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Abstrakt

Tato bakalarska praca sa venuje procesu tvorby modernych webovych aplikacii s vyuzitim
metéd UX. Cielom je navrhnat webovy portal pre podporu spoluprace studentov a ove-
rit vytvoreny navrh pomocou testovacej verzie portalu. Podpora spoluprace sa zameriava
na proces hladania spolupracovnikov ku projektu. Systém umozinuje uzivatelom si vytvorit
vlastny projekt alebo vyjadrit zdujem na uz existujicu poziciu. Vysledny webovy portal je
implementovany s pouzitim modernych webovych technolégii ako framework Laravel a kniz-
nica React. Vystupom prace je navrh, implementovany prototyp a vyhodnotenie navrhnutej
aplikdcie, na zaklade uzivatelského testovania.

Abstract

This bachelor thesis deal with the process of creating modern web applications with using
UX methods. The aim is to design a web portal to support students cooperation and verify
the design using a test version. Collaborative support focuses on the process of looking for
project collaborators. The system allows users to create their own project or to be interested
in an existing positions. The web portal was created with modern web technologies such as
Laravel or React library. The output of the thesis is the design, prototype and evaluation
of the application, based on user testing.
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Kapitola 1

Uvod

Studenti ¢asto prichadzajt s roznymi napadmi a projektami, ktoré by chceli zrealizovat. K
uskutoc¢neniu napadu im velakrat nestacia vlastné znalosti a skiisenosti. Vyhladavaju preto
niekoho, s kym by mohli spolupracovat a kto by im mohol pomdct s realiziciou. Dnes ale
neexistuje vela spésobov ako by student mohol najist spolupracovnikov. Moja préaca prindsa
riesenie, ktoré cely proces najdenia spolo¢nikov zjednodusi a zprehladni.

Néplnou a cielom tejto bakalarskej prace je navrhniat webovy portal pre spolupracu stu-
dentov a svoj navrh overit pomocou testovacej verzie. Overovanie bude prebiehat formou
uzivatelského testovania. Testovanim ziskame spéatnd vazbu od uzivatelov a navrh budeme
moct zhodnotit. Navrh a vyvoj aplikacie sa zameriava na pouzitelnost a uzivatelski prive-
tivost. Z toho dovodu pocas prace pouzivam niekolko metdéd UX.

Hlavnou zlozkou systému budua projekty. Uzivatelia si v systéme budi méct vytvorit
projekt a vyjadrovat zaujem o poziciu na uz existujicich projektoch. Zo vSetkych zaujemcov
si autor projektu bude méct vybrat s kym chce spolupracovat a vymenit si kontakt, pripadne
sa dohodnuf na stretnuti. Systém tiez bude poskytovat profily projektov s informaciami a
zoznam projektov s moznostou vyhladdvania a filtrovania.

Tato praca sa sklada z niekolkych dielov. Teoretickej ¢asti prace sa venuja dve kapitoly.
Prvéa z nich sa zaoberd technolégiami pre vyvoj modernych webovych aplikacii. Zamerana
je hlavne na technolégie, ktoré st pouzité poc¢as implementécie prototypu. Dalsia z teoretic-
kych kapitol definuje ¢o znamena UX a poukazuje na metéody UX, ktoré sa ¢asto pouzivaju
pri vyvoji webovych aplikicii v jednotlivych fazach vyvoja. V nasledujicich kapitolach
prejdem k vyvoju webového portalu. Stvrta kapitola sa zameriava na ziskanie dat, ich ana-
lyzu a navrh riesenia. Postupne v nej budem urcovat ciele, cielovych uzivatelov, pozriem
sa na existujlice riesenia, Specifikujem poziadavky a uvediem pripady pouzitia. V ramci
tejto kapitoly sa tiez pozrieme na navrh grafického rozhrania a datového modelu. Nasledo-
vat bude kapitola venovana implementéacii, ktora predstavuje vSetky pouzité technologie.
Dalej tiez popisuje Struktiru aplikécie a jednotlivé implementované ¢asti. Zévereénd kapi-
tola priblizuje vykonané uzivatelské testovanie a zmienuje sa o moznych rozsireniach alebo
vylepseniach navrhnutého webového portalu.



Kapitola 2

Vyvoj modernych webovych
aplikacii

Webova aplikacia je pocitacovy program, ktory je ulozeny na vzdialenom servery a prostred-
nictvom internetu je poskytovany uzivatelom. Uzivatelia k nej pristupuji prostrednictvom
webovych prehliadacov. Jej instalacia do uzivatelovho zariadenia nie je potrebna. Prave to
bol jeden z dévodov, preco sa webové aplikacie stali po rozsireni internetu velmi populérne.

Vytvaranie webovych aplikacii je castokrat zlozitd tloha, pretoze potrebujeme pouzit
viacero programovacich jazykov. Webova aplikdcia pozostava na principe klient-server ar-
chitektury. To znamend, ze mdézeme jej vyvoj rozdelit na dve casti. Tieto casti sa nazyvaju
klientska a serverova.

V tejto kapitole priblizim technolégie pre vyvoj jednotlivych casti webovej aplikicie. V
prvej podkapitole sa pozriem na klientski ¢ast a v druhej prejdem tvorbu serverovej Casti.
Vybrané sa hlavne technologie, ktoré buda pouzité pri implementacii. Spomenuté si vSak
aj niektoré iné technoldgie, ktoré sa pouzivaja velmi casto.

2.1 Klientska cast

Klientské cast webovej aplikacie bezi na strane klienta, teda najcastejsie vo webovom pre-
hliadaci. Jej tilohou je komunikécia s uzivatelom a so serverom. Uzivatel si urc¢itym tikonom,
napriklad kliknutim na odkaz, vyziada informacie, ktoré chce dostat. Klientska cast toto
kliknutie zachyti a posle poziadavku na server. Data vratené zo serveru su potom zobrazené
uzivatelovi. Na implementaciu frontendu, ako sa klientskej ¢asti hovori, sa pouzivaji najméa
znackovaci jazyk HTML, kaskadové styly (CSS) a skriptovaci jazyk Javascript.

HTML'

HTML, ¢o je skratka pre hypertextovy znackovaci jazyk (HyperText Markup Language), je
znackovaci jazyk ktory sa pouziva na tvorbu webovych stranok a aplikacii. Definuje struk-
taru a obsah webovej aplikicie. Pévodne sa pomocou neho urcoval aj vzhlad vysledného
dokumentu ale ten sa uz zvykne definovat pomocou CSS.

Zakladnym stavebnym blokom HTML dokumentu je element. Elementy sa do seba za-
noruju a vytvaraju hierarchick struktiru. V dokumente st znac¢ené pomocou HTML tagov.
Rozsah elementu je zvycajne uréeny parom ,start” tag a ,end“ tag. Ak element pozostiva

"https://en.wikipedia.org/wiki/HTML
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z ur¢itého textového obsahu, text je vlozeny medzi tagmi. ,Start* tag moze v sebe obsaho-
vat atributy, ktoré si nositelom uréitej informdcie. Va¢Sina atribiitov je parovych (meno,
hodnota).

1 <!DOCTYPE html>

2  <html>

3 <head>

4 <title>My Web App</title>
5 </head>

6 <body>

7 <hi>Hello, World!</hi>

8 </body>

9 </html>

Vypis 2.1: Zakladna kostra HTML dokumentu s tagom hl, ktory vypisuje nadpis ,,Hello,
World!“

CSS*?

Na popis stylu HTML dokumentu sa pouziva jazyk CSS, skratka pre kaskddové styly (Cas-
cading Style Sheets). Vyuziva sa aj na prispdsobenie prezentovaného rozhranie na rozne
velkosti zariadeni. CSS je nezavislé od HTML, ¢o umoznuje oddelenie definicie obsahu a
definicie vzhladu. Toto oddelenie prinieslo zjednodusenie a zprehladnenie kédu. Definova-
nie CSS v samostatnom sibore umoznuje jednoduchii zmenu celého stylu alebo moznost
viacerym HTML dokumentom zdielat rovnaky vzhlad.

Tento jazyk sa da pouzit aj s inymi znackovacimi jazykmi ako napriklad XHTML, SVG
a XML.

Pomocou CSS sa HTML elementu priraduja pravidla. Vdaka tymto pravidlam sa for-
muje umiestnenie v dokumente, velkost, farba, $tyl, ohrani¢enie a mnoho dalsich vlastnosti
elementu.

1 hi {

2 color: red;
3 text-align: center;
4 font-size: 32px;
5 }
Vypis 2.2: Definovanie stylu pre element hl
Javascript

Jazyky HTML a CSS nam vytvaraju iba staticki verziu stranky. Na pridanie interaktiv-
nych prvkov nam slazi javascript, ktory sa stal prave vdaka tomu nevyhnutnou stucastou
webovych aplikacii.

Je to dynamicky, interpretovany a objektovo orientovany programovaci jazyk. Pévodne
implementovany len na strane klienta vo webovych prehliadacoch, ale dnes sa uz pouziva
aj na serverovej strane. Javascript je podporovany vsetkymi webovymi prehliadac¢mi, avSak
na odlisnych prehliadacoch sa jeho rozne verzie, ¢o sposobuje problémy. Prave kvoli tomu
sa velmi Casto zacala pouzivat kniznica jQuery.

Javascriptova kniznica jQuery znacne zjednodusuje programovanie javascriptu. Ulah¢uje
interakciu so strankou, reagovanie na ¢innost uzivatela, nacitavanie a zobrazovanie nového

’https://www.w3.org/standards/webdesign/htmlcss
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obsahu. Kniznica jQuery sa vSak z vyvoja webovych aplikacii pomaly vytraca a nahradzuja
ju javascriptové frameworky. Tieto frameworky su efektivnejSie a vytvaraju prehladnejsi
kéd. Dnes najpouzivanejsimi nastrojmi si Angular, React, Vue.js, Node.js a niekolko dalsich
[2]. Ja som sa rozhodol pre svoju aplikdciu vyuzit React.

React’

React v skutocnosti nie je framework, ale javascriptova kniznica pre tvorbu uzivatelského
rozhrania. Bola vyvinuta spolo¢nostou Facebook v roku 2011 a v roku 2013 bola tato
kniznica slobodne zverejnené. Je to pomerne mlady nastroj, ktory sa vsak hned stal velmi
oblubeny medzi vyvojarmi. Jednym z dévodov, preco sa stal popularnym je jednoducha
vyucba.

S Reactom je nendroc¢né vytvarat interaktivne a znovupouzitelné prvky uzivatelského
prostredia. Kazda React aplikdcia ma miniméalne jeden korenovy uzol, ktorého obsah je
definovany pomocou Reactu.

Srdcom vsetkych React aplikacii st komponenty. Komponent je nezavisla cast uzivatel-
ského rozhrania. Kazda React aplikacia obsahuje minimélne jeden komponent, ktory na-
zyvame korenovy komponent. Tento komponent reprezentuje pozadie aplikacie a obsahuje
ostatné podkomponenty. Spojenim komponentov nam vznikne vyslednd podoba stranky
aplikdcie. Komponenty st implementované podobne ako javascriptové triedy ale si pisané
v JSX. JSX (Javascript XML) je rozsirenie XML/HTML do jazyka Javascript. Kompo-
nenty obsahuju data (stav komponentu) a metédu render(). Data sa daju odovzdévat z
komponentu do podkomponentu. Vystupom metédy render() je React element, ktory ndm
vykresluje obsah a vzhlad komponentu. React element je jednoduchy objekt reprezentujici
element z DOM.

class HelloCOmponent extends React.Component {

1

2

3 render() {

4 return (
5 <div>
6 Hello World
7 </div>
8 );

9 }

10 %}

Vypis 2.3: Ukazka jednoduchého React komponentu, ktory vypise ,,Hello World“

React drzi v paméti urcitu reprezentdciu DOM (Document Object Model), ktora sa
nazyva virtudlny DOM. Vo virtudlnom DOMe sa zaznamendvaji zmeny v komponentoch.
Vdaka virtual DOM konceptu je React schopny znovu vykreslit iba tie komponenty, v
ktorych bola zaznamenand zmena. Zmena sa zistuje porovnanim virtudlneho DOMu a po-
vodného DOMu. Tymto sa zvysSuje rychlost nacitania a znizuju sa ziadosti o prenos dat.

React sa stard iba o vykreslenie pohladu a uistuje, Ze pohlad je synchronizovany zo
stavom systému. K niektorym dalsim ¢innostiam ako je napriklad smerovanie alebo volanie
sluzieb HTTP potrebuje vyuzit dalsie kniznice. Celd tato cast o Reacte cerpala okrem
oficidlnej dokumentacie Reactu aj zo zdroju [4].

