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User experience webové aplikace 

Abstrakt 

Cílem bakalářské práce, j e vytvořit w e b o v o u a p l i k a c i a t u t o a p l i k a c i o t e s t o v a t uživateli. 

Testování b u d e probíhat, p o d l e předem stanoveného scénáře z testování b u d o u učiněny závěry 

n a v r h n u t y úpravy a p l i k a c e . Práce j e rozdělena n a dvě části, t e o r e t i c k o u a p r a k t i c k o u . 

Teoretická část práce se zabývá analýzou odborné l i t e r a t u r y , která se v z t a h u j e k vývoji 

webových aplikací a u s e r e x p e r i e n c e . 

V praktické části b u d e popsán vývoj p r o t o t y p u webové a p l i k a c e . Dále b u d e vytvořen 

testovací scénář p r o uživatelské testování. N a základě zpracování výstupních dotazníku b u d o u 

navrženy změny s cílem zvýšení celkové u s e r e x p e r i e n c e webové a p l i k a c e . 

Klíčová slova: u s e r e x p e r i e n c e , webová a p l i k a c e , uživatelské testování, testování použitelnosti 
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Web application user experience 

Abstract 

T h e a i m o f t h e b a c h e l o r t h e s i s i s t o c r e a t e a w e b a p p l i c a t i o n a n d t e s t t h i s a p p l i c a t i o n 

w i t h u s e r s . T e s t i n g w i l l t a k e p l a c e , a c c o r d i n g t o a p r e d e t e r m i n e d s c e n a r i o , c o n c l u s i o n s w i l l b e 

d r a w n f r o m t h e t e s t i n g a n d p r o p o s e d a d j u s t m e n t s t o t h e a p p l i c a t i o n w i l l b e m a d e . T h e w o r k i s 

d i v i d e d i n t o t w o p a r t s , t h e o r e t i c a l a n d p r a c t i c a l . 

T h e t h e o r e t i c a l p a r t o f t h e w o r k d e a l s w i t h t h e a n a l y s i s o f p r o f e s s i o n a l l i t e r a t u r e r e l a t e d 

t o t h e d e v e l o p m e n t o f w e b a p p l i c a t i o n s a n d u s e r e x p e r i e n c e . 

T h e p r a c t i c a l p a r t w i l l d e s c r i b e t h e d e v e l o p m e n t o f a w e b a p p l i c a t i o n p r o t o t y p e . N e x t , 

a t e s t s c e n a r i o w i l l b e c r e a t e d f o r u s e r t e s t i n g . B a s e d o n t h e p r o c e s s i n g o f t h e o u t p u t 

q u e s t i o n n a i r e , c h a n g e s w i l l b e p r o p o s e d w i t h t h e a i m o f i n c r e a s i n g t h e o v e r a l l u s e r e x p e r i e n c e 

o f t h e w e b a p p l i c a t i o n . 

Keywords: u s e r e x p e r i e n c e , w e b a p p l i c a t i o n , u s e r t e s t i n g , u s a b i l i t y t e s t i n g 
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1 Úvod 

Webové a p l i k a c e se s t a l y nedílnou součástí našeho života. Využíváme j e k řadě činností, 

o d správy osobních financí až p o plánování firemních akcí n e b o k o m u n i k a c i s r o d i n o u . Vývoj 

webové a p l i k a c e j e složitý p r o c e s , a l e samotná t v o r b a a p l i k a c e není dostačující p r o její úspěch. 

J e nutné, a b y uživatelé b y l i s p o k o j e n i s používáním a p l i k a c e a měli pozitivní zkušenost s celým 

p r o c e s e m . P r o t o j e u s e r e x p e r i e n c e d n e s považován z a klíčový f a k t o r p r o úspěšnost webových 

aplikací. 

U s e r e x p e r i e n c e z a h r n u j e m n o h e m více než j e n pouhé testování. D o něj patří také 

k a t e g o r i e j a k o j e n a v i g a c e , grafický d e s i g n , i n t e r a k c e , o b s a h , funkčnost a přístupnost. Všechny 

t y t o k a t e g o r i e b y měly být brány v p o t a z při návrhu webové a p l i k a c e a při jejím následném 

testování, a b y b y l a a p l i k a c e p r o uživatele c o n e j přívětivější. 

Věnovat se u s e r e x p e r i e n c e není p o u z e otázkou zlepšení uživatelského rozhraní, a l e také 

otázkou přemýšlení o uživateli a j e h o potřebách. P r o t o b u d e v této práci k l a d e n důraz n a 

uživatelskou p e r s p e k t i v u a b u d e se snaženo c o nejlépe p o c h o p i t potřeby uživatelů a vytvořit 

a p l i k a c i , která b u d e c o nejvíce odpovídat j e j i c h očekáváním a potřebám. 

V této bakalářské práci b u d o u všechny t y t o b o d y p r o p o j e n y z a účelem návrhu webové 

a p l i k a c e s cílem c o nejlépe vyhovět uživatelským potřebám. Následné testování a p l i k a c e 

umožní i d e n t i f i k o v a t případné c h y b y , t y t o c h y b y b u d o u analyzovány a u každé c h y b y b u d e 

u v e d e n o řešení, které b y m o h l o c h y b u e l i m i n o v a t . 
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2 Cíl práce a metodika 

2.1 Cíl práce 

Hlavní cíl práce j e zhodnocení současného s t a v u u s e r e x p e r i e n c e vytvořené webové 

a p l i k a c e n a základě uživatelského testování a návrh vhodných zlepšení. 

Dílčí cíle práce j s o u : 

- Analýza dostupných odborných informačních zdrojů v o b l a s t i u s e r e x p e r i e n c e 

- Vytvoření p r o t o t y p u a p l i k a c e p r o otestování uživateli 

- Návrh testovacího scénáře, zpracování výsledků uživatelského testování 

2.2 Metodika 

Práce j e rozdělena n a dvě části, t e o r e t i c k o u a p r a k t i c k o u . 

Teoretická část práce se zabývá analýzou odborné l i t e r a t u r y , která se v z t a h u j e k vývoji 

webových aplikací a u s e r e x p e r i e n c e . 

V praktické části b u d e popsán vývoj p r o t o t y p u webové a p l i k a c e . Dále b u d e vytvořen 

testovací scénář p r o uživatelské testování. N a základě zpracování výstupních dotazníku b u d o u 

navrženy změny s cílem zvýšení celkové u s e r e x p e r i e n c e webové a p l i k a c e . 
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3 Teoretická část 

3.1 Webové aplikace 

Webová a p l i k a c e představuje s o f t w a r e , který j e zprostředkovaný internetovým 

prohlížečem. N a rozdíl o d desktopových či mobilních aplikací, nemusí být webové a p l i k a c e 

f y z i c k y instalovány, a p r o t o nezabírají místo n a d i s k u . K otevření webové a p l i k a c e potřebuje 

koncový uživatel p o u z e webový prohlížeč. Webové a p l i k a c e , díky t o m u , že n e j s o u vázány n a 

konkrétní operační systém, zaznamenávají v poslední době velký úspěch. A j s o u častěji 

preferovány vývojáři, protože při vývoji mobilních či desktopových a p l i k a c i j s m e vázání n a 

p l a t f o r m u , n a které b u d e a p l i k a c e spouštěna (Koďousková 2 0 2 1 ) . 

