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Abstrakt

Tato diplomova préaca sa zaobera analyzou, ndvrhom a implementéciou ap-
likacie productboard pre mobilné zariadenia. Tato aplikacia slizi ako plat-
forma na podporu produktového manaZmentu - pomaha systematicky zhromazd ovat
informdcie o potrebach pouzivatelov, strategicky urcéovat priority v procese
tvorby produktu a zjednocovat élenov spolo¢nosti nad spdsobom realizacie
produktu. Na zédklade analyzy stiicasného webového riesenia aplikacie product-
board a potrieb uzivatelov v kontexte mobilnej aplikicie som s pouZitim tech-
nolégie React Native aplikaciu implementoval a podrobil automatizovanému

a uzivatelskému testovaniu. Zistené tidaje st zdrojom podnetov pre jej budici
vyvoj, vylepSovanie a vyuzitie v praxi.

Kli¢ova slova mobilnad aplikacia, produktovy manazment, 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

viii



Obsah

[Gvod 1

[1 Ciel prace] 5
[2 Uvod do problematiky a vymedzenie pojmov| 7
I Produkfl . . . . ... .. 7
2.2 Metddy vyvoja produktul. . . . .. ..o 8
2.3  Produktovy manazment| . . . . . ... ... ... ... ... .. 10
2.4 Produktovy manazeér| . . . . . . . ... ... ... ... ... .. 11
[2.5  Techniky a postupy produktového manazmentu| . . . . . . . .. 12
19
[3.1 Analyza sucasného webového riesenial. . . . . . . . .. ... .. 19
3.2 Analyza charakteristik mobilnej platformy| . . . . . . . . . . .. 32
3.3  Analyza uzivatelov a ich potrieb v kontexte mobilnej aplikdcie] 35
[3.4 Analyza poziadaviek| . . . . ... ... 0000 46
4 Navrh 51
[4.1 Diagram uzivatelskej cesty|. . . . . . . . . . ... ... .. ... 52
4.2 TInformacénd architektural . . . . . . . .. ... ... ... .. .. 56
4.3 Pouzivatelské interakciel . . . . ... ... 68
4.4 Vizualny styl| . . . . ..o oo 70
6_Realizacial 73
5.1 Analyza technologiil. . . . . . .. ... ... ... 0. 73
5.2 Vyber technologie| . . . . . .. .. ... ... ... ... ... 81
b3 React Nativel . . . . ... ... .. ... ... .. ... 82
BAd Redux . . ... .o o 84
b.5 GraphQL| . . . .. .. 84
5.6 Nastroje pouzité pri vyvojil . . . . . . . . ... ... ... ... 85

ix



[5.7 Obmedzenia zo strany serveral . . . . . . . . .. ... ... ...
5.8 Implementacia] . . . .. ... ... . oo 000
6 Testovaniel
6.1 Automatizovane testovaniel. . . . . . ... ... ... ... ...
[6.2  Testovanie pouzitelnostil . . . . . . ... ... ... ... ....
Zaver|
[Citeratural

|IA Zoznam pouzitych skratiek]|

IB Obsah prilozeného CD)|

93
93
95

99

101

105

107



Zoznam obrazkov

2.1 Diagram metody Waterfalll . . . . .. ... ... ... ... ... 8
[2.2  Diagram metody kontinualneho objavovania a dodavanial. . . . . . 9
3.1  Rozlozenie hlavnych prvkov webovej aplikacie| . . . . . . . ... .. 20
3.2  Obrazovka Isights| . . . ... ... ... ... ... ......... 21
3.3 Obrazovka Features . . . .. .. ... ... ... ... 23
8.4 Detail funkciel . . . . . . 0.0 oo o o 26
13.5  Vyjadrenia zakaznikov k tunkeii| . . . . . ... .00 0oL 26
3.6 Portalova karta funkciel . . . . ... ... 00000 26
3.7 Obrazovka Roadmap|. . . . . . . ... .. ... ... ... ... 28
13.8  Verejny portal produktuf . . . . . ... ... 000000 29
3.9 Detail portalovej karty|. . . . . . . ... 00000 29
[3.10 Administracia klientskeho portalul . . . . ... ... ... ... .. 30
[3.11 Detail editacného tormularu portalovej karty| . . . . . .. ... .. 30
[3.12 Obrazovka Settings|. . . . . . . . . . ... Lo 31
[3.13 Graf prehladu pozicii paticipantov prieskumul . . . . . . . ... .. 43
[3.14 Grat dolezitosti pridavania poznamok na mobilnom zariadeni] . . . 45
(3.15 Gral dolezitosti funkcionalit na mobilnom zariadenil. . . . . . . . . 46
[3.16 Graf dolezitosti udalosti, na ktoré chce byt uzivatel upozorneny|. . 47
[4.1  Diagram uzivatelskej cesty prihlasenim(. . . . . . . . ... ... .. 53
[4.2  Diagram uzivatelskej cesty pridania insight| . . . .. ... ... .. 54
[4.3 Diagram uzivatelskej cesty pridania komentarul . . . . . . ... .. 54
[4.4  Diagram uzivatelskej cesty pridania novej entity| . . . .. ... .. 55
4.5  Navrh prihlasovacej obrazovkyl . . . . . .. .. .. ... ... .. 58
4.6  Navrh obrazovky pre reset hesla| . . . ... ... ... ... .... 58
4.7 Navrh obrazovky nedavnych insights| . . . . . ... ... ... ... 59
4.8 Navrh obrazovky nedavnych komentarov|. . . . . . . ... ... .. 59
4.9  Navrh obrazovky nedavnych poznamok| . . . ... ... ... ... 59
|4.10 Navrh obrazovky zobrazujicej zoznam poznamok|. . . . . . . . .. 61

xi



[4.11 N&vrh obrazovky vyhladivania medzi pozndmkami| . . . . . . . . . 61
[4.12 Navrh obrazovky detail poznamky - obsah|. . . . . .. ... .. .. 62
|4.13 Navrh obrazovky detail poznamky - klientska konverzacial . . . . . 62
[4.14 Navrh obrazovky detail poznamky - komentare] . . . . . . . . . .. 62
|4.15 Navrh obrazovky pre pridanie entity] . . . . . . . . .. . ... ... 63
|4.16 Navrh obrazovky pre pridanie zaznamu o funkcionalite[. . . . . . . 63
|4.17 Navrh obrazovky pre pridanie obsahu poznamky| . . . . . . . . .. 64
4.18 Navrh obrazovky pre pridanie doplnujucich udajov k poznamke| . . 64
|4.19 Navrh obrazovky so zoznamom funkcionalit| . . . . .. .. ... .. 65
4.20 Navrh obrazovky pre vyber zobrazenych vydani. . . . . . ... .. 65
4.21 Navrh obrazovky vyhladavanie funkcionality] . . . ... ... ... 65
|4.22 Navrh obrazovky detail funkcionality - popis| . . . .. .. ... .. 66
[4.23 Navrh obrazovky detail funkcionality - insights| . . . . . . . .. .. 66
4.24 Navrh obrazovky detail funkcionality - komentare|. . . . . . . . .. 66
4.25 Navrh obrazovky profilu uzivatelal . . . . . ... ... ... .... 67
4.26 Navrh obrazovky nastaveni| . . . . . ... ... ... ... ... .. 67
4.27 Ukézka vstupného prehladu funkcii aplikdcie] . . . . . ... .. .. 69
|4.28 Ukazka interakcie pri priebehu akciel . . . . . . .. ... ... 69
[4.29 Interakcia obrazovky v pripade nestandardnej udalosti| . . . . . . . 69
|4.30 Dialogové okno signalizujuce chybu v aplikacu| . . .. ... .. .. 70
|4.31 Menu pre vyber pozadovanej akcie| . . . . . . ... ... 70
|4.32 Modalne okno pre vykonanie akcie v kontexte aktualnej obrazovky| 70
5.1 Prehlad architektiry technologie Flutter| . . . . . . . .. ... ... 76
5.2 Prehlad architekttry technologie React Native| . . . . . ... ... 77

xii



Zoznam tabuliek

3.1 Tabulka zdkaznickych poziadaviek| . . . . ... ... ... ..... 37

xiii






Uvod

Zijeme v dobe, kedy sme zo vSetkych stran obklopeni produktmi a sluzbami
rozneho druhu. Ci uz ide o produkty fyzické alebo tie, ktorych charakter je
striktne virtudlny, vSetky existujt z dvoch hlavnych dévodov. Prvym dévodom
je to, Ze maju svojou existenciou naplnit potreby alebo tiZzby zédkaznikov, ro-
bia kazdodenné tikony svojich odberatelov jednoduchsimi, pohodlnej$imi a
prijemnejsimi. TaktieZ mozu Setrit ¢as a poskytnif tym moZnost dodavat
vysledky prace rychlejsie, pripadne napoméhaja v ich adekvatnej prezentacii.
V neposlednom rade mézu slizit aj ako zdroj zdbavy ¢ sprijemnenia volnych
chvil. Druhjm a nie menej podstatnym dévodom je fakt, Ze ich predaj prinasa
finan¢ny zisk jednotlivcom alebo spolo¢nostiam, ktoré tieto produkty a sluzby
uviedli na trh. V si¢asnej dobe modZze mat jeden druh produktu velké mnozstvo
poskytovatelov ¢i vyrobcov, ktorych podiel na trhu vsak nemusi byt priamo
umerny ich poctu. Niektori dosiahnu poziciu, kedy st vo svojej kategorii
jednym z najvicsich a najzvuénejsich mien a ziskaji si majoritnd ¢ast trhu,
inf naopak obsiahnu iba maly zlomok odberatelov. Existuje samozrejme ob-
rovské mnozstvo faktorov, ktoré ovplyvinuji podiel na trhu, no jednym z
najdolezitejsich je spokojnost uzivatelov. Dovolim si tvrdit, Ze neexistuje Ziaden
produkt ¢i sluzba, ktord by bola dlhodobo tspesnd a preddvand aj napriek
faktu, ze s nou zakaznici nie si spokojni. Konkurencieschopnost trhu ne-
bola este nikdy rychlejsia a pohotovejsia ako je to v dnesnej dobe, a prave
preto hraje spokojnost odberatelov neprekonatelnt rolu v tom, aky je pro-
dukt tuspesny a aky podiel na trhu si ziska.

Velmi zriedka sa taktieZ stdva, Ze prvotna myslienka vyrobcu a jej ndslednd
realizécia je natolko dokonald, Ze sa bez dalsicho vyskumu, vyvoja a zdoko-
nalovania stane dlhodobo tispesnou a obltibenou v rdmci svojej kategérie. Bez
toho, aby vyrobca poznal a naplnil potreby svojich zdkaznikov, je takmer
nemozné predbehniif konkurenciu a ziskat prvenstvo. Tento fakt je jednym z
doleZitych rozdielov, ktory odlisuje malych hracov od velkych a silnych pro-
ducentov, ktorych postavenie na trhu je majoritné. Vac¢sina z nich totiz uz



Uvob

ddvno pochopila, Ze znalost problémov, potrieb a tiZob svojich sticasnych,
ale aj buducich zdkaznikov, je pomyselnym zakladnym kamenom tspechu.
Nie je to ale ani zdaleka jediny faktor, ktory by preduréoval spolo¢nosti k
ovladnutiu trhu. Rovnako doéleZité ako znalost potrieb zdkaznikov je vedief
na zaklade tychto znalosti robit spravne rozhodnutia tak, aby dany produkt
prosperoval a ziskaval si ¢oraz vacsiu priazen sucasnych a novych zakaznikov.
Nie vzdy m4 totiz aj velmi pofetnd poziadavka uréitého segmentu zdkaznikov
rovnakt vahu ako ind, sice menej pocetnd poziadavka iného segmentu, ktory
je ale strategicky dolezitejsi. Taktiez maji rozne poziadavky rdznu narocnost
z hladiska ¢asu, ceny, dostupnosti zdrojov a d'alsich. Na to, aby kompetentni
Iudia dokézali robit strategicky spravne rozhodnutia ohladom d'alieho roz-
voja produktu, casto potrebuji nemalé mnozstvo tidajov, metrik, statistik a
inych dat, na zdklade ktorych dokdZu naozaj urobif rozhodnutia, ktoré st
racionalne, spravne a vedu k prosperite produktu.

Ruka v ruke s tvorbou spravnych a strategickych produktovych rozhodnuti
ide aj stanovenie spravnych cielov. Velmi fazko sa d4 rozhodnut spravne, ak
nie je jasné, aky ciel ma byt na zdklade tohto rozhodnutia dosiahnuty. Pre
dosiahnutie tispesného a obltibeného produktu je teda velmi délezité definovat
si spravne ciele, rovnako ako aj Casovy horizont, kedy maji byt naplnené.
gické rozhodnutia ma na starosti clovek produktovy manazér alebo dokonca
cely produktovy tim. Ci uz ide o jednotlivca alebo cely tim, je dolezité, aby
mali kompetentni Iudia neustdly pristup k vysSie spomenutym doéleZitym in-
formécidm, aby mohli spravne a efektivne vykonavat svoju pracu. Cim viac
Iudi je zahrnutych do procesu rozhodovania o napredovani produktu, tym
viicsia je potreba uchovavat vietky dolezité informdcie konzistentne, prehladne
a hlavne dostupne pre vsetkych zicastnenych, a to idedlne na jednom mieste.

A presne na podporu celého procesu tvorby excelentného produktu vznikla
webové aplikicia productboard, ktord podéva pomocni ruku 'ud'om a timom,
ktoré sa snazia o vytvorenie neobycajnych produktov a prevadza ich celym pro-
cesom od poznavania svojich zakaznikov, ich potrieb, cez definiciu kratkodobych
a dlhodobych cielov, zhromaZdovania a vyhodnocovania tidajov potrebnych
pre spravne strategické rozhodnutia, az po dodanie findlnych produktov, ktoré
¢o najlepsie pokryvaju potreby trhu a tym ziskavajua silnti konkurencént vyhodu.

Préca produktového manazéra, ale aj ostatnych ¢lenov produktového timu,
so sebou okrem kancelarskej prace prinasa aj cestovanie, stretnutia so zakaznikmi
a rozne iné aktivity, pri ktorych z rozliénych dévodov nie je mozné alebo nie
je pohodlné pouzivat laptop ako primarny pracovny néstroj. Pri komplex-
nosti a vysokej informacnej hustote aplikdcie productboard nebolo mozné a
zaroven ani efektivne, aby bola celd webova aplikdcia uspdsobend pre vyuzitie
na prenosnych zariadeniach s malou zobrazovacou plochou, a to prave kvoli
spominanej vysokej informacnej hustote. Napriek tomu, Ze obrazovka mo-
bilného telefénu pripadne tabletu nedokéZe obsiahnuf rovnaké mmnozstvo in-
formécif ako monitor poé¢itaca, existuje niekolko situdcii, kedy je vyuzitie mo-



bilného telefénu jednoduchsie alebo dokonca jediné mozné riesenie. Tento fakt,
spolu s dopytom uZivatelov aplikdcie po mobilnom variante, mi dal v spo-
lupraci so spoloé¢nostou productboard priestor zamysliet sa nad podmnozinou
funkcionalit webovej aplikdcie, ktord je pre uzivatelov dolezita prave v situdciach,
ked potrebujt plnif tlohy v teréne. A prave ndvrh uzivatelského rozhrania
tejto mobilnej aplikicie na zdklade dat ziskanych z uzivatelského vyskumu a
néslednd implementacia tohto ndvrhu je predmetom tejto diplomovej prace.

Co sa tyka Struktiury tejto prace, v prvej kapitole som sformuloval hlavny
ciel, ktory chcem v ramci tejto prace naplnit, v druhej kapitole som vyme-
dzil zakladné pojmy dolezité pre spravne pochopenie nasledujtcich kapitol.
Tretiu kapitolu som venoval analyze stc¢asného webového riesenia aplikacie
productboard, uzivatelskému vyskumu, analyze rozdielov pri navrhu pre we-
bovil a mobilnt platformu a definicii funkénych a nefunkénych poziadaviek
na mobilnt aplikaciu. Tretia kapitola pozostava z navrhu kostry aplikécie, jej
jednotlivych obrazoviek, ndvrhu informacnej strukttry a navrhu uzivatelskych
interakcii. Predposledné kapitola sa zaobera analyzou vhodnych technolégii,
procesom realizicie mobilnej aplikacie, popisuje Struktiru zdrojového kodu,
postupy, technolégie a riesenia, ktoré som v ramci implementécie zvolil. Na
kapitolu realizacie navézuje kapitola, ktora sa zaobera testovanim, a to jednak
automatizovanym testovanim, ale aj fyzickym testovanim v ramci testovania
aplikdcie s uzivatelmi a expertnym testovanim. V zdvere prace hodnotim na-
plnenie cielov a uviddzam moZnosti pre budiice vylepSenie alebo rozsirenie
mobilnej aplikécie.






KAPITOLA 1

Ciel prace

Cielom tejto diplomovej prace je vhodne zvolenym spdsobom vyhotovit dokladni
analyzu potrieb stucasnych zakaznikov webovej SaaS sluzby productboard v
kontexte mobilnej aplikécie, ktora poskytne vsetky potrebné informécie a ve-
domosti o nedostatkoch webového riesenia, ktoré maja vplyv na kazdodenné
pracovné ikony, a tym komplikuji alebo znemoznuji naplnenie tychto pra-
covnych tkonov. Vychadzajic z tejto analyzy identifikujem problémy, ktoré st
zapri¢inené povahou webovej platformy a zaroven je mozné ich odstranit prave
vyuzitim rozdielnych charakteristik, ktoré pontka platforma mobilna. Zoznam
a definicia tychto problémov bude sluZit ako vstup pre vyhotovenie navrhu
uzivatelského rozhrania mobilnej aplikicie, ktorého informac¢nd architekttira,
Struktura a navrh uzivatelskych interakcii bude vhodnym sposobom riesit
prekizky sposobené webovou platformou a bude viest k tspesnému, jedno-
duchému a pohodlnému naplneniu potrebnych pracovnych tikonov. Vyberom
vhodnych technolégii a modernych postupov v oblasti vyvoja mobilnych ap-
likdcii navrhnuté uzivatelské rozhranie implementujem, navrhnem a imple-
mentujem automatizované testy, ktorymi nasledne implementovanii aplikaciou
otestujem. Taktiez podrobim aplikiciu uzivatelskému testovaniu.






KAPITOLA 2

Uvod do problematiky a
vymedzenie pojmov

Hned v tivode tejto prace je pre spravne pochopenie nasledujicich kapitol
velmi dolezité definovat, ¢o je produkt a k ¢omu slizi, ako funguje produk-
tovy manazment a preco fundamentdlne ovplyviiuje dspesnost produktu na
trhu, kto je produktovy manazér a aké tlohy v spolocnosti plni a aké po-
stupy a techniky si v stucastnosti povazované za osvedcéené v kontexte tvorby,
distribtucie a predaja produktov.

2.1 Produkt

Produkt je tovar, ktory je pontikany zdkaznikom za ti¢elom predaja. Moze ist
o fyzicky objekt, ale rovnako méZe ist aj o sluzbu, ktori obchodnik poskytuje
svojim zdkaznikom za uplatu. Forma takéhoto produktu méze byt fyzicka, ale
taktieZ moze nadobidat formu virtudlnu, ktord zacala davat najvacsi zmysel
prichodom a rozsirenim internetu. Kazdy produkt vyzaduje pre svoj vznik
nejaké pociatocné naklady a néasledne je predavany za urcCitt cenu, pricom
tato cena byva vzdy vyssia ako pociatocné naklady a rozdiel medzi predajnou
cenou a pociatocnymi nakladmi tvori zisk. Tato cena je taktiez zavisla na
trhu, na ktorom je produkt preddvany, na segmente zdkaznikov, ktorym je
tento produkt predavany, na jeho kvalite, na marketingu, ktory tento produkt
sprevadza a pripadne na dalsich faktoroch $pecifickych pre dany produkt.
Kazdy produkt mé taktiez svoju zivotnost a po jej skonéeni je potreba tento
produkt nahradit inym.

Ak budem v kontexte tejto diplomovej prace hovorit o produkte, tak mam
vo vacsine pripadov na mysli digitalny produkt.
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2. UVOD DO PROBLEMATIKY A VYMEDZENIE POJMOV

[ Néapad ]—1
[ Plan vyvoja ]_l
‘ Funkéne a nefunkéné H
poZiadaviy
[ Dizajn ]—1
[ Vyvoj ]—1
[ Testovanie ]—1

Vydanie novéholaktualizovaného
produktu na trh

Obr. 2.1: Diagram vyvojovej metédy Waterfall popisujici jednotlivé fazy danej
metdédy a ich vzajomné poradie

2.2 Metody vyvoja produktu

Produkt v rdmeci svojho zivotného cyklu prechadza viacerymi fazami pocinajuc
prvotnou myslienkou, cez stanovenie produktovej vizie a stratégie, dizajn,
vyvoj, vydanie produktu na trh az po jeho zanik. Samozrejme, existuje mnoho
metdd a postupov, ktoré uréuji, ako budi jednotlivé fazy za sebou postupovat,
no medzi tie najznamejsie patri tzv. metdéda "Waterfall”, ktora bola popularna
a velmi roz&irena v minulosti, no kvoli jej nedostatkom, ktoré popisujem v sek-
cii niz8ie, ju ¢im d'alej tym viac nahrddza metdda kontinuélneho objavovania
a dodavania.

2.2.1 Metbéda Waterfall

Na obrézku 2.1 je zobrazeny diagram popisujici jednotlivé fazy metody Wa-
terfall a postupnost, v ktorej st vykonané. Na zaliatku si napady stvisiace s
produktom, ktoré bud prichadzajt od vedenia alebo zakladatelov spolo¢nosti,
pripadne od produktového manaZzéra, alebo moézu taktiez pochddzat od aktudlnych
alebo potencialnych zdkaznikov. V druhom kroku je definovany plan vyvoja,
ktory obsahuje zoznam funkcionalit, ktoré ma produkt obsahovat, a tie s
zvycajne zoradené podla priority a terminu ¢ obdobia, v ktorom by mali
byt hotové. Nésledne sa definuji konkrétne funkéné a nefunkéné poziadavky,
ktoré neskor slizia ako vstupné informaécie vo faze dizajnu a vyvoja samotného
produktu. Findlnemu vydaniu produktu na trh este predchadza dokladné otes-
tovanie, ¢i produkt spravne funguje a ¢i spiﬁa vsetky nalezitosti definované v
predchadzajucich fazach.

Tato metdda bohuzial trpi viacerymi nedostatkami, no tym najzavaznejsim
nedostatkom je fakt, ze produkt prejde celym procesom od napadu az po vy-
tvorenie samotného produktu v produkénej kvalite a ku skutoénému zédkaznikovi
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E Nepotvrdené prileZitosti, Nespravne
z Prilezitosti, napady, napady, nespravne riefenia problémaov
§ Problémy trhu
o) 5
z Vysledky Vysledky
-
S
Novepoznatky | L
Nové poznatk;
<
= Vyuol Vyvol >
< )
.
8 Overené prileZitost, |
overené riedenia
Q problémov

Obr. 2.2: Diagram vyvojovej metdédy kontinuadlneho objavovania a dodavania
popisujtci jednotlivé fazy danej metddy a ich vzadjomné vztahy

sa dostane az na uplnom konci. Bohuzial, v praxi sa ¢asto stava, ze viac ako
polovica ndpadov v koneé¢nom dosledku nefunguje a zvysok napadov ¢astokrat
potrebuje niekolko iterdcii na to, aby sa z napadu stala naozaj hodnotn4 stiéast
produktu. A kedZe o tom, ¢i je produkt hodnotny a éi bude medzi zékaznikmi
oblibeny a pouzivany, rozhoduji v koneénom désledku samotni zdkaznici,
velmi Gasto sa stava, Ze pri zvoleni tejto metddy sa k zdkaznikom dostane pro-
dukt, ktory pre nich nie je iplne vyhovujuici, neriesi problém trhu vhodnym
sposobom alebo neprindsa oc¢akavanti hodnotu. Bohuzial, tito spitnd vézba
zédkaznikov prichddza velmi neskoro, ¢o mé za ndsledok to, Ze sa zahadzuje
velké mnozstvo uz vykonanej a ndkladnej prace a rovnako tiprava produktu do
podoby, ktora bude zdkaznikom vyhovovat, moze byt taktieZ velmi ndkladna
a ¢asovo naro¢na. V niektorych pripadoch sa dokonca moze stat to, Ze vietky
zdroje, ktoré boli k dispozicii na vyvoj produktu, sa vycerpali a netspech
takéhoto produktu privedie spoloénost do krachu.

2.2.2 Metéda kontinualneho objavovania a dodavania

Obrazok 2.2 zobrazuje diagram kontinudlneho objavovania a dodavania. Ako
je z obrazku zjavné, tato metdda je zalozena na dvoch paralelne prebiehajicich
procesoch, ktorymi st objavovanie a dodavanie.

Vstupom pre proces objavovania je zoznam prilezitosti, ktoré sa na trhu
vyskytuji, zoznam napadov na funkcionality, ktoré by produkt mohol obsa-
hovat a v neposlednom rade zoznam problémov, ktoré boli na trhu identifi-
kované a dany produkt ich mé za tlohu vyriesit. Pre kaZdy z tychto vstu-
pov je vykonany experiment, pri ktorom si iterativne navrhované riesenia, z
tychto rieseni je nasledne vytvoreny prototyp, ktory je nasledne validovany
s vybranymi stcasnymi alebo potencidlnymi zdkaznikmi. Vysledok takéhoto
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2. UVOD DO PROBLEMATIKY A VYMEDZENIE POJMOV

experimentu moze dopadnit troma sposobmi. Bud zistime, Ze urcité rieSenie
zdkaznikom nevyhovuje, neprinasa im oc¢akavani hodnotu alebo ho z iného
dovodu nechcti pouzivat, pripadne zistime, ze adekvatne riesenie v produkéne;j
kvalite by bolo s dostupnymi zdrojmi nerealizovatelné alebo prilis nakladné
na to, aby spoloc¢nosti generovalo zisk. Takéto riesenie sa neosvedcilo a ne-
bude obsiahnuté vo findlne dodanom produkte. Rovnako sa ale po niekolkych
iteracidch da dopracovat k rieSeniu, ktoré je vyhovujice, a v tom pripade mé
zmysel investovat zdroje do vyvoja tohto rieSenia v produkénej kvalite. Po-
slednou moznostou je zistenie, Ze dany ndpad alebo problém tzko sivisi s
inym problémom, a preto sa vysledky experimentu pouziji ako vstupné data
pre experiment stuvisiaceho problému.

Proces dodavania méa na vstupe zoznam rieseni, ktoré boli v procese ob-
javovania overené, a ide teda spravidla o optiméalne riesenia, u ktorych je roz-
umné a ziadice investovat zdroje do vyvoja konkrétneho rieSenia v produkéne;j
kvalite. Vystupom kazdého vyvojového cyklu je verzia produktu produkénej
kvality, ktord je vypustend na trh medzi zdkaznikov. Kazda takato verzia
by mala obsahovat analytické néstroje, ktoré budu zbierat roznorodé tidaje o
tom, ako zdkaznici tento produkt pouzivaji, alebo tidaje o pripadnych chybach
a problémoch s danou verziou produktu. TaktieZ je velmi doéleZité poskytnut
zékaznikom nejakt formu podpory, kde mozu ziskat odpovede na svoje otazky
ohladom produktu alebo nahldsit pripadné problémy. Tieto analytické tidaje
spolu s informéciami zo zakaznickej podpory si pravidelne analyzované a
priddvané na zoznam prilezitosti a problémov do procesu objavovania.

7 popisu tejto metddy je zjavné, ze klti¢ovou vyhodou tejto metédy oproti
metdde Waterfall je véasnd elimindcia nevyhovujicich rieseni, ¢im sa vyrazne
zvy$uje pravdepodobnost priaznivej adopcie produktu na trhu a zdroven sa
tym vyrazne znizuje plytvanie zdrojmi.

2.3 Produktovy manazment

Produktovy manaZment ma za tilohu podporovat a riadit vSetky aktivity spo-
jené s planovanim, vyvojom, marketingom, uvedenim produktu na trh a jeho
predajom, a to pocas celého zivotného cyklu produktu od prvotného napadu
az po samotny zanik tak, aby v ¢o najvicsej miere prispel k naplneniu ob-
chodnych cielov, ktorymi st typicky generovanie zisku a maximalizicia po-
dielu na trhu. Tieto ciele je moZné naplnit iba dokonalou znalostou trhu, jeho
potrieb a problémov, vyberom spravnych technik a postupov a zostavenim
produktovej stratégie, ktora bude viest k ndvrhu spravneho riesenia pre iden-
tifikovany problém na trhu. Takto navrhnuté rieSenie by malo spiiiaf niekolko
atribtitov na to, aby ho bolo moZné povaZovat za naozaj spravne.

V prvom rade musi ist o riesenie, ktoré svojim zékaznikom bude prinisaft
hodnotu. Samotné vyrieSenie problému totiz nie je dostacujice, ak riesenie svo-
jim zékaznikom neprinesie ziadnu hodnotu. V takom pripade je velmi pravde-
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podobné, Ze za takéto riesenie zédkaznici nebudi ochotni zaplatit a dokonca ho
ani pouzivat. Druhym a nemenej podstatnym atribtitom je pouZitelnost. Ak
navrhneme produkt, ktory riesi nejaky problém a prinasa svojim zakaznikom
hodnotu, ale jeho zdkaznici nie st schopni tento produkt pouzivat, pretoZe
je produkt zlozity, neintuitivny a naro¢ny na porozumenie a pouzivanie, tak
si velmi pravdepodobne tento produkt taktieZ nevyberi a nebudd pouzivat.
Dal$im dolezitym atribitom je uskuto¢nitelnost rieSenia. Pokojne sa moze
stat, Ze navrhnuté rieSenie spiﬁa predchadzajuce dva atribity ale takéto riesenie
nie je mozné z roznych dévodov realizovat. Bud moZe existovatf technolo-
gicky limit, kvoli ktorému nebude rieSenie realizovatelné, alebo bude realizécia
vyzadovaf zdroje, ktoré v danom ¢ase pre realizaény tim nie si dostupné.
Nech uz je dovod akykolvek, ak je rieSenie nerealizovatelné, tak sa nedostane
k svojim zakaznikom, a tak nevygeneruje ziaden zisk. Poslednym vyznamnym
atribitom je rentabilita. Aj napriek tomu, ze existuje rieSenie, ktoré vytvara
hodnotu, je pouZitelné a zaroven uskutocnitelné a pravdepodobne by bolo na
trhu vyborne adoptované, nemusi este ist o spravne riesenie, nakolko realizacia
takéhoto rieSenia moze byt prili§ nakladnd a tieto naklady mozu presiahnut
otakévany zisk, ¢o je v rozpore s obchodnym cielom, aby dany produkt zisk
generoval.

