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Abstract

The aim of bachelor thesis is to create a user interface for the international website application
to organize wine competitions, exhibitions and festivals. Thesis holds the position of social
network across the wine events. After a thorough analysis arose application prototype that
was eventually implemented with minor changes. Prototype and fully functional application
have been subjected to user testing. Emphasis has been placed on the creation of an intuitive
user interface with optimization for portable devices.

Abstrakt

Cílem této bakalá°ské práce je vytvo°it uºivatelské rozhraní pro mezinárodní webovou apli-
kaci na po°ádání vina°ských sout¥ºí, výstav a festival·. Práce zastává funkci sociální sít¥
nap°í£ vina°skými akcemi. Po d·kladné analýze vze²el prototyp aplikace, který byl nakonec
s men²ími úpravami implementován. Prototyp a kone£ná funk£ní aplikace byly podrobeny
uºivatelským test·m. D·raz byl kladen na vytvo°ení intuitivního uºivatelského prost°edí s
optimalizací pro mobilní za°ízení.
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Kapitola 1

Úvod

Organizace ve vina°ských oblastech £asto po°ádají regionální sout¥ºní výstavy vín. Ná-
plní sout¥ºí je získání vzork· vín od n¥kolika vina°·, ohodnocení vzork· sout¥ºí. Vzorky
jsou anonymní a jejich ohodnocení je zapsáno do bodovacích arch·. Ohodnocení anonym-
ního vzorku vína je zapsáno do záznamového archu, které jsou dále zpracovávány. Z nich
je nakonec sestaven OIV katalog, který obsahuje jména vina°·, spolu s popisem vzork· a
po£tem získaných bod·.

OIV je mezinárodní v¥decká a technická organizace. Zabývá se aspekty vinohradnictví a
vina°ství od stolních hrozn·, £i hrozinek aº po výrobu samotného vína. Jednou z £inností
OIV je sestavení globálních statistik v oblasti vina°ství.

Cílem projektu je vytvo°it mezinárodní webovou aplikaci pro po°ádání vina°ských sout¥ºí
a výstav, sjednotit a zjednodu²it administrativu týkající se organizování sout¥ºí. Aplikace
musí být zárove¬ uºivatelsky p°ív¥tivá, p°ehledná a její ovládání by m¥lo být intuitivní a
plynulé. Aplikace by m¥la brát ohled na cílovou skupinu uºivatel·, která nemusí být zcela
zb¥hlá s uºíváním podobných online aplikací.

Práce byla zadána jako týmový projekt, kde kaºdý m¥l p°id¥lenu svoji £ást práce. Na
projektu se mnou spolupracovali Dominik Hons a Ond°ej Pospí²il. Dominik i Ond°ej m¥li
na starost back-end aplikace. Dominik se staral o hladký pr·b¥h sout¥ºe, o v²e týkající
se vyhodnocení sout¥ºe a hodnocení b¥hem sout¥ºe. Ond°ej m¥l na starost £ást týkající
se pro�lu uºivatele a vína, dále potom zaloºení události (sout¥ºe, akce, festivalu apod.),
nastavení rolí v rámci aplikace a moºnost se p°ihlásit do aplikace pomocí sociálních sítí.

Cílem mé £ásti práce na projektu bylo vytvo°ení gra�ckého rozhraní (front-endu) apli-
kace. Front-end by m¥l v rámci projektu slouºit jako tenký klient nad rozhraním ostatních
systém·. Uºivateli bude ve výsledku sta£it pouze p°ipojení k internetu a webový prohlíºe£.
Aplikace by m¥la být optimalizována i pro p°ístup z mobilních za°ízení. Na samém za£átku
bylo d·leºité pochopit, jak potencionální uºivatel bude p°emý²let a co bude od aplikace o£e-
kávat. Následn¥ jsem tyto poznatky p°enesl do prototyp· (kapitola 3). Ty byly pr·b¥ºn¥
konzultovány s týmem, abychom se neroze²li v návrhu stránek a jiº implementovaném back-
endu. Finální prototypy byly podrobeny test·m s potencionálními uºivateli aplikace (kapitola
4) a k výsledk·m testování bylo p°ihlédnuto p°i implementaci front-endu (kapitola 5). Po
dokon£ení implementace byla podrobena testování i samotná funk£ní aplikace (kapitola 6).

Projekt jsem si vybral zejména kv·li práci v týmu. Ten mi byl nakonec nedocenitelným
pomocníkem v situacích, které bych °e²il sám mnohem déle. Navíc m¥ motivovala práce
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KAPITOLA 1. ÚVOD

na gra�ckém rozhraní webové aplikace postavené na do té doby pro m¥ tém¥° neznámém
frameworku Django [6] pro Python [18]. V¥°ím, ºe v²echny tyto nov¥ nabyté zku²enosti mi
budou v budoucnu p°ínosem p°i uplatn¥ní v zam¥stnání.
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Kapitola 2

Analýza

Cílem této bakalá°ské práce je v první °ad¥ vytvo°ení uºivatelsky p°ív¥tivého rozhraní
pro vznikající webovou aplikaci na hodnocení vín ve vina°ských sout¥ºích. Aplikace by m¥la
sjednotit v²echny sout¥ºe tohoto typu na jednom míst¥ a zajistit tak lep²í p°ehled o v²ech
ukon£ených, probíhajících i nadcházejících sout¥ºí a akcí ve zvoleném m¥st¥, regionu nebo
stát¥.

V celém systému se bude vyskytovat n¥kolik entit, které si nyní trochu p°iblíºíme a
ukáºeme si jejich funkce v systému.

• Uºivatel - bude v rámci systému vystupovat jako osoba vyuºívající r·zn¥ omezenou
funk£nost v závislosti na své roli. Kaºdý uºivatel bude mít vlastní pro�l ur£ený pro
prezentaci v rámci systému pro ostatní uºivatele. Bude mít p°ístupová práva do nasta-
vení svého ú£tu a m·ºe tak nastavovat upozorn¥ní od systému, ºádosti nebo zobrazení
osobních informací p°ed jinými uºivateli dle vlastní libosti.

• Organizace - kaºdý uºivatel bude mít práva k vytvo°ení nové organizace. Organizace
bude zast°e²ovat pot°ebu uºivatele prezentovat svoji �rmu, sklípek nebo vinici ostatním
uºivatel·m. Pokaºdé bude uveden jeho vztah k danému objektu nebo zna£ce. Vztah
m·ºe být kup°íkladu majitel, zakladatel, zástupce apod. Organizace m·ºe mít n¥kolik
objekt·. Pod pojmem objekt si m·ºeme p°edstavit malou £i velkou vinici, restauraci
nebo vinný sklípek.

• Víno - tímto se má na mysli láhev vína se svými speci�ckými vlastnostmi. Víno bude
vystupovat v jednotlivých sout¥ºích jako poloºka pro hodnocení a vystavování.

• Sout¥º - v rámci systému budou �gurovat jako akce pro degustaci a ocen¥ní vín. Kaºdá
sout¥º bude mít jednu nebo více komisí, do kterých budou p°i°azeni komisa°i a vzorky
anonymních vín.

2.1 Poºadavky na aplikaci

Na za£átku projektu byly vzneseny funk£ní poºadavky 2.1.1 a obecné poºadavky 2.1.2.
Tyto poºadavky mi umoºnily ud¥lat si lep²í p°edstavu o poºadovaném rozsahu aplikace.

3



KAPITOLA 2. ANALÝZA

2.1.1 Funk£ní poºadavky

Funk£ní poºadavky de�nují, co bude výsledný systém nebo aplikace umoº¬ovat. Popisují
hlavní funkce, které by m¥l systém nebo aplikace ve výsledné podob¥ obsahovat.

1. Poºadavky týkající se výhradn¥ uºivatele

a) Systém umoºní p°ihlá²ení uºivatele.

b) Systém umoºní vytvo°ení nového uºivatele.

c) Systém umoºní smazání uºivatele.

d) Systém umoºní zm¥nu hesla uºivatele.

e) Systém umoºní zm¥nu p°ihla²ovacího e-mailu uºivatele.

f) Systém umoºní editaci osobních údaj· uºivatele.

g) Systém umoºní zm¥nu role uºivatele.

h) Systém umoºní p°ijmout ú£ast v komisi.

2. Poºadavky týkající se výhradn¥ organizace

a) Systém umoºní vytvo°ení nové organizace.

b) Systém umoºní p°idání objektu pod organizaci.

c) Systém umoºní smazání objektu organizace.

d) Systém umoºní p°i°azení zástupce k objektu organizace.

3. Poºadavky týkající se výhradn¥ vín

a) Systém umoºní p°idání nového vína.

b) Systém umoºní smazání vína.

c) Systém umoºní registraci vína do sout¥ºe.

4. Poºadavky týkající se výhradn¥ sout¥ºe

a) Systém umoºní vytvo°ení nové sout¥ºe.

b) Systém umoºní editaci sout¥ºe.

c) Systém umoºní vytvo°ení komise v sout¥ºi.

d) Systém umoºní p°idání komisa°e do komise.

e) Systém umoºní odebrání komisa°e z komise.

f) Systém umoºní rozd¥lení vína mezi komise.

g) Systém umoºní ohodnocení vína.

h) Systém umoºní vyhlá²ení sout¥ºe.

i) Systém umoºní vypsat seznam ve°ejných sout¥ºí.

j) Systém umoºní prohlíºet detail ve°ejné sout¥ºe.
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2.2. U�IVATELSKÉ ROLE

2.1.2 Obecné poºadavky

Obecné poºadavky, n¥kdy také nazývané jako kvalitativní poºadavky, jsou poºadavky na
systém samotný, které se vztahují k systému jako celku. Jejich funkce spo£ívá v de�nování
zp·sobu fungování systému nebo aplikace.

1. Aplikace bude intuitivní a snadno ovladatelná. Uºivatel by se m¥l po aplikaci pohybovat
plynule a nem¥l by zdlouhav¥ hledat cestu ke svému cíli.

2. Design bude responzivní. To znamená, ºe ve²kerý obsah bude zobrazitelný jak na vel-
kých desktopových1 obrazovkách, tak i na tabletech a smartphonech2.

3. Systém bude mít okamºitou dobu odezvy.

2.2 Uºivatelské role

Kaºdému uºivateli se nastavuje uºivatelská role. Ta udává, co v²e smí uºivatel po p°i-
hlá²ení se systémem d¥lat. Role jsou p°id¥lovány administrátorem. Administrátor m·ºe roli
p°id¥lit jiº stávajícímu uºivateli nebo vytvo°it uºivatele zcela nového a p°id¥lit mu daná
práva. Kaºdá role by m¥la poskytovat roz²í°ené pravomoci v rámci systému oproti roli jí
p°edcházející. Role jsou organizovány hierarchicky s tím, ºe kaºdý potomek d¥dí oprávn¥ní
od svého rodi£e a p°idává k nim svá vlastní oprávn¥ní, viz obrázek 2.1.

Obrázek 2.1: Uºivatelské role v systému

2.2.1 Host

Pod pojmem host vystupuje v rámci systému uºivatel, který není p°ihlá²ený. Host m·ºe
zobrazit pouze úvodní stránku s formulá°em pro p°ihlá²ení do systému. Pod formulá°em

1B¥ºný stolní po£íta£.
2Chytrý telefon.

5



KAPITOLA 2. ANALÝZA

budou novinky ze sv¥ta vina°ských sout¥ºí. Dále pak m·ºe zobrazit stránku s registrací do
systému, kontaktní formulá°, nápov¥du nebo stránku s podmínkami uºívání aplikace. Viz
obrázek 2.2.

Host

Systém

Přihlásit se

Registrovat se

Obrázek 2.2: Diagram p°ípad· uºití hosta

2.2.2 P°ihlá²ený uºivatel

P°ihlá²enému uºivateli se na úvodní stránce vypí²e seznam sout¥ºí, které jsou uzav°ené
a publikované. Kaºdou publikovanou sout¥º si m·ºe uºivatel rozkliknout a prohlídnout si
výsledky jednotlivých vín. Zobrazí se mu tabulka ve kterém kole bylo dané víno hodnoceno,
jeho název a stru£ný popis, ohodnocení a medaile, která získalo, a pr·m¥ry hodnocení. Uºiva-
tel m·ºe spravovat sv·j pro�l, upravovat osobní informace a provád¥t nastavení samotného
ú£tu (nap°íklad nastavení jazyka aplikace, identi�ka£ní e-mail3, nebo zm¥nit p°ihla²ovací
heslo). P°ihlá²ený uºivatel m·ºe navíc p°ihlásit víno do jím vybrané sout¥ºe. Uºivatel téº
m·ºe zaloºit novou organizaci v rámci systému, spravovat ji, p°idávat o odebírat objekty
apod. Viz obrázek 2.3.

