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Beriem na vedomie, že sa na moju prácu vzt’ahujú práva a povinnosti
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Abstrakt

Táto diplomová práca sa zaoberá analýzou, návrhom a implementáciou ap-
likácie productboard pre mobilné zariadenia. Táto aplikácia slúži ako plat-
forma na podporu produktového manažmentu - pomáha systematicky zhromažd’ovat’
informácie o potrebách použ́ıvatel’ov, strategicky určovat’ priority v procese
tvorby produktu a zjednocovat’ členov spoločnosti nad spôsobom realizácie
produktu. Na základe analýzy súčasného webového riešenia aplikácie product-
board a potrieb už́ıvatel’ov v kontexte mobilnej aplikácie som s použit́ım tech-
nológie React Native aplikáciu implementoval a podrobil automatizovanému
a už́ıvatel’skému testovaniu. Zistené údaje sú zdrojom podnetov pre jej budúci
vývoj, vylepšovanie a využitie v praxi.

Kĺıčová slova mobilná aplikácia, produktový manažment, React Native,
Redux, GraphQL
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Abstract

This diploma thesis deals with the analysis, design and implementation of the
application productboard for mobile devices. It is a platform for the support of
product management processes - it aids the company in systematic gathering
of information about users‘ needs, strategic prioritisation in product creation
process and aligning the organisation around the way of product creation.
Based on the analysis of current web application and the research of users‘
requirements in the context of mobile application, I implemented the mobile
application using the React Native framework. The application was subsequ-
ently subjected to the automated as well as user testing. The identified data
suggest ideas for the future development, improvement and use in practice.

Keywords mobile application, product management, React Native, Redux,
GraphQL
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A Zoznam použitých skratiek 105

B Obsah priloženého CD 107
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4.8 Návrh obrazovky nedávnych komentárov . . . . . . . . . . . . . . . 59
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4.21 Návrh obrazovky vyhl’adávanie funkcionaĺıty . . . . . . . . . . . . 65
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5.1 Prehl’ad architektúry technológie Flutter . . . . . . . . . . . . . . . 76
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Úvod

Žijeme v dobe, kedy sme zo všetkých strán obklopeńı produktmi a službami
rôzneho druhu. Či už ide o produkty fyzické alebo tie, ktorých charakter je
striktne virtuálny, všetky existujú z dvoch hlavných dôvodov. Prvým dôvodom
je to, že majú svojou existenciou naplnit’ potreby alebo túžby zákazńıkov, ro-
bia každodenné úkony svojich odberatel’ov jednoduchš́ımi, pohodlneǰśımi a
pŕıjemneǰśımi. Taktiež môžu šetrit’ čas a poskytnút’ tým možnost’ dodávat’
výsledky práce rýchleǰsie, pŕıpadne napomáhajú v ich adekvátnej prezentácii.
V neposlednom rade môžu slúžit’ aj ako zdroj zábavy či spŕıjemnenia vol’ných
chv́ıl’. Druhým a nie menej podstatným dôvodom je fakt, že ich predaj prináša
finančný zisk jednotlivcom alebo spoločnostiam, ktoré tieto produkty a služby
uviedli na trh. V súčasnej dobe môže mat’ jeden druh produktu vel’ké množstvo
poskytovatel’ov či výrobcov, ktorých podiel na trhu však nemuśı byt’ priamo
úmerný ich počtu. Niektoŕı dosiahnu poźıciu, kedy sú vo svojej kategórii
jedným z najväčš́ıch a najzvučneǰśıch mien a źıskajú si majoritnú čast’ trhu,
ińı naopak obsiahnu iba malý zlomok odberatel’ov. Existuje samozrejme ob-
rovské množstvo faktorov, ktoré ovplyvňujú podiel na trhu, no jedným z
najdôležiteǰśıch je spokojnost’ už́ıvatel’ov. Dovoĺım si tvrdit’, že neexistuje žiaden
produkt či služba, ktorá by bola dlhodobo úspešná a predávaná aj napriek
faktu, že s ňou zákazńıci nie sú spokojńı. Konkurencieschopnost’ trhu ne-
bola ešte nikdy rýchleǰsia a pohotoveǰsia ako je to v dnešnej dobe, a práve
preto hraje spokojnost’ odberatel’ov neprekonatel’nú rolu v tom, aký je pro-
dukt úspešný a aký podiel na trhu si źıska.

Vel’mi zriedka sa taktiež stáva, že prvotná myšlienka výrobcu a jej následná
realizácia je natol’ko dokonalá, že sa bez d’aľsieho výskumu, vývoja a zdoko-
nal’ovania stane dlhodobo úspešnou a obl’́ubenou v rámci svojej kategórie. Bez
toho, aby výrobca poznal a naplnil potreby svojich zákazńıkov, je takmer
nemožné predbehnút’ konkurenciu a źıskat’ prvenstvo. Tento fakt je jedným z
dôležitých rozdielov, ktorý odlǐsuje malých hráčov od vel’kých a silných pro-
ducentov, ktorých postavenie na trhu je majoritné. Väčšina z nich totiž už
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Úvod

dávno pochopila, že znalost’ problémov, potrieb a túžob svojich súčasných,
ale aj budúcich zákazńıkov, je pomyselným základným kameňom úspechu.
Nie je to ale ani zd’aleka jediný faktor, ktorý by predurčoval spoločnosti k
ovládnutiu trhu. Rovnako dôležité ako znalost’ potrieb zákazńıkov je vediet’
na základe týchto znalost́ı robit’ správne rozhodnutia tak, aby daný produkt
prosperoval a źıskaval si čoraz väčšiu priazeň súčasných a nových zákazńıkov.
Nie vždy má totiž aj vel’mi početná požiadavka určitého segmentu zákazńıkov
rovnakú váhu ako iná, śıce menej početná požiadavka iného segmentu, ktorý
je ale strategicky dôležiteǰśı. Taktiež majú rôzne požiadavky rôznu náročnost’
z hl’adiska času, ceny, dostupnosti zdrojov a d’aľśıch. Na to, aby kompetentńı
l’udia dokázali robit’ strategicky správne rozhodnutia ohl’adom d’aľsieho roz-
voja produktu, často potrebujú nemalé množstvo údajov, metŕık, štatist́ık a
iných dát, na základe ktorých dokážu naozaj urobit’ rozhodnutia, ktoré sú
racionálne, správne a vedú k prosperite produktu.

Ruka v ruke s tvorbou správnych a strategických produktových rozhodnut́ı
ide aj stanovenie správnych ciel’ov. Vel’mi t’ažko sa dá rozhodnút’ správne, ak
nie je jasné, aký ciel’ má byt’ na základe tohto rozhodnutia dosiahnutý. Pre
dosiahnutie úspešného a obl’́ubeného produktu je teda vel’mi dôležité definovat’
si správne ciele, rovnako ako aj časový horizont, kedy majú byt’ naplnené.

Často sa stáva, a to hlavne vo väčš́ıch spoločnostiach, že tieto strate-
gické rozhodnutia má na starosti človek produktový manažér alebo dokonca
celý produktový t́ım. Či už ide o jednotlivca alebo celý t́ım, je dôležité, aby
mali kompetentńı l’udia neustály pŕıstup k vyššie spomenutým dôležitým in-
formáciám, aby mohli správne a efekt́ıvne vykonávat’ svoju prácu. Č́ım viac
l’ud́ı je zahrnutých do procesu rozhodovania o napredovańı produktu, tým
väčšia je potreba uchovávat’ všetky dôležité informácie konzistentne, prehl’adne
a hlavne dostupne pre všetkých zúčastnených, a to ideálne na jednom mieste.

A presne na podporu celého procesu tvorby excelentného produktu vznikla
webová aplikácia productboard, ktorá podáva pomocnú ruku l’ud’om a t́ımom,
ktoré sa snažia o vytvorenie neobyčajných produktov a prevádza ich celým pro-
cesom od poznávania svojich zákazńıkov, ich potrieb, cez defińıciu krátkodobých
a dlhodobých ciel’ov, zhromažd’ovania a vyhodnocovania údajov potrebných
pre správne strategické rozhodnutia, až po dodanie finálnych produktov, ktoré
čo najlepšie pokrývajú potreby trhu a tým źıskavajú silnú konkurenčnú výhodu.

Práca produktového manažéra, ale aj ostatných členov produktového t́ımu,
so sebou okrem kancelárskej práce prináša aj cestovanie, stretnutia so zákazńıkmi
a rôzne iné aktivity, pri ktorých z rozličných dôvodov nie je možné alebo nie
je pohodlné použ́ıvat’ laptop ako primárny pracovný nástroj. Pri komplex-
nosti a vysokej informačnej hustote aplikácie productboard nebolo možné a
zároveň ani efekt́ıvne, aby bola celá webová aplikácia uspôsobená pre využitie
na prenosných zariadeniach s malou zobrazovacou plochou, a to práve kvôli
spomı́nanej vysokej informačnej hustote. Napriek tomu, že obrazovka mo-
bilného telefónu pŕıpadne tabletu nedokáže obsiahnut’ rovnaké množstvo in-
formácíı ako monitor poč́ıtača, existuje niekol’ko situácíı, kedy je využitie mo-
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bilného telefónu jednoduchšie alebo dokonca jediné možné riešenie. Tento fakt,
spolu s dopytom už́ıvatel’ov aplikácie po mobilnom variante, mi dal v spo-
lupráci so spoločnost’ou productboard priestor zamysliet’ sa nad podmnožinou
funkcionaĺıt webovej aplikácie, ktorá je pre už́ıvatel’ov dôležitá práve v situáciach,
ked’ potrebujú plnit’ úlohy v teréne. A práve návrh už́ıvatel’ského rozhrania
tejto mobilnej aplikácie na základe dát źıskaných z už́ıvatel’ského výskumu a
následná implementácia tohto návrhu je predmetom tejto diplomovej práce.

Čo sa týka štruktúry tejto práce, v prvej kapitole som sformuloval hlavný
ciel’, ktorý chcem v rámci tejto práce naplnit’, v druhej kapitole som vyme-
dzil základné pojmy dôležité pre správne pochopenie nasledujúcich kapitol.
Tretiu kapitolu som venoval analýze súčasného webového riešenia aplikácie
productboard, už́ıvatel’skému výskumu, analýze rozdielov pri návrhu pre we-
bovú a mobilnú platformu a defińıcii funkčných a nefunkčných požiadaviek
na mobilnú aplikáciu. Tretia kapitola pozostáva z návrhu kostry aplikácie, jej
jednotlivých obrazoviek, návrhu informačnej štruktúry a návrhu už́ıvatel’ských
interakcíı. Predposledná kapitola sa zaoberá analýzou vhodných technológíı,
procesom realizácie mobilnej aplikácie, popisuje štruktúru zdrojového kódu,
postupy, technológie a riešenia, ktoré som v rámci implementácie zvolil. Na
kapitolu realizácie naväzuje kapitola, ktorá sa zaoberá testovańım, a to jednak
automatizovaným testovańım, ale aj fyzickým testovańım v rámci testovania
aplikácie s už́ıvatel’mi a expertným testovańım. V závere práce hodnot́ım na-
plnenie ciel’ov a uvádzam možnosti pre budúce vylepšenie alebo rozš́ırenie
mobilnej aplikácie.
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Kapitola 1
Ciel’ práce

Ciel’om tejto diplomovej práce je vhodne zvoleným spôsobom vyhotovit’ dôkladnú
analýzu potrieb súčasných zákazńıkov webovej SaaS služby productboard v
kontexte mobilnej aplikácie, ktorá poskytne všetky potrebné informácie a ve-
domosti o nedostatkoch webového riešenia, ktoré majú vplyv na každodenné
pracovné úkony, a tým komplikujú alebo znemožňujú naplnenie týchto pra-
covných úkonov. Vychádzajúc z tejto analýzy identifikujem problémy, ktoré sú
zapŕıčinené povahou webovej platformy a zároveň je možné ich odstránit’ práve
využit́ım rozdielnych charakterist́ık, ktoré ponúka platforma mobilná. Zoznam
a defińıcia týchto problémov bude slúžit’ ako vstup pre vyhotovenie návrhu
už́ıvatel’ského rozhrania mobilnej aplikácie, ktorého informačná architektúra,
štruktúra a návrh už́ıvatel’ských interakcíı bude vhodným spôsobom riešit’
prekážky spôsobené webovou platformou a bude viest’ k úspešnému, jedno-
duchému a pohodlnému naplneniu potrebných pracovných úkonov. Výberom
vhodných technológíı a moderných postupov v oblasti vývoja mobilných ap-
likácíı navrhnuté už́ıvatel’ské rozhranie implementujem, navrhnem a imple-
mentujem automatizované testy, ktorými následne implementovanú aplikáciou
otestujem. Taktiež podrob́ım aplikáciu už́ıvatel’skému testovaniu.
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Kapitola 2
Úvod do problematiky a

vymedzenie pojmov

Hned’ v úvode tejto práce je pre správne pochopenie nasledujúcich kapitol
vel’mi dôležité definovat’, čo je produkt a k čomu slúži, ako funguje produk-
tový manažment a prečo fundamentálne ovplyvňuje úspešnost’ produktu na
trhu, kto je produktový manažér a aké úlohy v spoločnosti plńı a aké po-
stupy a techniky sú v súčastnosti považované za osvedčené v kontexte tvorby,
distribúcie a predaja produktov.

2.1 Produkt

Produkt je tovar, ktorý je ponúkaný zákazńıkom za účelom predaja. Môže ı́st’
o fyzický objekt, ale rovnako môže ı́st’ aj o službu, ktorú obchodńık poskytuje
svoj́ım zákazńıkom za úplatu. Forma takéhoto produktu môže byt’ fyzická, ale
taktiež môže nadobúdat’ formu virtuálnu, ktorá začala dávat’ najväčš́ı zmysel
pŕıchodom a rozš́ıreńım internetu. Každý produkt vyžaduje pre svoj vznik
nejaké počiatočné náklady a následne je predávaný za určitú cenu, pričom
táto cena býva vždy vyššia ako počiatočné náklady a rozdiel medzi predajnou
cenou a počiatočnými nákladmi tvoŕı zisk. Táto cena je taktiež závislá na
trhu, na ktorom je produkt predávaný, na segmente zákazńıkov, ktorým je
tento produkt predávaný, na jeho kvalite, na marketingu, ktorý tento produkt
sprevádza a pŕıpadne na d’aľśıch faktoroch špecifických pre daný produkt.
Každý produkt má taktiež svoju životnost’ a po jej skončeńı je potreba tento
produkt nahradit’ iným.

Ak budem v kontexte tejto diplomovej práce hovorit’ o produkte, tak mám
vo väčšine pŕıpadov na mysli digitálny produkt.
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2. Úvod do problematiky a vymedzenie pojmov

Obr. 2.1: Diagram vývojovej metódy Waterfall popisujúci jednotlivé fázy danej
metódy a ich vzájomné poradie

2.2 Metódy vývoja produktu

Produkt v rámci svojho životného cyklu prechádza viacerými fázami poč́ınajúc
prvotnou myšlienkou, cez stanovenie produktovej v́ızie a stratégie, dizajn,
vývoj, vydanie produktu na trh až po jeho zánik. Samozrejme, existuje mnoho
metód a postupov, ktoré určujú, ako budú jednotlivé fázy za sebou postupovat’,
no medzi tie najznámeǰsie patŕı tzv. metóda ”Waterfall”, ktorá bola populárna
a vel’mi rozš́ırená v minulosti, no kvôli jej nedostatkom, ktoré popisujem v sek-
cii nižšie, ju č́ım d’alej tým viac nahrádza metóda kontinuálneho objavovania
a dodávania.

2.2.1 Metóda Waterfall

Na obrázku 2.1 je zobrazený diagram popisujúci jednotlivé fázy metódy Wa-
terfall a postupnost’, v ktorej sú vykonané. Na začiatku sú nápady súvisiace s
produktom, ktoré bud’ prichádzajú od vedenia alebo zakladatel’ov spoločnosti,
pŕıpadne od produktového manažéra, alebo môžu taktiež pochádzat’ od aktuálnych
alebo potenciálnych zákazńıkov. V druhom kroku je definovaný plán vývoja,
ktorý obsahuje zoznam funkcionaĺıt, ktoré má produkt obsahovat’, a tie sú
zvyčajne zoradené podl’a priority a termı́nu či obdobia, v ktorom by mali
byt’ hotové. Následne sa definujú konkrétne funkčné a nefunkčné požiadavky,
ktoré neskôr slúžia ako vstupné informácie vo fáze dizajnu a vývoja samotného
produktu. Finálnemu vydaniu produktu na trh ešte predchádza dôkladné otes-
tovanie, či produkt správne funguje a či sṕlňa všetky náležitosti definované v
predchádzajúcich fázach.

Táto metóda bohužial’ trṕı viacerými nedostatkami, no tým najzávažneǰśım
nedostatkom je fakt, že produkt prejde celým procesom od nápadu až po vy-
tvorenie samotného produktu v produkčnej kvalite a ku skutočnému zákazńıkovi
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2.2. Metódy vývoja produktu

Obr. 2.2: Diagram vývojovej metódy kontinuálneho objavovania a dodávania
popisujúci jednotlivé fázy danej metódy a ich vzájomné vzt’ahy

sa dostane až na úplnom konci. Bohužial’, v praxi sa často stáva, že viac ako
polovica nápadov v konečnom dôsledku nefunguje a zvyšok nápadov častokrát
potrebuje niekol’ko iterácíı na to, aby sa z nápadu stala naozaj hodnotná súčast’
produktu. A ked’že o tom, či je produkt hodnotný a či bude medzi zákazńıkmi
obl’́ubený a použ́ıvaný, rozhodujú v konečnom dôsledku samotńı zákazńıci,
vel’mi často sa stáva, že pri zvoleńı tejto metódy sa k zákazńıkom dostane pro-
dukt, ktorý pre nich nie je úplne vyhovujúci, nerieši problém trhu vhodným
spôsobom alebo neprináša očakávanú hodnotu. Bohužial’, táto spätná väzba
zákazńıkov prichádza vel’mi neskoro, čo má za následok to, že sa zahadzuje
vel’ké množstvo už vykonanej a nákladnej práce a rovnako úprava produktu do
podoby, ktorá bude zákazńıkom vyhovovat’, môže byt’ taktiež vel’mi nákladná
a časovo náročná. V niektorých pŕıpadoch sa dokonca môže stat’ to, že všetky
zdroje, ktoré boli k dispoźıcii na vývoj produktu, sa vyčerpali a neúspech
takéhoto produktu privedie spoločnost’ do krachu.

2.2.2 Metóda kontinuálneho objavovania a dodávania

Obrázok 2.2 zobrazuje diagram kontinuálneho objavovania a dodávania. Ako
je z obrázku zjavné, táto metóda je založená na dvoch paralelne prebiehajúcich
procesoch, ktorými sú objavovanie a dodávanie.

Vstupom pre proces objavovania je zoznam pŕıležitost́ı, ktoré sa na trhu
vyskytujú, zoznam nápadov na funkcionality, ktoré by produkt mohol obsa-
hovat’ a v neposlednom rade zoznam problémov, ktoré boli na trhu identifi-
kované a daný produkt ich má za úlohu vyriešit’. Pre každý z týchto vstu-
pov je vykonaný experiment, pri ktorom sú iterat́ıvne navrhované riešenia, z
týchto riešeńı je následne vytvorený prototyp, ktorý je následne validovaný
s vybranými súčasnými alebo potenciálnými zákazńıkmi. Výsledok takéhoto
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2. Úvod do problematiky a vymedzenie pojmov

experimentu môže dopadnút’ troma spôsobmi. Bud’ zist́ıme, že určité riešenie
zákazńıkom nevyhovuje, neprináša im očakávanú hodnotu alebo ho z iného
dôvodu nechcú použ́ıvat’, pŕıpadne zist́ıme, že adekvátne riešenie v produkčnej
kvalite by bolo s dostupnými zdrojmi nerealizovatel’né alebo pŕılǐs nákladné
na to, aby spoločnosti generovalo zisk. Takéto riešenie sa neosvedčilo a ne-
bude obsiahnuté vo finálne dodanom produkte. Rovnako sa ale po niekol’kých
iteráciách dá dopracovat’ k riešeniu, ktoré je vyhovujúce, a v tom pŕıpade má
zmysel investovat’ zdroje do vývoja tohto riešenia v produkčnej kvalite. Po-
slednou možnost’ou je zistenie, že daný nápad alebo problém úzko súviśı s
iným problémom, a preto sa výsledky experimentu použijú ako vstupné dáta
pre experiment súvisiaceho problému.

Proces dodávania má na vstupe zoznam riešeńı, ktoré boli v procese ob-
javovania overené, a ide teda spravidla o optimálne riešenia, u ktorých je roz-
umné a žiadúce investovat’ zdroje do vývoja konkrétneho riešenia v produkčnej
kvalite. Výstupom každého vývojového cyklu je verzia produktu produkčnej
kvality, ktorá je vypustená na trh medzi zákazńıkov. Každá takáto verzia
by mala obsahovat’ analytické nástroje, ktoré budú zbierat’ rôznorodé údaje o
tom, ako zákazńıci tento produkt použ́ıvajú, alebo údaje o pŕıpadných chybách
a problémoch s danou verziou produktu. Taktiež je vel’mi dôležité poskytnút’
zákazńıkom nejakú formu podpory, kde môžu źıskat’ odpovede na svoje otázky
ohl’adom produktu alebo nahlásit’ pŕıpadné problémy. Tieto analytické údaje
spolu s informáciami zo zákazńıckej podpory sú pravidelne analyzované a
pridávané na zoznam pŕıležitost́ı a problémov do procesu objavovania.

Z popisu tejto metódy je zjavné, že kl’́učovou výhodou tejto metódy oproti
metóde Waterfall je včasná eliminácia nevyhovujúcich riešeńı, č́ım sa výrazne
zvyšuje pravdepodobnost’ priaznivej adopcie produktu na trhu a zároveň sa
tým výrazne znižuje plytvanie zdrojmi.

2.3 Produktový manažment

Produktový manažment ma za úlohu podporovat’ a riadit’ všetky aktivity spo-
jené s plánovańım, vývojom, marketingom, uvedeńım produktu na trh a jeho
predajom, a to počas celého životného cyklu produktu od prvotného nápadu
až po samotný zánik tak, aby v čo najväčšej miere prispel k naplneniu ob-
chodných ciel’ov, ktorými sú typicky generovanie zisku a maximalizácia po-
dielu na trhu. Tieto ciele je možné naplnit’ iba dokonalou znalost’ou trhu, jeho
potrieb a problémov, výberom správnych techńık a postupov a zostaveńım
produktovej stratégie, ktorá bude viest’ k návrhu správneho riešenia pre iden-
tifikovaný problém na trhu. Takto navrhnuté riešenie by malo sṕlňat’ niekol’ko
atribútov na to, aby ho bolo možné považovat’ za naozaj správne.

V prvom rade muśı ı́st’ o riešenie, ktoré svoj́ım zákazńıkom bude prinášat’
hodnotu. Samotné vyriešenie problému totiž nie je dostačujúce, ak riešenie svo-
jim zákazńıkom neprinesie žiadnu hodnotu. V takom pŕıpade je vel’mi pravde-
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2.4. Produktový manažér

podobné, že za takéto riešenie zákazńıci nebudú ochotńı zaplatit’ a dokonca ho
ani použ́ıvat’. Druhým a nemenej podstatným atribútom je použitel’nost’. Ak
navrhneme produkt, ktorý rieši nejaký problém a prináša svojim zákazńıkom
hodnotu, ale jeho zákazńıci nie sú schopńı tento produkt použ́ıvat’, pretože
je produkt zložitý, neintuit́ıvny a náročný na porozumenie a použ́ıvanie, tak
si vel’mi pravdepodobne tento produkt taktiež nevyberú a nebudú použ́ıvat’.
Ďaľśım dôležitým atribútom je uskutočnitel’nost’ riešenia. Pokojne sa môže
stat’, že navrhnuté riešenie sṕlňa predchádzajúce dva atribúty ale takéto riešenie
nie je možné z rôznych dôvodov realizovat’. Bud’ môže existovat’ technolo-
gický limit, kvôli ktorému nebude riešenie realizovatel’né, alebo bude realizácia
vyžadovat’ zdroje, ktoré v danom čase pre realizačný t́ım nie sú dostupné.
Nech už je dôvod akýkol’vek, ak je riešenie nerealizovatel’né, tak sa nedostane
k svojim zákazńıkom, a tak nevygeneruje žiaden zisk. Posledným významným
atribútom je rentabilita. Aj napriek tomu, že existuje riešenie, ktoré vytvára
hodnotu, je použitel’né a zároveň uskutočnitel’né a pravdepodobne by bolo na
trhu výborne adoptované, nemuśı ešte ı́st’ o správne riešenie, nakol’ko realizácia
takéhoto riešenia môže byt’ pŕılǐs nákladná a tieto náklady môžu presiahnut’
očakávaný zisk, čo je v rozpore s obchodným ciel’om, aby daný produkt zisk
generoval.

U malých a zač́ınajúcich spoločnost́ı úlohy produktového manažmentu na
seba typicky preberá jeden zo zakladatel’ov spoločnosti, u spoločnost́ı v po-
kročileǰsom štádiu väčšinou nájdeme človeka na poźıcii produktového manažéra
a v pŕıpade etablovaných spoločnost́ı, ktoré vytvárajú viacero produktov alebo
je ich produkt pŕılǐs komplexný, sú tieto povinnosti rozdelené medzi viacerých
produktových manažérov, ktoŕı spolu s ostatnými poźıciami podiel’ajúcimi sa
na tvorbe produktu tvoria produktový t́ım. U týchto hlboko zakorenených
spoločnost́ı je spravidla tento produktový t́ım rozdelený na dve časti, pričom
jedna sa zaoberá vývojom produktu a druhá sa zaoberá marketingovými po-
vinnost’ami. Pri komplexnom produkte alebo multiproduktových spoločnostiach
býva zvykom, že medzi produktovými manažérmi existuje hierarchická štruktúra
a produktov́ı manažéri na nižš́ıch úrovniach sú zodpovedńı za jeden z mnohých
produktov alebo určitú čast’ komplexného produktu a svoju prácu a výsledky
reportujú seniorneǰśım produktovým manažérom, ktoŕı majú dohliadat’ na celý
produkt alebo produktový rad.

2.4 Produktový manažér

Existujú malé rozdiely v defińıcii poźıcie produktového manažéra a jeho pra-
covnej náplne v závislosti na štádiu životného cyklu, v ktorom sa konkrétna
spoločnost’ nachádza, ale medzi hlavné náplne produktového manažéra patria:

• participuje na tvorbe produktovej v́ızie a vykonáva dohl’ad nad tým, aby
produkt túto v́ıziu dlhodobo nasledoval
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2. Úvod do problematiky a vymedzenie pojmov

• pozoruje trh a vyhl’adáva nové pŕıležitost́ı pre vylepšenie alebo rozš́ırenie
produktu

• plánuje a pripravuje produktovú stratégiu

• sleduje a vyhodnocuje analytické údaje týkajuce sa produktu

• vedie alebo participuje na rozhovoroch so zákazńıkmi

• prij́ıma hlavné rozhodnutia ohl’adom funkcionality, ktorú bude produkt
obsahovat’ a schval’uje všetky dizajnové a funkčné zmeny, ktoré budú do
produktu premietnuté

• riadi a koordinuje produktový t́ım tak, aby čo najefekt́ıvneǰsou cestou
dostal na trh produkt, ktorý bude zodpovedat’ produktovej v́ızii, nasle-
dovat’ produktovú stratégiu, bude svojim zákazńıkom prinášat’ hodnotu
a bude naṕlňat’ obchodné ciele spoločnosti

• udržuje, spravuje a prioritizuje zoznam pŕıležitost́ı, problémov na trhu
a nápadov na novú funkcionalitu produktu alebo jeho úpravy

• prioritizuje overené riešenia a zostavuje plán a poradie, v akom budú
vybrané riešenia zakomponované do produktu

• reportuje aktuálny stav, rovnako ako aj plánované zmeny akcionárom
spoločnosti a ostatným oddeleniam, ktoré vyžadujú tieto informácie pre
výkon svojej funkcie, ako sú napŕıklad marketingové či obchodné odde-
lenie

2.5 Techniky a postupy produktového
manažmentu

Pre všetky z vyššie uvedených povinnost́ı produktového manažéra vzniklo po-
stupom času vel’ké množstvo techńık a postupov, ako sa s uvedenými úlohami
dá vysporiadat’ a v tejto sekcii sa zameriam na vysvetlenie prinćıpov nie-
ktorých z nich, a to konkrétne tých, ktoré sú v súčasnosti považované za ove-
rené a zauž́ıvané. Väčšina zo spomenutých techńık a postupov funguje výborne
s metódou kontinuálneho objavovania a dodávania, no niektoré z nich sú tak-
tiež aplikovatel’né aj na metódu Waterfall. Ide hlavne o techniky použ́ıvané v
procese objavovania, nakol’ko vo fáze dodávania má produktový manažér skôr
funkciu koordinovat’ a dohliadat’ na produktový t́ım realizujúci pripravenú
množinu funkcionaĺıt a zmien.
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2.5. Techniky a postupy produktového manažmentu

2.5.1 Technika OKR

Názov tejto techniky pozostáva z anglickej skratky OKR pre celý názov Ob-
jectives and key results, čo v preklade do slovenského jazyka znamená Ciele a
kl’́učové výsledky. Ide o vel’mi jednoduchú, no zároveň vel’mi účinnú techniku
pre riadenie, zameranie sa na najdôležiteǰsie problémy a zosúladenie ciel’ov
naprieč celou spoločnost’ou. V rámci tejto techniky sú najprv definované ciele,
ktoré majú byt’ dosiahnuté za konštantné množstvo času (typicky ide o je-
den kvartál) a následne sú definované kl’́učové výsledky, ktoré sú jednoznačné,
kvantitat́ıvne a meratel’né. Na základe týchto kl’́učových výsledkov sa po uply-
nut́ı zvoleného konštantného množstva času urč́ı, či boli jednotlivé ciele na-
plnené alebo nie. Táto technika býva často použ́ıvaná nielen na úrovni celej
spoločnosti, ale aj na úrovni jednotlivých produktových t́ımov a v niektorých
pŕıpadoch dokonca aj na úrovni jednotlivcov. Vždy je ale dôležité dodržiavat’
túto hierarchiu, aby priorita OKR spoločnosti bola vyššia ako priorita OKR
t́ımu a jednotlivca.

2.5.2 Rozhovory so zákazńıkmi

Ide o jednu z najzákladneǰśıch a najdôležiteǰśıch techńık, ktorá by nemala
chýbat’ v žiadnej produktovej firme a v ideálnom pŕıpade by túto techniku
mal každý produktový manažér dokonale ovládat’. Rozhovory so zákazńıkmi
môžu mat’ rôzne formy. Niektoré sú viac a iné menej formálne, niektoré nasle-
dujú metodiku použ́ıvatel’ského výskumu a iné sa len jednoducho snažia źıskat’
nové poznatky a náhl’ady na to, aké problémy zákazńıka sužujú a ako ich v
súčasnej dobe rieši. Pri každej takejto interakcii so zákazńıkom je možné źıskat’
vel’mi hodnotné, častokrát až kl’́učové poznatky a postrehy. Ako som spome-
nul, každý rozhovor so zákazńıkom môže nadobúdat’ inú podobu a môže byt’
vedený na rôzne témy, no existuje niekol’ko otázok, na ktoré je dobré poznat’
odpoved’ bez ohl’adu na formu alebo tému rozhovoru.