3https://reactjs.org/docs/


https://reactjs.org/docs/

Bootstrap *

Bootstrap je slobodnd kniznica pre vyvoj klientskej ¢asti aplikiacie pomocou HTML, CSS a
Javascriptu. Tato kniznica obsahuje mnozstvo preddefinovanych sablén pre tvorbu kompo-
nentov na web, ako tlac¢idla, formuldre, zoznamy, menu atd. Vyuzitim tychto komponentov
si ulah¢ime vyvoj.

Bootstrap tiez poskytuje moznost vytvorenia responzivneho rozhrania, ktoré je v dnes-
nej dobe velmi vyhodné a potrebné. Pomocou responzivneho rozhrania vieme zabezbecit tp-
ravu vzhladu webovej aplikacie pri zmene velosti zariadenia. Webova aplikacia teda ostane
uzivatelsky priatelna aj v mobilnych zariadeniach.

2.2 Serverova cast

Serverova ¢ast bezi na serveri a zabezbetuje funkcionalitu webovej aplikdcie. Ulohou ser-
verovej aplikacie je na zaklade poziadavky od webového prehliadaca odoslat stranku alebo
data. Data sa ziskané z databazy. Pre tvorbu databazy sa najcastejsie pouziva jazyk SQL.
Technolégii pre tvorbu serverovej aplikacie je velké mnozstvo. V podstate kazdy kod, ktory
je spustitelny na pocitaci a umoznuje posielat odpovede na poziadavky od klienta, moze
bezat na servery. Najcastejsie sa pouzivaji jazyky alebo frameworky jazykov PHP, Ruby,
Python, C, Java a Javascript.

PHP 78.9%
ASP.NET
Java

Ruby
static files
Scala
Python
JavaScript
ColdFusion

Perl

Erlang

n, 13 February 20159
Percentages of websites using various server-side programming
languages
Mote: a website may use more than one server-side programming
language

Obr. 2.1: Prehlad najpouzivanejsich technoldgii pre serverovi cast [3].

PHP °

Najpopularnejsim jazykom na strane servera je PHP (HyperText Preprocesor). Je to slo-
bodny skriptovaci jazyk, ktory bol navrhnuty Specidlne na tvorbu webu. Je to néastroj pre
tvorbu dynamickych a interaktivnych webovych aplikacii. Jazyk ma jednoducht syntax,
ktora je odvodend z jazykov C, Java a Perl. Program v PHP sa moéze priamo vkladat do
HTML stranky medzi znacky <?php a 2>.

“https://getbootstrap.com/
Shttps://www.php.net
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PHP dokéze pomerne jednoducho spolupracovat s relacnymi databdzami. Svoju atrak-
tivitu PHP udrzuje najméa vdaka frameworkom. Tieto frameworky ulah¢uju a urychluju
vyvoj webovej aplikdcie. Poskytuji ndm rézne vyhody, ako napriklad udrzovatelnejsi a zno-
vuvyuzitelny kod, zaistuju rozdelenie prezentacnej Casti od logiky a presadzuji moderné
vyvojové metddy [9]. Pre realizdciu aplikdcie som sa rozhodol vyuzit framework Laravel.

Laravel®

Laravel je slobodny PHP framework, ktory patri medzi najoblibenejsie frameworky. Umoz-
nuje rychly vyvoj webovej aplikicie a poskytuje prehladny a udrzatelny kéd. Vybral som
si ho, pretoze poskytuje prepracovani dokumentaciu a mé vela schopnosti na ulahcenie
vyvoja. Takymito schopnostami je napriklad riesenie bezpecnosti webu, autentifikdcia ¢i
systém notifikdcii. Do Laravelu je mozné pridat mnozstvo rozsireni a pomocnych nastrojov.
Laravel je zalozeny na architektonickom vzore MVC (Model View Controller).

MVC

Jednym z najdodlezitejsich konceptov pri vyvoji webovych aplikacii je navrhovy vzor Model-
View-Controller (skratka MVC). Je to pristup k aplikacnej architektire, ktory sa zvicsa
venuje navrhu databédzovo riadenej aplikacie [14]. Tento vzor sa povazuje za najlepsi sposob
ako programovat webové aplikacie, a preto je stcastou mnohych frameworkou na tvorbu
aplikacil.

Architektara rozdeluje aplikaciu do troch komponentov: datovy model, uzivatelské ro-
zhranie a riadiacu logiku. Modifikacie jednej z tychto ¢asti ma minimélny vplyv na zvysné
casti.

e Model (model) — Ustrednou zlozkou vzoru MVC je Model, ktory reprezentuje déta
a zaistuje spravu dat v aplikdcii. Na starosti ma tiez aplika¢ni logiku.

e View (pohlad) — Tato cast predstavuje uzivatelské rozhranie, ktoré je vo forme
klientskej aplikdcie. Stard sa o sprostredkovanie ziskanych dat z radicov. Data sa
sprostredkivaju uzivatelom v ¢o najpriatelnejsej forme.

e Controller (radi¢) - HTTP poziadavky z webového prehliadaca st presmerovavané
do radicov. Tieto radi¢e nam zabezpecuju riadicu logiku. Prijaté poziadavky sa zmenia
na akcie, ktoré zvycajne koordinuju databazové akcie na modeli. Po vykonani akcie
sa zasiela odpoved.

MySQL

MySQL je rela¢ny databazovy systém, ktory vychadza z programovacieho jazyka SQL. Je
rychly, jednoduchy a slobodny systém, vdaka ¢omu je to velmi oblibeny prostriedok pre
tvorbu databazii. Podporovany je na viacerych platformach (Windows,Linux ...) a précu s
tymto systémom podporuje mnoho programovacich jazykov. Data st ulozené v tabulkach,
ktoré vytvaraji databszu. V riadkoch tabulky sa ukladaji jednotlivé informécie a stipce
urcuju datovy typ.

Shttps://laravel.com/docs/5.8
"https://www.mysql.com/
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Komunikacia s databazou prebieha pomocou dotazou, ktoré st pisané v programovacom
jazyku SQL. Pre jednoduchsiu spravu databazii boli vytvorené nistroje ako phpMyAdmin®
alebo Adminer”. Tieto néstroje umoziiujii zdlohovanie, vytvaranie tabuliek, pridavanie, edi-

taciu a mazanie zdznamov z tabuliek.

2.3 Komunikacia

Tato cast sa zaoberd komunikaciou medzi klientskou a serverovou castou. Tuto komunikaciu
mé na starosti sada technolégii, ktori si m6zeme predstavit ako most medzi klientom a
serverom [14]. Pozriem sa teda blizsie na technolégie, ktoré vedu ku jednoduchsej vymene
informacii.

JSON 1

JSON (JavaScript Object Notation) je jednym z najpouzivanejsich datovych formétov pre
vymenu dat. Vyuziva sa na prenos kratkych struktirovanych dat medzi serverom a klien-
tom. Pre ¢loveka je tento forméat Tahko citatelny a zapisovatelny. To isté plati aj pre stroje,
ktoré s nim dokazu jednoducho pracovat. Je zaloZzeny na javascriptovom zapise retazcovych
objektov, ale je kompletne nezavisly od programovacieho jazyka. JSON pozostava z dvoch
struktur. Jedna reprezentuje informéaciu vo forme paru meno a hodnota, druhd vytvara
usporiadany zoznam hodnét. Meno a hodnota si v zapise oddelené dvojbodkou. Jednot-
livé informacie st oddelené ¢iarkami. Hodnota ukladand do JSON modze byt cislo, textovy
refazec, logickd hodnota, null, objekt alebo pole.

AJAX

AJAX (Asynchrnonous JavaScript And XML) je sada vzéjomne stvisiacich webovych tech-
nologii. Tieto technolégie umoznuju ziskavanie dat zo servera asynchrénne (na pozadi), bez
obnovovania stranky. K prenosu dat vyuziva format JSON. Aplikacie s pouzitim AJAXu
prindsaju uzivatelsky privetivejsie prostredie.

8https://www.phpmyadmin.net/
“https://www.adminer.org/sk/
DOhttps://wuw.json.org/
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Kapitola 3

UX pri tvorbe webovej aplikacie

Na zaciatku tejto kapitoly sa zameriavam na to, ¢o vlastne znamena vyraz User Experience
(UX) a ¢o ho ovplyviuje. V dalsich castiach kapitoly sa budem venovat metédam UX. V
oblasti UX sa nachddza velké mnozstvo réznych metdd, ktoré sa aplikuja v réznych fazach
vyvoja projektu. Postupne predstavim najcastejsie metdédy vo faze vyskumu a nasledovat
budt metddy pri analyze informacii. V dalsich podkapitolach zase priblizim metédy vyuzi-
vané pocas navrhu produktu a tiez predstavim niektoré metédy vyuzivané pri testovani.

3.1 User Experience

Vyraz User Experience (UX) mdzeme prelozit ako uzivatelskd skiisenost alebo uzivatelsky
zézitok (dalej v texte bude vyuzivand anglickd verzia alebo skratka, kedze sa to v obore
neprekladd). Tento termin prvykréat pouzil Don Norman v roku 1988 vo svojej publikécii The
Design of Everyday Things [12]. V emailovej komunikacii s redaktorom Petrom Merholzom
to okomentoval takto: ., Vymyslel som tento termin, pretoZe rozhranie a pouZitelnost mi
pripadali prilis dzke. Chcel som pokryt vsetky aspekty uZivatelskijch skisenosti so systémom,
vrdtane priemyselného dizajnu, grafiky, rozhrania, fyzickej interakcie a manudlu.” [8]

Postupom casu sa User Experience stala dolezitou sticastou vyvoja systémov a zariadeni.
Zacalo ju pouzivat Coraz viac a viac spoloc¢nosti. Vznikalo aj mnoho expertov na UX. V
praxi sa aj preto vyskytuje vela definicii, ktoré urcuji vyznam pojmu User Experience.
Don Norman a Jacob Nielsen tento pojem definuji nasledovne: ,, UX zahrna vsetky aspekty
interakcie koncového uzivatela so spolocnostou, jej sluzbami a produktamsi . [13] Z definicie
vyplyva, ze sa UX zameriava na celkova sktsenost, ktorti pouzivatel ziskava pri praci s
konkrétnym systémom alebo zariadenim. Tito skisenost vytvara mnoho faktorov, ktoré na
uzivatela posobia.

Faktory ovplyvnujice User Experience

UX sa velmi ¢asto zamiena s pouzitelnostou (usability), ktora opisuje ako Tahko sa ma
produkt pouzivat. UX sa ale neobmedzuje iba na pouzitelnost. UX ako disciplina zacala
s pouzitelnostou, avsak postupne sa vyvijala a rastla. Aby bolo mozné dodéavat tispesné
produkty, je dolezité upriamit pozornost na vsetky stranky UX.

Peter Morville, priekopnik UX, urcil 7 aspektov ktoré ovplyvnuji UX [10]. Tieto faktory
st predstavené ako plast medu, ktory je ukdzany na obrazku 3.1.
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Obr. 3.1: User Experience Honeycomb [10].
Uzito¢né (Useful) — Produkt musi byt uzitoény, teda musi naplnit potreby uziva-
tela.

Pouzitelné (Usable) — Velmi délezita je jednoduchost pouzivania. Uzivatel musi
efektivne a lahko dosiahnut svoj ciel.

Cenné (Valuable) — Produkt musi priniest ur¢iti hodnotu pre autora i pre uzivatela.

Ziaduce (Desirable) — Ziadost je identifikovana prostrednictvom dizajnu. Celkovy
dizajn ako fotky, farby, fonty, loga, elementy je prostriedkom na vyvolanie emocie.

Zistitelné (Findable) — Uzivatelia musia najist obsah, ktory potrebuji a k tomu
musi byt prispésobeny dizajn a strukttura produktu.

Pristupné (Accessible) — Na svete je mnoho ludi s ur¢itym postihnutym a preto
musi byt produkt dostupny aj takymto uzivatelom.

Doéveryhodné (Credible) — Pouzivatel musi byt schopny déverovat produktu. Pro-
dukt musi nielen urobit svoju préacu, ale aj poskytovat presné a vhodné informacie a
vykonédvat pracu v rozumnom case.