U malych a zacinajucich spolo¢nosti tilohy produktového manazmentu na
seba typicky preberd jeden zo zakladatelov spolo¢nosti, u spolo¢nosti v po-
krocilejSom stadiu vac¢sinou ndjdeme ¢loveka na pozicii produktového manazéra
a v pripade etablovanych spolocnosti, ktoré vytvaraju viacero produktov alebo
je ich produkt prilis komplexny, st tieto povinnosti rozdelené medzi viacerych
produktovych manazérov, ktori spolu s ostatnymi poziciami podielajticimi sa
na tvorbe produktu tvoria produktovy tim. U tychto hlboko zakorenenych
spolocnosti je spravidla tento produktovy tim rozdeleny na dve Casti, pricom
jedna sa zaoberd vyvojom produktu a druha sa zaoberda marketingovymi po-
vinnostami. Pri komplexnom produkte alebo multiproduktovych spoloénostiach
byva zvykom, ze medzi produktovymi manazérmi existuje hierarchicka struktura
a produktovi manazéri na nizsich irovniach st zodpovedni za jeden z mnohych
produktov alebo urc¢iti ¢ast komplexného produktu a svoju pracu a vysledky
reportuji seniornejsim produktovym manaZérom, ktorf maji dohliadaft na cely
produkt alebo produktovy rad.

2.4 Produktovy manazér
Existuji malé rozdiely v definicii pozicie produktového manazéra a jeho pra-

covnej naplne v zavislosti na stadiu zivotného cyklu, v ktorom sa konkrétna
spolo¢nost nachadza, ale medzi hlavné naplne produktového manazéra patria:

e participuje na tvorbe produktovej vizie a vykondva dohlad nad tym, aby
produkt tato viziu dlhodobo nasledoval
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e pozoruje trh a vyhladdva nové prilezitosti pre vylepsenie alebo rozsirenie
produktu

e planuje a pripravuje produktovi stratégiu
e sleduje a vyhodnocuje analytické tidaje tykajuce sa produktu
e vedie alebo participuje na rozhovoroch so zdkaznikmi

e prijima hlavné rozhodnutia ohladom funkcionality, ktort bude produkt
obsahovat a schvaluje vSetky dizajnové a funkéné zmeny, ktoré budt do
produktu premietnuté

e riadi a koordinuje produktovy tim tak, aby ¢o najefektivnejSou cestou
dostal na trh produkt, ktory bude zodpovedat produktovej vizii, nasle-
dovat produktovi stratégiu, bude svojim zdkaznikom prinisat hodnotu
a bude napiflat’ obchodné ciele spolo¢nosti

e udrzuje, spravuje a prioritizuje zoznam prilezitosti, problémov na trhu
a napadov na novu funkcionalitu produktu alebo jeho tpravy

e prioritizuje overené riesenia a zostavuje plan a poradie, v akom budu
vybrané riesenia zakomponované do produktu

e reportuje aktudlny stav, rovnako ako aj pldnované zmeny akcionarom
spoloc¢nosti a ostatnym oddeleniam, ktoré vyzaduju tieto informéacie pre
vykon svojej funkcie, ako si napriklad marketingové ¢i obchodné odde-
lenie

2.5 Techniky a postupy produktového
manazmentu

Pre vsetky z vyssie uvedenych povinnosti produktového manazéra vzniklo po-
stupom ¢asu velké mnozstvo technik a postupov, ako sa s uvedenymi tilohami
d4 vysporiadat a v tejto sekcii sa zameriam na vysvetlenie principov nie-
ktorych z nich, a to konkrétne tych, ktoré si v sticasnosti povazované za ove-
rené a zauzivané. Vacsina zo spomenutych technik a postupov funguje vyborne
s metddou kontinudlneho objavovania a doddvania, no niektoré z nich st tak-
tiez aplikovatelné aj na metédu Waterfall. Ide hlavne o techniky pouZivané v
procese objavovania, nakolko vo faze doddvania mé produktovy manazér skor
funkciu koordinovat a dohliadat na produktovy tim realizujici pripraveni
mnozinu funkcionalit a zmien.
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2.5.1 Technika OKR

Nézov tejto techniky pozostava z anglickej skratky OKR pre cely nazov Ob-
jectives and key results, co v preklade do slovenského jazyka znamend Ciele a
klicové vysledky. Ide o velmi jednoducht, no zaroven velmi G¢innd techniku
pre riadenie, zameranie sa na najdolezitejSie problémy a zostladenie cielov
naprie¢ celou spolo¢nostou. V rdmci tejto techniky st najprv definované ciele,
ktoré maji byt dosiahnuté za konstantné mnoZstvo casu (typicky ide o je-
den kvartal) a nasledne st definované klticové vysledky, ktoré st jednoznacné,
kvantitativne a meratelné. Na zaklade tychto klticovych vysledkov sa po uply-
nuti zvoleného konstantného mnozstva ¢asu urci, ¢i boli jednotlivé ciele na-
plnené alebo nie. Tato technika byva ¢asto pouzivana nielen na drovni celej
spoloc¢nosti, ale aj na trovni jednotlivych produktovych timov a v niektorych
pripadoch dokonca aj na trovni jednotlivcov. Vzdy je ale ddlezité dodrziavat
tuto hierarchiu, aby priorita OKR spolo¢nosti bola vyssia ako priorita OKR
timu a jednotlivca.

2.5.2 Rozhovory so zakaznikmi

Ide o jednu z najzékladnejsich a najdolezitejsich technik, ktorda by nemala
chybat v Ziadnej produktovej firme a v idedlnom pripade by tiuto techniku
mal kazdy produktovy manazér dokonale ovladat. Rozhovory so zédkaznikmi
mozu mat roézne formy. Niektoré si viac a iné menej formélne, niektoré nasle-
duji metodiku pouZivatel'ského vyskumu a iné sa len jednoducho snaZia ziskat
nové poznatky a nahlady na to, aké problémy zdkaznika suzuju a ako ich v
sticasnej dobe riesi. Pri kazdej takejto interakeii so zakaznikom je mozné ziskat
velmi hodnotné, astokrat az kli¢ové poznatky a postrehy. Ako som spome-
nul, kazdy rozhovor so zakaznikom méZe nadobtidat ini podobu a moze byt
vedeny na rozne témy, no existuje niekolko otdzok, na ktoré je dobré poznat
odpoved bez ohladu na formu alebo tému rozhovoru.

e Zodpoveda zakaznik predstave spolo¢nosti z hladiska rozdelenia zdkaznikov
podla $pecifickych charakteristik?

e Naozaj mé zdkaznik problémy, ktoré si spolocnost mysli, Ze ma?
e Ako tieto problémy zdkaznik riesi v sticasnej dobe?
e Co zdkaznik vyzaduje aby bol ochotny opustit sti¢asné rieSenie a prejst

na riesenie (produkt) spolo¢nosti?

2.5.3 Prototypovacie techniky

Prototypy st pouzivané ako nastroj k overeniu hypotéz a ziskaniu novych
poznatkov o konkrétnom rieseni. Jednou z hlavnych charakteristik je, Ze na
jeho vytvorenie je potrebné rddovo mensie mnozstvo zdrojov a casu, nez by
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si vyzadovala realizdcia vSetkych moznych rieseni v produkénej kvalite. Na
rozdiel od textovej Specifikdcie pontika moznost zamyslat sa nad riesenim na
vyrazne hlbsej trovni, a tym napoméha odhalit mnoho problémov hned v
ranom Stadiu produktu. Prototyp je taktiez vhodnym nastrojom na zjednote-
nie pochopenia ur¢itého problému naprie¢ timom a na jednoduchsiu timovi
kooperaciu.

2.5.3.1 Prototyp uskutoénitelnosti

Ide o prototyp realizovany timom, ktory je zodpovedny za technicku realizaciu
produktu a mé za tlohu odhalif technické problémy s uskutocnitelnostou
konkrétneho riesenia. Pouziva sa najcastejsie v pripadoch, ak riesenie zahina
pouzitie novej technolégie alebo algoritmu. Obsahuje ¢o najmensiu podmnozinu
produkéného riesenia, na ktorej je mozné s velkou presnostou definovat po-
tencidlne problémové useky.

2.5.3.2 Pouzivatelsky prototyp

Tento prototyp simuluje reidlny produkt pre potreby pouZivatelského vyskumu.
V roznych fazach pouZivatelského viskumu sa pouzivaji rozne drovne vernosti
prototypu. V pociatocnych fazach sa ¢asto pouziva iba mélo verny prototyp,
ktory u virtudlneho produktu méze pripominat velmi hruby nakres obrazovky,
v neskorsich fazach byva vernost prototypu uz pomerne vysoka a pouzivatel
len faZko pride na to, Ze sa nejedné o redlny produkt.

2.5.3.3 Prototyp s reidlnymi datami

Existuju pripady, v ktorych ndm nestaéi otestovat, & zakaznik rozumie in-
formacnej architekttire alebo ndvrhu interakcii, ale potrebujeme overit riesenie,
ktoré vykonava nejaké operécie s redlnymi datami a na zaklade tychto dat
d4va konkrétny vystup. V takom pripade je potrebné zabezpeéit tok redlnych
dat do prototypu a vytvorif prototyp, ktory relevantne preukaZe funkénost,
pripadne nefunkénost konkrétneho rieSenia za pouzitia redlnych dat. U tohto
prototypu je velmi ddlezité dodat, Ze ide iba o najmensiu nutni podmnoZinu
produkéného rieSenia, ktord nemusi zohladiiovat vsetky mozné scendre a neob-
sahuje ziadne optimalizécie z hladiska bezpecénosti, vykonnosti ¢i spolahlivosti.
Napriek tomu, Ze uZ ide o vysoko verny prototyp schopny pracovat s redlnymi
d4tami, nikdy nesmie byt povaZovany za hotové rieSenie a nasadeny do pro-
dukcéného prostredia.

2.5.3.4 Hybridny prototyp

V praxi sa obéas mozeme stretntt aj s pripadom, kedy budeme potrebovat
v rédmci jedného prototypu skombinovat vlastnosti niektorych z vyssie uve-
denych prototypov a k tomu slizi hybridny prototyp.
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2.5.4 Techniky testovania

Medzi vyznamné techniky, ktoré st v priebehu vyvoja produktu pouzivané,
patria aj techniky testovania. V ramci objavovacej fazy produktu je snaha o
rychlu separaciu dobrych néapadov a funkénych rieseni od tych, ktoré naopak
nefunguji, spravna. Existuju Styri hlavné faktory, ktoré je potrebné otestovat
predtym, ako je urcité riesenie predané do fazy vyvoja, kde sa z neho ma
stat riesenie produkénej kvality. Tymito faktormi st hodnota pre zékaznika
pouzitelnost a uskutoénitelnost.

2.5.4.1 Test pouzitelnosti

Testovanie pouZitelnosti je asi najzndmejsia z tychto testovacich technik a vo
vécsine pripadov ide o prvia techniku, ktord pride na um kazdému pri slov-
nom spojeni pouzivatelské testovanie. Ttito techniku najéastejsie pouzivaju
produktovi dizajnéri a jej tilohou je otestovat tie navrhy, kde m4a produktovy
dizajnér obavy, Ze informac¢nd architektira alebo navrh interakcie nemusi byt
zo strany zakaznikov spravne pochopeny. Mnoho produktov ma totiz kom-
plexné postupy, ako sa dostaf k ziadanému vysledku a tilohou dizajnéra je uis-
tit sa, Ze navrhnut4 interakcia ddva pouzivatelom zmysel a taktiez v predstihu
identifikovat problémové miesta a navrhnit vhodnejsie riesenie [1]. Tato tech-
nika je typicky praktikovana s vybranou mnozinou zdkaznikov alebo vybranou
mnozinou pouZivatelov, ktori zodpovedaji charakteristikdm segmentu trhu,
na ktory sa produkt mé dostat. Toto testovanie m4 svojho moderatora, ktory
pouzivatela prevadza sadou testovacich scendrov, pricom priebeh celého tes-
tovania je bud pozorovany vyskumnikom, ktory okamzite analyzuje situdciu
a zaznamenava poznatky doleZité pre dalsiu iterdciu nad dizajnom, alebo je z
testovania vytvoreny audiovizudlny zaznam, ktory je neskor rovnako spraco-
vany kompetentnym vyskumnikom.

2.5.4.2 Test hodnoty

Je zndme, 7e zdkaznici si nektpia produkt alebo nebudd pouzivat uréitt fun-
kcionalitu, pokial nebudii vhimat, Ze im tento produkt alebo tato funkcionalita
prinesie hodnotu. Ak dokonca zakaznik aktudlne uz pouziva nejaky produkt
na riesenie svojho problému, tak produkt, ktory chceme, aby zaéal pouzivat,
musi zédkaznik vnimat ako podstatne lepsi, aby bol ochotny investovat ¢as a
peniaze na prechod k inému produktu. A ako uz nizov napovedd, prave tento
test sluzi k testovaniu hodnoty produktu pre zédkaznika.
Pri testovani hodnoty je potrebné zamerat sa na tri aspekty:

Dopyt
Niekedy nie je uplne jasné, ¢i po planovanom produkte bude dostatocny
dopyt. Preto je pred jeho realizdciou potrebné polozif si nasledujice
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2. UVOD DO PROBLEMATIKY A VYMEDZENIE POJMOV

otazky: Zaujima sa vobec zdkaznik o problém, ktory by mal tento pro-
dukt vyriesit? A ak 4no, zaujima sa o1 natolko, Ze by bol ochotny prejst
na tento produkt a zakupit si ho? [1]. Jednou z efektivnych technik pre
zistovanie dopytu po produkte alebo funkcionalite je technika falosnej
vstupnej stranky v pripade zistovania dopytu po novom produkte alebo
falogného tlacidla v pripade dopytu po novej funkcionalite. Nakolko
princip je u oboch technik do vysokej miery rovnaky, tak ho popiSem pre
techniku falosnej vstupnej stranky. Technika spociva vo vytvoreni vstup-
nej stranky, ktord bude pontkat tento novy produkt, bude obsahovat
vsetky ndalezitosti, ktoré by obsahovala realna stranka propagujtca novy
produkt, s jedinym podstatnym rozdielom, a to takym, ze pri objednani
tohto produktu by potencidlny zakaznik bol namiesto objednavkového
formuldra presmerovany na S$pecidlnu stranku vysvetlujicu, ze ide o
prieskum dopytu po danom produkte. Taktiez moze obsahovat moznost
pre potencidlneho zékaznika prihlésit sa k dobrovolnej spolupraci a
ziskavat testovacie verzie produktu. Tato falosna stranka bude samoz-
rejme zbierat tidaje o pocte pristupov a taktieZ vyhodnocovat konverzny
pomer.

Zakaznicke reakcie

Utelom je pomocou kvalitativnych technik rozliit, kedy pouzivatel rea-
guje na testovany produkt kladne preto, ze to vychadza z jeho prirodze-
nej povahy a nechce urazit moderétora, alebo preto, Ze je naozaj nadseny
zo samotného produktu a vidi v niom hodnotu. Tento test je zalozeny
na predpoklade, ze ak je pouzivatel naozaj fascinovany produktom a
povazuje ho za hodnotni volbu pre riesenie problému, ktory ho trapi,
bude ochotny za produkt zaplatit, odporuéit ho svojim zndmym alebo
investovat svoj ¢as na podporu rozvoja tohto produktu. TakZe v tomto
teste poziadame pouzivatela, aby si produkt zaktpil, zdielal tento pro-
dukt verejne na socidlnych siefach alebo poskytol referenéné kontakty
na svojich priatelov & spolupracovnikov, pripadne ho poZiadame o ne-
zanedbatelné mnoZstvo ¢asu, ktoré by bez ndroku na honorar venoval
tkonom spojenym s vylepsovanim produktu. Pocas toho zaroven sledu-
jeme reakciu pouzivatela. Samozrejme, v ramci testu nie je zZiaduce, aby
pouzivatel naozaj za produkt zaplatil alebo splnil ini z pozadovanych
moznosti, ale jeho ochota vyhoviet alebo naopak nevyhoviet poziadavke
vypoveda o jeho redlnom zdujme o tento produkt.

Uéinnost
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Na rozdiel od reakcie zakaznika st v tomto pripade dolezité kvantitativne
tdaje, pretoZe ticelom je zistit, ako dokonalé je dané rieSenie identifiko-
vaného problému a ¢i dostatocne pokryva cely problém. Ak pre problém
existuje viacero moznych rieSeni, tak tzv. A/B testovaniec moze velmi
napomoct pri zistovani, ktoré z rieSeni je u¢innejsie a vhodnejsie. Ide



2.5. Techniky a postupy produktového manazmentu

o metédu, kedy sa pouzivatelia rovnomerne rozdeleni do takého poctu
skupin, aky je pocet rieseni, a kazdej skupine je odprezentované iba
jedno z rieseni, pricom pre kazdé riesenie sa zaznamenavaji udaje o
pouzivani. Na konci testu sa porovnaju udaje jednotlivych rieseni a je
vybrané jedno, ktoré dosiahlo najlepsie vysledky.

2.5.4.3 Test uskutoénitelnosti

Cielom tohto testovania je, aby bol realiza¢ny tim schopny zodpovedat nasle-
dujtce otazky:

Vie realiza¢ny tim, ako zrealizovat dané rieSenie?

Su v time zastipené vsetky potrebné schopnosti pre realizaciu?

Je riesenie realizovatelné v danom ¢asovom ramci?

Vyzaduje si rieSenie nejaké architektonické zmeny aktualneho systému?
Su k dispozicii vSetky zdroje potrebné pre realizaciu?

St zname vsetky zavislosti stvisiace s realizaciou?

Je mozné realizovat riesenie s akceptovatelnou vykonnostou a skalovatelnostou?

Vo vicsine pripadov dokéze zodpovedny ¢len realizacného timu zodpove-
daf tieto otdzky okamzite, no ak to tak nie je, je potreba poziadat realizaény
tim o zhotovenie prototypu uskutoénitelnosti, na zaklade ktorého bude mozné
vietky vysSie uvedené otdzky zodpovedat.

2.5.5 Prioritizacia

Potreba prioritizdcie vychadza z jednoduchého faktu, %e spoloénost nemé do-
statok zdrojov na to, aby mohla pracovat na vSetkych planovanych rieSeniach
a funkcionalitach produktu naraz. U digitalnych produktov je ¢asto na trh vy-
dany tzv. MVP, ¢o je skratkou pre Minimum Viable Product a ide o produkt
s minimalnou mnozinou funkcionalit, ktory je ale plne funkény a uspokoji po-
treby prvych zdkaznikov [2]. Tento produkt je potom kontinudlne rozvijany
a vylepsovany. No nie kazda funkcionalita produktu je rovnako hodnotnd a
dolezita. Rozne riesenia si vyzaduju rézny Cas na realizaciu a rézne mnozstvo
zdrojov. Preto je potrebny proces, ktory stanovi poradie tych rieseni a fun-
kcionalit, ktoré by mal produkt obsahovat, aby dodal svojim zdkaznikom
¢o najvacsiu hodnotu pri kazdom vydani novej verzie produktu. Medzi naj-
pouzivanejsie techniky pouzivané pre prioritizaciu napadov a rieseni patria
nasledujice:
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2. UVOD DO PROBLEMATIKY A VYMEDZENIE POJMOV

Pomer hodnoty a naroénosti realizacie

Tento model dava do pomeru hodnotu, ktort dané rieSenie zakaznikovi
prinesie, k narocnosti realizacie tohto riesenia. Typicky je kazdy z fak-
torov vyneseny na jednu os kartezidnskej ststavy, aby bol vztah tychto
faktorov jednoduchsie viditelny [3].

Vazené skore

Pri tejto metdde st kazdému rieseniu priradené hodnoty, ktoré popisuju,

akou mierou dané riesenie prispeje k naplneniu jednotlivych cielov, ktoré

si spolo¢nost v procese vyvoja produktu definovala a kazdému z tychto

cielov je priradend jeho vdha. Nech O je znacka pre ciel, O, je vdha

nejakého ciela a O, je miera prispevku riesenia k naplneniu daného ciela,

tak potom pre mnozinu cielov o velkosti n sa vysledné skére spocita ako
:’L:l Oci/Owi [3]'

Kano model

Tento model ddva do pomeru pozitok zakaznika z rieSenia k potencidlnej
investicii do vytvorenia riesenia alebo upravy sucasného riesenia. Ty-
picky je rovnako ako u prvej spominanej metody kazdy z faktorov vy-
neseny na jednu os kartezidnskej stistavy, aby bol vztah tychto faktorov
jednoduchsie viditelny [3].

RICE Skoére

Ide o skratku pre styri faktory, ktoré do vypoctu skére vstupuju a su to
reach, impact, confidence, effort v preklade dosah (kolko zdkaznikov dand
funkcionalita ovplyvni v definovanom éasovom rdmci), dopad (ako velky
dopad to na kaZdého zdkaznika bude mat, pricom jednotlivim stupriom
dopadu si pridelené ¢iselné hodnoty), istota (percentudlne vyjadrenie is-
toty, nakolko si odhady predchddzajicich hodnot spravne) a tsilie (v jed-
notkdch casu, ktory strdvi jeden clovek realizdciou riesenia). Vo vzorci
pre vypocet tohto skore st medzi sebou vyndsobené faktory dosah, do-
pad a istota a vysledok je vydeleny usilim [4].

Skala MoSCoW
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V tomto pripade taktieZ velké pismend v ndzve tejto metédy pomentivaji
hodnoty, ktoré moze v rdmci prioritizacie konkrétne riesenie nadobudnt.
Ide o hodnoty Must have, Should have, Could have, Will not have vo
volnom preklade nevyhnutné, déleZité, vhodné, nevhodné [5].



KAPITOLA

Analyza

V tejto kapitole popisem a zanalyzujem sicasnit webovi aplikiciu a rozobe-
riem jej jednotlivé casti a ich prinos pre produktovy manazment, nasledne
rozoberiem jednotlivé metédy zdkaznického vyskumu a ich vysledky, dalej
budem pokracovat analyzou rozdielov medzi jednotlivymi platformami a ka-
pitolu zakonc¢im specifikaciou funkénych a nefunkénych poziadaviek, ktoré sa
dolezitym vstupom pre samotny navrh aplikécie.

3.1 Analyza siicasného webového riesenia

productboard je platforma pre podporu produktového manazmentu, ktora
poméha produktovym manazérom porozumietf potrebam uZivatelov, prioriti-
zovat napady a riesenia, ktoré sa maji v produkte ocitnit a zjednotit vietkych
Iud{ podielajtcich sa na produkte okolo jasne definovaného planu, ako bude
produkt napredovat. S productboardom mézu produktové timy zhromazd ovat
uzivatelské vstupy prichddzajice z roznych zdrojov a definovat jasné strate-
gické ciele pre fazu prioritizacie. productboard portal prinasa produktovym
manazérom moznost validovat svoje napady a zdielat so svojimi aktudlnymi
aj budicimi pouzivatelmi planované zmeny a rozsirenia.

Webova aplikdcia productboard sa skladda z mnozstva réznych obrazo-
viek, no vo vécsine pripadov ide o rézne variacie piatich hlavnych obrazoviek,
ktorymi st:

e Insights

e Features

Roadmap

Portal

Settings
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‘ Planning
User impact [El Upload a file (sample feature)
E
Zlack Messaging App (sample product) DETAIL
85 @ Administer team (sample companent) a
Feature ideas can be named however you'd like. We recommend focusing on the
22 & Send files and images (sample component) 7 broad capability you'd like to make available to the user. This can help your team
avoid making assumptions about the best solution before you've finished
[E] improve Dropbox sync perfarmance (sample feature) researching the need you'll be looking 1o aderess.
[E] Upload a file (sample feature) [0)
Each field below maps 1o a data column you can add to your Features/Releases -
22 <8 Communicate with teammates (sample component) 12 boards to help with prioritization and planning.
i
Under Insights below, you'll see everyone whe's ever requested this feature, what
they said about, and how important it is to them — based on user insights on the =
Unsorted feature ideas Research board that have been linked to this feature idea. More info: http://bit.ly/pb-

link-user-insights

(1) © (4]

= Send flles and images (sample component)

Short term (sample)

a& ° . Y—

Obr. 3.1: Rozlozenie hlavnych prvkov webovej aplikacie Productboard

S vynimkou poslednej menovanej, kazda z tychto obrazoviek reprezentuje
jeden tsek procesu tvorby produktu, v ktorom sa z napadov stavaji plnohod-
notné sucasti produktu. Na obrazku 3.1 je mozné vidief zakladné rozloZenie
prvkov, ktoré je rovnaké naprie¢ viéSinou obrazoviek aplikdcie. V lavej ¢asti
pod ¢islom 1 ndjdeme hlavni navigiciu aplikacie, ktord pozostava z loga,
styroch ikon reprezentujiucich odkazy na spominané styri hlavné obrazovky a
v spodnej Casti ndjdeme dve ikony, pricom prva slizi na zobrazenie moznosti
niapovedy a druhd na zobrazenie notifikicii. Poslednym elementom je ndhlad
uzivatelskej fotografie, ktory po kliknuti zobrazi menu s odkazmi na pro-
fil uzivatela a dalsie sekcie v nastaveniach, moznost odhldsenia a prepinaé
mennych priestorov. Pod ¢islom 2 je na obrazku zobrazeny panel, ktory ty-
picky obsahuje ovlddacie prvky pre zmenu pohladu na déta, ovladanie filtro-
vania a vyhladavacie pole. Cislom 3 je oznacend hlavna plocha aplikécie, kde
su zobrazené samotné tdaje. Forma zobrazenia tychto tdajov je zavisla na
konkrétnom type obrazovky a v ramci tejto sekcie nizsie popisujem detailne
kazdt z nich. Poslednou ¢astou je boény panel pod éislom 4, ktory slizi na
spravu a zobrazenie detailnych tdajov o konkrétnej entite v zévislosti na zvo-
lenom type obrazovky.

3.1.1 Obrazovka Insights

Cielom tejto Casti aplikicie je zhromazdovanie vSetkych uzivatelskych vstu-
pov, ako aj vyhodnotenie a kategorizacia dolezitych poznatkov z tychto idajov.

20
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9 O inbox (2 )
@ Intercom conversation .
Processed
o Al Apple  Jony Ive
Belfalas group  Amy Scott .
. feature-request  must-have
Archived Intercom - Hey guys, how do | sign up for your
roadmap | group calls
Apple  J We moved from our previous tool to have one place for all
usability general Intercom - =] Share your screen oo communications, and screen sharing is essential for our:
team workflow. It gets really time consuming to sync with
improvement love feature-re feature-request  must-have
the team without it.
inbox payments
marketing calls a
nonymous =
ux competition Quick note - ww producthunt.com/tools Thanks for the details. We'll keep you updated as we
" X begin working on this feature. Your feedback will help
roadmap reques
us ensure we're building it the right way.
Iron Hills  Tim Johnson .
Not having tasks in Zlack is creating HUGE
Task Asana integratior
(=]
D Tim Proudfoot .
-'3 2 &) Hub )2 PROCESS
& Zendesk - do you have analytics we could use to & Hubert 2

Obr. 3.2: Snimok obrazovky Isights

MbézZe ist o ndpady na novia funkcionalitu, pripomienky k aktudlnemu pro-
duktu, upozornenia na chyby v produkte alebo akékolvek dalsie vyjadre-
nia uzivatelov, ktoré v sebe obsahuji hodnotné informécie pre budtci vyvoj
produktu. Tieto informécie si agregované bud automaticky zo zdrojov, ako
napriklad pouzivatelsky portdl, alebo zdkaznicky email na definovand emai-
lovia adresu, alebo poloautomaticky pomocou integracii s vybranymi aplikaciami
tretich strdn urcenych na komunikéciu s pouzivatelmi, ako st napriklad In-
tercom, Zendesk alebo Slack, pricom pouzivatel productboardu vyberie kon-
verzaciu alebo jej éast a pomocou integricie alebo Productboard rozsirenia pre
webové prehliadace dostane tieto tidaje z aplikacii tretich stran alebo inych
webovych strdnok priamo do productboardu. Poslednou moznostou je vytvo-
renie zaznamu manudlne priamo v aplikdcii, ¢o je vyhodné, ak produktovy
manaZér alebo iny ¢len timu komunikuje s uZivatelom priamo a manudlne
zaznamenava dolezité informécie z tohto rozhovoru.

Ako je mozné vidiet na obrazku 3.2, tadto obrazovka pripomina svojim roz-
vrhnutim uzivatelského rozhrania na tri stipce emailového klienta, a to prave
preto, Ze zhromaZdované udaje svojou formou pripominaji prave emailovii
spravu alebo konverziciu. Samotna aplikdcia pomeniva jednotlivé zaznamy
ako notes, ¢ize v preklade pozndmky. V lavom stipci sa nachadzaju zalozky,
do ktorych st jednotlivé pozndmky zaradené na zaklade ich stavu a dalej
sa tam nachddza zoznam stitkov, ktoré st jednotlivym poznadmkam prira-
dené. Uprostred sa nachddza zoznam vsetkych poznamok vo vybranej zalozke,
ktorému predchddza vyhladdvacie pole a ikona pre expandovanie pokro¢ilych
moznosti filtrovania aktualne zobrazenej mnoziny poznamok. Na pravej strane
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sa nachiddza bo¢ny panel, ktory reprezentuje detail vybranej poznamky.

V hornej casti tohto panelu sa nachiadza nazov poznamky, pripadne gene-
ricky nazov konverzicie, meno pouzivatela a pripadne spoloénost, pre ktort
pracuje a zoznam Stitkov, ktoré st priradené k poznamke. Potom nasleduje
samotny obsah poznadmky. Pod obsahom je priestor na internt konverzaciu
produktového timu tykajicu sa danej poznamky. V zapéti tohto panelu sa
v lavej Casti nachddza niekolko nédhladov fotografii. Vedla prvého ndhladu
sa nachddza aj meno. Ide o uZivatela aplikicie, ktory ttto konkrétnu pri-
pomienku vytvoril, alebo ktory bol priradeny ako vlastnik tejto poznamky.
Po kliknuti na tento element je mo’né zo zobrazeného zoznamu uzivatelov
vybrat iného uzivatela a tym zmenif vlastnika poznadmky. DalSie fotografie
oznacuji uzivatelov, ktori boli priradeni, aby dand poznamku sledovali. Pri
velkom pocte poznamok tak mozu pouzivatelia sledovat prave tie poznamky,
ktoré ich zaujimaji. Kliknutim na ikonu plus je mozné priradit k poznidmke
dalsieho sledujiceho. Na pravej strane zapétia sa nachadza tlac¢idlo, pomocou
ktorého je mozné zmenit stav pozndmky z nespracovanej na spracovant, ¢o
uzko suvisi s nasledujicim procesom.

Ako je na obrazku mozné vidiet, ¢ast obsahu je podfarbend modrou far-
bou a vlavo od tohto vyznaéeného textu je vyskakovacie okno. Ide o jednu z
klicovych funkcionalit tejto aplikdcie. Produktovy manaZér alebo ¢len produk-
tového timu zodpovedny za vyhodnotenie a spracovanie poznamok takymto
sposobom oznacuje dolezité postrehy ohladom nejakej konkrétnej témy alebo
funkcie z poznamky alebo zdkaznickej konverzacie a vytvara spojenie medzi
tymto délezitym postrehom a zdznamom o napade na nova funkciu produktu.
Prave tento proces mé za vysledok to, ze v idedlnom pripade kazdy napad
na novu funkcionalitu obsahuje informéacie o tom, ktori zakaznici sa k tejto
funkcionalite vyjadrili, ako sa o tejto funkcionalite vyjadrili a déleZitost tohto
vyjadrenia uréend spracovatelom poznadmky. Vdaka tomu je mozné v kazdom
Stddiu navrhu rieSenia pre dant funkcionalitu validovat tento navrh oproti
povodnym potrebadm a tizbam uzivatelov. Po preskimani celej poznamky
a spracovani vietkych doleZitych postrehov spracovatel oznadi pozndmku za
spracovani alebo méze ttito poznidmku archivovat.

