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ABSTRAKT

KOLLAR, Martin: Graficky dizajn a interface online aplikacii [Diplomova préca].
Univerzita KonStantina Filozofa v Nitre. Filozoficka fakulta: Katedra masmedidlnej

komunikacie a reklamy. Skolitel: PhDr. Toma$ Koprda, PhD. Nitra. FF UKF, 2016. x s.

Ciel'om naSej prace bolo vypracovat’ navrh uzivatel'ského rozhrania mobilnej aplikécie, so
zameranim na vyvojovy proces tohto navrhu. V teoretickej Casti najskor strucne
predstavime Citatel'ovi suCasny stav na poli uzivatel'skych rozhrani. Néasledne sa venujeme
spravnemu zadefinovaniu Casto nejasnych pojmov uzivatel'skd sktsenost’ a grafické
uzivatel'ské rozhranie a opisu celého procesu, ktory stoji za vyvojom takéhoto rozhrania.
Zaverom tejto Casti opisujeme sucasné trendy, ktoré st vyuzivané pri vyvoji mobilnych
aplikacii. V praktickej Casti tejto prace sa zaoberame tvorbou uzivatel'ského rozhrania
mobilnej aplikécie katedry masmedidlnej komunikacie a reklamy. Jej cielom je pomdct
Studentom efektivne ziskat’ a filtrovat’ vietky potrebné informacie. Uvodom tejto &asti
oboznamujeme Citatel'a s vysledkami ndsho pred-vyskumu, ktoré tvoria zéklady névrhu
uzivatel'ského rozhrania ktoré tak zohladnuje potreby ciel'ovej skupiny. Néasledne
pokracujeme opisom jednotlivych funkcii, moznosti interakcii réznych uzivatelov v
aplikacii, zostavenim funkcnej Struktiry, mapy a kostry celej aplikacie. V poslednej Casti
nasej prace predstavujeme findlne rieSenie grafického uzivatel'ského rozhrania, ktoré
zohladiiuje potreby Studentov a popri tom zapada do celkovej komunikacie katedry

masmedidlnej komunikécie a reklamy v Nitre.

KIacové slova:
uzivatel'ska sktsenost, uzivatel'ské rozhranie, mobilnd aplikécia, mobilné zariadenie,

graficky dizajn



ABSTRACT

KOLLAR, Martin: Graphic design and online applications interface [Diploma thesis].
Constantine the Philosopher University in Nitra. Faculty of Arts: Department of Mass
Media Communication and Advertisement. Supervisor: PhDr. Tomas Koprda, PhD. Nitra.

FF UKEF, 2016. x s.

The goal of our work was to develop a user interface design of mobile application with
focus on the development process of this design. In the theoretical part we firstly briefly
introduce for the reader the current state on the field of user interfaces. Then we deal with
the correct definition of often the unclear concepts which are user experience and
graphical user interface and to description of whole process which stands for the
development of such interface. At the end of this part we describe the current trends
which are used with development of mobile applications. In the practical part of this
thesis we deal with developing of the mobile user interface for Department of Mass
Media Communication and Advertisement. Its goal is to help students to effectively get
and filter all necessary informations. At the beginning of this part we describe results of
our pre-search, which forms the basis of our design and so for consider the needs of the
target group. Afterthat, we continue with dscritpion of individual functions, possibilities
of interactions for different users, compilation of the functionallity structure, the map and
the wireframes for the whole application. In the last part of our thesis we introduce the
final graphical user interface design which consider the needs of target group and beside
that fits into the overall communication of Department of Mass Media Communication

and Advertisement in Nitra.

Key words:

user experience, user interface, mobile application, mobile device, graphic design
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UuvoD

Sucasny svet informacii je rychlejsi ako kedykol'vek predtym. Aby l'udia dokazali
aspon ciastocne udrzat’ tento krok je potrebné zostavit’ také komunika¢né kanaly schopné
toto tempo zvladnut' a splnit ocCakavania uzivatelov. Zatial ¢o v minulosti sa za
najaktualnejSie povazovali informécie z predoslého dna v dennej tlaci, pripadne v
rozhlasovom a televiznom vysielani, dnes je to skor otdzka mintt a to vd’aka masovej
dostupnosti komunikacnych technoldgii pre vSetkych spotrebitelov. Mobilné zariadenia
su v sucasnosti najrozsirenejSou technologiou, ktord uzivatelom ponuka okamzité
spojenie s celym svetom. Na dosah ruky maju informécie o svojich najblizsich ale aj o
novinkdch na opacnej strane Zeme. AvsSak zvladnut moznosti mobilnych zariadeni a
priniest pre uzivatela pozitivny zazitok z ich pouzivania, kladie na tvorcov obsahu
obrovské poziadavky na logické a intuitivne ovladanie a zabezpecenie bezproblémove;j

interakcie medzi uzivatel'om a zariadenim.

Nasa praca pozostava z dvoch Casti a zameriavame sa na proces tvorby grafického
rozhrania mobilnej aplikacie. V prvej, teoretickej Casti sa pozrieme na dizajnové myslenie
a pristup k tvorbe rieSeni v ktorej je uzivatel stredobodom celého tvorivého procesu.
Tento pristup sa zameriava predovSetkym na rieSenie problémov uzivatel'a, zohl'adiiuje
jeho poziadavky a vytvara produkt ktory spiiia jeho odakavania. Nésledne prejdeme k
procesu tvorby mobilnych aplikdcii. Kedze ide o proces, opiSeme postupnost
jednotlivych krokov, ktoré je potrebné do tvorby funkéného rieSenia zahrnut'. Strucne tiez

priblizime principy a vyvoj uzivatel'skych rozhrani na mobilnych zariadeniach.

V praktickej Casti bude nasim cielom navrhnut grafické uZzivatel'ské rozhranie
aplikacie, urCenej Studentom katedry marketingovej komunikacie a reklamy UKF v Nitre.
Ulohou aplikacie je priniest’ §tudentom aktualne a zasadne informécie pre ich $tadium.
Okrem toho poskytuje d’alSie funkcie, ktoré uzivatel'om toto Stidium ulahcuju. Aby sme
si potvrdili naSe predpoklady zaujmu o takuto aplikéciu ale aj o rézne navrhované
funkcie, overili sme zdujem predvyskumom pomocou dotaznika. Zo zistenych vysledkov
v kombinacii so Statistikami zo sucasnych komunikacnych kandlov sme vyvodili presné
funkcie ktoré by navrhovana aplikécia mala obsahovat. Pri ndvrhu sme postupovali podl'a
procesu z teoretickej Casti a zistenia z vyskumu boli pre nas prioritou. Do rieSenia sme sa
snazili preniest’ aj sucCasnu vizudlnu identitu katedry, tak aby sa aplikacia mohla stat’

novym a plnohodnotnym komunika¢nych kanalom oblibenym medzi Studentmi.
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1. TEORETICKE VYCHODISKA

1.1. Dizajnové myslenie

Pojem dizajn vo vécSine z néds evokuje najmi vizualnu zlozku produktu, ktora je
viditel'na a poskytuje ndm moznost’ produkt rozpoznat’ vo fyzickom svete. Tento pohl'ad
mozno najst’ skrz celé spektrum disciplin, ako st graficky dizajn, architektura, malba ale
aj pri pohl'ade na celkom obycajné produkty, ktoré¢ vyuzivame kazdy den. V poslednych
desatroCiach vSak Coraz viac vystupuje do popredia okrem vizudlnej zlozky aj funkéna
zlozka dizajnu. To znamend, Ze dizajn produktu alebo sluzby sa nezameriava len na jeho
vizudlne prevedenie ale najmd na jeho funkciu a sposob akym rieSi dany problém a
potreby jeho uzivatel'a. Tento pristup hl'adania rieSenia, nazyvany tiez dizajnové myslenie
vyvinul na prelome nového tisicroia David Kelly, zakladatel' softwarovej spolo¢nosti
IDEO. On sam oznacuje dizajn ako proces, v ktorom sa vytvaraju a formuju artefakty za
ucelom rieSenia problémov uzivatel'ov. Pri navrhovani teda treba mat’ na mysli zdujmy,
potreby a hodnoty koncového uzivatel'a (Denning, 2013). Dizajn zacal vystupovat’ ako
proces, ktory ma svoju postupnost’ a tiez ciel rieSit’ potreby uzivatela finalneho produktu.
Pojem dizajnové myslenie dostava v poslednych rokoch zna¢ny priestor a zaobera sa nim
mnozstvo autorov aj v inych odvetviach ako st Skolstvo, pripadne ekonomika. Roy Glen
vidi pod dizajnovym myslenim opakovany proces, ktory skiima potreby uzivatela.
Zahriiuje v sebe vizualizaciu a tvorbu prototypov, ktoré st nasledne predstavené
uzivatelom na posudenie. Na ziklade spdtnej vdzby moézu byt stile vylepSované a
inovované. Odozva uzivatel'a a jeho potreby su teda kl'aicové faktory pri tvorbe (Glen,
2014). Dalsi pohl'ad od Colchestera (2015) vidi pod dizajnovym myslenim proces, ktory
umoziuje rieSit komplexné problémy, priCom kombinuje poznatky z viacerych oblasti.
Tie v sebe zahfiiaju informacie o uzivatel'och, systémové myslenie, vytvaranie prototypov
a tiez spédtni vdzbu. VSetko v nasom svete je vysledkom dizajnového myslenia, od

produktov kazdodenného pouzitia az po komplexné sluzby. (Colchester, 2015)

Ak sa blizSie pozrieme na samotny proces dizajnového myslenia, méZeme najst’
Struktaru niekol’kych krokov (pozn. faz), ktoré zarudia Ze vysledok bude napinat’ vopred
stanovené ciele a potreby uzivatelov. Podla Colchestera (2015) mozno cely proces
rozdelit do dvoch hlavnych faz. V tej pociato¢nej vyuziva dizajnér svoje divergentné

myslenie. To mu umoziuje odhalit’ cely kontext a moznosti rieSenia dané¢ho problému. Az
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nasledne v druhej faze sa presiiva ku konvergentnému mysleniu a zameriava sa na

konkrétnu moznost’ ktora riesi problém uzivatel'a. Za konkrétne kroky povazuje:

Autori

proces

Vyskum. Ziskavanie informacii o celom kontexte, ktory ovplyviiuje rieSenie
problému

Tvorba ndpadov. Treba mysliet’ na viacero urovni poziadaviek ako st uzivatel'ské,
ekonomické, technologické aj environmentélne.

Tvorba prototypov. Hotové rieSenia, ktoré splituju vsetky stanovené predpoklady.
Testovanie. Ziskavanie spitnej vazby od uzivatela, ktord pomdze vylepsit’ hotovy

prototyp (Colchester, 2015).

Ambrose a Harris (2011) vo svojej knihe Dizajnové myslenie opisuju rovnaky

v siedmych po sebe nasledujtucich krokoch nasledovne:

Specifikacia zadania. V tejto prvej faze ide o definovanie problému a cielového
publika. Len spravnym pochopenim problému a moznych obmedzeni mozno dojst’
k ndvrhom, ktoré sa budi zhodovat’ s predstavou klienta.

Resers. Ziskavanie informécii pomocou prieskumu o potrebach a zaujmoch
koncovych wuzivatelov dotaznikmi resp. rozhovormi. Tiez sa hladaju
predchadzajtice rieSenia daného problému.

Vymyslanie riesenia. Na zéklade zistenych informdcii z reSerSe sa generuju
napady ktoré budi spinat poziadavky uZivatelov, napriklad pomocou
brainstromingu.

Tvorba prototypov. Zhmotiovanie napadov a ich predkladanie uzivatelom (pozn.
vybranej testovacej skupine, testerom) na posudenie.

Vyber. Porovnavanie navrhovanych rieSeni s cielmi zadania. Niektoré rieSenia
mozu byt praktické, ale nemusia spiiiat’ vietky stanovené ciele.

Implementacia. Kone¢na realizacia dizajnového riesenia a jeho dodanie klientovi.
Ucenie sa. Je poslednou fazou uz po spusteni rieSenia. Na zaklade spitnej vizbe
od klienta a cielového publika méze dizajnér vyhodnotit’ cely svoj postup a

dosiahnut’ tak lepsie vysledky pri buducich projektoch.

Autori dodavaju ze vo vacsine pripadoch ide o linedrny proces od prvého ku poslednému

bodu. Vela krat vSak dochadza k navratu ku skorSim fazam a ich zdokonalovaniu

(Ambrose, Harris, 2011).
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1.2 Vyvoj uzivatel'ského rozhrania

Uzivatel'ské rozhranie neexistovalo vzdy v podobe a vyzname ako ho vnimame
dnes. V tejto kratkej kapitole opiSeme proces jeho pretransformovania do sucasnej

podoby.

Ako o predchodcovi uzZivatel'ského rozhrania dneSnych aplikacii sa da uvazovat o
priemyselnom dizajne a to uz na prelome 18. a 19st. poCas priemyselnej revoltcie.
Prechod z remeselnej na masovt produkciu vyrobkov kladla poziadavky na dizajnérov zo
stran populécie ale tieZ zo stran vyrobcov na vyvdZenie funkcionality, hodnoty a aj
estetickej zlozky produktov. Milnik nastal prichodom elektroniky, ktora vyustila do
posunu vo vztahu medzi ¢lovekom a produktom. Funkcionalita produktu bola odpttana
od jeho fyzickej podoby. Konstruktéri elektroniky vSak museli pouzivat’ rozne ovladacie
prvky, ukazovatele, symboly a pod. aby umoznili uzivatelom zariadenia kontrolovat’.
Vsetky tieto ovladacie prvky mozno povazovat za prvé Stadium, ktoré sa da
charakterizovat’ ako mechanické uzivatel'ské rozhranie. Spociatku zlozit¢ ovladanie
kladlo vysoké naroky na technicki gramotnost jeho uzivatelov. O zjednoduSenie
komplexnej elektroniky do jej zékladnej formy sa snazil napriklad Dieter Rams, ktory
presadzoval princip "menej ale lepsie” (ang. "less but better"). Podstatou jeho vizie je
produkt s jednoduchym tvarom a minimom ovladacich prvkov (napr. radio Braun SK 2).
Mechanické uzivatel'ské rozhrania vyuzivali aj prvé elektromechanické pocitace avSak
prichodom zobrazovacich jednotiek sa menil aj sposob interakcie a mozno hovorit' o
textovom uzivatel'skom rozhrani v podobe prikazové riadku. Uzivatel' napisal prikaz a
pocita¢ mu zobrazil odpoved’. Azda najpodstatnejSie vSak je, Ze forma sa eSte viac
oddelila od funkcie pristroja a okrem fyzického vzhl'adu a ovladania sa zacalo hovorit aj
o softwarovom uZzivatel'skom rozhrani. V 1968 Duglas Engelbart predstavil oN-Line
System (NLS), ktory ako prvy ponukal grafické uzivateI'ské rozhranie (skr. GUI). Jeho
masoveé vyuzivanie aj beznymi 'ud’'mi vSak nastalo az v roku 1983, kedy Apple predstavil
svoj prvy osobny pocita¢ s GUI pod nazvom Lisa a o dva roky neskor aj Microsoft s
operatnym systémom Windows I. Narastom moznosti, ktoré pocitace prindsali beznym
spotrebitel'om, narastali aj naroky na dizajnérov. Navrhovanie uzivatel'skych rozhrani a
interakcie medzi ¢lovekom a strojom Cerpalo Coraz viac aj z inych netechnickych vied ako
su psychologia, sociologia a komunikacné stadia (King; Chang, 2016). Uzivatel’ a jeho
potreby sa stavali Coraz dolezitejSie, Co sa pretransformovalo do novej filozofie User

Centered Design.
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1.2.1 UCD - User Centered Design

Pojem do praxe zaviedol Donald Norman v 80. rokoch a svoj priestor si nasiel vo
softwarovych spolo¢nostiach po celom svete. Do tejto prace ho zaradujeme pre jeho
spojitost’ s tvorbou uZzivatel'ského rozhrania aj v sucasnosti. Pristup vyuziva dizajnové
myslenie a je cely zaloZzeny na uzivatel'och, ktori st v centre tvorivého procesu pocas
celého vyvoja (Obrazok 1). Hlavny doéraz je kladeny na vyuzitelnost’ a intuitivnost
systémov (Abras; Maloney-Krichmar; Prece, 2004). Dnes tvori zaklad pri vytvarani
uzivatel'ského rozhrania a jeho principy umoziiuji vytvorit' intuitivnu interakciu medzi
¢lovekom a pocitatom. Uz v starSej publikacii od Norman (1988) kritizoval zlozitost’
ovladania elektroniky a dlhé ndvody potrebné na jeho osvojenie. Miesto toho kladie doraz
na intuitivnost’ pouzivania a vynakladanie minimalneho usilia pri uceni sa ako tento
produkt pouzivat. Pre splnenie tohto ciel'u stanovil aj niekol’ko bodov, podl'a ktorych by

sa dizajnéri mali riadit’ pri navrhovani novych rieseni:

o Manudly na pouzitie musia byt lahko porozumitené a napisané eSte pred
skon$truovanim produktu.

o Vsetky ulohy by mali byt zjednodusené, priCom nesmu zat'azovat’” dlhodobt ani
kratkodobu pamét wuzivatela. Je preto potrebné poskytovat pomdcky pre
vyvolavanie informacii z jeho dlhodobej pamdite.

o Uzivatel’ by mal byt schopny vidiet' vSetky vhodné ovladacie prvky aby mohol
vykonat’ pozadovanu operaciu.

o Ovladanie musi byt 'ahko pochopitel'né (pomocou grafického rozhrania).

o Pocitajte s chybami ktoré mézu pri pouzivani nastat. UZzivatel' tak bude mat’
moznost’ opravit’ sposobené chyby a omyly.

o Ked ostatné postupy nemozu byt pouzité, vytvorte novy Standard, ktory bude
globélne pouzivany.

(Norman, 1988 In Abras; Maloney-Krichmar; Prece, 2004)

Novsie definicie tohto pristupu hovoria o navrhovani produktu, ktory napiiia o¢akavania
uzivatel'a. Jeho potreby stoja nad samotnym vizualnym prevedenim s ktorym prichadza
do kontaktu (Nadolski, 2015). Autori Allen a Chudley (2012) si myslia Ze dobra
uzivatel'ska skusenost moéze vzniknut' len vtedy, ak berieme na vedomie koncového

uzivatel'a pocas celej doby procesu navrhovania. Tento pristup pomaha dizajnérom
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navrhovat’ pre cielovil skupinu spravne veci a spravnym spdsobom. V oblasti
navrhovania dizajnu mobilnych a webovych aplikacii, je tento pristup povazovany za
kl'aCovy. Pristup naplno zohladiiuje potreby publika a poskytuje mu obsah ktory je
relevantny k jeho potrebam (Aixa Villar, 2013).

Obrazok 1 Dnesna podoba UCD pristupu

Informacna

Interaktivita . .
architektura

Vizualny
dizajn

Stratégia

Uzivatelské
prostredie Funkcionalita

Pouzitelnost

Na proces ktorym vyvoj nového produktu (v nasom pripade mobilnej aplikécie)

prechadza sa pozrieme v nasledujtcich kapitolach.

1.3. Uzivatel'ska skusenost (UX)

Pri navrhovani uzivateI'ského prostredia aplikacie je nutné mysliet’ na dve oblasti
vyvoja a to st uzivatel'ska skiisenost’ (skr. UX) a uzivatel'ské rozhranie (skr. UI). Casto
krat dochadza k ich zamene, pripadne k zliatiu ich vyznamov do jednej a tej istej ¢innosti
(Samir, 2016). V nasledujtcich dvoch kapitolach sa budeme zaoberat” oboma pojmami a

vyznamom, ktory v sebe skryvaju.