• Zodpovedá zákazńık predstave spoločnosti z hl’adiska rozdelenia zákazńıkov
podl’a špecifických charakterist́ık?

• Naozaj má zákazńık problémy, ktoré si spoločnost’ mysĺı, že má?

• Ako tieto problémy zákazńık rieši v súčasnej dobe?

• Čo zákazńık vyžaduje aby bol ochotný opustit’ súčasné riešenie a prejst’
na riešenie (produkt) spoločnosti?

2.5.3 Prototypovacie techniky

Prototypy sú použ́ıvané ako nástroj k overeniu hypotéz a źıskaniu nových
poznatkov o konkrétnom riešeńı. Jednou z hlavných charakterist́ık je, že na
jeho vytvorenie je potrebné rádovo menšie množstvo zdrojov a času, než by
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si vyžadovala realizácia všetkých možných riešeńı v produkčnej kvalite. Na
rozdiel od textovej špecifikácie ponúka možnost’ zamýšl’at’ sa nad riešeńım na
výrazne hlbšej úrovni, a tým napomáha odhalit’ mnoho problémov hned’ v
ranom štádiu produktu. Prototyp je taktiež vhodným nástrojom na zjednote-
nie pochopenia určitého problému naprieč t́ımom a na jednoduchšiu t́ımovú
kooperáciu.

2.5.3.1 Prototyp uskutočnitel’nost’i

Ide o prototyp realizovaný t́ımom, ktorý je zodpovedný za technickú realizáciu
produktu a má za úlohu odhalit’ technické problémy s uskutočnitel’nost’ou
konkrétneho riešenia. Použ́ıva sa najčasteǰsie v pŕıpadoch, ak riešenie zahŕňa
použitie novej technológie alebo algoritmu. Obsahuje čo najmenšiu podmnožinu
produkčného riešenia, na ktorej je možné s vel’kou presnost’ou definovat’ po-
tenciálne problémové úseky.

2.5.3.2 Použ́ıvatel’ský prototyp

Tento prototyp simuluje reálny produkt pre potreby použ́ıvatel’ského výskumu.
V rôznych fázach použ́ıvatel’ského výskumu sa použ́ıvajú rôzne úrovne vernosti
prototypu. V počiatočných fázach sa často použ́ıva iba málo verný prototyp,
ktorý u virtuálneho produktu môže pripomı́nat’ vel’mi hrubý nákres obrazovky,
v neskorš́ıch fázach býva vernost’ prototypu už pomerne vysoká a použ́ıvatel’
len t’ažko pŕıde na to, že sa nejedná o reálny produkt.

2.5.3.3 Prototyp s reálnymi dátami

Existujú pŕıpady, v ktorých nám nestač́ı otestovat’, či zákazńık rozumie in-
formačnej architektúre alebo návrhu interakcíı, ale potrebujeme overit’ riešenie,
ktoré vykonáva nejaké operácie s reálnymi dátami a na základe týchto dát
dáva konkrétny výstup. V takom pŕıpade je potrebné zabezpečit’ tok reálnych
dát do prototypu a vytvorit’ prototyp, ktorý relevantne preukáže funkčnost’,
pŕıpadne nefunkčnost’ konkrétneho riešenia za použitia reálnych dát. U tohto
prototypu je vel’mi dôležité dodat’, že ide iba o najmenšiu nutnú podmnožinu
produkčného riešenia, ktorá nemuśı zohl’adňovat’ všetky možné scenáre a neob-
sahuje žiadne optimalizácie z hl’adiska bezpečnosti, výkonnosti či spol’ahlivosti.
Napriek tomu, že už ide o vysoko verný prototyp schopný pracovat’ s reálnymi
dátami, nikdy nesmie byt’ považovaný za hotové riešenie a nasadený do pro-
dukčného prostredia.

2.5.3.4 Hybridný prototyp

V praxi sa občas môžeme stretnút’ aj s pŕıpadom, kedy budeme potrebovat’
v rámci jedného prototypu skombinovat’ vlastnosti niektorých z vyššie uve-
dených prototypov a k tomu slúži hybridný prototyp.
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2.5.4 Techniky testovania

Medzi významné techniky, ktoré sú v priebehu vývoja produktu použ́ıvané,
patria aj techniky testovania. V rámci objavovacej fázy produktu je snaha o
rýchlu separáciu dobrých nápadov a funkčných riešeńı od tých, ktoré naopak
nefungujú, správna. Existujú štyri hlavné faktory, ktoré je potrebné otestovat’
predtým, ako je určité riešenie predané do fázy vývoja, kde sa z neho má
stat’ riešenie produkčnej kvality. Týmito faktormi sú hodnota pre zákazńıka
použitel’nost’ a uskutočnitel’nost’.

2.5.4.1 Test použitel’nosti

Testovanie použitel’nosti je asi najznámeǰsia z týchto testovaćıch techńık a vo
väčšine pŕıpadov ide o prvú techniku, ktorá pŕıde na um každému pri slov-
nom spojeńı použ́ıvatel’ské testovanie. Túto techniku najčasteǰsie použ́ıvajú
produktov́ı dizajnéri a jej úlohou je otestovat’ tie návrhy, kde má produktový
dizajnér obavy, že informačná architektúra alebo návrh interakcie nemuśı byt’
zo strany zákazńıkov správne pochopený. Mnoho produktov má totiž kom-
plexné postupy, ako sa dostat’ k žiadanému výsledku a úlohou dizajnéra je uis-
tit’ sa, že navrhnutá interakcia dáva použ́ıvatel’om zmysel a taktiež v predstihu
identifikovat’ problémové miesta a navrhnút’ vhodneǰsie riešenie [1]. Táto tech-
nika je typicky praktikovaná s vybranou množinou zákazńıkov alebo vybranou
množinou použ́ıvatel’ov, ktoŕı zodpovedajú charakteristikám segmentu trhu,
na ktorý sa produkt má dostat’. Toto testovanie má svojho moderátora, ktorý
použ́ıvatel’a prevádza sadou testovaćıch scenárov, pričom priebeh celého tes-
tovania je bud’ pozorovaný výskumńıkom, ktorý okamžite analyzuje situáciu
a zaznamenáva poznatky dôležité pre d’aľsiu iteráciu nad dizajnom, alebo je z
testovania vytvorený audiovizuálny záznam, ktorý je neskôr rovnako spraco-
vaný kompetentným výskumńıkom.

2.5.4.2 Test hodnoty

Je známe, že zákazńıci si nekúpia produkt alebo nebudú použ́ıvat’ určitú fun-
kcionalitu, pokial’nebudú vńımat’, že im tento produkt alebo táto funkcionalita
prinesie hodnotu. Ak dokonca zákazńık aktuálne už použ́ıva nejaký produkt
na riešenie svojho problému, tak produkt, ktorý chceme, aby začal použivat’,
muśı zákazńık vńımat’ ako podstatne lepš́ı, aby bol ochotný investovat’ čas a
peniaze na prechod k inému produktu. A ako už názov napovedá, práve tento
test slúži k testovaniu hodnoty produktu pre zákazńıka.

Pri testovańı hodnoty je potrebné zamerat’ sa na tri aspekty:

Dopyt
Niekedy nie je úplne jasné, či po plánovanom produkte bude dostatočný
dopyt. Preto je pred jeho realizáciou potrebné položit’ si nasledujúce

15
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otázky: Zauj́ıma sa vôbec zákazńık o problém, ktorý by mal tento pro-
dukt vyriešit’? A ak áno, zauj́ıma sa oň natol’ko, že by bol ochotný prejst’
na tento produkt a zakúpit’ si ho? [1]. Jednou z efekt́ıvnych techńık pre
zist’ovanie dopytu po produkte alebo funkcionalite je technika falošnej
vstupnej stránky v pŕıpade zist’ovania dopytu po novom produkte alebo
falošného tlačidla v pŕıpade dopytu po novej funkcionalite. Nakol’ko
prinćıp je u oboch techńık do vysokej miery rovnaký, tak ho poṕı̌sem pre
techniku falošnej vstupnej stránky. Technika spoč́ıva vo vytvoreńı vstup-
nej stránky, ktorá bude ponúkat’ tento nový produkt, bude obsahovat’
všetky náležitosti, ktoré by obsahovala reálna stránka propagujúca nový
produkt, s jediným podstatným rozdielom, a to takým, že pri objednańı
tohto produktu by potenciálny zákazńık bol namiesto objednávkového
formulára presmerovaný na špeciálnu stránku vysvetl’ujúcu, že ide o
prieskum dopytu po danom produkte. Taktiež môže obsahovat’ možnost’
pre potenciálneho zákazńıka prihlásit’ sa k dobrovol’nej spolupráci a
źıskavat’ testovacie verzie produktu. Táto falošná stránka bude samoz-
rejme zbierat’ údaje o počte pŕıstupov a taktiež vyhodnocovat’ konverzný
pomer.

Zákazńıcke reakcie
Účelom je pomocou kvalitat́ıvnych techńık rozĺı̌sit’, kedy použ́ıvatel’ rea-
guje na testovaný produkt kladne preto, že to vychádza z jeho prirodze-
nej povahy a nechce urazit’ moderátora, alebo preto, že je naozaj nadšený
zo samotného produktu a vid́ı v ňom hodnotu. Tento test je založený
na predpoklade, že ak je použ́ıvatel’ naozaj fascinovaný produktom a
považuje ho za hodnotnú vol’bu pre riešenie problému, ktorý ho trápi,
bude ochotný za produkt zaplatit’, odporučit’ ho svojim známym alebo
investovat’ svoj čas na podporu rozvoja tohto produktu. Takže v tomto
teste požiadame použ́ıvatel’a, aby si produkt zakúpil, zdiel’al tento pro-
dukt verejne na sociálnych siet’ach alebo poskytol referenčné kontakty
na svojich priatel’ov či spolupracovńıkov, pŕıpadne ho požiadame o ne-
zanedbatel’né množstvo času, ktoré by bez nároku na honorár venoval
úkonom spojeným s vylepšovańım produktu. Počas toho zároveň sledu-
jeme reakciu použ́ıvatel’a. Samozrejme, v rámci testu nie je žiaduce, aby
použ́ıvatel’ naozaj za produkt zaplatil alebo splnil inú z požadovaných
možnost́ı, ale jeho ochota vyhoviet’ alebo naopak nevyhoviet’ požiadavke
vypovedá o jeho reálnom záujme o tento produkt.

Účinnost’
Na rozdiel od reakcie zákazńıka sú v tomto pŕıpade dôležité kvantitat́ıvne
údaje, pretože účelom je zistit’, ako dokonalé je dané riešenie identifiko-
vaného problému a či dostatočne pokrýva celý problém. Ak pre problém
existuje viacero možných riešeńı, tak tzv. A/B testovanie môže vel’mi
napomôct’ pri zist’ovańı, ktoré z riešeńı je účinneǰsie a vhodneǰsie. Ide
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o metódu, kedy sú použ́ıvatelia rovnomerne rozdeleńı do takého počtu
skuṕın, aký je počet riešeńı, a každej skupine je odprezentované iba
jedno z riešeńı, pričom pre každé riešenie sa zaznamenávajú údaje o
použ́ıvańı. Na konci testu sa porovnajú údaje jednotlivých riešeńı a je
vybrané jedno, ktoré dosiahlo najlepšie výsledky.

2.5.4.3 Test uskutočnitel’nost’i

Ciel’om tohto testovania je, aby bol realizačný t́ım schopný zodpovedat’ nasle-
dujúce otázky:

• Vie realizačný t́ım, ako zrealizovat’ dané riešenie?

• Sú v t́ıme zastúpené všetky potrebné schopnosti pre realizáciu?

• Je riešenie realizovatel’né v danom časovom rámci?

• Vyžaduje si riešenie nejaké architektonické zmeny aktuálneho systému?

• Sú k dispoźıcii všetky zdroje potrebné pre realizáciu?

• Sú známe všetky závislosti súvisiace s realizáciou?

• Je možné realizovat’ riešenie s akceptovatel’nou výkonnost’ou a škálovatel’nost’ou?

Vo väčšine pŕıpadov dokáže zodpovedný člen realizačného t́ımu zodpove-
dat’ tieto otázky okamžite, no ak to tak nie je, je potreba požiadat’ realizačný
t́ım o zhotovenie prototypu uskutočnitel’nosti, na základe ktorého bude možné
všetky vyššie uvedené otázky zodpovedat’.

2.5.5 Prioritizácia

Potreba prioritizácie vychádza z jednoduchého faktu, že spoločnost’ nemá do-
statok zdrojov na to, aby mohla pracovat’ na všetkých plánovaných riešeniach
a funkcionalitách produktu naraz. U digitálnych produktov je často na trh vy-
daný tzv. MVP, čo je skratkou pre Minimum Viable Product a ide o produkt
s minimálnou množinou funkcionaĺıt, ktorý je ale plne funkčný a uspokoj́ı po-
treby prvých zákazńıkov [2]. Tento produkt je potom kontinuálne rozv́ıjaný
a vylepšovaný. No nie každá funkcionalita produktu je rovnako hodnotná a
dôležitá. Rôzne riešenia si vyžadujú rôzny čas na realizáciu a rôzne množstvo
zdrojov. Preto je potrebný proces, ktorý stanov́ı poradie tých riešeńı a fun-
kcionaĺıt, ktoré by mal produkt obsahovat’, aby dodal svojim zákazńıkom
čo najväčšiu hodnotu pri každom vydańı novej verzie produktu. Medzi naj-
použ́ıvaneǰsie techniky použ́ıvané pre prioritizáciu nápadov a riešeńı patria
nasledujúce:
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Pomer hodnoty a náročnosti realizácie
Tento model dáva do pomeru hodnotu, ktorú dané riešenie zákazńıkovi
prinesie, k náročnosti realizácie tohto riešenia. Typicky je každý z fak-
torov vynesený na jednu os karteziánskej sústavy, aby bol vzt’ah týchto
faktorov jednoduchšie viditel’ný [3].

Vážené skóre
Pri tejto metóde sú každému riešeniu priradené hodnoty, ktoré popisujú,
akou mierou dané riešenie prispeje k naplneniu jednotlivých ciel’ov, ktoré
si spoločnost’ v procese vývoja produktu definovala a každému z týchto
ciel’ov je priradená jeho váha. Nech O je značka pre ciel’, Ow je váha
nejakého ciel’a a Oc je miera pŕıspevku riešenia k naplneniu daného ciel’a,
tak potom pre množinu ciel’ov o vel’kosti n sa výsledné skóre spoč́ıta ako∑n

i=1 Oci/Owi [3].

Kano model
Tento model dáva do pomeru pôžitok zákazńıka z riešenia k potenciálnej
invest́ıcii do vytvorenia riešenia alebo úpravy súčasného riešenia. Ty-
picky je rovnako ako u prvej spomı́nanej metódy každý z faktorov vy-
nesený na jednu os karteziánskej sústavy, aby bol vzt’ah týchto faktorov
jednoduchšie viditel’ný [3].

RICE Skóre
Ide o skratku pre štyri faktory, ktoré do výpočtu skóre vstupujú a sú to
reach, impact, confidence, effort v preklade dosah (kol’ko zákazńıkov daná
funkcionalita ovplyvńı v definovanom časovom rámci), dopad (ako vel’ký
dopad to na každého zákazńıka bude mat’, pričom jednotlivým stupňom
dopadu sú pridelené č́ıselné hodnoty), istota (percentuálne vyjadrenie is-
toty, nakol’ko sú odhady predchádzajúcich hodnôt správne) a úsilie (v jed-
notkách času, ktorý strávi jeden človek realizáciou riešenia). Vo vzorci
pre výpočet tohto skóre sú medzi sebou vynásobené faktory dosah, do-
pad a istota a výsledok je vydelený úsiĺım [4].

Škála MoSCoW
V tomto pŕıpade taktiež vel’ké ṕısmená v názve tejto metódy pomenúvajú
hodnoty, ktoré môže v rámci prioritizácie konkrétne riešenie nadobudnút’.
Ide o hodnoty Must have, Should have, Could have, Will not have vo
vol’nom preklade nevyhnutné, dôležité, vhodné, nevhodné [5].
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Kapitola 3
Analýza

V tejto kapitole poṕı̌sem a zanalyzujem súčasnú webovú aplikáciu a rozobe-
riem jej jednotlivé časti a ich pŕınos pre produktový manažment, následne
rozoberiem jednotlivé metódy zákaznického výskumu a ich výsledky, d’alej
budem pokračovat’ analýzou rozdielov medzi jednotlivými platformami a ka-
pitolu zakonč́ım špecifikáciou funkčných a nefunkčných požiadaviek, ktoré sú
dôležitým vstupom pre samotný návrh aplikácie.

3.1 Analýza súčasného webového riešenia

productboard je platforma pre podporu produktového manažmentu, ktorá
pomáha produktovým manažérom porozumiet’ potrebám už́ıvatel’ov, prioriti-
zovat’ nápady a riešenia, ktoré sa majú v produkte ocitnút’ a zjednotit’ všetkých
l’ud́ı podiel’ajúcich sa na produkte okolo jasne definovaného plánu, ako bude
produkt napredovat’. S productboardom môžu produktové t́ımy zhromažd’ovat’
už́ıvatel’ské vstupy prichádzajúce z rôznych zdrojov a definovat’ jasné strate-
gické ciele pre fázu prioritizácie. productboard portál prináša produktovým
manažérom možnost’ validovat’ svoje nápady a zdiel’at’ so svojimi aktuálnymi
aj budúcimi použ́ıvatel’mi plánované zmeny a rozš́ırenia.

Webová aplikácia productboard sa skladá z množstva rôznych obrazo-
viek, no vo väčšine pŕıpadov ide o rôzne variácie piatich hlavných obrazoviek,
ktorými sú:

• Insights

• Features

• Roadmap

• Portal

• Settings
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Obr. 3.1: Rozloženie hlavných prvkov webovej aplikácie Productboard

S výnimkou poslednej menovanej, každá z týchto obrazoviek reprezentuje
jeden úsek procesu tvorby produktu, v ktorom sa z nápadov stávajú plnohod-
notné súčasti produktu. Na obrázku 3.1 je možné vidiet’ základné rozloženie
prvkov, ktoré je rovnaké naprieč väčšinou obrazoviek aplikácie. V l’avej časti
pod č́ıslom 1 nájdeme hlavnú navigáciu aplikácie, ktorá pozostáva z loga,
štyroch ikon reprezentujúcich odkazy na spomı́nané štyri hlavné obrazovky a
v spodnej časti nájdeme dve ikony, pričom prvá slúži na zobrazenie možnosti
nápovedy a druhá na zobrazenie notifikácíı. Posledným elementom je náhl’ad
už́ıvatel’skej fotografie, ktorý po kliknut́ı zobraźı menu s odkazmi na pro-
fil už́ıvatel’a a d’aľsie sekcie v nastaveniach, možnost’ odhlásenia a preṕınač
menných priestorov. Pod č́ıslom 2 je na obrázku zobrazený panel, ktorý ty-
picky obsahuje ovládacie prvky pre zmenu pohl’adu na dáta, ovládanie filtro-
vania a vyhl’adávacie pole. Č́ıslom 3 je označená hlavná plocha aplikácie, kde
sú zobrazené samotné údaje. Forma zobrazenia týchto údajov je závislá na
konkrétnom type obrazovky a v rámci tejto sekcie nižšie popisujem detailne
každú z nich. Poslednou čast’ou je bočný panel pod č́ıslom 4, ktorý slúži na
správu a zobrazenie detailných údajov o konkrétnej entite v závislosti na zvo-
lenom type obrazovky.

3.1.1 Obrazovka Insights

Ciel’om tejto časti aplikácie je zhromažd’ovanie všetkých už́ıvatel’ských vstu-
pov, ako aj vyhodnotenie a kategorizácia dôležitých poznatkov z týchto údajov.
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Obr. 3.2: Sńımok obrazovky Isights

Môže ı́st’ o nápady na novú funkcionalitu, pripomienky k aktuálnemu pro-
duktu, upozornenia na chyby v produkte alebo akékol’vek d’aľsie vyjadre-
nia už́ıvatel’ov, ktoré v sebe obsahujú hodnotné informácie pre budúci vývoj
produktu. Tieto informácie sú agregované bud’ automaticky zo zdrojov, ako
napŕıklad použ́ıvatel’ský portál, alebo zákazńıcky email na definovanú emai-
lovú adresu, alebo poloautomaticky pomocou integrácíı s vybranými aplikáciami
tret́ıch strán určených na komunikáciu s použ́ıvatel’mi, ako sú napŕıklad In-
tercom, Zendesk alebo Slack, pričom použ́ıvatel’ productboardu vyberie kon-
verzáciu alebo jej čast’ a pomocou integrácie alebo Productboard rozš́ırenia pre
webové prehliadače dostane tieto údaje z aplikácíı tret́ıch strán alebo iných
webových stránok priamo do productboardu. Poslednou možnost’ou je vytvo-
renie záznamu manuálne priamo v aplikácii, čo je výhodné, ak produktový
manažér alebo iný člen t́ımu komunikuje s už́ıvatel’om priamo a manuálne
zaznamenáva dôležité informácie z tohto rozhovoru.

Ako je možné vidiet’ na obrázku 3.2, táto obrazovka pripomı́na svoj́ım roz-
vrhnut́ım už́ıvatel’ského rozhrania na tri st́lpce emailového klienta, a to práve
preto, že zhromažd’ované údaje svojou formou pripomı́najú práve emailovú
správu alebo konverzáciu. Samotná aplikácia pomenúva jednotlivé záznamy
ako notes, čiže v preklade poznámky. V l’avom st́lpci sa nachádzajú záložky,
do ktorých sú jednotlivé poznámky zaradené na základe ich stavu a d’alej
sa tam nachádza zoznam št́ıtkov, ktoré sú jednotlivým poznámkam prira-
dené. Uprostred sa nachádza zoznam všetkých poznámok vo vybranej záložke,
ktorému predchádza vyhl’adávacie pole a ikona pre expandovanie pokročilých
možnost́ı filtrovania aktuálne zobrazenej množiny poznámok. Na pravej strane
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sa nachádza bočný panel, ktorý reprezentuje detail vybranej poznámky.
V hornej časti tohto panelu sa nachádza názov poznámky, pŕıpadne gene-

rický názov konverzácie, meno použ́ıvatel’a a pŕıpadne spoločnost’, pre ktorú
pracuje a zoznam št́ıtkov, ktoré sú priradené k poznámke. Potom nasleduje
samotný obsah poznámky. Pod obsahom je priestor na internú konverzáciu
produktového t́ımu týkajúcu sa danej poznámky. V zápät́ı tohto panelu sa
v l’avej časti nachádza niekol’ko náhl’adov fotografíı. Vedl’a prvého náhl’adu
sa nachádza aj meno. Ide o už́ıvatel’a aplikácie, ktorý túto konkrétnu pri-
pomienku vytvoril, alebo ktorý bol priradený ako vlastńık tejto poznámky.
Po kliknut́ı na tento element je možné zo zobrazeného zoznamu už́ıvatel’ov
vybrat’ iného už́ıvatel’a a tým zmenit’ vlastńıka poznámky. Ďaľsie fotografie
označujú už́ıvatel’ov, ktoŕı boli priradeńı, aby danú poznámku sledovali. Pri
vel’kom počte poznámok tak môžu použ́ıvatelia sledovat’ práve tie poznámky,
ktoré ich zauj́ımajú. Kliknut́ım na ikonu plus je možné priradit’ k poznámke
daľsieho sledujúceho. Na pravej strane zápätia sa nachádza tlačidlo, pomocou
ktorého je možné zmenit’ stav poznámky z nespracovanej na spracovanú, čo
úzko súviśı s nasledujúcim procesom.

Ako je na obrázku možné vidiet’, čast’ obsahu je podfarbená modrou far-
bou a vl’avo od tohto vyznačeného textu je vyskakovacie okno. Ide o jednu z
kl’́učových funkcionaĺıt tejto aplikácie. Produktový manažér alebo člen produk-
tového t́ımu zodpovedný za vyhodnotenie a spracovanie poznámok takýmto
spôsobom označuje dôležité postrehy ohl’adom nejakej konkrétnej témy alebo
funkcie z poznámky alebo zákazńıckej konverzácie a vytvára spojenie medzi
týmto dôležitým postrehom a záznamom o nápade na novú funkciu produktu.
Práve tento proces má za výsledok to, že v ideálnom pŕıpade každý nápad
na novú funkcionalitu obsahuje informácie o tom, ktoŕı zákazńıci sa k tejto
funkcionalite vyjadrili, ako sa o tejto funkcionalite vyjadrili a dôležitost’ tohto
vyjadrenia určená spracovatel’om poznámky. Vd’aka tomu je možné v každom
štádiu návrhu riešenia pre danú funkcionalitu validovat’ tento návrh oproti
pôvodným potrebám a túžbam už́ıvatel’ov. Po preskúmańı celej poznámky
a spracovańı všetkých dôležitých postrehov spracovatel’ označ́ı poznámku za
spracovanú alebo môže túto poznámku archivovat’.

3.1.2 Obrazovka Features

Pri zjednodušenom pohl’ade na obrázok 3.3 sa dá túto obrazovku definovat’
ako tabul’ku, kde riadky tvoria jednotlivé záznamy reprezentujúce jednotlivé
funkcie produktu v rôznych štádiách životného cyklu od nápadov, cez fun-
kcie vo fáze objavovania, funkcie, ktoré boli zamietnuté alebo naopak sa stali
kandidátmi na vývoj v produkčnej kvalite, až po úspešne realizované funkcie,
ktoré boli vydané medzi zákazńıkov. Naopak st́lpce tejto tabul’ky reprezen-
tujú rôzne významné informácie, údaje a metriky týkajúce sa jednotlivých
záznamov, ktoré sú pre projektového manažéra dôležité pri procese tvorby
úspešného produktu. Konkrétne môže ı́st’ o nasledujúce údaje:
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Obr. 3.3: Sńımka obrazovky Features

Použ́ıvatelia
Ide o st́lpec zobrazujúci dôležitost’ konkrétnej funkcie pre daného použ́ıvatel’a
vyjadrenú na škále takmer totožnej so škálou MoSCoW poṕısanej v
predošlej kapitole. Táto škála taktiež nadobúda štyri hodnoty s významovo
podobným, no nie rovnakým názvoslov́ım. Túto hodnotu definuje pro-
jektový manažér alebo zodpovedný člen produktového t́ımu pri pri-
rad’ovańı nejakého dôležitého postrehu z konverzácie s použ́ıvatel’om k
danej funkcionalite.

Spoločnosti
Tento st́lpec poskytuje agregované údaje o dôležitosti danej funkcie pre
použ́ıvatel’ov patriacich do konkrétnej spoločnosti. Ide o prehl’ad, kol’ko
už́ıvatel’ov danej spoločnosti vyjadrilo dôležitost’ funkcie pre jednotlivé
hodnoty upravenej MoSCoW škály.

Segmenty
Každý trh je možné rozdelit’ na menšie koherentné celky, ktoré sú v ap-
likácii pomenované ako segmenty. Tento st́lpec teda vyjadruje dôležitost’
určitej funkcionality pre konkrétny segment na trhu. V tomto pŕıpade je
taktiež použitá upravená MoSCoW škála.

Iniciat́ıvy
Iniciat́ıvy sú ciele definované na krátke až stredne dlhé obdobie. Každá
iniciat́ıva pokrýva nejaký problém trhu, ktorý je potrebné vyriešit’ a ob-
sahuje riešenia (súbor funkcíı), ktoré sú kandidátmi na vyriešenie daného
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problému. Po nájdeńı adekvátneho riešenia a jeho implementácii je táto
iniciat́ıva považovaná za hotovú. Tento st́lpec obsahuje hodnotu na upra-
venej MoSCoW škále, ktorá reprezentuje, ako vel’mi konkrétna funkcia
prispieva k naplneniu iniciat́ıvy.

Drivers
Ide o podobný koncept ako u iniciat́ıv s tým rozdielom, že ovládače sú dl-
hodobo definované ciele, ktoré sa spoločnost’ dlhodobo snaž́ı vylepšovat’,
ale nie je možné presne definovat’ množinu funkcionaĺıt, ktorá bude viest’
k absolútnemu naplneniu tohto ciel’a. V tomto pŕıpade nie je použitá
upravená MoSCoW škála, ale č́ıselná škála s rozmedźım 0 až 5, pričom 0
znamená, že daná funkcia žiadnym spôsobom nenapomáha naplneniu to-
hoto ovládača a 5 znamená že daná funkcia je neodmyslitel’nou súčast’ou
pre vylepšenie a pribĺıženie sa k naplneniu tohto ciel’a.

Vydania
Tento st́lpec obsahuje informáciu o tom, či je daná funkcia súčast’ou
konkrétneho produkčného vydania danej verzie produktu alebo nie.

Úlohy
V rámci realizácie nejakej funkcie existujú rôzne úlohy, ktoré je potrebné
naplnit’, aby bolo možné prehlásit’ realizáciu za hotovú a ukončenú. Ty-
picky ide o úlohy ako dizajn, vývoj, vytvorenie dokumentácie a mnohé
d’aľsie. Každá z týchto úloh zároveň má určitý aktuálny status, napŕıklad,
že je naplánovaná, aktuálne v procese alebo ukončená. Tento st́lpec teda
reprezentuje status konkrétnej úlohy vo vzt’ahu k danej funkcionalite.

Vlastńıci
Každá funkcia má svojho vlastńıka, či už ide o použ́ıvatel’a, ktorý túto
funkciu v aplikácii vytvoril, alebo k nej bol priradený. Obsahom tohto
st́lpca je vlastńık konkrétnej funkcie.

Št́ıtky
Rovnako ako k poznámkam, aj k funkciám môžu byt’ priradené rôzne
št́ıtky. Tento st́lpec obsahuje zoznam št́ıtkov priradených ku konkrétnej
funkcii.

Úsilie
Vývoj každej funkcie si vyžaduje určité úsilie. Tento st́lpec obsahuje
hodnotu, ktorá reprezentuje, kol’ko pracovných dńı jedného človeka je
potrebných na realizáciu danej funkcie. Odporúčané hodnoty si už́ıvatel’
môže vybrat’ z pseudo-fibbonaciho postupnosti poč́ınajúcej hodnotou 0,5
a končiacej hodnotou 100. Ide ale iba o odporúčané hodnoty a pŕıpustné
sú l’ubovol’né kladné hodnoty.

Skóre dopadu na už́ıvatel’a
V tomto pŕıpade, rovnako ako u st́lpca spoločnosti, ide o agregované
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údaje o dôležitosti funkcie pre už́ıvatel’ov, no na rozdiel od st́lpca spoločnosti
tento st́lpec obsahuje údaje všetkých použ́ıvatel’ov, ktorých dôležité vy-
jadrenia boli priradené k danej funkcionalite.

