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Skice grafického pouzivatelského
rozhrania eshopu

Inicializacia semestralneho projektu

Vyberte si a oboznamte sa s nastrojom na vytvaranie skic grafického
pouzivatelského rozhrania webovych stranok (angl. wireframe). Figma, odpordcam.
Mozete pouzit  akykolvek iny nastroj, zoznam dalSich nastrojov najdete na konci stranky.

Vasou ulohou je zvolit si doménu eshopu (napr. elektro, oblecCenie, obuv, nabytok)
a vytvorit skice (aspon) pre tieto stranky:

« hlavna stranka (angl. homepage, niekedy tiez landing page)
o zobrazenie prehladu vsetkych produktov z vybratej kategérie, s moznostou
zakladného filtrovania, rozumne strankovanych (ak je to potrebné)
o stranka s detailom o produkte s moznostou viozenia produktu do nakupného
kosika
o nakupny kosik s moznost'ou vytvorenia objednavky
o pozostavajuci aspon z troch krokov, a to: sumarizacia danych poloziek v
kosiku, vyber dopravy a platby, dodacie udaje
o prihlasenie a registracia pouzivatela (v pripade pouzitia "vyskakovacieho"
panelu na prihlasenie sa pouzivatela je potrebné toto ilustrovat na niektorej z
vytvorenych stranok)

Vytvorte skice jednotlivych stranok pre zariadenia extra large (desktop, >=
1200px)

Pozrite si, ¢o su responsive breakpoints.

Pozrite si ukazku Uvodnej stranky. Aspon taka by mala byt tiez Uroven abstrakcie vasich
skic.

Pozorne si precitajte nasledujuci text/rady.

Naskicujme svoju ideu/predstavu


https://en.wikipedia.org/wiki/Website_wireframe
https://www.figma.com/
https://github.com/kurice/wtech26#nastroje
https://en.wikipedia.org/wiki/Home_page
https://en.wikipedia.org/wiki/Landing_page
https://getbootstrap.com/docs/5.0/layout/breakpoints/
https://github.com/kurice/wtech26/blob/main/cvicenia/1-c/skice-grafickeho-pouzivatelskeho-rozhrania-eshopu/zdroje/vsehochut-eshop-priklad.pdf
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Predtym ako zacneme "patlat™ nieCo v Adobe Photoshop alebo v nejakom inom
grafickom editore, popremyslajme, chvilu, ako budeme Strukturovat nas dizajn.
Uchopme teda ceruzku a papier a zacnime skicovat’ nase obrazovky...

To, ¢o musime urobit’ je popremyslat’ nad nasimi strankami, urcit’ celkové
usporiadanie/hierarchiu kazdej stranky (angl. page layout), identifikovat aké prvky
potrebujeme (chceme), najst’ im miesto, experimentovat's ich velkostou,
dorazom/ddlezitostou. Pri navrhu pre zakaznika je dblezité sa o najlepsie zoznamit' s
produktom. Aj k tomu su skice vynikajucim prostriedkom.

Skica webovej stranky (angl. web page wireframe) je zjednodusena vizualna
reprezentacia dizajnu/grafického pouzivatelského rozhrania webovej stranky. PouZiva sa
na odkomunikovanie tychto detailov (uvedené priklady reflektuju tento navrh):

Aké funkcie ma stranka obsahovat?
o vyber produktov podla kategdrie, zobrazenie odporucanych produktoy,
zobrazenie najnovsich produktov, prihlasenie pouzivatela, zobrazenie
kosika, ...

Co bude zobrazené na predmetnej stranke?
o menu s kategdriami produktov — polozky: Domov (vSehochut'sk), Pocitace
a elektro ...

o vyber najnovsich produktov

o niekolko odporucanych produktov
o velky reklamny banner

o vyhladavanie v produktoch

o prihlasenie pouzivatela,

o logo

o

o Akou formou budu informacie/komponenty zobrazené/prezentované a ako
budu jednotlivé prvky/casti rozhrania rozmiestnené?
o menu s kategoriami bude vo vrchnej ¢asti pod logom a vyhladavanim,
orientované horizontalne, zoznam kategorii

e Ako budu informacie usporiadané?
o polozky v menu budu v tomto poradi: vSehochut'sk, Pocitace a elektro...

e Ako bude pouzivatel interagovat’ s rozhranim, aka je spatna vazba a ako sa
spravaju jednotlivé komponenty?
o vyhladavanie — pouzivatel klikne mySou na vstupné pole, text ,Sem napiste
hladané slovo” zmizne, pouzivatel napise hladany vyraz, vyhladavanie


https://github.com/kurice/wtech26/blob/main/cvicenia/1-c/skice-grafickeho-pouzivatelskeho-rozhrania-eshopu/zdroje/vsehochut-eshop-priklad.pdf
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potvrdi stlacenim klavesu ENTER, ak klikne mimo pola, napisany text
zostane v poli (ak chceme/potrebujeme este vyssiu podrobnost, napr.