Pocas zivotnosti pojmu UX vzniklo viacero jeho definicii. Medzi tie SirSie patri ta
od Ungera a Chandlera (2009), ktory za UX povazuja: "Vytvorenie a synchronizdciu
prvkov, ktoré ovplyviiuju uzZivatelsku skusenost s konkrétnou spolocnostou, so zamerom
ovplyvnit' ich vnimanie a spravanie.” Pod tymito prvkami vidia veci ktorych sa moze

spotrebitel’ dotknit’ (produkt a jeho balenie), pocut’ (reklamy a rdzne signaly) alebo aj
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citit’ (aromy). Zvlast sem zarad’uju digitalne rozhrania web stranok a mobilnych aplikacii.
V ich suvislosti ako klicové pre dobru uzivatel'ska skusenost povazuju navrhnutie
logickej Struktary ale tiez vytvorenie emocionalneho spojenia s uzivatelom produktu. Na
splnenie oboch kritérii je potrebnd vysokd uroven empatie dizajnéra a jeho schopnost’
porozumenia potrebdm a motivacidm uzivatela. Doraz na empatiu dizajnéra klada aj
Fraser a Juniger (2007), podla ktorych dokaze vysokd miera empatie zmenit uhol’
pohladu dizajnéra a zohladnit' tak zjavné ale aj skryté potreby uzivatelov (Fraser;
Juniger, 2007 In Glen, 2014). Aixa Villar (2013) za ciel UX povazuje vytvorenie
jednoduchej a wuzito¢nej interakcie medzi uzivatelom a produktom, pricom su
zohladiiované potreby a ciele pouzivatel'a. Narayanan (2014) vyzdvihuje, Ze ide o proces
posiliiovania zdkaznikovej spokojnosti a lojality zlepSovanim pouzitelnosti a
jednoduchosti pouzivania danej aplikacie. Tento proces ma svoju Struktiru a postupnost’
od definovania cielov klienta a uZzivatela, cez vytvorenie funkénej Struktiry az po

vizualnu zlozku uzivatel'ského rozhrania UI (Obrazok 2).

Obrazok 2 Proces tvorby uzivatel'skej skiisenosti a rozhrania

STRUKTURA UX & Ul

Vizualny dizajn / Ul ...

Wireframe, vzory interakcie, navigacia ...

Informacna architekrdra, mapa stranok ...

ROZSAH

Funkcionalita, pouZitelnost, poziadavky na aplikaciu ...

STRATEGIA

Koncept, uzivatelsky vyskum,definovanie potrieb
s cielov ...

V nasledujucom texte sa budeme venovat kazdej zlozke z tejto Struktury, ktoré st

kl'icové v procese navrhu uzivatel'ského rozhrania.
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1.3.1. Strategia UX

Uspesna a pouzitelna aplikicie je zaloZend na potrebach a cieloch samotnych
uzivatel'ov. V pripade ak ide o komer¢nt aplikaciu, zohl'adiiované su aj ciele klienta,
ktory komunikuje svoje posolstvo. Uzivatel'sky vyskum pred procesom tvorby rozhrania
aplikacie vedie k lepSiemu porozumeniu uzivatelom. Poméha definovat® skupinu
uzivatel'ov, ktora bude mat vysoku prioritu pocas celého procesu a zohladnovat jej
potreby. Chandler (2009) definuje niekol’ko bodov ktoré tvoria postup pri uzivatel'skom

vyskume:

o Definovanie primarnej ciel'ovej skupiny. Na tento ucel je potrebné vytvorit’ ramec,
ktory bude opisovat’ hlavné typy pouzivatel'ov ktorym je aplikacia urcena. Je to
dolezity krok pre vyhl'adévanie ti¢astnikov vyskumu.

o Plan pre zapojenie uzivatel'a do vyskumu, ktory je zalozeny na potrebach projektu.
Ide o techniku zberu dat ako s prieskumy alebo rozhovory ktoré mézu prebiehat
individualne aj v skupinach.

o Samotny vyskum pomocou zvolenej techniky.

o Overenie definicie cielovej skupiny na zdklade vyskumu. Zo zistenych dat totiz
mozno eSte viacej spresnit’ definiciu cielovej skupiny, ktord je kl'aCova pre vyvoj
aplikacie.

o Generovanie uzivatel'skych poziadaviek, teda funkcii ktoré by aplikdcia mala
obsahovat. Tie moézu byt v zhode, pripadne sa liSit od poziadaviek klienta,

kazdopadne by sa ale mali pri vyvoji zohl'adhiovat’ a povazovat’ za prioritné.

Z dat ziskanych z vyskumu je mozné zostavit’ tzv. personu. Je to charakteristika typického
uzivatel'a aplikacie, ktora moze zahriiovat demografické udaje (vek, vzdelanie), jeho
ciele, motivacie, vzory spravania, prekazky a obmedzenia pri dosahovani cielov a pod.
(Rosenzweig, 2015). Tento obraz pomyselného uzivatel'a sa potom nesie skrz cely projekt

a pomaha klientovi ale aj vyvojarom lepsie zohl'adnit’ vSetky zistené poziadavky.

1.3.2. Rozsah a zameranie aplikacie

Po zozbierani poziadaviek od klienta a uzivatel’a je potrebné ich pretransformovat
do konkrétnych rieSeni na predlozeny problém. UX dizajnér preto musi disponovat
unikatnym stuborom schopnosti, ktoré mu pomézu premenit’ poziadavky v podobe textu

na funk¢éné rieSenia. Tie sa daju zobrazit’ vizudlne v podobe mép a wireframov.
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NajcastejSie vyuzivanou technikou je zostavovanie scendru, tzv. storyboardu, ktory bude
charakterizovat’ spravanie uzivatela v aplikacii. Pri zostavovani scenarov, je potrebné

polozit’ si niekol’ko otazok:

o Kto je hlavny uzivatel aplikacie? Na zodpovedanie mozno vyuzit’ model persony,
ktora poskytuje vSetky potrebné informacie o naSom typickom uZzivatel'ovi.

o Pouziva tento uzivatel' aplikaciu po prvy krat? Tento detail moze ovplyvnit
mnozstvo funkcii, ktoré budeme pri vyvoji zvazovat. Nového uzivatela modze
mnozstvo funkcii zahltit' a skomplikovat’ pouzivanie aplikacie. Naopak sktseny
pouzivat’ moze pokrocilejSie funkcie ocenit’ a zjednodusit’ si pracu s aplikéciou.
Vysledkom by teda mala byt flexibilita a zohl'adilovanie potrieb oboch skupin
uzivatelov.

o Aké su jeho ciele a motivacia vyuzivat nas produkt?

Vysledkom tohto procesu je lepsi prehlad pre vyber poziadaviek s najvacSou
prioritou. Pri tomto vybere by sa vzdy mala zucastiiovat’ osoba, ktord poskytuje
pohlad zo strany klienta ale tieZ osoba s pohl'adom zo strany vyvojara. Spolu na
zéaklade zostavenych storyboardov zistujl, ktoré funkcie a vlastnosti vysledného
produktu su dolezité pre uzivatela ale aj pre klienta. VSetky zistené informaécie
poskytuju zéklad pre zostavenie architektary aplikacie, ktord bude presne
prispdsobend potrebam jej pouzivatela (Obrazok 3) (Chandler, 2009 In. Unger;
Chandler, 2009).

Obrazok 3 Proces integrovania poziadaviek do aplikacie

VYSKUM TVORBA HLADANIE ZOSTAVENIE

POZIADAVIEK SCENAROV PRIORIT ARCHITEKTURY

1.3.3. Struktura aplikacie

Mapy pomahaju identifikovat’ Struktiru stranok a aplikécii. Zobrazuju hierarchiu a
spojenia, ktoré umoznuju uzivatel'ovi pochopit’ kde sa nachadza a aky obsah aplikacia
poskytuje. Okrem toho existuje aj moznost’ zobrazit’ cestu pouzivatela cez tzv. user flow
diagram. Jeho zostavenim dostdvame prehlad o vsSetkych moznych sposoboch, ktorymi

mdze uzivatel’ aplikaciu pouzivat. Poméaha ndm vytvorit’ logické a intuitivne uzivatel'ské
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rozhranie s prevenciou moznych chyb, ktor¢ by viedli k zlej uzivatel'skej skusenosti (Yim,

2011) (Obrazok 4).

Obrazok 4 Diagram mapy aplikacie a user flow

DOMOVSKA
OBRAZOVKA

VSTUP
DO APLIKACIE

v

PRIHLASENIE
POUZIVATELA

FUNKCIE

APLIKACIE et

1
—> | FUNKCIAT | : '
O PRIHLASENIE PRIHLASENIE
NEUSPESNE USPESNE
. 1 NAVRAT UCET POUZIVATELA
P | FUNKCIA2 |
1 ]
mapa Struktiry aplikacie user flow

Po zostaveni oboch diagramov sa moze pristupit’ k d’alSiemu kroku, ktorym je tvorba
navrhov a wireframov s aplikaciou principov a vzorov interakcii, ktoré sa zameriavaju na

spravanie pouzivatel'a aplikacii.

1.3.4. Kostra aplikacie, vzory a principy interakcie

Navrhy kompozi¢ného rozlozenia prvkov v aplikacii (pozn. layoutu) su zvyc€ajne
rieSené na troch na seba nadvézujicich urovniach. Tie sa liSia Groviiou spracovania a

poctom detailov ktoré poskytuji (Obrazok 5).

o Navrh s nizkou uroviiou detailov (angl. low fidelity) je zamerany na volné
skicovanie. Jeho cielom je generovat’ ¢o najvacsi pocet napadov, ktoré¢ mdzeme
d’alej zvazovat’ (Pecheco, 2014).

o Navrh so strednou troviiou detailov (angl. mid fidelity). Na zacCiatku tejto fazy je
dolezité zredukovat’ napady z predchadzajuceho kroku, ktoré nespiiajii stanovené
ciele alebo nie st technicky realizovatel'né. Zo zvy$nych navrhov sa tvori kostra
aplikacie (ang. wireframe), ktord slizi ako vizualna pomdcka na ilustrovanie
kompozicie jednotlivych stranok a ich elementov (Yim, 2011). To nam pomaha
urcit’, ktoré elementy kompozicne spolu funguju a naopak ktoré mozu spésobovat’

uzivatel'ovi t'azkosti pri pouzivani aplikacie (Pecheco, 2014).
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o Navrh s vysokou uroviiou detailov (angl. high fidelity) s oznaCované aj ako
prototypy. Ide o rieSenie, ktoré na zdklade druhej fazy najlepsie vystihuje a riesi
nas problém a tym spiha stanovené ciele. Prototyp zvy&ajne obsahuje uZ aj
grafické spracované uzivatel'ské rozhranie a celkovym spracovanim je vel'mi
blizke k findlnemu produktu. Je poskytnuty skupine uzivatel'ov (pozn. testerom),
ktori zistuju jeho funkénost’ a hl'adaji mozné problémy pred uvedenim findlneho

produktu na trh (Pecheco, 2014).

Obrazok 5 Navrh hudobného prehravaca vo vsetkych troch fazach
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|| “\) ||
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| C)
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skica wireframe prototyp
nizka Uroven detailov stredna uroven detailov vysoka uroven detailov

1.3.5. Vzory uzivatel'ského spravania

Pre ucely navrhu kompozi¢nych rieSeni existuje mnozstvo vzorov, ktoré¢ méze UX
dizajnér pouzit. Tieto vzory poskytuji pre uzivatel'a zname principy, bez nutnosti ucit’ sa
novym spdsobom ovladania a interakcie s aplikdciou. Nudelman (2013) ich definuje ako
"opakovatelné riesenia, ktoré pomahaju vyriesit urcity problém so Specifickym obsahom."
Niektoré z nizSie uvedenych vzorov sa viazu na konkrétny operacny systém (skr. OS),
naopak niektoré su neutralne a bez problémov aplikovateI'né pre ktorykol'vek typ

systému.
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Hlavna navigacia
Podstatny znak dobrej navigacie je jej intuitivnost’ pri plneni akejkol'vek ulohy.
Casto krét je prvym bodom na ktory uZivatel’ narazi a poskytuje mu pohl'ad na $trukturu

celej aplikacie (Obrazok 6). Medzi najcastejSie pouzivané typy hlavnej navigécie patria:

Springboard.

Neviaze sa na ziaden OS, avSak jeho povod mozno najst’ pri i0S, kde tvori zakladné
rozlozenie domovskej obrazovky. Neskor sa rozsiril aj priamo do aplikacii a uzivatelovi
umoziuje prehl'adne zobrazit’ celu ponuku na jednej obrazovke. Z hl'adiska rozlozenia ide
o mriezku, zvyc€ajne 3x3, 2x3, 2x2 alebo 1x2, ¢o umoznuje vyzdvihnit' rovnocennost’
kazdej polozky v ponuke. Patri medzi vizualne bohatSie typy zobrazovania, ked’Ze text je

vzdy sprevadzany ikonou pripadne inou ilustraciou (Neil, 2012).

List menu.

Celd ponuka je zoradenia pod sebou v jednom stipci s moznostou vertikalneho
skrolovania. Jednotlivé polozky je mozné rozSirovat, zoskupovat, pripadne inak
prisposobovat’. Polozky mo6zu byt len v textovej podobe, Casto sa vSak vyuziva v spojeni
s vizudlnym prvkom. Pouzitie je vhodné pri dlhS§ich nazvoch poloziek, pripadne tam, kde
je potrebny dodatocny popis (Neil, 2012).

V sucasnosti je tento druh navigacie Casto vyuzivany v kombinacii s tzv. sandwich
tla¢idlom (pozn. tri vertikilne nad sebou umiestnené obdiZniky). Toto tlacidlo vysunie
navigéaciu z bo¢nej Casti obrazovky, pricom cast’ pdvodnej obrazovky zostane viditel'na.
Vyhoda z hl'adiska UX spociva najmd vtom Ze uZzivatel'ovi pontka vizualnu pripomienku
kde svoju pracu prerusil a moze sa k nej vratit’.

Nadolski (2015) tato metdédou vyuzivania skrytého menu opisuje ako "content first"
techniku. (vol'ny preklad - obsah je prvorady). Odvolava sa pritom na Hickov zakon (kap.
1.3.6) kedy sa odfiltruju vSetky ostatné informacie z obrazovky a uzivatel sa mdze

sustredit’ len na samotny hlavny obsah.

Tabs.

Povod mé v klasickom webovom menu so zdlozkami. Pri uplatneni v mobilnych
zariadeniach sa neviaze na OS, avSak umiestnenie celého menu méze byt odlisné. Pri i0S
byva zvycajne dolu, pri Androide uplne hore. Pri vi¢Som pocte poloziek je mozné

horizontdlne postvanie do stran. Pri vybere jednej z poloziek zostava ponuka stale
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vidite'na, preto je dolezité¢ dany vyber vizudlne odlisit’ od ostatnych. NajCastejSie sa

vyuziva farebné odlisenie, pripadne efekt stlaceného tlacidla (Neil, 2012).

Metaphor.

Pri niektorych pouzitiach moze pripominat’ rozlozenie do mriezky (Springboard), avsak
jeho vizualne prevedenie sa celkom odrdza od charakteru aplikacie. Vyuziva prvky
skeuomorfizmu (kapl.4), vizualna zlozka tu ma teda vacsi vyznam ako pri ostatnych
typoch navigacie. Casté je vyuZitie pri poznamkovych blokoch, kategorizacii knih a pod

(Neil, 2012).

Obrazok 6 Priklady rozloZenia navigacie v mobilnych aplikaciach

Metaphor

Vyuzitie niektorého z opisanych moznosti je zavislé na type aplikdcie v ktorom bude
vyuzita. Vzhl'adom na vyvoj trendov v oblasti grafického rozhrania vSak moZzno
predpokladat’ narast List menu so sandwich tla¢idlom, ked’ze poskytuje najlepsi priestor

samotnému obsahu aplikécie.
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Formularové polia

Ide o vstupné polia pomocou ktorych uzivatel’ vklada na stranku potrebné udaje.
Je dolezité ich logické usporiadanie bez zbytonych prvkov, ktoré by mohli pdsobit’

rusivo pri vypliani poli.

Registracia a prihldsenie.

Niektoré aplikacie vyzaduju pred samotnym pouzivanim prihldsenie uzivatela. Ide o
aplikacie ktoré maji obsah ur€eny len pre svojich ¢lenov (napr. diskusné fora, socialne
siete) alebo o aplikacie pristupujuce k sikromnym datam uZzivatel’a (napr. mail, cloudové
sluzby). NajcastejSie sa vyuzivaju dve moznosti rieSenia: Pontknutim vyberu medzi
prihlasenim a registraciou alebo priamou vyzvou uzivatel'a k vyplneniu prihlasovacich
udajov (Neil, 2012). Aktudlnym trendom je vyuzivanie tzv. social login (Obrazok 7).
Uzivatel moze na prihlasenie vyuzit' svoje konto na niektorej zo socidlnych sieti bez
nutnosti novej registracie priamo v aplikacii. To zna¢ne ulahcuje vstup do aplikécie a
prispieva k pravdepodobnejSej konverzii od navStevnika k wuZzivatelovi. Podla
uskutocnenej Studie u spoloc¢nosti ktoré social login zaviedli sa miera konverzie zvysila

od 10 az do 50% (McDonald, 2011).

Obrazok 7: Priklady vyuZitia social login v aplikaciach

FANCY

f Sign in with Facebook ‘

2 cooge [T RN

C

FANCY Wunderlist beatsMUSIC

Medzi d’alSie vyhody social loginu patri tiez ziskanie kontaktnych dat zo socidlnych

profilov, ktoré sluZia na lepSie zacielenie marketingovych aktivit.
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Vyhladavanie.
Aplikacie, ktoré pracuji s ur€itym typom databazy umoznuji rychle vyhladdvanie na
zéklade zadanych kritérii od uzivatel'a. Vyhl'adavat’ je mozné na zaklade:

e klucovych slov,

e zostavenim filtra z vopred ponuknutych moznosti,

e na zaklade hlasu.

Vsetky tri typy vyhl'adédvania st zobrazené na obrazku 8.

Obrazok 8: Priklady vyhladavanie v aplikaciach
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podla klucovych slov podla zostaveného filtra podla hlasu

Okrem toho vyhl'addvanie mozno delit’ aj na explicitné a vyhl'addvanie s automatickym
dokonCovanim. V prvom pripade je vyzadovand dodato¢nd akcia od uzivatela, napr.
stlacenie tlacidla. Pri automatickom dokoncCovani sa vyhladavanie spusti hned’ ako
uzivatel zac¢ne vkladat’ vlastny text. Systém mu sdm ponukne navrhy celych slov a

spojeni ¢o zvysi jeho efektivitu pri praci s aplikaciou (Neil, 2012).
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1.3.6. Principy vyuzivane pri tvorbe UX

V nasledujicom texte uvadzame zbierku pravidiel a principov, ktoré poskytuju
rozni autori a s vyuzivané pri navrhovani uzivatel'ského prostredia s cielom zabezpecit

¢o najlepsiu uzivatel'ska skusenost’.

Konzistencia.

Konzistencia prispieva k intuitivnosti prostredia presadzovanim rovnakého spravania
elementov a vizudlneho Stylu skrz cela aplikaciu. Uzivatel’ pri pouzivani takejto aplikacie
nadobuda rychlejSie istotu a nie je z jeho strany potrebné ziadne d’alSie ucenie. V tejto
stivislosti mozno vyuzit’ aj tzv. mentdlne modely. Ide o vyuzivanie principov s ktorymi sa
uzivatel mohol stretnit’ uz v minulosti pri inych aplikdciach (Nadolski, 2015). Krug
(2014) dodava, ze dobra uzivatel'ska sktsenost’ zac¢ina uz prvym vstupom na stranku,
ktorym by névstevnikovi malo byt hned’ jasné ako ju spravne pouzivat, bez toho aby
musel vynakladat’ akukol'vek namahu u¢enim a pochopenim jej principov. Podl'a Dostala
(2007) ide o zdmernu tvorba stereotypov kedy sa "rovnaké veci robia rovnako a podobné

veci sa robia podobne."

