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Abstrakt

Témou tejto bakalarskej prace je prototypovanie, ktoré je cCast’ navrhu uzivatel'ského
rozhrania webovych aplikécii. Ciel'om prace je popisat’ moznosti prototypovania, rovnako
ako popisat’ prototypovaci proces ajeho vystupy, porovnat vybrané nastroje z ponuky
néstrojov na prototypovanie a vybrat’ ten, ktory najlepsie spiiia autorom stanovené kritéria.
Taktiez je cielom vytvorit ukazku digitadlneho prototypu. Prinosom autora je hlavne
zhodnotenie vybranych nastrojov na prototypovanie aich porovnanie, ktoré¢ moze byt
uZitoéné pri rozhodovani, ktora aplikdciu zakupit. Dal$im prinosom tejto prace je
vytvorenie prehl'adu v oblasti prototypovania a navrhu uzivatel'skych rozhrani a popisanie
vytvorenia prikladového prototypu.

V uvodnej cCasti prace sa nachadza popis uzivatel'ského rozhrania a webovej aplikacie,
ked’ze tato praca sa zameriava prave na navrh uzivatel'ského rozhrania webovych aplikacii.
Nasleduje popis procesu navrhu uzivatel'ského rozhrania, uzivatel'ského zazitku a jeho
Casti pouzitelnosti, kvoli ktorym je nutné prototypovat. V d’alSej kapitole je vysvetlené, ¢o
znamena prototyp a prototypovanie a popisané dovody prototypovania. Dalej je v praci
uvedeny prototypovaci proces a rozne pristupy k tomuto procesu. V tejto kapitole su dalej
popisané rézne charakteristiky prototypov a dva typy prototypov, papierové a digitalne.
Dalsia kapitola sa venuje sa porovnaniu vybranych prototypovacich nastrojov. Po
stanoveni metddy porovnévania a formulovani kritérii pre porovnavanie nasleduje popis
vybranych néstrojov podl'a zvolenych kritérii a urcenie ich hodnotenia. Na zaver kapitoly
je vybrany vitazny nastroj a zhodnotené porovnavanie. V poslednej kapitole je uvedena
prakticka ukazka postupu a vysledku vytvorenia digitalneho prototypu.

Klracové slova
Webova aplikacia, Uzivatel'ské rozhranie, Navrh uZivatel'ského rozhrania, Prototyp, Proto-
typovaci nastroj



Abstract

The theme of this bachelor thesis is prototyping, which is a part of the user interface design
of web applications. The objective is to describe the options and reasons for prototyping as
well as describe the prototyping process and its outcomes, compare selected tools from the
prototyping tools available on market and select one that meets the author’s criteria the
best. The last objective is to create a digital prototype demonstration. The main
contribution is the evaluation of the selected tools for prototyping and comparison that can
be helpful when deciding which application to purchase. Another contribution of this thesis
is the creation of an overview in the field of prototyping and design of user interfaces and
also describing the creation of example prototype.

In the introductory part is a description of a user interface and web applications, since this
thesis is precisely focused on user interface design of web applications. Following is a
description of a user interface design process, user experience and its part usability,
because of which prototyping is necessary. The next chapter explains what is a prototype
and prototyping, and reasons for prototyping are described. Further in thesis a prototyping
process is stated witch different approaches to this process. This chapter also describes
various characteristics of the prototype and two types of prototypes, paper and digital. The
next chapter is devoted to the comparison of selected prototyping tools. After setting out a
method of comparison and formulating criteria for comparison a description of selected
tools according to selected criteria and determination of their rank follows. Finally, the
winning tool is selected the whole comparison is evaluated. In the last chapter a practical
demonstration of process and outcome of creating digital prototype is shown.

Key words

Web application, User interface, User interface design, Prototype, Prototyping tool
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1 Uvod

V tejto praci sa autor venuje charakteristikdim a rozdeleniam prototypovania ako sucasti

navrhu uzivatel'ského rozhrania webovych aplikécii. Toto téma si autor vybral preto, lebo
ho néavrh uzivatel'ského rozhrania zaujima a existuje len malé absolventskych prac
zaoberajucich sa touto vel'mi prinosnou sucastou tvorby webovych aplikacii.

Tato praca ma za ciel popisat’ proces prototypovania uzivatel'ského rozhrania, vysvetlit’
pristupy k nemu a jeho dovody v procese navrhu uZivatel'ského rozhrania. Dal§im cielom
je na zaklade analyzy ponuky prototypovacich nastrojov a podla zvolenych metrik
a kritérii porovnat’ vybrané nastroje na prototypovanie a vybrat najlepSi nastroj pre
modelovy priklad poziadaviek na prototypovanie. Toto porovnanie realizuje autor svojim
vlastnym testovanim nastrojov apodla informacii dostupnych zo stranok vyrobcov.
Poslednym cielom je ukdzat, ako vytvorit prototyp popisanim jeho vytvorenia
v prototypovacej aplikacii.

Ocakavanymi prinosmi tejto prace su zoznamenie Citatel’a s prototypovanim uzivatel'ského
rozhrania a vytvorenie prehl'adu v réznych moznostiach vytvarania prototypov. Dalej je to
popisanie vlastnosti niektorych prototypovacich nastrojov a ich subjektivne porovnanie na
zaklade vlastného testovania. Tymto porovnanim sa je mozné riadit’ pri vybere a kiipe ap-
likacie na prototypovanie. Prinosny je aj priklad vytvoreného prototypu, ktory ukazuje, ako
by mohol prototyp vyzerat ako ho vytvorit. Tato praca je urcend vsetkym, ktori sa
zaujimaju o navrh uzivatel'ského rozhrania a chcu si urobit prehl'ad v moznostiach
a dovodoch jeho prototypovania. Rovnako je urena pre tych, ktori hl'adaju vhodny nastroj
na prototypovanie a nevedia, ako prototyp vytvorit. PIné porozumenie popisovanej oblasti
vyzaduje aspon zakladné znalosti webovych aplikécii a navrhu ich uZzivatel'ského rozhra-
nia.

V oblasti vyvoja webovych aplikacii je obrovska konkurencia a okrem funkcii aplikacie je
dobre vytvorené uzivatel'ské rozhranie to, ¢o rozhoduje o ich Uspechu. Kazdy, kto v tejto
dobe vyvija webovl aplikdciu, si nemodZe dovolit' neprototypovat jej uzivatelské
rozhranie, pretoZe riskuje stratu Casu anelspech celej aplikicie. Prototypovanie
uzivatel'ského rozhrania je ¢innost’, ktortl je mozné robit’ roznymi sposobmi a vytvorit’ tak
prototyp s rdznymi charakteristikami. Je to vel'mi vol'ne definované ¢innost, takze kazda
firma, ¢i dizajnér si vzdy vytvori vlastny prototypovaci proces podla toho, ako im
vyhovuje. Na prototypovanie existuje mnoZstvo réznych nastrojov, ¢i uz na to priamo
uréenych, alebo takych, ktoré to s trochou predstavivosti umoziuju.

Vécsina popisov a technik uvedenych v tejto praci neplati len pre uzivatel'ské rozhranie
webovych aplikacii, ale pre aplikacie obecne, alebo dokonca pre akykol'vek pristroj. Autor
sa vSak rozhodol venovat’ iba webovym aplikaciam, pretoze je o ne v tejto dobe vel'ky zau-
jem. Literattry, ktord sa venuje prototypovaniu uzivatel'ského rozhrania nie je vel’ky pocet,
ale poskytuje dostatocné mnozstvo informécii o prototypovani.
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NajkomplexnejSie informacie z oblasti prototypovania uzivatel'skych rozhrani a pre tato
pracu najhodnotnejsSie zdroje su knihy Paper Prototyping[1], Prototyping: a practitioner's
guide[2] a Effective prototyping for software makers[4]. Obe tieto knihy obsahuji velké
mnozstvo teoretickych opisov arozdeleni prototypov a prototypovania, ale poskytuji
hlavne praktické navody, ako prototypovat.

Prototyping: a practitioner's guide ma pre tito pracu prinos v dobre popisanych vyhodach
prototypovania arozdeleni podla typov prototypov. Uvedeny prototypovaci proces je
vlastne proces navrhu celého uzivatel'ského rozhrania, preto ho autor v tejto praci aj takto
uvadza. Dalsie &asti knihy sa zameriavaju na prakticky aspekt prototypovanie. Tieto &asti
obsahuju principy, ktoré je dobré dodrziavat’ pri prototypovani, popis niektorych nastrojov
a navody pre vytvorenie prototypov v jednotlivych néstrojoch. Tieto praktické ¢asti neboli
pre tito pracu prinosné, pretoze mozu byt prinosom len pre redlny proces prototypovania
pri nadvrhu uzivatel'ského rozhrania. Celkovo by som knihu zhodnotil ako vel'mi prakticky
uzito¢nt a vhodnu pre kohokol'vek navrhujiuceho uzivatel'ské rozhrania.

Kniha Effective prototyping for software makers poskytla pre tuto pracu podrobne
popisany prototypovaci proces, od Specifikacie, az po testovanie prototypu. Prinosom tejto
knihy je tieZ popisanie jednotlivych typov prototypovacich néstrojov. Kniha obsahuje
vel'mi detailny a prakticky zamerany popis procesu prototypovania a taktiez jednotlivych
podprocesov. Rovnako obsahuje proces prototypovania v r6znych typoch nastrojov, taktiez
vel'mi podrobne popisany. Tato podrobnost’ mdze byt vhodna pre dizajnéra, ktory chce
byt v problematike nadmieru vzdelany, ale pre tito pracu neboli podrobnejsie informacie
uzitocné.

Hodnotnym zdrojom bola pre tito pracu taktiez kniha Paper Prototyping. Téato kniha je
zamerana len na papierové prototypy a metddu ich testovania. Obsahuje vel'ké mnozstvo
praktickych radd pre vytvorenie papierového prototypu a popisany cely proces testovania
prototypov.

Pri vypracovdvani tejto bakalarskej prace autor naSiel zopar absolventskych prac
s podobnym zameranim, aké ma tato. Praca, ktora sa témou najviac bliZi tejto praci je
»Prototypovani grafickych uzivatelskych rozhrani“[20] od Martina Huly. Tato praca je
prevazne praktického charakteru. Hlavnym cielom autora v jeho bakalarskej praci je
navrhnutie a vytvorenie vlastnej webovej prototypovacej aplikécie. Tuto aplikaciu vytvara
autor preto, lebo nie je spokojny s dostupnymi aplikdciami, ktoré st podl'a jeho slov bud’
prilis zlozité, alebo neposkytuju dostato¢né kresliace funkcie. Vo svojej praci autor uvadza
niekol’ko zékladnych pojmov z oblasti webového inZinierstva a v kratkosti popisuje tri
aplikacie pre navrh grafického uzivatel'ského rozhrania. Aj ked’ je jeho praca zamerana na
prototypovanie, tento pojem a proces dostatocne nevysvetl'uje, takze neznaly Citatel nema
predstavu pre aky ucel autor vytvara svoju aplikéaciu. Taktiez si myslim, Ze sam autor dob-
re nerozumie problematike, pretoze prototyp uzivatel'ského rozhrania by mal poskytovat
aspon zakladny stupen interaktivity, ako je navigacia obrazovkami. Napriek tomu, nim
uvadzané aplikacie nesliizia na vytvaranie prototypov, pretoze neumoziuju interaktivne
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spravanie. To, Co on nazyva prototyp, by som ja nazval ako digitdlny nacrt, alebo mockup.
Autorom vytvorend aplikacia umoziiuje len rozmiestiiovat’ tvary po obrazovke, takze nie je
urcend na prototypovanie. Prinos popisovanej prace je pre tito pracu nulovy, pretoze sa
jedna o implementacn pracu.

Dalsou bakalarskou pracou, ktora sa dotyka oblasti prototypovania je ,,Nastroje pro navrh
webového uzivatelského rozhrani pro koncové uzivatele“[21] od Petra Vadlejcha. Tato
praca sa venuje nastrojom pre navrh uzivatel'ského rozhrania a jednou kapitolou su aj na-
stroje pre tvorbu prototypu. Autor v kratkosti vysvetl'uje, ¢o je to prototyp a nasledne uva-
dza popis par vybranych prototypovacich aplikécii. Prinos tejto prace nebol pre tito pracu
ziadny, pretoze neobsahuje dostatocné mnozstvo informécii o prototypovani a uvedené
nastroje su uz v zastaranych verziach, ked’ze sa jedna o pracu z roku 2008.

In¢é absolventské prace, ktoré by sa aspoii Ciastocne zaoberali oblast’ou prototypovania uzi-
vatel'ského rozhrania sa autorovi nepodarilo najst, pretoZe nie st dostupné, alebo sa proto-
typovanim zaoberaju len vel'mi okrajovo.
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2 Uzivatel'ské rozhranie

Pre ovladanie a pracu s akymkol'vek strojom, pristrojom, alebo systémom je potrebné mat’
nieco, €o spojuje uzivatel'a a tento pristroj, alebo systém a umoznuje s nim komunikaciu.
Tym nie¢im je prave uzivatel'ské rozhranie (Ul — User Interface). Uzivatel'ské rozhranie
zahfna vsetky technologické a programové prostriedky, ktoré uzivatel méze vyuzivat' na
ovladanie pocitaca a prijimanie spitnej vizby od pocitaca. UI obsahuje vstupy a vystupy.
Vstupmi uzivatel zadava pokyny pocitacu. St to napriklad klavesnica a myS. Na
vystupoch pocita¢ zobrazuje vysledok svojej prace na zdklade uzivatelom zadanych dat
a pokynov. Vystupom je najCastejSie obrazovka pocitaca. Na obrazovke, alebo inom
zobrazovacom zariadeni je mozné najst’ napriklad tieto typy UL:

e (rafické uzivatel'ské rozhranie (GUI)
e Prikazovy riadok
e Dotykové rozhranie — napriklad na tabletoch

e Webové uzivatel'ské rozhranie (WUI)

2.1 Grafické a Webové uzivatelské rozhranie

Rozhrania, ktoré umoznuju uzivatel'ovi komunikovat’ so systémom a ktoré su prezentované
grafickou formou cez obrazovku. Grafické aj webové Ul sa zaobera dizajnom softwaru,
ktory bude pouzZivany 'ud'mi. Obe rozhrania su interaktivne a poskytuju uZivatel'om hlavne
vizualne vnemy. UZivatel’ pracuje s grafickymi objektmi, ako st oknd, ikony, menu, atd’.,
s ktorymi je va¢sinou mozné priamo manipulovat’.

Tieto dve rozhrania st si velmi podobné, liSia sa hlavne svojim uréenim. GUI je urcené
prevazne pre desktopové aplikdcie astile eSte poskytuje lepSi uzivatel'sky zaZzitok
z pouzivania ako WUI, aj ked’ tieto rozdiely sa s prichodom novych technoldgii zmensuju.
WUI je ur€ené pre webové stranky a webové aplikacie

WUI pre webové stranky, rovnako ako webové stranky samotné, mé za ucel informovat’,
poskytovat’ nejaky obsah, napriklad informécie o firme, alebo produkte. Kazdy uzivatel
vidi rovnaky obsah a interakcia je obmedzend na navigaciu strankou. Webova stranka je
teda statické navigacné prostredie, ktoré je obsahovo orientované.