.....

Pri vytvarani skice stranky skusame r6zne vizualne umiestnenia pre kazdy prvok. Su
urcité navrhové Uzusy/vzory (angl. user interface design patterns), ktoré je dobré
dodrziavat, lebo su na ne pouzivatelia zvyknuti, napr. umiestnenie nakupného kosika -
vpravo hore. Co ak by sme ho umiestnili viavo hore? ;-)

Drzme sa vzorov, priliSné experimentovanie a extravagantné prvky, najma v (ovladacich)
komponentoch rozhrania a navigacii sa nemusia oplatit. Na urcovanie hlavnych trendov
su tu vacsinou ini - velki hraci (material design, fluent design). Samozrejme, kreativitou a
inovaciami sa mézeme odlisit’ a zaujat, v dnesnej dobe je to az nevyhnutnost’ (spolu s
dobrym marketingom ;-)), ale vSetko s mierou. Pytajme sa na nazory ludi -
pouzivatelov/zakaznikov.

Uroven podrobnosti je velmi dézita (angl. fidelity levels), zavisi, ¢o chceme
odkomunikovat, a v ktorej faze navrhu sa nachadzame. V pociatocnej faze su vhodné
skice s nizkou Urovnou podrobnosti (angl. low fidelity wireframes, lo-fi). Takéto skice su
urcené na to, aby boli vytvorené rychlo a lacno, ale zaroven zachytili podstatné aspekty
navrhu, vratane funkcionality rozhrania a spravania jednotlivych Casti. Nemusia byt
pekné. Poskytuju zakladné informacie o usporiadani stranky (angl. page layout),
umoznuju tiez urcit typ(y) obsahu, definovat informacnu hierarchiu.

Nemali by sme riesit, ako budu vyzerat jednotlivé prvky z hladiska ich grafického
stvarnenia - umeleckého prevedenia, napr. ¢i bude tlacidlo obdiznikové, alebo elipsovité,
Ci bude mat’ Cerveny ramik a transparentné pozadie, ¢i pouzijeme plochy dizajn

(angl. flat design). Snazme sa, aby boli nase skice nesputané, aby to boli dostatocne
presné, ale zaroven hrubé nacrty zachytavajluce potrebné prvky, aby sme boli schopni
diskutovat’ o navrhovych rozhodnutiach/napadoch a pruzne ich menit.

Skice s vysokou Urovnou podrobnosti (tiez blokové schémy, angl. high fidelity
wireframes, hi-fi) s vernejsSie - priblizuju sa k realistickym maketam (angl. mockup).
Zvacsa su to az akysi medzi-vysledok prace grafického dizajnéra, ktory postupne vytvara
makety rozhrania z lo-fi skic. Grafik dava démyselnym aplikovanim zékladnych principov
dizajnujednotlivym prvkom tvar, vyznam a délezitost’.

Kreslenie rozhrani treba dostat” do ruky, mézeme sa inSpirovat’ rukou kreslenymi
komponentami grafického pouzivatelského rozhrania, prip. si ich vytlacit a postrihat a
pomocou nich vytvorit’ prvotné obrazovky:


http://ui-patterns.com/
https://material.io/guidelines/
https://www.microsoft.com/design/fluent/#/
https://en.wikipedia.org/wiki/Flat_design
https://vanseodesign.com/downloads/learn-design-fundamentals/
https://vanseodesign.com/downloads/learn-design-fundamentals/
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e Menus, buttons, form fields

e Breadcrumbs, bullets, arrows, process, Ul extras

e Progress bars, ratings, user frames, avatars

e Tabs, login, pagination, tags

o Dividers, lines

e Ribbons, banners

o Sliders
o Tooltips, notifications

Pamatajme, prechod/tok pouzivatela/nasho zakaznika webom (angl. user flow) by mal
byt intuitivny, a teda, aby nasiel v spravnom okamihu, na ocakadvanom mieste to, na co
prave mysli/potrebuje. Zosobnime sa s cielovymi pouzivatelmi/zakaznikmi.