3.1.2 Obrazovka Features

Pri zjednoduSenom pohlade na obrazok 3.3 sa d& tito obrazovku definovat
ako tabulku, kde riadky tvoria jednotlivé zdznamy reprezentujtice jednotlivé
funkcie produktu v réznych stadidch zivotného cyklu od napadov, cez fun-
kcie vo faze objavovania, funkcie, ktoré boli zamietnuté alebo naopak sa stali
kandidatmi na vyvoj v produkénej kvalite, az po uspesne realizované funkcie,
ktoré boli vydané medzi zdkaznikov. Naopak stipce tejto tabulky reprezen-
tuju rézne vyznamné informdcie, idaje a metriky tykajice sa jednotlivych
zaznamov, ktoré su pre projektového manazéra dolezité pri procese tvorby
tspesného produktu. Konkrétne moze ist o nasledujice tidaje:
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Obr. 3.3: Snimka obrazovky Features
s .
Pouzivatelia

Ide o stipec zobrazujici dolezitost konkrétnej funkcie pre daného pouzivatela
vyjadrenti na skdle takmer totoznej so skdlou MoSCoW popisanej v
predoslej kapitole. Tato skéla taktiez nadobuda styri hodnoty s vyznamovo
podobnym, no nie rovnakym néazvoslovim. Tuto hodnotu definuje pro-
jektovy manazér alebo zodpovedny ¢len produktového timu pri pri-
rad ovani nejakého dolezitého postrehu z konverzécie s pouzivatelom k
danej funkcionalite.

Spoloc¢nosti
Tento stipec poskytuje agregované udaje o dolezitosti danej funkcie pre
pouzivatelov patriacich do konkrétnej spolo¢nosti. Ide o prehlad, kolko
uzivatelov danej spolo¢nosti vyjadrilo doélezitost funkcie pre jednotlivé
hodnoty upravenej MoSCoW gkaly.

Segmenty
KaZdy trh je moZné rozdelit na mensie koherentné celky, ktoré si v ap-
likécii pomenované ako segmenty. Tento stipec teda vyjadruje dolezitost
urcitej funkcionality pre konkrétny segment na trhu. V tomto pripade je
taktiez pouzita upravena MoSCoW skala.

Iniciativy
Iniciativy st ciele definované na kratke az stredne dlhé obdobie. Kazda
iniciativa pokryva nejaky problém trhu, ktory je potrebné vyriesit a ob-
sahuje riesenia (stubor funkcif), ktoré si kandidatmi na vyriesenie daného
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problému. Po najdeni adekvatneho riesenia a jeho implementacii je tato
iniciativa povazované za hotovi. Tento stipec obsahuje hodnotu na upra-
venej MoSCoW &kéle, ktora reprezentuje, ako velmi konkrétna funkcia
prispieva k naplneniu iniciativy.

Drivers

Ide o podobny koncept ako u iniciativ s tym rozdielom, ze ovlddace st dl-
hodobo definované ciele, ktoré sa spoloc¢nost dlhodobo snaZi vylepsovat,
ale nie je mozné presne definovat mnoZinu funkcionalit, ktora bude viest
k absoltitnemu naplneniu tohto ciela. V tomto pripade nie je pouzitéd
upravenid MoSCoW skala, ale ¢iselnd skala s rozmedzim 0 az 5, pricom 0
znamend, ze dand funkcia ziadnym spésobom nenapoméha naplneniu to-
hoto ovladdaca a 5 znamen4 Ze dand funkcia je neodmyslitelnou sic¢astou
pre vylepsenie a priblizenie sa k naplneniu tohto ciela.

Vydania
Tento stlpec obsahuje informéciu o tom, ¢éi je dand funkcia stéastou
konkrétneho produkéného vydania danej verzie produktu alebo nie.

Ulohy
V ramci realizdcie nejakej funkcie existuju rozne tlohy, ktoré je potrebné
naplnit, aby bolo mozné prehlasit realizaciu za hotovii a ukonéent. Ty-
picky ide o 1lohy ako dizajn, vyvoj, vytvorenie dokumentéicie a mnohé
dalsie. Kazda z tychto tiloh zaroven m4 uréity aktualny status, napriklad,
Ze je naplanovand, aktudlne v procese alebo ukonéena. Tento stipec teda
reprezentuje status konkrétnej tilohy vo vztahu k danej funkcionalite.

Vlastnici
KaZd4 funkcia mé svojho vlastnika, ¢i uz ide o pouzivatela, ktory tito
funkciu v aplikécii vytvoril, alebo k nej bol priradeny. Obsahom tohto
stipca je vlastnik konkrétnej funkcie.

étitky
Rovnako ako k pozndmkam, aj k funkcidm mozu byt priradené rozne
stitky. Tento stlpec obsahuje zoznam stitkov priradenych ku konkrétnej
funkecii.

Usilie
Vyvoj kazdej funkcie si vyzaduje urcité usilie. Tento stipec obsahuje
hodnotu, ktord reprezentuje, kolko pracovnych dni jedného ¢loveka je
potrebnych na realizdciu danej funkcie. Odportcané hodnoty si uzivatel
moze vybrat z pseudo-fibbonaciho postupnosti po¢inajticej hodnotou 0,5
a konciacej hodnotou 100. Ide ale iba o odport¢ané hodnoty a pripustné
st Tubovolné kladné hodnoty.

Skére dopadu na uzivatela
V tomto pripade, rovnako ako u stlpca spolo¢nosti, ide o agregované
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udaje o dolezitosti funkcie pre uzivatelov, no na rozdiel od stipca spolo¢nosti
tento stlpec obsahuje tidaje vSetkych pouZivatelov, ktorych doéleZité vy-
jadrenia boli priradené k danej funkcionalite.

Prioritizacné skére
Uzivatel aplikicie si moze Ilubovolne zostavit prioritizacné skére na zaklade
vazenych hodndt vybranych ovladacov. Vysledna hodnota takto zvo-
leného skére mu nasledne poméha pri procese prioritizacie jednotlivych
funkcii. Tento Stipec obsahuje hodnotu danej funkcionality vo vztahu k
uzivatelom definovanému prioritizaé¢nému skére.

V rozdielnych fazach vyvoja produktu potrebuje produktovy manazér vi-
diet rozne z vyssie uvedenych tdajov, a preto je mozné jednotlivé Stipce
Iubovolne vypinat a zapinat. TaktieZ sa stava, Ze produktovy manazér potre-
buje vidief informécie o nejakej podmnoZine funkcii. A presne pre tento tcel
existuje pre kazdy stipec moznost filtrovania na zdklade hodnot konkrétneho
stipca a taktiez aj radenie tychto hodnot. Taktiez je v hornej ¢asti k dispozicii
vyhladévacie pole, ak je potrebné zobrazit nejakt konkrétnu funkciu. Aby bolo
mozné sa k takto prefiltrovanym tidajom znova vratit alebo ich zdielat s kole-
gami v ramci produktového timu, mdze produktovy manazér takto filtrované
tdaje ulozit ako pomenovany pohlad. Tento pohlad méze byt bud privatny, a
teda dostupny iba pre uZivatela, ktory ho vytvoril, moze byt zdielany napriec
produktovym timom alebo moze byt verejny, a teda viditelny pre lubovolného
uzivatela aplikicie z rovnakej spolo¢nosti.

Funkcie na riadkoch tejto tabulky taktiez mozu byt usporiadané podla roz-
dielnych zoskupeni. Na obrazku 3.3 je mozné vidiet hierarchické zoskupenie,
kde existuju tri entity - produkt, komponent a funkcia. Jeden produkt méze
obsahovat Tubovolny pocet komponentov, ale taktiez moZe priamo obsahovat
Tubovolny pocet funkcii. Komponent moze taktiez obsahovat Tubovolny pocet
dalsich komponentov, ktoré budi v hierarchii niZSie ako tento rodi¢ovsky kom-
ponent a taktiez moze obsahovat Iubovolny pocet funkcii. Funkcia je v tomto
pripade elementdrny prvok a uz sa d'alej nedeli na Ziadne mensie celky. Dalsimi
moznymi zoskupeniami su ploché zoskupenie, ktoré obsahuje jednoduchy zo-
znam funkcii bez ohladu na ich miesto v hierarchii, zoskupenie podla stavu
funkcif a zoskupenie podla terminu vydania, v ktorom sa jednotlivé funkcie
nachadzaji. Rovnako ako u zoznamu poznamok na obrazovke Insights, aj na
obrazovke Features sa po kliknuti na konkrétnu funkciu zobrazi bo¢ny panel
s detailom konkrétnej funkcie.

3.1.2.1 Detail funkcie

Bocny panel s detailom konkrétnej funkcionality v hornej ¢asti obsahuje zahlavie
s nazvom funkcionality a kontextovym menu s rychlymi akciami, ako st expan-
dovanie bo¢ného panelu do zobrazovacieho mdédu na celej obrazovke, dup-
likdcia danej funkcionality, spojenie zaznamu s inym redundantnym zaznamom,
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Upload a file (sample feature)

Obr. 3.4 74lozka Obr. 3.5: Zalozka ob- Obr. 3.6: Zalozka obsa-

obsahujtica, detailné sahujica vyjadrenia hujica detail portélovej
informdcie o vybranej zdkaznikov o vybranej karty k vybranej funkci-
funkcionalite funkcionalite onalite

archivicia a zmazanie. Ako je moZné vidiet na obrazkoch 3.4 aZ 3.6, zvysok
informécii je rozdeleny do troch zaloziek, ktorymi si detail, insights a portal.

Zalozka detail obsahuje detailny popis funkcionality, definovany produk-
tovym manazérom tak, aby dostatoc¢ne vystizne popisoval problém, ktory mé
tato funkcionalita vyriesit, a sposob, akym ma byt tento problém vyrieseny.
Tento popis by mal sluZit ako jediny zdroj pravdy pre cely produktovy tim a
celtt spoloénost. f)alej tato zdlozka obsahuje prilohy, ktoré mozu rozSirovat
a dovysvetlovat popis, alebo ide o materidly potrebné pre niektort z faz
realizacie tejto funkcionality. Pod zoznamom priloh sa nachadzaji zopako-
vané udaje jednotlivych Stipcov tabulky spojené s konkrétnou funkcionalitou
z dovodu ulahéenia pristupu k tymto ddajom. Rovnako ako to bolo u detailu
poznamky, aj tu sa nachadza priestor na internti komunikaciu produktového
timu v kontexte tejto funkcionality. Pod spomenutou sekciou komentarov
nijdeme zoznam poslednych modifikdcii a manipulicie s detailom funkcie.
Zapétie tejto zalozky rovnako ako u poznamky tvori zoznam vlastnikov a sle-
dovatelov funkcie na Tavej strane a tla¢idlo pre zmenu stavu funkcie na strane
pravej.

Zalozka insights obsahuje zoznam klti¢ovych vyjadreni zékaznikov k tejto
funkcionalite. Ide presne o tie vyjadrenia a postrehy, ktoré produktovy manazér
alebo iny zodpovedny ¢len produktového timu identifikuje v zdkaznickych kon-
verzaciach na obrazovke insights a prepoji tieto vyjadrenia s konkrétnou fun-
kcionalitou.

Poslednou zalozkou je zalozka portal. T4 obsahuje informécie k danej fun-
kcionalite zobrazované na verejnom portali. Vyznam tychto informaécii, ako aj
popis toho, ¢o zdkaznicky portal je a k ¢omu slizi, popiSem nizsie v rdmci
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obrazovky portal.

3.1.3 Obrazovka Roadmap

Vo volnom preklade slovo roadmap znamens plan cesty. V kontexte produk-
tového manazmentu teda ide o spdésob vizualizicie vysledku strategického
planovania kratkodobych a dlhodobych cielov pri vyvoji produktu a sklada sa z
jednotlivych $tadif a milnikov, ktorymi produkt presiel alebo bude prechddzat
v budticnosti. Tento produktovy pldn je zdielany zdroj pravdy, ktory popisuje
viziu, smer, priority a progres produktu v priebehu casu. Je to plan akcii,
ktorého hlavnou tlohou je zjednotit spoloénost nad kratkodobymi a dlho-
dobymi cielmi produktu a nad sposobom ich naplnenia [6]. Existuje niekolko
roznych verzii tohto planu, ktoré obsahuju iné tidaje vzhladom na to, pre koho
tento plan sliazi.

Interny plan pre vyvojovy tim
Tento typ produktového planu slizi hlavne na zjednotenie produktového
timu nad tym, ako bude postupovat vyvoj produktu. S ohladom na pra-
covné postupy konkrétneho timu moéZe obsahovat jednotlivé milniky,
presné datumy vydania jednotlivych funkcionalit alebo u timov pra-
cujucich agilnymi metodikami, ako napriklad Scrum, moZe obsahovat
jednotlivé sprinty.

Interny plan pre vedenie spolocnosti
Tento plan zddraziiuje, ako timova praca prispieva k naplneniu cielov
spoloc¢nosti. Casto byva organizovany po mesiacoch alebo kvartaloch
a vizualizuje progres jednotlivych timov pri naplneni danych cielov.
Vseobecne poskytuje mensiu granularitu tloh, na ktorych sa pracuje
a neobsahuje detaily, ktoré su dolezité pre vyvojovy tim.

Interny plan pre obchodné oddelenie
Tento plan sa zameriava na informacie o novych funkcionalitach a vyhody
pre zékaznikov, ktoré produkt obsahuje. Tieto informécie st velmi dolezité
pre obchodné oddelenie pri rozhovoroch so zékaznikmi za tcelom pre-
daja produktu. Téato verzia Casto neobsahuje ziadne konkrétne datumy
vydania, aby obchodnici zbytoéne neprisltibili termin dodania, ktory sa
nakoniec ukéze ako nedosiahnutelny.

Externy plan
Tento typ planu slizi na prezentaciu zakaznikom o zmenéch, ktoré sa v
blizkej budiicnosti v produkte chystaji. KedZe ide o verejni prezentaciu
aktudlnym aj potencidlnym zakaznikom, tak sa casto vyzaduje, aby tato
verzia bola vizualne privetiva a jednoducho pochopitelna, aby vzbudila
v zdkaznikoch zaujem o pripravované zmeny.
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’ Roadmap

Release 1 (sample) % Short term (sample) % Long term (sample)
Upload a file (sample feature) Improve Dropbox sync performance (sample fe

¥

Author and submit message (sample feature) Rich text formatting (sample feature)

Zlack Messaging App (sam...

Edit message (sample feature)

Other

Two-factor authentication (sample feature)

Obr. 3.7: Snimok obrazovky Roadmap

Webové, aplikicia productboard sa snazi pokryt vSetky spomenuté typy
produktového plénu. Na obrézku 3.7 je mozné vidiet obrazovku Roadmap,
ktord pontka uzivatelom rozmanité moZnosti nastaveni tak, aby bolo mozné
pokryt vSetky varianty interného produktového plinu. Externy produktovy
plan obstarava obrazovka Portal, ako bude vysvetlené v nasledujicej sekcii.

Hlavna zobrazovacia plocha je rozdelena na vertikdlne bloky. Tieto bloky
mozu reprezentovat jednotlivé milniky alebo statusy, v ktorych sa dand fun-
kcionalita nachédza. Prepinat medzi reprezentciami tychto vertikalnych blo-
kov je moZné pomocou ikon na pravej strane obrazovky. Jednotlivé milniky
si produktovy manaZér vytvara sam Iubovolne podla potreby, takze si sdm
moze urcit, ¢ podjde o bloky reprezentujice mesiace, pripadne kvartdly pre
potrebu vedenia spolo¢nosti, alebo ¢i péjde o bloky reprezentujice Sprinty
pre agilne pracujtci produktovy tim. Zobrazenie podla statusu zase najlepsie
vyhovuje planu pre obchodné oddelenie. Jednotlivé bloky obsahuji nélezité
zoznamy funkcionalit. Rovnako ako to bolo aj u obrazovky Features, aj tu je
moZné jednotlivé funkcionality filtrovat, vyhladdvat medzi nimi a prefiltro-
vané informécie ukladat v podobe pomenovanych pohladov. Taktiez tu po-
dobne ako na obrazovke Features existuji zoskupenia. Najjednoduchsim zo-
skupenim je ploché, pri ktorom vertikalne bloky obsahujui iba jednoduché zo-
znamy funkcii. Hierarchické zoskupenie priddva pre jednotlivé iniciativy hori-
zontalne oddelovade reprezentujice komponenty hierarchickej struktiry, ktoré
mozu prechadzat viacerymi vertikdlnymi blokmi a pod tymito oddelovaémi sa
v zodpovedajucich horizontalnych blokoch nachddzaji zoznamy funkcionalit,
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ktoré si potomkami daného komponentu. Tieto oddelovace st vizualizované
obdlznikmi s modrym pozadim, ako je mozné vidiet na obrazku. Kazdy tento
komponent je mozné rozbalit alebo zbalit, a tym podla potreby zobrazit alebo
naopak skryt hierarchiu niZsej tirovne. Hierarchické zoskupenie je na zvislej
ose rozdelené na horizontalne bloky, pricom kazdy blok reprezentuje jeden
produkt. Poslednym zoskupenim je zoskupenie podla iniciativ. Toto zoskupe-
nie je vizualizované podobnym sposobom ako hierarchické a v tomto pripade
horizontalne oddelovace reprezentuju jednotlivé iniciativy. Vietky spomenuté
entity si klikatelné a po kliknuti zobrazia svoj detail vo vystivacom boénom
paneli rovnako ako to bolo na obrazovke Features.

3.1.4 Obrazovka Portal

2 Ziock product portal

= @ h3110

Get zlackbot to send reminders

Obr. 3.8: Verejny portdl uréeny pre Obr. 3.9: Detail konkrétnej
zékaznikov a  pouZivatelov  klientskeho karty s popisom konkrétnej fun-
produktu kcionality

productboard portal plni dve tilohy. V prvom rade ide o d'alsf zdroj ziskavania
informdcii od pouZivatelov, no zéroven ide taktieZ o nastroj na zdielanie ex-
terného planu so zdkaznikmi. Portal pozostava z dvoch oddelenych casti. Pr-
vou je verejnd Cast pre zdkaznikov a pouzivatelov spolofnosti pouZivajicej
productboard, ktord je iplne vyclenenéd z webovej aplikdcie productboard a
druhou je administracnd cast, ktord je reprezentovani obrazovkou Portal v
ramci webovej aplikécie.

Verejny portal je jednoduchd verejne dostupna stranka, ktord obsahuje
zoznam kartic¢iek reprezentujicich jednotlivé funkcionality, ako je mozné vi-
diet na obrazku 3.8. UZivatel si na strdnke moze prezerat jednotlivé karticky,
otvorit ich detailny popis (pozri obrazok 3.9) alebo po prihldseni pomocou e-
mailovej adresy moZe za jednotlivé funkcionality hlasovat a tym zvysit Sancu,
ze sa dand funkcionalita dostane do produkénej aplikacie rychlejsie. Pri hlaso-
vani je pouzivatel vyzvany zadat dolezitost, ktorti pre neho dané funkciona-
lita ma a zaroven ddévod, preco je tato funkcionalita dolezita a ako prispeje
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ku skvalitneniu a zefektivneniu pracovného postupu daného uzivatela. Pre
vyber déleZitosti je opit pouZitd upravend skala MoSCoW, pri¢om negativna
hodnota tejto skdly nie je vizualizovana, ale je implicitne ukrytd v rozhod-
nut{ uZivatela za konkrétnu funkcionalitu nehlasovat. Tento verejny portal
moze byt pre prehladnost rozdeleny do niekolkych zaloziek a v rdmci kazdej
zdlozky moZe existovat viacero sekcii. Ak by predsa len uZivatel na portale
nenasiel karticku funkcionality, ktori prave potrebuje, moze tento napad na
novi funkcionalitu produktovému timu navrhnat kliknutim na tlacidlo Sub-
mit idea a vyplnenim obdobného formuldra ako pri hlasovani za uz existujicu
karticku. Obsah tohto formuldra je aj pri hlasovani za existujtcu karticku aj
pri ndvrhu nového napadu automaticky pridany ako nova poznamka na ob-
razovke insights s nélezitymi tdajmi ako je zvolens dolezitost a taktiez, Ze
zdrojom konkrétnej poznamky je klientsky portal.

2 ©

Obr. 3.10: Obrazovka administracie Obr. 3.11: Detail editacného formuléara
klientskeho portalu portéalovej karty

Administra¢nd obrazovka Portal obsiahnutd vo webovej aplikacii slizi na
tvorbu a upravu obsahu verejného klientskeho portdlu a taktiez na tpravu
jeho nastaveni. Obrézok 3.10 zobrazuje tito administra¢ni obrazovku a ako
je mozné vidiet, tadto obrazovka je do vysokej miery podobna samotnému kli-
entskemu portalu s tym rozdielom, Ze vécSina prvkov pontika moznost jed-
notlivé Casti upravovat. V zahlavi vlavo sa nachddza element umoziujuci
nahréavanie alebo zmenu loga pre klientsky portél a hned vedla nasleduje pole
pre Upravu nazvu portalu. V pravej casti zahlavia sa nachddza ikona zobra-
zujlica mozné nastavenia portdlu, ako napriklad zmena primarnej farby. Klik-
nutim na tlaéitko Share sa nastavuji jednotlivé moZnosti zdielania klientskeho
portalu. V spodnej ¢asti zdhlavia sa nachadza lista, ktora slizi na vytvaranie,
Upravu a zmenu poradia jednotlivych portalovych zdloziek. Hlavni obsahova
plocha obsahuje, rovnako ako samotny klientsky portél, karticky k jednotlivym
funkcionalitdm. Karticky je mozné na portal pridat pomocou velkého modrého
tlacidla situovaného v Tavom dolnom rohu obrazovky. Po rozkliknuti karticky
sa zobrazi detail karticky, ako je vidno na obrazku 3.11. Na rozdiel od kli-
entskeho detailu karticky ide o interny detail vybranej funkcionality, rovnako
ako sa zobrazuje do bo¢ného panelu na obrazovke Features alebo Roadmap.
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V tomto pripade je ale v expandovanom stave a predvybrana je zalozka Por-
tal, ktora obsahuje formuldr, v ktorom je mozné editovat nadhladovy obrazok,
nazov a obsah budticej karti¢ky na klientskom portali. Uzivatel sa v pripade
potreby pri tvorbe obsahu méZe bez problémov pozriet do zdlozky Detail pre
potrebné informécie, alebo si moze znova prezrief vyjadrenia zdkaznikov k
danej funkcionalite, ktoré najde v pravej ¢asti detailového okna.

3.1.5 Obrazovka Settings

Obr. 3.12: Prehlad jednotlivych sekci{ v nastaveniach

Této obrazovka zoskupuje jednotlivé sekcie nastaveni, ktorymi je mozné
webovil aplikdciu prisposobitf tak, aby ¢o najviac vyhovovala nielen projek-
tovému manazérovi, ale aj vSetkym ostatnym zamestnancom spolo¢nosti, ktori
s touto aplikaciu prichddzaju do kontaktu. Obrazovka pozostava z nasle-
dujtcich Siestich sekcii:

Uzivatelsky tcet
Sekcia sliZiaca na nastavenie zékladnych informécii o aktudlnom uzivatelovi,

ako fotka, meno alebo heslo pre vstup do aplikacie.

Projekt
V tejto sekcii sa nachadzaju vSeobecné nastavenia pre projekt, ako napriklad
stavy, ktoré mozu jednotlivé funkcionality nadobudat.

Sprava timu
Této sekcia umoziiuje produktovému manaZérovi do aplikicie prizvaf
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dalsich pouZivatelov a priradif im jednu zo Styroch pouzivatelskych roli
a tym riadit pristupové prava jednotlivych pouzivatelov.

Integracie
Nastavenia vSetkych integracii so sluzbami tretich stran sa nachidzaja
prave v tejto sekcii.

Labs
Tato sekcia poskytuje uzivatelom moznost zapnit si pripravované fun-
kcionality, ktoré realiza¢ny tim productboardu implementoval z dévodu
otestovania konceptu riesenia s dobrovolnikmi z radov zdkaznikov.

Platby a plany
Téato sekcia pontika menit volbu aktuélneho predplatného a platobnych
adajov.

3.2 Analyza charakteristik mobilnej platformy

V stcasnej dobe sa chytré telefény ¢im dalej tym viac pribliZzuji osobnym
pocitacom a laptopom, a to nie len svojim zavratne sa zvysujicim vykonom,
ale aj sposobom ich pouZitia. Nie je to tak ddvno, ked bol chytry telefén
nazyvany chytrym len z dévodu, ze na rozdiel od ostatnych vtedajsich te-
lefénov bolo do neho moZné nainstalovat zopar pomerne jednoduchych ap-
likacii, ktoré najcastejsie sluzili na zabavu. Situdcia sa zmenila a dnesné chytré
telefény dokazu bez problémov nahradit osobné pocitace a laptopy aj v kazdodennych
pracovnych tikonoch. Dokonca vd’aka stipajticemu vykonu a vd'aka vyhoddm
ako je vybornéa prenosnost tychto zariadeni, kazdodenne pribtida viac a viac
Iudi, ktori nahradzaji v kazdodennom pracovnom Zivote laptop za chytry
telefon.

Softvér, ktory na tychto mobilnych zariadeniach beZi, musi ale reSpektovat
rozdiely a limity, ktoré mobilna platforma oproti beznym osobnym pocitacom
ma. Tieto rozdiely a limity vyznamne ovplyviuju sposob, akym je potrebné
pristipit k ndvrhu mobilnych aplikdcii a taktieZ k ich realizécii. V tejto ¢asti sa
pokiisim zhrniit jednotlivé rozdiely mobilnej platformy oproti beznym osobnym
pocitacom (ked'Ze v sii¢asnej dobe mozu pouzivatelia aplikdcie productboard
tento produkt pohodlne pouZivat prostrednictvom webu iba na zariadeniach
ako je osobny pocitac) a taktiez vplyv tychto rozdielov na prenos aplikécie z
prostredia webu na mobilnt platformu.

Prenosnost
Malé rozmery a nizka hmotnost prindsaji moznost pouzitia mobilnych
zariadeni aj na miestach a v situacidch, v ktorych by bolo pouzitie
osobného podita¢a nemozné, nekomfortné alebo nevhodné. To so sebou
prinasa mnozstvo novych moznosti pre rozmanitejsie sposoby, akymi sa
d4 aplikdcia v danych situdcidch pouzit.
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Nestabilita pripojenia

Aj ked’ v tomto smere uz doba vyrazne pokrocila, tak na mobilnych za-
riadeniach ovela viac ako na osobnych poéita¢och bojujeme s nestabilitou
internetového pripojenia. Tento fakt treba brat do ivahy a navrhnuit ap-
likdciu pre telefén tak, aby sa s touto nestabilitou dokézala vyrovnat, a
to hlavne aby kvoli tejto nestabilite nevznikla datova nekonzistencia a v
idedlnom pripade aby vypadok pripojenia neovplyvnil ¢innost uzivatela,
ak aktualne nevykonava akciu, pre ktoru je internetové pripojenie nevy-
hnutné.

Vykon
Aj v tejto oblasti sa mobilné zariadenia ¢im d’alej tym viac priblizuji
vykonu beznych osobnych pocitacov, ale to plati hlavne o zariadeniach
vo vyssej cenovej triede. Priemerné mobilné zariadenia maju stéle nizsi
vykon ako je to u priemerného osobného pocitaca. S tymto faktom treba
poc¢itat pri implementécii vypoétovo naroénej logiky a taktiez pri praci
s velkym objemom d4t.

Velkost zobrazovacej plochy

Ide o asi najmarkantnejsi rozdiel oproti beznym pracovnym pocitacom,
a to hlavne ak berieme do tvahy chytré telefény. U tabletov rozdiel vo
velkosti zobrazovacej plochy nebyva taky priepastny. Pri navrhu ap-
likacie pre malé zobrazovacie plochy ako je displej chytrého telefénu
treba byt velmi obozretny. Ak je zvolend vysoka informaéné hustota na
tikor velkosti textu, tak sa bude aplikécia velmi zle pouzivat. Ak je zacho-
vand rozumné velkost textu a elementov, s ktorymi uZivatel interaguje,
a zaroven je informac¢nd hustota neprimerane vysoka, tak sa aplikdcia
stdva neprehladnou. Pri zvoleni rozumnej velkosti textu a rozumného
mnoZstva informécii pre dant velkost zobrazovacej plochy taktiez moze
nastat problém, ze informécie, ktoré spolu tzko stvisia, nemusia byt
zobrazené spolu, ¢im sa taktieZ moze aplikdcia stat neprehladnou a ne-
pouzitelnou.

Vstupné zariadenia

Na rozdiel od beznych osobnych pocitacov, u ktorych si vstupné zaria-
denia mys a klavesnica, vstupnym zariadenim pre mobilné zariadenia
je vo vacsine pripadov dotykovy displej. Z toho vyplyva, ze k nédvrhu
uzivatelskych interakcii pre mobilné aplikdcie sa musi pri ndvrhu ap-
likacie pristtpif iplne inak ako k ndvrhu webovej aplikdcie pouzivanej na
osobnom pocitaci. Mobilné zariadenia vyuzivaji mnozstvo gest, ktorymi
bezny osobny pocita¢ nedisponuje, a naopak mobilné zariadenia neob-
sahuju typické akcie mysi ako je napriklad kliknutie pravym tlacidlom
alebo prechod kurzorom nad urcity element.

33



3. ANALYZA

Ovladanie jednou rukou
Viésina pouzivatelov chytrych telefénov pouZziva telefén orientovany prevaZne
na vysku a velmi ¢asto jednou rukou. S ohladom na fakt, Ze odhadovany
celosvetovy podiel Tudi s dominantnou pravou rukou je 85-90% oproti
10-15% Tudi, ktorych dominantnd ruka je Tavd [7], je vhodné dolezité
alebo ¢asto pouZivané akcie umiestnit na dosah palca pravej ruky.

Vzorce uzivatelskych interakcii

Rozdiel vo vstupnych zariadeniach ma za nasledok rozdiely v zauzivanych
sposoboch interakcie pouzivatela s mobilnym zariadenim. Interakcia s
dotykovym displejom mobilného zariadenia prebieha pomocou gest. Ok-
rem zdkladnych gest ako je fuknutie, dvojité fuknutie a posunutie do
stran sa na chytrych zariadeniach stretneme s dlhjm stiskom, fahanim,
priblizovanim alebo vzd'alovanim dvoch prstov, rotdciou dvoch prstov a
mnohymi d'al$imi gestami, ktoré st kombindciou spomenutych. Kazdé
z tychto gest je zauzivané a pouziva sa pri uréitych typoch akcii a na
to, aby boli tieto gestd pouZité spravne, je taktiez dolezité mysliet pri
navrhu aplikacie a interakcii v nej.