Prioritizačné skóre
Už́ıvatel’aplikácie si môže l’ubovol’ne zostavit’ prioritizačné skóre na základe
vážených hodnôt vybraných ovládačov. Výsledná hodnota takto zvo-
leného skóre mu následne pomáha pri procese prioritizácie jednotlivých
funkcíı. Tento st́lpec obsahuje hodnotu danej funkcionality vo vzt’ahu k
už́ıvatel’om definovanému prioritizačnému skóre.

V rozdielnych fázach vývoja produktu potrebuje produktový manažér vi-
diet’ rôzne z vyššie uvedených údajov, a preto je možné jednotlivé st́lpce
l’ubovol’ne vyṕınat’ a zaṕınat’. Taktiež sa stáva, že produktový manažér potre-
buje vidiet’ informácie o nejakej podmnožine funkcíı. A presne pre tento účel
existuje pre každý st́lpec možnost’ filtrovania na základe hodnôt konkrétneho
st́lpca a taktiež aj radenie týchto hodnôt. Taktiež je v hornej časti k dispoźıcii
vyhl’adávacie pole, ak je potrebné zobrazit’ nejakú konkrétnu funkciu. Aby bolo
možné sa k takto prefiltrovaným údajom znova vrátit’ alebo ich zdiel’at’ s kole-
gami v rámci produktového t́ımu, môže produktový manažér takto filtrované
údaje uložit’ ako pomenovaný pohl’ad. Tento pohl’ad môže byt’ bud’ privátny, a
teda dostupný iba pre už́ıvatel’a, ktorý ho vytvoril, môže byt’ zdiel’aný naprieč
produktovým t́ımom alebo môže byt’ verejný, a teda viditel’ný pre l’ubovol’ného
už́ıvatel’a aplikácie z rovnakej spoločnosti.

Funkcie na riadkoch tejto tabul’ky taktiež môžu byt’ usporiadané podl’a roz-
dielnych zoskupeńı. Na obrázku 3.3 je možné vidiet’ hierarchické zoskupenie,
kde existujú tri entity - produkt, komponent a funkcia. Jeden produkt môže
obsahovat’ l’ubovol’ný počet komponentov, ale taktiež môže priamo obsahovat’
l’ubovol’ný počet funkcíı. Komponent môže taktiež obsahovat’ l’ubovol’ný počet
d’aľśıch komponentov, ktoré budú v hierarchii nižšie ako tento rodičovský kom-
ponent a taktiež môže obsahovat’ l’ubovol’ný počet funkcíı. Funkcia je v tomto
pŕıpade elementárny prvok a už sa d’alej nedeĺı na žiadne menšie celky. Ďaľśımi
možnými zoskupeniami sú ploché zoskupenie, ktoré obsahuje jednoduchý zo-
znam funkcíı bez ohl’adu na ich miesto v hierarchii, zoskupenie podl’a stavu
funkcíı a zoskupenie podl’a termı́nu vydania, v ktorom sa jednotlivé funkcie
nachádzajú. Rovnako ako u zoznamu poznámok na obrazovke Insights, aj na
obrazovke Features sa po kliknut́ı na konkrétnu funkciu zobraźı bočný panel
s detailom konkrétnej funkcie.

3.1.2.1 Detail funkcie

Bočný panel s detailom konkrétnej funkcionality v hornej časti obsahuje záhlavie
s názvom funkcionality a kontextovým menu s rýchlymi akciami, ako sú expan-
dovanie bočného panelu do zobrazovacieho módu na celej obrazovke, dup-
likácia danej funkcionality, spojenie záznamu s iným redundantným záznamom,
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Obr. 3.4: Záložka
obsahujúca detailné
informácie o vybranej
funkcionalite

Obr. 3.5: Záložka ob-
sahujúca vyjadrenia
zákazńıkov o vybranej
funkcionalite

Obr. 3.6: Záložka obsa-
hujúca detail portálovej
karty k vybranej funkci-
onalite

archivácia a zmazanie. Ako je možné vidiet’ na obrázkoch 3.4 až 3.6, zvyšok
informácíı je rozdelený do troch záložiek, ktorými sú detail, insights a portal.

Záložka detail obsahuje detailný popis funkcionality, definovaný produk-
tovým manažérom tak, aby dostatočne výstižne popisoval problém, ktorý má
táto funkcionalita vyriešit’, a spôsob, akým má byt’ tento problém vyriešený.
Tento popis by mal slúž́ıt’ ako jediný zdroj pravdy pre celý produktový t́ım a
celú spoločnost’. Ďalej táto záložka obsahuje pŕılohy, ktoré môžu rozširovat’
a dovysvetl’ovat’ popis, alebo ide o materiály potrebné pre niektorú z fáz
realizácie tejto funkcionality. Pod zoznamom pŕıloh sa nachádzajú zopako-
vané údaje jednotlivých st́lpcov tabul’ky spojené s konkrétnou funkcionalitou
z dôvodu ul’ahčenia pŕıstupu k týmto údajom. Rovnako ako to bolo u detailu
poznámky, aj tu sa nachádza priestor na internú komunikáciu produktového
t́ımu v kontexte tejto funkcionality. Pod spomenutou sekciou komentárov
nájdeme zoznam posledných modifikácíı a manipulácie s detailom funkcie.
Zápätie tejto záložky rovnako ako u poznámky tvoŕı zoznam vlastńıkov a sle-
dovatel’ov funkcie na l’avej strane a tlačidlo pre zmenu stavu funkcie na strane
pravej.

Záložka insights obsahuje zoznam kl’́učových vyjadreńı zákazńıkov k tejto
funkcionalite. Ide presne o tie vyjadrenia a postrehy, ktoré produktový manažér
alebo iný zodpovedný člen produktového t́ımu identifikuje v zákazńıckych kon-
verzáciách na obrazovke insights a prepoj́ı tieto vyjadrenia s konkrétnou fun-
kcionalitou.

Poslednou záložkou je záložka portál. Tá obsahuje informácie k danej fun-
kcionalite zobrazované na verejnom portáli. Význam týchto informácíı, ako aj
popis toho, čo zákazńıcky portál je a k čomu slúži, poṕı̌sem nižšie v rámci
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obrazovky portál.

3.1.3 Obrazovka Roadmap

Vo vol’nom preklade slovo roadmap znamená plán cesty. V kontexte produk-
tového manažmentu teda ide o spôsob vizualizácie výsledku strategického
plánovania krátkodobých a dlhodobých ciel’ov pri vývoji produktu a skladá sa z
jednotlivých štádíı a mı́l’nikov, ktorými produkt prešiel alebo bude prechádzat’
v budúcnosti. Tento produktový plán je zdiel’aný zdroj pravdy, ktorý popisuje
v́ıziu, smer, priority a progres produktu v priebehu času. Je to plán akcíı,
ktorého hlavnou úlohou je zjednotit’ spoločnost’ nad krátkodobými a dlho-
dobými ciel’mi produktu a nad spôsobom ich naplnenia [6]. Existuje niekol’ko
rôznych verzíı tohto plánu, ktoré obsahujú iné údaje vzhl’adom na to, pre koho
tento plán slúži.

Interný plán pre vývojový t́ım
Tento typ produktového plánu slúži hlavne na zjednotenie produktového
t́ımu nad tým, ako bude postupovat’ vývoj produktu. S ohl’adom na pra-
covné postupy konkrétneho t́ımu môže obsahovat’ jednotlivé mı́l’niky,
presné dátumy vydania jednotlivých funkcionaĺıt alebo u t́ımov pra-
cujúcich agilnými metodikami, ako napŕıklad Scrum, môže obsahovat’
jednotlivé šprinty.

Interný plán pre vedenie spoločnosti
Tento plán zdôrazňuje, ako t́ımová práca prispieva k naplneniu ciel’ov
spoločnosti. Často býva organizovaný po mesiacoch alebo kvartáloch
a vizualizuje progres jednotlivých t́ımov pri naplneńı daných ciel’ov.
Všeobecne poskytuje menšiu granularitu úloh, na ktorých sa pracuje
a neobsahuje detaily, ktoré sú dôležité pre vývojový t́ım.

Interný plán pre obchodné oddelenie
Tento plán sa zameriava na informácie o nových funkcionalitách a výhody
pre zákazńıkov, ktoré produkt obsahuje. Tieto informácie sú vel’mi dôležité
pre obchodné oddelenie pri rozhovoroch so zákazńıkmi za účelom pre-
daja produktu. Táto verzia často neobsahuje žiadne konkrétne dátumy
vydania, aby obchodńıci zbytočne neprisl’́ubili termı́n dodania, ktorý sa
nakoniec ukáže ako nedosiahnutel’ný.

Externý plán
Tento typ plánu slúži na prezentáciu zákazńıkom o zmenách, ktoré sa v
bĺızkej budúcnosti v produkte chystajú. Ked’že ide o verejnú prezentáciu
aktuálnym aj potenciálnym zákazńıkom, tak sa často vyžaduje, aby táto
verzia bola vizuálne pŕıvetivá a jednoducho pochopitel’ná, aby vzbudila
v zákazńıkoch záujem o pripravované zmeny.
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Obr. 3.7: Sńımok obrazovky Roadmap

Webová aplikácia productboard sa snaž́ı pokryt’ všetky spomenuté typy
produktového plánu. Na obrázku 3.7 je možné vidiet’ obrazovku Roadmap,
ktorá ponúka už́ıvatel’om rozmanité možnosti nastaveńı tak, aby bolo možné
pokryt’ všetky varianty interného produktového plánu. Externý produktový
plán obstaráva obrazovka Portal, ako bude vysvetlené v nasledujúcej sekcii.

Hlavná zobrazovacia plocha je rozdelená na vertikálne bloky. Tieto bloky
môžu reprezentovat’ jednotlivé mı́l’niky alebo statusy, v ktorých sa daná fun-
kcionalita nachádza. Preṕınat’ medzi reprezentáciami týchto vertikálnych blo-
kov je možné pomocou ikon na pravej strane obrazovky. Jednotlivé mı́l’niky
si produktový manažér vytvára sám l’ubovol’ne podl’a potreby, takže si sám
môže určit’, či pôjde o bloky reprezentujúce mesiace, pŕıpadne kvartály pre
potrebu vedenia spoločnosti, alebo či pôjde o bloky reprezentujúce šprinty
pre agilne pracujúci produktový t́ım. Zobrazenie podl’a statusu zase najlepšie
vyhovuje plánu pre obchodné oddelenie. Jednotlivé bloky obsahujú náležité
zoznamy funkcionaĺıt. Rovnako ako to bolo aj u obrazovky Features, aj tu je
možné jednotlivé funkcionality filtrovat’, vyhl’adávat’ medzi nimi a prefiltro-
vané informácie ukladat’ v podobe pomenovaných pohl’adov. Taktiež tu po-
dobne ako na obrazovke Features existujú zoskupenia. Najjednoduchš́ım zo-
skupeńım je ploché, pri ktorom vertikálne bloky obsahujú iba jednoduché zo-
znamy funkcíı. Hierarchické zoskupenie pridáva pre jednotlivé iniciat́ıvy hori-
zontálne oddel’ovače reprezentujúce komponenty hierarchickej štruktúry, ktoré
môžu prechádzat’ viacerými vertikálnymi blokmi a pod týmito oddel’ovačmi sa
v zodpovedajúcich horizontálnych blokoch nachádzajú zoznamy funkcionaĺıt,
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ktoré sú potomkami daného komponentu. Tieto oddel’ovače sú vizualizované
obd́lžnikmi s modrým pozad́ım, ako je možné vidiet’ na obrázku. Každý tento
komponent je možné rozbalit’ alebo zbalit’, a tým podl’a potreby zobrazit’ alebo
naopak skryt’ hierarchiu nižšej úrovne. Hierarchické zoskupenie je na zvislej
ose rozdelené na horizontálne bloky, pričom každý blok reprezentuje jeden
produkt. Posledným zoskupeńım je zoskupenie podl’a iniciat́ıv. Toto zoskupe-
nie je vizualizované podobným spôsobom ako hierarchické a v tomto pŕıpade
horizontálne oddel’ovače reprezentujú jednotlivé iniciat́ıvy. Všetky spomenuté
entity sú klikatel’né a po kliknut́ı zobrazia svoj detail vo vysúvacom bočnom
paneli rovnako ako to bolo na obrazovke Features.

3.1.4 Obrazovka Portal

Obr. 3.8: Verejný portál určený pre
zákazńıkov a použ́ıvatel’ov klientskeho
produktu

Obr. 3.9: Detail konkrétnej
karty s popisom konkrétnej fun-
kcionality

productboard portál plńı dve úlohy. V prvom rade ide o d’aľśı zdroj źıskavania
informácíı od použ́ıvatel’ov, no zároveň ide taktiež o nástroj na zdiel’anie ex-
terného plánu so zákazńıkmi. Portál pozostáva z dvoch oddelených čast́ı. Pr-
vou je verejná čast’ pre zákazńıkov a použ́ıvatel’ov spoločnosti použ́ıvajúcej
productboard, ktorá je úplne vyčlenená z webovej aplikácie productboard a
druhou je administračná čast’, ktorá je reprezentovaná obrazovkou Portal v
rámci webovej aplikácie.

Verejný portál je jednoduchá verejne dostupná stránka, ktorá obsahuje
zoznam kartičiek reprezentujúcich jednotlivé funkcionality, ako je možné vi-
diet’ na obrázku 3.8. Už́ıvatel’ si na stránke môže prezerat’ jednotlivé kartičky,
otvorit’ ich detailný popis (pozri obrázok 3.9) alebo po prihláseńı pomocou e-
mailovej adresy môže za jednotlivé funkcionality hlasovat’ a tým zvýšit’ šancu,
že sa daná funkcionalita dostane do produkčnej aplikácie rýchleǰsie. Pri hlaso-
vańı je použ́ıvatel’ vyzvaný zadat’ dôležitost’, ktorú pre neho daná funkciona-
lita má a zároveň dôvod, prečo je táto funkcionalita dôležitá a ako prispeje
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ku skvalitneniu a zefekt́ıvneniu pracovného postupu daného už́ıvatel’a. Pre
výber dôležitosti je opät’ použitá upravená škála MoSCoW, pričom negat́ıvna
hodnota tejto škály nie je vizualizovaná, ale je implicitne ukrytá v rozhod-
nut́ı už́ıvatel’a za konkrétnu funkcionalitu nehlasovat’. Tento verejný portál
môže byt’ pre prehl’adnost’ rozdelený do niekol’kých záložiek a v rámci každej
záložky môže existovat’ viacero sekcíı. Ak by predsa len už́ıvatel’ na portále
nenašiel kartičku funkcionality, ktorú práve potrebuje, môže tento nápad na
novú funkcionalitu produktovému t́ımu navrhnút’ kliknut́ım na tlačidlo Sub-
mit idea a vyplneńım obdobného formulára ako pri hlasovańı za už existujúcu
kartičku. Obsah tohto formulára je aj pri hlasovańı za existujúcu kartičku aj
pri návrhu nového nápadu automaticky pridaný ako nová poznámka na ob-
razovke insights s náležitými údajmi ako je zvolená dôležitost’ a taktiež, že
zdrojom konkrétnej poznámky je klientsky portál.

Obr. 3.10: Obrazovka administrácie
klientskeho portálu

Obr. 3.11: Detail editačného formulára
portálovej karty

Administračná obrazovka Portal obsiahnutá vo webovej aplikácii slúži na
tvorbu a úpravu obsahu verejného klientskeho portálu a taktiež na úpravu
jeho nastaveńı. Obrázok 3.10 zobrazuje túto administračnú obrazovku a ako
je možné vidiet’, táto obrazovka je do vysokej miery podobná samotnému kli-
entskemu portálu s tým rozdielom, že väčšina prvkov ponúka možnost’ jed-
notlivé časti upravovat’. V záhlav́ı vl’avo sa nachádza element umožňujúci
nahrávanie alebo zmenu loga pre klientsky portál a hned’ vedl’a nasleduje pole
pre úpravu názvu portálu. V pravej časti záhlavia sa nachádza ikona zobra-
zujúca možné nastavenia portálu, ako napŕıklad zmena primárnej farby. Klik-
nut́ım na tlač́ıtko Share sa nastavujú jednotlivé možnosti zdiel’ania klientskeho
portálu. V spodnej časti záhlavia sa nachádza lǐsta, ktorá slúži na vytváranie,
úpravu a zmenu poradia jednotlivých portálových záložiek. Hlavná obsahová
plocha obsahuje, rovnako ako samotný klientsky portál, kartičky k jednotlivým
funkcionalitám. Kartičky je možné na portál pridat’ pomocou vel’kého modrého
tlačidla situovaného v l’avom dolnom rohu obrazovky. Po rozkliknut́ı kartičky
sa zobraźı detail kartičky, ako je vidno na obrázku 3.11. Na rozdiel od kli-
entskeho detailu kartičky ide o interný detail vybranej funkcionality, rovnako
ako sa zobrazuje do bočného panelu na obrazovke Features alebo Roadmap.
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V tomto pŕıpade je ale v expandovanom stave a predvybraná je záložka Por-
tal, ktorá obsahuje formulár, v ktorom je možné editovat’ náhl’adový obrázok,
názov a obsah budúcej kartičky na klientskom portáli. Už́ıvatel’ sa v pŕıpade
potreby pri tvorbe obsahu môže bez problémov pozriet’ do záložky Detail pre
potrebné informácie, alebo si môže znova prezriet’ vyjadrenia zákazńıkov k
danej funkcionalite, ktoré nájde v pravej časti detailového okna.

3.1.5 Obrazovka Settings

Obr. 3.12: Prehl’ad jednotlivých sekcíı v nastaveniach

Táto obrazovka zoskupuje jednotlivé sekcie nastaveńı, ktorými je možné
webovú aplikáciu prispôsobit’ tak, aby čo najviac vyhovovala nielen projek-
tovému manažérovi, ale aj všetkým ostatným zamestnancom spoločnosti, ktoŕı
s touto aplikáciu prichádzajú do kontaktu. Obrazovka pozostáva z nasle-
dujúcich šiestich sekcíı:

Už́ıvatel’ský účet
Sekcia slúžiaca na nastavenie základných informácíı o aktuálnom už́ıvatel’ovi,
ako fotka, meno alebo heslo pre vstup do aplikácie.

Projekt
V tejto sekcii sa nachádzajú všeobecné nastavenia pre projekt, ako napŕıklad
stavy, ktoré môžu jednotlivé funkcionality nadobúdat’.

Správa t́ımu
Táto sekcia umožňuje produktovému manažérovi do aplikácie prizvat’
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d’aľśıch použ́ıvatel’ov a priradit’ im jednu zo štyroch použ́ıvatel’ských roĺı
a tým riadit’ pŕıstupové práva jednotlivých použ́ıvatel’ov.

Integrácie
Nastavenia všetkých integrácíı so službami tret́ıch strán sa nachádzajú
práve v tejto sekcii.

Labs
Táto sekcia poskytuje už́ıvatel’om možnost’ zapnút’ si pripravované fun-
kcionality, ktoré realizačný t́ım productboardu implementoval z dôvodu
otestovania konceptu riešenia s dobrovol’ńıkmi z radov zákazńıkov.

Platby a plány
Táto sekcia ponúka menit’ vol’bu aktuálneho predplatného a platobných
údajov.

3.2 Analýza charakterist́ık mobilnej platformy

V súčasnej dobe sa chytré telefóny č́ım d’alej tým viac približujú osobným
poč́ıtačom a laptopom, a to nie len svojim závratne sa zvyšujúcim výkonom,
ale aj spôsobom ich použitia. Nie je to tak dávno, ked’ bol chytrý telefón
nazývaný chytrým len z dôvodu, že na rozdiel od ostatných vtedaǰśıch te-
lefónov bolo do neho možné nainštalovat’ zopár pomerne jednoduchých ap-
likácíı, ktoré najčasteǰsie slúžili na zábavu. Situácia sa zmenila a dnešné chytré
telefóny dokážu bez problémov nahradit’ osobné poč́ıtače a laptopy aj v každodenných
pracovných úkonoch. Dokonca vd’aka stúpajúcemu výkonu a vd’aka výhodám
ako je výborná prenosnost’ týchto zariadeńı, každodenne pribúda viac a viac
l’ud́ı, ktoŕı nahrádzajú v každodennom pracovnom živote laptop za chytrý
telefón.

Softvér, ktorý na týchto mobilných zariadeniach bež́ı, muśı ale rešpektovat’
rozdiely a limity, ktoré mobilná platforma oproti bežným osobným poč́ıtačom
má. Tieto rozdiely a limity významne ovplyvňujú spôsob, akým je potrebné
pristúpit’ k návrhu mobilných aplikácíı a taktiež k ich realizácii. V tejto časti sa
pokúsim zhrnút’ jednotlivé rozdiely mobilnej platformy oproti bežným osobným
poč́ıtačom (ked’že v súčasnej dobe môžu použ́ıvatelia aplikácie productboard
tento produkt pohodlne použ́ıvat’ prostredńıctvom webu iba na zariadeniach
ako je osobný poč́ıtač) a taktiež vplyv týchto rozdielov na prenos aplikácie z
prostredia webu na mobilnú platformu.

Prenosnost’
Malé rozmery a ńızka hmotnost’ prinášajú možnost’ použitia mobilných
zariadeńı aj na miestach a v situáciách, v ktorých by bolo použitie
osobného poč́ıtača nemožné, nekomfortné alebo nevhodné. To so sebou
prináša množstvo nových možnost́ı pre rozmaniteǰsie spôsoby, akými sa
dá aplikácia v daných situáciách použit’.
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Nestabilita pripojenia
Aj ked’ v tomto smere už doba výrazne pokročila, tak na mobilných za-
riadeniach ovel’a viac ako na osobných poč́ıtačoch bojujeme s nestabilitou
internetového pripojenia. Tento fakt treba brat’ do úvahy a navrhnút’ ap-
likáciu pre telefón tak, aby sa s touto nestabilitou dokázala vyrovnat’, a
to hlavne aby kvôli tejto nestabilite nevznikla dátová nekonzistencia a v
ideálnom pŕıpade aby výpadok pripojenia neovplyvnil činnost’ už́ıvatel’a,
ak aktuálne nevykonáva akciu, pre ktorú je internetové pripojenie nevy-
hnutné.

Výkon
Aj v tejto oblasti sa mobilné zariadenia č́ım d’alej tým viac približujú
výkonu bežných osobných poč́ıtačov, ale to plat́ı hlavne o zariadeniach
vo vyššej cenovej triede. Priemerné mobilné zariadenia majú stále nižš́ı
výkon ako je to u priemerného osobného poč́ıtača. S týmto faktom treba
poč́ıtat’ pri implementácii výpočtovo náročnej logiky a taktiež pri práci
s vel’kým objemom dát.

Vel’kost’ zobrazovacej plochy
Ide o asi najmarkantneǰśı rozdiel oproti bežným pracovným poč́ıtačom,
a to hlavne ak berieme do úvahy chytré telefóny. U tabletov rozdiel vo
vel’kosti zobrazovacej plochy nebýva taký priepastný. Pri návrhu ap-
likácie pre malé zobrazovacie plochy ako je displej chytrého telefónu
treba byt’ vel’mi obozretný. Ak je zvolená vysoká informačná hustota na
úkor vel’kosti textu, tak sa bude aplikácia vel’mi zle použ́ıvat’. Ak je zacho-
vaná rozumná vel’kost’ textu a elementov, s ktorými už́ıvatel’ interaguje,
a zároveň je informačná hustota neprimerane vysoká, tak sa aplikácia
stáva neprehl’adnou. Pri zvoleńı rozumnej vel’kosti textu a rozumného
množstva informácíı pre danú vel’kost’ zobrazovacej plochy taktiež môže
nastat’ problém, že informácie, ktoré spolu úzko súvisia, nemusia byt’
zobrazené spolu, č́ım sa taktiež môže aplikácia stat’ neprehl’adnou a ne-
použitel’nou.

Vstupné zariadenia
Na rozdiel od bežných osobných poč́ıtačov, u ktorých sú vstupné zaria-
denia myš a klávesnica, vstupným zariadeńım pre mobilné zariadenia
je vo väčšine pŕıpadov dotykový displej. Z toho vyplýva, že k návrhu
už́ıvatel’ských interakcíı pre mobilné aplikácie sa muśı pri návrhu ap-
likácie pristúpit’ úplne inak ako k návrhu webovej aplikácie použ́ıvanej na
osobnom poč́ıtači. Mobilné zariadenia využ́ıvajú množstvo gest, ktorými
bežný osobný poč́ıtač nedisponuje, a naopak mobilné zariadenia neob-
sahujú typické akcie myši ako je napŕıklad kliknutie pravým tlačidlom
alebo prechod kurzorom nad určitý element.
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Ovládanie jednou rukou
Väčšina použ́ıvatel’ov chytrých telefónov použ́ıva telefón orientovaný prevažne
na výšku a vel’mi často jednou rukou. S ohl’adom na fakt, že odhadovaný
celosvetový podiel l’ud́ı s dominantnou pravou rukou je 85-90% oproti
10-15% l’ud́ı, ktorých dominantná ruka je l’avá [7], je vhodné dôležité
alebo často použ́ıvané akcie umiestnit’ na dosah palca pravej ruky.

Vzorce už́ıvatel’ských interakcíı
Rozdiel vo vstupných zariadeniach má za následok rozdiely v zauž́ıvaných
spôsoboch interakcie použ́ıvatel’a s mobilným zariadeńım. Interakcia s
dotykovým displejom mobilného zariadenia prebieha pomocou gest. Ok-
rem základných gest ako je t’uknutie, dvojité t’uknutie a posunutie do
strán sa na chytrých zariadeniach stretneme s dlhým stiskom, t’ahańım,
približovańım alebo vzd’al’ovańım dvoch prstov, rotáciou dvoch prstov a
mnohými d’aľśımi gestami, ktoré sú kombináciou spomenutých. Každé
z týchto gest je zauž́ıvané a použ́ıva sa pri určitých typoch akcíı a na
to, aby boli tieto gestá použité správne, je taktiež dôležité mysliet’ pri
návrhu aplikácie a interakcíı v nej.

Pŕıstup k aplikácii a aktualizácie
Na rozdiel od webovej aplikácie, ku ktorej sa pristupuje na konkrétnu
URL adresu a zdrojový kód, ktorý sa vráti do internetového prehliadača
a je okamžite v tomto prehliadači interpretovaný, mobilné aplikácie sú
distribuované v podobe skompilovaného binárneho súboru prostredńıctvom
tzv. virtuálnych obchodov, pričom už́ıvatel’ si muśı takúto aplikáciu stia-
hnut’ zo svojho zariadenia a nainštalovat’. Tento fakt úzko súviśı so
zmenami a aktualizáciami aplikácie. Zatial’ čo u webovej aplikácie je
možné pomerne jednoducho a rýchlo nasadit’ upravený zdrojový kód do
produkčného prostredia a pri d’aľsom pŕıstupe na danú URL aplikácie
je automaticky interpretovaná nová verzia kódu, u mobilnej aplikácie
si vyžadujú úpravy zdrojového kódu výrazne väčšiu mieru plánovania,
pretože sa upravený zdrojový kód muśı znova skompilovat’ a nahrat’ do
virtuálneho obchodu, a táto aktualizovaná verzia aplikácie muśı byt’
znova nainštalovaná na zariadenie použ́ıvatel’a.

Rozmaniteǰsie API
Mobilné zariadenia dávajú možnost’ využit’ rozmanité množstvo API,
vd’aka ktorým je možné v aplikáciách využ́ıvat’ dáta z hardvérových za-
riadeńı ako je fotoaparát, GPS modul, polohový senzor alebo infračervený
port a iné.

Orientácia zariadenia
Väčšina osobných poč́ıtačov má obrazovku, ktorá je orientovaná na š́ırku
s pomerom strán typicky 16:9 alebo 16:10. Vel’mi zriedka sa stáva, že
sa orientácia displeja zmeńı a takáto situácia je ešte menej častá, ak
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uvažujeme o tom, že by sa orientácia obrazovky osobného poč́ıtača me-
nila s častým intervalom. U mobilných zariadeńı je situácia iná. Vd’aka
svoj́ım rozmerom ponúkajú jednoduchú možnost’ zmeny orientácie disp-
leja a aj napriek faktu, že je orientácia na výšku časteǰsie použ́ıvaná,
nie je až tak ojedinelé, aby už́ıvatelia využ́ıvali zariadenie v orientácii
na š́ırku. Preto je nutné, aby bola aplikácia pre mobilné zariadenie na-
vrhnutá tak, aby dokázala pružne reagovat’ na časté zmeny orientácie
zobrazovacej plochy.

3.3 Analýza už́ıvatel’ov a ich potrieb v kontexte
mobilnej aplikácie

V tejto sekcii sa budem venovat’ už́ıvatel’skému výskumu v kontexte mobilnej
aplikácie. Najprv definujem jednotlivé už́ıvatel’ské role, ktoré sa v aplikácii vy-
skytujú a aké úkony v aplikácii vykonávajú, následne vyhodnot́ım doteraǰsie
vyjadrenia zákazńıkov k potrebe mobilnej aplikácie a na základe týchto in-
formácíı zvoĺım a aplikujem vhodné postupy kvalitat́ıvneho a kvantitat́ıvneho
výskumu pre preh́lbenie pochopenia problematiky. Nakoniec vyhodnot́ım a
zhrniem výsledky výskumu.

3.3.1 Už́ıvatel’ské role

Produktové t́ımy sa naprieč rôznymi spoločnost’ami môžu odlǐsovat’. Dôvodom
je nielen individuálne nastavenie spoločnosti, ale aj samotná vel’kost’ a vyspe-
lost’ spoločnosti. V zač́ınajúcich a menš́ıch spoločnostiach, kde sú produk-
tové t́ımy relat́ıvne malé, bývajú do diskusíı a rozhodnut́ı ohl’adom produktu
zainteresovańı takmer všetci alebo úplne všetci členovia. V korporátnom pro-
stred́ı sa situácia výrazne meńı a existuje požiadavka na to, aby určité skupiny
už́ıvatel’ov mohli vidiet’ iba určité časti aplikácie. Rovnako sú v spoločnostiach
určité typy poźıcíı rozdelené na viaceré menšie podtypy často hierarchickej
štruktúry. Ked’že takéto detailné rozdelenie nie je pre túto prácu dôležité,
uvádzam nasledujúce všeobecneǰsie skupiny poźıcíı, ktoré prichádzajú s pro-
duktom do kontaktu.

Produktový manažér
Nakol’ko ide o hlavného predstavitel’a produktového manažmentu v spoločnosti,
tak je viac než jasné, že produktový manažér portrebuje mat’ pŕıstup ku
všetkým informáciám, a teda ku všetkým častiam aplikácie.

Vývojári
Najčasteǰsie potrebujú pŕıstup k zoznamu funkcionaĺıt, na ktorých majú
pracovat’, k ich detailom a taktiež k internému plánu.