3.1.1 Webové aplikace oproti Webové stránce 

P o d p o j m e m webová stránky s i můžeme představit j e d n o d u c h o u w e b o v o u p r e z e n t a c i , 

kteréhokoliv řemeslníka. T e d y webová stránka j e primárně určena k předání informací či 

p r o p a g a c i f i r m y . Obecně t e d y webová stránka z o b r a z u j e statický o b s a h . Webové a p l i k a c e se 

již z e s l o v a a p l i k a c e více zaměřují n a i n t e r a k t i v i t u . Poskytují nám nějakou f u n k c i o n a l i t u , sdílení 

dokumentů kontaktní formuláře, rezervační systém k i n a a další (Koďousková 2 0 2 1 ) . 

3.1.2 Přístupy k tvorbě webových aplikací 

V současné době se používají d v a přístupy t v o r b y webových aplikací S i n g l e - P a g e 

A p p l i c a t i o n (dále j e n S P A ) a M u l t i - P a g e A p p l i c a t i o n (dále j e n M P A ) . Buď se využívá j e d e n 

n e b o druhý přístup, n e b o j s o u t y t o d v a přístupy kombinovány. 

MPA 

M P A f u n g u j e n a p r i n c i p u , k d y se při, kterékoliv a k c i (kliknutí n a hypertextový o d k a z , 

odeslání formuláře a t d . ) celá stránka v prohlížeči načte z n o v u . T o znamená, že při každém 

d o t a z u j e k l i e n t o v i načtena kompletní stránka i s o b s a h e m . Také j e o b s a h stránky tvořen již n a 

serverové části a p l i k a c e . Díky, t o m u j e t e n t o přístup vhodný p r o S E O . 

Obecně j e přístup M P A používán při komplexnějších aplikacích ( N e o t e r i c 2 0 1 8 ) . 

SPA 

S P A f u n g u j e n a p r i n c i p u , že z d r o j e p r o zobrazení stránky ( H T M L , C S S , J S ) j s o u 

načteny v počátečním požadavku p o u z e j e d n o u . Dále j e o b s a h stránky měněn pomocí 

J a v a s c r i p t u . K d y se d a t a získávají pomocí A J A X dotazů a W e b socketům. Stránka se 
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v prohlížeči z n o v a nenačítá, a d a t a j s o u získávána n a pozadí. Díky neopětovanému načítání 

vytváří přístup S P A lepší u s e r e x p i r i e n c e . Z důvodu, že o b s a h stránky j e tvořen J a v a s c r i p t e m , 

a n e n a úrovni s e r v e r u . Není vhodné p r o S E O ( J a h o d a 2 0 1 5 ) . 

Server Multi-Page Lifecycle 

Initial Request  

^ HTMLJ-

Form POST 

9 -

Page Reload 

SPA Lifecycle 

Obrázek 1 - Porovnání MPA a SPA, zdroj: https:Mvivitv.com/wp-content/uploads/2020/08/spa-mpa-lifecvcle.ips 

SSR 

S S R n e b o l i S e r v e r s i d e r e n d e r i n g , vychází z přístupu S P A , a l e j e rozdílný v t o m , že h t m l 

j e vygenerováno n a straně s e r v e r u , předáno prohlížeči, při prvním načtení webové a p l i k a c e 

probíhá h y d r a c e , která předá d a t a k l i e n t u , dále se již o všechno stará J a v a s c r i p t . S S R má o p r o t i 

klasickému S P A , výhodu v t o m , že díky generování n a s e r v e r u j e zachováno plnohodnotné 

S E O . S S R vyžaduje, a b y běžel s e r v e r , který zpracovává H T T P požadavky. F r a m e w o r k y 

umožňující S S R , j s o u např. N e x t . j s N u x t . j s ( V e r c e l 2 0 2 2 ) . 

SSG 

S S G n e b o l i S e r v e r s i d e g e n e r a t i n g , vychází z přístupu S S R , a l e nepotřebuje běžící 

s e r v e r . Narozdíl o d přístupu S S R , není h t m l generováno při každém H T T P požadavku, a l e j e 

p o u z e generováno při t z v . B u i l d u webové a p l i k a c e . Při t o m t o p r o c e s u , j e p r o každou a d r e s u 

webové a p l i k a c e vygenerován o b s a h . T e n t o o b s a h s i při p r o v o z u a p l i k a c e p o u z e promítá 

( V e r c e l 2 0 2 2 ) . 
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3.2 Návrh aplikace 

3.2.1 Typografie 

T y p o g r a f i e j e o b o r , který se zabývá uspořádáním písma a j a z y k a t a k , a b y b y l výsledek 

čitelný a vizuálně přitažlivý p r o finálního čtenáře. T y p o g r a f i e se zabývá s t y l e m , v z h l e d e m 

a s t r u k t u r o u písma, z a cílem v y v o l a t v e čtenáři konkrétní e m o c e a předat sdělení ( H a n n a h 

2 0 2 2 b ) . 

Písmo 

Písmo představuje nesčetné množství znaků, různých v e l i k o s t i a různých šířek. Písmo 

j e nadřazená s k u p i n a , která o b s a h u j e více fontů. Příkladem písma může být písmo R o b o t o 

( H a n n a h 2 0 2 2 b ) . 

Font 

F o n t představuje již s p e c i f i c k o u v a r i a c i z písma. Má t e d y určenou v e l i k o s t a šířku 

a r o z s a h znaků ( H a n n a h 2 0 2 2 b ) . 

3.2.2 Barvy 

B a r v y ovlivňují uživatelský p o c i t z w e b u , i přestože s i t o uživatel a n i neuvědomuje. D l e 

s t u d i e provedené I n s t i t u t e f o r C o l o r R e s e a r c h , s i lidé stanoví názor n a p r o d u k t d o 9 0 s e k u n d 

poté c o h o uvidí. Z 6 2 % d o 9 0 % j e t e n t o názor s t a n o v e n právě n a barvě p r o d u k t u ( H a n n a h 

2 0 2 2 a ) . 

Teorie barev 

T e o r i e b a r e v pomáhá k e stanovení vhodných b a r e v , které b y p r o d u k t měl o b s a h o v a t . 

I n f o r m u j e o t o m , j a k správně s p o j i t b a r v y v estetické a psychologické úrovni. Převážně j e 

založena n a I s a a c u Newtonově barevném k o l e , které b y l o vytvořeno v r o c e 1 6 6 6 . V t o m t o k o l e 

j s o u b a r v y rozděleny n a 3 k a t e g o r i e , hlavní sekundární a terciární ( H a n n a h 2 0 2 2 a ) . 
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Obrázek 2- Newtonovo barevné kolo, zdroj: https://dpbnri2zg3lc2.cloudfront.net/en/wp-content/uploads/old-blog- 
uploads/color- wheel-issac-ne-qdxan.jpg 

J e d e n z n e j důležitějších aspektů t e o r i e b a r e v j e barevná h a r m o n i e . Barevná h a r m o n i e 

k l a d e důraz n a t o , a b y k o m b i n a c e b a r e v , b y l y n a o k o příjemné. 