3E-mail, pod kterým se uºivatel p°ihla²uje do systému.
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Přihlášený uživatel

Systém

Přihlásit víno
Zobrazit
seznam
soutěží

Změnit
identifikační

email

Prohlížet detail
soutěže

Změnit heslo

Upravit osobní
informace

Změnit jazyk
aplikace

Obrázek 2.3: Diagram p°ípad· uºití p°ihlá²eného uºivatele

2.2.3 Komisa°

Komisa° má roz²í°ené pravomoci oproti p°ihlá²enému uºivateli. Komisa° m·ºe navíc hod-
notit jednotlivé vzorky vín v sout¥ºi. Po p°ihlá²ení do systému je mu vypsán seznam komisí,
ve kterých hodnocení vín stále probíhá. Ú£ast v komisích musel komisa° p°edem p°ijmout
nebo mu byla komise p°id¥lena administrátorem systému. Viz obrázek 2.4.
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Komisař

Systém

Zobrazit seznam
komisí

Přijmout účast v
komisi

Odmítnout účast v
komisi

Hodnotit vína v
soutěži

Obrázek 2.4: Diagram p°ípad· uºití komisa°e

2.2.4 Organizátor

Organizátor neroz²i°uje pravomoci komisa°e, jak by se dalo o£ekávat, nýbrº pravomoce
p°ihlá²eného uºivatele. Organizátor totiº nemá moºnost hodnotit vína v sout¥ºích, i kdyº
samotnou sout¥º sám zaloºil. P°edchozí tvrzení jiº vypovídá o n¥kterých roz²i°ujících pravo-
mocích organizátora. Organizátor m·ºe mimo jiné vytvo°it sout¥º novou a následn¥ ji r·zn¥
upravovat. Mezi to pat°í nap°íklad pozvání komisa°·, vytvo°ení nové komise v rámci sou-
t¥ºe, p°idávat a odebírat komisa°e z komisí, vybrat p°edsedu sout¥ºe, p°idání nového vína
do sout¥ºe, rozd¥lit vína do komisí, aj. Stru£n¥ °e£eno, organizátor m·ºe libovoln¥ p°esou-
vat a manipulovat s komisa°i a víny v rámci sout¥ºe. V neposlední °ad¥ pak m·ºe vyhlásit
výsledky sout¥ºe. Viz obrázek 2.5.
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Organizátor

Systém

Přesunout víno
mezi komisemi

Vybrat předsedu
komise

Určit pořadí vín v
komisi

Přesunout
komisaře mezi

komisemi

Vyřadit víno ze
soutěže

Rozdělit vína do
komisí

Organizátor

Vložit vzorky ze
souboru

Rozdělit komisaře
do soutěží

Pozvat komisaře
do soutěže

Vyhlásit soutěž

Importovat
proběhlou soutěž

Obrázek 2.5: Diagram p°ípad· uºití organizátora

2.2.5 Administrátor

Administrátor zastává v rámci systému správcovskou roli (nap°íklad v p°ípad¥, kdy apli-
kace nefunguje o£ekávaným zp·sosem) a má nejvíce oprávn¥ní v rámci systému. M·ºe p°i-
dávat a odebírat £leny, vytvá°et a odebírat komisa°e a organizátory dle jeho libosti. M·ºe
rovn¥º spravovat a upravovat sout¥ºe.

Administrátor má ale p°edev²ím p°ístup do administrátorské £ásti systému, která je za-
ji²t¥ná moderní ²ablonou pro správu administrátorské £ásti aplikace postavené na Django
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frameworku - Django Suit [5], ve které m·ºe spravovat databázi aplikace.

2.3 Tok obrazovek

Tok obrazovek nebo-li tok událostí, zde vychází ze základ· �owchart, je schéma, které
gra�cky znázor¬uje kroky jednotlivých pracovních postup·, proces· nebo algoritm·. Tok
obrazovek obsahuje entity r·zných tvar· (obdélník, koso£tverec, aj.), které jsou navzájem
propojené ²ipkami podle toho, jak se daným pracovním postupem nebo algoritmem má
postupovat4. Jedná se vlastn¥ use case s ohledem na gra�ku, kterou by se m¥l uºivatel
pohybovat na cest¥ po aplikaci k dosaºení cíle.

Pro lep²í pochopení diagram· dále v textu zde uvedu vysv¥tlivky pouºitých symbol·:

• ²ipka - ur£uje sm¥r toku (zpracování).

• obdélník - ur£uje akci, která musí být provedena.

• obdélník se zaoblenými rohy - zde znázor¬uje webovou stránku, která bude vy-
kreslená v prohlíºe£i.

• koso£tverec - podmínka, rozv¥tvení postupu v závislosti na spln¥ní dané podmínky.

• barevný ovál - startovací (zelený) a ukon£ovací (£ervený) symbol vývojového dia-
gramu.

Pracovní postup nám pom·ºe lépe pochopit logiku vývoje pohybu uºivatele po stránkách,
m·ºeme jiº zde odhalit nedostatky aplikace a vyvarovat se p°ípadných chyb v budoucnosti.
Dále nám pomáhá p°i následné implementaci, kdy z toku obrazovek snadno a rychle vy£teme
logiku pohybu po webových stránkách. Toto nám m·ºe ve výsledku u²et°it hodiny strávené
nad implementací aplikace.

Pro názornost si zde uvedeme dva sloºit¥j²í toky obrazovek p°ipravené pro ná² projekt.

2.3.1 Tok obrazovek pro zaloºení nové sout¥ºe

Obrázek 2.6 nám názorn¥ ukazuje tok stránek a událostí p°i zakládání sout¥ºe. D·raz
zde byl kladen na jednoduchost a p°ehlednost. D·leºité bylo nabídnout p°i zakládání nové
sout¥ºe v²echny prvky nutné ke spu²t¥ní nov¥ zaloºené sout¥ºe, zárove¬ bylo nutné najednou
nezahltit uºivatele. Výsledkem bylo rozvrºení zaloºení sout¥ºe do £ty° obrazovek (ty znázor-
¬ují na obrázku r·ºové obdélníky se zaoblenými rohy). Mezi kaºdou obrazovkou uºivateli
sta£í vyplnit jenom £ást nastavení sout¥ºe. Navíc v kaºdém mezkroku by m¥l být formulá°
uloºen do mezipam¥ti, aby v p°ípad¥ ztráty p°ipojení nep°i²el o v²echna jiº vypln¥ná data.
Po provedení �nálního kroku zaloºení sout¥ºe jsou vypln¥ná data zpracována a postupn¥ ov¥-
°ena, zda odpovídají o£ekávaný vstupním hodnotám. Pokud je v²e v po°ádku, je provedena
akce a zaloºena nová sout¥º v systému.

4Entity reprezentují kroky postupu, ²ipky zase tok °ízení.
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Start

PřidatKnovouKsoutěž VyplněníKúdajůKve
formuláři

VýběrKjednotlivých
položek

VýběrKtypuKhodnocení
vín

PozváníKkomisařůKdo
soutěže

Konec

ObecnéKúdajeKo
soutěži

PoložkyKvínKk
degustaci TypKhodnocení KomisařiKvKsoutěži

PozváníKkomisařůKdo
soutěže

JsouKvšichni
komisaři

dostupní?

JeKvybránKtyp
hodnocení

vín?

JeKvybrána
alespoňKjedna

položkaKk
degustaci?

ZaloženíKnové
soutěže

Konec

AnoAnoAno

Ne
NeNe

Ne

Ano
JsouKvšechny

položkyKsprávně
vyplněny?

Obrázek 2.6: Tok obrazovek pro zaloºení nové sout¥ºe

2.3.2 Tok obrazovek pro p°idání komisa°e do sout¥ºe

Tok obrazovek pro p°idání komisa°e do sout¥ºe naopak znázor¬uje cestu organizátora
nap°í£ stránkami aplikace k úsp¥²nému p°idání. Jiº na první pohled si na obrázku 2.7 m·ºeme
v²imnout, ºe cesta k p°idání komisa°e není nijak jednoduchá a je moºná aº p°íli² zdlouhavá.
Tuto tezi si v²ak necháme ov¥°it aº v uºivatelském testování.

P°idat komisa°e do sout¥ºe m·ºe pouze organizátor. Jeho výchozí pozice je na stránkách
aktuáln¥ probíhajících sout¥ºí (nemá smysl p°idávat komisa°e do jiº ukon£ených sout¥ºí).
Zde si vybere sout¥º, do které chce komisa°e p°idat. Postupn¥ si rozklikne detail sout¥ºe a
následn¥ detail komise, které chce komisa°e p°i°adit. Zvolí moºnost upravení komise, která
mu vykreslí obrazovku pro správu vybrané komise. Zde má tla£ítko pro p°idání komisa°e,
jeº mu otev°e formulá° pro p°idání nového komisa°e. Po vypln¥ní údaj· nutných pro p°idání
komisa°e je ov¥°eno, zda komisa° v rámci aplikace existuje. Pokud ano, je doty£nému odeslána
pozvánka do sout¥ºe pomocí interního systému zpráv.
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Probíhající
soutěže

RozkliknutíVdetailu
soutěže

DetailVsoutěže

UpravitVkomisi

SprávaVkomise

DetailVkomise

RozkliknutíVdetailu
komise

Start

Probíhající
soutěže

RozkliknutíVdetailu
soutěže

DetailVsoutěže

UpravitVkomisi

SprávaVkomise

PřidatVkomisaře

FormulářVpro
přidáníVnového

komisaře

VyplněníVvšech
položekVpro

přidáníVkomisaře

Vyplněno
správně?

OdesláníVúdajůVo
novémVkomisaři

Konec

Start

Ne

Ano

Obrázek 2.7: Tok obrazovek pro p°idání komisa°e do sout¥ºe
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Návrh uºivatelského rozhraní

V této £ásti projektu jsem se zam¥°il na samotné modelování stránek v prototypovacím
nástroji. Nau£il jsem se, jak pracovat s prototypy uºivatelského rozhraní, co by m¥ly a ne-
m¥ly obsahovat, a jakou hrají roli ve vývoji softwaru. Pomohly odhalit nedostatky v návrhu
aplikace a jiº v takto rané fázi projektu jsme zjistili a následn¥ opravili nedostatky v imple-
mentaci aplikace. B¥hem navrhu uºivatelského rozhraní bylo p°ihlédnuto k vý²e uvedeným
funk£ním i obecným poºadavk·m.

Pro lep²í porozum¥ní designu webové aplikaci byla pouºita kniha Web ostrý jako b°itva
[23]. Kniha pojednává o webovém designu bez jediného °ádku zdrojového kódu, bez jakých-
koliv informací o HTML [11] £i CSS [4]. Kniha se zam¥°uje na netechnologické £ásti webového
designu. Nau£ila m¥, jak správn¥ pojmout návrh a tvorbu webových stránek.

P°i vývoji této aplikace byla pouºita �lozo�e tzv. User Centered Design (dále jen UCD)
[22]. Tato �lozo�e vývoje aplikací staví na uºivateli jako st°edu aplikace a soust°edí se na
schopnostech uºivatele se v aplikaci orientovat. Mezi hlavní pravidla UCD se °adí [20]:

1. P°ehlednost - pom·ºe uºivateli vytvo°it si p°edstavu, kde na stránkách se práv¥
nachází a co se stane, pokud provede n¥jakou akci.

2. Rychlá odezva - Stránky by se m¥li rychle na£ítat. Uºivatel by m¥l být dob°e infor-
mován, ºe prob¥hla n¥jaká akce, p°ípadn¥ kolik £asu zbývá k jejímu dokon£ení.

3. Snadná p°ístupnost - uºivatelé se pot°ebují dostat k hledané informaci co moºná
nejrychleji, ne se prodírat skrze zbyte£n¥ komplikované struktury stránek.

4. Dobrá orientace - kaºdé stránky by m¥li obsahovat jistou formu navigace nebo menu
pro pohyb po struktu°e stránek.

5. �itelnost - text by m¥l být dob°e £itelný. P°íli² malé písmo, vysoký kontrast nebo
nap°íklad patkové písmo jsou obecn¥ h·°e £itelné.