Discipliny UX

=

Tato cast vychadza zo zdroju [5]. UX je stdle pomerne mladé a nadalej sa rozvijajtce
odvetvie, a preto je tazké konkrétne definovat discipliny. Ked sa vSak blizsie pozrieme do
praxe, na zaklade pracovnych miest v UX obore by sme vedeli urcit niekolko kategérii:

e Interakc¢ny dizajn a informacéna architektira

Tato kategoéria zahrnuje navrh struktiry systému a organizaciu obsahu, ktory tento
systém poskytuje. Zaoberd sa tiez interakciou, teda vzajomnym pdsobenim, medzi
pouzivatelom a produktom. Cieli na pohyb uzivatela v systéme a ako sa uzivatel
dostane k informaciam, ktoré poskytuje dany systém.
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e Vizualny dizajn
Zameriava sa na vizualnu stranku produktu. Navrhuje vzhlad produktu a vsetky s
tym spojené veci, ako napriklad pouzité farby, typografiu, grafické prvky. Zaklada sa
na emocionalnom poésobeni tychto prvkov.

e Uzivatelsky vyskum
Snazi sa o pochopenie spravania pouzivatelov a analyzu uzivatelskych potrieb. Vy-
skum vacsinou zahifna cely proces od prvotného zistenie potrieb uzivatela, cez vali-
daciu produktu, az po uzivatelské testovanie. Jeho tcéelom je zlepsenie pouzitelnosti
produktu.

e Obsahova stratégia
Venuje sa obsahovej stranke produktu. Vytvara a spravuje text, obrazky, audio a
video, ktoré sa vyskytuji v produkte.

Vsetky tieto kategorie spolu ¢astokrat velmi stvisia a pracovnici, ktori v tychto oblas-
tiach pracuji, medzi sebou tizko spolupracuju.

3.2 Vyskumné metédy

Vyskum je velmi dolezitou ¢astou tvorby produktu. Pri realizécii potrebujeme dobre poznat
problém, ktorym sa produkt zaoberd, a uzivatelov, ktori buda produkt pouzivat. Vyskum
kovat rézne metdédy. Vystup tychto metdd dalej ovplyvnuje priebeh realizacie. Tato sekcia
¢erpa informécie zo zdrojov [15] a [1].

Vyskum od stolu

Zaciatkom takmer kazdého vyskumu je vyskum od stolu (Desk research). Ide o takzvany se-
kundéarny vyskum, ¢o znamend ze ziskavame uz existujice data alebo spoznavame podobné
existujice produkty.

Uvodom tohto vyskumu je jasné definicia i §pecifikicia problému a vytyéenie si veci,
ktoré ma zaujimaji. Potom prehladavam dostupny materidl a zapisujem si z neho dolezité
poznatky. Material na tento vyskum je k dispozicii v knizniciach, na internete alebo nam
ho mo6ze poskytnit organizacia zainteresovand vo vyskume. Samotny zdroj poznatkov by
vsak mal byt vzdy dokladne analyzovany, aby sme overili jeho aktualnost a spolahlivost.
Zozbierané data sa analyzuji a st zhrnuté do vyslednej spravy, ktord obsahuje najdolezi-
tejsie poznatky. Pomocou vyskumu od stolu je mézné tiez zmapovat trendy v obore alebo
konkurenciu.

Sekundarny vyskum je lacnejsi a aj rychlejsi nez primarny vyskum, pri ktorom sa tidaje
zbieraju priamo od uzivatelov.

Rozhovor

Rozhovor (Interview) je kvalitativna vyskumnd metdda na zbieranie dat. Vdaka nemu vieme
ziskat detailnejsi uzivatelsky pohlad na problém a lepsi pohlad na uzivatela. Rozhovor moze
maft formu telefonického hovoru, ale vyhodnejsie je osobné stretnutie, pri ktorom je mozné
sledovat rec¢ tela. Vyskumnik by mal mat dopredu pripravené otdzky alebo scenar rozhovoru.
Nepriazniva stranka rozhovoru je, ze Castokrat zabere mnozstvo casu.
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Dotaznik

Dotaznik poskytuje rychly zber velkého mnozstva informaécii, preto ho radime ako kvantita-
tivnu metédu zbierania dat. S jeho pomocou vieme Sirsie charakterizovat cielovi skupinu a
spoznat nazory a postoje Tudi. Dotaznik méze mat papierova alebo online formu. Pri tejto
metdde je velmi dolezité si vytvorit uzitocné otazky aby sme vo vysledku dostali prospesné
informaécie.

Focus group

Focus group je moderovand diskusia cielovych uzivatelov, ktord vyuziva skupinovt dyna-
miku. Vdaka nej ziskame od uzivatelov ich postoje, ttizby a nézory. Debata, ktord vznikne
v skupine, méze ukazat hlbsiu pri¢inu problému alebo tspechu, o ktorej sme nevedeli. D6-
lezitou stucastou focus group je skiseny moderator, ktory usmernuje debatu.

3.3 Analytické metody

Analytické metédy sa zameriavaji na déata ziskané pri vyskume. MnozZstvo ziskanych infor-
macii je potrebné roztriedit podla toho, ¢o definuju. Z roztriedenych informécii si potom
vyberdme len tie poznatky, ktoré si prospesné pre vyvoj. Tato ¢ast vychadza z informécii
ziskanych zo zdrojov [1] a [15].

Priority

KTucovou analytickou metdédou je stanovenie si priorit. Problémy a poziadavky musia byt
rozdelené podla dolezitosti. Nie je mozné vynakladat vSetkym problémom rovnaky cas a
usilie.

Uzivatelsky scenar

Uzivatelsky scenar (User flow), je v podstate popis cesty. Tuto cestu uzivatel musi prekonat,
ked chce vyriesit urcity problém. Na vytvorenej ceste sa nasledne analyzuje, ¢i si vSetky
jej kroky potrebné, logické, viditelné a ¢i uzivatel chédpe preco ich vykonéva.

Strom problémov

K specifikacii problému a jeho rozdeleni na podproblémy mozeme vyuzit analytickii metédu
strom problémov. Venuje sa identifikovaniu pri¢in a doésledkov problému. Ked je problém
blizsie urceny, tak sa snazime néjist mozné riesenie.

Persony

Persony st modelovany uzivatelia produktu. Vytvaraja sa na zaklade ziskanych informacii
o cielovej skupine uzivatelov. Slizia na lepsie predstavenie skuto¢ného uzivatela pri navrhu
produktu. Predstavovanie si uzivatela pomaha pri posudzovani cielov, zelani a usmernovani
rozhodovania, aby bol vysledny produkt pre neho lepsie prispésobeny.
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3.4 Navrharske metody

Na zaklade ziskanych informaécii z vyskumu je mozné vytvorit ndvrh produktu. Navrh pred-
stavuje funkénost, pouzitelnost a vizualnu stranku produktu. Pri tvorbe navrhu pomahaja
rozne metoddy vyvoja riesenia a prototypovania. Informéacie o jednotlivych metédach som
ziskal zo zdrojov [1] a [15].

Sketching

Najjednoduchsou metédou pre navrhovanie je sketching, teda skicovanie. Vsetko, ¢o k tomu
potrebujeme, je iba papier a pero. Sketching umoznuje dizajnérovi vyskisat si mnoho napa-
dov predtym, nez sa rozhodne pre jeden konkrétny. Ked je nadpad zakresleny, da sa nad nim
lepsie premyslat, preskimavat ho a objavovat potencidlne vylepsenia. Pripadné zdielanie
vytvoreného sketchu s niekym, pomaha pri ziskavani spatnej vizby na navrharsky koncept.

Wireframe

Wireframe zobrazuje zdkladné rozlozZenie elementov a obsahu na webovej stranke. Ukazuje
nam, ako budu jednotlivé elementy spolu fungovat. Nazyva sa aj ako ,drateny model“,
pretoze neobsahuje grafické prvky a najcastejsSie ide iba o Ciernobiely névrh.

Mockup

K vizualizacii a testovaniu produktu ndm slizi mockup. V porovnani s wireframe uz zo-
brazuje celkoviu grafiku a dizajn. Mockup pouzivaju dizajnéry hlavne k ziskaniu spétnej
vazby od uzivatela na vzhlad. V pripade, ze mockup poskytuje aj jednoducht funkcionalitu
mozeme hovorit o prototype.

Card Sorting

Pokial potrebujeme zorganizovat vicsie mnozstvo informacii do vyslednej struktiry, pomoze
nam s tym metoéda card sorting. Tato metéda poméaha vytvorif alebo vylepsit informac¢nu
architekttiru webovej aplikacie s pomocou uzivatelov. Uzivatelom st poskytnuté karticky s
pojmamy, ktoré ma roztriedit do kategérii. Pri triedeni je uzivatel sledovany, komunikuje
sa s nim a snazime sa pochopit jeho premyslanie nad informaciami.

3.5 Metddy testovania a validacie

V priebehu celého vyvoja by sa malo uskutocnovat testovanie. Jeho tlohou je urcit defekty
toho co testujeme. Otestované moze byt vsetko, napriklad poziadavky, navrh, prototyp a
findlny produkt. Testovanie je uskutocnované réznymi metdédami podla toho, ¢o, s kym a
ako testujeme. Nasledujica podkapitola ¢erpa zo zdrojov [1] a [15].

Testovanie atraktivity vzhladu

Pri testovani atraktivity vzhladu ide hlavne o zistenie toho, ako produkt p6sobi na uzivatela.
Zameriava sa na to, ¢i uzivatel hned pochopi zmysel stranky. Toto testovanie sa da vykonavat
uz na prvych navrhoch, aby sa rychlo overila navrhnuta struktira. Jedna sa o nemoderovani
metodu.
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Uzivatelské testovanie

Jedna z najdolezitejsich a najcastejsie pouzivanych metod pri testovani je uzivatelské testo-
vanie. Zistuje sa s nim, ako uzivatel pouziva vytvoreny produkt. Sledovanie je cielené na to,
¢i uzivatel natrafi na nejaky problém, ¢i niecomu nechépe alebo ¢i mu nieco chyba. Uzivatel
takto moze objavit problém, ktory bol doteraz skryty. Toto testovanie je ¢asovo narocnej-
sie, ale G¢inné. Je vyhodné ho nasadit uz pri vyvoji aplikacie, aby bol vyvoj usmernovany
spravnym smerom. Uzivatelské testovanie ndm v kone¢nom désledku moze usetrit vela casu,
financi a moze spravit produkt Gspesnejsim.

A /B testovanie

A /B testovanie je mézné aplikovat v pripade, Ze su k dispozicii dve verzie rieSenia problému.
Varianty st testované na uzivateloch a pocas testovania sa sleduji zvolené ciele. Nasledne
sa verzie vedia porovnat a vyhodnotit, ktord je vyhodnejsie pouzit.

Eye tracking

Dalsou formou testovania je Eye tracking, teda sledovanie pohybu oéi. Specidlne zariadenie
meria, kde presne uzivatel pozerd pri plneni tloh. Vystupom metdédy st mapy, ktoré zna-
zornuju kam uzivatel najcastejsie upiera svoj zrak. Tento spdsob testovania je vsak finan¢ne
nékladnejsi, pretoze je potrebnd Specidlna technika.
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Kapitola 4

Analyza a navrh riesenia

Aké problémy by mal novy systém riesit? Kto bude so systémom pracovat? Aké funkcie
bude systém pontkat? To s niektoré z otdzok, ktorych odpovede musime spoznat pred
zaciatkom navrhu aplikdcie. Zo zistenych odpovedi sa néasledne zostavia poziadavky na
systém. Po ziskani a analyzovani informécii sa méze pristipit k ndvrhu systému.

Tato kapitola sa venuje analyze informécii a navrhu riesenia. V prvej podkapitole pred-
stavim ciel prace. Nasledovat bude definovanie cielovych uzivatelov. Tretia podkapitola
bude venované existujicim rieSeniam. Dalsia ¢ast bude $pecifikovat poziadavky, ktoré by
mal systém spliiat. V piatej podkapitole predstavim pripady pouzitia vyvyjanej aplikdcie.
V zaverecnych dvoch castiach sa budem venovat navrhu grafického rozhrania a datového
modelu.

4.1 Ciel prace

Cielom tejto prace je vytvorit navrh systému, ktory by studentom zjednodusil iniciovanie
spoluprace na projektoch. Navrh systému bude overeny, testovany a prezentovany vo forme
prototypu webového portélu.

Déraz prace sa kladie na uzivatelskt spokojnost pri praci so systémom. Zameriavam
sa na jednoduchost pouzivania a aby sa v nom uzivatel vyznal. Uzivatelovi musi byt bez
zbytoéného premyslania jasné, ¢o ma urobit v systéme, aby dosiahol zZelaného vysledku.
Podstatné je aj prehladnost a prezentacia vsetkych poskytovanych informécii. Priazniva
uzivatelskt spokojnost sa snazim docielit vyuzitim rady UX metoéd pocas vyvoja aplikacie.

Hlavnou tlohou systému, ktory méam navrhnit, je vytvaranie medziodborovych timov.
Systém sa zameriava na ulahcenie procesu najdenia spolupracovnikov a na vyhladavanie
projektu. Portal by mal poskytovat zakladné informécie o projektoch, ktoré budu zjedno-
dusovat rozhodovanie uzivatela podielat sa na projekte.

Néamet tejto prace je Cerpany z bakalarskej priace Nely Klimovej, ktora sa na fakulte
vytvarnych umeni venovala téme Studentskej spoluprice [6]. Z tejto prace som prebral aj
nazov aplikacie UNL. TEAM.