Pristup k aplikacii a aktualizacie

Na rozdiel od webovej aplikacie, ku ktorej sa pristupuje na konkrétnu
URL adresu a zdrojovy kod, ktory sa vrati do internetového prehliadaca
a je okamzite v tomto prehliadaci interpretovany, mobilné aplikdcie sa
distribuované v podobe skompilovaného binarneho stiboru prostrednictvom
tzv. virtudlnych obchodov, pricom uzivatel si musi taktto aplikdciu stia-
hnut zo svojho zariadenia a nainstalovat. Tento fakt tizko stvisi so
zmenami a aktualizdciami aplikécie. Zatial ¢o u webovej aplikicie je
mozné pomerne jednoducho a rychlo nasadit upraveny zdrojovy kéd do
produkéného prostredia a pri dalsom pristupe na dand URL aplikacie
je automaticky interpretovand nova verzia kédu, u mobilnej aplikacie
si vyzaduji dpravy zdrojového kédu vyrazne vacsiu mieru planovania,
pretoze sa upraveny zdrojovy kéd musi znova skompilovat a nahrat do
virtudlneho obchodu, a tato aktualizovani verzia aplikdcie musi byt
znova nainstalovand na zariadenie pouZivatela.

Rozmanitejsie API
Mobilné zariadenia d4vaji moZnost vyuZif rozmanité mnozstvo API,
vdaka ktorym je mozné v aplikdcidch vyuZzivat data z hardvérovych za-
riadeni ako je fotoaparat, GPS modul, polohovy senzor alebo infracerveny
port a iné.

Orientacia zariadenia
Vacsina osobnych pocéitacov ma obrazovku, ktora je orientovana na sirku
s pomerom stran typicky 16:9 alebo 16:10. Velmi zriedka sa stava, Ze
sa orientacia displeja zmeni a takato situdcia je eSte menej castd, ak
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uvazujeme o tom, ze by sa orientécia obrazovky osobného pocitaca me-
nila s Castym intervalom. U mobilnych zariadeni je situdcia ind. Vd'aka
svojim rozmerom pontikaji jednoduchi moznost zmeny orientacie disp-
leja a aj napriek faktu, ze je orientacia na vysku castejsie pouzivana,
nie je az tak ojedinelé, aby uzivatelia vyuzivali zariadenie v orientacii
na Sirku. Preto je nutné, aby bola aplikidcia pre mobilné zariadenie na-
vrhnutd tak, aby dokdzala pruzne reagovaf na ¢asté zmeny orientécie
zobrazovacej plochy.

3.3 Analyza uZivatelov a ich potrieb v kontexte
mobilnej aplikacie

V tejto sekcii sa budem venovat uzivatelskému vyskumu v kontexte mobilnej
aplikacie. Najprv definujem jednotlivé uzivatelské role, ktoré sa v aplikécii vy-
skytuji a aké dkony v aplikécii vykonavaji, nésledne vyhodnotim doterajsie
vyjadrenia zdkaznikov k potrebe mobilnej aplikicie a na zaklade tychto in-
formaécii zvolim a aplikujem vhodné postupy kvalitativneho a kvantitativneho
vyskumu pre prehibenie pochopenia problematiky. Nakoniec vyhodnotim a
zhrniem vysledky vyskumu.

3.3.1 Uzivatelské role

Produktové timy sa naprie¢ roznymi spoloé¢nostami moézu odliSovat. Dévodom
je nielen individudlne nastavenie spolo¢nosti, ale aj samotné velkost a vyspe-
lost spolo¢nosti. V zaéinajicich a mensich spolo¢nostiach, kde st produk-
tové timy relativne malé, byvaju do diskusii a rozhodnuti ohladom produktu
zainteresovani takmer vsetci alebo liplne vsetci ¢lenovia. V korporadtnom pro-
stredi sa situicia vyrazne meni a existuje poziadavka na to, aby urcité skupiny
uzivatelov mohli vidiet iba uréité casti aplikcie. Rovnako st v spolo¢nostiach
urcité typy pozicii rozdelené na viaceré mensie podtypy Casto hierarchickej
Struktiry. Ked'ze takéto detailné rozdelenie nie je pre tiito pracu dolezité,
uvadzam nasledujice vseobecnejsie skupiny pozicii, ktoré prichadzaji s pro-
duktom do kontaktu.

Produktovy manazér
Nakolko ide o hlavného predstavitela produktového manaZmentu v spolocnosti,
tak je viac nez jasné, ze produktovy manazér portrebuje mat pristup ku
vSetkym informéciam, a teda ku vsetkym castiam aplikécie.

Vyvojari
Najcastejsie potrebuju pristup k zoznamu funkcionalit, na ktorych maja
pracovat, k ich detailom a taktieZ k internému planu.

Dizajnéri
Ako skupina pouzivatelov st dizajnéri podobni produktovym manazérom,
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nakolko sa ztcastiuju aj fazy objavovania problémov a rieSeni, ale rov-
nako sa podielaji aj na tvorbe rieseni. Potrebuju teda pristup ku vetkym
castiam aplikacie.

Zakaznicka podpora
Ide o I'udi, ktori st v denno-dennom nepretrzitom kontakte so zdkaznikmi
a prostrednictvom nich sa pravdepodobne dostane do casti Insights naj-
viac pozndmok a konverzicii. Rovnako potrebuji mat prehlad o tom,
v akom stave je vyvoj funkcionalit, takze zaroven vyzaduju pristup k
internému planu.

Marketingové oddelenie
T4to skupina Iudi sa nachddza aj na konci vyvojového cyklu nejakej
funkcionality, zaujima ich, aka funkcionalita sa pripravuje, aka sa vyvija
a ktoré rieSenia budd v najbliZSom éase vydané. Mali by si teda vystacit
s internym planom.

Obchodné oddelenie
Rovnako ako u marketingu, aj obchodné oddelenie potrebuje mat prehlad
o funkcionalite, ktoré sa pripravuje, vyvija alebo uz je hotova. Ked'ze st
obchodni zastupcovia taktiez v priamom kontakte so zdkaznikmi, rov-
nako prispievaju poznamkami a konverzaciami do casti Insights.

Zakladatelia a ini akcionari
Aj tato skupina Iudi je v pravidelnom kontakte so zdkaznikmi a prispieva
do ¢asti Insights. Zaroven vyzaduji prehlad o tom, na ktorych veciach sa
pracuje a aka funkcionalita bola dodana zdkaznikom. Tieto informécie
sa nachadzaju v internom plane.

3.3.2 Vyhodnotenie insights

Vdaka faktu, Ze tim podielajici sa na tvorbe webovej aplikécie productboard
zéroven tuto aplikdciu sdm vyuziva, som uz hned v dvode ziskal poéiatoéné
déata obsahujtce vyjadrenia zakaznikov productboardu k pozadovanej funkci-
onalite, ktorou je mobilna aplikicia. Presiel som vSetky spomenuté klient-
ske vyjadrenia, pripomienky a poziadavky s cielom zistit, aké st najvicsie
problémy pri pouzivani webovej aplikdcie na prenosnych dotykovych zariade-
niach ako tablet alebo chytry telefén, v akych situaciach a za akych okolnosti
tito uzivatelia preferuju vyuzitie takéhoto zariadenia oproti Standardnému
vyuzitiu pocitaca, ¢i existuju Specifické potreby zakaznikov na funkciona-
litu, ktorti im webov4 aplikdcia pre charakteristiky platformy nemoéze doruéit,
a taktiez aké prenosné dotykové zariadenia maju uzivatelia najviac zaujem
pouzivat, ked'Ze tablet a chytry telefén poskytuji rozdielny komfort pri pouzivani.
Taktiez som zistoval, ktoré zo zdkladnych éasti webovej aplikicie potrebujt
pouzivatelia na spominanych zariadeniach pouZivat a aké pracovné postupy
potrebuji vykonat.
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Nasiel som 45 velmi prinosnych a hodnotnych vyjadreni z celkového poctu
93 a u kazdého som si poznamenal, akt ¢ast webovej aplikdcie konkrétny
pouzivatel pozadoval a ¢i bolo pozadované zariadenie tablet alebo chytry te-
lefén. Vyhodnotenie je mozné vidief v tabulke 3.1.

Tabulka 3.1: Tabulka zobrazujica vy¢islenie zékaznickych poZiadaviek na jed-
notlivé casti aplikacie a prenosné zariadenia

Cast aplikacie Pocet zakaznikov Tablet Telefén Nespecifikované
Insights 18 5 9 4
Features 15 2 12 2
Roadmap 6 2 3 1
Portal (admin) 1 0 1 0
Verejny portal 0 0 0 0
Celé aplikacia 4 1 3 0
Nespecifikovana cast 4 2 2 0

Z vysledkov je mozné hned vidietf, Ze najziadanej$imi ¢astami produktu
st Insights a Features. Taktiez sa zd4, Ze zdkaznici maji zaujem vyuzivat mo-
bilnu aplikaciu viac na chytrom teleféne ako na tablete. K tymto informéaciam
pridédvam aj presnejsi prehlad akcii a postupov, ktoré z jednotlivych ¢asti ap-
likacie uzivatelia pozadovali v mobilnej aplikacii.

V casti Insights zdkaznici pozadovali nasledujice akcie:

e (itanie poznamok a konverzicii,
e pridavanie poznamok,

e moznost oznacdenia doleZitych casti konverzacie a prepojenia s existujtcimi
zédznamami o funkcionalite.

V casti Features boli pozadované tieto akcie:

e (Citanie a popis funkcionality,

Citanie a komentovanie v internej komunikacii na detaile funkcionality,

pridavanie novych napadov na funkcionalitu,

e zistovanie a zmena stavu funkcionality.

V casti Roadmap cheeli zdkaznici vidiet také informéacie v internom plane,
aby dokézali svojim kolegom, akcionarom, pripadne svojim zakaznikom rychlo
zodpovedat na otdzky typu “Aké st plany vo vyvoji produktu?” alebo otazky
na to, kedy sa nejaka konkrétna funkcionalita dostane do vyvoja, pripadne
do produkéného vydania aplikdcie. Pre d'alsie ¢asti aplikdcie som v ddajoch
nenasiel ziadne Specifické poziadavky.
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TaktieZ je dolezité spomenit, Ze naprie¢ vyjadreniami zdkaznikov o po-
trebe mobilnej aplikacie sa vyskytovali aj informacie o tom, v akych situdciach
zakaznici preferuju vyuzitie chytrého telefénu alebo tabletu oproti pouzitiu
bezného osobného pocitaca alebo laptopu. Viaceré vyjadrenia sa zhodovali na
nasledujicich styroch situaciach:

1. V pripade, Ze st na stretnuti u klienta alebo mimo kancelariu a potrebuji
si rychlo poznamenat nejaky dolezity vyrok, napad alebo poZziadavku
klienta, pripadne sa klient dozaduje informécii o nejakej konkrétnej fun-
kcionalite a jej stave.

2. Poctas cestovania do prace alebo za pracovnymi povinnostami nemaji
pristup k poé¢itacu alebo je v danych okolnostiach nepohodlné pouzit
pocitac.

3. Ak st mimo pracovné miesto s pocitacom, ale chct pridat komentdr k
zékaznickej konverzacii alebo detailu nejakej funkcionality.

4. Vyuzivaju tablet ako plnohodnotny pracovny nastroj zastupujici poc¢itac.

3.3.3 Kvalitativny vyskum

Informéacie nadobudnuté analyzou dat z predchadzajicej sekcie som sa roz-
hodol presktimat hlbsie za pomoci technik kvalitativneho vyskumu. Kvali-
tativny vyskum vyziva induktivne formy vedeckych metéd, hibkové stadium
jednotlivych pripadov, najréznejsie formy rozhovorov a kvalitativnych pozo-
rovani. Cielom je ziskat popis zvlastnosti pripadov, generovaf hypotézy a
rozvijat tedrie o fenoménoch. Kvalitativny vyskum je orientovany na badanie
a prebieha najcastejsie v prirodzenych podmienkach socidlneho prostredia.
Plan vyskumu ma pruzny charakter. To znamend, ze plan vyskumu sa z
daného zakladu rozvija, premietia a prisposobuje podla okolnosti a ziskanych
vysledkov [§]. V tejto oblasti vyskumu existuje viacero metdd ziskavania in-
formécii, no pre moju situdciu som zvolil polostrukturovany rozhovor. Niekde
medzi dvoma extrémami, medzi rozhovormi strukturovanymi a nestrukturovanymi,
st rozhovory polostrukturované. Tento typ mé vopred dany sibor tém a volne
pridruzenych otézok, ale ich poradie, volba slov a formuldcia méze byt po-
zmenend, pripadne méze byt nieCo dovysvetlené. Konkrétne otazky, ktoré
sa zdaju anketdrovi nevhodné, mozu byt dokonca i vynechané, iné naopak
mozu byt pridané. Polostrukturované rozhovory si flexibilnejsie a volnejsie nez
strukturované, ale s organizovanejsie a systematickejsie nez nestrukturované
rozhovory [9].

3.3.3.1 Priprava a priebeh polostrukturovanych rozhovorov

Predtym, nez som vébec zacal s prvym rozhovorom, som si najprv pripravil
témy, ktoré som chcel v rdmci rozhovoru prebrat. Nasledne som pre jednotlivé
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témy vytvoril zoznam otazok a nakoniec som si pripravil struktiru samotnych
rozhovorov. Otézky som podla obsahu a doleZitosti rozdelil do nasledujiicich
kategdrii:

Zahrievacie otazky
Tie spolu s ivodom rozhovoru slizia na navodenie prijemnej atmosféry
rozhovoru a vytvorenim dovery medzi respondentom a vyskumnikom.

Vseobecné otazky
Ide o otazky smerované na zistenie, aké problémy zdkaznici zazivaju pri
snahe pouzit webovii aplikdciu na mobilnych zariadeniach, aké st ich
potreby a aké maji ocakavania od mobilnej aplikicie.

gpeciﬁcké otazky
Vd'aka informécidm zistenym analjzou dat popisanou v predoslej sekcii
tejto prace som spoznal zakladné problémy a situdcie, ktoré zakaznici
popisali a sformuloval som otazky tykajice sa najpozadovanejsSich fun-
kcionalit a najéastejsich situdcii, v ktorych zakaznici pozadovali mobilna
aplikaciu.

Vynimajtc zahrievacie otazky som v kazdej kategérii mal definované hlavné
otdzky na urcitd tému a k danej hlavnej otdzke mozné dopliujice otazky.
Taktiez som mal najdodlezitejsie z hlavnych otdzok oznacené Cervenou farbou.
Otéazky som navrhol tak, aby neboli uzavreté a vyzadovali rozvinuté odpovede
a zaroven tak, aby neboli navadzajice, aby som vedome alebo nevedome nevie-
dol respondenta k mnou ocakavanej odpovedi. Dokument obsahujtci pripravu
a otazky zvolené pre tieto rozhovory je prilozeny v prilohach tejto prace.

Po definicii otdzok a struktiry rozhovoru som poziadal o rozhovor dvoch
internych produktovych manazérov spolo¢nosti productboard a pit produk-
tovych manazérov z radov zakaznikov produktu productboard a naplanoval
som si s nimi terminy rozhovorov.

Co sa tyka struktiry rozhovoru, na zaciatok stretnutia som si pripravil
tivod, v ktorom som pod'akoval respondentovi za ochotu zi¢astnit sa vyskumu,
vysvetlil som respondentovi, ako bude rozhovor prebiehaf a ¢oho sa bude tykat
a vypytal som si stihlas s vyhotovenim audio-vizualneho zdznamu tohto rozho-
voru pre neskorsie spracovanie a vyhodnotenie poznatkov. Ako pokraCovanie
som zvolil jednoduché zahrievacie otazky pre vybudovanie dovery a navode-
nie prijemnej atmosféry a pozvolna som presiel k otdzkam, ktoré sa tykali
predmetu vyskumu. Nakoniec som respondentovi opétovne podakoval za ¢as
a ochotu ztéastnit sa, ponikol mu moznost participovat na neskorsich testo-
vaniach prototypov aplikacie a ukoncil rozhovor.

3.3.3.2 Vyhodnotenie rozhovorov

Po opétovnom prehrati zdznamov z jednotlivych rozhovorov a ich vyhodno-
teni som vytvoril zoznam zisteni a hypotéz, ktoré si podporené prekladom
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doslovnych citécii respondentov, nakolko boli jednotlivé rozhovory vedené
v anglickom jazyku, pretoze osloveni zakaznici pochadzali z réznych casti
sveta. Z dovodu, ze sa v rozhovoroch nachadzali konkrétne mend spolo¢nosti,
pracovnikov a produktov a taktiez z dovodu, ze som si v ramci rozhovorov
nevyziadal od respondentov sthlas k publikovaniu celého obsahu jednotlivych
rozhovorov, nie st prepisy obsahu rozhovorov stiéastou tejto prace.

Pri otdzkach na situdcie, v ktorych participanti preferuju vyuzivanie mo-
bilného zariadenia, sa rovnako ako v predoslej sekcii najcastejsie objavovali
situacie, kedy participant cestuje do prace a rdd by tento cas vyuzil pro-
duktivne, ale v dopravnom prostriedku nemé dostatok priestoru na to, aby
mohol pohodlne vyuZit prenosny poéitac.

“Ano, cestovanie do prace je urcite dolezitd situdcia, hlavne tu na pobrezi,
kde je verejnd doprava tak preplnend, Ze sa jednoducho nikdy nedostanem
k tomu, aby som si sadol, a tak pol hodinu iba stojim. Pocas celej cesty
vSak mam celkom dobré internetové pripojenie, takZe by som mohol vykonat
vela uzitoénej prace. Ale takto strdvim hodinu ¢asu denne v dopravnom pros-
triedku, a to je hodina, ktorti by som mohol stravit produktivne, ale nemézem
ju stravit v productboarde.”

Velky pocet stretnuti, ktory participanti denne absolvujt, robi ich pracu
eSte naro¢nejsou, ak so sebou musia nosit na kazdé stretnutie osobny poéitac.
Na rozdiel od pocitaca, mobilny telefén maju pri sebe stale a ak by dokazali
vykonavat potrebné ¢innosti pomocou neho, bolo by pre nich komfortné ne-
chat podcita¢ v kanceldrii.

“Medzi stretnutiami stravim velké mnozstvo ¢asu chodenfm naprie¢ kam-
pusom. Chodim z jedného stretnutia na druhé a medzi jednotlivymi stretnu-
tiami pouzivam telefén, pretoZe je to najrychlejsi sposob, ako modZzem ziskat
aktualne informacie o diani.”

V ramci svojej vyskumnej prace sa vyskytuju v situaciach, kedy potrebuju
za pochodu zapisovat pozorované tidaje alebo vyhladdvat potrebné informacie.

“A tiez ked sa stretdvam so zdkaznikmi, je dobré byt schopny rychlo si
nie¢o skontrolovat. Hlavne so zdkaznikmi, s ktorymi Gasto pracujeme, sme
¢asto na ich pracovisku, takZe méame moznost pozorovat ich pracu. Ale s
poc¢itacom je to velmi tazké. A mat moznost pouZif mobilné zariadenie, aby
som sa mohol na nieco pozriet alebo si urobit nejaké rychle pozndmky, moze
byt naozaj hodnotné.”

VysSie citované tvrdenie poukazuje na fakt, Ze schopnost vytvarat rychle
poznamky v priebehu rozhovorov s klientmi, pozorovani ich pri praci ale aj
dalej vyskumnej ¢innosti, je momentélne velmi zdvazny problém, ktorym
aktudlne webové riesenie trpi, nakolko priddvanie pozndmok pri pouZiti we-
bovej aplikicie na mobilnom teleféne je takmer nemozné. Tento problém sa
vyskytoval v takmer vSetkych rozhovoroch a okolnosti boli vzdy velmi po-
dobné. Castokrat participanti spominali, Ze na zapisovanie pouzivaji nejakt
z aplikacii na zapisovanie poznamok, ale v niektorych pripadoch sa stavalo, ze
tieto poznamky zabudli nasledne skopirovat do productboardu, ¢im sa z ich
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prace vytratila hodnota zdielania vedomosti o klientskych problémoch naprie¢
celym timom, pripadne celou spolo¢nostou. V jednom pripade participant po-
znamenal, ze mu na zaznamenavanie poznamok vyhovuje aplikacia Evernote
a ma v zdujme ju aj nad’alej pouzivat, ale velmi by ocenil mozZnost okamzite
tieto poznamky zdielat do mobilnej aplikicie productboard.

Casto sa pocas rozhovorov spomenula téma rychleho pristupu k informaciam
o funkcionalitdch planovanych na najblizsie vydanie alebo o stave konkrétnej
funkcionality. Produktovi manazéri ¢asto pri stretnutiach s akcionarmi spolocnosti
alebo kolegami z inych oddeleni, ako je napriklad marketingové oddelenie alebo
oddelenie predaja, musia éasto odpovedat na otézky ohladom interného planu
vyvoja. Nie vzdy vSak maju tieto informécie ulozené v paméti a rovnako nie
vzdy maju prave pristup k pocitacu. Preto bolo viackrat v rozhovoroch spo-
menuté, Ze by bolo velmi prinosné, ak by sa k tymto informécidm dokézali
rychlo dostat pomocou mobilného telefénu. V niektorych pripadoch dokonca
participanti poZadovali moznost prestivat funkcionalitu medzi jednotlivymi
vydaniami.

“akcionari sa na stretnutiach pytaju, na kedy je nejaka funkcionalita naplanovana
alebo napriklad na ¢om sa planuje pracovat v najblizSom tyzdni”

“mam v teleféne ulozeny interny plan vyvoja ako PDF, ale praca s nim je
nepohodlnd, pretoZe musim stdle priblizovat a oddialovat”

“moznost presunit funkcionalitu z jedného kvartalu do iného kvartilu by
bol pre mna obrovsky prinos”

Velmi ¢astou témou v rozhovoroch boli aj notifikicie upozoriujice na
rézne aktudlne udalosti, ktoré sa v aplikacii productboard udiali. Najcastejsie
vSak i8lo o moznost byt informovany o aktudlne prebiehajtcich internych
konverzaciach v detailoch poznamok alebo funkcionalit, o ktoré ma partici-
pant zaujem alebo do nich aktivne prispieval v minulosti. Notifikacie by im
dévali moznost rychlo a pruZne reagovat v konverziciiach, ¢im by sa mohol
skratit rozhodovaci proces pri rieSeni nejakého problému alebo definicii nejake;j
funkcionality. V niekolkych pripadoch by participant povaZoval za hodnotné
dostavat pravidelnt notifikdciu, ktord by ho presmerovala na zhrnutie zmien,
ktoré v aplikacii Productboard nastali za urcité obdobie, pricom najcastejsie
bol spomenuty jeden den.

3.3.4 Kvantitativny vyskum

Metédy kvantitativneho vyskumu st vyskumné metddy, ktoré vyuzivaja cisla
a systematické spdsoby merania pri skiimani javov a ich vzadjomnych vztahov.
Pouzivajt sa na zodpovedanie otdzok vztahov medzi meratelnymi premennymi
so zédmerom vysvetlit, predpovedat a kontrolovat merané javy. Celd kvanti-
tativna studia zvycajne konéi potvrdenim alebo vyvratenim testovanej hy-
potézy [10]. Existuje niekolko typov kvantitativneho vyskumu. Napriklad moze
byt klasifikovany ako:
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1. Prieskum
2. Korelacny vyskum
3. Experimentalny vyskum

4. Kauzalno-porovnavaci vyskum

Prieskum vyuziva systematicky vyber vzoriek a navrh dotaznika na me-
ranie charakteristik populdcie so Statistickou presnostou [I1]. Namerané hod-
noty z urcitej vzorky populacie poskytuji odhad pre celt populéaciu s urc¢itym
stupnom presnosti. Tento stupen presnosti je zavisly na tom, ako dobre vy-
brand vzorka reprezentuje samotni populaciu. Pre potvrdenie mojich hypotéz
o potrebach pouZivatelov webovej aplikidcie Productboard v situiciach, kedy
nemaju pristup k osobnému pocitacu, som si vybral prave metdédu prieskumu
a vybrant vzorku pouZivatelov aplikdcie som poZiadal o vyplnenie prieskumu,
ktorého otazky som navrhol tak, aby prieskum potvrdil alebo vyvratil zistenia
a hypotézy z predchadzajiceho vyskumu.

3.3.4.1 Priprava

Na zéaklade predoslych vedomosti a poznatkov zo zakaznickych vyjadreni som
vyhotovil prieskum vo forme dotaznika obsahujici prevazne uzavreté otazky
s vyberom jednej alebo viacerych moznosti, otdzky na zoradenie vybranych
moznosti podla délezitosti pre konkrétneho participanta a taktiez zopar ot-
vorenych otdzok s kratkou textovou odpovedou. Tieto otdzky mi maji po-
skytnut kvantitativne tdaje o dolezitosti jednotlivych funkcionalit webovej
aplikacie pri praci v teréne, o okolnostiach tejto prace v teréne a pre potvrdenie
alebo vyvratenie informécii a hypotéz z predchddzajicich faz vyskumu. Cel-
kovy pocet otdzok v dotazniku je 18, no dotaznik obsahuje aj otdzky, ktorych
poloZenie je podmienené vyberom definovanej podmnoziny odpovedi neja-
kej z predoslych otdzok. To znamend, Ze participanta zbytoéne neobtazujem
dopliujucimi otdazkami, ak v predoslej otazke oznacil, Ze je dana funkcionalita
nepotrebnd. Dotaznik som distribuoval dvoma rozdielnymi sposobmi. Prvym
sposobom bol e-mail s odkazom na prieskum, ktory som poslal vybranej
podmnozine aktudlnych zadkaznikov aplikdcie productboard. Prevazne islo o
zékaznikov, ktory sa uZz v minulosti dozadovali moZnosti pouZit aplikdciu na
mobilnom zariadeni. Okrem e-mailov som odkaz na prieskum vlozil do ve-
rejného kanalu prostrednictvom aplikacie Slack, kde tim productboardu pravi-
delne komunikuje s komunitou ludi zaoberajticich sa tématikou produktového
manazmentu.

3.3.4.2 Vyhodnotenie

Do tohto prieskumu sa zapojilo 55 participantov z radov sticasnych zakaznikov
webovej aplikicie productboard. KedZe prieskum som $iril aj pomocou ve-
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Prehlad pozicii participantov

Potet

Pozicia

Obr. 3.13: Graf prehladu pozicii paticipantov prieskumu

rejného kanalu, kde mohli odpovedat Tudia s réznymi poziciami, v prvej otdzke
som sa pytal na pracovnu poziciu participanta, pretoze najdodlezitejsie su pre
mia odpovede primdrnych pouzivatelov aplikdcie productboard, ¢iZe tych,
ktori sa podielaji na celom Zivotnom cykle produktu.

Graf na obrazku 3.13 jasne ukazuje, ze takmer vsSetci participanti, ktori
vyplnili prieskum, pracuji na pozicii, v ktorej sa podielaji na vietkych alebo
miniméalne vécsine faz zivotného cyklu produktu. V nasledujicej otdzke ma
zaujimalo, aké zariadenia si participanti so sebou bert na stretnutia, a to nie
len so zdkaznikmi, ale aj na stretnutia s akciondrmi, pripadne kolegami. Az
85,5% odpovedalo, Ze si na stretnutia bert laptop, 74,5% respondentov m4
pri sebe chytry telefén a 27,3% si so sebou vezme tablet. Medzi participantmi,
ktori oznacili, Ze si so sebou na stretnutia beru tablet, je az 66,6% takych, ktor{
na otazku, ¢i pouzivaju tablet ako primérne zariadenie, odpovedali kladne. V
otvorenej otdzke, kde som dal participantom moznost spomenit d’aldie po-
treby na mobilnom zariadeni, ktoré neboli pokryté v prieskume, traja parti-
cipanti, ktori zaroven oznacili, ze pouzivaji tablet ako primarne zariadenie,
vyjadrili potrebu celej funkcionality webovej aplikdcie na tablete. Ked'ze per-
cento uzivatelov tabletu nie je také vysoké a zdroven vicsina tychto uZivatelov
chce pouzivat tablet ako primérne zariadenie, a teda eventudlne pristupovat
ku vsetkym funkciam sucasnej aplikacie, povazujem lepsie prispésobenie we-
bovej aplikicie pre pouzitie na tablete ako vhodné riesenie pre tiito minoritna
skupinu, a mobilnt aplikiciu teda nebudem primarne navrhovat pre pouZitie
na tablete, ale zameriam sa na pouzitie na chytrom teleféne.
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V dalsej otdzke som sa zaujimal o to, aké je zastiipenie jednotlivych platfo-
riem, ktoré su v sti¢asnosti pouzivané na mobilnych zariadeniach. Vysledkom
je, ze az 78,2% opytanych pouziva platformu iOS a zvySok opytanych pouziva
platformu Android. Ziadna d'alsia platforma sa vo vysledkoch neobjavila. Kvoli
silnému zastupeniu platformy iOS u zakaznikov aplikacie productboard bu-
dem prvi verziu tejto aplikdcie navrhovat prave pre tito platformu.

Nasledujici stibor otdzok mal za tcel potvrdit predpoklad, Ze viésina res-
pondentov naozaj pracuje pocas cesty do prace. Na otazku, ¢i participant
zvy¢ajne pracuje na cestach, az 76,4% opytanych odpovedalo kladne, dalsich
14,5% odpovedalo zaporne, zvySok oznacil odpoved iné a popisali situdcie,
kedy pocas cestovania pracuju a kedy nie. Navézujtic na predosli otazku ma
zaujimalo, kolko ¢asu stravia na cestach pocas priemerného pracovného dia.
Na zéklade odpovedi je moZné participantov rozdelit do troch skupin. Prvi
skupinu tvoria ti, ktori na cestdch stravia menej nez hodinu, d'alSia skupina
cestuje zhruba jednu az dve hodiny a poslednou skupinou su ti, ktor{ stravia na
cestach priemerne viac ako 2 hodiny. Zastiipenie participantov v jednotlivych
skupinédch bolo takmer rovnomerne rozlozené. Na zaklade tychto informécii a
informécii z osobnych rozhovorov sa mézem domnievat, Ze mnoho z uzivatelov,
ktor{ zvyknt pocas cestovania pracovat, by mohlo siahnut prave po mobilnej
aplikacii prave z dévodu naplnenia rychlych a jednoduchych tloh, ak v danych
podmienkach nie je moZné alebo pohodlné pouzit osobny poécita¢. Aby som
predoglé tvrdenie mohol vyslovit s uréitou mierou pravdepodobnosti, potre-
boval by som stravit vyrazne viac ¢asu skiimanim tejto konkrétnej situdcie za
pomoci rozmanitejsiecho mnozstva vyskumnych technik.