6. Jazyk - Krátké a jednoduché v¥ty, kaºdodenní slova (ne odborné výrazy) a slovesa v
£inném rod¥ napomáhají £tení na stránkách.

7. Líbivý design - je poslední dobou jeden z nejd·leºit¥j²ích prvk· stránek. Uºivatel se
m·ºe rozhodnout pouze na základ¥ toho, jak se mu dané stránky líbí, aniº by si p°e£etl
jediný °ádek textu na nich.
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Pro vytvo°ení stránek je pot°eba zapojit uºivatele do vývoje uº na za£átku tvorby. P°í-
ru£ky mohou poskytnout pouze obecné informace o interakci mezi stránkami a uºivatelem,
ale to není dosta£ující. Je nutné zjistit, jak je uºivatel spokojen p°ímo s konkrétním webem.
Nemén¥ d·leºité je zjistit, jak £lov¥k v daném prost°edí p°emý²lí. Pokud o£ekává prvek v
ur£itém sektoru stránky a toto o£ekává sdílí s více lidmi, m¥li bychom p°iohnout design
stránek podle o£ekávání uºivatele, ne ohýbat je samotné.

Responzivní design stránek je v é°e nástupu mobilních za°ízení nezbytností. Odhaduje se,
ºe v pr·m¥ru aº dvacet p¥t procent p°ístup· na webové stránky je z mobilních za°ízení a jejich
procentuální zastoupení v pom¥ru k desktopovým se stále zvy²uje. V dne²ní dob¥, pokud
chceme kvalitní a funk£ní stránky, je nutné investovat i do zobrazení pro mobilní za°ízení.
Tato vlastnost se realizuje dv¥ma zp·soby a to mobilní verzí stránek nebo responzivním
designem.

U mobilní verze stránek je nevýhodou, ºe je slab¥ nebo v·bec provázána s verzí pro
desktopy, a proto se musí ve²keré zm¥ny provád¥t nadvakrát. Tato nevýhoda je vy°e²ená v
responzivním designu, kde nám sta£í pouze jedna verze webových stránek a rozloºení prvk· se
p°izp·sobí rozm¥r·m za°ízení. Pro responzivní design je d·leºitá �exibilní struktura stránek,
�exibilní obrázky a Media Queries. Flexibilní struktury se dosahuje pomocí procentních
²í°ek. Jednotlivé ²í°ky element· nejsou zadávány v pixelech, nýbrº v procentech. Technika
�exibilních obrázk· zajistí, ºe obrázky se budou p°izp·sobovat stejn¥ jako samotná struktura.
Media Queries je CSS3 modul umoº¬ující adaptabilní vykreslování webových stránek podle
rozli²ení obrazovky nebo velikosti obrazovky.

3.1 Prototypování

Ve fázi projektu navrhování uºivatelského rozhraní, n¥kdy také nazývané jako prototypo-
vání, se uchylujeme ke t°em metodám návrhu: skicování, wireframe a prototyp [24]. Ve
fázi skicování si £máráme na papír nápady, ve wireframech vymodelujeme náhled a b¥hem
prototypování navrhneme rozloºení obsahu, který následn¥ vzájemn¥ prováºeme.

3.1.1 Skicování

Skicování je velmi rychlá metoda, která zna£n¥ pomáhá p°i generování nápad· vzhledu
stránek. Skicování se provádí nej£ast¥ji tuºkou na papír. �asto se také pouºívá tlustý �x,
který nám nedovolí díky své tlou²´ce zab°edávat do detail·, které nás v této fázi návrhu
stránek nezajímají. Skicování nám pomáhá vyhnuout se prvoplánovým nebo zcela chybným
°e²ením.

3.1.2 Wireframe

Wireframe, n¥kdy také nazývaný jako drát¥ný model, se pouºívá pro náhled nového °e-
²ení. De�nuje rozmíst¥ní funk£ních prvk· na stránce. Nejedná se o gra�cký návrh, neobsahuje
obrázky a je tvo°en pouze pomocí £ar a textu.
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3.1.3 Prototyp

Je jiº interaktivní model napodobující �nální produkt. V nejjednodu²²ím p°ípad¥ jde o
wireframy propojené odkazy, £ast¥ji v²ak o verzi s funk£ními formulá°i, s navigací reagující
na pohyby my²i, záloºkami a dal²ími interaktivními prvky. Je tedy moºné projít interakce
uºivatele stránek a výstup otestovat.

3.2 Výb¥r nástroje na prototypy

P°ed samotným tvo°ením prototyp· bylo d·leºité vybrat vhodný nástroj na jejich tvorbu.
Podmínkou bylo, ºe musí být voln¥ dostupný ke staºení nebo jeho zp°ístupn¥né £ásti musí
posta£ovat k vytvo°ení funk£ních návrh· pro ná² projekt. Dále byl kladen d·raz na uºiva-
telské prost°edí, schopnost vytvá°et prototypy a podporu zobrazení pro r·zné platformy od
mobilních po desktopové.

V potaz jsem vybral dva návrhové programy - Pencil Project [17] a Justinmind Pro-
totyper [12].

Pencil Project je open-source program, který obsahuje kolekce r·zných tvar· na vytvá-
°ení základních uºivatelských rozhraní. Podporuje tvorbu pro po£íta£ové i mobilní platformy
a díky otev°enému kódu existuje spoustu roz²i°ujících kolekcí tvar· a funkcí od uºivatel·
programu. Pencil nyní podporuje konektory, které mohou být pouºity pro vytvá°ení vývojo-
vých diagram· (�owchart). Zárove¬ m·ºe exportovat vytvo°ené návrhy do r·zných formát·,
mezi n¥º pat°í nap°íklad generování HTML stránek, rastrových obrázk·, PDF nebo SVG
soubor·.

Justinmind Prototyper je nástroj na vytvá°ení prototyp· a velmi kvalitních wirefram·
webových stránek. Nabízí funkce jako je nap°íklad Drag-and-Drop, dynamická zm¥na veli-
kosti objekt·, formátování nebo import/export zásuvných modul·. Krom¥ toho, ºe obsahuje
funkce pro de�nování interakce mezi jednotlivými objekty, jako je propojení prvk·, animace,
apod. m·ºe generovat i HTML prototypy stránek a jejich technické údaje do Microsoft O�ce
Word [16].

Ve²keré návrhy jsem nakonec od za£átku vytvá°el v moderním prototypovacím nástoji
Justinmind Prototyper. Dal jsem mu p°ednost pro jeho vlídn¥j²í uºivatelské prost°edí, lep²í
nastavení rozhraní, p°edde�novaným tvar·m a ukázkám, jak jednodu²e a rychle tvo°it pro-
totypy. Nakonec se ukázal býti opravdu skv¥lým pomocníkem, av²ak oby£ejný papír a tuºku
nahradit nedokázal. Snaºí se sice uleh£it vývojá°i spoustu práce, ale v moment¥, kdy si
pot°ebujete rychle na£rtnout drobnost na stránkách, je tento nástroj jako kanon na vrabce.

Vytvo°ené prototypy m·ºou být následn¥ pouºity pro testovací ú£ely, £ehoº jsme vyuºili
i v na²em projektu a prototypy nechaly otestovat potencionálními uºivateli. Výsledky test·
jsou zve°ejn¥né v kapitole 4.

3.3 Vytvo°ené prototypy

Bylo vytvo°eno celkem ²est prototyp· pro £ásti aplikace, u kterých se o£ekává nejv¥t²í
vytíºení ze strany uºivatel·. Prototypy byly zpracovány ve £ty°ech iteracích. Ukáºeme si vy-
brané £ty°i prototypy z �nální £tvrté iterace, která byla následn¥ pouºita p°i testování pro-
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totyp·: o�ine user (3.3.1), homepage-1-prihlasovatel (3.3.2), homepage-2-organizator (3.3.3)
a pro�l (3.3.4). V²echny vytvo°ené prototypy pak naleznete na p°iloºeném CD (viz p°íloha
D) ve sloºce �Prototypy�.

3.3.1 Host

Za£neme u hosta, alias nep°ihlá²eného uºivatele. Tento typ uºivatele má v aplikaci velice
malé pole p·sobnosti. V aplikaci se m·ºe registrovat, p°ihlásitt nebo nav²tívit stránky, jako
jsou podímnky uºívání, kontakt, nápov¥da a jiné. Nejv¥t²í £ást úsilí se p°i navrhování stránek
pro nep°ihlá²eného uºivatele v¥novalo práv¥ p°ihlá²ení 3.1 a registraci, £ímº splníme funk£ní
poºadavky na aplikaci 1a a 1b na stran¥ 4.

Snahou bylo, aby uºivatel m¥l tyto dv¥ poloºky vºdy po ruce, jakmile p°ijde na na²e
stránky. Navíc vzniknul poºadavek na moºnost rychlého p°echodu k p°ihlá²ení odkudkoliv.
Z tohoto d·vodu byl navrºen horní panel navigace aplikace, který bude scrollovat spolu s po-
hybem uºivatele nap°í£ stránkami. Obsah horního panelu aplikace se bude m¥nit v závislosti
na roli a statusu (p°ihlá²ený/nep°ihlá²ený) uºivatele (podrobn¥ji popsáno v kapitole 5.4.1
na stránce 29).

Obrázek 3.1: Prototyp stránek s p°ihlá²ením, funk£ní poºadavky 1a a 1b

3.3.2 Výsledky sout¥ºe

P°ihlá²ený uºivatel má oproti nep°ihlá²enému moºnost základního pohybu po aplikaci,
coº zahrnuje zobrazení vlastního pro�lu, jeho nastavení, vypsání aktuáln¥ probíhajících nebo
jiº ukon£ených sout¥ºí a m·ºe si zobrazit podrobnosti o zve°ejn¥né sout¥ºi. Zde jsem se
zam¥°il primárn¥ na £ást týkající se sout¥ºí.
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Po p°ihlá²ení by m¥l být uºivatel p°esm¥rován na stránku s aktuáln¥ probíhajícími sout¥-
ºemi. Uºivatel by m¥l na první pohled vid¥t základní informace o sout¥ºi, proklik na detaily
dané sout¥ºe a odkaz na p°ihlá²ku svého vína do sout¥ºe. Navíc by m¥l jednodu²e a rychle
p°echázet mezi základními typy sout¥ºí - probíhající a ukon£ené.

Uºivatel ur£it¥ bude chtít �ltrovat sout¥ºe, aby nebyl zahlcen sout¥ºemi pro n¥j nezají-
mavými. Za tímto ú£elem bylo navrºeno horní bíle prost°edí, ve kterém si uºivatel zvolí, jaké
typy sout¥ºí si chce nechat vypsat. Viz obrázek 3.2.

Obrázek 3.2: Prototyp stránek s probíhajícími sout¥ºemi

3.3.3 Organizátor

U organizátora se oproti p°ihlá²enému uºivateli o£ekává moºnost zaloºení a následné
úpravy sout¥ºe nebo akce. K vyhov¥ní této pot°eby byla u organizátora roz²í°eny záloºky sou-
t¥ºí v systém· o záloºku �Zaloºené�. V této záloºce se mu vypí²ou pouze ty sout¥ºe, které on
sám zaloºil (náhled se nachází na p°iloºeném CD ve sloºce /Prototypy/4. iterace/homepage-
2-organizator/Zaloºené.png).

Zde se bude nacházet hlavní centrum správy jím vytvo°ených sout¥ºí. V horní £ásti je
op¥t aplikováno prost°edí pro �ltrování, které obsahuje nové d·leºité tla£ítko �Zaloºit sout¥º�.
U vypsaných akcí má pak moºnost je dále nastavovat, exportovat, uzavírat, otevírat nebo
vyhla²ovat výsledky.

17



KAPITOLA 3. NÁVRH U�IVATELSKÉHO ROZHRANÍ

D·raz byl kladen v na p°ehledné a uºivatelsky p°ív¥tivé zakládání sout¥ºí. Uºivatel by
m¥l být po dobu zakádání sout¥ºe informován, kolik toho má je²t¥ p°ed sebou. Celý proces
zakládání byl proto navrºen metodou záloºek, kde uºivatel z°eteln¥ uvidí, jak je daleko.

