena. Fanouska zajimaji predevsim aktuality a soucasné
déni v klubu, jako jsou vysledky, postaveni v tabulce a nové posily. D1-
lezité jsou pro né dale informace, kde a kdy se koné dalsi zapas vcetné
konkrétnich informaci ohledné prodeje listkii a organizace dopravy. Fa-
nousci také casto prostfednictvim webu sportovniho klubu navstévuji
online prodejny, kde zakupuji predméty s motivy klubu.

e Uchazedi o ¢lenstvi (rodice, hraci): Je to dalsi velmi podstatna sku-
pina uzivateld, na kterou je tato aplikace zamérena. U vétsich klubt je
uzivatelské rozhrani mireno spise pro rodi¢e mladych hraci, protoze do
svych hlavnich dospélych tymua ziskdvaji hrace jinou cestou, nez pres
webové stranky. Naopak mensi kluby vétsinou s radosti zkousi pri tré-
nincich uchazecée vsech vékovych kategorii. Potencidlniho uchazecée nebo
rodice zajima soutéz, ve které dany tym hraje a misto, kde se konaji tré-
ninky a zapasy. Dale zde bude hledat informace ohledné ¢asovych plant
tréninka, zapast, zazemi klubu, licence trenéri, atd.

e Hraci: Hrace budou na strankéach svého klubu zajimat predevsim aktua-
lity, postaveni v tabulce a nadchézejici zdpasy. Mohou zde taky sledovat
Casy tréninkia a predzapasovych srazu.

e Ostatni (trenéri, statistici, hledaci talentt, sponzori, ... ): Tato
uzivatelskd skupina je spise okrajova. Zahrnuje trenéry, kteri mohou pro-
¢itat novinky konkurenc¢nich tymi, ddle sem patii statistici, ktefi mohou
porovnavat uspésnosti sezon. Patii sem také hledaci talentti, kteri budou
podle statistik vyhledavat nebo oslovovat talentované hrace a usilovat
o jejich prestup.

5.7 Persony

V této ¢asti jsou vytvoreny persony, které zapadaji do cilovych uzivatelskych
skupin. U osob jsou dodrzeny pravidla navrhu person, kterd byla popsana

v sekei .31

5.7.1 Jan Sedlacek

Jan je muzem stfedniho véku. Je mu 45 let, casto je vsak odhadovan na vék
kolem 40 let. Je hubené, sportovni postavy, vysoky 185 cm a dba o svij ze-
vnéjsek. Jan je slusny, starostlivy a pratelsky, ale také liny a obcéas vznétlivy
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5.7. Persony

clovék. Svou neprilis zdravou stravu dohani velkym mnozstvim pohybu, rad
béha, jezdi na kole, hraje tenis a vSeobecné rad sleduje a provozuje vSechny
druhy sportl. Ve volném case se vénuje predevsim své rodiné, praci kole domu
a sportovnim aktivitdm. Jan je vasnivym fanouskem Sparty, nékolikrat do
tydne procita novinky ohledné klubu a pravidelné se svym synem navstévuje
jejich doméci zapasy.

Jan je Zenaty a ma 2 déti, chlapce a divku, kterym je 10 a 8 let. Pra-
cuje jako projektant elektrorozvodnych siti ve firmé v centru Prahy. Jeho Zena
pracuje jako ucitelka na zékladni skole na okraji Prahy, kde také spolecné
bydli. Ziji v rodinném domé s velkou zahradou a jednim psem. Dim zdédila
jeho Zena, proto jsou nutné naklady pouze na obcasné opravy.

Jantv normélni den zac¢inad v 6:30 rano, nasnida se a pripravi si véci do
prace. Pti odchodu z domu probudi déti a zenu, kterd vyprovazi déti do skoly.
Jeho prace zac¢ind v 7:30 a konc¢i 16:00, poledni pauzu vétsinou travi s kolegy
v restauraci pobliz pracovisté. Po ndvratu z préace si jde zabéhat do nedalekého
parku, poté procita sportovni aktuality a vysledky na internetu. Vecefi travi
spolecné s rodinou v domé nebo v restauraci, kterou obcas navstévuji. Vecery
travi u televize nebo deskovymi hrami s rodinou.

Jan m4 vysokoskolské vzdélani. Uspésné dokonéil magisterské studium
na elektrotechnické fakulté CVUT v Praze. Piedtim maturoval na elektrotech-
nické stiedni primyslové skole. Studiem prosel bez problému s primérnymi
znamkami. Po skole nastoupil do elektrotechnické firmy, v které je dodnes.

5.7.2 Hana Novakova

Hana je mladou sportovni zenou. Je ji 30 let, i kdyz ji okoli odhaduje o 5 let
méné. Je hubené, stihle postavy s vyskou 170 cm. Je velmi pohledna, dba di-
kladné o svij zevnéjsek a stravuje se zdrave. Mezi jeji konicky patii priroda,
hudba, filmy a tanec. Hana je pratelska, komunikativni a velmi energicka Zena.
Volny cas rada travi s prateli a rodinou nejlépe v prirodé. Od mala se vénuje
tanci na vysoké trovni a je vitézkou nékolika soutézi.

