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Informacni systém, ktery funguje jako virtualni I'T
support

Abstrakt

Bakalaiska prace je zaméfena na vyvoj Hi-Fi prototypu webové aplikace, ktera
funguje jako virtualni IT support. Prace se skladd zteoretické a praktické casti a
zhodnoceni vysledkl. Teoreticka ¢ast piinaSi statistickd data, diky kterym je mozné
specifikovat cilovou skupinu a navrhnout pozadované persony. Dale se teoretickd Cast
soustiedi na pfedstaveni a zhodnoceni zakladnich technologii, které se pouzivaji pfi vyvoji
Hi-Fi prototypu.

Prakticka cast prace se skladé z potfebnych névrhi, které byly nésledné pouzity pfi
vyvoji Hi-Fi prototypu. Nejprve byl navrhnut logicky navrh, poté podoba dat, a nakonec
byl sestaven prvotni ndvrh uzivatelského rozhrani. Nasledn€ byly vypsany Use Casy, které
se budou v aplikaci nachazet. Déle byla dle navrhu vytvofena struktura aplikace. Byly
definovany jednotlivé komponenty struktury a byla popsana jejich funkénost. Poté byl
naprogramovan Hi-Fi prototyp a nastylovan pomoci jazyka SCSS. Vysledny produkt byl
poté v simulovaném prostiedi podroben uzivatelskému testovani. Z vysledkli a osobnich

interview s testovanymi subjekty byly vyvozeny zavéry a navrhnuta vylepSeni aplikace.

Kli¢ova slova: Hi-Fi prototyp, informacni systémy, IT support, prototyp, web design,
webova aplikace, U/UX



Web application, that works as a virtual I'T support

Abstract

The bachelor thesis is focused on the development of a Hi-Fi prototype of a web
application that works as a virtual IT support. The work consists of theoretical and
practical part and evaluation of results. The theoretical part provides statistical data, thanks
to which it is possible to specify the target group and design the required persons.
Furthermore, the theoretical part focuses on the introduction and evaluation of basic
technologies used in the development of Hi-Fi prototypes.

The practical part of the work consists of the necessary designs, which were then
used in the development of a Hi-Fi prototype. First, a logical design was designed, then the
form of the data, and finally the initial design of the user interface was constructed.
Subsequently, the Use Cases, which will be in the applicatiom, were listed. Furthermore,
the structure of the application was created according to the design. The individual
components of the structure were defined and their functionality was described. Then the
Hi-Fi prototype was programmed and styled using the SCSS language. The resulting
product was then subjected to user testing in a simulated environment. Conclusions were
drawn from the results and personal interviews with the tested subjects and improvements

to the application were suggested.

Keywords: Hi-Fi prototype, information systems, IT support, prototype, web design, web
application, UlI/UX
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1 Uvod

Pozadavky na IT odborniky stale rostou, v mnoha firméach vSak musi travit cas
délanim trividlnich ukont, pfi kterych neni vyuzita jejich odbornost. Z vlastni zkuSenosti
znam neustale se opakujici problémy s tiskarnami, MS Office, nebo piipojenim k internetu.
Aplikace, do které by se dala vSechna tato data nahrat, by tak mohla pomoci a cely proces
zjednodusit. Koncept této aplikace je pfedevsim ten, Ze nestoji pouze na IT odbornicich,
ale data do ni mohou vkladat i ostatni zamé&stnanci, naptiklad nadfizeni a manazefi. Zkrati
se tak doba potifebna pro zaucovani nebo zdlouhavé zadosti o opravu néceho, co vlastné

rozbité neni.

Aplikace bude navrhnuta tak, aby byla dostupna v§em. Graficka podoba aplikace ma
cilit na vSechny v€kové skupiny zaméstnanci. Navrh piedstavi graficky ¢istou aplikaci,
ktera neobsahuje piebyte¢na a matouci tlacitka, nebo funkce, pouzité pismo bude pomérné
veliké a navigace bude jednoducha a srozumitelna. U popisi navrzenych problému bude

vyvinuta snaha o co nejvétsi jasnost a prehlednost popsanou v par bodech.

Pokud se zamyslime i nad pandemickou dobou, kterou kolem sebe jiz druhym rokem
mame, aplikace by byla i dobrym nastrojem online pienosu informaci. V zadné své Casti

nepotiebuje fyzickou pfitomnost obou stran, data se daji ptidavat a ptijimat odkudkoli.

Momentalné se na trhu ale nikdo této problematice nevénuje, existuje velmi mnoho
aplikaci, které slouzi k nahravani riznych pracovnich postupti a kdokoli je mlze vyuZivat.
Nejznaméjsi takovou aplikaci je YouTube, ktery je podobnych navoda plny. Bohuzel ale
ani zde nelze nalézt odborné, a hlavné spolehlivé informace, jelikoZ pfidavani videi neni
nikym kontrolovéno, a tak mliZze na YouTube pfidat kdokoli cokoli. Dalsi aplikaci, kterd se
zabyva problematikou nahravani navodi a riznych postupi je Pluralsight, ta se vSak
zabyva pouze technickou strankou véci. Naleznete zde prednasSky ovéfenych odborniki,
které se vénuji predevS§im technologiim. Pokud se ovSem v dané problematice vyskytne
néjaky problém, uzivatel musi pomoc hledat jinde. Pluralsight na rozdil od YouTube neni
zadarmo a pro firmy nema smysl platit jeho licenci, jelikoz nenabizi kromé odbornych
prednasek nic navic. Samoziejme je jest¢ moznost vyhledat si problém na jednom z mnoha

internetovych prohlize¢t, jako naptiklad Google Chrome. Tento postup je pomérné bézny



v odvétvi informacnich technologii, avSak nckdy je tézké rozlisit, ktery vysledek
vyhledavani je pro dany problém nejlepsi. Opétovné hledani stejného problémi je také
casoveé narocné. Vedle toho je tu problematika vnitfnich origindlnich programu, které si
firma necha vyrobit na miru. Pro takové programy nelze nalézt navody na internetu. |
zaméstnanci vétSinou pracuji pouze s internimi programy a setkavaji se s opakovanymi
problémy pomérné Casto. Kdyby firma méla program, ktery umoziuje snadno a rychle
pridavat navody a odborné postupy, usetiily by se dané firmé nejen naklady na IT
odborniky, ale zarovenn by se pracovni vykon zaméstnancii zefektivnil a zaméstnanci by

nepftichazeli o Cas, ktery by jinak vyuzili K odborné praci.

Myslim si, ze aplikace by byla velmi vhodna a vyuzitelna nejen diky zminénym
kvalitdm, ale také pro svou jednoduchost. Pro zaméstnance by neSlo o naprosto novou
technologii, jelikoz svou grafickou strukturou bude pfipominat jiné znamé formaty a

prostiedi.
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2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Navrh HI-FI prototypu aplikace, ktera umozni efektivni sdileni znalosti a postupti v

ramci IT podpory.

2.2 Metodika

Teoreticka cast bakalarské prace se bude skladat ze studia odbornych informacnich
zdroji. Na zakladé téchto zjisténi budou popsany technologie, které budou pouzity pfi
vyvoji technologie a popisu, jak byla tato technologie vyuZita. Postupujeme podle

nasledujici metodiky:

- Bude proveden logicky névrh aplikace
- Navrh databaze

- Graficky navrh aplikace

- Prototyp

- Naprogramovani Hi-Fi prototypu

- Definovani zavéru

11



3 Teoreticka vychodiska

Vlastni prace
3.1 Statisticka analyza

3.1.1 Digitalni dovednosti a prace se softwarem

Zaénéme s daty z Ceského statistického Gfadu z roku 2019, ktera nam 1épe piiblizi
uzivatele nasi aplikace. Navrhovana aplikace ma slouzit jako pomiicka firmdm a v jejich
struktufe pak IT oddéleni, které vétSinu technickych problémi musi fesit osobné. Problémy
se Casto opakuji, a tim se tak ¢asto zbyte¢né plytva Casem odbornikl. Statisticky urad
uvadi, ze prestoze od roku 2006 do roku 2018 wvzrostl pocet IT odbornikil, vice nez
dvojnéasobné (z 1,8 % na 3,9 %), firmy ,stale hladsi nedostatek IT expertd, které¢ by

pottebovaly pro rozvoj své ¢innosti v oblasti digitalizace.* !