Dizajnéri
Ako skupina použ́ıvatel’ov sú dizajnéri podobńı produktovým manažérom,
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nakol’ko sa zúčastňujú aj fázy objavovania problémov a riešeńı, ale rov-
nako sa podiel’ajú aj na tvorbe riešeńı. Potrebujú teda pŕıstup ku všetkým
častiam aplikácie.

Zákazńıcka podpora
Ide o l’ud́ı, ktoŕı sú v denno-dennom nepretržitom kontakte so zákazńıkmi
a prostredńıctvom nich sa pravdepodobne dostane do časti Insights naj-
viac poznámok a konverzácíı. Rovnako potrebujú mat’ prehl’ad o tom,
v akom stave je vývoj funkcionaĺıt, takže zároveň vyžadujú pŕıstup k
internému plánu.

Marketingové oddelenie
Táto skupina l’ud́ı sa nachádza aj na konci vývojového cyklu nejakej
funkcionality, zauj́ıma ich, aká funkcionalita sa pripravuje, aká sa vyv́ıja
a ktoré riešenia budú v najbližšom čase vydané. Mali by si teda vystačit’
s interným plánom.

Obchodné oddelenie
Rovnako ako u marketingu, aj obchodné oddelenie potrebuje mat’ prehl’ad
o funkcionalite, ktorá sa pripravuje, vyv́ıja alebo už je hotová. Ked’že sú
obchodńı zástupcovia taktiež v priamom kontakte so zákazńıkmi, rov-
nako prispievajú poznámkami a konverzáciami do časti Insights.

Zakladatelia a ińı akcionári
Aj táto skupina l’ud́ı je v pravidelnom kontakte so zákazńıkmi a prispieva
do časti Insights. Zároveň vyžadujú prehl’ad o tom, na ktorých veciach sa
pracuje a aká funkcionalita bola dodaná zákazńıkom. Tieto informácie
sa nachádzajú v internom pláne.

3.3.2 Vyhodnotenie insights

Vd’aka faktu, že t́ım podiel’ajúci sa na tvorbe webovej aplikácie productboard
zároveň túto aplikáciu sám využ́ıva, som už hned’ v úvode źıskal počiatočné
dáta obsahujúce vyjadrenia zákazńıkov productboardu k požadovanej funkci-
onalite, ktorou je mobilná aplikácia. Prešiel som všetky spomenuté klient-
ske vyjadrenia, pripomienky a požiadavky s ciel’om zistit’, aké sú najväčšie
problémy pri použ́ıvańı webovej aplikácie na prenosných dotykových zariade-
niach ako tablet alebo chytrý telefón, v akých situáciách a za akých okolnost́ı
t́ıto už́ıvatelia preferujú využitie takéhoto zariadenia oproti štandardnému
využitiu poč́ıtača, či existujú špecifické potreby zákazńıkov na funkciona-
litu, ktorú im webová aplikácia pre charakteristiky platformy nemôže doručit’,
a taktiež aké prenosné dotykové zariadenia majú už́ıvatelia najviac záujem
použ́ıvat’, ked’že tablet a chytrý telefón poskytujú rozdielny komfort pri použ́ıvańı.
Taktiež som zist’oval, ktoré zo základných čast́ı webovej aplikácie potrebujú
použ́ıvatelia na spomı́naných zariadeniach použ́ıvat’ a aké pracovné postupy
potrebujú vykonat’.
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Našiel som 45 vel’mi pŕınosných a hodnotných vyjadreńı z celkového počtu
93 a u každého som si poznamenal, akú čast’ webovej aplikácie konkrétny
použ́ıvatel’ požadoval a či bolo požadované zariadenie tablet alebo chytrý te-
lefón. Vyhodnotenie je možné vidiet’ v tabul’ke 3.1.

Tabul’ka 3.1: Tabul’ka zobrazujúca vyč́ıslenie zákazńıckych požiadaviek na jed-
notlivé časti aplikácie a prenosné zariadenia

Čast’ aplikácie Počet zákazńıkov Tablet Telefón Nešpecifikované
Insights 18 5 9 4
Features 15 2 12 2
Roadmap 6 2 3 1
Portal (admin) 1 0 1 0
Verejný portál 0 0 0 0
Celá aplikácia 4 1 3 0
Nešpecifikovaná čast’ 4 2 2 0

Z výsledkov je možné hned’ vidiet’, že najžiadaneǰśımi čast’ami produktu
sú Insights a Features. Taktiež sa zdá, že zákazńıci majú záujem využ́ıvat’ mo-
bilnú aplikáciu viac na chytrom telefóne ako na tablete. K týmto informáciám
pridávam aj presneǰśı prehl’ad akcíı a postupov, ktoré z jednotlivých čast́ı ap-
likácie už́ıvatelia požadovali v mobilnej aplikácii.

V časti Insights zákazńıci požadovali nasledujúce akcie:

• č́ıtanie poznámok a konverzácíı,

• pridávanie poznámok,

• možnost’ označenia dôležitých čast́ı konverzácie a prepojenia s existujúcimi
záznamami o funkcionalite.

V časti Features boli požadované tieto akcie:

• č́ıtanie a popis funkcionality,

• č́ıtanie a komentovanie v internej komunikácii na detaile funkcionality,

• pridávanie nových nápadov na funkcionalitu,

• zist’ovanie a zmena stavu funkcionality.

V časti Roadmap chceli zákazńıci vidiet’ také informácie v internom pláne,
aby dokázali svoj́ım kolegom, akcionárom, pŕıpadne svoj́ım zákazńıkom rýchlo
zodpovedat’ na otázky typu “Aké sú plány vo vývoji produktu?” alebo otázky
na to, kedy sa nejaká konkrétna funkcionalita dostane do vývoja, pŕıpadne
do produkčného vydania aplikácie. Pre d’aľsie časti aplikácie som v údajoch
nenašiel žiadne špecifické požiadavky.
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Taktiež je dôležité spomenút’, že naprieč vyjadreniami zákazńıkov o po-
trebe mobilnej aplikácie sa vyskytovali aj informácie o tom, v akých situáciách
zákazńıci preferujú využitie chytrého telefónu alebo tabletu oproti použitiu
bežného osobného poč́ıtača alebo laptopu. Viaceré vyjadrenia sa zhodovali na
nasledujúcich štyroch situáciách:

1. V pŕıpade, že sú na stretnut́ı u klienta alebo mimo kanceláriu a potrebujú
si rýchlo poznamenat’ nejaký dôležitý výrok, nápad alebo požiadavku
klienta, pŕıpadne sa klient dožaduje informácíı o nejakej konkrétnej fun-
kcionalite a jej stave.

2. Počas cestovania do práce alebo za pracovnými povinnost’ami nemajú
pŕıstup k poč́ıtaču alebo je v daných okolnostiach nepohodlné použit’
poč́ıtač.

3. Ak sú mimo pracovné miesto s poč́ıtačom, ale chcú pridat’ komentár k
zákazńıckej konverzácii alebo detailu nejakej funkcionality.

4. Využ́ıvajú tablet ako plnohodnotný pracovný nástroj zastupujúci poč́ıtač.

3.3.3 Kvalitat́ıvny výskum

Informácie nadobudnuté analýzou dát z predchádzajúcej sekcie som sa roz-
hodol preskúmat’ hlbšie za pomoci techńık kvalitat́ıvneho výskumu. Kvali-
tat́ıvny výskum vyž́ıva indukt́ıvne formy vedeckých metód, h́lbkové štúdium
jednotlivých pŕıpadov, najrôzneǰsie formy rozhovorov a kvalitat́ıvnych pozo-
rovańı. Ciel’om je źıskat’ popis zvláštnosti pŕıpadov, generovat’ hypotézy a
rozv́ıjat’ teórie o fenoménoch. Kvalitat́ıvny výskum je orientovaný na bádanie
a prebieha najčasteǰsie v prirodzených podmienkach sociálneho prostredia.
Plán výskumu má pružný charakter. To znamená, že plán výskumu sa z
daného základu rozv́ıja, premieňa a prispôsobuje podl’a okolnost́ı a źıskaných
výsledkov [8]. V tejto oblasti výskumu existuje viacero metód źıskavania in-
formácíı, no pre moju situáciu som zvolil pološtrukturovaný rozhovor. Niekde
medzi dvoma extrémami, medzi rozhovormi štrukturovanými a neštrukturovanými,
sú rozhovory pološtrukturované. Tento typ má vopred daný súbor tém a vol’ne
pridružených otázok, ale ich poradie, vol’ba slov a formulácia môže byt’ po-
zmenená, pŕıpadne môže byt niečo dovysvetlené. Konkrétne otázky, ktoré
sa zdajú anketárovi nevhodné, môžu byt’ dokonca i vynechané, iné naopak
môžu byt’ pridané. Pološtrukturované rozhovory sú flexibilneǰsie a vol’neǰsie než
štrukturované, ale sú organizovaneǰsie a systematickeǰsie než neštrukturované
rozhovory [9].

3.3.3.1 Pŕıprava a priebeh pološtrukturovaných rozhovorov

Predtým, než som vôbec začal s prvým rozhovorom, som si najprv pripravil
témy, ktoré som chcel v rámci rozhovoru prebrat’. Následne som pre jednotlivé
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témy vytvoril zoznam otázok a nakoniec som si pripravil štruktúru samotných
rozhovorov. Otázky som podl’a obsahu a dôležitosti rozdelil do nasledujúcich
kategóríı:

Zahrievacie otázky
Tie spolu s úvodom rozhovoru slúžia na navodenie pŕıjemnej atmosféry
rozhovoru a vytvoreńım dôvery medzi respondentom a výskumńıkom.

Všeobecné otázky
Ide o otázky smerované na zistenie, aké problémy zákazńıci zaž́ıvajú pri
snahe použit’ webovú aplikáciu na mobilných zariadeniach, aké sú ich
potreby a aké majú očakávania od mobilnej aplikácie.

Špecifické otázky
Vd’aka informáciám zisteným analýzou dát poṕısanou v predošlej sekcii
tejto práce som spoznal základné problémy a situácie, ktoré zákazńıci
poṕısali a sformuloval som otázky týkajúce sa najpožadovaneǰśıch fun-
kcionaĺıt a najčasteǰśıch situácíı, v ktorých zákazńıci požadovali mobilnú
aplikáciu.

Vyńımajúc zahrievacie otázky som v každej kategórii mal definované hlavné
otázky na určitú tému a k danej hlavnej otázke možné doplňujúce otázky.
Taktiež som mal najdôležiteǰsie z hlavných otázok označené červenou farbou.
Otázky som navrhol tak, aby neboli uzavreté a vyžadovali rozvinuté odpovede
a zároveň tak, aby neboli navádzajúce, aby som vedome alebo nevedome nevie-
dol respondenta k mnou očakávanej odpovedi. Dokument obsahujúci pŕıpravu
a otázky zvolené pre tieto rozhovory je priložený v pŕılohách tejto práce.

Po defińıcii otázok a štruktúry rozhovoru som požiadal o rozhovor dvoch
interných produktových manažérov spoločnosti productboard a pät’ produk-
tových manažérov z radov zákazńıkov produktu productboard a naplánoval
som si s nimi termı́ny rozhovorov.

Čo sa týka štruktúry rozhovoru, na začiatok stretnutia som si pripravil
úvod, v ktorom som pod’akoval respondentovi za ochotu zúčastnit’ sa výskumu,
vysvetlil som respondentovi, ako bude rozhovor prebiehat’ a čoho sa bude týkat’
a vypýtal som si súhlas s vyhotoveńım audio-vizuálneho záznamu tohto rozho-
voru pre neskoršie spracovanie a vyhodnotenie poznatkov. Ako pokračovanie
som zvolil jednoduché zahrievacie otázky pre vybudovanie dôvery a navode-
nie pŕıjemnej atmosféry a pozvol’na som prešiel k otázkam, ktoré sa týkali
predmetu výskumu. Nakoniec som respondentovi opätovne pod’akoval za čas
a ochotu zúčastnit’ sa, ponúkol mu možnost’ participovat’ na neskorš́ıch testo-
vaniach prototypov aplikácie a ukončil rozhovor.

3.3.3.2 Vyhodnotenie rozhovorov

Po opätovnom prehrat́ı záznamov z jednotlivých rozhovorov a ich vyhodno-
teńı som vytvoril zoznam zisteńı a hypotéz, ktoré sú podporené prekladom
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doslovných citácíı respondentov, nakol’ko boli jednotlivé rozhovory vedené
v anglickom jazyku, pretože osloveńı zákazńıci pochádzali z rôznych čast́ı
sveta. Z dôvodu, že sa v rozhovoroch nachádzali konkrétne mená spoločnost́ı,
pracovńıkov a produktov a taktiež z dôvodu, že som si v rámci rozhovorov
nevyžiadal od respondentov súhlas k publikovaniu celého obsahu jednotlivých
rozhovorov, nie sú prepisy obsahu rozhovorov súčast’ou tejto práce.

Pri otázkach na situácie, v ktorých participanti preferujú využ́ıvanie mo-
bilného zariadenia, sa rovnako ako v predošlej sekcii najčasteǰsie objavovali
situácie, kedy participant cestuje do práce a rád by tento čas využil pro-
dukt́ıvne, ale v dopravnom prostriedku nemá dostatok priestoru na to, aby
mohol pohodlne využit’ prenosný poč́ıtač.

“Áno, cestovanie do práce je určite dôležitá situácia, hlavne tu na pobrež́ı,
kde je verejná doprava tak preplnená, že sa jednoducho nikdy nedostanem
k tomu, aby som si sadol, a tak pol hodinu iba stoj́ım. Počas celej cesty
však mám celkom dobré internetové pripojenie, takže by som mohol vykonat’
vel’a užitočnej práce. Ale takto strávim hodinu času denne v dopravnom pros-
triedku, a to je hodina, ktorú by som mohol strávit’ produkt́ıvne, ale nemôžem
ju strávit’ v productboarde.”

Vel’ký počet stretnut́ı, ktorý participanti denne absolvujú, rob́ı ich prácu
ešte náročneǰsou, ak so sebou musia nosit’ na každé stretnutie osobný poč́ıtač.
Na rozdiel od poč́ıtača, mobilný telefón majú pri sebe stále a ak by dokázali
vykonávat’ potrebné činnosti pomocou neho, bolo by pre nich komfortné ne-
chat’ poč́ıtač v kancelárii.

“Medzi stretnutiami strávim vel’ké množstvo času chodeńım naprieč kam-
pusom. Chod́ım z jedného stretnutia na druhé a medzi jednotlivými stretnu-
tiami použ́ıvam telefón, pretože je to najrýchleǰśı spôsob, ako môžem źıskat’
aktuálne informácie o diańı.”

V rámci svojej výskumnej práce sa vyskytujú v situáciách, kedy potrebujú
za pochodu zapisovat’ pozorované údaje alebo vyhl’adávat’ potrebné informácie.

“A tiež ked’ sa stretávam so zákazńıkmi, je dobré byt’ schopný rýchlo si
niečo skontrolovat’. Hlavne so zákazńıkmi, s ktorými často pracujeme, sme
často na ich pracovisku, takže máme možnost’ pozorovat’ ich prácu. Ale s
poč́ıtačom je to vel’mi t’ažké. A mat’ možnost’ použit’ mobilné zariadenie, aby
som sa mohol na niečo pozriet’ alebo si urobit’ nejaké rýchle poznámky, môže
byt’ naozaj hodnotné.”

Vyššie citované tvrdenie poukazuje na fakt, že schopnost’ vytvárat’ rýchle
poznámky v priebehu rozhovorov s klientmi, pozorovańı ich pri práci ale aj
d’aľsej výskumnej činnosti, je momentálne vel’mi závažný problém, ktorým
aktuálne webové riešenie trṕı, nakol’ko pridávanie poznámok pri použit́ı we-
bovej aplikácie na mobilnom telefóne je takmer nemožné. Tento problém sa
vyskytoval v takmer všetkých rozhovoroch a okolnosti boli vždy vel’mi po-
dobné. Častokrát participanti spomı́nali, že na zapisovanie použ́ıvajú nejakú
z aplikácíı na zapisovanie poznámok, ale v niektorých pŕıpadoch sa stávalo, že
tieto poznámky zabudli následne skoṕırovat’ do productboardu, č́ım sa z ich
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práce vytratila hodnota zdiel’ania vedomost́ı o klientskych problémoch naprieč
celým t́ımom, pŕıpadne celou spoločnost’ou. V jednom pŕıpade participant po-
znamenal, že mu na zaznamenávanie poznámok vyhovuje aplikácia Evernote
a má v záujme ju aj nad’alej použ́ıvat’, ale vel’mi by ocenil možnost’ okamžite
tieto poznámky zdiel’at’ do mobilnej aplikácie productboard.

Často sa počas rozhovorov spomenula téma rýchleho pŕıstupu k informáciám
o funkcionalitách plánovaných na najbližšie vydanie alebo o stave konkrétnej
funkcionality. Produktov́ı manažéri často pri stretnutiach s akcionármi spoločnosti
alebo kolegami z iných oddeleńı, ako je napŕıklad marketingové oddelenie alebo
oddelenie predaja, musia často odpovedat’ na otázky ohl’adom interného plánu
vývoja. Nie vždy však majú tieto informácie uložené v pamäti a rovnako nie
vždy majú práve pŕıstup k poč́ıtaču. Preto bolo viackrát v rozhovoroch spo-
menuté, že by bolo vel’mi pŕınosné, ak by sa k týmto informáciám dokázali
rýchlo dostat’ pomocou mobilného telefónu. V niektorých pŕıpadoch dokonca
participanti požadovali možnost’ presúvat’ funkcionalitu medzi jednotlivými
vydaniami.

“akcionári sa na stretnutiach pýtajú, na kedy je nejaká funkcionalita naplánovaná
alebo napŕıklad na čom sa plánuje pracovat’ v najbližšom týždni”

“mám v telefóne uložený interný plán vývoja ako PDF, ale práca s ńım je
nepohodlná, pretože muśım stále približovat’ a oddial’ovat’”

“možnost’ presunút’ funkcionalitu z jedného kvartálu do iného kvartálu by
bol pre mňa obrovský pŕınos”

Vel’mi častou témou v rozhovoroch boli aj notifikácie upozorňujúce na
rôzne aktuálne udalosti, ktoré sa v aplikácii productboard udiali. Najčasteǰsie
však ǐslo o možnost’ byt’ informovaný o aktuálne prebiehajúcich interných
konverzáciách v detailoch poznámok alebo funkcionaĺıt, o ktoré má partici-
pant záujem alebo do nich akt́ıvne prispieval v minulosti. Notifikácie by im
dávali možnost’ rýchlo a pružne reagovat’ v konverzáciách, č́ım by sa mohol
skrátit’ rozhodovaćı proces pri riešeńı nejakého problému alebo defińıcii nejakej
funkcionality. V niekol’kých pŕıpadoch by participant považoval za hodnotné
dostávat’ pravidelnú notifikáciu, ktorá by ho presmerovala na zhrnutie zmien,
ktoré v aplikácii Productboard nastali za určité obdobie, pričom najčasteǰsie
bol spomenutý jeden deň.

3.3.4 Kvantitat́ıvny výskum

Metódy kvantitat́ıvneho výskumu sú výskumné metódy, ktoré využ́ıvajú č́ısla
a systematické spôsoby merania pri skúmańı javov a ich vzájomných vzt’ahov.
Použ́ıvajú sa na zodpovedanie otázok vzt’ahov medzi meratel’nými premennými
so zámerom vysvetlit’, predpovedat’ a kontrolovat’ merané javy. Celá kvanti-
tat́ıvna štúdia zvyčajne konč́ı potvrdeńım alebo vyvráteńım testovanej hy-
potézy [10]. Existuje niekol’ko typov kvantitat́ıvneho výskumu. Napŕıklad môže
byt’ klasifikovaný ako:
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1. Prieskum

2. Korelačný výskum

3. Experimentálny výskum

4. Kauzálno-porovnávaćı výskum

Prieskum využ́ıva systematický výber vzoriek a návrh dotazńıka na me-
ranie charakterist́ık populácie so štatistickou presnost’ou [11]. Namerané hod-
noty z určitej vzorky populácie poskytujú odhad pre celú populáciu s určitým
stupňom presnosti. Tento stupeň presnosti je závislý na tom, ako dobre vy-
braná vzorka reprezentuje samotnú populáciu. Pre potvrdenie mojich hypotéz
o potrebách použ́ıvatel’ov webovej aplikácie Productboard v situáciách, kedy
nemajú pŕıstup k osobnému poč́ıtaču, som si vybral práve metódu prieskumu
a vybranú vzorku použ́ıvatel’ov aplikácie som požiadal o vyplnenie prieskumu,
ktorého otázky som navrhol tak, aby prieskum potvrdil alebo vyvrátil zistenia
a hypotézy z predchádzajúceho výskumu.

3.3.4.1 Pŕıprava

Na základe predošlých vedomost́ı a poznatkov zo zákazńıckych vyjadreńı som
vyhotovil prieskum vo forme dotazńıka obsahujúci prevažne uzavreté otázky
s výberom jednej alebo viacerých možnost́ı, otázky na zoradenie vybraných
možnost́ı podl’a dôležitosti pre konkrétneho participanta a taktiež zopár ot-
vorených otázok s krátkou textovou odpoved’ou. Tieto otázky mi majú po-
skytnút’ kvantitat́ıvne údaje o dôležitosti jednotlivých funkcionaĺıt webovej
aplikácie pri práci v teréne, o okolnostiach tejto práce v teréne a pre potvrdenie
alebo vyvrátenie informácíı a hypotéz z predchádzajúcich fáz výskumu. Cel-
kový počet otázok v dotazńıku je 18, no dotazńık obsahuje aj otázky, ktorých
položenie je podmienené výberom definovanej podmnožiny odpoved́ı neja-
kej z predošlých otázok. To znamená, že participanta zbytočne neobt’ažujem
doplňujúcimi otázkami, ak v predošlej otázke označil, že je daná funkcionalita
nepotrebná. Dotazńık som distribuoval dvoma rozdielnymi spôsobmi. Prvým
spôsobom bol e-mail s odkazom na prieskum, ktorý som poslal vybranej
podmnožine aktuálnych zákazńıkov aplikácie productboard. Prevažne ǐslo o
zákazńıkov, ktorý sa už v minulosti dožadovali možnosti použit’ aplikáciu na
mobilnom zariadeńı. Okrem e-mailov som odkaz na prieskum vložil do ve-
rejného kanálu prostredńıctvom aplikácie Slack, kde t́ım productboardu pravi-
delne komunikuje s komunitou l’ud́ı zaoberajúcich sa tématikou produktového
manažmentu.

3.3.4.2 Vyhodnotenie

Do tohto prieskumu sa zapojilo 55 participantov z radov súčasných zákazńıkov
webovej aplikácie productboard. Ked’že prieskum som š́ıril aj pomocou ve-
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Obr. 3.13: Graf prehl’adu poźıcíı paticipantov prieskumu

rejného kanálu, kde mohli odpovedat’ l’udia s rôznymi poźıciami, v prvej otázke
som sa pýtal na pracovnú poźıciu participanta, pretože najdôležiteǰsie sú pre
mňa odpovede primárnych použ́ıvatel’ov aplikácie productboard, čiže tých,
ktoŕı sa podiel’ajú na celom životnom cykle produktu.

Graf na obrázku 3.13 jasne ukazuje, že takmer všetci participanti, ktoŕı
vyplnili prieskum, pracujú na poźıcii, v ktorej sa podiel’ajú na všetkých alebo
minimálne väčšine fáz životného cyklu produktu. V nasledujúcej otázke ma
zauj́ımalo, aké zariadenia si participanti so sebou berú na stretnutia, a to nie
len so zákazńıkmi, ale aj na stretnutia s akcionármi, pŕıpadne kolegami. Až
85,5% odpovedalo, že si na stretnutia berú laptop, 74,5% respondentov má
pri sebe chytrý telefón a 27,3% si so sebou vezme tablet. Medzi participantmi,
ktoŕı označili, že si so sebou na stretnutia berú tablet, je až 66,6% takých, ktoŕı
na otázku, či použ́ıvajú tablet ako primárne zariadenie, odpovedali kladne. V
otvorenej otázke, kde som dal participantom možnost’ spomenút’ d’aľsie po-
treby na mobilnom zariadeńı, ktoré neboli pokryté v prieskume, traja parti-
cipanti, ktoŕı zároveň označili, že použ́ıvajú tablet ako primárne zariadenie,
vyjadrili potrebu celej funkcionality webovej aplikácie na tablete. Ked’že per-
cento už́ıvatel’ov tabletu nie je také vysoké a zároveň väčšina týchto už́ıvatel’ov
chce použ́ıvat’ tablet ako primárne zariadenie, a teda eventuálne pristupovat’
ku všetkým funkciám súčasnej aplikácie, považujem lepšie prispôsobenie we-
bovej aplikácie pre použitie na tablete ako vhodné riešenie pre túto minoritnú
skupinu, a mobilnú aplikáciu teda nebudem primárne navrhovat’ pre použitie
na tablete, ale zameriam sa na použitie na chytrom telefóne.
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V d’aľsej otázke som sa zauj́ımal o to, aké je zastúpenie jednotlivých platfo-
riem, ktoré sú v súčasnosti použ́ıvané na mobilných zariadeniach. Výsledkom
je, že až 78,2% opýtaných použ́ıva platformu iOS a zvyšok opýtaných použ́ıva
platformu Android. Žiadna d’aľsia platforma sa vo výsledkoch neobjavila. Kvôli
silnému zastúpeniu platformy iOS u zákazńıkov aplikácie productboard bu-
dem prvú verziu tejto aplikácie navrhovat’ práve pre túto platformu.

Nasledujúci súbor otázok mal za účel potvrdit’ predpoklad, že väčšina res-
pondentov naozaj pracuje počas cesty do práce. Na otázku, či participant
zvyčajne pracuje na cestách, až 76,4% opýtaných odpovedalo kladne, d’aľśıch
14,5% odpovedalo záporne, zvyšok označil odpoved’ iné a poṕısali situácie,
kedy počas cestovania pracujú a kedy nie. Naväzujúc na predošlú otázku ma
zauj́ımalo, kol’ko času strávia na cestách počas priemerného pracovného dňa.
Na základe odpoved́ı je možné participantov rozdelit’ do troch skuṕın. Prvú
skupinu tvoria t́ı, ktoŕı na cestách strávia menej než hodinu, d’aľsia skupina
cestuje zhruba jednu až dve hodiny a poslednou skupinou sú t́ı, ktoŕı strávia na
cestách priemerne viac ako 2 hodiny. Zastúpenie participantov v jednotlivých
skupinách bolo takmer rovnomerne rozložené. Na základe týchto informácíı a
informácíı z osobných rozhovorov sa môžem domnievat’, že mnoho z už́ıvatel’ov,
ktoŕı zvyknú počas cestovania pracovat’, by mohlo siahnut’ práve po mobilnej
aplikácii práve z dôvodu naplnenia rýchlych a jednoduchých úloh, ak v daných
podmienkach nie je možné alebo pohodlné použit’ osobný poč́ıtač. Aby som
predošlé tvrdenie mohol vyslovit’ s určitou mierou pravdepodobnosti, potre-
boval by som strávit’ výrazne viac času skúmańım tejto konkrétnej situácie za
pomoci rozmaniteǰsieho množstva výskumných techńık.

Vel’mi častou témou v osobných rozhovoroch bola práve možnost’ pozna-
menávania si poznámok pomocou mobilného telefónu. Preto som sa v na-
sledujúcej otázke zauj́ımal o to, či je participant v pravidelnom kontakte so
zákazńıkmi produktu, za ktorý má zodpovednost’ a aká je podstata tohto pra-
videlného kontaktu. V tejto otázke sa nenašiel ani jeden participant, ktorý
by odpovedal, že nie je v žiadnom kontakte so zákazńıkmi. Vzhl’adom na
to, na akých poźıciách participanti pracujú, nie je tento poznatok nijako
nezvyčajný. Až 92,7% opýtaných je v kontakte so zákazńıkmi pri rôznych
formách výskumu. Druhým najpočetneǰśım spôsobom kontaktu so zákazńıkmi
boli obchodné stretnutia alebo telefonáty, ktoré uviedlo 63,6%, vel’mi podobné
množstvo 61,8% je v kontakte so zákazńıkmi prostredńıctvom zákazńıckej pod-
pory, 34,5% sa pravidelne stretáva so zákazńıkmi na konferenciách a iných
vzdelávaćıch udalostiach. Na základe faktu, že všetci opýtańı sú v pravidel-
nom kontakte so zákazńıkmi, je pravdepodobné, že si z týchto stretnut́ı pozna-
menávajú poznámky. Preto som sa v jednej z nasledujúcich otázok pýtal na
dôležitost’ vykonávat’ akcie spojené so spätnou väzbou na mobilnom telefóne.
Ku každej z možnost́ı mal participant vybrat’, akú dôležitost’ pre neho daná
akcia má na 5-stupňovej škále od hodnoty not at all important (absolútne
nedôležité), cez hodnoty not so important (nie vel’mi dôležité), somewhat im-
portant (trochu dôležité) a very important (vel’mi dôležité), až po hodnotu
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Obr. 3.14: Graf dôležitosti pridávania poznámok na mobilnom zariadeńı

extremely important (extrémne dôležité).
Graf na obrázku 3.14 ukazuje, že väčšina participantov označila túto fun-

kcionalitu za vel’mi dôležitú alebo extrémne dôležitú. Ako bude možné vidiet’
na grafe 3.15, ide dokonca o funkcionalitu, ktorá vyšla z celého prieskumu ako
najžiadaneǰsia, a preto jednoznačne nesmie v navrhovanej aplikácii chýbat’.

Okrem otázky na dôležitost’ funkcionaĺıt súvisiacich so spätnou väzbou
som položil otázku rovnakého typu aj pre iné oblasti produktu. Participanti
mali jednotlivé funkcionality z niekol’kých oblast́ı, ktoré súčasná webová ap-
likácia poskytuje (interný plán, administrácia portálu, t́ımový manažment,
notifikácie a detailné informácie o funkcionalite), ohodnotit’ pomocou rovna-
kej škály. Každej z týchto textových hodnôt pre dôležitost’ I som následne
definoval váhu WI v rozmedźı 0 až 4, pričom absolútnej nedôležitosti som
priradil hodnotu 0 a ostatným možnostiam 1 až 4 postupne so zvyšujúcou
sa dôležitost’ou. Pre každú funkcionalitu som následne spoč́ıtal vážené skóre
použit́ım vzorca

∑5
i=1 WIi ∗ NIi, pričom NIi je počet participantov, ktoŕı

zvolili danú dôležitost’. Z týchto výsledkov som následne zostavil graf 3.15,
ktorý zobrazuje dosiahnutú hodnotu váženého skóre dôležitosti jednotlivých
funkcionaĺıt pre participantov na mobilnom zariadeńı.

