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Abstrakt

Tato bakalarska prace se zaméruje na aplikaci technik User Experience na
tvorbu webovych stranek. Dale se zaméruje na pouziti vhodnych metodik pro
vyvoj webovych stranek v malych tymech ¢i jednotliveich.

Cilem bakalarské prace je vytvoreni webovych stranek a korporatni iden-
tity pro kavarnu. Soucédsti prace je souhrn poznatkil o User Experience a
zdivodnéni, pro¢ je User Experience dulezité pii vyvoji softwaru. Préce ob-
sahuje srovnani metodik vyvoje softwaru a vybér vhodné metodiky pro vyvoj
webovych stranek v malych tymech ¢i jednotliveich.

Vysledkem préace jsou webové stranky, pti jejichz vyvoji byly pouzity po-
znatky z oblasti User Experience. Pro vyvoj webovych stranek byla zdarné
pouzita vybrand metodika.

Klicova slova webové stranky, User Experience, metodiky vyvoje, névrh,
kavarna
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Abstract

This bachelors thesis aims at usage of User Experience on the web develop-
ment. It also aims at usage of suitable methodologies for developing websites
in small teams or individuals.

The goal of the thesis is to create a website and corporate identity for a
coffee house. The thesis contains summary of knowledge about User Experi-
ence and explanation why to use User Experience on the development. The
thesis also contains comparison of development methodologies and selection of
suitable methodology for the web development in small teams or individuals.

The result of this thesis is a website which has been developed with aim
at User Experience. Selected methodology was used for delevopment of the
website.

Keywords website, User Experience, development methodologies, desing,
coffee house
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Uvod

Prace se zabyva pochopenim a nastinénim problematiky User Experience a
srovnanim nékolika metodik vyvoje softwaru. Autor nésledné vybere meto-
diku vhodnou pro vyvoj webt v malych tymech ¢i jednotlivcich a prakticky ji
aplikuje na vyvoj webovych stranek kavarny Kafirna Trutnov. Pti vyvoji autor
také prakticky pouzije vybrané techniky User Experience. Cilem bakalarské
prace je tedy vyvoj webovych stranek kavarny za pouziti technik User Expe-
rience a vybrané metodiky vyvoje softwaru. Poté, co autor poznatky aplikuje,
bude schopny posoudit, zda byla vybrand metodika vhodnd, a jaky vliv na
vyvoj a vysledek mélo pouziti technik User Experience.

Motivaci k vytvoreni bakalarské prace na toto téma je autoruv zdjem o vy-
voj webovych stranek a také jeho zajem o problematiku User Experience. Au-
torovi se naskytla moznost provést vyvoj s redlnym zakaznikem, proto byly
vybrany webové stranky kavarny Kafirna Trutnov. To poskytlo moznost otes-
tovat techniky User Experience a metodiku v praxi.

Shrnutim poznatkt o User Experience a nékterych technik této problema-
tiky se vénuje kapitola User Experience. Kapitola Metodiky vyvoje softwaru
obsahuje prehled metodik a vybér vhodné metodiky pro aplikaci v praktické
¢asti této prace. Kapitola Vyvoj webovych stranek pak obsahuje shrnuti vyvoje
webovych stranek kavarny za pouziti vybrané metodiky a technik User Expe-
rience. Kapitola také obsahuje zhodnoceni vyvoje pomoci vybrané metodiky
a vysledku pouziti technik User Experience.






KAPITOLA

User Experience

Pro spravné pochopeni obsahu této kapitoly je potreba nejprve definovat ter-
min User Expericence.

User Experince (UX) zahrnuje kazdy aspekt uzivatelovy interakce s pro-
duktem, ktery definuje uzivatelovo vnimani produktu. Termin User Experi-
nce design (UxD) zahrnuje vizualni design, interakéni design, informaéni ar-
chitekturu, text, znacku atd. User Experince vyuziva tyto prvky, aby umoz-
nilo uzivateli nejlepsi interakce s produktem (viz. obrazek 1.1). [1]

Jednoduse lze fici, Ze User Experince zahrnuje vse, co definuje uzivateltiv
vztah k produktu. Zaméiuje se na uzivatelovy emoce.

1.1 Design zaméreny na uzivatele

User Experience design je zaméfeny na uzivatele a jeho emoce. Casto se lze
setkat s pojmem Human Computer Interaction (HCI). Dle Asociace UX
se lze User Experience design a Human Computer Interaction povazovat
za totéz. [2]

Dle autorova nézoru se HCI uz jen svym nézvem striktné tykd provadéni
uzivatelsky zaméreného designu v softwarovém inzenyrstvi. Uzivatelsky zamé-
feny design (tedy UxD) lze vSak dle autorova presvédcéeni provadét i v jinych
oborech. Napriklad Donald Norman se ve své knize [3] vénuje designu pro-
duktt mimo softwarové inzenyrsvi.

1.2 Design orientovany na cile uzivatele

Jak bylo uvedeno vyse, User Experience se zaméfuje na uzivatele. Vyvojari
se snazi vytvorit produkt, ktery uzivatel chce vyuzivat, ma s nim kladné zku-
senosti a dobfe se mu s produktem pracuje. Opét je nutné zdiraznit, ze se UX
zameéruje na emoce uzivatele. Donald Norman se ve své knize [4] zaméfuje na
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1. USER EXPERIENCE

Interakéni Informaéni
design architektura

Vizualni
design

Funkcionalita

Pouzitelnost

Obréazek 1.1: Zakladni kameny User Experience

emoce a jejich roli v designu.

Pokud budou vyvojari vytvaret produkty, které pomahaji splnit cile uzi-
vatell, budou uzivatelé efektivni, spokojeni a doporuc¢i produkt dalsim poten-
cionalnim uzivatelim. Je tedy dulezité zamérit se na cile, které uzivatelé plni
vyuzivanim produktu. Tento zpiisob designu je nazyvan Design orientovany
na cile uzivatele (The Goal-Oriented Design). [5, str. 3]

1.2.1 Cile uzivatele

Definovat, co jsou to cile uzivatele, 1ze nejlépe soucasné s definici pojmu tloha
a aktivita. Ulohy a aktivity jsou mezi¢lanky, které vedou ke splnéni cile. Cil
uzivatele k4, pro¢ uzivatel provadi aktivity a tlohy. Vyvijeny produkt zpro-
stredkovava uzivateli moznost provadét tyto aktivity a dlohy. Pochopenim cili
uzivatele je pak mozné vytvorit produkt tak, aby byl uzivatel pii jeho pouzi-
vani efektivnéjsi. [5, str. 15]
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1.2. Design orientovany na cile uzivatele

Pro lepsi porozuméni si uvedme priklad souvisejici s praktickou c¢asti této

prace. Cilem miize byt navstiveni kavarny a vychutnani salku oblibené
kavy. Aktivity souvisejici s timto cilem jsou napft.:

e 7Zjisténi oteviraci doby
e Zjisténi jizdniho radu
e Doprava do kavarny, atd.

Aktivity se déli na diléi ulohy, akce a operace.

1.2.2 Druhy cila

Norman [4, str. 21] prezentuje tfivrstvy model designu rozdéleny podle druhu
emoci, na které cili, a ¢asti mozku, kterd je zpracovava. Vrstvy jsou:

1. Vnitini, automatickd ¢ast mozku (visceral).

2. Vrstva, kterd zpracovava procesy tykajici se kazdodenniho chovani (beha-
vioral).

3. Vrstva, kterd se zabyva rozvahami (reflective).

Tyto vrstvy jsou dilezité pro design zaméreny na uzivatelovy emoce a maji
souvislost s riznymi druhy cili uzivatele. Designér musi zvazit cile ze vsech
ti{ kategorii a v zdvislosti na nich vytvéaret design. [5, str. 92-94]

Cile dle pocita

Tyto cile maji souvislost s prvni vrstvou Normanova modelu. Jsou jednoduché
a osobni. Rikaji, jak se chce uzivatel citit pri pouzivani produktu.

Koncové cile

Koncové cile patii k druhé vrstvé Normanova modelu. Rikaji, pro¢ uzivatel
pouziva produkt. Rikaji tedy, co chce uzivatel délat.
P1i vyvijeni produktu a vytvareni User Experience designu je nejdile-

vvvvvv

Zivotni cile

Zivotni cile maji souvislost se treti vrstvou Normanova modelu. Rikaji, ¢im
chce uzivatel byt. Reprezentuji osobni ambice uzivatele. Tyto cile poméahaji
urcit, pro¢ uzivatel plni koncové cile.



1. USER EXPERIENCE

1.3 Kognitivni psychologie a konceptualni modely

Chceme-li vytvaret kvalitni design, musime rozumét nasim uzivateltim, jejich
schopnosti chapat, vyvozovat zavéry a reagovat. K tomuto porozuméni ndm
pomahé kognitivni psychologie.

Kognitivni psychologie se tyka vSech procesi, kterymi jsou smyslové viemy
ménény, redukovany, zpracovavany, ukladany, vyvolavany a pouzivany. [6]

Kognitivni psychologie se zabyva vytvarenim modeli, kterymi ¢lovék ve
své mysli reprezentuje chovani vnéjstho svéta. Chovani, jednani a rozhodovani
clovéka ve vnéjsim sveété zavisi na téchto modelech.

Konceptualnimi modely a jejich vlivem na uzivatele a jeho vztah k pro-
duktu se zabyvd Donald Norman v knize Design vSednich véci. [3]

1.3.1 Konceptualni model

»,Na zdkladé dobrého konceptualniho modelu muze uzivatel predvidat du-
sledky svych ¢inu.“ [3, str. 39]

Konceptualni model je model funkcionality produktu, ktery si vytvaii uzi-
vatel. Pomédha uzivateli chapat chovani produktu a umoznuje mu zhodnotit
zpétnou vazbu, kterou mu produkt poskytuje. Je na designérovi, aby poskytl
uzivateli dobry konceptualni model a zlepsil tak uzivateltv zazitek s pouziva-
nim produktu. [3, str. 214-215]

1.3.2 Mentalni vs implementacni model

vvvvvv

jsou implementacni, zdstupny (represented) a mentdlni model. Jsou to stejné
modely, které Donald Norman [3] nazyva systémovym obrazem, designérovym
modelem a uZivatelskym modelem.

Implementa¢ni model vychazi z fyzické struktury produktu. Mentalni mo-
del si uzivatel vytvari pomoci interakce s produktem a vysvétluje si pomoci
néj chovani produktu. Zastupny model je model, ktery vytvaii designér. V nej-
lepsim pripadé jsou mentédlni a zdstupny model stejné. [3, str. 42]

Uzivatelé casto nepotrebuji detailné znat chovani produktu. Staci jim dobre
chapat akce, které s produktem mohou provadét. Designérovou snahou je vy-
tvofit takovy zastupny model, aby vysvétlil uzivateli chovani produktu. Cim
vatel chapat chovani produktu a bude s produktem spokojenéjsi.

Programétori maji tendenci vytvaret design, ktery je blizky implemen-
ta¢nimu modelu produktu. Uzivatelé vSsak ¢asto nechapou chovani produktu
stejnym zpusobem, jakym produkt fyzicky pracuje. Problém tedy nastava,

eV,

¢asty u mnoha dnesnich softwarovych dél. [5, str. 27-31]
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1.4. Techniky User Experience designu

1.4 Techniky User Experience designu

V predchozim textu autor structné nastinil problematiku designu zamé&feného
na uzivatele, designu orientovaného na cile uZzivateld a také proble-
matiku kognitivni psychologie.

Nasledujici text obsahuje vybrané techniky UxD, které autor nasledné po-
uzije v praktické casti bakalarské prace. Jednotlivé techniky lze rozdélit do t¥i
kategorii:

1. Techniky prizkumu
2. Techniky modelovani

3. Techniky pro hodnoceni

1.4.1 Pruzkum uzZivateli (User Research)

Prizkum uzivatell je zdkladni kamen UxD. Zapojujeme tak uzivatele do de-
signu a ziskavame jeho ndhled na produkt.

Je mnoho zpuisobi jak provadét prizkum uzivatell. Casto se vyuziva do-
tazniki. Jejich problémem je vSak anonymita a lidskd tendence vylepsSovat
se. Respondenti ¢asto své odpovédi upravuji podle toho, co si mysli, Zze by
chtél autor slyset. [7]

V UxD se ¢asto vyuziva rozhovor. Vyhodou rozhovoru je osobni interakce
designéra s respondentem.

Problémem uzivatelského priuzkumu pomoci rozhovoru je jeho ¢asova na-
rocnost. Pro kvalitni uzivatelsky priazkum je potieba provést mnoho rozho-
voru. To byva problémem pro maly tym vyvojara ¢i jednotlivee. Etnograficky
rozhovor! je komplexni a exaktni zptisob providéni rozhovorti. Dle Leah Bu-
ley [8] neni nutné provést mnoho komplexnich rozhovoru. Sta¢i provést nékolik
rozhovori a ziskdme dilezité informace od uzivatelu.