Velmi ¢astou témou v osobnych rozhovoroch bola prave moznost pozna-
menavania si pozndmok pomocou mobilného telefénu. Preto som sa v na-
sledujicej otazke zaujimal o to, ¢i je participant v pravidelnom kontakte so
zékaznikmi produktu, za ktory mé zodpovednost a aké je podstata tohto pra-
videlného kontaktu. V tejto otdzke sa nenasiel ani jeden participant, ktory
by odpovedal, Ze nie je v Ziadnom kontakte so zdkaznikmi. Vzhladom na
to, na akych pozicidch participanti pracuji, nie je tento poznatok nijako
nezvycajny. Az 92,7% opytanych je v kontakte so zdkaznikmi pri roéznych
forméch vyskumu. Druhym najpocetnejSim spésobom kontaktu so zdkaznikmi
boli obchodné stretnutia alebo telefonéty, ktoré uviedlo 63,6%, velmi podobné
mnozstvo 61,8% je v kontakte so zékaznikmi prostrednictvom zakaznickej pod-
pory, 34,5% sa pravidelne stretdva so zdkaznikmi na konferencidch a inych
vzdeldvacich udalostiach. Na zaklade faktu, Ze vsetci opytani st v pravidel-
nom kontakte so zdkaznikmi, je pravdepodobné, ze si z tychto stretnuti pozna-
menavaju poznamky. Preto som sa v jednej z nasledujucich otdzok pytal na
dolezitost vykonavat akcie spojené so spitnou vizbou na mobilnom teleféne.
Ku kaZdej z moZnosti mal participant vybrat, akt doleZitost pre neho dand
akcia mé na 5-stupriovej skdle od hodnoty not at all important (absolitne
nedolezité), cez hodnoty not so important (nie velmi dolezité), somewhat im-
portant (trochu dolezité) a very important (velmi dolezité), az po hodnotu
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Dolezitost pridavania poznamok na mobilnom zariadeni

Potet participantoy

Mot at all Mot so Somewhat Very important Extremely
important important important important
Dilezitost

Obr. 3.14: Graf ddlezitosti pridavania pozndmok na mobilnom zariadeni

extremely important (extrémne dolezité).

Graf na obrazku 3.14 ukazuje, ze vac¢sina participantov oznadila tito fun-
kcionalitu za velmi déleZitt alebo extrémne délezitt. Ako bude mozné vidiet
na grafe 3.15, ide dokonca o funkcionalitu, ktora vysla z celého prieskumu ako
najziadanejsia, a preto jednozna¢éne nesmie v navrhovanej aplikacii chybat.

Okrem otdzky na dolezitost funkcionalit stvisiacich so spidtnou vizbou
som polozil otdzku rovnakého typu aj pre iné oblasti produktu. Participanti
mali jednotlivé funkcionality z niekolkych oblasti, ktoré sic¢asnd webova ap-
likdcia poskytuje (interny plan, administracia portdlu, timovy manazment,
notifikdcie a detailné informécie o funkcionalite), ohodnotit pomocou rovna-
kej skaly. Kazdej z tychto textovych hodnot pre doélezitost I som ndsledne
definoval véhu W1 v rozmedzi 0 az 4, pricom absolitnej neddlezitosti som
priradil hodnotu 0 a ostatnym moznostiam 1 az 4 postupne so zvysujicou
sa dolezitostou. Pre kazdu funkcionalitu som nésledne spoéital vazené skére
pouzitim vzorca Z?:l WI; « NI;, pricom NI; je poCet participantov, ktori
zvolili dant déleZitost. Z tychto vysledkov som ndsledne zostavil graf 3.15,
ktory zobrazuje dosiahnutti hodnotu vazeného skére doélezitosti jednotlivych
funkcionalit pre participantov na mobilnom zariadeni.

Ked'Ze som predpokladal, Ze moznost prijimat notifikicie o udalostiach v
aplikécii productboard sa umiestni v hodnoteni pomerne vysoko, polozil som
respondentom otdzku, v ktorej si mali vybrat jednotlivé udalosti, na ktoré by
cheeli byt upozorneni. Je mi jasné, %e nastavenie notifikicii je pomerne indi-
viduélna zélezitost a taktieZ povazujem za potrebné pontknut uzivatelovi ap-
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Graf dolezitosti funkcionalit na mobilnom zariadeni
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Obr. 3.15: Graf dolezitosti funkcionalit na mobilnom zariadeni

likdcie moznost podrobne nastavit notifikicie, ktoré chce alebo naopak nechce
dostévat, ale informécie ziskané v tejto otdzke mi daji prehlad o tom, ktoré
udalosti st najziadanejsie, a najcastejsie odpovede pouzijem pre vychodiskové
nastavenie aktivovanych udalosti.

Graf 3.16 ukazuje, ako ziadané st jednotlivé udalosti. Udalosti, ktoré do-
siahli nadpolovi¢ny pocet respondentov, pouzijem ako zoznam udalosti, ktoré
budu aktivne vo vychodiskovom nastaveni.

Medzi posledné otazky som zaradil vyssie spomenutti otvorent otazku,
kde participant mohol bez obmedzeni spomentt potrebu alebo funkciona-
litu, ktord by vyzadoval na mobilnom zariadeni, ale nebola pokryta v rdamci
predchadzajicich otdzok. Okrem vyssie spomenutych poZiadaviek na funkénost
celej aplikdcie na tablete sa v odpovediach nenachadzali ziadne odpovede,
ktoré by sa ¢asto opakovali, a teda nepovazujem za potrebné aktikolvek zo
spomenutych potrieb pridat na zoznam funkénych poziadaviek pre prvi verziu
mobilnej aplikicie, kedZe ide o poziadavky jednotlivcov a nie viésej skupiny
oslovenych.

3.4 Analyza poziadaviek
Vd'aka vysledkom z analyzy sti¢asnych uzivatelov webovej aplikacie product-

board a ich potrieb v kontexte pouzivania mobilnej aplikdcie na prenosnych
zariadeniach je moZné jednoducho a presne definovat funkéné a nefunkéné
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Dolezitost udalosti na ktore chce byt uzivatel upozorneny

50
B MNew comment
B Assigned as owner / follower
40 o
Mew note / insight
-9 B Status of note / feature has changed
= 30 . R
a B Feature assigned to initiative / release
=
E B |Initiative added / removed / status
o 20 changed
3
’no_ B Release added / removed / status
10 Team member added / removed
B Mew feature created
0 None

B Other
Udalost

Obr. 3.16: Graf doleZitosti udalosti, na ktoré chce byt uzivatel upozorneny

poziadavky na mobilnt aplikiciu, ktorej ndvrhom sa budem zaoberat v na-
sledujuicej kapitole. Taktiez priddvam niekolko poziadaviek, ktoré neboli spo-
menuté uzivatelmi v rdmci rozhovorov ani v prieskume, ale zo skiisenosti s
navrhom a vyvojom uzivatelskych rozhranf aplikicif povazujem tieto poziadavky
za nevyhnutné pre spravne porozumenie a pohodlné pouzivanie aplikacie,
ktorad mé byt vystupom tejto diplomovej préce.

3.4.1 Funkc¢né poziadavky

e Prihlasenie

— Prihlasenie pomocou kombinacie emailu a hesla

— Prihlasenie pomocou Google Single Sign-On
e Poznamky a zékaznicke konverzacie

— Zoznam jednotlivych pozndmok obsahujticich zdkaznicke konverzécie
— Detail jednotlivych poznamok

— Pridavanie novych poznamok

Priradenie dolezitych poznatkov zo zakaznickych konverzécii k nalezitym
funkcionalitam

Prehlad internej komunikicie tykajicej sa konkrétnej poznidmky

— MozZnost prispievat do internej komunikacie tykajicej sa konkrétne;
poznamky

47



ANALYZA

48

— Vyhlad4vanie pozndmok

— Zmena stavu poznamky
e Zaznamy o funkcionalite

— Zoznam jednotlivych zaznamov o funkcionalite

Detailny popis konkrétnej funkcionality
— Indikécia aktualneho stavu konkrétnej funkcionality

Prehlad internej komunikécie tykajicej sa konkrétnej funkcionality

— Moznost prispievat do internej komunikacie tykajicej sa konkrétne;
funkcionality

Zmena stavu konkrétneho zaznamu

e Interny plan

— Zoznamy funkcionalit rozdelené podla nalezitosti k definovanym
milnikom interného pldnu alebo planovanym vydaniam

— Vyber zobrazenych milnikov / vydani

— Prestivanie funkcionalit medzi milnikmi alebo vydaniami
o Aktuality

— Zoznam najnovsich poznadmok

— Zoznam najnovsich komentarov
e Notifikacie

— Notifikdcie o novych komentaroch v internych komunikécidch

Notifikdcie o novych poznamkach alebo délezitych zakaznickych
vyjadreniach

Notifikécie o oznadeni uzivatela ako vlastnika alebo sledovatela
pozndmky / funkcionality

— Zmena stavu poznamky alebo funkcionality
e Nastavenia notifikdcii
e Uzivatelsky profil

e Uvodné oboznamenie s funkciami
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3.4.2 Nefunkcéné poziadavky
e Cielova platforma - chytré telefény s opera¢nym systémom iOS
e Vykon

— Okamzita odozva
— Plynulé animéacie

— Adekvétny vykon pri velkom mnoZstve dat

Rezim off-line

— Schopnost aplikécie vykonavat akcie v rezime off-line

— Schopnost udrzat konzistenciu dét pri prechodoch medzi rezimom
on-line a off-line

— Automatické ziskanie aktudlnych dat po opdtovnom pripojeni

Modularita

— Aplikécia musi byt jednoducho rozsiritelna o novii pozadovant fun-
kcionalitu

Spolahlivost

— Aplikécia nesmie zni¢it a znehodnotit data pochidzajiice z webovej
aplikacie

— Aplikécia musi obsahovat unit testy

— Aplikécia musi obsahovat e2e testy

e Bezpetnost

— Prenos dat medzi aplikdciou a serverom musi prebiehat pomocou
zabezpeceného a sifrovaného protokolu
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KAPITOLA 4

Navrh

Rozdiel medzi dobrou a zlou aplikdciou je casto kvalita zazitku, ktory ap-
likdcia svojmu pouzivatelovi poskytne. Komfortny pocit pri pouzivani je at-
ribut, ktory odlisuje tispesné aplikédcie od netispesnych. V dnesnej dobe maji
pouzivatelia na aplikicie vysoké naroky. Vyzadujua, aby sa aplikdcia rychlo
nacitala, aby obsahovala jednoduché a prijemné interakcie, aby bolo jedno-
duché sa v aplikdcii vyznat a aby bola na pohlad privetivd. Ak ma byt ap-
likicia tispesnd, pouzivatelsky prezitok musi byt nevyhnutnou st¢astou nielen
planovaného dizajnu aplikécie, ale aj celkovej produktovej stratégie [12].

Existuje velké mnoZstvo veci, na ktoré je potrebné pri ndvrhu aplikicie
mysliet, no dobry nivrh aplikicie by nemal porusovat Ziaden z nasledujticich
siestich zakladnych dizajnovych principov.

Strukttra
Néavrh by mal ti¢elovo usporiadat pouzivatelské rozhranie zmysluplnym
a uzitotnym spoésobom zaloZzenym na jasnych, konzistentnych modeloch,
ktoré st zjavné a rozpoznatelné pre pouzivatelov, spdjanim stvisiacich
veci a oddelovanim odlisnych veci. Struktira sa zaoberd celkovou in-
formac¢nou architekttirou a architektirou uzivatelského rozhrania [13].

Jednoduchost
Navrh by mal robif jednoduché, bezné tlohy jednoduchymi, komuni-
kovat jasne a jednoducho jazykom, ktory je uzivatelovi dobre znimy
a poskytovat vhodné skratky tak, aby rozumne a téelne nahradzali
zdihavejsie procesy [13].

Prehladnost
N4vrh by mal umoZnit viditelnost vsetkych potrebnych moznosti a pod-
kladov pre dant tlohu bez toho, aby rusil uzivatela externymi alebo
nadbytoénymi informéciami. Dobry dizajn neobtazuje pouZivatelov al-
ternativami a nemétie ich nepotrebnymi informéciami [13].
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4. NAVRH

Odozva
Névrh by mal pouzivatelov informovat o krokoch, akciich, zmenach
stavu alebo o chybéch a vynimkéach, ktoré st pre uzivatela relevantné,
a to prostrednictvom jasného, struéného a jednoznacéného jazyka, ktory
je pre pouzivatelov znamy [13].

Opitovné pouzitie
Né4vrh by mal opitovne pouzivat komponenty, interakcie a vzorce spravania,
pri¢om by sa mala zachovat zhoda s povodnym téelom, é¢im sa predide
potrebe uzivatela vyhodnocovat a pamitat si chovanie rdznych kompo-
nentov a interakeii [13].

4.1 Diagram uzivatelskej cesty

Diagram uzvatelskej cesty ddva odpoved na nasledujice otdzky: Co musi
uzivatel urobit aby dosiahol, ¢o potrebuje? Aké kroky je potrebné vykonaf
pre naplnenie pozadovaného ciela [14]? Ide teda o graf, ktory zobrazuje kroky,
ktoré pouzivatel musi vykonat v rdmci produktu alebo sluzby, aby splnil
svoj ciel [I5]. V tedrii moze existovat jeden enormny graf, ktory popisuje
cely produkt. V praxi ale dava vicsi zmysel vytvorit niekolko diagramov pre
najcastejsie ciele pouzivatela. Cielom tejto met6dy je zamysliet sa nad tym, ¢o
vietko je potrebné pre naplnenie konkrétneho ciela, aké obrazovky je potrebné
pouZivatelovi ukdzat a aké rozhodnutia musi pouzivatel na svojej ceste ucinit.
Diagram moZe obsahovat aj vetvenie, ale nie je vhodné, aby toto vetvenie
bolo prili§ komplexné [14]. Taktiez je z tohto grafu jednoduché odpozorovat,
¢i navrhnutd cesta nie je prilis dlhd a narocné a je tak mozné tento problém
vyriesit uz v ranom $tadiu navrhu uZivatelského rozhrania aplikécie.

Podkladom pre tvorbu diagramov uzivatelskej cesty mi posluzili funkéné
poziadavky definované v predoslej kapitole. Diagramy uvedené nizsie popisuji
vybrant podmnozinu funkénych poziadaviek. Neuvadzam samostatny graf pre
kazdu definovant funként poziadavku, pretoze vybrana podmnozina obsahuje
zloZitejsie akcie a chybajice akcie st bud obsiahnuté v uvedenych grafoch,
alebo je rozsirenie uvedenych grafov na dalsie akcie celkom priamociare.

Uzly grafu podfarbené zltou farbou predstavuji pociatotné uzly grafu.
Koncové uzly grafu si znazornené zaoblenym obdiinikom, ktorého podfar-
benie moze byt zelené, a vtedy ide koncovy uzol, ktory oznacuje stav, kedy
uzivatel tispesne naplnil pozadovany ciel, alebo je podfarbenie éervené, a vtedy
ide o netspech pri naplneni pozadovaného ciela. Kosostvorce reprezentuji vet-
venie v danom mieste a vychadzaji z nich hrany oznacené ¢ervenym krizikom,
¢o znamena ze podmienka nebola splnend, a hrany oznacené zelenou fajkou
naopak znazornuju vetvu, v ktorej podmienka splnend bola.

Pre prvy diagram uZivatelskej cesty som si vybral akciu prihldsenia sa do
aplikdcie. Na obrazku 4.1. je mozné vidiet, Ze existuji dva spdsoby, ako je
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4.1. Diagram uzivatelskej cesty

[

Vyplnenie
prihlasovacych Gdajov

S0 prihlasovacie

Otvorenie aplikacie Gdaje spravne?

Py
O

| :
{

Vyber moZnosti
(x) Obrazovka prihlasenia 42 prihlasenia pomocou  +—
Google S50

Je uZivatel'
prihlaseny

Bolo prihlasenie
Uspesne?

I

Vyber moZnosti | | Odoslanie poZiadavky
resetovat heslo —&  Vyplnenie e-mailu na reset hesla

|

Obr. 4.1: Diagram uzivatelskej cesty popisujici proces prihldsenia sa do ap-
likacie

mozné sa do aplikdcie prihldsit. Prvy sposob vyZaduje zadanie spravnej kom-
binicie e-mailovej adresy a hesla a druhy sposob pontika uzivatelovi moznost
prihlasit sa pouZitim jednotného prihlasenia existujicim i¢tom do sluzieb Go-
ogle. V pripade, ze pouzivatel zabudol svoje heslo, moze vyplnenim e-mailovej
adresy poziadat o reset aktudlneho hesla a vytvorenie hesla nového. V takom
pripade uzivatelovi pride na uvedent e-mailovi adresu sprava obsahujtica od-
kaz na stranku, kde si uzivatel vytvori nové heslo. Po prihldseni do aplikacie
ostane uzivatel v aplikécii prihldseny, az kym sdm nevykons odhlésenie. Tento
fakt je premietnuty do nasledujicich diagramov, ktoré predpokladajui, ze sa
uzivatel po otvoreni aplikdcie ocitne na tivodnej obrazovke.

Obrazok 4.2 popisuje proces spracovania konkrétnej poznamky. V prvom
rade potrebuje uzivatel nijst pozadovanii poznamku. V niektorych pripadoch
moze spracovavat poznidmky po poradi a vybera jednotlivé pozndmky zo zo-
znamu. Inokedy moZe uZivatel chciet spracovat konkrétnu pozndmku a pre
jej najdenie vyuzije vyhlad4dvanie. Ako je z grafu moné vidiet, vyhladdvana
pozndmka nemusi z réznych dovodov existovat, a to je pripad, kedy uZivatel
nemohol naplnit svoj ciel. Ak uZivatel poZadovant poznidmku najde, otvori
si jej detail, ktory typicky obsahuje vyjadrenie nejakého zo zdkaznikov alebo
cast konverzacie medzi zdkaznikom a internym zamestnancom spolo¢nosti.
Castokrat si z tohto obsahu délezité iba malé asti, ktoré maji stvislost s
urcitou funkcionalitou. Uzivatel zodpovedny za spracovanie pozndmky oznadi
dolezitt ¢ast textu, aby ho mohol prepojit so zdznamom o funkcionalite. Tento
zdznam moZe, ale nemusi existovat. Ak zdznam existuje, tak ho uzivatel vy-
berie, v opa¢nom pripade moze vytvorif novy zédznam. Oznacens Cast textu
moze byt doleZitd pre viacero funkcionalit, a tak sa proces priradenia opa-
kuje. Taktiez moZe text obsahovat viacero informécii, ktoré st dolezité. Ak je
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Vidl uzivatel
poznamku vo
vysledkoch?

Je vtexte
i ©

dbleZity poznatok?

Vyhladévanie
poznamky

o

<
‘;j;?é‘:‘k\:ﬁj L,  Zobrazenie detailu |, Oznagenie poznatku v
zozname? poznémky
T
: >
Vyber kategorie Vyhladanie suvisiace] o Vyber existujiceho E;Et‘:l‘;;é
poznamky z navigacie funkcionality zéznamu unkcionalita?
o

<

Vytvorenie nového
"] zéznamu o —
funkcionalite

Existuje zaznam o
funkcionalite?

Uvodn4 obrazovka
aplikacie

Obr. 4.2: Diagram uzivatelskej cesty popisujici proces vyberu doélezitého po-
znatku a jeho priradenie k prislichajicej funkcionalite

kazdy dolezity uryvok obsahu poznamky prepojeny so vSetkymi zdznamami o
funkcionalite, ku ktorym patri, je mozné pozndmke nastavit stav indikujuici,
ze poznamka je uz spracovana.

Vidi uZivatel'
poznamku vo
vysledkoch?

Vyhladévanie
poznamky

o

"4

4 Zobrazenie detailu
poznamky

Uzivatel vidi
poznamku v
zozname?

Chce uZivatel
pridat komentar?

Uvodna obrazovka ¢ Vyber kategorie
aplikécie Y poznamky z navigacie

Obr. 4.3: Diagram uZivatelskej cesty popisujtici proces pridania komentara k
internej konverzacii tykajtcej sa konkrétnej poznamky

Diagram na obrazku 4.3 popisuje proces pridania komentara k internej
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4.1. Diagram uzivatelskej cesty

komunikécii v detaile vybranej poznamky. Postup, ktorym sa uzivatel dostane
k pozadovanej poznamke, je Uplne zhodny ako v predoslom pripade, takze
nie je nutné ho znova popisovat. Na detaile konkrétnej poznamky obsahuje
priestor pre interni konverzaciu timu stvisiacu s vybranou poznamkou. Ak
tato konverzacia uz existuje, moze si ju pouzivatel preéitat a prispiet svojim
komentarom. Ak konverzicia este neexistuje, moze uZivatel tito konverzaciu
zapocat pridanim prvého komentéra.

Analogicky moze uzivatel pridat komentar k internej konverzcii alebo ju
zapocat na detaile uréitej funkcionality. Postup je takmer zhodny s postupom
pre entitu pozndmky s tym rozdielom, Ze vyhladdvanie funkcionality bude
prebiehat na obrazovke zobrazujicej zoznam funkcionalit.

—&9 ktore] sa spétna vazba +— proradeného k

Priradenie funkcionality Vytvorenie poznatku
tyka funkcionalite

Uvodné obrazovka Priradenie autora
aplikécie spétnej vazby

4
Vyber rychlej akcie
pridania entity z 42 Vybrany typ poznamka —& Textovy editor —& Néazov poznamky t— Vytvorenie poznamky

navigacie

|
}

©
. | J Vybrany typ | 4 i Vyty i
Zoznam typov entit — funkcionalita —4&  Nazov fur funkcionality

Pridanie popisu
N4 funkcionality

Obr. 4.4: Diagram uZivatelskej cesty popisujtici proces pridania novej
poznamky alebo nového zdznamu o funkcionalite

Poslednou pomerne netrividlnou akciou, ktorti moze uzivatel' vykonat, je
pridanie novej poznamky alebo pridanie nového zaznamu o funkcionalite. V
hlavnej navigacii bude existovat poloZka rychleho pridania entity. Po jej vy-
brani dostane uzivatel na vyber, ¢ chce vytvorif poznamku alebo funkciona-
litu. V pripade, Ze si vyberie poznamku, bude mu zobrazeny textovy editor, v
ktorom vytvori obsah poznamky. V d’alSom kroku bude mat uzivatel moZnost
tito pozndmku pomenovaf a priradit k tejto pozndmke autora spétnej vizby,
ktord tdto pozndmka obsahuje. Taktiez bude mat moznost priamo vybrat
funkcionalitu, ktorej sa dand poznamka tyka. Ak uZivatel vyberie funkciona-
litu, ku ktorej sa poznamka viaze, bude obsah poznadmky automaticky prepo-
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jeny s funkcionalitou a pozndmka bude oznacend ako spracovana. V opa¢nom
pripade sa vytvori novd poznidmka, ktord pribudne v zozname vsSetkych ne-
spracovanych poznamok.

V pripade, Ze uZivatel ako vytvdrant entitu zvoli funkcionalitu, v nasle-
dujicom kroku musi zvolif ndzov pre ttto funkcionalitu a v textovom editore
moZe volitelne vytvorit popis pre dant funkcionalitu. Po vytvoreni bude mat
zaznam stav New idea, v preklade Novy ndpad, ¢o je vychodiskovy stav v
sucasnej webovej aplikacii, a bude zaradena do predvoleného vydania Later,
v preklade neskor, rovnako ako to je v sticasnej webovej aplikacii.

4.2 Informacéna architektura

Pod pojmom informa¢nd architektira si castokrat Iudia predstavia mapu
stranok, hrubé nacrty uzivatelského rozhrania, ktoré ale mnohi z nas poznaji
pod anglickym pomenovanim wireframes, alebo si pod tym predstavuji navrh
struktury hlavného menu aplikacie ¢i webovej stranky. Je pravda, ze vSetko
vymenované neodmyslitelne k informacénej architekttre patri, no nepopisuje
to informaé¢ni architektiru ako takid. V literatire zaoberajicej sa tématikou
informaé¢nej architektiry mozeme néjst rovno niekolko definicii toho, ¢o to
vlastne informacna architekttra je.

° Struktﬁrny navrh zdielaného informac¢ného prostredia

e Syntéza organizdcie, oznaCovania, vyhlad4dvania a naviga¢nych systémov
v ramci digitalnych, fyzickych a zmiesanych ekosystémov

e Umenie a veda o formovani informaénych produktov, podpore pouZitelnosti,
vyhladatelnosti a porozumenia

e Rozvijajica sa disciplina zamerana na prindsanie principov dizajnu a
architektiry do digitdlneho prostredia [16]

e Vytvorenie struktary webovych stranok, aplikécii alebo inych produktov,
ktoré pouzivatelom umoziiuji pochopit, kde sa nachddzaji a kde nijdu
pozadované informécie vo vztahu k ich stcasnej pozicii [17].

Informacénd architektira je zakladom efektivneho navrhu. Dokonca aj naj-
silnejsi dizajn pouZivatelského rozhrania moze lahko zlyhat bez vhodnej in-
formacnej architektury [17]. Dobre navrhnuta informaénd architektira vyraznym
sposobom prispieva k tomu, aby pouzivatelia nasli pozadované informécie v
¢o najkratSom ¢ase a s ¢o najmensim tsilim. Ak by bol proces hladania po-
trebnych informaécii prili§ komplikovany alebo prilis zdihavy, hrozi realne ri-
ziko, ze pouzivatel aplikdciu opusti [17].

Informac¢nd architektira v sebe zahina metdédy z dvoch vedeckych oblasti,
ktorymi si knihovnictvo a kognitivna psycholégia. Kategorizacia a katalo-
gizécia st velmi dolezité a hodnotné metédy z oblasti knihovnictva, pouZivané
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4.2. Informacnd architektura

pri navrhu informacnej architektary. Kategorizacia je metdéda zoskupovania
uréitych entit na zdklade ich podobnosti, pricom pozorovany atribit a miera
podobnosti v danom atribtite uréuji prislusnost k danej kategérii. Kata-
logizdcia je metdéda, ktora priraduje entitdm alebo obsahu metainformécie,
ktoré napomahaju rychlejSej vyhladatelnosti tohto obsahu v budicnosti. Kog-
nitivna psycholégia je $tidium toho, ako Iudia vnimajui, ucia sa, pamétaji si
a premyslaji o informéaciach [I8]. Vicsina pravidiel o ndvrhu uzivatelského
rozhrania, uzivatelskych interakcii a vSeobecne vSetkych pravidiel z oblasti
navrhu digitalneho alebo fyzického produktu s cielom uspokojit potreby pouzivatela
vychédza prave z kognitivnej psycholdgie. Je teda viac nez jasné, ze aj navrh
informacnej architektiry vyuziva niektoré principy z oblasti kognitivnej psy-
choldgie.

Gestalt princip
Skiima vizuélne vnimanie prvkov vo vztahu k sebe navzdjom [17]. Uka-
zuje, Ze ludia maji tendenciu zjednocovat vizudlne prvky do skupin
podla ich blizkosti, podobnosti, kontinuity, uzavretia alebo symetrie [18].

Mentalny model
Mentalne modely st predpoklady, ktoré Iudia majt v mysli predtym,
neZ interaguju s aplikaciou alebo webovou strankou. Informacie sa lahsie
objavia, ked st na mieste, ktoré zodpovedd o¢akivaniam pouzivatelov
o tom, kde by malo byt [17].

Kognitivne zataZenie
Kognitivne zafaZenie je mnozstvo informdcii, ktoré dokazZe osoba v da-
nom okamihu spracovat. Ked dizajnéri uvazuji o kognitivnom zataZeni
pouzivatela, pomahaji mu zabranit tomu, aby bol pouzivatel pretazeny
prilis velkym mnozstvom informéci{ naraz [17].

Vizualna hierarchia
Vizuélna hierarchia priamo stvisi s ¢itatelnostou obsahu. Jednym zo
zédkladnych bodov, ktoré je potrebné zvazit pri navrhu, st skenovacie
vzory. Pred éitanim stranky ludia text skenujd, aby ziskali prehlad o
tom, ¢i je text pre nich zaujimavy. Najbeznejsie vzory skenovania su
vzory pripominajice pismend F a Z [17].

4.2.1 Navrh informacnej architektiury pre mobilni aplikaciu

Diagramy uZivatelskej cesty, ako aj ostatné poznatky nadobudnuté analyzou
stiGasného riesenia a analyzou uzivatelov, mi posluzili ako zdklad pre navrh
informacnej architektiry pre mobilnt aplikaciu productboard. Pre popis in-
formacnej architektary som zvolil takzvany wireframe. Ide o jednoduchy nékres
zobrazujuci strukturu konkrétnej obrazovky. Typicky byva Cierno-biely a ob-
sahuje iba jednoduché elementy a zastupné symboly pre budtce redlne prvky
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na obrazovke. Typicky sa pouziva pri tvorbe rozhodnuti, v akom kontexte a
na akom mieste bude umiestneny konkrétny obsahovy element na obrazovke.
Existuje niekol’ko tirovn{ vernosti tohto nakresu. Wireframe s nizkou vernostou
poskytuje rychly ndhlad na to, ako bude obsah na obrazovke usporiadany, na-
opak wireframe s vysokou vernostou obsahuje aj detailné informécie a presny
pohlad na to, ako bude obsah na obrazovke vyzerat a kde bude umiestneny.

esssse ATET 12:00 AM 10 sssee ATAT 12:00 AM C_1

productboard productboard

OR SIGN WITH

E-mail

Back to login

E-mail

Password

Forgotten password

Obr. 4.5: Navrh prihlasovacej obra- Obr. 4.6: Navrh obrazovky pre reset
zovky hesla

4.2.1.1 Obrazovka prihlasenia

Na obrazku 4.5 je mozné vidiet rozmiestnenie jednotlivych prvkov na obra-
zovke prihldsenia. V hornej ¢asti je umiestnené logo aplikicie, aby uZivatel
okamzite rozpoznal aplikdciu, do ktorej sa prave chyst4 prihlasit. Nasleduje
tlacidlo, ktoré uZivatelovi umoziiuje pouzit jednotné prihldsenie do sluZieb
Google. Nésledne je pouzity textovy oddelovaé, ktory uzivatelovi naznacuje,
7e existuje aj ind moZnost prihldsenia, a to konkrétne prihldsenie pomocou
prihlasovacieho formulara, ktory obsahuje textové pole pre zadanie e-mailovej
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4.2. Informacnd architektura

adresy, pod ktorou je tcet zaregistrovany, heslo k uctu a tlac¢idlo potvrdzujice
prihldsenie. Poslednym prvkom je odkaz na obrazovku, kde si uZivatel moze
svoje heslo obnovit. Této obrazovka je vyobrazend na obrazku 4.6. Taktiez
obsahuje logo aplikdcie v hornej ¢asti, d'alej nasleduje formular pre reset hesla
obsahujtci textové pole pre zadanie e-mailovej adresy a potvrdzovacie tlacidlo
a poslednym elementom je odkaz, ktory vrati uzivatela spiat na prihlasovaciu
obrazovku v pripade, Ze si na heslo spomenul alebo sa dostal na ttto obrazovku

omylom.

eeoee ATRT 12:00 AM (=)
Recent
Insights
Insights
TODAY
£Z Linked feature name L

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit.
Cras nec aliquet leo.

