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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

Cilem této bakalaiské prace je vytvorit uzivatelské rozhrani pro mezinarodni webovou apli-
kaci na pofadani vinaiskych soutézi, vystav a festivali. Prace zastava funkci socialni sité
napii¢ vinarskymi akcemi. Po dikladné analyze vzegel prototyp aplikace, ktery byl nakonec
s mengimi Upravami implementovan. Prototyp a konetna funkéni aplikace byly podrobeny
uzivatelskym testum. Duraz byl kladen na vytvofeni intuitivniho uZivatelského prostiedi s
optimalizaci pro mobiln{ zafizeni.
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Kapitola 1

Uvod

Organizace ve vinafskych oblastech Casto pofadaji regionalni soutézni vystavy vin. Na-
plni soutézi je ziskadni vzorkdl vin od nékolika vinafd, ohodnocen{ vzorkt soutézi. Vzorky
jsou anonymni a jejich ohodnoceni je zapsano do bodovacich archd. Ohodnoceni anonym-
niho vzorku vina je zapsino do zaznamového archu, které jsou dale zpracovavany. Z nich
je nakonec sestaven OIV katalog, ktery obsahuje jména vinaii, spolu s popisem vzorkt a
poctem ziskanych bodi.

OIV je mezindrodni védecka a technickd organizace. Zabyva se aspekty vinohradnictvi a
vinafstvi od stolnich hrozni, & hrozinek az po vyrobu samotného vina. Jednou z ¢innosti
OIV je sestaveni globalnich statistik v oblasti vinafstvi.

Cilem projektu je vytvorit mezinarodni webovou aplikaci pro pofadani vinaiskych soutézi
a vystav, sjednotit a zjednodusit administrativu tykajici se organizovani soutézi. Aplikace
mus{ byt zaroven uzivatelsky piivétiva, pFehledna a jeji ovladani by mélo byt intuitivni a
plynulé. Aplikace by méla brat ohled na cilovou skupinu uZivateld, kterd nemusi byt zcela
zbéhlé s uzivanim podobnych online aplikaci.

Prace byla zadana jako tymovy projekt, kde kazdy mél pridélenu svoji ¢ast prace. Na
projektu se mnou spolupracovali Dominik Hons a Ondfej Pospisil. Dominik i Ondiej méli
na starost back-end aplikace. Dominik se staral o hladky pribéh soutéze, o vSe tykajici
se vyhodnoceni soutéze a hodnoceni b&hem soutéze. Ondfej mél na starost ¢ast tykajici
se profilu uzivatele a vina, dale potom zalozeni udélosti (soutéze, akce, festivalu apod.),
nastaveni rolf v ramci aplikace a moznost se piihlasit do aplikace pomoci socidlnich siti.

Cilem mé ¢asti prace na projektu bylo vytvofeni grafického rozhrani (front-endu) apli-
kace. Front-end by mél v ramci projektu slouzit jako tenky klient nad rozhranim ostatnich
systémi. Uzivateli bude ve vysledku stacit pouze pfipojeni k internetu a webovy prohlizec.
Aplikace by méla byt optimalizovana i pro pfistup z mobilnich zafizeni. Na samém zacatku
bylo dilezité pochopit, jak potencionélni uzivatel bude premyslet a co bude od aplikace oce-
kavat. Nasledné jsem tyto poznatky prenesl do prototypt (kapitola 3). Ty byly pritbézné
konzultovany s tymem, abychom se nerozesli v navrhu stranek a jiz implementovaném back-
endu. Finalni prototypy byly podrobeny testiim s potencionalnimi uzivateli aplikace (kapitola
4) a k vysledkim testovani bylo pfihlédnuto pfi implementaci front-endu (kapitola 5). Po
dokonceni implementace byla podrobena testovani i samotné funkéni aplikace (kapitola 6).

Projekt jsem si vybral zejména kviili praci v tymu. Ten mi byl nakonec nedocenitelnym
pomocnikem v situacich, které bych feSil sém mnohem déle. Navic mé motivovala prace
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na, grafickém rozhrani webové aplikace postavené na do té doby pro mé téméf nezndmém
frameworku Django [6] pro Python [18]. Vé&Fim, Ze vSechny tyto nové nabyté zkuSenosti mi
budou v budoucnu pfinosem pii uplatnénf v zameéstnani.



Kapitola 2

Analyza

Cilem této bakalaiské prace je v prvni fadé vytvoreni uzivatelsky privétivého rozhrani
pro vznikajici webovou aplikaci na hodnoceni vin ve vinafskych soutézich. Aplikace by méla
sjednotit v8echny soutéze tohoto typu na jednom misté a zajistit tak lepsi prehled o vsech
ukoncenych, probihajicich i nadchézejicich soutézi a akci{ ve zvoleném mésté, regionu nebo
staté.

V celém systému se bude vyskytovat nékolik entit, které si nynf trochu pfiblizime a
ukazeme si jejich funkce v systému.

e Uzivatel - bude v ramci systému vystupovat jako osoba vyuZivajici rizné omezenou
funkénost v zavislosti na své roli. Kazdy uZivatel bude mit vlastni profil uréeny pro
prezentaci v rdmci systému pro ostatn{ uzivatele. Bude mit pristupova prava do nasta-
ven{ svého G¢tu a mtze tak nastavovat upozornéni od systému, zadosti nebo zobrazeni
osobnich informaci ptred jinymi uzivateli dle vlastni libosti.

e Organizace - kazdy uzivatel bude mit prava k vytvofeni nové organizace. Organizace
bude zastfesovat potifebu uzivatele prezentovat svoji firmu, sklipek nebo vinici ostatnim
uzivatelim. Pokazdé bude uveden jeho vztah k danému objektu nebo znacce. Vztah
mizZe byt kupfikladu majitel, zakladatel, zastupce apod. Organizace mize mit nékolik
objekti. Pod pojmem objekt si mtzeme predstavit malou ¢ velkou vinici, restauraci
nebo vinny sklipek.

e Vino - timto se ma na mysli ldhev vina se svymi specifickymi vlastnostmi. Vino bude
vystupovat v jednotlivych soutézich jako polozka pro hodnoceni a vystavovéni.

e Soutéz - v ramci systému budou figurovat jako akce pro degustaci a ocenéni vin. Kazda
soutéz bude mit jednu nebo vice komisi, do kterych budou pfifazeni komisaii a vzorky
anonymnich vin.

2.1 Pozadavky na aplikaci

Na zacatku projektu byly vzneseny funkéni pozadavky 2.1.1 a obecné pozadavky 2.1.2.
Tyto pozadavky mi umoznily udélat si lepsi pfedstavu o pozadovaném rozsahu aplikace.
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2.1.1 Funk¢ni pozadavky

Funkéni pozadavky definuji, co bude vysledny systém nebo aplikace umoziovat. Popisuji
hlavni funkce, které by mél systém nebo aplikace ve vysledné podobé obsahovat.

1. Pozadavky tykajici se vyhradné uzivatele

a) Systém umozni prihlageni uzivatele.

o

Systém umozni vytvoreni nového uzivatele.

e}

Systém umozn{ smazani uzivatele.

o,

Systém umozn{ zménu hesla uzivatele.

Systém umozni zménu piihlagovaciho e-mailu uzivatele.

= D

Systém umozni editaci osobnich udaji uzivatele.

Systém umozn{ zménu role uzivatele.

o

)
)
)
)
)
)
)
h)

Systém umozni pfijmout ucast v komisi.
2. Pozadavky tykajici se vyhradné organizace

a
b
C
d

Systém umozni vytvoreni nové organizace.
Systém umozni pfidani objektu pod organizaci.

)
)
) Systém umozni smazani objektu organizace.

) Systém umozni piifazeni zéstupce k objektu organizace.
3. Pozadavky tykajici se vyhradné vin

a) Systém umozni pfidani nového vina.
b) Systém umozni smazéani vina.

¢) Systém umozni registraci vina do soutéze.
4. Pozadavky tykajici se vyhradné soutéze

a) Systém umozni vytvoreni nové soutéze.

o

) Systém umozni editaci soutéze.

) Systém umozni vytvofeni komise v soutézi.

[oVEENe)

) Systém umozni pfidani komisaie do komise.

@

) Systém umozni odebrani komisafe z komise.

—

) Systém umozni rozdéleni vina mezi komise.

) Systém umozni ohodnoceni vina.

o]

h) Systém umozni vyhlaSeni soutéze.

i) Systém umozni vypsat seznam vefejnych soutézi.
j) Systém umozni prohlizet detail vefejné soutéze.
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2.1.2 Obecné pozadavky

Obecné pozadavky, nékdy také nazyvané jako kvalitativni pozadavky, jsou pozadavky na
systém samotny, které se vztahuji k systému jako celku. Jejich funkce spociva v definovani
zpusobu fungovani systému nebo aplikace.

1. Aplikace bude intuitivni a snadno ovladatelné. UZivatel by se mél po aplikaci pohybovat
plynule a nemél by zdlouhavé hledat cestu ke svému cili.

2. Design bude responzivni. To znamené, Ze veskery obsah bude zobrazitelny jak na vel-
kych desktopovych! obrazovkach, tak i na tabletech a smartphonech?.

3. Systém bude mit okamzitou dobu odezvy.

2.2 Uzivatelské role

Kazdému uzivateli se nastavuje uzivatelska role. Ta udavé, co v8e smi uzivatel po pfi-
hlageni se systémem délat. Role jsou pfidélovany administratorem. Administrator mize roli
pridélit jiz stavajicimu uZivateli nebo vytvofit uzivatele zcela nového a pfidélit mu dana
prava. Kazda role by méla poskytovat rozsifené pravomoci v ramci systému oproti roli ji
predchéazejici. Role jsou organizovany hierarchicky s tim, ze kazdy potomek dédi opravnéni
od svého rodic¢e a piidava k nim sva vlastni opravnéni, viz obrazek 2.1.

O
< <t <t
/
Host Frihlageny ufivatel Crganizator Administrator

<

Komisaf Fredseda komise

Obrazek 2.1: Uzivatelské role v systému

2.2.1 Host

Pod pojmem host vystupuje v rdmci systému uzivatel, ktery neni p¥ihlaseny. Host muze
zobrazit pouze uvodni stranku s formuldfem pro piihlaSeni do systému. Pod formulafem

!Bézny stolni pocitad.
2Chytry telefon.
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budou novinky ze svéta vinafskych soutézi. Dale pak mize zobrazit stranku s registraci do
systému, kontaktni formulaf, ndpovédu nebo stranku s podminkami uzivani aplikace. Viz
obrazek 2.2.

Systém

/
Host\

Prihlasit se

Registrovat se

Obrazek 2.2: Diagram piipadt uziti hosta

2.2.2 Prihlaseny uZivatel

PrihlaSenému uzivateli se na dvodni strance vypiSe seznam soutézi, které jsou uzaviené
a publikované. Kazdou publikovanou soutéZ si muze uzivatel rozkliknout a prohlidnout si
vysledky jednotlivych vin. Zobrazi se mu tabulka ve kterém kole bylo dané vino hodnoceno,
jeho nézev a struény popis, ohodnoceni a medaile, ktera ziskalo, a priaméry hodnoceni. UZiva-
tel muze spravovat svij profil, upravovat osobni informace a provadét nastaveni samotného
uétu (napiiklad nastaveni jazyka aplikace, identifika¢ni e-mail®, nebo zménit pfihlagovaci
heslo). Pfihlageny uzivatel muze navic ptihlasit vino do jim vybrané soutéze. Uzivatel téz
muZe zaloZit novou organizaci v rdmci systému, spravovat ji, pfidavat o odebirat objekty
apod. Viz obréazek 2.3.