Uzivatel'ské rozhranie webovej aplikacie nie je zamerané na prezentaciu informacii, ale na
umoznenie vykondvania uloh jej uzivatelom. Na tento Ucel poskytuje vysoké moznosti
interakcie porovnatel'né s desktopovou aplikaciou.
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211 Webova aplikacia

Webova aplikacia je aplikacia beziaca na serveri a dostupna cez siet’, typicky internet,
alebo intranet. Preto je definicia webovej aplikacie rovnakd ako pre klasicku desktopovua
aplikaciu: ,, Aplikacia je pocitacovy program pouzivany na rieSenie vymedzenej ulohy,
alebo probléemu. “[12]

Na to, aby umoziiovali webové aplikacie svojim pouzivatel'om vykonavat’ tlohy, musia
spinat’ isté zakladné predpoklady, ktoré ich s uréitostou odli§uji od webovych stranok
prezentujucich obsah.

Podl'a Boba Baxleyho maji webové aplikécie tieto zakladné vlastnosti:

o Vztah jedna-ku-jedna - Webové aplikacie zavadzaju unikatnu relaciu a vztah
s kazdym navstevnikom. Aj ked’ je toto spravanie podstatné pre webové aplikacie,
nenachddza sa v obsahovo zaloZenych strankach ani v desktopovych aplikdciach.

o Schopnost neustale menit data — Webové aplikacie umoznuju uzivatelom vytvarat,
menit a nastalo ukladat data. Tieto data mozu mat podobu ukoncenych
obchodnych transakcii, zaznamov z ludskych zdrojov, alebo e-mailovych
sprav. “[11]

Weboveé aplikacie st dostupné cez siet' internet, €i intranet a typicky cez webovy
prehliada¢. Oproti klasickym, desktopovym aplikacidam st ich hlavné vyhody lahka
moznost’ spoluprace, pristupnost’ k aplikacii a ddtam ulozenym v nej odkialkol'vek, pokial
je dostupné internetové pripojenie a kompatibilita s roznymi platformami, ked’ze nie je
nutnost’ inStalacie na pocitat’ pouzivatel'a. Vd’aka tomu mozu byt s I'ahkost'ou pouZité aj na
mobilnych teleféonoch a tabletoch.

2.1.2 Navrh Ul webovej aplikacie

Navrh grafického uZivatel'ského rozhrania je jednou z hlavnych zloziek vyvoja aplikécii,
pretoZe zdsadne ovplyviiuje vnimanie celej aplikacie a Casto sa jednd o kl'icovy faktor
vyberu z ponuky aplikacii zdkaznikom. Pre uzivatela je dolezité len to, s ¢im prichadza do
styku, teda s jej rozhranim. Preto je nutné navrhovat’ UI s ohl'adom na uZzivatela a jeho
uzivatel'sky zazitok, ked’ze Ul je jedina vec ktort uZivatel vidi, pracuje s iou a st fiou tak
ovplyviiované pouZivatel'ove pocity voci aplikacii a aj voci firme, ktora aplikaciu vyrobila.

Na dobre navrhnutom Ul zavisi, aké l'ahké bude aplikaciu pouzivat' ateda aj, ¢i sa
uzivatelovi vobec podari naplnit’ svoj zamer, s ktorym priSiel na aplikaciu. Jedna
z hlavnych uloh dizajnu webovej aplikécie je viest’ uzivatel'a k dokonceniu jeho prace.
V Ul webovych aplikacii by mal vizualny dizajn ustapit’ do tizadia, aby sa uzivatel’ mohol
sustredit’ na interakény dizajn, ktory mu poméha vykonat’ jeho tlohu.
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Existujt 2 hlavné pristupy knavrhu Ul ataktiez vyvoju softwaru obecne. Su to
vodopadova a agilnd metodologia. Vodopadovy pristup je klasicky linearny vyvoj, kde
jednotlivé §tadia nasleduju po sebe. Postupuje sa od analyzy poziadaviek, cez navrh
a tvorbu rozhrania, az po jeho testovanie a nasadenie.

Pre tvorbu uzivatel'skych rozhrani webovych aplikacii je vSak ovela prinosnejsi agilny
iterativny' pristup, ktory vyuZiva prototypovanie ako svoju hlavni zlozku. Takyto
navrhovy proces spoliehajici sa na opakované prototypovanie a testovanie ma mnohé
vyhody oproti linearnemu. Je rychlejsi, umoznuje lepSiu komunikaciu naprie¢ celym
tymom aso zadavatelom a poskytuje hlavne moznost okamzite spétnej vidzby od
uzivatel'ov a vyssiu flexibilitu pre nasledné upravy.

Ciel'om toho procesu navrhu UlI, tak ako je popisany v knihe Prototyping: a practicioner’s
guide[2] je rychle opakovanie a evolucia. Navrh prebieha v cykloch, ktoré sa opakuja. Pri
tomto procese sa nekladie doraz na dokladni analyzu a planovanie, ale na rychle
generovanie ndpadov pomocou nacrtov a diskusii o nich. To je prva ¢ast’ procesu, kedy sa
vytvaraju koncepty. O tychto konceptoch sa diskutuje v druhej Casti procesu. Nasleduje
vytvorenie prototypu z vytriedenych konceptov. Posledny krok je testovanie prototypu
s uzivateI'mi, alebo posudzovanie s klientom. Po ziskani spdtnej vdzby sa cely proces
opakuje az do vytvorenia kone¢ného rozhrania. Opakujici sa proces s viacerymi vyskytmi
prvych dvoch krokov zobrazuje obrazok 1. Tieto dva kroky sa opakuju v procese
kedykol'vek, ked je potreba prerokovat nové napady, alebo zohladnit' spétnii vizbu
v prototype.

! Iterativny znamené opakujuci sa
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Obrazok 1:
Diagram iterativneho navrhového a kritického procesu (Zdroj: [2])

2.2 Uzivatel'sky zazitok
Primarnym ciel'om néavrhu Ul je pozitivny uzivatel'sky zazitok (User Experience - UX).

Uzivatel'sky zazitok sa vztahuje na vsetky produkty, ktoré ¢lovek — uzivatel’ pouziva, teda
aj na webové aplikacie. Definicie pojmu UX sa obcas liSia. Napriklad na stranke
AllAboutUX.org je mozné najst’ az 27 definicii tohto terminu.’

Podla normy ISO 9241-210:2010 Ergonomics of human-system interaction — Part 210:
Human-centred design for interactive systems je v preklade UX: ,, Vnemy a reakcie osoby,

ktoré vyplyvaju z pouzitia, alebo ocakavaného pouzitia produktu, systému, alebo sluzby. *

Inak povedané UX znamend, aky dojem ma uZivatel z pouZivania konkrétneho webu,
alebo webovej aplikacie a ¢o pri tom preziva. Cielom UX je v podstate spravit’ uzivatel'a
Stastnym nielen pri pouzivani aplikacie, ale aj pred a po jej pouzivani. Je zrejmé, preco je
pozitivny uzivatel'sky zazitok lepSi. NavStevnik na webe zostane, neodide frustrovany
hl'adat’ informacie inam, prejde celym procesom nékupu v e-shope, vracia sa, aby zase
pouzil webovu aplikaciu a §iri o nej dobra reklamu.

Tvorbe idealneho uzZivatel'ského zdazitku sa venuje disciplina UX dizajn (UXD)
a prototypovanie Ul je jej podstatnym nastrojom.

? http://www.allaboutux.org/ux-definitions
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Do wuzivatel'ského zéazitku zwebove] aplikdcie je mozné zaradit predovsetkym
pouzitelnost’, sktorou je najéastejSic pojem UX zamietiany. Dalej pocity uZivatela
z webovej aplikacie ovplyviiuje graficky dizajn, teda pouzité farby, obrazky a rozne efekty.
Pre handikepovanych uZzivatel'ov by mal byt web pristupny, aby ho mohli vobec pouzivat.
Vplyv maju aj texty na stranke, ¢i su napisané zrozumitelne a technické faktory ako
rychlost’ naCitavania webovej stranky.

2.3 Pouzitenot’

Pouzitelnost patri do UX, lebo velkou mierou prispieva k tomu, ako sa uzivatel’ na stranke
citi. Bez dobrej pouzitelI'nosti uzivatel’ nebude v pouzivani aplikéacie pokraCovat’ a ta straca
svoj zmysel. Podl'a normy ISO 9241-11 je pouzitelnost’ definovana ako: ,, Rozsah v ktorom
moze byt produkt pouzity urcenymi uZivatelmi na dosiahnutie stanovenych cielov

s efektivnostou, ucinnostou a uspokojenim v stanovenom kontexte uzivania “.

Jakob Nielsen definoval pouzitel'nost’ ako kvalitativny atribut, ktory ukazuje, ako 'ahko je
mozné pouzivat’ uzivatel'ské rozhranie. Pouzitelnost’ definoval ako stibor piatich kompo-
nent:

e Naucitel'nost’ — Aké l'ahké je pre uzivatel'ov vykonanie zékladnych tloh pri prvom
stretnuti s dizajnom

e Efektivnost’ — Po tom, ¢o sa uzivatelia naucili dizajn, ako rychlo dokazu splnit’ tilohy

e Zapamitatelnost — Ako 'ahko mozu pouzivatelia obnovit’ zru¢nost’ v pouzivani po
tom, €o sa vratia k dizajnu po dobe, kedy ho nepouzivali

e Chyby — Kol'ko chyb uZivatelia robia, aké vazne su tie chyby a ako l'ahko sa moéZu
zotavit’ po tychto chybach

e Uspokojenie — Aké prijemné je pouzivat’ dizajn

Skratene pouzitenost znamend, aké Tlahké a prijemné je pouzitie funkcii produktu,
v tomto pripade webovej aplikacie. Prave prototypovanie Ul umoziiuje pouZzitel'nost’ roz-
hrania hodnotit’ a upravovat’.
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3 Prototypovanie uzivatelského rozhrania

3.1  Prototyp uzivatel'ného rozhrania

S pojmom prototyp sa je mozné najcastejSie stretnut’ v suvislosti s vyvojom nejakého
nového stroja, napriklad automobilu. V tychto priemyselnych oblastiach sa prototypy
pouzivaji vel'mi Casto, aby na nich inZinieri skamali, ¢i dany dizajn/technoldgia budu
fungovat’ a ¢i budu dany produkt vyrabat. Prototyp je teda vo vSeobecnosti ,,prvotny
a vdcsinou fungujuci model nového produktu “[17], na ktorom sa nieCo testuje. Prototypy
su neoddelitel'nou sucastou vyvoja vela produktov ako napriklad automobilov, pretoze
risk, ze bude novo vyrobené auto neuspechom, je prili§ velky. Prototypy vyrobcom vo
vel'kej miere Setria ¢as a peniaze. Tak je to aj pri vyvoji webovych aplikacii.

Ako napisal Todd Zaki Warfel v Prototyping — A practicioners guide: ,, Ked’ ma obraz cenu
tisic slov, tak prototyp ma cenu 10 tisic. Prototypy sa nespoliehaju len na ukdzanie a roz-
pravanie — dovolia Vam dizajn zazit. “[2, str. 5] V kontexte navrhu uzivatel'ského rozhrania
je prototyp ,, reprezentativny model, alebo simulacia konecného systému. “[2, str. 6] Mojimi
vlastnymi slovami je prototyp uzivatel'ského rozhrania webovej aplikacie jej funkcny
model, ktory zobrazuje celé, alebo Cast’ uzivatel'ského rozhrania s danou podrobnostou.
Moze obsahovat’ vSetky Casti a mat’ vizudlnu podobu ako kone¢né UI, ale prototypom je
dovtedy, kym sa na flom pracuje. Je to teda akdkolvek cast’ Ul, ktora eSte nie je
dokoncend. Vo vicsine pripadov obsahuje len simulaciu funkénosti findlnej aplikécie, tzn.
neukladd Ziadne data, ani nevracia redlne vysledky. Prototyp je akykol'vek pokus,
realizovat’ akykol'vek aspekt aplikacie.

3.2 Prototypovanie

Pri vyvoji webovych aplikacii, rovnako ako pri vyvoji akéhokol'vek iného produktu, je
snaha robit vyvoj o najefektivnejSi a so zameranim na potreby pouZivatela.
Prototypovanie webovych aplikacii prindSa prave tato efektivitu ako jeden z
najuZzitocnejSich prostriedkov UXD, navrhu uZivatel'ského rozhrania a jeho interakcii.
Prototypovanie je ,, akt tvorenia a testovania vSetkych, alebo casti funkcionality aplikacie,
alebo webovej stranky s uzivatelmi. “[3, str. 205] Sluzi na generovanie a skiSanie napadov,
navrh, vytvaranie a testovanie uzivatel'ského rozhrania ajeho komunikovanie s inymi
Tud’mi.
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3.3 Preco prototypovat’

Existuje jednoduchd odpoved’. Lebo prototypovanie Setri Cas a zlepSuje vysledné
uzivatel'ské rozhranie. Tieto dva dovody je mozné rozvinit do niekolkych oblasti
zlepsovania navrhového procesu UL

3.3.1  Hmatatelny dizajn aplikacie

Citat od Alberta Einsteina zhfiia tento dovod prototypovania: ,, Ked' si to nemézem predsta-
vit, nemozem tomu rozumiet.“ Znamena to, ze bez prototypu ako reprezentacie vysledného
dizajnu, nie je mozné toto rozhranie skimat’ pocas navrhu ana jeho zaklade podnikat
urCité kroky. Ked'ze prototyp zobrazuje vysledny dizajn a poskytuje aj pocit vyslednej
aplikécie, je to jediny néstroj, na ktorom sa da dizajn a jeho interaktivita ,,vyskuSat* bez
vytvorenia celej aplikécie.

Prototypy preto slizia hlavne ako prostriedok pre uzivatel'ské testovanie pouzitelnosti Ul,
ale aj pre popis a komunikaciu dizajnu vnutri vyvojového tymu. Na zdklade prototypu je
mozné Specifikovat’ systémové poziadavky a programator aplikacie ju moze zacat’ vyvijat.
Prototyp mé ako predlohu, na ktorej vidi, ako by mali funkcie fungovat. Nemusi cakat’,
kym bude dokonCeny cely dizajn aplikacie, ale modze zaCat priebezne aplikaciu
programovat’.

3.3.2 Prostriedok testovania uzivatemi

Prototypy poskytuji hodnotni spitna védzbu od uZivatelov zavCas v procese vyvoja
aplikacie.

Uzivatel'sky testovat’ sa nemusi len prototyp Ul Testovanie nejakého iného dokumentu,
napriklad nakresu, alebo wireframu ale neprinasa také hodnotné vysledky ako testovanie
prototypu. Na statickom modeli nie je mozné simulovat’ funkcionalitu a preto je testovanie
zna¢ne obmedzené. Naproti tomu testovanie prototypu prindSa hodnotné vystupy, lebo
uzivatel' pracuje s interaktivnym rozhranim, tak ako by pracoval srozhranim konec¢ne;j
aplikacie.

