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Anotace

Cilem diplomové prace je vybér postupl, technologii a nastroji pro nastoleni
standardu vyvoje specificky zaméfenych webovych aplikaci. Na jeho zaklad¢ je vypracovan
koncept a ukazkova implementace komfortniho grafického uzivatelského rozhrani pro
ovladani inteligentnich domu. Tato prace se zabyva navrhem optimalniho uZzivatelského
rozhrani pro intuitivni navadéni k potfebnému vybaveni domd, analyzuje principy
responzivniho designu a vyvozuje efektivni nastroj pro implementaci. Na zaklad¢
nejcastéjSich chyb konkurencnich feSeni je ¢ast teorie vénovana grafickému designu véetné

analyzy barev a pisma.

Vysledné uzivatelské rozhrani spliiuje naroky moderni webové aplikace. Vybrané
technologie pfesouvaji ¢ast vypoctli na klientskou aplikaci a pfi zméné dat aktualizuji
minimalni ¢ast obsahu. Na zakladé zmapovani trhu s inteligentni elektroinstalaci aplikace
umoznuje ovladani uréitého poctu akénich prvkla. Hotova aplikace je schopna rychlého
ptizplisobeni a poté nasazeni na infrastrukturu systému pro ovladdani inteligentnich domd.
To dava uzivateli moznost spinat, regulovat nebo ¢ist informace z elektricky napajeného

vybaveni domt a bytd.

Annotation

Title: Comfortable graphical user interface for intelligent home control

The aim of the diploma thesis is the selection of procedures, technologies and tools for
the implementation of the standard of development of specific web applications. Based on
this, a concept and demonstration of a comfortable graphical user interface for intelligent
home control is developed. This thesis deals with the design of the optimal user interface for
intuitive orientation to the necessary home equipment, analyzes the principles of the
responsive design and derives an effective implementation tool. Based on the most common
mistakes of competing solutions, part of the theory of graphic design, including color and

font analysis.

The resulting user interface meets the demands of a modern web application. Selected
technologies move part of the calculations to the client application and update the minimum
content when they change the data. Based on smart market mapping, they allow you to
control several action elements. A ready-made application is capable of quickly adapting

and then deploying intelligent home management infrastructure.
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Komfortni grafické uzivatelské rozhrani pro fizeni inteligentnich domt

Uvod
Vyvoj veskerych typti budov smétuje ke stale silné€jsi integraci riznych systému.
Instalace zabezpecovaci, osvétlovaci a dalsi techniky do novych nebo stavajicich staveb
je jiz nékolik let perspektivni zalezitosti. Timto postupem se zrodil obor zvany
inteligentni elektroinstalace, kterému se vénuje prvni kapitola. Na rozvoj tohoto stale
nového oboru poukazuji ¢isla prodejt, Groven instalace i nové strategie podnikd, které se
doposud zabyvaly pouze jednoduchym vybavenim domi bez zndmek komplexnéjsiho

propojeni.

Tim vznik4 poptavka po pohodlném ovladani. To musi byt schopné obsluhovat
veskeré vybaveni a piikazy vSech Clent rodiny. Se vzrustajici popularitou mobilnich
zafizeni vznika pozadavek na takové feSeni, které bude dostupné nejen z desktopovych
pocitaci, ale 1 na vSech mobilnich platforméch. To samotné dnes jiz k Gspéchu nestaci, a
proto se analyza vénuje také UX designu. Moderni aplikace musi komunikovat
suzivatelem prostfednictvim barev, rozdélovat obsah pomoci pouzitych fonti a

zanechavat v uzivateli pozitivni emoce.

V dne$nim stale zrychlujicim tempu je vSak nutné zvolit takové postupy a nastroje,
které umozni efektivni a rychly vyvoj. Klicovy je navrh znovupouZitelnych komponent a
pouziti hotovych feSeni, které¢ usnadiiuji praci designéra a vyvojare. Pravé diky témto
vlastnostem se dostavaji do poptedi nové technologie popsané v aplikac¢nich ramcich, a
pfedevSim v analyze technologii pro webové aplikace. Jejich ¢astym jmenovatelem je
jednoduchy inovativni princip, vybér z hotovych prvki namisto zdlouhavého vytvareni

vlastnich a Siroka komunita vénujici se opraveé chyb a posouvani technologie vpied.

Tento trend je mozné vidét nejen u sestavovani uZivatelského rozhrani ale 1 dalSich
¢asti aplikace. Objektoveé orientované programovani je zaloZeno na vytvareni celistvych
entit s vefejnymi metodami pro opakované vypocty i pienositelnost mezi projekty.
Objekty pro pristup k databdzi nabizeji abstrakci, diky které je prace s databazi
piehlednéjsi a odstifiuje od sebe logickou vrstvu od datové. Kdykoliv je tedy mozné
zménit jednu ¢ast aplikace bez zasahu do jiné. A tato analogie pokracuje az k aplika¢nim
serverum. Vybrané aplikacni servery jsou opét slozené z modulil a jejich rozsifeni obnasi
nalezeni nového modulu, integraci do systému a nastaveni. Spravn¢ vybrana technologie

a4

a nastroje dokazi zefektivnit praci vyvojaie a snizit cenu vysledného feseni.
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Cile
Prace se zaméfuje na navrzeni a realizaci moderni aplikace se specializaci na fizeni

inteligentnich domt. Ta by méla byt platformé nezévisla a neméla by byt omezena

velikosti zobrazovaciho zafizeni.

Analyzou UX designu bude poznamenan graficky navrh aplikace s ohledem na
specificky ucel uzivatelského rozhrani. Tento vybér bude podpofen technologii, ktera
umoznuje nejpohodin€jsi uzivani aplikace a zéroven vyhovuje kritériim

znovupouzitelnosti, aktivni komunité a strmé ucici kiivce.

Tato prace by méla nabizet inovativni princip fizeni pfistupu uzivateld k akénim
prvkim i na samotné obrazovky uzivatelského rozhrani. Rizeni pfistupu musi
korespondovat se zabezpecenim samotné aplikace a pozadavkem na automatizované

sestaveni vysledného rozhrani S minimalnimi Gipravami pii budoucim rozsifovani.

Na zakladé¢ vyjmenovanych pozadavkll bude sestaven koncept, ktery se stane
predobrazem vysledného feSeni. Tim by méla byt aplikace schopna rychlého
ptizpisobeni a nasazeni na hotovou infrastrukturu pro ovladdani inteligentnich domi.
Mezi jeji pfednosti by mélo patfit snadné ptizplsobeni pro konkrétniho zékaznika.
Vyhodou by bylo ptipadné rozsiteni o definovani uzivatelskych pravidel nebo instalace

plugint.
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1 Smart Home

Na zékladé specifického zaméfeni této prace bude analyzovan vyvoj rtznych
systémd, které se integruji do budov a bytd. Jelikoz se vybaveni zabezpecovaci,
osvétlovaci a dalsi technikou stava trendem, zrodilo se odvétvi zvané inteligentni
elektroinstalace, resp. inteligentni dam. Podle publikace Inteligentni dim [1] od Mgr.
Valese vystihuje inteligentni elektroinstalace vybaveni pocitaovou a komunikacni
technikou s cilem zvysit komfort, pohodli, snizit spotfebu energii, poskytnout zabavu a
bezpeci pomoci fizeni vSech technologii v domé a jejich interakei s vnéjs$im svétem. Diky

tomu je stavba schopna predvidat a reagovat na potteby obyvatel.

1.1 Vyvoj elektroinstalace
Myslenka automatizovaného bydleni vznikla jiz v 50. letech. Poc¢atkem veskerého
technického pokroku byla mechanizace. Ta ptinesla stroje a zafizeni a ptevzala ¢ast prace
¢lovéka. Druhym milnikem byla automatizace, ktera zjednodusila fizeni stroji pomoci

vypocetniho vybaveni.

S rostoucimi naroky na pohodli, bezpe¢nost a hospodarnost ve stavebnictvi nartista
podil automatizace jak v bytové vystavbe, tak v uc¢elovych stavbach. Automatizace budov
se podle knihy Automatizované systémy budov [2] vyvinula v samostatny obor
automatizacni techniky, ktery poskytuje zakaznicky orientovand fteSeni jak
provozovateliim, tak uzivatelim vSech druhii budov. Automatizaéni prvky, jakymi jsou
snimace, akéni Cleny, reguldtory a rovnéZ vizualizace procesd, zpravidla funguji

decentralizované.

Aby tyto ptistroje mohly provadét slozité ukoly, musi byt vybaveny komunikaénim
systémem pro vzajemnou vyménu dat. K tomuto Gcelu se pouzivaji provozni sbérnice a
sité. Obor inteligentni dim vyuziva dosavadnich feSeni. Kombinaci téchto feSeni
poskytuji stavby novy pohled, a ptedevsim nové funkcionality. Samoziejmosti jiz byva
promyslend piiprava novych doml pro budouci instalaci, aby bylo mozZné piipadné

zmény provadét rychle, jednoduSe a bez stavebnich praci.
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1.2 Rozdéleni dle miry inteligence
Inteligentni dim pfinasi novy zptisob komunikace ¢lovéka s domem. Doposud bylo
vSe fizeno obyvateli domu. Technika inteligentniho domu je vSak zaloZena na opacném
ptistupu. Publikace Inteligentni dim [1] pifinasi rozdéleni do péti stupnd, pro lepsi

porozuméni moznym miram ,,inteligence* domu.

1.2.1 Obsahujici inteligentni zafizeni a systéemy
Tento typ domu obsahuje pouze samostatna zatizeni a systémy pracujici nezavisle
na ostatnich. Pfikladem je snimac pohybu a snimac urovné osvétleni. Tento jednoduchy
systém reaguje na vstup Clovéka do mistnosti pouze v piipadé, Ze neni dostatek

venkovniho osvétleni.

1.2.2 Obsahujici inteligentni komunikujici zafizeni a systémy
Druhy typ vyuziva opét inteligentné fungujici zatfizeni a systémy, které si z divodu
zdokonaleni ¢innosti vyménuji informace mezi sebou. Typické vyuziti je mozné nalézt
Vv propojeni zamku vchodovych dvefi a bezpecnostniho vybaveni. Po zamceni dvefi se
automaticky zapne alarm a dalsi prvky bezpecnosti a dojde ke zhasnuti svétel, stazeni

rolet v pfizemi, vypnuti nékterych spotiebicii a snizeni nastavené teploty.

1.2.3 Propojeny dum (tzv. connected home)

Zakladem této miry inteligence je vnitini a vnéjSi komunikacni sit’. NejvétSim
pfinosem je moZznost interaktivniho vzdaleného ovladani systémi. Vznika tim pfistup
k informacim o domé¢ a jeho sluzbam. Opét se nabizi pouziti s bezpe¢nostnim systémem,
ktery v ptipad€ vniknuti do domu rozsviti svétla, zavola bezpecnostni sluzbu a umozni

vzdaleny pfistup k bezpecnostnim kameram.

1.2.4 U¢ici se dum
Ucici se diim zaznamenava aktivity aktudln¢ probihajici v domé a nashroméazdéné
udaje pouziva k predvidani potieb jeho obyvatel. Vyhtivani je prvni tyden monitorovano
a systém vyhfivani si vytvoii vlastni plan spousténi a nastaveni topeni. Poté jiZ neni nutné

zasahovat do ovladani.
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1.2.5 Pozorny dim
Charakteristickou vlastnosti tohoto typu domu je neustalé monitorovani polohy lidi
a pfedméti. Dim je poté schopny presné a okamzité reagovat na potfeby obyvatel.
Technologie jsou samocinné ovladany. Na rozdil od uciciho se domu zde vse probiha

Vv redlném case. Ptikladem mohou byt specialni podlahy pro snimani polohy obyvatel.

1.2.6 Shrnuti

Mezi jednotlivymi typy inteligence je mozné nalézt jistou souvislost. Kazda dalsi
mira inteligence zahrnuje tu ptfedchozi a pfidava nékolik vlastnich benefiti. Zatimco
»Pozorny dim® je stale jest¢ konceptem, zbyvajici stupné jsou bézné dostupné. V tuto

chvili je nejpokrocilejSim stupném ,,U¢ici se dim*™.

1.3 Rozdéleni dle prostredi
Druhym a stejné dilezitym hlediskem pfti volbé systému pro inteligentni ovladani
domu je prosttedi, do kterého budou komponenty instalovany. To, kam budou
komponenty zasazeny, siln¢ souvisi s Gi¢elem automatizace budovy. Timto ¢lenénim se

zabyva odborna literatura Automatizované systémy budov [2].

1.3.1 Automatizace budov v soukromé bytové vystavbé
Podle tendenci v soukromé bytoveé vystavbé se nékolik automatizovanych funkci
stava uréitym standardem. Za samoziejmost byva povazovana regulace spotieby energie,
kdy jsou optimalizované regulacni funkce integrovany do systému vytapéni. Do
komponent regulace teploty vyrobci integruji programy pro ¢asovani a sepnuti rezimu

nocni spotieby. Tuto funkci 1ze shrnout jako energetickou spornost.

DalSim frekventované pouzivanym piikladem automatizace je fizeni osvétleni.
Osvétleni obytnych domi se mnohdy samocinné spind instalovanym hlasi¢em vstupu.
Zachyceni pohyblivého objektu provadi jeden snimac¢ a v kombinaci se signaly snimact
intenzity osvitu se osvétleni sepne jen v tom piipadé, Ze je jiz dostatecné Sero. Jedna se o
primitivni pfipad jednoduché automatizaéni funkce. ReSeni piedstavuje spojeni fizeni

udalosti s logickou operaci. Zde je aspektem pohodli.
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Daleko komplikovangj$im se stavd osvétleni celého obytného domu. Piedevsim
zapindni a vypinani osvétleni z jednoho mista. Konvenc¢ni feseni by znamenalo zavedeni
rozsahlych kabelovych rozvodi. Doslova revoluéni postup zde nabizi pouziti
sbérnicovych systémi a s nimi souvisejici komunikace mezi vSemi komponentami. Poté
1ze pohodIn¢ ovladat spina¢em napt. i alarm v ptipad€ vloupani. Mimo jiné jde v tomto

sméru o zajisténi bezpecnosti a centralizaci ovladani.

Podle vyse zminéného popisu ziskaly v soukromé vystavbé zdjem piedevSim

hospodarnost a uspora energii, komfort a bezpecnost.

1.3.2 Automatizace budov v ucelovych stavbach
Mezi ucelové stavby se tadi naptiklad kancelafské budovy, ndkupni strediska,
nemocnice atd. Obsahuji pfistroje na vyrobu tepla, instalace chladicich pfistroji a
vzduchotechniky. Tyto, vétSinou podnikatelsky provozované objekty, se vybavuji
zpravidla naroénymi fidicimi a regulacnimi systémy. Ty =zajiStuji ve spojeni
s dispecerskym fizenim bezvadny provoz. VySe zminéné je mozné popsat jako

optimalizaci spotieby energii a Gispory ve snizeni poctu pracovnikii obsluhy.

Prizkumy vykonnosti zaméstnancii jasné ukazuji, Ze se zhorSovanim pracovniho
prostiedi klesa 1 vykonnost pracovniki. Z tohoto divodu jsou jiz standardné ucelové

stavby vybaveny vzduchotechnikou. Tato opatieni ptispivaji k rtstu komfortu.

Castym a pro automatizaci naroénym pozadavkem bylo pravidelné preuspoiadani
vnitinich prostor téchto budov. MiZe nastat situace, kdy je napf. z t€snych kancelafi
urychlené¢ nutné vytvorit konferenéni mistnosti. Rychld a bezproblémova
restrukturalizace firmy je moZnad diky pteprogramovani inteligentnich komponent
namisto pfetahovani celé kabeldze. Tato jednoduchd operace zvySuje flexibilitu

automatizace budov.

Na prvni misto je posuzovana opét hospodarnost a uspora. Oproti automatizaci
Vv soukromé vystavbé je zde zdsadni komunikace pomoci sbérnicovych siti a zajisténi

flexibility diky inteligentnim komponentam.
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2 Design webové aplikace

Ukolem designéra je fesit rozpor mezi zaméry provozovatele aplikace a potfebami
jejich uzivatel. Hledat sty¢ny bod mezi zajmy a cili obou stran a vybudovat k nému pro
oba pfijemnou a pohodInou cestu. Pfed postupem navrhu webové aplikace, o kterém tato

prace pojednava, je nutné popsat uzce souvisejici pojem. Tim je UX design.