Guerilla User Research

Jednd se o zjednoduseny uzivatelsky pruzkum pomoci rozhovoru pro situace,
kdy neni mozné provadét komplexni pruzkum (viz. etnograficky rozhovor).
Jednotlivé faze pruzkumu jsou [8, str. 126-129]:

1. Zamysleni se nad potencionalnimi uzivateli. Kdo jsou nasi potencionalni
uzivatelé a kde je hledat.

2. Vytvoreni seznamu otazek. Na co se chceme ptat, jaké informace od uzi-
vateld potfebujeme védét. Otazky bereme jen jako ndpovédu. Rozhovor
se snazime vést podle odpovédi respondenta.

!Tento zplisob provadéni rozhovoru ptedstavuje Alan Cooper v knize [5].



1. USER EXPERIENCE

3. Provedeni rozhovort.
4. Ziskani dat z provedenych rozhovoru.

Providime design orientovany na cile uZzivatele, proto se musime pfi
pokladani otédzek zamérit zejména na cile uzivatele.

Prizkum provadime po celou dobu vytvareni designu. Na zacatku jsou
otdzky vSeobecné. Cim dale jsme pii vytvafeni designu, tim se otazky stavaji
specifi¢téjsi. [5, str. 64]

1.4.2 Persony

Vytvéareni person patii mezi techniky modelovani. Exaktnim postupem tvorby
person se zabyva Alan Cooper v knize [5].

Persony jsou modely uzivateltl. Jsou to archetypy? uzivatelt, které vyuzi-
vame, abychom pii ndvrhu postihli chovani uzivateli.

Persony jsou jako realni uzivatelé, maji své cile a svij pribéh. Nejsou to
vSak realni uzivatelé. Persony jsou vytvareny na zdkladé dat o uzivatelich zis-
kanych z prazkumu uZzivateld. Jsou zalozeny na vzorcich chovani, které jsme
pozorovali. [5, str. 75]

Persona je obvykle reprezentovand jako ¢lovék se svym jménem, fotogra-
fii, Zivotnim pribéhem, cili a hodnotami. PouZitim person docilime lepsiho
zaméfeni na potreby a cile nasich uzivatela. [8, str. 132]

1.4.2.1 Proto-persony

Vytvofeni person stoji mnoho ¢asu a penéz. Kvalitni persony vytvarime z vel-
kého mnozstvi dat ziskanych naptiklad z etnografického rozhovoru. Presto
je dtlezité pouzivat persony i tam, kde se zdroji nedostava. Leah Buley ve své
knize [8] predstavuje proto-persony. Jednd se o méné exaktni pristup k tvorbé
person.

Pri tvorbé proto-person neni podminkou velké mnozstvi dat ziskanych pri
rozhovorech. Dulezité je mit néjaka data a také vyuzivat svych zkusSenosti a
zkusenosti kolegti v tymu pro pribliZeni se uzivateli. [8, str. 132]

Ze ziskanych dat vytvarime shluky dle spolecnych informaci ziskanych od
respondentt. Pokud jsou si respondenti a jejich data viceméné podobni, zna-
mend to, ze mohou byt kandidity na personu. [5, str. 97-104]

Je dilezité uvédomit si rozdil mezi personami a proto-personami. Ten spo-
¢ivd zejména v exaktnosti tvorby. Persony dle Coopera [5] jsou zaloZeny na
exaktnosti a rozsahlém uzivatelském prizkumu! Proto-persony je vhodné vy-
tvaret, pokud nemdme dostatek Casu ¢i prostfedkil na kvalitni uzivatelsky
prizkum. [8, str. 132]

2 Pojmem archetyp oznacujeme pravzor, pivodni vzor, prototyp.
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1.4.2.2 Druhy person

Nejcastéji pri vytvareni person vznikaji primarni persony. Primarni per-
sony jsou primarnim cilem pro vytvafeni rozhrani®. Vétsinou ziskdme jednu
primarni personu pro jedno rozhrani. Je dilezité uvédomit si, ze primarni per-
sona nebude uspokojena rozhranim pro jinou primarni personu.

Sekundarni personé casto dostacuje rozhrani pro primarni personu,
ale se specifickymi pridavky, které nesmi primdrni personu rozptylovat. [5,
str. 104-105]

1.4.3 Wireframy

Wireframy jsou také zakladem tvorby UxD. Vétsina metod designu vede k na-
slednému vytvoreni wireframi. Wireframe (dratény model) je kostra roz-
hrani, ktera predstavuje, jak budou jednotlivé ¢asti rozhrani propojeny, jaké
prvky bude rozhrani obsahovat a jak se bude rozhrani chovat jako celek. Jednd
se Casto o Cernobilé schéma, které neobsahuje zddnou vizudlni grafiku. Wi-
reframy se tvori pro kazdou ¢dst rozhrani (napiiklad pro kazdou obrazovku
mobilni aplikace) zvlast. Pomahaji znazornit, jak budou informace a jednotlivé
¢ésti propojeny a jak se dostaneme z jednoho kroku do jiného. [8, str. 181-182]

Velmi casto se wireframy zaménuji s mockupy. Mockup je podobny wi-
reframim. Na rozdil od nich vsak obsahuje i vizualni grafiku. [9]

Dobrym néstrojem na vytvafeni jak wireframi, tak mockupt, je UXpin*.
Pro vytvareni wireframu vSak staci jen papir a tuzka. Autor tento zptisob
nazyva papirovym prototypem.

1.4.4 Heuristické vyhodnoceni

Heuristické vyhodnoceni je zpusob hodnoceni rozhrani produktu. Pri prova-
déni heuristického vyhodnoceni kontrolujeme kazdou ¢ast rozhrani na splnéni
pravidel obsaZenjch ve vybrané heuristice® [10]. Jednou z heuristik je Niel-
senova heuristika [11]. Nielsenova heuristika obsahuje deset pravidel pouzi-
telnostiS:

1. Viditelnost stavu systému: systém by mél vzdy uzivatele informovat
o tom, co se déje.

2. Shoda mezi systémem a svétem: systém by mél mluvit jazykem
uzivatele. Mél by dodrzovat stanovené konvence.

3Jedn4 se o rozhrani, pomoci kterého uzivatel interaguje s produktem.

“Dostupné z: http://www.uxpin.com/.

SHeuristika je sada pravidel.

6 Pouzitelnost piece znamend, %e néco dobfe funguje a Ze osoba s pramérnymi (...)
schopnostmi a zkuSenostmi muze pouzivat uréitou véc ...« [12, str. 15]


http://www.uxpin.com/
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3. Kontrola uzivatele a jeho volnost: uzivatel obcas provede nechtény
krok. Systém by mél podporovat kroky zpét (undo) a vpred (redo).

4. Konzistence a standardy: uzivatelé by neméli byt zmateni rozdil-
nymi nazvy, situacemi a akcemi, které znamenaji totéz. Systém by mél
dodrzovat standardy.

5. Prevence chyb: lepsi nez ty nejlepsi chybové hlasky je design, ktery
zabranuje vzniku problému.

6. Rozpoznani je lepsi nez vzpominani: minimalizujte zatéZ na uzi-
vatelovu pamét. Informace by mély byt k dostani tam, kde je uzivatel
potfebuje.

7. Flexibilita a efektivita pouziti: umoznéte zkusenym uzivatelim pii-
zpusobit si ¢asto pouzivané akce.

8. Minimalisticky design: dialogy by nemély obsahovat irelevantni ¢i
nepotrebné informace. Irelevantni informace zakryvaji relevantni.

9. Umoznéte uzivatelim rozumét chybam a poucit se z nich: kazda
chyba by méla byt zobrazena v uzivatelové jazyku, ne v kédu, a nazna-
Covat Teseni.

10. Help” a dokumentace: zprostiedkujte uzivateli dokumentaci a help.
Informace by mély byt jednoduse k nalezeni.

1.4.5 Testovani pouzitelnosti (Usability test)

P1i provadéni testovani pouzitelnosti predlozime testujicimu uzivateli pro-
dukt nebo jeho ¢éast (redlny produkt, wireframe, mockup atd.). Ocekavame, ze
nam popise svou predstavu o produktu, nebo jej vyzveme, aby pouzil produkt
k néjakému ukolu. Tento tikol uzivateli zaddme (scénar, ktery musi splnit)
nebo jej vyzveme, aby si v zavislosti na své predstavé o produktu néjaky tkol
vybral a provedl.

Uzivatelé maji tendenci si myslet, ze testujeme je, ne produkt. Je dulezité
uvést uzivatele do dobré nalady a vysvétlit mu, ze testovanym neni on, ale
produkt. Stres uzivatele pii provadéni testu mize mit vliv na prubéh ¢i vy-
sledky testu.

Je dilezité testovat opakované v pribéhu celého vyvoje a to lépe s jednim
uzivatelem po celou dobu vyvoje, nez s padesati na konci vyvoje. Za predpo-
kladu, Ze provadime opakované testovani, je idealni testovat se tfemi az péti
wzivateli. [12, str. 118-123][13]

Uzivatele nejlépe vybirame z cilové skupiny produktu. Nezalezi vsak prilis

"Help (-help) je pfepinaé pro programy spousténé z piikazové fadky operacniho systému
pocitace, ktery zobrazi informace o funkcich, které je s programy mozné provadét.
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na kom testujeme. Staci, aby mél uzivatel zakladni schopnosti pro ovladani
produktu.

Obvykle se testovani pouzitelnosti provadi v mistnosti se dvéma zidlemi.
Na jedné zidli sedi testujici uzivatel, na druhé moderator, ktery poklada
otazky. Priibéh testovani je zaznamendvan pro pozdéjsi analyzu. Také muze
byt u testovani psycholog, ktery poznamenava okamzité reakce uzivatele.

Vysledky testovani pouZitelnosti ihned projdeme, rozttidime a analy-
zujeme. Ziskané informace pouzijeme na opravu designu. [12, str. 133]

1.4.5.1 Quick-and-Dirty Usability Test

Klasicky zptsob testovani pouZitelnosti je naroc¢ny na prostiedky a cas
a proto nevhodny pro malé tymy ¢i jednotlivce a tam, kde se nedostéava casu.

Quick-and-Dirty Usability Test neni rigorézni jako klasicky test pouzi-
telnosti. Rychle vSak ziskdme zpétnou vazbu k vytvarenému designu. Vyne-
chavame slozité vybirani testovanych subjektil a planovani testi. Testujeme
kohokoli, kdo ma ¢as a je ochotny test provést. Test vétsinou probiha pét az
dvacet minut s jednim subjektem. Test mtize probéhnout kdekoli, v nasi kan-
celafi nebo napriklad v kavarné. [8; str. 202-203]

1.4.5.2 Pétisekundovy test

Pétisekundovy test je jednoduché technika testovani pouZitelnosti, kte-
rou pouzivame, abychom dostali okamzitou odezvu uzivatele na vytvareny de-
sign. Uzivateli na pét sekund predlozime vytvareny design. Staci pét sekund,
aby si uzivatel zapamatoval dulezité ¢asti designu. Pokud se to, co si zapama-
toval, shoduje s nasi predstavou, vyviji se design spravnym smérem. MiZzeme
také pokladat konkrétni otazky. [14]
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KAPITOLA 2

Metodiky vyvoje softwaru

V predchozim textu jsme pouzivali pojem produkt. Produkt je obecny pojem
a v této kapitole budeme pouzivat presnéjsi pojem, software (pocitacovy
program).

Pro pochopeni textu této kapitoly je dulezité definovat pojem metodika.
Metodikou je v softwarovém inzenyrstvi® myslen soubor doporu¢eni a navodi
jak vést proces vyvoje softwaru. Metodika odpovidé na otazky:

e Jak postupovat pri vyvoji softwaru.
e Jaké jsou faze vyvoje softwaru a jejich vstupy/vystupy.
e Kdo bude vytvaret vystupy.

e V jakém rozsahu vystupy vytvaret.

Obecné plati, ze pravidla fungujici pri vyvoji jednoho softwaru nemusi fun-
govat pTi vyvoji jiného softwaru. Z tohoto divodu se rizné metodiky mohou
zaméFovat na ruzné ¢asti vyvoje softwaru. [16]

2.1 Strucna historie metodik vyvoje softwaru

V podétcich vyvoje softwaru (50. 1éta 20. stoleti) byl vyuzivan model Zivotniho
cyklu® tzv. napis a oprav. Aplikace byla napsana, preddna do provozu a az
poté byly opravovany chyby. Jednalo se o neefektivni model, ktery byl vsak
vyvazen neprilis slozitym softwarem, které v té dobé vznikal.

