Dizajn rozhrania
GUI

Uvod
Koncepty navrhu

Zasady pri tvorbe rozhrania
Metddy navrhu GUI

— CRAP

— Mriezka

Metddy validacie a hodnotenia

Typické chyby dizajnu

NajéastejSim rozhranim, s ktorym v sucasnosti komunikujeme so strojmi (PC, tablety,
Mobilne telefény) su grafické rozhrania. Su tak Siroko pouZivané Ze asi kazdy z nds sa s
nimi stretne kazdy den niekolko krat. Preto je doleZite venovat sa jeho spravnemu
ndvrhu. Tym znacéne zvysime efektivnost pouZivania tohto rozhrania, t.j. rychle a
prehladne vyhladanie/ ovladanie, minimalizdcia omylov, rychle odstranenie
pripadného omylu, rychle naucenie pouzZivania rozhrania atd’ Tato lekcia bude preto
venovana spravnym zasadam a postupom navrhu grafického rozhrania.



Uvod

* UZivatelské rozhranie sa hodnoti velicinou
pouzitelnost (usability)

— Do akej miery mézZe byt produkt pouzivany
specifickymi pouZivatelmi efektivne, ucinne a
uspokojivo, aby dosiahli ciele v Specifickom kontexte
pouZitia [ISO, 1998]

* PouZitelnost v sebe zahrria tieto aspekty

— Pochopitelnost (Learnability)
* Systém by mal byt intuitivny, aby ho pouZivatel vedel aj prvy
krat rychlo pouZit, bez zdlhavého ucenia
* Ako rychlo vie pouZivatel vykonat tlohu po prvy krat?
— Efektivnost (Efficiency )
* Ked'sa uZ pouZivatel naucil pracovat so systémom ako rychlo
je ho schopny ovlddat

Na uvod si treba zadefinovat ako sa ma hodnotit uZivatelské rozhranie a ¢o vsetko v
sebe takyto parameter musi odrazat.



Uvod

— Zapamdtanie si (Memorability )

* Systém by sa mal lahko pamdtat, teda pouZivatel by sa
mal byt schopny k nemu vrdtit po nejakom case, bez
nutnosti znovu sa ucit

— Chyby (Errors)

* PouZivatelia systému by mali produkovat mdlo chyb,
ked'sa vyskytnu, mal by sa dat lahko opravit

— Spokojnost (Satisfaction )

* Ak su uzZivatelia subjektivne spokojni s pracou na danom
rozhrani (¢ sa im rozhranie pdci)




Koncepty navrhu

* Navrh mozno zalozit z 2 pohladov:
— z pohladu systému
— z pohladu poutzivatela
e Z pohladu systému
— Co ponukaju, resp. aké st obmedzenia dostupnych
technologii

* Softwarové baliky

* Hardware

— Co je v moznostiach a schopnostiach samotnych
programatorov

Su 2 hlavne pohlady ako moZno navrhovat rozhranie: z pohfadu uZivatela a z pohladu
systému (ndvrharov). Oba maju svoje vyhody a nevyhody a vedu k odliSnym
vysledkom. V dalSom budu tieto dva pohlady (navrhy) rozobrane podrobnejsie.



Koncepty navrhu

— Co je pre programatorov a ndvrharov zaujimavé a

potrebné
* Z pohladu pouzivatela (user centred)

— Jeho schopnosti

— Praca

— Potreby

— SploCensko-kulturalny kontext

— Efektivne pouzitelny produkt s minimalnymi
nakladmi vo faze vyvoja, prevadzky, udrzby a
rozsirenia.

— Pouzivatel je pritomny vo fazach vyvoja a
nasadenia




Koncepty navrhu

* Fazy vyvoja (user centred)
— Analyza
— Dizajn

* Wireframes (drotené modely)
="
»

* Mock-ups (napodobeniny) F ﬁ
— Prototypy @& mm @

- Va | i d a’ C i a UE::“I}:;'?I‘Izl Design

;p‘_}

Prototyp:

Samotny ndvrh zvycajne pozostava z viacerych faz (analyza, navrh, prototyp,
evakudcia), z ktorej kazdd ma svoj Specificky vyznam a vystup. Tieto fazy maju
zabezpedit efektivny navrh rozhrania (vo vSeobecnosti nie len rozhrania)



Koncepty navrhu

* Analyza
— Ohodnotit stcasny stav produktu
— Pochopit poziadavky pouZivatelov
— Moznosti suCasnych technolégii
— Moznosti timu

* Dizajn
— Wireframes (drétené modely)

* Jednoduché rozmiestnenie prvkov

* Najjednoduchsia vizualizacia ukazana pouzivatelovi

V pripade navrhu (vzhladu) pomdahaju modely réznych Urovni presnosti od
najjednoduchsich tzv. Wireframes cez Mockups az po prototypy. V dalSom bude
vysvetleny ich vyznam a rozdiely.