3E-mail, pod kterym se uzivatel p¥ihlaguje do systému.
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Systém

Prihlasit vino
Zobrazit
seznam

v v

souteézi

Prohlizet detail
soutéze

Zmeénit heslo

Zmeénit
identifikacni
email

N

|

G ik Upravit osobni
Pfihlaseny uzivatel informace

Zmeénit jazyk
aplikace

Obréazek 2.3: Diagram pripadt uziti prihlaSeného uzivatele

2.2.3 Komisa¥

Komisaf ma rozsifené pravomoci oproti prihlasSenému uzivateli. Komisaf mtize navic hod-
notit jednotlivé vzorky vin v soutézi. Po pfihlaSeni do systému je mu vypsan seznam komisi,
ve kterych hodnoceni vin stéle probiha. U¢ast v komisich musel komisa¥ pfedem p¥ijmout
nebo mu byla komise pfidélena administratorem systému. Viz obrazek 2.4.
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Systém
Zobrazit seznam

komisi

Hodnotit vina v
soutézi

Prijmout ucast v
komisi

Komisar

Odmitnout ucast v
komisi

Obrézek 2.4: Diagram piipadi uziti komisafe

2.2.4 Organizator

Organizator nerozsifuje pravomoci komisare, jak by se dalo ofekdvat, nybrz pravomoce
prihlaSeného uzivatele. Organizator totiz nema moZnost hodnotit vina v soutézich, i kdyz
samotnou soutéz sdm zalozil. Pfedchozi tvrzeni jiz vypovid4 o nékterych roz§itujicich pravo-
mocich organizatora. Organizator mize mimo jiné vytvofit soutéZ novou a nasledné ji rizné
upravovat. Mezi to pati{ napiiklad pozvani komisaid, vytvoifeni nové komise v ramci sou-
téze, pridavat a odebirat komisaie z komisi, vybrat pifedsedu soutéze, pridani nového vina
do soutéze, rozdélit vina do komisi, aj. Strucné Feceno, organizator mize libovolné pfesou-
vat a manipulovat s komisafi a viny v ramci soutéze. V neposledni fadé pak muiize vyhlasit
vysledky soutéze. Viz obrézek 2.5.
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Systém

Rozdélit vina do
komisi

Vyradit vino ze
soutéze

Presunout vino
mezi komisemi

Presunout
komisare mezi
komisemi
Urcit poradi vin v
’ ’ komisi
Organizé  Vybrat predsedu
komise

Vyhlasit soutéz

Pozvat komisare
do soutéze

Vlozit vzorky ze

souboru Importovat

probéhlou soutéz

Rozdélit korvnvi’safe

do soutézi

Obréazek 2.5: Diagram piipada uZiti organizédtora

2.2.5 Administrator

Administrator zastava v ramci systému spravcovskou roli (napiiklad v pfipadé, kdy apli-

kace nefunguje o¢ekavanym zpusosem) a mé nejvice opravnéni v ramci systému. Muze pii-
davat a odebirat ¢leny, vytvaret a odebirat komisafe a organizatory dle jeho libosti. Muze
rovnéz spravovat a upravovat soutéze.

Administrator ma ale predevsim p¥istup do administratorské ¢asti systému, kterd je za-

s Mz

jiSténa moderni Sablonou pro spravu administratorské ¢asti aplikace postavené na Django
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frameworku - Django Suit [5], ve které muzZe spravovat databazi aplikace.

2.3 Tok obrazovek

Tok obrazovek nebo-li tok udalosti, zde vychazi ze zaklada flowchart, je schéma, které
graficky znazornuje kroky jednotlivych pracovnich postupt, procesii nebo algoritmi. Tok
obrazovek obsahuje entity riiznych tvart (obdélnik, kosoétverec, aj.), které jsou navzéjem
propojené Sipkami podle toho, jak se danym pracovnim postupem nebo algoritmem ma
postupovat?. Jedna se vlastné use case s ohledem na grafiku, kterou by se mél uzivatel
pohybovat na cesté po aplikaci k dosazeni cile.

Pro lepsi pochopeni diagrami dale v textu zde uvedu vysvétlivky pouzitych symboli:

e Sipka - urcuje smér toku (zpracovani).
e obdélnik - urc¢uje akci, kterd musi byt provedena.

e obdélnik se zaoblenymi rohy - zde znazornuje webovou stranku, kterd bude vy-
kreslend v prohlizeci.

e kosodétverec - podminka, rozvétveni postupu v zavislosti na splnéni dané podminky.

e barevny oval - startovaci (zeleny) a ukoncovaci (Cerveny) symbol vyvojového dia-
gramu.

Pracovni postup nam pomiiZe lépe pochopit logiku vyvoje pohybu uzivatele po strankach,
mizeme jiz zde odhalit nedostatky aplikace a vyvarovat se pfipadnych chyb v budoucnosti.
Daéle ndm poméha pri nasledné implementaci, kdy z toku obrazovek snadno a rychle vyéteme
logiku pohybu po webovych strankéch. Toto ndm mize ve vysledku usettit hodiny stravené
nad implementaci aplikace.

Pro nézornost si zde uvedeme dva slozit&jsi toky obrazovek pfipravené pro nas projekt.

2.3.1 Tok obrazovek pro zaloZeni nové soutéze

Obrézek 2.6 nadm nazorné ukazuje tok stranek a udélosti pfi zakladani soutéze. Diraz
zde byl kladen na jednoduchost a pfehlednost. Dilezité bylo nabidnout pii zakladan{ nové
soutéze vSechny prvky nutné ke spusténi nové zaloZené soutéze, zaroven bylo nutné najednou
nezahltit uzivatele. Vysledkem bylo rozvrzeni zaloZeni soutéze do ¢ty¥ obrazovek (ty znézor-
fuji na obrazku razové obdélniky se zaoblenymi rohy). Mezi kazdou obrazovkou uzivateli
sta¢i vyplnit jenom ¢ast nastaveni soutéze. Navic v kazdém mezkroku by mél byt formulaf
uloZen do mezipaméti, aby v pripadé ztraty pfipojeni neptisel o v8echna jiz vyplnéné data.
Po provedeni findlniho kroku zalozeni soutéze jsou vyplnéna data zpracovana a postupné ove-
fena, zda odpovidaji ofekdvany vstupnim hodnotam. Pokud je vSe v poradku, je provedena
akce a zaloZena nova soutéz v systému.

“Entity reprezentuji kroky postupu, dipky zase tok Fizeni.
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Start

l

= 55 VyplInéni udaja ve Vybér jednotlivych Vybér typu hodnoceni Pozvani komisaf do
gfidatpcvousoutsz formulafi polozek vin soutéze
Obeggﬁtggiaje © legéh\éég k Typ hodnoceni Komisafi v soutézi
Ne Ne
Ne Ne
N p A\ ‘ ya p ).
p g / \ /
/ /Je vybréna /. AN tyD\ ¢ Sichni
Jsou vechny Ano / o Al /" Je vybran typ Ano /" Jsou vaichni P

& \, no
Ano polozky spravng <—————1o——¢ alespoiijedna 20 “hodnoceni <——">——  Komisafi

I ? \_ polozkak - in? / i
. Vypinény ) St AN vin? AN dostupni?
N\ / N 0
) \ \, \

Zalozeni nove
soutéze

Obrazek 2.6: Tok obrazovek pro zaloZeni nové soutéze

2.3.2 Tok obrazovek pro pridani komisafe do soutéze

Tok obrazovek pro pfidani komisafe do soutéze naopak znazorhuje cestu organizatora
napf¥i¢ strankami aplikace k isp&snému pfidéni. Jiz na prvni pohled si na obrazku 2.7 mizeme
v8imnout, ze cesta k pfidani komisafe nenf nijak jednoduché a je mozna az p¥ili§ zdlouhava.
Tuto tezi si v8ak nechame ovéfit az v uzivatelském testovani.

Pridat komisafe do soutéZe muize pouze organizator. Jeho vychozi pozice je na strankach
aktualné probihajicich soutézi (nemé smysl ptidavat komisafe do jiz ukoncenych soutézi).
Zde si vybere soutéz, do které chce komisafe piidat. Postupné si rozklikne detail soutéze a
nasledné detail komise, které chce komisare prifadit. Zvoli moZnost upraveni komise, ktera
mu vykresli obrazovku pro spravu vybrané komise. Zde mé tlaéitko pro pfidani komisare,
jez mu otevie formul4fr pro pfidani nového komisafe. Po vyplnéni idaji nutnych pro pridani
komisafe je ovéfeno, zda komisar v ramci aplikace existuje. Pokud ano, je doty¢nému odeslana
pozvanka do soutéze pomoci interniho systému zpréav.

11
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Start
Probihajici A o . .
el ’ Detail soutéze ’ ‘ Detail komise ’
Rozkliknuti detailu Rozkliknuti detailu N A
soutéze Komise Upravit komisi
‘ Formular pro
pridani nového Sprava komise
‘ komisare
Ne

Vyplnéni vSech
polozek pro Pridat komisare
pridani komisare

Odeslani udaju o
novém komisafri

Obrazek 2.7: Tok obrazovek pro pfidani komisaie do soutéze
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Kapitola 3

Navrh uzivatelského rozhrani

V této casti projektu jsem se zaméfil na samotné modelovani stranek v prototypovacim
nastroji. Naudil jsem se, jak pracovat s prototypy uzivatelského rozhrani, co by mély a ne-
mély obsahovat, a jakou hraji roli ve vyvoji softwaru. Pomohly odhalit nedostatky v navrhu
aplikace a jiz v takto rané fazi projektu jsme zjistili a nésledné opravili nedostatky v imple-
mentaci aplikace. Behem navrhu uZivatelského rozhrani bylo pfihlédnuto k vySe uvedenym
funkénim i obecnym pozadavktm.

Pro lepsi porozumeéni designu webové aplikaci byla pouzita kniha Web ostry jako bfitva
[23]. Kniha pojednava o webovém designu bez jediného Fadku zdrojového kédu, bez jakych-
koliv informaci o HTML [11] & CSS [4]. Kniha se zaméFuje na netechnologické ¢asti webového
designu. Naucila mé, jak spravné pojmout navrh a tvorbu webovych stranek.

Pii vyvoji této aplikace byla pouzita filozofie tzv. User Centered Design (dale jen UCD)
[22]. Tato filozofie vyvoje aplikaci stavi na uzivateli jako stfedu aplikace a soustiedi se na
schopnostech uzivatele se v aplikaci orientovat. Mezi hlavni pravidla UCD se fadi [20]:

1. Prehlednost - pomtze uzivateli vytvofit si pfedstavu, kde na strankach se pravé
nachazi a co se stane, pokud provede néjakou akci.

2. Rychla odezva - Stranky by se méli rychle nacitat. Uzivatel by mél byt dobfe infor-
movan, ze probéhla néjaka akce, pripadné kolik ¢asu zbyva k jejimu dokondceni.

3. Snadnéa pristupnost - uzivatelé se potfebuji dostat k hledané informaci co mozna
nejrychleji, ne se prodirat skrze zbyteéné komplikované struktury stranek.

4. Dobra orientace - kazdé stranky by méli obsahovat jistou formu navigace nebo menu
pro pohyb po struktufe stranek.

5. Citelnost - text by mél byt dobie itelny. P¥ili§ malé pismo, vysoky kontrast nebo
napiiklad patkové pismo jsou obecné hiife Citelné.

6. Jazyk - Kratké a jednoduché véty, kazdodenni slova (ne odborné vyrazy) a slovesa v
¢inném rodé napoméhaji ¢tenf na strankach.

7. Libivy design - je posledni dobou jeden z nejdilezitéjsich prvkia stranek. Uzivatel se
miize rozhodnout pouze na zékladé toho, jak se mu dané stranky 1fbi, aniz by si pfecetl
jediny fadek textu na nich.

13
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Pro vytvofeni stranek je potieba zapojit uzivatele do vyvoje uz na zac¢atku tvorby. P#-
ru¢ky mohou poskytnout pouze obecné informace o interakci mezi strénkami a uZivatelem,
ale to neni dostacujici. Je nutné zjistit, jak je uzivatel spokojen pifmo s konkrétnim webem.
Neméneé dilezité je zjistit, jak ¢lovék v daném prostiedi pfemysli. Pokud océekava prvek v
uréitém sektoru stranky a toto ocekdvé sdili s vice lidmi, méli bychom pfiohnout design
stranek podle ofekivani uzivatele, ne ohybat je samotné.

Responzivni design stranek je v éfe nastupu mobilnich zafizeni nezbytnosti. Odhaduje se,
ze v pruméru az dvacet pét procent pristupi na webové stranky je z mobilnich zafizeni a jejich
procentudlni zastoupeni v poméru k desktopovym se stile zvysuje. V dnesni dobé, pokud
chceme kvalitni a funkéni stranky, je nutné investovat i do zobrazeni pro mobilni zafizeni.
Tato vlastnost se realizuje dvéma zpusoby a to mobilni verzi stranek nebo responzivnim
designem.