Dalsi dulezita data, kterd piimo vypovidaji o nasi cilové skuping, tikaji, ze bézné
¢innosti na pocitaci, kam fadime pfenos soubori mezi pocitacem a jinym zafizenim nebo
kopirovani soubort ¢i slozek v ramci pocitace, provadélo v poslednim roce 51 % osob
starsich 16 let. Cinnosti spojené s kopirovanim mezi po¢itaéi pak provadélo jesté o nékolik
procent méné lidi (47 %). U slozitéjsich ukont, jako je instalace softwaru, ¢isla znacné
klesaji, za sledovany rok to bylo 29 % lidi. U ¢innosti s programy, které jsou ve vétSiné
zaméstnani nezbytné pro vykon povolani, jako je MS Word, MS Excel, prezentacni
softwary, programy na Upravu fotografii, se uz ¢isla pohybuji od 54 % k 18 %. Z dat také
vyplyva, Ze gramotnost se zvySuje s kvalifikovanosti dané profese. ,,Naptiklad mezi
manazery nalezneme 92 % osob, které v poslednim roce kopirovaly soubory ¢i slozky,
tabulkovy procesor vyuzilo 90 % z nich a v programovacim jazyku psalo 14 %.“? Naproti
tomu jsou samoziejm¢ nekvalifikovani zaméstnanci, u nichZ se ¢isla pohybuji mnohem
nize (kopirovani souborii ¢i slozek 34 %, vyuziti tabulkového procesoru 19 % a u
programovani méné nez pul procenta). Rozdily jsou pak uvadény 1 ve spojitosti s pohlavim

zaméstnancl. Podrobna data naleznete v piilozenych tabulkéch.

12, Digitalni dovednosti a prace se softwarem. CSU. Cesky statisticky tfad. CSU [online]. Praha: © 2019.
[cit. 28. 2. 2020]. Dostupné z: https://www.czs0.cz/documents/10180/90577057/06200419k02.pdf/c25ec46b-
0d58-46¢7-b7c6-8ed836b79866?version=1.1.

2 Tamtéz.
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Tabulka 1 — Statistické uda

e o digitalnich dovednostech. Zdroj: CSU

Textovy procesor

Prezentaéni software (napf.

Software Ci aplikace na Upravu

(napf. MS Word) MS PowerPoint) fotek
v tis. % 1) % 2) v tis. % 1) % 2) v tis. % 1) % 2)

Celkem 16+ 4708,9 53,7 65,9 | 1583,3 18,0 22,2 | 2796,6 31,9 39,2
Pohlavi

Muzi 16+ 2 309,6 54,6 64,9 876,7 20,7 24,6 1435,2 33,9 40,3

Zeny 16+ 2399,2 52,8 67,0 706,7 15,5 19,7 | 13614 29,9 38,0
Vékova skupina

16-24 let 759,6 88,0 89,4 487,4 56,5 57,4 598,1 69,3 70,4

25-34 let 993,7 72,3 74,2 3718 27,1 27,8 781,0 56,9 58,4

35-44 let 1138,3 67,1 68,8 333,4 19,6 20,2 698,3 41,1 42,2

45-54 let 900,1 60,5 64,0 240,7 16,2 17,1 369,2 24,8 26,2

55-64 let 592,9 45,5 55,3 125,1 9,6 11,7 235,8 18,1 22,0

65-74 let 269,8 21,4 40,4 23,7 1,9 3,5 95,2 7,6 14,3

75+ 54,5 6,9 35,4 1,3 0,2 0,8 19,0 2,4 12,3
Vzdélani (25-64 let)

Zakladni 48,5 14,0 20,3 5,6 1,6 2,4 54,1 15,6 22,7

Stfedni bez maturity 738,9 36,6 41,4 74,5 3,7 4,2 404,2 20,0 22,7

Stfedni s maturitou + VOS 1675,1 75,6 77,1 418,5 18,9 19,3 888,1 40,1 40,9

Vysokoskolské 1162,5 90,9 91,2 572,4 44,8 44,9 737,9 57,7 57,9
Ekonomicka aktivita (16+)

Zaméstnani 3362,8 66,5 68,8 1008,9 20,0 20,7 1909,7 37,8 39,1

Zeny v domacnosti* 256,9 62,4 65,0 52,7 12,8 13,3 223,8 54,3 56,7

Studenti 635,2 94,2 95,0 463,0 68,6 69,3 480,4 71,2 71,9

Starobni dlichodci 361,1 15,8 37,8 32,0 1,4 3,3 122,8 5,4 12,9

Invalidni dGchodci 49,5 21,7 34,1 9,3 4,1 6,4 28,5 12,5 19,6

13



Tabulka 2 — Statistické uda

e o digitalnich dovednostech. Zdroj: CSU

Instalace programu do poCitaCe

StaZeni aplikace do telefonu nebo

tabletu Programovani
v tis. % 1) % 2) v tis. % 1) % 2) v tis. % 1) % 2)

Celkem 16+ 2509,6 28,6 35,1 | 3870,2 44,1 54,2 497,6 57 7,0
Pohlavi

Muzi 16+ 1592,0 37,6 44,7 | 2097,6 49,6 58,9 373,8 8,8 10,5

Zeny 16+ 917,6 20,2 256 | 1772,6 39,0 49,5 123,8 2,7 3,5
Vékova skupina

16-24 let 511,3 59,3 60,2 754,2 87,4 88,8 117,0 13,6 13,8

25-34 let 673,7 49,1 50,3 | 10318 751 771 156,2 11,4 11,7

35-44 let 642,1 37,8 38,8 | 10236 60,3 61,9 112,3 6,6 6,8

45-54 let 397,8 26,7 28,3 626,5 42,1 44,5 61,6 4,1 4,4

55-64 let 207,8 16,0 19,4 320,9 24,6 30,0 40,7 3,1 3,8

65-74 let 65,9 52 9,9 102,8 8,2 15,4 8,4 0,7 1,3

75+ 11,0 1,4 71 10,5 1,3 6,9 1,4 0,2 0,9
Vzdélani (25-64 let)

Zékladni 31,4 9,0 13,1 88,2 25,4 36,9 2,5 0,7 1,1

Stfedni bez maturity 372,6 18,4 20,9 766,9 38,0 43,0 28,0 1,4 1,6

Stfedni s maturitou + VO3S 833,8 37,6 38,4 | 12559 56,7 57,8 148,6 6,7 6,8

Vysokoskolské 683,7 53,5 53,6 891,6 69,7 69,9 191,7 15,0 15,0
Ekonomicka aktivita (16+)

Zamestnani 1858,3 36,8 38,0 | 27924 55,2 57,2 355,7 7,0 7,3

Zeny v domacnosti* 102,8 24,9 26,0 251,9 61,2 63,8 17,5 4,2 4,4

Studenti 425,6 63,1 63,7 603,9 89,5 90,3 110,9 16,4 16,6

Starobni dlchodci 76,6 3,4 8,0 132,4 58 13,9 13,6 0,6 1,4

Invalidni ddchodci 19,4 8,5 13,4 46,3 20,3 31,9 - -
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3.1.2 Neformalni vzdélavani v Ceské republice

Dalsi statistické udaje, které pro nasi aplikaci povazujeme za dilezité, jsou data o
neformalnim vzdélavani v Ceské republice. Nase cilova skupina jiz nespada do povinné
Skolni dochazky, musi se vzdélavat v programech neformalniho vzdélavani. Bohuzel v
dobé¢, kdy starsi zaméstnanci navstévovali Skolni prostfedi, vyuka informacnich technologii
nebyla, nebo se zabyvala vécmi, které jsou dnes jiz nevyuzitelné. V idealnim piipadé by
nova generace mohla mit lepsi zaklady, ale to neni pfedmétem naseho zkoumani.
Neformalni vyuka probihd formou kurzl, Skoleni, soukromych lekci, seminaiti a
workshopt. Tato forma vyuky je vice méné dobrovolnd, ¢asto jednordzova a od formalniho
vzdélavani se velmi lisi. Podle statistickych idaji se v roce 2011 neformalniho vzdélavani
zcastnila téméf tietina osob od 18 do 69 let. Tento vzorek osob vSak nebyl reprezentativni
a mnoho ucastnikli mélo vyssi odborné nebo vysokoskolské vzdélani. Motivace téchto
osob souvisela piedevs§im s vykonem povolani (78 %). Z dat vyplyva, ze z nabizenych
kurzl je nejcastéji volena vyuka jazykl a rozvijeni pravniho povédomi. O teoretickou ¢i
praktickou pfipravu na prichozi a zavadéné vyrobni technologie, ¢i ovladani novych

piistroju a natadi, byl zajem 11 % dotazovanych, coz neni zanedbatelné.

3.2 Vyvoj webové aplikace

Webova aplikace je interaktivni pocitaCovy program. Je vytvofena pomoci
webovych technologii (HTML, CSS, JS). Jejim ukolem je ukladat data do databaze a
pracovat s nimi pomoci operaci CRUD. Webova aplikace je pfistupna skrze internetovy

prohlizec, jako je napiiklad Google Chrome, Mozilla Firefox a dalsi.

3.21 HTML

HTML umoziiuje webovym vyvojafim vytvaret strukturu webové stranky pomoci
specidlnich znacek (<br>; <span>; <div>). HTML neni programovaci jazyk, tudiZ neni

mozné pii jeho vyuzivani vytvaret dynamické funkce.
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3.22 CSS

CSS urcuje vzhled, a tim tak dodava webové strance na privétivosti. S CSS lze
kontrolovat téméf vSechny vzhledové aspekty webové stranky, jako naptiklad barvu pisma,
fonty, animace nebo rizna odsazeni elementl. Pomoci CSS lze upravovat i responzivni
design, to znamend, ze je mozné definovat specidlni stylovani pro rtzné velikosti

obrazovek.