3.3.3 ZjednoduSuje komunikaciu dizajnu a redukuje nedorozumenia

Prototyp okamzite vyjadruje vSetky dolezité viditelné aspekty vyvijanej aplikacie a to aj
pre nezainteresované¢ho c¢loveka. V porovnani s obsiahlymi dizajnovymi Specifikdciami
v ktorych text moze byt nejednoznacny a pre kazdého mat’ iny vyznam, prototypy netreba
objasiiovat’. Clovek namiesto &itania o UI s prototypom zaZije, ako systém funguje a moze
sa s nim pohrat’ a tym mu porozumiet’.
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Prototypy mozu byt pouzité ako dizajnové Specifikacie. Dokazu komunikovat’ softwaroveé
poziadavky, navrhy anédpady na zlepSenie rozhrania. Prototypy s vysokou presnost'ou
mozu viest dizajnovy proces a poskytuji potrebné informécie o dizajne celému
vyvojovému tymu.

3.3.4 Podporuje napady a inovacie

Podporuje rychly iterativny vyvoj, takze je stale mozné prichddzat’ s novymi napadmi
a upravovat’ staré navrhy. Preto mozu dizajnéri skuSat’ nové népady bez rizika, ze by to
mohlo mat’ negativne dosledky na Cas vyvoja a mnozstvo prace, ktoré¢ by plynuli
z prepracovavania rozhrania. Takisto sa da pomocou prototypov vyskusat’, ¢i moze nejaky
inovativny napad v UI fungovat’ a ¢i mu budu uzivatelia rozumiet’.

3.3.5 Obmedzuje risk pomocou rychlej spatnej vazby

Vdaka rychlej tvorbe prototypov je mozné ich testovat’ zav€asu a tym sa znizuje riziko
vyvoja zlym smerom celej aplikacie. Pretoze st chyby v dizajne odhalené skor a je mozné
prist’ na nové napady, znizuje sa mnozstvo prace na vyvoji nie¢oho, ¢o ani nebude pouzité.

3.3.6 Umoziuje hodnotit’ aplikaciu

Prototypy sluzia aj ako ukazka aplikacie, jej dizajnu a funk¢nosti. Pri prezentacii prace
nadriadenym, ktori rozhoduji, ako projekt bude postupovat’ d’alej, alebo investorom, na
ktorych rozhodnuti zaleZi, ¢i dostane aplik4cia investicie, hrd prototyp ddlezitii rolu v
posudzovani celej aplikacie a jej hodnotnosti.

3.3.7 Prototypovanie Setri ¢as, peniaze a namahu

Z vsetkych dovodov uvedenych vyssie vyplyva prave to, Ze prototypovanie Setri ¢as. To
hlavne vd’aka zabraneniu dizajnu uberat’ sa zlym smerom a naslednému prepracovavaniu.
Je dokazané na nespocetnom mnozstve pripadov, kedy dizajnéri/Studid zaradili do procesu
navrhu Ul prototypovanie, ze im to uSetrilo vel'mi vel'a €asu, s Casom suvisiace peniaze
a namahu dizajnérov a programatorov.[2]

3.3.8 Priklad vjhod

V knihe Prototyping: a practictioner’s guide[2] je uvedeny priklad, ktory ukazuje niektoré
z vyhod prototypovania, preto v tejto praci v kratkosti uvedeny. Bol napisany Jonathanom
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Baker-Batesom, ktory uvadza, Ze mali menej ako Styri mesiace na dizajn a vyvoj socialnej
webovej stranky. S nizkym rozpoctom a vela nejasnostami nechceli robit az 200-
strankovi dokumentaciu, ale od prvého dina navrhu pracovali na prototype. Samozrejme su
veci, ktoré nemozu byt zprototypu zrejmé, takze tie st obsiahnuté v podpornom
dokumente, ktory ma ale len 20 stran.

Pozorovania popri prototypovani odhalili, Ze prototyp odstranil potrebu uvodnych
oboznamovani a dlhych diskusii. LCudia, ktori si pozreli prototyp ziskali prehlad o celej
aplikécii, takze sa mohli zamerat’ na detaily. Presnost’ odhadov z prototypu sa ukazala byt’
vysoka. Znizila sa celkova potreba komunikécie o dizajne — mozno az o 80%.

3.4 Prototypovaci proces

Prototypovaci proces by mal smerovat’ k jednému cielu a tym je vytvorenie pouziteI'ného
UL Podobne ako skoro vsetky procesy pri vyvoji aplikacii a uzivatel'ského rozhrania by sa
mal proces prototypovania prisposobit’ konkrétnym potrebam v tomto pripade dizajnéra,
alebo tymu, ktory vytvara a pouziva prototyp na akékol'vek ucely.

Existuju isté vyskasané postupy a principy prototypovania, ale Ziadny z nich by sa nemal
brat’ ako nadriadeny, alebo pevne dany a nemenny. Rovnako, ako vychodiskova pozicia
pre prototypovanie nie je vzdy rovnakd. Tym myslim, ze niektori robia viac planovania
arozmySlania nad Ul aini vytvaraja prvy prototyp majuc k dispozicii iba zakladné
informécie a pldnovanie. Literatura popisujuca prototypovaci proces ho uvadza ako troj
alebo Stvorfazovy proces zlozeny prevazne z nasledujucej Struktury.

Prototypovaci proces vzdy zacina pripravou, kde je potreba urcit’ hlavne dovod prototypu
a z toho vyplyvajlice poziadavky na prototyp. Po urceni vSetkych potrebnych informacii
a Specifikacii prototypu prichadza na rad samotné vytvorenie prototypu a jeho pouzitie pre
ucely, na ktoré bol vytvoreny. Do prototypovacieho procesu sa zahfiia aj nasledné
zhodnocovanie prototypu po jeho hodnoteni a testovani a prepracovanie.

Nasledujuci popis jednotlivych faz je zjednoduSeny popis procesu z knihy Effective
prototyping for software makers[3]. V tejto knihe je popis velmi podrobny a obsahuje
presny postup pre kazdi jednotlivii Cast’ prototypovacieho procesu. V tejto praci nie je
uvedeny postup, ale len opis procesu a z ¢oho sa sklada.

3.41 Planovanie

Uvodna faza prototypovania. Cerpa informacie z poziadaviek nielen dizajnu UL ale
napriklad aj z funkénych a technickych. V priprave na prototypovanie sa urcia potreby,
ktoré ma prototyp naplnit. Zakladné potreby moédzu byt testovanie pouzitelnosti,



3 Prototypovanie uzivatelského rozhrania 13

hodnotenie Ul, ur¢ovanie technickych moznosti, atd. Sformuluju sa predpoklady, ktoré by
mal dizajn spifat a tie sa vizualizuji pomocou nadrtov a inej statickej dizajnovej
dokumentécie. V tomto procese sa skimaju napady a ich realna moznost’ zahrnutia do UL
Ked’ze prototyp je interaktivny, musi byt’ definované, o sa stane napriklad ked’ uzivatel
klikne na odkaz, alebo vykona nejaktl ini1 akciu. Preto sa urcuje postupnost’ tkonov na
dosiahnutie pozadovaného vysledku a splnenie ulohy — cez ktoré stranky prebiecha
navigacia a ¢o je potreba vykonat’. Dalej je potrebné uréit’ s akou presnost'ou bude prototyp
zobrazovat’ Ul S tym stvisi aj obsah prototypu, kedy s vySSou presnostou zobrazuje viac
obsahu stranky. Rozdielny obsah ma prototyp pre rézne druhy navrhu — informacny,
interak¢ény dizajn, navigatny model, vizuadlny dizajn, textovy obsah, firemny dizajn
a systémové spravanie.

3.4.2 Specifikacia

Dalsia faza uréuje konkrétne $pecifikacie prototypu na zaklade planovania z prvej fazy.
Urcenie charakteristik, ktoré ma prototyp spliiovat’ je prvy krok. Charakteristiky st
napriklad posluchaci prototypu, rychlost’, alebo podrobnost. Metddy prototypovania sa
uréuje na zaklade tychto charakteristik a realnosti, s akou ma zobrazovat’ rozhranie. Tie
mozu byt napriklad nadrty na papieri, alebo rozne digitalne prototypy. Dalej nasleduje uz
konkrétny vyber prototypovacieho néstroja podla charakteristik.

3.4.3 Vytvorenie prototypu

Nasleduje samotné vytvorenie prototypu podla poZiadaviek a planovania a v nastroji
ur¢enom v predchddzajiicom procese. Vytvaranie prototypu moze trvat’ vel'mi kratko pre
len priblizny prototyp, alebo aj niekol’ko tyZzdhov pre vysoko podrobny prototyp
zobrazujuci vela interakcii. Kvalita prevedenia prototypu zavisi okrem iného na trovni
uzivatel'ského vyskumu, presnosti dokumentovania poziadaviek, analyzy charakteristik
prototypu a samozrejme aj od samotného dizajnéra, ako ho spracuje.

3.44 Vysledok prototypovania

Kazd4 iterdcia prototypovania konci zhodnocovanim prototypu. Prototyp by mal byt
najskor zhodnoteny interne, aby sa zistilo, ¢i spina vsetky poziadavky. Nésledne je pouzity
na to, na ¢o bol urceny, teda napriklad testovanie pouZzitelnosti s uzivateI'mi. Ked’ je dizajn
pouzite'ny a odsthlaseny zadavateI'mi, nasleduje jeho implementacia.
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3.5 Pristupy k prototypovaniu

Rozdielne pristupy k prototypovaniu urcuju, akym sposobom sa vyvija zivotny cyklus
prototypu. Existuju tri bezne pouzivané pristupy. S to rapidne prototypovanie (so
zahadzovanim), evolucné a inkrementalne prototypovanie.

3.5.1 Rapidne prototypovanie

Tento pristup sa nazyva zahadzovaci, lebo prototypy su vytvorené na to, aby zodpovedali
otazku o Ul a nésledne st zahodené, takze sa nestanu stcastou vysledného UI aplikacie.
Tieto prototypy st uzitocné pri ziskavani rychlej spétnej vazby od klientov a uzivatel'ov
a na skumanie napadov.

Vytvoreniu prototypu predchadza vacsinou len kratky vyskum na ziskanie zakladnych
poziadaviek na prototyp, teda aku otazku ma zodpovedat. Po tom, ako sa na prototype
zhodnotia ocakdvania a spresnia sa poziadavky, je prototyp zahodeny a pokracuje sa
v d’alSej faze navrhu UL

Hlavnym dévodom rapidneho prototypovania je rychlost’ akou mézu byt vytvorené vd’aka
kratkemu zberu poziadaviek a prototypovaniu len €asti rozhrania postacujucej k odpovedi
na stanovené otazky. Vedie to k skorému odhaleniu nedorozumeni a spresneniu
poziadaviek. Rapidne prototypy je mozné vytvarat’ akoukol'vek metodou.

3.5.2 Inkrementalne prototypovanie

Pri tomto pristupe sa oddelene vytvaraji prototypy Casti Ul Tie sa do seba skladaji a teda
vytvaraji inkrementalne kone¢né rozhranie. Vyhodou je moZznost’ otestovania a ziskania
spétnej vizby na Cast’, alebo komponentu v Ul aj ked’ ostatné sa eSte len navrhuju.

3.5.3 Evoluéné prototypovanie

Prototyp UI vytvoreny tymto pristupom sa nezahadzuje, ale postupne sa na fiom stavia
a upravuje sa. Vznikd tym robustny kompletny prototyp sériou navrhov aZ pokym sa z
neho nestane konecna podoba UL Pri tomto pristupe dizajnéri vicSinou rozumeju
niektorym aspektom rozhrania, ale nie su si isti ostatnymi. Papierové prototypy sa nehodia
na evolu¢né prototypovanie, lebo ich €asti sa nedaju dostato¢ne upravovat’.
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3.6 Charakteristiky prototypov

Charakteristiky prototypu sa odvijaju od typu pozadovaného prototypu, teda jeho urcenia.
Dizajnér vie podl'a urCenych charakteristik, ¢o a do akej podrobnosti ma prototyp
zobrazovat’ a akou metodou ma byt’ vytvoreny.

3.6.1 Podrobnost

Podrobnost’ prototypu oznacuje uroven detailov, s ktorou st zobrazené vizudlne prvky
rozhrani, ich interak¢né spravanie, tok navigacie a iné aspekty prototypu. Najjednoduchsie
rozdelenie pozostava z delenia na prototypy snizkou (Low Fidelity) a vysokou
podrobnostou (High Fidelity). Toto rozdelenie je nepostacujice pre presnejSie
oznacovanie prototypov, pretoze zhfna viacero dimenzii prototypu do jednej. R6zni l'udia
mozu mat’ rézne predstavy pod nizkou, alebo vysokou podrobnost'ou a rézne prvky obsahu
prototypu m6zu mat rozdielne podrobnosti, ako vizudlne, tak interakéne. Prvky prototypu,
na ktoré sa chctl dizajnéri zameriavat’ je mozné vytvorit’ s vysokou podrobnostou a ostatné
len nazorne. Tym sa usetri &as, ale prototyp stale spifa Gdel.

Pri jednoduchom rozliSeni na prototypy s nizkou a vysokou podrobnostou plati, ze
prototyp s nizkou podrobnostou je vicSinou nacrtnuty, zobrazuje len potrebny obsah,
vacsinou len priblizné rozlozenie prvkov. Vdaka tomu sa rychlo vyrabaju a pouzivaju sa
v rannych stadiach navrhu UI pre skiimanie konceptov. Naproti tomu prototypy s vysokou
podrobnostou sa podobaju na vysledné rozhranie bud vizualne, obsahovo, interak¢ne,
alebo aj vSetkym naraz. Pouziva sa v neskorSich Stadidch navrhu, ked’ nie je riskantné
stracat’ Cas s vytvorenim detailného prototypu apre CcCinnosti, ktoré vyZaduju co
najvernejSiu reprezentaciu Ul To je napriklad presnd dokumentacia dizajnu, alebo potreby
testovania.

Prototyp by mal vyzerat' aspravat’ sa dostatoCne realisticky ato tak, aby ziskal od
uzivatelov zhodnotenie Casti, na ktoré sa ma zameriavat’. Viac ako je potrebné uz nemusi
byt podrobny.

3.6.2 Dimenzie prototypu

Podl'a Carolyn Snyder m6Zu mat prototypy Styri dimenzie. Prvd dimenzia — Sirka urcuje
mnozstvo funkcionality reprezentovanej v prototype. To znamend, kol’ko z uZivatel'ského
rozhrania je v prototype obsiahnuté. MoZe to byt menej stranok, ako bude dostupnych
v aplikécii, alebo menej funkcii a prvkov na stranke. Prototyp ma taku Sirku, aka je potreb-
na pre dany ucel.

Druha dimenzia je hibka. Hibka uréuje objem funkcionality implementovanej v prototype.
Znemena to pracu aplikacie pod povrchom Ul To mo6Ze byt spracovanie a ukladanie dat
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do databazy, spracovanie vstupov, alebo zobrazovanie chybovych hldseni. Inak povedané
hibka znemena, ¢ bude mat nejaké nasledky to, ¢o uzivatel vykona v prototype
s rozhranim.

Jakob Nielsen zaviedol terminy vertikdlny a horizontalny prototyp. Horizontalny prototyp
je prototyp celého Ul, ale bez podkladovej funkcionality, teda prototyp s velkou Sirkou
a bez hibky. Vertikalny prototyp na druhej strane oznaduje iba &ast’ rozhrania, ktorej funk-
cionalita je plne implementovana. Prikladom moze byt vytvorené prihlasovacie okno, kto-
ré plne kontroluje vstupy, avSak bez d’alSich Casti rozhrania v prototype.