Koncepty navrhu

* Nacértok s malou vernostou
* su ako , kostra“ navrhu
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Koncepty navrhu

— Mockups (modely,
napodobeniny)
* Vizualna stranka navrhu
* Su ako ,,pokozka” navrhu
* Kvalitné grafické prevedenie




Koncepty navrhu

— Prototyp

* NajfunkénejSia dokumentdcia akd sa da
pouzivatelovi vo faze dizajnu ukazat

* Okrem vizualnej stranky ma s Casti spristupnenu aj
obmedzenu funkcionalitu

* Pouzivatel mdze s prototypom vykonavat isté akcie

* Spatnd vazba s pouzivatelom

* SlUZi na otestovanie interakcii rozhrania
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Koncepty navrhu

* Poznamka

— Interakcia s pouZivatelom a Uprava dizajnu po jeho
konzultacii pred nasadenim znacne zvysuje
pouZitefnost

Reconceptualizing

the interface \

T~

Usability

Removing
interaction bugs

Iteration

11



VSeobecné pravidla dizajnu

* Podla: Jacob Nielsen
* Viditelnost stavu systému

— Systém by mal priebezne informovat o svojom
stave (Co sa deje), pokial mozno v redlnom case.
* Progress bar

* Sprdva potvrdzujiuca uspesné vykonanie akcie

* Chybové hldsenie

Q

V nasledovnej rozsiahlejSej ¢asti budu postupne predstavene vSeobecne pravidla
navrhu najma platne pre grafické rozhrania. Spolu s nimi budu uvedene aj ich
praktické priklady (kde to nie je z textu zrejme). Tieto zasady zabezpecia rychly a
prehladny ndvrh platny pre Siroku skalu aplikacii. Tychto sad -pravidiel je viac, tu sa
vychadza z prace J. Nielsena.
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VSeobecné pravidla dizajnu

— ZnemoZnenie/ Spristupnenie funkcii (tlacitok)
podla stavu spracovania

(Upload the file)

 Sulad medzi systémom a skutocnym svetom
— Pouzit jazyk (slovd, vyrazy) blizky pouzivatelom
(nie terminmi ndvrhdrov).

— Informdcie sa maju objavovat vo vhodnom poradi
(logicky, chronologicky, atd")
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VSeobecné pravidla dizajnu

* Riadenie vykonavania pouzivateflom
— Pouzivatelia méZu vybrat funkciu systému omylom
preto potrebuju viditelni mozZnost ndvratu (opustit
nechceny stav bez prechddzania dlhého dialdgu).
— Zaviest funkciu undo, resp. redo (text, resp.
zauZivany piktogram <7 )
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VSeobecné pravidla dizajnu

* Konzistencia a standardy
— Postupujte podla konvencie
— Rovnaké slovd, frazy, situdcie, piktogramy, maju
opisovat rovnaké akcie, ktoré sa maju vykonat.
* Prevencia chyb
— Zasada: je lepsi premysleny dizajn, zabranujuci
omylom, neZ dobré chybové spravy.
— Elimindcia vzniku chyb jednoznacnym dizajnom a
umoZnenie dodatocnej kontroly a potvrdenia
pouzivatelom pred akciou.
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VSeobecné pravidla dizajnu

* LepSie rozpoznanie ako pamdtanie
— Objekty, akcie a moZnosti maju byt viditelné
— Pouzivatel by si nemal pamdtat instrukcie v jednej
Casti dialogu potrebné v druhej casti.

— Navody by mali byt vZdy viditelné alebo lahko
vyhladatelné.

16



VSeobecné pravidla dizajnu

* Flexibilita a efektivita

— Neuviditelné akcelerdtory pre zaciatocnika mézu
skusenému pouzivatela urychlit obsluhu. Systém je
tak vhodny pre oba typy pouzivatelov (aj efektivny
aj flexibilny).