323 JS

JavaScript je textovy programovaci jazyk pouzivany jak na strané klienta, tak na
stran¢ serveru. Zatimco HTML a CSS jsou jazyky, které dodavaji webovym strankam
strukturu a styl, JS poskytuje webovym strankdm interaktivni prvky, které uZivatele
zaujmou.

Zaclenéni JavaScriptu vylepSuje uzivatelské prostfedi webové stranky tim, Ze ji

prevadi ze statické stranky na interaktivni.

3.24 Vue.js

Vue.js je voln¢ dostupny, vykonny a progresivni javascriptovy framework, ktery
umoziuje vytvafet Single-page aplikace. Prvni zdrojovy kod frameworku Vue.js byl
vytvoten v roce 2013 Evanem You, ktery v tu dobu pracoval pro Google. Vue.js umoziiuje
vytvareni komponent, ze kterych se postupné sklada cela aplikace. Komponenta je Vue
instanci, ktera se sklada ze tii casti: HTML, script a style. Komponentu lze pouzit na jedné
ze stranek nebo v jiné komponenté. V poslednich letech se z Vue.js stal silny konkurent
pro Angular a React, a to zejména s vydanim Vue 3.0. Vue.js je oblibeny i u mnoha vétsich

firem, které si ho zvolily za sviij primarni frontendovy framework.

3.25 CRUD

CRUD je akronym, ktery odkazuje na Ctyfi zakladni funkce, které jsou povazovany za
nezbytné pro praci s databazi. Prvni z nich je Create, tato funkce umoznuje v databazi
vytvaret zaznamy a uklddat je do tabulek. Funkce Read slouzi pro Cteni zaznamt, které
jsou v databazi uloZzené. Update aktualizuje zaznamy v databazi. A posledni funkce —

Delete umoziuje zaznamy z databaze mazat.
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3.2.6 Uzivatelské rozhrani (UI)

Uzivatelské rozhrani je grafické rozvrzeni aplikace. Sklada se ze vSeho, co uzivatel
vidi a s ¢im interaguje. To vSe musi byt co nejfunkénéji navrzeno tak, aby byl uzivatel
spokojeny. Ptikladem jsou tlacitka, texty, obrazky, posuvniky, pole pro zadavani textl a
ostatni polozky. Uzivatelské rozhrani pak zahrnuje rozlozeni obrazovky, piechody,

animace rozhrani a kazdou jednotlivou mikrointerakci.

3.2.7 Uzivatelsky prozitek (UX)

Uzivatelsky prozitek podava informace o interakci uzivatele s aplikaci. Hodnoti se
plynulost zazitku, intuitivnost, ale i téZkopadnost a zmatec¢nost. Uzivatelsky prozitek hleda
odpovédi na otazky ohledné logiky, jednoduchosti, vstficnosti a funkénosti. Uzivatelsky
prozitek je ur€en tim, jak snadné nebo obtizné je pracovat s prvky uzivatelského rozhrani,

které navrhati vytvorili.

3.2.8 Prototyp

Prototyp je hruba verze kone¢ného produktu, ktera umoznuje vzniku novych napada a
ukazuje zamér designovych rozhodnuti. Prototyp se bézné uziva pro prezentaci
investorim. Ti si mohou pfedem prohlédnout, jak by vypadala vysledna verze, a tim Setfi
Cas i penize pii vyvoji. Prototyp mtze byt cokoli, od kresby na papir (Low-fidelity), po
propracovany navrh, ktery obsahuje mozné interakce, jako naptiklad moznost proklikat si

stranku (High fidelity).

Low-fidelity prototypy jsou vétSinou vypracovany v papirové podobé a nepodporuji
uzivatelské interakce. Takovyto prototyp je Casto zhotoven formou ru¢né nacrtnutych
navrhi, nebo je vykreslen softwarem. Low-Fidelity prototyp slouzi k rychlé vizualizaci
vSech designovych alternativ, a tim vyvoldva inspiraci pro nové inovace a zajimava
designova feSeni. Dal§i vyhodou tohoto pfistupu je, Ze se designéfi citi pohodlngji pfi

navrhovani novych zmeén, protoze se jedna pouze o hruby nacrtek.

High-fidelity prototypy jsou navrhy vytvofené pomoci profesionalniho pocitacového
softwaru.  VétSinou dovoluji realistické uZzivatelské interakce. Diky tomu prototypy
dokazou prezentovat konecny uzivatelsky zazitek z uzivatelského rozhrani. Pro Hi-fi

prototyp je charakteristické u€inné zachyceni ptesného prozitku uzivateli pfi testovani (Cas
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na vykonani ukolu atd.), a zarovenn schopnost demonstrovat konecny produkt klientim,

managementu a dalSim.

3.2.9 Technologie pro vyvoj Hi-Fi prototypu

Hi-Fi prototyp lze vyvijet pomoci nékolika technologii. Nize popsané technologie
umoziuji vytvaiet jak uzivatelské rozhrani, tak interaktivni prototyp. Kazdéa z technologii

ma své klady i1 zapory.

3.2.9.1 Adobe XD

Aplikace Adobe XD, vytvoiend spolecnosti Adobe, m4 velmi jednoduché a
ptivétivé uzivatelské rozhrani a je vhodna i pro zacatecniky. Aplikace je, na rozdil od
ostatnich produkti Adobe, vytvotfena specialné pro UI/UX designéry. Jednou z vyhod
Adobe Suit je stale aktivni komunita uzivatel a také neustale pfibyvajici napomocné
navody. Adobe XD obsahuje pro mnoho uzivatelll revolucni zplisob tvofeni miizek diky
funkei ,,repeat grid*“. Staci pouze kliknout na element, zvolit ,,repeat grid*“ a potom uz jen
horizontaln¢ ¢i vertikdlné potdhnout pousuvnik. Dalsi silnou strankou Adobe XD jsou
nastroje pro tvoreni prototypu, které nevyzaduji znalost programovani. Diky tomu mohou
designéfi pifimo vidét, jak bude element reagovat na rGzné eventy (klik, scrollovani).
OvSem Adobe XD neméa pouze klady. V aplikaci napiiklad nelze tvofit komplikované
objekty, které jsou v Ul designu zasadni. Také neni v nativni verzi mozné exportovat
design do CSS. I ptes své nedostatky je Adobe XD jednim z nejpouzivanéjSich softwart

pro vyvoj U/UX designu.

3.2.9.2 Figma

Figma je webova aplikace, kterd funguje v prohliZeci, tim padem nezaleZi, na jakém
opera¢nim systému je spusténa. To ovSem znamend, Ze bez pfipojeni k internetu nelze
Figmu pouzivat. Velkou vyhodou Figmy je jeji cena. Nabizi totiz pro maly dvouclenny
tym designeru licenci a neomezené cloudové ulozist¢ zdarma. Oproti Adobe XD je mozné
na jednom projektu pracovat soucasn€ s jinymi uZzivateli. Dal§i vyhodou aplikace je
spousta plugint, které pro Figmu vytvofila jeji komunita. Figma je vsak také naro¢na na
hardware, takze na star§im notebooku bude vytvareni designu velmi zdlouhavé a obtizné.

Prototypovani ve Figmé& je velmi podobné Adobe XD, u elementu se vybere akce (napf.
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kliknuti), na kterou reaguje, a reakce na danou akci. Figma také nabizi exportovani do
CSS, coz mlze zasadn¢ usnadnit ndsledné stylovani aplikace. Figma je pravdépodobné

nejpouzivanési aplikaci pro vyvoj UX designu.

3.2.9.3 Axure RP

Axure RP je dal$im velmi oblibenym nastrojem pro vytvareni UI/UX designu. Mezi
vyhody Axure RP patii moznost vytvaret responzivni design, ve kterém lze uchovavat a
dale pracovat s daty, kterd uzivatel zadava v prub¢hu pouzivéani aplikace. Diky tomu lze
v Axure RP vytvofit plné funkéni prototyp, ktery simuluje jak frontend, tak i nékteré
funkce backendu a praci s databazi. To ma vSak svou cenu, protoze pokud chce uzivatel
vyuzivat tyto pokro¢ilé funkce, neobejde se bez zkuSenosti s programovanim. Axure RP
nabizi trial licenci zdarma na 30 dni, nebo placenou individualni licenci, kterd vyjde na 25
dolari mési¢né. Axure RP je jednim z nejpokrocilejSich nastrojii pro vytvareni U/UX

designu, a proto je velmi oblibeny mezi mnoha designéry.

3.2.9.4 Graficky navrh + frontend

Tento zpiisob se sklada ze dvou kroku. Nejdiive je potieba vytvorit graficky navrh
pomoci nekterého z grafickych editorit a poté naprogramovat prototyp pomoci libovolné
mozné jednodue predélat prototyp a nékteré zmény dokonce vyzaduji pfeprogramovani
celého projektu. Postup ma vSak 1 pozitivni stranku, autor totiz ziskd zkuSenosti jak s
navrhem Ul designu, tak s programovanim a délanim navrhu celého projektu. Takovyto
zpusob je idealni pro studenty ¢i frontendové samouky. Zpusob také nabizi velkou
svobodu, protoZe nezéavisi na konkrétnim softwaru, autor mize zvolit nekomplikovanou
cestu, kterd vyzaduje pouze znalost HTML a CSS, ale 1 komplikovanéjsi ptistup, ktery
zahrnuje JavaScript ¢i TypeScript.