Spdtna vizba.

Praca s aplikaciou by nemala byt jednosmernd, na kazdu akciu pouZzivatela by mala
nastat’ reakcia v primeranej forme. Zmyslom spitej vézby je uistit’ uzivatel'a o vykonani
pozadovanej akcie Vukovic (2014). Dostal (2007) rozliSuje dva druhy spédtnych vizieb.
Silnd spétna vizba vyzaduje od uzivatel'a reakciu, napr. v podobe potvrdenia zZe dant
informéciu berie na vedomie. Naopak slabd spitna vizba potvrdenie nevyzaduje a len
informuje pouzivatela o ispeSnosti / netispeSnosti jeho vstupu (napr. animacia tspeSné¢ho

odoslania spravy).

Navigacia a pracovny postup.

Aplikacia by mala zohladiiovat' postup, ktorym uzivatel prechddza pri vykonavani
pozadovanej operacie. To znamena, Ze miesto zobrazenia zlozitych Struktar je
efektivnejSie rozdelit’ ulohy na ¢iastkové nadvdzujice kroky a zobrazit’ v dany moment
len tie informacie a ovladacie prvky ktoré s potrebné pre uspesné dokoncenie (resp.
odvolanie) daného kroku (Dostal, 2007). Vukovic (2014) vidi zmysel najmi v deleni

komplexnejSich tloh, je ovela pravdepodobnejSie ze uzivatel dané tlohy dokonci ak su
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mu predkladané postupne po mensich castiach. NavySe mdzZeme poskytnit’ uZzivatel'ovi

spatnu vdzbu zobrazenim jeho progresu.

Hickov zdkon.

Cim viacej moznosti méa uzivatel' na vyber, tym viac ¢asu musi stravit' pri rozhodovani sa
pre jednu z nich. Pri navrhu UX preto treba obmedzit' mnoZstvo volieb na ¢o najmensi
pocet. Vysledkom bude rychlejsie rozhodovanie pouzivatela - rychlejSie prechadzanie

aplikaciou a tym aj prijemnejSia uzivatel'ska skusenost’ (Nadolski, 2015).

Pocitanie s chybami.

Eliminovanie chyb, ktoré moZzu pocCas pouzivania aplikacie nastat’ je podstatna Cast
vyvoja aplikécie. AvSak treba tiez pocitat’ so situaciou kedy uzivatel’ na chybu narazi. V
tomto pripade by mal byt informovany jasnym, jemu zrozumitelnym jazykom o pricine
problému a moznosti jej odstrdnenia. (pozn. medzi takéto chyby mozno zaradit
nekompatibilitu so zariadenim pouZzivatel'a, problém s databazou aplikacie, nedostupnost’
pripojenia a pod.) (Nadolski, 2015) K chybovosti pouzivatel'a sa viaze aj moznost’ vratit’
vyvolanu akciu spét’. VSade, kde je to z hl'adiska funkénosti mozné by mal mat’ uzivatel

vol'bu vratit’ krok spat’ a zvratit’ tak predchadzajici nespravny prikaz (Dostal, 2007).

Pravidlo pribuznosti a blizkosti.

Uzivatel' povazuje elementy ktoré st podobné za pribuzné, teda patriace do rovnakej
skupiny z hl'adiska ich funkcie. Za podobnost’ mozno povazovat’ rovnaky vizudlny $tyl,
zoskupovanie jednotlivych elementov do skupin alebo ich umiestnenie do presne
ohranicenej oblasti (Krug, 2014). Vukovic (2014) vidi rovnaky princip aj v blizkosti
umiestnenia jednotlivych prvkov. Uzivatel' oCakava ze ovladacie prvky budu v blizkosti
toho €o ovladaju a uzivatel tak nie je nlteny riesit’ pozadovant akciu cez zlozity systém

nastaveni.

Paretovo pravidlo 80/20.

Svoje uplatnenie ma vo viacerych odvetviach. Pri navrhovani UX musime pocitat’ stym,
ze vel'ké percento pouzivatelov bude vyuzivat' len malé percento moznosti a funkcii,
ktoré aplikacia ponuka. Ak sa nam podari tieto funkcie spravne identifikovat, je mozné
aplikaciu navrhnat prehladnejSie a stanovit' hierarchiu informécii tak, aby skusenost

uzivatelov bola ¢o najlepsia (Nadolski, 2015). Krug (2014) hovori o sposobe, ktorym
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ludia prezeraju digitdlny obsah ako o skenovani. Miesto toho aby Ccitali cely obsah,
skenuju a vyhl'adavaju len urcité slova a frazy. ESte viac sa to podl'a neho da vidiet’ pri
mobilnych zariadeniach, kde sa pohybuji rychlejSie a vzhl'adom na velkost’ displeja

Citaju eSte mene;.

Vizualna cistota.
Nudelman povazuje za zédkladnu charakteristiku dnesnej doby mobilnych telefonov (angl.
the mobile age"), prave mobilitu. Pozornost’ uzivatela je rozptylena viac ako kedykol'vek
predtym, ¢o znamena ze uzivatel'ské prostredie musi byt’ jednoduché (Nudelman, 2013).
Pre uzivatela je podstatné dostat’ informaciu, kvoli ktorej vstupil na stranku, resp. spustil
aplikaciu a to Co najrychlejSie a bez ndmahy. Aj ked finalny vzhl'ad aplikacie riesi az
grafické uzivatel'ské rozhranie (UI), zdkladnu Struktaru a elementy ktoré sa na stranke
budt nachadzat’ riesi prave dizajnér uzivatel'skej skusenosti (UX).
Medzi chyby, ktorym by sa mali dizajnéri pri navrhu vyhnut’ patri:

e kombinovanie ré6znych vizualnych Stylov (farieb, pisiem, typov odrazok a pod.),

e vela prvkov ktoré putaju pozornost’ uzivatela (animacie, pop-up okna a pod.),

e pretazenost’ obsahom (umiestnenie prili§ vela informacii na jednu stranku, Casté

posielanie reklamnych mailov a pod) (Krug, 2014).

1.4. Uzivatel'ské rozhranie (Ul resp. GUI)

Zatial ¢o dizajn uzivatel'skej skusenosti vytvara Struktaru a predpoklady pre
splnenie uZzivatel'skych ciel'ov, uzivatel'ské rozhranie vytvara vonkajsi graficky obal tejto
Struktary. UI nadvidzuje na uzivatel'sku skusenost’ a jedna oblast’ bez druhej by nemohla
plnohodnotne plnit’ svoju funkciu. Produkt, ktory bude vizualne vel'mi dobre rieSeny
nemusi fungovat’ ak jeho $truktiira a poskytnuty obsah nenapliia ciele a potreby uzivatela.
A taktiez prepracovana Struktira aplikdcie moze zlyhat pri nevenovani dostatocnej
pozornosti detailom vo vizudlnej zlozke uzivatel'ského rozhrania (Nadolski, 2015) Podla
Carrasca (2014) je UI vizudlny a hmatatelny nastroj, ktory pomocou interakcie s
produktom riesi uzivatel'ov problém. Na to vyuziva rézne nastroje ako typografiu, farbu,
kompozi¢né rozloZenia, tlacidla, ikony a pod. Narayanan (2014) aj pri navrhovani Ul vidi
proces, ktory vizualne vedie uzivatel'a cez rozhranie produktu, pomocou interaktivnych
elementov. Je tiez zodpovedny za prenos silnych stranok znacky do produktu pre ¢o

najlepsie rozsirenie uzivatel'skej skusenosti. Z toho vyplyva ze naroky kladené na UX a
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UI dizajnéra st celkom rozdielne. Pre UX dizajnéra je prioritny uzivatel’ a na zaklade
vyskumov jeho potrieb a preferencii musi zostavit’ architektaru aplikacie, ktora zabezpeci
bezproblémovu uzivatel'skl skisenost’. Zatial’ Co pre Ul dizajnéra je prioritnejsi klient a
stotoZznenie sa s vkusom celej cielovej skupiny. Kladie pritom doéraz na kreativitu,
vizudlnu zlozku, jej detaily a implementdciu brandingu spolo¢nosti (Mark Carretas,

2014).

Na to, aby uzivateI'ské¢ rozhrania dospeli do dne$nej podoby museli prejst svojim
vyvojom. Jeho zacCiatok sme opisali v kapitole 1.2, avSak sucasnu podobu uzivatel'skych
rozhrani v mobilnych teleféonoch a inych chytrych zariadeniach zasadne ovplyvnil prichod
modernych dotykovych obrazoviek. Prechod z hardwarovych tlacidiel na ovladanie
pomocou dotykov priniesol pre uzivatelov celkom novu sktsenost’. Ovladanie dotykmi,
gestami alebo tahmi po obrazovke telefonu zmenilo spdsob interakcie so zariadenim,
stalo sa osobnej$im a bliz§im k skutocnému svetu. Ten sa na obrazovku mobilnych
telefonov prenadsal formou dizajnového smeru, tzv. skeuomorfizmu. Jeho podstatou je
napodobniovat’ redlne objekty priamo na obrazovke zariadenia a priniest’ tak pre uzivatela
pocit znamosti a bezproblémovej interakcie pri pouzivani (Page, 2014). Za priekopnika
vyuzivania skeuomorfizmu v mobilnych zariadeniach sa povazuje spolo¢nost Apple s
operatnym systémom 10S na zariadeni iPhone. Ikony kazdej aplikacie odzrkadl'uju
predmet, pripadne jeho vlastnost’ zo skuto¢ného sveta. Tento nastaveny trend si osvojili
samotni vyvojari aplikdcii a priniesli ho aj na iné OS cez stiahnutel'né aplikacie z google

play alebo windows phone store.

Po niekol’kych rokoch rozsirovania skeuomorfizmu je badatel'ny jeho Gstup do tizadia v
prospech iného smeru - flat dizajnu. Wiskus (2015) povazuje za priinu ustupu
skeuomorfizmu pokrok v zobrazovacich technoldgiach a zvySenie rozliSenia displejov.
Tie sa stali natol’ko jemné, ze I'udské oko nedokdze rozoznat’ jednotlivé pixely a uz viac
nie je potrebné vizualne vylepSovat’ uzivatel'ské rozhrania napodobniovanim redlnych
objektov. Miesto toho by malo byt umoznené vystupit’ samotnému obsahu v podobe
Cistého prostredia. VSeobecnd pricina ku ktorej sa priklana viacero autorov a autorit z
oblasti sa dd zhrnut' tvrdenim Pavlusa (2013): "skeuomorfizmus je rieSenim na problém,
ktory iOS uz viac nema." Dodava ze tento Styl uzivatel'ského rozhrania naucil uzivatel'ov
ako pouzivat’ dotykové zariadenia a bol pre tento ucel vel'mi efektivnym sposobom.
Podobne sa vyjadruje Koetsier (2013) podl'a ktorého bol iPhone natol’ko novy a odlisny

ze skeuomorfizmus bol potrebny krok v evolicii dizajnového jazyka. Ale v sucasnosti sa

31



virtudlna realita stala natol'’ko redlnou ze uz viac nie je potrebny. Od roku 2013 je teda flat
dizajn vyuzivany v uzivatel'skom rozhrani pri operacnych systémch Android, Windows

Mobile aj iOS (Obrazok 9)

Obrazok 9 Uzivatel'ské rozhranie vo flat dizajne na Android 5.0 aiOS 8

Charakteristické pre flat dizajn je zobrazovanie v dvoch dimenzidch minimalistickym
Stylom a s odstranenim vSetkych zbytocnych prvkov a efektov z dizajnu. Nenachadza sa
tu ni¢, ¢o by naznacovalo pritomnost’ tretej dimenzie ako su textary, svetelné efekty, tiene
a farby s vysokou mierou kontrastu. Je zlozeny z jednoduchych linii a pri kompozicii

vyuziva vo vel'kej miere biele, resp. prazdne plochy (Pratas, 2014).

Existuje vSak aj ndzor ze dizajn UI sa nemusi priklanat’ ¢i uz k jednému alebo druhému
principu. Pokial’ je to v zhode s imyslom a s cie'mi ktoré chceme dizajnom dosiahnut’ je
mozné¢ kombinovat prvky z oboch smerov. Takyto pristup je charakterizovany ako

skeuminimalizmus (Baranuik, 2012 In. Page, 2014).

Medzi najnovsi trend patri tzv. materidlovy dizajn (angl. material design), ktory vyvija
spolo¢nost” Google pre svoju platformu Android (Obrazok 10). Ich cielom je "vytvorit
vizudalny jazyk, ktory by spdjal klasické principy dobrého dizajnu s inovaciami a

"

moznostami technologie a vedy." Tento jazyk vyuziva systém, ktory zjednocuje
uzivatel'ski sktisenost’” naprie¢ roznymi platformami a s roznou velkostou zariadeni.

Podrla slov jeho autorov je materidlovy dizajn inSpirovany $tidiom papiera a atramentu,
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no aj napriek tomu je technologicky vyspely a otvoreny predstavdm. Povrchy a hrany
materidlov poskytuju vizudlne voditka, ktoré si zakotvené v realite. Pouzitie znamych
hmatovych vlastnosti poméha pouzivatelovi rychlo porozumiet zmyslu jednotlivych
prvkov a ich moznosti v uzivatel'skom prostredi. Velky doraz je kladeny na flexibilitu
materialu, jeho pohyb, interakciu a poukazanie na jeho existenciu v priestore vo vztahu k
ostatnym materidlom (objektom). Novy "jazyk" vyuziva typografiu, systém mriezok,
vlastné farebné Skaly a biely priestor ktoré mu umoziuju vytvorit’ hierarchiu, dat’ obsahu

vyznam a zaujat’ pozornost’ uzivatel'a (Google Developers, 2014).

Obrazok 10 Priklady materialového dizajnu na platforme Android
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Za poslednych 8 rokov si preslo grafické uzivatel'ské rozhranie pomerne rozsiahlym
vyvojom. Pomocou skeuomorfozmu naucilo uzivatela vzit’ sa s dotykovou technolégiou
aby mu nasledne mohlo ponuknut’ skiisenost’ s €istymi liniami a prehl'adnym prostredim,
kde samotny obsah hréd hlavnu tlohu. Je tazké odhadniit’ buduce smerovanie, nepochybne
vSak mdézeme ocakdvat’ posunutie interakcie medzi uzivatel'om a technoldgiou na d’alSiu

uroven.
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2. VYSKUMNA CAST

2.1. Ciel vyskumu

Ciel'om nasej vyskumnej Casti je navrhnut’ grafické uzivatel'ské rozhranie mobilne;j
aplikacie. Konceptom tejto aplikacie je pozitivne zlepSenie v oblasti informovanosti o
Stidiu pre cielova skupinu Studentov katedry masmedidlnej komunikécie a reklamy UKF
v Nitre (d’alej len kmkr). Vychddzame z predpokladu ze rychlost’ informovania o
zmenach a udalostiach v §tidiu nie je Casto krat dostato¢nd a tiez, Zze poskytnuté
informacie sa cez sucasné distribuéné kanaly nedostanu ku vSetkym zainteresovanym
Studentom. Tieto predpoklady si pred samotnym zacatim procesu tvorby overime

predvyskumom a sériou analyz, ktoré nam poskytnu lepsi prehl'ad o sucasnom stave.

2.2. Metodologia prace

Pri tvorbe vlastného uzivatel'ského rozhrania budeme k praci pristupovat’ ako ku
procesu, ktory ma svoju postupnost. Tento proces prevazne vychddza zo Standardnej

Struktary o ktorej sme hovorili v kapitolach 1.3. a 1.4. a vyzera nasledovne.

o Predvyskum. Analyza potrieb Studentov a moznosti, ktoré moézu zlepsit' ich

informovanost’ 0 zmenach a aktualnom diani na katedre (kap. 2.3.).

o Funkcionalita. Zo zistenych informdcii definujeme funkcie aplikacie, ktoré by

mohli Studenti popri Stadiu vyuzivat’ (kap. 2.4.).

o Struktira. Usporiadanie vybratych funkcii do prehladnej mapy aplikacie a
vytvorenie user flow (kap. 2.5.).

o Kostra aplikacie. Vytvorenie wireframov pre jednotlivé obrazovky na zéklade

mapy (kap. 2.6.).

o Grafické uzivatel'ské rozhranie. Navrh uZivatel'ského rozhrania novej aplikacie

(kap. 2.7.).

Vysledkom tychto krokov by malo byt grafické uzivatel'ské rozhranie, ktoré bude
prehl’adné, bude zohl'adinovat’ principy dobrej uzivatel'skej skusenosti a bude zaloZzené na

potrebach a cieloch Studentov.
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2.3. Predvyskum

Pre overenie nasich predpokladov o vyuziteI'nosti aplikacie Studentmi a zaroveii ¢o

najpresnejsie zistenie ich potrieb sme sa rozhodli vyuzit’ viacero metdd zberu dat.
o Obsahové analyza aplikacii z rovnakej oblasti.
o Prieskum formou dotaznika (priloha A).

o Analyza Statistik navStevnosti hlavnych komunika¢nych kanéalov katedry - webova

stranka a stranka na soc. sieti Facebook.

Obsahova analyza podobnych aplikacii nam slizila ako zaklad pre zostavenie dotaznika.
Zistujeme, €1 funkcie ktoré tieto aplikacie pontkaju su vyuziteIné aj medzi naSimi
Studentmi. Tiez sme si vSimali uzivatel'ské rozhranie a Struktiru, ktoru tieto aplikacie

ponukaju.

Nasledne porovnavame zistené data z dotazniku a analyzy webovych stranok, z ktorého

vyvodime zistenia o potrebach Studentov na nasej katedre.

2.3.1. Obsahova analyza aplikacii

V slovenskom prostredi sa nam aplikaciu, ktorej koncept by bol totozny s nasSim
nepodarilo ngjst’. Preto vyberame niektoré aplikdcie zo zahranicia a slovenské aplikacie

ktoré su zo Skolského prostredia.

Viacero americkych univerzit vyuziva platformu Kurogo (napr. Bernard, California State
University Northridge a pod). Je to systém, ktory v sebe spaja viacero funkcii vyuZziteI'nych pri
studiu (Obrazok 11). Vyhodou vyuzitia tejto platformy je najmid moznost kazdej univerzity
prispdsobit’ si aplikiciu svojim potrebam z hladiska funkénosti aj dizajnu. Struktara aplikacie

zostava rovnaka.

Medzi funkcie mozno zaradit: sprava Studia, posielanie sprav, adresar kontaktov, foto a video
galéria, prepojenie s knizni¢nou databazou, prepojenie s databazou dopravnych spojov, mapa
univerzity a plan jej budov. Pritomné je aj vyhl'adavanie v celom systéme. Menu aplikacie a s tym
spojené funkcie sii pomerne obsiahle. Pracu so systémom vSak vel'mi zlahcuju grafikcé prvky a

pritomné napovedy.
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Obrazok 11 Uzivatel'ské rozhranie patformy Korugo

0 19:34

D B M admissions A | csuNorthridge A ) sayramian Hall
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LOGIN

Click to Login >>

Extermal tper Limin x

m W & O
Adrmission: Taur Events Directory
FIND USER ID Bm
Moodle only accepts CSUN User IDs which are £
composed only of letters and sometimes E] m n
E‘ n E n. numbers (such as abe12345), You cannot use E @]
i & other emall addresses or your student or n
News Vides Photos oG faculty 1D number. If you are unsure about %
your Uiser 1D, please go o) d
b Wi o -
a &
Shutfles  Emargency Map Library A
Infio NAVIGATION Bm +
Homi:
i -
1 L“ R i i %)
-
Dining  CourseWork =
o Explore Visit Apply *

U nés zial' takato platforma nie je dostupnd. Pontkame preto prehl'ad dostupnych
aplikacie, ktoré by z funkéného hladiska mohli byt vyuzitelné pri zostavovani naSej

vlastnej.