4.2 Cielovy uzivatelia

Ako dalsie som si definoval skupinu cielovych uzivatelov, ktori budi navrhovany systém po-
uzivat. Webovy portél je primarne uréeny studentom univerzity. Tato skupina je vekového
rozhrania priblizne 18 az 26 rokov. M6zeme u nej pocitat minimalne so zékladnymi znalos-
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tami pouzivania informac¢nych technolégii. U cielovej skupiny je velmi populdrne pouzivanie
smartphonov, tabletov a dalsich podobnych zariadeni s réznou velkostou obrazovky. Vytva-
rany portal by mal preto urcite obsahovat responzivny dizajn, aby sa zachovala uzivatelska
privetivost aj pre tieto zariadenia.

Typickym uzivatelom je student s napadom na projekt, ktory by ho rad zrealizoval.
Tento Student potrebuje Iudi, ktory by mu pomohli, a preto pride na webovy portal. Na
portali si vytvor{ svoj projekt a ¢aké, kym sa mu niekto ozve. Dalsim typickym uzivatelom
je student, ktory mé zaujem o pracu na projekte. Na portali si vyhladava projekt, ktory
pontka pre neho zaujimavi poziciu a vyjadri zdujem o tito poziciu.

Malu cast uzivatelov mézu tvorit aj ucitelia alebo ind osoba, ktord vsak musi mat
povolenie k pouzivaniu. Tato skupina je ale minimalneho zasttipenia, a preto sa prioritne
zameriavam na Studentov.

Na zaklade definicie a analyzy cielovych uzivatelov som vyrobil 2 persony typickych
uzivatelov. Persony uvadzam v prilohe B tejto prace.

4.3 Existujace rieSenia

Pre dspesny navrh systému je vyhodné ziskat poznatky o tom, ako Studenti iniciuja spo-
lupracu medzi sebou v sucastnosti. Tymito sposobmi st najcastejsie facebookové skupiny
jednotlivych fakilt alebo interndtov a tiez férum univerzity. Studenti uverejnia oznam, ze
hladajia spolupracovnikov s urc¢itymi schopnostami. Zaujemcovia sa im ozyvaji pomocou
komentarov alebo osobnych sprav. Tieto metody st vsak velmi nepraktické. Vo facebooko-
vych skupinach je velké mnozstvo informaéacii. Statusy s ponukami préace na projekte sa
velmi rychlo stratia z dohladu. Student, ktory ponuku vytvoril, nemé jednoduchy prehlad
kto vSetko ma zaujem. Univerzitné féra uz zase majui svoje najlepsie roky za sebou. S
to centrd mnozstva informécii, ktoré sa c¢asto stavaji neprehladné. Mnozstvo studentov o
férach nich ani nevie.

Skusil som tiez vyhladat ¢i neexistuje nejaky systém, ktory sa snazi tiez riesit dany prob-
spravit lepsie. Rovnako zamerany portédl som ale pri hladani nenasiel. Existuje vsak mnoho
portalov, ktoré sa zameriavaji na hladanie zamestnancov alebo ¢lenov startupovych tymov.
Této idea je dost podobnd so zadmerom, ktory ma mnou vytvarand aplikdcia. Rozhodol som
portalmi st napriklad startupjobs.cz alebo founder2be.com .

Pri analyze podobnych existujucich portalov som sa zameral na zakladné prvky, ktorymi
tieto portély disponuji. Takymi prvkami boli vyhladdvacie elementy,ndhlady pontuk, profily
ponuk.

startupjobs.cz'

StartupJobs je webovy portal, ktory poméaha s hladanim zamestnancov do startupov. De-
sign aplikacie je v jednoduchom a peknom prevedeni. Webova aplikacia poskytuje zoznam
so startupmi alebo pracovnymi ponukami. Z pohladu UX sa mi nepozdavaji ndhlady v zo-
znamoch. V ndhlade je minimum informaécii. Pre vela podstatnych informécii musim otvarat
profily, ¢o sposobuje vela zbytocného klikania.

"https://www.startupjobs.cz/

17


https://www.startupjobs.cz/

A Startuplobs Mledim zaméstoance  Vyvortprofl Prnsi

Nabidky ~ Startupy ~ Testyznalosti ~ Newsroom  Protpracovatprostartup? O StartupJobs

ES 7 kS .y ) A
o Nabidky [tracg*M\tkeMlg 1 Nabidky prace v Managementu

Hledam Rozjiidéjici Rostouct 7Y Expandujici .
spoluzakladatele sefirmy firmy L oy staze -

>

Nejzhavéjsi pracovni nabidky

Marketin . . .
€ Account manager -online marketing Praha Praha 5 Full-time

JavaScript programétor

Manager
e Python Developer pro internf projekt

Obchodnik 84 (Pythons, Docker) PrahaPragues  Full-time

Obr. 4.1: Snimka webovej aplikacie startupjobs.cz

founder2be.com’

Founder2be je webovy portal, v ktorom si uzivatel moéze vytvorit napad a hladat nan
pracovnikov. Dizajnovo je aplikdcia velmi jednoduché a prehladna. Pri prezerani som vsak
nasiel niekolko nedostatkov, ktorym by som sa chcel vyvarovat. Pri zozname napadov som
nenasiel nejaky sposob filtracie a panel na vyhladanie je schovany az nizsie na stranke, ¢o
si uzivatelia ani nemusia vSimnut. Pac¢i sa mi, ze hned v ndhlade projektu je popis napadu.
Viem sa teda hned rozhodnit ¢i ma napad zaujal. Velké minus ale vidim aj v tom, ze tato
stranka neposkytuje nejaki formu kontaktovania autora. Profil napadu neposkytuje ani
ziadny kontakt, iba link na web napadu.

founder2be UPGRADE  CO-FOUNDERS ~ PROFILE  IDEAS  INBOX Logout

Share your idea Trending topics

GoGoGround is simply going places!

+ Addanew idea by Schupp

Looking for: Advisor, Biz developer, Designer, Developer, Engineer, Marketer,

Android

oid App APP big
eveloper

Product manager, Sales person ecommerce

is driving the ground transy travel and tourism industries
PRO Get a Pro Plan now!
forward with a comprehensive suite of innovative travel tools and solutions

designed from the ground up to exceed modern travelers demands

Get a co-founder. Not coffee. GoGoGround's intelligent, data-driven ground transportation booking platform is
It costsess than one coffee per day. the world's first to utilize market intelligence, advanced, predictive.and media social networ
embedded analytics to deliver real-time, actionable insights that empower
travel and tourism

oni0S ios spp Marketing
mobile mobile app
music PHP SaaS sales social social

startup Travel websit

developer
Tags: dynamic pricing Dynamic travel packaginh Ground transportation

@, booking platform Advanced travel tools and solutions Embedded analytics

Data driven Market intelligence PWA Travel tools

Marketplace for industrial equipment

by serkin

Looking for: Advisor, Biz developer, Product manager

Something like alibaba but not only for Chinese producers

Tags: industry ecommerce B28 Marketplace equipment marketplace

Obr. 4.2: Snimka webovej aplikacie founder2be.com

4.4 Specifikacia poziadaviek

Pre spravny navrh systému si musim urcit zékladné poziadavky a priority, ktoré systém
musi spliiat. Na zdklade sledovania rie§enia problému spoluprice v sicastnosti, analyzy
existujucich rieseni a rozhovorov s potencidlnymi uzivatelmi som dospel k nasledujicim
poziadavkidm a poznatkom.

Zhttps://www.founder2be.com/

18


https://www.founder2be.com/

Sprava projektu a vyjadrenie zaujmu o poziciu

Uzivatel, ktory ma nejaky nadpad na projekt, ho potrebuje uverejnit. Musi byt schopny
vytvorit projekt, ¢o znamena do systému zadat idaje o projekte, ktorymi st nazov, popis,
pozicie a planovany zaciatok. O kazdej pozicii musi byt tiez evidovany nézov, typ a popis.
Tieto idaje by malo byt mozné autorom projektu kedykolvek zmenit. Kedze hlavnym cielom
je ndjdenie pracovnika na poziciu, kazda volné pozicia musi poskytovat zoznam prihlédsenych
zdujemcov a moznost vyberu z nich. Aby mohol uZivatel ziskat informécie o projekte, tak
musi systém obsahovat profil projektu.

Ked uzivatela zaujme urcity projekt a pozicia na nom, bude moct vyjadrit zaujem o
poziciu. Vyjadrenie zdujmu znamend, ze dotyény uzivatel chce pracovat na danej pozicii.
Nasledne bude musiet uzivatel pockat, ¢i si ho autor projektu vyberie.

Jednotlivé projekty mézu byt v roznych fazach a preto bude systém definovat niekolko
stavov projektu.

e Neshvaleny — Stav, ked je projekt vytvoreny, ale je eSte neschvaleny uzivatelom.

e Aktivny — Projekt bude v tomto stave ked bude schvaleny, bude mat volné pozicie a
zaroven nevyprsala doba, kedy sa naplanoval zaciatok prace. Uzivatelia sa budi moct
hlasit na pozicie takéhoto projektu.

e Beziaci — Stav ked ma projekt obsadené vsetky pozicie, ¢ize sa realne zacina préaca
na projekte.

e Expirovany — Projekt sa dostane do tohto stavu, ked sa do zadaného zaciatoc¢ného
datumu prace nestihnd naplnit vsetky pozicie. V tomto stave sa bude dat projekt
vymazat alebo posunit datum zaciatku prac a hladat dalej.

e Skonceny — Tento stav znamend, ze je ukoncena préaca na projekte.

Zmenu medzi beziacim a skon¢enym stavom by mal vykonavat uzivatel. Zvysné zmeny budua
automaticky riadené systémom.

Vyhladavanie projektu a vyjadrenie zaujmu o poziciu

Podstatnou poziadavkou je moznost vyhladat si projekt. Systém preto potrebuje obsaho-
vat katalég projektov, ktory sa bude dat rozne filtrovat a vyhladavat. Vyhladavanie by
malo prebiehat minimélne podla nazvu alebo ¢asti ndzvu projektu. Kedze projekt primarne
hladame kvoli poziciam, urcite by pri filtrovani nemal chybat vyber projektov s urcitou po-
ziciou. Pre prehladnost svojich projektov by aplikacia mala poskytovat aj zoznam vlastnych
projektov a zoznam projektov o ktoré mam zaujem.

Vyhladavanie osoby a odporucenie

V pripade, ze autor projektu nema ziadnych zaujemcov alebo potrebuje rychlo najist zau-
jemcu, tak systém bude poskytovat moznost odporucenia svojej pozicie inym uzivatelom.
Vsetci uzivatelia sa budt nachadzat v zozname, v ktorom sa bude dat vyhladavat a filtrovat.
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Komunikacia medzi zaujemcom a autorom

Medzi zadujemcom a autorom projektu musi prebiehat aj urcitda forma komunikacie. Tato
komunikacia by mala uzivatelovi ulah¢it vyber jedného zo zaujemcov o poziciu. Jej zmys-
lom je iba vymena zakladnych informécii o zdujme a nie akési socidlna siet na pravidelné
komunikovanie. Dalsia komunikacia o praci na projekte a iné, by uz mala prebiehat pomo-
cou mailu, stretnutia alebo socidlnych sieti. Jednou z moznosti ako zaistit aby komunikécia
sluzila iba k zaujmu o poziciu, je moznost komunikovania iba medzi autorom a zaujemcom.
Kazda komunikécia by tak mala byt zapocatda zdujmom o poziciu. Aby mal uzivatel jed-
noduchy prehlad, ktora sprava sa zaobera akou poziciou, tak by sa jednotlivé spravy mali
viazat na poziciu a na projekt. Zadujemcovia budua casto posielat svoje zivotopisy, a preto
by mal systém poskytovat jednoducht formu priradovania zivotopisov ku spréve.

Dozor

Dostal som tiez poziadavku, aby sa do systému mohol registrovat aj nestudent univerzity.
Nestudenti by vSsak mali byt niekym schvaleny. Preto by mal mat systém rolu takzvaného su-
pervizora, ktord by sa starala o schvalovacie procesy. Okrem studentov mimo univerzity by
mal supervizor schvalovat aj kazdy pridany projekt. Toto opatrenie by mal systém obsaho-
vat, aby bola prevadzand kontrola a dohlad nad projektami. Cielom kontroly bude zamedzit
obsahu nevhodnych a vulgarnych projektov. Pokial by supervizor projekt neschvalil, tak by
sa vymazal zo systému.