8" Softwarové inzenyrstvi je zavedeni a pouzivani fadnych inzenjrskych principti tak,

abychom doséhli ekonomické tvorby softwaru, ktery je spolehlivy a pracuje G¢inné na do-
stupnych vypoéetnich prostiedcich.“ [15, str. 22]

9Rozdil mezi modelem Zivotniho cyklu a metodikou nenf skoro zadny. Model se zabyvé
fazemi zivotniho cyklu softwaru. Metodika navic obsahuje informace, co ve které fazi prova-
dét. [15, str. 34]
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Zanedlouho poté vznika tzv. model stagewise. Ten rozdéluje vyvoj na
nekolik fazi (sbér pozadavku, ndvrh, implementace, nasazeni). Problémem je,
ze se mezi jednotlivymi fazemi nelze vracet. Navrat do nékteré z predchozich
fazi je mozny az po nasazeni softwaru.

V 70. letech 20. stoleti vznika tzv. vodopadovy model, ktery se od pre-
choziho modelu lisi predevsim moznosti vracet se pfi vyvoji mezi na sebe
navazujicimi fadzemi. Problémem tohoto i predchozich modela je, Ze zdkaznik
neni zapojen do vyvoje a dostava hotovy software na konci vyvoje.

Velkym prelomem byl vznik tzv. spiralového modelu, ktery vznikl v roce
1985. Tento model zavadi iterativni piistup'®. Vodopadovy model je opako-
van nékolikrat za sebou. Na zacatku vyvoje jsou zadany obecné pozadavky a
v dalsich iteracich dochéazi ke zpresnéni.

Pozdéji se zac¢inaji rozsitovat komplexnéjsi metodiky, které tesi jednotlivé
faze vyvoje. Jako priklad uvedme metodiku Rational Unified Process.

Zacatkem 21. stoleti dochézi k presunu durazu na vyvoj se zakaznikem /uzi-
vatelem, mensi miru forméalnosti a rychlejsi a ekonomictéjsi vyvoj. Vznikaji
agilni metodiky. [15, str. 33-36]

2.2 Rigorézni metodiky

Rigordzni (klasické) metodiky kladou diraz tvorbu dokumentace. Byvaji vice
propracované a resi slozitéjsi spektrum problémii, které mohou pti vyvoji soft-
waru nastat. Jelikoz kladou diraz na dokumentaci, byvaji ¢asové narocnéjsi
na dodrzovani. Casto nezapojuji zakaznika do vyvoje softwaru, coz v mnoha
piipadech zapri¢inuje problémy. Striktné kladou diraz na dodrzovani planu,
Spatné reaguji na necekané vnéjsi zasahy a zmény. Hlavnim predstavitelem
téchto metodik je Rational Unified Process. [16]

2.2.1 Rational Unified Process

Rational Unified Process (RUP) je propracovand metodika zalozend na itera-
tivnim pfistupu, kterd je objektové orientovani!l.
RUP je fizen pifpady uziti '2. Je zaloZen na komplexni dokumentaci, ktera

se tvori zejména vizualné pomoci jazyka UML.

10Software je vyvijen v opakovanych cyklech (iteracich). [15, str. 35]

1 Objektové paradigma ¥ikd, Ze je software rozdélen na objekty, které spolu navzijem
komunikuji. Objekt obsahuje data a metody pro praci s nimi. Objektové orientované pro-
gramovani (OOP) realizuje Objektové paradigma. [17]

12 . .ten je definovan jako posloupnost akei provddénych systémem & uvniti systému
... [15, str. 81]
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Zivotni cykly a faze RUP

RUP je rozdélen do zivotnich cykla. Tyto cykly jsou rozdéleny na faze. Kazda
faze je rozdélena na iterace, které jsou podobné malym vodopadovym mode-
lim. Kazd4 iterace by méla trvat dva az Sest tydna.

Prvni cyklus je nazyvan ivodnim vyvojovym cyklem. Jeho vysledkem
je hotovy software. Poté nasleduji dalsi cykly a vyvoj dalSich verzi softwaru
(rozvijejici cykly). Faze délime na [15, str. 81][15, str. 89-91][16]:

e Faze zahdajeni: stanovuje hranice projektu vyvoje softwaru, zdakladni

pripady uziti a cile. Obvykle zalozena na jedné iteraci.

e Faze projektovani: planuji se ¢innosti, specifikuji se vlastnosti, navr-
huje se zédklad architektury atd. Zpravidla slozena ze dvou iteraci.

e Faze realizace: rozsiteni architektury, presné se specifikuji pozadavky
a vytvari se software. Kompletuje se analyza a design. Rozsah faze jsou
alespon dvé iterace, z pravidla tFi.

e Faze predani: software se predava zdkaznikovi. Zahrnuje dodani soft-
waru, zaskoleni uzivateld, podporu a idrzbu. Obvykle slozena z alespon
dvou iteraci.

Milniky RUP

Milniky jsou kontrolni body, ve kterych se hodnoti dosazeny pokrok a kontro-
luje se dodrzovani planu. V jednotlivych cyklech jsou milniky urceny na konec
kazdé faze. [15, str. 93][16]

2.3 Agilni metodiky

V dnesni dobé casto neni zdkaznik ochoten ¢ekat mésice na novy software.
Neustale vznikaji nové technologie a konkurence je také velmi vysoka. Ne-
miizeme si tedy dovolit vyvijet napriklad webovou aplikaci mésice nebo roky.
Agilni metodiky reaguji na zmény v procesu vyvoje softwaru. Agilni metodiky
dodrzuji principy agilniho manifestu. [15, str. 113-118]

Agilni manifest

Agilni manifest byl hnacim motorem vzniku agilnich metodik. Byl publikovin
v roce 2001 a obsahuje 12 principi agilniho softwaru. Zakladni pravidla jsou:

e Jednotlivci a interakce pred procesy a nastroji.
e Fungujici software pred obsahlou dokumentaci.

e Spoluprace se zakaznikem pred vyjednavanim o smlouvé.
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e Reakce na zmény pred dodrZzovanim planu.

Snahou je uspokojit zdkaznika a casto dodavat fungujici software. Jsou vi-
tany zmény v pozadavcich na software. Je kladen duraz na osobni komunikaci.
Software je vytvafen motivovanymi jedinci v prostfedi, ve kterém se mohou
realizovat a s podporou pri tvorbé softwaru. Agilita je zvysovdna technickou
dokonalosti a kvalitnim designem. Diuraz je kladen na jednoduchost (nedélat
nepotrebné). [18]

2.3.1 Scrum

Metodika Scrum byla puvodné vytvorena pro softwaré inzenyrstvi, ale byva
pouzivdna i mimo tento obor. Scrum vychézi z prace [19] profesort Takeuchi a
Nonaka z Harvardské univerzity. Zakladni princip Scrumu nalezneme na obr.
2.1. [20]

Scrum Tesi pouze role a zivotni cyklus. Nestanovuje naptiklad zadné ty-
mové ¢i programovaci praktiky.

Zivotni cyklus

Zakladem Scrumu je sprint. Sprint je jedna iterace s obvyklou délkou dva az
¢tyTi tydny. Idedlni pocet je tTi az osm sprinti na projekt. Vysledkem kazdého
sprintu je funkéni produkt (v nasem pridadé software), ktery je predstaven
zdkaznikovi, ktery vysledek pripominkuje. Provede se shnut{ priibéhu sprintu
a nasleduje planovani nového.

V ramci sprintu definujeme denni iteraci, kterou nazyvame scrum. Na
zacatku kazdého dne je provedena schiizka, na které ¢lenové tymu konzultuji,
jaké prace byla provedena predchozi den a jakd bude provedena dany den. [20]

Ukoly

Ukoly ve Scrumu jsou uloZeny v backlogu. Backlog délime na product back-
log a sprint backlog. V product backlogu jsou uloZeny vsechny tkoly, které
souvisi s projektem. Ve sprint backlogu jsou ulozeny tkoly realizované v ramci
jednoho sprintu. Ukoly do sprint backlogu jsou vybirany podle priority. [20]

Role ve Scrumu
e Product Owner je osobou, kterd spravuje product backlog. Pridava
ukoly a prifazuje jim prioritu.

e ScrumMaster je osobou, kterda musi mit kvalitni vlastnosti pro vedeni
tymu a TeSeni nenadalych problémi. Vede tym smérem ke stanovenym
cilim.
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Obréazek 2.1: Zakladni princip Scrumu (zdroj: [20])

2.3.2 SprintMethod

»SprintMethod je metodika Fizeni vyroby a vyvoje prevazné software (ale i
hardware).* [21]

SprintMethod mohou vyuzit vSichni, kterym nevyhovuje Scrum, ale radi
by vyuzili vlastnosti podobnych Scrumu. Metodika je rozdélelna na jddro a
moduly. Uzivatel metodiky si vybere modul dle své potieby.
Jadro

Jadro obsahuje techniky spolec¢né vsem modultim. SprintMethod, narozdil od
Scrumu, stanovuje sprinty proménné délky. Vyuzivd Deminguv cyklus [22].
Pod dobu sprintu jsme vzdy v jedné fazi cyklu:

1. Plan: naplanovani prace.
2. Do: vyroba produktu.
3. Check: naméreni hodnot pro kontrolu kvality.

4. Act: vyhodnoceni namérenych hodnot a vyhodnoceni sméru vyvoje.

Metodika pouziva backlogy stejné jako Scrum. Pro organizaci backlogi
vyuziva Kanban board'. Role ¢lenti tymu ve SprintMethod jsou dvé. Clen

13 Termin Backlog anglicky znamen4 seznam tikoléi. Kanban board je uz konkrétni rea-
lizace. Obvykle na tabuli (nebo v aplikaci napodobujici tabuli) se posouvaji listecky repre-
zentujici dkoly doprava (obdobné v aplikacich).* [21]
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tymu je osoba realizujici tkoly. Unblocker je osoba, ktera resi problémy,
které neumi vytesit nikdo jiny. Neni vSak jeho pravomoci fidit tym. Unblocker
maé vzdy posledni slovo.

SprintMethod déli tkoly na:

e User Story: je tkol, ktery pfinasi hodnotu zakaznikovi. Pti vyvoji by
mély byt podstatnou ¢ast ¢asu provadény ukoly tohoto typu.
Format: Kdo (pro koho User Story je, v nasem piipadé persona) muze
co (funkcionalita) aby ziskal co (hodnota, kterou vysledek prinese).

e Chore: je technicky tikol (napf. instalace knihovny).
e Bugfix: je zadani pro reseni chyby.

e Analyza: prizkum uZivateld, testovani pouZitelnosti, obecné ja-
kékoli analyza.

Metodika doporucuje nékteré techniky, napriklad tvorbu wireframi nebo
casté provadeéni testu. [21]
Moduly

Moduly rozsituji jadro o vlastnosti podle svého zaméreni. Metodika obsahuje
tfi moduly: Viastni produkt, Vyvoj na zakdzku a Jednotlivec/dvojice. Uvedeme
jen modul Jednotlivec/dvojice.

Modul Jednotlivec/dvojice

Modul tiké, jak SprintMethod co nejvice zjednodusit. Unblocker je jeden
z dvojice nebo jednotlivec sdm. Diilezité je testovat, vytvaret wireframy. Déle
je dulezité revidovat svou praci a zpracovavat nejdulezitéjsi tkoly prvni. [21]
2.3.3 Extrémni programovani

Extrémni programovani (XP) dovadi agilni principy do extrému. To zna-
mena, ze vse, co je uvedeno v agilnim manifestu, bere doslova. XP narozdil
od Scrumu nefesi rozdéleni tymu nebo zivotni cyklus. [23]

Hodnoty XP

XP je zalozeno na péti hodnotéach, bez kterych je obtizné XP aplikovat v praxi.
Tyto hodnoty jsou [15, str. 128-131]:

1. Komunikace: XP je zaloZeno na kvalitni komunikaci a zaméruje se na
spravu a fungovani komunikac¢nich kandli.

2. Jednoduchost: zikladnim pravidlem XP je vytvaret co nejjednodussi
software, ktery bude jesté fungovat.
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3. Zpétna vazba je realizoviana testovanim a okamzitou komunikaci se
zékaznikem.

4. Odvaha je velice diilezit4. Clenové tymu musi mit odvahu pustit se do
jakékoli opravy ¢i préace, i kdyby to znamenalo zahozeni vétsiny vytvo-
feného softwaru.

5. Respekt: ¢lenové tymu se o sebe musi starat a zajimat. Nikdo si nesmi
hrat na ,,svém vlastnim pisecku“.

XP zavadi dvanact praktik, které je potfeba dodrzovat. Tyto praktiky mizeme
rozdélit do tii kategorii: business praktiky, tymové praktiky a progra-
movaci praktiky. [15, str. 132-134] [23]
Business praktiky
e Plinovani hrou: zadéni se piSe ve formé User Stories. Utastni se jej
vedeni a vyvojari.
e Zakaznik na pracovisti: zakaznik je soucasti tymu. Nejlépe neustale

s tymem na pracovisti. Okamzité odpovida na otazky.

e Vydavani malych verzi: casté vydavani novych verzi. Ziskani zpétné
vazby.

e Metafora: vyvoj je veden pribéhem.