Zpiisob soucasné prace na designu a developmentu doporucuje také publikace

Modular Design Frameworks, ve které autor pise:
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»Moderngj$i procesy, jako je Agile, naznacuji, ze designéfi i vyvojaii maji béhem celého
procesu od zacatku do spusténi konstantni zpétnou vazbu. Designéii se zamétuji na design,

jak ho vyvojaf vyviji, a pracuji bok po boku.“ 3(Vlastni preklad autora prace.)

Design Work

Development Work

Obrazek 1 - Ilustrace vyvoje Hi-Fi prototypu. Zdroj: Modular Design Frameworks: A Projects-based
Guide for UI/UX Designers

3, More modern processes, like Agile, suggest that both designers and developers have a constant feedback

loop throughout the entire process, from inception to launch. Designers focus on the design as the developer
is developing it, and they work side by side.*

CABRERA, James: Modular Design Frameworks: A Projects-based Guide for UI/UX Designers, Apress:
2017, p. 5.
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4 Vlastni prace

4.1 Specifikace pozadavki

Vysledny Hi-fi prototyp musi splinovat nasledujici soubor pozadavkt. Musi mit jak

prostiedi pro uzivatele, tak pro administrativni spravu uzivatela.

V uzivatelském prostfedi musi byt mozné:
» PrihlaSeni
* Pfidani okruhu problému
» Zobrazeni problémového okruhu
*  Moznost filtrovat problémové okruhy
» Zobrazeni vypracovanych navodu

* Pfidani navodu k danému okruhu

V administratorském prostfedi musi byt mozné:
» Prihlaseni
» Zobrazeni vSech uzivatelil
» Pfidani a smazani uzivatele
» Zobrazeni pracovni pozice, ktera se pridéluje uzivatelim
« Pfidani pracovni pozice

* Moznost filtrovat pracovni pozice

Vysledny Hi-Fi prototyp bude realizovan pomoci logickych navrhii a vytvofenim
frontend verze, kterad bude pracovat s testovacimi daty ve formatu JSON. Tato data
simuluji vystup z webové API, na které by se po otestovani a odsouhlaseni zdkaznikem
zacalo pracovat. Jelikoz by se pro praci s API musela funkcnost zcela predélat, neobsahuje
Hi-Fi prototyp manipulaci s testovymi daty.

Jako frontend technologie bude zvolena Vue.js, jelikoz nabizi dobry vykon a
osobné¢ mam s vyvojem Vue aplikaci ptedchozi zkusenosti. Pro Vue aplikaci se zvoli
rozsiteni NuxtJS, které upravuje strukturu nativniho Vue.js projektu. Diky Nuxt]S také
neni nutné pridavat cesty k jednotlivym strankdm. NuxtJS dale nabizi moznost server side

renderingu, ktery zajisti, Ze se stranka pfedrenderuje na stran€ serveru a klient stranku uz
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pouze nacte. To zafidi, Ze ,,yoboti* mohou projit obsah stranky, coZ u renderovani na strané

klienta neni mozné.

4.1.1 Pouzité technologie

4.1.1.1 Figma

Pro graficky névrh uzivatelského rozhrani byla zvolena webova aplikace Figma,
protoze nabizi licenci zdarma pro mensi tymy a zaroven poskytuje jednoduché a ucinné
ovladani. Figma také nabizi moznost pro extrahovani CSS stylu elementu, coZz zna¢né

urychli proces findlniho stylovani.

4.1.1.2 NodelS

NodeJS je open source serverové prostiedi, které lze spustit na jakémkoli
opera¢nim systému. Pro serverové operace pouziva jazyk Javascript. Velkou vyhodou
NodelS je, Ze funguje asynchronng, tudiZ se nemusi ¢ekat na odpovéd’ serveru. Instalace
NodeJS zahrnuje také NPM (Node Package Manager), coz je nejvétsi knihovna softwart
na svét¢ a obsahuje vice nez 800 tisic balickll kédi (packages). NPM také obsahuje
prikazovou tadku, do které lze zapsat piikazy, naptiklad instalace kédovych balicka ¢i

spusténi serveru.

4.1.1.3 NuxtlS

Nuxt]S vylepSuje a optimalizuje nativni Vue.js aplikace. Nabizi napiiklad
renderovani na strané serveru, automaticky generované routy a lepsi pfedpoklady pro SEO.
Nuxt také defaultné obsahuje Vuex Store, ktery slouzi k ukladani dat dostupnych z celé
aplikace. S vyvojem NuxtJS aplikaci mam ptedeslé zkusenosti, proto byl pro mne prvni

volbou.

4.1.1.4 SCSS

Preprocesor SCSS je nadstavbou jazyka CSS. Uzivateli umozni délat slozité
operace, které nasledné prepiSe do jednoduchého CSS. Hlavni vyhodou SCSS je tvofeni

proménnych, do kterych uzivatel miize ulozit hodnotu, nebo moznost napsat si vlastni

22



funkci, ktera pracuje s payloadem, ktery muze specifikovat, jak se dana funkce bude

chovat. Diky témto kvalitam byl preprocessor SCSS vybran pro tento projekt.

4.1.2 Vyvej Hi-Fi prototypu

Po specifikovani a vypsani pozadavkil, které musi prototyp spliiovat, a zvoleni
technologii, pomoci kterych jich dosdhneme, mizeme pokracovat k navrhu konkrétni
aplikace. Zacneme logickym navrhem, nésledné provedeme navrh datové struktury, a poté
navrhneme prvotni podobu uzivatelského rozhrani. Nakonec postoupime K

naprogramovani prototypu podle provedenych navrha.

4.1.2.1 Logicky design uzivatelského rozhrani

Pocatecni obrazovkou aplikace bude ptfihlaSovaci overlay, ktery obsahuje logo
aplikace a dvé textova pole. Prvni pro uzivatelské jméno a druhé pro heslo. PiihlaSovaci
overlay dale obsahuje dvé tlacitka, ktera umoznuji ptihlasit se bud’ jako uzivatel, nebo jako

administrator.

Pii stisknuti tlacitka ,,Pfihlasit se jako uzivatel overlay zmizi a zobrazi se
domovska stranka Ta v horni ¢asti obsahuje liStu s ndzvem firmy, pod kterou uZzivatel
pracuje a jméno a piijmeni zaméstnance. Horni liSta také zahrnuje tlacitko pro odhlaseni.

Spodni ¢ast domovske stranky je rozd€lena na levou a pravou. Leva Cast slouzi jako

list vSech problémovych okruhi. V listu je mozné vyhledavat pomoci pole pro
vyhledavani, které je umisténo na vrchu listu. Jako prvni poloZzka seznamu je problémovy
okruh, ktery misto nadzvu a popisu obsahuje textova pole a slouzi pro ptfidani nového
okruhu.
Pravd ¢ast domovské stranky obsahuje mifizku o ctyfech sloupcich, do které¢ jsou
dosazovany problémy, které spadaji pod zvoleny problémovy okruh. Kazdy problém je
popsan ndzvem a stru¢nym popisem. Problémy v miizce také umoznuji dany problém
smazat ¢i modifikovat pomoci tlacitek, ktera jsou umisténa v pravém hornim rohu.

Pti kliknuti na konkrétni problém se ptes miizku zobrazi overlay, ktery obsahuje
nazev a popis problému a postup rozdéleny v né€kolika krocich. Overlay lze zaviit

tlacitkem, které je umisténo v jeho pravém hornim rohu.
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Pti stisknuti tlacitka ,,Pfihlasit se jako administrator se zobrazi stranka, kterd je

rozvrzena podobné jako domovska stranka. Horni liSta, stejné jako domovské stranka,
zobrazuje nazev firmy, pod kterou se administrator piihlasil a moznost odhlasit se.
Dolni strana je také rozvrzena na levou a pravou stranu. Leva slouzi jako seznam
pracovnich pozic, které si firma pro své ucely vytvofila. V seznamu lze opét filtrovat
obdobnym zptsobem. V pravé ¢asti se nachazi tabulka vsech uzivateli, ktefi jsou pod
firmou registrovani. Tabulka obsahuje sloupec pro ID uzivatele, jméno, piijmeni, roli,
pocet okruht, které si uzivatel vytvoftil, a pocet problémi, které uzivatel vypracoval.

V pravé casti se pod tabulkou nachazi tlacitka pro manipulaci uzivatelt, které
administrator oznaci. Administrator ma moznost piidat nového uzivatele, modifikovat
udaje stavajiciho uzivatele, anebo oznacené uzivatele odstranit. Pro ptidavani nového
uzivatele stranka zobrazi pod tlacitkem ,,Pfidat* formuldf, kam administrator zada vSechny

potfebné udaje.
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4.1.2.2 Logicky navrh ukladanych dat

Data jsou uloZena do tii soubort, které maji svou distinktivni funkcionalitu. Soubory jsou

ve forméatu JSON.