Prehladnost zmien na projekte

Aby mali uzivatelia aktualny a rychly prehlad, tak bude webovy portal poskytovat upozor-
nenia. Upozornenia by mali uzivatelov oznamovat udalosti alebo zmeny, ktoré boli vyko-
nané. Systém by mal poskytovat nasledujice notifikacie.

e Schvéaleny projekt — Notifikdcia oznamuje, ze projekt bol schvaleny.
e Neschvaleny projekt — Notifikdcia oznamuje, ze projekt nebol schvileny.

e Potvrdenie Osoby — Oznamuje, ze nejakéa osoba mimo univerzity ziada o potvrdenie
registracie. Notifikdcia pre supervizora.

e Schvéalenie Osoby — Oznamuje, Ze osoba mimo univerzity, ktora ziadala o potvrdenie
registricie, bola schvalena. Tato notifikacia by mala byt danej osobe zaslana na mail.

e Potvrdenie projektu — Oznamenie o tom, ze uzivatel Ziada o schvalenie projektu.
Notifikacia pre supervizora.

e Vyber — Tato notifikacia ohlasuje, Ze bol uzivatel vybrany na poziciu.

e Zrusenie vyberu — Notifikacia, ze bol zruseny vyber uzivatela na poziciu.
e Zaujem — Ohlésenie vytvorenia zaujmu na poziciu z projektu.

e Zrusenie zaujmu — Ozndmenie zrusenia zaujmu na poziciu.

e Sprava — Oznamenie o dorucenej sprave.

e Odporucenie — Oznamuje, ze nejaky uzivatel mi odporudil svoju poziciu.

o Expiracia projektu — Oznamenie o tom, zZe sa projekt dal do stavu expirécie.
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4.5 Pripady pouzitia
Uzivatelia, ktory navstivia webovy portal mézu byt prihldseny alebo neprihlaseny. Prihla-

senych uzivatelov mozeme rozdelif do troch uzivatelskych roli. Na zaklade roli je urceny
rozsah ich ¢innosti, ktoré mézu v systéme robif.

Neprihlaseny uzivatel

Registroval sa

Meprinldseny uZivatel

Resetovat heslo

Obr. 4.3: Diagram pripadu uzitia pre neprihlaseného uzivatela

Kazdy uzivatel, ktory chce vyuzivat aplikdciu musi byt registrovany. Neregistrovany
uzivatel moze jedine vykonat registraciu. Neprihlaseny uzivatel, ktory je uz registrovany
mé moznost prihlasenia alebo resetovania hesla. Ku dal$im ¢innostiam sa uzivatel dostane
az po prihlaseni.

Prihlaseny uzivatel - bezny uzivatel

Kazdy prihlédseny uzivatel uvidi zoznam vsetkych projektov. V zozname je umoznené vyhla-
dévanie a filtrovanie. Taktiez méa uzivatel pravo vidief profil vybraného projektu. Na volnt
poziciu, ktord uzivatela zaujme vie vyjadrit svoj zaujem.

Prihlasenému uzivatelovi je umoznené vytvorit novy vlastny projekt. Tento projekt po-
tom mobze upravovat alebo odstranit. Autor projektu si vie zobrazif vsetkych zaujemcov o
pozicie a vie tiez pridat jedného zdujemcu na vybrand poziciu. Autor so zdujemcami maju
schopnost komunikovat medzi sebou.

Uzivatel, ktory je prihlaseny do systému, uvidi aj zoznam vsetkych uzivatelov a profily
jednotlivych uzivatelov. Vlastny profil si uzivatel méze upravovat. Kazdému uzivatelovi
moze autor projektu poslat odporicanie na poziciu z vlastného projektu.

Prihlaseny uzivatel - supervizor

Uzivatel prihlaseny ako supervizor mdze vykonavat vSetky ¢innosti presne ako bezny uziva-
tel. Navyse ma akisi dozorni moc v pripade ak je vybrany ako supervizor pre projekt alebo
uzivatela mimo univerzity. V takomto pripade schvaluje projekt alebo registraciu uzivatela.
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Sprava vlastného
projekiu

Zobrazenie profilu
projekiu

Upravit viastny profil

Vyhladat projekt Schvalit uZzivatela

Zaujimat sa o poziciu

Supervizor

pridaf zaloZku na projekt

Prijat alebo odmietnut
uZivatela na poziciu

Schvalit projekt

Zobrazenie profilu
uZivatela

Komunikovat so
zaujemcom alebo
autorom

Odporucit viastny projel
uZivateflovi

Vyhladat uZivatela

Obr. 4.4: Diagram pripadu uzitia pre bezného uzivatela a supervisora

Sprava projektov

Prehfad informacii o
systéme

Spréva kategoril pre 4""—"#; ;

pozicie Administrator

Sprava uZivatelov

Sprava pozicii

Obr. 4.5: Diagram pripadu uzitia pre administratora

Prihlaseny uzivatel - administrator

Administrator nepristupuje k systému ako bezny uzivatelia. Pre systém mé poziciu spravcu.
Disponuje zdkladnymi Statistikami o systéme. Dokéze spravovat akékolvek informécie o
projektoch, poziciach ¢ uzivateloch. Pri uzivateloch tiez uréuje ich rolu v systéme. Dalou
z jeho cinnosti je vytvaranie, upravovanie alebo odstranovanie kategérii, do ktorych sa

triedia pozicie.

4.6 Navrh grafického uzivatelského rozhrania

Grafické rozhranie je Cast aplikdcie s ktorou priamo pracuje uzivatel. Pomocou rozhrania
sa ovlada celd aplikicia a pristupuje sa k ulozenym datam. Mdzeme povedat, ze tato cast
najviac ovplyviuje uzivatelsky zazitok. Prave preto, by rozhranie malo byt prisposobené
¢innosti uzivatela. Jacob Nielsen pocas vyskumu zistil, ze az 79% testovacich uzivatelov
si web necita po slovich, ale stranku len skenuju [11]. Pre dobry uzivatelsky zazitok by
stranka mala byt prispésobenda na to, Ze ju uzivatel bude len skenovat. Toto prispésobenie
pozostéava napriklad z réznych trovni nadpisov, zvyraznenia klticovych informécii a ¢lenenia
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textu do odstavcov. Vsetky tieto vlastnosti som sa snazil zakomponovat aj do navrhu mojej
aplikacie.

Skicovanie

Priebeh névrhu grafického rozhrania vytvaranej aplikdcie som zacal skicovanim. Ako som
uz uviedol v ¢asti 3.4 je to najjednoduchsia metéda ndvrhu a podporuje v rozvijani pred-
stavivosti. Na papier som si vytvoril nacrt zakladnych casti rozhrania. Tym som si ujasnil
struktiru a zakladné prvky. Nacrtnuté boli rézne verzie systému. Z tychto verzii som si
vybral jeden, ktory sa mi nakoniec najviac pozdaval.

Mock up

Na zaklade nac¢rtu som si vytvoril mock up aplikacie. Mock up som tvoril pomocou programu
Adobe XD?. Do mock upu som pridal aj jednoduchti funkénost na preklikanie stranok, takze
vystupom navrhu grafického rozhrania bol jednoduchy prototyp. Prototyp bol vytvoreny v
slovencine ale vyslednd aplikacia bude v anglictine. Teraz si ukdzeme a opiseme jednotlivé
casti navrhnutého rozhrania.

Uvodna stranka

Uzivatela na dvodnej stranke nechceme otravovat prilis vela informaciami a grafickymi
prvkami. Pri ndvrhu som sa prave preto snazil o jednoduchost stranky. Uvodna stranka musi
ozrejmit ¢o to je a na €o to je. Vysvetlenie pomocou dlhého textu uzivatela skor odozenie, a
preto som zvolil iba kratke vety. Tieto vety naznacuju funkciu aplikacie. Stranka je doplena
obrazkom na ktorom je podanie rik. Tento symbol dotvara celkové zmyslanie uzivatela
c¢omu sa aplikdcia venuje.

Dal$ou tlohou tivodnej stranky je naviest uzivatela na prihlasenie alebo registraciu do
aplikdcie. Na pravej strane stranky je umiestneny prihlasovaci formuldr a potvrdzovacie
tlacidlo. Pod prihlasovacim tlacidlom je umiestnené tlacidlo, ktoré uzivatela presmeruje na
stranku registracie.

Prihlaste sa

Hl'adate spolupracovnikov ?

m o
@ E
5 2

Chcete sa podiel'at na realizacii projektu?

Zabudli ste heslo?

Prihlasit
Zaregistrovat

Pridajte sa do UNL.TEAM

Obr. 4.6: Mock up tvodnej stranky aplikacie

3https://www.adobe.com/sk/products/xd.html

23


https://www.adobe.com/sk/products/xd.html

Menu

V hornej casti je umiestnené navigacné menu. Menu sa bude zobrazovat na kazdej stranke
po prihldaseni. Pri postvani dole, sa bude panel skryvat. Menu sa objavi vzdy na vrchu
stranky alebo pri pohybe nahor. Navigacné menu sa skladd z niekolkych prvkov. Na lavej
¢asti menu je ndzov UNL.TEAM odkazujici na hlavnd stranku po prihlaseni, ktorou je
zoznam projektov. Nedaleko nazvu si odkazy na jednotlivé zakladné stranky aplikacie. Na
pravej strane menu je rozbalovacie menu oznacené menom prihlaseného uzivatela. Odkazy v
rozbalovacom menu mieria na stranky, ktoré st zamerané na komunikaciu a dpravu profilu
uzivatela. Po lavej strane rozbalovacieho menu sa vyskytuju notifikacné ikony.

Obr. 4.7: Naviga¢ného menu vybrané z Mockupu aplikacie

Zoznamy

Zoznamy, ¢i uz projektov alebo uzivatelov si rozdelené na 2 ¢asti. Prvou je filtrovacia cast,
ktora urcuje aké projekty sa budu zobrazovat v obsahovej casti. Hlavné prepinanie medzi
aktualnymi, vlastnymi, zaloZzenymi pripadne supervizorskymi projektami alebo vsetkymi a
supervizorskymi uzivatelmi je dostupné stale. Po kliknuti na ikonu sipky sa nam zobrazi
panel s vyhladavacim oknom a elementy pre vyber zoradovania a filtrovania.

Pod prvkami filtrovania nasleduje obsahova cast, zlozend z ndhladov na projekty alebo
uzivatelov.

Projekty ‘ s

Projekty

© Aktuilne 8o Zilozky2o  Mojed

Web KaM

Vytvorenie vhodnej diskontnej miery pre uréenie
ekonomickej efektivnosti investiénich projektov
;s . 08

Univerzitni televizni spot

Pozicie:

strana 123

Obr. 4.8: Pohlad na zoznam projektov z Mockupu
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Nahlad na projekt je tvoreny jednoduchym panelom, so vsetkymi dolezitymi informé-
ciami o projekte. Cielom pri ndvrhu ndhladu bolo dosiahnut, aby sa uzivatel vedel rozhod-
nut, ¢i ho ten projekt zaujal aj bez zobrazovania profilu projektu. Nahlad zobrazuje na
pravej strane aj volné pozicie na projekt. Z nahladu sa da priamo prihlasit na volni poziciu
pomocou tlac¢idla. Po vyjadreni zdujmu na poziciu, bude tlacidlo signalizovat, ze uz bol
zdujem prejaveny. Pripadne sa da zaujem aj zrusif. Volné pozicie sii doplnené grafickym
znézornenim pomeru volnych a obsadenych pozicii.

Web KaM
Pozicie: o/2
Andrej Kubica 21.10.2018 - 21.12.2018 ‘ ‘
Morbi porta porta laoreet. Proin quis tempor nibh. Cras pretium tristique Spravca siete (| zévjem
placerat. Class aptent taciti sociosqu ad litora torquent per conubia nostra, .
Programétor [ Zinjem ]

per inceptos himenaeos. Fusce vitae dolor malesuada, egestas orci eget,
vulputate velit. Praesent sit amet nibh odio. Nam pretium finibus sem ac
ornare. Proin nec neque id lacus sollicitudin commodo molestie id velit.
Nulla malesuada justo elit, eu rhoncus arcu sagittis vitae.

Obr. 4.9: Nahlad na projekt z Mockupu

Nahlad na uzivatelov sa zobrazuje tiez ako jednoduchy panel so zakladnymi informé-
ciami o uzivatelovi. Medzi informdaciami si aj pocet vytvorenych projektov a pocet projektov
na ktorych pracoval. Jediné tlacidlo, ktoré obsahuje nahlad slizi k vytvoreniu odporicania.
Po kliknuti na toto tlacidlo sa zobrazi pop-up okno, v ktorom si uzivatel bude mat vybrat
svoj projekt a poziciu, ktord chce odporucit.

- 21.10.2018
Anton Tokar

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nunc vitae velit

FAST VUT eget justo dignissim euismod. Mauris vulputate in magna nec hendrerit.