Tymové praktiky

e Parové programovani: dva programatori u jednoho pocitace. Zlepsuje
kvalitu kédu (automatické revidovani), sdileni znalosti a programatori
se od sebe udi.

e Spolecné vlastnictvi kédu: kdokoli miize ménit kteroukoli ¢ast kodu,
ale vSichni prijimaji zodpovédnost za cely software.

e Standardy pro psani zdrojového kédu: zdrojovy kéd je dokumen-
taci softwaru. Programatori musi dodrzovat stejny styl psani kddu.

e Udrzitelné tempo: pracuje se pouze 40 hodin tydné, neexistuji prescasy.

Programovaci praktiky

e Pribézna integrace: software je sestavovan nékolikrat denné. Pro se-
stavovani je vyhrazen samostatny pocitac.

e Jednoduchy navrh: hleda se nejjednodussi reseni. Nic se nedéld zby-
te¢né navic.
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e Refactoring: prepis zdrojového kédu pro zlepsSeni jeho kvality. Neméni

funkénost.

e Test Driven Development: funkcnost se piSe az poté, co jsou napsany

jeji testy.

2.3.4 Lean Development

Lean Development ($tihly vyvoj) vychézi z Lean Manufacturing, vyrobniho
procesu, ktery vznikl v 80. letech minulého stoleti v Japonsku pro automobilku
Toyota. Lean Manufacturing definuje deset pravidel, ktera lze po urcité aprave
aplikovat i na softwarové inZenyrstvi.

Zakladni tezi je odstranéni vSsechno nepotirebného. Lean Development
nelze oznacit pfimo za metodiku. O samotném prubéhu vyvoje nefikd nic. [15,
str. 157-159] [15, str. 163-172]

Deset pravidel Lean Development

1.

10.

20

Odstranéni zbytecnosti: cokoli, co nepfinese hodnotu vyslednému
softwaru, je zbyte¢né a neni potreba vytvaret.

Minimalizace zasob: cokoli, co neni soucasti softwaru a neprijde do
kontaktu se zdkaznikem /uzivatelem, by mélo byt zvazeno k odstranéni.

. Maximalizace toku: paralelizace ¢innosti a zavedeni iterativniho

vyvoje na jehoz konci je kompletni ¢ast softwaru.

. Vyvoj je tazen poptavkou: ptizptsobeni dodavky softwaru pozadav-

ktim uzivatelii. VSechna klicova rozhodnuti ¢inime v nejzazsim okamziku.

. Pracovnici maji pravomoc rozhodovat: nerika, ze by mél kazdy

mluvit do vseho, ale pokud muze véc rozhodnout ¢len tymu, nebude s ni
obtézovat vedeni.

. Hlavnim cilem je uspokojovat pozadavky zakazniki: je potieba

byt s uzivatelem neustale v kontaktu a vytvorit si s nim partnerstvi.

Zavedeni zpétné vazby: Lean Development klade silny diraz na tes-
tovani. Cim drive zaCneme testovat, tim lépe.

. Odstranéni lokalnich optimalizaci: pokud néjaka optimalizace ne-

povede ke zvyseni celkové efektivity, neméli bychom se do ni poustét.

. Partnerstvi s dodavateli: vyuzivejme hotové knihovny a komponenty.

Kultura pro neustalé zlepsovani: méli bychom vytvorit takové pro-
stredi, ve kterém bude mozné odvadét kvalitni praci a neustale se zlep-
Sovat.



2.4. Vybér vhodné metodiky

2.4 Vybér vhodné metodiky

Rozdil mezi rigoréznimi a agilnimi metodikami je zejména v mnozstvi vytva-
fené dokumentace a ve spoluprdci se zakaznikem a uzivateli. Autor se chce
zameérit na rychly vyvoj, ktery nebude zatizen zbyte¢nou dokumentaci a bude
mozné jej provést v fadech tydnii. Z téchto diavodi mizeme zavrhnout vyuziti
metodiky RUP.

Scrum definuje iterace fixni délky dva az ¢tyfi tydny, které jsou prilis
dlouhé. Navic definuje role, které je v jednotlivci tézké postihnout. Metodika
je zbytecné komplexni, proto ji nepouzijeme.

Lean Development je vice nez metodikou spiSe sadou pravidel. Témito
pravidly je dobré se ridit, ale dodrzuji je i jiné agilni metodiky.

Vyuzijeme metodiku SprintMethod, kterd vyuziva vlastnosti vSech vyse
uvedenych metodik. Vyuziva nékteré vlastnosti Scrumu, ke kterym pridava
praktiky XP. Navic definuje modul Jednolivec/dvojice, ¢ehoz vyuzijeme.
Vsechny vyse zminéné vlastnosti jsou také vyhodou, vezmeme-li v tvahu, ze
budeme provadét vyvoj webovych stranek, u kterého pozadujeme flexibilitu a
rychlost.

Pouziti metodiky XP je vybranim SprintMethod vylouceno.
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KAPITOLA 3

Vyvoj webovych stranek

V predchozich kapitolach byly shrnuty znalosti o User Experience a o meto-
dikach vyvoje softwaru. V nésledujici kapitole aplikujeme vybrané tech-
niky UxD a metodiku SprintMethod na vyvoj webovych stranek kavarny Ka-
firna Trutnov. Jelikoz je SprintMethod iterativni metodika, je nésledujici text
rozdélen dle provedenych iteraci. Posledni ¢ast kapitoly hodnoti pouzitou me-
todiku a také vliv technik UX na vyvoj webovych stranek.

3.1 Prvni iterace

Prvn{ iterace se zaméruje na stanoveni pozadavki na webové stranky a pro-
vedeni UxD. Iterace probihala cca 14 dni.

3.1.1 Rozhovor se zadavatelem

Pozadavky zadavatele mtizeme rozdélit na poZadavky funckni a poZadavky na

vzhled.

Funkcionalita

Zadavatel si preje jednoduché webové stranky, které budou slouzit jako prezen-
tace kavarny a prazirny kavy. Jeho predstavou je, ze nejdilezitéjsi informace
pro uzivatele jsou oteviraci doba, mapa a adresa.

Nepozaduje dynamicky obsah (napt. aktuality), protoze kavarna k témto
uceltl pouziva profil na socidlni siti Facebook. Zadavatel uvedl svou predstavu,
ze by na webovych strankach byly jako aktuality zobrazeny ptispévky kavarny
ze sité Facebook. Jedinym pozadavkem na dynamicky obsah je moznost ipravy
oteviraci doby a pridavani zmén v oteviraci dobé pro konkrétni dny.

Zadavatel si preje zdlraznit, ze kavarna prazi vlastni kdvu. Kavarna ma jak
kamenny obchod pro prodej kavy, tak nové i elektronicky obchod. Zadavatel
chce vyuzit webové stranky k propagaci prazirny a elektronického obchodu.
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3. VYVOJ WEBOVYCH STRANEK

Zadavatel pozaduje, aby bylo mozné webové stranky zobrazit na rtznych
druzich zafizeni (chytry telefon, tablet, desktop (stolni poéitac) atd.).

Vzhled

Zadavatel si preje jednoduchy vzhled zaméreny na prezentaci kavarny pomoci
jejiho interiéru/exteriéru. Vzhled by mél vychézet ze stylu kavirny a jeho
tvorba byla ponechana na autorovi.

3.1.2 Prtizkum podobnych produkta

Vybrali jsme nékolik kavaren, které se prezentuji podobnym stylem jako Ka-
firna Trutnov. Vybirali jsme kavarny, které prazi vlastni kdvu nebo jsou do-
movskymi kavarnami nékteré malé prazirny. Provedli jsme prizkum webovych
stranek téchto kavaren.

Kavarna Pod Lipami

Domovska kavarna prazirny Mamacoffee. Kavarna nema webové stranky, in-
formace o kavirnich Mamacoffee jsou k nalezeni na webovych strankach'4
prazirny. Zde je kazdé kavarné vénovana jedna webova stranka. Na strance na-
lezneme informace o oteviraci dobé a adrese, nékolik fotek z interiéru/exteriéru
kavarny a odkaz na profil na socialni siti Facebook.

Webové stranky nejsou optimalizovany pro rizna zafizeni. Na mobilnim
zalizeni se zobrazi stejné jako na desktopu a uzivatel musi obsah priblizit.

CoffeeHouse

Kavarna mateiské prazirny CoffeeSource. Webové stranky'® kavarny jsou po-
meérné slozité. K vytvoreni byl pouzit redakéni systém Wordpress a vzhled je
zalozen na jeho Sablonach. Webové stranky obsahuji kontaktni informace a
adresu, ale i blog, odkaz na elektronicky obchod, denni nabidku a nabidku
kav.

Optimalizace pro mobilni zafizeni je zde pouzita. Ve vysledku se vsak lze
tézko zorientovat, protoze struktura informaci je stejna jako pri zobrazeni na
pocitaci.

Mij salek kavy

Domovska kavarna prazirny Doubleshot. Webové stranky'6 jsou jedna stranka,
na které je obsah ménén pomoci technologie JavaScript (viz. Ctvrts iterace).
Pti vypnuti této technologie jsou stranky nepouzitelné.

“Dostupné z: http://www.mamacoffee.cz/kavarny/kavarna-vodickova/
5Dostupné z: http://www.coffeehouseprague.eu/
5Dostupné z: http://www.mujsalekkavy.cz/
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3.1. Prvni iterace

Webové stranky maji origindlni vzhled, ten vSak mtze byt matouci. Na
prvni pohled uzivatele upoutd informace o oteviraci dobé a adrese. Déle obsa-
huje informace o nabidce kavy, moznosti rezervace, fotografie kavarny a odkazy
na profily na socialnich sitich Facebook a Twitter.

Webové stranky jsou na mobilnim zarizeni lépe pouzitelné nez na pocitaci.

Kavarna PrazZirna

Kavarna si prazi svou vlastni kavu. Webové stranky!” jsou jednoduché, obsa-
huji informace o adrese, mapu, oteviraci dobu a kratky text o filosofii kavarny.
Hlavni prednosti webu je prezentace fotografii ve velkém rozliseni.

Stranky nejsou optimalizovany pro mobilni zatizeni, kviili jejich jednodu-
chosti to vSak neni problém.

Vysledky priazkumia podobnych produkti

Vétsina kavaren se snazi uzivateli v prvni fadé zprostredkovat informace o ote-
viraci dob¢, adrese (Casto obsahuji mapu) a pridavaji prezentaci pomoci foto-
grafii. Cilem webovych stranek kavaren je tak prilakat uzivatele k navstéve.

Ukézalo se, ze ¢asto byva problém se zobrazenim na mobilnich zarizenich
(chytrych telefonech, tabletech). Zadna kavarna nebyla v tomto sméru per-
fektni.

3.1.3 Uzivatelsky prizkum

Je dilezité si uvédomit, ze nebudeme provadét exaktni uZivatelsky prazkum,
ale vyuzijeme techniku Guerilla User Research (viz. Guerilla User Research).
Ta se namisto exaktnosti bude spoléhat spise na zkusenosti a intuici.

Stanoveni potencionalnich uzivatelu

Zadavatel chce webovymi strankami oslovit lidi, ktefi chtéji kavarnu navstivit.
Déle chce vyuzit webové stranky k propagaci nového elektronického obchodu,
ktery zatim propagovan nebyl. Zamérme se tedy na uzivatele, jejichz cilem
je navstiveni kavarny a jako druhou skupinu uvazujme uzivatele, kteti chtéji
zakoupit kavu.

Prvni skupinu vezméme jako primarni, protoze webové stranky musi pre-
zentovat kavarnu. Druha skupina bude skupinou sekundarni, chceme ji také
umoznit splnéni cila.

Abychom oslovili spravné potencionalni uzivatele, musime uvazovat, kdo
navstévuje kavarnu a koho miuzeme oslovit. Z autorovy zkusenosti lze usuzovat,
ze kavarnu navstévuji hlavné mladi lidé ve véku 15 - 30 let, zejména studenti a
sportovci. V posledni dobé se skupina rozsifila o rodiny s détmi. Casto se také

'"Dostupné z: http://kavarnaprazirna.cz/
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jedna o cizince a turisty. Samoziejmé muzeme pozorovat odchylky od tohoto
trendu, ale vyse zminéné skupiny jsou nejcastéjsi. Pfi vybéru respondenti bu-
deme vychazet z vyse zminénych predpokladi.

Ackoli budeme vytvaret nové webové stranky, kavarna starsi stranky ma
a vyuzijeme je pii rozhovorech s uzivateli.

Otazky pro priazkum

Otazky, které chceme uzivatelim pokladat, lze rozdélit do dvou kategorii.
Prvni z téchto kategorii jsou obecné otazky tykajici se cila uzivateli a webo-
vych stranek kavarny:

1. Jaky je Vas vztah ke kavé?
2. Pouzivate chytra mobilni zafizeni pro prohliZzeni internetu?
3. Pouzivate néjakou socialni sit? Jakou?