Aenean non placerat urna, eget tincidunt dui. In vitae
efficitur nisi. Sed finibus convallis tortor vitae hendrerit.
Nullam ac mi non orci laoreet aliquet a vitae turpis.

£= Another linked feature name eee
Aenean non placerat urna, eget tincidunt dui. In vitae
efficitur nisi. Sed finibus convallis tortor vitae hendrerit.
Nullam ac mi non orci laoreet aliquet a vitae turpis.

YESTERDAY

£Z Linked feature name oee

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit.
Cras nec aliquet leo.

Aenean non placerat urna, eget tincidunt dui. In vitae
efficitur nisi. Sed finibus convallis tortor vitae hendrerit.
Nullam ac mi non orci laoreet aliquet a vitae turpis.

L

Obr. 4.7 Navrh ob-
razovky mnedavnych in-
sights

eoo0e ATRT 12:00 AM (L)

Recent
Comments

[z Comments
TODAY

Name Surname

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
elit. Aenean hendrerit rhoncus urna ac sagittis.
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Obr. 4.9
razovky
poznamok

Po tispesnom prihléseni sa uzivatel dostane do samotnej aplikacie, ktora bude
rozdelen na pit hlavnych casti, ktoré budi pristupné pomocou hlavnej na-
vigicie umiestnenej na spodnej hrane displeja, ako je to mozné vidief na
obrazkoch 4.7 az 4.9. Ked'Ze ide o velmi doleZity navigaény prvok, umiest-
nil som ho na spodnii stranu, ¢o je oblast, ktord je jednoducho obsiahnuteln4
palcom jednej ruky v pripade, Ze uzivatel drzi telefén na vysku. UZivatel sa
tak dokaze rychlo a jednoducho pohybovat medzi hlavnymi sekciami aplikacie.
Navigécia obsahuje péf ikon reprezentujtcich nasledujtice sekcie:

1. Sekcia s prehladom poslednych udalosti

2. Sekcia poznamok
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3. Rychle pridanie novej entity
4. Sekcia tykajuca sa funkcionalit

5. Sekcia s uzivatelskym profilom a nastaveniami

Zvyraznena ikona na obrazkoch 4.7 az 4.9 signalizuje, Ze vSetky tri ob-
razovky patria do prvej sekcie, ktord sa zobrazi uzivatelovi ako tivodna ob-
razovka po prihldseni do aplikécie. Této sekcia obsahuje prehlad poslednych
udalosti, ktoré sa v aplikacii productboard udiali. Ako je mozné na obrazkoch
vidiet, tato sekcia je rozdelens do troch podsekcii reprezentovanych zalozkami
v hornej casti obrazovky a aktudlne vybrana zalozka je vzdy zvyraznené. Jed-
notlivé podsekcie budd obsahovat posledné insights, posledné komentdre v
internych konverzacidch a naposledy pridané poznamky. Zaznamy v obsaho-
vej Casti obrazovky budi rozdelené do skupin po diioch, kedy dand udalost
nastala. Radenie udalosti na obrazovke som zvolil tak, aby najnovsie udalosti
boli viditelné vzdy v hornej ¢asti obrazovky a smerom nadol budui éim d'alej
tym starsie udalosti. Tym zabezpec¢im, ze najnovsie udalosti budd okamzite
viditelné po prichode do danej podsekcie bez nutnosti postivania nadol.

Jednotlivé polozky v podsekcii insights budu obsahovat ndzov funkciona-
lity, ku ktorej poznatok patri, indikator dolezitosti vyjadrenia a samotny text.
V podsekcii komentarov bude struktiura polozky zoznamu nasledujica: V hor-
nej casti bude uvedeny autor komentdra a ¢éas uverejnenia, nasledovat bude
text komentara a nakoniec bude uvedena entita, ku ktorej bol komentar pri-
dany. Entita bude obsahovat ikonu, vd'aka ktorej dokdze uzivatel okamzite
rozlisit, ¢i ide o pozndmku alebo funkcionalitu, a za ikonou bude nasledovat
nizov danej entity. Polozka v podsekcii pozndmok bude obsahovat meno a
nazov spoloCnosti autora spétnej vizby, ktori poznamka obsahuje, a taktiez
maly nahlad obsahu pozndmky. Ak nebude meno a ndzov spolo¢nosti uvedené,
bude poznamka oznacend ako anonymna.

4.2.1.3 Obrazovka poznamok

Druhé polozka hlavného menu reprezentuje sekciu poznamok. Po prichode do
tejto sekcie sa uzivatelovi zobrazi zoznam nespracovanych poznamok, ako je
mozné vidief na obrazku 4.10. Struktira polozky zoznamu je v tomto pripade
iplne rovnaks ako to bolo v prehlade poslednych pozndmok u predoslej obra-
zovky. V zdhlavi obrazovky sa na pravej strane nachddza ikona lupy, ktord in-
dikuje moznost vyhladévania v medzi jednotlivymi pozndmkami. Ked'Ze nejde
o kli¢ovii akciu, ktora by mala byt ¢asto vyuZivana, je tato ikona umiestnend v
hornej éasti obrazovky, kde nie je tak jednoducho dosiahnutelna. Toto umiest-
nenie je taktiez konzistentné s vécsinou dobre zndmych a ¢asto pouzivanych
aplikécii, a z toho dovodu by nijdenie tejto moznosti vyhladdvania uZzivatelom
nemalo robit Ziadne problémy. Obrazok 4.11 zobrazuje samotnii obrazovku
vyhladévania. T4to obrazovka neobsahuje zdhlavie s ndzvom sekcie, pretoze
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Obr. 4.11: Néavrh  obra-

zovky  vyhladdvania  medzi
poznamkami

Obr. 4.10: Navrh obrazovky zo-
brazujicej zoznam poznamok

to povazujem za nepotrebné, ked'ze z kontextu uZivatelom vykonanej akcie
by malo byt uzivatelovi dostatoéne jasné, Ze ide o obrazovku vyhladdvania
medzi poznamkami. Zaroven tym usetrim miesto vo vertikdlnom smere ob-
razovky, ¢im dosiahnem moznost zobrazit viac poloziek, ktoré st vysledkom
vyhladdvania. Ako vyhladavacie pole som zvolil jednotné vyhladavacie pole,
ktoré zodpoved4 pokynom pre uzivatelské rozhrania, ktoré uvadza na svojich
webovych strankach samotny Apple ako autor platformy iOS [19], na kto-
rej bude tato aplikdcia pouZivani. Pod vyhladdvacie pole som umiestnil tex-
tovy oddelovaé, ktory méa uzivatelovi jasne vysvetlit, Ze sa pod nim nachadza
zoznam poznamok, ktoré vyhovuji vyhladdvanému textu. Kazd4 z poloZiek
zoznamu je odkazom na obrazovku obsahujticu detail vybranej poznamky.
Obrazovka detailu poznamky bude rozdelend do dvoch podsekcii, ktoré
st reprezentované zalozkami situovanymi hned po zéhlavi obrazovky, ako je
zjavné z obrazkov 4.12 az 4.14. Samotné zahlavie obrazovky obsahuje vlavo
odkaz na navrat na predosli obrazovku, rovnako ako to pouziva vécsSina ap-
likdcii na platforme iOS, a vpravo sa nachddza ikona horizontalne umiest-
nenych troch bodiek, ktord v silade s dizajnovymi pokynmi spolo¢nosti Apple
zndzorfiuje moznost zobrazit d'alsie akcie [20], ktoré je mozné na obrazovke
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all 12:00 -
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CONTENT

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Cras
nec aliquet leo. Nunc lobortis sodales sapien quis scelerisque.
Donec bibendum semper cursus. Praesent quis tellus eget enim
placerat pharetra. Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Cras nec aliquet leo. Nunc lobortis sodales
sapien quis scelerisque. Donec bibendum semper cursus.
Praesent quis tellus eget enim placerat pharetra. Lorem ipsum
dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Cras nec aliquet leo.
Nunc lobortis sodales sapien quis scelerisque. Donec bibendum
semper cursus. Praesent quis tellus eget enim placerat
pharetra. Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
elit. Cras nec aliquet leo. Nunc lobortis sodales sapien quis
scelerisque. Donec bibendum semper cursus. Praesent quis
tellus eget enim placerat pharetra.

@]
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Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit.
Cras nec aliquet leo. Nunc lobortis sodales sapien quis
scelerisque. Donec bibendum semper cursus. Praesent
quis tellus eget enim placerat pharetra.

Support Name Surname

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit.
Cras nec aliquet leo.

Customer Name Surname

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit.
Cras nec aliquet leo. Nunc lobortis sodales sapien quis
scelerisque. Donec bibendum semper cursus. Praesent
quis tellus eget enim placerat pharetra.
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Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
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Obr. 4.14: Navrh obra-
zovky detail poznamky -
komentare

vykonat. Medzi tieto d'alSie akcie bude patrif moZnost oznacif poznidmku ako
spracovani a taktiez moznost vymazatf pozndmku. KedZe ide o akcie, ktoré
mozu byt nebezpeéné, ak si vykonané ndhodne, je ich umiestnenie zdmerne
zvolené tak, aby neboli v priamom dosahu palca. Rovnako ako sticasna we-
bov4 aplikdcia productboard, aj mobilnd aplikdcia bude podporovat dva typy
obsahu poznamky. Prvy typ obsahu je mozné vidiet na obrazku 4.12 a ide
o bezny Strukturovany text. Druhy typ (obr. 4.13) je vo forme konverzacie,
ktora je typicky do productboardu importovana prostrednictvom integracie s
aplikdciami tretich stran ur¢enymi na komunikéciu so zédkaznikmi. V oboch
pripadoch tomuto obsahu predchadza blok obsahujuici zakladné informéacie o
néazve poznamky, autorovi poznamky a autorovi spatnej véizby, ktord poznamka
obsahuje. Druha zalozka obsahuje internt konverzaciu timu tykajicu sa konkrétnej
poznamky. Jednotlivé polozky konverzacie obsahuji meno autora, casovy udaj
o tom, kedy bol komentar pridany a samotny text komentara. Jednotlivé ko-
mentare si zoradené od najnovsich smerom zdola nahor. Najnovsi komentér
sa teda zaradi priamo nad textové pole, v ktorom uzivatel komentar napise,
¢o je konzistentné chovanie s majoritou aplikécii, ktoré slizia ako nastroj na
komunikaciu.

4.2.1.4 Obrazovka pridania entity

V poradi tretou polozkou v hlavnej navigécii je ikona so symbolom plus, ktoré
mé symbolizovat moZnost rychleho pridania pozndmky alebo funkcionality. Po
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Obr. 4.15: Navrh obrazovky pre Obr. 4.16: Navrh obrazovky pre
pridanie entity pridanie zdznamu o funkcionalite

tuknuti na ttto polozku sa uzivatelovi zobrazi menu akcif (pozri obrazok 4.15),
v ktorom si uzivatel vyberie, éi chce pridat funkcionalitu alebo poznamku.
Okrem jednotlivych moZnosti menu obsahuje aj moznost zrusit akciu, ¢o vy-
voldva u uzivatela doveru, Ze akcia nie je nezvratni a moze tito akciu ke-
dykolvek opustit. Po vybere moZnosti pridania funkcionality uzivatel uvidi
obrazovku s textovym polom pre nizov funkcionality a textovou oblastou pre
moznost vlozif formatovany text ako popis danej funkcionality. Umiestnenie
pola pre nazov funkcionality ako prvého na obrazovke je zdmerné, pretoZze
ide o povinny udaj potrebny k vytvoreniu zaznamu. Z praktickej skisenosti
s pouzivanim aplikdcie productboard viem, Ze uZivatel moze Castokrat rychlo
vytvorif zdznam s ndpadom na funkcionalitu a samotny popis nemusi byt pri
dobre zvolenom pomenovani potrebny alebo pre uZivatela vyplnenie popisu nie
je v danej chvili az tak dolezité a dostane sa k vyplneniu neskor v situacii, kedy
to bude vhodnejsie. Pre moznost popis lubovolne formatovat bude uzivatelovi
slazit lista obsahujica bezné formatovacie akcie, ktord bude zobrazena hned
nad systémovou klavesnicou. V zahlavi obrazovky je opit pontiknuté moznost
navratu na predosli obrazovku, ¢im zaroven zrusi akciu pridania funkciona-
lity. Na pravej strane je naopak akcia, ktorou pouzivatel potvrdi vytvorenie
zédznamu. Umiestnenie v hornej ¢asti obrazovky je v tomto pripade zvolené
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Obr. 4.18: Navrh obrazovky pre

Obr. 4.17: Navrh obrazovky pre pridanie dopliiujticich tidajov k

d . b h 4 k .
pridanie obsahu poznamky poznidmke

z dovodu, aby uzivatel omylom akciu nepotvrdil skor neZ potrebuje, a ked'ze
pre vykonanie akcie potrebuje natiahnut prst pravej ruky alebo pouZit druht
ruku, tak si je dostatocne vedomy tejto akcie.

V pripade, Ze si uzivatel v menu akcii vyberie pridanie novej poznamky,
uvidi obrazovku, ktord je na obrazku 4.17. V pripade pozndmky je ovela hod-
notnejsi samotny obsah poznamky a nazov v tomto pripadne nie je az tak
dolezity. Z vyskumu vyplyva, ze uZivatel si chce éastokrat rychlo poznamenat
postreh z aktudlne prebiehajiiceho rozhovoru a vyZzadovat po nom v tomto
momente akékolvek iné informécie by bolo zbytotne neefektivne a tento pro-
ces by iba zdrziavalo. Aj v tomto pripade moze uzivatel zadavat formatovany
text vratane odrazkového zoznamu, o je spdsob, ktory je pomerne rozsireny
pri tvorbe rychlych pozndmok. Po tom, ¢o si uzivatel zaznamend vsetky po-
trebné poznamky, sa pomocou akcie na pravej strane zahlavia obrazovky do-
stane na d'als{ krok (pozri obrdzok 4.18), v ktorom moze lubovolne vyplnif
dopliiujtice tidaje, ako je ndzov pozndmky, taktiez moze priradit meno ¢loveka,
od ktorého pochédza spatnd vazba v obsahu poznamky, a v neposlednom rade
moze vyberom ndleZitej funkcionality priradit obsah novej poznamky priamo
k vybranej funkcionalite, tym sa poznamka automaticky vytvori so stavom
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spracovana.

4.2.1.5 Obrazovka funkcionalit
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Obr. 4.19: Navrh obra- Obr. 4.20: Navrh obra- Obr. 4.21: Navrh obra-
zovky so zoznamom fun- zovky pre vyber zobra- zovky vyhladdvanie fun-
kcionalit zenych vydani kcionality

Na obrazku 4.19 sa nachadza obrazovka so zoznamom funkcionalit. Tieto
zédznamy st zoskupené podla jednotlivych vydani, do ktorych patria a kazdé
takéto vydanie m4 svoju vlastni zalozku. Podla vysledkov z analyzy je pre
uzivatelov zoskupenie podla vydania omnoho dolezitejSie ako zoskupenie podla
jednotlivych stavov, ktoré moze funkcionalita nadobudntt, a preto sa bude
toto zoskupenie zobrazovat ako prednastavené. Pomocou kontextového menu,
ktoré je mozné vyvolat fuknutim na ikonu v zdhlavi obrazovky, bude moné
zoskupit jednotlivé zdznamy podla stavu, ktory mozu jednotlivé funkcionality
nadobudntt. Aktudlne zvolené zoskupenie bude zobrazené priamo v zdhlavi
obrazovky. Taktiez je velmi pravdepodobné, Ze uzivatel nepotrebuje vidiet
prehlad vsetkych vydani, ktoré boli vytvorené a napldnované, ale s vysokou
pravdepodobnostou budt uzivatela zaujimat iba vydania, ktoré st pomerne
aktudlne. Preto sa uZivatel prostrednictvom kontextového menu bude moct
dostat do nastaveni zobrazenych vydani, ktoré je mozné vidief na obrazku
4.20. V tychto nastaveniach méze uzivatel aktivovat alebo deaktivovat vyda-
nia, ktoré budu zobrazené, a pre rychlejsiu moZnost nijst pozadované vydanie
bude uzivatelovi k dispozicii aj vyhladdvanie medzi vydaniami. Ak m4 uzivatel
nastavené zoskupovanie podla stavov, bude mozné totoZnym spdsobom vybrat
zobrazené stavy. V pripade, Ze uzivatela zaujima konkrétna funkcionalita a
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netusi, v akom vydani alebo pod akym stavom by ju mal hladat, moZe vyuzit
vyhladdvanie (pozri obrazok 4.21) pristupné prostrednictvom ikony lupy v
zéhlavi, ktoré vyhladava vysledky v celej mnozine dostupnych zdznamov.
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lity - popis lity - insights lity - komentare

Kazdy zaznam o funkcionalite, ¢i uz v zdlozke konkrétneho vydania alebo
v zozname vysledkov vyhladdvania, je odkazom na detail konkrétnej funkci-
onality. V zdhlavi sa opét nachadza ikona zobrazujiica kontextové menu, ktoré
obsahuje rychle akcie, ako je zmena stavu funkcionality, zmena vydania, do
ktorého funkcionalita patri alebo zmazanie prislusného zaznamu o funkciona-
lite. Detail funkcionality moZe obsahovat pomerne vela informécii, ktoré nie
je mozné rozumne umiestnit na jednu obrazovku tak, aby bola tdto obrazovka
dostato¢ne prehladnd. Preto som identifikoval tri skupiny informécii a kazd4
z tychto troch skupin bude zobrazena v samostatnej zalozke v detaile. Pr-
vou skupinou a zaroven prvou zalozkou su zakladné informécie o funkcionalite
a jej popis. Tato zdlozka je zobrazena na obrizku 4.22 a obsahuje zakladné
informdcie o funkcionalite, ako je jej nazov, stav, prislusnost k nejakému vy-
daniu a meno vlastnika. Po tychto informéciach nasleduje blok obsahujtci
popis funkcionality. Druhé zalozka obsahuje jednotlivé postrehy a dolezité vy-
jadrenia zakaznikov, ktoré sa tykaju danej funkcionality. struktira zdznamu
je velmi podobnd ako na obrazovke ivodnej obrazovke s tym rozdielom, Ze
zaznam neobsahuje nazov funkcionality, ku ktorej je priradeny, pretoze je to
z kontextu zrejmé, a naopak obsahuje meno zdkaznika, ktorého vyjadrenie
obsahovalo tento obsah. Poslednou zalozkou v detaile funkcionality je zalozka
s internou timovou konverzaciou k danej funkcionalite. Tato zalozka je tiplne
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zhodna so zdlozkou komentarov v detaile poznamky.

4.2.1.6 Obrazovka profilu a nastaveni

eoeee ATAT 12:00 AM (= eoeee ATET 12:00 AM [C_

Account < Back Settings
RECENT ACTIVITY

Show recent insights

Show recent comments
Name Surname

name.surname@domain.com Show recent notes
Shown items
Settings NOTIFICATIONS
Help Show notifications
FA
Q Advanced notification settings
Logout
Obr. 4.25: Navrh obrazovky pro- Obr. 4.26: Navrh obrazovky na-
filu uzivatela staveni

Poslednou polozkou v hlavnom menu aplikécie je ikona zobrazujuca silu-
etu ¢loveka, ktord m4 symbolizovat profil uzivatela, ktory je zobrazeny na
obrazku 4.25. Okrem zékladnych informécii o prave prihldsenom uzivatelovi,
ako je nahlad fotografie, meno a emailovd adresa, sa tu nachddzaji dolezité
odkazy, ktoré uzivatela dostanti do nastaveni aplikdcie, na oficidlne stranky
obsahujice rady a navody na pouzivanie aplikdcie, ale aj moZnost napisaft
spravu na zakaznicku podporu produktu productboard. Poslednou moznostou
je moznost odhlésit sa z aplikdcie. V spodnej ¢asti je mozné néjst informéacie
o aktudlnej verzii aplikacie.

Platforma iOS pouziva aplikdciu Nastavenia ako centralne miesto, kde je
mozné okrem konfigurdcie samotného telefénu menit aj konfigurdciu pre jed-
notlivé aplikdcie. Ked'Zze uzivatel musi najprv opustit aktudlnu aplikiciu, aby
sa dostal do aplikicie Nastavenia, kde bude maf moznost konfigurovat na-
stavenia danej aplikdcie, je vhodné poskytnit uZivatelovi v rdmci aplikdcie
odkaz, ktory ho dostane do aplikicie Nastavenia priamo do sekcie nastaveni
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tykajucich sa vybranej aplikicie [2I]. Jednotlivé nastavenia, ktoré je mozné
ovplyviiovat pre mobilni aplikdciu productboard, je mozné vidiet na obrazku
4.26. Tieto nastavenia st rozdelené do dvoch sekcii, pretoze sa tykaji kon-
figuracie dvoch rozdielnych c¢asti aplikacie. Prva sekcia umozZiiuje uzivatelovi
zvolit, aké informacie sa mu zobrazia na tivodnej obrazovke. Uzivatel moZe
vypnut zobrazenie niektorych zdloziek a taktiez moze zvolit, ¢i sa zobrazo-
vané informécie tykaju vsetkych zdznamov alebo iba zdznamov, u ktorych je
prideleny ako majitel zdznamu, pripadne dany zédznam sleduje. Druh4 sekcia
obsahuje nastavenie notifikicii. V tejto sekcii moze uzivatel vypnit vietky
notifikdcie alebo sa moze dostat na detailny zoznam jednotlivych notifikicii
a tam vypinat a zapinaf notifikicie pre vybrané udalosti v aplikdcii product-
board.

4.3 Pouzivatelské interakcie

Néavrh interakcii medzi uzivatelom a aplikdciou je pomerne komplexnd ob-
last v tvorbe uZivatelského rozhrania. Interakcie napomahaji uzivatelovi ¢o
najlepsou cestou dosiahnut svoj ciel. Nie je to ale zdaleka len o tom po-
skytntt uZivatelovi ovladacie prvky pre akcie, ktoré potrebuje vykonat. Rov-
nako déleZité je poskytnit pomocou spravnych interakcii uZivatelovi prehlad o
tom, o mdze pomocou daného uzivatelského rozhrania dosiahnut, a adekvatnym
sposobom udrZiavat povedomie uzivatela o tom, aky je stiéasny stav akcie
alebo ciela, ktory potrebuje naplnit a aké d'alSie kroky potrebuje vykonat
pre naplnenie poZadovaného ciela. Tieto interakcie by mali byt efektivne, jed-
noducho zrozumitelné a konzistentné, aby uzivatel vidy vedel, aky krok méa
vykonat a ¢o je vysledkom daného kroku, a pri novych akcidch nepotreboval
premyslat nad ich vykonanim, pretoZe interakcia uzivatelského rozhrania sa
zhoduje s interakciou, ktort uz uzivatel pozna z predoslého vykonania podob-
nej akcie.

7Z hladiska interakcii som pri ndvrhu pouzil niekolko technik, ako urobit
interakciu medzi uzivatelskym rozhranim aplikdcie a samotnym uZivatelom
¢o najjednoduchsiu a najprijemnej$iu. Hned po prihldseni do aplikdcie som
navrhol jednoduchy element (pozri obrazok 4.27), ktory obozndmi nového
uzivatela s moznostami a funkciami mobilnej aplikcie pomocou jednoduchého
posuvnika malého poc¢tu obrazoviek, pricom kazda obrazovka v kratkosti po-
pisuje jednu konkrétnu funkciu aplikcie. Tymto sposobom ziska uzivatel jed-
noducho a rychlo prehlad o tom, ¢o mdze od aplikicie ocakdvat a zaroven
ziska prehlad terminolégie, ktoré aplikdcia v stvislosti s danymi funkciami
pouziva.

Ako som spomenul, je viac ako vhodné, ak uzivatelské rozhranie diva
uzivatelovi informécie o tom, v akom stave sa nachidza posledné akcia vy-
konand uzivatelom, a to samozrejme aj v pripade, Ze akcia nedopadla podla
oc¢akavani. V pripade mnou navrhovanej aplikacie sa u akcii, ktoré zo svojej
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povahy nemoézu byt vykonané okamzite, ako napriklad ziskavanie dét zo ser-
vera, zobrazi element indikujici prebiehajtice nacitavanie dat (obrazok 4.28).
Ide o bezne pouzivany sposob, ktorym sa uzivatelovi ddva najavo, Ze akcia,
ktoru vykonal, stale prebieha. Po tom, ¢o aplikicia ziska potrebné udaje, vy-
kresli pozadovany obsah. V komunikécii medzi aplikdciou a serverom ale méze
dojst ku chybe alebo sa v odpovedi Ziadne data nenachddzaju, pretoZe Ziadne
data nie si ulozené na serveri. V pripade, ze doslo ku chybe v komunikécii,
bude o tejto skutocnosti uzivatel obozndmeny pomocou dialégového okna,
ako je znazornené na obrazku 4.30. Ak sa naopak vrati zo servera odpoved,
ktord relevantne neobsahuje Ziadne déta, uzivatelovi sa na obrazovke zobrazi
informécia o tom, ze pre dant obrazovku neexistuju ziadne tdaje, ktoré je
mozné vykreslit, ako je znizornené na obrazku 4.29.

Carrier & 5:00 PM = ¢ Carrier = 5:01PM = #

Recent < Releases Feature detail

Insights Comments Notes Content Insights Comments

Loading... NO INSIGHTS

This feature hasn't got any insights.
Hopefully it'll change soon.

Note inbox

Notes from sessions with your customers
right under your fingertips. You can connect
important insights directly with appropriate
features and process notes on the go.

© 2] ® g8 a

Recent Inbox Add Features Account

Obr. 4.27: Ukéazka Obr. 4.28: Ukéazka inte- Obr. 4.29: Interakcia

vstupného prehladu rakcie pri priebehu akcie obrazovky v  pripade

funkcii aplikécie chybajiacich  informécii
pre vykreslenie

Mobilné platforma poskytuje elementy, ktoré je mozné zobrazit priamo
nad obsahom aktudlnej obrazovky. Medzi tieto elementy patri dialégové okno
(obrézok 4.30), menu s vyberom akcii (obrézok 4.31) a modélne okno (obrazok
4.32). Pre zavedenie lepsej konzistencie interakcii v rdmci mnou navrhovanej
aplikdcie pouzivam tieto elementy pre Specifické typy interakcii s uzivatelom,
aby uZivatel dokdzal uz zo samotného pouzitia elementu rozligit, aké informacie
mu aplikdcia prezentuje alebo aké kroky st po uzivatelovi vyzadované. Dialégové
okno je pouzité vyhradne v pripadoch, kedy je uzivatel informovany o chybo-
vom stave v aplikacii. Ide o jeden z najznamejsich pouziti dialégového okna
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vobec. Naopak, ak obrazovka ponuka nejaké akcie ukryté pod ikonou troch
horizontélnych bodiek v pravej Casti zahlavia obrazovky, tuknutim na ikonu
sa vyvold menu s vyberom akcii.

Carrier = 5:04 PM - 4

Linked features X

Automated Disaster Recovery

Zlack

An error occured

Network error: Response not
successful: Received status code 400

OK

Show features by state

Manage releases

Link to another feature

Cancel

Obr. 4.30: Dialégové Obr. 4.31: Menu pre Obr. 4.32: Modélne okno

okno signalizujice chybu vyber pozadovanej akcie pre vykonanie akcie v

v aplikacii kontexte aktualnej obra-
zovky

Modalne okno vyuZivam v situdcidch, ked je pre naplnenie ur¢itého uzivatelovho
ciela potrebné vykonat nejaké d'alsie kroky vedtice k naplneniu ciela. Napriklad
v pripade, Ze chce uzivatel prepojit ddleZity poznatok z klientskej konverzécie
s relevantnou funkcionalitou, je potrebné, aby uZivatel vybral relevantnt fun-
kcionalitu a taktiez zvolil dolezitost vybraného poznatku pre autora vyroku.

4.4 Vizualny styl

Vizualny styl aplikdcie byva vo vicsine pripadov doménou grafika alebo vytvarnika
s uréitou mierou estetického citenia, a preto som do tejto oblasti velmi ne-
zachadzal. Hlavnym cielom z vizudlneho hladiska pre mma bolo ¢o najviac
sa priblizit vizudlnemu Stylu sticasnej webovej aplikdcie productboard, a to
z dovodu, aby si uZzivatel dokézal tuto aplikdciu asociovat s aplikdciou pro-
ductboard na webe aj bez toho, aby videl v aplikicii logo spolo¢nosti alebo
jej nazov. Najvacsi priestor pre pribliZenie sa webovej aplikacii povazujem pri
pouziti rovnakej farebnej skaly a aplikovanim tejto farebnej skédly na prvky
rovnakym alebo podobnym spésobom ako to je u webovej aplikacie. Vo vizu-
alizacidch aplikdcie na obrazkoch 4.27 aZ 4.32 je mozné vidiet, Ze nepouzivam
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rovnaké pismo a ikony ako webové aplikdcia, ¢o je na prvy pohlad vizudlne
nekonzistentné. Dovodom je, Ze tieto elementy nemoézem v ramci tejto prace
vyuzit z dovodu autorskych prav, ale vo findlnej produkénej aplikdcii budu
samozrejme pouzité rovnaké ikony, aby vyvolavali u uzivatelov mobilnej ap-
likacie rovnaké asociacie ako pri vyuzivani aplikécie v internetovom prehliadaci.
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KAPITOLA 5

Realizacia

V tejto kapitole najprv popisem a porovnam rozne pristupy k vyvoju mobilnej
aplikacie, nasledne detailnejsie popisem pristup a technoloégie, ktoré som zvolil
a taktiez aj dovody, ktoré ma k tomuto rozhodnutiu viedli. Dalej popiSem tech-
niky, postupy a nastroje, ktoré som zvolil pri implementécii mobilnej aplikacie
a nakoniec popisem samotni implementaciu.

5.1 Analyza technologii

V stcasnej dobe existuje viacero moznych pristupov, ako implementovat ap-
lik&ciu pre mobilné zariadenie. Tieto pristupy sa od seba pomerne radikdlne
odlisuju vo vlastnostiach a parametroch findlnej aplikacie a kazdy z tychto
pristupov m4 svoje vyhody a nevyhody, ktoré je potrebné zohladnit pri vibere
spravneho pristupu alebo technolégie pre konkrétny pripad mobilnej aplikacie.
S ohladom na pouZité technolégie a rozdiely v architektire sa daju tieto
pristupy rozdelit do nasledujicich kategéri:

e Nativne aplikacie

e Kompilované aplikécie pre viacero platformiem
e Interpretované aplikacie pre viacero platformiem
e Hybridné aplikacie

e Progresivne webové aplikicie

5.1.1 Nativne aplikacie

Nativna mobilna aplikacie je taka aplikacia, ktorda je implementovana pre
zariadenie so Specifickym operatnym systémom v programovacom jazyku,
ktory je kompatibilny s tymto operacnym systémom. Medzi najrozsirenejsie
operacné systémy pre mobilné zariadenia v dnesnej dobe patri operaény systém

73



5. REALIZACIA

iOS, ktory je uréeny vyhradne pre mobilné zariadenia od vyrobcu Apple. Pod-
porované programovacie jazyky pre tito platformu st Objective-C, ktory je uz
starsi, ale eSte stéle je v iom moZné programovat pre platformu iOS, a novsim
jazykom, ktory iOS podporuje je jazyk Swift. V pripade, Ze sa nejedna o za-
riadenie od vyrobcu Apple, je najrozsirenejsim a najpouzivanej$im opera¢nym
systémom pre mobilné zariadenia systém Android vyvinuty spoloé¢nostou Go-
ogle. V pripade Androidu si podporované programovacie jazyky taktiez dva.
Prvym a strasim podporovanym jazykom je jazyk Java od spolocnosti Oracle
a druhym, pomerne novym jazykom je jazyk Kotlin od spolocnosti JetB-
rains. Ako samotny nazov tejto sekcie napovedé, nativne aplikdcie st priméarne
urcéené pre mobilné zariadenia, a prave preto maju vo vicsine pripadov oproti
ostatnym pristupom vyrazné vyhody. No najde sa aj zopar nevyhod, ktoré si
v tomto pripade skér ekonomické nez technologické.