— Umozni pouZivatelom prispésobit si systém pre
casté akcie.

17



VSeobecné pravidla dizajnu

* Minimalisticky dizajn
— Dialégy by mali obsahovat len relevantné a casto
poskytované informdcie.
— Kazdd nadbytocna informdcia zniZuje viditelnost
tych podstatnych.
* Pomé:z pouzivatelom rozpoznat,
diagnostikovat a zotavit sa z chyb
— Chybové spravy:
* maju byt vyjadrené v jednoduchom jazyku
* mali by presne indikovat problém
* maju poskytnut konstruktivne rieSenie
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VSeobecné pravidla dizajnu

* Ndapoveda a dokumentdcia
— Aj ten uzivatelsky najlepsi systém méZe niekedy
potrebovat ndpovedu, resp. dokumentdciu.
— Preto je ju potrebné vytvorit a poskytnut
* Informdcie by mali byt lahko vyhladatelné.
* Je vhodné uvddzat postupnosti konkrétnych krokov
* Odozva (Reakéna doba)
— 0.1 sekundy — pocit okamZzitej odozvy
— 1.0 sekundy — limit pre pocit neprerusovanej prace
— 10 sekund — limit pre udrzanie pozornosti
— Oznamit chybu systému ?

19



Metddy navrhu GUI
CRAP
* Metdda stoji na dodrziavani nasledovnych
pravidiel
— Contrast
— Repetition
— Alignment
— Proximity
* Contrast
— Odlisné veci maju vyzerat odlisne
— Doéraz na délezité prvky

Sumarizacia spomenutych zdkladnych pravidle viedla ku konstrukcii viacerych
postupov navrhu, ktoré maju za ciel navlhnut pozadovane grafické rozhranie, ktoré
“automaticky” zabezpeci jeho sulad aspon so zakladnymi pravidlami navrhu. V
dalSom si rozperieme 2 metddy: CRAP a Grid- mriezka, a to aj na praktickom priklade.
Najprv zacneme s metddou CRAP ktora sleduje nasledovne aspekty: kontrast,
opakovanie, zarovnanie a blizkost. Ich vyznam a priklady su vysvetlene v dalSom.



Metddy navrhu GUI
CRAP

— Vytvarat dynamiku

'™ Good design

isas easy as...

3 ’—\ Learn the principles.
They're cimpler than you might think.

4 ’—’—’Recoqmu when you're not using them
dect 1t inter wvecs — numie the problem,

5 Apply the principles.
You W be antazed.
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Metddy navrhu GUI
CRAP

* Repetition (opakovanie)
— V celom rozhrani opakuj rovnaky vzhlad
— DodrzZovat konzistenciu
— Vytvarat jednotu
1 -
\\ Good design

IS as easy as...

2, Learn the principles.
They're simpler than you might think,

Recoghnize when you're not uding them
Put ff inter woyes —name 1 ’

Agply the principles.
WV e
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Metddy navrhu GUI
CRAP

* Alignment (zarovnanie)

— Vizualne prepojovat / oddelovat jednotlivé prvky

— Vytvorit vizudlny tok (ako prechadzat textom)

1

Good design

is as easy as...

| sarn the
by e ain

Apply the principies.
e 2 e itz

42
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Metddy navrhu GUI

CRAP

* Proximity (blizkost)
— Zblizit / zdruzit savisiace prvky
— Oddelit nesuvisiace prvky

T

Good desigﬂ

Learn the principles.
Thiryy v aimpler thin you might think

3 '—\ Recognize when you're not using them
P ks —ngnie the problem

Pt it in

Apply the principles.

You W be e,

7—12
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Metddy navrhu GUI
CRAP

* Priklad uplatiiovania pravidiel - original
% Sau Greeaberg  GrouplLab DeptC Science  Uiversi

Saul Greeaberg, Professor
Funan.Computer Interaction &
Computer Supported Coopentive Work
Dept. of Computer Science
University of Calgary

Research
GroupLab projest describes research by my group
Bublications by our group; most availsbls in HTML, PDF, and postsecript

Eroject smapshots de

Groupiab software repository
Groyg o
Graduate Students

Thave a few openings for MSc ind PAD students who are interested i Hman Computer Interaction and | or Computer Supperted Cooperative Work. Some
tesearch and prjectidea< honors and eradvate students

Courses offeed this yeas

Original

CPSC 481 Foundations and Principies of Human Computer Interzction

Priklad postupného uplatfiovania kontrastu, blizkosti, opakovania a zarovnania na zle
navrhnutej web- stranke.