4. Pouzivate napr. Facebook ke zjisténi informaci o restaurac¢nich zarize-
nich?

5. Ovlivnuje vzhled webovych stranek skutecnost, jestli je navstivite?
6. Jaké informace ocekavate od webovych stranek kavarny?
7. Ke splnéni jakych cili byste tyto informace pouzili?

8. Kavarna si prazi vlastni kdvu a lze ji zakoupit. Zménila by tato informace
Vase ocekavani od webovych stranek kavarny?

9. V jaké situaci byste pouzili k zobrazeni webovych stranek mobilni zafi-
zeni typu chytry telefon ¢i tablet?

Dalé nas zajima, jaky ndzor maji uzivatelé na stavajici webové stranky ka-
Varny:

1. Plni stavajici webové stranky Vase ocekavani?

2. Jaké jsou Vase pocity z webovych stranek?

Vysledky uzivatelského prizkumu

Priuzkum uzivateld byl proveden predevsim se studenty vysokych skol. Po
provedeni Ctyr rozhovoru se zacaly ziskané informace opakovat. Paty rozho-
vor tento predpoklad potvrdil. Provedli jsme celkem pét rozhovort s uzivateli
(viz. ptiloha Rozhovory s uzivateli).

Respondenti méli vétsinou kladny vztah ke kavé, byli ¢asové vytizeni, ne-
méli moc volného ¢asu. Casto zminovali, Ze je pro né kva zpusob, jak se udrzet
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3.1. Prvni iterace

v pracovnim/studijnim kolobéhu.

Cile respondentu byly dvoji a korespondovaly s nasimi predpoklady. Prv-
nim cilem bylo navstivit kavarnu, druhym pak nakup kavy prazené v kavarné.
Jiné cile respondenti nezminili.

Informace, které respondenti ocekavali na webovych strankach korespon-
duji s cili respondentti. Jednd se o informace o oteviraci dobé, adrese (mapa),
kontaktu na kavarnu, moznosti rezervace, ceniku a také odkaz na elektronicky
obchod.

Vsichni respondenti pouzivaji mobilni zafizeni a webové stranky by na
nich zobrazili, pokud by hledali kavarnu nebo si nebyli jisti oteviraci dobou.
Ocekavaji tedy optimalizaci webovych stranek pro mobilni zafizeni.

Respondenti se shodli, ze je pro né staii webovych stranek a aktualizo-
vanost dulezitd. Neaktualizované webové stranky v nich vyvolava nejistotu,
jestli restauracni zafizeni funguje.

3.1.4 Analyza stavajiciho reseni

Stévajici webové stranky kavarny'® (viz. obrazek 3.1) jsou staré cca 8 let. V té
dobé byly jiné standarty, a proto nejsou stranky optimalizovany pro zobrazeni
na mobilnich zafizenich.

Dle informaci ziskanych od zadavatele bylo soucasné reseni ptivodné sta-
tickou prezentaci, kterd byla nésledné upravena na redakéni systém. Zadavatel
zminoval problémy pri vkladani zmén oteviraci doby pro konkrétni dny, coz
je nejcastéjsi tloha, kterou provadi.

S prihlédnutim na odpovédi v prizkumu uzivatelt mizeme vyvozovat, ze
informace, které na webovych strankach uzivatelé oc¢ekavaji, jsou v soucasném
feseni Spatné vyhledatelné. Respondenti méli problém informace nalézt.

Kavarna je aktivni na socialni siti Facebook. Aktuality na webovych stran-
kéach nejsou aktualizované, coz ubird na davéryhodnosti stranek.

Heuristické vyhodnoceni

Provedli jsme heuristické vyhodnoceni soucasného reseni. Jako heuristiku
jsme pouzili upravenou Nielsenovu heuristiku [24]. Nésleduji jednotlivé
otazky a odpovédi:

» Vi vzdy uzivatel, kde se nachazi (navigace)? Vi vzdy uzivatel, v ja-
kém je apliace stavu?*

Webové stranky nemaji hlubsi zanoteni, ve kterém by se mohl uzivatel
ztratit. Pokud vybereme zalozku v menu, tato zalozka se zvyrazni. Problé-
mem je drobeckovi navigace'®, kterd se nachézi na konci kazdé stranky a
uzivatel ji muze prehlédnout (viz. obrazek 3.2). Stranka Partneri vypadava ze

18Dostupné z: http://www.kafirna-trutnov.cz/
19 . ..znazoriiujf drobky cestu od domovské stranky do aktudlntho mista.« [12, str. 65]

27


http://www.kafirna-trutnov.cz/

3. VYVOJ WEBOVYCH STRANEK

AKTUALITY ~ VVSTAVY  E-SHOP  KONTAKT

KAFIRNA TRUTNOV

Kafirna - praZirna - obchod kavou a jeji ochutnavkou

nové postaveném multifunkénim urnim stfediske:

jeh gurmet (arabic a robust), tak | smé:
ké kolumbijskou lahiidku LOS ANDES
§i

Dennitisk je k dispozici, hry a éasopisy
zatopime ve starych litinavych kamnech

chvilku zklidnil ¢as ...

FOTOGALERIE

ku. Na sténach kafimy
sva dila, posezeni podbarvuje posiechova hudba. A ke kavé domici kolaE .. prosts tady se nespécha ....v

alespofi na

VOLKAFE

OTEVIRACI DOBA
KAFIRNA

OTEVIRACI DOBA
Velikonoce zavieno
50.ne.po 46 wieno

pondaii - patek
sobota

nedéle 14.00-19.00

PRIJDTE S1 PRO KAVU SE SLEVOU Dal3i ocenéni v Fadé
KRAMEK (prodej vaZené a balené
Zafi ve VOLKAFE (pro neznalé to je ta nase prazima Kafima a praZima VOLKAFE byla i vletodnim roce kawy)

vedle ) bylo mésicem Kévy bez obalu! ocen hut 4 OTEVIRACI DOBA

Ano, pro viechny, ktefi si pfinesli své viastni nadoby, Loni ocenény Homér a CostaRicu, tak letos dopinila jesté pondéli - patek 9.00-17,00

Obrézek 3.1: Uvodn{ stranka stévajicich webovych stranek

Kafima Trutnov | Spojenecka ul. 61 | 54101 Trutnoy

z | tel: +420 499815 123,

Obréazek 3.2: Drobeckova navigace na ptivodnich webovych strankach kavarny

struktury stranek (neni v menu, viz. obrazek 3.1).

wJsou nazvy, popisky a jinak pouzivané terminy v souladu s termi-
nologii cilové skupiny?
V terminologie webové stranky nebyl nalezen zadny problém.

»Jsou nazvy, popisky a jinak pouzivané terminy srozumitelné cilové
skupiné? Jsou nazvy kategorii(napriklad v menu) voleny s ohledem
na srozumitelnost? ¢

Ano, opét nebyly nalezeny zadné problémy. Malym problémem muze byt
zédlozka Volkafe, coz je ndzev prazené kavy, kterou si mohou uzivatelé plést se
zalozkou FEshop.
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wPoskytuje kazda akce zpétnou vazbu srozumitelnou pro uziva-
tele?

Stranky jsou jednoduché, obsahuji minimum akci. Pfepinani mezi stran-
kami poskytuje dostateénou zpétnou vazbu.

»MizZe se uzivatel dostat z kazdé situace? Obejde se takové opusténi
bez nutnosti opakovat dlouhou sekvenci akci? Je pouziti tlacitek <
a = spravné?«

Casto se predpoklada, ze je logo odkazem vedoucim na domovskou stranku,
coz v tomto pripadé nefunguje. Funguje tak jen ¢ast loga, coz muze uzivatele
donutit zadat do prohlize¢e znovu URL?® nebo se vratit pomoci <.

sJsou vsechny objekty, akce a jiné prvky vidét, kdykoliv je jich
potreba, aniz by si je musel uzivatel pamatovat?“

Problémem je nalezeni informace o oteviraci dobé (viz. obrazek 3.1), kterd
neni prehledna a navic je nedostate¢né vyrazné. Uzivatel vstupujici na stranky
poprvé by mohl mit problém informaci nalézt.

»Jsou vsSechny akce, usporadani a vyznam konzistentni s ocekava-
nim cilové skupiny (zvyky odjinud...)?%
Ano, stranky jsou klasické webové stranky.

,»,Odpovida vzhled aplikace a ovladacich prvka cilové skupiné?“
Ano, v tomto pripadé neshleddvame zadné problémy.

»Je plocha zobrazeni vyuzita primérené (vzhledem k celkovému
vzhledu)?«

V pripadé zobrazeni webu na mobilnim zafizeni neni plocha vyuzita pri-
merene.

3.1.5 Proto-persony

Na zacatku je dulezité pfipomenout, ze proto-persony nejsou exaktni zpi-
sob tvorby person (viz. Proto-persony). Z pruzkumu uZivatelud vzesla jedna
primdrni persona, urcili jsme vSak dvé persony:

3.1.5.1 Lukas Vyborny

Demografické informace:
Ctyiiadvacetilety muz studujici v Praze. Zije se tfemi spolubydlicimi. Ke stu-

20Uniform Resource Locator (URL) je fetézec, ktery jednoznacéné urcuje umisténi
zdroju na internetu [25]. Napfiklad adresa webovych strédnek.
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diu pracuje, coz zlepsuje jeho financéni moznosti. Prace spojena se skolou mu
nedovoluje vénovat se konickam. Prace je vSak jeho konickem, proto je velice
aktivni.

Dalsi informace:
Casto pije kdvu, aby mohl byt déle aktivni. Kdva vSak nenf jen nutna potieba.
Vyhledava kvalitni kavu. Je nekurak.

Kvili ¢asové vytizenosti si potrebuje organizovat ¢as, k ¢emuz potiebuje
mobilni zafizeni. Také pouziva socidlni sit Facebook. Nema problém novymi
technologiemi a pracovat s nimi.

Cile persony:
e Navstiveni kavarny za tcelem vychutnani kvalitni kavy.

e Vychutnani dobré kavy doma, pri praci ¢i skole.

3.1.5.2 Zadavatel

Ackoli tato persona nevzesla z uzivatelského prizkumu, musime si uvédo-
mit, ze se také jedna o personu. Zadavatel pozaduje administra¢ni rozhrani
pro dpravu oteviraci doby a zmény v oteviraci dobé pro konkrétni dny. Toto
rozhrani je odlisné od rozhrani pfedchozi persony, coz znamena, Ze se jedné
o druhou primarni personu [5, str. 105].

U této persony nebudeme uvadét demografické ¢i jiné informace. Je za-
lozena na jedné konkrétni osobné a lze predpokladat, ze jen zadavatel bude
administraci vyuzivat, proto zde nebudeme provadét uzivatelsky prizkum.
Dilezité jsou cile persony.

Cile persony:

e Udrzovat zakazniky informované, aby mohli navstivit kavarnu.

3.1.6 Definice pozadavku

Na zakladé vytvorenych person a jejich cild (a pozadavki zadavatele)
definujeme pozadavky na vytvarené webové stranky. Pozadavky jsou co maji
webové stranky uzivateli poskytovat za informace, funkcionalitu a moznosti
[5, str. 114]. Pozadavky rozdélme do dvou skupin:

Pozadavky person

e Informace o oteviraci dobé, adrese (mapa), moznosti rezervace a jestli
kavarna je nekuracka.

30



3.1. Prvni iterace

e Odkaz na elektronicky obchod s prazenou kévou, pro zakoupeni kavy na
internetu.

e Struktura informaci navrzena tak, aby uzivatelé nasli nejdtlezitéjsi in-
formace ihned.

e Moznost jednoduché upravy oteviraci doby a pridavani zmén pro kon-
krétni dny pro zadavatele.

e Moznost shlédnout aktuality ze socidlni sité Facebook ptimo na webovych
strankéach kavarny.

Technické pozadavky

e Podpora razného rozliseni obrazovky mobilnich zarizeni a klasickych po-
¢itact.

e Podpora vice webovych prohlizeci.

7 rozhovoru se zadavatelem vyplynulo, Ze nechce na webovych strankach ani
cenik, ani nabidku kavarny, proto nebyly zahrnuty mezi pozadavky.

3.1.7 Design rozhrani webovych stranek

Vyse uvedené pozadavky a informace z rozhovoru se zadavatelem jsme pou-
zili pro vytvoreni papirového prototypu, wireframi a mockupi. Design byl
vytvoren pro zarizeni s velkym rozliSenim (desktop) i pro mobilni zafizeni
s malym rozlisSenim obrazovky.

Desktop

U tohoto designu jsme kladli diraz na vizudlni prezentaci kavarny. Hlavnim
prvkem jsou fotografie kavarny. V horni ¢asti webovych stranek je misto pro
oteviraci dobu a odkaz na elektronicky obchod kavarny. Nize pak nalezneme
informace o zméndach oteviraci doby, mapu, filosofii kavarny a jako posledni
aktuality ze socidlni sité Facebook.