Zije spoletné s piitelem a vychovavaji své 2 déti, oba chlapce ve véku
1 a 7 let. Bydli v ¢tyrpokojovém byté v panelovém domé v Praze. Na byt
v soucasné dobé splaceji hypotéku. Hana je na materské dovolené a stard se
o déti. Predtim pracovala jako ucitelka tance v prestizni tanecéni skole. Jeji
pritel pracuje jako IT expert v mezinarodni firmé, tudiz maji dostatecny pri-
jem.

Obvykly den Hany zac¢ind v 7:00, kdy budi syna, pfipravuje mu snidani
a vyprovazi ho do nedaleké skoly. Poté na internetu prohlizi stranky sportov-
nich klubt a hledd pro starsitho syna vhodny oddil. Po obédé vyzvedava dité
ze Skoly nebo zajmového krouzku. Navecer pripravuje veceri pro celou rodinu.
Okolo 9 hodiny uspéava déti a predcitd jim pohadky, poté se s pritelem veétsi-
nou kouka na filmy.

Hana ma vysokoskolské vzdéldni. Vystudovala vysokou skolu ekono-
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mickou v Praze, kterou musela na rok prerusit kvali narozeni prvniho syna.
Predtim 1dspésné odmaturovala na stfedni ekonomické Skole. Po dokonceni
skoly se s pritelem sestéhovali k sobé a vzali si hypotéku na byt.

5.7.3 Karel Svoboda

Karel je mlady muz ve véku 25 let. Ma sportovni postavu a je vysoky 190
cm. Karel je klidny, pratelsky, spolehlivy a nezkazi zddnou legraci. Mezi jeho
zaliby patii prevazné sport, na internetu rad vsazi na sportovni klani a sleduje
vSemozné statistiky. Je aktivnim ¢lenem nékolika sportovnich klubt. Zavodné
hraje futsal a fotbal. Dalsim jeho konickem jsou deskové hry, v kterych porada
soutéze a turnaje.

Karel je povolanim zeméméri¢. Od mala hraje zavodné fotbal a volej-
bal. Po vyuceni okamzité nastoupil v kamaradové firmé, kde nepobird prilis
penéz, ale ma spoustu volného casu. Ve 23 letech se prestéhoval s pritelkyni,
po dvouleté zndmosti, do pronajatého bytu. V soucasné dobé se zac¢ind poo-
hlizet i po jinych pracovnich moznostech.

Karel je bezdétny a Zije v Praze spoleéné s pritelkyni v pronajatém
byté. Pracuje jako zeméméri¢ v malé firmé. Jeho pritelkyné studuje vysokou
skolu a chodi na brigady. S penézi v soucasné dobé vyjdou tak akorat.

Karltv klasicky den zac¢ind v 7:00 réno, nasnida se, shlédne dil ob-
libeného seridlu a vyrazi do prace. V praci ma vétSinou dost volného casu,
proto rad studuje aktuality ohledné svych a konkurenc¢nich tymi. Ma per-
fektni prehled ohledné jeho tréninkt a nadchéazejicich zapasi. Na obéd chodi
do bistra vedle prace, pokud neni zrovna na sluzebni cesté. V préaci konci ko-
lem 16:00, poté jede rovnou na zapas nebo domt. Veceri doma s pritelkyni
jednoducha a rychld jidla. Vecer spole¢né travi doma nebo v divadle ¢i kiné.

5.8 Seznamy a polozky seznamu

Webové stranky Sportovnich klubt poskytuji sirokou skalu polozek a seznam?.

vvvvv

polozky, které by mélo hlavni menu obsahovat.

e Novinky: V této sekci jsou uvadény vysledky zapast, novi hraci v klubu
a ostatni novinky.

e Klub (O nas): Zde je popsano, v jakych kategoriich ma klub své tymy
a jakych soutézi se ucastni. Dale je zde historie klubu, jeji ispéchy a dalsi
ruzné aktivity klubu (pofddéani turnaju, atd.).

e Tymy: Jsou zde uvedeny vSechny tymy hrajici pod zastitou klubu.
U jednotlivych tymt je uvedena soupiska, v které soutézi hraje, data

zapasu a vysledky tymu.
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e Fanousci: V této sekci se nachéazeji informace k nadchazejicim zapasim,
kdy a kde se hraji a informace k zakoupeni listki. Pokud tym posky-
tuje néjaké suvenyry s motivy klubu, budou informace potfebné k jejich
zakoupeni taky v této sekci.

e Zapasy: Jsou zde uvedeny vysledky odehranych zapast vsech klubovych
tymu a harmonogram nadchézejicich stfett, poptipadé tabulky soutézi.

e Mladez (zadjemci o pusobeni v klubu): Poskytuje informace a pod-
minky pfijeti do klubu. U vétsich klubt se vétsinou prijima pouze do
mladeznickych kategorii, proto tato sekce bude urcena prevazné pro ro-
dice. Naopak u mensich klubt je urcena jak pro rodice, tak i pro dospélé
zajemce.

e Multimédia: Jsou zde ruzna videa a fotografie ze zapasu a akci, kterych
se klub tcastnil.

e Sponzori (partnefi): Seznam sponzoru s jejich logy a pisobenim.

e Kontakty: Nachézi se zde kontaktni formulaf pro dotazy a informace
potiebné ke kontaktovani povérenych osob, jako jsou naptiklad (trenéfi,
spravci, atd.).