5.1.1.1 Vyhody

Nativne aplikdcie maja na rozdiel od inych pristupov vsetky technické vyhody
a d’alSie vyhody vyplyvajice z toho, Ze tento sposob vyvoja mobilnych aplikécii
funguje od pociatkov samotnych chytrych mobilnych zariadeni. Medzi hlavné
vyhody patria:

e Najlepsi vykon

NajpttavejSie pouzivatelské interakcie

e Najvyssia miera bezpecnosti

e Najvyssia spolahlivost

Priama podpora hardvéru a aplikaé¢nych rozhrani

Velké mnozstvo dokumentécie a materidlov k stidiu

e Velké mnoZstvo kniZnic vyvojarov tretich stran

e Velk4 komunita zaoberajtica sa nativnym vyvojom mobilnych aplikacif

5.1.1.2 Nevyhody

Ako som uz spomenul vysSie, po technickej stranke neexistuji ziadne nevyhody
tohto rieSenia. V pripade, Ze sa vyzaduje aplikicia, ktord m4a fungovat na
oboch najrozsirenejsich platformach, vynara sa niekolko nevyhod prave z dovodu,
ze kazda z uvedenych platforiem poskytuje rozdielne rozhrania a podporuje
iné programovacie jazyky. Medzi najvéicsie nevyhody patria nasledovné:

e Duplikacia rovnakej logiky v dvoch rozdielnych programovacich jazykoch

e Potreba nezavislych timov programatorov pre kazdu platformu
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e Vyvoj pre obe platformy trva dvojnasobok ¢asu a vyzaduje dvojnasobok
prostriedkov

e Komplikovand synchronizécia verzii naprie¢ platformami (vyvoj pre roz-
dielne platformy zvycajne netrva rovnaka dobu)

e Nutnost riadit a testovat aplikéciu zvlast pre kazdu platformu

5.1.2 Kompilované aplikacie pre viacero platforiem

V tomto pripade ide o aplikicie, ktoré sa vyznacuji tym, ze ich je mozné
naprogramovat v jednom programovacom jazyku a néasledne je tento zdrojovy
koéd skompilovany do podoby, ktord zariadenie pozné a dokéze tento koéd vyko-
nat. Zémerne som nespomenul presnti podobu skompilovaného kédu, pretoze v
tomto pripade sa skompilovand podoba moézZe 1i3it pre jednotlivé technolégie,
ale aj pre cielové platformy. Medzi hlavnych predstavitelov kompilovanych
aplikdcii pre viacero platforiem patria Xamarin od spolocnosti Microsoft a
Flutter od spolo¢nosti Google.

5.1.2.1 Xamarin

Xamarin umoziuje napisat aplikicie v jazyku C# a zdielat rovnaky kéd na
viacerych platforméch, pricom ale samotna implementacia v kazdom systéme
je velmi odlisna [22]. Kompildcia zdrojového kédu a jeho nésledné vykonanie
na cielovom zariadeni sa pre jednotlivé platformy pomerne zna¢ne odlisuje.

V pripade platformy iOS je C# prostrednictvom ahead-of-time (AOT)
kompilécie skompilovany do nizkodroviového jazyka instrukénej sady proce-
soru ARM. Spolu so zdrojovym kédom aplikécie je sucastou kompildcie aj
NET framework, z ktorého st pocas fazy linkovania odstranené prebytocné a
nepouzité triedy, ¢o napomaha k redukcii datovej velkosti vyslednej aplikacie.
Niektoré konstrukcie jazyka C# ale nie sil v tomto pripade k dispozicii, pretoze
spolo¢nost Apple nepodporuje na platforme iOS generovanie kédu v prostredi
runtime [22].

Pre platformu Android je situdcia znacne rozdielna. Jazyk C# je skom-
pilovany do tzv. intermediate language (IL). Ide o nizkotroviiovy objektovo
orientovany jazyk uréeny pre virtudlny stroj, ktory je v prostredi runtime
konvertovany do bindrneho kédu [23]. Spolu so zdrojovym kédom je kompilo-
vany virtudlny stroj MonoVM a JIT. Rovnako ako u kompilacie pre iOS si1 vo
faze linkingu odstranené vsetky prebytocné a nepouzité triedy. Takto skom-
pilovana aplikdcia bezi sibezne s Java/Android runtime (ART) a interaguje s
nativnymi typmi prostrednictvom Java Native Interface (JNI) [22].

5.1.2.2 Flutter

Flutter je open-source SDK pre vyvoj mobilnych aplikacii, ktory vyvinula
spolo¢nost Google. Hlavnou myslienkou je vyvoj vysokokvalitnych nativnych
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Obr. 5.1: Prehlad architektiry technoldgie Flutter [24]

aplikécii pre platformy iOS a Android za pouzitia jediného programovacieho
jazyka a zdielaného kédu naprieé platformami.

Na obrazku 5.1 je mozné vidief architektiru technolégie Flutter. Zahfiia
v sebe moderny framework miestami pripominajici React a C/C++ engine
pre vykreslovanie 2D grafiky [25]. Framework Flutter podporuje programovaci
jazyk Dart a jeho zdkladnymi stavebnymi blokmi sa tzv. widgets. Pomocou
hierarchickej kompozicie tychto blokov je zostavené uzivatelské rozhranie ap-
likacie [25]. Zdrojovy kéd aplikécie je skompilovany do podoby IL, ktord je
nésledne vykreslend pomocou Skia canvas za pomoci C/C++ engine. Tento
engine taktiez poskytuje pristup k nativnym rozhraniam platformy [26].

5.1.2.3 Vyhody

Medzi najvicsie vyhody tychto aplikécii patri fakt, Ze je mozné vytvorit ap-
likdciu pre najrozsirenejsie mobilné platformy za pouzitia jediného progra-
movacieho jazyka s porovnatelnym vykonom, a tym eliminovat nevyhody
nativnych aplikécii. Dalsou vyhodou je, ze Flutter je moZné pouzit na vytvo-
renie celej mobilnej aplikdcie, ale rovnako je mozné pridat ho do existujticej
nativnej aplikdcie a implementovat pomocou nehou iba uréitt ¢ast aplikdcie.

5.1.2.4 Nevyhody

NajvicSou nevyhodou tychto aplikécii je, ze kéd nedokdze byt zdielany me-
dzi mobilnou aplikdciou a webovou aplikdciou. Nevyhodou Xamarinu je, ze
napriek moZnosti kompilovat pre obe platformy je potrebné napisat vela dup-
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Obr. 5.2: Prehlad architekttry technolégie React Native [27]

licitného kodu pre rozdielne platformy, a tym sa zdanlivd vyhoda pomerne
vyrazne straca. Zaroven je v komunite Xamarinu zname, ze oprava chyb v sa-
motnom Xamarine, ako aj prispdsobenie Xamarinu na nové zmeny v nativnych
platformach trva pomerne dlho. Flutter je este pomerne nova technolégia a
napriek tomu, Ze si ziskava ¢im d'alej tym vicsiu popularitu, niektoré casti
tohto frameworku s este v pomerne ranom stadiu vyvoja a ani komunita
vyvojarov zatial nie je taka rozsiahla.

5.1.3 Interpretované aplikacie pre viacero platforiem

Interpretované aplikicie pre viacero platforiem spéajaji technolégie a principy
zname z vyvoja aplikacii pre web so svetom mobilnych aplikacii, ktorych
vzhlad, vlastnosti a uzivatelské interakcie st takmer totozné s nativnymi
mobilnymi aplikidciami. Hlavnym podporovanym jazykom v pripade tychto
aplikécii byva JavaScript alebo nejaké z jeho nadstavieb, ako napriklad Ty-
peScript. Zakladnym kamenom tychto aplikacii je hierarchicka struktira jed-
noduchych komponentov, ktoré neobsahuju ziadnu logiku, ale aj sofistikova-
nejsich komponentov, ktoré dokdzu vykondvat uréitt logiku a udrziavat si
svoj aktudlny stav. Vsetky zdkladné komponenty jazyka JavaScript tvoriace
uzivatelské rozhranie maji svoj ekvivalent na strane nativnej platformy a
pomocou prekladaca, ktory funguje v prostredi runtime, casto nazyvaného
bridge, ¢o v preklade znamena most, si tieto komponenty interpretované a
mapované na svoje nativne ekvivalenty. Pomocou tohto mosta st spristupnené
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nativne rozhrania (pozri obrazok 5.2) na stranu JavaScriptovej aplikacie. Celd
logika aplikacie sa vykonava v casti implementovanej v jazyku JavaScript a
pomocou mosta sa prenasaju potrebné parametre potrebné pre aktualizaciu
nativnych komponentov. Medzi najznamejsie technologie fungujiice na tomto
principe patri jednoznaéne React Native vyvinuty spolo¢nostou Facebook a o
nieco menej znamy NativeScript.

5.1.3.1 Vyhody

Medzi hlavné vyhody tohto pristupu patria:

e Vdaka faktu, Ze celd logika sa vykonava v aplikdcii napisanej v jazyku
JavaScript, je mozné okrem zdielania kédu pre iOS a Android zdielat v
ramci jednej aplikacie aj kéd pre webovu aplikaciu.

e Vykon by teoreticky nemal byt vyrazne niz§i ako je to u nativnych ap-
likacii.

e Aplikicie pre mobilné platformy dokéaZe naprogramovat aj programéator
z prostredia webovych aplikacii.

e Moznost vyuzit Siroku skalu nastrojov pre vyvoj a testovanie dostupnych
pre vyvoj webovych aplikacii.

e Pre React Native existuje obrovské mnozstvo u¢ebnych materidlov, kur-
zov, videl a diskusii na réznych férach.

e V pripade React Native existuje velkd komunita vivojirov, ktori posky-
tuju kniznice tretich stran.

° Upravy v kéde jazyka JavaScript mozu byt distribuované bez zloZitého
procesu vloZenia novej verzie aplikacie do distribu¢nych sieti jednot-
livych platforiem.

e Rovnako ako Flutter, aj React Native moze byt pouzity na vyvoj celej
aplikicie, moze byt pouzity iba ako stcast uz existujicej nativnej ap-
likdcie a taktiez dokdze aplikicia v React Native importovat moduly z
nativneho jazyka.

5.1.3.2 Nevyhody

Medzi hlavné nevyhody tohto pristupu patri samotny medzi¢lanok medzi ap-
likdciou v jazyku JavaScript a nativnou platformou. Kazda zmena v aplikéacii
prechddza tymto miestom, a preto ide z hladiska vykonu o tzky profil tohto
riesenia. Druhou nevyhodou je, ze kazd4 novinka v nativnej platforme musi
byt implementovand v ramci tychto technolégii a to typicky trva niekolko
tyzdnov alebo mesiacov. Poslednou hlavnou nevyhodou tohto pristupu je, ze
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ide o pomerne novy pristup a zmeny medzi jednotlivimi verziami mozu byt
pomerne zisadné a Gasto sa stéva, ze aktualizdciou verzie je potrebné riesit
problémy, ktoré nastant v dosledku nekompatibility s predoslou verziou.

5.1.4 Hybridné aplikacie

Hybridné aplikicie sa v jednoduchosti daji nazvat webovymi aplikdciami,
ktoré st zabalené do prostredia s nativnym zabudovanym webovym prehliadacom
pristupnym prostrednictvom danej platformy. Tieto hybridné aplikacie si rov-
nako ako aplikacie pre web vyvijané s pomocou jazykov JavaScript, Hyper
Text Markup Language (HTML) a Cascading Style Sheets (CSS). Tieto hyb-
ridné aplikacie naviac riesia niektoré nedostatky beznych webovych aplikacii,
napriklad to, ze nevyzaduju pre svoj chod internetové pripojenie. Taktiez mozu
byt rovnako ako predchadzajice uvedené typy uverejnené v distribu¢nych
siefach zodpovedajtcich jednotlivym platformdm a uZivatel ich moZe ndjst
a nainstalovat tiplne rovnako ako nativne aplikacie [28]. Medzi najzndmejsich
reprezentantov tohto pristupu patria PhoneGap od spolo¢nosti Adobe, Cor-
dova. od spolo¢nosti Apache a Ionic Framework.

5.1.4.1 Vyhody

Hlavné vyhody tohto pristupu st:

e Kéd je velmi dobre zdielany nielen medzi jednotlivymi mobilnymi plat-
formami, ale aj s webovymi aplikdciami.

e Pre implementaciu tohto riesenia nie st potrebné ziadne konkrétne zna-
losti vyvoja mobilnych aplikicii a mobilnt aplikaciu tymto spésobom
dokéze vyvinut ktokolvek, kto sa vyzna v zdkladnych webovych tech-
nolégiach.

e Pri implementécii mobilnej aplikdcie je mozné vyuzit Tubovolné kniZnice
tretich stran, ktoré si primarne uréené pre vyvoj webovych aplikacii.

e K dispozicii je vacsina nativnych rozhrani platformy.

5.1.4.2 Nevyhody

Toto riesenie je napriek svojim vyhodam zname aj svojimi nedostatkami, ktoré
st nasledovné:

e Najvicsou nevyhodou je, ze tieto aplikdcie byvaji vyrazne pomalsie a
menej vykonné v porovnani s akymkolvek z vyssie spomenutych typov.

e Nové funkcie nativnych aplikacii sa do tychto technol6gii dostavaji one-
skorene.
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e Tieto aplikdcie byvaju fazsie akceptovatelné do distribuénych sieti mo-
bilnych platforiem

e Napriek pristupnosti rozhrani nativnych zariadeni je tdto pristupnost
obmedzena

5.1.5 Progresivne webové aplikacie

Progresivne webové aplikdcie (PWA) st webové stranky, ktoré vyuzivaji mo-
derné webové technologie na to, aby vytvorili pre mobilné weby zazitok po-
dobny zazitku pri pouzivani nativnych mobilnych aplikacii. Prostrednictvom
odkazu na domovskej obrazovke mozu uzivatelia vyuzivat funkcie, ktoré boli
u beznych webovych stranok nemozné alebo pomerne tfazko dosiahnutelné.
Medzi tieto funkcie patria:

e MozZnost pristupovat k obsahu bez pristupu na internet
e Moznost ziskavat upozornenia

e Ukladat obltibené webové stranky alebo aplikdcie ako ikony na do-
movskd obrazovku

PwA pomohli zvysit zdujem uZivatelov o webové stranky a aplikacie. Za-
tial ¢o mobilné zariadenia st jednym z hlavnych motorov technolégie, desk-
top predstavuje rastici trh. PWA umoznuji bezproblémové pouzivanie pre
pouzivatelov mobilnych telefénov, tabletov a stolnych poditacov, a to bez
ohladu na platformu [29].
5.1.5.1 Vyhody

Medzi hlavné vyhody PWA patria:

e Niklady na tento typ aplikdcie st v porovnani s ostatnymi typmi vyrazne
nizsie.

e Obsah v PWA je vyhladatelny prostrednictvom internetovych vyhladavacov.
e Tieto aplikacie st neustale aktualizované.

e Maju pridelentit URL, takZe je moZné na ne odkazovat.

5.1.5.2 Nevyhody

Medzi hlavnd nevyhodu PWA patri, Ze nie si podporované rovnako vsetkymi
mobilnymi prehliada¢mi. Taktiez nemaja pristup k nativnym rozhraniam za-
riadenia, na ktorom s prevaddzkované. Tieto aplikicie nie je mozné publikovat
a distribuovat pomocou standardnych kanélov, ktoré funguji pre distribiiciu
vyssie spomenutych typov mobilnych aplikécii.
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5.2 Vyber technolégie

Po zvazeni vsetkych okolnosti, poziadaviek na aplikiciu, vyhod a nevyhod
jednotlivych moznych pristupov som sa v koneé¢nom dosledku rozhodol ap-
likdciu implementovat s pouzitim React Native. K tomuto rozhodnutiu ma
viedli nasledujice dovody:

Jeden kdéd pre viacero platforiem
Stcasna webova aplikacia productboard na pozadi taktiez pouziva kniznicu
React urcent pre webové aplikdcie. Pri spravnej abstrakcii logiky a roz-
umnej implementdcii zobrazovacich komponentov je moZné dosiahnut
pomerne vysoky podiel kédu, ktory moze byt zdielany medzi webovou
aplikdciou a mobilnymi aplikdciami pre platformy iOS a Android.

Moznost rozsirenia aplikicie pouzitim nativneho kédu

React Native stale pomerne nova technolégia. V dobe zaciatku imple-
mentdacie aplikacie, ktora je predmetom tejto prace, som s touto tech-
nolégiou nemal ziadne praktické sktsenosti. Fakt, ze do aplikacie posta-
venej na tejto technolégii je mozné pridévat asti aplikdcie napisané v
nativnom jazyku, mi ddva pocit bezpecia, a to v zmysle, ze ak by som v
ramci budiceho vyvoja narazil na situdciu alebo problém, ktory v ramci
tejto technoldgie este nebol vyrieSeny, stdle mam moznost siahnut po
nativnom kéde a tento problém vyrieSif mimo React Native.

Zakladom je jazyk a postupy zname z vyvoja webovych aplikacii
DalSim pomerne doélezitym faktom je, Ze som sa osobne nikdy nestre-
tol s postupmi vyvoja mobilnych aplikicii pre platformu iOS a taktiez
neovladam ani jeden z programovacich jazykov Objective-C a Swift. Na-
opak mam pomerne solidnu znalost jazyka JavaScript a niekolkoro¢né
skisenosti s vyvojom webovych aplikacii, a to aj s kniznicou React,
na ktorej principoch prave React Native stavia. A nejde iba o mna.
Po tom, ¢o dokonéim tito diplomovi pracu, sa aplikicia bude nad’alej
vyvijat a vylepsovaf a je pravdepodobné, Ze k tomuto vyvoju sa pridaji
aj ini programatori spolo¢nosti productboard. Ked'ze tato spolo¢nost v
sucasnej dobe nedisponuje vyvojarmi nativnych mobilnych aplikacii, ale
naopak velka éast vyvojového timu rovnako ako ja ovldda JavaScript a
React, vd'aka tymto znalostiam bude pre nich mozné pristipit k vivoju
a vylepsovaniu tejto aplikdcie pomerne jednoducho a bez nutnosti nauéit
sa novy programovaci jazyk alebo nové metédy a postupy vyvoja.

Rozsirenost a velkd komunita
V neposlednom rade velmi dolezitym faktorom pri vybere tejto tech-
nolégie zohral aj fakt, ze prave React Native je jedna z narozsirenejsich
technolodgii pre vyvoj aplikacii pre viacero platforiem. Existuje obrovské
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mnozstvo materidlov, tutoridlov a videi, z ktorych je mozné sa o Re-
act Native uditf a taktiez existuje pomerne velkd zdsoba kniZnic tretich
stran, vdaka ktorym nie je nutné implementovat dobre zndme koncepty
znova od zaciatku.

5.3 React Native

Ako som uz spomenul v predoslych castiach tejto kapitoly, React Native je fra-
mework v jazyku JavaScript, ktory umoziiuje vytvarat mobilné aplikacie pre
platformy iOS a Android. Jeho zdklad tvor{ kniZnica pre tvorbu uZivatelskych
rozhrani React, ktord sa vyuziva aj pri tvorbe webovych aplikécii. Pre spravne
pochopenie toho, ako React Native funguje, je najprv potrebné vysvetlit, ako
funguje samotny React [30].

V kniznici React existuje takzvany virtudlny Document Object Model
(DOM), v preklade objektovy model dokumentu, a tento virtudlny DOM
sluzi ako vrstva medzi programatorskym predpisom toho, ako by dokument
mal vyzerat, a redlnym prekreslenim DOM v prehliadaci. Na to, aby sa udiala
zmena interaktivneho uzivatelského rozhrania v prehliadaéi, je potrebné upra-
vit priamo DOM v tomto prehliadaci. Tato akcia je ale pomerne narocna a
drahd a casté upravy DOM maju za nasledok vyrazny dopad na vykon ap-
likacie. Preto namiesto priamych tprav DOM v prehliadaci si React udrziava
v pamiiti jeho virtudlnu podobu so zmenami, ktoré maji nastat, a nésledne
porovna tuto virtualnu podobu DOM s redlnou podobou DOM a v pripade, ze
nastali zmeny, prekresli iba minimalnu potrebnt ¢ast, ¢iZe iba tie ¢asti DOM,
v ktorych nastala zmena [30].

V kontexte kniZnice React pre vyvoj webovych aplikcif si vela vyvojarov
mysli, ze virtudlny DOM primdrne slizi na optimaliziciu vykonu webovej ap-
likdcie. Tento virtualny DOM mé urcite pozitivny dopad na vykon aplikécie,
ale jeho naozajstny potencial tkvie v sile tejto abstrakcie. Umiestnenie ab-
straktnej vrstvy medzi kéd vyvojara a vysledku, ktory zariadenie vykresli,
pontika velké mnozstvo moznosti, ako sa da tento princip vyuzit [30].

Tento princip je samozrejme vyuzity v React Native, ktory nepracuje s ob-
jektovym modelom dokumentu, ale s nativnymi rozhraniami danej platformy.
Po zmene vo virtudlnom DOM sa vyvold aktualizicia parametrov, pripadne
vykreslenie inych elementov uzivatelského rozhrania, ktoré pontika priamo
nativna platforma. Predanie informécii o zmenach vo virtudlnom DOM pre-
bieha pomocou medzivrstvy, ktort autori React Native nazyvaju bridge a ide o
pomyselny most medzi aplikdciou v React Native a rozhraniami, ktoré pontka
nativna platforma. Tento most interpretuje zmenu z jazyka JavaScript, iden-
tifikuje komponent, ktory sa zmenil, nijde ekvivalent tohto komponentu v
nativnej platforme a vyvold zmenu nativneho komponentu.

Zakladny kamern kniznice React je element uzivatelského rozhrania nazyvany
komponent. Skladanim viacerych komponentov do hierarchickej struktiary vznika
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uzivatelské rozhranie. V kniznici React existuji dva rozdielne typy komponen-
tov. Prvy typ je jednoduchy komponent reprezentovany ¢istou funkciou, ktory
prijima nejaké vstupné data nazyvané props a na zaklade tychto dat vykresli
komponent. Tento typ komponentu nema ziadny vnutorny stav, a datami,
ktoré prisli na vstupe, nijako nemanipuluje. Druhy typ komponentu je kom-
ponent, ktory ma vlastny vnutorny stav. Rovnako ako predchadzajuci typ
komponentu, aj tento typ prijima vstupné data, ale rozdiel je v tom, ze vy-
kreslenie komponentu méZe a nemusi nastat ako reakcia na prichddzajtce data
a taktiez toto vykreslenie moze byt vyvolané zmenou vnttorného stavu. Kazdy
komponent je reprezentovany triedou a tato trieda obsahuje povinnt metédu s
predpisom pre vykreslenie komponentu. Pre popis toho, ako sa ma komponent
vykreslit sa v kniznici React vyuziva tzv. JSX syntax. Ide o Specidlne rozsirenie
syntaxe jazyka JavaScript, ktora vzhladom pripomina znatkovacie jazyky, ako
je napriklad Extensible Markup Language pre vela I'udi zndmy pod skratkou
XML a funkéne moze pripominat nejaky Sablénovaci jazyk [31]. Této syntax
je odportéand pre popis uzivatelského rozhrania komponent kniznice React,
ale nejednd sa o povinnost a existuje ekvivalentny zapis pomocou funkcie.

Kazdy komponent v kniznici React ma definovany svoj zivotny cyklus.
Pri iivodnom vykresleni obrazovky sa po vykresleni rodic¢ovského kompo-
nentu vlozi komponent potomka do struktiry DOM a nasledne sa taktiez vy-
kresli.Takto prebehne vykreslenie vSetkych komponentov hierarchickej struktiry.
Po tvodnom vykresleni az do odobrania komponentu z DOM sa komponent
prekresli iba v pripadoch, kedy je to potrebné. To su situicie, kedy kompo-
nent dostane na vstupe nové data alebo sa zmeni jeho vnitorny stav. Ak taka
udalost nastane, React vypocita rozdiel medzi virtudlnym a redlnym DOM a
iniciuje prekreslenie tych komponentov, ktoré st odlisné. Tento zZivotny cyk-
lus je rovnaky aj pre React Native, pricom rozdiel je v akcii prekreslenia. V
pripade React Native sa neprekresli uzol v DOM, ale iniciuje sa prekreslenie
elementu uzivatelského rozhrania nativnej platformy.

React je kniznica pre tvorbu uzivatelskych rozhrani zaloZend na hierarchic-
kej kompozicii bezstavovych a stavovych komponentov. React Native rozsiruje
React uréeny pre tipravy DOM v prehliada¢i o moZnost manipulovat priamo
s rozhraniami a elementami uZivatelského rozhrania nativnej platformy. Ani
jedna z tychto technoldgii ale neriesi otazku udrziavania a manazovania lokalneho
stavu aplikdcie a taktiez neriesi tok dat medzi aplikdciou a serverom. Ked'ze
ale mnou implementované aplikdcia potrebuje riesit tieto problémy, vyuzivam
k tomu v siicasnosti najzndmejsie a najpokrokovejsie technolégie, ktorymi sa
kniznica Redux a jazyk pre ziskavanie dat z tzv. Application programming
interface (API) nazyvany GraphQL. KedZe pomerne zdsadnym sposobom za-
sahuju do architektiry a funkénosti aplikacie, popisem tieto technologie pod-
robnejsie v nasledujtcich sekciach.
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5.4 Redux

PoZiadavky na aplikicie v jazyku JavaScript sa vSeobecne stavaju ¢im d'alej
tym viac komplikované a programétor musi spravovat viac stavov ako kedy-
kolvek predtym. Tieto stavy mozu obsahovat odpovede a data ziskané zo ser-
vera, ale taktieZ lokdlne vytvorené dita. Stav uZivatelského rozhrania taktiez
naberd na komplexnosti, kedZe potrebujeme spravovat velké mnoZstvo uda-
losti, ktoré uzivatel' v uzivatelskom rozhrani vyvold. UdrZiavanie tohto stavu
v ramci jednotlivych komponentov je velmi niro¢né, a to hlavne v pripade,
ze komponenty svoj stav vzajomne ovplyviluju. V tomto stave je velmi jed-
noduché stratit prehlad o tom, kedy, ako a prefo sa stav komponentu zme-
nil. Nehovoriac o pripade, kedy zmena dét nastava asynchrénne [32]. A prave
takéto pripady poméha riesit kniZnica Redux. Redux pontika jednotny spdsob
udrziavania stavu celej aplikicie na jednom mieste, pricom komponenty, ktoré
pracuji s uréitou ¢astou aplikaéného stavu, maji pristup iba k definovanej
¢asti, s ktorou potrebuji pracovat, a nemozu svojvolne ovplyviiovat ¢asti ap-
lika¢ného stavu, ku ktorym nemaji pristup. Tieto zmeny stavu je zaroven
mozné vykondvat iba presne definovanym spdsobom, ¢o napoméha jedno-
duchému a rychlemu zisteniu, kedy, za akych okolnosti a preco sa stav aplikacie
zmenil.

Hlavné myslienka kniznice Redux je postavend na troch konceptoch. Prvy
koncept je jednotné ulozisko aplikacného stavu, z ktorého moézu komponenty
stav iba ¢itat a nie je mozné do neho zapisovat. Autori kniZznice nazyvaji
toto tlozisko store. V kontexte jazyka JavaScript ide o objekt, ktorého vlast-
nosti mozu obsahovat data jednoduchych datovych typov alebo dalsie ob-
jekty. Druhym konceptom su tzv. actions. Ide o funkcie s presne definovanou
struktirou argumentov, ktoré tieto funkcie prijimaji. Prvym povinnym ar-
gumentom je identifikdtor typu akcie a druhym argumentom je objekt, ob-
sahujici nové data, ktoré sa maji v aplikaénom stave objavit. Vyvolanie
konkrétnej akcie s objektom obsahujicim zmeny je jediny mozny sposob, ako
vyvolat zmenu aplika¢ného stavu. To napoméha prehladnosti, predvidatelnosti
a jednoduchej dohladatelnosti dovodov, pre¢o sa aplikaény stav zmenil. Tretim
a poslednym konceptom sii tzv. reducers. Ide o ¢isté funkcie, ktoré aplikovanim
zmien, ktoré s popisané vo vyvolanej akcii, vytvoria z aktualneho aplikacného
stavu novy stav aplikacie, ktory je vystupnym parametrom tychto funkcii.
Tieto stavy aplikicie sa ukladaji a prave vdaka tomu je mozné jednoducho
a presne vyhladat, aké zmeny v aplika¢nom stave sposobila konkrétna akcia
33].

5.5 GraphQL

GraphQL je vyhladavaci jazyk pre ziskavanie dat pre klientske aplikécie z API
a runtime prostredie na strane servera, ktoré zabezpecuje vratenie adekvatnych
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d4t pre definované vyhladdvacie poZiadavky s pouzitim existujticich dat a exis-
tujticej vyhladavacej logiky. GraphQL poskytuje tplny a zrozumitelny popis
dat poskytovanych prostrednictvom API, poskytuje klientskym aplikdcidm
moznost presne definovat poZadované data a pozadovat iba tie data, ktoré st
pre aplikciu naozaj potrebné, ulah¢uje vyvoj API v priebehu ¢asu a poskytuje
vykonné vyvojarske néstroje [34].

Pre pouzitie GraphQL som sa rozhodol preto, ze prindsa mnozstvo vyhod
oproti tradi¢nému Representational State Transfer (REST) API Hlavnou
vyhodou oproti REST API je moZnost presne definovat data, ktoré aplikicia
potrebuje. REST API poskytuje pristupovy bod, ktory vrati objekt reprezen-
tujtici urcity datovy model so vSetkymi vlastnostami, ktoré st pre tento model
definované a st ulozené v databéze. Vo vacsine pripadov ale klientska aplikacia
nepotrebuje hodnoty pre vsetky dostupné vlastnosti daného modelu. Pomocou
GraphQL aplikacia dostane iba hodnoty pre tie vlastnosti datového modelu,
ktoré boli specifikované v poziadavke pre ziskanie dat. Tym sa vyrazne znizi
mnozstvo dat, ktoré je potrebné preniest medzi klientskou aplikéciou a ser-
verom, ¢o vyrazne napomaha rychlejsej a pohotovejsej komunikécii. Rovnako
to dava moZnost efektivne pracovat s ukladacim priestorom zariadenia, na
ktorom klientska aplikdcia bezi, v pripade, ze aplikacia tieto data uklada do
pamate.