1. Na zaciatku sa vyhnime farbam

Farba je mocny nastroj, ale vo faze vytvarania skic méze byt rusiva/kontrakproduktivna.
Preferujme stupne Sedej (angl. grayscale), Seda je neutralna. Ak potrebujeme pouzivat’
farbu, pouzivajme ju domyselne. V diskusii (s klientom) mdze nespravny vyber farby
spOsobit, Ze namiesto podstaty a o navrhovych rozhodnutiach budeme hovorit a
farebnej palete, ktoru preferuje klient (klient moze povazovat' cely navrh za zly, a to "iba"
kvoli farbam). Celé spektrum Sedej ndam umoznuje davat’ (Casto dostatocne) roznym
prvkom réznu dolezitost/akcent (tmavo-Seda uputa skér pozornost ako svetlo-Seda).
Tym, ze zadefinujeme prvkom dolezitost urcujeme tok pouzivatela (jeho smerovanie
pohladu) po stranke. Tento tok by mal reflektovat nase/zakaznikové
ocakavania/poziadavky - biznis ciele, konverzie. Pouzitie roznych stupnov Sedej
nam/grafikovi tiez ulahci vytvaranie vyslednej podoby dizajnu stranky.

2. Konzistencia

Skice su nastrojom, ktory nam ma pomoct proces vyvoja ulahdit. Ak budd mat” podobné
prvky podobny vzhlad a funkciu, potom si [udia/pouzivatelia [ahSie prenesu poznatky
do novych kontextov a rychlejsie sa naucia nové veci, pochopia im. Pouzivajme rovnaky
jazyk, Sablony, (zauzivané) vzory a komponenty spravne. Ak budeme konzistentni,
vyhneme sa aj odvracaniu pozornosti od dolezitych aspektov. Budme konzistentni, ale
nie jednotvarni a nudni. Existujuce nastroje uréené na formovanie konceptov webovych
stranok/prototypovanie nas podporuju v konzistencii.

3. Realny obsah


https://github.com/kurice/wtech26/blob/main/cvicenia/1-c/skice-grafickeho-pouzivatelskeho-rozhrania-eshopu/zdroje/handdrawnUI-menus-buttons-formfields.pdf
https://github.com/kurice/wtech26/blob/main/cvicenia/1-c/skice-grafickeho-pouzivatelskeho-rozhrania-eshopu/zdroje/handdrawnUI-breadcrumbs-bullets-arrows-process-uiextras.pdf
https://github.com/kurice/wtech26/blob/main/cvicenia/1-c/skice-grafickeho-pouzivatelskeho-rozhrania-eshopu/zdroje/handdrawnUI-progressbars-ratings-userframes-avatars.pdf
https://github.com/kurice/wtech26/blob/main/cvicenia/1-c/skice-grafickeho-pouzivatelskeho-rozhrania-eshopu/zdroje/handdrawnUI-tabs-login-pagination-tags.pdf
https://github.com/kurice/wtech26/blob/main/cvicenia/1-c/skice-grafickeho-pouzivatelskeho-rozhrania-eshopu/zdroje/handdrawnUI-dividers-lines.pdf
https://github.com/kurice/wtech26/blob/main/cvicenia/1-c/skice-grafickeho-pouzivatelskeho-rozhrania-eshopu/zdroje/handdrawnUI-ribbons-banners.pdf
https://github.com/kurice/wtech26/blob/main/cvicenia/1-c/skice-grafickeho-pouzivatelskeho-rozhrania-eshopu/zdroje/handdrawnUI-sliders.pdf
https://github.com/kurice/wtech26/blob/main/cvicenia/1-c/skice-grafickeho-pouzivatelskeho-rozhrania-eshopu/zdroje/handdrawnUI-tooltips-notifications.pdf
https://en.wikipedia.org/wiki/Conversion_rate_optimization
https://uxdesign.cc/design-principle-consistency-6b0cf7e7339f
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Ak nemame textovy obsah, napiSme/pozadujme ho.
Pisanie cieleného/vhodného/trefného textu si vyZzaduje sklsenosti - existuju na to
profesionalne agentury, copywriter je povolanie. V zacCiatkoch text nemusi byt perfektny.