Dal$ou dimenziou je vyzor. Ten hovori o tom, ako verne vizualne aspekty Ul reprezentujii
zamyslany vyzor rozhrania aplikacie. Zahriiuje to fonty, farby ainé grafické upravy.
Posledna dimenzia - interakcia oznacuje metdody dostupné pre pracu s Ul Su to vstupy,
ktoré méze uzivatel’ pouzit’ pre pracu s rozhranim. Pri aplikaciach by to mohlo byt okrem
mysi a klavesnice ovladanie hlasom. Vystupy m6zu byt animadcie, zvuky, alebo aj ¢as odo-
zvy rozhrania.

3.6.3 Ostatné charakteristiky

Ostatné charakteristiky, ktoré ur¢uju prototyp st:

1. Pre koho je ur€eny — interny / externy prototyp
Stadium vyvoja — ranné / stredné / neskoré
Rychlost’ — rychly / pomaly (podrobny)
Zivotnost’ — kratka / stredna / dlha
Vyjadrenie — koncepéné / experimentalne

Styl — vypravny / interaktivny

P O R o

Médium — fyzické / digitalne

3.6.4 Metoda vytvorenia prototypu
Podl'a metody vytvorenia je moZné prototypy rozdelit’ na dve zékladné kategorie:
e Papierové — Vytvorené pomocou papiera, alebo inych hmotnych materidlov

e Digitalne — Vytvorené na pocitaci pomocou nejakého softwaru
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3.7 Papierové prototypy

., Papierovy  prototyp  je  akdkolvek  vizualna  reprezentacia  uzivatelského
rozhrania/uZivatel'ského zazitku, ktora pouziva fyzické materialy z papiera a nie digitdalne
pocitace. “[4, str. 317] To znamend, ze pre pouzitie tohto typu prototypovania staci papier
anieCo na pisanie aje to technika nezavisla na platforme, pretoze nevyzaduje ziadne
digitalne technologie. Prototypovanim na papieri je mozné s malom usilia dostavat vel'a
spitnej védzby, pretoze papierové prototypy su vel'mi flexibilné. Je ich mozné do istej miery
upravovat’ aj pocas testovania, ked’ uzivatel odhali nejaka chybu, alebo ma népad na
zlepsenie. Vacsinou byvaji malo podrobné a zobrazuju len Cast’ rozhrania, ktora sa ma
v scenari testovat’. Za papierovy prototyp sa tiez povazuju vytlacené obrazovky, na ktoré je
potom lahké pisat’ poznamky. Pouzivaju sa Casto hned’ na zaciatku dizajnového procesu po
vytvoreni koncepcnej schémy, aby sa ¢o najrychlejsie zhodnotili ndpady fungovania UI.

Pri testovani pouzitel'nosti s papierovymi prototypmi moderator manipuluje s ¢ast’ami
papiera, tak aby simuloval ich interaktivnost. Pritom mdze aj verbalne popisovat’ funkciu
rozhrania. Klikanie mySou na rozhranie sa simuluje dotknutim sa napriklad tlacidla. Pre
vypisovanie udajov do poli mdze uzivatel' pisat’ priamo do prototypu. Pri testovani na
neupravenom, menej podrobnom papierovom prototype je isté, ze uzivatel sa bude
zameriavat’ hlavne na pouzitel'nost’ rozhrania a nie na iné vizudlne aspekty, na ktoré¢ by sa
mohol zameriavat’ v podrobnom digitdlnom prototype. Aby splnil papierovy prototyp svoj
ucel, nemusi byt viacSinou podrobny, farebny, dokonca ani propor¢ne spravny. Je treba
vytvorit’ len tie Casti Ul, ktoré sa testuju v testovacom scenari a to len do takej urovne
podrobnosti, aka je nutna pre hodnotnt spitni vézbu z testovania.

Pri popise papierovych prototypov podla dimenzii prototypov Specifikovanych vyssie
majii papierové prototypy Gasto velka hibku, pretoze moderator, ktory manipuluje
s prototypom moéZe vzdy simulovat, alebo vysvetlit, ¢o sa stane a teda ako funguje dana
funkcionalita aplikdcie. Naproti tomu ich Sirka je limitovana, kedZe nie je vyhodné
a praktické vytvarat’ z papiera aplikaciu s velkym poctom réznych obrazoviek. Dimenzia
vzhl'adu papierového prototypu moze byt nizka, pri kreslenych prvkoch, alebo aj vysoka
pri vytlacenych farebnych prvkoch a obrazovkach. KedZe papierovy prototyp sa neda
ovladat’ sposobom, akym sa aplik4cie ovladaji na pocitaci, jeho dimenzia interakcie je
oproti ostatnym typom prototypom nizka. Pre popisané vlastnosti papierovych prototypov
je vzdy vyhodnejSie vyrobit’ prototyp presne pre dany testovaci scenar a nie pre celu
aplikaciu.



3 Prototypovanie uzivatelského rozhrania 18

i B | CEaZe &3
News LOGI N
The Wy of disival
phﬂab of peper

1% Mo fa-qr( on e, H

2

gl I

Nay Map

Cressty  (inegony

(Mh? Cax ? L

Obrazok 2:
Ukadzka papierového prototypu. (Zdroj: Kevin Cornell,
http://www.alistapart.com/articles/paperprototyping)

3.7.1  Vyhody papierovych prototypov

e Poskytuju moznost’ rychlej spétnej vizby od uzivatelov atymu zavéas v procese
navrhu

Vyrobit' papierovy prototyp moZze trvat len niekol’ko minut, je teda mozné
robit’ ich Casto a tym ziskavat’ viac spétnej viazby. Zaroven je na vytvorenie
prototypu vynaloZena mald namaha, Co zarucuje, Ze nebude problém ich vzdy
zmenit’, alebo prerobit’ a nezahodi sa zbyto¢ne nejaky napad len preto, lebo by
trvalo dlho prerobit’ prototyp.

e Nevyzaduju Ziadne technické schopnosti

Kazdy vie kreslit, aj ked len jednoducho. Papierové prototypy nestavaju
ziadnu technickl bariéru tomu, aby mohli aj nesktseni ¢lenovia tymu preniest’
svoje napady do hmotnej formy, teda do prototypu. Nacrtnut UI a jeho
interaktivne prvky moéze byt l'ahSie a rychlejSie, ako ich vytvarat’ v nejakej
aplikacii.

e Poskytuju priestor pre napady a kreativitu

Neexistuje Ziadne obmedzenie toho, aké prvky Ul je mozné nakreslit’ a ak
interakciu sa da vyrobit. Kazdy napad, ktory dizajnér ma, sa da na papieri
zobrazit. V aplikaciach na prototypovanie je len obmedzené mnozstvo



3 Prototypovanie uzivatelského rozhrania 19

nastrojov a funkcii, ktoré je mozné pouzit' a preto sa Casto stava, ze danu
funkcionalitu nie je mozné do prototypu pridat’.

e Vyroba skoro ni¢ nestoji
Nie je potreba platit’ za Ziadny software. Zakladné pomdcky ako papier, pero
a lepiace papieriky sa daju kuapit’ za nizku cenu.

e Nie su viazané na prostriedky
Mo6zu byt vytvarané kdekol'vek a kedykol'vek, lebo nevyzaduju ziadne

technoldgie ani konkrétnu aplikaciu. Tim podporuja spolupracu v time, lebo sa
nich moéze podiel’at’ ktokol'vek.

3.7.2  Nevyhody papierovych prototypov

e Potreba predstavivosti

Ci uz pri vytvarani, alebo pri testovani prototypu je nutné si predstavit' realny
systém, ked’Ze papier ho mdze len napodobiiovat.

e Neda sa I'ahko posielat’

Kedze sa jednd o hmotnt vec, jej posielanie na iné miesto by bolo prili§
zlozité. Tak isto nie je moznd spolupraca na prototype, pokial’ nie su ¢lenovia
tymu na jednom mieste.

e ZlozitejSia Gprava
Pri rozsiahlejSej Uprave prototypu je vicSinou nutné predchadzajicu verziu
zahodit, ¢o je menej efektivne, ako prepracovanie digitdlneho prototypu.

TaktieZ pri potrebe zmenit’ ¢o ilen malu Cast, ale na viacerych strankach sa
tato uprava stava ¢asovo narocnou.

3.7.3  Vyroba papierového prototypu

Na vyrobu papierového prototypu nie je potreba ni¢ iné ako papier a pero. Pre skvalitnenie
prototypu je ale vhodné pouzit’ aj niektoré iné veci. Su to napriklad samolepiace papieriky
pre simulovanie interakcie a zmenu rozhrania, d’alej noZnice, pre tvarovanie prvkov
rozhrania, lepiaca paska, pre prichytavanie Casti UL, farebné perd, fixky, lepidlo, atd’.

Pre reédlnejsSi pocit je mozZzné vytlacit' si okno prehliadaca a lepit papiere nan. Pre
podrobnejsi prototyp, ktorého vyroba ale trva dlhSie je mozné vytlacit’ prvky rozhrania,
ktoré sa potom rozmiestnia tak, aby tvorili rozhranie.
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Pre predstavu, ako sa vytvara papierovy prototyp uvadzam par prikladov. Checkbox® pole
bude nakreslené ako prazdny Stvorec. Ked’ nanho uzivatel' ,klikne®, tak sa checkbox
prelepi malym papierikom so zaskrtnutym $tvorcom. Dalej je mozné simulovat’ napriklad
vystuvaciu Cast’ stranky ato tak, Ze tato Cast’ sa nakresli medzi ostatné, neskryté casti
a potom sa papier zlozi tak, aby ti vysuvaciu Cast’ skryval. Po tom ¢o uzivatel’ klikne na
odkaz pre ukazanie obsahu, moderator papier roztvori a ukaze skryta cast’.

3.8 Digitalne prototypy

Jedna z moznych poziadaviek na prototyp moze byt’, aby sa javil €o najrealistickejsi. Vtedy
papier uz nespliluje tuto ulohu a prototyp sa musi vytvorit' digitalne. Digitalny prototyp
modze byt vytvoreny ako Cisto prezentujuci nejaky aspekt Ul, az po plne interaktivny
s vysokou podrobnostou. Na vytvorenie digitadlneho prototypu je uz ale potrebnd istd
znalost’ programu. Znalost’ prace v napriklad kancelarskych aplikaciach je dnes uz beznou,
ale Specifick¢ aplikdcie ahlavne rucne kodovany prototyp vyzaduju vzdeldvanie
a zrucnost.

Oproti papierovym prototypom maju niekol’ko vyhod. Digitalne prototypy nepotrebuju
nikoho, aby nimi manipuloval. Interaktivita je do nich zabudovana. Je ich I'ahSie prerobit,
takze maju dlhSiu Zivotnost’ a mozu byt pouzité aj naprie¢ celym opakujicim sa procesom.
LCahsie sa distribuuju alahSie sa na nich spolupracuje, pretoze su distribuované
elektronickou cestou. Papierové prototypy su viazané na konkrétne miesto a dizajnérov,
ktori na nich pracuja. Dalej poskytuju vy$§iu moznost’ podrobnosti a realnosti.

3.8.1  Vyhody digitalnych prototypov
e Nepotrebnost’ moderatora.

Pri uzivatel'skom testovani, alebo predvddzani prototypu je nutné, aby
s papierovym prototypom niekto manipuloval atak simuloval jeho
interaktivitu. V digitdlnom prototype je tato interaktivita uz zabudovana, takze
nie je potrebny nikto na jeho obsluhu.

e DlIlhSia zivotnost’

Digitalny prototyp je velmi lahké prerobit, je ten mozné jeden povodny
prototyp pouzivat’ naprie¢ celym iterativnym procesom. Takisto je mozné
pouzit’ jeden prototyp pre viac podobnych projektov. Této flexibilita zarucuje
digitalnemu prototypu véacsiu zivotnost, ako ma papierovy prototyp.

3 Checkbox pole — prvok GUI, ktory dovol'uje oznadenie a to viacerych moznosti naraz
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e Distribucia a spolupraca

Ulozenie prototypu v elektronickej podobe spolu s moznostami distribicie cez
internet umoznuju prototyp Sirit’ na akékol'vek miesto a okamzite. Takisto
v pripade, ze potrebuji na prototype pracovat viaceri l'udia, ktori sa
nenachadzaju na rovnakom mieste, mézu pohodlne na digitdlnom prototype
spolupracovat’ a posielat’ si svoje upravy v prototype.
e Su redlnejSie

Digitdlny prototyp moze byt vytvoreny stakou presnostou, ze uplne
napodobiiuje vysledné rozhranie a méze byt teda s nim I'ahko zamenitelny.
Uzivatel moze teda Ul viac prezivat’ a tym poskytovat’ hodnotnejSiu spitna
vazbu. Toto plati prevazne o kodovanych prototypoch.

382 Nevyhody

e Uzivatelia nie si ochotni kritizovat’

Pokial' prototyp vyzerd ako hotové rozhranie, uzivatelia ho nebudi ochotni
kritizovat’ pri testoch, pretoze predpokladaju, ze bolo dlho vytvarané a nemoze
byt’ teda aj tak rychlo zmenené. S vysSou vizualnou podrobnost'ou prototypu,
klesa kreativita spitnej vdzby. Pri papierovom prototype sa nebude dotazovany
bat’ poukéazat’ napriklad na moznost’ premiestnenia celej skupiny prvkov niekde
inde, alebo ich uplne odstrdnenie. Je mu totiz jasné, ze Ul je len v rannom
Stddiu navrhu a zmeny je preto I'ahké urobit’.

3.8.3 Digitalne prototypovacie nastroje

Digitalnych néstrojov, na ktorych je moZné prototypovat’ je nespocetné mnozstvo. Okrem
aplikacii priamo ur€enych na vytvaranie wireframov a prototypov s velkou obl'ubou
pouzivaju aj nastroje uréené primarne na int ¢innost’. Prikladom st kancelarske aplikacie
Microsoft PowerPoint, alebo Excel.
BeZné typy prototypovacich nastrojov je mozné rozdelit’ do niekol’kych skupin:

e Rucne vytvorené HTML prototypy

o WYSIWYG nastroje (Axure RP, iRise Studio, MS Visio)

e Previazané snimky obrazoviek, alebo PDF dokumenty umoziujtce klikanie

e Kancelarske aplikacie (MS Powerpoint)

e Produk¢né prostredia (Ruby on Rails, Java, .Net, PHP)

e Iné natroje (Flash)
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Nasleduje popis prototypovania vo WYSIWYG aplikaciach, kancelarskych aplikaciach
a rune kdédovanych prototypov. O tychto nastrojoch si autor mysli, ze st najuzitocnejSie
a preto sa im blizsie venuje.

3.84 WYSIWYG prototypovacie nastroje

Tato skupina nastrojov sluzi pre vytvaranie vysoko interaktivnych prototypov, ktoré¢ mozu
mat’ vysoku podrobnost- Vytvaranie samotného neinteraktivneho rozhrania — wireframu je
vel'mi intuitivna vec. Tieto nastroje maju kniznicu tzv. widgetov, ktoré je mozné preniest’
na plochu prototypu, kde sa potom zobrazia presne v takej podobe, do akej ich uzivatel
upravi v nastroji. Samotnému prototypu aj widgetom je mozné upravovat’ vel'ké mnozstvo
nastaveni. Poskytuju skoro také moznosti upravy ako ru¢ne kédované prototypy v HTML
a CSS, ale bez nutnosti vediet’ kodovat’ v tychto jazykoch. Preto sa tieto nastroje nazyvaju
WYSIWYG —,,Co vidis, to dostanes*.