Metddy navrhu GUI
CRAP

Priklad uplatrfiovania pravidiel- blizkost

Grouplab Dept Computer Science University of Calgary

Saul Greenberg, Professor
‘Humas-Computer Interaction &
Computer Supported Cosperative Work

Fax
Emai: saul@cpsc walzary.ca

Rescarch
Grouplab project describes research by my group
Publications by our group; mos! availsbls in HTML, PDF, and postscript
Project suapshots describes select projects done in Grouplab
Groupiab software repositery
Grouplab prople

Graduate Students
isman Computer Intecaction 2nd | or Computer Supperted Coopeat
o students

Thave a few opeaings for MSc an6 PAD studeats who are inter

Courses offeved this yeas
Fouadations and Principies of Human Computer Inter
1: Eiuman Compoter Tnteractior IT Intersction

et e Blizkost \
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Metddy navrhu GUI
CRAP

Priklad uplatfiovania pravidiel- zarovnanie
,

Saul Greenberg, Professor
sman.Compater Tateraction &
Computer Supported Cosperative Work

Dept. of Computer Science
Univerity of Calgary
Ibert:

Phone: +1
Fax +1403 284-4707
Email. saul@cpscuaalgry.ca

Research  GrouplLab project describes research by my group
b o

Grouplib sofiware repository
Grouphb pecple

Graduate Students  Thave a few openings for MSe 1nd PAD studeats who are intarested in Human Computer Tateraction and | o Computar Supported
Coopentive Work. esearch and project ideas honors

Courses offered this  CPSC 481 Fourdatiors znd Principles of Fuman Computer Interas
year  CPSC 381 Human Computer Intecacion I: Interaction Design
Computer Supported Cooperative Work

CPSC 601

V4
Previous Years:  CPSC €81 Research Methodologies in Hiuman Computer Interaction Z
CBSC 99 Research Methodology for Computer Science (oléh) arovnani

CPSF 601 48 Snecial Tomics: Heusistic Fyahmtion
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Metddy navrhu GUI
CRAP

Priklad uplatnovania pravidiel- kontrast

Groupliab'
u

- ARerI o

o

Destcomur some  Unker

ssuGranig

Saul Greenbérg
Professor

Human-Computer Interaction &
Computer Supported Cocperative Work

Graduate Students Research Ideas. I have a few ovenings for NSc and PhD students who are interested in Fuman
Computer [nteraction and / or Computer Supported Cooperative Work.

Courses offered this CPSC 481: Feundations and Principles of Human Computer Interaction
year ~CPSC 581: Human Computer Interaction I1: Interaction Design
CPSC 601.13: Computer Supported Cooperative Viork

Previous Years  CPSC 681: Research Methodologies in Human Computer Interaction
CPSC 699: Research Methadolegy for Computar Science (old!)
pecial Topics: Heuristic Evaluation
dvanced Topics in HCI: Media Spaces and Casual Interaction
rephical User Interfaces: Design and Usability
SENG 609.06: Special Topics in Human Computer [nteraction
EQo alert: My entry on U Calgary's ‘Great Teachers® Web Site

Administration ~Ethics Committee for research with human subjects; I am the chair

Kontrast

Last updated: Marck 2
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Metddy navrhu GUI
CRAP

Priklad uplatfiovania pravidiel- opakovanie

Saul Greenber
Professor

Human-Computer Interaction &
Computer Supported Cooperative Work

Graduate Students Research Ideas 1have a few opanincs for MSc ard PhD students who are nterested in
Human Computer Interaction and / or Computer Supported Cooperative Work.