2.1 UX design

UX je zkratkou pojmu User eXperience. UX ma Siroky vyznam zahrnujici v sobé
zkuSenosti, zazitky, emoce, postoje, piistup, styl, pouzivani, proces uceni, vzorce chovani
a jejich zmény a vyvoj. Jednoduse jde o to, co uzivatel néjakého produktu dé€la, co ptitom
proziva, jaké v ném produkt zanechava pocity a také co si jeho pouzitim odnési. Tento
slozity komplex nelze vystizn¢ ptelozit, a proto je vhodné zustat u anglického ,,user
experience. UX designu se obvykle vénuje designér. Snazi se navrhnout a vytvofit
produkt s piijemnym a uzitecnym pouzivanim, budicim a zanechavajicim pozitivni
emoce. Tato prace je zaméfena predevSim na design webovych a mobilnich aplikaci.
Zminéné postupy a zasady jsou vSak pouzitelné i v jinych oborech. Pro potieby této prace

bude vyuzivan UX design interaktivnich aplikaci.

Slovo aplikace se ustalilo ve vyznamu software (softwarova aplikace). Produkty

oznacené pojmem interaktivni aplikace 1ze rozdélit do nékolika kategorii:

1. Webové stranky — pomoci odkazii vzajemné propojené dokumenty

2. Webova aplikace — dynamické webové stranky s interaktivnimi sluzbami

3. Pocitacové aplikace — aplikace spustitelné v operacnich systémech (vcetné jejich
GUI)

4. Mobilni aplikace — rozhrani programi cilenych na smartphone, tablety a dalsi
pfenosna zatizeni

5. Nepocita¢ové aplikace

6. Rozhrani pfistrojii a automatti

7. Dal$i interaktivni uzivatelskd rozhrani, tzn. jakykoli pfistroj ¢i néstroj, ktery
s uzivatelem komunikuje (k akcim a ptikaziim uzivatele poskytuje odezvu a o¢ekava

reakce)
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Obecné postupy jsou pouzitelné pro vétSinu z popisovanych grafickych,
uzivatelskych rozhrani. Tato diplomovéa prace je cilena na prvni Ctyfi skupiny aplikaci
Z vyse vyjmenovanych a detailnéji rozebranych v knize Dobry designér to vSechno vi!

[3]. Dale se kniha vénuje rozdilu mezi pojmy interaktivni a interak¢ni v kontextu designu.

Design ve standardnim pojeti je pouze jednosmérnou komunikaci. Ukolem
designéra je navrhnout zplisob, jakym bude Ctenafi sdélena informace. Prikladem muze
byt obraz nebo plakat a mezi druhy komunikace jej 1ze zaradit jako monolog. Oproti tomu
pii interaktivnim zpusobu komunikace uzivatelé pouze nekonzumuji obsah sdélované
informace, nybrz poskytuji zpétnou vazbu a svym chovanim ovliviiuji dalsi chod
aplikace. Tim byl popsan vyznam slova interaktivni, a pravé zde piichazi na fadu tzv.
interakéni design. Interakéni designér poté mimo stylu a podoby informace definuje i
dorozumivaci jazyk mezi uzivatelem a rozhranim pocitace. Dale formuluje styl, jakym se
bude dialog vést, navrhuje snadno srozumitelné a co nejméné matouci piikazy

K nejcastéj$im cilim uzivatele.

Zobrazeni krokd, slov a vét dialogu odpovidaji béznému zadani klasického designu.
Stale je nutné navrhnout konkrétni datovou tabulku, navrhnout chybové hlaSeni, design
uvodni prezentace firmy i tlacitka pfihlasovaciho formulafe. VSechny tyto dil¢i prvky
jsou vSak zastfeSeny pravé interakénim designem do jednoho sourodého celku. Béhem
postupu je kladen diiraz na konzistenci, logiku, intuitivnost, srozumitelnost a samoziejmée
na jednoduchou a ptimocarou cestu k cilim. Zjednodusené je prioritou interakéniho
designu sjednoceni vSech dil¢ich ¢asti interaktivni aplikace do jediného sourodého,

logického a intuitivniho systému.

Nejen pii veétSsim poctu designérl je potfeba organizovat postup prace s cilem
maximalizovat kvalitu produktu a rychlost vyvoje. Tyto procesy se daji zalenit do dvou
znamych kategorii. Podobné jako pfi bézném vyvoji aplikaci se jedna o tzv. vodopad nebo
agilni pfistup. Za Gcelem vytvaieni designu, ve kterém se budou orientovat vyvojové
tymy, je napomocné, aby UX designéfi rozuméli vyvojovym procesum. Jednim
z klicovych ditvodi, pro¢ vénovat Cas a text navic je tym obsahujici externi pracovniky
navrhujici design. Ti musi byt schopni planovat a koordinovat praci soubézné
se softwarovymi vyvojafi. Tuto problematiku popisuji Jesmond Allen a James Chudley

ve své publikaci Smashing UX design [4].
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Pfi organizacnim postupu nazvaném vodopad ptechazi ¢innost z jedné faze k dalsi.
Od sestaveni pozadavkil zdkaznika, pies navrh, implementaci az po validaci. Dasledkem
je absence zpétné vazby. Design je zde umistén pied dal$im postupem. Navic je kladen
diraz na zdokumentovani a ukonc¢eni praci predtim, nez vliibec zapoc¢ne dalsi faze. Postup
odpovida ¢innostem UX uskute¢hovanym jesté pred zapocetim samotného vyvoje.
Vystup prace UX designéra, kterym mize byt mimo jiné softwarovy dratény model, mize

ovlivnit ¢ast specifikace produktu.

Agilni pfistup je novéjsi metodou, ktera reaguje na nedostatky vodopadu. Mezi tyto
nedostatky patii Spatné shromazdéné informace nebo zména pozadavki projektu. Oboji
ma za nasledek zdrzeni vyvoje. Pokud neexistuje vedeni UX, jsou zmény zadani téméer
jisté. Prosazovatelé agilniho pfistupu vyvoje argumentuji tim, ze cas potiebny pro navrh
by mél byt vzdy obétovan v zdjmu vyvoje provozuschopného produktu, ktery bude

testovan, sestaven a piipadné¢ zménén tak, jak je nezbytné.

V této podkapitole byl popsan rozdil mezi klasickym designem a UX designem.
Jsou jimi jednoduché kroky a zasady, kterych se designér drzi a vice ¢i méné se vSechny
snazi poskytnout uzivateli maximalni komfort a snadnou obsluhu. VétSina publikaci vSak
opomina jeden faktor, ktery stoji nad v§im dosud popsanym. Tim faktorem je klient.

Osoba s iniciativou zfidit dany projekt, spustit jej a pfedevsim financovat.

2.2 Graficky design
Pouzité technologie maji nepfimy vliv i na samotného uzivatele. Rychlost
vykreslovani, odezva na akce atd. jsou méfitka, kterd vytvari kladny dojem a dlouhodobé
udrzuji uZivatele pravé u onoho uzivatelského rozhrani. Nicméné ¢lovek si tvofi dojem
Jiz z prvniho pohledu. Bez jakékoliv vzdjemné interakce musi uzivatelské prostiedi
pusobit na uZivatele pfivétivé. Vyzkum idealniho grafického pojeti uZzivatelského

rozhrani 1ze rozdélit do tif bodl. Pravé t€ém nalezi obsah nasledujicich podkapitol.
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2.2.1 Barvy

Barvy fascinuji védce po cela staleti. Gage v roce 1993 [5] popsal prvni teorie barev
od vyznamnych filosofit Democritus a Aristoteles). Autor Goethe [6] vSak jiz v roce 1810
popsal teorii, podle které barvy vytvaieji emociondlni reakce (teplo, vzruseni). Kurt
Goldstein [7] roku 1942 rozsifil Goetheho intuice a provedl experimentalni pozorovani
ohledné¢ pusobeni barev na funkci organismu. Zjistil, ze nékteré barvy produkuji
systematické fyziologické reakce projevujici se jako emocionalni prozitek (tim muize byt
napiiklad nepfijemné vzruseni), zménu pfi orientaci v prostoru (Clovék se potiebuje
z uzavienych prostor pohybovat smérem ven), ale i jasné patrné reakce (energické

chovani).

Na zaklad¢ této prace bylo zjisténo, ze barvy s delsi vinovou délkou piisobi teple a
pocity rozruSeni. Naopak barvy s kratsi vinovou délkou vyvolavaji pocit chladu nebo
relaxace. Nakashi [8] popsal problém vztahu mezi barvou a chovanim jako extrémné
bohaty a komplexni. Zjeho ¢lanku nazvaného The Effects of Red and Green
Surroundings on Behavior vySel zavér, ze Cervena a v mensi mife i ostatni teplé barvy,
oranzova a zluta, maji budici az rozrusSujici vliv na chovani, positivni efekt na rychlé
motorické reakce, piisobi jako povzbuzujici pohon a vyvolava svétlou ndladu. Mezi
negativnimi u¢inky lze zminit zhorSeni vykondvani ¢innosti, které vyzaduji rozhodnost,
pfesnost, koordinaci nebo jemnou motoriku. Kontrastni barvy modra nebo zelena maji

uklidiiujici u€inek.

Clanek Color and psychological functioning: a review of theoretical and empirical
work [9] od Andrew J. Elliota si dal za cil sjednotit dosud zjisténé zavéry teoretického i
empirického vyzkumu zaméteného na vztah barev a lidské chovéani. V oblasti vyzkumu
barev a pozornosti se ukdzala jasna vyhoda Cervené barvy. Vyzkum barev a bdélosti
odhalil, Ze modré¢ svétlo zvySuje bdélost a vykonnost u koli zaméfenych na pozornost.
Dusevni vykonnost je naruSovana zobrazenim cervené barvy. V oblasti obchodu bylo

zjisténo, ze modra barva (napf. barva loga) zvysuje dojem kvality a divéryhodnosti.

10
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Volba barev tvofi dilezitou ¢ast pii tvorbé uzivatelského rozhrani. Aplikace pro
fizeni inteligentniho vybaveni je pouzivana v pohodli domova a svym vzhledem dokaze
ovlivnit chovani jejich uzivatela. Pro tento specificky ucel je na zéklad¢ reSerSe
doporu¢ena modra nebo zelena barva. Ta by méla zabirat vétsi plochu uzivatelského
rozhrani a podprahové pusobit uklidiujicim dojmem. Zazité barvy pro rozhodovani
zelend a Cervena by mély podtrhnout tlacitka pro vybér moznosti. V jakémkoliv jiném,
nez varovném kontextu jsou barvy oranZzovd a cCervena pro tento ucel nezadouci.
Vzhledem Kk tomu, Ze ovladaci prvky tvofi ¢ast vybaveni domu, mély by ziistat predevsim
konzervativni a splynout s jakymkoliv okolim. Zbyl4 kombinace barev musi dostate¢né

zvyraznit text a pfitom zistat neutralni.

2.2.2 Pismo, typografie
predki a posouvat se tak vpred. Existuji rizné druhy pisma pro rizné ucely. Pro spravny
vybér je nutné je nejprve umét rozliSit a klasifikovat. Z divodu castého zaménovani
budou vsak nejprve pfiblizeny vybrané pojmy. Autorka Kristin Cullen ve své knize
Design Elements, Typography Fundamentals [10] popsala, jaky ma typografie dopad na
celkovy design. Typografii oznacuje jako technicky obor zabyvajici se pismem. V tomto
oboru se pod pojmem font oznacuje kompletni sada znakd abecedy jedné velikosti a
jednotného stylu. Rez pisma (angl. typeface) opticky rozlisuje vyznamem stejné znaky.
RozliSujeme zdkladni fez, kurzivu a tuéné pismo. Dalsi fezy jako polotu¢né pismo
rozsifuji nabidku v tuénosti nebo Sifce znakil. A nakonec rodina pisma (angl. font family)
sdruzuje fezy pisma. Zna¢i mnozinu jednoho nebo vice fontd, které sdileji stejny ztetelny

design.

Podle publikace The fundamentals of typography [11] se v typografii rozlisuji
absolutni a relativni méfitka. Absolutni méfitka jsou fixni, a proto jsou nam blizsi a
jednoducha na pochopeni. Mezi jejich jednotky patii napiiklad milimetr, bod nebo palec.
V typografii je mnoho mér, kuptikladu fadkovani znaku, spojeno s velikosti typu fontu.
To znamena, zZe jejich hodnota je definovana relativné vzhledem k jiné mite. Jednotky em
a en nemaji zadnou predepsanou absolutni velikost. Jejich velikost je relativni

k nastavené velikosti typu pisma.

11
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Rozestup mezi jednotlivymi fadky (angl. leading) je dal$im piikladem pouziti
relativnich jednotek. Mnoho aplikaci pro leading automaticky pfifazuje procentudlni
hodnotu. Pokud ma pismo velikosti 10 bodl a leading nastaveny na 120 %, skutecny
rozestup je poté 12 bodli. Pokud by se tak nestalo a leading by zlstalo konstantni,
jednotlivé znaky by pfi zvétSovani zacaly zasahovat do fadku nad nimi. Na podobném
principu je postaven responzivni design, ktery upravuje Sitku a rozlozeni objektti na
strance relativné k pouzitému zafizeni (Sifce obrazovky tohoto zafizeni). Tolik
K pouzitym jednotkam. Mezi vybrané faktory ovliviujici dobrou dEitelnost a tim
pouzitelnost pisma patii také stfedni vySka pisma (angl. x-height). Ta udava velikost
malého x ve vybraném fezu pisma. Pisma s vétsi stfedni vyskou pisma jsou Citelnéjsi.

Spacing, leading a x-height napomahaji pti vybéru spravného fontu.

Kniha Responzivni webdesign [12] se vénuje jiz praktické volbé styli. Kapitola
nazvana Fluidni typografie podporuje ptedchozi tvrzeni a priblizuje aspekty typografie
Vv relativnich jednotkach. Diky jim mohou typografické prvky reagovat na zmény
zafizeni, kterd aplikaci zobrazuji. Vyzdvihuje zajimavy jev, kterym je shodna velikost
fontu (16 px) naptic¢ prohlize¢i. Nastaveni font-size na 100 % tak bude mit v prohlize¢ich
jednotny vysledek. Toto fixni feSeni vSak podle knihy zrazuje uzivatele a ten tim ptichazi

o vyhody fluidni typografie.

Vzhledem K interpretaci vychozich velikosti pisma nadpist, bloku, sekci a tagi
¢lanek u prohliZecii a snadnym ndsobkim je doporucovana velikost 62,5 %. Ta odpovida
idealnim 10 pixelim. Pravé zde ptichézeji na fadu relativni jednotky. Hodnota 1.2 em
odpovida velikosti 12 px pro bézny obsah a nastavenych 1.6 em zvétsi text na 16 pixeld.
Tim je popsan zakladni pfistup ke stylovani textu, ktery zabrani zhuStovani a prekryvani
znaki. Podobné je potieba pfistupovat k samotnému rozvrzeni obsahu, cemuz se vénuje

kapitola Responzivni design.

Standardné¢ spadaji pisma do jedné ze dvou kategorii, a to serif nebo sans serif.
Pisma oznaCovana jako serif maji na konci pfi¢né linky. Diky t€émto sotva znatelnym
linkam je pismo 1épe Citelné a rozpoznatelné. Pismo serif pomdhd k lepsi orientaci na
strance. Naopak pisma sans serif jsou jednodussi, za to vSak hiife ¢itelnd. Jednoducha
pisma sans serif jsou oznaovana jako moderni, kdezto pisma serif jako tradi¢ni. Pii
sestavovani grafického uzivatelského rozhrani 1ze pro jejich estetické kvality a Citelnost

vyuzit rizné typografické elementy.
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Pfed rozvrzenim dispozic musi byt zvazeno, jakym zplisobem bude uzivatel
ziskavat informace. Uzivatel potiebuje vstupni bod designu. Mysli se tim jedna Cést
z celého obsahu, ktera bude zvyraznéna a (nejen) uzivatele, ktery vidi obrazovku poprvé,
dokaze navést k tomu podstatnému a zaroveil mu pomuze zorientovat se ve zdanliveé
chaotickém a komplexnim mnozstvi informaci. K nechténému opacnému efektu (ztrata
orientace uzivatele) mize dojit pii pouziti vétsiho mnozstvi riznych fontii. Maximalni

doporuc¢ené mnozstvi fontli v jednom dokumentu jsou tfi fonty.