U mobiln{ verze stranek je nevyhodou, Ze je slab& nebo viibec provizana s verzi pro
desktopy, a proto se musi veSkeré zmény provadét nadvakrat. Tato nevyhoda je vyfeSena v
responzivnim designu, kde ndm staéi pouze jedna verze webovych stranek a rozlozeni prvki se
pFizpusobi rozmérim zafizeni. Pro responzivni design je dilezita flexibilni struktura stranek,
flexibilni obrizky a Media Queries. Flexibilni struktury se dosahuje pomoci procentnich
gitek. Jednotlivé sfiky elementti nejsou zadavany v pixelech, nybrz v procentech. Technika
flexibilnich obrazki zajisti, Ze obrazky se budou prizpusobovat stejné jako samotna struktura.
Media Queries je CSS3 modul umoziujici adaptabilni vykreslovani webovych stranek podle
rozliSeni obrazovky nebo velikosti obrazovky.

3.1 Prototypovani

Ve fazi projektu navrhovani uzivatelského rozhrani, n€kdy také nazyvané jako prototypo-
vani, se uchylujeme ke tfem metodam néavrhu: skicovani, wireframe a prototyp [24]. Ve
fazi skicovani si ¢marame na papir napady, ve wireframech vymodelujeme nahled a béhem
prototypovani navrhneme rozlozeni obsahu, ktery nasledné vzajemné provazeme.

3.1.1 Skicovani

Skicovani je velmi rychld metoda, kterd znatné pomaha pii generovani napada vzhledu
stranek. Skicovan{ se provadi nejcastéji tuzkou na papir. Casto se takeé pouziva tlusty fix,
ktery nam nedovoli diky své tloustce zabfedavat do detailt, které nas v této fazi navrhu
stranek nezajimaji. Skicovani nam pomaha vyhnuout se prvoplanovym nebo zcela chybnym
FeSenim.

3.1.2 Wireframe

Wireframe, nékdy také nazyvany jako dratény model, se pouziva pro nahled nového fe-
Seni. Definuje rozmisténi funkénich prvkia na strance. Nejednd se o graficky nédvrh, neobsahuje
obrazky a je tvofen pouze pomoci ¢ar a textu.
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3.1.3 Prototyp

Je jiz interaktivni model napodobujici findlni produkt. V nejjednodussim piipadé jde o
wireframy propojené odkazy, Castéji vSak o verzi s funkénimi formuldfi, s navigaci reagujici
na pohyby mysi, zédlozkami a dal§fmi interaktivnimi prvky. Je tedy mozné projit interakce
uzivatele stranek a vystup otestovat.

3.2 Vybér nastroje na prototypy

Pred samotnym tvorenim prototypu bylo dulezité vybrat vhodny néstroj na jejich tvorbu.
Podminkou bylo, Ze musi byt volné dostupny ke stazeni nebo jeho zpfistupnéné ¢asti musi
postadovat k vytvoreni funkénich navrhi pro nas projekt. Dale byl kladen didraz na uziva-
telské prostiedi, schopnost vytvaret prototypy a podporu zobrazeni pro riuzné platformy od
mobilnich po desktopové.

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

Pencil Project je open-source program, ktery obsahuje kolekce rtiznych tvart na vytva-
feni zékladnich uzivatelskych rozhrani. Podporuje tvorbu pro pocitac¢ové i mobilni platformy
a diky otevienému kédu existuje spoustu rozSifujicich kolekei tvart a funkci od uzivatelt
programu. Pencil nyni podporuje konektory, které mohou byt pouzity pro vytvareni vyvojo-
vych diagrami (flowchart). Zaroveii miize exportovat vytvorené navrhy do riznych formatt,
mezi néz pati{ napfiklad generovini HTML stranek, rastrovych obrazkd, PDF nebo SVG
soubor.

Justinmind Prototyper je nastroj na vytvareni prototypi a velmi kvalitnich wireframu
webovych stranek. Nabizi funkce jako je napfiklad Drag-and-Drop, dynamicki zména veli-
kosti objektt, formatovani nebo import/export zasuvnych moduli. Kromé toho, Ze obsahuje
funkce pro definovani interakce mezi jednotlivymi objekty, jako je propojeni prvki, animace,
apod. mize generovat i HI'ML prototypy stranek a jejich technické udaje do Microsoft Office
Word [16].

Vegkeré navrhy jsem nakonec od zacatku vytvéafel v modernim prototypovacim néastoji
Justinmind Prototyper. Dal jsem mu pfednost pro jeho vlidnéjsi uzivatelské prostiedi, lepsi
nastaven{ rozhrani, pfeddefinovanym tvartim a ukizkam, jak jednoduse a rychle tvofit pro-
totypy. Nakonec se ukazal byti opravdu skvélym pomocnikem, av8ak obyc¢ejny papir a tuzku
nahradit nedokéazal. Snazi se sice uleh¢it vyvojari spoustu préce, ale v momenté, kdy si
potfebujete rychle nacrtnout drobnost na strankach, je tento néstroj jako kanon na vrabce.

Vytvofené prototypy mutzou byt nasledné pouzity pro testovaci tcely, éehoz jsme vyuzili
i v naSem projektu a prototypy nechaly otestovat potenciondlnimi uzivateli. Vysledky testt
jsou zvefejnéné v kapitole 4.

3.3 Vytvorené prototypy
Bylo vytvoreno celkem Sest prototypi pro ¢asti aplikace, u kterych se ocekava nejvétsi

vytizeni ze strany uzivatelti. Prototypy byly zpracovany ve ¢tyfech iteracich. Ukazeme si vy-
brané ¢tyTi prototypy z findlni ¢tvrté iterace, ktera byla nasledné pouzita p¥i testovani pro-
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totypt: offline user (3.3.1), homepage-1-prihlasovatel (3.3.2), homepage-2-organizator (3.3.3)
a profil (3.3.4). VSechny vytvorené prototypy pak naleznete na pfilozeném CD (viz p¥iloha
D) ve slozce ,Prototypy*.

3.3.1 Host

Zatneme u hosta, alias neptihlaseného uzivatele. Tento typ uZivatele ma v aplikaci velice
malé pole ptisobnosti. V aplikaci se miize registrovat, pfihlasitt nebo navstivit stranky, jako
jsou podimnky uzivani, kontakt, napovéda a jiné. Nejvétsi ¢ast usili se pfi navrhovani stranek
pro nepiihlaSeného uzivatele vénovalo pravé prihlaseni 3.1 a registraci, ¢imz splnime funkéni
pozadavky na aplikaci 1a a 1b na strané 4.

Snahou bylo, aby uzivatel mél tyto dvé polozky vZdy po ruce, jakmile pfijde na nase
stranky. Navic vzniknul pozadavek na moznost rychlého pfechodu k ptihlaseni odkudkoliv.
Z tohoto diivodu byl navrzen horni panel navigace aplikace, ktery bude scrollovat spolu s po-
hybem uzivatele napfi¢ strankami. Obsah horniho panelu aplikace se bude ménit v zavislosti
na roli a statusu (pfihlaseny/nepiihlaSeny) uzivatele (podrobnéji popsano v kapitole 5.4.1
na strance 29).

LD GO Vyhleda Hiedej!

LOREM IPSUM

Lorem ipsum dolor sit amet, sapien etiam,
nunc amet dolor ac odio mauris justo.

VYTVORIT UGET

Co je nového?
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit.
Aliquam erat volutpat.

2 Q

MnaAdarni Aacinn Intuitivni Auvladani

Obrazek 3.1: Prototyp stranek s pfihlagenim, funkéni pozadavky la a 1b

3.3.2 Vysledky soutéze

Prihlaseny uzivatel mé oproti neptihlaSenému moznost zakladniho pohybu po aplikaci,
coz zahrnuje zobrazeni vlastniho profilu, jeho nastaveni, vypsani aktualné probihajicich nebo
jiz ukoncenych soutéz{ a miZe si zobrazit podrobnosti o zvefejnéné soutézi. Zde jsem se
zaméril primarné na ¢ast tykajici se soutézi.
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Po piihlagen{ by mél byt uzivatel pfesmérovan na stranku s aktualné probihajicimi souté-
zemi. Uzivatel by mél na prvni pohled vidét zdkladni informace o soutézi, proklik na detaily
dané soutéze a odkaz na pfihlasku svého vina do soutéZze. Navic by mél jednoduSe a rychle
prechézet mezi zakladnimi typy soutézi - probihajici a ukoncené.

Utzivatel urcité bude chtit filtrovat soutéze, aby nebyl zahlcen soutéZemi pro néj nezaji-
mavymi. Za timto ucelem bylo navrzeno horni bile prostiedi, ve kterém si uzivatel zvoli, jaké
typy soutézi si chce nechat vypsat. Viz obrazek 3.2.

LOGO ;

Aktivni ‘ Ukonéené
v Oteviend registrace vin I Uzaviena registrace vin I Je tam moje vino
¥ Otevfena registrace komisaf I~ Uzaviena registrace komisafi
Od: Do: Vina: | new value 1

new value 2
Uzévérka piihld&eni vin new value 3
Zemé - 5
6
7
a

Qrganizator. -
? QQ soutéz = T Soutéz vin [~
0d-Do 1.1.201512:34 - 5.5.2015 23:569 0d-Do 1.1.201512:34 - 5.5.2015 23:569
Uzavérka 1.3.2015 23:59 Uzavérka 1.3.2015 23:59
Organizator Organizator
Zemé Ceska Republika Zemé Ceska Republika
Adresa Zborovska 45/621 Adresa Zborovska 45/621
150 00, Praha 5 150 00, Praha 5
Prihlasit vino Podrobnosti Prihlasit vino Podrobnosti

Obrézek 3.2: Prototyp stranek s probihajicimi soutézemi

3.3.3 Organizator

U organizatora se oproti piihlaSenému uzivateli oekavad moznost zaloZeni a nésledné
ipravy soutéZe nebo akce. K vyhovéni této potfeby byla u organizitora rozsifeny zalozky sou-
téz1 v systému o zalozku ,,Zalozené“. V této zalozce se mu vypiSou pouze ty soutéze, které on
sam zalozil (nahled se nachézi na pfilozeném CD ve slozce /Prototypy/4. iterace/homepage-
2-organizator/Zalozené.png).

Zde se bude nachézet hlavni centrum spravy jim vytvofenych soutézi. V horni ¢asti je
opét aplikovano prostfedi pro filtrovani, které obsahuje nové diilezité tlacitko ,Zalozit soutéz“.
U vypsanych akci ma pak moznost je dale nastavovat, exportovat, uzavirat, otevirat nebo
vyhlagovat vysledky.
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Duraz byl kladen v na piehledné a uzivatelsky privétivé zakladani soutézi. Uzivatel by
mél byt po dobu zakddani soutéZe informovan, kolik toho mé jesté pred sebou. Cely proces
zakladani byl proto navrzen metodou zalozek, kde uzivatel zretelné uvidi, jak je daleko.

Vytvofeni soutéZe se prozatim sklada ze ¢tyt zalozek - ,Vytvoreni“, ,Degustace”, ,Hodno-
cenf“ a ,Komisafi“. V prvni zaloZce se zadavaji obecné tdaje o soutézi, ve druhé se zaskrta-
vanim voli hodnocené polozky u vin, ve t¥eti se uréi typ hodnoceni a v posledni zalozce se
pridaji pfetazenim komisaii (viz obrazek 3.3).

LOGO

Vytvoreni Degustace Hodnoceni Komisafi

Breadcrumbs

V soutézi V nabidce

Filtrovéni Filtrovéni

Martin Hanzaluk, 1992, CR Martin Hanzaluk, 1992, CR
Martin Hanzaluk, 1992, CR

Martin Hanzaluk, 1992, CR

Martin Hanzaluk, 1992, CR

Drag & Drop Martin Hanzaluk, 1992, CR

Martin Hanzaluk, 1992, CR

Obrézek 3.3: Prototyp stranek pro pridan{ komisart do komise pii zaklddani soutéze

3.3.4 Profil uzivatele

Na profilu uzivatele (obrazek 3.4) by mély byt zobrazeny jeho zékladni udaje a kratky
popis. Tyto udaje by mély byt snadno aktualizovatelné (na obrazku 3.4 oznaceno (1)), pokud
se navstévnik profilu koukd pravé na svij vlastni profil. Tyto adaje miZzou byt pro nékteré
uzivatele citlivé, a proto by zde méla byt moznost je schovat pied ostatnimi navitévniky (na
obrézku 3.4 oznaceno (2)).