Architekt Aliquam ultrices, magna ac blandit volutpat, nisi massa ornare lorem, nec
Hostitelské: 10 maximus orci felis at tellus. Vestibulum finibus tortor quis mollis ornare.
Autorské: 2

Aktualne: 1

- Pozvat
Hodnotenie: 5

Obr. 4.10: Nahlad na uzivatela z Mockupu

Notifikacie

Notifikacie sa zobrazia po kliknuti na notifika¢ni ikonu v menu. Rola supervizora obsahuje
aj Specidlne supervizorské notifikdcie. Bezné notifikdcie buda rozdelené podla projektov
a supervizorské notifikacie podla uzivatelov. Notifikdcie si umiestnené po lavej strane vo
dvoch stlpcoch. Prvy stipec zobrazuje prOJekty alebo uzivatelov na ktoré mam notifikacie.
Po kliknut{ na jeden z prvkov v prvom stipci sa v pravom stipci zobrazia notifikdcie. No-
tifikdcia je navrhnuta ako jednoduché textové vysvetlenie, pripadne obsahuje aj tlac¢idlo k
uréitej akeif. Po kliknut{ mimo dva notifika¢né stipce sa notifikdcie zatvoria.

Profil projektu

Profil projektu je tvoreny jednym bielym elementom. Vo vrchnej ¢asti sa nachddza nazov
projektu. Pod ndzvom sa profil deli na dve casti. Na lavej strane je umiestnend titulna
fotografia a pod nou opis projektu. Prava cast tvori stav, ditumy vytvorenia a ukoncenia
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a meno autora. Pod menom autora st vypisané nazvy pozicii. V riadku za menom pozicie
je element, ktory znazornuje ¢i je pozicia volna.

V pripade, ze ide o profil vlastného projektu, v pravom hornom roku st umiestnené ikony
pre tpravu alebo zmazanie projektu. Tieto ikony st umiestnené aj v riadku pri poziciach.
Nad prvou poziciou je tiez umiestnena ikona plus pre pridanie pozicie. Po kliknuti na
akukolvek ikonu sa zobrazi pop-up okno bud s potvrdenim zmazania alebo s formuldrom
pre upravu ¢i pridanie.

Projekty | Studenti l\'ytvonf projekt

Web KaM
21.10.2018 - 21.12.2012

Autor:  Andrej Kubica

Pozicie:

Programator Volné

Spréavca siete Volné

Donec dapibus rhoncus diam eu tristique. Nam ut tristique quam
Duis aliquam purus nisl, quis pulvinar ex sodales in. Nulla sit amet
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Obr. 4.11: Zobrazenie profilu cudzieho projektu z Mockupu

Profil uzivatela

Profil uzivatela pozostava z informéacii o uzivatelovi a prehlade jeho projektov. Prehlad pro-
jektov je situovany na pravej strane a skladd sa z ndhladov jednotlivych projektov, ktoré
uzivatel vytvoril. Informacie o uzivatelovi st umiestnené v lavej Casti stranky na paneli.
Tento panel obsahuje profilovi fotografiu uzivatela, jeho meno, email, fakultu, poziciu a
popis. Pod informéaciami je tlac¢idlo pre odporucenie na vlastny projekt, ktoré funguje rov-
nako ako pri nahlade.

Vytvorenie projektu

Grafické rozhranie vytvorenia projektu som navrhol ako jednoduchy formuldrom. Vo for-
mulari vyplnujem informacie o projekte. V spodnej casti je tlacidlo na pridanie pozicie do
projektu. Po stlaceni na toto tlacidlo sa objavi pop-up okno s formuldrom na vyplnenie
udajov o pozicii. Na potvrdenie formuldru vytvorenia projektu sluzi tlac¢idlo ,,Vytvorit*.

4.7 Datovy model

Sucastou fungujiceho webového portalu je aj databédza, v ktorej st uschované dolezité data.
Jednou z ¢asti navrhu aplikacie je proces navrhu struktiry a usporiadania dat. Jeho pod-
statou je vymedzenie dat, ktoré potrebujem ukladat. Pri vymedzovani dat som vychédzal
z predchadzajicej specifikacie systému. Z vybranych dat som vytvoril datovy model. Tento
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model je prezentovany formou ER diagramu na obrazku 4.12, ktory pozostava z entitnich
mnozin a vzajomnych vztahov medzi nimi. Datovy model popisuje forméat a struktiru dat
v systéme.

Popis entitnich mnozin

e Users — Informaécie o uzivatelovi popisuje tabulka Users. Uzivatel je identifikovateIny
na zéklade id a emailu. O uzivatelovi budem ukladat vietky tdaje, ktoré vypliia pri
registracii (meno, heslo, typ, email). Okrem tychto tdajov si uzivatel v profile méze
nastavit aj dalsie vlastnosti, ktoré tiez ukladam v tabulke. St to fakulta, informécie
o sebe a pozicia. Uzivatel ma moznost si nahrat profilova fotku alebo Zivotopis.

e Projects — V tejto tabulke sa popisuju data objektu projekt. Projekt je jednoznacne
identifikovatelny na zaklade id. O projekte budem evidovat nézov, popis, autora po-
mocou jeho id a id supervizora. Pre projekt budem vediet nahrat titulni fotografiu.
Tato tabulka naviac obsahuje atribit state, ktory definuje stav v ktorom sa projekt
nachadza.

e Positions — Popisuje tdaje o jednotlivych poziciach z projektu. Obsahuje atributy
id ¢isla, nazov, popis, odmena,id kategorie a id projektu, ktorého je pozicia sicastou.
Dalej zaznamenava id uzivatela, ktory je na dant poziciu vybrany. Pokial eSte nie je
nikto vybrany bude nastavena predvolena hodnota 0.

e Position Categories — Tato tabulka popisuje katégorie pozicii. Jedinym atribtitom
je nazov katégorie. Identifikovatelna je pomocou id.

e Interests — Vizobna entitnd mnozina Interest reprezentuje zaujem o projekt. Obsa-
huje identifikdciu projektu a uzivatela, ktory sa o ten projekt zaujima.

e Notifications — Popisuje informéacie o notifikdciach. Atribitmi st typ notifikacie,
id notifikovaného uzivatela a dita. Dalej ur¢uje id projektu a id pozicie na ktoré sa
notifikdcia viaze, id uzivatela, kvoli ktorému bola vytvorena notifikacia a kategériu.
Kategoria definuje 2 skupiny notifikacii, supervizorska a normalna notifikacia

e Messages — Tato entitnd mnozina reprezentuje objekt spravy. Vlastnosti, ktoré ob-
sahuje su id odosielatela a prijimatela, obsah spravy a id pozicie, na ktord sa sprava
viaze. Navyse obsahuje aj atribit cv, ktory nam hovori o tom ¢i je ako priloha poslany
zivotopis odosielatela.

e Bookmarks — Definuje zdlozku na projekte. Atribiatmi su id uzivatela, ktory si z&-
lozku vytvoril a id projektu, ktory bol zalozkou oznaceny.

Popis vztahov medzi entitnymi mnoZinami

Vztahy medzi entitnymi mnozinami si nasledovné. Uzivatel moéze vytvorit projekt alebo
prejavit zaujem o poziciu. Projekt obsahuje urcity pocet pozicii. Pozicia patri do urcitej
kategorie. Na poziciu moze byt vytvorenych niekolko zdujmov alebo moéze mat pozicia uz
priradeného pracovnika. Uzivatel tiez moéze vytvorit zalozku, ktord sa viaze na projekt.
Spravy st vytvorené uzivatelom a sdi poslané inému uzivatelovi. Kazda sprava sa musi
viazat na urciti poziciu. Notifikdcie patria jednému uzivatelovi. Notifikacia je reakciou na
¢innost druhého uzivatela. Da sa povedat, ze druhy uzivatel je tvorca notifikacie. Notifikacie
oznamuju udalost na projekte alebo pozicii, preto sa viazu bud na poziciu alebo na projekt.
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Obr. 4.12: Datovy model
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Kapitola 5

Implementacia

Ked som mal hotovy navrh, pokracoval som implementaciou testovacej verzie aplikacie.
V tejto kapitole si spravime prehlad o tom, aké technoldgie som pouzil pri implementacii
systému. Dalej sa pozrieme tiez na adresarovi Struktdru vyslednej aplikdcie a povieme si
nieco o jednotlivych castiach implementécie.

5.1 Pouzité technologie

Systém bol vytvarany vo vyvojovom prostredi Visual Studio Code'. Toto prostredie méa
podporu pre bezné webové technolégie. Jeho velkou vyhodou je poskytnutie jednoduchse;j
préace s Javascriptom, ako napriklad automatické doplitanie kédu a farebné odliSovanie kodu.

Pre plnohodnotnii pracu s databézou som pouzival vivojové prostredie XAMPP?. Toto
prostredie poskytuje MySQL databdzovy systém a systém phpMyAdmin pre jeho jedno-
ducht spravu. XAMPP bol tiez pouzivany na vytvorenie webového serveru pre vyvoj a
testovanie aplikicie. Dal$im nastrojom, ktory som vyuzival pri implementécii, bol interne-
tovy prehliada¢ Chrome. Pouzival som ho pre zobrazovanie implementovanej aplikécie.

Frontendova cast aplikacie bola implementovana pomocou HTML, CSS a Javascriptovej
kniznice React. Pre zjednodusSenie definovania $tylu a tvorbu responzivneho dizajnu bol
pouzity framework Bootstrap.

Na programovanie backendovej ¢asti bol vyuzity jazyk PHP. Nepouzil som ¢isté PHP, ale
jeho framework Laravel. Vdaka tomuto frameworku bol projekt implementovany na principe
navrhového vzoru MVC. Laravel mi takisto poskytol vstavané prvky, ako napriklad princip
notifikdcii, autentifikdciu a jednoduchil pracu s databdzou. Implementacné technolégie st
blizsie popisané v kapitole 2.

Vysledny webovy portdl je umiestneny na skolskom webovom serveri. Je dostupny na
adrese: http://www.stud.fit.vutbr.cz/~xsvet1l05/

5.2 Pouzité cudzie cCasti

V niektorych pripadoch som pre zjednodusenie implementacie pouzil uz existujtice kompo-
nenty a kniznice. Jednou z tychto cudzich ¢asti je aj Bootstrap, ktory som uviedol uz aj v
predchadzajicej podkapitole. V tejto casti si ukdzeme aj dalsie.

"https://code.visualstudio.com/
’https://www.apachefriends.org/index.html
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React Router’

Moja aplikicia bola vytvorend ako jednostrankova aplikicia. Pre zachovanie niektorych
funkci ako histéria prehliadaca a spdtného tlacidla bolo potrebné smerovanie. Kniznica
React mi sama o sebe takuto funkcionalitu nepontkala a preto som pouzil kniznicu React
Router. React router je kolekcia navigacnych komponentov, ktoré slizia na smerovanie.
Tieto naviga¢né komponenty si pouzité miesto tradicnych HTML odkazov <a />.

Axios

Axios je javascriptova kniznica, ktori som aplikoval pre volanie HTTP poziadaviek. Pouzil
som ju, pretoze poskytuje jednoduchy sposob vytvarania poziadaviek.

ReactJS Datepicker’

Komponent DatePicker som pouzil pre lepsi uzivatelsky zazitok zo zadavania datumu. Tento
komponent poskytuje pole s ddtumom. Po kliknuti na toto pole sa objavi prehladny kalendar
s vyberom datumu. Uzivatel je teda odlah¢eny od ru¢ného zadévania datumu.

Due date

04/19/2019

April 2019
Su Mo Tu We Th Fr Sa

311 2 3 4 5 6
7 8 9 10 1 12 13
= 14 15 16 17 18 [ 20
2 2 23 M 25 2% 2

28 29 30 1 2 3 4
Obr. 5.1: Vyber ddtumu ukoncenia hladania v aplikacii UNI.TEAM

Recharts®

Recharts je kniznica pre tvorbu grafov. Je to dalsia kniznica, ktortt som pouzil pre lepsi
uzivatelsky zazitok. Pomocou komponentov z Recharts som mohol vytvorit rdzne grafy,
ktoré som vyuzil v administratorskej verzi na zobrazenie sStatistik.

3https://reacttraining.com/react-router/
“https://reactdatepicker.com/
Shttp://recharts.org/en-US/
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Obr. 5.2: Vyuzitie kniznice Recharts pre zobrazenie Statistik v aplikécii.