Vytvo°ení sout¥ºe se prozatím skládá ze £ty° záloºek - �Vytvo°ení�, �Degustace�, �Hodno-
cení� a �Komisa°i�. V první záloºce se zadávaji obecné údaje o sout¥ºi, ve druhé se za²krtá-
váním volí hodnocené poloºky u vín, ve t°etí se ur£í typ hodnocení a v poslední záloºce se
p°idají p°etaºením komisa°i (viz obrázek 3.3).

Obrázek 3.3: Prototyp stránek pro p°idání komisa°· do komise p°i zakládání sout¥ºe

3.3.4 Pro�l uºivatele

Na pro�lu uºivatele (obrázek 3.4) by m¥ly být zobrazeny jeho základní údaje a krátký
popis. Tyto údaje by m¥ly být snadno aktualizovatelné (na obrázku 3.4 ozna£eno (1)), pokud
se náv²t¥vník pro�lu kouká práv¥ na sv·j vlastní pro�l. Tyto údaje m·ºou být pro n¥které
uºivatele citlivé, a proto by zde m¥la být moºnost je schovat p°ed ostatními náv²t¥vníky (na
obrázku 3.4 ozna£eno (2)).

P°ístup do nastavení ú£tu by m¥l být z°ejmý a rychlý. P°echod do nastavení byl realizován
pomocí ikonky v horním naviga£ním panelu (na obrázku 3.4 ozna£eno (3)). Ozubené kole£ko
bylo vybráno pro jeho nejroz²í°en¥j²í variantu ikonky nastavení. V obsahu nastavení ú£tu
by se m¥l uºivatel snadno orientovat a proto byl roz£len¥n do záloºek (náhled se nachází na
p°iloºeném CD ve sloºce /Prototypy/4. iterace/pro�l/Nastavení.png).
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Obrázek 3.4: Prototyp stránek pro�lu uºivatele tak, jak jej vidí on sám

Rozloºením, které m·ºeme vid¥t na obrázky naho°e, jsem se inspiroval na sociálních
sítích. Hlavi£ka pro�lu byla £áste£n¥ p°evzata z pro�lu uºivatele na Facebooku [7]. Dlaºdi-
covému vzoru byla p°edlohou sociální sí´ Google+ [9]. Rozloºení nastavení ú£tu bylo inspi-
rováno e-mailovým klientem na Seznamu [19].

3.3.5 Dal²í prototypy

Zbylé dva vytvo°ené prototypy, které nebyly uvedeny v kapitolách 3.3.1 aº 3.3.4, jsou Or-
ganizace (náhled se nachází na p°iloºeném CD ve sloºce /Prototypy/4. iterace/organizace/) a
Systém zpráv (náhled se nachází na p°iloºeném CD ve sloºce /Prototypy/4. iterace/message
system/).

Prototyp �Organizace� je návrh, jak by mohla vypadat stránka pro kaºdou organizaci.
Prototyp je roz£len¥n do segment·, které p°edstavují objekty spadající pod danou organi-
zaci. Jeden typ segmentu se m·ºe v organizaci opakovat, pokud pod ní spadá více objekt·
stejného typu. �Systém zpráv� bude v systému vystupovat jako upozorn¥ní. Inspiraci jsem
zde bral ze systému upozorn¥ní na Facebooku. Upozorn¥ní bude oznamovat uºivateli nové
pozvánky do sout¥ºí, vyhlá²ení výsledk· sledovaných sout¥ºí nebo pokud budete p°ihlá²ený
jako organizátor, tak i nejr·zn¥j²í informace k vámi vytvo°eným sout¥ºím.

19



KAPITOLA 3. NÁVRH U�IVATELSKÉHO ROZHRANÍ

20



Kapitola 4

Testování prototyp·

P°i testování prototyp· jsme cht¥li optimalizovat zhruba patnáct procet kone£né funk£-
nosti aplikace. Vybral jsem n¥které z úkony zpracovaných v prototypech, jako je nap°íklad
nastavení jazyka aplikace, nastavení typu hodnocení u sout¥ºe nebo registrace do systému.
Ty jsem následn¥ otestoval s potencionálními uºivateli. V t¥chto úkonech by se mohla vy-
skytovat vy²²í pravd¥podobnost selhání uº p°i navrhování designu stránek, protoºe designér
se m·ºe aº p°íli² soust°edit na ur£itou £ást stránky (jako je p°ihlá²ovací formulá° na obrázku
3.1). P°itom opomene p°ív¥tiv¥ zpracovat registraci pro nového uºivatele, ten se nedokáºe
zaregistrovat a smysl celé aplikace pozbyde efektu.

K testování budou p°izváni anonymizovaní uºivatelé (dále jen participanti) dle jejich
odpov¥dí na dotazník (screener). Ten byl vytvo°en a následn¥ rozeslán p°átel·m a sdílen na
sociálních sítích.

Pro testování byli nejprve vybráni vhodní participanti dle jejich odpov¥dí na dotazník
a následn¥ p°izváni k testování. Participanti byli zprvu seznámeni s pr·b¥hem testování.
Následovalo p°edtestové interview s moderátorem, který byl p°ítomen v místnosti po celou
dobu testování. Pokud prob¥hlo p°edtestové interview v po°ádku, p°istoupilo se k testo-
vání prototyp·. Participant·m byl p°edloºen papír, kde byly sepsány úkoly v bodech, které
mají postupn¥ absolvovat. Testování probíhalo na stolním po£íta£i, kde byla nainstalována
aplikace Justinmind a nahrány soubory s prototypy. Pokud participantovi bylo v pr·b¥hu
testování n¥co nejasné, moderátor mu poradil nebo vysv¥tlil dal²í postup. Po dokon£ení a´
uº úsp¥²ného nebo neúsp¥²ného testování absolvoval participant potestové interview, kde
moderátorovi sd¥lil jeho dojmy z testování. Nakonec moderátor vyhodnotil pr·b¥h testování
a sepsal seznam nalezených chyb.

4.1 Výb¥r participant·

Screener je formulá°, který mi umoºnil vybrat poºadovanou cílovou skupinu. Zájemci
screener vypl¬ovali v elektronické podob¥. Byl vytvo°en pomocí online sluºby Google Disk
[8] na generování formulá°·, poté rozeslán p°átel·m a sdílen na sociálních sítích. To mi
vygenerovalo relativn¥ dobrý výb¥r mezi potencionálními participanty. Vybraní participanti
byli kontaktování pomocí sluºby, kterou zvolili jako výchozí v záv¥ru dotazníku.
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Cílem bylo vybrat skupinu dvou aº t°í participant·, kde bude minimáln¥ jedna ºena
a jeden muº. Jeden z nich by m¥l být mlad²í dvaceti p¥ti let. P°edpokládá se, ºe uºivatelé
aplikace nebudou mít zku²enosti s aplikací podobného typu a jejich po£íta£ové dovednosti by
tudíº m¥li být rozdílné. Odpov¥di participant· vybraných pro testování prototyp· najdete
v tabulce 4.1. P°esnou formulaci otázek dotazníku najdete v p°íloze B.1.

Po°adí Pohlaví V¥k
Zku²enosti Zku²enosti Pravidelnost
s po£íta£em se sociální sítí pití vína

1 Muº 25 aº 40 Pokro£ilý Ano Sklenka denn¥
2 �ena Mén¥ neº 25 Za£áte£ník Ano Sklenka denn¥
3 Muº Více neº 40 Pokro£ilý Ne Z°ídka

Tabulka 4.1: Tabulka vybraných participant· pro testování prototyp·

4.2 P°edtestové interview

P°edtestové interview absolvoval kaºdý participant, který byl p°izván k testování proto-
typ·. Interview probíhalo s moderátorem, který m¥l za úkol prolomit ledy s participantem,
zjistit vn¥j²í vlivy, které by mohly ovlivnit výsledky testování, popsat participantovi jak
bude probíhat testování a co se od n¥j o£ekává. Participant byl poºádán, aby se podíval na
p°ipravené úkoly k testování a pokud n¥kterým pojm·m nerozum¥l, tak mu byly vysv¥tleny.
Odpov¥di participant· jsou uvedeny v tabulce 4.2 a vzorový dotazník se nachází v p°íloze
B.2.

Po°adí Nálada?
Preferovaný Oblíbená

Dotazy?
druh vína? odr·da?

1 Dobrá Bílé Chardonnay Ne
2 V pohod¥ R·ºové Merlot Ne
3 Ujde to Bílé Veltlínské zelené Nemám

Tabulka 4.2: Odpov¥di participant· na p°edtestové interview prototyp·

4.3 Testování

Testování probíhalo v konferen£ní místnosti. P°ed zahájením testováním seznámil mode-
rátor participanta s pr·b¥hem testování. Moderátor m¥l za úkol kontrolovat postupné pln¥ní
úkol· a p°i del²ím zdrºení nad jedním úkolem participantovi poradit, aby testování probíhalo
plynule a nedo²lo k znehodnocení nebo nedokon£ení celého testování kv·li £asové tísni. Zá-
rove¬ v²ak nesm¥l do pr·b¥hu testování zasahovat aº p°íli². Moderátor si stranou zapisoval
pr·b¥h testování, aby participanta zápisem neznervóz¬oval. Participant byl poºádán, aby
mluvil nahlas, o tom co práv¥ provádí nebo nad £ím p°emý²lí.

Úkoly se d¥lily do £ty° £ástí podle vý²e zpracovaných prototyp·. Pokud si byl partici-
pant jistý, ºe splnil v²echny úkoly dané £ásti, upozornil moderátora a ten mu p°epnul mezi
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prototypy. Participant m¥l za úkol projít následující úkoly, které dostal vyti²t¥né p°ed sebe
na papí°e.

1. Prototyp nep°ihlá²eného uºivatele

(a) Registrujte se na stránkách.

(b) P°ihlaste se do aplikace pod registrovaným ú£tem.

2. Prototyp p°ihlá²eného uºivatele

(a) P°ihlaste svoje víno do probíhající sout¥ºe �QQ sout¥º�.

3. Prototyp organizátora

(a) Zaloºte novou sout¥º. Údaje sout¥ºe zvolte dle svého uváºení.

4. Pro�l uºivatele

(a) P°ejd¥te do nastavení ú£tu.

(b) V nastavení zm¥¬te jazyk aplikace.

Kaºdý participant testování úsp¥²n¥ dokon£il. Záznam z testování je v p°íloze B.3.

4.4 Potestové interview

Potestové interview slouºí ke zji²t¥ní dojmu participanta z testování a testovaných proto-
typ·. Pokud m¥l problém s n¥kterým úkolem b¥hem testování, byl poºádán, aby jej podrob-
n¥ji popsal. D·leºité bylo, aby participant neodcházel zklamán, ale p°i nejmen²ím nalad¥n
tak dob°e, jako kdyº na testování p°i²el. P°epis odpov¥dí participant· je uveden v tabulkách
4.3 a 4.4 a vzorový dotazník z potestového interview se nachází v p°íloze B.4

Po°adí Známka?
Srozumitelné Nejobtíºn¥j²í Dojmy

zadání? úkol? z GUI?))
1 3 Ano 4.a Dobrý
2 2 Ano 4.a Líbilo se mi
3 2- Rozhodn¥ 4.a Jako návrh to ujde

Tabulka 4.3: Odpov¥di participant· na potestové interview prototyp·, £ást 1

Po°adí První testování? Pocity?
1 Ano bylo první a jsem tro²ku nervózní.
2 Jsem nad²ená, ºe jsem si to zkusila poprvé v ºivot¥.
3 Zajímavá zku²enost, ale aplikace vypadá nedotaºen¥, neprofesionáln¥.

Tabulka 4.4: Odpov¥di participant· na potestové interview prototyp·, £ást 2
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Z potestového interview s participanty vyplynulo, ºe v²ichni byli b¥hem testování trochu
nervózní, coº mohlo nepatrn¥ ovlivnit výsledek, ale nijak výrazn¥. Participanti nebyli ²´astní
z barevného zpracování tla£ítek aplikace a ve sm¥s je mátla horní li²ta, kde je v·bec nezají-
malo jaký jazyk si m·ºou nastavit, ale jak se dostanou na záloºku sout¥ºí. Nakonec v²ichni
participanti odcházeli spokojení s novým ºivotním záºitkem.

4.4.1 Nalezené problémy

Zde je vypsán seznam nalezených problém·, jejich závaºnost a doporu£ení, jak závadu
odstranit.