Pro potieby této prace bylo rozhodnuto o vybéru dvou fontl. Jeden pro zvyraznéni
popiskll formulafd, konkrétni ¢asti ivodni obrazovky, kterd ma za ukol informovat o
podstatnych hodnotach ziskanych ze senzort, ptipadné vybraného nastaveni. Ten by mél
byt rozhodné patkovy pro jeho lepsi orientaci v textu oproti bezpatkovym pismiim. Druhy
font by nemél byt tolik kontrastni jako prvni. Ukolem tohoto fontu je zobrazit zbyly text,
a predevSim ziistat vyborné Citelny i na mensich zafizenich. V dasledku toho budou
vybirany pouze fonty s dostate¢nou hodnotou x-height. Oba fonty musi podporovat znaky

latinské abecedy a musi byt dostupné zdarma.

Pro tento piipad byla vybrana knihovna fontit Google Web Fonts [13], ktera nabizi
velké mnozstvi fontli s vyhledavanim podle vlastnich kritérii, vyétem vlastnosti, které
byly popsany v této praci a editorem pro okamzité otestovani pouZzitelnosti v prohlizeci.
Népomocné je i tiidéni vysledl podle popularity, které pomohlo k jednodu$s§imu nalezeni

kvalitniho fontu spliiujiciho vSechny pozadavky.

Jako zastupce patkového pisma byl vybran font Gentium [14]. Podle Google Web
Fonts je to druhy nejpouzivangjsi font mezi patkovymi pismy (pokud vynechame
monospace a rucné psané fonty) s vyskytem na 2,9 milionech webovych stranek.
Vyznacuje se nékolika pouzitelnymi tloustkami, béznym stylem i kurzivou. V lednu

2016 byl upraven pro zlepseni renderovani.

Roboto [15] byl vybran z bezpatkovych fontt. Spliuje pozadovana kritéria a muze
se pochlubit 9,8 milionu pouziti pfevazné¢ pro operacni systém Android. Je
charakterizovan mechanickou kostrou a geometrickymi tvary, diky ¢emuz je dobie

kombinovatelny s vétSinou patkovych fonta.
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2.2.3 Grafické komponenty

Béhem zpracovani kapitoly 3 Konkurencni fteSeni bylo zjiSténo nékolik
znepokojujicich podobnosti. Vétsina dostupnych grafickych uzivatelskych rozhrani je
stale zalozena na jednoduchém seznamu. Jde o nejjednodussi vycet moznosti fizeni.
Uzivatel se posouva smérem dolt, pficemz u nékterych produktli méa moznost filtrovat
vysledky pomoci druhého seznamu, ktery vytvari logické skupiny podle mistnosti nebo
ucelu prvku. Divodem pro tento zplisob zobrazeni je snadnd implementace. NejveEtsi
problém tohoto pfistupu je zobrazeni na vSech zafizenich, a to nikoliv kviili ¢itelnosti
nebo zhorSenému ovladani na malych/velkych zafizenich ale kvuli vyuziti prostoru. Jde
o zobrazeni, které v uzivateli nevytvaii dobry dojem. Kvuli popsanému problému vznikla
dodatecné tato podkapitola, kterd ma za cil najit feSeni opét responzivni a jednoduché ale

zaroven lépe hospodatici s prostorem.

Clanek 6 Reasons for Employing Component-based Ul Development [16] se
zabyva aplikaci celistvych grafickych prvkl pii vyvoji uzivatelskych rozhrani.
Komponenty jsou atomické jednotky a vytvareni rozhrani z komponent umoziuje jejich
budouci znovupouziti. Primarnim divodem k jejich vybéru je pravé znovupouzitelnost.
Vzhledem k tomu, ze technologie pfichazeji i odchazeji, je znovupouzitelnost alespon
¢asti systému neocenitelnd. Na tuto problematiku navazuji autoti ¢lanku A component-
based user interface approach for Smart TV [17]. V ném tvrdi, ze pfistup k navrhu
designu pomoci stejnych komponent urychluje vyvoj. Podporuje totiZ iterativni ptistup
vyvoje. Béhem procesu navrhu komponenty, misto vytvareni zcela nové, se designér

zamétuje na vyuZziti dosud investovaného ¢asu a pouze rozsifuje hotové komponenty.

Problémem pii navrhu designu miiZe byt udrzet jednotny vzhled a chovani napfic
celou aplikaci nebo dokonce celym portfoliem. Pouziti atomickych, jiz nastylovanych,
samostatnych komponent zajistuje UX konzistenci pii rozSifovani produktu. K
vyznamnym vyhodadm komponentového pfistupu se dale ptidava rychlejsi presun od
designu k vyvoji. Autofi obhajuji komponenty jako cestu, jak se vypotadat s neustalou
pottebou zrychlit vyvoj nového systému nebo provedeni zmén. Stile zlstava potieba
priazkumu chovani uzivatele a kvalitni sbér pozadavkl od zadkaznika. Znatelné urychleni
1ze pozorovat pii vytvateni wireframil, visualniho designu, vyvoji uZivatelského rozhrani

a tim k celkovému zrychleni prace na front-endu.
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2.3 Responzivni design
Pro co nejptesnéjsi analyzu je dilezité poznat nejen samotného uZzivatele ale i jeho
zafizeni. Produkt cileny na desktop bude stézi konkurovat aplikacim odladénym pro
mobilni platformy. Portal KBCP [18] se kazdy rok vénuje trendiim v oblasti internetu,
vyhodnocuje je a vytvaii reporty. Pravé jeden z nich ukazuje pocet hodin stravenych

uzivateli na jejich zafizenich od roku 2008 do 2015.

Z nasledujiciho grafiky Obrazek 1 - Popularita mobilnich zafizeni je mozné vycist,
ze vroce 2013 se stolnim pocitac¢iim a notebookiim vyrovnaly mobilni zafizeni. Od
naprosté nuly az k tomuto vysledku jim stacilo pouhych 6 let. V roce 2015 uz presvédcive
dominuji, jelikoz spotiebitelé travi 51 % z asu vymezeného pro média pravé na

smartphonech a tabletech.
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Obrazek 1 - Popularita mobilnich zarizeni
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Trend vzrlstajici popularity mobilnich zafizeni potvrzuje zpracovana statistika
nezavislé analytické spolecnosti StatCounter [19]. Ta uvadi, ze v fijnu 2016 m¢éla
desktopova zatizeni podil vyuziti 48,7 %, zatimco mobilni zafizeni dosahly jiz 51,3 %.
Jednotlivé zemé se v uziti mobilnich zafizeni 1i$i, avSak celosvétovy trend z obrazku 2 je

nevyvratitelny.

v Internet Usage Worldwide
Sbtc“u nter October 2009 - October 2016
- GIObaIShtS Il Desktop [ Mobile & Tablet
Desktop
48.7%
Mobile & Tablet
51.3%

Oct 2009 Oct 2010 Oct 2011 Oct 2012 Oct 2013 Oct 2014 Oct 2015 Oct 2016

Obrazek 2 — Porovnani pocétu uzivateli desktopovych a mobilnich zatizeni

Predchozi grafy ukazuji, ze existuje hned né€kolik zafizeni, na které je potieba se
zaméfit. Publikace Moderni web [20] v kapitole Adaptivni vs. responzivni web design
popisuje moderni metodiky webového vyvoje. Ob¢ zavadéji koncepci zlomovych bodi.
Rozdil mezi adaptivni a responzivni metodikou spociva v tom, jak se méni stranky mezi
zlomovymi body. Adaptivni web design pouZziva sadu rozvrzeni s pevnou §itkou, kdezto
responzivni web design spoléhd na flexibilni rozméry, takze stranky se prizptisobuji i

mezi zlomovymi body.

Responzivni design je sada technik, jejichz ucelem je zptistupnit aplikaci co nejvice
uzivatelim na nejriznéjSich zatizenich. Pravé diky responzivnimu designu je mozné se

spolehnout, ze se aplikace pfizplisobi zafizeni a z4jmim uZzivatele.
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Se slovnim spojenim responzivni web design prorazil Ethan Marcotte. Jako
prikopnik tohoto oboru vydal v kvétnu 2010 c¢lanek a o rok pozd¢ji knihu s ndzvem
Responsive Web Design [21]. Autor se zam¢fil na fluidni miizky, flexibilni obrazky a
dotazy na zobrazovaci médium. Tyto 3 oblasti jsou nosnymi pilifi responzivniho
webdesignu. Mimo jiné, jak popisuje Ethan Marcotte ve své knize, je vhodné zaméfit se

na zménu obsahu. Ta pilife podporuje, a jesté vice umociuje funk¢énost responzivity.

2.3.1 Fluidni mfizky
Prvnim pilifem responzivniho designu jsou fluidni mfizky. Jak nazev napovida,
jednd se o miizku slozenou ze sloupcti a oddélovacich mezer. Sitky sloupcii byvaji
relativni k Sifce obalujiciho elementu. Obalujici element miZze mit pevnou nebo
proménlivou Sitku. Pravé pfizptsobivost vnitinich sloupcii k obalujicimu elementu tvoii

miizku tzv. fluidni.

Fluidni mftizky vynikaji v tom, ze samy rozvrhnou obsah na strance, coz urci
vysledny rozmér. Pfi spravné praci je mozné zaméfit se vice na obsah a uzivatelsky
prozitek nez na strukturu aplikace. Vyslednym produktem je aplikace, ktera se ptizptisobi
jakémukoliv rozliSeni. Neni potom nutné vytvaret hned né€kolik ndvrhu pro vétsi ¢i mensi
zobrazovaci zatizeni. Dal§i vyhodou je, Ze designér nemusi feSit desetinnd mista

v

pouzitych hodnot a slozité testovat naptic¢ prohliZeci.

V soucasné dobé existuje nckolik hotovych fteSeni, kterd se jevi jako jeden
Z nutnych nastrojl pti vyvoji webového designu. Jedno z nich bude pouzito i v této praci.
Fluidni mtizkou to vSak nekon¢i. Fluidni maze byt 1 napt. typografie. Ta se vyznacuje
pouzitim relativnich jednotek pisma, mezer a odsazeni. Tim je pfesvédCivé zajiSténo

bezproblémové zobrazeni.

2.3.2 Adaptivni obrazky
Druhy pilif responzivniho designu umoziiuje poskytovat obrazky bez ohledu na
omezeni rozmérli obrazovky. Adaptivni obrazky reaguji na riizné rozméry a rozliSeni
obrazovek. Tento pilif se snazi ptekonat hned dva problémy v mobilni sféfe. Pokud ma
mit stranka fluidni strukturu, je potteba, aby se strukturou byl kompatibilni 1 obsah.

V opacném misté vznikne prazdné misto vedle fixniho obsahu.
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Jiz zminéné fluidity Ize snadno dosdhnout u textu. Ptizptsobeni obrazkl je vSak
Ptredevsim moderni AMOLED displeje zobrazuji az 2x vice pixell, nez je standard.
Dvojnasobny pocet pixelit ma za néasledek dvojnasobné rozliseni a tim mechanismus pro

detekci vyssi pixelové hustoty.

2.3.3 Dotaz na médium
Dotazy na médium tvofi tfeti pilif responsivniho designu. Jedna se o rozsifeni
specifikace HTMLS5. Toto rozsiteni urcuje, jaké ma prohlize¢ aplikovat kaskadové styly.
Jiz zminéna koncepce zlomovych bodi, které vznikaji prostfednictvim dotazli na
médium, méni rozvrzeni stranky. Prohlize¢ je schopny rozpoznat mobilni zafizeni véetné
natoceni, rozliSit ho od desktopového pocitace a uplatnit vybrané kaskadové styly. Na
zakladé zlomovych bodil jsou postaveny aplikacni ramce pro stylovani webovych

stranek. Prave témto rdmciim se vénuje nasledujici kapitola.

2.3.4 Aplikaéni ramce

Pro vyvoj responsivnich webovych dokumentl existuje hned nékolik technik.
Nejcastéji jsou vSak vyuzivany tzv. boilerplate. Jednd se o predpfipraveny
znovupouzitelny kod, jenz miize vyvojat pouzit jako zéklad pro vlastni projekt. Dobry
boilerplate vyuziva podle publikace Responsivni webdesign okamzité [12] zkuSenosti
webové komunity, je optimalizovany a testovany. Tyto néstroje zna¢né urychluji vyvoj.
Vzhledem k maximalnimu rozsahu téchto knihoven se zvySuje jejich velikost a tim i
velikost souboril, které musi prohlize¢ pti nacitani obsahu stahovat. Je tedy zadouci
vygenerovat minimalizovanou knihovnu — pokud to dany nastroj podporuje nebo pouzit
pluginy buildovacich néstrojl pro redukci velikosti kaskadovych stylll. Podle zminénych

Kritérii se zohlednénim zdroje byly vybrany 2 hotova feseni.

2.3.4.1 HTMLJ5 Boilerplate

HTMLS5 Boilerplate [23] je Siroce pouzivany boilerplate (tzn. ¢asto se opakujici kod
S minimalnimi nebo zaddnymi zménami) a podle serveru Github také aktivné vyuzivany.
To dokazuje 37 tisic hvézd. Tato Sablona se zaméfuje vyhradn€ na moderni prohlizece.
Pro uzZivatele starsich prohlize¢t dokonce zobrazuje upozornéni na potfebnou aktualizaci.
Pro mobilni boilerplate generuje H5BP tzv. mobile boilerplate. Ten se zaméfuje na

mobilni webové stranky.
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2.3.4.2 Twitter Bootstrap

Framework Bootstrap [24] nabizi mnohem vice funkénosti nez boilerplate HTMLS5
Boilerplate. HSBP je zakladni boilerplate pro vyvojare, kteri vyzaduji maximalni miru
kontroly. Bootstrap pfinasi k jeho vyhoddm nastaveni velikosti pisma, miizkovy systém
a responzivitu. Na oficidlnich strankdch je mozné si ze standardni slozeni frameworku

vybrat pouze to, co je opravdu nutné zahrnout.

Bootstrap daleko ptevySuje konkurenci ve velikosti komunity. To dokazuje 109
tisic hvézd na portalu Github. Bootstrap je uréeny pro vyvoj responsivnich mobile-first
webovych stranek. Obsahuje podporu pro Ctyfi typy zafizeni podle Sitky obrazovky.
Podporuje dvanacti sloupcové rozlozeni webové stranky. Diky tomuto principu nabizi
intuitivni praci a tim i strmou ucici kiivku. Limitujici by mohlo byt pokryti vSech
dostupnych zatizeni pouze ¢tyimi skupinami podle rozsifeni. Pro testovani pouZitelnosti
byla navrzena jednoduchd Sablona. Na nésledujicim obrézku je zobrazena na desktopu

s rozliSenim 1920x1080.

Jumbo

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit, sed do eiusmod proident,
sunt in culpa qui officia deserunt mollit anim id est laborum.

Menu

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit, sed do eiusmod proident,
sunt in culpa qui officia deserunt mollit anim id est laborum.

Obrazek 3 - Testovaci Sablona Bootstrap
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Problémova by mohla byt také mobilni zatizeni s vysokym rozliSenim. Nasledujici
obrazek predstavuje tu samou Sablonu zobrazenou na zatfizeni Huawei Nexus 6P

s rozliSenim 2560x1440 pixeli, kde ramec obstél na vybornou.

Q@ v 4. 2317

Jumbo

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit, sed do eiusmod
proident, sunt in culpa qui officia deserunt mollit anim id est laborum.

Menu

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit, sed do eiusmod
proident, sunt in culpa qui officia deserunt mollit anim id est laborum.

Obrazek 4 - Testovaci Sablona Bootstrap na mobilnim zafizeni

Pro vyjimeéné ptipady mnohopalcovych displeji s nestandardnim rozliSeni
poslouzi rozsifeni Bootstrap Big Grid, ktery Sirokd rozliSeni rozdé€li na dalSi podttidy,

které vyvojar dokaze Iépe uchopit.

2.3.5 Dynamicky obsah
Dynamicky obsah je schopny pfizpusobit se kontextu uzivatele. Obsahem se mysli
myslenky, navigace, ovladdaci prvky, formulate, slova i video. Pro mensi zobrazovaci

zafizeni je mozné skryt ovladaci prvky, zobrazit pouze podstatny obsah apod.