Barevné palety 

Barevná p a l e t a j e kombinací b a r e v , které j s o u používány při návrh p r o d u k t u z e s t r a n y 

U I návrháře. Barevné p a l e t y nám umožňuji rozklíčovat p r v k y n a různé k a t e g o r i e , t o napomáhá 

t o m u , že konečný uživatel s i t y t o k a t e g o r i e s p o j u j e ( H a n n a h 2 0 2 2 a ) . 

Tvorba barevné palety 

E x i s t u j e velká řada m e t o d , které umožňují z v o l i t b a r e v n o u p a l e t u p r o p r o d u k t . Každá z m e t o d 

má své výhody i nevýhody. 

Monochromatická metoda výběru 

Monochromatická m e t o d a výběru, f u n g u j e t a k , že j e z v o l e n a jedná b a r v a a k této barvě 

j s o u n a z v o l e n y podřadné odstíny a nadradené odstíny ( V a l l a u r e 2 0 2 3 ) . 
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Analogická metoda výběru 

Analogická m e t o d a výběru, p o s t u p u j e t a k , že o d vybrané b a r v y p o s t u p u j e m e p o k r u h u 

n a j e d n u n e b o d r u h o u s t r a n u . Maximální rozpětí úhlu vybraných b a r e v nesmí přesáhnout 

9 0 stupňů ( V a l l a u r e 2 0 2 3 ) . 

Komplementární metoda výběru 

Komplementární m e t o d a výběru, f u n g u j e t a k , že j s o u z barevného schématu vybrány 

b a r v y , které j s o u umístěny n a p r o t i sobě ( V a l l a u r e 2 0 2 3 ) . 

Obrázek 4 - Komplementární metoda výběru, zdroj: 
https://miro.mediumxom/v2/resize:fit:720/format:webp/l*9EhaxHHMGmqOc8viz9 c5w.jpeg 

3.2.3 Přístupnost 

Přístupnost představuje v tématice U I / U X t o , že j e a p l i k a c e uzpůsobena l i d e m s nějakou 

f o r m o u postižení ( I n i t i a t i v e ( W A I ) 2 0 2 0 ) . 
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D l e článku: „AccessiText: A u t o m a t e d D e t e c t i o n o f T e x t A c c e s s i b i l i t y I s s u e s i n 

A n d r o i d A p p s " trpí 1 5 % p o p u l a c e n a světě nějakou f o r m o u postižení, t o z e přístupnosti 

dělá, j e d e n z klíčových prvků při návrhu s o f t w a r u . N e j větší f a k t o r , který uvádí přístupnost d o 

popředí, j e t o , že se aplikací se s t a l i klíčové p r o každodenní život ( A l s h a y b a n a Málek 2 0 2 2 ) . 

S t a n d a r d y přístupnosti v e webovém rozhraní se zabývá W A I , která spadá p o d W 3 C . 

S t a n d a r d y se nazývají W C A G a v t u t o chvíli j e n e j novější s p e c i f i k a c e W C A G 2 . 1 publikován 

v červnu r o k u 2 0 1 8 ( I n i t i a t i v e ( W A I ) 2 0 2 2 ) . 

Přístupnost z pohledu barev 

V přístupnosti mají b a r v y své místo, hlavní p a r a m e t r , který j e z p o h l e d u přístupnosti 

u b a r e v hlídán, j e k o n t r a s t b a r e v , které j s o u používány a poměr m e z i b a r v o u n a pozadí a b a r v o u 

v popředí ( L y o n n a i s 2 0 2 2 ) . 

Poměr barevného kontrastu 

Barevný k o n t r a s t představuje rozdíl světelnosti m e z i p r v k e m v popředí a p r v k e m 

v pozadí. V k o n t e x t u přístupnosti, čím větší rozdíl, tím j e t o vhodnější p r o uživatele s nějakou 

f o r m o u postižení. Poměr k o n t r a s t u j e dvoučíselná h o d n o t a , která t e n t o rozdíl představuje. 

Poměr k o n t r a s t u nabývá h o d n o t o d 1:1 d o 2 1 : 1 ( B o I A 2 0 1 9 ) . 

První z h o d n o t představuje h o d n o t u j a s u světlejší b a r v y a druhá h o d n o t a představuje 

h o d n o t u j a s u tmavší b a r v y ( B o I A 2 0 2 1 ) . 

Doporučené techniky barevné přístupnosti dle W C A G 

D l e W C A G b y poměr barevného k o n t r a s t u p r o běžný t e x t měl být minimálně 4 , 5 : 1 . 

U textů s v e l k o u velikostí písma, j e minimální poměr 3 : 1 . Také j e v W C A G zmíněno, že b y 

b a r v a neměl být primární p r v e k , které předává i n f o r m a c i ( B o I A 2 0 2 1 ) . 

Zlatý řez 

Zlatý řez j e míra, které j e široce užívána m a t e m a t i k o u , d e s i g n e m i přírodou. Příklady 

užití zlatého řezu, j s o u k vidění všude v e světě. Rozdělení semínek slunečnice, g a l a x i e , moderní 

způsoby fotografování až p o velkolepé m a l b y o d D a V i n c i h o n e b o M i c h e l a n g e l a ( V a n 

E s s e n d e l f t 2 0 2 0 ) . 

Prostorová kompozice 
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Prostorová k o m p o z i c e v U I j e p o j e m , který d o U I zavádí t o , jaké e l e m e n t y b y měly být 

p o s p o l u , v jakém uskupení a pořadí b y t y t o e l e m e n t y měly být. A také jaké vnější a vnitřní 

odsazení b y t y t o e l e m e n t y měly o b s a h o v a t ( t u b i k 2 0 1 8 ) . 

K dodržení správné prostorové k o m p o z i c e v U I , e x i s t u j e celá řada způsobů a m e t o d . 

Zlatý řez v UI 

V U I d e s i g n u j e zlatý řez, využíván t a k , že j s o u o d s t u p y elementů postupně umísťovány 

pomocí poměru zlatého řezu. T o má z a důsledek, že d e s i g n působí p o s t u p n o u vizuální h i e r a r c h i i 

a první d o j e m p r o koncového uživatele j e pozitivní. Zlatý řez také můžeme využít v t y p o g r a f i i . 

Odstupňováním nadpisů d l e poměru zlatého řezu. Při spojení všech těchto výhod, působí d e s i g n 

navrhnutý pomocí zlatého řezu, uceleně a poutavě, ( t u b i k 2 0 1 8 ) 

Obrázek 5 - Použití zlatého řezu v UI, zdroj: 
https://miro.mediumxom/v2/resize:fit:720/format:webp/0*ZE70D_z3RBzwjmWz.png 

8bodový mřížkový systém 

8bodový mřížkový systém, j e systém odsazení, který odsazení postupně stupňuje 

h o d n o t o u 8 . Tím, že j e h o d n o t a stejná, umožňuje o p t i m a l i z a c e p r o širokou škálu šířky zobrazení 

a také finální d e s i g n působí konzistentně. Konstantní h o d n o t a 8 , má také z a cíl umožnit 
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j e d n o d u c h o u spolupráci m e z i U I návrhářem a f r o n t e n d vývojářem. T o může vést k r y c h l o s t i 

vývoje a předejití c h y b ( R u m m a n 2 0 2 2 ) . 