Kazdy z téchto seznamt ma své polozky, které se podle potifeby a prostredku
klubu upravuji. Polozky vzdy obsahuji nazev, coz je hlavni informace pro
identifikaci. Nékteré nazvy jsou moc dlouhé, proto je vhodné je zkracovat
nebo orezavat a doplnit tfemi teckami.

5.9 Specifikace cila aplikace

Z provedenych analyz byl vytvoren seznam pozadavki na aplikaci. V seznamu
jsou zahrnuty i myslenky a pozadavky od realnych uzivateld z jednotlivych
skupin, se kterymi byly provedeny rozhovory o potfebné funkcionalité. U jed-
notlivych pozadavki jsou uvedeny pripady uziti (Use Case) a popsan postup
pro dosazeni cile v aplikace (Scenario).

5.9.1 Informace o odehranych zapasech

Navstévniky stranek budou zajimat vysledky odehranych zdpast a podrob-
nosti o nich, jako jsou autori goli, Casy golu, stiidani, fauly a kratké shrnuti
zapasu.

1. Pro nedavno hrané zapasy v sekci Novinky najet na pozadovany zapas,
ktery vas odkaze na jeho ¢lanék s potfebnymi informacemi.

2. Sekce Zapasy, kde si lze vybrat tym a soutéz pro kterou hleddme dany
zapas. Nad zobrazenym sezname zdpasu je mozné zvolit sezénu.
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5.9.2 Terminova listina nadchazejicich zapast
Navstévniky stranek budou zajimat informace o nadchazejicich zapasech. U za-

past je uvedeno misto a ¢as konani.

1. Pro nalezeni pristiho zdpasu tymu A v sekci Novinky najet v levé horni
¢asti pod hlavnim menu na udélost.

2. Sekce Zapasy, kde si lze vybrat tym a soutéz, pro kterou hleddme dany
zapas. Nad zobrazenym sezname zdpasu je mozné zvolit sezénu.

3. Sekce Zapasy na pravé strané stranky jsou informace o vSech nejblizsich
zapasech tymu pusobicich v klubu.

4. Sekce Tymy, kde si lze vybrat tym a polozkou Zapasy se dostaneme
do pozadované sekce.

5.9.3 Aktualizované tabulky soutézi
Navstévniky stranek bude zajimat aktualni postaveni tymi. Pro zvoleny tym

a soutéz je mozné zobrazit tabulku, kde bude patrné umisténi tymu.

1. Pro zobrazeni tabulky pro tym A v sekci Novinky najet v levé casti
pod hlavnim menu na tabulku.

2. Sekce Zapasy, kde si lze vybrat tym a soutéz pro kterou hleddme ta-
bulku. Nad zobrazenym sezname zapasiu je mozné zvolit sezénu a poté
klinout na tlacitko Tabulka.

3. Sekce Tymy, kde si lze vybrat tym a polozkou Tabulka se dostaneme
na tabulku hlavni soutéze daného tymu.

5.9.4 Novinky tykajici se klubu

Névstévniky stranek bude zajimat aktualni déni v klubu. Jsou zde informace
o aktudlnich vysledcich, prestupy hraci, novy partneri a dalsi dulezité aktua-
lity.

1. Sekce Novinky najet na pozadovanou aktualitu, kterda vas odkaze na
jejl ¢lanék s potrebnymi informacemi.

2. Sekce O nas polozka Clanky, kde jsou uvedeny vsechny dostupné
¢lanky na strankach.
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5.9. Specifikace cilti aplikace

5.9.5 Informace o vstupenkach

Navstévniky stranek budou zajimat informace o vstupenkédch. Pokud na né-
které zapasy jsou potieba vstupenky a vstup neni zdarma, jsou uvedeny mozné
zpusoby zakoupeni a jejich cena.

1. Sekce Zapasy zvolit si pozadovany tym a zvolit Vstupenky.

2. Sekce Tymy zvolit si pozadovany tym a zvolit Vstupenky.

5.9.6 Zakoupeni suvenyru

Navstévniky stranek budou zajimat mozné zpusoby zakoupeni suvenyra nebo
predmétu s motivy klubu. Pokud klub tuto moznost poskytuje, jsou uvedeny
informace o mozné koupi.