Zaloºení nové sout¥ºe

Popis problému: Participant £asto hledal tla£ítko pro vytvo°ení nové sout¥ºe.
Závaºnost: Vysoká
Doporu£ení: Umístit tla£ítko na úvodní stránku, kam je organizátor

p°esm¥rován po p°ihlá²ení.

Horní li²ta navigace

Popis problému: Horní li²ta neobsahuje skoro ºádnou navigaci po stránkách.
Závaºnost: St°ední
Doporu£ení: Odebrat nastavení jazyka a p°idat záloºky hlavních

komponent aplikace.

Nastavení ú£tu

Popis problému: Nezku²ené uºivatele m·ºe zmást ikona ozubeného kole£ka.
Závaºnost: Nízká
Doporu£ení: Vym¥nit ozubené kole£ko za slovní ozna£ení nastavení.

P°ihlá²ení vína

Popis problému: Matoucí text ºlutého polí£ka Uloºit.
Závaºnost: Nízká
Doporu£ení: P°ejmenovat a p°esunout do míst, kde uºivatel neo£ekává

dokon£ení úkonu nebo rad²i zcela odstranit.
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Kapitola 5

Realizace

5.1 Architektura aplikace

Celá aplikace je postavená na architektu°e MVC, coº je zkratka pro Model-View-Controller
[15]. Pod tímto pojmem se skrývá ozna£ení pro druh softwarové architektury, která odd¥luje
datový model (Model), uºivatelské rozhraní (View) a °ídící logiku (Controller) aplikace. Toto
roz£len¥ní zp·sobuje, ºe kaºdá komponenta má jen minimální vliv na ty ostatní, £ehoº se
dá snadno vyuºít p°i vývoji, kdy se kaºdá £ást m·ºe vyvíjet odd¥len¥. Na obrázku 5.1 si
ukáºeme princip architektury.

Obrázek 5.1: Diagram MVC

Vývoj aplikace postavené na této architektu°e mi dovolilo pracovat na £ásti front-endu
aplikace, aniº by musela být pln¥ funk£ní p°íslu²ná £ást back-endu. Jedinou podmínkou,
abych nemusel zbyte£n¥ p°episovat jiº hotový kód, bylo p°edem se dohodnout s kolegou v
týmu, který m¥l p°íslu²nou £ást back-endu na starost, na p°esn¥ daných názvech a formátech
prom¥nných, které jsem následn¥ pouºil ve vytvá°ené £ásti front-endu. Pokud ob¥ dv¥ strany
p°i implementaci dodrºeli p°edem dohodnuté podmínky, nebylo zapot°ebí dále kód nijak
upravovat. Tím byla zaji²t¥na moºnost paralelního vývoje na jednotlivých £ástech aplikace.

5.2 Pouºité technologie

Nyní si popí²eme klí£ové technologie pouºité p°i vývoji a implementaci aplikace na stran¥
klienta.
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5.2.1 Python

Python [18] je dynamický objektov¥ orientovaný skriptovací programovací jazyk. Python
byl navrºen tak, aby umoº¬oval tvorbu rozsáhlých, plnohodnotných aplikací. Je to hybridní
jazyk coº znamená, ºe umoº¬uje p°i psaní program· pouºívat nejen objektov¥ orientované,
ale i procedurální a v omezené mí°e funkcionální paradigma.

Kód programu bývá ve srovnání s jinými jazyky krátký a dob°e £itelný. Význa£nou vlast-
ností jazyka Python je produktivnost. U jednoduchých program· se tato vlastnost projevuje
p°edev²ím stru£ností zápisu. U velkých aplikací je produktivnost podpo°ena rysy, které se
pouºívají p°i programování ve velkém, jako jsou nap°íklad p°irozená podpora jmenných pro-
stor·, pouºívání výjimek, standardn¥ dodávané prost°edky pro psaní test· (unit testing) a
dal²í.

S vysokou produktivností souvisí dostupnost a snadná pouºitelnost ²iroké ²kály knihov-
ních modul·, umoº¬ujících snadné °e²ení úloh z °ady oblastí. Výkon aplikací napsaných v
Pythonu je dobrý, protoºe výkonov¥ kritické knihovny jsou implementovány v jazyce C.

V aplikaci byla pouºita verze 3.4.

5.2.2 Django

Django [6] je vysp¥lý webový framework napsaný v jazyce Python, který podporuje rychlý
vývoj a £isté konstrukce. Django je open source framework, který se voln¥ drºí architektury
Model-View-Controller. Nabízí zajímavou moºnost automatické tvorby administrace pro-
jektu, která je generována dynamicky podle datového modelu. Hlavní úkol Djanga je snadné
vytvo°ení komplexních databází webových aplikací. Zam¥°uje se na znovu pouºitelnost a
propojitelnost komponent.

N¥které z p°edností Django frameworku:

• Odleh£ený, samostatný webový server pro vývoj a testování.

• Serializa£ní a valida£ní systém pro formulá°e, který automaticky p°ekládá data mezi
formulá°em HTML a hodnotami vyhovujícími databázi.

• Cachovací framework.

• Podpora t°íd.

• Vnit°ní komunika£ní systém pro komunikaci mezi komponentami pomocí p°edem do-
hodnutých signál·.

• Moºnost p°ekladu v²ech komponent do libovolného jazyku.

V aplikaci byla pouºita verze 1.7.6.
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5.2.3 Bootstrap

Bootstrap [2] je nejroz²í°en¥j²í HTML, CSS a JavaScriptový framework pro vývoj mo-
derních responzivních webových aplikací. Bootstrap je velmi jednoduchý a voln¥ dostupný
nástroj. Výhodou tohoto nástroje je snadné zpracování jakéhokoliv uºivatelského rozhraní
webové aplikace a nerozhoduje, zda je to uºivatelské rozhraní v administraci back-endových
nebo front-endových aplikací.

Dohromady poskytují komponenty a JavaScriptové pluginy následující elementy uºiva-
telského prost°edí:

• Button groups � skupiny tla£ítek

• Button dropdowns � vysouvací tla£ítka

• Navigational tabs, pills, and lists � záloºky, pilulky a seznamy pro navigaci

• Labels � ²títky

• Thumbnails � náhledy

• Alerts � výstrahy

• Progress bars - ukazatel pr·b¥hu

• a dal²í...

V aplikaci byla pouºita verze 3.3.4.

5.2.4 HTML5, CSS3, JavaScript, jQuery, AJAX

HTML5 [10] je verze zna£kovacího jazyka HTML slouºícího pro tvorbu webových strá-
nek. Speci�kace HTML5 je sloºena z n¥kolika vícemén¥ nezávislých £ástí, nap°íklad:

• Nové HTML zna£ky (tagy) sémanticky de�nující strukturu stránky.

• Perzistentní úloºi²t¥ formou asociativního pole.

• Rela£ní databáze s podporou transakcí.

• Podpora o�ine aplikací.

CSS3 [3] je uº t°etí verzí kaskádových styl· CSS. Tato technologie je²t¥ není pln¥ revi-
dována konsorciem W3C [21]. O£ekávané dokon£ení této technologie je stanoveno na druhou
polovinu roku 2015, ale jiº dnes je v¥t²ina vlastností podporována nejb¥ºn¥j²ími webovými
prohlíºe£i.

JavaScript [14] je multiplatformní, objektov¥ orientovaný skriptovací jazyk. Nyní se
zpravidla pouºívá jako interpretovaný programovací jazyk pro WWW [? ] stránky, £asto
vkládaný p°ímo do HTML kódu. Jsou jím obvykle ovládány r·zné interaktivní prvky GUI
(tla£ítka, textová polí£ka, ...) nebo tvo°eny animace a efekty obrázk·.

jQuery [13] je javascriptová knihovna se ²irokou podporou prohlíºe£·, která klade d·raz
na interakci mezi JavaScriptem a HTML. jQuery je svobodný a otev°ený software pod licencí
MIT. Mezi jQuery funkce pat°í:
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• Funkce pro procházení a zm¥nu DOM

• Události

• Manipulace s CSS

• Efekty a animace

• AJAX

• a dal²í...

V aplikaci byla pouºita verze 1.11.3.

AJAX [1] je ozna£ení pro technologie vývoje interaktivních webových aplikací, které
m¥ní obsah svých stránek bez nutnosti jejich kompletního znovu na£ítání za pomoci knihovny
napsané v JavaScriptu. Na rozdíl od klasických webových aplikací poskytují uºivatelsky
p°íjemn¥j²í prost°edí, ale vyºadují pouºití moderních webových prohlíºe£·.

5.3 Implementace

Náplní této práce je klientská £ást aplikace, proto není nutné zabývat se implementací na
stran¥ serveru (serverová £ást aplikace byla implementována pomocí Pythonu a PostreSQL
databáze). Pro udrºení MVC architektury byl pouºit Django framework. Ten nám zaji²´uje
p°ísun dynamických dat, která následn¥ pouºíváme v ²ablonách pro jednotlivé stránky. Nej-
pouºívan¥j²ími technologiemi v tomto projektu byly tedy HTML, CSS a JavaScript (dále jen
JS). Nebyl vznesen poºadavek na funk£nost stránek bez pouºití JS, p°esto ale byla snaha
zachovat co moºná nejv¥t²í míru funk£nosti stránek bez jeho zapnuté podpory v prohlíºe£i
uºivatele.

Pro vývoj klientské £ásti byly pouºity nejmodern¥j²í technologie ze sv¥ta zna£kovacích
jazyk·, a to HTML5 a CSS3. Pro zaru£ení responzivního designu byl pouºit Bootstrap [2]
framework, který elegantn¥ kontroluje a zaji²´uje responzivnost stránek.

K zaji²t¥ní snadn¥j²í implementace JS byla pouºita knihovna zvaná jQuery. P°i za£le-
¬ování jQuery do projektu bylo cílem dosáhnout líbivého prost°edí pro uºivatele proto se
knihovna stará p°edev²ím o r·zné animace, zobrazení formulá°· bez nutnosti na£ítat celou
stránku nebo zprovozn¥ní nadstavby AJAX. Tímto bylo dosaºeno pocitu plynulého pohybu
po stránkách aplikace.

B¥hem implementace byla snaha pou£it se a opravit nedostatky aplikace nalezené b¥hem
testování prototyp·.

5.4 Prvky uºivatelského prost°edí

V této sekci kapitoly si ukáºeme n¥které za zajímavých prvk· uºivatelského prost°edí.
N¥které ze zde uvedených prvk· nejsou de�novány v prototypech, jiné stojí za zmínku kv·li
své implementaci. Tyto prvky si postupn¥ ukáºeme, vysv¥tlíme jejich chování a zd·vodníme,
pro£ byl daný prvek implementován zrovna tímto zp·sobem. P°ípadn¥ si zade�nujeme moºný
budoucí vývoj a roz²í°ení implementace u t¥chto prvk·.
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5.4.1 Horní naviga£ní panel

Horní naviga£ní panel aplikace zastává v rámci celého systému funkci rychlého pohybu
mezi hlavními sekcemi webových stránek. Dále obsahuje sekci rychlých funkcí pro uºivatele.
Obsah rychlých funkcí se m¥ní v závislosti na statusu uºivatele.

Jak si m·ºeme pov²imnout na obrázku 5.2, panel je rozd¥len do dvou £ástí. Levá £ást
panelu je statická po celé aplikaci bez ohledu, zda-li je uºivatel p°ihlá²ený nebo nep°ihlá-
²ený. Tato £ást obsahuje logo stránek a t°i základní záloºky. Tyto záloºky nejsou v aplikaci
funk£ní, protoºe jejich back-end není prozatím implementován. Pravá £ást naviga£ního pa-
nelu obsahuje rychlé odkazy pro uºivatele. Pro nep°ihlá²eného uºivatele je zde moºnost pouze
p°ihlá²ení do aplikace. Po p°ihlá²ení jsou tyto odkazy roz²í°eny, jak si m·ºeme pov²imnout
na obrázku 5.3, o pro�lovku a jméno uºivatele a p¥t dal²ích ikon (z leva: Hledání, Nápov¥da,
Zprávy/Události pro uºivatele, Nastavení ú£tu, Odhlá²ení). Je zjevné, která ikona má co na
starost, jenom pro up°esn¥ní dodám, ºe pro p°echod na vlastní pro�l uºivatele slouºí práv¥
malá pro�lovka a jméno.