Do rozhrani pro administraci se zadavatel musi nejprve prihlasit. Design
administrace jsme pojali jednoduse jako samostatnou stranku, kde mutze za-
davatel ménit oteviraci dobu a pridavat zmény v oteviraci dobé pro konkrétni
dny.

Mobil

V designu pro mobilni zarizeni jsme odstranili nedilezité prvky, abychom
umoznili uzivateli rychle najit informace. Design neobsahuje fotografie ka-
varny a aktuality ze socidlni sité. Nejdulezitéjsi jsou zde informace o oteviraci
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Zmény v oteviraci dobé: Kafimu najdete ve Spojenecké ulici
v Trumové za nov &
multfunkénim kulturnim stiedickem
UFFO.  altemativnim  prostiedi
najdete nabidku Jak
Jednodruhovych gurmet. (arabic a
robust), tk i smasi  kawy.
Ochutnite kévu z nasi praimy
VOLKAFE, 2z italské prasimy
VESCOVI a také  kolumbiiskou

24-26.12.z3vien0
28.12. nedele otevfeno 1419
3112, sibvestr otevieno 8-15

Kafima Volk & Prazirna
VOLKAFE

Spojenecks 61
54101 Trutnov 1

Obrazek 3.3: Mockup tvodni stranky z prvni iterace

dobé, zménach oteviraci doby a adrese.
Administra¢ni rozhrani se také prizptisobuje rozliseni mobilnich zafizeni.

3.1.8 Vysledek iterace a prezentace zadavateli

Soucasti prvni iterace bylo aplikovani technik UxD v praxi. Timto zptisobem
jsme ziskali pozadavky uzivateli a zadavatele na webové stranky a nasledné
provedli design stranek. Také jsme vytvorili korporatni identitu (viz. obrazek
D.1) pro kavarnu. Vysledkem této iterace je design webovych strének v po-
dobné mockupt z aplikace UXpin.

Mockupy (viz. obrazky 3.3, 3.4 a 3.5) jsme prezentovali zadavateli. AZ na
drobné Upravy barev a premisténi odkazu na elektronicky obchod byl s vy-
sledkem spokojen a schvalil jej.

Uzivatelé taktéz neméli k vyslednym mockupt vyhrady a z pétisekundo-
vého testu vyplynulo, Ze si pamatuji zejména fotografie a oteviraci dobu, coz
potvrdilo nase ocekavani.
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Administrace

Obrazek 3.4: Mockup prihlaseni do administrace z prvni iterace

Administrace 4 Odhésit se

Kaftina
‘ Tudtnor

Oteviraci doba Zmény v oteviraci dobé

nnt'el—ml 8:00 - 19:00 | | 24.-26.12. zavieno

| x
| 28.12. ned8le otevieno 14-19 |X
X

l 31.12. silvestr otevieno 8-15 J

Obréazek 3.5: Mockup administrace z prvni iterace

3.2 Druha iterace

Ve druhé iteraci jsme zpracovali ipravy pozadované zadavatelem na konci
prvni iterace. Iterace probihala jeden den a byly pfi ni provedeny upravy
mockupi.

3.2.1 Prezentace zadavateli

Upravené mockupy (viz. obr 3.6) jsme prezentovali zadavateli pomoci aplikace
UXpin. Tato aplikace umoznuje zaslat odkaz na mockup na webovych stran-
kéach. Zadavatel zmény schvalil.
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Navstivte take:

Zmény v oteviraci dobé&: Kafimu najdete ve Spojenecké ulici
v Trutnovd z= nové postaveném
muttifunkénim kulturnim stfediskem

UFFO.V  altemativiim  prostiedi

24.-26.12. zavieno
28.12. nedsle otevieno 1419
3112, silvestr otevieno 8-15

najdete nabidku Jak
Kafima Volk & Prazirna jednodruhowjch gurmet (arabic a
robust), tak | smési kavy.

VOLKAFE
Ochutndte kavu z nasi prazimy

Obrézek 3.6: Upraveny mockup ze druhé iterace.

3.3 Treti iterace

Treti iterace se zaméiuje na programovani administrativni ¢asti webovych
stranek pomoci vybraného PHP frameworku?!. Déle byl v této iteraci pfe-
nesen design z predchozich iteraci do technologii HTML a CSS. Vznily tak
plné funkci webové stranky, které jsme nédsledné prezentovali zadavateli. Treti
iterace probihala cca dva tydny.

3.3.1 Vybér technologii pro webové stranky

Pro vytvoreni webovych stranek jsme se rozhodli pouzit technologie HTML,
CSS a PHP. Nechtéli jsme programovat celou administrac¢ni ¢ast od zacatku,
proto jsme se rozhodli vybrat PHP framework.

Hypertext Markup Language

Hypertext Markup Language (HTML) je znackovaci jazyk pro popis
dokumentti na webu (webovych stranek).

Zmackovaci jazyk je sada znacek. HITML dokumenty jsou popsany HTML
znackami. Kazda znacka ma jiny vyznam a popisuje jiny druh obsahu doku-
mentu [26]. Rozhodli jsme se vyuzit HTML verze 5 (HTML5).

2'Framework je predpfipravend softwarové struktura.
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Cascading Style Sheets

Cascading Style Sheets (CSS) popisuje, jak vypadaji elementy HTML. HTML
nebylo vytvoreno pro popis vzhledu dokumentu. Bylo vytvofeno pro popis ob-
sahu dokumentu. HTML3. 2 pridalo znacky pro popis vzhledu dokumentu, coz
se ukazalo byt problémem. Vzhled dokumentu se od HTML4 . 0 zapisuje pomoci
CSS a casto do externich soubort. [27]

CSS nam umoznuje pro jeden HTML dokument vytvorit vice vzhledd a ty
aplikovat jen za urcitych okolnosti. CSS pouziva media queries pro speci-
fikaci, pfi jakém rozlisSeni a na jakém médiu (obrazovka, tisk) se ma vzhled
aplikovat. Ty mtizeme vyuZit pro tvorbu responsivniho?? designu. [27]

Pro tvorbu responsivniho designu se Casto vyuzivaji tzv. grid sys-
témy. Ty vyuzivaji pravé CSS media queries a jsou vlastné framework,
ktery vyvojaiim pomdaha jednoduse tvofit responsivni desing. My vyu-
zijeme pfimo media queries pro podporu responsivity.

Hypertext Preprocessor

Hypertext Preprocessor (PHP) je populdrni skriptovaci jazyk, ktery je
vhodny zejména pro vyvoj webovich stranek a miize byt vlozen do HTML.
PHP je vhodné pro tvorbu dynamickych a interaktivnich webovych stranek a
je zdarma k pouziti. [29]

Koéd PHP je zpracovavan na strané serveru a generuje HTML, které je zobra-
zeno uzivateli. PHP je oblibené, protoze je vhodné pro zac¢atecniky i pokrocilé
programatory [29]. Jeho alternativami jsou napriklad jazyky Perl, Python ¢i
Ruby.

Vybér PHP frameworku

Vybirali jsme z nékolika frameworki. Symfony2 [30] je komplexni framework
pro tvorbu slozitych webovych aplikaci. Silex [31] je framework vychézejici ze
Symfony2, ale je jednodussi a postrada nékteré vlastnosti Symfony2.

Nette [32] je framework od ceskych vyvojaia se sirokou programétorskou
komunitou a Casto je pozadovana jeho znalost od firem nabizejicich praci PHP
programatorim v CR. Z tohoto davodu, i z divodu &eské podpory a Siroké
komunity, jsme vybrali tento framework.

3.3.2 Vysledek iterace a prezentace zadavateli

Soucasti treti iterace byl vyvoj administracni ¢asti webovych stranek k cemuz
jsme vyuzili framework Nette. Jazyk PHP zapisuje zdrojovy kéd do HTML a

22Responsivni web design je zptisob, jakym zarudit, ze se webové stranky piizptsobi
riznym zatfizenim (mobiltablet atd.), kterd pouzivaji uzivatelé. K dosazeni responsivity
(odezvy designu na zménu média/rozliSeni obrazovky) se pouzivaji CSS media queries a
grid systémy. [28]
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3. VYVOJ WEBOVYCH STRANEK

my jsme vyuzili HTML5. Pro pfevedeni designu z mockuptd do ,zivé“ verze
jsme pouzili také technologii CSS3. K podpofe responsivity, a tudiz i pro
optimalizaci pro mobilni zafizeni, jsme vyuzili CS33 media queries.

Vysledkem iterace jsou funkéni webové stranky (neobsahuji aktuality ze
socidlni sité Facebook (viz. Ctvrta iterace), které jsme prezentovali zadavateli.

Zadavatel mél k vysledku minimélni vyhrady. Pral si jen upravit oteviraci
dobu tak, ze bude obsahovat nejen oteviraci dobu kavarny, ale i oteviraci dobu
kamenného obchodu pro prodej kavy.

3.4 Ctvrta iterace

Ctvrta iterace se zabyva zpracovanim pfipominek zadavatele ze tiet{ iterace,
pridani aktualit ze socialni sité Facebook, zlepseni UX pomoci vyuziti technolo-
gie JavaScript a AJAX a také provedeni testovani pouZitelnosti vysled-
nych webovych stranek.

3.4.1 Javascript a AJAX

Rozhodli jsme se pouzit jazyk JavaScript (jehoz soucésti je i technologie
AJAX) ke zlepseni UX. Vyuziti téchto technologii umoziniuje vykonavat pro-
cesy na pozadi a reagovat tak na uzivatelovu interakci, aniz bychom byli nu-
ceni znovu nacitat webovou stranku. Piikladem pouziti je odeslani obsahu
formulafe na server a pridani nové polozky do seznamu zmén oteviraci doby
pro konkrétni den bez potfeby znovu nacitat webovou stranku administrace.

JavaScript

JavaScript je oblibeny programovaci jazyk HTML. Pouziva se pro tvorbu inter-
aktivnich webovych stranek a je zpracovavan ve webovém prohlizec¢i. Vklada
se piimo do HTML nebo do externich souboru [33]. Ac¢koli jsme pravé uvedli,
ze je Javascript programovacim jazykem HTML, v dnesni dobé je jiz pouzivan
k mnoha jingm tcelii (viz. napi. Node.js*).

Jednim ze zdkladnich pilifa JavaScriptu je modifikace DOM (Document
Object Model). DOM je zpisob, jakym webovy prohlize¢ representuje ob-
sah webové stranky (viz. obrazek 3.7). HTML DOM je strom HTML elementu.
Kazdy element v DOM je objekt (nese si své unikatni vlastnosti, data, me-
tody, viz. Rational Unified Process). HTML DOM je standart pro ziskdvani,
upravovani, pfidavani a mazani HTML elementt. [34]

Asynchronous JavaScript and XML

Klasickd webova stranka se pfi zméné musi znovu nacist. Asynchronous
JavaScript and XML (AJAX) je zpusob, jakym si predavat data se ser-

23Dostupné z: https://nodejs.org/
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Docurment

Foot element:

<html=
[
I |
Element: Element:
zhead:= zhody=
| [ l ]
Elerment: Attribute: | | Element: Element:
<title= *href” <Az <hl=
Text: Text: Text:
“My fitle® “My link” *My header”

Obrazek 3.7: Priklad representace webové stranky pomoci DOM (zdroj: [34])

verem a ménit ¢asti HTML stranky (webové stranky) bez potfeby nacitat celou
stranku znovu.

AJAX vyuzivé stavajicich standard JavaScriptu a XML?* a je to plat-
formé nezavisla technologie. AJAX vyuziva tzv. XMLHttpRequest objekt
k vyméné dat se serverem. [36]

Slovo asynchronni znamena, ze se pti vykonavani JavaScriptu neceka,
az server zpracuje pozadavek zaslany pomoci technologie AJAX a zasle zpét
pozadované data. Data jsou zpracovana az ve chvili, kdy jsou pfijata.

Zpusob, jakym technologie AJAX funguje, nejlépe ilustruje obrazek 3.8. Webo-
vy prohlize¢ vytvoii XMLHttpRequest a zasSle jej serveru. Server zpracuje po-
zadavek, vytvori odpovéd, prilozi data a odpovéd odesle zpét prohlizecéi. Po-
moci JavaScriptu se zpracuji data vracend prohlizeci a upravi obsah webové
stranky pomoci manipulace DOM. [36]

Vybér JavaScript frameworku

Pro préaci s JavaScriptem jsme se rozhodli vybrat framework. Vybirali jsme
mezi nékolika frameworky.

jQuery [37] je framework pro zjednoduSeni vyhleddvdni a manipulaci
s objekty DOM, vytvareni animaci ¢i praci s technologii AJAX. Existuje pro
néj mnoho rozsireni. My jsme se rozhodli vyuzit jQuery pro praci s AJAX a

*Extended Markup Language (XML) je znackovaci jazyk pro popis dat. Nemd
predefinované znacky jako HTML, musime se je vytvorit sami. Je softwarové i hardwarove
nezavisly. XML neni doplnéni HTML. Primarni icel XML je popis dat. HTML data zobrazuje.
[35]
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1) Vytvoreni
XMLHttpRequest
objektu

2) Zaslani pozadavku

serveru Server

Internet

1) Zpracovani
pozadavku

2) Vytvoreni odpovédi

m Internet pfiloZeni dat a

odeslani

1) Zpracovani
vracenych dat
pomoci JavaScriptu

2) Upraveni obsahu
webové stranky

Obrazek 3.8: Princip technologie AJAX (zdroj: [36])

déle jeho rozsifeni slick [38] pro tvorbu slideshow fotografii, kterd je soucasti
webovych stranek.