Ptistup do nastaveni u¢tu by mél byt zfejmy a rychly. Pfechod do nastaveni byl realizovan
pomoci ikonky v hornim naviga¢nim panelu (na obrazku 3.4 oznaceno (3)). Ozubené kolecko
bylo vybrano pro jeho nejrozsifenéjsi variantu ikonky nastaveni. V obsahu nastaveni uétu
by se mél uzivatel snadno orientovat a proto byl rozélenén do zalozek (nahled se nachazi na
prilozeném CD ve slozce /Prototypy/4. iterace/profil/Nastaveni.png).
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. Hiedejl

Zbynék Eiselt
22.3.1992

Cesky, Anglicky, Némecky
Poradatel, ochutnévag, admin

Motto: "Degustuj dokud nepadne$ hubou napred.”

Profil Hodnoceni Organizace
Adresa @2 Kontakt ®© +
= E-mail eiselzby@seznam.com i I‘
Ulice Prazsky hrad Telefon‘ .
Cislo popisné 1 do prace [ /‘
Mésto Praha doma ! /‘
Smérovaci islo 100 01 fax L4
Lokalita Provance
Zemé Ceské Republika
GPS 50076717, 14.417687
Mapa < T Odkazy ® +
B w v tomasblby.cz i ,‘
Tomas Blby ns
To Ma5 Blby [ 4
E2 tomas By i/
www.tomasblby.blog.cz [ ] /.

Obrazek 3.4: Prototyp stranek profilu uzivatele tak, jak jej vidi on sam

Rozlozenim, které muiZeme vidét na obrazky nahofe, jsem se inspiroval na socidlnich
sitich. Hlavicka profilu byla ¢asteéné pfevzata z profilu uzivatele na Facebooku [7]. Dlazdi-
covému vzoru byla piedlohou socidlni sit Google+ [9]. Rozlozeni nastaveni u¢tu bylo inspi-
rovano e-mailovym klientem na Seznamu [19].

3.3.5 Dalsi prototypy

Zhylé dva vytvorené prototypy, které nebyly uvedeny v kapitolach 3.3.1 az 3.3.4, jsou Or-
ganizace (nahled se nachazi na pfilozeném CD ve slozce /Prototypy/4. iterace/organizace/) a
Systém zprav (nahled se nachazi na pfilozeném CD ve slozce /Prototypy/4. iterace/message
system/).

Prototyp ,Organizace* je navrh, jak by mohla vypadat stranka pro kazdou organizaci.
Prototyp je rozélenén do segmenti, které predstavuji objekty spadajici pod danou organi-
zaci. Jeden typ segmentu se miize v organizaci opakovat, pokud pod ni spada vice objektt
stejného typu. ,Systém zprav® bude v systému vystupovat jako upozornéni. Inspiraci jsem
zde bral ze systému upozornéni na Facebooku. Upozornéni bude oznamovat uzivateli nové
pozvanky do soutézi, vyhlasen{ vysledki sledovanych soutézi nebo pokud budete pfihldSeny
jako organizator, tak i nejriznéjsi informace k vami vytvofenym soutézim.
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Kapitola 4

Testovani prototypiu

Pfi testovani prototypt jsme chtéli optimalizovat zhruba patnact procet kone¢né funké-
nosti aplikace. Vybral jsem nékteré z tkony zpracovanych v prototypech, jako je naptiklad
nastaven{ jazyka aplikace, nastaveni typu hodnoceni u soutéze nebo registrace do systému.
Ty jsem nésledné otestoval s potenciondlnimi uzivateli. V téchto tkonech by se mohla vy-
skytovat vyssi pravdépodobnost selhani uz pfi navrhovani designu stranek, protoze designér
se muze az prili§ soustiedit na uréitou ¢ast stranky (jako je pfihlasovaci formulaf na obrazku
3.1). Pfitom opomene privétivé zpracovat registraci pro nového uzivatele, ten se nedokaze
zaregistrovat a smysl celé aplikace pozbyde efektu.

K testovani budou pfizvani anonymizovani uzivatelé (dale jen participanti) dle jejich
odpovédi na dotaznik (screener). Ten byl vytvofen a nésledné rozeslan pratelim a sdilen na
socialnich sitich.

Pro testovani byli nejprve vybrani vhodni participanti dle jejich odpovédi na dotaznik
a nasledné prizvani k testovani. Participanti byli zprvu sezndmeni s pribéhem testovani.
Nésledovalo piedtestové interview s moderatorem, ktery byl pFftomen v mistnosti po celou
dobu testovani. Pokud probéhlo predtestové interview v porfddku, pristoupilo se k testo-
vani prototypl. Participantim byl pfedlozen papir, kde byly sepsdny tkoly v bodech, které
maji postupné absolvovat. Testovani probihalo na stolnim podéita¢i, kde byla nainstalovana
aplikace Justinmind a nahrany soubory s prototypy. Pokud participantovi bylo v pribéhu
testovani néco nejasné, moderator mu poradil nebo vysvétlil dalsi postup. Po dokondéeni at
uz Uspésného nebo netspésného testovani absolvoval participant potestové interview, kde
moderatorovi sdélil jeho dojmy z testovani. Nakonec moderator vyhodnotil pribéh testovani
a sepsal seznam nalezenych chyb.

4.1 Vybér participantt

Screener je formuld¥, ktery mi umoznil vybrat pozadovanou cilovou skupinu. Zajemci
screener vypliovali v elektronické podobé. Byl vytvofen pomoci online sluzby Google Disk
[8] na generovani formulafti, poté rozeslan piatelim a sdilen na socidlnich sitich. To mi
vygenerovalo relativné dobry vybér mezi potencionalnimi participanty. Vybrani participanti
byli kontaktovani pomoci sluzby, kterou zvolili jako vychozi v zavéru dotazniku.
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KAPITOLA 4. TESTOVANI PROTOTYPU

Cilem bylo vybrat skupinu dvou az t¥i participantii, kde bude minimalné jedna Zena
a jeden muz. Jeden z nich by mél byt mladsi dvaceti péti let. Pfedpokladé se, Ze uzivatelé
aplikace nebudou mit zkusenosti s aplikaci podobného typu a jejich pocitacové dovednosti by
tudiz méli byt rozdilné. Odpovédi participanti vybranych pro testovani prototypt najdete
v tabulce 4.1. Pfesnou formulaci otazek dotazniku najdete v pifloze B.1.

Poiadi | Pohlavi Vék Zkué?nosti Zkuéfno‘sti‘ ) Pra.vi'de'lnost
s poc¢itaCem | se socialni siti piti vina
1 Muz 25 az 40 Pokrocily Ano Sklenka denné
2 Zena Méné nez 25 | Zacate¢nik Ano Sklenka denné
3 Muz Vice nez 40 Pokrocily Ne Ziidka

Tabulka 4.1: Tabulka vybranych participantd pro testovan{ prototypi

4.2 Predtestové interview

Predtestové interview absolvoval kazdy participant, ktery byl pfizvan k testovani proto-
typd. Interview probihalo s moderatorem, ktery mél za kol prolomit ledy s participantem,
zjistit vnéjsi vlivy, které by mohly ovlivnit vysledky testovani, popsat participantovi jak
bude probihat testovani a co se od néj o¢ekéva. Participant byl pozadan, aby se podival na
pripravené tkoly k testovani a pokud nékterym pojmim nerozumél, tak mu byly vysvétleny.
Odpovédi participantd jsou uvedeny v tabulce 4.2 a vzorovy dotaznik se nachézi v piiloze
B.2.

Y . ) Preferovany Oblibena
Poradi | Nalada? druh vina?y odriida? Dotazy?
1 Dobra Bilé Chardonnay Ne
V pohodé Ruazové Merlot Ne
3 Ujde to Bilé Veltlinské zelené | Nemam

Tabulka 4.2: Odpovédi participanti na predtestové interview prototypt

4.3 Testovani

Testovani probihalo v konferenéni mistnosti. Pfed zahajenim testovianim seznamil mode-
rator participanta s prib&hem testovani. Moderator mél za tkol kontrolovat postupné plnéni
tkolti a pii delsim zdrzeni nad jednim tkolem participantovi poradit, aby testovani probthalo
plynule a nedoglo k znehodnoceni nebo nedokoné¢eni celého testovani kvtli ¢asové tisni. Za-
rovenl vSak nesmél do pribéhu testovani zasahovat az prilis. Moderétor si stranou zapisoval
prubéh testovani, aby participanta zapisem neznervézinoval. Participant byl pozadan, aby
mluvil nahlas, o tom co pravé provadi nebo nad ¢im pFemysli.

Ukoly se délily do ¢ty¥ ¢asti podle vyse zpracovanych prototypi. Pokud si byl partici-
pant jisty, ze splnil v8echny tkoly dané ¢asti, upozornil moderatora a ten mu prepnul mezi
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4.4. POTESTOVE INTERVIEW

prototypy. Participant mé&l za kol projit nasledujici tikoly, které dostal vytisténé pied sebe
na papife.

1. Prototyp nepfihldSeného uzivatele

(a) Registrujte se na strankach.

(b) Piihlaste se do aplikace pod registrovanym acétem.
2. Prototyp piihlaseného uzivatele

(a) Prihlaste svoje vino do probihajici soutéze ,,QQ soutéz.
3. Prototyp organizatora

(a) Zalozte novou soutéz. Udaje soutéze zvolte dle svého uvazeni.
4. Profil uzivatele

(a) Prejdéte do nastaveni uctu.

(b) V nastaveni zménte jazyk aplikace.

Kazdy participant testovani tspésné dokoncil. Zaznam z testovani je v pifloze B.3.

4.4 Potestové interview

Potestové interview slouzi ke zjisténi dojmu participanta z testovani a testovanych proto-
typt. Pokud mél problém s nékterym tkolem b&hem testovani, byl pozadén, aby jej podrob-
néji popsal. Dulezité bylo, aby participant neodchézel zklaman, ale pfi nejmensim naladén
tak dobie, jako kdyz na testovani ptisel. Piepis odpovédi participantl je uveden v tabulkach
4.3 a 4.4 a vzorovy dotaznik z potestového interview se nachazi v piiloze B.4

. 3 Srozumitelné | NejobtiZznéjsi Dojm
Poradi | Znamka? | = jani? Jﬁkol? : z GIJJI?};)
1 3 Ano 4.a Dobry
2 Ano 4.a Libilo se mi
3 2- Rozhodné 4.a Jako névrh to ujde

Tabulka 4.3: Odpovédi participantii na potestové interview prototypt, ¢ast 1

Poradi Prvni testovani? Pocity?
1 Ano bylo prvnf a jsem trosku nervozni.
2 Jsem nadSend, ze jsem si to zkusila poprvé v zivote.
3 Zajimava zkuSenost, ale aplikace vypada nedotazené, neprofesionalné.

Tabulka 4.4: Odpovédi participanti na potestové interview prototypu, ¢ast 2
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KAPITOLA 4. TESTOVANI PROTOTYPU

7 potestového interview s participanty vyplynulo, ze vSichni byli béhem testovani trochu
nervozni, coz mohlo nepatrné ovlivnit vysledek, ale nijak vyrazné. Participanti nebyli §tastni
z barevného zpracovan{ tlacitek aplikace a ve smés je matla horn{ lista, kde je viibec nezaji-
malo jaky jazyk si mizou nastavit, ale jak se dostanou na zéalozku soutézi. Nakonec v8ichni
participanti odchazeli spokojen{ s novym Zivotnim zaZitkem.

4.4.1 Nalezené problémy

Zde je vypsan seznam nalezenych problémi, jejich zavaznost a doporuceni, jak zavadu
odstranit.

ZaloZ%eni nové soutéze

Popis problému:
Zdavaznost:

Participant ¢asto hledal tla¢itko pro vytvofeni nové soutéze.
Vysoka

Umistit tla¢itko na tivodni stranku, kam je organizator
presmérovan po piihlageni.