S I G N U P 32 
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Obrázek 6 - Ukázka použití 8bodové mřížky, zdroj: https://miro.medium.eom/v2/resize:fit:720/format:webp/l *qR-
NlVfU5XtHocXdpKThPw.png 

3.3 Webové technologie 

3.3.1 H T M L 

H T M L , j e značkovací j a z y k , který j e využíván k t o m u , a b y o b s a h n a w e b u měl 

s t r u k t u r u . S t r u k t u r a o b s a h u j e přiřazená tím, že j e určeno, čím o b s a h j e ( H o w e 2 0 1 4 ) . 

H T M L , má více verzí, poslední změnou j e H T M L 5 . H T M L 5 , k l a d e důraz n a 

sémantiku, k d y k t o m u t o účele přidává další sémantické p r v k y . J a k o j s o u a r t i c l e , s e c t i o n , n a v 

a t d . Také H T M L přidává z c e l a nové e l e m e n t y j a k o j s o u c a n v a s a v i d e o ( P i l g r i m 2 0 1 0 ) . 

Elementy 

E l e m e n t y j s o u v h t m l s t r u k t u r y , které určují o b s a h webové stránky. E l e m e n t y m o h o u 

být párové či nepárové. Párový e l e m e n t znamená, že k < > náleží i končící značka < / > ( H o w e 

2 0 1 4 ) . 

1 . < a > 0 d k a z < / a > 
2 . < i m g s r c = " / o b r a z e k . p n g " / > 
Kód 1 - Ukázka párových a nepárových elementů v HTML, zdroj: autor 

Atributy 

A t r i b u t y slouží k doplnění doplňujících informací k e l e m e n t u . Základní a t r i b u t y , které 

může o b s a h o v a t každý e l e m e n t j s o u třída ( c l a s s ) , identifikátor ( i d ) . Třída představuje k l a s i f i k a c i 

e l e m e n t u , j e d n a třida může být užita u více elementů. T o u identifikátoru neplatí, t e n může být 

použit se stejným jménem vždy j e n u j e d n o h o p r v k u ( H o w e 2 0 1 4 ) . 

Struktura H T M L dokumentu 

Každý H T M L d o k u m e n t o b s a h u j e hlavní (kořenový) e l e m e n t < h t m l > . T e n t o e l e m e n t 

o b s a h u j e d v a podřízené e l e m e n t y . První z n i c h j e < h e a d > , t e n t o e l e m e n t o b s a h u j e např. e l e m e n t 
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< t i t l e > , který určuje t i t u l e k stránky. Dále o b s a h u j e e l e m e n t < b o d y > , v t o m t o e l e m e n t u již j s o u 

e l e m e n t y j a k o j s o u p , d i v , a r t i c l e , s e c t i o n , a t d ( H o w e 2 0 1 4 ) . 

3.3.2 CSS 

J e j a z y k , který umožňuje popsání t o h o , j a k b u d e H t m l v y p a d a t vizuálně. Primárně j e 

určeno k t o m u , a b y b y l v z h l e d webové stránky oddělen o d s t r u k t u r y ( H t m l ) . C S S j e vyvíjeno 

a standardizována společnosti W 3 C . C S S prošlo z a d o b u své e x i s t e n c e v e l k o u řadou změň 

a rozšíření ( M o z i l l a 2 0 2 3 c ) . 

Princip CSS 

C S S j a z y k postavený n a p r a v i d l e c h , t o znamená, že vývojář s p e c i f i k u j e p r a v i d l a , která 

se mají konkrétním prvkům přiřadit. K určení prvků, kterým mají být přiřazeny p r a v i d l a , se 

využívají s e l e k t o r y . Každé p r a v i d l o o b s a h u j e s e l e k t o r a k němu v l a s t n o s t i ( M o z i l l a 2 0 2 3 c ) . 

Selektory v CSS 

K určení prvků, kterým mají být přiřazeny p r a v i d l a , se využívají s e l e k t o r y . S e l e k t o r y 

j s o u děleny n a různé t y p y : 

• S e l e k t o r y d l e t y p u , třídy n e b o I D 

• Atributové s e l e k t o r y 

• P s e u d o - s e l e k t o r y 

S e l e k t o r y d l e t y p u , třídy n e b o I D , j s o u základními t y p y s e l e k t o r u . Použití j i c h j e 

jednoduché a j s o u základním stavebním p r v k e m C S S stylů. ( M o z i l l a 2 0 2 3 b ) 

1 . i m g { 
2. m a x - w i d t h : 1 0 0 % ; 
3. h e i g h t : a u t o ; 
4 . p a d d i n g : 0 ; 
5. m a r g i n : 0 ; 
6 . } 
7 . 
8 . . h e a d i n g { 
9 . c o l o r : b l a c k ; 

1 0 . } 
1 1 . 
1 2 . # m a i n - i t e m { 
1 3 . b a c k g r o u n d - c o l o r : w h i t e ; 
1 4 . } 
1 5 . 

Kód 2 - Ukázka použití Selektoru dle typu, třídy nebo ID, zdroj: autor 

Atributové s e l e k t o r y navazují n a S e l e k t o r y d l e t y p u , třídy n e b o I D a přidávají j i m 

možnost v y b r a t s i takové e l e m e n t y , u kterých j e specifický a t r i b u t , n e b o specifický a t r i b u t 

o b s a h u j e řetězec ( M o z i l l a 2 0 2 3 a ) . 
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a [ t i t l e ] E l e m e n t , který o b s a h u j e a t r i b u t t i t l e . 

a [ h r e f = " h t t p s : / / e x a m p l e . c o m " ] E l e m e n t , který o b s a h u j e a t r i b u t h r e f 

s h o d n o t o u h t t p s : / / e x a m p l e . c o m . 

p [ c l a s s ~ = " s p e c i a l " ] E l e m e n t , který o b s a h u j e řetězec „speciál". 

l i [ c l a s s A = " b o x - " ] E l e m e n t , u kterého a t r i b u t c l a s s začíná 

„box-". 

l i [ c l a s s $ = " - b o x " ] E l e m e n t , u kterého a t r i b u t c l a s s končí „box-

Tabulka 1 - Ukázka atributových selektoru, zdroj: autor 

P s e u d o - s e l e k t o r y j s o u s e l e k t o r y , které reflektují speciální s t a v e l e m e n t u . S y n t a x využití 

pseudo-selektorů j e takový, že první o b s a h u j e e l e m e n t , u kterého má být speciální s t a v zjištěn, 

a poté následuje p s e u d o - s e l e k t o r ( A n d y b e l l 2 0 2 3 ) . 

: h o v e r Když uživatel n a p r v e k n a j e d e myší. 

: a c t i v e Když uživatel k l i k n e n a p r v e k a ještě 

n e p u s t i l tlačítko myši. 

ďocus P s e u d o - s e l e k t o r : f o c u s představuje s i t u a c i , 

k d y uživatel k l i k n e d o p o l e formuláře. 