Company.json

Soubor vytvoreny primarné pro administratorskou spravu. Jsou zde ulozené udaje o firmé,
jako napftiklad jméno firmy a specialni heslo, které bude vyzadovano zejména pfi mazani
administratorského Uctu. Ddle soubor obsahuje seznam administratori a jejich udaje.

Nakonec jsou zde uloZeny pracovni pozice v poli Roles, které si firma mize sama vytvaret.

"companyName": "",
"masterPassword":; ™",
"Admins":[
{
"id":
"firstname™: """,
"lastname™: ™",
"username": "",

"password": "

¥
1,

"Roles™:[

{

"name":""

¥
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User.json

User.json slouzi jako adresai vSech uzivateli. V relacni databazi byla tato data
vazana k zaméstnavateli, ale pro ucely HI-FI prototypu staci tento soubor vytvofit staticky.
Jsou zde zapsané udaje o uzivateli, ID, uzivatelské jméno, heslo, jméno a piijmeni

zaméstnance a pracovni pozice.

{
"id":,
"username": ",
"password™: """,
"firstname™: ",
"lastname™: ™",
"role™:"™"

}
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Topics.json

V tomto souboru jsou vypsany vSechny problémové okruhy a problémy, které do dané¢ho
okruhu spadaji. V ptipadé relacni databaze by byl tento soubor vdzan na konkrétniho
uzivatele, ale pro demonstracni ucely zobrazime tato data v§em uzivatelim. Problémové
okruhy jsou oznaceny identifikaénim cislem, jménem a kratkym popisem. Navody jsou
ulozeny v poli Tutorials. Jednotlivé kroky jsou obsaZzeny Vv poli Texts, kde jsou také

uloZeny cesty k obrazktim, které¢ se vazi k danému kroku.

{
"id":,
"name": ",
"description™: "™,
"Tutorials": [
{
"name": ",
"description™; "™,
"Texts™:[
{
"image™: "™,
"text":""
h
}
}
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4.1.2.3 Pohled uzivatele
Prihlaseni
Use Case
Uzivatel o¢ekava moznost vlozeni svych ptfihlasovacich udajli, za ucelem piihlaseni.
Jmenovité jde o:
e Prihlasovaci jméno
e Heslo
Uzivatel ocekava moznost piihlasit se pomoci téchto udaju.
Scénar
Systém uzivateli zobrazi piihlasovaci obrazovku, ktera obsahuje dvé textova pole pro
zadani pfihlaSovaciho jména a hesla. Pfihlasovaci obrazovka také obsahuje tlacitko
,Prihlasit“. Po jeho stisknuti Systém zkontroluje, jestli uzivatel zadal spravné jméno a

heslo, a pokud ano, systém uzivatele ptihlasi.

Seznam problémovych okruht
Use Case
Uzivatel ocekédva, Ze na domovské strance uvidi jednotlivé popsané problémové okruhy

zatazené do seznamu. Oc¢ekava moznost filtrovani podle nazvu okruhu.

Scénar

Systém uzivateli zobrazi domovskou stranku, na které je v pravé dolni ¢asti zobrazen
vertikalni seznam vSech problémovych témat, kterd se vztahuji k pozici uzivatele. Polozky
vV seznamu jsou popsany nazvem problémového okruhu a kratkym popisem. Nad
seznamem systém zobrazi pole pro vyhledavani. Pii zaddni kazdého pismena se seznam

znovu vyfiltruje.

Pridani problémového okruhu
Use Case
Uzivatel pozaduje moznost pfidat novy problémovy okruh a definovat jeho vlastnosti
konkrétné:
e Nazev problémového okruhu

e Popis problémového okruhu
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Scénar

Systém na domovské strance, vzdy v levé ¢asti obrazovky, vykresli list problémovych
okruhti. Prvni polozka listu nabidne dvé textova pole pod sebou. Horni textové pole je
popsano textem ,,Nazev nového okruhu“ a slouzi na nadepsani okruhu. Spodni textové
pole je popsano ,,Kratky popis okruhu®, do kterého uzivatel zapiSe popis problémového
okruhu. Napravo od textovych poli se nachazi tlacitko ,,+“, pfi jeho stisknuti se do

seznamu piida nova polozka s definovanym nazvem a popisem.

Zobrazeni vypracovanych navodi k problémovému okruhu
Use Case

Uzivatel o¢ekava seznam vypracovanych navodi pro zvoleny problémovy okruh.

Scénar
Systém pii kliknuti na libovolny okruh vykresli seznam zapsanych problémi do ¢tverct
umisténych v miizce o Ctyfech sloupcich. Problémy jsou popsany uvnitt ¢tverct, obsahuji

nazeV problému a pod nim bliz§i popis problému.

Piidani navodu
Use Case
Uzivatel ocekava, Ze bude moci pfidat novy navod k zvolenému problémovému okruhu a
definovat jeho vlastnosti:
e Nazev problému
e Popis problému
e Pro koho bude navod viditelny

e Postup navodu

Scénar

Systém vykresli domovskou stranku se seznamem problémovych okruhti. UZivatel klikne
na libovolny problémovy okruh a systém mu zobrazi seznam névodl pro dany okruh. Na
prvnim misté¢ seznamu navodu je polozka s napisem ,,Pfidat navod“. Po kliknuti na toto

tlacitko systém Vv pravé casti obrazovky zobrazi formulaf, ktery ma v levé horni casti
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textova pole pro zapsani nazvu problému a pro kratky popis. V pravé horni ¢asti je seznam
roli, pro které chce uzivatel reseni zvertejnit.

Spodni ¢ast je rozdélena na kroky, ve kterych uzivatel popise postup. Pod kroky jsou
Vv levé casti vedle sebe umisténa tladitka pro piidavani a odebrani kroku. V pravé dolni

casti formulafe je umisténo tlacitko ,,Pridat®, kterym uzivatel pfida zadany postup.

Odhlaseni uzivatele
Use Case

Uzivatel o¢ekava moznost odhlaseni a navratu na ptihlaSovaci obrazovku.

Scenar
Systém v horni ¢asti obrazovky zobrazi liStu, kterd v pravé ¢asti vypiSe napis ,,Odhlasit

se*“. Pti kliknuti na toto tlacitko, systém uzivatele odhlési.

4.1.2.4 Pohled administratora
Piihlaseni
Use Case
Uzivatel o¢ekava moznost ptihlasit se do i¢tu administratora, pomoci svych piihlaSovacich
udaju:
e Ptihlasovaci jméno

e Heslo

Scénar

Systém zobrazi Gvodni obrazovku, kterd obsahuje dvé textova pole pro zadani
ptihlaSovaciho jména a hesla. PfihlaSovaci obrazovka také obsahuje tlacitko ,,Ptihlasit se
jako administrator. Pokud uzivatel stiskne tlacitko ,,Ptihlasit se jako administrator*,
syst¢tm zkontroluje, zda wuzivatel zadal spravné ptihlaSovaci tdaje a jestli ma
administratorsky pfistup. Pokud vSe odpovida, systém uzZivatele piihlasi do

administratorského panelu.

Seznam uzivatelu

Use Case
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Uzivatel ocekava, ze uvidi v administratorském panelu seznam vSech uzivatelt, ktefi
Vv jeho spolecnosti aplikaci pouzivaji. V seznamu uzivatel oekava tyto informace:

e ID

e Jméno

e Pfijmeni

e Pracovni pozice

e Pocet problémovych okruht, které uzivatel vytvofil

e Pocet navodu, které uzivatel vytvoril

Uzivatel o¢ekava moznost pfidat uzivatele do seznamu a definovat jeho vlastnosti:
e Jméno
e Piijmeni
e Piihlasovaci jméno
e Heslo

e Pracovni pozice

Uzivatel oéekava moznost ze seznamu odebrat uzivatele.

Sceénar

Systém zobrazi v pravé casti administratorského panelu tabulku, do které nacte
uzivatele, kteti maji v aplikaci pod danou spole¢nosti ti¢et. Tabulka o uzivatelich zobrazuje
informace v nasledujicim potadi: ID, Jméno, Piijmeni, Pocet okruhti, Pocet navoda.
Systém také u kazdého uZivatele zobrazi napravo V tabulce zaskrtavaci policko. Systém
v administratorském panelu pod tabulkou vykresli tla¢itka ,,Pfidat™ a ,,Odebrat“. Po stisku
tlacitka ,,Pfidat”, systém pod tabulkou zobrazi formuladf pro ptidani uzivatele. Formulaf
obsahuje textova pole pro zadani ptihlaSovaciho jména, hesla, jména a piijmeni. Pod
textovymi poli vybere z rozbalovaciho seznamu, jakou pracovni pozici bude mit uZivatel
pridélenu. Vespod formulaie poté uzivatel potvrdi pfidani uzivatele tlacitkem ,,Vytvofit®.
Pro odebrani zdznamu uZivatel zaSkrtne policko u pozadovaného uZivatele poté stiskne

tladitko ,,odebrat®, a tim uzivatele odstrani.
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Zobrazeni v§ech pracovnich pozic
Use Case
Uzivatel oCekava v administratorském panelu seznam pracovnich pozic. Uzivatel také

ocekava moznost v seznamu filtrovat pomoci klicovych slov.