Je dolezité, aby sme vedeli odhadnut realnu dizku/rozsah textu v castiach s
fixnymi/ohrani¢enymi rozmermi. Ak nebudeme uvazovat’ hrani¢né dizky textov, mozeme
byt nemilo prekvapeni, ked sa nam vizual neskor "rozbije", napr. text zacne "pretekat™
medzi jednolivymi blokmi, tlacidlo sa zacne prekryvat’ s obsahom. Pozor vsak na privela
textu, moze aj zatienit nahlad na celkové rozloZenie prvkov - méze sa to prejavit’ neskor.
Ak potrebujeme, pripravme si viacero variantov, na ktorych chceme ilustrovat’
predmetné aspekty navrhu.

4. Pytajme sa na nazor inych

Celé je to o zdielani a prezentovani napadov, myslienok. Ked" umoznime, aby ich
pochopili aj ini, ich potencial sa méze znasobit’. Nie sme experti na vSetko, ¢asto ani
doménovi experti, nechajme ego stranou. Sme vyvojari, vieme softvér navrhovat,
programovat, ale nepozname odpovedene na vsetky otazky - ako sa bude v danej
situacii spravat’ pouzivatel, aké ma zvyky? Je potrebna spolupraca, diskusia.

5. Bud'me selektivni a robme veci jednoduchymi

Ked" mame vela napadov mavame tendenciu ich spojit, prepojit, aby vsetko
spolupracovalo, postupne miesame prvky z jedného napadu s druhym, vznika "gulas”, v
ktorom je zrazu vSetko dodlezité, vznika zmatok, zaciname sa stracat. Kazdému napadu
dajma svoj vlastny priestor.

6. Zvolme uroven podrobnosti aka je potreba

Skice sa radia do tzv. prototypov s obmedzenou/nizkou Urovinou podrobnosti (angl. low
fidelity representation vs. high fidelity representation). AvSak aj samotné skice m6zu mat’
roznu Uroven podrobnosti/abstrakcie, Styl, preciznost’ prevedenia. "Low-fidelity"
neznamena nerealisticky. Ak chceme skice viac realistické, mb6Zeme sa viac pohrat napr.
s textom, s vyberom vhodného/idealneho pisma, experimentovat's velkostou,
silou/tu¢nost'ou (angl. font weight), variantom (kapitalky), stylom (kurziva).

Pridanie textu ndam umoznuje variovat's jeho velkostou, dérazom a poradim. Je dobré
organizovat’ prvky stranky do mriezky (angl. grid view)). Mriezka dava voditka na
jednoduchsie umiestnenie prvkov na stranke. Svojou podstatou vsak dava celkovému
vizualu stranky ucelenu formu, prehladnost, prvky maju naslednost’. Pouzivatelom


https://www.fastcodesign.com/3026463/from-google-ventures-5-rules-for-writing-great-interface-copy
https://en.wikipedia.org/wiki/Copywriting
https://www.nngroup.com/articles/ux-prototype-hi-lo-fidelity/
https://www.nngroup.com/articles/ux-prototype-hi-lo-fidelity/
https://www.w3schools.com/css/css_rwd_grid.asp
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ulahcuje (vizualne) vyhladavanie a navigovanie sa. Poskytuje konzistenciu napriec
niekolkymi (pod)strankami, prinasa strukturalnu harmoniu.

Pouzitim dalSich farieb, mozeme tiez prispiet k realisticnosti skic (treba mat’ ale na
pamati 1. bod). Ofarbenie pozadia, tlacidla, textu moze zvysit dblezitost jednotlivych
prvkov, podporit tok pouzivatela, zvyraznit  akcie nad ramec toho, ¢o méze ponuknut’
odtien Sedej. Budme ale opatrni, nepouzivajme "Sialené" farby (napr. paletu kriklavych
farieb). Riskujeme, ze sa znizi efektivita farieb a tiez, Ze budeme venovat'v tejto faze
neprimerane Usilie niecomu, ¢o v konecnom désledku grafik Uplne zmeni.

Realisticnost’ tiez m6Zeme podporit’ obrazkami, pozadim, textdrou, avatarom, nahladom,
ikonou (napr. pacik, angl. like). Jednoduché grafické prvky, relevantné fotografie a videa
su Castymi "pomocnikmi" v produktoch orientovanych na obsah (angl. content-centric
product). Umoznuju zaujat, robia obsah citatelnejsim, prehladnejsim, plati staré zname -
jeden obrazok je viac ako tisic slov. Zaclenenie grafickych prvkov uz v skicach moze mat’
svoje opodstatnenie, typ obsahu méze vyznamne ovplyvnit celkovu Strukturu a
informacnu hierarchiu. Treba ale opat opatrne, fotografia by mal mat’ aj svoju hodnotuy,
a nie byt iba "dekorativnym gicom".