Z ,naklikaného* prototypu je mozné automaticky vygenerovat’ fungujici HTML prototyp,
ktory mdze obsahovat’ aj pozndmky a anotédcie. Takyto prototyp je I'ahko mozné poslat
a thned’ na flom aj testovat’.

WYSIWYG nastroje ponukaju bohaté moznosti interaktivity prototypu. Po akciach ako
kliknutie mySou, alebo po nacitani stranky je mozné priradit’ rozli¢né akcie. Tieto mozu
obsahovat’ podmienky pre ich vykonanie. To je uzito¢né napriklad pri validacii formularu.
Moznost Gpravy rdéznych stavov prvkov umoziuje simulovat’ JavaScriptové efekty.

Dalsie uzitoné vlastnosti, ktoré tieto nastroje poniikaju oproti ostatnym st predlohy. To st
Casti prototypu, ktoré sa opakuju a preto je jednoduchsie ich definovat’ len raz a nasledne
pouzit’ na viacerych miestach s tym, Ze sa daju centralne menit’. DalSou je moznost’ prace
s datami. Najjednoduch$im prikladom st premenné, ktoré nadobudajii hodnotu pri nejake;j
akeii.

3.8.5 Prototypy v kancelarskych aplikaciach

Kancelarske aplikécie dnes su, vdcsinou v celych balikoch, nainstalované na kazdom poci-
ta¢i ur¢enom na pracu a vo vysokom pocte st dostupné aj na doméacich poc€itacoch. Proto-
typy Ul je mozné vytvarat’ v troch kancelarskych aplikaciach a to v textovom editore,
tabul'kovom editore a v editore prezentacii. Najrozsirenejsi kancelarsky balicek je Micro-
soft Office s programami Word, Excel a PowerPoint. Existuju aj r6zne iné alternativy, nie-
ktoré aj zadarmo. Tieto prototypy nebyvaju uréené na

Najvacsimi vyhodami kancelarskych aplikacii, ako prototypovacich nastrojov st ich vel’ka
dostupnost’ na pocitaoch, takZe nie je potreba inStalovat’ novu aplikaciu a nepotrebnost’
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zdihavého udenia sa prace s nimi, pretoze va¢sina 'udi rozumie ich rozhraniu. Naopak ne-
vyhodami st slaba moznost’ vizualnych tprav a malé moznosti interakcie, ktoré su vo
Worde a Excely obmedzené prevazne na prechod obrazovkami. PowerPoint poskytuje vac-
Sie moznosti vizudlnych Uprav aj interaktivity. Tieto prototypy vacSinou nesluzia ako inter-
aktivne prototypy urcéené napriklad na testovanie, ale Casto na prezentaciu rozhrania a jeho

g s .
komunikaciu.
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Ukazka tvorby prototypu v aplikdcii MS PowerPoint (Zdroj: Maureen Kelly,
http://'www.boxesandarrows.com/view/interactive)

3.8.6 Ruéne kédované prototypy

Poskytuju najrealistickej$i pocit z prototypu, ked’Zze sa jednd o nedokonCenu verziu
findlneho rozhrania, alebo jeho cCasti. Nemé ziadne obmedzenia vlozeného obsahu, ani
interaktivity. Mozu obsahovat’ akykol'vek obsah a interaktivitu, ktoru je mozné vytvorit’.
Na jeho vytvorenie sa pouziva znackovaci jazyk HTML, CSS $tyly a JavaScript. Kedze je
kdd rucne pisany, vyzaduje vytvorenie prototypu minimalne znalost HTML a CSS. Ked’ je
prototyp dobre vytvoreny, moze byt jeho kod pouzity aj vo vyslednom rozhrani, takze sa
nemusi zahadzovat’. Oproti inym metédam ho vSak obvykle trva dlhSie vyrobit’ a vyzaduje
SirSie znalosti. Jeho najvécSie vyhody su verné replikovanie celého rozhrania a znovu-
pouzitelnost’.
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3.9 Uzivatel'ské testovanie

Jednym z hlavnych cielov prototypovania je uzivatel'ské testovanie. Je to jediny sposob,
ako mozu uzivatelia ohodnotit’ uzivatel'sky zazitok z rozhrania a poskytnut’ dizajnérom
spatni vdzbu eSte pred vytvorenim konecného uzivatel'ského rozhrania. Uzivatel'ské
testovanie prebieha za ucasti vzorovych uzivatelov, takze takych, ktori budu s najvacsou
pravdepodobnostou aplikaciu po jej vydani pouzivat. Hlavnym aspektom UX, ktory sa
testuje, je pouziteInost’ Ul. Inym sposobom ako pri testovani so vzorovymi uzivate'mi by
nebolo mozné pouzitenost’ overit. UZzivatel'ské testovanie nemusi byt uréené iba na
testovanie pouzitelnosti, ale modze tiez zistovat uzivatel'ské hodnotenie vizudlneho
vzhl'adu, alebo textového obsahu rozhrania.

Prototyp vytvoreny pre uzivatel'ské testovanie sa moze 1iSit’ od prototypu urc¢eného na iny
ucel, napriklad prezentaciu pre investorov. VicSinou prototyp znazornuje len tu Cast’
rozhrania, ktora sa bude testovat’ a ktorti obsahuje testovaci scendr. Testovaci scenar je
postupnost’ krokov, ktoré sa maju vykonat’, alebo ciel’, ktory sa ma naplnit. Pomocou neho
sa zist'uje ¢i a ako jednoducho dokazu uzivatelia na prototype tieto kroky vykonat’.

Pocas testovania dévaji uzivatelia spdtni védzbu na prototyp a umoznuji dizajnérom
spravit’ rozhranie pouzitelnejSie. Testovanie vicSinou sleduju viaceri Clenovia tymu
a taktieZ sa nahrava na video, aby bolo mozné testovanie spitne analyzovat’. Cinnosti, pri
ktorych mal uzivatel’ problém, alebo ich spravil inak, ako si dizajnéri predstavovali je
nasledne nutné v rozhrani zmenit a zjednodusit. Takisto pripomienky od uzivatelov sa
zohl'adnia v poziadavkach na d’alsi navrh rozhrania.



4 Porovnanie prototypovacich nastrojov 25

4 Porovnanie prototypovacich nastrojov

V nasledujtcej Casti tejto bakalarskej prace je uvedené porovnanie vybranych nastrojov na
prototypovanie Ul webovych aplikécii. Ked'ze digitdlne nastroje roznych typov nie je
mozné medzi sebou porovnavat’, pretoze kazdy typ je ureny pre vytvorenie iného typu
prototypu s inou charakteristikou, si porovnavané len WYSIWYG prototypovacie
nastroje, ktoré ponukaju rozsSirené moznosti interaktivity aktoré generuju funkény
prototyp. Za roz$irenu interaktivitu povazujem viac moznosti interaktivity, ako len
previazanie obrazoviek prototypu pomocou odkazov. Tento typ nastrojov je popisany
v predchadzajucej cCasti prace (3.8.4). Rozni pouzivatelia mézu mat’ rozdielne naroky na
aplikdciu, ktora pouziji, preto budi aplikdcie porovnavané zpohladu UX, alebo
interakéného dizajnéra, ktory sa rozhoduje aku aplikdciu zacat’ pouzivat’ pre vytvaranie
prototypov. Je sucastou dizajnérskeho tymu a potrebuje prototyp vyrobit’ s o najmensou
namahou a podla svojich predstav. Doélezitymi kritériami preto si pristupnost’ rozhrania,
jednoduchost’ naucenia sa prace v aplikacii, moznosti upravy prototypu a interakcie v iom.
Aby sa spravne rozhodol, ktorti aplikdciu zvolit’ a ako sa ju naucit’ pouzivat, musi mat
dostupné informécie o aplikacii a ndvody pre pracu v nej. Ked’ze pracuje v tyme, mal by
mat’ moznost’ zdiel'at’ prototyp v zndmom formate, takze bez potreby konkrétnej aplikacie
a robit’ v iom poznamky a vysvetlivky, pripadne komentéare.

Styri porovnavané aplikacie boli vybrané po prieskume ponuky vaésiny dostupnych proto-
typovacich aplikacii na zdklade prevazne informacii uvedenych na strankach vyrobcov.
moznosti interaktivity, ¢o bolo od zaciatku dolezité kritérium. Analyzované boli ako des-
ktopové, tak aj webové aplikacie.

Ziadna z porovnavanych aplikacii nie je uréena vyhradne na prototypovanie webovych
aplikacii, ale mozu slazit' pre tvorbu wireframov a inej ndvrhovej dokumentécie a pre
vSetky typy aplikdcii (desktopovych, mobilnych, atd’.).

V nasledujticich castiach st najskér formulovany sposob a kritéria pre porovnanie
nastrojov, nasledne sl popisané vlastnosti daného nastroja a ako spliiujii dané kritéria.
Nakoniec je zhrnuté hodnotenie vybranych nastrojov a vybrand najvhodnejsia aplikacia na
prototypovanie Ul webovych aplikécii s ohladom na potreby uvedené vyssie. VSetky tu
uvadzané informacie a ohodnotenia pochadzajii zo stranok vyrobcov danych aplikacii
a z autorovych skusenosti pri ich testovani.

41 Metdda porovnavania

Prototypovacie aplikacie budem porovnavat’ metédou viackriteridlneho hodnotenia variant.
To je hodnotenie variant podla viacerych kritérii a kazdému kritériu je priradend urcita
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vaha, ktord urCuje podiel kritéria na celkovom hodnoteni varianty, pretoze kritéria a ich
Ciastkové kritéria nemaji rovnaky vyznam pre rozhodovanie.

Vahy hlavnych kritérii su uré¢ené metddou Fullerovho trojuholniku. V trojuholnikove;j
schéme sa porovnavaju dvojice kritérii (kazdé s kazdym) a vzdy sa oznaci to, ktoré je pre
rozhodovatel'a dolezitejSie pre porovnavanie s tym, Ze oznacit' sa mozu aj obe. Vaha
kritéria sa potom vypocita podl'a nasledovného vzorca, kde p; je pocet oznaceni i-tého
kritéria.

_ bi

T Yk

Jednotlivé kritéria obsahuju Ciastkové kritéria. Tie nadobudaju hodnoty od 0 do 1. Pri

Ui

moznych hodnotach Ano/Nie nadobtida Ano hodnotu 1 a je Nie 0. Pri troch hodnotach je
strednd hodnota 0,5 a d’alSia moznost’ je nadobudnutie akejkol'vek hodnoty z intervalu
<0,1>. Pre tieto kritéria je uréené optimum, ktoré je vZdy maximalne a je urCend aj vaha
pre kazdé kritérium ato bodovacou metddou. Ta spociva v prideleni kazdému kritériu
urcity pocet bodov podla jeho dolezitosti pre porovnavanie zo stupnice, ktora je zvolena
od 1 do 5. Vaha sa vypocita podla vzorca 1, uvedeného pri metdde Fullerovho
trojuholniku s tym, Ze pocet bodov i-tého kritéria sa oznacuje p;.

Pokial nemé kritériu ziadne Ciastkové kritéria, je uvedend stupnicu slovného hodnotenia
a k nemu pridelené percentudlne ohodnotenie. Pocas hodnoteni kritérii je autor ovplyvneny
tym, ako spliaju kritéria ostatné aplikacie. Ak jedna aplikacia napriklad presahuje v ramci
kritéria ostatné, stava sa Standardom pre porovnanie v tomto kritériu. Prikladom méze byt
pocet widgetov, alebo cena, lebo je potreba zobrat' do uvahy hodnoty inych aplikacii.
Cielom tohto porovnavanie je usporiadanie variant, takze zoradenie aplikacii od najlepSie
vyhovujicej ur€enym kritériam po najmenej vyhovujtcu.

4.2 Formulacia kritérii

Pre porovnanie jednotlivych prototypovacich ndstrojov su urCené nasledujiice kritéria.
Niektoré kritéria st l'ahko kvantifikovatelné a informécie k nim potrebné su lahko
dostupné na stranke vyrobcu ako napriklad pre cenu a licenciu aplikécie. Iné kritéria je
potrebné hodnotit’ subjektivne apreto ich ohodnotenie pri porovnani pochadza
z autorovych vlastnych skusenosti pri testovani aplikacie a zbierani informacii zo stranky
vyrobcu.

V nasledujtcej kapitole st sformulované kritéria pouzité pre porovnanie nastrojov na
prototypovanie. Spolu s popisom kritéria je stanovena aj stupnica hodnotenia jednotlivych
Ciastkovych kritérii ohodnotenych bodovacou metdédou. Vahy Cciastkovych kritérii sa
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zaokruhlené na celé percentd, alebo na jedno desatinné miesto, v pripade hodnoty s 5
desatinami percenta.

421 Widgety

Kritérium, ktoré vyjadruje pocet dostupnych widgetov v aplikacii. Cim viac widgetov je
mozné pouzit pri vytvarani prototypu, tym modze byt dizajnér pri jeho vytvarani
kreativnejsi. V tomto kritériu sa berie do uvahy aj dostupnost’ widgetov pre Specifické
operacné systémy a mobilné telefony ako napriklad pre Apple 10S. Taktiez je dolezita
moznost’ stiahnut' si d’alSie widgety, typicky je to potrebné pri vytvarani prototypu
napriklad pre mobilné operacné systémy. Komu chyba nejaky widget v ponuke, oceni
moznost’ aplikécie vytvorit’ si vlastné. Predlohy su skupiny prvkov, ktoré je mozné pouzit’
viackrat v prototype a daju sa upravovat’ vSetky spolocne z jedného miesta. Daju sa pouzit’
napriklad pre hlavicku a pétu stranky.

Tabulka 1: Kritéria widgetov

Ciastkové kritérium Hodnoty Optimum Body Viha
Vysoké — 1
Mnozstvo widgetov Stredné — 0,5 Max. 5 39%
Nizke — 0
StiahnuteI'né widgety Ano (1) / Nie (0) 1 3 23%
Vlastné widgety Ano (1) / Nie (0) 1 2 15%
Predlohy Ano (1) / Nie (0) 1 3 23%

4.2.2 Informacie a podpora od vyrobcu

Pre kazdu aplikaciu je zdsadna vec podpora od jej vyrobcu a taktiez, ¢i je vytvorena
aktivna komunita. NajdolezitejSim kritériom, ktoré velkou mierou ovplyviiuje aj vyber
aplikacie je dostupnost’ dostatoéného mnoZstva informécii o aplikacii, jej funkciach,
snimky obrazoviek a pripadne vide4d zjej pouzitia. Pokial ma aplikacia vytvorenu
komunitu, ktord vyvija napriklad nové widgety a poméha s problémami pri pouziti, je to
urdite prinos pre uZzivatela. Dal§im doélezitym kritériom je dostupnost vyukovych
materidlov, teda tutoridlov. Pokial’ je aplikdciu mozné pouzit’ bez akéhokol'vek zavdhania
aj bez nich, tak toto kritérium hodnotim 1. MenSiu komunitu, prevazne systém na
getsatisfaction.com hodnotim ako 0,5 bodu.
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Tabulka 2: Kritéria informacii a podpory od vyrobcu

Ciastkové kritérium Hodnoty Optimum Body Vaha
Mnozstvo a kvalita informacii <0,1> Max. 5 50%
Komunit Ano - 1 1 2 20%

omunita Mensia - 0,5 °
Nie -0
Tutorialy Ano (1) / Nie (0) 1 3 30%

4.2.3 Uzivatel'ska pristupnost’ a krivka uéenia*

Niektoré aplikdcie maju intuitivnejSie prostredie, alebo preberaji spdsob uzivania z inej
znamej atym sa stavaju rychlejSie a jednoduchSie pouzitelnymi. JednoduchSie a
intuitivnejsie ovladanie a nastavovanie robi aplikéciu pristupnejSou a spolu s dostupnostou
kvalitnych vyukovych materidlov a ndpovede vytvéara strmsiu krivku ucenia, teda je ju
dizajnér schopny naplno vyuzivat skér. Cim strmsia krivka uéenia, tym je jej hodnota
vtomto hodnoteni blizSie k 1. PristupnejSie rozhranie znemend taktiez rychlejSie
vytvaranie prototypov aj v budicnosti. JednoduchSie pouzitelné rozhranie by ale nemalo
byt  na tkor jeho funkcionality.