EduPage

Ide o aplikaciu urcent pre zakladné a stredné Skoly, podmienkou plného vyuZzivania je
tiez spolupraca skoly so syst¢émom EduPage. Z funkcii ktoré su zaujimavé pre nas projekt
vyberame tieto: rézne urovne prihlasovania (vstup pre registrovanych aj hostov),
informovanie o zmenach push notifikdciami, evidencia znadmok, rozvrh hodin, posielanie
sprav navzajom medzi pouZzivateI'mi. Vel'mi dobre je spracované aj uzivatel'ské rozhranie,
systétm je rozdeleny do viacerych celkov, ktoré su dalej kategorizované. Vyuziva

zélozkové menu s hamburger tlacidlom, ktoré sme spominali v kap. 1.3.5. (Obrazok 12).

Obrazok 12 Uzivatel'ské rozhranie aplikacie EduPage

< EduPage

Anglitina

Prihldsil sa

Biolagia Geografia izka Biolagia

Estetika . Estetikz
Meviem priflasavacie meno alebo hesio r a
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UniApps

Je aplikaciou ktord je funkcionalitou najblizSie k naSmu konceptu. Podmienka pre
vyuzivanie aplikacie je prihlasenie sa pod vlastnymi Gdajmi z ISIC preukazu. Studenti
nasledne maji moznost’ vytvorit’ si vlastny profil, prijimat’ a posielat’ spravy, vyhladavat
v databaze spojov a Skolskej jedalne. Jednou z funkcii je tiez RSS ¢itacka sprav priamo na
domovskej obrazovke, nevyhodou vSak je obmedzenie len na tri zdroje a nemoznost
pridania vlastnych (Obrazok 13).

Obrazok 13 Uzivatel'ské rozhranie aplikacie UniApps

o A D 2T wdC - d D224 - MO a7
£ Unu Dnes 3 SN Dnes k1< U Spojenie U Spravy k<]
L ta Kondtantina Filozof:
e oreanatine Plazofa.« Kalendar bude Goskoro k dispozicii Topoltany P [E3e2D Rty
MARTIN KOLLAR Zelezni&na stanica [l
Nitra AIS2 PhDr. Roman Zima, PhD.
§ 2226 4 prespissipsismsn
Obed - 1 menu
1 Prodl AIS2
= AIS2 syste
o Kalenddr RSS
naslo sa ziadne spojenie.
= Stk + Mojandroid.sk Nenaslo sa ziadne spojenie
B Sprdey ¥ Pravdask
' HNonline sk
I Jeddled
Zrusif
2 e
= Doprava &
@ ass o

E  Podmienky pougivania
T Odbsenie o

ULOZENIE NASTAVEN do MOBILU

Ais2 Student
Aplikacia obsahuje iba jednu funkciu a to je sprava skusSok v AIS. Zobrazuje dostupné
terminy na skusky a ich vysledky (Obrazok 14). Mozné je nastavit’ upozornenia, ktoré

Studentov formou notifikacii informuji o novych dostupnych terminoch.

Obrazok 14 Uzivatel'ské rozhranie aplikacie Ais2 Student

< Profil pouzivatela = Profil pouzivatela

Filazafs Zobrazif len aktudlne terminy
ilozofa v

Upozornit o noviich terminoch

Martin

g Univerzita KonStantina Filozofa v Nitre
Kollar

Kentrolovat kaZdych.. Py B _
2015/2016 'O XMKVs Metodologia kvantitativineho visk
: £ ikécia a rekl KMV

[ Jad Ihorové Stidium, magistersky |1 Pouzit viastny jazyk [}

st., externa forma) T —————

2 roénik (ZXMSm) Vlastny jazy - )
XNMK-n M oje marketingovej k :..|\/
XMWV Marketingowy wwski
XMV I | A

Na zéklade tejto analyzy sme zostavili dotaznik pre nas vyskum, ktory opisujeme v
nasledujtcej kapitole.
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2.3.2. Prieskum formou dotaznika

Dotaznik s ndzvom "Informovanost Studentov KMKR UKF v Nitre a moznosti jej

zlepSenia" pozostava z 11 otazok, ktoré sii zamerané na nasledujtice oblasti.

o Akym spdsobom Studenti ziskavaji informacie o Stadiu,

o Ako hodnotia rychlost’ a uzito¢nost’ tychto informaécii,

o Ktoré typy informécii povazuju za uzitocné a naopak zbytocné,

o Zéaujem o vyuzivanie mobilnej aplikacie, ktord by ich informovala o §tadiu,

o Funkcie, ktoré by chceli v takejto aplikacii vyuzivat’,

o Typ OS, ktory vyuzivaju na svojom mobilnom zariadeni.

Studenti tiez mali moznost’ vyjadrit’ vlastny ndvrh na zlepSenie prenosu informéacii medzi

nimi a katedrou.

Dotaznik bol umiestneny na webovej platforme Google Docs (Obrazok 15). Jeho

distribtcia prebiehala zverejnenim odkazu na facebookovej stranke katedry, zaslanim na

13 ro¢nikovych mailov a osobnym rozdanim letdkov v priestoroch katedry (Obrazok 15).

Cely dotaznik je sucast'ou priloh tejto prace.

Obrazok 15 Dotaznik a distribtcia informacného letaku

INFORMOVANOST STUDENTOV
KMKR UKF V NITRE
A MOZNOSTI'JEJZLEPSENIA

Mili Studenti, touto cestou Vas chcem poprosit
o vyplenenie kratkeho dotazniku, ktory je
stcastou mojej diplomovej prace.

Dotaznik je zamerany na informovanost
Studentov na katedre masmedialnej komunikacie
a reklamy a jeho vysledky mozu priniest lepsie
informacné prepojenie medzi katedrou a
Studentami v buducnosti.

Dotaznik je pristupny na adrese:
http://ugr.to/martinkollr

DAKUJEM

INFORMOVANOST STUDENTOV KMKR UKF V NITRE
A MOZNOSTI JEJ ZLEPSENIA
N

Vysledky su anonymné a budu pouZité pre ucely DP.

Informovanost studentov KMKR UKF v
Nitre a mozZnosti jej zlepSenia

Vas vek:
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Dotaznik bol vyplneny celkovo 107 krat a odpovede Studentov s nasledovné:

Otazka 1: Vas vek:
Priemerny vek respondenta je 23,8 rokov ¢o je v zhode s najéastejSie vyskytujucim sa

vekom 24 rokov. Najmladsi ucastnik mal 19 rokov a naopak najstarsi 49 rokov.

Otazka 2: Ste studentom Katedry masmedialnej komunikacie a reklamy UKF?

ano nie

98,1%

105 odpoved/

0 20 40 60 80 100 120

Graf 1 Podiel Studentov kmkr v dotazniku

Otazka mala za tlohu zistit' relevantnost’ zistenych potrieb Studentov, ked'ze ma byt
ur¢end vyhradne Studentom kmkr. Aj napriek vyuzitiu distribuénych kanalov, ktoré
vyuzivaju vyhradne Studenti tejto katedry sa do vyskumu dostali 2 odpovede od

respondentov mimo nasej katedry.

Otazka 3: Akym primarnym sposobom ziskavate nové informdacie o diani na nasej

katedre?
facebookova webova mailova osobne
stranka katedry stranka katedry komunikécia na katedre
o, Le) 0,
69,2% 1316286
74 od’)ox redi di 3 odpovede
0 20 40 60 80 100 120

Graf 2 Sposob ziskavania informacii o diani na katedre

Najvécsie zastipenie tu mé facebookova stranka katedry a hned’ po nej nasleduje webova
stranka www.kmbkr.ff.ukf.sk. Analyze oboch sa budeme venovat’ v kap. 2.3.3. Za vysokym
percentom facebook kanalu moéze stat’ najma fakt, ze informacie sa zobrazuju uzivatel'ovi
automaticky, zatial’ o pri klasickej webovej stranke je to opacné a uzivatel’ si informacie
vyhl'adava sam. Podstatné je tiez zistenie, Ze viac ako 97% respondentov vyuZziva
technoldgie a pristup na internet ako primarny zdroj ziskavania informacii. Mézeme teda
s istotou urcit’, ze nasa cielova skupina je technologicky zdatna a vyuzivania aplikacie by

pre iiu nemal byt’ problém.
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Otazka 4: Ako hodnotite rychlost a prehladnost zverejnovania informdacii, ktoré su

podstatné pre vase Studium?

velmi pozitivhe skor pozitivne neutralne skoér negativne negativne
0, 0, O,
3,7% 33,6% 22,4%
4 odpovede 36 odpovedi 4 odpovedi
0 20 40 60 80 100 120

Graf 3 Vnimanie komunikacie katedry z hl'adiska rychlosti a prehladnosti

Presne tretina Studentov ma neutralny postoj k otazke rychlosti a prehl'adnosti
poskytovanych informécii. Priblizne rovnaké rozlozenie je aj pri celkovo pozitivhom a
negativnom hodnotni, avSak az 9,3% respondentov hodnoti sledované aspekty velmi
negativne. Prameni to pravdepodobne zo zlej skusenosti s ktorou sa pocas Studia stretli.

Naopak 3,7% hodnoti rychlost” a prehl'adnost’ vel'mi pozitivne.

Otazka 5: Su pre Vas zverejnované informacie z katedry uzitocné?

len tie, ktoré sa ano, vietky Ziadne z nich
tykajl priamo méjho studia s uzitoéné nie su uzitocné

19,6% 6,5%

21 odpovedi 7 odpovedi

0 20 40 60 80 100 120

Graf 4 Vnimanie uzitoénosti zverejiovanych informacii

Takmer 20% respondentov je spokojnd so vSetkymi informdaciami, ktoré mu katedra
poskytuje. Avsak pre priblizne 74% respondentov s podstatné iba tie informacie, ktoré sa
priamo dotykaju ich stadia. Z toho sa da vyvodit’ potreba filtrovania obsahu, kedy Studenti
dostanu len informacie o ktoré budu mat’ sami zaujem. Sucasné kandly, ktoré katedra

vyuziva takymto filtrovanim nedisponuju.
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Otazka 6: Ktoreé typy informdcii povazujete za dolezité?
V nasledujucich dvoch otdzkach mali Studenti moznost’ oznacit’ viacej bodov, percento v
grafe oznacuje pocet Studentov, ktory dany bod zvolili a pod nim sa nachadza pocet,

kol’ko krat bol celkovo zvoleny.

[s) 0, [+) 0, o,
88,8% 44,9% 31,8% 1,9% 0%

95x 48x 34x 2x 0x

. O 0
80
60
40
20
0

rozvrh hodin informécie o skiskach akcie z oblasti O moznost praxe informacie o W ] informacie z inych
| [sepp— a ich wsledky B octingy a medi a pracovné ponuky zmendch na katedre casti univerzity

Graf 5 Informacie povazované studentmi za délezité

Absolutnou prioritou pre Studentov su informdacie o rozvrhu a zmeny ktoré v fiom
nastavaju. Vysoku dolezitost’ maju aj informacie o skuskach. Priblizne rovnaku prioritu
pripisuju Studenti informacidm o praxi v oblasti marketingu a tieZ vSeobecnym
informaciam tykajucich sa katedry. Ziadny z respondentov neprejavil zaujem o dianie na
inej Casti univerzity, ktoré pre jeho Stidium nie st relevantné, ¢o je v zhode s vysledkom z
predchéadzajucej otazky. Okrem toho dvaja respondenti vyjadrili vlastny nézor, tykajuci sa
informovania o absencii vyucujucich, zmenach konzultaénych hodin a otvéracich hodin v

kniznici a na Studijnom oddeleni.

Otazka 7: Ktoré typy informacii povazujete za zbytocné?

95,3% 19,6% 11,2% 2,8% 1,9%
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Graf 6 Informacie povazované Studentmi za zbytocné

Tato otdzka obsahovala rovnaké moznosti odpovede ako ta predoslé, avsak respondenti
mali vyjadrit’ presne opacny nézor, ktoré informacie su pre nich zbyto¢né. Vysledok

i z & 1 ACi 7N0 V unikacii zi . u
oskytuje obraz, ktoré informacie mozno v komunikacii obmedzit’, res oskytnut’
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moznost ich filtrovania. Vyjadrenie vlastnych nazorov sa v tomto pripade tykalo

informaécii z inych $kol.

Otazka 8: Aky operacny systém vyuzivate vo svojom mobilnom zariadeni?

Ziadne Windows
z uvedenych Maobile

21,5% 4,7%

23 odpovedi 5 odpovedi

——

20 40 60 80 100 120

Android

Graf 7 Typ OS v zariadeniach Studentov

Posledné tri otazky pracovali priamo s moZznostou vytvorenia mobilnej aplikacie,

zistovali sme zaujem, typ OS a typy funkcii ktoré by Studenti vyuzivali.

Az 71% Studentov vyuziva na svojom zariadeni Android, takze pri vyvoji by sa uvazovalo
o tomto zariadeni ako prvoradom. Nezanedbatel'nd cast Studentov vSak vyuziva aj

produkty Apple s 10S. ZvySnych asi 8% vyuZiva iny operacny systém.

Otazka 9: Vyuzivali by ste mobilnu aplikaciu, ktora by Vas notifikovala o informacidach

relevantnych k vasmu Studiu?

ano nie

94,4%

101 odpovedi

§ 20 0 %0 80 700 120
Graf 8 Zaujem o vyuzivanie aplikacie kmkr
Az viac ako 94% respondentov vyjadrilo zdujem o aplikaciu, ktord by im poskytovala
vzdy aktudlne informacie o ich stidiu. To potvrdzuje nas predpoklad, Ze vytvorenie
takejto aplikdcie by malo zmysel a medzi Studentmi by si naSla svojich stalych

pouzivatelov.
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Otazka 10: Ktoré z nasledujucich funkcii by ste radi vyuzivali?

74,8% 50,5% 19,6% 11,2% 2,8%
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Graf 9 Funkcie aplikacie o ktoré maju Studenti zaujem

V poslednej otazke sme sa pytali priamo na funkcie o ktoré by mali Studenti zaujem. Pri
zostavovani ponuky sme vychadzali prevazne z obsahovej analyzy z kap. 2.3.1. Aj v tejto
otazke mohli vybrat’ viacero odpovedi. Najviacsi zdujem prejavili o pristup do AiS,
rieSenie ktoré toto umoziuje uz na trhu aplikécii existuje, bolo by teda mozné uvazovat o
prepojeni s tymto systémom. Ako druhy si vybrali kalendar spolu s moznost'ou vlastnych
pripomienok a pomerne vysoko skoncil aj orientacny plan katedry. Téato funkcia by mohla
byt uzito¢na hlavne pre novych Studentov, ked’Ze vyucba prebiecha v rdéznych castiach
univerzity. Priblizne Stvrtina Studentov by vyuzivala tiez vyhl'adévanie spojov, na ktoré v
sucasnosti tiez uz existuje rieSenie v podobe samostatnej aplikacie. Vlastné odpovede sa

zameriavali na v€asné informovanie o zmenach vo vyucovani.

Okrem vopred stanovenych otdzok mali na konci dotazniku Studenti moznost’ vyjadrit
svoj vlastny ndzor (ndvrh), ktory by zlepSoval informac¢né prepojenie Studentov a katedry.

Osem respondentov vyuZzilo tito moznost’ a odpovede sa daji zhrntt’ do tychto bodov:
o oznamovanie zmien vo vyucovani vo vi¢Som ¢asovom predstihu,
o zlepSenie (pozn. zrychlenie) mailovej komunikécie s vyucujucimi,

o pri komunikdcii na soc. sietach sa inSpirovat inymi katedrami rovnakého

zamerania.

V dalsej kapitole sa pozrieme na analyzu Statistik z webovej stranky a z facebook stranky
katedry. Nasledne najdeme spolo¢né body, ktoré ndm pomdzu zostavit' funkén zlozku

aplikacie, tak aby zohl'adiiovala zistené potreby Studentov.
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2.3.3. Analyza Statistik navstevnosti webovych stranok
Statistiky webovej stranky www.kmbkr.ffukf.sk pochadzaju zo sluzby Google

Analytics za obdobie jedného kalendarneho roka (od 5.2.2015 do 5.2.2016). Zo vSetkych
Statistik vyberame tie, ktoré nam poskytuji informécie d’alej vyuziteI'né pri zostavovani

funk¢nej stranky nasej aplikacie.

Navstevnost jednotlivych stranok a pocty odchodov z danej stranky.

8000
6000
5364
zobrazeni
4000 2881 2240
odchodov zobrazeni 1748
zobrazeni
2965 «"2?*3“ 769 1950. 878 2965
L zobrazeni he = . z0 raZ::nr zobrazeni ebites
2000 837 415 T o
odchodov odchoc hodoy L&
novinky charakt magisterské vyuka vo
0 <at aoznamy katedry kontakty Stddium prace fr. jazyku

Graf 10 Navstevnost jednotlivych podstranok webovej stranky katedry

Tato Statistika zobrazuje, ktoré podstranky st najviac navstevované. Je z nich mozné
vyvodit' ciele a motivaciu uzivatela, ktory stranku navstivil. Graf obsahuje udaj o
celkovom pocte zobrazeni a tiez o pocte odchodov zo stranky - moment, kedy doslo k
naplneniu uzivatel'skych cielov a k jej zatvoreniu. Najviac prezreti maji informacie o
bakalarskom S§tidiu, ktora informuje moznych uchadzaCov o mozZnostiach Stadia na
katedre. Pomerne vysoko je aj charakteristika katedry, ktora poskytuje informacie
rovnakej ciel'ovej skupine. Nasa aplikacia by teda mohla byt zamerané aj na poskytovanie
vSeobecnych informdcii pre buducich Studentov, otazne vsak je ¢i by mala pre nich aj int
hodnotu a teda ¢i by poskytovala dostato¢nti motivaciu k jej stiahnutiu. Pre sticasnych
Studentov je relevantna najmé podstranka pracovnikov katedry na ktorej sa nachadza cely
ich zoznam s kontaktom a rozpisom konzultaénych hodin. Vysoko sa umiestnili aj
novinky a oznamy o katedre, kontakty na $tudijne oddelenie a konferencia (KO)MEDIA,

ktora vSak mieri aj na uzivatel'ov mimo Studentov katedry.
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Pomer stolnych PC a mobilnych zariadeni.
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Graf 11 Pomer stolnych a mobilnych zariadeni pri prezerani webovej stranky
Z grafu je jasné ze az 81% pouzivatel'ov pristupuje na webovu stranku cez stolny pocitac,
resp. notebook. Len 19% vyuziva mobilné zariadenie v podobe telefonu alebo tabletu.
Aby sme tento graf mohli zhodnotit’ v rdmci kontextu, je potrebné sa pozriet’ aj na d’alSie
zistenia. Jednym z nich je vyjadrenie zdujmu o pouzivanie mobilnej aplikacie (94%
respondentov) a tiez fakt, ze 69,2% vyuziva ako primarny zdroj informovania fanpage na

facebooku, kde vysoké percento pouzivatel'ov vyuziva prave facebook mobilnu aplikaciu.