Doporuéeni:

Horni lista navigace

Popis problému.:
Zdvaznost:
Doporuceni:

Horni lista neobsahuje skoro zZadnou navigaci po strankach.
Stredni

Odebrat nastaveni jazyka a pfidat zalozky hlavnich
komponent aplikace.

Nastaveni ac¢tu

Popis problému:

Zdvaznost:
Doporuceni:

Prihlaseni vina

Popis problému.:

Zdvaznost:
Doporuceni:

NezkuSené uzivatele miZze zmast ikona ozubeného kolecka.
Nizka
Vyménit ozubené kolecko za slovni oznaceni nastaveni.

Matouci text Zlutého policka Ulozit.

Nizka

Piejmenovat a presunout do mist, kde uzivatel neo¢ekava
dokonceni ttkonu nebo rads§i zcela odstranit.
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Kapitola 5

Realizace

5.1 Architektura aplikace

Cela aplikace je postavena na architektuie MVC, coz je zkratka pro Model-View-Controller
[15]. Pod timto pojmem se skryvéa oznaceni pro druh softwarove architektury, ktera oddéluje
datovy model (Model), uzivatelské rozhrani (View) a fidici logiku (Controller) aplikace. Toto
rozclenéni zplisobuje, Ze kazd4 komponenta mé jen minimalni vliv na ty ostatni, ¢ehoz se
da snadno vyuzit pfi vyvoji, kdy se kazda ¢ast mutze vyvijet odd€lené. Na obrazku 5.1 si
ukdZeme princip architektury.

Aktualizovana stranka Vysledek
View | Controller w Model
UZivatelsky vstup Zména nebo dotaz na data

Obrézek 5.1: Diagram MVC

Vyvoj aplikace postavené na této architektufe mi dovolilo pracovat na ¢asti front-endu
aplikace, aniz by musela byt plné funkcni p¥islusna ¢ast back-endu. Jedinou podminkou,
abych nemusel zbyte¢né prepisovat jiz hotovy kod, bylo pfedem se dohodnout s kolegou v
tymu, ktery mél prislusnou ¢ast back-endu na starost, na presné danych nazvech a formatech
proménnych, které jsem nasledné pouzil ve vytvarené ¢asti front-endu. Pokud obé dvé strany
pfi implementaci dodrzeli pfedem dohodnuté podminky, nebylo zapotiebi dale kod nijak
upravovat. Tim byla zajisténa moznost paralelntho vyvoje na jednotlivych ¢astech aplikace.

5.2 Pouzité technologie

Nyni si popiseme klicové technologie pouzité pii vyvoji a implementaci aplikace na strané
klienta.
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5.2.1 Python

Python [18] je dynamicky objektové orientovany skriptovaci programovaci jazyk. Python
byl navrzen tak, aby umozhoval tvorbu rozsédhlych, plnohodnotnych aplikaci. Je to hybridn{
jazyk coZ znamend, Ze umoziuje pii psani programi pouZivat nejen objektové orientované,
ale i proceduralni a v omezené mife funkcionalni paradigma.

Koéd programu byva ve srovnani s jinymi jazyky kratky a dobfe Citelny. Vyznacnou vlast-
nosti jazyka Python je produktivnost. U jednoduchych programii se tato vlastnost projevuje
predevsim strucnosti zapisu. U velkych aplikaci je produktivnost podpofena rysy, které se
pouzivaji p¥i programovani ve velkém, jako jsou nap¥iklad p¥irozenad podpora jmennych pro-
storti, pouzivani vyjimek, standardné dodavané prostfedky pro psani test (unit testing) a
dalgi.

S vysokou produktivnosti souvisi dostupnost a snadnd pouzitelnost Siroké skaly knihov-
nich modulid, umoznujicich snadné fesenf tloh z Fady oblasti. Vykon aplikaci napsanych v
Pythonu je dobry, protoze vykonové kritické knihovny jsou implementovany v jazyce C.

V aplikact byla pouZita verze 3.4.

5.2.2 Django

Django [6] je vyspély webovy framework napsany v jazyce Python, ktery podporuje rychly
vyvoj a Cisté konstrukce. Django je open source framework, ktery se volné drzi architektury
Model-View-Controller. Nabizi zajimavou mozZnost automatické tvorby administrace pro-
jektu, ktera je generovana dynamicky podle datového modelu. Hlavn{ tikol Djanga je snadné
vytvoreni komplexnich databazi webovych aplikaci. Zaméfuje se na znovu pouZitelnost a
propojitelnost komponent.

Neékteré z prednosti Django frameworku:

Odlehéeny, samostatny webovy server pro vyvoj a testovani.

e Serializacni a valida¢ni systém pro formulafe, ktery automaticky pieklada data mezi
formulafem HTML a hodnotami vyhovujicimi databézi.

e Cachovaci framework.
e Podpora trid.

e Vnitin{ komunika¢n{ systém pro komunikaci mezi komponentami pomoci pfedem do-
hodnutych signali.

e Moznost prekladu vSech komponent do libovolného jazyku.

V aplikact byla pouzita verze 1.7.6.
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5.2.3 Bootstrap

Bootstrap [2] je nejrozsifenéjsi HTML, CSS a JavaScriptovy framework pro vyvoj mo-
dernich responzivnich webovych aplikaci. Bootstrap je velmi jednoduchy a volné dostupny
néastroj. Vyhodou tohoto néstroje je snadné zpracovani jakéhokoliv uzivatelského rozhrani
webové aplikace a nerozhoduje, zda je to uzivatelské rozhrani v administraci back-endovych
nebo front-endovych aplikaci.

Dohromady poskytuji komponenty a JavaScriptové pluginy nasledujici elementy uziva-
telského prostiedi:

e Button groups — skupiny tlacitek

Button dropdowns — vysouvaci tlaéitka

Navigational tabs, pills, and lists — zalozky, pilulky a seznamy pro navigaci

Labels — stitky

Thumbnails — nahledy
e Alerts — vystrahy
e Progress bars - ukazatel pribéhu

e 3 dalsi...

V aplikaci byla pouzita verze 3.3.4.

5.2.4 HTML5, CSS3, JavaScript, jQuery, AJAX

HTMLS5 [10] je verze znackovaciho jazyka HTML slouziciho pro tvorbu webovych stra-
nek. Specifikace HTML5 je slozena z nékolika viceméné nezavislych ¢asti, napiiklad:

e Nové HTML znatky (tagy) sémanticky definujici strukturu stranky.
e Perzistentni tlozisté formou asociativniho pole.

e Relatni databéaze s podporou transakei.

e Podpora offline aplikaci.

CSS3 [3] je uz tieti verzi kaskddovych styli CSS. Tato technologie jesté neni plné revi-
dovana konsorciem W3C [21]. O¢ekavané dokonceni této technologie je stanoveno na druhou
polovinu roku 2015, ale jiz dnes je vétSina vlastnosti podporovana nejbéznéjsimi webovymi
prohlizedi.

JavaScript [14] je multiplatformni, objektové orientovany skriptovaci jazyk. Nyni se
zpravidla pouZiva jako interpretovany programovaci jazyk pro WWW [? | stranky, casto
vkladany piimo do HTML kdédu. Jsou jim obvykle ovladany rizné interaktivni prvky GUI
(tlacitka, textova policka, ...) nebo tvofeny animace a efekty obrazku.

jQuery [13] je javascriptova knihovna se §irokou podporou prohlizeci, ktera klade diraz
na interakci mezi JavaScriptem a HTML. jQuery je svobodny a otevieny software pod licenci
MIT. Mezi jQuery funkce patii:
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Funkce pro prochéazeni a zménu DOM

Udalosti

Manipulace s CSS

Efekty a animace
o AJAX
e a dalsi...

V aplikaci byla pouZita verze 1.11.3.

AJAX [1] je oznaceni pro technologie vyvoje interaktivnich webovych aplikaci, které
meéni obsah svych stranek bez nutnosti jejich kompletniho znovu na¢itani za pomoci knihovny
napsané v JavaScriptu. Na rozdil od klasickych webovych aplikaci poskytuji uzivatelsky
prijemnéjsi prostiedi, ale vyZzaduji pouziti modernich webovych prohlizeca.

5.3 Implementace

Néplni této prace je klientska ¢ast aplikace, proto neni nutné zabyvat se implementaci na
strané serveru (serverova ¢ast aplikace byla implementovana pomoci Pythonu a PostreSQL
databéze). Pro udrzeni MVC architektury byl pouzit Django framework. Ten ndm zajistuje
prisun dynamickych dat, kterd nasledné pouzivame v Sablonach pro jednotlivé stranky. Nej-
pouzivanéj§imi technologiemi v tomto projektu byly tedy HTML, CSS a JavaScript (déle jen
JS). Nebyl vznesen pozadavek na funkénost stranek bez pouziti JS, pfesto ale byla snaha
zachovat co mozné nejvétsi miru funkénosti stranek bez jeho zapnuté podpory v prohlizeci
uzivatele.

Pro vyvoj klientské ¢asti byly pouzity nejmodernéjsi technologie ze svéta znackovacich
jazykt, a to HTML5 a CSS3. Pro zaruceni responzivniho designu byl pouzit Bootstrap [2]
framework, ktery elegantné kontroluje a zajistuje responzivnost stranek.

K zajisténi snadnéjsi implementace JS byla pouzita knihovna zvana jQuery. P¥i zacle-
novani jQuery do projektu bylo cilem dosdhnout libivého prostiedi pro uzivatele proto se
knihovna stard predevsim o rizné animace, zobrazeni formulaii bez nutnosti nacitat celou
stranku nebo zprovoznéni nadstavby AJAX. Timto bylo dosazeno pocitu plynulého pohybu
po strankach aplikace.

Béhem implementace byla snaha poudit se a opravit nedostatky aplikace nalezené béhem
testovani prototypii.

5.4 Prvky uzivatelského prostiedi

V této sekci kapitoly si ukdZzeme nékteré za zajimavych prvka uzivatelského prostiedi.
Nékteré ze zde uvedenych prvkia nejsou definovany v prototypech, jiné stoji za zminku kvili
své implementaci. Tyto prvky si postupné ukidzeme, vysvétlime jejich chovani a zdivodnime,
pro¢ byl dany prvek implementovan zrovna timto zptisobem. P¥ipadné si zadefinujeme mozny
budouci vyvoj a rozsifeni implementace u téchto prvki.
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5.4.1 Horni naviga¢ni panel

Horni naviga¢ni panel aplikace zastava v ramci celého systému funkci rychlého pohybu
mezi hlavnimi sekcemi webovych stranek. Déle obsahuje sekci rychlych funkci pro uzivatele.
Obsah rychlych funkei se méni v zavislosti na statusu uzivatele.

Jak si mizeme povSimnout na obrazku 5.2, panel je rozdélen do dvou &asti. Leva ¢ést
panelu je statickd po celé aplikaci bez ohledu, zda-li je uzivatel pfihlaseny nebo nepiihla-
Seny. Tato ¢ast obsahuje logo stranek a tf¥i zdkladni zalozky. Tyto zalozky nejsou v aplikaci
funkéni, protoze jejich back-end neni prozatim implementovan. Prava ¢ast naviga¢niho pa-
nelu obsahuje rychlé odkazy pro uzivatele. Pro nepiihlaseného uzivatele je zde moznost pouze
prihlageni do aplikace. Po prihlageni jsou tyto odkazy rozSifeny, jak si mizeme povS§imnout
na obrazku 5.3, o profilovku a jméno uzivatele a pét dalsich ikon (z leva: Hledani, Napovéda,
Zpravy/Udalosti pro uzivatele, Nastaveni u¢tu, Odhlageni). Je zjevné, ktera ikona ma co na
starost, jenom pro upfesnéni dodam, ze pro piechod na vlastni profil uzivatele slouzi pravé
malé profilovka a jméno.