: c h e c k e d Představuje s t a v zaškrtávacího tlačítka, 

které j e vyplněno. 

: f i r s t - c h i l d V y b e r e p r v e k , který j e první z e všech prvků 

nadřazeného e l e m e n t u . 

: l a s t - c h i l d V y b e r e p r v e k , který j e poslední z e všech 

prvků nadřazeného e l e m e n t u . 

: f i r s t - o f - t y p e V y b e r e p r v e k , který j e první z e všech prvků 

nadřazeného e l e m e n t u , a l e n e b e r e všechny 

p r v k y , a l e p o u z e p r v k y , které j s o u konkrétní 

e l e m e n t . 

: l a s t - o f - t y p e V y b e r e p r v e k , který j e poslední z e všech 

prvků nadřazeného e l e m e n t u , a l e n e b e r e 

všechny p r v k y , a l e p o u z e p r v k y , které j s o u 

konkrétní e l e m e n t . 

Jednotky v CSS 
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Některé v l a s t n o s t i v C S S ( w i d t h , m a r g i n , p a d d i n g , f o n t - s i z e , b o r d e r - r a d i u s ) , m o h o u mít 

j a k o h o d n o t u j e d n o t k u . J e d n o t k y j s o u děleny n a relativní a absolutní ( f r e e C o d e C a m p . o r g 2 0 2 0 ) . 

Relativní j e d n o t k y už p o d l e svého názvu představují j e d n o t k y , které j s o u k něčemu 

vázány (šířka d i s p l e j e koncového zařízení, šířka nadřazeného e l e m e n t ) . U j e d n o t e k absolutních 

j e t a t o h o d n o t a dána pevně a n a ničem nezávisí ( f r e e C o d e C a m p . o r g 2 0 2 0 ) . 

D o relativních j e d n o t e k řadíme e m , r e m , %, v w , v h . E m představuje konkrétní f o n t - s i z e , 

který j e p r o e l e m e n t nastavený. J e d n o t k a r e m představuje relativní j e d n o t k u k f o n t - s i z e 

kořenovému p r v k u h t m l . V w představuje šířku zařízení v p i x e l e c h . V h představuje výšku 

zařízení v p i x e l e c h ( f r e e C o d e C a m p . o r g 2 0 2 0 ) . 

D o absolutních j e d n o t e k řadíme p x , c m , m m , p t ( f r e e C o d e C a m p . o r g 2 0 2 0 ) . 

3.3.3 JavaScript 

J a v a S c r i p t j e skriptovací j a z y k , představený B r e n d a n e m E i c h e m v r o c e 1 9 9 5 . O d té 

d o b y b y l t e n t o j a z y k převzat webovými grafickými prohlížeči. Díky J a v a S c r i p t u se procházení 

w e b u p o s u n u l o v e l m i dopředu. Pohaní všechny webové a p l i k a c e a umožnil, f u n k c i o n a l i t u 

webových aplikací, k d y není potřeba z n o v u načítat stránku. Také j e j a v a s c r i p t používán n a 

serverové části webových a p l i k a c i , což j e umožněno díky s o f t w a r u N o d e . j s ( H a v e r b e k e 2 0 1 9 ) . 

3.3.4 ECMAScript 

J e s t a n d a r d i z a c e j a z y k a J a v a s c r i p t , o k t e r o u se stará o r g a n i z a c e E C M A , p o d specifikací, 

která se nazývá E C M A S c r i p t s p e c i f i c a t i o n . Poslední v e r z e b y l a vydána p o d jménem 

E C M A S c r i p t 2 0 1 7 v červnu 2 0 1 7 . Z důvodu t o h o , že n e prohlížeče neimplementují změny 

z novějších verzí E C M A S c r i p t u h n e d , využívají se transpilátory, které převedou kód napsaný 

p o d l e nové s p e c i f i k a c e d o kódu, který p o d p o r u j e většina prohlížečů ( M o h a n a P r u s t y 2 0 1 8 ) . 

3.3.5 Organizace kódu do komponentů 

V poslední době, se v e vývoji webových aplikací přišlo k vývoji, k d y j s o u části kódu 

organizovány d o komponentů. Což umožňuje přehlednost z p o h l e d u o r g a n i z a c e kódu, stejně 

t a k přehlednost z p o h l e d u U I . Tím, že j e výsledná a p l i k a c e rozdělaná n a m n o h o malých části, 

j e škálovatelnost a p l i k a c e značně jednodušší. U většiny k n i h o v e n , které umožňuji o r g a n i z a c i 

kódu d o komponentů, j e s t r u k t u r a komponentů taková, že k o m p o n e n t má svůj s t a t e a zároveň 

k o m p o n e n t přijme a vrací d a t a . F r a m e w o r k y , které využívají komponentový přístup j s o u např. 

V u e . j s , R e a c t . j s , S v e l t e ( H a r s h 2 0 1 8 ) . 
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3.3.6 Imperativní a deklarativní způsoby UI 

Imperativní a deklarativní způsoby, definují t o , j a k b u d e vývojáři umožněno měnit U I . 

Imperativní způsob představuje t o , k d y vývojář musí při uživatelské i n t e r a k c i s U I n a d e f i n o v a t 

každou a k c i , která b u d e této i n t e r a k c i následovat. V deklarativní způsobu se p o s t u p u j e t a k , že 

vývojář n a d e f i n u j e s t a v y , které můžou n a s t a t a z b y t e k se postará k n i h o v n a ( A m a u r y 2 0 2 2 ) . 

3.3.7 React 

R e a c t j e k n i h o v n a p r o J a v a S c r i p t , která umožňuje o r g a n i z a c i kódu d o k o m p o n e n t . R e a c t 

využívá J S X , p r o s t r u k t u r u vykreslování jednotlivých k o m p o n e n t . R e a c t využívá deklarativní 

způsob změny U I . R e a c t j e primárně využíván, p r o psáni f r o n t e n d u webových aplikací, avšak 

s příchodem R e a c t n a t i v e , p r o n i k l R e a c t i n a mobilní zařízení. R e a c t b y l vydán a j e udržován 

F a c e b o o k e m ( R e a c t 2 0 1 8 ) . 

Základní principy Reactu 

V R e a c t u existují d v a způsoby, j a k psát kód j e d e n j e funkcionální a druhý založený n a 

třídách. O b a způsoby j s o u podporovány, a l e d o popředí se d o s t a l způsob funkcionální 

s použitím hooků. 

Hooky 

H o o k y j s o u v R e a c t u f u n k c e , které umožňuji znovupoužití l o g i k y n a více místech také 

nám h o o k y umožňují d e f i n o v a t s t a t e k o m p o n e n t u a n a p o j i t vedlejší e f e k t y d o kódu. R e a c t má 

řadu vestavěných hooků a také p o s k y t u j e možnost s i d e f i n o v a t s v o j e vlastní h o o k y . 

N e j důležitější vestavěné h o o k y představuji: u s e S t a t e , u s e E f f e c t , u s e M e m o ( F a c e b o o k 2 0 2 3 ) . 