Pomer novych a vracajucich sa navstevnikov.
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4000 7867
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0
Graf 12 Pomer novych a vracajucich sa navstevnikov webovej stranky
Sluzba google analytics pridel'uje uzivatel'ovi identifikaciu, na zéklade ktorej ho spozna aj
pri d’al$ich navstevach a povazuje ho tak za vracajuceho sa uzivatela. AvSak pokial’ tento
uzivatel’ navstivi stranku cez iny prehliadac, resp. iné€ zariadenie je povazovany za nového
uzivatel'a, preto udaje v tomto grafe mézu byt mierne skreslené. Stale tu vSak mozno
najst’ zhodu s prvym grafom v tejto kapitole, kde vysoké percento navstevnikov tvoria
uzivatelia ktory si esSte len zist'uju informacie o katedre a su teda novymi navstevnikmi.
Znova je na mieste spomenut’, ze nadpolovi¢na vicSina sucasnych Studentov vyuziva

miesto webovej stranky fanpage na facebooku ako hlavny zdroj informécii.
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Jazyk navstevnikov.
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Graf 13 Jazyk navstevnikov webovej stranky

Informacie pontkané v sloven¢ine st zrozumitelné pre viac ako 80% stcasnych
pouzivatel'ov (ak berieme do tvahy slovenskych aj Ceskych pouzivatel'ov). Aplikécia by
teda vyuzivala slovensky jazyk, neskér by bolo mozné uvazovat’ aj o vyvoji anglicke;j

mutécie, ktora by pokryla vsetkych ostatnych pouzivatel'ov.

Analyza komunikdcie na FB fanpage.

Pri analyze komunikécie na facebook stranke, sme sledovali prispevky od zaciatku roka
2016 po sucasnost (17. marec 2016). VSetky prispevky sme rozdelili do rovnakych
kategorii ako sme pontikli na vyber v dotazniku v otizkach &. 5 a 6. Ziaden z prispevkov
nebol promovany formou platenej reklamy. Ako ukazovatel' zdujmu a angazovanosti ndm
sluzil pomer medzi poctom stlaeni paci sa mi to a prispevkov v danej kategorii. Celkovo

sme rozdelili 97 prispevkov a vysledky st nasledovné:
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. akcie z ablasti . ) . moznost praxe ] informacie z inych . rozvrh hodin informacie o informacie o skuskach
marketingu a médii ne a pracovné ponuky Easti univerzity a zmeny v rozvrhu zmendch na katedre a ich vysledky

Graf 14 Typ prispevkov na facebookovej stranke a ich pacivost

Mimoriadne obl'ibené su prispevky o akciach z oblasti marketingu a médii. Spadaji sem
rozne konferencie ale najma prispevky tykajuce sa Studentskej sit'aze Cirkulator. Odozvu
od Studentov maju aj rézne ponuky prace a stdze. Do kategoérie iné sme zarad’ovali
inzerciu, ktord nie je sucastou katedry a ani univerzity. Slaby koeficient dosiahli
prispevky tykajuce sa zmien v rozvrhu, Studenti vSak v dotazniku vyjadrili nazor Ze tato

kategoria ma pre nich najvacsiu prioritu.
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2.4. Funkcionalita aplikacie

Typicky uzivatel naSej aplikacie je vo veku 24 rokov a vyuziva informacné
technologie ako primarny zdroj informovania o udalostiach na katedre. Vyzaduje rychle
informovanie o zmenach a chce dostdvat’ len tie informacie, ktoré¢ sa tykaju priamo jeho
Studia. Z vysledkov dotaznika a analyzy ostatnych informac¢nych kanalov ide prevazne o

tieto typy informacii:
o rozvrh hodin a zmeny v rozvrhu,
o terminy, skusky a ich vysledky,
o orientacny plan katedry,
o vyhladavanie spojov,
o kontaktné informacie na pracovnikov katedry,

o informécie ktoré pomozu v ich d’alSom rozvoji (ponuky praxe, akcie v oblasti

marketignu a pod.).

Na to, aby uzivatel' dostal potrebné informacie v¢as a hned’ ako je to mozné vyuzijeme
systém notifikovania v hornej liSte mobilného zariadenia, ktoré si uzivatel' bude moct

prisposobit’ jeho vlastnym potrebam.

Pre splnenie podmienky upozoriovania na obsah ktory je relevantny k potrebam kazdého
Studenta navrhneme systém v ktorom si sam Student moze vybrat’ ktoré okruhy informacii
ho zaujimaju a chce ich zobrazovat’ v aplikécii a formou notifikacii. Tento systém tvori
jadro celej aplikacie a funguje tiez ako domovska stranka spristupnena ihned’ po

prihlaseni. Informacie budu rozdelené do troch skupin na zéklade ich zamerania na:
o rocnikové informacie,
o informacie o udalostiach na katedre,
o informécie o moznostiach praxe a pracovné ponuky.

Uzivatel si tak mdze sam zvolit, ktoré z tychto okruhov chce zobrazovat’ ako aktuality na
domovskej stranke (Obrazok 15) a tiez ktoré z tychto okruhov ho budu upozoriiovat’ na

novy obsah formou notifikacie v hornej liSte mobilného zariadenia. Zobrazovanim tymto
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sposobom sa splni aj podmienka v€asného informovania a prispeje sa tiez k vyrieSeniu

situdcie kedy sa ku Studentovi ostatnymi informa¢nymi kanalmi informacia nedostala.

Obrazok 16 Systém filtrovania obsahu
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Priradenie ro¢nikovej informécie spravnym Studentom je na zaklade ich prihlasenia (kap.
2.5). Systém tak sam rozpozna o akého Studenta sa jedna vratane odboru a ro¢niku Studia

a poskytne mu len tie informacie, ktoré sa tykaju priamo jeho ro¢nika.
Okrem tejto hlavnej funkcie bude cez bo¢né menu aplikacia obsahovat’:
o Odkaz na pristup do AIS rieSeny pomocou externej aplikacie UniApps v2.
o Zoznam pracovnikov katedry s kontaktnymi tidajmi.
o Orienta¢ny plan katedry s moznost'ou vyhl'addvania miestnosti.
o Vyhladéavanie dopravnych spojov.

o VSeobecné informacie o katedre pristupne bez obmedzeni pre jej vSetkych

pouzivatelov.

Vsetkym tymto Castiam a ich za¢leneniu do aplikacie sa venujeme v nasledujticej

kapitole.
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2.5. Struktura aplikacie

Zo zistenych vysledkov v kap 2.3. mozno konStatovat’, Ze vel'k4 ¢ast’ navstevnikov
pochadza aj z miest mimo univerzity. Ide prevazne o moznych uchadzacov, ktori hl'adaju
informacie o moznostiach stidia na kmkr. Vzhl'adom nato, Ze hlavné funkcie aplikacie su
urcené pre suCasnych Studentov, bude pre ich vyuzivanie vyzadované prihldsenie do
aplikacie. To nam tiez umozni filtrovat obsah ktory je urfeny Studentom a inym

pouzivatel'om aplikacie.

Neprihlaseny uZzivatel ma k dispozicii vSetky potrebné informacie o katedre, Studijnych
programoch a kontaktnych udajoch. Na obrazku (17) zobrazujeme diagram akym
sposobom takyto uzivatel moze prechadzat aplikaciou a ktoré jej sucasti st mu k

dispozicii.

Obrazok 17 User flow neprihlaseného pouzivatela

VSTUP ODCHOD
DO APLIKACIE Z APLIKACIE

PRIHLASENIE POKRACOVAT
POUZIVATELA BEZ PRIHLASENIA

Obrazok 18

DOMOVSKA
OBRAZOVKA

CHARAKTERISTIKA BAKALARSKE
KATEDRY STUDIUM

PRIJIMACIE MAGISTERSKE
KONANIE STUDIUM

v

PRIHLASENIE KONTAKTY
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Hlavné funkcie aplikacie su pristupné len prihldsenému pouzivatelovi - Studentovi kmkr.
Prihlasovanie je na zdklade jeho pristupovych udajov pridelenych univerzitou. Rovnaky
systém v sucasnosti vyuzivaju aj aplikacie UniApps a AiS2 Student. Na nasledujicom
obrazku (18) zobrazujeme mozné spdsoby interakcie medzi systtmom a prihlasenym

pouzivatel'om, ktory ma pristupne vSetky funkcie aplikacie.

Obrazok 18 User flow prihlaseného pouzivatela

> VSTUP 0DCHOD
DO APLIKACIE Z APLIKACIE

PRIHLASENIE POKRACOVAT
POUZIVATELA BEZ PRIHLASENIA

* Obrazok 17

PRIHLASENIE PRIHLASENIE
NEUSPESNE USPESNE
(NAVRAT) (UGET POUZIVATELA)

=

SPUSTIT EXTERNU
I PRISTUP DO AIS APLIKACIU PRE
PRISTUP DO AIS

PRACOVNICI VYHLADAVANIE
KATEDRY

DOMOVSKA
OBRAZOVKA
(AKTUALITY)

ZOBRAZOVANIE
KANALOV
V AKTIVITACH

ZOBRAZOVANIE
MOTIFIKACH

Lhaioanis) ZOBRAZENIE

KONTAKTU

ODHLASIT ORIENTACNY VYHLADAVANIE

PLAN

ZOBRAZENIE
MIESTNOSTI

VYHLADAVANIE

ZOBRAZENIE
SPOJU

CHARAKTERISTIKA
KATEDRY

VSEOBECNE
INFORMACIE

MAGISTERSKE
STUDIUM

50



Hlavnym tuc¢elom tychto dvoch diagramov je ziskanie prehladu o vSetkych moznych

sposoboch ktorym uzivatel moze aplikdciu pouzivat a vytvorit' tak logickl Strukturu

ktora eliminuje mozné chyby v uzivatel'skom rozhrani aplikacie.

Pre lepSie zobrazenie hierarchie a tirovni obsahu zobrazujeme tieZ mapu Struktiry nasej

aplikacie (Obrazok 19).

Obrazok 19 Mapa Struktury aplikacie
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V tejto mape st zobrazené jednotlivé urovne, ktorych zaklad tvori domovska obrazovka,

ktorou je systém filtrovanych aktualit opisany v predchadzajucej kapitole. Pod niou sa

nachadza hlavné menu nesuce vSetky ostatné funkcie a nastavenia aplikacie s

kontaktnymi udajmi. Na mape je tiez vidiet ktoré informacie z tejto Struktary su

spristupnené prihldsenému a ktoré neprihlasenému pouZzivatel'ovi.
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2.6. Kostra aplikacie

Po zostaveni informacnej Struktiry, ktorou sa bude uzivatel’ pohybovat’ prejdeme
k vizualizécii tejto Struktiry, teda priamo k rozhraniu ktoré bude pre uzivatela viditeI'né a
bude snim pracovat’. Tento proces sa sklada z viacerych faz a postupovat’ budeme podl'a
kapitoly 1.3.4. Prejdeme od prvotnej skice po wireframe, ktory vyuziva systém mriezky

pre zachovanie responzivity na roznych zariadeniach.

Skica (navrh s nizkou uroviiou detailov)

V tejto prvotnej faze ide o nacrtnutie r6znych navrhov pre jednotlivé obrazovky aplikécie.
Skicovanie na papier umoziiuje rychlejsie a volnejSie myslenie pri zostavovani rozloZenia
elementov. Za kratky ¢as je mozné dostat’ viacero navrhov, ktoré sice maji vel'mi nizku
uroven detailov ale poskytuju postacujiicu predstavu ktoré riesenia su vyhovujiuce a mézu
byt vybrané do d’alSej fazy. Na Obrazku 20 zobrazujeme ukazku z nasSho procesu

skicovania, od ivodnej obrazovky cez jednotlivé funkcie aplikacie.

Obrazok 20 Faza skicovania aplikacie kmkr
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Vyber pisma

Pred zaciatkom tvorby kostry aplikacie, tzv. wireframov sa pozrieme na pismo, ktoré
bude pre nasu aplikaciu najvhodnejsie. Jeho zvolenie uz v tejto faze, nam dovoli lepSie
zvazit rozlozenie jednotlivych prvkov a vyhneme sa tak problémom ktoré by mohli

vzniknut’ pri h'adani vhodného pisma uz do hotovej kostry aplikacie.
Délezitymi aspektmi ktoré pri h'adani zvazujeme st:

o CitateI'nost’ aj na menSom displeji,

o r0zne rezy pisma,

o licencia pouZitia.

Z hladiska CitateI'nosti ide najmé o obmedzenie vyberu na sans serifové druhy pisma (tzv.
bezpitkove), ktoré su vd’aka CistejSej forme bez pétiek lepsie CitateI'né na monitoroch a na

mensich displejoch mobilnych zariadeni.

Roézna hrubka pisma umoziuje vniest’ do textu kontrast a stanovit’ vizudlnu hierarchiu
jednotlivych textov a inych prvkov. Hribku urcCuje rez daného pisma, budeme preto
hl'adat’ rodiny pisiem, ktoré obsahuju viacero roznych rezov ako napriklad Light, Normal,
Italic, Semibold, Bold, Black. Okrem toho niektoré rodiny pisiem obsahuju aj skupinu
tzv. Condensed rezov. Pisma s tymto oznaenim sa vyznacuju vacSou vyskou ako Sirkou,
su uzsie a blizsie pri sebe, ¢o umoznuje zmestit’ rovnaké mnozstvo textu na mensi priestor

pri zachovani jeho cCitateI'nosti.

Vyberat’ budeme aj na zdklade licencie pouzitia daného pisma, niektoré z nich mozu byt
zdarma pre osobné vyuzitie, avSak pri ich komerénom pouziti ako napriklad v priestore

aplikacie je potrebné zakupenie komerc¢nej licencie.

Na zéklade stanovenych poziadaviek sme do uzSicho vyberu zaradili tieto tri pisma:
Roboto, Open Sans a Ubuntu. Pre porovnanie si vsetky pisma zobrazené (Obrazok 21) v
rovnakej velkosti 7 bodov a s riadkovanim 9 bodov, pricom sme v ukazke vyuzili vzdy
hrubsi Condensed rez a tensi Light rez. Ukazkovy text pochddza zo stranky katedry

www . kmkr.ff.ukf.sk.
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Obrazok 21 Vyber rodiny pisma

Vitajte na strankach Katedry masmedialnej
komunikacie a reklamy FF UKF v Nitre.

NasSa katedra je zamerana nielen na ziskanie
teoretickych vedomosti z oblasti médii,
marketingu, psycholdgie a vyskumu, ale
hlavnym cielom je poskytnut studentom
taky priestor, aby svoje vedomosti dokazali
aplikovat aj po skonceni studia.

Vitajte na strankach Katedry masmedidinej
komunikécie a reklamy FF UKF v Nitre.

NasSa katedra je zamerana nielen na
ziskanie teoretickych vedomosti z oblasti
médii, marketingu, psycholdgie a vyskumu,
ale hlavnym cielom je poskytnut
Studentom taky priestor, aby svoje
vedomosti dokdzali aplikovat aj po

Vitajte na strankach Katedry masmedidlne]
komunikécie a reklamy FF UKF v Nitre.

Nasa katedra je zamerana nielen na
ziskanie teoretickych vedomosti z oblasti
médif, marketingu, psycholégie a vyskumu,
ale hlavnym cielom je poskytnut
Studentom taky priestor, aby svoje
vedomosti dokdzali aplikovat aj po

skonceni Stadia. skoncenf stddia.
[SCtzyaiéduoa 1234567890 7!
[SEtzydiéduda 1234567890 ?! ($¢tzyaiéduda1234567890 2!

Roboto Condensed Bold a Roboto Light Open Sans Condensed Bold 2 Open Sans Light Ubuntu Condensed Regular a Ubuntu Light

Roboto je bohatd rodina pisma, ktora obsahuje Sest’ zdkladnych rezov a dalSie 3 rezy
oznacené ako Condensed. Je vel'mi rozSireny v mobilnom prostredi a to najmé kvdli jeho
presadzovaniu spolo¢nost’ou Google v systémoch Android.

Open Sans je optimalizovany ako pre tlacové tak aj webové pouzitie a taktiez pouzitie v
mobilnych rozhraniach. Obsahuje pat’ zékladnych rezov a dva rezy v Condensed verzii.
Ubuntu je rodina pisiem, ktord bola navrhnutd pre CcCisté zobrazenie znakov na
obrazovkach pocitacov a mobilnych zariadeni. Obsahuje Styri zdkladné rezy a jeden

doplnkovy rez Condensed Regular.

Vsetky z uvedenych rodin spiiiajii nae podmienky o &itatenosti, roznej hribke v podobe
rezov a taktiez su volne komercne pouzitelné. Ako najvhodnejSie sa nam vSak zda
vyuzitie rodiny Roboto, ktord okrem velmi dobrej citatenosti poskytuje najSirSie

moznosti aplikovania (obrazok 22). Taktiez vzhl'adom na jej pocetné rozSirenie v

prostredi mobilnych zariadeni je mozné predpokladat’ jeho dobré prijatie uzivateI'mi.

Obrazok 22 Vybrana rodina pisma Roboto a Roboto Condensed

REZY RODINY ROBOTO

atedra masmedialnej komunikacie a reklamy FF UK} 34567890
Katedra masmedialnej komunikéacie a reklamy FF UKF v Nitre. 1234567830
Katedra masmedialnej komunikacie a reklamy FF UKF v Nitre. 1234567890
Katedra masmedialnej komunikacie a reklamy FF UKF v Nitre. 1234567890
Katedra masmedialnej komunikacie a reklamy FF UKF v Nitre. 1234567890
Katedra masmedialnej komunikacie a reklamy FF UKF v Nitre. 1234567890

REZY RODINY ROBOTO CONDENSED

Katedra masmedidlnej komunikdcie a reklamy FF UKF v Nitre. 1234567890
Katedra masmedialnej komunikécie a reklamy FF UKF v Nitre. 1234567890
Katedra masmedialnej komunikacie a reklamy FF UKF v Nitre. 1234567890

Nitre

Po zvoleni pisma moézeme pristupit k ndvrhu strednej urovne, ktorou je tvorba

wireframov na zaklade skic z prvej tirovne.

54



Wireframe aplikacie (navrh so strednou uroviiou detailov)

V tomto Stadiu vyrieSime presné rozlozenie jednotlivych elementov v aplikacii pre
kazda z obrazoviek. Wireframe neobsahuje vSetky detaily (napr. presné texty, obrazky) a
uplne absentuje aj grafické spracovanie uzivatel'ského rozhrania, ktorym sa zaoberame v
kap. 2.7. Pre zachovanie rozlozenia jednotlivych prvkov v rezime na vysku (portrait) aj v
rezime na §irku (landscape) vyuZijeme $tandardny 12 stipcovy systém mriezky, ktory je
mozné nasledne aplikovat’ na vSetky druhy zariadeni (Obrazok 23). Po otoceni displeja sa
jednotlivé elementy responzivne preskupia tak, aby zaberali rovnaka plochu, (pozn. pocet
stipcov) ako v predchadzajucom rezime. Velkost textu zostava vzdy rovnaka. Ako

zékladné rozliSenie sme si zvolili 1920x1080px a 5" disple;.

Obrazok 23 Systém mriezky v rezime na vysku a na Sirku na 5" displeji

ReZim na vysku ReZim na Sirku

Na nasledujicich stranach zobrazime sadu navrhnutych wireframov pre jednotlivé

obrazovky a to vZzdy v oboch rezimoch na vysku aj na Sirku.
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Vstup do aplikacie - prihlasenie.

Obsahuje dve vstupné polia na zadanie prihlasovacich udajov, tlacidlo na ich potvrdenie a
tiez moznost’ vstupit’ do aplikacie bez prihldsenia v obmedzenom rezime (Obrazok 24).
Okrem toho bude na tivodnej obrazovke pritomné logo kmkr ako sucast’ brandingu. V
pripade ak uzivatel' zadd nespravne prihlasovacie udaje, resp. ich nevie, obrazovka sa
nacita znova so spidtnou védzbou o nespravnosti dajov a zvyraznenim "info" ikoniek,
ktoré mu vysvetlia metddu vstupu do aplikécie. Ak uzivatel’ nema pristupové udaje, teda

nie je Studentom kmkr, moze pokracovat’ v pouzivani aplikécie v obmedzenom rezime.
Obrazok 24 Vstup do aplikacie

Vstup do aplikacie bez prihlasenia.