LD GD Udalosti Vina Profily %) Pihlasit se

Obréazek 5.2: Naviga¢ni panel neptihlaSeného uzivatele

LOGO Uddlosti  vina  Profily W oynckEset Q @ = & G

Obrazek 5.3: Navigacni panel piihlaSeného uzivatele

5.4.2 Informacni zpravy

Informacni zpravy (alerts) poskytuji zpétnou vazbu uzivateli o zméné stavu systému.
Pokud uzivatel provede akci, kterd néjakym zptsobem zméni vnitin{ stav aplikace, mél by
byt o tom nalezité informovan. Toto upozornéni by mélo byt dobfe viditelné a jeho obsah
by mél byt kratky pritom ale dostatecné specificky, aby uZzivatel presné védél co se stalo.
Tyto zpravy jsou v ramci systému doplnény o barevné pozadi, ze kterého uzivatel na prvn{
pohled pozna povahu informace. Zelena barva je symbolem kladné zpravy (viz obrazek 5.4)
a Cervend barva je symbolem chyby (viz obrézek 5.5). Podbarveni upozornéni v systému
je prozatim pouze dvojiho druhu, jak mtZeme vidét na obrazcich. Navic jsou tyto zpravy
doplnény o nadstavbu v jQuery, kterd zajisti plynulé zmizeni zpravy po t¥ech sekundéch.
Je tak zajisténo, ze zpravy nebudou pfervivat na strance zbytecné dlouho a obtézovat tak
uzivatele.
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REGISTRACE

Byl jste odhlagen

Obrézek 5.4: Upozoriwjici zprava signalizujici dspéch

Profil Hodnoceni Organizace

Chybné vypInéné Gdaje. Prosim, dopliite zbylé poloZky.

Obecné

Obrazek 5.5: Upozorfiujici zprava signalizujici chybu

5.4.3 Zalozky nastaveni tic¢tu

V nastaven{ G¢tu se nachézeji vertikalné uspoifadané zalozky pro jednotlivé oddily nasta-
veni, jak miZeme vidét na obrazku 5.6. Obsah kazdé zalozky je vzajemné logicky propojen,
aby se tak zamezilo zbyte¢nému pohybu uzivatele po strankach. Neocekava se, ze cely obsah
nastaveni ué¢tu bude zavratné velky, proto bylo pfistoupeno k varianté, kdy se celé nastaveni
predava v jednom HTML souboru. To zajisti naprosto hladky pfesun mezi zdlozkami reali-
zovany pomoci jQuery. Pokud by obsah v budoucnu zna¢né narostl, musely by se zalozky
rozdélit do vlastnich HTML soubort a piechod zajistit pomoci AJAXu (pro vizualné hladky
prechod).

Nastaveni

Uciu Nastaveni jazyku cesky v

Profilu Identifikaéni e-mail pro pfihlaseni do aplikace organ@organ.cz
Organizace Zména hlavniho hesla pro prihlaseni

Dodateéné nastaveni # Upravit

Obrazek 5.6: Realizace zalozek v nastaveni adétu

5.4.4 Vyskakovaci okna formulaie

Formulére, které néjak upravuji nebo aktualizuji idaje v aplikaci, jsou realizoviny v
jQuery jako vyskakovaci okna nad pravé otevienou strankou (viz obrazek 5.7). P#i aktuali-
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zaci, napiiklad e-mailu, nenf{ nutno vykreslit celou novou stranku, ale sta¢i jenom samotny
formulaf (je tim zajisténa znacné uspora datového toku mezi klientem a serverem). Vsechny
formulafe jsou oSetfené proti utokiim typu XSS a CSRF. O osetfeni vSech vstupnich dat se
stard Django framework.

Upravit

Email
zbynek@zbynek.cz

Kiestni jméno
Zbynek

Piijmeni

Eiselt

Obrazek 5.7: Vyskakovaci okno formuléie pro zménu osobnich udaji
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Kapitola 6

Testovani funkcéni aplikace

Pii testovani funkéni aplikace jsme chtéli zjistit, zda-li m4 stile zasadni nedostatky v
implementaci. Opét jsem vybral né€které tkony a néasledné zadal participantim jako tkoly.
Cilem bylo zjistit, do jaké miry je aplikace intuitivni a jak budou participanti reagovat na
funkénost uzivatelského prostrfedi. Metodika probihala stejné, jako pfi testovani prototypt
(viz kapitola 4).

Dotaznik, ze kterého byla vybrana skupina participantii, byl znovu rozeslan pratelim a
sdilen na socialnich sitich.

Pribéh testovani byl skoro totoZzny jako pfi testovani prototypt. Jedinym rozdilem bylo,
Ze na stolnim pocitaci kde testovani probihalo, jiz nebyl nainstalovan prototypovaci program
Justinmind, ale funkéni aplikace zprovoznénd na mistni siti.

6.1 Vybér participantii

Zajemci screener opét vypliovali v elektronické podobé, ktery byl vytvoren pomoci on-
line sluzby Google Disk [8]. To vygenerovalo relativné dobry vybér mezi potencionalnimi
participanty. Vybrani{ participanti byli nasledné kontaktovani. DiileZitou souc¢ésti bylo, aby
se nikdo z participantd nepodflel na piedchozich testovanich.

Cilem bylo vybrat skupinu t# participant, kde budou zastupci muzského i Zenského
pohlavi. Jeden z participantti by mél byt starsi ctyficeti let. Pfedpoklada se, Ze uzivatelé
aplikace nebudou mit zku8enosti s aplikaci podobného druhu a jejich poéitacové dovednosti
by méli byt tedy rozdilné. Odpovédi participant vybranych pro testovani aplikace najdete
v tabulce 6.1. Pfesnou formulaci otizek dotazniku najdete v piiloze C.1.

Poiadi | Pohlavi Vek ZkuSenosti Vztah k vinu
s pocitacem
1 Zena Vic nez 40 Zacatecnik | Ve vinu se vyznadm docela dobfe
Muz Méné nez 25 Pokrocily Obcas si dam sklenku
3 Zena 25 az 40 Pokroéily Ve vinu se vyznam docela dobie

Tabulka 6.1: Tabulka vybranych participantd pro testovan{ aplikace
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6.2 Predtestové interview

Predtestové interview absolvoval kazdy participant, ktery byl pfipustén k testovani. In-
terview probihalo podobné jako u testovani prototypt. Moderdtor musel s participantem
prolomit ledy a vysvétlit jak bude testovani probihat. Odpovédi participanti na predtestové
interview jsou uvedeny v tabulce 6.2 a dotaznik se nachazi v pfiloze C.2.

. . . Internet Ucast na
Poradi Nalada? v mobilu? soutési vin? Dotazy?
1 Jsem nervézni Ne Slygela jsem o nich | Co kdyZ néco zvoram?
Jsem natéSeny | Ano, Casto Ne Nemam
3 Dobry Ano Ne, nikdy Ne

Tabulka 6.2: Odpovédi participantt na pfedtestové interview funkéni aplikace

6.3 Testovani

K testovani byl poskytnut participantovi pocita¢ s funkéni aplikaci. Participant byl obe-
znamen o pribéhu testovani. Ukoly byly opét vytisténé na papife a moderator mél znovu
dohliZzet na hladky prtébéh testovani bez znatelnéjstho zasahovani. Participantovi bylo sdé-
leno, aby se nebal v pripadé problému obratit na moderatora, ze chyba neni na strané
participanta, nybrz na strané aplikace. Participant byl pozadan, aby mluvil nahlas, o tom
co pravé provadi nebo nad ¢im premysli.

Ukoly se délily do dvou ¢asti. V prvni ¢asti mél participant za tikol vytvofFit sviij vlastni
ucet a prihlasit se s nim do aplikace. Néasledné provést aktualizaci osobnich informaci a z
aplikace se odhlésit. V druhé ¢asti se mél ptihlasit do aplikace pod fiktivnim ¢tem v roli
organizatora. Zde mél za tikol zménit nastaven{ hodnoceni soutéZe a piidat soutéz novou.
Nakonec se mél participant odhlasit z Gétu organizatora.

1. Registrujte se na strankach (nezapomente registra¢ni udaje, budete je potiebovat v
dalsim kroku).

2. Ptihlaste se do aplikace pod registrovanym tctem.

3. Presunte se na stranku s vlastnim profilem.

4. Pridejte novou adresu. Udaje zvolte dle uvézeni.

5. Upravte svilj pfihlasovaci e-mail.

6. Prejdéte do nastaveni uctu.

7. V nastaveni zméinte jazyk aplikace na anglicky a dokazte, Ze se jazyk opravdu zménil.
8. Vratte jazyk aplikace na Cesky.

9. Odhlaste se z aplikace.
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10. Ptihlaste se pod pfipravenym uctem.
Prihlagovaci e-mail - organ@organ.cz, heslo - organ.

11. Zméite nastaveni hodnoceni pfipravené soutéze ,Fiktivni SoutéZ“ na hodnoceni OIV.
12. Vrate se zpét do zalozenych soutézi.
13. Zalozte novou soutéz. Udaje soutéze zvolte dle svého uvazeni.

14. Odhlaste se z aplikace.

Pfrepis zdznamu z testovani naleznete v p¥iloze C.3.

6.4 Potestové interview

Po dokonéeni v8ech tkolt, at uz tspésné nebo nedaspéiné, absolvoval kazdy participant
potestové interview. Béhem interview mél moderator zjistit jaké mé participant dojmy z
testované aplikace, co se mu nelibilo nebo co ho na aplikaci trapilo. Potestové interview
probihalo podobné jako pii testovani prototypli. Piepis odpovédi participanti je uveden v
tabulce 6.3 a vzorovy dotaznik z potestového interview se nachézi v piiloze C.4

o 3 Srozumitelné | Nejobtiznéjsi Dojmy
Pofadi | Znamka? | = 14ni? tikol? z GUI?
1 1 Ano, bylo Nejspis 11 Mné se libilo.
Jo 11 Pékné, asi lehce prvoplanové.
3 2 Ano 11 Ale jo, moderni, p&kné.

Tabulka 6.3: Odpovédi participant na potestové interview funkéni aplikace

6.5 Nalezené problémy

Zde je vypsan seznam nalezenych problémi, které byly odhaleny béhem testovani. Pro-
blémy mohou byt duplikdtni s témi uvenymi pfi testovani prototypad v kapitole 4.4.1. U
kazdého nalezeného problému je uveden struény popis, zavaznost a doporuceni, jak zavadu
odstranit.

Zména nastaveni hodnoceni soutéze

Popis problému: Participanti nevédéli, kde by mohli toto nastaveni hledat.
Zdvaznost: Stiedni
Doporuceni: 7Zvazit vytvotreni vyukového tutoridlu.

Zména prihlasovaciho e-mailu
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Popis problému: Participanti hledali pfimo napis ptrihlasovaci e-mail.
Zdvaznost: Nizka,
Doporuceni: Zménit népis na pfihlasovaci e-mail.

Navrat do vychozi obrazovky po prihlaseni

Popis problému: Participanti hledali odkaz v horni naviga¢nf listé.
Zdvaznost: Nizka
Doporuceni: Pridat odkaz do listy, zménit jeji strukturu.
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Zhodnoceni

Uzivatelské testovani funkéni aplikace povrdilo, ze aplikace je provozu schopna. Aplikace
spliuje podminku pro intuitivai prostiedi a novy uzivatel nemé po kratké seznamovaci dobé
problém vykonévat pozadované tkony.

Aplikace nyni nedosahuje plné funkcionality. Byt aplikace spliuje vSechny funkéni i
obecné pozadavky, k nasazeni do redlného provozu je$té neni pfipravena. Béhem vyvoje
aplikace pfibyly nové pozadavky na funkénost aplikace, mezi které se fadi propojeni profilu
uzivatele se soutézemi, na kterych se podilel Gcasti at uz jako komisaf nebo organizator,
nebo propojeni osobniho profilu s organizaci, kdy na profilu je vypsan objekt, pod kterym
mé néjakou funkci v dané organizaci.

Ja osobné jsem s vysledkem bakalafské prace spokojen. Na projektu jsem nepracoval
od jeho uplného zatatku, coz se nakonec negativné projevilo na rychlosti vyvoje front-endu
ve snaze pochopit logiku komponent stavajici implementace. Béhem navrhu aplikace se vy-
skytla potieba zmény rozlozeni komponent na strankach. Tim vzniklo neméalo nedodélki,
které budou muset byt v budoucny opraveny (pro nazornost uvedu naptiklad nespravné vy-
plnény formul&f po jehoz odeslani je uzivatel pfesmérovan na zcela novou stranku, ktera je
nevzhledné roztazena pres celou obrazovku, byt obsahuje pouze dany formular).