1. Sekce Fanousci o zvolit polozku FanShop.

5.9.7 Prijeti do klubu

Navstévniky stranek budou zajimat informace o mozném prijeti do klubu. Ke
kazdé kategorii jsou uvedeny informace o aktudlnim stava prijimani novych
¢lentl.

1. Sekce Zajemce zvolit si pozadovanou kategorii, vyplnit a odeslat for-
mulaf.

2. Sekce Kontakty a pomoci odkazu se dostat do pozadované sekce Za-
jemce.

5.9.8 Kontakt na klub v pripadé jakékoliv otazky

Navstévniky stranek budou zajimat informace o mozném kontaktovani klubu,
adres hrist a adresy sidla klubu. Jsou zde uvedené kontaktni informace na
povérené osoby a kontaktni formular.

1. Sekce Kontakty a zjistit hledané informace.

2. Sekce Kontakty vyplnit a odeslat formuldf s otédzkou.

5.9.9 Terminy tréninkt

Navsetévniky stranek budou zajimat informace o nadchéazejicich trénincich.
U tréninki je uvedeno misto a ¢as konani.

1. Sekce Tymy, kde si lze vybrat tym a polozkou Tréninky se dostaneme
do pozadované sekce.
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5.9.10 Statistiky tymu a jednotlivych hraca

Navsetévniky stranek budou zajimat statistiky tymu a jednotlivych hracu.
U statistik je mozné zvolit pozadovanou sezénu.

1. Sekce Tymy, kde si lze vybrat tym a polozkou Statistiky se dostaneme
do pozadované sekce.

sV o o

5.9.11 Soupisky tymu a funkcionart pusobicich v ramci
klubu

Navstévniky stranek budou zajimat soupisky pro jednotlivé sezény a tymy.
Jsou zde také uvedena jména trenérii a funkcionait k danému tymu.

1. Sekce Tymy, kde si lze vybrat tym a polozkou Soupiska se dostaneme
do pozadované sekce.

5.9.12 Historie a uspéchy klubu

Navstévniky stranek bude zajimat historie klubu a nejvétsi tspéchy.

1. Sekce O nas, kde si lze polozkou Historie nebo stpéchy vybrat po-
zadovanou kategorii.

5.9.13 Fotografie a videa

Navstévniky stranek budou zajimat fotografie a videa z akci a odehranych
zapasi. U kategorif si lze vyfiltrofat vysledky pro zvoleny tym a sezénu.

1. Sekce Multimédia, kde si lze polozkou Historie nebo Uspéchy vybrat
pozadovanou kategorii.

5.9.14 Odkazy na socialni sité

Néavstévniky stranek budou zajimat socialni sité klubu. Jsou zde zvefejnovany
multimédia z akci a novinky klubu.

1. Na socidlni sité se lze dostat prostfednictvim ikonek v hornim panelu
stranky nad polickem pro vyhledavani.

2. Sekce Kontakty a zde pomoci odkazu.

5.9.15 Informace o partnerech klubu

Névstévniky stranek budou zajimat partneri klubu. Jsou zde zverejnény jejich
nézvy a loga a podminky pro potencidlni zajemce o partnerstvi.
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5.10. Shrnuti Kapitoly

1. Sekce Partneri, kde si lze polozkou Partneri nebo Nabidka spolu-
prace vybrat pozadovanou kategorii.

Tyto pozadavky bude navrh uzivatelského rozhrani resit a co nejefek-
tivnéjsi metodou poskytovat uzivatelim vysledné aplikace.

5.10 Shrnuti Kapitoly

Uzivatelské rozhrani webu sportovnich klubt vyuzivaji hierarchické navigace,
jako zdkladni prvek navigace horizontdlni menu. Polozky v menu jsou ozna-
¢eny klicovymi slovy pro hlavni sekce. Jednotlivé polozky menu v sekcich jsou
vertikdlné uspofadany vétsinou na levé strané obrazovky. Uvodni stranka ob-
sahuje, kromé menu, logo a nazev klubu, seznam sponzoru a policko pro vyhle-
dévani na webu klubu. Na strankach se nefesi ptihlasovani uzivatelt, vSechny
¢innosti pozaduji specifikace uzivatele (ndkup listk, ndkup suvenyru, atd.)
jsou TeSeny pomoci odkazii na specializované weby. Z uzivatelského prizkumu
vyplynulo Ze predstranky spiSe zdrzuji uzivatele, proto by se nemély na webu
objevovat. Zpétna vazba pro uzivatele, to je v jaké ¢asti stranek se pohybuji,
je TeSena standartnim zptisobem pro webové aplikace. Clanek nebo jednotliva
stranka, obsahuje nadpis a podnadpis dané sekce nebo je zvyraznén v menu.
7 analyzy byly vytvoreny 3 hlavni skupiny uzivateli:

e Fanousci
e Uchazedi o ¢lenstvi (rodice, hraci)
e Hraci
a jednou vedlejsi skupinou uzivatelti kam patii svateéni navstévnici webu.
e Trenéri
e Statistici
e Hledadi talenta
e Sponzori

Webové stranky Sportovnich klubt poskytuji sirokou skalu polozek a seznam?.

vvvvv

polozky, které by mélo hlavni menu obsahovat.
e Novinky
e Klub (O nés)

e Tymy
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5. ANALYZA A NAVRH

Fanousci

e Zapasy

Mladez (zajemci o pusobeni v klubu)
e Multimédia

e Sponzori (partneri)

e Kontakty

V sekci jsou popsany 3 typicti uzivatelé zapadajici do hlavnich cilovych
skupin.