5.3 Adresarova struktiara

Organizacia implementovanych stborov je definované frameworkom Laravel. Struktira je

nasledovné:

e app/ — Adresar obsahujuci hlavny kéd aplikacie. Priamo v tejto zlozke st umiestnené
modeli jednotlivych tabuliek.

e app/Http/controllers — Zlozka obsahujtca vsetky kontroléry, ¢ize ovladace.

e app/notifications — Adresar skryvajici sibory jednotlivych notifikdcii.

e bootstrap/ — Této zlozka obsahuje stibor app.php, ktory zavadza framework.

e config/ — Tento adresar obsahuje vsetky konfiguraéné sibory.

e database/ — zlozka obsahuje migracie na vytvorenie tabuliek v databaze

e public/ — Hlavny adresar pre web. Adresir je pristupny z webu a obsahuje CSS

stbory a obrazky.

e resources/ — V tomto adreséri je ulozeny pohlad a vsetky React komponenty.

e route/ — Definuje vSetky pravidld pre smerovanie v aplikécii.

e storage/ — Této zlozka je urcend na ukladanie siborov z aplikdcie. Obsahuje tiez
zkompilované subory, ktoré generuje framework.

e vendor/ — Adresar obsahuje kniznice, na ktorych je aplikdcia zavisla.
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5.4 Déatové modely

Prvym krokom pri implementécii bolo vytvorenie databazy. Datova vrstva bola vytvorena
na zaklade navrhu v 4.7.

V MVC architektare je datova vrstva reprezentovand modelmi. To znamend, ze ku
kazdej entitnej mnozine z navrhnutého ER diagramu som vytvoril model. Model predstavuje
databazovt tabulku v aplikacnom koéde a slizi pre interakciu s tabulkami v databaze. Modeli
si umiestnené v adresary app/.

Databazové tabulky som vytvaral pomocou tkz. migracii. Migracie ndm umoznuju efek-
tivnu pracu so struktirou databazy. Pre kazdy model som si vytvoril migraciu, ktord vytvori
tabulku v databéze.

5.5 Kontroléry

Kontroléry maja na starosti komunikaciu medzi front-endom a back-endom. Komunikécia
je zabezbecena sluzbou REST a jej operaciami GET, POST, PUT a DELETE. Kontroléry
obsahuji niekolko metéd, ktoré maji za tlohu ukladat, upravovat alebo mazat ulozené
data. Jednotlivé metody sa volaju zadanim poziadavky na dant cestu. Kazda metdda preto
musi mat definovant linku, cez ktort bude komunikovat. Tieto linky sa definuju v stibore
route/api.php.

Laravel obsahuje uz preddefinované kontroléry pre autoriza¢né ¢innosti. Tymito ¢innos-
tami si napriklad registricia, prihlasovanie, odhlasovanie a podobne. Tieto kontroléry su
ulozené v zlozke controllers/auth/. Patri sem aj kontrolér HomeController, ktory sa stara
o kontrolu prihlasenia. Pri svojej implementaci som tieto komponenty vyuzil, ale vyko-
nal som na nich drobné tpravy, aby zapadali do navrhu aplikicie. Dalsie kontroléry som
implementoval samostatne. Zoznam dalSich kontrolérov:

e UserController

Tento kontrolér zabezpecuje komunikéciu pre spravu uzivatelov. Metdda, ktord nam
vrati zoznam vsetkych uzivatelov, ma nézov index(). Tato metdda tiez zabezpecuje
datové triedenie, zoradovanie a vyhladévanie, ktoré si vykonavané databézovo. Po-
mocou parametrov je v metdde urcené, ktorych uzivatelov mé zoznam obsahovat na
vystupe. Metéda show() vracia data o uzivatelovi a metéda supervisor() vracia zo-
znam supervizorov. Kontrolér zahfna aj metdody pre schvalenie alebo neschvalenie
nového uzivatela. Pomocou dalSich metéd sa vdaka kontroléru upravuji zdznamy o
uzivateloch alebo sa odstranuje uzivatel.

e ProjectController
ProjectController sa stustreduje na spravu projektov. Obsahuje metdédy na vytvore-
nie store() a vymazanie delete() projektu. Metéda inder() mé rovnaku funkcionalitu
ako rovnomenné metéda v UserControlleri, akurat vracia zoznam projektov. Dalsimi
metédami si met6dy, ktoré slizia na tpravu zadznamu o projekte ako update(), chan-
geState(), saveCover(). Kontrolér obsahuje aj metédy na schvélenie alebo neschvélenie
projektu.

e PositionController
Tento kontrolér zabezpecuje pomocou svojich metdéd vytvorenie, tipravu a vymaza-
nie pozicie. Okrem toho metédy chooseUser() a removeChooseUser() zaistuji vyber
uzivatela na poziciu a odstranenie uzivatela z pozicie.
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5.6

PositionCategoryController

Ak potrebujem zoznam vsetkych moznych kategérii pozicie, tak volam metédu index()
v kontroléri PositionCategoryController. Pomocou metddy store() zase vytvaram novi
kategériu. Kontrolér obsahuje aj metody pre Gpravu a mazanie kategorii.

NotificationController

Kontrolér NotificationController sa stara o spravu notifikacii. Pomocou metody getNo-
tifications ziskavam vietky notifikdcie uzivatela. Dalsia metéda setNotificationsRead()
nastavuje notifikicie ako precitané. Poslednou metédou je sendRecommend(), ktorou
vytvorim odporucenie.

MessageController

Tento kontrolér pracuje s databazovou tabulkou Message a ma 3 met6dy. Prvou me-
todou je store(), ktorej tilohou je vytvorit spravu. Dalsimi metédami st index() a
show(). Prva menovana ziskava zoznam sprav uzivatela a druhd vracia data o kon-
krétnej sprave definovanej na zaklade id.

InterestController

InterestController zabezpecuje komunikaciu pre riadenie zaujmov na projekte. Pomo-
cou metdd store() a delete() sa vytvara alebo odstranuje zdujem. Metoda indez() zase
vracia vsetky zdujmy urcitého uzivatela.

BookmarkController

Kontrolér BookmarkController pomocou svojich metéd store() a delete() zaistuje
tvorbu a mazanie uzivatelskych zaloziek na vybrany projekt. Obsahuje tiez metédu
show(), ktoréd vracia zalozky uzivatela definovaného pomocou id.

Pohlad

Pohlad tvori grafické rozhranie, ktoré bolo vytvorené na zdklade navrhu z casti 4.6. Za-
kladom je subor resources/view/index.blade.php. Tento subor mé kostru HTML a obsahuje
korenovy uzol, ktorého obsah je vykreslovany Reactom. Jednotlivé komponenty si ulozené
v zlozke resources/js/components/. Hlavnym korenovym komponentom je Indez.js. Stcas-
tou tohto komponentu je smerovac, ktory na zaklade adresy vyberie podkomponent ktory
sa vykresli.

Jednotlivé adresy vykresluju nasledujice stranky:

/ — zobrazi ivodni stranku s prihlasovanim

/signup — zobrazi stranku s registraénym formuldrom
/projects — ukazuje stranku na ktorej st zoznamy projektov
/users — aplikécia zobrazi zoznam uzivatelov

/create — formuldr pre vytvorenie projektu

/project/{id} — profil projektu s danym id

Juser/{id} — profil uzivatela s danym id

/messages — zoznam sprav prihlaseného uzivatela
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/message/{id} — zobrazi spravu s danym id

/about — stranka na tpravu vlastného profilu

/account — zobrazi stranku na moznu tpravu vlastnosti uétu
/admin/dashboard — hlavna stranka administratora
/admin/users — administratorska stranka na dpravu uzivatelov
/admin/positions — administratorska stranka pozicii
/admin/projects — administratorskd stranka projektov

/admin/positioncategories — administratorska stranka na tpravu kategérii pozicie
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Kapitola 6

Uzivatelské testovanie a
vyhodnotenie testovania

2Ak cheete skveli stranku, musite ju testovat®, toto hovori vo svojej knihe Steve Krug
[7]. Testovanie ma vo vyvoji webovych aplikacii velky vyznam. Vdaka testovaniu vysledny
produkt zistime kvalitu projektu z réznych pohladov, ako funkénost, spolahlivost ¢i pouzi-
vatelnost.

Moje testovanie bolo vykondvané v niekolkych fazach. Cielom testovania bolo overit
navrh a zistit uzivatelski spokojnost so systémom. Testovanie bolo vykondvané formou
uzivatelského testovania. Testovacimi subjektami kazdej fazy boli 3 osoby, ktoré vychadzali
z cielovej skupiny uzivatelov. Traja uzivatelia by podla Steva Kruga mal byt dostatocny
pocet pre jednu fazu testovania [7]. Testovanie prebiehalo na prehliadacoch Safari, Chrome
a Firefox.

V tejto kapitole sii popisané jednotlivé fazy testovania, ktoré som vykondval pocas
vyvoja webového portalu. V tretej Casti tejto kapitoly si popisané vysledky testovania a
na zaver kapitoly priblizim mozné vylepSenia.

6.1 Prva faza

Prvi fazu testovania aplikacie som sa rozhodol vykonavat pocas doladovania implementéacie,
aby mi ukdzala nedostatky, ktorymi este systém disponuje. Tieto testy sa zameriavali na
jednotlivé hlavné funkcie systému. Testovacim subjektom bolo v kratkosti vysvetlené, comu
sa aplikacia venuje. Nasledne boli posadeni, pred otvoreny webovy portal. Postupne im
boli zadavané tlohy, ktoré majt vykonat. Ulohy boli zamerané na hlavné &innosti systému.
Testovaci uzivatelia boli nabadani k rozmyslaniu nahlas a komentovaniu kazdého kroku.
Sledované bolo ¢i uzivatel vedel ako ma tlohu vyriesit a nedostatky funkcnosti systému.
Cely priebeh vykonavania testov som pozoroval. Zaznamenaval som odhalené nedostatky
systému ¢i myslienky uzivatela. V pripade potreby im bola poskytnutd pomoc a navedenie
na riesenie tlohy.

Vykonavané tlohy
e Zaregistrujte sa do aplikdcie UNL.TEAM.

e Vyplnte si idaje vo vasom profile.

35



e Vytvorte projekt s nazvom Vyvoj aplikicie pre podporu sportovcov. Projekt bude
obsahovat 2 pozicie (Programator, Graficky dizajnér) a hladanie spolupracovnikov
bude trvat do 14.aprila.

e Niajdite projekt Webovy portal pre studentov a otvorte jeho profil.

e V projekte Web KAM vyjadrite zdujem o volnu poziciu Programétora.

e Odpovedajte na spravu, ktord vam prisla.

e Otvorte profil projektu, ktory ste vytvorili a vyberte jedného zo zaujemcov na poziciu.

e Otvorte profil projektu, upravte jeho popis a pridajte nova poziciu Backend progra-
mator.

e Vymazte projekt, ktory ste vytvorili.

Po skonceni vykondvania tiloh som s uzivatelmi viedol rozhovor. Cielom bolo zistit, ako
sa uzivatelom riesili jednotlivé tdlohy a ¢i mali s nimi nejaky problém. Zistoval som ako sa
im pracovalo s jednotlivymi prvkami systému, ¢i im vyhovuje dizajn a rozlozenie stranky a
¢o by na nom zmenili pripadne vylepsili.

6.2 Druha faza

V druhej faze testovania som mal dostupny uz plne funkény produkt webového portalu.
Cielom bolo sledovat pracu uzivatela so systémom. Pozoroval som, ¢i uzivatel vie najist
vSetky ¢innosti, ktoré chce vykonat, ¢i nerobi zbyto¢né kliky a ¢i méa nejaky problém s
aplikaciou.

Sucastou fazy bolo aj testovanie mobilnej verzie aplikacie. Tto verziu testovalo rovnaky
pocet testovacich subjektov ako klasicku verziu.

V tejto faze som chcel, aby testovanie prebiehalo viacej samostatne. Cielom bolo nasi-
mulovat redlnu udalost, kvoli ktorej uzivatel portal navstivi. Pre ta prilezitost som pripravil
niekolko dlhsich slovnych zadani, ktoré zahrnovali tilohy v systéme. Tieto tlohy boli testo-
vaciemu subjektu predlozené bez dalsieho komentaru. Testovaci uzivatelia mali tieto tlohy
vyriesit. Kazd4 tdloha sa skladala z dvoch ¢asti a medzi rieSeniami prvej a druhej ¢asti som
v systéme nasimuloval rézne situacie. Zadania st dostupné v prilohe C.

Uzivatelia boli pri vypracovavani zadania sledovany a bol stopovany cas prace v systéme.
Pri pozorovani boli zapisované poznamky o rieseni 1iloh, orientécii v systéme a iné. Na zaver
testovania som sa uzivatelov pytal na ich nazor na aplikdciu. Otazky boli napriklad: ,,Ako
sa vam pracovalo so systémom? Zmenili by ste nieco v systéme? “

6.3 Vysledky testovania

V tejto podkapitole prejdeme vysledkami testovania jednotlivych casti systému v oboch
fazach testovania.

Navigacné menu

Pri testovani bol spozorovani jeden problém, na zdklade ktorého som nasledne upravil navi-
gacné menu. Problémom bolo, Ze testovaci uzivatelia automaticky hladali vytvorenie nového
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projektu v sekcii ,,Projekty®“. Nespozorovali, Ze vytvorenie nového projektu je priamo si-
castou menu. Vysledkom bolo teda presunutie odkazu na vytvorenie projektu do sekcie
»Projekty* a upravil som navigacné menu.