Obrázek 5.2: Naviga£ní panel nep°ihlá²eného uºivatele

Obrázek 5.3: Naviga£ní panel p°ihlá²eného uºivatele

5.4.2 Informa£ní zprávy

Informa£ní zprávy (alerts) poskytují zp¥tnou vazbu uºivateli o zm¥n¥ stavu systému.
Pokud uºivatel provede akci, která n¥jakým zp·sobem zm¥ní vnit°ní stav aplikace, m¥l by
být o tom náleºit¥ informován. Toto upozorn¥ní by m¥lo být dob°e viditelné a jeho obsah
by m¥l být krátký p°itom ale dostate£n¥ speci�cký, aby uºivatel p°esn¥ v¥d¥l co se stalo.
Tyto zprávy jsou v rámci systému dopln¥ny o barevné pozadí, ze kterého uºivatel na první
pohled pozná povahu informace. Zelená barva je symbolem kladné zprávy (viz obrázek 5.4)
a £ervená barva je symbolem chyby (viz obrázek 5.5). Podbarvení upozorn¥ní v systému
je prozatím pouze dvojího druhu, jak m·ºeme vid¥t na obrázcích. Navíc jsou tyto zprávy
dopln¥ny o nadstavbu v jQuery, která zajistí plynulé zmizení zprávy po t°ech sekundách.
Je tak zaji²t¥no, ºe zprávy nebudou p°ervávat na stránce zbyte£n¥ dlouho a obt¥ºovat tak
uºivatele.

29



KAPITOLA 5. REALIZACE

Obrázek 5.4: Upozor¬ující zpráva signalizující úsp¥ch

Obrázek 5.5: Upozor¬ující zpráva signalizující chybu

5.4.3 Záloºky nastavení ú£tu

V nastavení ú£tu se nacházejí vertikáln¥ uspo°ádané záloºky pro jednotlivé oddíly nasta-
vení, jak m·ºeme vid¥t na obrázku 5.6. Obsah kaºdé záloºky je vzájemn¥ logicky propojen,
aby se tak zamezilo zbyte£nému pohybu uºivatele po stránkách. Neo£ekává se, ºe celý obsah
nastavení ú£tu bude závratn¥ velký, proto bylo p°istoupeno k variant¥, kdy se celé nastavení
p°edává v jednom HTML souboru. To zajistí naprosto hladký p°esun mezi záloºkami reali-
zovaný pomocí jQuery. Pokud by obsah v budoucnu zna£n¥ narostl, musely by se záloºky
rozd¥lit do vlastních HTML soubor· a p°echod zajistit pomocí AJAXu (pro vizuáln¥ hladký
p°echod).

Obrázek 5.6: Realizace záloºek v nastavení ú£tu

5.4.4 Vyskakovací okna formulá°e

Formulá°e, které n¥jak upravují nebo aktualizují údaje v aplikaci, jsou realizovány v
jQuery jako vyskakovací okna nad práv¥ otev°enou stránkou (viz obrázek 5.7). P°i aktuali-
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zaci, nap°íklad e-mailu, není nutno vykreslit celou novou stránku, ale sta£í jenom samotný
formulá° (je tím zaji²t¥na zna£ná úspora datového toku mezi klientem a serverem). V²echny
formulá°e jsou o²et°ené proti útok·m typu XSS a CSRF. O o²et°ení v²ech vstupních dat se
stará Django framework.

Obrázek 5.7: Vyskakovací okno formulá°e pro zm¥nu osobních údaj·
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Kapitola 6

Testování funk£ní aplikace

P°i testování funk£ní aplikace jsme cht¥li zjistit, zda-li má stále zásadní nedostatky v
implementaci. Op¥t jsem vybral n¥které úkony a následn¥ zadal participant·m jako úkoly.
Cílem bylo zjistit, do jaké míry je aplikace intuitivní a jak budou participanti reagovat na
funk£nost uºivatelského prost°edí. Metodika probíhala stejn¥, jako p°i testování prototyp·
(viz kapitola 4).

Dotazník, ze kterého byla vybrána skupina participant·, byl znovu rozeslán p°átel·m a
sdílen na sociálních sítích.

Pr·b¥h testování byl skoro totoºný jako p°i testování prototyp·. Jediným rozdílem bylo,
ºe na stolním po£íta£i kde testování probíhalo, jiº nebyl nainstalován prototypovací program
Justinmind, ale funk£ní aplikace zprovozn¥ná na místní síti.

6.1 Výb¥r participant·

Zájemci screener op¥t vypl¬ovali v elektronické podob¥, který byl vytvo°en pomocí on-
line sluºby Google Disk [8]. To vygenerovalo relativn¥ dobrý výb¥r mezi potencionálními
participanty. Vybraní participanti byli následn¥ kontaktováni. D·leºitou sou£ástí bylo, aby
se nikdo z participant· nepodílel na p°edchozích testováních.

Cílem bylo vybrat skupinu t°í participant·, kde budou zástupci muºského i ºenského
pohlaví. Jeden z participant· by m¥l být star²í £ty°iceti let. P°edpokládá se, ºe uºivatelé
aplikace nebudou mít zku²enosti s aplikací podobného druhu a jejich po£íta£ové dovednosti
by m¥li být tedy rozdílné. Odpov¥di participant· vybraných pro testování aplikace najdete
v tabulce 6.1. P°esnou formulaci otázek dotazníku najdete v p°íloze C.1.

Po°adí Pohlaví V¥k
Zku²enosti

Vztah k vínu
s po£íta£em

1 �ena Víc neº 40 Za£áte£ník Ve vínu se vyznám docela dob°e
2 Muº Mén¥ neº 25 Pokro£ilý Ob£as si dám sklenku
3 �ena 25 aº 40 Pokro£ilý Ve vínu se vyznám docela dob°e

Tabulka 6.1: Tabulka vybraných participant· pro testování aplikace
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6.2 P°edtestové interview

P°edtestové interview absolvoval kaºdý participant, který byl p°ipu²t¥n k testování. In-
terview probíhalo podobn¥ jako u testování prototyp·. Moderátor musel s participantem
prolomit ledy a vysv¥tlit jak bude testování probíhat. Odpov¥di participant· na p°edtestové
interview jsou uvedeny v tabulce 6.2 a dotazník se nachází v p°íloze C.2.

Po°adí Nálada?
Internet Ú£ast na

Dotazy?
v mobilu? sout¥ºi vín?

1 Jsem nervózní Ne Sly²ela jsem o nich Co kdyº n¥co zvorám?
2 Jsem nat¥²ený Ano, £asto Ne Nemám
3 Dobrý Ano Ne, nikdy Ne

Tabulka 6.2: Odpov¥di participant· na p°edtestové interview funk£ní aplikace

6.3 Testování

K testování byl poskytnut participantovi po£íta£ s funk£ní aplikací. Participant byl obe-
známen o pr·b¥hu testování. Úkoly byly op¥t vyti²t¥né na papí°e a moderátor m¥l znovu
dohlíºet na hladký pr·b¥h testování bez znateln¥j²ího zasahování. Participantovi bylo sd¥-
leno, aby se nebál v p°ípad¥ problému obrátit na moderátora, ºe chyba není na stran¥
participanta, nýbrº na stran¥ aplikace. Participant byl poºádán, aby mluvil nahlas, o tom
co práv¥ provádí nebo nad £ím p°emý²lí.

Úkoly se d¥lily do dvou £ástí. V první £ásti m¥l participant za úkol vytvo°it sv·j vlastní
u£et a p°ihlásit se s ním do aplikace. Následn¥ provést aktualizaci osobních informací a z
aplikace se odhlásit. V druhé £ásti se m¥l p°ihlásit do aplikace pod �ktivním ú£tem v roli
organizátora. Zde m¥l za úkol zm¥nit nastavení hodnocení sout¥ºe a p°idat sout¥º novou.
Nakonec se m¥l participant odhlásit z ú£tu organizátora.

1. Registrujte se na stránkách (nezapome¬te registra£ní údaje, budete je pot°ebovat v
dal²ím kroku).

2. P°ihlaste se do aplikace pod registrovaným ú£tem.

3. P°esu¬te se na stránku s vlastním pro�lem.

4. P°idejte novou adresu. Údaje zvolte dle uváºení.

5. Upravte sv·j p°ihla²ovací e-mail.

6. P°ejd¥te do nastavení ú£tu.

7. V nastavení zm¥¬te jazyk aplikace na anglický a dokaºte, ºe se jazyk opravdu zm¥nil.

8. Vra´te jazyk aplikace na £eský.

9. Odhla²te se z aplikace.
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10. P°ihla²te se pod p°ipraveným ú£tem.
P°ihla²ovací e-mail - organ@organ.cz, heslo - organ.

11. Zm¥¬te nastavení hodnocení p°ipravené sout¥ºe �Fiktivní Sout¥º� na hodnocení OIV.

12. Vra´e se zp¥t do zaloºených sout¥ºí.

13. Zaloºte novou sout¥º. Údaje sout¥ºe zvolte dle svého uváºení.

14. Odhla²te se z aplikace.

P°epis záznamu z testování naleznete v p°íloze C.3.

6.4 Potestové interview

Po dokon£ení v²ech úkol·, a´ uº úsp¥²n¥ nebo neúsp¥²n¥, absolvoval kaºdý participant
potestové interview. B¥hem interview m¥l moderátor zjistit jaké má participant dojmy z
testované aplikace, co se mu nelíbilo nebo co ho na aplikaci trápilo. Potestové interview
probíhalo podobn¥ jako p°i testování prototyp·. P°epis odpov¥dí participant· je uveden v
tabulce 6.3 a vzorový dotazník z potestového interview se nachází v p°íloze C.4

Po°adí Známka?
Srozumitelné Nejobtíºn¥j²í Dojmy

zadání? úkol? z GUI?
1 1 Ano, bylo Nejspí² 11 Mn¥ se líbilo.
2 2 Jo 11 P¥kné, asi lehce prvoplánové.
3 2 Ano 11 Ale jo, moderní, p¥kné.

Tabulka 6.3: Odpov¥di participant· na potestové interview funk£ní aplikace

6.5 Nalezené problémy

Zde je vypsán seznam nalezených problém·, které byly odhaleny b¥hem testování. Pro-
blémy mohou být duplikátní s t¥mi uvenými p°i testování prototyp· v kapitole 4.4.1. U
kaºdého nalezeného problému je uveden stru£ný popis, závaºnost a doporu£ení, jak závadu
odstranit.

Zm¥na nastavení hodnocení sout¥ºe

Popis problému: Participanti nev¥d¥li, kde by mohli toto nastavení hledat.
Závaºnost: St°ední
Doporu£ení: Zváºit vytvo°ení výukového tutoriálu.

Zm¥na p°ihla²ovacího e-mailu
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Popis problému: Participanti hledali p°ímo nápis p°ihla²ovací e-mail.
Závaºnost: Nízká
Doporu£ení: Zm¥nit nápis na p°ihla²ovací e-mail.

Návrat do výchozí obrazovky po p°ihlá²ení

Popis problému: Participanti hledali odkaz v horní naviga£ní li²t¥.
Závaºnost: Nízká
Doporu£ení: P°idat odkaz do li²ty, zm¥nit její strukturu.
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Zhodnocení

Uºivatelské testování funk£ní aplikace povrdilo, ºe aplikace je provozu schopná. Aplikace
spl¬uje podmínku pro intuitivní prost°edí a nový uºivatel nemá po krátké seznamovací dob¥
problém vykonávat poºadované úkony.

Aplikace nyní nedosahuje plné funkcionality. By´ aplikace spl¬uje v²echny funk£ní i
obecné poºadavky, k nasazení do reálného provozu je²t¥ není p°ipravena. B¥hem vývoje
aplikace p°ibyly nové poºadavky na funk£nost aplikace, mezi které se °adí propojení pro�lu
uºivatele se sout¥ºemi, na kterých se podílel ú£astí a´ uº jako komisa° nebo organizátor,
nebo propojení osobního pro�lu s organizací, kdy na pro�lu je vypsán objekt, pod kterým
má n¥jakou funkci v dané organizaci.