Scénar

Systém zobrazi administratorsky panel, ktery v levé dolni ¢asti vykresli vertikalni seznam
vSech pracovnich pozic, které byly pro danou spole¢nost vytvoieny. Nad seznamem
systém vykresli vyhleddvaci pole, do kterého uzivatel zada klicova slova. Pii zadani

nového pismene se seznam znovu piekresli.

Pfidani pracovni pozice
Use Case

Zameéstnavatel o¢ekava moznost pridat novou pracovni pozici a specifikovat jeji nazev.

Scénar

Systém piida na vrch seznamu pracovnich pozic polozku pro ptidani pracovni pozice. Tato
polozka se sklada z textového pole, ve kterém je vepsano ,,Nazev nové pozice®, do tohoto
textového pole uzivatel specifikuje nazev pozice, kterou chce vytvotit. Napravo od
textového pole se nachazi tladitko ,,+, které piida novou pracovni poziCi S nazvem, ktery

je v textovém poli.

4.1.2.5 Prvotni navrh uzivatelského rozhrani

V této kapitole je proveden navrh uzivatelského rozhrani v programu Figma. Hi-fi prototyp
byl designovan tak, aby vyhovél pozadavkiim uzivatele i zaméstnavatele. Jednotlivé

designy jsou poté blize popsany a je definovan jejich ucel.
Prihlasovaci obrazovka je designové velmi simplicistni, zobrazuje logo aplikace a dvé

textova pole, kterd obsahuji placeholder, ktery oznacuje jejich funkci. Prvni textové pole

slouzi pro zaddvéani uZivatelského jména, v druhém uZivatel zadava své heslo. Pod
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textovymi poli jsou dvé horizontalné sefazena tlacitka, ktera oznacuji zplisob, kterym se

chce uzivatel ptihlasit. Bud’ jako administrator, nebo jako uzivatel.

Prihlasit jako admin Prihlasit

Obrazek 2 — navrh prihlaSovaci obrazovky. Zdroj: vlastni zpracovani

Domovska stranka je navrzena tak, aby byla jak funké¢ni, tak i moderni. Obrazovka
je rozdélena na tii Casti, v horni ¢asti obsahuje ndzev spolecnosti, pro kterou uZivatel

ree
1

pracuje, a také je zde moznost se odhlasit. Spodni, takzvana ,,hlavni* ¢ast, je slozena ze
dvou seznamu, levy seznam ukazuje soupis vSech problémovych okruhli a umoziuje je
pozménit ¢i smazat. V levé ¢asti se také nachazi pole pro filtrovani seznamu a pod nim je
formulat, ktery slouZzi k ptfidani nového okruhu. V pravé ¢asti je seznam navodi, které byly
vypracovany ke zvolenému okruhu, seznam ma na prvnim misté¢ moznost piidani nového

navodu. Navody jsou umistény do ¢tyt sloupcti.
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Kratky popis noveho okruhu

Obrazek 3 - navrh domovské stranky. Zdroj: vlastni zpracovani

Stranka pro pfidani nového névodu, se zobrazuje na domovské strance pfes pravou
dolni ¢ast. Tento overlay obsahuje nejprve textova pole pro nazev navodu a pro kratky
popis. Vpravo zobrazuje seznam pod sebou vypsanych pracovnich pozic, ze kterych
uzivatel vybere, pro koho je tento ndvod urcen. Pod témito poli jsou dale umisténa textova

pole, do kterych uzivatel v jednotlivych krocich sepiSe postup navodu.

opis o u

Kratky popis noveho okruhy +

Popiste prvni krok

Obrazek 4 — navrh formulafe pro vytvoieni navodu. Zdroj: vlastni zpracovani
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Stranka pracovniho navodu obsahuje pod sebou vypsané kroky, které uzivatel
vytvofil. Zobrazi se pies pravou ¢ast domovské stranky. Kazdy pracovni navod je popsany
V horni ¢asti obrazovky nadpisem, pod nimz nasleduji pole pro vypsani kroki. Tento navrh
je proto velmi jednoduchy a efektivni. Stranku pracovniho navodu lze zavfit tlacitkem,

které je umisténé v pravé horni ¢asti.

Nazev spolecnosti R

Nazev problemu a8

reseni :
Problemovy okruh Hu 1. krok:

ky popis okruh
HEIE e Popis prvniho kroku
Problemovy okruh
Kratky popis okruhu
Problemovy okruh r Z k
Kratky popis okruhu

2. krok:

Popis prvniho kroku

Obrazek

Obrazek 5 — navrh pracovniho navodu. Zdroj: vlastni zpracovani

Administratorska stranka slouzi jako piehled pro zaméstnavatele. Pro zachovani integrity
aplikace, je stranka rozvrzena stejné jako domovska stranka. Na levé strané se nachazi
seznam vsech pracovnich pozic, které byly pro spole¢nost vytvoteny. Na pravé strané bude
umistén seznam uzivatelll. Pod tabulkou uzivateld se nachazi tlacitka, pomoci kterych lze
Vv tabulce provadét zmeny. Po stisknuti tlacitka ,,Pfidat® se pod tlacitkem zobrazi formular

pro pifidani uZivatele.
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Vitejte Jmeno Prijmeni

Nazev spolecnosti Odhiasit 6

1 Adam Bling IT Administrator 1 1

Pozice

Pozice

Pozice

[ pagat | [ zment | [ odevrat

It administrator

Obrazek 6 — navrh administratorského panelu. Zdroj: vlastni zpracovani

4.2 Naprogramovani Hi-Fi prototypu

Za vyuziti ptedchozich krokd bude mozné pftejit k realizaci Hi-Fi prototypu.
Pocateni instalace nového Nuxt projektu bude provedena v konzoli NPM piikazem ,,npm
init nuxt-app <project-name>“. Nasledné¢ bude vytvofena struktura aplikace, diky které
bude prototyp demonstrovat vSechny Use Casy a pozadavky logického navrhu. Poté budou
vytvoteny datové soubory, do kterych budou vepsana testovaci data. Na konec budou

jednotlivé elementy nastylovany tak, aby odpovidaly grafickym navrham.

4.2.1 Vytvoreni struktury projektu

LoginComponent.vue

Tato komponenta funguje jako ptihlaSovaci overlay, ktery se pomoci Vue.js funkce
,v-if* renderuje pouze, pokud neni nikdo ptihlaseny. Obsahuje logo aplikace a dvé textova
pole pro piihlaSovaci jméno a heslo. Pod textovymi poli jsou dv¢ tlac¢itka, kterd odliSuji,
jestli se uzivatel hlasi jako administrator, nebo jako uZzivatel. Pfi stisku jednoho z tlacitek je
provedena jednoduchd funkce na ovétfeni uzivatele a pii UspéSném piihlaseni je ID
uzivatele poslano do Vuex Storu, ze kterého si data prebira Homepage.vue a podle néj

upravuje svij obsah.

Adminpage.vue
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Stranka, do které se lze piihldsit pouze administratorskymi piihlasovacimi tdaji,
které se zadavaji do LoginComponent.vue. Administrator ma diky této strance piistup k
tabulce uzivatelli a seznamu pracovnich pozic Pod tabulkou uzivatela jsou i tlacitka pro
modifikovani a pfidavani uzivateli. Administrator zde muze také piidavat a odebirat

pracovni pozice.

Homepage.vue

Homepage.vue slouzi jako domovska stranka. Obsahuje HeaderComponent,vue,
TutorialLayout.vue a seznam témat.
Od LoginComponent.vue dostane Homepage.vue informaci o konkrétnim uzivateli, ktery
se prave piihlésil. Tomu poté ukéaze pro n¢j relevantni témata a navody.
Homepage.vue pracuje s daty ulozenymi company.json, topics.json a users.json.
HeaderComponent.vue, umistény v levém hornim rohu, obsahuje nazev konkrétni
spolecnosti, ktera webovou aplikaci pro své zaméstnance zfidila, v pravém rohu, naopak
podavé informaci o konkrétnim uZzivateli, jeho jméno a piijmeni.
Seznam, ktery je umistény v levém sloupci, obsahuje nazvy problémovych okruht, ze
kterych uzivatel vybird. Po rozkliknuti nadfazeného tématu se v pravé ¢asti obrazovky
objevi TutorialLayout.vue, ve kterém jsou rozmistény konkrétni problémy vztahujici se

k uzivatelem zvolenému tématu.

HeaderComponent.vue

Rodi¢em HeaderComponent.vue je bud’ Homepage.vue, nebo Adminpage.vue, od
kterych si tato komponenta bere data, kterda promitne do svych proménnych.
Adminpage.vue obsahuje nazev firmy, pfivitani uzivatele s jeho jménem a heslem a také
nabizi funkci pro odhldSeni. Funkce pro odhlaSeni emituje udalost, kterou posloucha
Homepage.vue. ta pfi jejim spusténi proménnou s pfihlaSenym uzivatelem resetuje z Vuex

Storu, a tim ho odhlasi.