Registracia a prihlasenie

Uzivatelia bez problémov nasli spésob ako sa registrovat do systému. Proces registracie im
tiez nerobil Ziadne starosti.

Vytvorenie projektu

Pri vytvarani projektu som spozoroval drobné problémy. Pri vypliiovani ¢asti supervizora
a datumu ukoncenia vyhladavania uzivatelia travili vaésie mnozstvo casu, nez pri ostat-
nych polozkach. Zistil som, ze uzivatelia dobre nevedeli k ¢omu slizi supervizor a datum
ukoncéenia vyhladévania. Tento problém som vyriesil ndpovedou pri tychto polozkach, ktora
im vysvetli k ¢omu sltzia. Datum ukoncenia vyhladavania som tiez premenoval na datum
zacCiatku prace na projekte.

Vyhladavanie projektu

Vsetky testovacie subjekty si vedeli otvorit panel rozsireného vyhladdvania, aj ked v rozho-
vore sa mi niektori priznali, ze isli viacmenej podla instinktu.

Vyhladanie a filtrovanie projektov bolo z pohladu uzivatelov bezproblémové. Vedeli si
najist vlastné projekty aj vytvorit a nasledne zobrazit zdlozky.

Zaujem na poziciu

Vytvorenie zdujmu bolo u uzivatelov automatické a nezaznamenal som ziadne problémy.

Spravy

Pri spravach som musel viac zvyraznit prilozeny zivotopis, kedze ho uzivatelia Casto pre-

hliadali.

Notifikacie

Riesenie notifika¢ného panelu bolo iné nez to, na ktoré st uzivatelia zvyknuty zo socidlnych
sieti alebo mnohich dalsich aplikacii. Bol som preto velmi zvedavi, ako na to zareaguju.
Vsetci uzivatelia si vedeli bez problémov otvorit notfikicie a najist nové oznamenie. Z ozna-
menia sa automaticky preklikli do spravy ¢i profilu. Z néslednych rozhovorov vychadzalo,
Ze sa im toto riesenie celkom pozdéavalo.

6.4 Zhrnutie testovania

Testovanie webového portalu prebiehalo bez problémov a nepopieratelne malo svoj prinos.
Pozorovanim riesenia tloh v oboch fazach testovania som nezaznamenal ziadne vacsie prob-
lémy systému. Cas realizovania tloh bol primerane dlhy a uZivatelia vedeli najist vetko,
¢o potrebovali. Pocas testovania sa podarilo odhalif niekolko mensich chyb a nedostatkov
aplikdcie v ramci funkcionality a uzivatelskej skusenosti. Tieto nedostatky som uviedol v
casti 6.3. Vsetky vykonané tpravy viedli k zlepseniu celkovej uzivatelskej spokojnosti.
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7 rozhovorov s testovacimi uzivatelmi bola zaznamenana pozitivna spatna vézba. Uzi-
vatelom sa s aplikdciou pracovalo dobre a pochopili k ¢omu systém slizi. Viacero z nich
sa vyjadrilo, Ze ak by bola aplikacia zavedend do praxe, tak by tito aplikiaciu v pripade
potreby urcite vyuzili.

Na zéklade pozorovania a rozhovoru s testovacimi uzivatelmi je mozné vyvodit zéver, ze
uzivatelia boli s navrhom aplikacie spokojni. Navrh teda mdze poslizif pre implementaciu
findlneho rieSenia webového portalu pre spolupracu studentov.

6.5 Mozné vylepsenia

V ramci vytvoreného webového portalu sa nacftaji rozne vylepSenia, ktoré by bolo mozné
dorobit. V tejto casti si predstavime niektoré z nich.

Prihlasovanie cez univerzitné tidaje

V pripade zavedenia systému v ramci univerzity, by sa dal obist systém registracie. Pri-
hlasovanie by bolo mozné prostrednictvom univerzitného prihlasovacieho mena a hesla.
Registracia by ostala len pre uzivatelov mimo univerzity.

Hodnotenie studentov

Do systému by sa tiez mohol pridat ur¢ity gamifikacny prvok a to konkrétne hodnotenie stu-
dentov. Po skonceni prace na projekte by autor projektu vedel ohodnotit uzivatelov, ktory
pracovali na jednotlivych poziciach. Uzivatel by takto zbieral hodnotenia a jeho priemerny
vysledok by sa zobrazoval v profile uzivatelov. Autori by si mohli takto zdielat spokojnost
so spolupracovnikmi. Hodnotenie by nésledne mohlo ovplyviovat vyber z kandiddtov na
poziciu.

Systém spravy projektu

Vysledna aplikécia sa zameriava len na proces podnietenia spoluprice na projekte. Systém
by bolo mozné rozsirif aj o proces spravy pracovnej ¢innosti na projekte.
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Kapitola 7

Zaver

Cielom tejto prace bolo navrhnut uzivatelsky prijatelny systém pre Studentskid spolupracu.
Vytvoreny navrh bolo potrebné overit a zistit ¢i by bol takyto systém prijaty cielovymi
uzivatelmi. Pri celom vyvoji aplikacie som sa snazil myslef na uzivatela. Aby som docielil
priazniva uzivatelskt spokojnost, tak som sa v priebehu vyvoja zameral na pouzitie réznych
UX metod.

Na zaciatku prace bolo potrebné nastudovat moderné webové technolégie a vybrat si tie,
s ktorymi budem pracovat. Dalej bolo potrebné si spravit prehlad v oblasti UX a zoznamit
sa s metédami UX, ktoré sa pouzivaju pre vyvoj webovych aplikacii. Po ziskani teoretickych
znalosti som zacal vyvijat aplikdciu. Ako prvé pri vyvoji som si vytycil ciele a spravil prehlad
existujucich portalov. Néasledne som si definoval cielovych uzivatelov. Zo ziskanych dat som
si stanovil poziadavky, ktoré musel systém spliiat a vytvoril graf pripadov pouzitia. Po
ziskan{ potrebnych dat som mohol pristipit k navrhu aplikacie. Navrh spocival v datovom
modelovani a vytvoreni ndvrhu grafického uzivatelského rozhrania. Aby som mohol navrh
otestovat, bolo potrebné implementovat testovaciu verziu aplikdcie. Zavereénu cast prace
tvorilo testovanie vytvoreného prototypu webového portilu. Na zdver som sa zamyslel nad
moznymi vylepseniami aplikacie.

Vysledkom mojej prace je navrh a prototyp webového portdlu, na ktorom som overil
vytvoreny navrh. Vysledky uzivatelskych testov mi odhalili drobné nedostatky, ktoré som
opravil. Pri testovani sa vSak nevyskytli ziadne vacésie problémy s pouzivanim systému,
z ¢oho usudzujem, Ze systém bol navrhnuty spravne a ndvrh sa moze pouzit pre findlnu
implementéciu. Z rozhovorov vedenych po testovani som zistil, ze vytvorena aplikacia mala
u uzivatelov priaznivé reakcie a v pripade nasadenia by ju urcite pouzivali.
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Priloha A

Obsah prilozeného paméitového
média

e uniteam/ — Adresar so zdrojovymi kdédmi aplikacie

e srcTZ/ — Adresér so zdrojovymi kédmi technickej spravy
e xsvetl05_ tz.pdf — Technickd sprava v PDF

e manual.txt — Navod k instalacii

e data/ — Adreséar obsahujici video, plagat a mockup
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Priloha B

Persony

Jan Zilinka

Schopnosti

Préca s pofitatom

Préca s internstom

Vyuzfva socidlne siete

Préca s mobilnymi zariadeniami

Vek: 22

Pohlavie: muz
Brigdda/Préca: -

Stav: zadany

Bydlisko: Martin , Slovensko
Fakulta: FEKT

Ubytovanie: koleje

Charakter

spolahlivy, prakticky, bez problémov sa uél novym veciam, sebavedomy

Informacie

Jén je tudentom fakulty FEKT odbor Informaéné bezpednost. Zaujima sa o IT sféru hlavne z
pohfadu bezpedénosti. R4d sleduje nové trendy a vyskumy v oblasti IT bezpeénosti.
Nadvazovanie kontaktu je pre neho problém. Naj¢astejsie komunikuje cez sociélne siete
Jeho zélubami je hlavne pozeranie filmov a seridlov. Velmi r&d tieZ trévi &as v prirode.
Vlastni smartphone, ktory mé vidy po ruke. PouZiva ho na surfovanie po internete, socidine
siete a hranie hier.

Pouzivanie portélu

Momentalne nema Ziadny ndpad na projekt. M4 ale dostatok ¢asu, a preto by sa réd pripojil k
nejakému projekiu, na ktorom by mohol pracovat. Mal by zdujem o poziciu v oblasti IT
bezpecnosti alebo siet. Pracovat chce popri £kole a mé zdujem iba o pozicie, ktoré mu
prinesud aspon maly zdrobok.

Obr. B.1: Persona Jan Zilinsky

43



Klara Konecna

Vek 19

Pohlavie: zena

Brigdda/Praca: -

Stav: slobodnéd

Bydlisko: Bratislava, Slovensko
Fakulta: FSI

Ubytovanie: koleje

Charakter

spolahlivd, sebavedomd, dochvilna, spolo¢enskd, usilovnd

Informacie

Klara je Studentkov 1. roénika fakulty FSI odbor materidlové infinierstvo. Casto chodf von s

priatelmi a rada komunikuje cez sociélne siete. Pomoc druhym jej nerobf Ziadny problém.
Vidy sa snazf zo seba vydat to najlepsie.
. Jej z&fubami su hlavne prechddzky so psom a pocivanie hudby. Velmi rad tie? travi éas v
SChopmoc’tl prirode a rada Sportuje

Vlastnf smartphone, ktory pouZiva hlavne na sociélne siete.
Préca s polftacom

Préca s internetom

Pouzivanie portalu

Vyuzfva socidlne siete .
Kldra méa napad na vytvorenie mobilngj aplikdcie. Nepozna ale Studentov, ktory by j&j vedeli

. ) ) pomact s realizéciou a preto vyuZije portdl UNITEAM. SnaZi sa najist spolupracovnikov na
Préca s mobilnymi zariadeniami . i L o .
programovanie frontendovej a backendove]j Casti ale a) schopného dizajnéra, ktory by dal

aplikacil priatelny vizor. Realizdcia projektu by mala prebiehat popri kole.

Obr. B.2: Persona Klara Konecné
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Priloha C

Zadania uloh 2.fazy testovania

1.4loha

e 1.Cast
Predstavte si, Ze mate niapad na mobilnd aplikdciu pre vyucbu anglického jazyka
hravou formou. Nanestastie ale nepoznate Tudi, ktory by vam pomohli tento nadpad
zrealizovat. Potrebujete najist jedného frontend programaéatora a jedného grafického
dizajnéra. Pracovat na projekte by ste chceli zacat do mesiaca. Kamarat vam poradil
aby ste vyskusali UNL.TEAM, ¢o je portal na hladanie spolupracovnikov. Link je
http://www.stud.fit.vutbr.cz/~xsvetl05/.

e 2.Cast

Po nejakom case sa idete pozriet ¢i sa vam niekto neozval. V pripade ak &no pozriete si
¢i uz pracoval na nejakych projektoch a stiahnete si jeho zivotopis, ktory vam poslal.
Zaujemcovi odpiSte na spravu, ze ste sa rozhodli ho vybrat na poziciu. Nasledne ho
prijmete na dant poziciu. Ak sa vam na niektori z pozicii nikto neprihlésil, tak si
vyhladajte v zozname uzivatelov takych, ktory by mohli mat zaujem o vasu poziciu.
Zaujem by mohli mat ti, ktori maji uvedeni poziciu v profile rovnaki ako je vasa
volna pozicia.

2.uloha

e 1.Cast
Predstavte si, ze by ste radi spolupracovali na tvorbe nejakého projektu. Chceli by
ste sa venovat programovaniu v Jave, s ktorou uz mate skisenosti. Od kamarata ste
poculi o webe UNL.TEAM, kde sa da ndjist spolupréica. Idete teda na tato stranku a
prihlasite sa tam. Po tspesnom prihlaseni si upravite profil, aby bolo uvedenych o vas
viac informécii a vyhladate si nejaki zaujimavi poziciu pre vas. Na najdend poziciu
sa rozhodnete vyjadrit zdujem. Link je http://www.stud.fit.vutbr.cz/~xsvet105/.

e 2.Cast
Po urcitom case sa idete pozriet, ¢i sa vim niekto neozval s informéciou o pozicii. V
pripade, Ze ano odpiSete mu na spravu a dohodnete si podrobnosti.
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