Hook useState 

H o o k u s e S t a t e umožňuje mít v k o m p o n e n t u s t a t e , který j e uložen d o unmountování 

k o m p o n e n t u . H o o k u s e S t a t e má j a k o p a r a m e t r iniciální h o d n o t u p r o s t a t e a návratová h o d n o t a 

h o o k u j e p o l e , k d e první p r v e k j e h o d n o t a uložena v e státu a druhý p r v e k j e f u n k c e umožňující 

měnit h o d n o t u ( F a c e b o o k 2 0 2 3 ) . 

Hook useEffect 

H o o k u s e E f f e c t umožňuje z a v o l a t d e f i n o v a n o u f u n k c i , když se nějaký p r v e k z e 

závislostí změní. H o o k u s e E f f e c t má d v a p a r a m e t r y první j e f u n k c e , která b u d e zavolána 
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a druhý p a r a m e t r , j e p o l e obsahující všechny závislosti, u kterých má změna s p u s t i t f u n k c i . 

Návratová h o d n o t a není ( F a c e b o o k 2 0 2 3 ) . 

Hook useMemo 

H o o k u s e M e m o s umožňuje k uchování h o d n o t y , která se b u d e přepočítávat j e n , když 

se některá z e závislostí změní. P a r a m e t r y f u n k c e j s o u f u n k c e , která vrací h o d n o t u , která má být 

uchována a p o l e závislostí. Návratová h o d n o t a h o o k u j e h o d n o t a , spočítaná f u n k c i ( F a c e b o o k 

2 0 2 3 ) . 

React context a hook useContext 

R e a c t c o n t e x t j e určen k e sdílení proměnné napříč k o m p o n e n t y . K vytvoření c o n t e x t u 

má R e a c t f u n k c i c r e a t e C o n t e x t . T a t o f u n k c e b e r e j a k o p a r a m e t r výchozí h o d n o t u p r o c o n t e x t . 

A b y b y l o možné c o n t e x t využít v k o m p o n e n t u , j e potřeba využít pomocný h o o k u s e C o n t e x t 

s proměnou k t e r o u j e návratovou h o d n o t o u c r e a t e C o n t e x t ( F a c e b o o k 2 0 2 3 ) . 

1 . e x p o r t t y p e U s e r C o n t e x t V a l u e = { 
2. u s e r : F i r e s t o r e U s e r 
3 . u s e r D a t a : U s e r 
4 . } 
5. 
6 . c o n s t U s e r C o n t e x t = R e a c t . c r e a t e C o n t e x t < U s e r C o n t e x t V a l u e > ( { 
7 . u s e r : n u l l , 
8 . u s e r D a t a : n u l l , 
9 - »  

Kód 3 - Ukázka využití contextu v Reactu, zdroj: autor 

3.3.8 Next.js 

J e Javascriptová k n i h o v n a , a zároveň n a d s t a v b a p r o R e a c t , která umožňuje t v o r b u 

Reactových aplikací, obsahující S S R . N e x t . j s o b s a h u j e vlastní routovací systém, umožňuje 

načítat d a t a n a s e r v e r u a m n o h o dalšího ( V e r c e l 2 0 2 3 ) . 

3.4 Přístupy vývoje softwaru 

Vývoj s o f t w a r u j e komplikovaná disciplína, která vyžaduje, a b y b y l v průběhu vývoje 

vývojář o vývoji informován a vývoj b y l efektivní. Kvůli t o m u e x i s t u j e řada způsobů, p o d l e 

kterých týmy postupují, a b y dosáhly e f e k t i v i t y a přehledu vývoje ( K u m a r a B h a t i a 2 0 1 4 ) . 
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3.4.1 Vodopádový model 

Vodopádový m o d e l j e d r u h vývoje s o f t w a r u , který j e j e d e n z n e j starších 

a nejpoužívanějších. T e n t o přístup se skládá z 4 postupně jdoucích kroků ( K u m a r a B h a t i a 

2 0 1 4 ) . 

• Analýza požadavků - J s o u zjištěny potřeby, které zákazník má a c o b y s o f t w a r e 

měl o b s a h o v a t ( K u m a r a B h a t i a 2 0 1 4 ) . 

• Návrh - N a základě požadavků, j e s t a n o v e n o , j a k b y měl s o f t w a r e v y p a d a t 

( K u m a r a B h a t i a 2 0 1 4 ) . 

• I m p l e m e n t a c e - N a základě návrhu, vypracují programátoři s o f t w a r e ( K u m a r a 

B h a t i a 2 0 1 4 ) . 

• Testování - S o f t w a r e j e otestován, z d a splňuje požadavky, které b y l y s t a n o v e n y 

( K u m a r a B h a t i a 2 0 1 4 ) . 

3.4.2 Agilní vývoj 

Agilní vývoj s o f t w a r u , představuje vývoj, k d y j e s o f t w a r e vyvíjen v iteracích. T e d y 

s o f t w a r e j e rozdělen n a menší části a t y j s o u rozděleny d o iterací a zpracovávány. Agilní vývoj 

s o f t w a r e má různé t y p y , j a k o j s o u například S c r u m n e b o K a n b a n ( K u m a r a B h a t i a 2 0 1 4 ) . 

3.4.3 Vývoj řízený testy 

Vývoj řízený t e s t y , probíhá t a k , že první j s o u p r o s o f t w a r e napsány t e s t y a až poté j e 

napsán s o f t w a r e . Výhody vývoje řízeného t e s t y může být t o , že s o f t w a r e j e psaný s t e s t y , t e d y 

není potřeba složité hledání c h y b ( K u m a r a B h a t i a 2 0 1 4 ) . 

3.4.4 Lean vývoj 

L e a n vývoj s o f t w a r u , j e založený n a minimalizací plýtvání a m a x i m a l i z a c i h o d n o t y p r o 

zákazníka. T e n t o přístup snaží n a m i n i m a l i z a c i zbytečných kroků, j a k o j s o u například časté 

schůzky. 

3.5 Tes tován í apl ikací 

3.5.1 Definice UX 

V e z k r a t c e j e p o j e m U X p r o c e s vytváření produktů (aplikací), které j s o u p r o uživatele 

praktické a intuitivní. Obecně k t o m u , a b y c h o m tvořili správné U X , musíme znát naše 

2 5 



uživatele, t o znamená znát j e j i c h potřeby chování a s m y s l v kterém b u d o u naši a p l i k a c i 

používat. P r v k y , které b y p r o d u k t se správným U X měl o b s a h o v a t zahrnují ( B a b i c h 2 0 2 0 ) . 

• Použitelnost - P r o d u k t musí být l e h c e použitelný a intuitivní. 

• Užitečný - P r o d u k t musí řešit problém některého z uživatelů p r o d u k t u . Nemůže 

být b e z s m y s l u . 

• Atraktivní - P r o d u k t musí vizuálně působit atraktivně a uživateli předávat 

pozitivní e n e r g i i . 

• Nápomocný - V případě, že uživatel narazí v a p l i k a c i n a problém, měl b y mít 

možnost t e n t o problém jednoduše vyřešit. 

• Dostupný - P r o d u k t b y měl být optimalizovaný i p r o l i d i s postižením ( B a b i c h 

2 0 2 0 ) . 