2.3.6 Aplikace responzivniho designu na hotovy projekt
Jednoducha zména aplikace je mozna pouzitim elementu meta s nazvem viewport.
Tim lze ptizplsobit stranky uzivateliim s men§im nebo proménlivym rozliSenim. Tyka se
to predevS§im uzivateli mobilnich telefonii nebo tabletd. Responzivni webdesign je
navrhem nékolika dil¢ich logickych reakci. Vyvojaiska komunita se brani masivnim
zménam na trhu s modernimi zafizenimi. Komunita se snazi zavést postupy, které

pretrvaji do budoucna. Responzivita se stava standardem.

20



Komfortni grafické uzivatelské rozhrani pro fizeni inteligentnich domt

Zalezi na vyvojafi a aplikaci nebo webovych strankach, zda postaci uprava
stavajiciho produktu nebo bude potieba zacit do nuly. Na webové stranky s pevnou
strukturou je mozné pouzit fluidni miizku. Staly obsah a dostatecné flexibilni redak¢éni
systém by vyzadoval pouze vloZeni dotazi na médium. V robustnim kodu by bylo cestou
vkladani dynamickych obrazka. Aplikovani responzivniho designu nevyzaduje splnéni
vSech pilift. Velikost soucasné aplikace neni piekazkou pro zavedeni responzivniho
designu. Lze tedy fici, Ze neni nutné zaneviit na doted’ odvedenou praci pro vytvafeni
responzivni aplikace. Responzivni design souvisi i s ¢istym HTML koédem a
zeStihleni kaskadovych stylti. Redukce kaskadovych styli mize mit pozitivni vliv na
vykon. A to i odstranénim nepouzitych stylii. Cist&jsi kod CSS styltl zahrnuje i mensi
fetézeni tiid. Retdzeni tid vytvaii ty nejméné efektivni selektory a opét zpomaluje
nacitani webovych stranek. Zjednoduseni CSS je dokonce vice v souladu s responsivnim
designem, pokud se minimalizuje mnozstvi svéraznych feseni (tzv. hacku). Jelikoz

prohliZze¢ Internet Explorer 6 je minulosti, neni ditvod k pfehnanému fetézeni selektor.

Pti Gpravé stavajiciho projektu smérem k jednotnému zobrazeni na vSech typech
zatizeni jde ruku v ruce se zménou kddu i zména obsahu — zamysleni se nad sémantikou.
Typickym piikladem je semknuti a oznaceni blokl textu jednoznacnym HTML tagem
nebo CSS identifikatorem. Ty jasné oddé€luji vyznam jednoho bloku od druhého. Pti
zobrazeni vysledné stranky se vSak z jasné struktury stava obsah, jehoz vyznam musi
uzivatel hledat v textu. Velice napomocné je viditelné separovani textu zménou velikosti
pisma u nadpisi, pouziti rozdilného fontu nebo uzamceni souvisejiciho textu jednotnym

podbarvenim.

2.3.7 Zhodnoceni

Kniha Responzivni web design [12] argumentuje tim, Ze je nezbytna strategie, ktera
by stavéla uzivatele na prvni misto. Zatim se vSak vyvojafi neshodli na jednotném
ptistupu. Také je udajné nepravdépodobné, ze by se to nékdy podafilo. Tady Si zminéna
kniha silné protifeci s publikaci Dobry designér to vSechno vi [3]. V [12] je udajné cilem
stavét uzivatele na prvni misto. Kniha [3] naopak upozoriuje, ze dalezitéjsim faktorem
pro navrh designu a vyvoj je klient. Ten totiz zastfeSuje cely projekt, financuje jej a
predevsim, pokud se vysledny produkt mine cilim a zajmlm klienta, vyrobi se zmetek.

V tu chvili designer fatalné selhal.
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2.4 Klient vs uzivatel
V piedchozi podkapitole byl zminén klient jako opomijena osoba v publikacich o
webdesignu. Vétsina literatury se totiz zaméfuje na stoprocentni spokojenost uzivatele.
To, jak bude vysvétleno v nasledujicich odstavcich, je vSak jen polovina uspéchu

produktu.

Petr Stanicek ve své knize [3] zastava radikalni postoj pti popisu prace s klientem.
ZkuSenost se zjistovanim zakladnich pozadavki od klienta popisuje slovy: ,,Klient nevi,
co chce.” Za poucenym klientem, ktery skuteéné vi, co chce, podle néj stoji zna¢na
zkusenost a prakticka znalost v oboru nékoho z jeho ¢lenti tymu. Klient samoziejmé ma
pozadavky. Také je schopny zachazet do podrobnych detailt. Klientovy priority a cile se
vSak mnohdy lisi od priorit interaktivni aplikace. Ve vysledku tak mtze byt vyslednym
produktem lednice s nestastné vyfeSenym ovladanim. Tento problém se vSak muze stat

markantnim ve chvili, kdy celym produktem je sama aplikace.

Klientem miize byt dlouhodobé prosperujici firma s dlouhodobym obchodnim
planem. Ma zpracované marketingové strategie, pravidelné realizuje SWOT analyzy a
pfemysli nad svymi vizemi a cili. Pofad jde ale jen o spolecnost, kterd rozumi pouze
svému vlastnimu byznysu. Nastava zde jev, ktery by se dal nazvat projektova mezera.
Projektova mezera je chybéjici propojeni znalostnich bazi designéra a jeho klienta. Jde o
chybéjici ¢lanek mezi odbornosti zadavatele a odbornosti jeho dodavatele, kterému

zadava zakazku zcela mimo svij obor ¢innosti. Jedna strana nerozumi byznysu strany

druhé.

Klient ma obvykle jakousi nejasnou piedstavu o nekolika nedilezitych dil¢ich
aspektech vysledné podoby. V takové situaci se ukazuje nejasny a neurcity prostor mezi
dvéma projekty — mezi klientovym zaddnim novych webovych stran a projektem
softwarové spolecnosti na vyhotoveni produktu klientovi. Prostor byl nazvan projektova
mezera. V tuto chvili je mozné piesné urcit postaveni webdesignéra. On je osobou, ktera
ma vyznacit onu zminénou projektovou mezeru a propojit oba projekty do jednoho
funkéniho celku. Jednim z hlavnich wkoll designéra je castecné suplovat klientova

chybéjiciho projektového manaZzera.
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Klicovym ukolem je ziskat od klienta vSechny chybéjici informace a sestavit je do
zadani, které bude davat smysl a zaroven s nim bude klient souhlasit. Jddrem problému
je fakt, ze klient vSe podstatné vi. Klient ma jasno v tom, co od svého podnikani ocekava
a kam jej chce smérovat. Jen netusi, jak tyto znalosti promitnout do zadéni zakézky na
webové stranky nebo online aplikaci. Jednoduse tvorba aplikaci neni jeho obor. Designér
musi fungovat jako tlumoc¢nik z jazyka klienta do jazyka ndvrhari a vyvojart (nebo
naopak). Nejfatalngjsi jsou projektové mezery skryté. Jsou k nalezeni v projektech, kde

strana Klienta a strana dodavatele neni jasn¢ dana a je nutné je vymezit uméle. NejvEétSim

rizikem tedy mtize byt paradoxné spoluprace s IT firmou, medialni agenturou apod.
Zajmy klienta a zajmy dodavatele jsou obvykle zcela rozdilné, ne-li protichidné.

Zajmy klienta jsou klicové, urcuji uspéch celého projektu a je zcela nezbytné jim
vychazet vstiic. Zajmy dodavatele jsou az sekundarni a limituji pouze jeho pohodli a
snadnost realizace. Prvni z4jmy urcuji profit a smysluplnost po¢inani strany, ve které
figuruje designér. Otazkou vsak je, zda je realizace projektu rentabilni. Jedna se o jediny
stupenn volnosti ze strany dodavatele. Zajmy a cile klienta jsou prvotadé a lze z nich
slevovat pouze v ramci jednani o cené a parametrech zakazky. Pokud bude z jakéhokoli
divodu, at’ uz kvili vlastnimu profitu, nebo tfeba i v dobré viie projekt pozménén a
vysledek se mine klientovym ciliim, doSlo k nejfatalnéjSimu selhani. Byl vyroben zmetek.

Produkt nenapliiuje cile zadavatele a tim neplni sviyj ucel.
Pro vytvofeni kvalitniho produktu a vyhnuti se chybam je nutné vyty¢it 2 cile:

- Zjistit a co nejlépe definovat skutecné z4jmy a cile klienta

- Vytvofit produkt, ktery je bude co nejlépe plnit
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3 Konkurencni reseni

V roce 2001 uvedl britsky mobilni operator projekt ,,Orange-at-Home*. Spoluautor
knihy Inside the Smart Home [30] pan Richard Harper jej popisuje jako hotovy dum,
ktery byl vybaven potiebnou infrastrukturou, pfipojenim Kk siti a napojen na centralni
server. Ten m¢l za kol obsluhovat v§echny funkce domu. Mimo jiné ovladal osvétleni,
vytapéni, zabezpeceni, audio-vizudlni techniku, zaclony, vanu atd. Pfistup k ovladani
domu byl pomoci WAP, SMS nebo vyta¢eného tonu. Uéelem operétora bylo poskytnout
prilezitost k prozkouméni toho, co by uzivatelé mohli vyuzit, pokud jim poskytnete
vSechny aktualn¢ dostupné moznosti. Jiz z pocatku se pocitalo s tim, ze ne vSechny
moznosti mohou byt piijaty kladné. Zajimavé bylo, Ze toto smart feSeni mélo znaény
uspéch v pracovnim prostiedi klientti. Naopak v domech klientely nebylo jednoduché se
prosadit. Pfedev§im nebylo jednoduché neinvazivné zakomponovat smart vybaveni do
interiért a také se zdalo byt pfili§ komplexni. Lidé se proto po zkuSenosti zacali vracet
zpét k jednodussimu zplisobu ovladani. Dnes se vSak stdva komplexni vybaveni domu

vvvvvv

zminovanou problematikou a vystupuji na trhu s vlastnim feSenim.

3.1 Loxone
Loxone [31] je rakouska firma zabyvajici se modularnim a vSestrannym systémem
domaci automatizace. Hlavnim produktem je miniserver doplnény o rozsifovaci moduly.
Ty si mize zdkaznik libovoln¢ dokupovat a jednoduSe vclenit do své instalace.
V tuzemsku nemd vyznamnou historii, ale po technické strance se jednd o jeden
Z nejvyspélejsich systémi domdci automatizace na nasem trhu. To dosvédcuje dobra

technicka podpora, ktera s ukazkovou vstticnosti zaslala materialy pro tuto praci.
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Aktivni komunita uzivateld mize byt dilezitym parametrem pii volbé feseni pro
vlastni byt ¢i dim. Komponenty od firmy Loxone pokryvaji vSechny dilezité potteby
ovladani. Samoziejmosti je fizeni osvétleni, regulace teploty, zaluzii a rolet nebo
zabezpeceni. Nabizi vSak i ovladani bazénu, sauny nebo dobijeni elektromobilu. Ze
softwarového vybaveni je nutné vyzdvihnout Loxone Config. V ném si muze Klient
snadnym drag-and-drop zplisobem propojit nové koupeny akéni prvek se stavajicim
zpusobem nebo jednoduse preprogramovat ovladani tlacitek. Pro technicky zdatné typy
je to perfektni zpusob, jak si pfizpiisobit systém na miru a hlavné sam. Neni potieba
zasahu Loxone. Vyborna je moznost otestovani aplikace pro fizeni inteligentnich prvka

domécnosti ptimo v prohlizeci.

Nasleduje hodnoceni prezentacniho nastroje pro vetejnost. Konkrétné velké
mnozstvi informaci, které vytvareji velmi dlouhé webové stranky a absenci pomocného
tlacitka pro okamzity pfesun nahoru k menu. To muze souviset i s celkem pomalym
nacitdnim obsahu, ktery byl zobrazovdn na vykonnych zafizenich s garantovanym
pfipojenim 20+ Mb/s. Ihned viditelna je fotografie zastupitele pro Cesko a Slovensko
s nedostate¢nym rozliSenim a bez zaostfeni. Fatalni je vSak pouziti fontu, jenz nezvlada
diakritiku ¢eského jazyka. Loxone nabizi preklad do 17 svétovych jazyki, coz vytvari
dojem velkoleposti. Je pouzit jeden font nejspiSe z pocatkli rakouské organizace.

Minimalné ¢eskému a slovenskému jazyku nebyla vénovana Zadna Gprava fontu.

Loxone je urcité silnym hrd¢em na trhu mezi spole¢nostmi zabyvajicimi se
inteligentni elektroinstalaci. Jeji technologické moznosti a recenze klienti ptidavaji na
diivéfe. Spatné zobrazovani znakl s diakritikou a dali podobné designové prestupky
davaji najevo neosobni ptistup takto velké spolecnosti k ¢eskému trhu. Na obrazku
Obrazek 5 - Aplikace firmy Loxone je vyobrazena aplikace pro fizeni inteligentniho
domu. Levé menu obsahuje panel pro pfistup k ovladani, kde je mozné vyhledavat podle
mistnosti nebo kategorii prvki. Dale lze nalézt panel Oblibené a Givodni obrazovku

S polohou a aktudlnim pocasim.
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VSse je intuitivni a d4 se najit tam, kde to uzivatel o¢ekava. Viceméné¢ jde o kvalitni
praci programatora, kterd se neminula pozadavkiim uzivatele. Aplikace neurazi, ale nic
navic nenabidne. Podstatnou obrazovku pro fizeni vybaveni piedstavuji 2 seznamy. Jeden
pro lepsi orientaci mezi desitkami prvkl a druhy detailni s akénimi tlacitky jedno na
druhém. Je to bézny typ ovladani dostupny i v open-source projektech jako openHAB
[32]. Zelena barva spolecnosti je vyborné pouzitelna pro webovou aplikaci. Pismu se
nedostala vétsi pozornost. Oddéleni menu od b&zného textu se déje zvyraznénim do
velkych pismen. Z §irSiho pohledu ma aplikace perfektni Citelnost a neporazitelnou
jednoduchost. Je vidét, ze mifi na opravdu Sirokou klientelu, a tak zde neni prostor na
jediny experiment, zajimavost nebo piijemné prekvapeni. Je t€zké urcit, z ¢eho design
vychazi, ale jednoduché, k ¢emu mifi. Nabizi se srovnani S bezplatn€ dostupnymi

responzivnimi Sablonami.

MISTNOST KATEGORIE  Garaz
o f_=[ Bazén 6 Elektromabil
. Central Garaz - Vrata
* .
=1 Garaz Wallbox > 24%;1;};: L
6 Koupelna Q Osvétleni
g Kuchyneé Viewyp. >
=  Loznice % Zaluzie
=) Obyvaci pokoj Okno - Sever >
I;ﬁ Pracovna Okno - vychod >

Obrazek 5 - Aplikace firmy Loxone
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3.2 Jablotron

Jablonecka spolec¢nost Jablotron [33] ma na ¢eském trhu vysadni misto. Pravé proto
byla vybrana k porovnani konkurence jako zajimavd varianta k zahrani¢énimu a
,hadnarodnimu® Loxone. Opét je hlavnim produktem centrdlni prvek — tentokrat
s nazvem Jablotron 100. Firma se zabyva piedev§im zabezpecenim domt a byt a tomu
odpovida i jeji nabidka. Mezi dostupnymi produkty je mozné najit kompletni vybaveni
pro zabezpeceni domdacnosti, a to véetné¢ kamerového systému, vzdaleného ovladani
pomoci internetového piipojeni ¢i komunikace s centralou prostiednictvim GSM brany.
Déle lze chytry dim vybavit ovladanim osvétleni, regulaci topeni nebo zkombinovat

dostupna relé k vlastnimu feSeni. Nabidka ¢ita dratové i bezdratové fesent.