7.1 Inspirace do budoucna

Upravy do budoucna se budou tykat predeviim ¢asti aplikace souvisejici s profilem uzi-
vatele a organizacemi. Urcité bude chtit zlepsit schopnost navigace uzivatele po strankach a
plné optimalizovat aplikaci pro vechny typy mobilnich zafizeni.

V nasledujicich kapitolach si uvedeme a podrobnéji popiSeme nékolik z téchto vylepseni.

7.1.1 Plné responzivni layout v celé aplikaci

Pro zajisténi responzivniho uzivatelského rozhrani byl pouzit Bootstrap framework, ktery
velmi zjednodusSuje programétorovu ¢ast prace pii vyvoji responzivni webové aplikace. Uz
pfi navrhu aplikace byla snaha narvhnout takovy design stranek, ktery by se dal lehce pie-
nést i do mobilnich zafizen{ s vynalozenim minimalniho usili. Pfesto nebyla zajisténa plna
responzivnost po celé aplikaci (nap¥iklad horni naviga¢ni panel).
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Navic tato funkcionalita systému nebyla nikdy v Zadné formé testovina s uzivateli. Do
budoucna by méla byt aplikace optimalizovdna a otestovana pfimo na mobilnich zafizenich.

7.1.2 ZaloZeni soutéze

Zalozeni soutéze je do jisté miry implementovano, chybi v8ak jakékoliv propojeni s back-
endem a tudiz je tato funkcionalita v aplikaci prozatim pouze na ukazku. Neni ani plné
implementovan vybér hodnoceni soutézi. Dale neni dofeSeno zakladani nové komise a jejich
moZnému rozsifeni na pocet vyssi nez jedna uz pii zakladani soutéze.

7.1.3 Organizace

Back-end organizace rovnéZ neni propojeny s jeho front-endem. Organizace, kterou miize
stavajici uzivatel vidét je pouze ukazkova a zobrazuje v8echny druhy objektu, které by mohly
pod organizaci spadat. Navic nyni neexistuje témét zadné cesta, kterou by se mohl uzivatel
do organizace dostat. Jediny zisob je pomoci URL (napiiklad http://localhost/business/).
P implementovani byl tmysl zpfistupnit organizaci pres profil uZivatele, kde v ziloZce
,Organizace” budou vypsany v8echny objekty organizaci, ve kterych ma uzivatel néjaky podil.

7.1.4 Breadcrumbs

Je grafické vyobrazeni pohybu uZivatele napfi¢ stromovou strukturou stranek. Bread-
crumbs pomahaji uzivateli v orientaci aplikaci a umoziuji rychly navrat az o nékolik kroku
zpatky.

V prototypech aplikace se pocitalo s plnym nasazenim této navigace v ramci aplikace.
Ocekavalo se, ze toto vylepseni bude ¢erpat informace o své pozici pravé z adresy URL, kterou
by rozdélilo na jednotlivé podstranky a vytvofilo tak breadcrumb navigaci. URL adresy ale
nebyly redesignovany a tudiz ani nebylo moZné pouZit tuto implementaci.

7.1.5 Prieklady do cizich jazykt

Diky neustalému vyvoji aplikace a implementace novych ¢asti programu, je nutnost neu-
stale doplhovat nové preklady frazi pro zajisténi vicejazyéného prostiedi. V prabéhu vyvoje
se mizou nékteré fraze duplikovat nebo jinak ovliviiovat, coZ zpusobuje nekonzistentnost
prekladi. Nekteré pieklady (tlacitko zalozeni soutéze u organizatora apod.) se nepiekladaji
do cizich jazykd tak, jak je definovano. Je proto nutnosti zkontrolovat, doplnit a opravit
stavajici preklady.

7.1.6 Casovani oznamovacich zprav

Posledn{ z moZnych implementaci do budoucna si zde uvedeme mizeni oznamovacich
zprav napii¢ aplikaci (viz kapitola 5.4.2). VylepSeni tohoto druhu neni nijak krizové pro béh
aplikace, piesto ale dopomiize uzivateli k pocitu lepsi personalizace aplikace.

Umysl je, aby si uzivatel mohl v nastaveni tétu zadefinovat dobu, po kterou bude ozné-
men{ na strance viset. Nyni je doba pevné nastavena t¥i sekundy.
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Cilem této bakalaiské prace bylo vytvofit mezindrodni webovou aplikaci, kterd by sjed-
notila a zjednodusila administrativu tykajici se vinafskych soutézi. Tato prace méla za tkol
realizovat front-endovou ¢ést aplikace, kterd poskytne jednotné, pfehledné a intuitivni uzi-
vatelské rozhrani.

Na zacatku byla provedena analyza budouci aplikace. Byly sepsany funkéni a obecné
pozadavky na aplikaci. Hlavni vystupem analyzy mélo byt zadefinovani uzivatelskych roli v
systému a jejich blizsi popis. Nakonec byly zadefinovany hlavni toky obrazovek pro pohyb
uzivatele po aplikaci.

V dal&im kroku byl vytvofen navrh stranek. Navrh byl zpracovan v prototypovacim né-
stroji Justinmind Prototyper. Bylo vytvofeno celkem Sest prototypi, které slouzily pfi im-
plementaci uzivatelského rozhrani. Celkem &tyfi z Sesti vytvorenych prototypi byly nasledné
otestovany v uzivatelskych testech s particpanty. Testovan{ odhalilo nékolik nedostatkii v
prototypech, které mohly byt pfi implementaci odstranény jesté pred nasazenim.

Po testovani prototypt se pfeslo k samotné implementaci. K ni byly pouzity nejmodernéjsi
technologie v oblasti webovych stranek, konkrétné HTML5, CSS3 a JavaScript s knihovnou
jQuery. Pro sniZeni pozadavki na prenost dat byla pouzita technologie AJAX, kterd zajisti
aktualizacu obsah strdnek bez nutnosti jejich kompletniho znovu nacéteni. O responzivni
design aplikace zaméfeny na mobilni zafizeni se postaral Bootstrap framewrok. Back-end
aplikace byl postaven na modernim jazyku Python. Django framework realizoval vysledny
front-end v architekture MVC.

Vysledna funkéni aplikace byla znovu otestovana v uzivatelskych testech. Cilem testovani
bylo ovéfit funkénost a intuitivnost aplikace. Nalezené chyby a nedostatky byly sepsany v
kapitole 7 a budou pfedédny budoucim studentim k dopracovani.
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Priloha A

Seznam pouzitych zkratek

AJAX Asynchronous JavaScript and XML

CD Kompaktni disk

CSRF Cross-site Request Forgery

CSS C(Cascading Style Sheets

Desktop Stolni pocitac

Django Django framework

Drag-and-Drop Pietahni a pust

FEL Fakulta elektrotechnicka

Flowchart Vyvojovy diagram

GUI Graphical User Interface, grafické uzivatelské rozhrani
Host Neprihlaseny uzivatel

HTML HyperText Markup Language

JIM  JustInMind Prototyper

JS JavaScript

MIT Licence MIT

MO Word Microsoft Office 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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PRILOHA A. SEZNAM POUZITYCH ZKRATEK

Smartphone Chytry 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

CVUT Ceskeé vysoké uceni technické
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PRILOHA B. TESTOVANI PROTOTYPU

Priloha B

Testovani prototypu

B.1 Dotaznik pro vybér participanti

Testovani prototypu vinarské aplikace

Vyplnéna data v tomto dotazniku budou pouzita v ramci bakalaiské prace na CVUT, fakulté
elektrotechnicke.

Dotaznik vypliite pouze v pfipadé, jste-li ochoten/a zi&astnit se testovani uZivatelského rozhrani.

Samostatné testovani zabere zhruba 20 - 30 minut a bude se konat na Karlové namésti v budové
CVUT dne 13.3.2015 odpoledne. Pfesny éas bude individualné upfesnén pfes e-mail nebo telefonni
&islo

“Povinné pole

Pohlavi *
Muz

Zena

Vek *
Méné nez 25
25az 40

Vice nez 40

Mate néjaké zkusenosti s uzivanim socialnich siti? *
Napfiklad Facebook, Twitter, Googlet, Linkedin, ...

Ano

Ne

MNevim

Jak by jste ohodnotil(a) Vase zkuSenosti s pocitatem? *
Zacatecnik
Pakrocily
Expert

Jak casto pijete vino? *
Vino mi nechutna
Zfidka, napfiklad na oslavich apod.
Dam si sklenku kazdy veter u televize

Jsem profesiondlni degustator

Obréazek B.1: Screener formula¥ pro testovani prototypi stranek
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B.2. DOTAZNIK PRO PREDTESTOVE INTERVIEW

B.2 Dotaznik pro predtestové interview
Poradové ¢islo participanta: ..........

1. Jak se dneska mate?

2. Jaky druh vina preferujete?

3. Mate néjakou oblibenou odridu?

4. Mate néjaké dotazy, nez prejdeme k testovani?
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PRILOHA B. TESTOVANI PROTOTYPU

B.3 Poznamky z testovani

Participant ¢é. 1

e Ukol 1.a: Registrujte se na strankach.
- participant se rychle orientuje ve vychozi strance
- pfechazi na stranku s registraci a vyplhuje vSechny polozky registrace
- ispésné dokoncuje registraci

Ukol 1.b: Piihlaste se do aplikace pod registrovanym uctem.
- participant jiz vi, kde m4 hledat ptihlagovaci formular

- zadava tdaje z registrace

- Uspésné se prihlasil

Ukol 2.a: Piihlaste svoje vino do probihajici soutéze Vinai roku 2014.
- vid{ poli¢ko s népisem prihlaSeni vina a klik4 na néj

- participant je zmaten druhym formulédfem na stréance

- pretahuje vina do soutéZze a odesila registraci vin

Ukol 3.a: Zalozte novou soutéz. Udaje soutéze zvolte dle svého uvazeni.

- participant bloudi po Gvodni strance a hleda tla¢itko Nova soutéz nebo jemu podobné
- si v8imé horn{ listy s napisem Zalozené a klika na tla¢itko pro vytvoreni soutéze

- plynule prochézi jednotlivé fize, u Hodnoceni je upozornén na nedofeSeny vybér typu
hodnoceni

- Ispédné zaklada soutéz

Ukol 4.a: Piejdéte do nastaveni Gctu.
- participant zprvu nevi, brouzda my$i po obrazovce
- klik4 na ozubené kolecko v hornfm panelu rozhrani a tspésné piechézi do nastaveni

e Ukol 4.b: V nastaven{ zméite jazyk aplikace.
- participant okamzité vidi polozku nastaveni jazyka
- v pofadku absolvuje i tuto polozku

Participant ¢. 2

e Ukol 1.a: Registrujte se na strankach.
- participant scrolluje po strance
- po chvili vidi odkaz na registraci
- vypliwuje v8echny poloZzky a registruje se do systému

e Ukol 1.b: Piihlaste se do aplikace pod registrovanym uétem.
- vypliuje ptihlasovaci formul4¥ na tvodni obrazovce
- je uspésné prihlagen do systému

e Ukol 2.a: Prihlaste svoje vino do probihajici soutéze Vinaf roku 2014.
- participant zkouma rtzné nastaveni zobrazeni soutézi
- v8imé si polic¢ka prihlasit vino
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B.3. POZNAMKY Z TESTOVANI

- pretahuje vina mezi sloupecky
- klik& na poli¢ko ulozit, nic se nedé&je
- posléze zkoudf policko dokon¢it

e Ukol 3.a: Zalozte novou soutéz. Udaje soutéze zvolte dle svého uvazeni.
- participant hleda poli¢ko pro zaloZeni soutéze
- po nékolika minutach objevuje horni listu zalozek
- stéle si nevi rady
- pomalu prochézi zaloZzenim soutéZze a nakonec soutéz zaklada

e Ukol 4.a: Pfejdéte do nastaveni uctu.
- hled4 pod registrovanym jménem vysouvaci listu s nastavenim
- nakonec klika na ozubené kolec¢ko

e Ukol 4.b: V nastaveni zméiite jazyk aplikace.
- na prvni pohled si v8imé nastaveni jazyka aplikace

Participant ¢. 3

e Ukol 1.a: Registrujte se na strankach.
- participant okamzité klik4 na tlacitko registrovat se
- vypliiuje jen nékteré polozky
- dopliiuje i zbylé polozky a registruje se do systému

Ukol 1.b: Piihlaste se do aplikace pod registrovanym aétem.
- vypliiuje polozky piihlasent
- je prihlasen

Ukol 2.a: Piihlaste svoje vino do probihajici soutéze Vinai roku 2014.
- okamzité klika na policko prihlasit vino
- pfetahuje jedno vino a odesfla registraci vina

Ukol 3.a: Zalozte novou soutéz. Udaje soutéze zvolte dle svého uvazeni.