7 analyzy je vytvoren seznam specifikaci cili aplikace Cile byly
prodiskutovany a doplnény po konzultaci s uzivateli z jednotlivych uzivatel-
skych skupin.

Realizace hlavni stranky a polozek v menu bude zndzornéna pomoci
wireframi v nasledujici kapitole.
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KAPITOLA 6

Realizace

V této kapitole je predstaven navrh webu popsany pomoci dratového modelu
aplikace. Podrobné jsou popsany jednotlivé polozky hlavniho menu a jejich
problematika. Na strankach je patrna velikost a rozlozeni prvki.

6.1 Barevné schéma

V navrhu se neresi graficky design aplikace, proto jsou wireframy tvoreny
¢ernobile. Sekce, v které se pravé nachdzime je v horizontalnim i vertikalnim
menu znazornéna Sedou barvou.

6.2 Fonty

V aplikaci se pracuje s témito fonty:
e Polozky hlavniho menu by mély nabyvat velikosti 4-16
e Polozky vertikdlniho menu jsou velikosti 4-16
e Podseznam vertikalniho menu je velikosti +-12

e Velikost prostého textu +-11

6.3 Wireframy

Na obrazku[6.1] je zndzornéno priblizné rozmisténi a velikost prvkil na strance.
Velikost mtizky je 20x20 pixelt. Kazda stranka obsahuje:

e Hlavni panel stranky, kde je Logo klubu, které odkazuje do sekce
novinky, nézev klubu, odkazy na socidlni sité a okénko pro vyhledavani.

e Hlavni menu, pomoci kterého se 1ze dostat do jednotlivych sekei.
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e Boc¢ni menu, které slouzi k navigaci v danych sekcich

e Reklamy, které prinasi klubu finance z webovych stranek. Déle zde
muzou byt také loga partnera klubu.

e Hlavni obsah sekce, v kterém se objevuji informace k dané sekci.

e Doplnujici informace, které v nékterych sekcich slouzi k souhrnu hlav-
nich véci z obsahu stranky.

e Zapati, které upozornuje o autorskych pravech stranky. Déle zde mu-
zeme nalézt mapu stranek.
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Obrazek 6.1: Miizka stranky



6.3. Wireframy

6.3.1 Novinky

Jedna se o domovskou stranku aplikace. Jsou zde uvedeny kratké reporty
o soucasném déni v klubu, které odkazuji do danych sekci, kde se nachézeji
celé ¢lanky. V boc¢nich listach jsou uvedeny dilezité informace o hlavnim tymu
klubu, naptiklad nasledujici zapas, tabulka, kalendai akci a anketa. V zapati
stranky je moznost nechat si zasilat informace na svou emailovou adresu. Tato

stranka Fesi pozadavky [5.9.1],[5.9.2] [5.9.3] [5.9.4] [5.9.14]
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Copyright ©2011-2016 XXX & - RSS kandl

Veskery obsah strének chrénen podle autorsksho zékona ajeho prefiman bez vyslovného souhlasu redakce je zakézano.
Povolena e citace césti materidlu zde zverejanych s uvedenim zdhoje XXX
Mapa strinek
Connected [:]

Obrézek 6.2: Sekce novinky
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6.3.2 O nas

Jednd se o stranku popisujici ¢innost klubu. Jsou zde také uvedeny informace
ohledné vedeni, historie a tispéchti. Dale zde muzeme najit podsekci s ¢lanky.
Tato stranka obsahuje pouze levy okraj, kde se nachazi podmenu sekce a re-
klamy. Tato stranka fesi pozadavky [5.9.4] [5.9.12] [5.9.14]

HOME PAGE
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Obréazek 6.3: Sekce o nas
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6.3. Wireframy

6.3.3 Tymy

V této sekci jsou uvedeny vSechny informace ohledné tymu hrajicich v rdmci
klubu. Stranka ma v levé strané podmenu, kde si lze u kazdého tymu zobrazit
jeho soupisku, zapasy, tabulku a statistiky. Po zvoleni kategorie si muzeme
v hlavni ¢asti stranky nastavit sezonu, pro kterou se zobrazi prislusné infor-
mace. Polozka zdpasy bude odkazovat do sekce [6.3.4] a zobrazi zapasy zvole-

ného tymu. Tato stranka Fesi pozadavky [5.9.1],[5.9.2] 5.9.3] [5.9.5 [5.9.9, 5.9.14]
B.9.10, B.9.11}
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Obrazek 6.4: Sekce tymy
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6.3.4 Zapasy