< Moje aktivni zafizen Ty|ovka_J A‘| 00 - MNastaveni

Sekce | Automatizace (PG)

Pfehled Sekce
Zadvefi

klavesnice Zimni zahrada
Vnitfek

Sekce 4

0060060060

Sekce 5

Posledni udalosti Historie

Dnes, 12. dubna (stieda)

15:12 @ Vzdilens odjisténo uzivatelem IIll- Sekce Zimni zahrada

Obrazek 6 - Webové rozhrani spolecnosti Jablotron

Vsechny funkce je mozné ovladat z webového rozhrani MylJablotron (Obrazek 6 -
Webové rozhrani spolecnosti Jablotron), ke kterému se da pfipojit odkudkoliv
z webového prohlizece. Webova aplikace je hlavnim produktem pro pohodIné ovladani.
Je plné responzivni. Bild barva je neutrdlni. OranZova barva ma rusivy efekt. Podle
kapitoly 2.2.1 Graficky design silnéji pisobi uZ jen Cervena. Jasné vSak cti grafickou

prezentaci spolecnosti.
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Uzivatelska rozhrani Jablotron se vyznacuji klasickym menu pro pfechod mezi
a ne upln¢ intuitivni zpiisob. Oproti webovému rozhrani Loxone ptsobi zajimavé.
Polovinu ak¢nich prvkl (zejména v hornim menu) pfedstavuji bézné odkazy. Je zde
prostor ke zvyraznéni a obohaceni rozhrani. Mnohem vyraznéjsi nedostatek predstavuje
pismo. Tam, kde by bylo zddouci jasné oddé¢lit ¢asti obsahu, patii jiny font. Nadpis sekce
je ukazkové misto aplikace, kde chybi patkové pismo upoutavajici pozornost a vizualné
odd€lujici prostor nastaveni od historie. Menu obsahuje nekonzistenci malych a velkych
pismen. Prakticky jediny zdjem o pismo znaci pouziti tu¢ného pisma. Jde o dobrou praci

vyvojate bez plisobeni designéra.

Alternativou je aplikace pro mobilni platformu Android se stejnym ndzvem. Pro
hodnoceni grafické stranky plati stejné vyhody i1 nedostatky jako pro webovou aplikaci.
Nabizi se pouziti stejnych grafickych komponent jako u webové aplikace. Ovladani
zabezpedeni je na mobilni aplikaci povedené. Spatnym dojmem ptisobi zobrazeni bilého

textu na zlutém pozadi horniho panelu.

© 7 .496%M14:55

Zadvefi

Zimni zahrada

Vnitfek

Sekce 4

Sekce 5

06066040

Ovladani Historie Obrazky Vice

Obriazek 7 - Aplikace MyJablotron pro mobilni paltformu Android
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3.3 Enika

Tteti spolecnost byla vybrana zejména kviili odlisnosti od zbylych dvou. Spole¢nost
ENIKA.CZ se prezentuje jako ryze Ceska firma zalozena roku 1990. Jeji pole ptisobnosti
je omezeno na Ceskou a Slovenskou republiku, kde nabizi komponenty pro osvétleni a
automatizaci. V poslednich letech se snazi prosadit mezi konkurenci s vlastnim
propojenim hotovych komponent. Starsi systém BOSys funguje na frekvenci 433 MHz. [
pres benefit bezdratového ovladani zlstava v nabidce nejspiSe proto, Ze jeho nastupce
neni zpétn¢ kompatibilni s novymi komponentami. Ty tvofi udajné¢ nova generace
systému s nazvem Poseidon. Lisi se v pouzité pracovni frekvenci 868 MHz. Firma
zminuje smér modernich domt, které uptednostiuji pohodli, komfort, tsporu a
flexibilitu. Flexibilita je samoziejmé zajisténa jiz samotnym bezdratovym fesenim. To je
nasazeny standard, bez kterého neni mozné obstojné pisobit na trhu. Mimo vyobrazeni
bezdratového vysilace a piijimace neexistuje Zddna zminka inteligentniho feSeni. Béhem

poslednich 4 let firma neprojevila posun vyvoje vpted.

Obrazek 8 - Ukazka responzivni webové aplikace porovnava webové portaly
spole¢nosti Loxone a Enika. Pfi rozliSeni 320x480 zobrazovacich bodi jsou patrné
jasné vyhody webovych dokument spliyjicich standardy responzivity. Prvni z portala
je v této situaci nepouzitelny pro ovladani.

LOXONE » =

Ricinecs a1

Vyhledavani Q CHYTRY DUM
Uvod Kontakt Onas
P PRODUKTY
Obchodni podminky o NAS
= :,;
Volna mista Anketa BLOG

KOUPIT

Prihlaseni

PRO PARTNERY

Obchodni podminky PODPORA

LOGIN

Jiz od roku 1990 razin
V pripadé nenadalych kom ¥

Obrizek 8 - Ukazka responzivni webové aplikace
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Webova stranka firmy ENIKA.CZ nedokaze fungovat na malém rozliSeni —

konkrétn¢ rozlisSeni 320x480 zobrazovacich boda. Vyhledavaci tlacitko piekryje prvni 3

volby menu, ¢imz znepfistupni obsah navstévnikiim a potencionalnim klientim. DalSim

selhanim je obsah polozky Cenik. Ten k datu 30. 1. 2017 obsahuje zastaraly cenik z roku

2016 a nefunkcéni zobrazeni obrazku. Otdzkou =zastavd, zda je tato spolecnost

konkurenceschopna bez nabidky jakékoliv aplikace pro fizeni akénich ¢lent at’

Z desktopu, ¢i pienosného zatizeni.

Tabulka 1 - Srovnani konkureénich FeSeni

Webova Responzivita | Barvy Pismo Grafické
prezentace kompo-
nenty
Loxone loxone.com Ano Vhodné Nedostacuje | Seznam
Jablotron | jablotron.com | Ano Nevhodna | Nedostacuje | Dvé urovné
zluta menu
ENIKA.CZ | enika.cz Ne X X X
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4 Postup navrhu webové aplikace

Pted prvnim nacrtem a prvnim fadkem kodu je nutné rozhodnout o postupu vyvoje.
Metodik vyvoje je velké mnozstvi. Mezi hlavni proudy v metodickych pftistupech lze
zaradit rigor6zni metodiky a agilni pfistup. Jejich popisu a porovnéani vybranych ptistupii

se veénuji nasledujici dve kapitoly.

4.1 Rigorozni metodiky
Rigor6zni metodiky vychazeji z presvédceni, Ze budovani informacnich systémi
1ze popsat, planovat, fidit a méfit. Snazi se podrobné a ptesné definovat procesy, ¢innosti
a vytvarené produkty. Pfi tomto zplisobu vyvoje probihaji jednotlivé faze (planovéani,
analyza, ndvrh, implementace, zavedeni) sekvenéné za sebou. Existuji ale také rigorozni
metodiky zalozené na iterativnim a inkrementalnim vyvoji. Pfikladem takové metodiky

je Rational Unified Process (dale jen RUP).

4.1.1 Rational Unified Process
RUP je metodika zalozena na tzv. nejlepSich praktikach softwarového vyvoje.
Kategorizaci a popisu hlavnich proudi metodik se vénuje publikace Metodiky vyvoje a
udrzby informacnich systémut [22] od autorky Buchalcevové. Mimo jiné popisuje i
vybranou metodiku. Metodika RUP je zalozena na tzv. nejlepSich praktikach

softwarového vyvoje:

Iterativni vyvoj

o Idedlni je znat vS§echny pozadavky V piedstihu; to je vSak pouze idedlni ptipad
a prave s problémem vyvoje ve fazich pocitd iterativni vyvoj

- Rizeni pozadavki

o VZdy mit na paméti pozadavky uzivatelt
- Pouziti komponentové architektury

o UmozZiuje opétovné pouziti kodu

o Umoziuje jednodussi testovani po ¢astech
- Vizudlni modelovéni

o Pouziti diagramt a grafti

o Specifikace UML slouzi k standardizované a zaroven intuitivni reprezentaci
komponent, uzivateld a jejich vzajemné interakci

- Kontrola kvality softwaru

o Kladeni durazu na testovani
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- Rizeni zmén
o Diléi ¢asti projektu se mohou fesit v riiznych tymech, lokacich nebo alespon
na jinych platformach

o Rizeni zmén upozoriiuje na nutnou synchronizaci jednotlivych &asti
Zivotni cyklus softwaru je rozdélen na podcykly. Pfedmétem kazdého z nich je
novy produkt. Jeden vyvojovy cyklus je v Rational Unified Process rozdélen do 4 po sobé

jdoucich fazich:
Pocate¢ni faze
Féaze rozpracovani

Konstrukéni faze

> wnp e

Faze nasazeni

Zahrnuti RUP mezi rigorézni metodiky lze obhgjit podrobnym definovanim
procest a ¢innosti pii vyvoji softwaru. Cilem je vyhradné¢ zaméfeni na vyvoj nového
feSeni. Obecnym a podstatnym nedostatkem této metodiky je zaméteni pouze na tiroven
projektu. Vysledkem je pomérné maly rozsah, nebot’ se zamétuje pouze na vyvoj feSeni

a nezahrnuje provoz ani udrzbu.

4.2 Agilni metodiky
Rigorézni metodiky maji nékolik nedostatki. Vychéazeji z ptedpokladu, zZe
pozadavky je moZné specifikovat pfedem. SnaZi se zabranit zménam. Jako celek jsou
velmi narocné. Béhem jednotlivych fazi vznikd nékolik meziproduktl. Vysledkem je

vychyleni z pfimé cesty k fungujicimu software, ktery odpovida pozadavkiim uZivateld.

Agilni metodiky maji nekolik spole¢nych principti. Jsou charakteristické
iterativnim vyvojem s velmi kratkymi iteracemi. Zameétuji se na fungujici systém
s maximalni hodnotou pro zakaznika. Toho je docileno pouze diirazem na spolupréci a
komunikaci se ¢leny tymu 1 zakaznikem. Agilni metodiky jsou tolerantni ke zméndm a

automatizovanému testovani.

Pojem Agilni byl zaveden v roce 2001 v Utahu. Pravé zde se na jednom misté
setkalo 17 vyvojaii a predstaviteli tzv. lightweight software development methods.
Spolecné se shodli na zakladnich principech agilniho pfistupu, podepsali Manifest
agilniho vyvoje softwaru a vytvoftili Alianci pro agilni vyvoj softwaru. Jeden z tcastniku,
Martin Fowler, tvrdi [25], Ze manifest deklaruje ¢tyfi hodnoty, pfiCemz prvky na levé
stran€ maji vetsi relativni vyznam nez prvky na pravé stran€ . V manifestu se uvadi:
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,,Odhalili jsme lepsi zpiisob vyvoje software, sami jej pouzivame a chceme pomoci

ostatnim, aby jej pouzivali. Z toho pohledu davame ptednost:

- Individualitdm a komunikaci pied procesy a nastroji
- Provozuschopnému software pted obsaznou dokumentaci
- Spolupraci se zakaznikem pied sjednavanim kontraktu

- Reakci na zménu pied plnénim planu‘

4.2.1 Scrum

Jednou z nejc¢astéji pouzivanych agilnich metodik je Scrum. Vyvoj software neni
definovany proces, jak rigor6zni metodiky piredpokladaji, ale empiricky proces. Na tomto
pfesvédceni je Scrum zalozen. Scrum je adaptivni, rychly a samoorganizujici. Vyvoj
probihda v ramci nékolikatydennich iteraci nazyvanych sprint. Na konci sprintu je

pfedvedena a nasazena nova uzitna vlastnost.

Kli¢ovou praktikou metodiky je absolvovani kazdodennich 15minutovych porad
(tzv. Scrum Meetings), které slouzi pro koordinaci a integraci praci. Denni porady se
konaji vzdy ve stejny €as a na stejném misté a v praxi je mohou navstévovat i manazefi
(bez zasahu do porady). Celou poradu fidi jeden Scrum Master. Denni porady umoziuji

tymu sdilet znalosti. Kazdy ze zG¢astnénych musti zodpovedét tii otazky:

- Které polozky dokon¢il od minulé porad&?
- Které nové ukoly ma fesit?
- Jaka vidi omezeni a piekazky pro feSeni tikoli?

Metodika Scrum je zaloZena pifedev§im na fizeni projektu. Podle clanku
Limitations of Agile Software Processes [26] je Scrum jednou z piistupnéjSich metod
fizeni projektu pomoci agilniho vyvoje. Dokdze ustoupit natlaku na sniZovani nakladd a
soucasn¢ ziistat plné€ pouzitelny. Obecné vSak metodiky agilniho vyvoje nemusi byt vzdy
nejlepSim feSenim, a to piedevsim pii aplikaci na dlouhotrvajici a komplexni systémy.

Nésleduji taze metodiky Scrum:

- Planovaci faze

o specifikace funkénich pozadavku, plan dodavek, architektonicka a byznys
vize

- VynéaSeci faze

o do souboru pozadavkl (backlog) jsou pfipojeny nefunkéni pozadavky jako
bezpecnostni, vykonnostni apod.
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- Faze vyvoje (sprinty)
o tymy dodévaji funkcionalitu s nejvyssi prioritou kazdych 30 dni
o na konci kazdé iterace tym predvede vysledek
- Faze dodavky
o produkt je predan uzivatelim
Rational Unified Process je zdokumentovany, podlozeny modely a grafy. Jeho
tézkopadné prvni faze vytvareji nékolik redundantnich meziproduktti, zpomaluji cely
proces vyvoje a znemoziuji dodatecné zadsahy do hotového feseni. Scrum je naopak agilni
metodikou. Dokdze pruzné reagovat na zmény v pozadavcich. Nevyhodou je absence
dokumentace a podlozenych postupt. Je nejlépe pouzitelny pro tym 2 az 10 lidi nebo vice

takovych tymu. Tento pfistup vSak 1épe vyhovuje cili této prace.

4.3 Specifikace potreb

Specifikace potieb je jedna z prvnich &innosti pii vyvoji softwaru. Uzce na ni
spolupracuji feSitel i zadavatel. Zadavatel definuje a vysvétluje sva ocekavani od
systémil. Regitel formalizuje a zaznamenava pozadavky. Agilni piistupy se ve vét§ing
pfipadi distancuji od case nastroji. Stile je vSak potfeba prvné pochopit vybranou
problematiku, a prave k tomu je idedlni alesponi zjednoduseny use case diagram dostupny
v piilohach [1]. Jeden obecny diagram, ktery nebude nutné upravovat pii kazdé zméné
pozadavkll, dokéaze rychleji pfibliZit problematiku dalSim ¢lenim tymu a zaroven je

spojenim mezi zadavatelem a feSitelem.

Specifikace pozadavku je jednim ze zakladnich dokumentl vyuzivanych ve vSech
etapach vyvoje informac¢niho systému. Podle publikace Analyza a névrh informacénich
systému [35] vznikéd pravé béhem zjistovani a analyzy nejvice zavaznych chyb. Jejich
odstranéni v dobé jiZ realizovaného systému je velmi ndkladné. Podle zminéné publikace
je odstranéni chyb po skonceni projektu az 200x nakladnéjsi, nez kdyby chyba byla

identifikovana a odstranéna jiz v zarodku.
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Pro vyvarovani se chyb lze zavést nékolik opatieni. Samoziejmosti je dobrd a
intenzivni spoluprace obou stran. Piedejiti chyb zajisti disledné omezeni neredlnych
pozadavka. Béhem systematické prace vyvojari je vhodné zavést priority a pracnost
dil¢ich casti. Pozadavky na systém musi splilovat alespon zakladni kritéria, ktera zajisti
ptesnéjsi implementaci. Zakladem je srozumitelnost pozadavku. Analytik by mél vytvaiet
takové pozadavky, které budou citelné pro néj, vyvojare i zakaznika. Se srozumitelnosti
souvisi jednozna¢nost pozadavku. Tomu napomiize dodrzovani terminologie a
jednoduchy styl. Kritickou vlastnosti pozadavku je jeho proveditelnost. To znamena, ze

pozadavek musi byt implementovatelny vzhledem ke v§em zndmym omezenim systému,

omezenim danym rozsahem projektu a jinym technickym omezenim.

Poslednim zasadnim projevem spravného pozadavku je jeho ovéfitelnost.
Ove¢ftitelnost znamena schopnost potvrdit, Zze byl dany pozadavek opravdu splnén.
Ptikladem nesplnéni této vlastnosti je neuplny pozadavek na rychlost. Vybrana vlastnost
systému ma byt rychla. Takovy pozadavek nelze navrhnout a ani fadné otestovat.
Rychlost lze vnimat subjektivné, a pokud zakaznik nebude s feSenim spokojeny,
zadavatel jej nemiize povazovat za hotovy. Pokud ma byt podle zadani vytizen pozadavek
do 3 sekund, je mozné vlastnost otestovat, jednozna¢né fici, zda byla splnéna a teprve
poté teprve s pravem pozadovat finanéni odménu. Vybrana metodika Scrum piidava
povinnost shrnuti funkénich i nefunkénich pozadavk, které jsou tématem nasledujici

podrubriky.