Ked’že som predpokladal, že možnost’ prij́ımat’ notifikácie o udalostiach v
aplikácii productboard sa umiestni v hodnoteńı pomerne vysoko, položil som
respondentom otázku, v ktorej si mali vybrat’ jednotlivé udalosti, na ktoré by
chceli byt’ upozorneńı. Je mi jasné, že nastavenie notifikácíı je pomerne indi-
viduálna záležitost’ a taktiež považujem za potrebné ponúknut’ uživatel’ovi ap-
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Obr. 3.15: Graf dôležitosti funkcionaĺıt na mobilnom zariadeńı

likácie možnost’ podrobne nastavit’ notifikácie, ktoré chce alebo naopak nechce
dostávat’, ale informácie źıskané v tejto otázke mi dajú prehl’ad o tom, ktoré
udalosti sú najžiadaneǰsie, a najčasteǰsie odpovede použijem pre východiskové
nastavenie aktivovaných udalost́ı.

Graf 3.16 ukazuje, ako žiadané sú jednotlivé udalosti. Udalosti, ktoré do-
siahli nadpolovičný počet respondentov, použijem ako zoznam udalost́ı, ktoré
budú akt́ıvne vo východiskovom nastaveńı.

Medzi posledné otázky som zaradil vyššie spomenutú otvorenú otázku,
kde participant mohol bez obmedzeńı spomenút’ potrebu alebo funkciona-
litu, ktorú by vyžadoval na mobilnom zariadeńı, ale nebola pokrytá v rámci
predchádzajúcich otázok. Okrem vyššie spomenutých požiadaviek na funkčnost’
celej aplikácie na tablete sa v odpovediach nenachádzali žiadne odpovede,
ktoré by sa často opakovali, a teda nepovažujem za potrebné akúkol’vek zo
spomenutých potrieb pridat’ na zoznam funkčných požiadaviek pre prvú verziu
mobilnej aplikácie, ked’že ide o požiadavky jednotlivcov a nie väčšej skupiny
oslovených.

3.4 Analýza požiadaviek

Vd’aka výsledkom z analýzy súčasných už́ıvatel’ov webovej aplikácie product-
board a ich potrieb v kontexte použ́ıvania mobilnej aplikácie na prenosných
zariadeniach je možné jednoducho a presne definovat’ funkčné a nefunkčné
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Obr. 3.16: Graf dôležitosti udalost́ı, na ktoré chce byt’ už́ıvatel’ upozornený

požiadavky na mobilnú aplikáciu, ktorej návrhom sa budem zaoberat’ v na-
sledujúcej kapitole. Taktiež pridávam niekol’ko požiadaviek, ktoré neboli spo-
menuté už́ıvatel’mi v rámci rozhovorov ani v prieskume, ale zo skúsenost́ı s
návrhom a vývojom už́ıvatel’ských rozhrańı aplikácíı považujem tieto požiadavky
za nevyhnutné pre správne porozumenie a pohodlné použ́ıvanie aplikácie,
ktorá má byt’ výstupom tejto diplomovej práce.

3.4.1 Funkčné požiadavky

• Prihlásenie

– Prihlásenie pomocou kombinácie emailu a hesla
– Prihlásenie pomocou Google Single Sign-On

• Poznámky a zákazńıcke konverzácie

– Zoznam jednotlivých poznámok obsahujúcich zákazńıcke konverzácie
– Detail jednotlivých poznámok
– Pridávanie nových poznámok
– Priradenie dôležitých poznatkov zo zákazńıckych konverzácíı k náležitým

funkcionalitám
– Prehl’ad internej komunikácie týkajúcej sa konkrétnej poznámky
– Možnost’ prispievat’ do internej komunikácie týkajúcej sa konkrétnej

poznámky
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– Vyhl’adávanie poznámok

– Zmena stavu poznámky

• Záznamy o funkcionalite

– Zoznam jednotlivých záznamov o funkcionalite

– Detailný popis konkrétnej funkcionality

– Indikácia aktuálneho stavu konkrétnej funkcionality

– Prehl’ad internej komunikácie týkajúcej sa konkrétnej funkcionality

– Možnost’ prispievat’ do internej komunikácie týkajúcej sa konkrétnej
funkcionality

– Zmena stavu konkrétneho záznamu

• Interný plán

– Zoznamy funkcionaĺıt rozdelené podl’a náležitosti k definovaným
mı́l’nikom interného plánu alebo plánovaným vydaniam

– Výber zobrazených mı́l’nikov / vydańı

– Presúvanie funkcionaĺıt medzi mı́l’nikmi alebo vydaniami

• Aktuality

– Zoznam najnovš́ıch poznámok

– Zoznam najnovš́ıch komentárov

• Notifikácie

– Notifikácie o nových komentároch v interných komunikáciách

– Notifikácie o nových poznámkach alebo dôležitých zákazńıckych
vyjadreniach

– Notifikácie o označeńı už́ıvatel’a ako vlastńıka alebo sledovatel’a
poznámky / funkcionality

– Zmena stavu poznámky alebo funkcionality

• Nastavenia notifikácíı

• Už́ıvatel’ský profil

• Úvodné oboznámenie s funkciami

48
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3.4.2 Nefunkčné požiadavky

• Ciel’ová platforma - chytré telefóny s operačným systémom iOS

• Výkon

– Okamžitá odozva
– Plynulé animácie
– Adekvátny výkon pri vel’kom množstve dát

• Režim off-line

– Schopnost’ aplikácie vykonávat’ akcie v režime off-line
– Schopnost’ udržat’ konzistenciu dát pri prechodoch medzi režimom

on-line a off-line
– Automatické źıskanie aktuálnych dát po opätovnom pripojeńı

• Modularita

– Aplikácia muśı byt’ jednoducho rozš́ıritel’ná o novú požadovanú fun-
kcionalitu

• Spol’ahlivost’

– Aplikácia nesmie zničit’ a znehodnotit’ dáta pochádzajúce z webovej
aplikácie

– Aplikácia muśı obsahovat’ unit testy
– Aplikácia muśı obsahovat’ e2e testy

• Bezpečnost’

– Prenos dát medzi aplikáciou a serverom muśı prebiehat’ pomocou
zabezpečeného a šifrovaného protokolu
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Kapitola 4
Návrh

Rozdiel medzi dobrou a zlou aplikáciou je často kvalita zážitku, ktorý ap-
likácia svojmu použ́ıvatel’ovi poskytne. Komfortný pocit pri použ́ıvańı je at-
ribút, ktorý odlǐsuje úspešné aplikácie od neúspešných. V dnešnej dobe majú
použ́ıvatelia na aplikácie vysoké nároky. Vyžadujú, aby sa aplikácia rýchlo
nač́ıtala, aby obsahovala jednoduché a pŕıjemné interakcie, aby bolo jedno-
duché sa v aplikácii vyznat’ a aby bola na pohl’ad pŕıvetivá. Ak má byt’ ap-
likácia úspešná, použ́ıvatel’ský prežitok muśı byt’ nevyhnutnou súčast’ou nielen
plánovaného dizajnu aplikácie, ale aj celkovej produktovej stratégie [12].

Existuje vel’ké množstvo većı, na ktoré je potrebné pri návrhu aplikácie
mysliet’, no dobrý návrh aplikácie by nemal porušovat’ žiaden z nasledujúcich
šiestich základných dizajnových prinćıpov.

Štruktúra
Návrh by mal účelovo usporiadat’ použ́ıvatel’ské rozhranie zmysluplným
a užitočným spôsobom založeným na jasných, konzistentných modeloch,
ktoré sú zjavné a rozpoznatel’né pre použ́ıvatel’ov, spájańım súvisiacich
većı a oddel’ovańım odlǐsných većı. Štruktúra sa zaoberá celkovou in-
formačnou architektúrou a architektúrou už́ıvatel’ského rozhrania [13].

Jednoduchost’
Návrh by mal robit’ jednoduché, bežné úlohy jednoduchými, komuni-
kovat’ jasne a jednoducho jazykom, ktorý je už́ıvatel’ovi dobre známy
a poskytovat’ vhodné skratky tak, aby rozumne a účelne nahrádzali
zd́lhaveǰsie procesy [13].

Prehl’adnost’
Návrh by mal umožnit’ viditel’nost’ všetkých potrebných možnost́ı a pod-
kladov pre danú úlohu bez toho, aby rušil už́ıvatel’a externými alebo
nadbytočnými informáciami. Dobrý dizajn neobt’ažuje použ́ıvatel’ov al-
ternat́ıvami a nemätie ich nepotrebnými informáciami [13].
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Odozva
Návrh by mal použ́ıvatel’ov informovat’ o krokoch, akciách, zmenách
stavu alebo o chybách a výnimkách, ktoré sú pre už́ıvatel’a relevantné,
a to prostredńıctvom jasného, stručného a jednoznačného jazyka, ktorý
je pre použ́ıvatel’ov známy [13].

Opätovné použitie
Návrh by mal opätovne použ́ıvat’ komponenty, interakcie a vzorce správania,
pričom by sa mala zachovat’ zhoda s pôvodným účelom, č́ım sa pred́ıde
potrebe už́ıvatel’a vyhodnocovat’ a pamätat’ si chovanie rôznych kompo-
nentov a interakcíı [13].

4.1 Diagram už́ıvatel’skej cesty

Diagram už́ıvatel’skej cesty dáva odpoved’ na nasledujúce otázky: Čo muśı
už́ıvatel’ urobit’ aby dosiahol, čo potrebuje? Aké kroky je potrebné vykonat’
pre naplnenie požadovaného ciel’a [14]? Ide teda o graf, ktorý zobrazuje kroky,
ktoré použ́ıvatel’ muśı vykonat’ v rámci produktu alebo služby, aby splnil
svoj ciel’ [15]. V teórii môže existovat’ jeden enormný graf, ktorý popisuje
celý produkt. V praxi ale dáva väčš́ı zmysel vytvorit’ niekol’ko diagramov pre
najčasteǰsie ciele použ́ıvatel’a. Ciel’om tejto metódy je zamysliet’ sa nad tým, čo
všetko je potrebné pre naplnenie konkrétneho ciel’a, aké obrazovky je potrebné
použ́ıvatel’ovi ukázat’ a aké rozhodnutia muśı použ́ıvatel’ na svojej ceste učinit’.
Diagram môže obsahovat’ aj vetvenie, ale nie je vhodné, aby toto vetvenie
bolo pŕılǐs komplexné [14]. Taktiež je z tohto grafu jednoduché odpozorovat’,
či navrhnutá cesta nie je pŕılǐs dlhá a náročná a je tak možné tento problém
vyriešit’ už v ranom štádiu návrhu už́ıvatel’ského rozhrania aplikácie.

Podkladom pre tvorbu diagramov už́ıvatel’skej cesty mi poslúžili funkčné
požiadavky definované v predošlej kapitole. Diagramy uvedené nižšie popisujú
vybranú podmnožinu funkčných požiadaviek. Neuvádzam samostatný graf pre
každú definovanú funkčnú požiadavku, pretože vybraná podmnožina obsahuje
zložiteǰsie akcie a chýbajúce akcie sú bud’ obsiahnuté v uvedených grafoch,
alebo je rozš́ırenie uvedených grafov na d’aľsie akcie celkom priamočiare.

Uzly grafu podfarbené žltou farbou predstavujú počiatočné uzly grafu.
Koncové uzly grafu sú znázornené zaobleným obd́lžnikom, ktorého podfar-
benie môže byt’ zelené, a vtedy ide koncový uzol, ktorý označuje stav, kedy
už́ıvatel’ úspešne naplnil požadovaný ciel’, alebo je podfarbenie červené, a vtedy
ide o neúspech pri naplneńı požadovaného ciel’a. Kosoštvorce reprezentujú vet-
venie v danom mieste a vychádzajú z nich hrany označené červeným kŕıžikom,
čo znamená že podmienka nebola splnená, a hrany označené zelenou fajkou
naopak znázorňujú vetvu, v ktorej podmienka splnená bola.

Pre prvý diagram už́ıvatel’skej cesty som si vybral akciu prihlásenia sa do
aplikácie. Na obrázku 4.1. je možné vidiet’, že existujú dva spôsoby, ako je
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4.1. Diagram už́ıvatel’skej cesty

Obr. 4.1: Diagram už́ıvatel’skej cesty popisujúci proces prihlásenia sa do ap-
likácie

možné sa do aplikácie prihlásit’. Prvý spôsob vyžaduje zadanie správnej kom-
binácie e-mailovej adresy a hesla a druhý spôsob ponúka už́ıvatel’ovi možnost’
prihlásit’ sa použit́ım jednotného prihlásenia existujúcim účtom do služieb Go-
ogle. V pŕıpade, že použ́ıvatel’ zabudol svoje heslo, môže vyplneńım e-mailovej
adresy požiadat’ o reset aktuálneho hesla a vytvorenie hesla nového. V takom
pŕıpade už́ıvatel’ovi pŕıde na uvedenú e-mailovú adresu správa obsahujúca od-
kaz na stránku, kde si už́ıvatel’ vytvoŕı nové heslo. Po prihláseńı do aplikácie
ostane už́ıvatel’ v aplikácii prihlásený, až kým sám nevykoná odhlásenie. Tento
fakt je premietnutý do nasledujúcich diagramov, ktoré predpokladajú, že sa
už́ıvatel’ po otvoreńı aplikácie ocitne na úvodnej obrazovke.

Obrázok 4.2 popisuje proces spracovania konkrétnej poznámky. V prvom
rade potrebuje už́ıvatel’ nájst’ požadovanú poznámku. V niektorých pŕıpadoch
môže spracovávat’ poznámky po porad́ı a vyberá jednotlivé poznámky zo zo-
znamu. Inokedy môže už́ıvatel’ chciet’ spracovat’ konkrétnu poznámku a pre
jej nájdenie využije vyhl’adávanie. Ako je z grafu možné vidiet’, vyhl’adávaná
poznámka nemuśı z rôznych dôvodov existovat’, a to je pŕıpad, kedy už́ıvatel’
nemohol naplnit’ svoj ciel’. Ak už́ıvatel’ požadovanú poznámku nájde, otvoŕı
si jej detail, ktorý typicky obsahuje vyjadrenie nejakého zo zákazńıkov alebo
čast’ konverzácie medzi zákazńıkom a interným zamestnancom spoločnosti.
Častokrát sú z tohto obsahu dôležité iba malé časti, ktoré majú súvislost’ s
určitou funkcionalitou. Už́ıvatel’ zodpovedný za spracovanie poznámky označ́ı
dôležitú čast’ textu, aby ho mohol prepojit’ so záznamom o funkcionalite. Tento
záznam môže, ale nemuśı existovat’. Ak záznam existuje, tak ho už́ıvatel’ vy-
berie, v opačnom pŕıpade môže vytvorit’ nový záznam. Označená čast’ textu
môže byt’ dôležitá pre viacero funkcionaĺıt, a tak sa proces priradenia opa-
kuje. Taktiež môže text obsahovat’ viacero informácíı, ktoré sú dôležité. Ak je
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Obr. 4.2: Diagram už́ıvatel’skej cesty popisujúci proces výberu dôležitého po-
znatku a jeho priradenie k prislúchajúcej funkcionalite

každý dôležitý úryvok obsahu poznámky prepojený so všetkými záznamami o
funkcionalite, ku ktorým patŕı, je možné poznámke nastavit’ stav indikujúci,
že poznámka je už spracovaná.

Obr. 4.3: Diagram už́ıvatel’skej cesty popisujúci proces pridania komentára k
internej konverzácii týkajúcej sa konkrétnej poznámky

Diagram na obrázku 4.3 popisuje proces pridania komentára k internej
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komunikácii v detaile vybranej poznámky. Postup, ktorým sa už́ıvatel’ dostane
k požadovanej poznámke, je úplne zhodný ako v predošlom pŕıpade, takže
nie je nutné ho znova popisovat’. Na detaile konkrétnej poznámky obsahuje
priestor pre internú konverzáciu t́ımu súvisiacu s vybranou poznámkou. Ak
táto konverzácia už existuje, môže si ju použ́ıvatel’ preč́ıtat’ a prispiet’ svoj́ım
komentárom. Ak konverzácia ešte neexistuje, môže už́ıvatel’ túto konverzáciu
započat’ pridańım prvého komentára.

Analogicky môže už́ıvatel’ pridat’ komentár k internej konverzácii alebo ju
započat’ na detaile určitej funkcionality. Postup je takmer zhodný s postupom
pre entitu poznámky s tým rozdielom, že vyhl’adávanie funkcionality bude
prebiehat’ na obrazovke zobrazujúcej zoznam funkcionaĺıt.

Obr. 4.4: Diagram už́ıvatel’skej cesty popisujúci proces pridania novej
poznámky alebo nového záznamu o funkcionalite

Poslednou pomerne netriviálnou akciou, ktorú môže už́ıvatel’ vykonat’, je
pridanie novej poznámky alebo pridanie nového záznamu o funkcionalite. V
hlavnej navigácii bude existovat’ položka rýchleho pridania entity. Po jej vy-
brańı dostane už́ıvatel’ na výber, či chce vytvorit’ poznámku alebo funkciona-
litu. V pŕıpade, že si vyberie poznámku, bude mu zobrazený textový editor, v
ktorom vytvoŕı obsah poznámky. V d’aľsom kroku bude mat’ už́ıvatel’ možnost’
túto poznámku pomenovat’ a priradit’ k tejto poznámke autora spätnej väzby,
ktorú táto poznámka obsahuje. Taktiež bude mat’ možnost’ priamo vybrat’
funkcionalitu, ktorej sa daná poznámka týka. Ak už́ıvatel’ vyberie funkciona-
litu, ku ktorej sa poznámka viaže, bude obsah poznámky automaticky prepo-

55



4. Návrh

jený s funkcionalitou a poznámka bude označená ako spracovaná. V opačnom
pŕıpade sa vytvoŕı nová poznámka, ktorá pribudne v zozname všetkých ne-
spracovaných poznámok.

V pŕıpade, že už́ıvatel’ ako vytváranú entitu zvoĺı funkcionalitu, v nasle-
dujúcom kroku muśı zvolit’ názov pre túto funkcionalitu a v textovom editore
môže volitel’ne vytvorit’ popis pre danú funkcionalitu. Po vytvoreńı bude mat’
záznam stav New idea, v preklade Nový nápad, čo je východiskový stav v
súčasnej webovej aplikácii, a bude zaradená do predvoleného vydania Later,
v preklade neskôr, rovnako ako to je v súčasnej webovej aplikácii.

4.2 Informačná architektúra

Pod pojmom informačná architektúra si častokrát l’udia predstavia mapu
stránok, hrubé náčrty už́ıvatel’ského rozhrania, ktoré ale mnoh́ı z nás poznajú
pod anglickým pomenovańım wireframes, alebo si pod tým predstavujú návrh
štruktúry hlavného menu aplikácie či webovej stránky. Je pravda, že všetko
vymenované neodmyslitel’ne k informačnej architektúre patŕı, no nepopisuje
to informačnú architektúru ako takú. V literatúre zaoberajúcej sa tématikou
informačnej architektúry môžeme nájst’ rovno niekol’ko defińıcíı toho, čo to
vlastne informačná architektúra je.

• Štruktúrny návrh zdiel’aného informačného prostredia

• Syntéza organizácie, označovania, vyhl’adávania a navigačných systémov
v rámci digitálnych, fyzických a zmiešaných ekosystémov

• Umenie a veda o formovańı informačných produktov, podpore použitel’nosti,
vyhl’adatel’nosti a porozumenia

• Rozv́ıjajúca sa discipĺına zameraná na prinášanie prinćıpov dizajnu a
architektúry do digitálneho prostredia [16]

• Vytvorenie štruktúry webových stránok, aplikácíı alebo iných produktov,
ktoré použ́ıvatel’om umožňujú pochopit’, kde sa nachádzajú a kde nájdu
požadované informácie vo vzt’ahu k ich súčasnej poźıcii [17].

Informačná architektúra je základom efekt́ıvneho návrhu. Dokonca aj naj-
silneǰśı dizajn použ́ıvatel’ského rozhrania môže l’ahko zlyhat’ bez vhodnej in-
formačnej architektúry [17]. Dobre navrhnutá informačná architektúra výrazným
spôsobom prispieva k tomu, aby použ́ıvatelia našli požadované informácie v
čo najkratšom čase a s čo najmenš́ım úsiĺım. Ak by bol proces hl’adania po-
trebných informácíı pŕılǐs komplikovaný alebo pŕılǐs zd́lhavý, hroźı reálne ri-
ziko, že použ́ıvatel’ aplikáciu opust́ı [17].

Informačná architektúra v sebe zahŕňa metódy z dvoch vedeckých oblast́ı,
ktorými sú knihovńıctvo a kognit́ıvna psychológia. Kategorizácia a katalo-
gizácia sú vel’mi dôležité a hodnotné metódy z oblasti knihovńıctva, použ́ıvané
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pri návrhu informačnej architektúry. Kategorizácia je metóda zoskupovania
určitých ent́ıt na základe ich podobnost́ı, pričom pozorovaný atribút a miera
podobnosti v danom atribúte určujú pŕıslušnost’ k danej kategórii. Kata-
logizácia je metóda, ktorá prirad’uje entitám alebo obsahu metainformácie,
ktoré napomáhajú rýchleǰsej vyhl’adatel’nosti tohto obsahu v budúcnosti. Kog-
nit́ıvna psychológia je štúdium toho, ako l’udia vńımajú, učia sa, pamätajú si
a premýšl’ajú o informáciách [18]. Väčšina pravidiel o návrhu už́ıvatel’ského
rozhrania, už́ıvatel’ských interakcíı a všeobecne všetkých pravidiel z oblasti
návrhu digitálneho alebo fyzického produktu s ciel’om uspokojit’ potreby použ́ıvatel’a
vychádza práve z kognit́ıvnej psychológie. Je teda viac než jasné, že aj návrh
informačnej architektúry využ́ıva niektoré prinćıpy z oblasti kognit́ıvnej psy-
chológie.

Gestalt prinćıp
Skúma vizuálne vńımanie prvkov vo vzt’ahu k sebe navzájom [17]. Uka-
zuje, že l’udia majú tendenciu zjednocovat’ vizuálne prvky do skuṕın
podl’a ich bĺızkosti, podobnosti, kontinuity, uzavretia alebo symetrie [18].

Mentálny model
Mentálne modely sú predpoklady, ktoré l’udia majú v mysli predtým,
než interagujú s aplikáciou alebo webovou stránkou. Informácie sa l’ahšie
objavia, ked’ sú na mieste, ktoré zodpovedá očakávaniam použ́ıvatel’ov
o tom, kde by malo byt’ [17].

Kognit́ıvne zat’aženie
Kognit́ıvne zat’aženie je množstvo informácíı, ktoré dokáže osoba v da-
nom okamihu spracovat’. Ked’ dizajnéri uvažujú o kognit́ıvnom zat’ažeńı
použ́ıvatel’a, pomáhajú mu zabránit’ tomu, aby bol použ́ıvatel’ pret’ažený
pŕılǐs vel’kým množstvom informácíı naraz [17].

Vizuálna hierarchia
Vizuálna hierarchia priamo súviśı s čitatel’nost’ou obsahu. Jedným zo
základných bodov, ktoré je potrebné zvážit’ pri návrhu, sú skenovacie
vzory. Pred č́ıtańım stránky l’udia text skenujú, aby źıskali prehl’ad o
tom, či je text pre nich zauj́ımavý. Najbežneǰsie vzory skenovania sú
vzory pripomı́najúce ṕısmená F a Z [17].

4.2.1 Návrh informačnej architektúry pre mobilnú aplikáciu

Diagramy už́ıvatel’skej cesty, ako aj ostatné poznatky nadobudnuté analýzou
súčasného riešenia a analýzou už́ıvatel’ov, mi poslúžili ako základ pre návrh
informačnej architektúry pre mobilnú aplikáciu productboard. Pre popis in-
formačnej architektúry som zvolil takzvaný wireframe. Ide o jednoduchý nákres
zobrazujúci štruktúru konkrétnej obrazovky. Typicky býva čierno-biely a ob-
sahuje iba jednoduché elementy a zástupné symboly pre budúce reálne prvky
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na obrazovke. Typicky sa použ́ıva pri tvorbe rozhodnut́ı, v akom kontexte a
na akom mieste bude umiestnený konkrétny obsahový element na obrazovke.
Existuje niekol’ko úrovńı vernosti tohto nákresu. Wireframe s ńızkou vernost’ou
poskytuje rýchly náhl’ad na to, ako bude obsah na obrazovke usporiadaný, na-
opak wireframe s vysokou vernost’ou obsahuje aj detailné informácie a presný
pohl’ad na to, ako bude obsah na obrazovke vyzerat’ a kde bude umiestnený.

Obr. 4.5: Návrh prihlasovacej obra-
zovky

Obr. 4.6: Návrh obrazovky pre reset
hesla

4.2.1.1 Obrazovka prihlásenia

Na obrázku 4.5 je možné vidiet’ rozmiestnenie jednotlivých prvkov na obra-
zovke prihlásenia. V hornej časti je umiestnené logo aplikácie, aby už́ıvatel’
okamžite rozpoznal aplikáciu, do ktorej sa práve chystá prihlásit’. Nasleduje
tlačidlo, ktoré už́ıvatel’ovi umožňuje použit’ jednotné prihlásenie do služieb
Google. Následne je použitý textový oddel’ovač, ktorý už́ıvatel’ovi naznačuje,
že existuje aj iná možnost’ prihlásenia, a to konkrétne prihlásenie pomocou
prihlasovacieho formulára, ktorý obsahuje textové pole pre zadanie e-mailovej
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adresy, pod ktorou je účet zaregistrovaný, heslo k účtu a tlačidlo potvrdzujúce
prihlásenie. Posledným prvkom je odkaz na obrazovku, kde si už́ıvatel’ môže
svoje heslo obnovit’. Táto obrazovka je vyobrazená na obrázku 4.6. Taktiež
obsahuje logo aplikácie v hornej časti, d’alej nasleduje formulár pre reset hesla
obsahujúci textové pole pre zadanie e-mailovej adresy a potvrdzovacie tlačidlo
a posledným elementom je odkaz, ktorý vráti už́ıvatel’a spät’ na prihlasovaciu
obrazovku v pŕıpade, že si na heslo spomenul alebo sa dostal na túto obrazovku
omylom.

Obr. 4.7: Návrh ob-
razovky nedávnych in-
sights

Obr. 4.8: Návrh ob-
razovky nedávnych ko-
mentárov

Obr. 4.9: Návrh ob-
razovky nedávnych
poznámok

4.2.1.2 Obrazovka nedávnych udalost́ı

Po úspešnom prihláseńı sa už́ıvatel’ dostane do samotnej aplikácie, ktorá bude
rozdelená na pät’ hlavných čast́ı, ktoré budú pŕıstupné pomocou hlavnej na-
vigácie umiestnenej na spodnej hrane displeja, ako je to možné vidiet’ na
obrázkoch 4.7 až 4.9. Ked’že ide o vel’mi dôležitý navigačný prvok, umiest-
nil som ho na spodnú stranu, čo je oblast’, ktorá je jednoducho obsiahnutel’ná
palcom jednej ruky v pŕıpade, že už́ıvatel’ drž́ı telefón na výšku. Už́ıvatel’ sa
tak dokáže rýchlo a jednoducho pohybovat’ medzi hlavnými sekciami aplikácie.
Navigácia obsahuje pät’ ikon reprezentujúcich nasledujúce sekcie:

1. Sekcia s prehl’adom posledných udalost́ı

2. Sekcia poznámok
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3. Rýchle pridanie novej entity

4. Sekcia týkajúca sa funkcionaĺıt

5. Sekcia s už́ıvatel’ským profilom a nastaveniami

Zvýraznená ikona na obrázkoch 4.7 až 4.9 signalizuje, že všetky tri ob-
razovky patria do prvej sekcie, ktorá sa zobraźı už́ıvatel’ovi ako úvodná ob-
razovka po prihláseńı do aplikácie. Táto sekcia obsahuje prehl’ad posledných
udalost́ı, ktoré sa v aplikácii productboard udiali. Ako je možné na obrázkoch
vidiet’, táto sekcia je rozdelená do troch podsekcíı reprezentovaných záložkami
v hornej časti obrazovky a aktuálne vybraná záložka je vždy zvýraznená. Jed-
notlivé podsekcie budú obsahovat’ posledné insights, posledné komentáre v
interných konverzáciách a naposledy pridané poznámky. Záznamy v obsaho-
vej časti obrazovky budú rozdelené do skuṕın po dňoch, kedy daná udalost’
nastala. Radenie udalost́ı na obrazovke som zvolil tak, aby najnovšie udalosti
boli viditel’né vždy v hornej časti obrazovky a smerom nadol budú č́ım d’alej
tým staršie udalosti. Tým zabezpeč́ım, že najnovšie udalosti budú okamžite
viditel’né po pŕıchode do danej podsekcie bez nutnosti posúvania nadol.

Jednotlivé položky v podsekcii insights budú obsahovat’ názov funkciona-
lity, ku ktorej poznatok patŕı, indikátor dôležitosti vyjadrenia a samotný text.
V podsekcii komentárov bude štruktúra položky zoznamu nasledujúca: V hor-
nej časti bude uvedený autor komentára a čas uverejnenia, nasledovat’ bude
text komentára a nakoniec bude uvedená entita, ku ktorej bol komentár pri-
daný. Entita bude obsahovat’ ikonu, vd’aka ktorej dokáže už́ıvatel’ okamžite
rozĺı̌sit’, či ide o poznámku alebo funkcionalitu, a za ikonou bude nasledovat’
názov danej entity. Položka v podsekcii poznámok bude obsahovat’ meno a
názov spoločnosti autora spätnej väzby, ktorú poznámka obsahuje, a taktiež
malý náhl’ad obsahu poznámky. Ak nebude meno a názov spoločnosti uvedené,
bude poznámka označená ako anonymná.

4.2.1.3 Obrazovka poznámok

Druhá položka hlavného menu reprezentuje sekciu poznámok. Po pŕıchode do
tejto sekcie sa už́ıvatel’ovi zobraźı zoznam nespracovaných poznámok, ako je
možné vidiet’ na obrázku 4.10. Štruktúra položky zoznamu je v tomto pŕıpade
úplne rovnaká ako to bolo v prehl’ade posledných poznámok u predošlej obra-
zovky. V záhlav́ı obrazovky sa na pravej strane nachádza ikona lupy, ktorá in-
dikuje možnost’ vyhl’adávania v medzi jednotlivými poznámkami. Ked’že nejde
o kl’́učovú akciu, ktorá by mala byt’ často využ́ıvaná, je táto ikona umiestnená v
hornej časti obrazovky, kde nie je tak jednoducho dosiahnutel’ná. Toto umiest-
nenie je taktiež konzistentné s väčšinou dobre známych a často použ́ıvaných
aplikácíı, a z toho dôvodu by nájdenie tejto možnosti vyhl’adávania už́ıvatel’om
nemalo robit’ žiadne problémy. Obrázok 4.11 zobrazuje samotnú obrazovku
vyhl’adávania. Táto obrazovka neobsahuje záhlavie s názvom sekcie, pretože
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Obr. 4.10: Návrh obrazovky zo-
brazujúcej zoznam poznámok

Obr. 4.11: Návrh obra-
zovky vyhl’adávania medzi
poznámkami

to považujem za nepotrebné, ked’že z kontextu už́ıvatel’om vykonanej akcie
by malo byt’ už́ıvatel’ovi dostatočne jasné, že ide o obrazovku vyhl’adávania
medzi poznámkami. Zároveň tým ušetŕım miesto vo vertikálnom smere ob-
razovky, č́ım dosiahnem možnost’ zobrazit’ viac položiek, ktoré sú výsledkom
vyhl’adávania. Ako vyhl’adávacie pole som zvolil jednotné vyhl’adávacie pole,
ktoré zodpovedá pokynom pre už́ıvatel’ské rozhrania, ktoré uvádza na svojich
webových stránkach samotný Apple ako autor platformy iOS [19], na kto-
rej bude táto aplikácia použ́ıvaná. Pod vyhl’adávacie pole som umiestnil tex-
tový oddel’ovač, ktorý má už́ıvatel’ovi jasne vysvetlit’, že sa pod ńım nachádza
zoznam poznámok, ktoré vyhovujú vyhl’adávanému textu. Každá z položiek
zoznamu je odkazom na obrazovku obsahujúcu detail vybranej poznámky.