Pro tvorbu uzivatelského rozhrani jsme se rozhodli pouzit framework Re-
act [39]. React umoziuje jednoduchym zptsobem tvorit uzivatelské rozhrani
a vyuziva JSX, coz je zpusob zapisu kédu podobny XML. Je ¢asto chapan jako
V z MVC?,

Daéle si muzeme zminit framework AngularJS [41], coz je komplexni MVC
framework pro tvorbu slozitych JavaScript aplikaci. Pro nas tcel je zbytecné
slozity, proto jsme jej nepouzili.

3.4.2 Facebook GraphAPI

Facebook GraphAPI?® [43] je zpiisob, jakym sociélni sit Facebook umoz-
nuje pristup ke svym datim. Pomoci GraphAPI mtzeme ¢ist, modifikovat ¢i
pridavat data na sit Facebook. GraphAPI se velice ¢asto pouzivéd jako zptisob
prihldsen{ uzivateli do raznych webovych aplikaci. My GraphAPI vyuzijeme

2MVC je zkratka pro Model-View-Controller a jednd se o softwarovy névrhovy
vzor, ktery tika, jakym zptsobem software Clenit. Model je ¢ast, ktera zpracovava chovani
aplikace a data. Controller je ¢ést, kterd zpracovava vstupy od uzivatele. View je Cast,
kterd zobrazuje informace. Conttoller i View jsou zavislé na Modelu. View je zavislé na
Controlleru. Vyhodou tohoto navrhového vzoru je rozdéleni softwaru do funkénich celkd,
které jsou na sobé Casteéné nezdvislé (tfeba Model je Uplné nezavisly) a proto je mizeme
znovu pouzit. [40]

26 Aplication Programing Interface (API) je aplika¢ni rozhrani, pomoci kterého ma-
zeme pristupovat k funkcionalitdm ¢i datiim jiného softwaru [42]. GraphAPI je API socidlni
sité Facebook.
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ke ¢teni prispévkn z profilu kavarny a jejich zobrazeni jako aktualit na webo-
vych strankach kavarny.

Pro ¢teni dat pomoci GraphAPI musime nejprve vytvorit vyvojarsky tcet
na siti Facebook. Déale zde vytvorime novou aplikaci a ziskame tak aplikaéni
kli¢ a tajny kli¢. Tyto dva klice nasledné pouzijeme k pripojeni na sit Face-
book pomoci PHP a ziskani dat. Facebook poskytuje predpfipravenou progra-
movou strukturu PHP SDK?7 pro préaci s GraphAPI.

Pii studiju GraphAPI jsme narazili na problém, kterym je potieba vy-
tvoreni vyvojarského 1uc¢tu i v pripadé, pokud chceme jen ¢ist data ze sité
Facebook. Funkénost aktualit na webovych strankach kavarny je pak zavisla
na clovéku, ktery vyvojarsky ucet vlastni. Pokud by se rozhodl zrusit profil
na siti Facebook, aktuality by prestaly fungovat.

3.4.3 Testovani pouzitelnosti

Kv1li nedostatku ¢asu a prostfedki jsme neprovedli exaktni testovani pou-
Zitelnosti, ale Quick-and-Dirty Usability test zminény v kapitole User
Experience.

Zadani testu pouzitelnosti

Testovali jsme tivodni stranku a administraci. V prvni ¢asti testu jsme nechali
uzivatele ivodni stranku prohlédnout a nahlas hodnotit. V druhé ¢asti jsme
zadali uzivateli scénar pro administraci:

e Prihlaste se do administrace pod sdélenym heslem, pokuste se upravit
oteviraci dobu a pridejte, zménte a odeberte zménu oteviraci doby pro
Vami vybrany den.

Vysledky testu pouzitelnosti

Test pouZitelnosti jsme provedli se tfemi uzivateli (viz. priloha Testovani
pouzitelnosti). Z testu vyplynulo nékolik problému. Nésleduji problémy tyka-
jici se tvodni stranky:

Odkaz na e-shop se ztraci mezi ostatnimi ikonami

Informace o adrese a kontaktu jsou nedostateéné vyrazné

Chybi moznost prepinani fotografii ve slideshow

Pridat moznost kliknutim na prispévek ze socialni sité Facebook tento
prispévek na siti zobrazit pro vice informaci (komentare atd.)

?"Software Development Kit (SDK) je pomocné softwarova struktura (zavisl4 na
druhu jazka, v nasem piipadé PHP), kterd zjednodusuje praci s API(v nasem piipadé Graph-
API). [42]
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Nasledujici problémy se tykaji administracni ¢asti webovych stranek:

e Chybi moznost zruseni editace polozky

e Chybi moznost zruseni pfidani nové zmény oteviraci doby

Na vétsiné problémt se shodli miniméalné dva uzivatelé. Problémy, které zminil
jeden uzivatel, jsme vybrali, jen pokud jsme je povazovali za velmi dilezité.
Na chybéjici moznosti prepinani slideshow se shodli vsichni testujici uzivatelé.

Testovali jsme jen verzi pro desktop. Verze tvodni stranky pro malé rozli-
Seni je v podstaté stejnd jako verze pro velké rozliseni. Chybi jen slideshow a
aktuality ze sité Facebook. Verze administrace pro malé rozliseni ma z pohledu
scénare uplné stejnou strukturu.

Vypustit verzi pro malé rozliseni jsme si mohli dovolit diky jednoduchosti

vvvvvv

tuto verzi.

3.4.4 Vysledek iterace a prezentace zadavateli

Soucasti ctvrté iterace bylo pouziti technologii JavaScript a AJAX pro zlepseni
UX. Déle jsme pouzili GraptAPI socialni sité Facebook pro vytvoreni aktualit
na webovych strankach. Také jsme zpracovali pripominky zadavatele z pred-
chozi iterace. Nésledné jsme provedli testovani pouZitelnosti. Vysledkem
iterace je tedy plné funkéni a rddné otestovand verze webovych stranek ka-
varny.

Vysledek iterace jsme prezentovali zadavateli. Ten nemél k vysledku zadné
pripominky a schvalil jej. Nasleduje posledni iterace, ve které jsme vyresili
problémy zjisténé pii testovani pouZitelnosti.

3.5 Pata iterace

V paté iteraci jsme vytesili problémy zjisténé pii testovani pouZitelnosti
ve Ctvrté iteraci. Iterace trvala dva dny a jeji soucasti bylo také provedeni
testovani pouZitelnosti opravené verze webovych stranek.

7 provedeného testovani pouZitelnosti nevzesly nové problémy. Za-
davateli jsme tedy prezentovali upravené webové stranky a on opét vysledek
schvalil. Vysledkem této iterace jsou radné otestované webové stranky kavarny
Kafirna Trutnov (viz. obrazky D.2, D.3, D.4, D.5 a D.6), které schvilil zada-
vatel jako vysledek vyvoje. Pata iterace je posledni iteraci vyvoje.
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3.6 Hodnoceni vyvoje

Hodnoceni pouziti technik User Experience

Uzivatelsky pruazkum pomohl specifikovat pozadavky ze strany uzivateld a
webové stranky se tak zaméruji primarné na uzivatele, coz by mél byt tcel
kazdého softwaru.

Persony pomohly k vytvoreni designu orientovaného na uzivatele. Diky
nim jsme méli uzivatele neustale na paméti. Také pomohly specifikovat poza-
davky na webové stranky.

Wireframy (a mockupy) pomohly k vytvofeni prototypu, které jsme mohli
otestovat a tak nalézt problémy drive, nez bychom do vyvoje investovali mnoho
usili.

Bez testovani pouZzitelnosti bychom se neobesli. Pomohlo odhalit mno-
ho problémi a vysledné webové stranky tak ucinilo uzivatelsky privétivéjsimi.

Vliv pouziti technik UxD na vyvoj webovych stranek kavarny Kafirna Trut-
nov byl bezesporu kladny.

Hodnoceni metodiky SprintMethod

Vyhodami metodiky SprintMethod je bezesporu rozdéleni vyvoje do sprinti.
Zékaznik mél na zacatku problém specifikovat pozadavky a testovani v pru-
béhu iteraci navic pomohlo odhalit mnoho problémt. MozZnost upracovat délky
sprintd je také urcitou vyhodou, protoze nékolik iteraci mélo délku v fadech
dni kvili trivialité jejich obsahu.

Kanban board je vynikajici zptisob organizace prace. I kdyby metodika
neméla zadné jiné vyhody, organizace prace pomoci Kanban board pomaha
vyvojari udrzovat se na spravné cesté za dosazenim cili.

SprintMethod doporucuje vytvareni wireframi a testovani. Jejich ne-
sporné vyhody jsou uvedeny v textu vyse.

Metodika sice neni nijak komplexni, ale jednotlivci pomiize s organizaci
prace a navic priklada techniky a doporuceni, kterymi je vyhodné se ridit,
pokud chceme vyvinout kvalitni produkt.

Co se tyce nevyhod, diky proménné délce sprintd mulzeme mit sklony
k jejich prodluzovani. Prodluzovani je dulezité si uvédomit a vyhnout se mu.

Mtzeme konstatovat, ze webové stranky kavarny Kafirna Trutnov byly
uspésné vyvinuty pomoci metodiky SprintMethod. Vliv metodiky na vyvoj
webovych stranek byl opét kladny.
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Zaver

V kapitole Metodiky vyvoje softwaru byly popsany a srovniany nékteré me-
todiky vyvoje softwaru. Z téchto metodik jsme nésledné vybrali metodiku
SprintMethod, kterou jsme tspésné aplikovali na vyvoj webovych stranek ka-
varny Kafirna Trutnov.

V kapitole User Experience bylo vysvétleno, ¢eho se tyka User Expe-
rience a proc¢ je dilezité. Také byly v této kapitole popsany nékteré techniky
User Experience designu, které byly nasledné tspésné aplikovany na vyvoj
webovych stranek kavarny.

V pribéhu vyvoje byly analyzoviny pozadavky uzivatel i zadavatele na
webové stranky kavarny (viz. Definice pozadavki). Byl vytvoren design webo-
vych stranek (viz. Design rozhrani webovych stranek), které byly nésledné
vyvinuty za pouziti ndmi vybranych technologii (viz. Tieti iterace a Ctvrts
iterace). Jak design, tak vysledné webové stranky, byly testovany (viz. Ctvrta
iterace a Patd iterace). Vysledky testovani ndm dopomohly vytvorit takové
webové stranky, které poméahaji uzivatelim plnit jejich cile. Také byla vytvo-
fena korporédtni identita kavarny (viz. obrazek D.1).

Na konci kapitoly Vyvoj webovych stranek byl shrnut vliv pouziti meto-
diky SprintMethod a také vybranych technik User Experience designu na
vyvoj webovych stranek (viz. Hodnoceni vyvoje).

Vysledkem bakalaiské prace jsou webové stranky kavarny Kafirna Trutnov
(viz. obrdazky D.2, D.3, D.4, D.5 a D.6), které byly tspésné vyvinuty pomoci
vybrané metodiky SprintMethod a na jejichz vyvoj byly aplikovany techniky
User Experience designu.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

UX User Experience

UxD User Experience design

HCI Human Computer Interaction
RUP Rational Unified Process

UML Unified Modeling Language

XP Extrémni Programovani

URL Uniform Resource Locator
HTML Hypertext Markup Language
CSS Cascade Style Sheet

PHP Hypertext Preprocessor

DOM Document Object Model

XML Extended Markup Language
AJAX Asynchronous JavaScript and XML
API Application Programing Interface

SDK Software Development Kit
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PRILOHA

Rozhovory s uzivateli

B.1 Respondent ¢. 1

Obecné informace

Student vysoké skoly, 22 let, nekurdk. Ke skole také pracuje a ma mnoho
dalsich vedlejsich aktivit. Ke kavé neméa ani kladny ani zdporny vztah. Kavu
nevyhledava, pil ji jen parkrat.