4.4 Funkéni pozadavky
Pozadavky lze délit do kategorii. NejCastéji jsou uvadény funkéni a nefunkéni
pozadavky. To souvisi s vymezenim pozadavku jako jedné vlastnosti systému. Kategorie
pozadavkl spolu izce souvisi a plati mezi nimi vzajemné vztahy. PoZzadavky jednotlivych
druhti se nesmi vzajemné popirat ¢i dokonce vylucovat. Stejné problematické by mohly
byt v budoucnu duplicity. Zde bude pfiblizen prvni z nejbéznéjsich typi pozadavkd, a to

funkéni pozadavky.
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Funkéni pozadavky piesné zastupuji pojem softwarovy pozadavek. Podle knihy
UML 2 a unifikovany proces vyvoje [27] jde o popis toho, co by mél systém umét. To
jinymi slovy znamena, zZe funk¢ni pozadavky popisuji pozadovanou funkci systému.
Pravé proto jsou nazyvany téz behavioralni pozadavky. Funkéni pozadavek je moznosti
¢i postupem, ktery ma uzivatel dostat. A pravé podle téchto kritérii byly seskupeny
pozadavky pro tuto praci dostupné v ptilohach [2]. Popisuji néstroje a postupy pro
dosazeni podnikatelskych cilt. Musi byt tedy v souladu s t€émito cili. Souvislost
pozadavku se zaméry zadavatele je jiz zfejma. Na druhé strané je specifikace pozadavki
manudlem pro vytvareni nového systému. U rozsahlejSich zadani je vhodné seskupovat
pozadavky do skupin i v druhé vrstvé a vytvaret tim urcitou hierarchii. Nabizi se
rozdéleni na podkategorie uzivatelské pozadavky, které popisuji interakci mezi
uzivatelem a systémem. Druhou podkategorii mohou tvofit systémové pozadavky. Ty

popisuji chovani ve vztahu systém — systém.

4.5 Nefunkéni pozadavek

Druhou kategorii pro zatfidéni jsou tzv. nefunkéni pozadavky. Do ni se fadi ty, které
formuluji omezeni kladena na systém nebo proces vyvoje. Pro vytvafeny projekt
specifikuji omezujici podminku. Funkéni pozadavky mohou mit vice vrstev a seskupovat
se do riznych kategorii napt. podle nazvoslovi oboru, kterému se zakaznik vénuje.
Nefunk¢ni pozadavky se vSak napti¢ riiznymi typy systému prilis nelisi a vyplati se pouzit
nékteré z nasledujicich podkategorii. Jsou jimi poZadavky na vykon nebo kapacitu
systému. Zpracované nefunkéni pozadavky jsou k nalezeni v ptilohach [3]. Casty je
pozadavek na dostupnost, pfi jejimZ nesplnéni jsou zaroven stanoveny sankce. Mezi

nefunkéni pozadavky spadaji i diilezité naroky na zabezpeceni aplikaci.

VysSe zminéna kniha vysvétluje popsané pojmy. Kromé toho je oznacuje za
zakladni, a pfitom silné a postacujici. Dale doporucuje postup, pii kterém jsou nejdiive
sestaveny funk¢éni pozadavky. Po nich nasleduje druhd kategorie nefunkénich. Z praxe se
osvédcuje tieti, neméné dalezity krok ptifazeni atributii ke vSem pozadavkim. Takovym
atributem muze byt jednoduché oznaceni priority od 1 do 3, ¢imZ okamzité vznikne
seznam vytfibenych tkoll, na nichz je potfeba zacit pracovat jako s prednosti, ne-li

urgentné.
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4.6 Rizeni pfistupu
Tato podkapitola popisuje vztah mezi uZivatelem a systémem. Rizeni piistupu
uzivatel k obsahu webové aplikace je jiz standardem. Cilova skupina, rodina vyuzivajici
systém ovladani chytrych domii, se sklada ze dvou dospélych lidi, dvou déti a pripadnych
navstév. Je zadouci zamezit détem piistup ke spinani vytapéni a ovladani poplasného

24

(napf. osvétleni obyvaciho pokoje) cizi osobé.

Mechanismt kontrol je hned nékolik. Tim nejCastéji pouzivanym je systém
zaloZeny na rolich. Clanek s nazvem A Unified Administrative Model for Role-Based
Access Control [28] se vénuje prave fizeni piistupu zalozeném na rolich. RBAC je tolik
oblibeny diky jeho flexibilni sprave. Jsou jasné definované role s vice ¢i méné omezenym
ptistupem. UZivatel spada do jedné ze skupin. Kdykoliv je mozné ptidavat skupiny a fadit

do nich uzivatele nebo naopak piidavat uzivatele s piifazenou roli.

V ptedchozich kapitolach bylo uvedeno, ze vzhledem k rychlosti a cenné vyvoje je
idealnim zpisobem navrhovani atomickych prvki. Ty se mohou libovolné nofit do
ostatnich nebo lezet hierarchicky na stejné Grovni. I zde se d4 samoziejmé pouzit fizeni
pfistupu na bazi roli. Clanek Component-Based Access Control: Secure Software
Composition through Static Analysis [29] se vénuje rozsifitelnym platformam slozenych
Z komponent. Sttredem zajmu je management komponent za béhu systému. Nejde pfimo
o oblast této prace, ale zjiSténych poznatkii bylo vyuZito. Analogicky k vybranému ¢lanku
byl sestaven systém fizeni pfistupu zaloZzeném na komponentadch. Pokud by grafické
uzivatelské rozhrani bylo generovano ze znovupouzitelnych prvkd, je mozné jesté pied
renderovanim kazdého prvku jednoduse rozhodnout, zda jej uzivatel viibec mize vidét.

Spolecné s atributem priority uZivatele byl sestaven uchopitelny obraz ovéteni pristupu.
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5 Technologie IS

Informacni systém je robustni webovou aplikaci. Jiz od pocatku je navrhovan pro
vétsi mnozstvi uzivateli s frekventovanéjsim, datovym tokem, propracovangj$im,
bezpecnostnim hlediskem apod. O to kritictéjsi musi byt samotna analyza a vybér
vhodnych technologii. VeSkery vybér nastroji a technologii je nutné zdtvodnit. Tzn.
vysledek praktické Casti zévisi na hledani kvalitnich a aktudlnich zdroji, poté na
vysledcich porovnani. Vyvoj novych technologii je natolik rychly, ze i béhem dvouletého
vyvoje bylo potieba piehodnotit tyto vysledky. V nasledujici kapitole bude popsan divod

vybéru pravé oné varianty.

5.1 Koncept webové aplikace
Pro zacatek je nutné popsat termin webovy framework a rozdélit jej na dvé ¢asti, a
to webova aplikace a framework. V nasledujicich odstavcich budou tyto pojmy

vysvétleny.

5.1.1 Webova aplikace
,Webova aplikace je softwarovy systém zalozeny na technologiich a standardech
World Wide Web konsorcia (W3C), které poskytuje zdroje zaméfené na web jako obsah

a sluzby skrz uzivatelské rozhrani, webovy prohlize¢.“ Publikace Web engineering [36]

5.1.2 Framework
,Framework je model konkrétni domény nebo jejim dilezitym aspektem.
Framework miize modelovat jakoukoliv oblast, at’ uz se jedna o technickou oblast jako je
distribuce nebo odvoz odpadu, nebo aplikaéni domény, kterymi mohou byt bankovnictvi
nebo pojistovnictvi. Framework poskytuje opakované pouzitelny design a opakované

pouzitelné implementace ke klientim.*

»Softwarovy framework je sada kodu nebo knihoven, které poskytuji funkénost
spolecnou pro celou tfidu aplikaci. Zatimco jedna knihovna obvykle poskytuje jeden
specificky kus funkc¢nosti, framework poskytuje $irsi skalu pouzivanou jednim typem

aplikace." Diserta¢ni prace Framework Design [37]
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5.1.3 MVC

Informacni systém v podobé webové aplikace je mozné separovat do tii zakladnich
blokii. Prvnim znich je prezentacni vrstva zodpovédna za funk¢ni, piehledné a
uzivatelsky privétivé grafické rozhrani. Druha vrstva je klicova z pohledu transformace
dat mezi prezentacni a datovou vrstvou. Business vrstva by méla odstinit prezentacni
vrstvu od datové a jasn¢ definovat a zdokumentovat rozhrani — typicky ve formé
webovych sluzeb. Tteti z primarnich vrstev je vrstva datova. Ta zajiStuje cilené ulozeni
informaci a jejich dalSi zpracovani. Jednd se Casto o heterogenni slozku systému.
Zahrnuje systémy s primarnimi daty, specializovana interni datova tlozisté a reportovaci
nastroje. Pro tuto implementaci existuje navrhovy vzor Model — View — Controller [38],

ktery pokryva vSechny tii zminéné vrstvy.

V analyze je potfeba vybrat nastroj, ktery je schopen pokryt veskeré pozadavky.
Nastroj by mél byt schopny nasazeni navrhového vzoru MVC. Vyhodou by bylo
kompletni feSeni od navrhu grafického uzivatelského rozhrani az po integraci databaze.
Podle webového portalu BuiltWith [39], ktery se od roku 2007 zabyva vytvafenim
statistik pouzitych webovych technologii, maji majoritni zastoupeni pravé téi skupiny

frameworku.

Prvni skupinou jsou frameworky programovaciho jazyka PHP. Jejich podil tvofi
celych 28 % ze vSech pouzitych technologii. Jazyk PHP tim potvrzuje pozici snadno
aplikovatelného a komunitné oblibeného jazyka. Na druhém misté se s 18 % vyskytuje
ASP .NET. Nastroj .NET je soubor technologii od spolecnosti Microsoft uréenych pro
vyvoj pro Web, Windows 1 mobilni zatfizeni. Active Server Pages jsou specializovany
pfimo pro vyvoj webovych portald. Vyznamnou trojici uzavird Java EE. Jedna se o
enterprise edici platformy Java. Java EE od firmy Oracle je zaméfena na vyvoj
komplexnich informacnich systému a webovych portali. Podobn¢ jako u PHP je mozné

vybrat si z n¢kolika frameworkd.

5.1.4 PHP

PHP frameworky jsou podle zjisténych vysledki nejpouzivané;jsi. Pro ucel fizeni

vvvvvv

znovupouzitelnost kodu. Z tohoto diivodu vychdzi pozadavek na silné¢ objektovy jazyk,

jenz jazyk PHP nespliuje.
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5.1.5 ASP .NET

Zbyva rozhodnout mezi ASP .NET a Java EE. Z tohoto porovnani vysla pro tento
ptipad 1épe enterprise edice jazyka Java. Jeji klady v podob¢ lepsi podpory objektové
relacniho mapovani, napt. JPA, Hibernate, EclipseLink, oproti Entity frameworku
dostupného pro ASP .NET. Podobné je v Java EE propracovanéjsi pfistup Context
Injection. Komunita vyvijejici pod platformou Java EE a vybér vyvojovych prostredi jsou

poslednimi body pfispivajicimi frameworkiim Javy.

5.1.6 Spring

Spring je open-source aplikacni framework vyuzivajici vzor dependency injection
a inversion of control kontejner pro platformu Java. V bézném objektové orientovaném
pfistupu se objektlim vytvari zavislost nebo se sami musi dotazat tzv. Object Factory, aby
jim pottebnou zavislost vytvortila. Misto toho je v pfistupu dependency injection zavislost
predana v konstruktoru nebo pomoci settri a o konkrétni prifazeni zavislosti se vyvojar
nestara. Zavislosti je zde myslen druhy objekt, na ktery potfebuje mit prvni objekt
referenci. Podle oficialni dokumentace pro framework Spring [40] je Spring MV C jednim

Z modulti celého Springu.

Navrhovy vzor MVC napoméha navrhu celé aplikace. V tomto ptipad¢ urcuje jeden
hlavni Controller (tzv. front controller), ktery bude zachytavat veskeré pozadavky
Z prezentacni vrstvy a predavat je dale na specificky postavené controllery, které volaji a
spousti k nim vztaZzenou aplika¢ni logiku. Timto popisem byla jasné specifikovéana stfedni
vrstva aplikace. Ta zac¢ina front controllerem a kon¢i aplika¢ni logikou, ktera pfistupuje
k datim. Spring je velice rozsifeny framework, jehoz verze 1.0 byla pfedstavena v roce
2004. Byl to silny nastroj pro budovani naroénych webovych aplikaci na platformé Java
EE. Byl alternativou k tehdy nekonkurenceschopnému Enterprise Java Beans modelu.
Diky jeho pfednostem je oblibeny a rozsifeny, ale diky jeho komplexnosti je naro¢ny na
pochopeni, jesté vice na bezproblémovou konfiguraci a s vlastnim smérem vyvoje neni

schopen implementovat v§echny nové prvky Java Enterprise Edition.

40



Komfortni grafické uzivatelské rozhrani pro fizeni inteligentnich domt

5.1.7 JavaServer Faces

JavaServer Faces je Java specifikaci pro vytvareni komponentové orientovanych
uzivatelskych rozhranich pro webové aplikace. Servlet (FacesServlet) zpracovava
pozadavky, nacitd odpovidajici view Sablonu a renderuje odpoved’ pro klienta — nejéastéji
Vv podobé HTML. Kazdé zobrazené view ma v pozadi tzv. Manage Bean, kterd udrzuje
stav Sablony a zprostfedkovava operaci aplikacni logiky. Velkou piednosti JSF je jeji
ucici ktivka. Pokud ma vyvojaf zkuSenost s Enterprise verzi platformy Java, tak
neznamou oblasti je pouze prace s uzivatelskym rozhranim a jeho stavem (udrzovaném
v Manage Bean), ktery si praveé vyrenderovana Sablona drzi pfi komunikaci s uzivatelem.
Cagatay Civici (vedouci vyvoje PrimeFaces) se v roce 2014 postavil ¢elem ke kritice JSF

od Thoughtworks Technology Radar [41]:

,,WJSF is a stateful framework by nature and state makes web applications easy to
develop with. With improved state management techniques introduced in JSF 2.0+ (e.g.
stateless mode, partial state saving), JSF can scale as well.*

,,JSF has been around for 10 years, if it was a bad framework, it will easily get lost
in the jungle of web frameworks of Java. Various frameworks has reached their
technology peek during past 10 years and started to fade away already. In JSF case, First
Facelets saved it, JSF 2.0 fixed it along with JSF 2.2 and then PrimeFaces has given it a
popularity boost. Clearly it solves a problem better than others which is creating web
applications with an easy, efficient and productive way to meet deadlines. With JSF 2.2,
using HTML friendly markup and pass through attributes it caught up with latest trends

as well.«

Spring byl v dobé vytvoteni vybornou konkurenci k soudobym Enterprise Beans.
Jak vyse popsal Cagatay Civici, Java EE se specifikaci JavaServer Faces prosla béhem
poslednich 10 let radikdlnimi zménami a pomoci novych pfistupli dohnala a
Vv pouzitelnosti dokonce 1 predc¢ila Spring. Jednoduchy princip JSF v podobé Manage
Bean, moderni knihovna komponent PrimeFaces a dal$i technologie napt. pro stylovani
prezentacni vrstvy jako napt. BootsFaces [42] rozhoduji pro vybér specifikace JavaServer

Faces.
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5.2 Java EE a JavaServer Faces
Pokud je potieba kolekce objektl, Java vyvojat nezacne navrhovat vlastni feSeni
hash tabulky. Vyuzije hotovy balicek kolekci. Stejné tak pokud vyvojai potiebuje
jednoduchou webovou aplikaci nebo zabezpecenou a distribuovanou aplikaci vyuzivajici
transakce, nebude navrhovat vlastni low-level API. VyuZzije Enterprise Edici platformy
Java. Java EE je mnozina specifikaci vyvinuta nejen pro komplexni podnikové systémy.
Tato podkapitola ma pfiblizit zdkladni pojmy, se kterymi je potieba se pii vyvoji

webovych aplikaci na platformé Java seznamit.

5.2.1 Architektura

Specifikace jsou implementovany uvniti tzv. kontejneri. Kniha Beginning in Java
EE 7 [43] se zabyva historii Java EE, popisuje nové prvky 7. verze, a piedev§im
vysvétluje celou jeji architekturu. Podle této publikace je kontejner béhové prostiedi
(runtime environment) pro Java EE, které nabizi komponentdm sluzby jako sprava

zivotniho cyklu (life-cycle management), dependency injection a dalsi.