TutorialLayout.vue

Tato komponenta je umisténa na pravé stran¢ domovské stranky. Zobrazuje
polozky do specifikovaného Ctyt sloupcového gridu. Jako prvni poloZka je pevné prid€lena
polozka  ,Pfidat névod“, kterd pfes celou tuto komponentu zobrazi

TutorialCreateComponent.vue. Pfi kliknuti na jinou polozku s konkrétnim postupem se
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zobrazi komponenta Tutorial Component.vue, do které se poslou data o tom, jaky postup

chce uzivatel vidét.

TutorialComponent.vue

Slouzi k zobrazeni navodu, pfijima data od TutorialLayout.vue. Pfijata data jsou ve
form¢ tutoridlu, ktery uzivatel zadal. Tato data pot¢ komponenta rozmisti do jednotlivych
krokli navodu. Obrazky jsou v jednotlivych krocich zatim pouze pevné piid€leny a slouzi
pouze k demonstraci. Komponentu lze zavtit kliknutim na Cervené tladitko s kiizkem v

pravém hornim rohu.

TutorialCreateComponent.vue

Komponenta, kterd slouzi jako formulaf, do kterého uzivatel zada nazev problému,
kratky popis a urci, zda tento postup uvidi i ostatni lidé skrze udélené pracovni pozice,
anebo pouze on. Poté do jednotlivych krokil vypiSe svlj postup. Kroky muze uZzivatel
pfiddvat a ubirat pomoci tlacitek umisténych pod poslednim krokem. Formulaf se odesle

tlacitkem ,,Vytvofit*.

4.2.2 Dodatecné stylovani uzivatelského rozhrani

Main.scss
Soubor obsahujici styly, které jsou pouzivany skrze cely projekt. Aby byl tento
soubor vidét globalng, je zapottebi piidat cestu k souboru do konfiguracniho souboru

nuxt.config.json do sekce CSS (viz obrazek 8).

#* Global (55

fgzzets/style/main.scss’

Obrazek 7 — globalni styly v NuxtJS. Zdroj: vlastni zpracovani
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Main.scss bylo pouzito na urceni styli pro html elementy, naptiklad element body,

ve kterém je urcen rozmer stranky, jak se maji elementy uvniti zarovnavat, nebo napiiklad

defaultni barva textu. Main.scss dale obsahuje SCSS mixiny, které byly vytvofeny pro

urychleni procesu stylovani.

@mixin flex(%direction,falign){
display: flex;
flex-direction: %direction;
align-items: %$align;

2

@mixin whi$x:108% ,%yv: 188%){
width: %x;
height: %y;

Obrazek 8 - priklad vytvoienych SCSS mixind. Zdroj
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Variables.scss

Tento soubor obsahuje vSechny proménné, které jsou pouzivany v celém projektu,
primarné se jedna o hodnoty RGB pro barvy, ale také v ném byly uréeny nekteré velikosti
odsazeni.

Aby bylo mozné tento soubor sdilet v celém projektu, bylo zapotiebi ho ptidat do
konfigura¢niho souboru nuxt.config.js nasledujicim zptisobem:

styleRespources: {

Obrazek 9 — globalni SCSS proménné v NuxtJS. Zdroj: vlastni zpracovani

Styl komponent
Vue instance se sklada z ,,template* ¢asti pro zapis HTML, ,,scriptu® pro javascript a
z ¢asti ,,Style®, kam se zapisuji styly pro danou vue instanci. K sekci style je mozné pfipsat,

jaky jazyk bude pouzivan. Vepsanim lang="scss* se definuje jazyk SCSS.

4.3 Cilova skupina

Cilovou skupinu tvofi v§ichni dospéli jedinci, ktefi se ve svém zamé&stnani setkavaji
s mnoha rozdilnymi softwary a rozlicnymi postupy, které casto zapominaji. Aplikace ma
za cil Setfit praci nadfizenym a IT support oddé€leni, jelikoZ umoznuje zaméstnancim

vytvofit si postupy, na které by se jinak museli ptat.

4.4 Persony

4.4.1 Persona A

Jméno Katefina Petrazova

Vek 35

Pohlavi [Zena

Zajmy Rodinné vylety, ¢teni, vateni
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Typicky
den

Katefina se probouzi kolem Sesté hodiny rano, aby si stihla pfipravit svou
oblibenou snidani a kavu. Po snidani vyjede do prace, do které musi jezdit
autem, protoze bydli na vesnici a jeji zaméstnani je v hodinu vzdaleném meéste.
Katefina pracuje jako statni Gfednice, jeji naplni prace je pfipravovat vetejné
vyhlasky a interni smlouvy. Katefina pouziva ke své praci mnoho internich
softwartl, které ji obCas d¢€laji vrasky, protoze kazdy program mé spoustu svych
specifickych postupti. Katefina je ¢asto zapomene a musi se pak ptat svych
lkolegti nebo nadfizenych. Po praci piijede domt za svym manzelem a détmi se
kterymi jde na dlouhou prochazku pfirodou. Vecer posle déti spat a kouka

S manzelem na jejich oblibeny potad.

Historie

Vystudovala magistersky obor na CVUT. Poté nastoupila na pozici referentky

vefejné spravy na Utad vlady.

4.4.2 PersonaB

Jméno |[Eduard Kralik
Veék 26
Pohlavi Muz
Zajmy [[nformacni technologie, muzika, sledovani televize
Typicky [Eduard rano brzy vstava, protoZe jeho prace vyZzaduje pfitomnost uz od ¢asnych
den  frannich hodin. Eduard pracuje jako IT support a uz od zac¢atku smény za nim
lidé chodi s problémy, které jsou Casto stejné nebo podobné. Eduardovi ptijde,
7e tesi stejné problémy témét kazdy den a premysli, jestli neexistuje néjaky
zpisob, jak problémy jednoduse vypracovat pouze jednou, pricemz lidé by si
potom dany problém sami nasli a usetiil by se tak ¢as vech zucastnénych.
\/ praci Casto zlistava piescas, protoze jeho firma ma nedostatek zaméstnanct
na pozici IT suppport, a zameéstnanci jSOu proto piepracovani. Po praci jede
domtl za pfitelkyni, se kterou hraje stolni hry nebo spolecné hraji pocitacové
hry.
Historie [Vystudoval stfedni technickou $kolu, po sloZeni maturitni zkousky nastoupil na

pozici IT support do mensi firmy.
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4.4.3 PersonaC

Jméno Milada Hordkova

VEk 40

Pohlavi  [Zena

Zajmy Nakupovani, cestovani, vaieni

Typicky [Managerka malého tymu v ucetnické firmé, kam nové pfijali posilu na pozici

den junior marketéra. Néplni jeji prace je fizeni prace teamu, na coz ale Milada
momentalné nema Cas, protoze se musi starat o zaucCovani nového
zamestnance.

Historie  |[Vystudovala stiedni Skolu ekonomickou, po $kole zacala pracovat v soukromé

firmé&, kde se postupné vypracovala az na pozici managerky.

4.4.4 Antipersona

Jméno |Amanda Primova
Veék |70
Pohlavi [Zena
Zajmy [Zahradniceni, dovolené u more, wellness
Typicky |Amanda vstava velmi brzy rano kvuli insomnii, snida pouze miisli. Jelikoz je
den  JAmanda uz v dichodu, dopoledne vaii a odpoledne se vénuje svému muzi a své
zahradce. O prazdninach svym vnoucatim. Vecery travi popijenim svého
oblibeného nealkoholického piva a sleduje svou oblibenou reality show. Chodi
spat vétSinou kolem 10. hodiny.
Historie JAmanda vystudovala stiedni odbornou $kolu. Cely Zivot pracovala jako

postacka a v diichodu uz si nijak neptivydélava. Vystaci si se svym dichodem,

jelikoz bydleni ma jiZ n€kolik let zafizené.
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45 Testovani

Pii testovani bude zvolena forma usability engineeringu Vv kontrolovaném
simulovaném prostfedi, které bude modelovat kancelaiské prostfedi. Zaroven bude
vytvoien testovaci formular, ktery obsahuje tabulku, kam testovany subjekt o sobé vyplni
zékladni informace. Formulafr piedstavi uzivateli scénaf, ktery mu pomuze vcitit se do
simulované situace. Nakonec testované subjekty obdrzi tabulku s pteddefinovanymi,
realistickymi ukoly. Tabulka také obsahuje prostor na postiehy ¢i piipominky
Kk jednotlivym tkolim. Participanti ziistanou v anonymité, abychom zachytili autentické
pouzivani aplikace. Pozorovani proto bude pouze formou zaznamu obrazovky. Na tomto
zaznamu bude poté provedena analyza uzivatelského chovéani v prostfedi aplikace a
zméfen Cas vSech ukoli. Nakonec bude provedeno osobni interview s jednotlivymi
participanty, pfi kterém bude zachycen jejich celkovy pocit z pouzivani aplikace a

probrany jednotlivé ukoly.