Tabulka 3: Kritéria uZivatel'skej pristupnosti a krivka ucenia

Ciastkové kritérium Hodnoty Optimum Body Vaha
Uzivatel'ska pristupnost’ <0,1> Max. 5 62,5%
Krivka ucenia <0,1> Max. 3 37,5%

424 Komunikacia na prototype

Kritérium komunikacie na prototype oznacuje moznosti vytvarania poznamok, anotacii,
mozZnosti komentovat’ prototyp. Dalsou vhodnou vlastnostou je vytvaranie diagramov toku
aplikacie, alebo scenarov prototypu a vytvorenie dokumentéacie popisujucej Specifikaciu.
Pokial’ sa d4 prototyp vel'mi jednoducho zdielat’, je to d’alsi prinos. Tymto jednoduchym
zdiel'anim je myslend napriklad moznost poslania odkazu na prototyp dostupny vo
webovom prehliadaci, ktory si mozZe ktokol'vek zobrazit’ a pripadne komentovat a taktiez
u desktopovych aplikacii samozrejmu vec — export do HTML.

* Grafické vyjadrenie vztahu doby udenia sa a zvladnutim aktivity
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Tabulka 4: Kritéria komunikdcie na prototype

Ciastkové kritérium Hodnoty Optimum Body Vaha

Plne podporované — 1
Nizsia podpora — 0,5 Max. 5 46%

Poznadmky a komentare 3
Ziadna podpora — 0

Vytvaranie diagramov Ano (1) / Nie (0) 1 2 18%
Yytvéranie dokumenta- | Ano (1) / Nie (0) i 5 18%
cie

Lahké zdiel'anie Ano (1) / Nie (0) 1 2 18%

4.2.5 Moznosti interaktivity

Prototyp webovej aplikdcie sa vyznacuje istou interaktivitou. Interaktivita siaha od
obyc¢ajného presmerovania na int strdnku odkazom, az po rdzne javascriptové efekty, ako
skryvanie prvkov, kontrola vstupov a iné. Taktiez by mala aplikacia zvlddat’ podmienené
akcie apracu s premennymi. Ohodnotenie je v intervale <0,1>, ¢o znemend od 0 -
nevyhovujlice moznosti interaktivity, takze ziadne apo 1 - velmi vysoké moZnosti
interaktivity a prace s premennymi a podmienkami.

4.2.6 Moznosti uprav prototypu

Moznost” prispdsobit’ si prototyp znamena hlavne menit’ jeho vizudlnu stranku. To moZzu
byt upravy farieb, tvarov, alebo rozlozenia. Dal§imi vhodnymi Gpravami su obsah
a vlastnosti generovaného prototypu. Tam moZe spadat’ napriklad zobrazenie anoticii,
alebo obmedzenie interaktivity. Pre testovanie mobilnych aplikacii je vhodné nastavit
vhodné rozmery napriklad ikony. Ohodnotenie je v intervale <0,1>, takze od 0 -
nevyhovujlice moZznosti Gprav, po 1 - vysoké mozZnosti.

4.2.7 Cenaalicencia

Toto kritérium zahrfiuje cenu aplikacie a dostupnost’ skiSobnej verzie programu.
NajvyhodnejSia moZnost’ nastava, pri dostupnosti plnej verzie aplikacie zadarmo. Vtedy je
celé kritérium rovné 1, pretoze by skuSobnd verzia nemala zmysel. Dostupnost’ skiiSobnej
verzie je vysoko cenend, pretoze dovoluje produkt vyskusat’ pred kapu. Verzia aplikacie
zadarmo, ktord obsahuje obvykle menej funkcii, ako plnd verzia je dobra moznost
napriklad pre jednotlivcov snizkym rozpoctom, alebo ako doplnok kinej metdde
prototypovania.
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Tabulka 5: Kritéria ceny a licencie

Ciastkové kritérium Hodnoty Optimum Body Vaha
Zdarma — 1

Cena Nizka - 0,5 Max. 5 42%
Vysoka —0

Skugobna verzia Ano (1) / Nie (0) 1 5 42%

Verzia zdarma Ano (1) / Nie (0) 1 2 16%

4.3 Stanovenie vah kritérii

Viéhy su stanovené podl'a uz spominanej metddy Fullerovho trojuholniku. Toto porovnanie

je, ako aj vicsina ostatnych subjektivne.

Tabulka 6: Stanovenie vah kritérii pomocou Fullerovho trojuholniku

Y, Y. Y9 Y Y Y,
Y, Y5 Y. Ys Y5 Y5
Y, Y, Y. Y. Y,
Ys Y. Ys Ys Ys
Y Ys Ys Y,

Y. Ys Ys Yy

Y. Y. Y,

Ys Ys Y,

Ys  Ys

Ys Y,

Ys

Y,
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Tabulka 7: Stanovené vahy kritérii

. i . Body z Fullerovho | Vaha Kkritéria
Kritérium Nazov Kkritéria . ;

trojuholniku (%)
Y, Widgety 3 11,5
Y, Informacie a podpora od vyrobcu 3 11,5
Y, Uviivgtel’ské pristupnost’ a krivka 6 23

ucenia

Yy Komunikécia na prototype 2 8
Ys Moznosti interaktivity 5 19
Yo Moznosti Uprav prototypu 2 8
Y, Cena a licencia 5 19

r

4.4 Hodnotenie prototypovacich aplikacii

441 Axure RP Pro

Axure je najznamejs$i prototypovaci WYSIWYG nastroj na trhu, ktory ma mnozstvo
priaznivcov a velmi ziva komunitu. Jeho oblibenost’ dokazuje aj vysledok dotazniku
zadaného Todom Zakim Warfelom na téma bezné prototypovacie nastroje, z ktorého
vzislo, ze Axure RP pouziva 30% > dotdzanych. Aktualna je verzia 6.5.0.3005, ktora vysla
27.4.2012. Axure RP je dostupny pre Windows aj Mac OS X a nema vysoké poziadavky
na hardware.

Webova stranka vyrobcu: www.axure.com

Widgety

Bez uprav je dostupnych 27 zakladnych widgetov. Medzi nimi st HTML prvky, vizualne
prvky a dynamicky panel, sliZiaci na vytvaranie interaktivity. Pre Axure RP je dostupné
vel'ké mnozstvo widgetov hlavne od komunity. Tieto st dostupné zo stranky Axure, ako aj
zo stranok tretich stran. Vytvarat’ a upravovat widgety je mozné a intuitivne.

Informacie a podpora od vyrobcu

Stranka Axure je prikladom, ako by mala vyzerat' stranka aplikacie. Obsahuje vSetky
potrebné informacie ako popis funkcii s obrdzkami a videami, kontakt na vyrobcu a hlavne
vel'ké mnoZstvo materidlov, ako aplikaciu pouzivat. Na stranke je dostupny rozsiahly

’[2], str. 102
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tréning pouzitia aplikacie ako aj rdézne tutoridly. KedZe sa jednd o najznamejsSiu
prototypovaciu aplikaciu, ma vel’ki komunitu uzivatel'ov, ktori pre nu vytvaraju obsah
a prispievaju do fora.

Uzivatel'ska pristupnost’ a krivka uéenia

Axure RP ponuka vel'ké mnozstvo funkcii a nastaveni, Co znamena, Ze je potreba sa v jeho
prostredi najskor zorientovat' a aj potom moze byt praca v nom pomalsia. Pokial’ chce
niekto pouzivat’ rozsirené¢ interaktivne moznosti, musi sa to naucit’ v tréningu, dostupnom
na stranke Axure. Tento tréning je na vysokej urovni a umozni kazdému za kratky cas
vyuzivat Axure RP naplno. Vytkol by som systém priradovania interakcii, ktory tato
¢innost’ vel'mi neul’ahcuje a taktiez upravu a orientaciu v dynamickych paneloch, ktora je
nepohodIna.

Komunikacia na prototype

Anotacie prvkov su rychle, dokonca s viacerymi popisnymi pol'ami ako risk, alebo
pridelenie niekomu, taktiez je moznost’ pisania pozndmok pre kazdu stranku. Umoziuje
generovanie dokumentu so Specifikaciami. Vel'mi ocefiujem funkcie pre spolupracu. Axure
ponuka tlozisko prototypov na share.axure.com, kde si mdze prototyp ktokol'vek pozriet,
umoznuje jeho spravu verzii a zdiel'anie diskusie o prototype.

Moznosti interaktivity

MozZnosti interaktivity st velmi rozSirené, podporuje vsetky typy akcii, ako tahanie
a dokonca aj akcie primarne pre dotykové obrazovky, ako je prejdenie cez prvok na stranu.
Moznosti interakcie su rozdelené podla widgetov, takZe napriklad tladidlu je mozné
nadefinovat’ len funkciu po kliknuti nai. Prica s interaktivitou moézZe byt narocna
avyzaduje vzdelavanie. Podporuje pracu spremennymi aj podmienkami, ale su
kompilované.

Moznosti Uprav prototypu

MozZnosti Uprav su Siroké. Je mozné upravovat’ vSetky Casti prototypu a prvkov, tak ze je
mozné vytvorit dizajnovo dobre vyzerajici prototyp, ktory je rovnaky s vyslednou
aplikdciou. Widgetom je mozné nastavit' kresleny vzhlad, co moéze podporit’ dojem
nedokonceného rozhrania.

Cena a licencia

Cena licencie pre jedeného uzivatela je $589, o je v stcasnosti priblizne 11 050 K¢.
Vyhodou je, ze dalSie aktualizacie su zahrnuté v cene. Je dostupné skiSobna verzia, ktora
ma plnu funkcionalitu a je obmedzena na 30 dni pouzivania.



4 Porovnanie prototypovacich nastrojov

33

Hodnotenie

Tabul’ka 8: Hodnotenie aplikacie Axure RP

Vazené Hodnotenie
Kritérium Hodnotenie | hodnotenie kritéria
(%) (%)
Mnozstvo widgetov 0,8 31
Stiahnutel'né widgety 1 23
Y, | Widgety 92
Vlastné widgety 1 15
Predlohy 1 23
Mnozstvo a kvalita informacii 1 50
Informacie a
Y, podpora od Komunita 1 20 100
vyrobcu
Tutorialy 1 30
Uzivatel'ska Uzivatel'ska pristupnost’ 0,7 44
Y; | pristupnost’ a 63
krivka ucéenia Krivka uéenia 0,5 19
Poznamky a komentare 1 46
Vytvéranie diagramov 1 18
Y, | Komunikacia 100
Vytvaranie dokumentacie 1 18
Lahké zdiel'anie 1 18
Y5 | Interaktivita 0,6 60 60
Y, | Upravy 1 100 100
Cena 0,5 21
Y; | Cena alicencia | SkuSobna verzia 1 42 63
Verzia zdarma 0 0
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4.4.2 Justinmind Prototyper

Tato aplikacia je rozhranim podobnd Axure RP. Je to desktopova prototypovacia aplikécia,
ponukajica vel'ké mnozstvo funkcionality. Prototyper je dostupny pre Windows aj Max
OS X ajeho Pro edicia, teda platena verzia je v dobe pisania prace vo verzii 4.5 vydanej
17.2.2012.

Webova stranka vyrobcu: www.justinmind.com

Widgety

V aplikécii je 33 zakladnych widgetov aeste 20 webovych widgetov. Ponuka vel'mi
uzito¢nl vec a to moznost’ vlozit’ vlastny HTML kod do prototypu. Je mozné doinstalovat’
dalsie widgety, ktoré st dostupné zo stranky vyrobcu, ale je ich mensSie mnozstvo ako
widgetov dostupnych pre Axure RP, kvoli malej komunite. Vytvaranie widgetov je mozné
a jednoduchsie ako v Axure RP. Predlohy su taktiez dostupné.

Informacie a podpora od vyrobcu

Stranka Justinmind.com je vyborne urobena a prehl'adna. St tam dostupné vsetky dolezité
informacie o funkcidch, ukazkové prototypy. Okrem informaécii je na stranke aj rozsiahla
kniZnica tutoridlov pre pracu s Prototyperom. Nevyhoda Prototypera je v tom, Ze nema
vytvoreni komunitu, takZze nikto nevytvara widgety a nefunguje ani Ziadne férum.
Komunita na getsatisfaction.com

Uzivatel'ska pristupnost’ a krivka uéenia

M3 vel'mi intuitivne prostredia. D4 sa v nej pracovat’ prakticky okamzite bez akéhokol'vek
vzdelavania sa. Prostredie aplikdcie pontka hodnotné funkcie ako nahlad celej stranky,
alebo okamzité zobrazenie funkéného prototypu. Jednoduchost’ priradovania interakcii
a moZnost interaktivity akéhokol'vek prvku, nie len dynamickych panelov, ako v Axure RP
je tiez vyhodna. Takisto vel'mi uzito¢na vec je vypis vSetkych prvkov na stranke pre I'ahSiu
orientaciu. Krivka ucenia je vd’aka intuitivnemu prostrediu, ktoré nekladie prekazky vel'mi
strma.

Komunikacia na prototype

Siroké moznosti komentovania prototypu, ako aj jednotlivych prvkov. Justinmind ponuka
silny néstroj pre spolupracu, takze moznost’ publikovania prototypu, jeho spravy verzii a
komentovania Usernote. Skoda, Ze je to oddeleny produkt od Prototypera, bez ktorého nie



4 Porovnanie prototypovacich nastrojov 35

je mozné prototyp rychlo zdiel'at, ale pri zakupeni licencie pre Prototyper, je licencia pre
Usernote zdarma. Prototyper podporuje vytvaranie scenarov a taktiezZ dokumentacie.

Moznosti interaktivity

Prototyper ma intuitivne rozhranie pre pridavanie interaktivity. Podporuje bezné akcie ako
je napriklad stlacenie klavesy. Funkcie po nejakej vykonanej akcii, ale nie st velmi
rozsiahle. Nedovol'uje napriklad priamo menit’ stav panelov, len ich skryvat a obnovovat.
Tato funkcia je nahradena vrstvami dynamickych panelov, z ktorych sa vzdy objavi ta,
ktora ma byt vidiet. Definovanie interakcii, takisto ako podmienok je ale jednoduché.