Komponenty maji pifesné¢ definovany zplsob komunikace uvnitt Java EE
infrastruktury (mezi jednotlivymi komponentami). Také musi byt pfed nasazenim
zkompilovany do standardizovaného archivu. Java EE je nadfazena standardni edici Java

(Java SE), coz znamena, ze jakakoliv Java EE komponenta miize vyuzivat Java SE API.

Nize je Obrazek 9 - Architektura Java EE, ktery zobrazuje vztah mezi jednotlivymi
kontejnery. Obdélnik predstavuje kontejner a Sipky piedstavuji protokoly, pomoci
kterych se mezi sebou kontejnery dorozumivaji. Jednou z komponent jsou webové
aplikace slozené ze servletl, servletovych filtri, web-event listenery, JSP a JSF. Jsou
spoustény ve webovém kontejneru a zprosttedkovavaji odpovéd’ na HTTP pozadavky

Z webového klienta.
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K tomu, aby webova aplikace byla schopnd zachytit a zpracovat zpravu, potfebuje
jiz zminény servlet. Jednoduse feceno je servlet pouze tfidou, ktera odpovida na urcité
typy pozadavka ze sité. Témi byvaji nejCastéji HTTP pozadavky. Servlety bézi v
kontejneru, ktery zpracovava sitovou komunikaci (napi. parsuje HTTP pozadavky).
Servlety také zajistuji SOAP a RESTful webové sluzby, které jsou dnes velice oblibené
pro komunikaci mezi jednotlivymi aplikacemi vyuzitim k pienosu informaci pravé HT TP

protokolu.

Web Container EJB Container

i EJB
EJB Lite RMI / IIOP

Servlet E

JSF
/PH'I'I'P / SSL RMI / 1IOP /F
Applet Container Applet Container
Applet Application

Obrazek 9 - Architektura Java EE

Jiz n€kolikrat zde bylo zminéno spojeni Inversion of Control (déle jen IoC). Tento
navrhovy vzor znamend, Ze kontejner piebira kontrolu nad aplikacni logikou a nabizi
sluzby v podobé feSeni transakci a zabezpeceni. Piebirani kontroly znamena, Ze kontejner
sam spravuje Zivotni cyklus komponent a pokud potiebuji referenci na jinou komponentu,
je jim doslova injektovana od kontejneru (odtud dependency injection). IoC zvySuje
modularitu celého systému a tim jej vytvafi snadno rozsititelnym. Jelikoz fesi pfedevSim
reference mezi objekty a jejich vytvaieni, aplikuje se u objektové orientovaného
programovani. S Java EE verze 6 vznikla specifikace s nazvem Context and Dependency
Injection. Ta pfindsi pfistup nazvany ,,loose coupling, strong typing®, coz si lze vylozit
jako snahu o vyvarovani se pevnych vazeb, a naopak diraz na uréeni typu parametru.

Tento zdanlivé slozity mechanismus lze prezentovat na jednoduchém ptikladu:
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Komponenta TextEditor bude nabizet kontrolu pravopisu. Bézny kéd by vypadal

nasledovné.

public class TextEditor {
private SpellChecker checker;
public TextEditor () {
this.checker = new SpellChecker();

Timto byla vytvofena vazba mezi TextEditorem a SpellCheckerem. Znamena vSak
pevnou vazbu s tfidou SpellChecker. Pomoci ptistupu CDI je mozné vytvofit abstrakci
tim, ze konstruktor bude zavisly na tfidé SpellChecker, ale nebude v ném probihat
inicializace. Nasledujici piiklad umozni vytvofit nejprve zavislost, ktera je dale ptredana
ttidé TextEditor.

public class TextEditor {
private ISpellChecker checker;
public TextEditor (ISpellChecker checker) {
this.checker = checker;

Zmingny priklad je prvnim krokem k tomu, aby se v mnohem komplexnéjsich

ptipadech staral o zavislosti kontejner namisto vyvojare.

5.2.2 JavaServer Faces

Jak jiz bylo zminéno pii vybéru vhodné technologie, JavaServer Faces neni
framework. JavaServer Faces je specifikaci jazyka Java pro tvorbu komponentové
orientovanych uzivatelskych rozhrani. Podobné jako organizace IETF [44] pomoci
komunitnich navrhtt Request for Comments nebo W3C [45] prostiednictvim svych
Recommendations zavadéji nové standardy, edice platformy Java se rozsifuji pomoci tzv.
Java Community Process (dale jen JCP). Kdokoliv se tohoto mechanismu hodnoceni a
schvalovani novych Java Specification Request (dile jen JSR) miize zucastnit.
Vysledkem podnétu, ktery uspésné prosel JCP je nova specifikace JSR s pfisluSnym
¢iselnym oznacCenim. Pro tuto praci byla vybrana specifikace JavaServer Faces nesouci

oznaceni JSR 344 [46].
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Na grafice Obrazek 10 - Vrstvy aplikace JSF je vidét, ze JavaServer Faces
pokryvaji prezentacni a ¢astené i business vrstvu aplikace. Ta se poté sklada
Z databaze, persistentni vrstvy ptistupu k databazi, sluzeb tvotici aplika¢ni logiku, tfid

se stavem vztazenych ke konkrétni zobrazené Sablon¢ a poté ze samotné renderované

Sablony.
GUI Layer Service Persistence

request

JSF JSF

EJBs . JPA

pages beans
1
response

Application Server

Obriazek 10 - Vrstvy aplikace JSF

Pfi vzniku JSF bylo nutné vybrat Sablonovaci systém, pomoci kterého by se
dynamicky tvoiil obsah HTML stranky. JiZ v této dob¢ existoval jazyk JavaServer Pages
(dale jen JSP). JSP byl vhodné vybran jako defaultni Sablonovaci systém specifikace JSF.
Mimo jiné umoziuje napt. praci s kolekcemi, kde mize generovat HTML obsah pro

kazdy prvek kolekce.

5.2.3 Wildfly

Dale je potieba vybrat prostfedi, ve kterém aplikace pobé&Zi. Spole¢nost Red Hat
[47] nabizi moderni open-source software, ktery je spravovan komunitou. Jeden z jejich
produktii je nazvan JBoss [48]. Je to silny nastroj pro béh aplikaci zalozenych na
platform¢ Java. Jelikoz jeho moznosti pievysuji naroky této prace, byl jako aplikacni
server vybran Wildfly [49]. Jde o jednoduchy aplika¢ni server opét od spole¢nosti Red
Hat, ktery vynika svou malou velikosti a sloZzenim z moduli. VétSina potfebnych
knihoven je jiz ve Wildfly obsazena, ale kdykoliv je mozné vytvoftit vlastni moduly a

moznosti serveru rozsifit.

5.3 Stateless webova aplikace s tenkym klientem
Jak jiz bylo na tivodu kapitoly feceno, vyvoj novych technologii postupuje rychlym
tempem. Béhem vyvoje uzivatelského prostredi se dostal do popiedi zdjmu programovaci

jazyk Javascript nebo spiSe knihovny a frameworky zalozené na Javascriptu.
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5.3.1 React

Vyvoj Reactu zapocal v roce 2014 — soucasné s touto praci. Jde 0 open-source
knihovnu pro tvorbu uZivatelskych rozhrani v jazyce Javascript [50]. Jeho vyvoj je

spravovan spolecnosti Facebook a individudlnimi vyvojafi.

React dovoluje vytvaret jednoduché i narocné webové aplikace. Tou nejvyssi
vyhodou oproti jinym feSenim je schopnost nepiekreslovat cely zobrazeny dokument pii
zmeén¢ dat v Case, ale vyfesit tento problém piivetiveéji pro uzivatele. Pokud vyvojar
pouzil atomické a uzaviené komponenty, bude pifi zméné¢ dat obnovena pouze
komponenta spravujici pozménénd data. TO Vpraxi znamena piekresleni pouze
minimalni ¢asti z celého obsahu webové stranky. Pravé diky ptistupu Reactu k promitani
zmén uzivateli a maximalni znovupouzitelnosti komponent se aktualné tési velké oblibé.

To dokazuje velikost komunity na serveru GitHub [51].

Kod Reactu je mozné psat v bézném Javascriptu, ale ma vlastni syntaxi nazyvanou
JSX. Pii pouziti JSX je nutné pielozit jazyk pomoci dal$ich nastroju jako Babel a tzv.
module bundler. Ty se staraji nejen o ptelozeni jazyka JSX, ale i o generovani vysledného
skriptu s koncovkou js, jeho minifikaci a pfipadn¢ tzv. uglifikaci — proces znecitelnéni.
Pro zménu obsahu uvnitt HTML dokumentu vyuzivad React (resp. Javascript) Document
Object Model (zkr. DOM). Ten slouzi jako rozhrani umoznujici skriptim dynamicky
pfistupovat a aktualizovat obsah, strukturu a styly dokumentu. React pracuje
S tzv. virtudlnim DOM. Izoluje zmény mezi starym a novym virtudlnim DOM a poté
aktualizuje redlny DOM na konkrétnim misté a pouze nezbytnymi zménami. Proces

aktualizace probiha nasledovné:

- Signal notifikujici zménu dat aplikace
- Aktualizace virtualntho DOM
- Vybér zmén mezi starym a novym virtudlnim DOM
- Aktualizace readlného DOM pouze nezbytnymi zménami

Oproti pfedchozimu feSeni s JavaServer Faces nabizi knihovna React pfesunuti
casti aplikacni logiky a dalSich vypoctl pfed samotnym renderovanim na stranu klienta.
O pftipravu dat, sestaveni Sablony webového dokumentu a vykresleni uZzivatelského
rozhrani se tedy nestara serverovd cast ale prohlizeC. Spole¢né s Castenym

piekreslovanim pomoci virtualniho DOM nabizi lepsi uzivatelsky prozitek nez JSF.
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Piivodni koncept webové aplikace vychazel z vybéru nejlepsich technologii. |
nadéle vyhovuje uceliim prace platforma Java. Jazyk JSP pro prezentaéni vrstvu ani
specifikace JavaServer Faces jiz nejsou poticba. Je potfeba nalézt technologii pro
vzajemnou komunikaci mezi klientskou a serverovou aplikaci. Kniha Beginning in Java

EE 7 [43] popisuje moznosti vzajemné komunikace mezi webovymi aplikacemi.

v

Tou nejoblibenéjsi je Representational State Transfer [52] (zkr. REST). Aplikace
zalozené na této architektufe jsou zalozené na velmi robustnim, transportnim protokolu
HTTP a URI. To znamen4, Ze kazda URL adresa odkazujici na rozhrani zaloZzeném na
REST API je reprezentovana objektem. S timto objektem je mozné komunikovat za
pomoci GET, DELETE, POST nebo PUT pozadavki. Pro tyto ucely slouzi specifikace
nazvana Java API for RESTful Web Services. JelikozZ serverova ¢ast bude slouzit pouze
predavani dat, stava se aplikace bezestavova. Tzv. stateless aplikace se vyznacuji tim, ze

kazdy HTTP pozadavek se vykonava v naprosté izolaci.

K vyvoji javascriptové aplikace byl vybran manazer balicki NPM [53]. Ten je
soucasti béhového prostiedi Node.js [54] zalozeném na enginu V8. Programy tvofici
Klientskou aplikaci musi byt ptelozeny, spojeny a zminifikovany. Mezi nejpouZzivangjsi
bundlery patfi Grunt, Gulp a Webpack. Vzhledem k moznostem nastaveni a pocetné

komunité na serveru GitHub byl vybran Webpack [55].

Hlavnim cilem Webpacku je tzv. code splitting. Jedna se o proces neudrZovani
jednoho velkého souboru, ale rozdéleni kodu na nékolik mensich Casti s tim, Ze jsou
volany na vyzadani. Navic pokud nékteré dva z modulti Reactu obsahuji stejnou zavislost,
je zahrnuta pouze jednou. Cilem je udrzet pocatecni ¢as nacitani co nejnizsi. Nastaveni je

zajisténo konfiguraénim souborem webpack.config.js.
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6 Implementace

Popis funkéniho feSeni obsahuje provedené kroky pro vytvotreni grafického
rozhrani. Na grafickou ¢éast navazuje vlastni feSeni prav a omezeni pfistupu uzivatele. To
je piihodné zamétené na obsluhu klientské aplikace; podporuje generovani opakujicich
se Casti uzivatelského rozhrani, ¢imz minimalizuje upravy pro feSeni konkrétniho
zakaznika. Tomu jsou vénované zvlastni kapitoly. Implementaci ukoncuje testovani a
integrace do akademického projektu Hausy. Ten ptedstavuje vlastni feSeni akénich prvk,
infrastrukturu jejich propojenim a na nejvyssi vrstvé REST rozhrani pro komunikaci
pravé s produktem této prace. Ten je slozen z klientské aplikace [4], bezestavové aplikace
piedstavujici aplika¢ni vrstvu [5] a konfigurace aplikacniho serveru Wildfly [6]. To vSe

je pristupné na ptilozeném CD.

6.1 Navrh grafického prostredi
Navrh grafického rozhrani probihal ve tfech hlavnich fazich podle kapitoly 4. Na
zacatku kazdé znich byly stanoveny cile a vysledek slouzil jako ptedloha pro
pokracovani v projektu. BEéhem prvni faze byl vytvoren dratovy model, ktery mél piiblizit
podobu uvitaci obrazovky. Cilem bylo vytvofit pfedlohu takového grafického rozhrani,
které bude zobrazitelné na nejmenSich dostupnych smartphonech i1 desktopovych
pocitacich. Uzivatel bude mit vSe piehledné na jednom misté a jiZ tento navrh ponese

znaky znovupouzitelnosti.

Layer 1> Layer 2> Layer 3

-Line 1
-Line 2
-Line 3
-Line 4

User
Settings

Logout

Obrazek 11 - Dratovy model uZivatelského rozhrani
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Na zaklad¢ dratového modelu byl vytvoten graficky navrh s konkrétnéjsi podobou
aplikace. Tato faze se opirala o vysledky vyzkumu v kapitole 2. Barvy byly vybrany
s ohledem na ucel této aplikace. Cilem bylo navodit pfijemny dojem bez agresivnich,
vyc¢nivajicich prvki. Pro sladéni nékolika pouzitych barev byla vybrana paleta ze serveru
Colour lovers [56]. Dim vybaveny inteligentnimi prvky ma jasnou cilovou skupinu. Jsou
to zajiSténi majitelé, kteti jiz pouzivaji chytrd zatfizeni. Jsou pfipustni zménam, uceni se
novych véci a oceni komfort nebo spory s nimi spojené. Tato cilova skupina vrcholi

mezi 30 a 35 roky [57].

Vybrana paleta barev obsahuje ukliditujici modrozelenou barvu, kterd je
kombinovéana s neutralni Sedou az bilou. Pro kontrast proti barvé pisma a zachovani
celistvosti byla vybrana tmava modré. Tato kombinace sklidila v této vékové skupiné
uspéch. Dale byl potvrzen navrh dratového modelu sloZzeny ze dvou horizontalné
rozd€lenych prostort. Ty se oba vertikaln¢ d€li v poméru blizicim se zlatému fezu, ¢imz
vytvareji ¢lovéku nejptijemnéjsi pomér 4 oblasti. Ostré hrany na sebe dobie navazuji i pii

preusporadani blokti pro mobilni zafizeni.

Logger

. 10:00 - Akce 1
10:01 - Akce 2
°
o
. C

Teplota uvnitf domu

Nick

User

Settings
Logout

Copyright SmartHome 2017 Miroslav Bartos

Obrazek 12 - Graficky navrh uZivatelského rozhrani

Findlni grafické wuzivatelské rozhrani navazuje na grafickou piedlohu.
Nejvyraznéjsi zménou je pouzity font a obohaceni textu o ikony. V kapitole 2.2.2 byly
vybrany dva fonty. Jsou jimi patkové pismo Gentium pro zvyraznéni napf. nadpisi a
oblibeny Roboto pro bézny text. Pro snadnéjsi orientaci byly text a navigacni dlazdice

doplnény o ikony ze serveru FA [58].
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Jak jiz bylo naznaceno pii popisu grafického navrhu, uvitaci obrazovka se déli na 4
hlavni bloky. Pfehledné menu a pfechod na nastaveni vychdzeji z potieb vétSiny
grafickych uzivatelskych rozhrani; musi byt ihned dostupné a intuitivné ovladatelné.
Majitel¢ inteligentni elektroinstalace maji k dispozici piehled poslednich akci. Ty mohou
byt vykondvany dospélymi obyvateli domu i détmi. PredevSim kvuli détem a
autonomnimu chovani domu uzivatelé tento blok oceni. Konkuren¢ni feSeni spole¢nosti
Jablotron nabizeji takovou funkci pouze pro mobilni platformu Android, a to v podobé

vyskakujicich notifikaci.