Dalsou délezitou vyhodou GraphQL je, Ze na rozdiel od REST API je
mozné ziskat potrebné data z viacerych datovych modelov pomocou jedinej
poziadavky. Spomenuté vyhody platia samozrejme nielen v pripade potreby
déta ziskat, ale taktieZ aj pri vytvarani novych dat alebo tiprave existujtcich
dat.

Vd'aka tomu, Ze GraphQL vyzaduje, aby boli vSetky déta na serveri popisané,
je pri paralelnom vyvoji klientskej a serverovej aplikacie velmi jednoduché zis-
tit, aké data server dokdze poskytnit. GraphQL pristupovy bod poskytuje
GraphQL schému, ¢o je presny popis vsetkych datovych modelov, ich vlast-
nosti a datovych typov, ktoré st pre jednotlivé vlastnosti povolené. Nie je teda
potrebné vyhladdvat Ziadnu dokumentaciu alebo kontaktovat programétora
serverovej aplikacie, aby objasnil struktiru dat, ako to ¢asto byva v pripade
REST API.

Ked'Ze samotny jazyk GraphQL je abstraktny a nie je viazany na ziadny
konkrtétny programovaci jazyk, pouzil som v rdmci implementacie mojej ap-
likacie kniznicu Apollo GraphQL Client, ktora poskytuje vSetky vyhody Grap-
hQL pre aplikdcie naprogramované v jazyku JavaScript.

5.6 Nastroje pouzité pri vyvoji

Pre pohodlny proces vyvoja som vyuzil niekolko nastrojov, ktoré mi ulahéovali
pracu a zaroven pri programovani kontrolovali kvalitu kédu a upozornovali ma
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na pripadné nedostatky, vd'aka ¢omu som sa vyhol potencidlnym neprijemnym
chybam.

5.6.1 TypeScript

V prvom rade som siahol po statickom analyzatore kodu pre jazyk JavaScript
s nazvom TypeScript. JavaScript patri medzi dynamicky typované jazyky, ¢o
v praxi znamena, ze kontrola spravnosti datovych typov prebieha az pri sa-
motnom vykondvani kédu. Tento pristup pomerne vyrazne napomaha tomu,
aby sa akékolvek nepozornost programatora prejavila aZ chybami priamo v
produkénej aplikacii. Castokrat ide o chyby, ktoré sa daju jednoducho odha-
lif statickou analyzou zdrojového kédu, a tym predist zbyto¢ne zdihavému
osetrovaniu vstupov alebo chybam v produkénom kéde. A prave TypeScript
poméha chyby stvisiace s nekompatibilnymi d4dtovymi typmi odhalovat po-
mocou uz spominanej statickej analyzy kodu.

5.6.2 TSLint

Spolu s TypeScript som si nakonfiguroval aj d'alsf ndstroj na statick analyzu
kvality kédu na zdklade vopred definovanych pravidiel. Ked'ze JavaScript
patri medzi jazyky, ktoré sa interpretované, pripadné syntaktické chyby v
kéde st taktiez viditelné az pri vykondvani kédu. TSLint pomocou statickej
analyzy kontroluje spravnost syntaxe kédu a upozorniuje na pripadné chyby
okamZite priamo v editore. Tento ndstroj je konfigurovatelny a pri spravnej
konfiguracii prindsa okrem zobrazovania syntaktickych chyb aj pravidla, ktoré
programdtora nttia pisat kéd prehladne, aby bol jednoducho &itatelny a
udrziavatelny.

5.6.3 Prettier

Prettier je nastroj na automatické formatovanie kédu. Programator absolutne
nemusi rozmyslat nad spravnym formatovanim kédu, ktory aktudlne pise,
pretoZe tento nastroj automaticky naformétuje kéd v momente, ked je stibor
obsahujtci zdrojovy kéd ulozeny. Vdaka tomuto jednoduchému néstroju som
usetril mnozstvo ¢asu, ktory som mohol venovat produktivnej praci.

5.6.4 GraphQL Code Generator

Ako uz bolo naznacené v sekcii venujucej sa GraphQL, implementovand ap-
likdcia komunikuje so serverovou stranou, ktord poskytuje GraphQL pristu-
povy bod, pomocou ktorého si klientska aplikdcia moze vyziadat data. Kedze
GraphQL striktne vyzaduje datové typy, je pre kazdy datovy model na strane
servera pripravena GraphQL schéma obsahujica jednotlivé vlastnosti datového
modelu a taktiez datové typy, ktoré jednotlivym vlastnostiam zodpovedaju.
Pre spravne fungovanie musia byf na klientskej strane vyzadované déta s
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rovnakou struktirou a datovymi typmi ako st definované na strane servera.
Vd'aka nastroju GraphQL Code Generator je mozné jednoducho vygenero-
vat datové typy jednotlivych datovych modelov na strane klienta z GraphQL
schémy, ¢im je mozné uSetrif ¢as potrebny pre manudlne definovanie typov
na strane klienta a ich pripadnt aktualizaciu, ak na strane servera nastane
zmena.

5.7 Obmedzenia zo strany servera

V tvode implementdcie mobilnej aplikdcie som potreboval zistit, aké tech-
noldgie pouziva suicasnd aplikacia, ktord bezi na strane servera a poskytuje pre
webovti aplikdciu rozhranie pre vymenu dat. Bohuzial som zistil, Ze sti¢asna
aplikdcia na strane servera pouziva pre komunikdciu REST API. A to nebol je-
diny a najmensi problém. Pocas implementécie prvej verzie mobilnej aplikacie
som narazil na niekolko pomerne zdvaznych problémov s aplikidciou na strane
servera. T4 bola naprogramovand pristupom, ktory je adekvatny v situdcii,
ak existuje jedina klientska aplikacia, ktord funguje vo webovom prehliadadi.
BohuZial ale nebola pripravend na iné klientske aplikécie, ktoré moézu mat aj
int podobu ako je webova Single page application (SPA).

Prvym a hned pomerne zdsadnym problémom bol sposob, akym bola za-
bezpecend autentifikdcia a autorizdcia. Prevedenie autentifikdcie bolo reali-
zované pomocou cookies, ¢o je koncept, ktory vyborne funguje pre webovi
klientsku aplikiciu, ale mobilna aplikacia nepozna pojem cookies a autenti-
fikicia v tychto aplikdcidch je zaloZend na vymene tzv. tokens. Pre moznost
vykonavat akékolvek zmeny prostrednictvom REST API serverova aplikicia
ukladala z dovodu bezpecnej autorizacie CSRF token do meta hlaviciek doku-
mentu Hypertext Markup Language (HTML). Na rozdiel od webovej aplikédcie
mobilna aplikdcia standardne nedisponuje nastrojmi na analyzu a ziskavanie
dat z HTML dokumentu.

Dals{m problémom, na ktory som narazil, je fakt, Zze pri pociato¢nom
nacitani webovej aplikacie sa nacitava obrovské mnozstvo pociato¢nych dat, z
ktorych velkd ¢éast vobec nie je potrebnd pre mobilni aplikiciu a d’alia velka
¢ast tychto dat nie je potrebnd pre pociatoné spustenie aplikdcie. Pri pokuse
vyziadat si tieto ddta pomocou REST API som zistil, Ze serverova aplikicia
pre jednotlivé modely vrati vsetky zdznamy, ktoré sa daného datového modelu
tykaji, ¢o v niektorych pripadoch znamenalo aj desattisice zdznamov. V nie-
ktorych situdciach mobilna aplikicia zaroven odosielala poziadavky pre data
pre niekolko na sebe zdvislych ddtovych modelov, zéroven spracovavala velké
mnozstvo prichadzajticich dat a este k tomu vykreslovala uzivatelské rozhra-
nie. To casto viedlo k vyraznému poklesu vykonu aplikacie hlavne na starsich
modeloch chytrych telefénov. Na strane servera nie je implementovany ziaden
strankovaci algoritmus, a preto aj tento problém bol pomerne zavazny.

Poslednym z4vaznym problémom bola moznost poskytovat dita pre noti-
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fikacie. Sicasna webova aplikacia sice disponuje urc¢itym mechanizmom synch-
ronizacie dat medzi klientskymi aplikdciami v redlnom case, ale tento mecha-
nizmus je bohuzial nekompatibilny s potrebami notifika¢nej sluzby platformy
iOS.

VysSie uvedené problémy viedli k situdcii, Ze spolu s d'aldimi ¢lenmi vyvojového
timu sme sa rozhodli naprogramovat aplikdciu fungujiicu na strane servera,
ktord vytvori GraphQL nadstavbu nad REST API stcasnej produkénej serve-
rovej aplikdcie, implementuje strankovacie algoritmy a algoritmy pre moznost
vyhladdvania v datach na strane servera a vyrie$i problém autentifikicie a
autorizacie pouzitim rieSenia zaloZeného na vymene tokens medzi klientskou
stranou a stranou servera. Tato serverova aplikicia ale nie je sticastou zadania
tejto diplomovej prace, preto nebudem d'alej rozoberat jej detaily.

5.8 Implementacia

Po vyrieseni problémov spomenutych v predchiadzajicej sekcii som prva ver-
ziu mobilnej aplikacie, ktord bola zalozenad na komunikécii so sticasnou pro-
dukénou serverovou aplikdciou rozhodol nepouZit a zacal som odznova imple-
mentaciou druhej verzie mobilnej aplikacie, ktora je na strane servera podpo-
rend novo vyvinutou aplikiciou. V tejto sekcii podrobnejsie rozoberiem tiito
druht verziu implementéacie mobilnej aplikécie.

5.8.1 Strukttira kédu

Zdrojovy kod aplikacie pozostava z viacsieho poctu stiborov, ktoré som rozdelil
do niekolkych kategoérii podla funkcionality, typu a prislusnosti k urcitej casti
aplikacie. Tejto kategorizacii zaroven zodpovedd aj adresarova sStruktura v
zlozke so zdrojovym koédom.

actions
Tento adresar obsahuje stubory, ktoré definuji Redux akcie pre jednotlivé
casti aplikacie.

components
V tomto adresari si umiestnené komponenty, ktoré si zobrazované na
jednotlivych obrazovkach. Tie, ktoré su sSpecifické pre konkrétnu obra-
zovku, st umiestnené v podadresari nesticom nazov danej obrazovky, a
komponenty, ktoré st dostatoéne generické, nie s viazané na konkrétnu
obrazovku s umiestnené v adreséari us.

config
V tomto adresari sa nachadzaju subory, ktoré obsahuji nejaké konfi-
gura¢né informécie, ako napriklad globalne premenné pre farby, velkosti
pisma a iné premenné tykajtice sa vzhladu, alebo konfigurdciu pre na-
stavenie URL pristupovych bodov na server.
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constants
Tento adresar obsahuje siibory s konstantami a enumeratormi stvisiacimi
s urcitou logikou.

reducers
Stibory, ktoré sa nachadzaji v tomto adresari, popisuji Redux reducers.

screens
V tomto adreséri sa nachadza konfiguracia navigacie a jednotlivé kom-
ponenty, ktoré reprezentuja celé obrazovky.

services
Ide o subory s logikou poskytujicou sluzby pristupné z celej aplikacie,
ako napriklad odhldsenie uzivatela.

stores
Tento adresar obsahuje stibory popisujice jednotlivé ¢asti, z ktorych je
zlozeny Redux store.

utils
V tomto adreséari sa nachadzaji stbory obsahujice pomocné funkcie,
ktoré st vyuzivané napriklad pocas vypoctov alebo spracovavania dat.

5.8.2 Logické a prezentacné komponenty

Ako som uz spominal vyssie, hlavna stavebna jednotka celej aplikacie je kom-
ponent. Existuje niekolko roéznych pristupov k tomu, ako je mozné jednot-
livé komponenty naprogramovat, no ja som zvolil sposob rozdelit komponenty
na také, ktoré plnia bud logickii alebo prezentaéniti funkciu. Logické kom-
ponenty maju za tlohu ziskavat data a spracoviavat data potrebné pre pre-
zentaéné komponenty a vykonavat logiku aplikécie. Tieto komponenty typicky
ovplyvnuju aplikacny stav a obsahuju iné komponenty ako potomkov. Najty-
pickejsim prikladom takéhoto logického komponentu v rdmci mojej aplikacie
st komponenty reprezentujice jednotlivé obrazovky. Konkrétne to moze vy-
zerat takto:
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import * as React from ’react’;

type Props = {} & NavigationProps;

class ReleasesScreen extends React.PureComponent<Props> {

onFeaturePress = (id: Feature[’id’]) => {
const { navigation } = this.props;

this.onSearchClose ();

navigation.navigate (’FeatureDetail’, { featureId: id });
3
onSearchClose = () => {
const { navigation } = this.props;
navigation.setParams ({ searchModalVisible: false 1});
3
renderFeature = (item: any) => (
<Featureltem
feature={item.node}
onPressHandler={() => this.onFeaturePress(item.node.id)}
/>
)
render () {
const {
navigation: {
state: { params }
}
} = this.props;
return (
<React.Fragment >
<DataQuery
dataQuery={GET_NOTES}
SuccessComponent={ReleasesList}
/>
<SearchModalDataContainer
visible={params && params.searchModalVisible}
searchableModelType={SEARCHABLE_MODEL_TYPES.FEATURE}
renderItem={this.renderFeature}
onCancel={this.onSearchClose}
/>
</React.Fragment >
)
}

export default ReleasesScreen;

Listing 5.1: Ukéazka kdédu logického komponentu ReleasesScreen
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5.8. Implementacia

V ukazke kodu 5.1 sa nachadza komponent reprezentujiici obrazovku, ktora
zobrazuje zoznamy funkcionalit zoskupené podla jednotlivych vydani. Na riad-
koch 11 az 21 st definované funkcie s logikou, ktora sa méa vykonat pri uréitych
udalostiach, ktoré nastant v prezentacnom komponente
<SearchModalDataContainer />, ktory je umiestneny v predpise metédy za-
bezpecujiucej vykreslenie komponentov na riadkoch 44 az 49. Na riadkoch 24
aZ 29 je definovand funkcia, ktord pre spominany komponent definuje, ako sa
maju vykreslit jednotlivé zdznamy. Komponent <ReleasesScreen /> sdm o
sebe neprezentuje ziadne idaje priamo na obrazovku zariadenia.

import * as React from ’react’;

type Theme = {
container?: string;
text?: string;

3

type Props = {

}s;

export type NativeBaseButton = Omit<Props, [’text’, ’children’]>;

export default class Button extends React.PureComponent<Props> {
render () {
const { text, theme, children, ...NBProps } = this.props;

return (
<NativeButton
style={[
styles.button,
NBProps.primary && styles.primary,
theme && theme.container
1}
{...NBProps}
>
{text && (
<ButtonText
theme={theme && theme.text}
text={text} {...NBProps}
/>
)}
{children}
</NativeButton>
);
}
}

Listing 5.2: Ukazka kédu prezentacného komponentu Button
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Na rozdiel od logickych komponentov, prezentacné komponenty prijimaji
od logickych komponentov argumenty a na zdklade dat z tjchto argumen-
tov vykreslia elementy nativneho rozhrania platformy s urcitymi paramet-
rami. Tieto komponenty typicky nemaji ziadnu ini dlohu a neovplyviuja ap-
lika¢ny stav. Najlepsim prikladom jednoduchého prezentacného komponentu
je napriklad tlacidlo, ktorého kéd je v ukazke 5.2. Tento komponent obsahuje
iba jedini metodu, a to je prave povinnd metdda, ktord slizi pre vykreslenie
elementov. Aj prezentacné komponenty mozu obsahovat d’alsich potomkov, ale
typicky ide o d'aldie prezenta¢né komponenty. V ukizke kédu ide napriklad o
komponent <ButtonText /> na riadkoch 30 az 33.
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KAPITOLA 6

Testovanie

V dnesnom svete st poziadavky na kvalitu a spolahlivost softvéru narocnejsie
ako kedykolvek predtym. Konkurencia spolo¢nosti, ktoré vyvijaji softvér,
je velkd, a to vytvéara tlak na vyvojarov, aby doddvali kvalitny, vykonny a
spolahlivy softvér, inak hrozi, Ze sa zédkaznik rozhodne pre iného dod4vatela.
Prave preto je testovanie softvéru neoddelitelnou a ¢asto aj nevyhnutnou
stcastou vyvoja. SliZi priméarne na vyhladdvanie chyb v implementécii, kon-
trolu toho, & softvér dosahuje dostatoéni kvalitu v parametroch ako je bezpeénost,
spolahlivost, vykonnost alebo pouZitelnost. Testovanie by nemalo byt po-
slednym stadiom vyvoja softvéru pred tym, nez je program alebo sluzba
vydand do produkéného prostredia, ale naopak by testovanie malo prebie-
hat kontinudlne pocas celého zivotného cyklu softvérového projektu. Medzi
spolo¢nostami zaoberajticimi sa vyvojom a predajom softvéru je dobre zname,
ze cena za opravu chyb pri vyvoji softvéru vyrazne rastie so stadiom vyvoja.

Existuje viacero kritérii, na zaklade ktorych sa d4 testovanie rozdelit na
mensie kategérie. Z hladiska velkosti testovanych celkov mozme rozdelit tes-
tovanie na textovanie funkénych jednotiek, testovanie na drovni modulov, in-
tegraéné testy, funkéné testy, systémové testy a akceptacné testy. Z hladiska
sposobu realizdcie to mozu byt manuélne, automatizované alebo explorativne
testy.

Stcastou implementécie mobilnej aplikdcie v rdmci tejto diplomovej prace
bola implementdcia sady automatizovanych testov, ktoré testuji funkénost
jednotlivych funkénych jednotiek implementovaného kédu a taktiez celkovy
bezproblémovy priechod hlavnymi scendrmi, ktoré aplikacia pontka.

6.1 Automatizované testovanie

V ramci vyvoja aplikdcie som pravidelne testoval vyvijant aplikdciu automa-
tizovanym testovanim funkénych jednotiek a end-to-end testovanim, aby som
sa ubezpecil, ze som upravami kédu nezaviedol do predoslej funkcionality ne-
jakt chybu. Taktiez som pravidelne pridédval nové testy pre novy kéd pridany
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pri vyvoji novej funkcionality. Tieto testy som pocas vyvoja spistal manudlne
na lokdlnom pocitaci, no v budicnosti by mohli testy prebehntt automaticky
pri zahrnuti kédu do hlavnej vetvy verzovacieho systému Git.

6.1.1 Testovanie funkénych jednotiek

Testovanie funkcnej jednotky, alebo ako to mnohi poznaji pod anglickym
nazvom unit test, je kus koédu napisany vyvojarom, ktory podrobuje testovaniu
velmi malt Specifickti oblast funkénosti v kéde. Zvycajne sa testy funkénych
jednotiek vyuzivaju pre testovanie konkrétnych funkcii alebo metdd, ktoré
vykonéavaji nejaki malt ¢ast celkového algoritmu [35].

Jednoducho sa totiz moze stat, Ze programétor urobi chybu v pomerne
malej a jednoduchej funkcii, ¢i uz z nepozornosti alebo nedostatoénym za-
myslenim sa nad vsetkymi moznymi vstupmi a pripadmi, ktoré mézu v rdmci
urcitej logiky nastat. Mala chyba v jednoduchej funkcii sa d4 jednoducho pre-
hliadnut, ale ak je na tejto funkcii postaveny zlozity algoritmus, ktory d'alej
pracuje s vysledkom tejto malej ¢asti logiky, moze to mat na vysledny algorit-
mus rozsiahle nisledky. Preto je vhodné pouzit testovanie funkénych jednotiek
na izolované otestovanie spravnej funkénosti malych ¢asti kédu, z ktorych sa
softvér sklada.

V mojom pripade som na testovanie funkénych jednotiek pouzil néastroj
Jest. Ide o jednoduchy framework uréeny pre testovanie aplikacii napisanych
v jazyku JavaScript. Tento nastroj som si vybral hlavne kvoli jeho jednodu-
chej konfiguracii, jednoduchému a priamociaremu spdsobu pisania testov a
moznosti paralelného behu jednotlivych testov.

6.1.2 End-to-End testy

End-to-End test alebo skratene E2E test je metodika pouzivana na overenie, ¢i
tok aplikdcie funguje tak, ako je navrhnuty od zadiatku az do konca. Ucelom
vykonania skusok typu end-to-end je identifikdcia zdvislosti systémov a za-
bezpecenie spravnej informécie medzi réznymi systémovymi komponentmi a
systémami.

Testovanie typu end-to-end zahina zabezpecenie toho, aby integrované
komponenty aplikdcie fungovali podla otakavania. Celd aplikdcia je testovana
v redlnom scendri, ako napriklad komunikicia s databézou, siefou, hardvérom
a inymi aplikaciami.

Pomocou nastroja pre tvorbu end-to-end testov Detox som vytvoril testy
pre vSetky funkcionality definované ako funkéné poziadavky v kapitole zaobe-
rajlicej sa analyzou a popisané v diagramoch uzivatelskej cesty, okrem funkcie
notifikacii.
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6.2 Testovanie pouZitelnosti

6.2.1 Heuristicka analyza

Heuristickd analyza je metéda, ktorej cielom je néjst problémy v pouZitelnosti
uzivatelského rozhrania, a preto moze byt zaradend do procesu navrhu uzivatelského
rozhrania. Vyzaduje si skupinu expertov, ktor{ predmetné uZivatel'ské rozhra-
nie preskiimaji a posidia dodrziavanie zndmych principov pouzitelnosti [36].

Pri testovani uzivatelského rozhrania, ktoré som navrhol, som pouzil de-
satbodovii heuristicki analyzu Jakoba Nielsena. K tomuto testovaniu som
vyuzil expertnych testerov, ktori sa zaoberaju navrhom a vyvojom aplikacii a
zaroven sa v ramci svojho profesného zivota stretavaju s webovou aplikaciou
productboard ako jej zakaznici. Na kazdej z obrazoviek aplikicie, ktori som
navrhol a implementoval, tito experti testovali stlad nasledujtcimi pravidlami
pouZitelnosti:

1. viditelnost stavu aplikécie,

2. zhoda v terminolégii medzi systémom a redlnym svetom,

3. moznost uzivatela pohodlne dostat sa z nechcenej situdcie,
4. konzistencia a naplnenie standardov,

5. prevencia chyb,

6. viditelnost a pristupnost prvkov bez nutnosti si ich pamitat,
7. esteticky a minimalisticky dizajn,

8. zrozumitelnost chybovych sprdv a ich schopnost naviest uZivatela k
spravnemu rieseniu,

9. pritomnost stranky s pomocou alebo dokumentéciou [37].

Vysledkom tohto testovania je, ze ziadny z expertov neodhalil pomocou
heuristickej analyzy Ziadne vyrazné chyby v ndvrhu uzivatelského rozhrania.

6.2.2 Kognitivny priechod

Kognitivny priechod je metéda testovania pouzitelnosti, pri ktorej skupina
expertov prechddza sériou tiloh a z pohladu uZivatela si kladd otdzky:

1. M4 uzivatel vietko potrebné k vykonaniu pozadovanej akcie?

2. Je odozva na uzivatelsku akciu zrozumitelnd a je ¢as odozvy primerany
okolnostiam?
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V tomto pripade som expertnych testerov poziadal o otestovanie vSetkych
pripadov mozného pouzitia aplikécie, ktoré som uviedol v kapitole o nédvrhu.
Ani v tomto pripade experti nenarazili na ziadny zavazny problém s pouzitelnostou.

6.2.3 Uzivatelské testovanie pouZitelnosti

Vyznam a popis toho, ¢o vlastne testovanie pouzitelnosti je, som uz uviedol
v druhej kapitole tejto prace. V tejto sekcii sa budem venovat samotnému
pouzivatelskému testovaniu pouzitelnosti, ktorému som podrobil implemento-
vanu aplikaciu. V predoslej kapitole som uviedol, ze pre spravnu komunikaciu
medzi mobilnou aplikidciou a serverom musela vznikndt aplikdcia na strane
servera rozsirujuca moznosti sicasnej produkcnej aplikdcie na serveri. Tato
novo vzniknuté aplikdcia v ¢ase planovaného uzivatelského testovania neab-
solvovala bezpecnostnt previerku a penetracné testovanie, a z toho dévodu ne-
bolo mozné tiito aplikdciu nasadit do stavu, kedy by bola verejne dostupn4, a
preto mohlo uZivatelské testovanie prebehntf iba v internom time spolo¢nosti
productboard. Pre testovanie pouZitelnosti som si vybral troch produktovych
manazérov a dvoch dizajnérov sucasnej webovej aplikacie. Aby testovanie ne-
bolo zavadzajuce, zvolil som participantov, ktori tito mobilnu aplikaciu ani
jej navrhy nikdy predtym nevideli.

V réamci pripravy na uzivatelské testovanie pouZitelnosti som pripravil tes-
tovaci scendr, v ktorom som systematicky definoval a popisal jednotlivé tlohy,
ktoré som neskor v priebehu testovania zadaval participantom. Tieto tlohy
pokryvaju zoznam pozadovanych funkénych poziadaviek na aplikdciu z tretej
kapitoly a pri ich zostavovani som sa pridrZziaval diagramov uZivatelskej cesty,
ktoré som vytvoril v ramci kapitoly o navrhu. Standardnou stcastou testo-
vania pouzitelnosti by mal byt vstupny dotaznik, ktory participant vyplni
pred samotnym testovanim a obsahuje prevazne otdzky, na zdklade ktorych
je mozné participanta zaradif do nejakej zo skupiny uzivatelov testovanej ap-
likacie. Ked'Ze v tomto pripade prebehlo testovanie s participantmi, u ktorych
st mi tieto tidaje zndme, rozhodol som sa vstupny dotaznik vynechat. Kazdopadne
pri d'alSom uZivatelskom testovani, ktoré bude prebiehat so zdkaznikmi pro-
duktu, tento dotaznik vypracujem a poziadam participantov o jeho vyplnenie.
Vypracoval som ale vystupny dotaznik, ktorého tcelom je ziskat subjektivne
pocity participanta z pouZitelnosti aplikicie a celkovy dojem z nej.

Vysledkom testovania je, Ze vetci participanti dokézali absolvovat vsetky
tlohy stanovené v testovacom scenari bez vyraznych zdrzani a problémov.
Medzi najproblematickejsie ulohy patrila tprava zobrazenych informacii na
domovskej obrazovke, pretoZe nastavenie nie je priamo viditelné a pristupné
zo samotnej obrazovky. Druhou problematickou tlohou bolo priradenie fun-
kcionality do iného vydania. Dévodom je, Ze tato interakcia nie je priamo
viditelnd v uzivatelskom rozhrani v zoskupeni funkcionalit podla vydania,
ale ponuka akcii sa zobrazi po dlhom podrzani konkrétneho zdznamu. Pri
ulohe na vytvorenie novej pozndmky a priradenie autora hodnotenia k tejto
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6.2. Testovanie pouzitelnosti

poznamke taktiez niekolkokrat padla relevantna pripomienka k tomu, Ze ap-
likdcia neumoziiuje pridat novii osobu alebo spolo¢nost. Této poZiadavka sa
v analyze potrieb uzivatelov sice neobjavila, ale pri testovani redlnej imple-
mentacie bolo jasné, Ze tdto moznost v aplikécii nesmie chybat, aby aplikacia
svojim uzivatelom priniSala hodnotu. Ohliadnuc od tychto nedostatkov hod-
notili participanti aplikdciu v rdmci vystupného dotaznika pomerne kladne,
ako z hladiska pouzitelnosti, tak s hladiska celkového dojmu z aplikécie.
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V zévere tejto prace by som chcel zhodnotit, ako sa mi podarilo naplnit zada-
nie tejto diplomovej prace a ciele, ktoré som si stanovil v avode tejto prace.

V tejto praci sa mi podarilo vypracovat vyskum potrieb st¢asnych zakaznikov
webovej aplikéicie productboard v kontexte pouzivania aplikacie productboard
na mobilnych zariadeniach, v rdmci ktorej som zistil najdolezitejsie problémy
zakaznikov, ktoré v sicasnej dobe maju pri pouzivani aplikidcie na mobil-
nom zariadeni, definoval som mnozinu funkcionalit, ktoré z vyskumu vysli ako
najziadanejsie a najdolezitejsie pre prvia verziu mobilnej aplikicie productbo-
ard.

V siilade s vysledkami vyskumu som definoval funkéné a nefunkéné poziadavky;,
ktoré v neskorsej faze tejto prace slizili ako vstup pre navrh informacnej archi-
tekttiry a interakcii uzivatelského rozhrania pre mobilnt aplikdciu. Navrh bol
vypracovany s ohladom na jednoduchost riesenia, konzistenciu so sti¢asnou
webovou podobou aplikécie, intuitivnost uzivatelského rozhrania a taktiez s
ohladom na pouzitelnost aplikdcie.

Tento navrh som nasledne implementoval pomocou technolégii, ktoré som
zvolil, pretoze verim, ze vybrané technoldgie najlepsie vystihuji potreby im-
plementovanej aplikécie a ich uzivatelov. TaktieZ som pri ich vybere bral do
tivahy budtci rozvoj aplikicie a jej d'alsi vyvoj, na ktorom sa bude podielat
vyvojovy tim spolo¢nosti productboard.

Implementovant aplikdciu som riadne otestoval a taktiez som ju podro-
bil expertnému a uzivatelskému testovaniu pouzitelnosti, ktorého vysledky st
uvedené v kapitole 6 Testovanie.

Vzhladom k vyssie uvedenym faktom konstatujem, Ze sa mi podarilo napl-
nit ciele, ktoré som si v tivode tejto prace vytyéil, a tym som zaroveii naplnil
aj samotné zadanie tejto diplomovej préce.

Do budiceho rozvoja aplikacie jednoznac¢ne odportc¢am opravu nedostat-
kov zistenych uzivatelskym testovanim pouzitelnosti, nasledne opakované tes-
tovanie priamo so zakaznikmi produktu productboard a neskér podrobenie
aplikacie testovaniu vykonnosti a bezpecnosti. V pripade, ze aplikacia v tychto
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testovaniach uspeje, odpori¢am spristupnit aplikdciu ako alfa verziu pre vy-
brant podmnozinu zdkaznikov. ]v)alej odporucam Upravy serverovej strany a
implementécie mobilnej aplikicie tak, aby aplikdcia pontikla uZivatelom no-
tifikacie, ktoré boli zakaznikmi pozadované, ale v sticasnej podobe serverovej
aplikdcie nerealizovatelné.
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DODATOK A

Zoznam pouzitych skratiek

RTF Rich Text Format

AOT Ahead-of-time

IL Intermediate language

HTML Hyper Text Markup Language
CSS Cascading Style Sheets

PWA Progresivne webové aplikicie
DOM Document Object Model

API Application programming interface
REST Representational State Transfer
SPA Single page application

HTML Hypertext Markup Language
E2E FEnd-to-End

MVP Minimum Viable Product

URL Uniform Resource Locator
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