- hleda polic¢ko pro zalozeni

- proklikava vSechno mozné, nakonec nachéazi a kliki na policko pridat soutéz

- pozastavuje se akorat v zdloZce Hodnoceni, kde je upozornén na nedodélek z technic-
kého divodu

- dokoncuje zalozeni soutéze

e Ukol 4.a: Pejdéte do nastaveni uétu.
- v&im4 si ozubeného kolecka a klika na néj

Ukol 4.b: V nastaveni zméiite jazyk aplikace.
- vidi nastaveni jazyka aplikace
- méni jazyk aplikace
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PRILOHA B. TESTOVANI PROTOTYPU

B.4 Dotaznik pro potestové interview
Potadové ¢islo participanta: ..........

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

2. Bylo zadani srozumitelné?

3. Ktery tikol se Vam jevil jako nejobtiznéjsi?

4. Jaky pocit mate z uzivatelského prostiedi aplikace? Bylo intuitivni?

5. Bylo toto Vase prvni testovani v zivoté? Jaké z toho maéte pocity?
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PRILOHA C. TESTOVANI FUNKCNI APLIKACE

Priloha C

Testovani funkc¢éni aplikace

C.1 Dotaznik pro vybér participantt

Testovanl funkc¢ni aplikace pro Vlnare

; ':lctc -.t ymto dotazniku budou pouzita v ramci bakalafské prace na CVUT, fakulté
otechnic

Dotazni
Samost
Piesny éas bude in

ze v pfipadé, jste-li ochoten/a zaéastnit se testovani uZivatelského rozhrani.

e zhruba 30 minut a bude se konat v Praze dne 15.5.2015 odpoledne.
alné upfesnén pfes email nebo telefonni &islo.

luélné upfesnén pfes email nebo telefonni &islo

*Povinné pole

Pohlavi *
Muz

Zena

Vek *
Méné nez 25 let
253z 40 let
Vicnez 40 let

Jak by jste ohodnotil(a) Vase zkusenosti s pocitacem a internetem? *
Zatatecnik
Pokrocily
Expert

Jaky vztah mate k vinu? *
Nesnasim ho
Obéas si dam sklenku
Ve vinu se vyznam docela dobfe

Vlastnim vinici nebo se Géastnim soutézi

Zanechte nam zde kontakt na Vas *
Telefonni Eislo, e-mail, kontakt na Facebooku nebo jiné socidlni siti

Obrazek C.1: Screener formulaf pro testovani funkéni aplikace
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C.2. DOTAZNIK PRO PREDTESTOVE INTERVIEW

C.2 Dotaznik pro predtestové interview
Poradové ¢islo participanta: ..........

1. Jakou méte dnes naladu?

2. Pouzivéite ¢asto webovy prohlize¢ v mobilu?

3. Byl(a) jste nékdy na soutézi vin?

4. Mate néjaké dotazy pred testovani?
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PRILOHA C. TESTOVANI FUNKCNI APLIKACE

C.3 Poznamky z testovani

Participant ¢. 1

Ukol 1: Registrujte se na strankach.

- participant se orientuje na strankach

- v8im4 si odkazu na registraci a likd na néj
- vypliuje v8echna policka a registruje se

Ukol 2: Piihlaste se do aplikace pod registrovanym tétem.
- vid{ prihlagovaci formulafr a vypliuje prihlasovaci idaje
- bez problému

Ukol 3: Presuiite se na stranku s vlastnim profilem.
- brouzda po naviga¢ni listé a hleda néapis profil
- klikad na svoje jméno a piechazi na svij profil

Ukol 4: Pridejte novou adresu.

- v8im4 si segmentu Adresa

- klikd automaticky na ikonu plus
- vypliuje vSechny kolonky

Ukol 5: Upravte sviij piihlagovaci e-mail.

- hled4 nézev PtihlasSovaci e-mail

- zkousi jedinou polozku, kterd obsahuje e-mailovou adresu na strankach
- klik& na ikonu tuzky a méni{ svou e-mailovou adresu

Ukol 6: Prejdéte do nastaveni actu.
- vid{ ozubené kolecko v horni navigacni listé
- prechazi plynule do nastaveni

Ukol 7: Zménte jazyk aplikace na anglicky a dokazte, Ze se jazyk opravdu zménil.
- na prvnf strance vidi jazyky

- méni na anglicky

- ujistuje se, ze jazyk byl v aplikaci zménén

Ukol 8: Vratte jazyk aplikace na ¢esky.
- vrac{ na Cesky jazyk

Ukol 9: Odhlaste se z aplikace.
- intuitivné klik4 na ikonku odhléseni

Ukol 10: Piihlagte se pod pfipravenym tétem.
- prihlasuje se pod pfipravenym tcétem

Ukol 11: Zméite nastaveni hodnoceni predpfipravené soutéze.

- je trosku Sokovan novou tvodni strankou

- vid{ pfedpfipravenou soutéz

- pfemysli jak zménit hodnoceni a splnit tim kol

- klika na Nastaveni soutéze

- listuje zalozkama, nakonec nachéazi typ hodnoceni a méni ho na OIV
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C.3. POZNAMKY Z TESTOVANI

Ukol 12: Vrate se zpét do zalozenych soutézi.
- klik& na tlacitko zpét

Ukol 13: Zalozte novou soutéz.

- klik4 na tlacitko pro vytvoreni soutéze

- plynule prochézi jednotlivé faze vytvoreni soutéZe, u Hodnoceni je upozornén na
nedofeSeny vybér typu hodnoceni

- tspédné zaklada soutéz

Ukol 14: Odhlaste se z aplikace.
- odhlasuje se ze soutéze

Participant ¢. 2

Ukol 1: Registrujte se na strankéch.
- vidi odkaz na registraci do aplikace
- registruje se spésné

Ukol 2: Piihlaste se do aplikace pod registrovanym uétem.
- ptihlasuje se do aplikace podle registra¢nich idaji

Ukol 3: Piesuiite se na stranku s vlastnim profilem.
- okamzité klikd na svoje jméno v navigac¢ni listé
- plynule pfechi na sviij profil

Ukol 4: Pfidejte novou adresu.
- vidi tlac¢itko plus u Adresy
- klikd na néj a vypliwuje zobrazeny formulaf

Ukol 5: Upravte sviij piihlagovaci e-mail.

- hleda prihlasovaci e-mail

- zkou§{ zménit polozku E-mail na strankach pomoci ikonky tuzky
- neni si jist, zda kol provedl dobie

Ukol 6: Piejdéte do nastaveni actu.
- klik4 na ozubené kole¢ko v naviga¢éni listé

Ukol 7: Zméiite jazyk aplikace na anglicky a dokazte, ze se jazyk opravdu zménil.
- vidi polozku Nastaveni jazyku

- ménf z Cesky na english

- kontroluje zménu jazyka v aplikaci

Ukol 8: Vratte jazyk aplikace na, esky.
- vraci jazyk aplikace na ptivodni, ¢esky

Ukol 9: Odhlaste se z aplikace.
- odhlaguje se bez problému

Ukol 10: Prihlaste se pod piipravenym tétem.
- prihlasuje se plynule a hladce do aplikace
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Ukol 11: Zméiite nastaveni hodnoceni pfedpfipravené soutéze.
- v8ima si pripravené soutéze

- nenf si jist, zda tato zména bude v Nastaveni soutéze

- zkousi Nastaveni a brouzdé zalozkama

- nasledné méni hodnoceni na OIV

Ukol 12: Vrafe se zpét do zalozenych soutézi.
- klik4 na logo stranek

Ukol 13: Zalozte novou soutéz.
- nachézi a klikd na poli¢ko pfidat soutéz
- pozastavuje se akorat v zaloZce Hodnoceni, kde je upozornén na nedodélek z technic-

kého davodu
- dokoncuje zalozeni soutéze

Ukol 14: Odhlaste se z aplikace.
- hbité se odhasuje z aplikace

Participant ¢. 3

e Ukol 1: Registrujte se na strankach.
- participant si vS8iméa tlacitka Registrovat se
- klik& na néj
- vypliwuje v8echny polozky a registruje se

Ukol 2: Piihlaste se do aplikace pod registrovanym uétemn.
- vypliuje formula¥ pro piihlageni
- v8e v poradku

Ukol 3: Presuiite se na stranku s vlastnim profilem.
- klik4 na Profily v horni naviga¢ni 1isté, nefunguje

- je zmateny

- klika na svoje jméno v listé

Ukol 4: Piidejte novou adresu.
- vidi napis Adresa a klika na ikonu plusu
- vyplhuje formulédf a ptfidava novou adresu

e Ukol 5: Upravte sviij piihlagovaci e-mail.
- hled4 nastaveni profilu
- klik4 na ozubenou ikonku
- projizdi zalozky nastaveni a nachézi tlac¢itko pro dpravu osobnich informaci
- mén{ ptrihlagovaci e-mail

e Ukol 6: Prejdéte do nastaveni acétu.
- uZ se nachdazi v nastaveni
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Ukol 7: Zméite jazyk aplikace na anglicky a dokazte, #e se jazyk opravdu zménil.
- klik& na prvni zalozku nastaveni a méni jazyk aplikace
- ukazuje, 7ze jazyk byl zmén

Ukol 8: Vratte jazyk aplikace na esky.
- vraci jazyk aplikace na ¢esky

Ukol 9: Odhlaste se z aplikace.
- odhlaguje se z aplikace

Ukol 10: Prihlaste se pod piipravenym uctem.
- ptihlasuje se pod uvedenym ucétem

Ukol 11: Zménte nastaveni hodnoceni predpfipravené soutéze.
- klik& na Nastaven{ soutéze
- okamzité pfechazi na spravnou zalozku a méni hodnoceni na OIV

Ukol 12: Vrate se zpét do zaloZenych soutézi.
- klika na tlacitko zpét

Ukol 13: Zalozte novou soutéz.

- vidi zelené tlac¢itko s plusem

- klik4 na néj a postupné vypliiuje véchny pozadované idaje ve vSech zalozkach
- dokoncuje zalozeni soutéze

Ukol 14: Odhlagte se z aplikace.
- odhlasuje se z aplikace
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C.4 Dotaznik pro potestové interview
Potadové ¢islo participanta: ..........

1. Jakou znamkou byste ohodnotil(a) aplikaci? Znamkova jako ve skole.
1 2 3 4 5

2. Bylo zadani testovani srozumitelné?

3. Ktery tikol se Vam jevil jako nejobtiznéjsi?

4. Co tikate na uzivatelského prostfedi aplikace? Bylo intuitivni? Libilo se Vam?
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Priloha D

Obsah prilozeného CD

prototypy

|-- .images

|-- 1. iterace
|-- 2. iterace
|-- 3. iterace
|-- 4. iterace
testovani

text

|-- figures

|-- src

WWW

| -- Business

| -- Common

| -- Competition
|-- Jury

|-- Organizer
|-- Profile

| -- Results

|-- SCode

|-- conf

|-- static

| |-- bootstrap
|-- css

|-- fonts
|-- ionicons
|-- scripts

Vytvorené prototypy aplikace
Obrazky pouzité v prototypech

1. iterace prototypl

2. iterace prototypl

3. iterace prototypi

4. iterace prototypt

Formulare pouZité béhem testovani
Text préace

Obrazky pouZité v textu préce
Zdrojové soubory préace

Soubory aplikace

HTML Sablony pro organizaci

HTML Sablony pro celou aplikaci
HTML Sablony pro soutéze

HTML Sablony pro komisafe

HTML Sablony pro organizatora
HTML Sablony pro profil uZivatele
HTML Sablony pro vysledky soutézi
HTML Sablony pro neprihl&Seného uZivatele
Soubory pro preklad do anglického jazyka
Statické soubory

Zdrojové soubory Bootstrapu

C3S soubory

Importovana pisma

Zdrojové soubory ikon aplikace
JavaScriptové soubory
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