Moznosti uprav prototypu

Moznosti vizualnych uprav su Siroké, avSak trocha nizsie oproti Axure RP. Neposkytuje
ani tol’ko roznych nastaveni, ale pri svojom testovani som nenasiel ni¢, ¢o by chybalo
a bolo to nutné pre hodnotné pouzitie aplikacie a prototypu.

Cena a licencia

Cena licencie je $495, to je v dobe pisania prace asi 9330 K¢. Nie je uvedené, ¢i je to
licencia len pre jeden pocitac, ale predpokladam to. SkiSobné plné verzia je dostupna na
30 dni. Prototyper ponuka ediciu zdarma — Prototyper Free Edition, ktord ma sice len
zakladné widgety a interakciu len preklikmi, ale je pouZzitel'na na interaktivne wireframy.
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Hodnotenie
Tabul’ka 9: Hodnotenie aplikacie JustinMind Prototyper
Vazené Hodnotenie
Kritérium Hodnotenie | hodnotenie kritéria
(%) (%)
Mnozstvo widgetov 1 39
Stiahnutel'né widgety 1 23
Y, | Widgety 100
Vlastné widgety 1 15
Predlohy 1 23
Mnozstvo a kvalita informacii 0,8 40
Informacie a
Y, podpora od Komunita 0,5 10 80
vyrobcu
Tutorialy 1 30
Uzivatel'ska Uzivatel'ska pristupnost’ 1 63
Ys | pristupnost’ a 93
krivka ucéenia Krivka uéenia 0,8 30
Poznamky a komentare 1 46
Vytvéranie diagramov 1 18
Y, | Komunikacia 100
Vytvaranie dokumentacie 1 18
Lahké zdiel'anie 1 18
Y5 | Interaktivita 0,5 50 50
Y, | Upravy 0,8 80 80
Cena 0,5 21
Y; | Cena alicencia | SkuSobna verzia 1 42 79
Verzia zdarma 1 16
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4.4.3 iRise Studio

Prototypovacia WYSIWYG aplikacia s inym rozhranim, ako maji predchadzajice dve
aplikacie a uz na prva pohl'ad chudobnejSie na moznosti uprav a funkcie. iRise Studio je
dostupné pre Windows aj Mac OS X. Najnovsia verzia v dobe pisania prace je 8.10.0.419.
Skusobna verzia je Studio Professional Edition, ktora ponuka len vel'mi malu cast’ funkcii
iRise Enterprise Edition. V Professional Edition napriklad nie su dostupné doplnkové
widgety, Ziadna moznost’ zdiel'ania prototypov, ani spoluprace, €o robi z tejto edicie nie
vel'mi uzito¢ny nastroj. V zaverecnom hodnoteni je hodnotena profesionalna edicia, ked’ze
tl je moznost’ testovat’.

Webova stranka vyrobcu: www.irise.com

Widgety

V aplikécii je 16 widgetov, teda zdkladné HTML prvky. iRisie Studio podporuje vlastné
a stiahnutel'né widgety, ich vytvaranie je vSak vel'mi zlozité a stiahnute'nych widgetov nie
je mnoho. Fungovanie inych, ako zdkladnych widgetov sa neda vyskuasat, lebo nie su
v skuSobnej verzii podporované.

Informacie a podpora od vyrobcu

Informécie uvedené na stranke vyrobcu s nedostatocné. Je tam uvedeny len akysi vypis
hlavnych funkcii. iRise ponuka webové kurzy pre naucenie sa prace s aplikaciou, ale tie st
rieSené nevhodnou formou, ked’Ze sa treba pre pristup k nim zase registrovat’. Je dostupna
offline prirucka, ktord obsahuje obrovské mnoZstvo ndvodov. Neobsahuje vSak vided
a navody su neprehl'adné. Komunita na getsatisfacation.com.

Uzivatel'ska pristupnost’ a krivka uéenia

Pouzitel'nost’ rozhrania aplikacie je dobra. Rozhranie obsahuje malo prvkov a moZnosti
a aj preto sa v nom celkom l'ahko orientuje a zékladné vytvorenie interaktivneho prototypu
je intuitivne a nevyzaduje vzdelavanie znavodov. Pre pracu napriklad s datami je uz
potrebné sa s tymito funkciami naucit’ najskor pracovat, ale to je podobné ako v kazdej
inej aplikacii, pretoze tieto funkcie su zloZitejSie. Krivka ucenia je primerane strma.

Komunikacia na prototype

Ziadna moznost’ komentovat’ prototyp, alebo priddvat’ poznamky nie je v skusobnej verzii
dostupna, v plnej verzii by ale mali byt ana normalnej urovni. Diagramy je mozné
vytvarat ako scenare a takisto aj dokumentéciu, ktord je ale malo podrobna a neda sa
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nastavit. Zdiel'anie prototypu s kymkol'vek nie je tak ulahcené ako v predchédzajucich
aplikaciach, ale je mozné. Spolu s aplikaciou iRise Definition Center je mozné
spolupracovat’ na prototype v realnom case, ¢o je hodnotna funkcia.

Moznosti interaktivity

Ponuka zakladné akcie, pre kazdy widget rovnaké. Funkcii po vykonani akcie je dostatok,
je teda mozné vytvarat’ plne funk¢né prototypy. Podporuje moznost menit’ pohlady na
dynamicki panely. Definovanie interakcii je l'ahké, podmienok pre ne ale uz nie je.
Dostupna je rozsiahla praca s datami.

Moznosti uprav prototypu

Vizualne upravy prototypu su slabé, takze prototyp nemdze mat’ vysoki podrobnost
apodobat’ sa na vysledné rozhranie. Ponuka slabé moznosti nastavovania prototypu
a funkcii a uzivatel’ si nemoze prototyp prisposobit’ podl'a svojich predstav.

Cena a licencia

Pokusit’ sa kupit’ iRise Studio je naro¢na tloha. Na stranke vyrobcu nebola nijdend o kape
ani zmienku, da sa tam len stiahnut’ skiSobna verzia. Jedind moznost’ ako kupit’ aplikaciu
je okno s upozornenim pri spusteni skuSobnej verzie. Cena profesionalne edicie je EUR
8325,05, ¢o je vdobe pisania prace asi 207 200 K¢&. KedZze profesiondlna edicia
neposkytuje vel'ké mnozstvo funkcii uvedenych v obecnom popise iRise Studio, tato cena
je aspont podl'a mdjho nézoru absolitne neprimerand. Licencia je pre jedného pouZzivatela.
SkuSobna verzia je dostupnd, ale nie pre Enterprise Edition.
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Hodnotenie
Tabul’ka 10: Hodnotenie aplikdcie iRise Studio
Vazené Hodnotenie
Kritérium Hodnotenie | hodnotenie kritéria
(%) (%)
Mnozstvo widgetov 0,3 12
Stiahnutel'né widgety 0 0
Y, | Widgety 35
Vlastné widgety 0 0
Predlohy 1 23
Mnozstvo a kvalita informacii 0,1 5
Informaécie a
Y, podpora od Komunita 0,5 10 45
vyrobcu
Tutorialy 1 30
Uzivatel'ska Uzivatel'ska pristupnost’ 0,8 50
Ys | pristupnost’ a 80
krivka ucéenia Krivka uéenia 0,8 30
Poznamky a komentare 0 0
Vytvéranie diagramov 1 18
Y, | Komunikacia 36
Vytvaranie dokumentacie 1 18
Lahké zdiel'anie 0 0
Y5 | Interaktivita 0,7 70 70
Y, | Upravy 0,4 40 70
Cena 0 0
Y; | Cena alicencia | SkuSobna verzia 1 42 42
Verzia zdarma 0 0
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444 HotGloo

HotGloo je ako jediny z porovnavanych aplikéacii webovou aplikaciou. Sluzi primarne na
vytvaranie wireframov, ale poskytuje aj vysoké moznosti interaktivity, co z neho robi
hodnotny prototypovaci nastroj. HotGloo bolo oficialne spustené vo Februari 2010. Ked'ze
je to webova aplikacia, nezavisi na platforme a je mozné ju aktualizovat’ ako Casto je treba,
bez vplyvu na pouzivatela.

Webova stranka vyrobcu a aplikacie: www.hotgloo.com

Widgety

Standardnych widgetov je dostupnych v aplikacii 24, vratane geometrickych tvarov pre
wireframy a HTML prvkov. Stiahnute'né widgety HotGloo nepontka, ale je mozné
preniest’ vlastné obrazky do aplikacie a tie potom pouzivat naprie¢ projektmi. Toto ale
nemoze byt pokladané za vytvoritelné widgety, pretoze je na to potrebny graficky editor
a nie je mozna rychla uprava. Predlohy HotGloo ponuka.

Informacie a podpora od vyrobcu

Na stranke vyrobcu st popisané funkcie, ktoré aplikacie obsahuje a spdsoby jej pouzitia
prehl'adnym sposobom. Taktiez st dostupné relevantné informécie, ako cena s spOsob
kapy. Taktiez je na stranke napoveda k aplikacii. Tutoridlov, ktoré vyrobca vytvoril nie je
vela, ale myslim, Ze si dostacujice pre zvladnutie prace s aplikaciou, ked’Zze ta nie je
zloZitd a neponuka priliSné mnoZzstvo funkcii, ktoré by bolo potreba zvladat. Komunita na
getsatisfacation.com.

Uzivatel’ska pristupnost’ a krivka ucenia

Rozhranie aplikécie je jednoduché na pouzitie, pretoZze nie je komplikované a hlavne
neponuka také moZnosti ako desktopové aplikacie. Na sposob pridel'ovania interakcii si
treba zvyknut’, ale da sa pochopit’ aj bez ndvodov. Krivka ucenia je preto strma.

Komunikacia na prototype

KedZe sa jednd o webova aplikdciu, ma ulahcené moZnosti zdielanie prototypov.
Dovol'uje rézne moznosti spoluprace. Je mozné pracovat’ v tyme, prizvat ludi, aby
prototyp upravovali v redlnom case, alebo im ho len ukézat. a ponuka kvalitnu verzovaciu
kontrolu nad prototypom. Pontka chat s ostatnymi, ktori maju otvoreny dany prototyp
a priddvanie poznamok k nemu. VSetky zmeny na prototype zobrazuje v prehladom
prostredi, takZe je vidiet, Ze je tato aplikdcia zamerand na spolupracu. Export nie je mozny
do HTML, iba do PDF aPNG formatu. Diagramy je mozné vytvarat pomocou
geometrickych tvarov, dokumentéciu nie je mozné vytvorit.
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Moznosti interaktivity

Interaktivne moznosti nie su velmi Siroké. kazdému prvku je mozné priradit’ akcie po
kliknuti, inicializacii, prejdenim mySou nad a prejdenim pre¢ z prvku. Akcie su len
zakladné, ale dovol'uju to hlavné, teda prechadzat’ na iné Casti prototypu, zobrazovat’ skryté
Casti a menit’ im stavy. Zaujimavym doplnok interaktivity je moznost’ nastavit Observer.
Jedna sa o systém riadenia viditeI'nosti prvkov s ohl'adom na to, v akej roli je pozorovatel.
To znamena, Ze niekto vrole administratora vidi iné rozhranie ako neprihlaseny
pouzivatel’.

Moznosti uprav prototypu

VyraznejSie Uipravy prototypu nie st mozné. St dostupné len zakladné vizualne upravy ako
farby, pismo, atd’. Nastavovanie prototypu je ve'mi obmedzené, ked’ze sa jedna o webové
rozhranie, ktoré neponuka vela funkecii.

Cena a licencia

Velkéd vyhoda webovych aplikécii je v tom, ze vacSinou st zamerané na spoluprace vo
tyme a dovol'uju teda neobmedzené mnozstvo pouzivatelov na jeden ucet. Tak je to aj
u balickov HotGloo, kde najvyssi neobmedzeny balicek stoji $54 na mesiac, ¢o je v dobe
pisania prace asi 1000 K¢. Stredny balicek nie je sice obmedzeny v pocte uzivatelov, ale
dovol'uje spravovat’ len 5 projektov sucasne, stoji $28 na mesiac, ¢o je asi 500 K¢, takze na
2 roky pouZzivania to stoji asi 12 000 K¢&. Porovnavat’ cenu timovej licencie s licenciou pre
jedného pouzivatela nie je l'ahké, timova je vhodnejSia do vécsich firiem a pre jedného
uzivatel'a je vhodnejSia do menSich. Pri situécii, kedy by aplikdciu pouzival len jeden
pouzivatel' (ostatni by mohli samozrejme prototypy zobrazovat) arobil na velkom
mnozstve projektov, bola by cena za licenciu porovnatel'na s desktopovymi aplikaciami.
Vyskusat’ na 15 dni zdarma je moZzné vSetky platené balicky a je dostupny aj bali¢ek
zadarmo, ktory je obmedzeny na 1 projekt s 5 strankami a jednym uZivatel'om.
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Hodnotenie
Tabul’ka 11: Hodnotenie aplikdcie HotGloo
Vazené Hodnotenie
Kritérium Hodnotenie | hodnotenie kritéria
(%) (%)
Mnozstvo widgetov 0,5 20
Stiahnutel'né widgety 0 0
Y, | Widgety 43
Vlastné widgety 0 0
Predlohy 1 23
Mnozstvo a kvalita informacii 0,8 40
Informaécie a
Y, podpora od Komunita 0,5 10 80
vyrobcu
Tutorialy 1 30
Uzivatel'ska Uzivatel'ska pristupnost’ 0,9 56
Ys | pristupnost’ a 90
krivka ucéenia Krivka uéenia 0,9 34
Poznamky a komentare 1 46
Vytvéranie diagramov 1 18
Y, | Komunikacia 82
Vytvaranie dokumentacie 0 0
Lahké zdiel'anie 1 18
Y5 | Interaktivita 0,3 30 30
Y, | Upravy 0,2 20 20
Cena 0,5 21
Y; | Cena alicencia | SkuSobna verzia 1 42 79
Verzia zdarma 1 16
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4.5 Vysledok porovnavania

Tabulka 12: Vysledok porovnavania aplikacii

Vizené hodnotenie kritéria (%) Sucet |~ kové
hodnote- .
. . . poradie
Aplikacia Y, Y, Y3 Y4 Ys Y Y~ nia
Axure RP 10,58 11,5 (14,49 8 11,4 8 11,97 75,94 2.
Justinmind 11,5 | 9.2 |2139 8 | 95 | 64 [1501 81 1.
Prototyper
iRise Studio 403 [ 5,18 | 184 | 2,88 | 13,3 | 5,6 | 7,98 57,37 .
HotGloo 495 9,2 120,7 | 6,56 | 5,7 1,6 | 15,01 63,72 3.

Po viackriteridlnom vybere prototypovacich aplikacii, ktoré boli najva¢simi kandidatmi na
splnenie modelovych kritérii som dospel k zaveru, Ze najlepSie vyhovuje mnou uréenym
kritériam aplikacia Justinmind Prototyper. S nie prili§ velkym odstupom je druhy Axure
RP, tretia webové aplikdcia HotGloo a na poslednom mieste skoncilo iRise Studio.