V této sekci si lze zobrazit zapasy pro jednotlivé tymy. Leva cast stranky
obsahuje podmenu a reklamy. Na pravé strané jsou zakladni informace o nad-
chéazejicich zdpasech vsech tymu. Po zvoleni kategorie si muzeme v hlavni ¢asti
stranky nastavit pozadovanou sezonu nebo zobrazit tabulku soutéze. U ode-
hranych zapasi jsou umistény clanky se statistikami, gély a hodnocenim za-
past. V kategorii vstupenky jsou informace ohledné zakoupeni vstupenek na
jednotlivé zapasy. Tato stranka fesi pozadavky [5.9.1}[5.9.2} [5.9.3} [5.9.5} [5.9.14l
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Obrazek 6.5: Sekce zapasy
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6.3. Wireframy

6.3.5 Zajemce

Tato sekce slouzi ke kontaktovani klubu, v pripadé z4jmu o prijeti. Jsou zde
popsany informace a aktualni stav ohledné pfijimani novych ¢leni. Ke kon-
taktovani slouzi formular. V levé ¢asti je podmenu, které je rozdélené podle
véku a pohlavi zdjemcii. Tato stranka Fesi pozadavky
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Obrazek 6.6: Sekce zajemce
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6.3.6 Fanousci

Tato sekce je urcena pro fanousky klubu. Mtzeme se zde docist o rliznych
akcich a aktivitach, které klub pro fanousky porada. Je zde také odkaz na
stranky fanshopu, kde si lze nakoupit zbozi s tématikou klubu. Podmenu se
nachézi v levé ¢asti stranky. Tato stranka resi pozadavky
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Obréazek 6.7: Sekce fanousci
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6.3. Wireframy

6.3.7 Multimédia

V této sekci jsou obrazky a videa z akci klubu. Na levé strané stranky se
nachazi podmenu, kde se také nachézi podsekce s hymnou nebo wallpapery.
U fotografii a videf si v hlavni ¢asti stranky lze zvolit, u zobrazenych vysledki,

sezonu a tym. Tato stranka fesi pozadavky [5.9.13
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Obrazek 6.8: Sekce multimédia
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6.3.8 Partneri

Tato sekce je urcena partneriim a sponzortim. Jsou zde uvedena loga a infor-
mace o pusobeni vSech partnert. V menu sekce na levé strané obrazovky jsou
také informace pro potencidlni partnery a nabidky partnerstvi v klubu. Tato

stranka resi pozadavky [5.9.15
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Obrazek 6.9: Sekce partnefi
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6.3. Wireframy

6.3.9 Kontakty

V teto sekci jsou uvedeny veskeré kontakty na klub, adresy hrist a sidel, na
kterych klub pusoby. U adres jsou uvedeny mapky s presnou lokaci. U kon-
taktnich osob jsou vypséna telefoni ¢isla a emailové adresy. Tato stranka resi

pozadavky
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Obrazek 6.10: Sekce kontakty
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6.4 Shrnuti kapitoly

V této kapitole jsou navrzeny aspekty uzivatelského rozhrani a popsany po-
moci wireframi. Stranky jsou rozdéleny na tyto sekce:

e Hlavni panel stranky
e Hlavni menu

e Boc¢ni menu

¢ Reklamy

e Hlavni obsah sekce

e Doplnujici informace
e Zapati

Vysledny navrh se #idi vysledky predchazejicich kapitol. U jednotlivych sekci
je popsano rozdéleni obsahu do podsekci a rozlozeni prvka na strance.
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KAPITOLA 7

Testovani

Tato kapitola popisuje vysledky testovani navrzeného uzivatelského rozhrani.
Diukladné otestovani navrhu bylo jednim z hlavnich cila prace. V nasledujicich
sekcich budou popsany zpusoby testovani a jejich vysledky.

7.1 Prabézné testovani

Navrh aplikace vychézel z vysledkt schizek s uzivateli napri¢ vSemi cilovymi
skupinami. Pro pribézné testovani byly vytvoreny 3 persony, podle jejichz
predpokladanych reakci a znalosti byla aplikaci navrzena. Navrh byl pri vyvoji
pribézné testovan také na nékolika potencidlnich uzivatelich. Na zakladé jejich
poznatka byly v pribéhu ndvrhu provadény drobné zmény.

7.2 Zavérecné testovani

Po dokonéeni navrhu bylo provedeno zavérecéné testovani v laboratori na dra-
tovém modelu aplikace. Pro testovani bylo navrzeno nékolik scénaiu, kterym
byla aplikace podrobena.