Courses offered CPSC 481 founcators and Frinciples of Human Computer Interaction
this year CPSC 581 Human Cemputer Interaction II: Interaction Design
01.13 computer Supporied Cooperative Work

Previous Years CPSC 681 research Hethodalogies in Human Computer Interaction
CPSC 699 research Methodalogy for Computer Science (old!)
CPSC 601.48 spocial Topics: Heuristic Evaluation
6 Advanced Topics in HCL: Media Spaces 2nc Casual Interaction
09.05 Graphical User Interfaces: Design and Usability

SENG 609.06 special Topics in Human Computer Interaction
Ego alert my entry on U Calgary's 'Great Teachers” Web Ste

Administration  Ethics Committee for research vith human subie

Opakovani

Lost updates: Maren 20, 1857
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Metody navrhu GUI
Mriezka
* Rozdelenie okna na mriezku

— Rbzne rozstupy delenia, ale konzistentne
— Do nich sa umiestiuiu ovladacie prvkv, textv,

alebo obrazky / e
obsahu

/
M A text in
Arigl| 14, lgft

icon(set

medzera B
medzi

prvkami

Np, ||/ 9k

A \_/
medzera \ {

medzi oknom
a prvkom

fixné
komponenty

Daldou metédou navrhu grafického rozhrania je mriezka. Ako z ndzvu vyplyva displej
je rozdeleni do mriezky, ktora mo6ze mat nerovnaké bunky preto, aby mohla
podporovat viaceré Grovne vyznamnosti prezentovanych informdcii. V dalSom je
tento koncept navrhu v stru¢nosti naznaceny.



Metddy navrhu GUI
Mriezka
* Organizacia usporiadania
— Zdruzovat suvisiace prvky blizkostou
— Kontrast medzi vyznamnymi prvkami
— Zarovnanie
* Konzistencia
— Opakovat prvky
— Umiestnenie
— Formatovanie
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Metddy navrhu GUI
Mriezka
* Pri navrhu treba dodrzZiavat

— Vizudlnu konzistenciu
¢ VVnutornu

— Pre prvky pouzivat rovnaké pravidla, dodrziavat mriezku
* Vonkajsiu

— Dana platformou nasadenia

. O Tip of the day: Monday, Mar 12
Warning

mmmm mimm
mmm

mmmm mmm | mmmm mmm
f mmm mmm ® mmm

w Dismiss

V jednotlivych grafickych prikladoch spravneho poutzitia toho- ktoreho pravidla su
nespravne navrhy oznacene X a spravne “fajkou”.



Mriezka

— Vztahy medzi prvkami

Mmmm: |:|
Mmmm:[___ ]

Mmmm: |:|
Mmmm: |:|

Mmmm: |:|

Mmmm: |:]
Mmmm: |:

Mmmm: |:
Mmmm: |:]

Mmmm: |:]

x

Metddy navrhu GUI

Mmmm: |:]
Mmmm: |:]

Mmmm: :]
Mmmm: :]
Mmmm: :]

Suvisiace prvky treba dat logicky bliZsie k sebe
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Metddy navrhu GUI

Mriezka

— Navigacné voditka

* Updtat pozornost na zaciatok

* Ndsledna navigacia na menej vyznamné prvky

* Tok navigacie ma zodpovedat beznému postupu

uzivatela pre aplikaciu
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Metddy navrhu GUI
Mriezka

— Uspora vzhladu

* Minimalizovat pocet prvkov

XXX
XXX
XXX: XXX
O, O
OO, O

NNNN
XXX: _ T XXX:

XXX: XXX:
O

X

* Aby nerozptylovali pozornost
* Radsej zoskupit do dalSieho okna

XXX:
XXX

w—C O

35



Metddy navrhu GUI
Mriezka

— Citatelnost
* Text musi byt prirodzene Citatelny

* Spravna (vhodna) typografia
— 1az3typy pisma
— Zvyraznovanie (bold, italic)
— Max 3 velkosti

* UloZenie textu

— Zarovnanie, medzery, odsadenie, farba, dlzka riadku
Ve RO Al 7 IS A IO AT EERELE R AR AT HAL CfLeane k)

SN P Il AR A o A ppOR UL A L
e e A e ABa s Pk B TR S mn s eexeetoh s dechlay

LI DA I L iR A D A L R 2, g L S A A e

Tk 7 s 2t 4 15 1A ) L 522&47‘&/;4.’" s

o e
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Metddy navrhu GUI
Mriezka

— Vystizné a viditelné obrazky / ikony
* Dizajn obrdzkov a ikon je velmi naroc¢ny vzhladom na
socialne, kultdrne a vekové pozadie uzivatelov
* Bezpecnejsie je vidy doplnit vysvetlujuici text
* Dodrzat konzistenciu vzhladu aj pre obrazky

* Podobne obrazky-akcie zoskupovat

& Eudora Light
File Edit Maibox Message Tiansfer Special Tools Window Help EudoraPro

.