Uzivatel’ ktory sa rozhodne pouzivat’ aplikaciu bez prihldsenia, resp. nema pristupové
udaje si mdéze na domovskej obrazovke vybrat z ponuky vSeobecnych informécii o
katedre ako su informécie o Studijnych odboroch a tiez o podmienkach prijimacieho
konanie pre jednotlivé odbory (Obrazok 25). KedZe je potrebné umiestnit’ vicsie
mnozstvo textu aj na mensie obrazovky, text bude mozné posuvat’ hore a dolu klasickymi
vertikdlnym posunom po obrazovke a tiezZ posunom do stran (napr. pri roznych Studijnych
odboroch). Obe funkcie st pre uzivatelov zname a nemali by mat’ problém s ich
vyuzivanim. Do spodnej Casti obrazovky sme umiestnili odkaz na prihlasenie ako

prevenciu, ak by do tohto rezimu vstipil uz student kmkr.
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Obrazok 25 Vstup do aplikacie bez prihlasenia

_ - CHARAKTERISTIKA « PRIJMACIE KONANIE
_ Chnnkmlmlu Iilt:ﬁy Bakaldrsky Studijny program:
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MARKETINGOVA KOMUNIKACIA A REKLAMA
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MASMEDIALNE STUDIA S INTEGROVANOU
[ o PRIHLASIT A I Charakteristika katedry STUDLINY ODBOR VIUEBOU FRAMCUZSNEND JAZYRA )
.

Domovska stranka prihlaseného uzivatela.

Po prihldseni sa do aplikdcie sa uzivatelovi zobrazi jej hlavna funkcia - Aktuality s
novymi informaciami z katedry (Obrazok 26). Jej funkcionalitu opisujeme v kap. 2.4.
Kazda z aktualit je zobrazena v samostatnom bloku. Na zac¢iatku sa nachadza informacia z
akého okruhu blok pochéadza, ¢o bude v d’alSej faze podporené aj farebnym spracovanim.
Pokial' ide o dlhSiu informéciu, ktora sa do zobrazeného bloku nezmesti, pripadne
obsahuje kombinaciu textu a obrazu tak je mozné ju zobrazit’ celu kliknutim na Sipku v
pravom dolnom rohu. Aktudlny blok sa rozsiri aby bol cely obsah viditelny a zvysSné
bloky sa posunu nizSie. Okrem toho je mozné pre kazdy blok vyvolat’ nastavenia. Tie sa
netykaju len aktualneho bloku ale celého okruhu do ktorého dany blok spada (napr.
informécie o katedre alebo o aktudlnom roc¢niku). Uzivatel’ si méze priamo na domovskej
obrazovke vybrat Co chce zobrazovat v aktualitaich ale aj v notifikdciach svojho
zariadenia.

Obrazok 26 Domovska stranka - Aktuality

AKTUALITY

AKTUALITY
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Hlavné menu.

Hlavné menu rieSime vystivanim z l'avej ¢asti pomocou hamburger tlacidla v l'avej hornej
Casti obrazovky. V sucasnosti sa tento spodsobom vyskytuje vo velkom pocte mobilnych
aplikacii a postupne sa dostava aj do prostredia webovych stranok na stolnych pocitacoch.
UZzivatelia teda poznaju jeho funkciu a jeho pouzivanie by malo byt intuitivne. Menu sme
sa kvoli lepSej orientécii rozhodli kategorizovat’ do 4 sekcii. Prva - informacna, zobrazuje
meno uzivatel'a, rocnik a odbor §tudia. Druha obsahuje vSetky funkcie aplikacie, tretou su
nastavenia a rychly pristup k najdolezitejSim kontaktom na katedru a poslednu sekciu

tvori tla¢idlo odhléasenia.

Obrazok 27 Hamburger menu

Meno a Priezvi

@ Aktuality

® Kontaki

® Odhlasit

Pristup do AiS.

Dané rieSenie uz existuje a tak je mozné vyuzit’ externu aplikaciu UniApps v2. T4 pontika
Studentovi pristup k sprave jeho stadia (rozvrh, skusky, kalendar). Po kliknuti v menu na
polozku AIS v nasej aplikacii musi potvrdit’ odchod a spustenie novej aplikéacie (Obrazok
28).

Obréazok 28 Funkcia AIS

..o : KN
- A.....
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Pracovnici katedry.

Podobne ako na sti¢asnej webovej stranke aj v naSej aplikacii sa bude nachadzat’ zoznam
vSetkych pracovnikov katedry (Obrazok 29). Okrem toho bude pritomné vyhladavanie s
automatickym dokoncovanim (pozn. kap. 1.3.5.), staci teda ak uzivatel’ zacne pisat’ meno
a systém vyfiltruje vSetky zhody na zaklade zadaného retazca pismen. Po kliknuti na
meno konkrétneho pedagdéga sa zobrazia vsetky kontaktné udaje s moznostou
skopirovania do schranky, ¢o ul'ah¢i uzivatel'om ich pouzitie. Konzultatné hodiny budu
odkazovat’ na PDF stbor, ktory je aj v stfasnosti umiestneny na internetovej stranke
katedry. Tym sa zabezpeci Ze informacie obsiahnuté v subore budu vzdy aktudlne a nie je
nutné ich v aplikécii aktualizovat’ manualne.

Obrazok 29 Funkcia pracovnici katedry

e omms @ 'y < PRACOVNICI KATEDRY ¢ ommm @
&« PRACOVNICI KATEDRY | a] & PRACOVNICI KATEDRY
Vedenie katedry:
) PhDr. Tomas Koprda, PhD. >
L ] Vedci katedry .
W Maor Gvienvi lankava Phn =
PhDr. Tomas Koprda, PhD. ~ -

: . +421/ 37/ 64 08 241 &
< PRACOVNICI KATEDRY W vovcoquise B

Kontakt:

Mgr. Gyargyi Jankova, PhD.
24stupkyia vediceho katedry (veda a viskum)

M. Ivana Polakevicova, PhD. »
Zastupkyha vediceho katedry (Stidium)

W Doc. PhDr. Miroslav Zelinsky, CSc. » l

B snn [F
KONZULTAENE HODINY
PhDr. Toms Koprda, PhD.

thoprda@ukf.sk )
Vedci katedry . R El
W Doc. Mgr. Katarina Fichnové, PhD. » [

[ ] =
- KONZULTACNE HODINY

W Doc. PhOr. Eva Fandelova, PhD. »

Orientacny plan.

Tato funkcia umozni Studentom vyhladdvanie miestnosti podobne ako predchadzajuce
najdend miestnost’ nachddza a taktiez jej vyznacenie prisluSnou ikonou (Obrazok 30).
Okrem toho si Student moze vybrat’ miestnost zo zoznamu. Tu sa nachadzaju vsetky
miestnosti v ktorych prebieha vyucba ¢i uz v priestoroch katedry alebo aj v inych
Castiach univerzity. Funkcia teda pomdze najmd novym Studentom zorientovat' sa na

univerzite.
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Obrazok 30 Funkcia orientacny plan

e eommm @ 'y € PRACOVNICI KATEDRY .o
ORIENTACNY PLAN | A | ZOZNAM MIESTNOSTI

/P
II

W D206
Plan katedry:
DU SO [ ] Miestnost D207 (Il. poschodie) » ) G o
. Draovsk 4,049 74 Nitra » D208 °
Miestnost D207 (I1. poschodie) — —_— °
DraZovsk 4, 949 74 Nitra —_— DraZovska 4 (budova internatu)
m sDsaoTA Q
NASTAVENIA B SDS20210 °
Stefanikova 67
© m ST002130 (-]
[-] W ST000370 Q
. ' ’ Tr. Andreja Hlinku 1
B =y

Drazovska 4 (budova internatu) -
= SDSNN1A -

Dopravné spoje.

Této funkcia ma za tlohu pomoct’ Studentom ktori na svoj presun vyuZzivaju sluzby MHD.
Umoziiuje im vyhladavat na zdklade dvoch vstupnych poli - ulice odjazdu a ulice
prijazdu (Obrazok 31). Obsahovala by databazu vsetkych spojov mestskej hromadnej
dopravy v Nitre ktoré by mali pokryt’ potreby Studentov. Pri poziadavke na rozSirenie
databazy o vsetky spoje by bolo efektivnejSie vyuzit’ presmerovanie na externa aplikaciu
podobne ako pri AiS.

Obrazok 31 Funkcia dopravné spoje

= DOPRAVNE SPOJE

Nitra, DréZovska » Nitra, Tr, Andreja Hlinku
@ 1520 ® 151

Nitra, Draovska » Nitra, Tr. Andreja Hlinku
] O 2 <« DOPRAVNE SPOJE

I Nitra, Drazovska » Nitea, Tr. Andreja Hinku
() (0] | I
I Nitra, Drazovska » Nitra, Tr. Andreja Hlinku
© ® o [ a]
I Nitra, Drovskd » Nitra, Tr. Andreja Hlinku T
® ® ® Najdené spoje:
. Hiitra, DriiZovska © 1520 ©
. > Nitra, Tr. Andreja Hlinku ® 153
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Nastavania aplikdcie.

Aplikacia umoznuje jednoduché dvojbodové nastavenie informacnych okruhov. V prvom
bode si uzivatel' voli, ktoré z okruhov chce zobrazovat’ na svojej domovskej stranke
(pozn. funkcia aktuality). V druhom bode ide o nastavenie notifikdcii v hornej liSte
zariadenia. Nevidime potrebu vkladat” d’alSie nastavenia, kedZe cielom aplikécie je
Studenta informovat’ rychlo a relevantne o veciach ktoré su preftho podstatné. Ostatné
funkcie st uzko zamerané a praca snimi by mala byt o najjednoduchsSia bez nutnosti
d’al$ich nastaveni.

Obrazok 32 Obrazovka s nastavenim aplikacie

- NASTAVENIA
Zobrazovat aktuality:
® 5. ROCNIK

=
W KATEDRA f==]
-

B PRAX

Zobrazovat notifikacie:

W 5. ROENIK

=3 PR
m PRAX =5 e - NASTAVENIA
Zobrazovaf aktuality:
W 5. ROCNiK =9
I M KATEDRA &= l
-

M PRAX
.
L W 5. ROCNiK el
- ™ KATFNRA =

Kontakt.
Na tomto mieste mézu Studenti ndjst’ rychly kontakt na sekretariat katedry a vsetky
potrebné kontakty na Studijne oddelenia pre denné aj externé Stidium. Pritomna je tu

funkcia kopirovania do schranky, takze kontaktné udaje nie je potrebné pisat’ manualne.

Obrazok 33 Obrazovka s kontaktnymi informaciami

&= KONTAKT

Katedra masmedialnej komunikdcie a reklamy
Filoaofic onétants

s Filozofa v Nitre

Sekretaridt (PO-
My Zuzana Yasho

00 - 13:00)
poschadie, €. dv. 211)

STUDIJNE ODDELENIE
FILOZOFICKA FAKULTA

DENNE STUDIUM EXTERNE STODIUM

] < KONTAKT
Ka edi lamy
Sekretariat (PO-PI: 8:00 - 13:00)
Mgt Zuz: & (Il paschadie, &, dv. 211)

.

$TUDIINE ODDELENIE
FILOZOFICKA FAKULTA

.
DENNE STUDIUM EXTERNE STODIUM
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Funkcia notifikacie.
Ide o jednu z hlavnych funkcii, ktora bude spinat’ jeden zo zékladnych ciel'ov aplikacie -

rychle informovanie Studentov. Prebiehat bude Standardnymi tromi moznymi spdsobmi
(Obrazok 34).

o Notifikéacia na uzamknutej obrazovke. UZivatel'ovi sa zobrazi Cas, ikona aplikacie,

jej nazov, informacény okruh a tiez kratky uryvok zo samotného obsahu.

o Notifikéacia na odomknutej obrazovke. V tomto pripade sa podl'a novych Android
Standardov nachédza v hornej l'avej Casti status baru iba ikona aplikécie. Pokial by
uzivatel' prijal z naSej aplikdcie viacero notifikécii, ikony sa budu nésobit a

pridavat’ vedl’a seba.

o Notifikécia po roztiahnuti status baru. Zobrazenie je rovnaké ako na uzamknutej

obrazovke.

Cely obsah danej notifikacie je mozné prehliadat’ po jej stlaeni, kedy systém spusti nasu

aplikaciu. Uzivatel mdze notifikaciu aj ignorovat’ gestom posunutia do strany.

Obrazok 34 Sposoby notifikovania uzivatela

e ommm @ e ommm @
12:56 12:56
-
" 5} (o] :. S [e1 Q
& o

Vsetky opisané obrazovky a funkcie vychadzaju z realizovaného vyskumu c¢im
zohladiujii poziadavky samotnych $tudentov. Struktiru jednotlivych obrazoviek sme sa
snazili zostavit’ tak, aby praca s aplikdciou bola jednoduché a intuitivna pre uzivatela.
Celu aplikéciu sme rozdelili do viacero funkcii s jasnymi tlohami avSak pocet volieb sme
obmedzili do tej miery aby pre uzivatel'a nebol zat'azujuci a jeho praca s aplikdciou bola

¢o najrychlejsia (pozn. hickov zdkon). Zohl'adnili sme aj Paretovo pravidlo 80 na 20 tym,
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ze hlavnu funkciu aktualit, ktord bude pouzivat’ vicSina pouzivatelov aplikdcie sme
umiestnili priamo na jej domovska stranku. Okrem toho sme aplikovali principy
konzistentnosti a informacnej hierarchie pomocou rozlozenia jednotlivych prvkov na
obrazovke. VSetky tieto principy su podporené grafickym spracovanim a typografiou na

ktoré sa pozrieme v nasledujuce;j kapitole.

2.7. Grafické uzivatel'ské rozhranie aplikacie

Pred prejdenim k samotnym navrhom grafického rozhrania si zadefinujeme $tyl a
ideu ktoré chceme cez grafické spracovanie presadit. Pre uzivatela chceme vytvorit
grafické rozhranie, ktoré bude najma intuitivne a bez zbytocnych prvkov ktoré¢ by mohli
narasat’ jeho pozornost’. Tym mu umoznime aplikaciou prechddzat’ rychlo a bez nutnosti
premyslat’ nad funk¢nou strankou aplikacie. Zaroven do rozhrania potrebujeme preniest’
sucasny vizudlny Styl kmkr aby celd komunikacia katedry posobila konzistentne. Ako
najvhodnejSie pre dosiahnutie naSich cielov v sucasnosti ale aj do budiaceho obdobia
povazujeme zameranie sa na jeden z najnovSich smerov, ktorym je materidlovy dizajn
vyvinuty spolo¢nostou Google. Pri naSom navrhu vychddzame z principov materidlového
dizajnu, ktory vnasa pocit priestorovosti a treticho rozmeru usporiadanim jednotlivych
objektov (pozn. materidlov) do samostatnych vrstiev spolu s kombinaciou svetla a tiefiov

pre kazdy z nich. Pri naSom navrhu sa riadime tymito pravidlami (Obrazok 35):
o Hrubka kazdej vrstvy je rovnaka (1 obrazovy bod)

o Iluzia rozlozenia materidlov do viacerych urovni je dosiahnutd zmenou tieiia,
ktory umoziuje objektom vystupit’ do popredia. Ich velkost’ pritom zostava vzdy

rovnaka.

o Jedna uroveil nesmie obsahovat dva rozlicné materidly ktoré sa navzijom
prekryvaja.

Obrazok 35 Vrstvenie materialov na samostatnych drovniach

Spravne pouzitie Nespravne pouzitie
vrstvenia materialov vrstvenia materidlov
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Kazdy z elementov v aplikacii mé za pomoci rézneho rozostrenia a odsadenia tiena
definovanu uroven v ktorej sa vznasa nad ostatnymi uroviiami (Obrazok 36). Vyuzitie

tohto pravidla skrz cely navrh prispeje k zjednoteniu celého grafického rozhrania.

Obrazok 36 Urovne pre jednotlivé elementy v materidlovom dizajne

Dialog, Picker

Nav drawer, Right drawer, Modal bottom sheet

Menu Sub Menu Bottom navigation bar

Snackbar Floating Action Button

Refresh indicator

Switch Raised Button Card Quick entry, Search box App bar

RozlozZenie priestoru.

Materidlovy dizajn za ucelom Co najlepSej a konzistentnej uzivatel'skej sklisenosti
definuje priestor, ktory by mal byt medzi jednotlivymi elementmi a taktiez ich samotnu
vel'kost’ (Obrazok 37).

Obrazok 37 Velkosti medzier a riadkovanie v aplikacii
[ ] !

}E Inbox Q — 2] Q
e Image dimesion:

Today Today T o 169

Brunch this weekend? Brunch this weekend? ooyl it oggrast cons b

Jli Connors — 11l be in your ne hood Moonmfl‘leainyuT&hhuﬁuod

3 Jnbox
Summer BBQ 4 Summer BBQ 4 9 » 4 1
to Alex, Scott, Jennifer — Wish | could to Alex, Scott, Jennifer —[WisH1 could . Erared

S * © z
Dui oui Oui oui & nt mail
Sandra Adams — Do you have Paris reco Sandra Adams — Do you b reco | 6%) 56
)

girthday gift Birthday gift 8
[Trevor Hansen — Have any ideas about Trevor Hansen — Have afy i0%as about ...
Al mail

Recipe to try Recipe to try ﬂ

Pritta Holt — We should eat this: Grated Britta Holt — We should gat {5 Grated .. Trash
Giants game Giants game Spam

f Pavid Park — Any interest in seeing David Park — Any interes} Lngmg
+ | as Follow up Follow up

i —
Svoju presnu vel'kost’ maju stanovené aj systémové ikony. V zékladnom mdpi rozliSeni je
vel'kost’ jednej strany 24 obrazovych bodov, pricom vsSak treba pocitat’ aj s dodatocnou
prazdnou plochou, ktord ikonu aktivuje aj ak uzivatel' nestlaci presne jej viditeI'nu Cast’

(Obrazok 38). Charakteristické pre systémové ikony v materidlovom dizajne je ich
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jednoduchost’ a vel'mi presné zhotovenie zohl'adnujuce jednotlivé pixely. To zabezpeci
ich ostrost’ a dobru Citatel'nost’ pri akomkol'vek pouziti.
Obrazok 38 Systémové ikony a ich velkost

| 48 | | 48 |

Vsetky tieto hodnoty vSak treba brat ako zakladné pri tvorbe pre mdpi displej s
jemnostou 160dpi. Nas§ displej (pozn. 5", 1920x1080 px) spadd do kategorie xxhdpi s
jemnostou 480dpi, kde treba vSetky hodnoty nasobit’ pomerovou hodnotou 3 (Obrazok
39). Nutnost’ takéhoto prepoctu vyplyva z roznorodosti rozliSenia displejov. Nie je totiz
mozné stanovit’ jednotnu hodnotu v obrazovych bodoch, ktord by sa zobrazovala rovnako
na réznych rozliSeniach a tym spojenej roznej jemnosti displejov.

Obrazok 39 Pomer velkosti pre rozne druhy displeja

Screen resolution dpi Pixel ratio Image size (pixels)
xxhdpi 640 4.0 400 x 400
xxhdpi 480 3.0 300 x 300
xhdpi 320 2.0 200 x 200
hdpi 240 1.5 150 x 150
mdpi 160 1.0 100 x 100

Tieto hodnoty sa netykaju len tvorby v materidlovom dizajne, ale su aplikovatel'né aj pri

inych grafickych styloch a ich zobrazovani na r6znych obrazovkach.