7.2.1 Scénar 1

1. Zjistéte, jaké ¢innosti klub provozuje.

2. Zjistéte soupisku dorostu B pro sezénu 2014/2015.

7.2.2 Scénar 2

1. Zkuste kontaktovat klub ohledné zajmu o ptisobeni v muzské kategorii.

2. Zjistéte adresu doméaciho hristé klubu.
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7. TESTOVANI

7.2.3 Scénar 3

1. Naleznéte odkazy na facebookové stranky klubu.

2. Zjistéte informace o vstupenkach na tym dorostu A.

7.2.4 Scénar 4

1. Zjistéte datum a misto kondni nadchézejiciho zapasu tymu A.

2. Prozkoumejte videa tymu A odpovidajici sezéné 2015/2016.

7.2.5 Prubéh testovani

Testovani probéhlo v odborné laboratoii v prostorach skoly CVUT. Aplikace
byla podrobena testu na 7 uzivatelich, kteri odpovidali cilovym skupinam apli-
kace. Po vyplnéni vstupnich dotaznikt viz priloha [B] byly postupné vsichni
otestovani na vise zminénych scénarich. Po dokonceni testovani, doslo na vy-
plnéni vystupniho dotazniku, viz priloha |B]a kratkym rozhovortm o aplikaci.
Testovani uzivatelé méli prevazné vysokoskolské vzdélani a pramérny vék se
pohyboval okolo 27 let. Vétsina z nich navstévuje stranky sportovnich klub,
ale pouze dva jsou c¢lenové nékterého klubu viz graf

Navstevovani stranek sportovnich
klubd

Clenové klubu

= NE = ANO = ANO u NE

Obrazek 7.1: Grafy znazornujici ¢lenstvi v klubu a navstévovani sportovnich
stranek klubu

7.2.6 Vysledky testovani

7 vysledného zdznamu testovani a vystupnich dotaznikd byly ohodnoceny scé-
nare jako ve skole znamkou 1 az 5. Do znamky je zahrnuta intuitivnost, pie-
hlednost a rychlost feseni pri testovani.
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7.2. Zévérecné testovani

Tabulka 7.1: tabulka scénait [7.2)a jejich ohodnocent: 1=nejlepsi, 5=nejhors.

Testovani uzivatelé

Scéndi | 12 [3[4[5]6] 7| Modus | Medidn | Pramér
11 tfrfrfrfafr]1]u1 1 1

1.2 11|11 |1{1]1]1 1 1

2.1 202322322 2 2.3

2.2 111121 ]1]1 1 1.1

3.1 Lj1j1|1]4]3]2]1 1 1.9

3.2 1)1)2|3]1]1]2]1 1 1.6

4.1 tj2]2f1|1]2]1]1 1 1.4

4.2 L1111 f1|1|1 1 1

Znamka

N Ufivatel 1 m Udivatel 2

Vysledky testovani

0
11 12 21 22 31 3,2 41 4.2

Scénaf

UZivatel 3 MUZvatel 4 W Ufivatel 5 W UZvatel & B Uiivatel 7

Obréazek 7.2: Hodnoceni testovanych uzivatelu

U scénaru, kde vysla primérna znamka vétsi nez 1.2, doslo k tpraviam
specifikaci.

e Scénar 2.1 Jednd se o kontaktovani klubu ohledné zdjmu o plisobeni
v ném. Vétsina lidi hledala nejprve v sekci Kontaky az néasledné prejeli
do sekce Zajemce, kde jiz nebyl zadny problém. Reseni tohoto problému
je pridani odkazu pro zajemce do sekce Kontaky viz specifikace [2| Tes-
tované uzivatele, zde také mohlo zmatnout, slovo kontaktujte v zadani
scénare, proto vétsina ihned hledala v sekci Kontaky.
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7. TESTOVANI

Vysledky testu
25

Znamka

1,1 1,2 21 22 3,1 3,2 41 4,2

Scénaf

Maodus, Medidn Primér

Obrazek 7.3: Vysledny modus, medidn a primérné hodnoceni uzivatelt

e Scénar 3.1 Jedné se o scénaf nalezeni odkazu na facebookové stranky
klubu. V aplikaci je tento tkol fesen pouze ikonkou v hornim panelu.
Reseni tohoto problému je pfiddnim odkazii na socidlni sité i do sekce
Kontaky viz specifikace

e Scénar 3.2 Jednd se o scénaf nalezeni informaci o vstupenkach. V tomto
tkolu vétsina testovanych lidi zajela do spravné sekce, ale ihned nena-
sla pozadovanou podkategorii. Toto je prisuzovano draténému modelu
aplikace, a proto neni nutné doplnit zddnou specifikaci.

e Scénar 4.1 Jedna se o nalezeni informaci o nadchazejicim zapasu.
V tomto tkolu vétsina testovanych lidi zajela do spravné sekce, ale ihned
nenasla pozadovanou podkategorii. Toto je prisuzovano draténému mo-
delu aplikace a nékterym nefunkénim prvkum webu, které by vedly k vy-
feSeni tohoto scénafre, a proto neni nutné doplnit zadnou specifikaci.