8| L8| 6l BlElE 23 e & & 8|\
? ?

37



Metody navrhu GUI
Mriezka

— Jednoducha a rychla navigacia/ ovladanie

* Vyhnut sa dlhym prechodom medzi Groviiami

4—-1
F
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Metody validacie a hodnotenia

* Validacia- spatna vazba velmi dolezita:
— “Your Best Guess Is Not Good Enough”, “The User Is

Always Right ”, “Users Are Not Designers ”, "Designers Are
Not Users ”,...

* Metody
— Dotazniky
— Interview
— InSpekcia
— Priame porovnanie

— Spojité vyhodnocovanie (pouzivatelska spatna
vazba)

Okrem dodrzania pravidiel ndvrhu pomocou niektorej zo znamych metdd je dolezZite
vybrat spravny postup validacie navrhu. Skoro vZdy sa vyskytni mensie ci vacsie chyb
v navrhu, ktoré ja potrebe vcas odhalit, analyzovat a korigovat. Pri hladani tychto
nedostatkov az chyb je dolezZita aj kooperacia s uzivatelmi, a to v réznych fazach
navrhu. V dalSom teda budu opisane zakladne metddy validacie ndvrhu so svojimi,
vyhodami, nevyhodami a moZnostami vhodného pouZitia.
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Metody validacie a hodnotenia

* Dotazniky

— Nakladna priprava
— Neumoizriuje adaptivne menit a doplfiat otazky

Poznamka: Zelenym su uvedene vyhody a ¢ervenou nevyhody tej -ktorej, to plati aj
pre dalSie metddy validacie
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Metody validacie a hodnotenia

* Interview
— Otdazky su kladené pouzivatelovi

— Casovo naroc¢né

— Nepresnosti:
* Kvoli pouzivatelovi (nemusi vediet objektivne posudit a
hodnotit)
* Kvoli pytajucemu (nespravne otazky, resp. sugestivne-
navadzajluce na odpoved)
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Metody validacie a hodnotenia

* InSpekcia

— Systém je skusany (pouzivany) zo strany ndvrharov,
nie pouzivatelov

— Vyvojari nie su cielova skupina, maju inu Uroven aj
pohlady
— Takato metdda nie je velmi presna
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Metody validacie a hodnotenia

— Priame porovnanie

* Hodnotitel sleduje pouZzivatela pri ovladani systému

* Pritomnost hodnotitela
* Nie je vhodne pre vela pouZivatelov
— Spojité vyhodnocovanie
* Pouzivatel'skd spatnd vazba v jednotlivych krokoch

+ Casovo naro¢né
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Typické chyby dizajnu

* Neprimerany dizajn

€ > C A [[) wwyesinsurancecouk

Sl
say yes to cheaper car, van and home insurance

%hank you V ‘

Thank you for visiting yesinsurance.co.uk

Unfortunately

1f you are an existing customer please use the links on the right
hand side to access your documents or use the Contact Us link
below.

....................................................

Zdroj:Jana MeliSova,World Usability Days 2012

Na nasledovnych prikladoch s uvedene a popisane niektoré z o¢ividnych chyb ndvrhu

realnych internetovych stranok.
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Typické chyby dizajnu

 Zla, resp. Ziadna navigdcia
* Nevhodné technologie
— Niektoré technoldgie nemusia byt vZdy dostupné, a nie
je poskytnutad alternativa ak nie su k dispozicii
* Preplneny a neadekvatny obsah
CAR $ LINGSCARS.com

REE -1y
o o o v 7 adgos

CAR LE,

Zdroj:Jana Melisova,World Usability Days 2012
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Typické chyby dizajnu
* Dihé texty
— Len mdlo kto ich docita do konca
— Strata podstaty
— Otrdveny pouZivatel
* Chybajuce Call-to-action prvky

& HUEMOR
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Typické chyby dizajnu

Nestandardné alebo nevyrazné linky

— Najcastejsia linka na SK : tu

Povinnd (zbytoc¢nd) registrdcia

Umorné formuldre

Mobilny web z nutnosti len aby bol / alebo

Ziaden
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