Cil testovani:
e Zjistit designové nedostatky v aplikaci
e Definovat pfipadna budouci vylepSeni aplikace
e Identifikovat ukoly, které participantim délaji problémy

e Zméfit, jak dlouho trvalo participantim plnit jednotlivé ukoly

Na konci testovani bude sestavena tabulka, ve které budou sepsany vlastnosti
participantt a také to, jak si v testovani vedli. Z této tabulky a z osobnich interview budou

poté vyvozeny zavery, které budou slouZit jako podklad pro navrhy na vylepSeni aplikace.
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45.1 Testovaci formular

Pohlavi
Vék

Jak byste popsal(a) svou znalost prace s pocitacem:

o Zacatecnik

o Pokrocily

o Expert
Simulovany scénar:

Jste novy zaméstnanec velké mezinarodni firmy. IT administrator vam fekl, ze

v této firm& pouzivaji aplikaci, do které si mohou zaméstnanci ukladat své pracovni
postupy a ze pro vasi pozici je v Ni nasdileno spoustu takovych postupti. Dal vam za kol
tuto aplikaci projit a seznamit se s jejimi funkcemi.

Pii feSeni ukold, kde musite vyplnit textova pole vyplite ,,test™”.

PtihlaSovaci tdaje pro uzivatele
UZivatelské jméno test
Uzivatelské heslo : test

Ptihlasovaci udaje pro administratora
UZivatelské jméno test

UZivatelské heslo : test
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Ukol

Byl uzivatel
schopen

ukol splnit?

Poznamky k tkolu

Ptihlaste se pomoci
zadanych

ptihlaSovacich udajt.

Pokuste se pridat
jeden problémovy

okruh.

Pokuste se pridat
jeden problémovy
postup k libovolnému

okruhu.

Zobrazte si postup pro
zasekly papir

V tiskarné.

Zobrazte si postup pro
vycentrovani textu

v Microsoft Word.

Odhlaste se z

aplikace.

Ptihlaste se jako

administrator.

Pokuste se pridat
uZzivatele do tabulky

uzivatelu.

Odhlaste se

z aplikace.
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5 Vysledky a diskuse

Testovano bylo 8 subjekt, které spadaji do ndmi stanovené cilové skupiny.
Zaroven byl kladen diraz na rozmanitost pohlavi a v€ku, aby byly pokryty vSechny
demografické skupiny.

Vysledky testovani jsou zapsany v tabulce, kde jsou popsany vlastnosti jednotlivych
subjekttu, a také informace, jak si respondenti vedli v testovani. Celkovy dojem a
pfipominky, které participanti napsali do formulafi, byly poté probrany pii osobnim

interview.

5.1 Vysledky

Vek Pohlavi Znalost Celkovy cas Splnénych
prace s ukolt
pocitacem

22 Zena pokrocily 2 minuty 56 sekund 9/9

21 Muz expert 2 minuty 35 sekund 9/9

28 Zena pokrogily 4 minuty 5 sekund 9/9

60 Zena zaGateénik | 6 minuty 46 sekund 6/9

61 Muz zacateCnik 6 minuty 52 sekund 6/9

46 Zena pokrogily 4 minuty 36 sekund 9/9

39 Muz pokrocily 3 minuty 25 sekund 9/9

28 Zena pokrocily 2 minuty 52 sekund 9/9

Testovani ukdzalo, Ze vétSina testovanych subjektii byla schopna tkoly bez
problému splnit. Jediny pfipad, ve kterém se nepodafilo splnit vSechny tkoly, je u vékové
skupiny 60+, ktera se zasekla u pfihlaSeni se jako administrator. To se da ale vzhledem
Kk technickym znalostem subjekti omluvit, protoze pii osobnim interview uvedli, ze

neveédéEli, co znamena administratorsky piistup.
Na zékladé osobnich interview poté subjekty uvedly, ze se jim vzhled aplikace libil.

Valna vétsina subjektl méla dotaz na mobilni verzi a uvedly, Ze by ocenily moZnost mit

tuto aplikaci stale po ruce. MladSim subjektim pftiSla nékterd tlacitka ptili§ velka, ale
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naopak pravé to se libilo vékové starSim subjektim. Jelikoz je tato aplikace cilena na
vSechny vékové skupiny, neplanuje se design tlacitek ménit. Nékteré subjekty také
zminily, ze si nevSimly moznosti resetovat heslo, idajn¢€ se jim Casto stava, ze sva hesla
zapominaji a takovou moznost by ocenily i zde. Barevnou paletu chvalily ¢asto mladsi

subjekty, a naopak starsi fikaly, Ze je pro né aplikace pfili§ temna.

5.1.1 Navrhovana vylepsSeni aplikace

Navrhovana vylepseni vychazeji z predchoziho uzivatelského a autorského testovani.
To ukézalo, Ze nejvétsi zajem meély subjekty o rozsifeni aplikace na mobilni zafizeni.
Jelikoz nejsou vzdy v situaci, kdy maji pfistup k pocitaci a informace by mély byt dostupné
rychle a snadno nehledé na tom, jestli se nachazi v kancelafi ¢i kdekoli jinde. Dalsi navrh
na rozs$ifeni je spiSe kosmetického charakteru, a to pfidani svétlejsi palety barev s vétSim
kontrastem. Testované subjekty také projevily zdjem o moznost resetovat si heslo, jelikoz
se jim pomérné Casto stavd, ze si na n¢j nemohou vzpomenout. Posledni ndvrh na
vylepSeni se vaze pouze na administratorskou stranku, do které by se mohlo piidat vice

funkcionality, naptiklad grafy aktivit atd.
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6 Zavér

V teoretické ¢asti byla prozkoumana statisticka data, ktera byla nasledné vyuzita pro
zvoleni cilové skupiny a definovani vybranych person a jedné antipersony. Specificky se
jedna o data zabyvajici se po¢itaovou gramotnosti v Ceské republice a o data popisujici
neformélnim vzdélavani v Ceské republice. Dale se v teoretické ¢asti bakalafska prace
zabyva technologiemi, které jsou bézné pouzivany pii vyvoji webovych aplikaci. Nejprve
rozebira zékladni technologie, které jsou nezbytné pro vyvoj funkéni webové stranky. Dale
se zaobira zéklady UI designu, a to konkrétné definovanim uzivatelského rozhrani a
prototypu. Tim se dostdvame k poslednimu tématu zafazenému v teoretické Casti, a to
k technologiim vyuzivanym pii vyvoji Hi-Fi prototypu, o kterém se psalo diive. Tyto

technologie byly stru¢né popsany a byly zhodnoceny jejich silné a slabé stranky.

Prakticka Cast je zaméfena na navrh a naprogramovani zvolené¢ho Hi-Fi prototypu.
Nejprve byly sepsany a analyzovany pozadavky, které musi Hi-Fi prototyp spliiovat. Poté
se pieslo k vyvoji. Vyvoj zacal zvolenim technologii, které byly pouzity pfi nasledné préci.
Vybér technologii vychazel z analyzy, ktera byla provedena v teoretické Casti. Vyvoj
pokracoval logickym névrhem uZzivatelského rozhrani, jenz se zabyval ndvrhem logické
funkcionality, ktera bude v aplikaci probihat. Nasledn¢ byl vypracovan logicky navrh
ukladanych dat, ve kterém byla urena datova struktura pouzitych JSON dat. Tato data
byla navrhovana tak, aby simulovala budouci vystup od backend serveru. Protoze se Hi-Fi
prototyp dé€li na c¢ast uzivatelskou a administratorskou, v dal$i casti byly sepsany
pozadované Use Casy a k nim odpovidajici scénafe, a to jak z pohledu uzivatele, tak
z pohledu administratora. Prvotni navrh uZivatelského rozhrani byl proveden jako dalsi a
spoc¢ival v konkrétnim stylovani jiz prednavrZzenych struktur. Poté byla naprogramovana
struktura a funkénost navrzeného prototypu. Tato struktura byla rozdélena do vytvotrenych
komponent a stranek, k tém byly vypsany jejich jednotlivé funkce a celkové role, kterou
plni v projektu. Po naprogramovani struktury a jednoduché funkcionality bylo jesteé potieba

elementy dodate¢né nastylovat.
Hotovy Hi-Fi prototyp byl nasledné otestovan subjekty, které spadaji do cilové

skupiny. Testovani prob&hlo v simulovaném prostfedi, kam byly testované subjekty

pozvany. Subjekty poté obdrzely testovaci formulaf, ktery obsahoval ukoly, které béhem
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testovani plnily. Obrazovky subjektli byly nahravany a poté detailné prozkoumany.
Vysledné dojmy a pfipominky byly zdokumentovany a pouzity pfi stanoveni vysledkl a

pripadnych navrhli na vylepseni.
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8 Prilohy

Aplikaci a jeji kod lze stdhnout na tomto odkazu:
https://qgithub.com/ZdenCo/supper-frontend
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