3.5.2 Definice UI 

P o j e m U I představuje t o , j a k j e p r o d u k t n a v r h n u t p o designové stránce. U I představuje 

t o c o uživatel používá, a b y s daným p r o d u k t e m k o m u n i k o v a l . 

3.5.3 Definice pojmu Usability 

P o j e m u s a b i l i t y , nám v k o n t e x t u U X představuje t o , z d a j e uživatel s c h o p e n p l n i t úkoly, 

kvůli kterým j e náš p r o d u k t vytvořen r y c h l e a efektivně ( I n t e r n a t i o n a l O r g a n i z a t i o n f o r 

S t a n d a r d i z a t i o n 2 0 1 9 ) . 

3.5.4 Rozdíl mezi pojmy UX a UI 

P o j e m U X j e často milně zaměňován s p o j m e m U I , i když j s o u t y t o p o j m y podobné, 

v realitě j e v n i c h rozdíl. P o j e m U I nám představuje t o , jaký má p r o d u k t v z h l e d o p r o t i U X , 

které se zabývá čistě chováním uživatele v našem p r o d u k t u a tím jaký z t o h o má uživatel p o c i t 

( B a b i c h 2 0 2 0 ) . 

3.5.5 Proč testovat UX 

Důvod, proč t e s t u j e m e U X j e , že t o j e jediný způsob, j a k porozumět potřebám uživatelů 

našeho p r o d u k t u . Když nevíme, jaké potřeby naši uživatelé mají, nemůžeme určit, z d a j e p r o 

ně náš p r o d u k t vhodný, tím pádem t e d y tvoříme něco, c o nevíme, k čemu j e . Dále nám testování 

našeho p r o d u k t u pomůže vytvořit p r o d u k t , který j e jednoduchý a zábavný k použití. B e z 
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testování b y c h o m n a t r h přišli s p r o d u k t e m , u kterého b y nám n e b y l o jasné, j e s t l i h o uživatele 

b u d o u používat ( M o r t e n s e n 2 0 2 2 ) . 

3.5.6 Testování 

Před každým testováním, j e důležité s i vůbec určit, p r o k o h o j e p r o d u k t určen, t o m u 

uzpůsobit, jaké p u b l i k u m b u d e m e k našemu testování v o l i t . T e d y např. P o k u d tvoříme a p l i k a c i 

p r o děti, musíme t u t o a p l i k a c i t e s t o v a t n a dětském p u b l i k u . P o k u d b y c h o m z v o l i l i publikům, 

které neodpovídá naší cílové skupině, s t a l o b y se testování irelevantní. Zároveň musíme d o 

testování z h o d n o t i t i t o , jaké prostředky k t o m u máme, v případě malých produktů, nemůžeme 

z v o l i t obsáhlejší testování, protože b y nám t o f i n a n c e neumožnili ( B a b i c h 2 0 1 9 b ) . 

3.5.7 Typy testování 

Guerrilla testování 

G u e r r i l l a testování nám v rovině testování představuje j e d e n z nejméně nákladných 

způsobů testování. Hlavní výhodou t o h o t o testování j e , že může být prováděno k d e k o l i v 

(kavárna, různé veřejné a k c e ) . J a k o značnou nevýhodu můžeme brát, že t o není kompletní 

testování, a n e vždy v e všech případech j e závěr věcný ( L i g e r t w o o d 2 0 2 2 ) . 

Příklad scénáře G u e r r i l l a testování: 

U k o l Scénář 

Najděte p i z z u šunkovou a b a c o n a d e j t e šiji 

d o košíku. 

D o s t a l j s t e chuť n a p i z z u . P r o t o s i d o košíku 

zvolíte dvě s v o j e oblíbené p i z z y . 

O b j e d n e j t e s i p i z z u a z a d e j t e slevový kód 

z minulého nákupu. 

P i z z u už máte v košíku, p r o t o s i j i přejete 

o b j e d n a t zároveň máte z minulé 

objednávky ještě slevový kód. 
Tabulka 2 - Příklad scénáře při Guerrilla testování, zdroj: autor 

Přiklad poznámek: 
U k o l Poznámka 
Najděte p i z z u šunkovou a sýrovou a d e j t e s i 
j i d o košíku. 

Uživateli t r v a l o d l o u h o , než z j i s t i l , k d e j e 
tlačítko n a přidání d o košíku. 

O b j e d n e j t e s i p i z z u a z a d e j t e slevový kód 
z minulého nákupu. 

Uživatel nenašel p o l e n a vložení slevového 
kódu. 

Tabulka 3 - Příklad poznámek při Guerrilla testování, zdroj: autor 

Testování usability v laboratoři 
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L a b u s a b i l i t y testování j e testování, které probíhá v e speciálních laboratořích, které j s o u 

určeny k testování. Každé L a b u s a b i l i t y testování o b s a h u j e moderátora, který má p r o d a n o u 

f u n k c i vzdělání a uživatele, kteří p o d l e instrukcí o d moderátora, interagují s p r o d u k t e m , který 

j e testován. L a b u s a b i l i t y testování j e vhodné použít v případě, k d y potřebujeme kompletní 

zhodnocení a máme n a t o i příslušný rozpočet. Z důvodu f a k t o r u , že potřebujeme laboratoř, 

v které b u d e testování probíhat a zkušeného moderátora j e t o t o testování finančně náročné ( B o x 

U K 2 0 2 2 ) . 

Vzdálené usability testování 

Moderované vzdálené testování, umožňuje t e s t o v a t p r o d u k t vzdáleně s přítomností 

moderátora. O p r o t i , testování v laboratoři, k d e j s o u testovací s u b j e k t y přítomny osobně. 

Vyžaduje vzdálené testování větší přípravu o d moderátora, protože vše probíhá o n l i n e 

( E x p i r i e n c e 2 0 2 2 ) . 

Nemoderované vzdálené usability testování 

Nemoderované vzdálené testování, nevyžaduje přítomnost moderátora. Také není 

sjednaná jednotná schůzka, p r o t o t o t o testování má výsledky r y c h l e j i . Z důvodu nepřítomnosti 

moderátora, j e obtížné t e s t o v a t p r o d u k t , který není j eště plně h o t o v . Protože není j a k testovacím 

subjektům, vysvětlit případné n e j a s n o s t i v p r o d u k t u ( W h i t e n t o n 2 0 1 9 ) . 

Kontextové dotazy 

Kontextové d o t a z y nám umožňují z j i s t i t , z d a p r o d u k t , který plánujeme vytvořit. B y s i 

n a t r h u našel uživatele, kteří b y h o používali. Využívány j s o u převážně n a začátku t v o r b y 

p r o d u k t u . Kontextové d o t a z y j s o u prováděny, t a k , že testovací s u b j e k t j e pozorován 

p o z o r o v a t e l e m při specifické činnosti, k t e r o u c h c e p o z o r o v a t e l a n a l y z o v a t . Kontextové d o t a z y 

j s o u vhodné, když potřebujeme porozumět p r o b l e m a t i c e d o h l o u b k y . V případě, softwarových 

produktů, p r o t o n e j s o u t o l i k vhodné ( S a l a z a r 2 0 2 0 ) . Např. Může kontextový d o t a z představovat 

t o , když c h c e m e a n a l y z o v a t v z h l e d dálkového ovládání k t e l e v i z i . 