Navrh, reprezentovany ako skica méze byt tiez klikatelny. Nie je to uz v pravom slova
zmysle skica, aj ked' tak o sa vizualneho stvarnenia vyzera. Mnohé nastroje umoznuju
vytvorit "interaktivne skice". M6zeme tak ilustrovat’ zakladné spravanie rozhrania, napr.
vyskakovacie/modalne/dialogové okna, rozsirenie alebo zvacsenie obsahu, rozné gesta
ako kliknutie, posunutie (angl. scrolling, swiping). Nemali by sme vsak zacinat’
interaktivnymi prototypmi.

Ked mame k dispozicii iba ceruzku a papier, mame k dispozicii jednu farbu a pismo, do
momentu, ked  sa rozhodneme siahnut’ po hrubsiu ceruzku (s inou farbou).
Prototypovacie nastroje tiez limituju nase moznosti - hrabku ciary, farby, typy pisma.
Zatial ¢o Balsamig je v tomto vyznamne limitujuci, Axure poskytuje vyznamne viac
flexibility. Nezabludajme, niekedy, je menej viac. Aj kvoli tomu, Ze mnohé nastroje
umoznuju vytvarat ako skice, tak aj prototypy, a kombinovat ich, pojmy - wireframe,
mockup, prototype - su Casto pouzivané nespravne.

7. Nevytvarajme si vztah ku skicam

Nie su to ocarujuce umelecké diela. Skicovanie je prostriedok na rychle formovanie
napadov, protypovanie v pociatocnych fazach vyvoja. Musime byt  ochotni zaoberat' sa
zmenami vyplyvajucimi z diskusie a poziadaviek. Budme variabilni a otvoreni zmenam.


https://balsamiq.com/
https://www.axure.com/
https://github.com/kurice/wtech26#vs-wireframe-mockup-prototype
https://github.com/kurice/wtech26#vs-wireframe-mockup-prototype
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8. Zariadenia, rozlisenia obrazoviek

Rozmanitost zariadeni a rozliseni je velka (Statistiky o najpouzivanejSich rozliSeniach
zariadeni). Je potrebné vytvorit skice pre rozne rozliSenia. Nie je dobré spoliehat sa, Ze
responzivny ramec (angl. responsive design framework) za nas vsetko vyriesi. Je
potrebné prisposobovat navrh - rozhranie (pridavat/odoberat) funkcie s ohladom na
technické moznosti zariadenia, komfort a potreby pouzivatela.

9. Ekosystémy a pravidla

Aj skice uz vytvarajme s ohladom na ekosystém. Nie je dobré miesat” hrusky s jablkami.
Ak navrhujeme aplikaciu, napr. pre Android, riadme sa pravidlami Material dizajnu.
Komponenty typické pre Android, navigacné prvky, nemusia byt samozrejmostou (ani
nie su) na zariadeniach od Appleu, a opacne (aj ked' toto plati skor pri nativnych
aplikaciach).

Wireframe vs. Mockup vs. Prototype

Wireframe (skica)

Je reprezentacia navrhu/dizajnu (pouzivatelského rozhrania) s nizkou vernostou
podrobnosti (angl. low fidelity representation). Mala by jasne ukazovat:

« CO? - hlavny obsah/skupiny obsahu
o KDE? - Struktdra informacii

o AKO? - opis a zakladna vizualizacia interakcie pouzivatelského rozhrania

Mala by zobrazovat/ilustrovat’ kazdy ddlezity prvok konec¢ného produktu. Mala by byt
vytvorena rychlo a cas by mal byt vyhradeny/vyuzity prevazne na komunikaciu (v time,
so zakaznikom).

e Podrobnost: nizka presnost’ (angl. low fidelity)

e Cena: €

o Pouzitie: dokumentacia, rychla komunikacia, nazory, overenie zakladného toku
o Charakteristika: nacrt, reprezentacia Cierno-biela/v stupnici Sedej