Typografia.

Materidlovy dizajn ma zadefinované velkosti pisma pre jednotlivé druhy textov (Obrazok
40). Vsetky hodnoty su udavané v Skalovate'nych obrazovych bodoch, skr. sp (ang.
scalable pixels). Zakladni hodnotu je teda potrebné vynasobit’ pomerom pre konkrétne
rozliSenie. Ako v predchddzajicom pripade aj tu plati, Ze pre nas displej bude velkost

pisma tri krat vacsia (napr. velkost’ textu pre tlacidla 12sp * 3 = 42px).
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Obrazok 40 Velkosti pisma pre jednotlivé druhy textov

- Light 1T12sp

Regular 56sp

Regular 45sp
Regular 34sp

Headline Regular 24sp

Tide Medium 20sp

Subheading Regular 16sp (Device), Regular 15sp (Desktop)
Body 2 Medium 14sp (Device), Medium 13sp (Desktop)
Body 1 Regular 14sp (Device), Regular 13sp (Desktop)
Caption Regular 12sp

Button MEDIUM (ALL CAPS) 14sp

2.7.1 Navrh vlastného grafického uzivatelské rozhranie

Farebna skala aplikacie.

Kedze ide o aplikaciu katedry marketingovej komunikacie a reklamy, farebna Skala

vychadza priamo z jej sucasnej komunikacie. Ako primarna st pouzité dva odtiene

zelenej a Cierna farba s r6znou intenzitou krytia. Ako doplnkové farby s Cervend, zelena,

zIta, Sedd a modra (Obrazok 41). Vyuzitim rdznej intenzity krytia pri Ciernej farbe

ziskame na farebnych podkladoch odtiene, ktoré nebudi posobit’ rusivo, budi zapadat’ do

farebnej Skaly a vyzdvihna hierarchiu informécii. Celym navrhom prechadza vo velkej

miere aj biela farba, ktora napomaha k ¢istému a prehl’'adnému rozhraniu.

Obrazok 41 Farebna paleta aplikacie

Primarne farby Doplnkové farby

#ff5151 #009587 #ffc006 #0f3e64 #4cdcdc

#98cc4a

. #902020 #202020 #202020
50% krytie 50% krytie

na farebnom
podkalde



Vstup do aplikacie (Obrazok 42).

Tato obrazovku uvidi kazdy uzivatel’, ktory aplikdciu spusti. Preto by mala pdsobit’ co
mozno najucelnejsie aby uzivatel'a neodradila od pouzivania eSte pred samotnym vstupom
do aplikacie. Rozhranie je rozdelené do dvoch trovni. Na nizSej sa nachddza vizudlna
cast’ s fotkou univerzity na pozadi a hlavny graficky prvok logo katedry. Na druhej urovni
su dve textové polia pre zadanie pristupovych udajov s moznostou stla¢enia info ikony,
ktora uzivatel'ovi vysvetli, o presne je potrebné zadat’ pre pristup. Tlacidla su farebne
odliSené, tak aby plnSia farba symbolizovala plnohodnotné vyuzivanie aplikacie
prihlasenim. BledSia zelena umozniuje vstup bez prihlasenia v obmedzenom rezime. Po
zadani nespravnych prihlasovacich udajov je spdtnou vizbou aplikdcie upozornenie
uzivatel'a a tiez zvyraznenie info ikoniek vedla textovych poli. V rezime na Sirku sa prvky
aplikacie preskupia aby sa vSetky zmestili na obrazovku a zaroven zostala velkost’ textov

rovnaka.

Obrazok 42 Vstup do aplikacie kmkr

@ vyuivanie vietkyeh funkeif aplikacie
sa prosim priklaste

PRIHLASIT PRIMLASIT Fre wyuivanie vietkjoh funkel aplikacie sa prosim peihlaste.
Mena @

@

POKRAGOVAT BEZ PRIHLASENIA

POKRAGOVAT BEZ PRIHLASENIA POKRAGOVAT BEZ PRIHLASENIA

o rozlozenie: okraje na oboch stranach 48px, odsadenie textu z l'avej strany 216px.

o pismo: vstupné textové pole Roboto Regular 42px #202020 50% krytie, tlacidla
Roboto Medium 42px biela, doplnkovy text Roboto Regular 36px #202020 90%
krytie a #FF5151.

o farby: zelend #10593, ¢ervend #FF5151, zelena #009587, Cierna #202020
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Vstup bez prihlasenia - hlavnd stranka (Obrdzok 43).

Vzhl'adom nato, Ze je tu potrebné zobrazit' velké mnozstvo textovych informdcii snazili
sme sa ich spracovat do podoby, ktora bude pre uzivatela dostatocne prehladna a
intuitivna. Uzivatelovi bez prihladsenia sa zobrazi vyber Styroch kategorii vSeobecnych
informéacii o katedre. Namiesto odrazok sme sa rozhodli vyuzit' farebné obdizniky ktoré
sa zhoduju s farbou vstupného tlacidla na ktoré pred tym uzivatel’ klikol. Okrem toho je tu
tlac¢idlo kontaktu a snackbar s moznostou prihlasenia do aplikacie reprezentovany plnou

zelenou farbou (pozn. princip z prihlasovacej obrazovke).

Obrazok 43 Domovska stranka neprihlaseného pouzivatela

¥ 4 = 1230

= Vseobecné informacie

kmkar®

Charakteristika katedry

Bakalarské stadium

Vseobecné informacie

Magisterské stadium

Prijmacie konanie Charakteristika katedry

Magisterské stadium

Si Studentom kmkr a chees
vyuzivat vietky funkcie aplikacie? PRIHLASIT I

o rozloZenie: okraje na oboch stranach 48px, odsadenie textu z I'avej strany 216px.

Bakalarské stadium

o pismo: nadpis Roboto Medium 60px biela, polozky v menu Roboto Medium 60px
#202020 90%, tlacidla Roboto Medium 42px biela, snackbar Roboto Regular
36px biela

o farby: zelend #10593, Cervena #FF5151, zelend #009587, zlta #FFC006, Cierna
#202020.
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Vstup bez prihldasenia - podstranky s obsahom (Obrdzok 44).

V tychto podstrankach vyuzivame celt Sirku displeja. Pre lepsi prehl'ad delime celky na

mensie Casti a to v podobe podmenu v hornej €asti obrazovky. Hierarchiu medzi ndzvom

celej sekcie a polozkami v podmenu rieSime cez velkost pisma ale aj farebnym

odlisenim. Uzivatel mo6ze polozky z podmenu vybrat kliknutim alebo jednoduchym

posunom obrazovky do stran. Pokial’ je to mozné, aj textovy obsah delime na logické

odseky aby nedochadzalo k strate uzivatel'a v stivislom texte.

Obrazok 44 Obsah pre neprihlaseného pouzivatela

¥ 4 &123%0

<« Charakteristika katedry

Charakteristika katedry

Katedra masmedidlnej komunikicie a reklamy
vznikla 1. septembira 2002, Aktudlne reaguje na nové
podmienky spoloéenského Zivota fudi, v ktoryeh sa
uplatiuji zmenené formy komunikicie a spdsoby
ovplyviiovania spravania a formovania verejnej
mienky v komerénej i nekomerénej sfére.

Stadium  je  profilované  multidisciplindme
aabsolvent bude vybaveny repertodrom teoretickych
poznatkov z filozofie, psycholdgie, socioldgie,
ekondmie, marketingu, prava, slovesnej a umeleckej
tvorby so zameranim na médid  Centrom
edukagnych postupov 0 teoretické poznatky
z oblasti socidlnej a masmedidlnej komunikacie,
propagdcie, reklamy, ich tvorba a manazment

Déraz sa kladie na wvytvdranie praktickych
kompetencii, ktoré absolventowi umoznia aktivne a
torive vstupoval do socidlnych a masmedialnych
systémov, vytvaral propagaéné i reklamné
prostriedky na  wvysokej profesiondlnej  drowni.

o rozloZenie: okraje na oboch stranach 48px.

< Prijmacie konanie

Marketingova komunikacia a reklama
Poziadavky na prijimacich skiskach zodpovedaji
rozsahu a obsahu poznatkov, vedomosti a zruénosti
tplného stredoskolského vzdelania

Prijir ia  skaska pozostd z

okruhov.

[ | ¥ test i icky test)
ktorym sa zistuju predpoklady pre Studium

W Test tvorivosti

Standardizovany test, kiory odhali vieobecné tvorivé
schopnosti uchadzatov

W Talentova skugky z vytvarnej tvorivosti

je zamerand na kreativne rieSenie vytvarného
problému se zameranim na reklamu, Pomocou
techniky kolaZe treba vytvort névrh reklamného
plagatu,

Na uskutoinenie talentovej skasky je nutné priniest
si 50 sebou nasledovné pomacky:

tvrdy obal - format A3, rysy — formét A3 (min. 1 ks),
ceruzka (4B, 5B). centropen (tuSové pero). voskové

€ Prijmacie konanie

Marketingova komunikacia a reklama
Poz na prij ich skiskach ju rozsahu a obsahu poznatkoy, vedomosti
a zru€nosti dpiného stredoskolského vzdelania

Prijimacia skiska pozostéva z nasledovnych okruhov:

[ | ¥ test i icky test)
ktorym sa zisfujo predpoklady pre Stadium

M Test tvorivosti
2andaniizovany

o pismo: nadpis Roboto Medium 60px biela, polozky v podmenu Roboto Medium
42px zelend #98CC4A (aktivne) Cierna #202020 50% (pasivne), hlavny text
Roboto Regular 42px #202020 90%.

o farby: zelena #10593, zelena #009587, zelena #98CC4A, Cierna #202020.
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Hlavné menu (Obrazok 45).

Menu sa vysunie z l'avej Casti po stlaceni hamburger tlacidla. Na jednej urovni sa deli do

troch Casti, ktoré st vizualne oddelené ¢iarou hrubou 3px. Prva okrem vizualneho prvku

obsahuje informécie o prihlasenom Studentovi (pozn. meno Studenta, ro¢nik, odbor a jeho

Studentsky mail). Druhd obsahuje vSetky funkcie aplikacie. Prave vybrand funkcia je v

menu reprezentovana plnou ikonou zelenej farby. Tretia sekcia je bez ikony a obsahuje

nastavenia a odhlasenie z aplikacie.

Obrazok 45 Hlavné menu aplikacie kmkr

Martin Kollar
5. roénik, XMSm

martin.kollar@student.ukf.sk

@ Aktuality
O AlS
@) Pracovnici katedry
O Orientacny plan
Martin Kollar
O Dopravné spoje 5. roénik, XMSm
O Vieobecné informacie martin.kollar@student.ukf.sk
tetur adipiscing elit, sed do eiusmod
() Kontakt i e magna aliqua. Ut enim ad minim veniam
@ Aktuality reprehenderit luptate velit esse cillum
pteur sint occaecat cupidatat non proident,
E ~ iollit anim id est laborum Duis aute irure
Nastavenia @) Als 1sse cillum dolore eu fugiat...
Odhlasit (._) Pracovnici katedry

() Qrlantains olin 1on proident, sunt in culpa qui officia dese-

rozlozenie: okraje menu na oboch stranach 48px, odsadenie textu z lavej strany

216px, vidite'na prava Cast’ obrazovky s aktudlnou funkciou 168px.

pismo: nadpis Roboto Medium 60px biela, podnadpis Roboto Regular 42px biela,
text poloZiek Roboto Medium 42px, #202020 90% krytie.

farby: zelena #10593, ¢ierna #202020.
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Aktuality (Obrazok 46).

Domovska obrazovka prihlaseného uzivatela je zamerand vyhradne na poskytnutie
aktualit z katedry bez ruSenia inym obsahom. Obrazovka poskytuje informécie z troch
roznych okruhov. Pre lepSie vizualne odliSenie je okrem nazvu kazdy z okruhov odliSeny
aj farebnym prvkom. VSetky bunky su pri prehliadani rovnocenné a na rovnakej Grovni.
Kliknutim na $ipku v dolnom rohu sa otvori celd sprava, ktord sa zaroven presunie na
novu vysSiu uroven. V otvorenej bunke modze uzivatel posuvanim prehliadat’ cely jej
obsah vratane obrazkov. Kazdy z okruhov moéze individudlne nastavit priamo na
domovskej obrazovke. Nastavenie sa otvara vzdy na novej Urovni a hlavicka prebera

farbu okruhu pre ktory sa nastavenia aplikuj.

Obrazok 46 Domovska stranka prihlaseného pouzivatela

Aktuality Aktuality

pril
Lorem ipsum dolor sit amet, con
sectetur adipiscing elit, sed do ei-
usmod tempor incididunt ut labore
et dolore magna aliqua. Ut enim ad
minim veniam tea commo. Duis
aute irure dolor in reprehenderit
luptate velit esse cillum

Lorem ipsum dolt
sectetur adipiscil
usmod tempor in
et dolore magna ¢

minim veniam te:
Duis auteirure de

Excepteur sint occaecat cupidatat
non proident, sunt in culpa qui offi-
cia deserunt mollit anim id est labo = Aktuality
rum.Sed ut perspiciatis unde omnis
iste natus error sit voluptatem ac-
cusantium doloremgue

I Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod
tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut enim ad minim veniam
tea commo. Duis aute irure dolor in reprehenderit luptate velit esse cillum
dolore eu fugiat nulla pariatur. Excepteur sint occaecat cupidatat non proi-

dent, sunt in culpa qui officia deserunt mollit anim id est laborum Duis aute
irure dolor in reprehenderit luptate velit esse cillum dolore eu fugiat

Nemao enim ipsam voluptatem quia
voluptas sit aspematur aut odit aut
i quia consequuntur magni
dolores eos qui ratione voluptatem
sequi nesciunt. Neque isquam est,
qui delorem ipsum...

cusantium doloremgque:

o rozloZenie: okraje na oboch stranach 48px, odsadenie textu z 'avej strany 216px.

o pismo: nadpis Roboto Medium 60px biela, hlavny text Roboto Regular 42px,
#202020 90% krytie, doplnkovy text Roboto Regular 36px #202020 50% krytie.

o farby: zelend #10593, Cervena #FF5151, zelend #009587, zlta #FFC006, Cierna
#202020.
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Vstup do UniApps v2 (Obrazok 47).

Na tomto mieste uzivatel musi potvrdit, ze suhlasi s odchodom z nasej aplikécie a chce
spustit’ novu aplikaciu. Vizudlne sme tuto zmenu podporili symbolom Sipky a r6znou
farebnostou (pozn. v oboch pripadoch vychadza z vizudlnej identity danej znacky).
Rovnaku farebnost’ nesu aj dve tlacidla, zelend ak chce uzivatel zostat’ v pdvodnej
aplikécii, modra ak chce spustit’ novu aplikéciu. Déraz sme kladli nato, aby po otoceni
displeja boli obe tlacidla pod spravnou aplikéciou a nedoslo tak k zneisteniu uzivatela.
Snackbar sekcia v spodnej Casti je rovnako rieSena modrou farbou, ked’Zze sa vztahuje k

druhej aplikécii.
o rozlozenie: okraje na oboch stranach 48px.

o pismo: nadpis Roboto Medium 60px biela, hlavny text Roboto Regular 42px
#202020 90% krytie, tlacidla Roboto Medium 42px biela, snackbar Roboto
Regular 36px biela

o farby: zelend #10593, modra #0F3E64 , Cierna #202020.

Obrazok 47 Vstup do UniApps v2

v 4 = 1230

< AiS

kmkar@

Na vstup do AiS sa vyZaduje spustenie externej aplikacie
UniApps v2, cheete tdto aplikaciu spustit?

Na vstup do AIS sa vyZaduje spustenie externej aplikécie UniApps v2, cheete tito aplikdciu spustit?

A STIAHNUT
UniApps v2
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Pracovnici katedry (Obrazok 48).

Pedagogovia st roz¢leneny do sekcii (pozn. ako aj v stcasnosti na webovej stranke),
avSak pre eSte rychlejSiu pracu obrazovka obsahuje vyhladdvanie s automatickym
filtrovanim mien podl'a zadaného retazca textu. Priamo pod vyhladavacom je tlacidlo,
ktoré uzivatela presmeruje na aktudlne konzultacné hodiny vsSetkych pedagogov.
Moznost’ ziskania d’alSich informacii znazorfiuje Sipka vedl'a mena. Po kliknuti na Sipku
alebo na meno pedagodga sa uzivatel’ dostane na jeho stranku kde najde vSetky potrebné
informacie. Tato obrazovka tiez obsahuje funkciu kopirovania kontaktnych informacii do
schranky zariadenia, ktora je zndzornena malou systémovou ikonou. Ddéraz  pri
navrhovani rozlozenia sme kladli nato, aby po otoCeni zariadenia mal uzivatel’ k dispozicii

vSetky informécie na jednej obrazovke bez nutnosti posunu obrazovky.

Obrazok 48 Funkcia pracovnici katedry

< Pracovnici katedry

< Pracovnici katedry

Této funkcia vam umozni najst vietkych pracovnikov
katedry a ich ich kontaktné ddaje

Q
KONZULTAGNE HODINY Bubr, Tom s kopedarbhb
Vedenie katedry: Kontakt v 4 81z
PhOr. Toma$ Koprda, PhD. N Y. 037/64 08241 & »

B tkoprda@uke sk & <  Pracovnici katedry

I Mgr. Gydirgyi Jankova, PhD. 3 o
KONZULTACNE HODINY Y 037/64 08 241 e -
I Magr. Ivana Polakeviéova, PhD. 5 B tkoprda@ukisk ) KONZULTACNE HODINY
sl el Detailné informacie _ )
Interni pracovnici: PhD1. Tomés Koprda, PhD. sa zameriava v teoretickej Detailné informacie
) o a prakticke rovine na dizajn a vizualnu kemunikéaciu PhDr. Tomas Koprda, PhD: sa zameriava v teoretickej

B Doc. PhOr. Miroslav Zelinsky, CSc. -2 Venuje sa interakcii dizajnu a  spotrebitela a praktickej rovine na dizajn a vizudlnu komunikaciu

v intencidch sofasnej komunikdcie. Posobi ako = Venuje sa interakcii dizajnu a spotrebitela v intencidch
. Doc. PhDr. Eva Fandelovd, PhD > graficky dizajnér. PhDr. Tomdé Koprda, PhD. sucasnej komunikacie. Posobi ako graficky dizajnér.

o rozloZenie: okraje na oboch stranach 48px, odsadenie textu z 'avej strany 216px.

o pismo: nadpis Roboto Medium 60px biela, hlavny text Roboto Regular 42px
#202020 90% krytie, funkcia pedagdéga Roboto Regular 36px #202020 50%
krytie, ndzov kategdérie Roboto Medium 42px #009587, preddefinované pole
vyhl'adavania Roboto Regular 42px #202020 50% krytie,

o farby: zelena #10593, zelena #009587, ¢ierna #202020.
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Orientacny plan (Obrazok 49).

Struktira je rovnaka ako pri pracovnikoch katedry, uzivatel’ si moZe vybrat’ miestnost’ so
zoznamu alebo vyuzit’ rychle vyhl'adavanie. Zoznam je rozdeleny na sekcie podla ulice
na ktorej sa miestnost’ nachadza. Pri kazdej miestnosti sa nachadza ikona bodu na mape,
ktord uzivatel'ovi zobrazi vybrani miestnost’ v plane daného poschodia. Piktogramy v
tomto plane sme pre rychlejSiu orientaciu odlisili farebne. Taktiez sa tu nachddza
percentualny ukazovatel’ miery priblizenia. UZivatel' ma moznost’ plan postvat’ a zmenit’
priblizenie gestom roztiahnutia resp. stiahnutia obrazovky dvoma prstami. Pri otoCeni na

Sirku sa elementy opét’ preskupia aby boli vSetky spolu na jednej obrazovke.