Obrazovka detailu poznámky bude rozdelená do dvoch podsekcíı, ktoré
sú reprezentované záložkami situovanými hned’ po záhlav́ı obrazovky, ako je
zjavné z obrázkov 4.12 až 4.14. Samotné záhlavie obrazovky obsahuje vl’avo
odkaz na návrat na predošlú obrazovku, rovnako ako to použ́ıva väčšina ap-
likácíı na platforme iOS, a vpravo sa nachádza ikona horizontálne umiest-
nených troch bodiek, ktorá v súlade s dizajnovými pokynmi spoločnosti Apple
znázorňuje možnost’ zobrazit’ d’aľsie akcie [20], ktoré je možné na obrazovke
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Obr. 4.12: Návrh obra-
zovky detail poznámky -
obsah

Obr. 4.13: Návrh obra-
zovky detail poznámky -
klientska konverzácia

Obr. 4.14: Návrh obra-
zovky detail poznámky -
komentáre

vykonat’. Medzi tieto d’aľsie akcie bude patrit’ možnost’ označit’ poznámku ako
spracovanú a taktiež možnost’ vymazat’ poznámku. Ked’že ide o akcie, ktoré
môžu byt’ nebezpečné, ak sú vykonané náhodne, je ich umiestnenie zámerne
zvolené tak, aby neboli v priamom dosahu palca. Rovnako ako súčasná we-
bová aplikácia productboard, aj mobilná aplikácia bude podporovat’ dva typy
obsahu poznámky. Prvý typ obsahu je možné vidiet’ na obrázku 4.12 a ide
o bežný štrukturovaný text. Druhý typ (obr. 4.13) je vo forme konverzácie,
ktorá je typicky do productboardu importovaná prostredńıctvom integrácie s
aplikáciami tret́ıch strán určenými na komunikáciu so zákazńıkmi. V oboch
pŕıpadoch tomuto obsahu predchádza blok obsahujúci základné informácie o
názve poznámky, autorovi poznámky a autorovi spätnej väzby, ktorú poznámka
obsahuje. Druhá záložka obsahuje internú konverzáciu t́ımu týkajúcu sa konkrétnej
poznámky. Jednotlivé položky konverzácie obsahujú meno autora, časový údaj
o tom, kedy bol komentár pridaný a samotný text komentára. Jednotlivé ko-
mentáre sú zoradené od najnovš́ıch smerom zdola nahor. Najnovš́ı komentár
sa teda zarad́ı priamo nad textové pole, v ktorom už́ıvatel’ komentár naṕı̌se,
čo je konzistentné chovanie s majoritou aplikácíı, ktoré slúžia ako nástroj na
komunikáciu.

4.2.1.4 Obrazovka pridania entity

V porad́ı tret’ou položkou v hlavnej navigácii je ikona so symbolom plus, ktorá
má symbolizovat’ možnost’ rýchleho pridania poznámky alebo funkcionality. Po
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Obr. 4.15: Návrh obrazovky pre
pridanie entity

Obr. 4.16: Návrh obrazovky pre
pridanie záznamu o funkcionalite

t’uknut́ı na túto položku sa už́ıvatel’ovi zobraźı menu akcíı (pozri obrázok 4.15),
v ktorom si už́ıvatel’ vyberie, či chce pridat’ funkcionalitu alebo poznámku.
Okrem jednotlivých možnost́ı menu obsahuje aj možnost’ zrušit’ akciu, čo vy-
voláva u už́ıvatel’a dôveru, že akcia nie je nezvratná a môže túto akciu ke-
dykol’vek opustit’. Po výbere možnosti pridania funkcionality už́ıvatel’ uvid́ı
obrazovku s textovým pol’om pre názov funkcionality a textovou oblast’ou pre
možnost’ vložit’ formátovaný text ako popis danej funkcionality. Umiestnenie
pol’a pre názov funkcionality ako prvého na obrazovke je zámerné, pretože
ide o povinný údaj potrebný k vytvoreniu záznamu. Z praktickej skúsenosti
s použ́ıvańım aplikácie productboard viem, že už́ıvatel’ môže častokrát rýchlo
vytvorit’ záznam s nápadom na funkcionalitu a samotný popis nemuśı byt’ pri
dobre zvolenom pomenovańı potrebný alebo pre už́ıvatel’a vyplnenie popisu nie
je v danej chv́ıli až tak dôležité a dostane sa k vyplneniu neskôr v situácii, kedy
to bude vhodneǰsie. Pre možnost’ popis l’ubovol’ne formátovat’ bude už́ıvatel’ovi
slúžit’ lǐsta obsahujúca bežné formátovacie akcie, ktorá bude zobrazená hned’
nad systémovou klávesnicou. V záhlav́ı obrazovky je opät’ ponúknutá možnost’
návratu na predošlú obrazovku, č́ım zároveň zruš́ı akciu pridania funkciona-
lity. Na pravej strane je naopak akcia, ktorou použ́ıvatel’ potvrd́ı vytvorenie
záznamu. Umiestnenie v hornej časti obrazovky je v tomto pŕıpade zvolené
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Obr. 4.17: Návrh obrazovky pre
pridanie obsahu poznámky

Obr. 4.18: Návrh obrazovky pre
pridanie doplňujúcich údajov k
poznámke

z dôvodu, aby už́ıvatel’ omylom akciu nepotvrdil skôr než potrebuje, a ked’že
pre vykonanie akcie potrebuje natiahnut’ prst pravej ruky alebo použit’ druhú
ruku, tak si je dostatočne vedomý tejto akcie.

V pŕıpade, že si už́ıvatel’ v menu akcíı vyberie pridanie novej poznámky,
uvid́ı obrazovku, ktorá je na obrázku 4.17. V pŕıpade poznámky je ovel’a hod-
notneǰśı samotný obsah poznámky a názov v tomto pŕıpadne nie je až tak
dôležitý. Z výskumu vyplýva, že už́ıvatel’ si chce častokrát rýchlo poznamenat’
postreh z aktuálne prebiehajúceho rozhovoru a vyžadovat’ po ňom v tomto
momente akékol’vek iné informácie by bolo zbytočne neefekt́ıvne a tento pro-
ces by iba zdržiavalo. Aj v tomto pŕıpade môže už́ıvatel’ zadávat’ formátovaný
text vrátane odrážkového zoznamu, čo je spôsob, ktorý je pomerne rozš́ırený
pri tvorbe rýchlych poznámok. Po tom, čo si už́ıvatel’ zaznamená všetky po-
trebné poznámky, sa pomocou akcie na pravej strane záhlavia obrazovky do-
stane na d’aľśı krok (pozri obrázok 4.18), v ktorom môže l’ubovol’ne vyplnit’
doplňujúce údaje, ako je názov poznámky, taktiež môže priradit’ meno človeka,
od ktorého pochádza spätná väzba v obsahu poznámky, a v neposlednom rade
môže výberom náležitej funkcionality priradit’ obsah novej poznámky priamo
k vybranej funkcionalite, tým sa poznámka automaticky vytvoŕı so stavom
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spracovaná.

4.2.1.5 Obrazovka funkcionaĺıt

Obr. 4.19: Návrh obra-
zovky so zoznamom fun-
kcionaĺıt

Obr. 4.20: Návrh obra-
zovky pre výber zobra-
zených vydańı

Obr. 4.21: Návrh obra-
zovky vyhl’adávanie fun-
kcionaĺıty

Na obrázku 4.19 sa nachádza obrazovka so zoznamom funkcionaĺıt. Tieto
záznamy sú zoskupené podl’a jednotlivých vydańı, do ktorých patria a každé
takéto vydanie má svoju vlastnú záložku. Podl’a výsledkov z analýzy je pre
už́ıvatel’ov zoskupenie podl’a vydania omnoho dôležiteǰsie ako zoskupenie podl’a
jednotlivých stavov, ktoré môže funkcionalita nadobudnút’, a preto sa bude
toto zoskupenie zobrazovat’ ako prednastavené. Pomocou kontextového menu,
ktoré je možné vyvolat’ t’uknut́ım na ikonu v záhlav́ı obrazovky, bude možné
zoskupit’ jednotlivé záznamy podl’a stavu, ktorý môžu jednotlivé funkcionality
nadobudnút’. Aktuálne zvolené zoskupenie bude zobrazené priamo v záhlav́ı
obrazovky. Taktiež je vel’mi pravdepodobné, že už́ıvatel’ nepotrebuje vidiet’
prehl’ad všetkých vydańı, ktoré boli vytvorené a naplánované, ale s vysokou
pravdepodobnost’ou budú už́ıvatel’a zauj́ımat’ iba vydania, ktoré sú pomerne
aktuálne. Preto sa už́ıvatel’ prostredńıctvom kontextového menu bude môct’
dostat’ do nastaveńı zobrazených vydańı, ktoré je možné vidiet’ na obrázku
4.20. V týchto nastaveniach môže už́ıvatel’ aktivovat’ alebo deaktivovat’ vyda-
nia, ktoré budú zobrazené, a pre rýchleǰsiu možnost’ nájst’ požadované vydanie
bude už́ıvatel’ovi k dispoźıcii aj vyhl’adávanie medzi vydaniami. Ak má už́ıvatel’
nastavené zoskupovanie podl’a stavov, bude možné totožným spôsobom vybrat’
zobrazené stavy. V pŕıpade, že už́ıvatel’a zauj́ıma konkrétna funkcionalita a
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netuš́ı, v akom vydańı alebo pod akým stavom by ju mal hl’adat’, môže využit’
vyhl’adávanie (pozri obrázok 4.21) pŕıstupné prostredńıctvom ikony lupy v
záhlav́ı, ktoré vyhl’adáva výsledky v celej množine dostupných záznamov.

Obr. 4.22: Návrh obra-
zovky detail funkciona-
lity - popis

Obr. 4.23: Návrh obra-
zovky detail funkciona-
lity - insights

Obr. 4.24: Návrh obra-
zovky detail funkciona-
lity - komentáre

Každý záznam o funkcionalite, či už v záložke konkrétneho vydania alebo
v zozname výsledkov vyhl’adávania, je odkazom na detail konkrétnej funkci-
onality. V záhlav́ı sa opät’ nachádza ikona zobrazujúca kontextové menu, ktoré
obsahuje rýchle akcie, ako je zmena stavu funkcionality, zmena vydania, do
ktorého funkcionalita patŕı alebo zmazanie pŕıslušného záznamu o funkciona-
lite. Detail funkcionality môže obsahovat’ pomerne vel’a informácíı, ktoré nie
je možné rozumne umiestnit’ na jednu obrazovku tak, aby bola táto obrazovka
dostatočne prehl’adná. Preto som identifikoval tri skupiny informácíı a každá
z týchto troch skuṕın bude zobrazená v samostatnej záložke v detaile. Pr-
vou skupinou a zároveň prvou záložkou sú základné informácie o funkcionalite
a jej popis. Táto záložka je zobrazená na obrázku 4.22 a obsahuje základné
informácie o funkcionalite, ako je jej názov, stav, pŕıslušnost’ k nejakému vy-
daniu a meno vlastńıka. Po týchto informáciách nasleduje blok obsahujúci
popis funkcionality. Druhá záložka obsahuje jednotlivé postrehy a dôležité vy-
jadrenia zákazńıkov, ktoré sa týkajú danej funkcionality. štruktúra záznamu
je vel’mi podobná ako na obrazovke úvodnej obrazovke s tým rozdielom, že
záznam neobsahuje názov funkcionality, ku ktorej je priradený, pretože je to
z kontextu zrejmé, a naopak obsahuje meno zákazńıka, ktorého vyjadrenie
obsahovalo tento obsah. Poslednou záložkou v detaile funkcionality je záložka
s internou t́ımovou konverzáciou k danej funkcionalite. Táto záložka je úplne
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zhodná so záložkou komentárov v detaile poznámky.

4.2.1.6 Obrazovka profilu a nastaveńı

Obr. 4.25: Návrh obrazovky pro-
filu už́ıvatel’a

Obr. 4.26: Návrh obrazovky na-
staveńı

Poslednou položkou v hlavnom menu aplikácie je ikona zobrazujúca silu-
etu človeka, ktorá má symbolizovat’ profil už́ıvatel’a, ktorý je zobrazený na
obrázku 4.25. Okrem základných informácíı o práve prihlásenom už́ıvatel’ovi,
ako je náhl’ad fotografie, meno a emailová adresa, sa tu nachádzajú dôležité
odkazy, ktoré už́ıvatel’a dostanú do nastaveńı aplikácie, na oficiálne stránky
obsahujúce rady a návody na použ́ıvanie aplikácie, ale aj možnost’ naṕısat’
správu na zákazńıcku podporu produktu productboard. Poslednou možnost’ou
je možnost’ odhlásit’ sa z aplikácie. V spodnej časti je možné nájst’ informácie
o aktuálnej verzii aplikácie.

Platforma iOS použ́ıva aplikáciu Nastavenia ako centrálne miesto, kde je
možné okrem konfigurácie samotného telefónu menit’ aj konfiguráciu pre jed-
notlivé aplikácie. Ked’že už́ıvatel’ muśı najprv opustit’ aktuálnu aplikáciu, aby
sa dostal do aplikácie Nastavenia, kde bude mat’ možnost’ konfigurovat’ na-
stavenia danej aplikácie, je vhodné poskytnút’ už́ıvatel’ovi v rámci aplikácie
odkaz, ktorý ho dostane do aplikácie Nastavenia priamo do sekcie nastaveńı
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týkajúcich sa vybranej aplikácie [21]. Jednotlivé nastavenia, ktoré je možné
ovplyvňovat’ pre mobilnú aplikáciu productboard, je možné vidiet’ na obrázku
4.26. Tieto nastavenia sú rozdelené do dvoch sekcíı, pretože sa týkajú kon-
figurácie dvoch rozdielnych čast́ı aplikácie. Prvá sekcia umožňuje už́ıvatel’ovi
zvolit’, aké informácie sa mu zobrazia na úvodnej obrazovke. Už́ıvatel’ môže
vypnút’ zobrazenie niektorých záložiek a taktiež môže zvolit’, či sa zobrazo-
vané informácie týkajú všetkých záznamov alebo iba záznamov, u ktorých je
pridelený ako majitel’ záznamu, pŕıpadne daný záznam sleduje. Druhá sekcia
obsahuje nastavenie notifikácii. V tejto sekcii môže už́ıvatel’ vypnút’ všetky
notifikácie alebo sa môže dostat’ na detailný zoznam jednotlivých notifikácíı
a tam vyṕınat’ a zaṕınat’ notifikácie pre vybrané udalosti v aplikácii product-
board.

4.3 Použ́ıvatel’ské interakcie

Návrh interakcíı medzi už́ıvatel’om a aplikáciou je pomerne komplexná ob-
last’ v tvorbe už́ıvatel’ského rozhrania. Interakcie napomáhajú už́ıvatel’ovi čo
najlepšou cestou dosiahnut’ svoj ciel’. Nie je to ale zd’aleka len o tom po-
skytnút’ už́ıvatel’ovi ovládacie prvky pre akcie, ktoré potrebuje vykonat’. Rov-
nako dôležité je poskytnút’ pomocou správnych interakcíı už́ıvatel’ovi prehl’ad o
tom, čo môže pomocou daného už́ıvatel’ského rozhrania dosiahnut’, a adekvátnym
spôsobom udržiavat’ povedomie už́ıvatel’a o tom, aký je súčasný stav akcie
alebo ciel’a, ktorý potrebuje naplnit’ a aké d’aľsie kroky potrebuje vykonat’
pre naplnenie požadovaného ciel’a. Tieto interakcie by mali byt’ efekt́ıvne, jed-
noducho zrozumitel’né a konzistentné, aby už́ıvatel’ vždy vedel, aký krok má
vykonat’ a čo je výsledkom daného kroku, a pri nových akciách nepotreboval
premýšl’at’ nad ich vykonańım, pretože interakcia už́ıvatel’ského rozhrania sa
zhoduje s interakciou, ktorú už už́ıvatel’ pozná z predošlého vykonania podob-
nej akcie.

Z hl’adiska interakcíı som pri návrhu použil niekol’ko techńık, ako urobit’
interakciu medzi už́ıvatel’ským rozhrańım aplikácie a samotným už́ıvatel’om
čo najjednoduchšiu a najpŕıjemneǰsiu. Hned’ po prihláseńı do aplikácie som
navrhol jednoduchý element (pozri obrázok 4.27), ktorý oboznámi nového
už́ıvatel’a s možnost’ami a funkciami mobilnej aplikácie pomocou jednoduchého
posuvńıka malého počtu obrazoviek, pričom každá obrazovka v krátkosti po-
pisuje jednu konkrétnu funkciu aplikácie. Týmto spôsobom źıska už́ıvatel’ jed-
noducho a rýchlo prehl’ad o tom, čo môže od aplikácie očakávat’ a zároveň
źıska prehl’ad terminológie, ktoré aplikácia v súvislosti s danými funkciami
použ́ıva.

Ako som spomenul, je viac ako vhodné, ak už́ıvatel’ské rozhranie dáva
už́ıvatel’ovi informácie o tom, v akom stave sa nachádza posledná akcia vy-
konaná už́ıvatel’om, a to samozrejme aj v pŕıpade, že akcia nedopadla podl’a
očakávańı. V pŕıpade mnou navrhovanej aplikácie sa u akcíı, ktoré zo svojej
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povahy nemôžu byt’ vykonané okamžite, ako napŕıklad źıskavanie dát zo ser-
vera, zobraźı element indikujúci prebiehajúce nač́ıtavanie dát (obrázok 4.28).
Ide o bežne použ́ıvaný spôsob, ktorým sa už́ıvatel’ovi dáva najavo, že akcia,
ktorú vykonal, stále prebieha. Po tom, čo aplikácia źıska potrebné údaje, vy-
kresĺı požadovaný obsah. V komunikácii medzi aplikáciou a serverom ale môže
dôjst’ ku chybe alebo sa v odpovedi žiadne dáta nenachádzajú, pretože žiadne
dáta nie sú uložené na serveri. V pŕıpade, že došlo ku chybe v komunikácii,
bude o tejto skutočnosti už́ıvatel’ oboznámený pomocou dialógového okna,
ako je znázornené na obrázku 4.30. Ak sa naopak vráti zo servera odpoved’,
ktorá relevantne neobsahuje žiadne dáta, už́ıvatel’ovi sa na obrazovke zobraźı
informácia o tom, že pre danú obrazovku neexistujú žiadne údaje, ktoré je
možné vykreslit’, ako je znázornené na obrázku 4.29.

Obr. 4.27: Ukážka
vstupného prehl’adu
funkcíı aplikácie

Obr. 4.28: Ukážka inte-
rakcie pri priebehu akcie

Obr. 4.29: Interakcia
obrazovky v pŕıpade
chýbajúcich informácíı
pre vykreslenie

Mobilná platforma poskytuje elementy, ktoré je možné zobrazit’ priamo
nad obsahom aktuálnej obrazovky. Medzi tieto elementy patŕı dialógové okno
(obrázok 4.30), menu s výberom akcíı (obrázok 4.31) a modálne okno (obrázok
4.32). Pre zavedenie lepšej konzistencie interakcíı v rámci mnou navrhovanej
aplikácie použ́ıvam tieto elementy pre špecifické typy interakcíı s už́ıvatel’om,
aby už́ıvatel’dokázal už zo samotného použitia elementu rozĺı̌sit’, aké informácie
mu aplikácia prezentuje alebo aké kroky sú po už́ıvatel’ovi vyžadované. Dialógové
okno je použité výhradne v pŕıpadoch, kedy je už́ıvatel’ informovaný o chybo-
vom stave v aplikácii. Ide o jeden z najznámeǰśıch použit́ı dialógového okna
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vôbec. Naopak, ak obrazovka ponúka nejaké akcie ukryté pod ikonou troch
horizontálnych bodiek v pravej časti záhlavia obrazovky, t’uknut́ım na ikonu
sa vyvolá menu s výberom akcíı.

Obr. 4.30: Dialógové
okno signalizujúce chybu
v aplikácii

Obr. 4.31: Menu pre
výber požadovanej akcie

Obr. 4.32: Modálne okno
pre vykonanie akcie v
kontexte aktuálnej obra-
zovky

Modálne okno využ́ıvam v situáciách, ked’ je pre naplnenie určitého už́ıvatel’ovho
ciel’a potrebné vykonat’ nejaké d’aľsie kroky vedúce k naplneniu ciel’a. Napŕıklad
v pŕıpade, že chce už́ıvatel’ prepojit’ dôležitý poznatok z klientskej konverzácie
s relevantnou funkcionalitou, je potrebné, aby už́ıvatel’ vybral relevantnú fun-
kcionalitu a taktiež zvolil dôležitost’ vybraného poznatku pre autora výroku.

4.4 Vizuálny štýl

Vizuálny štýl aplikácie býva vo väčšine pŕıpadov doménou grafika alebo výtvarńıka
s určitou mierou estetického ćıtenia, a preto som do tejto oblasti vel’mi ne-
zachádzal. Hlavným ciel’om z vizuálneho hl’adiska pre mňa bolo čo najviac
sa pribĺıžit’ vizuálnemu štýlu súčasnej webovej aplikácie productboard, a to
z dôvodu, aby si už́ıvatel’ dokázal túto aplikáciu asociovat’ s aplikáciou pro-
ductboard na webe aj bez toho, aby videl v aplikácii logo spoločnosti alebo
jej názov. Najväčš́ı priestor pre pribĺıženie sa webovej aplikácii považujem pri
použit́ı rovnakej farebnej škály a aplikovańım tejto farebnej škály na prvky
rovnakým alebo podobným spôsobom ako to je u webovej aplikácie. Vo vizu-
alizáciách aplikácie na obrázkoch 4.27 až 4.32 je možné vidiet’, že nepouž́ıvam
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rovnaké ṕısmo a ikony ako webová aplikácia, čo je na prvý pohl’ad vizuálne
nekonzistentné. Dôvodom je, že tieto elementy nemôžem v rámci tejto práce
využit’ z dôvodu autorských práv, ale vo finálnej produkčnej aplikácii budú
samozrejme použité rovnaké ikony, aby vyvolávali u už́ıvatel’ov mobilnej ap-
likácie rovnaké asociácie ako pri využ́ıvańı aplikácie v internetovom prehliadači.
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Kapitola 5
Realizácia

V tejto kapitole najprv poṕı̌sem a porovnám rôzne pŕıstupy k vývoju mobilnej
aplikácie, následne detailneǰsie poṕı̌sem pŕıstup a technológie, ktoré som zvolil
a taktiež aj dôvody, ktoré ma k tomuto rozhodnutiu viedli. Ďalej poṕı̌sem tech-
niky, postupy a nástroje, ktoré som zvolil pri implementácii mobilnej aplikácie
a nakoniec poṕı̌sem samotnú implementáciu.

5.1 Analýza technológíı

V súčasnej dobe existuje viacero možných pŕıstupov, ako implementovat’ ap-
likáciu pre mobilné zariadenie. Tieto pŕıstupy sa od seba pomerne radikálne
odlǐsujú vo vlastnostiach a parametroch finálnej aplikácie a každý z týchto
pŕıstupov má svoje výhody a nevýhody, ktoré je potrebné zohl’adnit’ pri výbere
správneho pŕıstupu alebo technológie pre konkrétny pŕıpad mobilnej aplikácie.
S ohl’adom na použité technológie a rozdiely v architektúre sa dajú tieto
pŕıstupy rozdelit’ do nasledujúcich kategóríı:

• Nat́ıvne aplikácie

• Kompilované aplikácie pre viacero platformiem

• Interpretované aplikácie pre viacero platformiem

• Hybridné aplikácie

• Progreśıvne webové aplikácie

5.1.1 Nat́ıvne aplikácie

Nat́ıvna mobilná aplikácie je taká aplikácia, ktorá je implementovaná pre
zariadenie so špecifickým operačným systémom v programovacom jazyku,
ktorý je kompatibilný s týmto operačným systémom. Medzi najrozš́ıreneǰsie
operačné systémy pre mobilné zariadenia v dnešnej dobe patŕı operačný systém
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iOS, ktorý je určený výhradne pre mobilné zariadenia od výrobcu Apple. Pod-
porované programovacie jazyky pre túto platformu sú Objective-C, ktorý je už
starš́ı, ale ešte stále je v ňom možné programovat’ pre platformu iOS, a novš́ım
jazykom, ktorý iOS podporuje je jazyk Swift. V pŕıpade, že sa nejedná o za-
riadenie od výrobcu Apple, je najrozš́ıreneǰśım a najpouž́ıvaneǰśım operačným
systémom pre mobilné zariadenia systém Android vyvinutý spoločnost’ou Go-
ogle. V pŕıpade Androidu sú podporované programovacie jazyky taktiež dva.
Prvým a straš́ım podporovaným jazykom je jazyk Java od spoločnosti Oracle
a druhým, pomerne novým jazykom je jazyk Kotlin od spoločnosti JetB-
rains. Ako samotný názov tejto sekcie napovedá, nat́ıvne aplikácie sú primárne
určené pre mobilné zariadenia, a práve preto majú vo väčšine pŕıpadov oproti
ostatným pŕıstupom výrazné výhody. No nájde sa aj zopár nevýhod, ktoré sú
v tomto pŕıpade skôr ekonomické než technologické.

5.1.1.1 Výhody

Nat́ıvne aplikácie majú na rozdiel od iných pŕıstupov všetky technické výhody
a d’aľsie výhody vyplývajúce z toho, že tento spôsob vývoja mobilných aplikácíı
funguje od počiatkov samotných chytrých mobilných zariadeńı. Medzi hlavné
výhody patria:

• Najlepš́ı výkon

• Najpútaveǰsie použ́ıvatel’ské interakcie

• Najvyššia miera bezpečnosti

• Najvyššia spol’ahlivost’

• Priama podpora hardvéru a aplikačných rozhrańı

• Vel’ké množstvo dokumentácie a materiálov k štúdiu

• Vel’ké množstvo knižńıc vývojárov tret́ıch strán

• Vel’ká komunita zaoberajúca sa nat́ıvnym vývojom mobilných aplikácíı

5.1.1.2 Nevýhody

Ako som už spomenul vyššie, po technickej stránke neexistujú žiadne nevýhody
tohto riešenia. V pŕıpade, že sa vyžaduje aplikácia, ktorá má fungovat’ na
oboch najrozš́ıreneǰśıch platformách, vynára sa niekol’ko nevýhod práve z dôvodu,
že každá z uvedených platforiem poskytuje rozdielne rozhrania a podporuje
iné programovacie jazyky. Medzi najväčšie nevýhody patria nasledovné:

• Duplikácia rovnakej logiky v dvoch rozdielnych programovaćıch jazykoch

• Potreba nezávislých t́ımov programátorov pre každú platformu
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• Vývoj pre obe platformy trvá dvojnásobok času a vyžaduje dvojnásobok
prostriedkov

• Komplikovaná synchronizácia verzíı naprieč platformami (vývoj pre roz-
dielne platformy zvyčajne netrvá rovnakú dobu)

• Nutnost’ riadit’ a testovat’ aplikáciu zvlášt’ pre každú platformu

5.1.2 Kompilované aplikácie pre viacero platforiem

V tomto pŕıpade ide o aplikácie, ktoré sa vyznačujú tým, že ich je možné
naprogramovat’ v jednom programovacom jazyku a následne je tento zdrojový
kód skompilovaný do podoby, ktorú zariadenie pozná a dokáže tento kód vyko-
nat’. Zámerne som nespomenul presnú podobu skompilovaného kódu, pretože v
tomto pŕıpade sa skompilovaná podoba môže ĺı̌sit’ pre jednotlivé technológie,
ale aj pre ciel’ové platformy. Medzi hlavných predstavitel’ov kompilovaných
aplikácii pre viacero platforiem patria Xamarin od spoločnosti Microsoft a
Flutter od spoločnosti Google.

5.1.2.1 Xamarin

Xamarin umožňuje naṕısat’ aplikácie v jazyku C# a zdiel’at’ rovnaký kód na
viacerých platformách, pričom ale samotná implementácia v každom systéme
je vel’mi odlǐsná [22]. Kompilácia zdrojového kódu a jeho následné vykonanie
na ciel’ovom zariadeńı sa pre jednotlivé platformy pomerne značne odlǐsuje.

V pŕıpade platformy iOS je C# prostredńıctvom ahead-of-time (AOT)
kompilácie skompilovaný do ńızkoúrovňového jazyka inštrukčnej sady proce-
soru ARM. Spolu so zdrojovým kódom aplikácie je súčast’ou kompilácie aj
.NET framework, z ktorého sú počas fázy linkovania odstránené prebytočné a
nepoužité triedy, čo napomáha k redukcii dátovej vel’kosti výslednej aplikácie.
Niektoré konštrukcie jazyka C# ale nie sú v tomto pŕıpade k dispoźıcii, pretože
spoločnost’ Apple nepodporuje na platforme iOS generovanie kódu v prostred́ı
runtime [22].

Pre platformu Android je situácia značne rozdielna. Jazyk C# je skom-
pilovaný do tzv. intermediate language (IL). Ide o ńızkoúrovňový objektovo
orientovaný jazyk určený pre virtuálny stroj, ktorý je v prostred́ı runtime
konvertovaný do binárneho kódu [23]. Spolu so zdrojovým kódom je kompilo-
vaný virtuálny stroj MonoVM a JIT. Rovnako ako u kompilácie pre iOS sú vo
fáze linkingu odstránené všetky prebytočné a nepoužité triedy. Takto skom-
pilovaná aplikácia beži súbežne s Java/Android runtime (ART) a interaguje s
nat́ıvnymi typmi prostredńıctvom Java Native Interface (JNI) [22].

5.1.2.2 Flutter

Flutter je open-source SDK pre vývoj mobilných aplikácíı, ktorý vyvinula
spoločnost’ Google. Hlavnou myšlienkou je vývoj vysokokvalitných nat́ıvnych
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Obr. 5.1: Prehl’ad architektúry technológie Flutter [24]

aplikácíı pre platformy iOS a Android za použitia jediného programovacieho
jazyka a zdiel’aného kódu naprieč platformami.