Já osobn¥ jsem s výsledkem bakalá°ské práce spokojen. Na projektu jsem nepracoval
od jeho úplného za£átku, coº se nakonec negativn¥ projevilo na rychlosti vývoje front-endu
ve snaze pochopit logiku komponent stávající implementace. B¥hem návrhu aplikace se vy-
skytla pot°eba zm¥ny rozloºení komponent na stránkách. Tím vzniklo nemálo nedod¥lk·,
které budou muset být v budoucny opraveny (pro názornost uvedu nap°íklad nesprávn¥ vy-
pln¥ný formulá° po jehoº odeslání je uºivatel p°esm¥rován na zcela novou stránku, která je
nevzhledn¥ roztaºená p°es celou obrazovku, by´ obsahuje pouze daný formulá°).

7.1 Inspirace do budoucna

Úpravy do budoucna se budou týkat p°edev²ím £ásti aplikace související s pro�lem uºi-
vatele a organizacemi. Ur£it¥ bude chtít zlep²it schopnost navigace uºivatele po stránkách a
pln¥ optimalizovat aplikaci pro v²echny typy mobilních za°ízení.

V následujících kapitolách si uvedeme a podrobn¥ji popí²eme n¥kolik z t¥chto vylep²ení.

7.1.1 Pln¥ responzivní layout v celé aplikaci

Pro zaji²t¥ní responzivního uºivatelského rozhraní byl pouºit Bootstrap framework, který
velmi zjednodu²uje programátorovu £ást práce p°i vývoji responzivní webové aplikace. Uº
p°i návrhu aplikace byla snaha narvhnout takový design stránek, který by se dal lehce p°e-
nést i do mobilních za°ízení s vynaloºením minimálního usilí. P°esto nebyla zaji²t¥na plná
responzivnost po celé aplikaci (nap°íklad horní naviga£ní panel).

37



KAPITOLA 7. ZHODNOCENÍ

Navíc tato funkcionalita systému nebyla nikdy v ºádné form¥ testována s uºivateli. Do
budoucna by m¥la být aplikace optimalizována a otestována p°ímo na mobilních za°ízeních.

7.1.2 Zaloºení sout¥ºe

Zaloºení sout¥ºe je do jisté míry implementováno, chybí v²ak jakékoliv propojení s back-
endem a tudíº je tato funkcionalita v aplikaci prozatím pouze na ukázku. Není ani pln¥
implementován výb¥r hodnocení sout¥ºí. Dále není do°e²eno zakládání nové komise a jejich
moºnému roz²í°ení na po£et vy²²í neº jedna uº p°i zakládání sout¥ºe.

7.1.3 Organizace

Back-end organizace rovn¥º není propojený s jeho front-endem. Organizace, kterou m·ºe
stávající uºivatel vid¥t je pouze ukázková a zobrazuje v²echny druhy objekt·, které by mohly
pod organizaci spadat. Navíc nyní neexistuje tém¥° ºádná cesta, kterou by se mohl uºivatel
do organizace dostat. Jediný z·sob je pomocí URL (nap°íklad http://localhost/business/).
P°i implementování byl úmysl zp°ístupnit organizaci p°es pro�l uºivatele, kde v záloºce
�Organizace� budou vypsány v²echny objekty organizací, ve kterých má uºivatel n¥jaký podíl.

7.1.4 Breadcrumbs

Je gra�cké vyobrazení pohybu uºivatele nap°í£ stromovou strukturou stránek. Bread-
crumbs pomáhají uºivateli v orientaci aplikací a umoº¬ují rychlý návrat aº o n¥kolik krok·
zpátky.

V prototypech aplikace se po£ítalo s plným nasazením této navigace v rámci aplikace.
O£ekávalo se, ºe toto vylep²ení bude £erpat informace o své pozici práv¥ z adresy URL, kterou
by rozd¥lilo na jednotlivé podstránky a vytvo°ilo tak breadcrumb navigaci. URL adresy ale
nebyly redesignovány a tudíº ani nebylo moºné pouºít tuto implementaci.

7.1.5 P°eklady do cizích jazyk·

Díky neustálému vývoji aplikace a implementace nových £ástí programu, je nutnost neu-
stále dopl¬ovat nové p°eklady frází pro zaji²t¥ní vícejazy£ného prost°edí. V pr·b¥hu vývoje
se m·ºou n¥které fráze duplikovat nebo jinak ovliv¬ovat, coº zp·sobuje nekonzistentnost
p°eklad·. N¥které p°eklady (tla£ítko zaloºení sout¥ºe u organizátora apod.) se nep°ekládají
do cizích jazyk· tak, jak je de�nováno. Je proto nutností zkontrolovat, doplnit a opravit
stávající p°eklady.

7.1.6 �asování oznamovacích zpráv

Poslední z moºných implementací do budoucna si zde uvedeme mizení oznamovacích
zpráv nap°í£ aplikací (viz kapitola 5.4.2). Vylep²ení tohoto druhu není nijak krizové pro b¥h
aplikace, p°esto ale dopom·ºe uºivateli k pocitu lep²í personalizace aplikace.

Úmysl je, aby si uºivatel mohl v nastavení ú£tu zade�novat dobu, po kterou bude ozná-
mení na stránce viset. Nyní je doba pevn¥ nastavena t°i sekundy.
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Záv¥r

Cílem této bakalá°ské práce bylo vytvo°it mezinárodní webovou aplikaci, která by sjed-
notila a zjednodu²ila administrativu týkající se vina°ských sout¥ºí. Tato práce m¥la za úkol
realizovat front-endovou £ást aplikace, která poskytne jednotné, p°ehledné a intuitivní uºi-
vatelské rozhraní.

Na za£átku byla provedena analýza budoucí aplikace. Byly sepsány funk£ní a obecné
poºadavky na aplikaci. Hlavní výstupem analýzy m¥lo být zade�nování uºivatelských rolí v
systému a jejich bliº²í popis. Nakonec byly zade�novány hlavní toky obrazovek pro pohyb
uºivatele po aplikaci.

V dal²ím kroku byl vytvo°en návrh stránek. Návrh byl zpracován v prototypovacím ná-
stroji Justinmind Prototyper. Bylo vytvo°eno celkem ²est prototyp·, které slouºily p°i im-
plementaci uºivatelského rozhraní. Celkem £ty°i z ²esti vytvo°ených prototyp· byly následn¥
otestovány v uºivatelských testech s particpanty. Testování odhalilo n¥kolik nedostatk· v
prototypech, které mohly být p°i implementaci odstran¥ny je²t¥ p°ed nasazením.

Po testování prototyp· se p°e²lo k samotné implementaci. K ní byly pouºity nejmodern¥j²í
technologie v oblasti webových stránek, konkrétn¥ HTML5, CSS3 a JavaScript s knihovnou
jQuery. Pro sníºení poºadavk· na p°enost dat byla pouºita technologie AJAX, která zajistí
aktualizacu obsah stránek bez nutnosti jejich kompletního znovu na£tení. O responzivní
design aplikace zam¥°ený na mobilní za°ízení se postaral Bootstrap framewrok. Back-end
aplikace byl postaven na moderním jazyku Python. Django framework realizoval výsledný
front-end v architektu°e MVC.

Výsledná funk£ní aplikace byla znovu otestována v uºivatelských testech. Cílem testování
bylo ov¥°it funk£nost a intuitivnost aplikace. Nalezené chyby a nedostatky byly sepsány v
kapitole 7 a budou p°edány budoucím student·m k dopracování.
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P°íloha A

Seznam pouºitých zkratek

AJAX Asynchronous JavaScript and XML

CD Kompaktní disk

CSRF Cross-site Request Forgery

CSS Cascading Style Sheets

Desktop Stolní po£íta£

Django Django framework

Drag-and-Drop P°etáhni a pus´

FEL Fakulta elektrotechnická

Flowchart Vývojový diagram

GUI Graphical User Interface, gra�cké uºivatelské rozhraní

Host Nep°ihlá²ený uºivatel

HTML HyperText Markup Language

JIM JustInMind Prototyper

JS JavaScript

MIT Licence MIT

MO Word Microsoft O�ce Word

MVC Model-View-Controller, Model-Pohled-Kontroler

OIV Organisation Internationale de la Vigne et du Vin

PDF Portable Document Format
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P�ÍLOHA A. SEZNAM POU�ITÝCH ZKRATEK

Smartphone Chytrý telefon

SVG Scalable Vector Graphics

UCD User Centered Design

URL Uniform Resource Locator

W3C World Wide Web Consortium

WWW World Wide Web, web

XHTML Extensible Hypertext Markup Language

XML Extensible Markup Language

XSS Cross-site scripting

�VUT �eské vysoké u£ení technické
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P�ÍLOHA B. TESTOVÁNÍ PROTOTYP�

P°íloha B

Testování prototyp·

B.1 Dotazník pro výb¥r participant·

Obrázek B.1: Screener formulá° pro testování prototyp· stránek
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B.2. DOTAZNÍK PRO P�EDTESTOVÉ INTERVIEW

B.2 Dotazník pro p°edtestové interview

Po°adové £íslo participanta: ..........

1. Jak se dneska máte?

2. Jaký druh vína preferujete?

3. Máte n¥jakou oblíbenou odr·du?

4. Máte n¥jaké dotazy, neº p°ejdeme k testování?
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B.3 Poznámky z testování

Participant £. 1

• Úkol 1.a: Registrujte se na stránkách.
- participant se rychle orientuje ve výchozí stránce
- p°echází na stránku s registrací a vypl¬uje v²echny poloºky registrace
- úsp¥²n¥ dokon£uje registraci

• Úkol 1.b: P°ihlaste se do aplikace pod registrovaným ú£tem.
- participant jiº ví, kde má hledat p°ihla²ovací formulá°
- zadává údaje z registrace
- úsp¥²n¥ se p°ihlásil

• Úkol 2.a: P°ihlaste svoje víno do probíhající sout¥ºe Vina° roku 2014.
- vidí polí£ko s nápisem p°ihlá²ení vína a kliká na n¥j
- participant je zmaten druhým formulá°em na stránce
- p°etahuje vína do sout¥ºe a odesílá registraci vín

• Úkol 3.a: Zaloºte novou sout¥º. Údaje sout¥ºe zvolte dle svého uváºení.
- participant bloudí po úvodní stránce a hledá tla£ítko Nová sout¥º nebo jemu podobné
- si v²ímá horní li²ty s nápisem Zaloºené a kliká na tla£ítko pro vytvo°ení sout¥ºe
- plynule prochází jednotlivé fáze, u Hodnocení je upozorn¥n na nedo°e²ený výb¥r typu
hodnocení
- úsp¥²n¥ zakládá sout¥º

• Úkol 4.a: P°ejd¥te do nastavení ú£tu.
- participant zprvu neví, brouzdá my²í po obrazovce
- kliká na ozubené kole£ko v horním panelu rozhraní a úsp¥²n¥ p°echází do nastavení

• Úkol 4.b: V nastavení zm¥¬te jazyk aplikace.
- participant okamºit¥ vidí poloºku nastavení jazyka
- v po°ádku absolvuje i tuto poloºku

Participant £. 2

• Úkol 1.a: Registrujte se na stránkách.
- participant scrolluje po stránce
- po chvíli vidí odkaz na registraci
- vypl¬uje v²echny poloºky a registruje se do systému

• Úkol 1.b: P°ihlaste se do aplikace pod registrovaným ú£tem.
- vypl¬uje p°ihla²ovací formulá° na úvodní obrazovce
- je úsp¥²n¥ p°ihlá²en do systému

• Úkol 2.a: P°ihlaste svoje víno do probíhající sout¥ºe Vina° roku 2014.
- participant zkoumá r·zná nastavení zobrazení sout¥ºí
- v²ímá si polí£ka p°ihlásit víno
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- p°etahuje vína mezi sloupe£ky
- kliká na polí£ko uloºit, nic se ned¥je
- posléze zkou²í polí£ko dokon£it

• Úkol 3.a: Zaloºte novou sout¥º. Údaje sout¥ºe zvolte dle svého uváºení.
- participant hledá polí£ko pro zaloºení sout¥ºe
- po n¥kolika minutách objevuje horní li²tu záloºek
- stále si neví rady
- pomalu prochází zaloºením sout¥ºe a nakonec sout¥º zakládá

• Úkol 4.a: P°ejd¥te do nastavení ú£tu.
- hledá pod registrovaným jménem vysouvací li²tu s nastavením
- nakonec kliká na ozubené kole£ko

• Úkol 4.b: V nastavení zm¥¬te jazyk aplikace.
- na první pohled si v²ímá nastavení jazyka aplikace

Participant £. 3

• Úkol 1.a: Registrujte se na stránkách.
- participant okamºit¥ kliká na tla£ítko registrovat se
- vypl¬uje jen n¥které poloºky
- dopl¬uje i zbylé poloºky a registruje se do systému

• Úkol 1.b: P°ihlaste se do aplikace pod registrovaným ú£tem.
- vypl¬uje poloºky p°ihlá²ení
- je p°ihlá²en

• Úkol 2.a: P°ihlaste svoje víno do probíhající sout¥ºe Vina° roku 2014.
- okamºit¥ kliká na polí£ko p°ihlásit víno
- p°etahuje jedno víno a odesílá registraci vína

• Úkol 3.a: Zaloºte novou sout¥º. Údaje sout¥ºe zvolte dle svého uváºení.
- hledá polí£ko pro zaloºení
- proklikává v²echno moºné, nakonec nachází a kliká na polí£ko p°idat sout¥º
- pozastavuje se akorát v záloºce Hodnocení, kde je upozorn¥n na nedod¥lek z technic-
kého d·vodu
- dokon£uje zaloºení sout¥ºe

• Úkol 4.a: P°ejd¥te do nastavení ú£tu.
- v²ímá si ozubeného kole£ka a kliká na n¥j

• Úkol 4.b: V nastavení zm¥¬te jazyk aplikace.
- vidí nastavení jazyka aplikace
- m¥ní jazyk aplikace
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B.4 Dotazník pro potestové interview

Po°adové £íslo participanta: ..........