Informace z uzivatelského prizkumu
e Ocekava optimalizaci pro mobilni zafizeni.

e Pouziva socidlni sité (Facebook), ovsem ne ke zjistovani informaci o re-
stauracnich zafizenich.

e Stari webovych stranek je pro néj dulezité. Pochybuje o existenci zari-
zeni, pokud jsou webové stranky neaktualizované.

e Ocekava informace o adrese a oteviraci dobé, také nabidku a informace
o moznosti zakoupeni prazené kavy.

e (Cile jsou pro néj navstiveni kavarny a zakoupeni kavy.

e Webové stranky by na mobilnim zafizeni zobrazil pokud by byl na cesté
do kavarny.

e Stavajici webové stranky jsou podle néj zbytecné tmavé a Spatné Citelné.
e Na stévajicich strankach postrada cenik.
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B. ROZHOVORY S UZIVATELI

B.2 Respondent ¢. 2

Obecné informace

Studentka vysoké skoly, architektka, 24 let. Kvili studiu architektury vyu-
ziva kédvu zejména ke studiu. Ma tedy ke kévé kladny vztah, avsak kavarny
nevyhledava.

Informace z uzivatelského priazkumu

02

Pouzivd mobilni zafizeni k prohlizeni internetu. Pouziva socidlni sité,
zejména Facebook a Twitter.

Facebook pouziva pro ziskavani informaci o restauracnich zatizenich. Je
to pro ni dulezita soucast této socidlni site.
Aktualizovanost webovych stranek je pro ni dilezitd. Neaktualizovanost

vede k nejistoté, jsou-li informace na webovych strankach pravdivé.

Od webovych stranek ocekéva fotografie interiéru/exteriéru. Také oce-
kéva informace o oteviraci dobé¢, adrese, ceniku (dulezitd informace),
informace o moznosti rezervace a o tom, jestli je kavarna kuracka ci
nekuracka.

Cilem je pro ni navstiveni kavarny.

Pokud by védéla, ze kavarna prazi vlastni kdvu, tak by na webovych
strankach cekala prislusné informace.

Stavajici webové stranky by mohly byt struénéjsi. Bylo pro ni tézké
vyznat se v oteviraci dobé. Chybi informace o rezervacich.

Vzhled stavajicich webovych stranek na ni ptisobi dobte. Chybi ji mapa.
Oteviraci doba je podle ni na Spatném misté.



B.3. Respondent ¢. 3

B.3 Respondent ¢. 3

Obecné informace

Student vysoké skoly, 21 let, stavaf-architekt, nekurdk. M4a velmi viely vztah
ke kave. Casto ji pije a vyhleddva kvalitni kivu a kavarny. Studuje naro¢nou
skolu, ke studiu rad pije kavu.

Informace z uzivatelského priazkumu

Ocekéava optimalizaci pro mobilni zarizeni, aby nemusel stranky piibli-
zovat a slozité s nimi na mobilu manipulovat.

Pouziva socidlni sité (Facebook). Informace o restaurac¢nich zafizenich
zde ziskava. Také zde Cte recenze téchto zarizeni.

Ovlivinuje jej vzhled webovych stranek. Kvituje, pokud mé zarizeni vlastni
webové stranky, ne jen profil na siti Facebook.

Stari webovych stranek ovliviiuje jeho ocekavani od téchto stranek. Kdyby
byly stranky neaktualizované, tak by zafizeni ani nenavstivil.

Ocekavéa informace o oteviraci dobé, kontaktu (mapa), také nabidce
(kterd podle néj casto chybi). Stacily by mu aktuality ze sité Facebook.

Jako cile zminil navstiveni kavarny a ziskani informaci o kave.

Pokud by védél, ze kavarna prazi vlastni kavu, tak by na webovych
strankach hledal elektronicky obchod pro koupi kavy.

Na stavajicich webovych strankach mu chybi informace o adrese, které
by rychle nalezl.

Informace o oteviraci dobé je podle néj tézko k nalezeni.
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B. ROZHOVORY S UZIVATELI

B.4 Respondent ¢. 4

Obecné informace

Student vysoké skoly, 22 let, nekurak. Ke skole také pracuje a je velice casové
vytizeny. Ke kdvé mé dobry vztah, vyhledava lokalni prazirny.

Informace z uzivatelského prizkumu

o4

Pocita s optimalizaci pro mobilni zafizeni a také pouziva socialni sit

Facebook.
Pouziva Facebook k ziskavani informaci o restaurac¢nich zarizenich.

Vzhled webovych stranek ovliviiuje, jestli kavarnu navstivi. Vadi mu ne-
aktualizovanost webovych stranek.

Nejdulezitéjsi informaci na webovych strankach je pro néj nabidka. Také
ocekava informace o oteviraci dobé a kontaktu.

Cilem je pro ngj vychutnani dobré a kvalitni kavy.

Pokud by védél, ze kavarna prazi vlastni kavu, tak by hledal informace
o prazirné a elektronicky obchod s kavou.

Nejdilezitéjsi informace na mobilnim zafizeni jsou pro néj oteviraci doba
a kontakt.

Na stavajicich webovych strankach nepozna rozdil mezi oteviraci dobou
kavarny a kramku (nepfehledné). Vadi mu ¢erné pozadi stréanek.



B.5. Respondent ¢. 5

B.5 Respondent ¢. 5

Obecné informace

Vysokoskolské ucitelka, ekonomka, casové vytizena. M4 kladny vztah ke kave.
Ré4da navstévuje kavarny, vyhledava kvalitni kdvu z lokalnich praziren.

Informace z uzivatelského priazkumu

Pouziva mobilni zafizeni (tablet, mobil) k prohlizeni internetu. Oc¢ekava
optimalizaci pro tyto zafizeni .

Pouziva socialni sité, avsak ne aktivné. Nepouzivad Facebook pro zjisto-
vani informaci o restaurac¢nich zafizenich. Vadi ji, pokud mé zarizeni jen
profil na siti Facebook. Pro zjistovani informaci spiSe pouziva sit Four-
square.

Vzhled webovych stranek ji ovliviiuje. Musi byt jednoduchy a prehledny.
Sama se povazuje za konzervativni v tomto sméru.

Cile jsou pro ni navstiveni kaviarny a vychutnani kdvy doma.

Ocekéva informace o oteviraci dobé a kontaktu. Dulezita je pro ni infor-
mace o ceniku.

Pokud by védéla, ze kavarna prazi vlastni kdvu, ocekavala by na webo-
vych strankach informace o moznosti zakoupeni kavy.
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PRILOHA C

Testovani pouzitelnosti

C.1 Uzivatel ¢. 1

Zena, vysokoskolska studentka, 21 let

Uvodni stranka

e Uéel webu poznala okamzité. Vzhled na ni pisobi dobie, evokuje v nf
kavu.

e Nejprve si vSimla oteviraci doby, coz splnilo ucel.

e Komentovala slideshow. Chybi ji moznost pro prepindni fotografii (du-
lezity problém).

e Zdiraznila by zmény oteviraci doby.
e Pochopila, ze je mapa odkaz na skute¢nou mapu.
e Nevsimla si odkazu na elektronicky obchod.

e Nevsimla si odkazu na socidlni sit Facebook v aktualitach. Hledala jej u
jednotlivych prispévki.

e Ocenila by moznost zobrazit prispévek z aktualit na siti Facebook.

Administrace

e Pochopila, ze kliknutim na polozku miize tuto polozku upravovat.

e Tkona pro pridani plni sviij tcel. Chybi ji moznost pridani zrusit.

o7



C. TESTOVANI POUZITELNOSTI

C.2 Uzivatel ¢é. 2

Zena, vysokoskolska studentka, 21 let

Uvodni stranka

Uéel stranky pochopila okamzité. Komentuje vzhled stranek, ktery na
ni pusobi uklidnujicim dojmem.

Meéla problém nalézt odkaz na elektronicky obchod. Potiebovala by jej
zduraznit.

Dtrazné zminovala, Ze ji chybi moznost prepinat si fotografie ve slide-
show.

Zmén oteviraci doby si vSimla. Rada by vice zduraznila kontakty.
Pochopila, ze mapa je zjednodusené a jedna se o odkaz na redlnou mapu.
Vsimla si, ze u aktualit je odkaz na socialni sit Facebook.

S aktualitami je spokojena.

Administrace

o8

Chépe funkcionalitu editace polozek.

Pii editaci by ocekavala, zZe ikona (x) bude rusit editaci (misto vymazani
polozky).

Réada by zrusila ptidani polozky, pokud na moznost omylem klikne.



C.3. UtZzivatel ¢. 3

C.3 Uzivatel ¢. 3

Zena v domécnosti, 47 let.

Uvodni stranka

Vzhled na ni ptisobi dobfe. Zminuje oteviraci dobu, které si vsimla jako
prvni.

Odkazu na elektronicky obchod si v§imla po delsi dobé.

U slideshow zminuje chybéjici moznost prepinani fotografii, coz ji hodné
vadi.

Zmén oteviraci doby si na prvni pohled nevsimla, zminuje je az na konci
testovani.

Vyhovuje ji moznost precist si aktuality ze sité Facebook primo na webo-
vych strankach, protoze tuto socialni sit nepouziva.

Pochopila, ze mapa je odkaz na redlnou mapu, sama tuto skutecnost
zminuje.

Administrace

Pochopila, ze se jednotlivé polozky edituji tak, ze na né klikne.
Vadi ji, ze nelze zrusit editaci polozky pokud provedla zmény.

Neocekavala, ze kliknutim na ikonu (x) pri editaci zmény v oteviraci
dobé tuto polozku smaze (ocekavala, ze zrusi editaci).
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PRILOHA D

Screenshoty vyvinutych
webovych stranek

Obrézek D.1: Navrzena korporatni identita (logo)

61



’

YCH WEBOVYCH STRANEK

’

D. SCREENSHOTY VYVINUT

Oteviracl doba

Tudnoo

A Nevahejte zakoupit nasi kavu v internetovemebehodm
— I \ 1 “ 3 >

Zmeény v oteviraci dobé:

Kafirna:

4.-6.4.2015 Zavieno Kafirnu najdete ve Spojenecke ulici v

Trutnové za nové postaveném
multifunkénim kulturnim stfediskem UFFO.V

R Y S

Kramek:

Obrézek D.2: Desktop - Uvodni stranka prvni édst
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Kafirna Trutnev-
Stranka se libi 1343 :..um&_:.

Aktuality:

Kafima Trutnov
13.04.2015 v 11:57

"Menxdico, Mexic b tequillaasaaa..."ale kdepak...tady u nds v Kafimé je na miynku Mesxico
Chiapas, koasni fairtra arabica. e pokud si k tomu budete prozpvovat a predstavite si pravé
onoho muZe v sombreru, sje na kytaru roztancené mexikénce, urdité si udéléte lepsi den ;-)

Kafima Tnuinov
26.03.2015v 12:20

POZOR! POZOR! BiZi se Velkonoce a s nim i velikonodni voino...a to platii pro vés, kafirenské duse. Sejdéte
se s piatel, obarvéte vajida, uplette pomlizku, wrazte do prirody...dychejte a rozjimejte.. Kafima bude v
nedélii pondéli zawens, musite tedy vzit s povdékem odpodinku u matky prirody, kdyZ ne u nasich kamen s
Elkem v ruce :-) VEem monofobikiim to wnahradime opét v dtery od 8.00 - 19.00

Kafima Trutnov
22.03.2015v9:35

Tak od pondé&li ndm zadina akee Voda pro Kamerun! Proto sva hrdélka bude moct probudit 100% robustow
piimo z této, pro Evropana ne Upiné znamé, africké zemé piné protikladd. Vite, kde vibec Kamerun lei? S
kym sousedi? ;-)

Partnefi:

KLASTER BROUMOV
VIBILAYACT A sULTURN]

Obrézek D.4: Desktop - Uvodni stranka tieti ¢dst
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Oteviraci doba:

Kafima
Pondéli - Patek 8:00 - 19:00
Sobota Zavieno
Nedéle 14:00 - 19:00

Zmény v oteviraci dobé

Kafirna
4.-6.4.2015
Kramek

Rezervace

Pokud si piejete provést rezervaci,
obrat'te se na nas pomoci kontaktd
uvedenych nize.

Administrace Administrace

Kramek
9:00 - 17:00
Zavieno
Zavieno

4 Odhlasitse

Oteviraci doba
Ptihlasit
Pondéli - Patek:

_ 8:00 - 19:00 _ _ 9:00 - 17:00 _ ‘x

. Sobota:
Zavreno

Kafirna: Zavieno Kramek: Zavieno

Kafirna: 14:00 - 19:00 Kramek: Zavieno

Obrazek D.6: Mobil - Uvodni stranka i administrace
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PRILOHA E

Obsah prilozeného CD

README.tXt ...ovvvvnnn... stru¢ny popis obsahu CD a instala¢ni prirucka
| _src
WED vt e e zdrojové kédy webovych stranek
thesis....ovviiinenennn... zdrojové kbédy bakalarské prace pro KIEX
create.sql....oviiiiiiiiiiiiian. SQL skript s ukazkovou databazi
10gO.SVE . vuvvne e, korporéatni identita (logo) ve forméatu SVG
,text
| thesis pAf . text bakalaiské prace ve formatu PDF
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