Na obrázku 5.1 je možné vidiet’ architektúru technológie Flutter. Zahŕňa
v sebe moderný framework miestami pripomı́najúci React a C/C++ engine
pre vykresl’ovanie 2D grafiky [25]. Framework Flutter podporuje programovaćı
jazyk Dart a jeho základnými stavebnými blokmi sú tzv. widgets. Pomocou
hierarchickej kompoźıcie týchto blokov je zostavené už́ıvatel’ské rozhranie ap-
likácie [25]. Zdrojový kód aplikácie je skompilovaný do podoby IL, ktorá je
následne vykreslená pomocou Skia canvas za pomoci C/C++ engine. Tento
engine taktiež poskytuje pŕıstup k nat́ıvnym rozhraniam platformy [26].

5.1.2.3 Výhody

Medzi najväčšie výhody týchto aplikácíı patŕı fakt, že je možné vytvorit’ ap-
likáciu pre najrozš́ıreneǰsie mobilné platformy za použitia jediného progra-
movacieho jazyka s porovnatel’ným výkonom, a tým eliminovat’ nevýhody
nat́ıvnych aplikácíı. Ďaľsou výhodou je, že Flutter je možné použit’ na vytvo-
renie celej mobilnej aplikácie, ale rovnako je možné pridat’ ho do existujúcej
nat́ıvnej aplikácie a implementovat’ pomocou nehou iba určitú čast’ aplikácie.

5.1.2.4 Nevýhody

Najväčšou nevýhodou týchto aplikácíı je, že kód nedokáže byt’ zdiel’aný me-
dzi mobilnou aplikáciou a webovou aplikáciou. Nevýhodou Xamarinu je, že
napriek možnosti kompilovat’ pre obe platformy je potrebné naṕısat’ vel’a dup-
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Obr. 5.2: Prehl’ad architektúry technológie React Native [27]

licitného kódu pre rozdielne platformy, a tým sa zdanlivá výhoda pomerne
výrazne stráca. Zároveň je v komunite Xamarinu známe, že oprava chýb v sa-
motnom Xamarine, ako aj prispôsobenie Xamarinu na nové zmeny v nat́ıvnych
platformách trvá pomerne dlho. Flutter je ešte pomerne nová technológia a
napriek tomu, že si źıskava čim d’alej tým väčšiu popularitu, niektoré časti
tohto frameworku sú ešte v pomerne ranom štádiu vývoja a ani komunita
vývojárov zatial’ nie je taká rozsiahla.

5.1.3 Interpretované aplikácie pre viacero platforiem

Interpretované aplikácie pre viacero platforiem spájajú technológie a prinćıpy
známe z vývoja aplikácíı pre web so svetom mobilných aplikácíı, ktorých
vzhl’ad, vlastnosti a už́ıvatel’ské interakcie sú takmer totožné s nat́ıvnymi
mobilnými aplikáciami. Hlavným podporovaným jazykom v pŕıpade týchto
aplikácíı býva JavaScript alebo nejaká z jeho nadstavieb, ako napŕıklad Ty-
peScript. Základným kameňom týchto aplikácíı je hierarchická štruktúra jed-
noduchých komponentov, ktoré neobsahujú žiadnu logiku, ale aj sofistikova-
neǰśıch komponentov, ktoré dokážu vykonávat’ určitú logiku a udržiavat’ si
svoj aktuálny stav. Všetky základné komponenty jazyka JavaScript tvoriace
už́ıvatel’ské rozhranie majú svoj ekvivalent na strane nat́ıvnej platformy a
pomocou prekladača, ktorý funguje v prostred́ı runtime, často nazývaného
bridge, čo v preklade znamená most, sú tieto komponenty interpretované a
mapované na svoje nat́ıvne ekvivalenty. Pomocou tohto mosta sú spŕıstupnené
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nat́ıvne rozhrania (pozri obrázok 5.2) na stranu JavaScriptovej aplikácie. Celá
logika aplikácie sa vykonáva v časti implementovanej v jazyku JavaScript a
pomocou mosta sa prenášajú potrebné parametre potrebné pre aktualizáciu
nat́ıvnych komponentov. Medzi najznámeǰsie technológie fungujúce na tomto
prinćıpe patŕı jednoznačne React Native vyvinutý spoločnost’ou Facebook a o
niečo menej známy NativeScript.

5.1.3.1 Výhody

Medzi hlavné výhody tohto pŕıstupu patria:

• Vd’aka faktu, že celá logika sa vykonáva v aplikácii naṕısanej v jazyku
JavaScript, je možné okrem zdiel’ania kódu pre iOS a Android zdiel’at’ v
rámci jednej aplikácie aj kód pre webovú aplikáciu.

• Výkon by teoreticky nemal byt’ výrazne nižš́ı ako je to u nat́ıvnych ap-
likácíı.

• Aplikácie pre mobilné platformy dokáže naprogramovat’ aj programátor
z prostredia webových aplikácíı.

• Možnost’ využit’ širokú škálu nástrojov pre vývoj a testovanie dostupných
pre vývoj webových aplikácíı.

• Pre React Native existuje obrovské množstvo učebných materiálov, kur-
zov, vidéı a diskusíı na rôznych fórach.

• V pŕıpade React Native existuje vel’ká komunita vývojárov, ktoŕı posky-
tujú knižnice tret́ıch strán.

• Úpravy v kóde jazyka JavaScript môžu byt’ distribuované bez zložitého
procesu vloženia novej verzie aplikácie do distribučných siet́ı jednot-
livých platforiem.

• Rovnako ako Flutter, aj React Native môže byt’ použitý na vývoj celej
aplikácie, môže byt’ použitý iba ako súčast’ už existujúcej nat́ıvnej ap-
likácie a taktiež dokáže aplikácia v React Native importovat’ moduly z
nat́ıvneho jazyka.

5.1.3.2 Nevýhody

Medzi hlavné nevýhody tohto pŕıstupu patŕı samotný medzičlánok medzi ap-
likáciou v jazyku JavaScript a nat́ıvnou platformou. Každá zmena v aplikácii
prechádza týmto miestom, a preto ide z hl’adiska výkonu o úzky profil tohto
riešenia. Druhou nevýhodou je, že každá novinka v nat́ıvnej platforme muśı
byt’ implementovaná v rámci týchto technológíı a to typicky trvá niekol’ko
týždňov alebo mesiacov. Poslednou hlavnou nevýhodou tohto pŕıstupu je, že
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ide o pomerne nový pŕıstup a zmeny medzi jednotlivými verziami môžu byt’
pomerne zásadné a často sa stáva, že aktualizáciou verzie je potrebné riešit’
problémy, ktoré nastanú v dôsledku nekompatibility s predošlou verziou.

5.1.4 Hybridné aplikácie

Hybridné aplikácie sa v jednoduchosti dajú nazvat’ webovými aplikáciami,
ktoré sú zabalené do prostredia s nat́ıvnym zabudovaným webovým prehliadačom
pŕıstupným prostredńıctvom danej platformy. Tieto hybridné aplikácie sú rov-
nako ako aplikácie pre web vyv́ıjané s pomocou jazykov JavaScript, Hyper
Text Markup Language (HTML) a Cascading Style Sheets (CSS). Tieto hyb-
ridné aplikácie naviac riešia niektoré nedostatky bežných webových aplikácíı,
napŕıklad to, že nevyžadujú pre svoj chod internetové pripojenie. Taktiež môžu
byt’ rovnako ako predchádzajúce uvedené typy uverejnené v distribučných
siet’ach zodpovedajúcich jednotlivým platformám a už́ıvatel’ ich môže nájst’
a nainštalovat’ úplne rovnako ako nat́ıvne aplikácie [28]. Medzi najznámeǰśıch
reprezentantov tohto pŕıstupu patria PhoneGap od spoločnosti Adobe, Cor-
dova od spoločnosti Apache a Ionic Framework.

5.1.4.1 Výhody

Hlavné výhody tohto pŕıstupu sú:

• Kód je vel’mi dobre zdiel’aný nielen medzi jednotlivými mobilnými plat-
formami, ale aj s webovými aplikáciami.

• Pre implementáciu tohto riešenia nie sú potrebné žiadne konkrétne zna-
losti vývoja mobilných aplikácíı a mobilnú aplikáciu týmto spôsobom
dokáže vyvinút’ ktokol’vek, kto sa vyzná v základných webových tech-
nológiách.

• Pri implementácii mobilnej aplikácie je možné využit’ l’ubovol’né knižnice
tret́ıch strán, ktoré sú primárne určené pre vývoj webových aplikácíı.

• K dispoźıcii je väčšina nat́ıvnych rozhrańı platformy.

5.1.4.2 Nevýhody

Toto riešenie je napriek svojim výhodám známe aj svojimi nedostatkami, ktoré
sú nasledovné:

• Najväčšou nevýhodou je, že tieto aplikácie bývajú výrazne pomaľsie a
menej výkonné v porovnańı s akýmkol’vek z vyššie spomenutých typov.

• Nové funkcie nat́ıvnych aplikácíı sa do týchto technológíı dostávajú one-
skorene.
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• Tieto aplikácie bývajú t’ažšie akceptovatel’né do distribučných siet́ı mo-
bilných platforiem

• Napriek pŕıstupnosti rozhrańı nat́ıvnych zariadeńı je táto pŕıstupnost’
obmedzená

5.1.5 Progreśıvne webové aplikácie

Progreśıvne webové aplikácie (PWA) sú webové stránky, ktoré využ́ıvajú mo-
derné webové technológie na to, aby vytvorili pre mobilné weby zážitok po-
dobný zážitku pri použ́ıvańı nat́ıvnych mobilných aplikácíı. Prostredńıctvom
odkazu na domovskej obrazovke môžu už́ıvatelia využ́ıvat’ funkcie, ktoré boli
u bežných webových stránok nemožné alebo pomerne t’ažko dosiahnutel’né.
Medzi tieto funkcie patria:

• Možnost’ pristupovat’ k obsahu bez pŕıstupu na internet

• Možnost’ źıskavat’ upozornenia

• Ukladat’ obl’́ubené webové stránky alebo aplikácie ako ikony na do-
movskú obrazovku

PwA pomohli zvýšit’ záujem už́ıvatel’ov o webové stránky a aplikácie. Za-
tial’ čo mobilné zariadenia sú jedným z hlavných motorov technológie, desk-
top predstavuje rastúci trh. PWA umožňujú bezproblémové použ́ıvanie pre
použ́ıvatel’ov mobilných telefónov, tabletov a stolných poč́ıtačov, a to bez
ohl’adu na platformu [29].

5.1.5.1 Výhody

Medzi hlavné výhody PWA patria:

• Náklady na tento typ aplikácie sú v porovnańı s ostatnými typmi výrazne
nižšie.

• Obsah v PWA je vyhl’adatel’ný prostredńıctvom internetových vyhl’adávačov.

• Tieto aplikácie sú neustále aktualizované.

• Majú pridelenú URL, takže je možné na ne odkazovat’.

5.1.5.2 Nevýhody

Medzi hlavnú nevýhodu PWA patŕı, že nie sú podporované rovnako všetkými
mobilnými prehliadačmi. Taktiež nemajú pŕıstup k nat́ıvnym rozhraniam za-
riadenia, na ktorom sú prevádzkované. Tieto aplikácie nie je možné publikovat’
a distribuovat’ pomocou štandardných kanálov, ktoré fungujú pre distribúciu
vyššie spomenutých typov mobilných aplikácíı.
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5.2 Výber technológie

Po zvážeńı všetkých okolnost́ı, požiadaviek na aplikáciu, výhod a nevýhod
jednotlivých možných pŕıstupov som sa v konečnom dôsledku rozhodol ap-
likáciu implementovat’ s použit́ım React Native. K tomuto rozhodnutiu ma
viedli nasledujúce dôvody:

Jeden kód pre viacero platforiem
Súčasná webová aplikácia productboard na pozad́ı taktiež použ́ıva knižnicu
React určenú pre webové aplikácie. Pri správnej abstrakcii logiky a roz-
umnej implementácii zobrazovaćıch komponentov je možné dosiahnut’
pomerne vysoký podiel kódu, ktorý môže byt’ zdiel’aný medzi webovou
aplikáciou a mobilnými aplikáciami pre platformy iOS a Android.

Možnost’ rozš́ırenia aplikácie použit́ım nat́ıvneho kódu
React Native stále pomerne nová technológia. V dobe začiatku imple-
mentácie aplikácie, ktorá je predmetom tejto práce, som s touto tech-
nológiou nemal žiadne praktické skúsenosti. Fakt, že do aplikácie posta-
venej na tejto technológii je možné pridávat’ časti aplikácie naṕısané v
nat́ıvnom jazyku, mi dáva pocit bezpečia, a to v zmysle, že ak by som v
rámci budúceho vývoja narazil na situáciu alebo problém, ktorý v rámci
tejto technológie ešte nebol vyriešený, stále mám možnost’ siahnut’ po
nat́ıvnom kóde a tento problém vyriešit’ mimo React Native.

Základom je jazyk a postupy známe z vývoja webových aplikácíı
Ďaľśım pomerne dôležitým faktom je, že som sa osobne nikdy nestre-
tol s postupmi vývoja mobilných aplikácíı pre platformu iOS a taktiež
neovládam ani jeden z programovaćıch jazykov Objective-C a Swift. Na-
opak mám pomerne soĺıdnu znalost’ jazyka JavaScript a niekol’koročné
skúsenosti s vývojom webových aplikácíı, a to aj s knižnicou React,
na ktorej prinćıpoch práve React Native stavia. A nejde iba o mňa.
Po tom, čo dokonč́ım túto diplomovú prácu, sa aplikácia bude nad’alej
vyv́ıjat’ a vylepšovat’ a je pravdepodobné, že k tomuto vývoju sa pridajú
aj ińı programátori spoločnosti productboard. Ked’že táto spoločnost’ v
súčasnej dobe nedisponuje vývojármi nat́ıvnych mobilných aplikácíı, ale
naopak vel’ká čast’ vývojového t́ımu rovnako ako ja ovláda JavaScript a
React, vd’aka týmto znalostiam bude pre nich možné pristúpit’ k vývoju
a vylepšovaniu tejto aplikácie pomerne jednoducho a bez nutnosti naučit’
sa nový programovaćı jazyk alebo nové metódy a postupy vývoja.

Rozš́ırenost’ a vel’ká komunita
V neposlednom rade vel’mi dôležitým faktorom pri výbere tejto tech-
nológie zohral aj fakt, že práve React Native je jedna z narozš́ıreneǰśıch
technológíı pre vývoj aplikácíı pre viacero platforiem. Existuje obrovské
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množstvo materiálov, tutoriálov a vidéı, z ktorých je možné sa o Re-
act Native učit’ a taktiež existuje pomerne vel’ká zásoba knižńıc tret́ıch
strán, vd’aka ktorým nie je nutné implementovat’ dobre známe koncepty
znova od začiatku.

5.3 React Native

Ako som už spomenul v predošlých častiach tejto kapitoly, React Native je fra-
mework v jazyku JavaScript, ktorý umožňuje vytvárat’ mobilné aplikácie pre
platformy iOS a Android. Jeho základ tvoŕı knižnica pre tvorbu už́ıvatel’ských
rozhrańı React, ktorá sa využ́ıva aj pri tvorbe webových aplikácíı. Pre správne
pochopenie toho, ako React Native funguje, je najprv potrebné vysvetlit’, ako
funguje samotný React [30].

V knižnici React existuje takzvaný virtuálny Document Object Model
(DOM), v preklade objektový model dokumentu, a tento virtuálny DOM
slúži ako vrstva medzi programátorským predpisom toho, ako by dokument
mal vyzerat’, a reálnym prekresleńım DOM v prehliadači. Na to, aby sa udiala
zmena interakt́ıvneho už́ıvatel’ského rozhrania v prehliadači, je potrebné upra-
vit’ priamo DOM v tomto prehliadači. Táto akcia je ale pomerne náročná a
drahá a časté úpravy DOM majú za následok výrazný dopad na výkon ap-
likácie. Preto namiesto priamych úprav DOM v prehliadači si React udržiava
v pamäti jeho virtuálnu podobu so zmenami, ktoré majú nastat’, a následne
porovná túto virtuálnu podobu DOM s reálnou podobou DOM a v pŕıpade, že
nastali zmeny, prekresĺı iba minimálnu potrebnú čast’, čiže iba tie časti DOM,
v ktorých nastala zmena [30].

V kontexte knižnice React pre vývoj webových aplikácíı si vel’a vývojárov
mysĺı, že virtuálny DOM primárne slúži na optimalizáciu výkonu webovej ap-
likácie. Tento virtuálny DOM má určite pozit́ıvny dopad na výkon aplikácie,
ale jeho naozajstný potenciál tkvie v sile tejto abstrakcie. Umiestnenie ab-
straktnej vrstvy medzi kód vývojára a výsledku, ktorý zariadenie vykresĺı,
ponúka vel’ké množstvo možnost́ı, ako sa dá tento prinćıp využit’ [30].

Tento prinćıp je samozrejme využitý v React Native, ktorý nepracuje s ob-
jektovým modelom dokumentu, ale s nat́ıvnymi rozhraniami danej platformy.
Po zmene vo virtuálnom DOM sa vyvolá aktualizácia parametrov, pŕıpadne
vykreslenie iných elementov už́ıvatel’ského rozhrania, ktoré ponúka priamo
nat́ıvna platforma. Predanie informácíı o zmenách vo virtuálnom DOM pre-
bieha pomocou medzivrstvy, ktorú autori React Native nazývajú bridge a ide o
pomyselný most medzi aplikáciou v React Native a rozhraniami, ktoré ponúka
nat́ıvna platforma. Tento most interpretuje zmenu z jazyka JavaScript, iden-
tifikuje komponent, ktorý sa zmenil, nájde ekvivalent tohto komponentu v
nat́ıvnej platforme a vyvolá zmenu nat́ıvneho komponentu.

Základný kameň knižnice React je element už́ıvatel’ského rozhrania nazývaný
komponent. Skladańım viacerých komponentov do hierarchickej štruktúry vzniká
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už́ıvatel’ské rozhranie. V knižnici React existujú dva rozdielne typy komponen-
tov. Prvý typ je jednoduchý komponent reprezentovaný čistou funkciou, ktorý
prij́ıma nejaké vstupné dáta nazývané props a na základe týchto dát vykresĺı
komponent. Tento typ komponentu nemá žiadny vnútorný stav, a dátami,
ktoré prǐsli na vstupe, nijako nemanipuluje. Druhý typ komponentu je kom-
ponent, ktorý má vlastný vnútorný stav. Rovnako ako predchádzajúci typ
komponentu, aj tento typ prij́ıma vstupné dáta, ale rozdiel je v tom, že vy-
kreslenie komponentu môže a nemuśı nastat’ ako reakcia na prichádzajúce dáta
a taktiež toto vykreslenie môže byt’ vyvolané zmenou vnútorného stavu. Každý
komponent je reprezentovaný triedou a táto trieda obsahuje povinnú metódu s
predpisom pre vykreslenie komponentu. Pre popis toho, ako sa má komponent
vykreslit’ sa v knižnici React využ́ıva tzv. JSX syntax. Ide o špeciálne rozš́ırenie
syntaxe jazyka JavaScript, ktorá vzhl’adom pripomı́na značkovacie jazyky, ako
je napŕıklad Extensible Markup Language pre vel’a l’ud́ı známy pod skratkou
XML a funkčne môže pripomı́nat’ nejaký šablónovaćı jazyk [31]. Táto syntax
je odporúčaná pre popis už́ıvatel’ského rozhrania komponent knižnice React,
ale nejedná sa o povinnost’ a existuje ekvivalentný zápis pomocou funkcie.

Každý komponent v knižnici React má definovaný svoj životný cyklus.
Pri úvodnom vykresleńı obrazovky sa po vykresleńı rodičovského kompo-
nentu vlož́ı komponent potomka do štruktúry DOM a následne sa taktiež vy-
kresĺı.Takto prebehne vykreslenie všetkých komponentov hierarchickej štruktúry.
Po úvodnom vykresleńı až do odobrania komponentu z DOM sa komponent
prekresĺı iba v pŕıpadoch, kedy je to potrebné. To sú situácie, kedy kompo-
nent dostane na vstupe nové dáta alebo sa zmeńı jeho vnútorný stav. Ak taká
udalost’ nastane, React vypoč́ıta rozdiel medzi virtuálnym a reálnym DOM a
iniciuje prekreslenie tých komponentov, ktoré sú odlǐsné. Tento životný cyk-
lus je rovnaký aj pre React Native, pričom rozdiel je v akcii prekreslenia. V
pŕıpade React Native sa neprekresĺı uzol v DOM, ale iniciuje sa prekreslenie
elementu už́ıvatel’ského rozhrania nat́ıvnej platformy.

React je knižnica pre tvorbu už́ıvatel’ských rozhrańı založená na hierarchic-
kej kompoźıcii bezstavových a stavových komponentov. React Native rozširuje
React určený pre úpravy DOM v prehliadači o možnost’ manipulovat’ priamo
s rozhraniami a elementami už́ıvatel’ského rozhrania nat́ıvnej platformy. Ani
jedna z týchto technológíı ale nerieši otázku udržiavania a manažovania lokálneho
stavu aplikácie a taktiež nerieši tok dát medzi aplikáciou a serverom. Ked’že
ale mnou implementovaná aplikácia potrebuje riešit’ tieto problémy, využ́ıvam
k tomu v súčasnosti najznámeǰsie a najpokrokoveǰsie technológie, ktorými sú
knižnica Redux a jazyk pre źıskavanie dát z tzv. Application programming
interface (API) nazývaný GraphQL. Ked’že pomerne zásadným spôsobom za-
sahujú do architektúry a funkčnosti aplikácie, poṕı̌sem tieto technológie pod-
robneǰsie v nasledujúcich sekciách.
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5.4 Redux

Požiadavky na aplikácie v jazyku JavaScript sa všeobecne stávajú č́ım d’alej
tým viac komplikované a programátor muśı spravovat’ viac stavov ako kedy-
kol’vek predtým. Tieto stavy môžu obsahovat’ odpovede a dáta źıskané zo ser-
vera, ale taktiež lokálne vytvorené dáta. Stav už́ıvatel’ského rozhrania taktiež
naberá na komplexnosti, ked’že potrebujeme spravovat’ vel’ké množstvo uda-
lost́ı, ktoré už́ıvatel’ v už́ıvatel’skom rozhrańı vyvolá. Udržiavanie tohto stavu
v rámci jednotlivých komponentov je vel’mi náročné, a to hlavne v pŕıpade,
že komponenty svoj stav vzájomne ovplyvňujú. V tomto stave je vel’mi jed-
noduché stratit’ prehl’ad o tom, kedy, ako a prečo sa stav komponentu zme-
nil. Nehovoriac o pŕıpade, kedy zmena dát nastáva asynchrónne [32]. A práve
takéto pŕıpady pomáha riešit’ knižnica Redux. Redux ponúka jednotný spôsob
udržiavania stavu celej aplikácie na jednom mieste, pričom komponenty, ktoré
pracujú s určitou čast’ou aplikačného stavu, majú pŕıstup iba k definovanej
časti, s ktorou potrebujú pracovat’, a nemôžu svojvol’ne ovplyvňovat’ časti ap-
likačného stavu, ku ktorým nemajú pŕıstup. Tieto zmeny stavu je zároveň
možné vykonávat’ iba presne definovaným spôsobom, čo napomáha jedno-
duchému a rýchlemu zisteniu, kedy, za akých okolnost́ı a prečo sa stav aplikácie
zmenil.

Hlavná myšlienka knižnice Redux je postavená na troch konceptoch. Prvý
koncept je jednotné úložisko aplikačného stavu, z ktorého môžu komponenty
stav iba č́ıtat’ a nie je možné do neho zapisovat’. Autori knižnice nazývajú
toto úložisko store. V kontexte jazyka JavaScript ide o objekt, ktorého vlast-
nosti môžu obsahovat’ dáta jednoduchých dátových typov alebo d’aľsie ob-
jekty. Druhým konceptom sú tzv. actions. Ide o funkcie s presne definovanou
štruktúrou argumentov, ktoré tieto funkcie prij́ımajú. Prvým povinným ar-
gumentom je identifikátor typu akcie a druhým argumentom je objekt, ob-
sahujúci nové dáta, ktoré sa majú v aplikačnom stave objavit’. Vyvolanie
konkrétnej akcie s objektom obsahujúcim zmeny je jediný možný spôsob, ako
vyvolat’ zmenu aplikačného stavu. To napomáha prehl’adnosti, predv́ıdatel’nosti
a jednoduchej dohl’adatel’nosti dôvodov, prečo sa aplikačný stav zmenil. Tret́ım
a posledným konceptom sú tzv. reducers. Ide o čisté funkcie, ktoré aplikovańım
zmien, ktoré sú poṕısané vo vyvolanej akcii, vytvoria z aktuálneho aplikačného
stavu nový stav aplikácie, ktorý je výstupným parametrom týchto funkcíı.
Tieto stavy aplikácie sa ukladajú a práve vd’aka tomu je možné jednoducho
a presne vyhl’adat’, aké zmeny v aplikačnom stave spôsobila konkrétna akcia
[33].

5.5 GraphQL

GraphQL je vyhl’adávaćı jazyk pre źıskavanie dát pre klientske aplikácie z API
a runtime prostredie na strane servera, ktoré zabezpečuje vrátenie adekvátnych
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dát pre definované vyhl’adávacie požiadavky s použit́ım existujúcich dát a exis-
tujúcej vyhl’adávacej logiky. GraphQL poskytuje úplný a zrozumitel’ný popis
dát poskytovaných prostredńıctvom API, poskytuje klientskym aplikáciám
možnost’ presne definovat’ požadované dáta a požadovat’ iba tie dáta, ktoré sú
pre aplikáciu naozaj potrebné, ul’ahčuje vývoj API v priebehu času a poskytuje
výkonné vývojárske nástroje [34].

Pre použitie GraphQL som sa rozhodol preto, že prináša množstvo výhod
oproti tradičnému Representational State Transfer (REST) API. Hlavnou
výhodou oproti REST API je možnost’ presne definovat’ dáta, ktoré aplikácia
potrebuje. REST API poskytuje pŕıstupový bod, ktorý vráti objekt reprezen-
tujúci určitý dátový model so všetkými vlastnost’ami, ktoré sú pre tento model
definované a sú uložené v databáze. Vo vačšine pŕıpadov ale klientska aplikácia
nepotrebuje hodnoty pre všetky dostupné vlastnosti daného modelu. Pomocou
GraphQL aplikácia dostane iba hodnoty pre tie vlastnosti dátového modelu,
ktoré boli špecifikované v požiadavke pre źıskanie dát. Tým sa výrazne zńıži
množstvo dát, ktoré je potrebné preniest’ medzi klientskou aplikáciou a ser-
verom, čo výrazne napomáha rýchleǰsej a pohotoveǰsej komunikácii. Rovnako
to dáva možnost’ efekt́ıvne pracovat’ s ukladaćım priestorom zariadenia, na
ktorom klientska aplikácia bež́ı, v pŕıpade, že aplikácia tieto dáta ukladá do
pamäte.

Ďaľsou dôležitou výhodou GraphQL je, že na rozdiel od REST API je
možné źıskat’ potrebné dáta z viacerých dátových modelov pomocou jedinej
požiadavky. Spomenuté výhody platia samozrejme nielen v pŕıpade potreby
dáta źıskat’, ale taktiež aj pri vytvárańı nových dát alebo úprave existujúcich
dát.

Vd’aka tomu, že GraphQL vyžaduje, aby boli všetky dáta na serveri poṕısané,
je pri paralelnom vývoji klientskej a serverovej aplikácie vel’mi jednoduché zis-
tit’, aké dáta server dokáže poskytnút’. GraphQL pŕıstupový bod poskytuje
GraphQL schému, čo je presný popis všetkých dátových modelov, ich vlast-
nost́ı a dátových typov, ktoré sú pre jednotlivé vlastnosti povolené. Nie je teda
potrebné vyhl’adávat’ žiadnu dokumentáciu alebo kontaktovat’ programátora
serverovej aplikácie, aby objasnil štruktúru dát, ako to často býva v pŕıpade
REST API.

Ked’že samotný jazyk GraphQL je abstraktný a nie je viazaný na žiadny
konkrtétny programovaćı jazyk, použil som v rámci implementácie mojej ap-
likácie knižnicu Apollo GraphQL Client, ktorá poskytuje všetky výhody Grap-
hQL pre aplikácie naprogramované v jazyku JavaScript.

5.6 Nástroje použité pri vývoji

Pre pohodlný proces vývoja som využil niekol’ko nástrojov, ktoré mi ul’ahčovali
prácu a zároveň pri programovańı kontrolovali kvalitu kódu a upozorňovali ma
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na pŕıpadné nedostatky, vd’aka čomu som sa vyhol potenciálnym nepŕıjemným
chybám.

5.6.1 TypeScript

V prvom rade som siahol po statickom analyzátore kódu pre jazyk JavaScript
s názvom TypeScript. JavaScript patŕı medzi dynamicky typované jazyky, čo
v praxi znamená, že kontrola správnosti dátových typov prebieha až pri sa-
motnom vykonávańı kódu. Tento pŕıstup pomerne výrazne napomáha tomu,
aby sa akákol’vek nepozornost’ programátora prejavila až chybami priamo v
produkčnej aplikácii. Častokrát ide o chyby, ktoré sa dajú jednoducho odha-
lit’ statickou analýzou zdrojového kódu, a tým pred́ıst’ zbytočne zd́lhavému
ošetrovaniu vstupov alebo chybám v produkčnom kóde. A práve TypeScript
pomáha chyby súvisiace s nekompatibilnými dátovými typmi odhal’ovat’ po-
mocou už spomı́nanej statickej analýzy kódu.

5.6.2 TSLint

Spolu s TypeScript som si nakonfiguroval aj d’aľśı nástroj na statickú analýzu
kvality kódu na základe vopred definovaných pravidiel. Ked’že JavaScript
patŕı medzi jazyky, ktoré sú interpretované, pŕıpadné syntaktické chyby v
kóde sú taktiež viditel’né až pri vykonávańı kódu. TSLint pomocou statickej
analýzy kontroluje správnost’ syntaxe kódu a upozorňuje na pŕıpadné chyby
okamžite priamo v editore. Tento nástroj je konfigurovatel’ný a pri správnej
konfigurácii prináša okrem zobrazovania syntaktických chýb aj pravidlá, ktoré
programátora nútia ṕısat’ kód prehl’adne, aby bol jednoducho čitatel’ný a
udržiavatel’ný.

5.6.3 Prettier

Prettier je nástroj na automatické formátovanie kódu. Programátor absolútne
nemuśı rozmýšl’at’ nad správnym formátovańım kódu, ktorý aktuálne ṕı̌se,
pretože tento nástroj automaticky naformátuje kód v momente, ked’ je súbor
obsahujúci zdrojový kód uložený. Vd’aka tomuto jednoduchému nástroju som
ušetril množstvo času, ktorý som mohol venovat’ produkt́ıvnej práci.