Obrazok 49 Funkcia orientac¢ny plan

€ Orientacny plan

<« Orientacny plan

Této funkcia vam umoni vyhfadévat polohu Drazovski 4 (pedagogicka fakulta)
Jjednotlivych vyucovacich miestnosti.

B 0206 Q
Q
B o207 9
. o208 9
] - Drazovska 4 (budova interndtu)
- 1 B sosoma Q
[ | € Orientaény plan B sos20210 Q
Této (upkcia vam umoznf uy_hra:!aval_ polohu Stefanikova 67 (filozoficka fakulta)
jednotlivych vyutovacich miestnosti. . 9
ST002130
- 50% Tr. Andreja Hlinku 1 (prirodovedecka fakulta)

D208, 2. poschodie, D208, 2. poschodie,

o rozloZenie: okraje na oboch stranach 48px, odsadenie textu z I'avej strany 216px.

o pismo: nadpis Roboto Medium 60px biela, hlavny text Roboto Regular 42px
#202020 90% krytie, doplnkovy text Roboto Regular 42px #202020 90% krytie,
nazov kategérie Roboto Medium 42px #009587,  preddefinované pole
vyhl'adavania Roboto Regular 42px #202020 50% krytie,

o farby: zelena #10593, zelena #009587, Seda #4c4c4c, Cierna #202020.
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Dopravné spoje (Obrazok 50).

Je tret'ou a poslednou funkciou ktora vyuziva rovnaky princip vyhl'adavania ako predosle
dve. Zakladom bolo navrhnut’ rychly vyhladava¢ spojov MHD v ktorom staci zadat’ len
nazov ulic a systém vyhlada najblizSie spoje. Tie su nasledne zobrazené v zozname s
vizualnym oddelenim ulic a ¢asu odjazdu / prijazdu. Doélezité je aby Casova informacia
bola vzdy zarovnana pod spravnou ulicou. Pri oboch spdsoboch orientdcie zariadenia je
Cast’ s vyhladdvanim fixnd a zostava na obrazovke v rovnakej podobe po cely cas.
Uzivatel moze postuvat’ len Cast’ s najjdenymi vysledkami, ¢o mu umozni vyhladavanie

kedykol'vek upravit’ bez nutnosti presunu na zaciatok obrazovky.

Obrazok 50 Funkcia dopravné spoje

< Dopravné spoje

Tato funkcia vam umozni vyhladavat v spojoch
mestskej hromadnej dopravy v Nitre.

J 1Zd O\
Najdené spoje:
Amfitedter » Andreja Hlinku, Centro ;
©® 1035 ® 1048 < Dopravné spoje
=
s . : Tato funkcia vam umozni vyhl'adavat v spojoch Najdené spoje:
Amfitedter » Andreja Hlinku, Centro mestskej hromadnej dopravy v Nitre. o o
©® 1140 ® 1053 Amfiteater » Andreja Hlinku, Centro
75) @ 1035 ® 1048
Ulica odjazdu (28]
Amfitedter » Andreja Hlinku, Centro
© 12:20 © 1247 Amfiteater » Andreja Hlinku, Centro
[25) Ulica prijazd Q © 11140 @ 1053

Amfitedter » Andreja Hlinku, Centro

© 1405 ® 1442 I Amfiteater » Andreja Hlinku, Centro

o rozlozenie: okraje na oboch stranach 48px, odsadenie textu z l'avej strany 216px.

o pismo: nadpis Roboto Medium 60px biela, hlavny text Roboto Regular 42px
#202020 90% krytie, nazov ulic Roboto Regular 48px #202020 90%, casovy udaj
a preddefinované pole vyhl'adav Roboto Regular 42px #202020 50% krytie, nazov
sekcie Roboto Medium 42px #009587,

o farby: zelend #10593, zelena #009587, Cierna #202020.

75



Kontakt (Obrdzok 51).

Tato obrazovka je rovnakd pre prihldseného aj neprihlaseného pouzivatela. Pre
obsiahnutie vd¢Sieho mnozstva informacii s rovnakou prioritou sme ich rozdelili na tri
obrazovky formou podmenu v hornej casti, ktoré budi dostupné kliknutim alebo
posunutim obrazovky. Na kazdej podstranke sa zobrazia prehladne otvéracie hodiny,
meno pracovnikov, kontaktné informécie s moznostou skopirovania a v druhej sekcii
mapa kde sa dand miestnost’ nachddza. Prioritou bolo aj v tomto pripade zobrazenie na

jednej obrazovke pri oboch orientaciach zariadenia.

Obrazok 51 Obrazovka kontaktu

€<  Kontakt

SEKRETARIAT

Sekretariat (PO-PI: 8:00 - 13:00)
Mgr. Zuzana Vaskova (. poschodie, €. dv. 211)

. +421/37/ 64082 40 G
Y. +421/ 37/ 64 08 211, kl. 240 [
B zvaskova@ukf.sk [

Zobrazenie na mape
Katedra masmedialnej komunikacie a reklamy

< Kontakt

'b : ; SEKRETARIAT

Sekretariat (PO-PI: 8:00 - 13:00)

Mgr. Zuzana Vaskova (ll. poschodie, €. dv. 211)
. +421/ 37/ 640 82 40 e : ‘
% +421/37/ 64 08 211, kl. 240 =
B zvaskova@ukf.sk i
< O a < O O

o rozlozenie: okraje na oboch stranach 48px, odsadenie textu z l'avej strany 216px.

o pismo: nadpis Roboto Medium 60px biela, polozky v podmenu Roboto Medium
42px zelend #98CC4A (aktivne) Cierna #202020 50% (pasivne), hlavny text
Roboto R50%.

o farby: zelend #10593, zelena #009587, zelena #98CC4A, Cierna #202020.
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Nastavenia (Obrazok 52).

Cielom bolo vytvorit' jednoduché nastavenia aplikacie, ktoré umoznia uzivatelovi
prisposobit’ obsah jeho potrebam. Obrazovka sa sklada z dvoch sekcii. V prvej nastavuje
domovsku stranku a v druhej systém notifikovania. Vyuzili sme Standardné systémové
ikony zaskrtnutého policka pre vyjadrenie suhlasu a pradzdneho bledé¢ho policka ako
symbol nezaujmu o dany informac¢ny okruh. Na to, aby uzivatel' vedel aké spravy moze
ocCakavat’, nachadza sa vedl'a nazvu kazdého okruhu informacna ikona. Po kliknuti sa na
novej urovni otvori okno kde je v bodoch rozpisany obsah dané¢ho okruhu. Pre este lepsi

kontrast medzi popredim a pozadim je nova uroven odliSena farebnou vypliiou.

Obrazok 52 Nastavenia aplikacie

= Nastavenia Nastavenia

Zobrazovat v aktualitdch Zobrazovat v aktualitdch

® 5 roénik M 5 roénik
Ro&nike y Aobnike
katedra Y prax
® MOZNe
prax
i ® pracovné ponu
< Nastavenia
Zobrazavat v notifikdciach
eh ! “ ! e = podielanie sa oblas! Zobrazovaf v aktualitach Zobrazovat v notifikiciach
¢ ; marketingu a médii L
5. roénik
Roénikové informacie 5. roénik 5. roénik
Roénikove icie Rocnik
!«atedr_a_ katedra katedra
1 € I i

prax prax prax prax
i Infar I 1 Ir

o rozlozenie: okraje na oboch stranach 48px, odsadenie textu z l'avej strany 216px.

o pismo: nadpis Roboto Medium 60px biela, nazov okruhu Roboto Regular 48px
#202020 90%, doplnkovy text Roboto Regular 42px #202020 50%, nazov sekcie
Roboto Medium 42px #009587,

o farby: zelend #10593, zelena #009587, Cierna #202020.
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Odhlasenie (Obrazok 53).

Ak sa uzivatel' rozhodne z aplikacie odhlésit’ musi svoj odchod potvrdit’ kliknutim na
tladidlo "ANO". To je reprezentované &ervenou farbou, ktora je vyuzivana ako farba
vystrahy a zaroven kontrastna ku zelenej farbe tlacidla "NIE", ktord je spajana s celym

spracovanim aplikécie.

Obrazok 53 Odhlasenie z aplikacie

< Odhlasenie

kmkar®

Chcete sa z aplikacie odhlasit?

& Odhlasenie

o rozlozenie: okraje na oboch stranach 48px, odsadenie textu z l'avej strany 216px.

o pismo: nadpis Roboto Medium 60px biela, hlavny text Roboto Regular 48px
#202020 90%, tlacidla Roboto Medium 42px biela,

o farby: zelend #10593, Cervend #FF5151, ¢ierna #202020.
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lkona aplikacie.

Materidlovy dizajn ma svoje Specifikacia aj pri tvorbe ikony aplikacie a to na tvar, farbu
aj jej jednotlivé vrstvy. Pri definovani zdkladného tvaru je mozné vybrat’ si zo Styroch
jednoduchych tvarov, ktoré zapadaju do filozofie materidlového dizajnu a charakteristické

pre vSetky je ich symetria stanovena na zéklade mriezky (Obrazok 54).

Obrazok 54 Mriezka pre tvorbu ikony aplikacie

Pre naSe ucely sme sa rozhodli pre Stvorec so zaoblenymi rohmi. Dovodom vyberu je
vyuzitie kruhu ako nosného grafického prvku priamo v ikone a tento kruh je pre lepsie
zvyraznenie potrebné odlisit” od samotného tvaru ikony. Minimalna velkost’ ikony, ktora
musi byt doloZend pri zavedeni aplikdcie na trh je 48x48px. Mala by preto obsahovat’ iba
nosnu informaciu z ktorej bude uzivatel'ovi dostatocne jasné o aku aplikaciu sa jedna, aky
ma ucel a tiez sa musi dostato¢ne liSit’ od inych aplikécii v zariadeni uzivatel'a. Rozhodli
sme sa preto vyuzit' graficky prvok v logu katedry, ktory je dostatoéne zretelny a spiia
uvedené predpoklady. Pre zjednodusenie navrhu sme obmedzili paletu farieb len na dva
zelené odtiene nachadzajiice s v logu katedry. V prvom bode navrhu tmavsi z nich, vypina
zékladny tvar ikony. V druhom bode sme do centra pridali graficky prvok a v tretom
pribudli upravy ktoré su charakteristické pre materidlovy dizajn. Patri medzi ne
nasvietenie tvaru ikony z hornej a spodnej Casti a rovnako aj grafického prvku spolu s
iliziou ohybu v jeho strede. V poslednom bode ide o globélne svetlo, ktoré ma za tlohu
zjednotit’ celt ikonu a tient za hlavnym tvarom, ktory napomaha ikone vystipit na
roznych povrchoch (Obrazok 55). Vsetky tieto upravy podliehaji presnym hodnotam,
ktoré¢ st dostupné na Google strankach venovanym materidlovému dizajnu v sekcii

produktové ikony.
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Obrazok 55 Proces tvorby ikony aplikacie

Ikonu sme nasledne exportovali do r6znych predpisanych velkosti, aby jej pouzitie bolo
mozné na rdznych zariadeniach (Obrazok 56). Vsetky ikonky vo formate png st sticastou
elekronickych priloh tejo prace na cd. Pre ucely nasho navrhu pre xxhdpi displej je

urcend ikona s rozliSenim 144px.

Obrazok 56 Standardné velkosti ikony aplikacie

mdpi - 48px  hadpi - T2x whdpi - 96px xxhdpi - 144px wochdpi - 192px web-512px

V nasledujiicom texte sa pozrieme na vyuzitie navrhovanej ikony v systéme notifikacii.
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System notifikdci.
Na zaklade nastaveni v aplikacii mdéze uZzivatel' povolit’ zobrazovanie notifikécii aj ak
aplikacia nie je spustena. Aj v tomto pripade sa sa drzali Standardov pre vsetky typy

zobrazenia (Obrazok 57).

Obrazok 57 Sposoby notifikovania uzivatela

2.roénik
prax

R S8 R S

STCLERETE] Streda 4. Maja

2 roénik

Na uzamknutej obrazovke sa vedl'a ikony aplikacie vzdy zobrazi ndzov okruhu z ktorého
informécia pochadza a uryvok z obsahu spravy. Uzivatel moze notifikaciu ignorovat
potiahnutim do strany alebo priamo spustit’ aplikaciu dvojitym poklepanim po notifikacii.
Pri odomknuti obrazovky sa notifikacie zobrazia v hornej liSte zariadenia len formou
malej ikony. Na zaklade vzoru od inych aplikacii navrhujeme pre tento ucel pouzivanie
znaku vyhradne v bielej farbe. Tato Cast’ je v systéme Android vzdy tvorena tmavsim
prekrytim kvoli systémovym ikondm ako su stav batérie, signal, hodiny a pod. Biela v
tomto pripade tvori najlepSi kontrast a pre uzivatela je znak aplikdcie najlepSie
rozpoznatelny. Po stiahnuti hornej listy platia rovnaké pravidla ako pri uzamknutej
obrazovke. Pri vi¢Som pocte notifikéacii systém pridd moznost’ ignorovat’ vSetky jednym
kliknutim.

Navrhnuté grafické uzivatel'ské rozhranie je zostavené na zaklade poziadaviek, ktoré
Studenti vyjadrili v naSom predvyskume. Rozhranie zaroven vizualne zapadéd do sti¢asne;j
komunikacie katedry a navrhnutd aplikdcia ma potencial stat’ sa novym a dynamickym

komunika¢nym kandlom, ktory prinesie zlepSenie stidia pre jeho pouzivatel'ov.
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ZAVER

V naSej diplomovej praci sme sa zaoberali navrhom grafického uzivatel'ského
rozhrania mobilnej aplikacie pre potreby Studentov Katedry marketingovej komunikacie a
reklamy v Nitre. Na zaklade Statistik zo sucasnych komunika¢nych kanalov sme sa
rozhodli venovat’ Cast’ aplikacie aj uzivatelom mimo katedry, ktorym poskytne vsetky
potrebné vSeobecné informacie. Z poziadaviek sucasnych Studentov ziskanych
predvyskumom sa ndm podarilo zostavit’ funkénu Struktiru aplikacie. Doraz sme kladli na
vyber tych funkcii, ktoré Studentom skuto¢ne dokazu ulahcit’ Studium a poskytnu im
prinosny obsah. Medzi tieto funkcie patri zoznam pedagdgov s kontaktmi, orientacny plan
katedry, vyhl'addvanie spojov a tiez hlavna funkcia Aktualit. T4 v sebe zahfiia systém
filtrovania obsahu na zaklade informa¢ného okruhu ¢o umozni Studentovi prijimat’ len tie
informacie o ktoré ma skutocne zaujem. Nasledne sme zostavili scenare interakcie pre
rozne typy uzivatel'ov, ¢o nadm pomohlo vyriesit' fungovanie jednotlivych funkcii a
zaroven zostavit' jednoducht a intuitivnu Struktiru ktorou bude uzivatel’ prechadzat’. Vo
faze navrhu wireframov sme zostavili rozlozenie jednotlivych prvkov ktoré sprehladni
celé rozhranie. Nakoniec sme graficky spracovali vSetky obrazovky, ktoré sa v aplikacii
mozu vyskytnut. Zohladnili sme pri tom principy pozitivnej uzivatel'skej skusenosti
opisané v teoretickej Casti, pravidla materidlového dizajnu v ktorom je aplikéacia
navrhnuta a v neposlednom rade poziadavky samotného uzivatel'a. Tym sa ndm podarilo
naplnit’ ciel prace navrhnut' pre Studentov rozhranie, ktoré bude intuitivne, rychle a
odvodené z ich vlastnych poziadaviek. Zaroven sme sa do grafického spracovania snazili
vniest’ vizualne prvky sucasnej komunikacie katedry, prostrednictvom loga a farebne;j
Skaly. Navrhovana aplikdcia by sa tak mohla stat’ plnohodnotnym komunikacnym
kanalom, ktory prinesie hodnotu pre Studentov v podobe rychleho informovania o

udalostiach na katedre a zarovei im poskytnut’ sadu nastrojov vyuzite'nych pri stadiu.

V prilohe B tejto prace poskytujeme sériu ndhl'adov na hotové uZzivatel'ské rozhranie.
V prilohe C sa na CD nachadzaji okrem ndhl'adov na vsetky obrazovky v plnom rozliSeni

aj zdrojové subory grafického rozhrania pre pripad realizacie projektu v buducnosti.
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PRILOHA A:
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PRILOHA A:

Dotaznik Informovanost’ studentov kmkr UKF v Nitre a moznosti jej zlepSenia.

INFORMOVANOS:T' STUDENTOV KMKR UKF V NITRE
A MOZNOSTI JEJ ZLEPSENIA

0 nosti s Inforn - diu
Vysledky st anonymné a budu pouzité pre tucely DP.

Informovanost studentov KMKR UKF v
Nitre a moznosti jej zlepSenia

* Povinneé

Vas vek: *

Ste studentom Katedry masmedialnej komunikacie a reklamy UKF? *
ano

nie

Akym primarnym sposobom ziskavate nové informacie o diani na nasej katedre? *
osobne na katedre (sekretaridt, vyuéujlci, nastenka)
webova stranka katedry
facebookova stranka katedry

mailova komunikacia

Ako hodnotite rychlost a prehladnost zverejnovania informacii, ktoré si podstatné pre vase
studium? *

velmi pozitivne

skor pozitivne

neutrédine

skér negativne

negativne

Sa pre Vas zverejnované informacie z katedry uzitocné? *
ano, vietky sd uzitoéné
len tie, ktoré sa tykaju priamo méjho Stadia
Ziadne z nich nie su uZitocné

Ktoré typy informacii povazujete za dolezité? *
uvedte tri najviac dolezite informacie

rozvrh hodin a zmeny v rozvrhu

informacie o skuskach a ich vysledky

akcie z oblasti marketingu a médii

moZnosti praxe a pracovné ponuky

informacie o zmendch na katedre

informacie z inych éasti univerzity

Iné:
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Ktoré typy informacii povaZujete za zbytocné? *

(uvedte tri najviac zbytoéné informacie).

1]

rozvrh hodin a zmeny v rozvrhu
informacie o skuskach a ich vysledky
akcie z oblasti marketingu a médii
moZnosti praxe a pracovné ponuky

) g )

informécie o zmenach na katedre

)

informacie z inych Easti univerzity

[ 1]

Iné: |

Aky operacny systém vyuzivate vo svojom mobilnom zariadeni? *
) Android

© i0s

(O Windows Mobile

() BlackBerry 0S

() Ziaden z uvedenych

Vyuzivali by ste mobilnu aplikaciu, ktora by Vas netifikovala o informaciach relevantnych k vasmu
studiu? *

O éno

@ nie

Ktoré z nasledujucich funkcii by ste radi vyuzivali? *
() pristup do AIS

() kalendér s moZnostou pripomienok

() orientaény plan katedry

() informéacie o stratovani

[ vyhladdvanie spojov

() prepojenie na socidlne siete

O Iné:|

Mate vlastny navrh na zlepsenie presunu informacii medzi katedrou a Studentami?

Y
Prostrednictvom Formuldrov Google nikdy neodosielajte hesléa

Poutiva technologiu Tento obsah nie je vytvoreny ani schvaleny spoloénostou Google
B} Google Forms Ohlask zneusitie - Podmienky poskytovania shiZby - Dodatofné podmienky
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PRILOHA B:
Séria nahladov na hotové grafické uZzivatel'ské rozhrania pre aplikaciu Katedry

marketingovej komunikacie a reklamy v Nitre

gnust® .
sh oL

| e

I\

< Nastavenia

Zobrazovat v aktualitach Zobrazovat v notifikaciach

5. roénik 5. roénik
1

katedra katedra
> orm

prax prax

Charakteristika katedry

i I Maglsterské étidium

Prijmacie konanie
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