Okrem iRise Studia na ktorom som nenaSiel ziadnu vlastnost prevySujicu ostatné
aplikéacie, kazda aplikacia v nejakom ohlade prevySuje ostatné. Zhrniem pre mna
najprinosnejSie vlastnosti v porovnavanych aplikaciach po ich testovani. Axure RP pontka
obrovské mnozstvo funkcii a moznych nastaveni, ale dopldca na to pre naro¢nejSiu
orientaciu a dlh$ie ucenie sa prace s nim. Justinmind Prototyper ma vyborna pouZzitelnost’
a vyborny ndastroj pre spolupracu Usernote. HotGloo je vyborne pouzitelnd webova
aplikécia, dostupna odkialkol'vek a pre kohokol'vek. Z tychto troch aplikacii by mi
nevadilo pouzivat Ziadnu, ale subjektivne je najlepSi Justinmind Prototyper vdaka
najvSestrannejSiemu pouZitiu.
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5 Ukazka vyrobeneho prototypu

5.1 Popis vytvaranej aplikacie

Ukazkovy prototyp bude vytvoreny pre webovl aplikdciu ur¢eni na spravu uloh. Pre
pouzitie aplikdcie je nutné vytvorenie vlastného wuzivatel'ského uctu a nasledné
prihlasovanie do tohto uctu so svojimi prihlasovacimi udajmi. Po prihlaseni ma uzivatel’
moznost’ vytvarat a modifikovat’ svoje vlastné ulohy. Ulohdm je mozné okrem datumu
a ¢asu splnenia urdit’ taktieZ dizku vykonavania tlohy a farbu oznagenia tlohy. Ku kazdej
tilohe je mozné pridat’ poznamky, ulohy sa daju presuvat medzi sebou a mazat. Ulohy
podporuju viacuroviiové usporiadanie, takze sa da vytvorit’ napriklad projekt, ktory ma
svoje podulohy. Ked’ je uloha splnend, uzivatel’ ju ozna¢i ako splnenu a t4 sa zaradi do
sekcie splnenych uloh. Kazda uloha méze byt oznacend hviezdickou pre vysSiu prioritu,
alebo bleskom, pre okamzité splnenie. Ulohy sa organizuju do Okruhov, ktoré ma uZivatel
taktieZ moznost’ vytvarat, premenovéavat' a mazat. Ulohy st zorad’ované predvolene podl'a
terminu dokoncenia a v ulohach je mozné vyhl'adavat.

Uzivatel ma svoj profil s niekol’kymi osobnymi udajmi. Tie zahriiuju jeho meno, e-
mailovl adresu, ktord slizi na prihlasovanie a svoj profilovy obrdzok. Tieto udaje je
mozné menit’, rovnako ako prihlasovacie heslo.

Rozhranie zobrazujiice ulohy je vysoko interaktivne. Ulohy obsluhuje velké mnoZstvo
funkcii, ktoré menia ich stav a zobrazenie. VSetky tieto interakcie prebiehajii na strane
klienta, teda v jeho prehliadac¢i pomocou JavaScriptu. Je to kvoli okamzitej odozve
rozhrania a zobrazenia dosledkov vykonanej akcie ataktiez efektom spojenym
s interakciou. Pokial’ je po uzivatelovej akcii nutna zmena tidajov v databaze, posielaji sa
udaje asynchronne cez technoldgiu AJAX. To umoziuje webovej aplikacii spravat’ sa
podobne ako desktopova a zlepsit’ tak jej pouzitelnost’.

5.2 Poziadavky na prototyp

Tento prototyp musi byt interaktivny a bude ureny na testovanie pouZzitel'nosti pre uziva-
telov. Je preto vytvoreny s vysSou podrobnostou a zobrazuje vacSinu obsahu prototypu,
rovnako ako vel'ku Cast’ funkcionality. Jeho vzhl'ad nie je upraveny, aby uzivatel'ov pri
hodnoteni nerozptyloval. Tento prototyp je vytvoreny digitadlne, aby mohol byt znovu po-
uzity po Upravach, ktoré su vysledkom testovania a aby mohol obsahovat’ vysoku mieru
interaktivity, ktord je potrebna na testovanie pouzitel'nosti rozhrania.
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5.3 Vytvorenie digitalneho interaktivneho prototypu

Digitalny prototyp je vytvoreny pouzitim nejakého digitalneho néstroja. Interaktivny
prototyp znaci, Ze poskytuje vySSiu mieru interaktivity ako len navigaciu strankami. Tento
typ prototypu sa hodi pre prototypovanie Ul aplikdcie pre spravu uloh, pretoze tato
aplikacia vyzaduje vysokt mieru interaktivity a prototypy s niz§imi moznostami interakcie
by nemohli verne reprezentovat’ toto rozhranie. Pre vytvorenie digitalneho interaktivneho
prototypu je vybrana aplikacia Axure RP. Aj ked’ nevysla tato aplikacia ako najlepsia pri
autorovom porovnani prototypovacich aplikacii, bola vybrana preto, lebo poskytuje
najviacSie moznosti nastavenia interaktivity v prototype aje to najpouzivanejSia
a najznamejsia aplikacia, takze naucit’ sa s nou pracovat’ bol mozny prinos pre autora do
budtcnosti.

Vytvéranie prototypu zacina na prazdnej obrazovke. Ako prvy krok bol vymodelovany tok
aplikécie. Z toho je mozné zistit', aké jednotlivé stranky bude nutné vytvorit’.

I Odhlasenie I
—{ Registrdcia }—
' Ano . - )
‘ L
{ tvodn ) Je uZivatel S
\obrazovka) registrovany? _ registracie a ~ Dashboard
‘ prihldsenia
Nie ) —
4{ Prihlasenie }—
Profil
Obrazok 4:

Diagram toku aplikdcie (Zdroj: autor)

Preto st vytvorené 4 stranky — uivodna obrazovka, obrazovka pre registraciu a prihlasenie,
hlavna obrazovka aplikdcie (dashboard) a obrazovka pre spravu profilu. Rozvrhnutie
a obsah jednotlivych obrazoviek je dobré najskor nacrtnit’ a potom vymodelovat’ v aplika-
cii na vytvaranie wireframov. Vyhodou je, ked’ je mozné z wireframov spravit’ hned’ proto-
typ, €o je mozné aj v aplikacii Axure RP.

V aplikécii boli pomocou mysi premiestnené vSetky prvky na svoje miesto a nasledne im
bola pridelena interaktivita. Premiestnit’ a upravit’ prvky na obrazovke je I'ahka tuloha, aj
pre zaCiatoCnika s touto aplikdciou, avSak pre vytvorenie interaktivneho spravania je
potrebné naucit’ sa aplikaciu pouzivat’ pomocou tutoridlov uvedenych na stranke vyrobcu.
Toto pridel'ovanie funkcionality je taktiez ¢asovo naro¢né, pretoze prvky, ktoré chce
uzivatel menit’ musia byt umiestnené v tzv. dynamickych paneloch a moze sa stat’, ze je
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viacero vrstiev tychto panelov v sebe, rozhranie sa stava neprehladné a pridelovanie
funkcii tym straca na jednoduchosti.

Uzitocnou funkciou prototypovacich aplikéacii st predlohy, ktoré je mozné centrdlne
upravovat’ a vlozit' na viaceré miesta v prototype. V tomto konkrétnom prototype bola
predloha pouzita pri pite strdnok a v menu pre moznosti uzivatela.

V prototype je dobré jednotlivé prvky anotovat’, to znamena popisat’ ich vyznam a funkciu
v rozhrani, aby sa v nom vedel ktokol'vek zorientovat. Ked su vsetky prvky na mieste
a v pozadovanej upravy, je im pridelena funkcionalita a st anotované, da sa eSte pripisat’
poznamky k celej stranke prototypu a nasledne prototyp vygenerovat'.

Prototyp je mozné kedykol'vek vygenerovat’ a tym sa presvedcCit, ¢i je vSetko tak, ako
dizajnér planoval. Toto vytvorenie prototypu je viak velmi zdihavé anie je ho preto
pohodIné robit’ Casto. V ostatnych testovanych aplikéaciach bola ukazka prototypu dostupna
ihned. Vygenerovany prototyp je formatovany pomocou HTML a CSS a interaktivitu
obsluhuje JavaScript, takze si prototyp moéze pozriet' ktokol'vek, kto ma nainstalovany
webovy prehliadac.

Na stranke registracie a prihlasenie je implementované overovanie niektorych hodnoét. Pri
poliach su popisy, ktoré vysvetluju, ako je pole overované. Pokial’ je pole zle vyplnené,
zobrazi sa chybové hlasenie. Na stranke so zobrazenymi ulohami st tiez dostupné anotacie,
ktoré komentuji implementovanu funkcionalitu.

5.4 Zhodnotenie

Vytvoreny prototyp spifia definované poziadavky a moze byt pouzity k testovaniu
rozhrania. Funkcionalita nie je implementovana uplne. V prototype st implementované len
zakladné funkcie a tie len na vybranom priklade. To znamen4, Ze pri jednej tlohe je mozné
zobrazovat’ podrobnosti, inll je moZzné oznacit’ ako splnenu, atd’.

Vytvorit’ prototyp v aplikdcii Axure RP je po kratkom uceni sa prace v nej jednoducha
praca, ktoru zvladne kazdy. Vysoko interaktivny prototyp ale nie je rychle vytvorit’, preto-
ze systém pridelovania funkcii je komplikovany Pri snahe vytvorit’ rozhranie podobné
tomu zukazky je mozné, Ze by bolo rychlejSie prototyp vytvorit ru¢nym kodovanim
v HTML, CSS a JS. Tuto aplikaciu by som odporucal pre prototypovanie komukol'vek, kto
ma asponl nejaké naroky na interaktivitu prototypu a nevadi mu sa chvilu ucit’ aplikaciu
pouzivat.

Funkény prototyp je dostupny v prilohe prace, zabaleny do zip suboru. Ukézka prototypu
v aplikécii Axure RP je na obrazku 5 v prilohéach.
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Cielom tejto bakalarskej prace bolo popisat’ prototypovanie uzivatel'ského rozhrania a na
zaklade analyzy ponuky prototypovacich nastrojov a podla zvolenych metrik a kritérii
porovnat’ vybrané néstroje na prototypovanie. Dal§im cielom bolo ukézat, ako sa prototyp
vytvara popisanim jeho vytvorenia v prototypovacej aplikacii. Tieto ciele sa autorovi
podarilo naplnit. Vyhodnotenie porovnania prototypovacich nastrojov dopadlo podla
autorovho ocakavania, ktoré¢ nadobudol pri testovani aplikacii. Vytvoreny prototyp a popis
jeho vytvorenia mozu sluzit’ ako praktickd ukazka vytvarania prototypu pre kohokol'vek.

Pri porovnani vybranych prototypovacich nastrojov autor zistil, ze je vela moznych
kritérii, podla ktorych je mozné nastroje porovnavat, pretoze ponukaji Sirokl
funkcionalitu. Prieskumom ponuky prototypovacich aplikécii bolo zistené, Ze takych, ktoré
pontka adekvatne moznosti interaktivity a pouzitelnosti nie je mnoho a do porovnania boli
zaradené tie, ktoré najlepsie na prvy pohl'ad spiiali autorom uréené poziadavky. Kritériam
boli urené véhy, podla ich ddlezitosti pre autora a nasledne bola kazda z vybranych
aplikécii posudend na zaklade tychto kritérii. Vysledkom je, ze pre autora je najlepSia
aplikdcia na prototypovanie Justinmind Prototyper aza fiou sa umiestnila s malym
odstupom najznamejsia prototypovacia aplikacia Axure RP. Tretia bola webova aplikacia
HotGloo astvrta iRise Studio. Tento vysledok autor hodnoti ako uspokojivy. Toto
porovnavanie bude mozno prinosom niekomu, kto sa bude rozhodovat medzi
prototypovacimi aplikdciami. Proces vytvorenia prototypu méze byt napomocny niekomu,
kto sa bude snazit’ vytvorit’ vlastny prototyp webovej aplikacie.
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Terminologicky slovnik

Termin Skratka | Vyznam [zdroj]

Aplikacia Pocitacovy program pouZivany na rieSenie vymedzenej tlohy,
alebo problému. [10]

Webova aplikacia Aplikacia umiestnena na serveri a dostupna cez siet’. [11]

" o 1. . Uzivatel'ské rozhranie zahfiia vSetky technologické
UZivatel'ské rozhranie . . s N wi
Ul a programoveé prostriedky, ktoré uzivatel moéze vyuzivat’ na

(User Interface) o i o L oo x
ovladanie pocitaca a prijimanie spétnej vizby od pocitaca. [7]

Desktopové aplikécia Aplikécia, spustitel'na na pocitaci uzivatela.
[autor]

Utivatel'sky zazitok anenlly a ¥eak01e E)ggby, ktoré Vyply\{aju z pouzma: alebo

(User Experienc) UX ocakavaného pouzitia produktu, systému, alebo sluzby. [ISO
9241-210:2010]
Rozsah v ktorom mo6ze byt produkt pouzity ur¢enymi uziva-

e te'mi na dosiahnutie stanovenych cielov s efektivnostou,

Pouzitel'nost o , o .o
ucinnost’'ou a uspokojenim v stanovenom kontexte uzivania
[ISO 9241-11]

Prototyp Ul Reprezentativny model, alebo simulacia kone¢ného systému
[2, str. 6]

Widget GUI element [autor]

WYSIWYG ., What Yog Sef: Is What,You Getv - SQﬁwarg, ktory verne
reprezentuje vysledny vystup, pocas vyvojového procesu [22]

Hyper-Text Markup Hypertextovy znackovy jazyk — jazyk, v ktorom su vytvorené

HTML s

Language webové stranky [22]

Cascading Style CSS Kaskadové styly — su pouzivané na formatovanie rozloZenia

Sheets a vizudlnych Stylov webovej stranky [22]

JavaScript I Skriptovaci jazyk, ktory mdze byt integrovany do HTML

stranok [22]

Fullerov trojuholnik

Metoda stanovenia vah kritérii pri viackriterialnom porovna-
vani [5]
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A.1

1 4

Snimok obrazovky Axure RP

LV 4

Priloha A: Snimky obrazoviek aplikaci
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Obrazok 5:
Snimok obrazovky Axure RP (Zdroj: autor)
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A.2 Snimok obrazovky Justinmind Prototyper
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Obrazok 6:
Snimok obrazovky Justinmind Prototyper (Zdroj: autor)
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A.3 Snimok obrazovky iRise Studio
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Obrazok 5:
Snimok obrazovky iRise Studio (Zdroj: autor)
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A.4 Snimok obrazovky HotGloo
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Obrazok 6:
Snimok obrazovky HotGloo (Zdroj: autor)
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Priloha B: Vytvoreny prototyp

Prototyp vytvoreny v kapitole 5 je dostupny ako priloha tejto prace. Prototyp je klasicka

HTML stranka, ktora vyuziva JavaScript na interaktivne spravanie, takze je prototyp spus-
titelny v akomkol'vek prehliadaci. Zazipovany subor obsahuje zlozku BP_prototyp-
ukazka. V nej su vSetky zdrojové stibory prototypu. Po otvoreni stiboru index.html sa zob-
razi prednd stranka aplikécie. Ostatné html subory v koreniovej zlozke obsahuju iné stranky
aplikécie. Zlozky, ktoré st v tomto adresari obsahuju kaskadové styly, JavaScriptové subo-
ry a obrazky, ktor¢ st jednotlivé prvky na strankach.