5.6.4 GraphQL Code Generator

Ako už bolo naznačené v sekcii venujúcej sa GraphQL, implementovaná ap-
likácia komunikuje so serverovou stranou, ktorá poskytuje GraphQL pristu-
pový bod, pomocou ktorého si klientska aplikácia môže vyžiadat’ dáta. Ked’že
GraphQL striktne vyžaduje dátové typy, je pre každý dátový model na strane
servera pripravená GraphQL schéma obsahujúca jednotlivé vlastnosti dátového
modelu a taktiež dátové typy, ktoré jednotlivým vlastnostiam zodpovedajú.
Pre správne fungovanie musia byt’ na klientskej strane vyžadované dáta s
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rovnakou štruktúrou a dátovými typmi ako sú definované na strane servera.
Vd’aka nástroju GraphQL Code Generator je možné jednoducho vygenero-
vat’ dátové typy jednotlivých dátových modelov na strane klienta z GraphQL
schémy, č́ım je možné ušetrit’ čas potrebný pre manuálne definovanie typov
na strane klienta a ich pŕıpadnú aktualizáciu, ak na strane servera nastane
zmena.

5.7 Obmedzenia zo strany servera

V úvode implementácie mobilnej aplikácie som potreboval zistit’, aké tech-
nológie použ́ıva súčasná aplikácia, ktorá bež́ı na strane servera a poskytuje pre
webovú aplikáciu rozhranie pre výmenu dát. Bohužial’ som zistil, že súčasná
aplikácia na strane servera použ́ıva pre komunikáciu REST API. A to nebol je-
diný a najmenš́ı problém. Počas implementácie prvej verzie mobilnej aplikácie
som narazil na niekol’ko pomerne závažných problémov s aplikáciou na strane
servera. Tá bola naprogramovaná pŕıstupom, ktorý je adekvátny v situácii,
ak existuje jediná klientska aplikácia, ktorá funguje vo webovom prehliadači.
Bohužial’ ale nebola pripravená na iné klientske aplikácie, ktoré môžu mat’ aj
inú podobu ako je webová Single page application (SPA).

Prvým a hned’ pomerne zásadným problémom bol spôsob, akým bola za-
bezpečená autentifikácia a autorizácia. Prevedenie autentifikácie bolo reali-
zované pomocou cookies, čo je koncept, ktorý výborne funguje pre webovú
klientsku aplikáciu, ale mobilná aplikácia nepozná pojem cookies a autenti-
fikácia v týchto aplikáciách je založená na výmene tzv. tokens. Pre možnost’
vykonávat’ akékol’vek zmeny prostredńıctvom REST API serverová aplikácia
ukladala z dôvodu bezpečnej autorizácie CSRF token do meta hlavičiek doku-
mentu Hypertext Markup Language (HTML). Na rozdiel od webovej aplikácie
mobilná aplikácia štandardne nedisponuje nástrojmi na analýzu a źıskavanie
dát z HTML dokumentu.

Ďaľśım problémom, na ktorý som narazil, je fakt, že pri počiatočnom
nač́ıtańı webovej aplikácie sa nač́ıtava obrovské množstvo počiatočných dát, z
ktorých vel’ká čast’ vôbec nie je potrebná pre mobilnú aplikáciu a d’aľsia vel’ká
čast’ týchto dát nie je potrebná pre počiatočné spustenie aplikácie. Pri pokuse
vyžiadat’ si tieto dáta pomocou REST API som zistil, že serverová aplikácia
pre jednotlivé modely vráti všetky záznamy, ktoré sa daného dátového modelu
týkajú, čo v niektorých pŕıpadoch znamenalo aj desat’tiśıce záznamov. V nie-
ktorých situáciách mobilná aplikácia zároveň odosielala požiadavky pre dáta
pre niekol’ko na sebe závislých dátových modelov, zároveň spracovávala vel’ké
množstvo prichádzajúcich dát a ešte k tomu vykresl’ovala už́ıvatel’ské rozhra-
nie. To často viedlo k výraznému poklesu výkonu aplikácie hlavne na starš́ıch
modeloch chytrých telefónov. Na strane servera nie je implementovaný žiaden
stránkovaćı algoritmus, a preto aj tento problém bol pomerne závažný.

Posledným závažným problémom bola možnost’ poskytovat’ dáta pre noti-
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fikácie. Súčasná webová aplikácia śıce disponuje určitým mechanizmom synch-
ronizácie dát medzi klientskymi aplikáciami v reálnom čase, ale tento mecha-
nizmus je bohužial’ nekompatibilný s potrebami notifikačnej služby platformy
iOS.

Vyššie uvedené problémy viedli k situácii, že spolu s d’aľśımi členmi vývojového
t́ımu sme sa rozhodli naprogramovat’ aplikáciu fungujúcu na strane servera,
ktorá vytvoŕı GraphQL nadstavbu nad REST API súčasnej produkčnej serve-
rovej aplikácie, implementuje stránkovacie algoritmy a algoritmy pre možnost’
vyhl’adávania v dátach na strane servera a vyrieši problém autentifikácie a
autorizácie použit́ım riešenia založeného na výmene tokens medzi klientskou
stranou a stranou servera. Táto serverová aplikácia ale nie je súčast’ou zadania
tejto diplomovej práce, preto nebudem d’alej rozoberat’ jej detaily.

5.8 Implementácia

Po vyriešeńı problémov spomenutých v predchádzajúcej sekcii som prvú ver-
ziu mobilnej aplikácie, ktorá bola založená na komunikácii so súčasnou pro-
dukčnou serverovou aplikáciou rozhodol nepoužit’ a začal som odznova imple-
mentáciou druhej verzie mobilnej aplikácie, ktorá je na strane servera podpo-
rená novo vyvinutou aplikáciou. V tejto sekcii podrobneǰsie rozoberiem túto
druhú verziu implementácie mobilnej aplikácie.

5.8.1 Štruktúra kódu

Zdrojový kód aplikácie pozostáva z väčšieho počtu súborov, ktoré som rozdelil
do niekol’kých kategóríı podl’a funkcionality, typu a pŕıslušnosti k určitej časti
aplikácie. Tejto kategorizácii zároveň zodpovedá aj adresárová štruktúra v
zložke so zdrojovým kódom.

actions
Tento adresár obsahuje súbory, ktoré definujú Redux akcie pre jednotlivé
časti aplikácie.

components
V tomto adresári sú umiestnené komponenty, ktoré sú zobrazované na
jednotlivých obrazovkách. Tie, ktoré sú špecifické pre konkrétnu obra-
zovku, sú umiestnené v podadresári nesúcom názov danej obrazovky, a
komponenty, ktoré sú dostatočne generické, nie sú viazané na konkrétnu
obrazovku sú umiestnené v adresári ui.

config
V tomto adresári sa nachádzajú súbory, ktoré obsahujú nejaké konfi-
guračné informácie, ako napŕıklad globálne premenné pre farby, vel’kosti
ṕısma a iné premenné týkajúce sa vzhl’adu, alebo konfiguráciu pre na-
stavenie URL pŕıstupových bodov na server.
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constants
Tento adresár obsahuje súbory s konštantami a enumerátormi súvisiacimi
s určitou logikou.

reducers
Súbory, ktoré sa nachádzajú v tomto adresári, popisujú Redux reducers.

screens
V tomto adresári sa nachádza konfigurácia navigácie a jednotlivé kom-
ponenty, ktoré reprezentujú celé obrazovky.

services
Ide o súbory s logikou poskytujúcou služby pŕıstupné z celej aplikácie,
ako napŕıklad odhlásenie už́ıvatel’a.

stores
Tento adresár obsahuje súbory popisujúce jednotlivé časti, z ktorých je
zložený Redux store.

utils
V tomto adresári sa nachádzajú súbory obsahujúce pomocné funkcie,
ktoré sú využ́ıvané napŕıklad počas výpočtov alebo spracovávania dát.

5.8.2 Logické a prezentačné komponenty

Ako som už spomı́nal vyššie, hlavná stavebná jednotka celej aplikácie je kom-
ponent. Existuje niekol’ko rôznych pŕıstupov k tomu, ako je možné jednot-
livé komponenty naprogramovat’, no ja som zvolil spôsob rozdelit’ komponenty
na také, ktoré plnia bud’ logickú alebo prezentačnú funkciu. Logické kom-
ponenty majú za úlohu źıskavat’ dáta a spracovávat’ dáta potrebné pre pre-
zentačné komponenty a vykonávat’ logiku aplikácie. Tieto komponenty typicky
ovplyvňujú aplikačný stav a obsahujú iné komponenty ako potomkov. Najty-
pickeǰśım pŕıkladom takéhoto logického komponentu v rámci mojej aplikácie
sú komponenty reprezentujúce jednotlivé obrazovky. Konkrétne to môže vy-
zerat’ takto:

89



5. Realizácia

1 import * as React from ’react ’;
2
3 ....
4
5 type Props = {} & NavigationProps ;
6
7 class ReleasesScreen extends React. PureComponent <Props > {
8
9 ....

10
11 onFeaturePress = (id: Feature [’id’]) => {
12 const { navigation } = this.props;
13
14 this. onSearchClose ();
15 navigation . navigate (’FeatureDetail ’, { featureId : id });
16 };
17
18 onSearchClose = () => {
19 const { navigation } = this.props;
20
21 navigation . setParams ({ searchModalVisible : false });
22 };
23
24 renderFeature = (item: any) => (
25 <FeatureItem
26 feature ={ item.node}
27 onPressHandler ={() => this. onFeaturePress (item.node.id)}
28 />
29 );
30
31 render () {
32 const {
33 navigation : {
34 state: { params }
35 }
36 } = this.props;
37
38 return (
39 <React.Fragment >
40 <DataQuery
41 dataQuery ={ GET_NOTES }
42 SuccessComponent ={ ReleasesList }
43 />
44 <SearchModalDataContainer
45 visible ={ params && params . searchModalVisible }
46 searchableModelType ={ SEARCHABLE_MODEL_TYPES . FEATURE }
47 renderItem ={ this. renderFeature }
48 onCancel ={ this. onSearchClose }
49 />
50 </React.Fragment >
51 );
52 }
53 }
54
55 export default ReleasesScreen ;

Listing 5.1: Ukážka kódu logického komponentu ReleasesScreen90
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V ukážke kódu 5.1 sa nachádza komponent reprezentujúci obrazovku, ktorá
zobrazuje zoznamy funkcionaĺıt zoskupené podl’a jednotlivých vydańı. Na riad-
koch 11 až 21 sú definované funkcie s logikou, ktorá sa má vykonat’ pri určitých
udalostiach, ktoré nastanú v prezentačnom komponente
<SearchModalDataContainer />, ktorý je umiestnený v predpise metódy za-
bezpečujúcej vykreslenie komponentov na riadkoch 44 až 49. Na riadkoch 24
aŽ 29 je definovaná funkcia, ktorá pre spomı́naný komponent definuje, ako sa
majú vykreslit’ jednotlivé záznamy. Komponent <ReleasesScreen /> sám o
sebe neprezentuje žiadne údaje priamo na obrazovku zariadenia.

1 import * as React from ’react ’;
2
3 ....
4
5 type Theme = {
6 container ?: string ;
7 text ?: string ;
8 };
9

10 type Props = {
11 ....
12 };
13
14 export type NativeBaseButton = Omit <Props , [’text ’, ’children ’]>;
15
16 export default class Button extends React. PureComponent <Props > {
17 render () {
18 const { text , theme , children , ... NBProps } = this.props;
19
20 return (
21 <NativeButton
22 style ={[
23 styles .button ,
24 NBProps . primary && styles .primary ,
25 theme && theme. container
26 ]}
27 {... NBProps }
28 >
29 {text && (
30 <ButtonText
31 theme ={ theme && theme.text}
32 text ={ text} {... NBProps }
33 />
34 )}
35 { children }
36 </ NativeButton >
37 );
38 }
39 }

Listing 5.2: Ukážka kódu prezentačného komponentu Button
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5. Realizácia

Na rozdiel od logických komponentov, prezentačné komponenty prij́ımajú
od logických komponentov argumenty a na základe dát z týchto argumen-
tov vykreslia elementy nat́ıvneho rozhrania platformy s určitými paramet-
rami. Tieto komponenty typicky nemajú žiadnu inú úlohu a neovplyvňujú ap-
likačný stav. Najlepš́ım pŕıkladom jednoduchého prezentačného komponentu
je napŕıklad tlačidlo, ktorého kód je v ukážke 5.2. Tento komponent obsahuje
iba jedinú metódu, a to je práve povinná metóda, ktorá slúži pre vykreslenie
elementov. Aj prezentačné komponenty môžu obsahovat’ d’aľśıch potomkov, ale
typicky ide o d’aľsie prezentačné komponenty. V ukážke kódu ide napŕıklad o
komponent <ButtonText /> na riadkoch 30 až 33.
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Kapitola 6
Testovanie

V dnešnom svete sú požiadavky na kvalitu a spol’ahlivost’ softvéru náročneǰsie
ako kedykol’vek predtým. Konkurencia spoločnost́ı, ktoré vyv́ıjajú softvér,
je vel’ká, a to vytvára tlak na vývojárov, aby dodávali kvalitný, výkonný a
spol’ahlivý softvér, inak hroźı, že sa zákazńık rozhodne pre iného dodávatel’a.
Práve preto je testovanie softvéru neoddelitel’nou a často aj nevyhnutnou
súčast’ou vývoja. Slúži primárne na vyhl’adávanie chýb v implementácii, kon-
trolu toho, či softvér dosahuje dostatočnú kvalitu v parametroch ako je bezpečnost’,
spol’ahlivost’, výkonnost’ alebo použitel’nost’. Testovanie by nemalo byt’ po-
sledným štádiom vývoja softvéru pred tým, než je program alebo služba
vydaná do produkčného prostredia, ale naopak by testovanie malo prebie-
hat’ kontinuálne počas celého životného cyklu softvérového projektu. Medzi
spoločnost’ami zaoberajúcimi sa vývojom a predajom softvéru je dobre známe,
že cena za opravu chýb pri vývoji softvéru výrazne rastie so štádiom vývoja.

Existuje viacero kritéríı, na základe ktorých sa dá testovanie rozdelit’ na
menšie kategórie. Z hl’adiska vel’kosti testovaných celkov môžme rozdelit’ tes-
tovanie na textovanie funkčných jednotiek, testovanie na úrovni modulov, in-
tegračné testy, funkčné testy, systémové testy a akceptačné testy. Z hl’adiska
spôsobu realizácie to môžu byt’ manuálne, automatizované alebo explorat́ıvne
testy.

Súčast’ou implementácie mobilnej aplikácie v rámci tejto diplomovej práce
bola implementácia sady automatizovaných testov, ktoré testujú funkčnost’
jednotlivých funkčných jednotiek implementovaného kódu a taktiež celkový
bezproblémový priechod hlavnými scenármi, ktoré aplikácia ponúka.

6.1 Automatizované testovanie

V rámci vývoja aplikácie som pravidelne testoval vyv́ıjanú aplikáciu automa-
tizovaným testovańım funkčných jednotiek a end-to-end testovańım, aby som
sa ubezpečil, že som úpravami kódu nezaviedol do predošlej funkcionality ne-
jakú chybu. Taktiež som pravidelne pridával nové testy pre nový kód pridaný
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pri vývoji novej funkcionality. Tieto testy som počas vývoja spúšt’al manuálne
na lokálnom poč́ıtači, no v budúcnosti by mohli testy prebehnút’ automaticky
pri zahrnut́ı kódu do hlavnej vetvy verzovacieho systému Git.

6.1.1 Testovanie funkčných jednotiek

Testovanie funkčnej jednotky, alebo ako to mnoh́ı poznajú pod anglickým
názvom unit test, je kus kódu naṕısaný vývojárom, ktorý podrobuje testovaniu
vel’mi malú špecifickú oblast’ funkčnosti v kóde. Zvyčajne sa testy funkčných
jednotiek využ́ıvajú pre testovanie konkrétnych funkcíı alebo metód, ktoré
vykonávajú nejakú malú čast’ celkového algoritmu [35].

Jednoducho sa totiž môže stat’, že programátor urob́ı chybu v pomerne
malej a jednoduchej funkcii, či už z nepozornosti alebo nedostatočným za-
mysleńım sa nad všetkými možnými vstupmi a pŕıpadmi, ktoré môžu v rámci
určitej logiky nastat’. Malá chyba v jednoduchej funkcii sa dá jednoducho pre-
hliadnut’, ale ak je na tejto funkcii postavený zložitý algoritmus, ktorý d’alej
pracuje s výsledkom tejto malej časti logiky, môže to mat’ na výsledný algorit-
mus rozsiahle následky. Preto je vhodné použit’ testovanie funkčných jednotiek
na izolované otestovanie správnej funkčnosti malých čast́ı kódu, z ktorých sa
softvér skladá.

V mojom pŕıpade som na testovanie funkčných jednotiek použil nástroj
Jest. Ide o jednoduchý framework určený pre testovanie aplikácíı naṕısaných
v jazyku JavaScript. Tento nástroj som si vybral hlavne kvôli jeho jednodu-
chej konfigurácii, jednoduchému a priamočiaremu spôsobu ṕısania testov a
možnosti paralelného behu jednotlivých testov.

6.1.2 End-to-End testy

End-to-End test alebo skrátene E2E test je metodika použ́ıvaná na overenie, či
tok aplikácie funguje tak, ako je navrhnutý od začiatku až do konca. Účelom
vykonania skúšok typu end-to-end je identifikácia závislost́ı systémov a za-
bezpečenie správnej informácie medzi rôznymi systémovými komponentmi a
systémami.

Testovanie typu end-to-end zahŕňa zabezpečenie toho, aby integrované
komponenty aplikácie fungovali podl’a očakávania. Celá aplikácia je testovaná
v reálnom scenári, ako napŕıklad komunikácia s databázou, siet’ou, hardvérom
a inými aplikáciami.

Pomocou nástroja pre tvorbu end-to-end testov Detox som vytvoril testy
pre všetky funkcionality definované ako funkčné požiadavky v kapitole zaobe-
rajúcej sa analýzou a poṕısané v diagramoch už́ıvatel’skej cesty, okrem funkcie
notifikácíı.
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6.2 Testovanie použitel’nosti

6.2.1 Heuristická analýza

Heuristická analýza je metóda, ktorej ciel’om je nájst’ problémy v použitel’nosti
už́ıvatel’ského rozhrania, a preto môže byt’ zaradená do procesu návrhu už́ıvatel’ského
rozhrania. Vyžaduje si skupinu expertov, ktoŕı predmetné už́ıvatel’ské rozhra-
nie preskúmajú a posúdia dodržiavanie známych prinćıpov použitel’nosti [36].

Pri testovańı už́ıvatel’ského rozhrania, ktoré som navrhol, som použil de-
sat’bodovú heuristickú analýzu Jakoba Nielsena. K tomuto testovaniu som
využil expertných testerov, ktoŕı sa zaoberajú návrhom a vývojom aplikácíı a
zároveň sa v rámci svojho profesného života stretávajú s webovou aplikáciou
productboard ako jej zákazńıci. Na každej z obrazoviek aplikácie, ktorú som
navrhol a implementoval, t́ıto experti testovali súlad nasledujúcimi pravidlami
použitel’nosti:

1. viditel’nost’ stavu aplikácie,

2. zhoda v terminológii medzi systémom a reálnym svetom,

3. možnost’ už́ıvatel’a pohodlne dostat’ sa z nechcenej situácie,

4. konzistencia a naplnenie štandardov,

5. prevencia chýb,

6. viditel’nost’ a pŕıstupnost’ prvkov bez nutnosti si ich pamätat’,

7. estetický a minimalistický dizajn,

8. zrozumitel’nost’ chybových správ a ich schopnost’ naviest’ už́ıvatel’a k
správnemu riešeniu,

9. pŕıtomnost’ stránky s pomocou alebo dokumentáciou [37].

Výsledkom tohto testovania je, že žiadny z expertov neodhalil pomocou
heuristickej analýzy žiadne výrazné chyby v návrhu už́ıvatel’ského rozhrania.

6.2.2 Kognit́ıvny priechod

Kognit́ıvny priechod je metóda testovania použitel’nosti, pri ktorej skupina
expertov prechádza sériou úloh a z pohl’adu už́ıvatel’a si kladú otázky:

1. Má už́ıvatel’ všetko potrebné k vykonaniu požadovanej akcie?

2. Je odozva na už́ıvatel’skú akciu zrozumitel’ná a je čas odozvy primeraný
okolnostiam?
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V tomto pŕıpade som expertných testerov požiadal o otestovanie všetkých
pŕıpadov možného použitia aplikácie, ktoré som uviedol v kapitole o návrhu.
Ani v tomto pŕıpade experti nenarazili na žiadny závažný problém s použitel’nost’ou.

6.2.3 Už́ıvatel’ské testovanie použitel’nosti

Význam a popis toho, čo vlastne testovanie použitel’nosti je, som už uviedol
v druhej kapitole tejto práce. V tejto sekcii sa budem venovat’ samotnému
použ́ıvatel’skému testovaniu použitel’nosti, ktorému som podrobil implemento-
vanú aplikáciu. V predošlej kapitole som uviedol, že pre správnu komunikáciu
medzi mobilnou aplikáciou a serverom musela vzniknút’ aplikácia na strane
servera rozširujúca možnosti súčasnej produkčnej aplikácie na serveri. Táto
novo vzniknutá aplikácia v čase plánovaného už́ıvatel’ského testovania neab-
solvovala bezpečnostnú previerku a penetračné testovanie, a z toho dôvodu ne-
bolo možné túto aplikáciu nasadit’ do stavu, kedy by bola verejne dostupná, a
preto mohlo už́ıvatel’ské testovanie prebehnút’ iba v internom t́ıme spoločnosti
productboard. Pre testovanie použitel’nosti som si vybral troch produktových
manažérov a dvoch dizajnérov súčasnej webovej aplikácie. Aby testovanie ne-
bolo zavádzajúce, zvolil som participantov, ktoŕı túto mobilnú aplikáciu ani
jej návrhy nikdy predtým nevideli.

V rámci pŕıpravy na už́ıvatel’ské testovanie použitel’nosti som pripravil tes-
tovaćı scenár, v ktorom som systematicky definoval a poṕısal jednotlivé úlohy,
ktoré som neskôr v priebehu testovania zadával participantom. Tieto úlohy
pokrývajú zoznam požadovaných funkčných požiadaviek na aplikáciu z tretej
kapitoly a pri ich zostavovańı som sa pridržiaval diagramov už́ıvatel’skej cesty,
ktoré som vytvoril v rámci kapitoly o návrhu. Štandardnou súčast’ou testo-
vania použitel’nosti by mal byt’ vstupný dotazńık, ktorý participant vyplńı
pred samotným testovańım a obsahuje prevažne otázky, na základe ktorých
je možné participanta zaradit’ do nejakej zo skupiny už́ıvatel’ov testovanej ap-
likácie. Ked’že v tomto pŕıpade prebehlo testovanie s participantmi, u ktorých
sú mi tieto údaje známe, rozhodol som sa vstupný dotazńık vynechat’. Každopádne
pri d’aľsom už́ıvatel’skom testovańı, ktoré bude prebiehat’ so zákazńıkmi pro-
duktu, tento dotazńık vypracujem a požiadam participantov o jeho vyplnenie.
Vypracoval som ale výstupný dotazńık, ktorého účelom je źıskat’ subjekt́ıvne
pocity participanta z použitel’nosti aplikácie a celkový dojem z nej.

Výsledkom testovania je, že všetci participanti dokázali absolvovat’ všetky
úlohy stanovené v testovacom scenári bez výrazných zdržańı a problémov.
Medzi najproblematickeǰsie úlohy patrila úprava zobrazených informácíı na
domovskej obrazovke, pretože nastavenie nie je priamo viditel’né a pŕıstupné
zo samotnej obrazovky. Druhou problematickou úlohou bolo priradenie fun-
kcionality do iného vydania. Dôvodom je, že táto interakcia nie je priamo
viditel’ná v už́ıvatel’skom rozhrańı v zoskupeńı funkcionaĺıt podl’a vydania,
ale ponuka akcíı sa zobraźı po dlhom podržańı konkrétneho záznamu. Pri
úlohe na vytvorenie novej poznámky a priradenie autora hodnotenia k tejto
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poznámke taktiež niekol’kokrát padla relevantná pripomienka k tomu, že ap-
likácia neumožňuje pridat’ novú osobu alebo spoločnost’. Táto požiadavka sa
v analýze potrieb už́ıvatel’ov śıce neobjavila, ale pri testovańı reálnej imple-
mentácie bolo jasné, že táto možnost’ v aplikácii nesmie chýbat’, aby aplikácia
svojim už́ıvatel’om prinášala hodnotu. Ohliadnuc od týchto nedostatkov hod-
notili participanti aplikáciu v rámci výstupného dotazńıka pomerne kladne,
ako z hl’adiska použitel’nosti, tak s hl’adiska celkového dojmu z aplikácie.
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Záver

V závere tejto práce by som chcel zhodnotit’, ako sa mi podarilo naplnit’ zada-
nie tejto diplomovej práce a ciele, ktoré som si stanovil v úvode tejto práce.

V tejto práci sa mi podarilo vypracovat’ výskum potrieb súčasných zákazńıkov
webovej aplikácie productboard v kontexte použ́ıvania aplikácie productboard
na mobilných zariadeniach, v rámci ktorej som zistil najdôležiteǰsie problémy
zákazńıkov, ktoré v súčasnej dobe majú pri použ́ıvańı aplikácie na mobil-
nom zariadeńı, definoval som množinu funkcionaĺıt, ktoré z výskumu vyšli ako
najžiadaneǰsie a najdôležiteǰsie pre prvú verziu mobilnej aplikácie productbo-
ard.

V súlade s výsledkami výskumu som definoval funkčné a nefunkčné požiadavky,
ktoré v neskoršej fáze tejto práce slúžili ako vstup pre návrh informačnej archi-
tektúry a interakcíı už́ıvatel’ského rozhrania pre mobilnú aplikáciu. Návrh bol
vypracovaný s ohl’adom na jednoduchost’ riešenia, konzistenciu so súčasnou
webovou podobou aplikácie, intuit́ıvnost’ už́ıvatel’ského rozhrania a taktiež s
ohl’adom na použitel’nost’ aplikácie.

Tento návrh som následne implementoval pomocou technológíı, ktoré som
zvolil, pretože veŕım, že vybrané technológie najlepšie vystihujú potreby im-
plementovanej aplikácie a ich už́ıvatel’ov. Taktiež som pri ich výbere bral do
úvahy budúci rozvoj aplikácie a jej d’aľśı vývoj, na ktorom sa bude podiel’at’
vývojový t́ım spoločnosti productboard.

Implementovanú aplikáciu som riadne otestoval a taktiež som ju podro-
bil expertnému a už́ıvatel’skému testovaniu použitel’nosti, ktorého výsledky sú
uvedené v kapitole 6 Testovanie.

Vzhl’adom k vyššie uvedeným faktom konštatujem, že sa mi podarilo napl-
nit’ ciele, ktoré som si v úvode tejto práce vytýčil, a tým som zároveň naplnil
aj samotné zadanie tejto diplomovej práce.

Do budúceho rozvoja aplikácie jednoznačne odporúčam opravu nedostat-
kov zistených už́ıvatel’ským testovańım použitel’nosti, následne opakované tes-
tovanie priamo so zákazńıkmi produktu productboard a neskôr podrobenie
aplikácie testovaniu výkonnosti a bezpečnosti. V pŕıpade, že aplikácia v týchto
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testovaniach uspeje, odporúčam spŕıstupnit’ aplikáciu ako alfa verziu pre vy-
branú podmnožinu zákazńıkov. Ďalej odporúčam úpravy serverovej strany a
implementácie mobilnej aplikácie tak, aby aplikácia ponúkla už́ıvatel’om no-
tifikácie, ktoré boli zákazńıkmi požadované, ale v súčasnej podobe serverovej
aplikácie nerealizovatel’né.
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vlastný. [Online; cit. 10.12.2018].

[18] Sternberg, R. J.: Cognitive Psychology. Cengage Learning, 2011, ISBN
1133313914, preklad vlastný.
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icons/, 2018, preklad vlastný. [Online; cit. 20.12.2018].

102

https://www.tankonyvtar.hu/en/tartalom/tamop412A/2011-0021_22_research_methodology/adatok.html
https://www.tankonyvtar.hu/en/tartalom/tamop412A/2011-0021_22_research_methodology/adatok.html
https://www.tankonyvtar.hu/en/tartalom/tamop412A/2011-0021_22_research_methodology/adatok.html
http://www.culi.chula.ac.th/research/e-journal/bod/suphat%20sukamolson.pdf
http://www.culi.chula.ac.th/research/e-journal/bod/suphat%20sukamolson.pdf
https://www.smashingmagazine.com/2018/02/comprehensive-guide-to-mobile-app-design/
https://www.smashingmagazine.com/2018/02/comprehensive-guide-to-mobile-app-design/
https://careerfoundry.com/en/blog/ui-design/how-to-design-a-mobile-app-using-user-interface-design-principles/
https://careerfoundry.com/en/blog/ui-design/how-to-design-a-mobile-app-using-user-interface-design-principles/
https://www.interaction-design.org/literature/article/7-ux-deliverables-what-will-i-be-making-as-a-ux-designer
https://www.interaction-design.org/literature/article/7-ux-deliverables-what-will-i-be-making-as-a-ux-designer
https://theblog.adobe.com/a-beginners-guide-to-information-architecture-for-ux-designers/
https://theblog.adobe.com/a-beginners-guide-to-information-architecture-for-ux-designers/
https://developer.apple.com/design/human-interface-guidelines/ios/bars/search-bars/
https://developer.apple.com/design/human-interface-guidelines/ios/bars/search-bars/
https://developer.apple.com/design/human-interface-guidelines/ios/icons-and-images/system-icons/
https://developer.apple.com/design/human-interface-guidelines/ios/icons-and-images/system-icons/
https://developer.apple.com/design/human-interface-guidelines/ios/icons-and-images/system-icons/


Literatúra
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Dodatok A
Zoznam použitých skratiek

RTF Rich Text Format

AOT Ahead-of-time

IL Intermediate language

HTML Hyper Text Markup Language

CSS Cascading Style Sheets

PWA Progreśıvne webové aplikácie

DOM Document Object Model

API Application programming interface

REST Representational State Transfer

SPA Single page application

HTML Hypertext Markup Language

E2E End-to-End

MVP Minimum Viable Product

URL Uniform Resource Locator

105





Dodatok B
Obsah priloženého CD

readme.txt .................................. stručný popis obsahu CD
src

impl .................................. zdrojové kódy implementácie
thesis ...................... zdrojová forma práce vo formáte LATEX

text ....................................................... text práce
research........................materiály z už́ıvatel’ského výskumu
test...............materiály z už́ıvatel’ského testovania použitel’nosti
thesis.pdf ............................. text práce vo formáte PDF
thesis.ps................................ text práce ve formátu PS
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