Mockup (skoro/realisticka maketa dizajnu)


http://gs.statcounter.com/screen-resolution-stats
http://gs.statcounter.com/screen-resolution-stats
https://material.io/guidelines/
https://developer.apple.com/design/
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Je reprezentacia navrhu/dizajnu (pouzivatelského rozhrania) so strednou az vysokou
vernostou podrobnosti (angl. middle to high fidelity representation). Velmi casto je
vystupom realisticky - skutoCny vizualny dizajn, alebo takmer realisticky vizualny
dizajnovy koncept. Mal by:

reprezentovat’ Strukturu informacii, vizualizovat’ obsah a demonstrovat’ zakladnu
funkcionalitu statickou formou (obrazovky)

stvarnenie vsetkych prvkov by malo umoznit ludom posudit’ vizualnu stranku
projektu

Podrobnost: stredna az vysoka presnost (angl. middle to high fidelity)

Cena: €€

Pouzitie: na ziskanie nazoru/spatnej vazby od zainteresovanych stran
Charakteristika: staticka (skoro)realisticka vizualizacia

Prototype (interaktivny prototyp)

Je interaktivna reprezentéacia finalneho produktu (pouzivatelského rozhrania) so
strednou az vysokou vernostou podrobnosti (angl. middle to high fidelity
representation]). Mal by umoznit’ pouzivatelovi:

"zazit" obsah a interagovat's rozhranim

testovat hlavné interakcie velmi podobne az rovnako ako v kone¢nom produkte
Podrobnost stredna az vysoka presnost’ (angl. middle to high fidelity)

Cena: €€€

Pouzitie: testovanie pouzivatelov - pouzitelnost, znovupouzitelny zaklad
rozhrania

Charakteristika: interaktivny (skoro) realisticky prototyp (nie je potrebna
implementacia "backendu”)

Literatdra

The Guide to Wireframing: For Designers, PMs, Engineers and Anyone Who
Touches Product

Nastroje

Mockflow

Balsamiq
Axure


https://github.com/kurice/wtech26/blob/main/cvicenia/1-c/skice-grafickeho-pouzivatelskeho-rozhrania-eshopu/zdroje/the_guide_to_wireframing.pdf
https://github.com/kurice/wtech26/blob/main/cvicenia/1-c/skice-grafickeho-pouzivatelskeho-rozhrania-eshopu/zdroje/the_guide_to_wireframing.pdf
https://mockflow.com/
https://balsamiq.com/
https://www.axure.com/
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e Proto.io

e UXPin

e Justinmind
e Adobe XD

~ r

DalSie uzitocné zdroje

o 5 steps to planning a successful website
o Wirify - Wirify premeni kazdy web na skicu
e Wireframe Showcase - vela prikladov skic, bez Ul vzorov

e Wireframes To Go - vela prikladov skic, bez Ul vzorov

o PatternTap - vela Ul dizajnovych vzorov

o UX Archive - vela Ul dizajnovych vzorov, zamerané na tok
o Ul Patterns - vela Ul dizajnovych vzorov

o pttrns - vela Ul dizajnovych vzorov pre mobily

o John Ferris - Layout Design Patterns

Slovnik, preklad anglickych pojmov

o webpage - webova stranka, konkrétny dokument (HTML)

e website - webové stranky, alebo web (s malym "w") - kolekcia tématicky
pribuznych webovych stranok

« web application - webova aplikacia, aplikacia typu klient-server, kde klient bezi vo
webovom prehliadaci

« low fidelity representation (graphical user interface) - reprezentacia s nizkou
vernostou/presnostou podrobnosti grafického pouzivatelského rozhrania
(nizkourovnova reprezentacia)

« high fidelity representation - reprezentacia s vysokou vernostou/presnostou
podrobnosti (vysokourovinova reprezentacia)

o wireframe - skica pouzivatelského rozhrania

e mockup - realisticka maketa dizajnu pouzivatelského rozhrania

e prototype - interaktivny prototyp pouzivatelského rozhrania

o frontend - prezentacna vrstva/pouzivatelské rozhranie (na strane klienta)
e backend - datova, prip. logicka vrstva (na strane servera)


https://proto.io/
https://www.uxpin.com/
https://www.justinmind.com/
https://www.adobe.com/products/xd.html
https://www.creativebloq.com/features/5-steps-to-planning-a-successful-website
https://www.wirify.com/
http://wireframeshowcase.com/
https://wireframestogo.com/
http://patterntap.com/patterntap
http://uxarchive.com/
http://ui-patterns.com/patterns
https://pttrns.com/
http://pixelwhip.github.io/layout-design-patterns/#/title-slide