Tim zasadnim blokem, ktery ma upoutat pozornost, je volitelny piehled
nejdilezitéjsich akei. Uzivatel ma moznost vybrat si z jednoho druhu komponent (Info)
pouze ty nejdulezitéjsi a jejich hodnotu odeéitat z panelu na dashboardu (Gvodni
obrazovce). Tento panel je ve skute¢nosti jednoduchou komponentou piijimajici vybrané
hodnoty z REST rozhrani a sestavujici komponenty ve formatu pouzitelném pro piehled.
Ty jsou ptfedany komponenté k vykresleni a doplnéni o ovladaci prvky pfechodu vcetné
listovani ptetazenim prstu. Maximalni vyuZiti najde na nasténném, centralnim displeji
uvniti domu. Volba ¢tyf prostort pfindsi piehlednost a jednoduchost na desktopova
zafizeni. Dale zajistuje pohodIné ovladani na tabletu. Ovladaci tlacitka profilu maji
stejnou Sitku jako Sedy odd€lovag. Diky tomu neni potteba pfehmatavat a uzivatel dokaze
uskutecnit volbu palcem pravé ruky. Podobné je tomu u menu na opacné strané.
Jednotlivé obrazovky se generuji samy, ale na pfani je mozné zmeénit jejich potadi a tim

nastavit nejpouzivanéjsi obrazovky na dosah palce.

22:06 ~ Domi -~

|mGnvm’ teplota = Historie

demceno Zamek dvefi
-
o & ¢
Login Vytapéni Osvétleni

L))
Zabezpeéeni Tata

& Profil

4 Konfigurace
@ Odhlaseni

Obrazek 13 - Uzivatelské rozhrani — uvitaci obrazovka
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Piehled dulezitych informaci musi byt dobfe viditelny i na néasténné dotykové
obrazovce. Vyborného ovladani dosahuje na mensich mobilnich zatizeni s obrazovkou
do 7 palct. Celkové rozlozeni se zméni, jednotlivé bloky se na smartphonech uspotadaji
pod sebe a jelikoz odkazy zabiraji celou plochu svého pozadi, jsou lehce Stisknutelné i na
rozmérnéjSich zatizenich, které uzivatel drzi v jedné ruce. Jelikoz se pocita se zobrazenim
VvV rezimu celé obrazovky, bylo uZzivatelské rozhrani doplnéno o horni listu s ¢asem a
navigaéni liStou zpét na tvodni obrazovku. Nevyuzity prostor by mél v budoucnu

umoznit zobrazeni novych akci z panelu historie.

6.2 Rizeni pfistupu
React je knihovna pro psani single-page aplikaci. Pro pfechdzeni mezi vice
obrazovkami byl vyuzit bali¢ek react-router (dale jen Router). Ten je schopny obsluhovat
routovani podle zadané¢ URL adresy. ProtoZe rozhoduje o obsahu stranky, umist'uje se do
metody pro renderovani uvnitf komponenty. Mimo routovani je React schopny

kontrolovat ptistup, cehoz bylo vyuzito i v pfi vypracovani praktické ¢asti.

render: function() {
return (
<diwv>
<Router history={hashHistory}>
<Route path="lighting" component={Lighting}
onEnter={this.checkPermission} />
</Router>
</div>

Rizeni pfistupu je kontrolovano na nejvyssi trovni aplikace. Ve chvili, kdy je od
uzivatele zachycen piesun na jinou obrazovku, vyvola Router metodu checkPermission.
Ta vyvola pozadavek na server. Uvnitf néj odesild unikatni token uzivatele a ¢ast URL,

kterad odpovida poZadované obrazovce uzivatele.
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Podle odpovédi reaguje Router pfesmérovanim uzivatele na pozadovany obsah

nebo zdkazem pfistupu a pfesmérovanim zpét.

let uvuid = window.sessionStorage.getItem("token");
let request = {

uuid: uuid,

path: location.location.pathname

}s

S.ajax ({
url: CONSTANTS.URL HTTPS AUTORIZATION,
type: "POST",
crossDomain: true,
data: JSON.stringify (request),
contentType: "application/json; charset=utf-8",
dataType: "json",
success: function (data) {}
error: function (data) {}

1)

Server obslouzi pozadavek a na back-endové aplikaci je vyvoldna metoda post
uvniti tfidy Authorize.java. V ni jsou nejdiive injektovany zavislosti na objekty pro

ptistup databazi — tzv. Data Access Object.

@Inject
UserDao userDao;
@Inject
ScreenDao screenDao;
@Inject
UserScreenDao userScreenbao;
V prvni fad¢ je nutné zkontrolovat platny token. K tomu slouzi DAO pro tabulku
uzivateld. Na ni je mozné volat metodu findByToken pro ptecteni tidaji z databaze.
Parametrem metody je token pfijaty pozadavkem z klienta. Podobnym ptistupem je nutné

ov¢tit, zda mé dany uzivatel piistup k poZzadované obrazovce pomoci metody findByUrl

S parametrem obsahujicim ndzev obrazovky.

user = userDao.findByToken (input.uuid);
screen = screenDao.findByUrl (input.path);
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Pokud skon¢i proces ovéfeni tokenu a ptistupu k obrazovce tispéchem, je naplnén
objekt Authorizator kladnou odpovédi a odeslan na klienta. Tam je odpovéd
vyhodnocena a uzivatel je pfesmérovan. Pokud ovéieni na serveru selze, odesila se na

klienta chybova zprava, ktera je zobrazena uzivateli pomoci dialogového okna.

6.3 Dynamické nacitani fFidicich obrazovek

Pro zajisténi korektniho zobrazeni na jakékoliv obrazovce a rychlého vyvoje bylo
zapotiebi vymyslet jednoduchy model, ktery by umoznil spravovat obrazovky aplikace,
ak¢ni prvky a zaroven by fesil pfistup uzivatele. Proto byl vyvinut pfistup uzivatel —
obrazovka — komponenta zobrazeny na obrazku Obrazek 14 - Rizeni piistupu a skladéani
obsahu obrazovek. Ten tvoii cyklickou zavislost mezi zminénymi entitami. Kazdy
uzivatel je propojeny se vSemi obrazovkami. V rdmci tohoto vztahu je mozné fesit i
kontrolu pfistupu na tuto obrazovku zvlast’ pro kazdého uzivatele. Obrazovka je slozena
z akénich prvkd, které vzdy ndlezi praveé jedné obrazovce. A nakonec existuje vztah mezi
kazdym akénim prvkem a uzivatelem, ¢imz je zaroven vyfeSena kontrola pfistupu na

urovni komponent z kapitoly 4.6.

je pristupna pro L
UZivatel ma pristup k

Komponenta Obrazovka

~_ 7

je slozena z

Obrizek 14 - Rizeni pFistupu a skladani obsahu obrazovek
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Takovy ptistup dava vyvojafi moznost vybrat si, z jakych logickych celkl bude
aplikace slozena. Mezi typicka rozdéleni patii clenéni ucelu (vytapéni, osvétleni atd.)

nebo vytvaieni logickych celkli simulujicich mistnosti.

Dalsi vyhodou je generovani kazdé obrazovky z jediné komponenty Reactu
nazvané Screen. Ta dokéze pomoci pfedaného parametru rozpoznat ucel, vyslat
pozadavek o akéni prvky spjaté pouze s touto obrazovkou a dynamicky vykreslit
jakykoliv typ ak¢niho prvku. Vyvojai ma tedy minimum prace s ptipadnym rozsirenim
na miru zdkaznika.
var Heating = React.createClass ({

render: function() {
return (
<Screen
path="/heating"

sName="Vytapéni"
icon="fa fa-thermometer-half" />

)

6.4 Generovani komponent pro oviladani
UZivatelské rozhrani je vygenerovano podle uzivateli ptistupnych komponent. Pfi
inicializaci obrazovky se uklada do stavu obrazovky jeji nazev a inicializuje se seznam

komponent pro danou obrazovku.

getInitialState () {
return {
screenPath: '/heating',
components: []

}s

54



Komfortni grafické uzivatelské rozhrani pro fizeni inteligentnich domt

Jest¢ pred samotnym pfipojenim komponenty piedstavujici obrazovku do
hierarchie nactené aplikace je vyvolan pozadavek na vraceni vSech ak¢énich prvkia. Tyto

prvky souvisi S ovladanim na dané obrazovce.

S.ajax ({
url: CONSTANTS.URL HTTPS GET COMPONENTS,
type: "POST",
crossDomain: true,
data: JSON.stringify (request),
contentType:"application/json; charset=utf-8",
dataType: "json",
success: function (data) {

this.setState ({components: data}):;

}.bind (this),

})

Po prtijeti pozadavku na seznam komponent je injektovana reference na objekt
ptistupu k datiim tabulky komponent uvnitt databaze. Podle pfijatého parametru, ktery

obsahuje nazev obrazovky jsou z databaze vyselektovany pouze akéni prvky vztazené

k obrazovce. Tento seznam je odeslan jako odpoveéd’ zpét na klienta.

var squares = this.state.components.map (function (item, 1) {
if (item.cType === "btn") {
return (
<BtnSquare
key={1}

id={item.id}
cName={item.cName}
value={item.value}
description={item.description} />

)

} else if (item.cType === "sldr") {
return (
<SldrSquare

key={1i}
id={item.id}
cName={item.cName}
value={item.value}
description={item.description} />
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Vraceny seznam je ulozen do stavu komponenty, coz automaticky vyvold nové
vykresleni metody render. Pii této akci, jesté pred samotnym renderovanim, je pomoci
javascriptové funkce map uloZena pro prvek z odpovédi ze serveru tzv. dlazdice. Dlazdice
je atomicka komponenta, ktera plni jediny Gcéel — zobrazit popisek a akéni prvek. Akce
dlazdice se lisi podle jejiho typu. Pro potieby uzivatelského rozhrani inteligentnich domu
byly sestaveny 4 akéni prvky. Jsou jimi tlacitko, posuvnik, spina¢ a info panel.

Nasledujici ukdzka kodu ukazuje metodu render komponenty predstavujici tlacitko.

render () {
return (
<div className="col-sm-3 col-md-3 col-1g-3 btnSquare">
<p>{this.props.description}</p>
<div className="classicButton">
<Button
bsStyle="primary"
onClick={this.handleClick}>Proved</Button>
</div>
</div>
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6.5 Testovani

Aplikace byla testovana na zafizenich HP 4530s a Lenovo Flex 2 s dotykovou
obrazovkou. Rozvrzeni prvkl uvodni obrazovky bylo testovano na mobilnim zafizeni
Huawei Nexus 6P. K testovani byly vybrany nejpouzivanéjsi prohlizece. Jmenovité jde o
Internet Explorer verze 11, Mozilla Firefox 49 a Google Chrome 57 za pomoci pluginu
Web Developer. Ve vsech prohlizeCich probéhlo testovani na monitoru s rozliSenim
1920x1080 pixeli. Aplikace obstala i pii zmenseni Sitky pod 300 pixelt, ¢imz vyhovuje
vetsing smartphonti, vSem tabletlim a desktopovym pocitacim. Mobilni zatizeni Huawei

Nexus 6P disponuje rozliSenim WQHD s rozlisSenim 2560x1440 pixelt.

22:19 ~ Domil A~

| Obyvaci pokoj - vihkost

Smart Home

NAME:

4%

= Historie

SUBMIT

22:19 - odeméeno Zamek dvefi

22:19 - zapnuto Svétlo v obyvacim pokoji

22:19 - zapnuto Svétlo v kuchyni

Obrazek 15 - Testovani aplikace pro Sifku 300 pixela

Funk¢nost rozhrani bezestavové aplikace a spravné vysledky poZadavki byly
ovéfeny nastrojem Postman. Ten umoziuje zasilani veskerych http pozadavkl vcetné
sestaveni vlastni hlavicky ve formatu json a kontrolu pfijatych pozadavki v témze

formatu.
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6.6 Integrace do FesSeni Hausy

Fyzicka i stiedni vrstva akademického projektu Hausy se neustale vyviji. Kvuli
tomu nebylo mozné mit v jeden okamzik vSechny potiebné informace pro vytvoreni
kompletniho systému. Jde o hlavni dGvod, pro¢ se nedrzet zazitych a vyborné popsanych
rigoroznich metodik. Ty maji pevné pilife a jsou zédkladnim stavebnim kamenem stale
jesté vetsiho podilu novych projektl. Vyvoj jedné ze tii podstatnych ¢ésti systému ve
chvili, kdy se o téch zbylych neda fici, Ze se alespon v zdkladech nezméni, nutné potiebuje
obsahovat prvky pruznosti. Jak uz jejich nazev napovida, pravé diky své pruznosti a

udernosti jsou agilni metodiky idealni pro tento projekt.
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7 Zaver

V této praci bylo vytvofeno komfortni uzivatelské rozhrani pro ovladani
inteligentnich domt.. ReserSe se ¢astecné tykala aktualnich trendi v oblasti inteligentni
elektroinstalace a sméru jejiho vyvoje. Zbyla Cast reSerSe pokryvala kompletni napli
prace designéra. Bylo zjisténo, Ze nejde jen o grafickou c¢ast aplikace, ale 1 zaujeti
z prvniho pohledu, funkéni a intuitivni ovladani a dobry dojem po dokonceni pozadované
akce. Volbou vhodné barvy, pisma, rozvrzeni layoutu a pouzitim technologie
aktualizujici minimum obsahu pfi zméné dat byl splnén pozadavek na aplikaci UX.
Nezbytnou vlastnosti se stava responzivita, diky niz se obsah pfizplisobi obrazovce

uzivatele.

Na zaklad¢ zjisténych poznatkli a ponauceni z dostupnych feSeni byla v ramci
praktické ¢asti vypracovana webova aplikace technologii JavaServer Faces. Béhem jejiho
vyvoje se vSak prosadily feSeni na zdklad¢ Javascriptu. Plvodni koncept byl tedy
prehodnocen a prezentani vrstvu nahradil tenky klient. Tim vznikl novy koncept
zahrnujici bezestavovou aplikaci na platformé Java komunikujici s klientskou aplikaci
spousténou na stran¢€ klienta. Pro jeji vypracovani byla vybrdna nové a komunitné velmi
oblibena technologie — knihovna React. Tim bylo docileno ¢asteéného piesunuti vypodti
na stranu klienta a splnéni technologickych cilti. Pouzitim frameworku Bootstrap bylo
dosazeno responzivni aplikace. Jedno feSeni je tak pouzitelné na smartphonu, tabletu, i

desktopu.

Stézejni Cast klientské aplikace tvofi ivodni obrazovka rozdélena na 4 bloky pro
okamzity ptehled a piistup do dalsich sekci. Odtud ma uzivatel ptistup na obrazovky pro
ovladani inteligentniho domu. Ty jsou vytvafeny z jediné komponenty. Kazda obrazovka
pro fizeni obsahuje akéni prvky. Ty se dé€li na 4 typy, pficemz kazdy z nich se opét vytvari
automatizovang Z jediné komponenty. Vysledkem jsou maximalné znovupouZitelné ¢asti
aplikace a co nejjednodussi rozsiteni. Pfidani obrazovky zvlddne kodér upravenim
routovani. Novy typ akéniho prvku znamena piidani atomické komponenty s popisem a

ovladacim prvkem.

59



Komfortni grafické uzivatelské rozhrani pro fizeni inteligentnich domt

Tim nejpfinosnéjs$im je vSak generovani kompletniho feSeni pro zdkaznika jednim
SQL skriptem, ktery zapiSe uzivatele, obrazovky a tém zavede zdznamy do tabulky
komponent. Jakémukoliv navrhu inteligentniho domu se pfizptlisobi piihlaSovani, fizeni
pristupu i renderovanim libovolného poctu komponent, ¢imz byl v praxi naplnén cil pro

vlastni feSeni fizeni pfistupu s ohledem na snadné ptizptsobeni pozadavkiim zakaznika.

Soucasti implementace jiz neni rozSifeni o uzivatelské definovani pravidel.
Uzivatel by tak dostal moznost seskupovat vybrané akce do jediného tlacitka, ¢imz by se
usnadnily rutinni ¢innosti. Na instalaci pluginu napft. pro fuzzy vytdpéni a tim usporu

energii také nebyl béhem vypracovani této prace prostor.
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