1. Jakou známkou jako ve ²kole byste ohodnotil(a) aplikaci?
1 2 3 4 5

2. Bylo zadání srozumitelné?

3. Který úkol se Vám jevil jako nejobtíºn¥j²í?

4. Jaký pocit máte z uºivatelského prost°edí aplikace? Bylo intuitivní?

5. Bylo toto Va²e první testování v ºivot¥? Jaké z toho máte pocity?
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P�ÍLOHA C. TESTOVÁNÍ FUNK�NÍ APLIKACE

P°íloha C

Testování funk£ní aplikace

C.1 Dotazník pro výb¥r participant·

Obrázek C.1: Screener formulá° pro testování funk£ní aplikace
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C.2. DOTAZNÍK PRO P�EDTESTOVÉ INTERVIEW

C.2 Dotazník pro p°edtestové interview

Po°adové £íslo participanta: ..........

1. Jakou máte dnes náladu?

2. Pouºíváte £asto webový prohlíºe£ v mobilu?

3. Byl(a) jste n¥kdy na sout¥ºi vín?

4. Máte n¥jaké dotazy p°ed testování?
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C.3 Poznámky z testování

Participant £. 1

• Úkol 1: Registrujte se na stránkách.
- participant se orientuje na stránkách
- v²ímá si odkazu na registraci a liká na n¥j
- vypl¬uje v²echna polí£ka a registruje se

• Úkol 2: P°ihlaste se do aplikace pod registrovaným ú£tem.
- vidí p°ihla²ovací formulá° a vypl¬uje p°ihla²ovací údaje
- bez problému

• Úkol 3: P°esu¬te se na stránku s vlastním pro�lem.
- brouzdá po naviga£ní li²t¥ a hledá nápis pro�l
- kliká na svoje jméno a p°echází na sv·j pro�l

• Úkol 4: P°idejte novou adresu.
- v²ímá si segmentu Adresa
- kliká automaticky na ikonu plus
- vypl¬uje v²echny kolonky

• Úkol 5: Upravte sv·j p°ihla²ovací e-mail.
- hledá název P°ihla²ovací e-mail
- zkou²í jedinou poloºku, která obsahuje e-mailovou adresu na stránkách
- kliká na ikonu tuºky a m¥ní svou e-mailovou adresu

• Úkol 6: P°ejd¥te do nastavení ú£tu.
- vidí ozubené kole£ko v horní naviga£ní li²t¥
- p°echází plynule do nastavení

• Úkol 7: Zm¥¬te jazyk aplikace na anglický a dokaºte, ºe se jazyk opravdu zm¥nil.
- na první stránce vidí jazyky
- m¥ní na anglický
- uji²´uje se, ºe jazyk byl v aplikaci zm¥n¥n

• Úkol 8: Vra´te jazyk aplikace na £eský.
- vrací na £eský jazyk

• Úkol 9: Odhla²te se z aplikace.
- intuitivn¥ kliká na ikonku odhlá²ení

• Úkol 10: P°ihla²te se pod p°ipraveným ú£tem.
- p°ihla²uje se pod p°ipraveným ú£tem

• Úkol 11: Zm¥¬te nastavení hodnocení p°edp°ipravené sout¥ºe.
- je tro²ku ²okován novou úvodní stránkou
- vidí p°edp°ipravenou sout¥º
- p°emý²lí jak zm¥nit hodnocení a splnit tím úkol
- kliká na Nastavení sout¥ºe
- listuje záloºkama, nakonec nachází typ hodnocení a m¥ní ho na OIV
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C.3. POZNÁMKY Z TESTOVÁNÍ

• Úkol 12: Vra´e se zp¥t do zaloºených sout¥ºí.
- kliká na tla£ítko zp¥t

• Úkol 13: Zaloºte novou sout¥º.
- kliká na tla£ítko pro vytvo°ení sout¥ºe
- plynule prochází jednotlivé fáze vytvo°ení sout¥ºe, u Hodnocení je upozorn¥n na
nedo°e²ený výb¥r typu hodnocení
- úsp¥²n¥ zakládá sout¥º

• Úkol 14: Odhla²te se z aplikace.
- odhla²uje se ze sout¥ºe

Participant £. 2

• Úkol 1: Registrujte se na stránkách.
- vidí odkaz na registraci do aplikace
- registruje se úsp¥²n¥

• Úkol 2: P°ihlaste se do aplikace pod registrovaným ú£tem.
- p°ihla²uje se do aplikace podle registra£ních údaj·

• Úkol 3: P°esu¬te se na stránku s vlastním pro�lem.
- okamºit¥ kliká na svoje jméno v naviga£ní li²t¥
- plynule p°echí na sv·j pro�l

• Úkol 4: P°idejte novou adresu.
- vidí tla£ítko plus u Adresy
- kliká na n¥j a vypl¬uje zobrazený formulá°

• Úkol 5: Upravte sv·j p°ihla²ovací e-mail.
- hledá p°ihla²ovací e-mail
- zkou²í zm¥nit poloºku E-mail na stránkách pomocí ikonky tuºky
- není si jist, zda úkol provedl dob°e

• Úkol 6: P°ejd¥te do nastavení ú£tu.
- kliká na ozubené kole£ko v naviga£ní li²t¥

• Úkol 7: Zm¥¬te jazyk aplikace na anglický a dokaºte, ºe se jazyk opravdu zm¥nil.
- vidí poloºku Nastavení jazyku
- m¥ní z £esky na english
- kontroluje zm¥nu jazyka v aplikaci

• Úkol 8: Vra´te jazyk aplikace na £eský.
- vrací jazyk aplikace na p·vodní, £eský

• Úkol 9: Odhla²te se z aplikace.
- odhla²uje se bez problém·

• Úkol 10: P°ihla²te se pod p°ipraveným ú£tem.
- p°ihla²uje se plynule a hladce do aplikace
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• Úkol 11: Zm¥¬te nastavení hodnocení p°edp°ipravené sout¥ºe.
- v²ímá si p°ipravené sout¥ºe
- není si jist, zda tato zm¥na bude v Nastavení sout¥ºe
- zkou²í Nastavení a brouzdá záloºkama
- následn¥ m¥ní hodnocení na OIV

• Úkol 12: Vra´e se zp¥t do zaloºených sout¥ºí.
- kliká na logo stránek

• Úkol 13: Zaloºte novou sout¥º.
- nachází a kliká na polí£ko p°idat sout¥º
- pozastavuje se akorát v záloºce Hodnocení, kde je upozorn¥n na nedod¥lek z technic-
kého d·vodu
- dokon£uje zaloºení sout¥ºe

• Úkol 14: Odhla²te se z aplikace.
- hbit¥ se odha²uje z aplikace

Participant £. 3

• Úkol 1: Registrujte se na stránkách.
- participant si v²ímá tla£ítka Registrovat se
- kliká na n¥j
- vypl¬uje v²echny poloºky a registruje se

• Úkol 2: P°ihlaste se do aplikace pod registrovaným ú£tem.
- vypl¬uje formulá° pro p°ihlá²ení
- v²e v po°ádku

• Úkol 3: P°esu¬te se na stránku s vlastním pro�lem.
- kliká na Pro�ly v horní naviga£ní li²t¥, nefunguje
- je zmatený
- kliká na svoje jméno v li²t¥

• Úkol 4: P°idejte novou adresu.
- vidí nápis Adresa a kliká na ikonu plusu
- vypl¬uje formulá° a p°idává novou adresu

• Úkol 5: Upravte sv·j p°ihla²ovací e-mail.
- hledá nastavení pro�lu
- kliká na ozubenou ikonku
- projíºdí záloºky nastavení a nachází tla£ítko pro úpravu osobních informací
- m¥ní p°ihla²ovací e-mail

• Úkol 6: P°ejd¥te do nastavení ú£tu.
- uº se nachází v nastavení
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• Úkol 7: Zm¥¬te jazyk aplikace na anglický a dokaºte, ºe se jazyk opravdu zm¥nil.
- kliká na první záloºku nastavení a m¥ní jazyk aplikace
- ukazuje, ºe jazyk byl zm¥n

• Úkol 8: Vra´te jazyk aplikace na £eský.
- vrací jazyk aplikace na £eský

• Úkol 9: Odhla²te se z aplikace.
- odhla²uje se z aplikace

• Úkol 10: P°ihla²te se pod p°ipraveným ú£tem.
- p°ihla²uje se pod uvedeným ú£tem

• Úkol 11: Zm¥¬te nastavení hodnocení p°edp°ipravené sout¥ºe.
- kliká na Nastavení sout¥ºe
- okamºit¥ p°echází na správnou záloºku a m¥ní hodnocení na OIV

• Úkol 12: Vra´e se zp¥t do zaloºených sout¥ºí.
- kliká na tla£ítko zp¥t

• Úkol 13: Zaloºte novou sout¥º.
- vidí zelené tla£ítko s plusem
- kliká na n¥j a postupn¥ vypl¬uje v²chny poºadované údaje ve v²ech záloºkách
- dokon£uje zaloºení sout¥ºe

• Úkol 14: Odhla²te se z aplikace.
- odhla²uje se z aplikace
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C.4 Dotazník pro potestové interview

Po°adové £íslo participanta: ..........

1. Jakou známkou byste ohodnotil(a) aplikaci? Známková jako ve ²kole.
1 2 3 4 5

2. Bylo zadání testování srozumitelné?

3. Který úkol se Vám jevil jako nejobtíºn¥j²í?

4. Co °íkáte na uºivatelského prost°edí aplikace? Bylo intuitivní? Líbilo se Vám?
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P°íloha D

Obsah p°iloºeného CD

|-- prototypy - Vytvo°ené prototypy aplikace

| |-- .images - Obrázky pouºité v prototypech

| |-- 1. iterace - 1. iterace prototyp·

| |-- 2. iterace - 2. iterace prototyp·

| |-- 3. iterace - 3. iterace prototyp·

| |-- 4. iterace - 4. iterace prototyp·

|-- testování - Formulá°e pouºité b¥hem testování

|-- text - Text práce

| |-- figures - Obrázky pouºité v textu práce

| |-- src - Zdrojové soubory práce

|-- www - Soubory aplikace

| |-- Business - HTML ²ablony pro organizaci

| |-- Common - HTML ²ablony pro celou aplikaci

| |-- Competition - HTML ²ablony pro sout¥ºe

| |-- Jury - HTML ²ablony pro komisa°e

| |-- Organizer - HTML ²ablony pro organizátora

| |-- Profile - HTML ²ablony pro profil uºivatele

| |-- Results - HTML ²ablony pro výsledky sout¥ºí

| |-- SCode - HTML ²ablony pro nep°ihlá²eného uºivatele

| |-- conf - Soubory pro p°eklad do anglického jazyka

| |-- static - Statické soubory

| | |-- bootstrap - Zdrojové soubory Bootstrapu

| | |-- css - CSS soubory

| | |-- fonts - Importovaná písma

| | |-- ionicons - Zdrojové soubory ikon aplikace

| | |-- scripts - JavaScriptové soubory
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