7.3 Shrnuti kapitoly

V pritbéhu vyvoje byla aplikace konzultovana s nékolika uzivateli z cilovych
skupin. Pro pribézné testovani byly vytvoreny 3 persony, podle jejichz pred-
pokladanych reakci a znalosti se aplikace navrhovala. Zavérecné testovani pro-
béhlo v odborné laboratofi v prostorach skoly CVUT. Aplikace byla podro-
bena testu na 7 uzivatelich, kteti odpovidali cilovym uzivatelskym skupindm.
Aplikace byla testovana na 4 scénérich, viz sekce Ze ziznamu testovani
a poznatki od testovanych lidi, byly doplnény nékteré ze specifikaci viz seznam

tprav [7.2.6]
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Zaver

Cilem bakaléarské prace bylo navrhnout vhodné uzivatelské rozhrani pro webo-
vou prezentaci sportovnich klubii, dale vytvorit Ul specifikaci a tyto navrhy
pak otestovat. Vytvorené uzivatelské rozhrani se snazi o co nejvétsi prehled-
nost a jednoduchost vyslednych webovych stranek.

Nejprve byly v teoretické ¢asti vysvétleny dulezité principy a zasady
navrhu uzivatelského rozhrani, kterymi se tato prace ridila. Nasledné byla pro-
vedena analyza jiz existujicich webl zamérenych na prezentaci sportovnich
klubt. Z provedenych analyz vyplynuly vyhody a nevyhody rtznych postupt
a funkci. Dale byly sestaveny cilové skupiny uzivateli, pro které se aplikace
vyvijela, a pro néz byly navrzeny 3 persony popisujici typické uzivatele stra-
nek. Vysledné Ul specifikace byly vytvoreny pomoci interakéniho designu pro-
stfednictvim navrzenych person a rozhovoru s uzivateli. Pfi ndvrhu byl kladen
diraz na to, aby bylo navrzeno takové uzivatelské rozhrani, kterému budou
uzivatelé rozumét, a které jim bude nabizet pozadované funkce.

Nasledné byla vytvorena skica webu sestavena pomoci wireframi. Na
jednotlivych strankich jsou popsany funkce a rozlozeni prvki. Pri jejich na-
vrhu bylo mysleno na standardy webovych stranek a zazité zvyky cilovych
uzivatelu.

Nakonec byla aplikace dikladné otestovana v odborné laboratori na
7 potencialnich uzivatelich. Vysledky testovani odhalily nékteré nedostatky
v UI specifikacich, které byly nasledné doplnény o potiebné funkce. Vysledné
UI specifikace budou slouzit jako vzorovy dokument pro tvirce novych webo-
vych aplikaci sportovnich oddili.

Tato prace mi prisla velmi zajimava a rdd bych se nadédle v tomto
oboru angazoval.

Nedostatky prace

Béhem analyzy existujicich stranek sportovnich klubd vyslo najevo, Ze pro
ruzné sporty uzivatelé pozaduji vzdy trochu jiné rozhrani. Prace byla zamé-
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ZAVER

fena na fotbal, ktery je v Ceské republice nejrozsifenéjsim sportem, nicméné je
tfeba Tesit problematiku i jinych sporti. Z tohoto divodu pfi tvorbé stranek
na jiny sport, nez je fotbal, bude vhodné vysledné UI specifikace lehce po-
zménit. Dal$im problémem jsou mirné odlisné pozadavky na stranky klubt,
které hraji nejvyssi soutéze, a stranky klubii, které hraji jen pro zabavu lokalni
soutéze. Tento navrh uzivatelského rozhrani se zabyva vétsimi kluby, pod kte-
rymi pusobi vice tymia. Pro mensi kluby bude vhodné nékteré funkcionality
na strankach vypustit, jelikoz by nenasly uplatnéni a uzivatele by zbytecné
matli.

Jednd se o mlij prvni uceleny navrh uzivatelského rozhrani, proto byly
mnohé sekce ¢astokrat predélavany a doplnovany. Béhem prace jsem nastudo-
val fadu novych problematik vyvoje uzivatelského rozhrani a jejich pravidel.
7 tohoto duvodu vyslednd prace muze obsahovat jesté drobné nedostatky,
jelikoz se jedna o velice Sirokou a dynamicky se rozvijejici ¢innost.

Vyhled do budoucna

Vysledky prace budou nabidnuty vyvojaium stranek kluba, ve kterych ptso-
bim a kde se budu snazit podilet o jejich dalsi zdokonaleni. Navrzené Ul speci-
fikace by slo déle rozélenit, a to podle velikosti klubu ¢i sportovniho zaméreni
do samostatnych dokumenti. Navrh je urcen pro osobni pocitace nebo noo-
teboky, proto by do budoucna bylo vhodné rozsitit praci i na mobilni zarizeni
¢i tablety.
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