Třídění karet 

D l e s t u d i e provedené A m y S c h a d e Y u n n u o C h e n g , S a m y u k t a S h e r u g a r v r o c e 2 0 1 6 n a 

2 1 5 testovacích s u b j e k t e c h v e Spojených státech amerických a v e Velké Británii, j e největším 

problém U X n a w e b e c h špatně seřazený o b s a h stránky ( S c h a d e e t a l . 2 0 1 6 ) . 
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T e n t o problém řeší testovací t e c h n i k a třídění k a r e t . Třídění k a r e t spočívá v t o m , že j e 

z v o l e n o 4 0 - 8 0 hlavních prvků, které se b u d o u z o b r a z o v a t n a w e b u , který tvoříme. T y t o p r v k y 

j s o u napsány n a k a r t y . Poté necháme testovací s u b j e k t y roztřídit t y t o d o s k u p i n a každou z e 

zvolených s k u p i n vhodně p o j m e n o v a t . Poté se uživatele moderátor ptá, proč s k u p i n y k a r e t 

roztřídil t a k t o ( S h e r w i n 2 0 1 8 ) . 

Nahrávání interakce 

Nahrávání i n t e r a k c e spočívá v t o m , že j e p r o d u k t anonymně nahráván. T o se děje n a 

pozadí a p l i k a c e a uživatel o t o m neví. T o j e o p r o t i ostatním typům testování výhoda, protože 

výstupy z t o h o t o testování j s o u reálné a uživatel se nechová j i n a k kvůli t o m u , že ví, že j e 

testován. Nahrávání i n t e r a k c e j e nejúčinnější s p o l u s další m e t o d o u testování. Hojně bývá 

využíváno v e spolupráci s A / B testování. N a nahrávání i n t e r a k c e se dají používat nástroje, j a k o 

j s o u třeba H o t j a r , F u l l S e s s i o n n e b o I n s p e c t l e t ( B a b i c h 2 0 1 9 b ; F u l l S e s s i o n 2 0 2 1 ) . 

A/B testování 

A / B testování j e d r u h testování, který probíhá, t a k , že j s o u testovány dvě p o d o b y 

p r o d u k t u , k d y t e s t u j e m e , které p o d o b a s i v e d e l e p e . T e d y , u které p o d o b y testovací s u b j e k t 

čekal kratší d o b u , k l i k n u l správně a t d . A / B testování j e vždy využíváno s dalšími způsoby 

testování. A b y výsledky b y l y zaznamenány ( B a b i c h 2 0 1 9 a ) . 

4 Praktická část 

4.1 Popis prototypu aplikace 

Před samotným vývojem p r o t o t y p u a p l i k a c e , j e důležité s t a n o v i t t o , c o a p l i k a c e b u d e 

umět a j aké f u n k c e b u d e o b s a h o v a t . A p l i k a c e b u d e určena j a k o fitness a p l i k a c e , která umožňuj e 

trenérům plánovat tréninky a klientům t y t o tréninky z o b r a z i t . 

Cílová s k u p i n a a p l i k a c e , j s o u lidé, kteří se zajímají o f i t n e s s . Může se j e d n a t o trenéry, 

kteří b y chtěli stavět tréninkové plány o n l i n e a n e b o k l i e n t y , kteří chtějí cvičit z d o m u . 

A p l i k a c e b u d e o b s a h o v a t následující zobrazení Přihlášení, R e g i s t r a c e , Zapomenuté 

h e s l o , Nástěnka tréninků. 

4.1.1 Požadavky aplikace 

J a k o hlavní požadavky, které b y a p l i k a c e měla mít b y l y s t a n o v e n y t y t o : 

• R y c h l o s t 
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• V a l i d a c e formulářů 

R y c h l o s t , b y l a s t a n o v e n a p r o t o , že přímo souvisí s uživatelskou spokojeností, formulářů 

b y l a z v o l e n a p r o t o , že v a p l i k a c i b u d e více komplexnějších formulářů, p r o t o j e správná v a l i d a c e 

podstatná. 

4.1.2 Struktura aplikace a její náležitosti 

Průběh a p l i k a c e b u d e takový, že b u d o u definovány dvě s k u p i n y uživatelů, j e d n a 

s k u p i n a trenérů a druhá s k u p i n a klientů. Trenérům b u d e umožněno přiřazovat klientům 

tréninky a k l i e n t i v a p l i k a c i b u d o u mít možnost t y t o tréninky p l n i t . 

Struktura tréninku 

Trénink b u d e v a p l i k a c i představovat hlavní d a t o v o u s t r u k t u r u . Trénink se b u d e skládat 

z atributů, d a t u m u n a k d y j e trénink naplánován, k l i e n t a , kterému j e trénink naplánován, názvu 

tréninku, který b u d e p r o k l i e n t a důležitý k identifikování, stručnému textů, který b u d e sloužit 

j a k o i n f o r m a c e p r o k l i e n t a a cviků. C v i k y b u d o u děleny d o tří k a t e g o r i i , w a r m U p , m a i n , 

a c o o l D o w n . Každá z těchto k a t e g o r i i může mít libovolný počet cviků. 

4.1.3 Požadavky jednotlivých zobrazení 

Přihlášení 

• V s t u p y p r o e - m a i l a h e s l o . 

• Tlačítka p r o přihlášení a r e g i s t r a c i . 

Registrace 

• V s t u p y p r o Jméno, Příjmení, D a t u m narození, Telefonní číslo, e - m a i l a h e s l o 

s opakováním h e s l a . 

• K o n t r o l a kódu trenéra. 

Zapomenuté heslo 

• V s t u p p r o e - m a i l . 

• Tlačítka n a odeslání. 

Nástěnka tréninků 

• Vyobrazení nadcházejících a uplynulých tréninků. 

• Možnost otevřít s i d e t a i l tréninku. 
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Tvorba tréninku 

• Možnost přidat c v i k y . 

• V s t u p y p r o název tréninku, základní i n f o r m a c e , k l i e n t a d a t u m tréninku. 

• Možnost n a s t a v i t čas / počet opakování u jednotlivých cviků a p a u z u jednotlivých sérii. 

Detail tréninku 

• S e z n a m cviků, které trénink o b s a h u j e . 

• Tlačítka n a splnění tréninku. 

• I n f o r m a c e o t o m , který trenér trénink vytvořil. 

4.1.4 Cviky a jejich kategorie v aplikaci 

C v i k y b u d o u v základní v e r z e p r o t o t y p u a p l i k a c e uloženy v J S O N s o u b o r u . T e n t o 

s o u b o r b u d e o b s a h o v a t p o l e všech cviků, k d y každý c v i k b u d e o b s a h o v a t t y t o a t r i b u t y : 

• Název c v i k u - n a m e . 

• P o p i s c v i k u - d e s c r i p t i o n . 

• K a t e g o r i e c v i k u , b u d e nabývat h o d n o t „Warm u p " , „'Hlavní část'" a „Cool d o w n " -

c a t e g o r y . 

• Z d a může být u c v i k u n a s t a v e n čas jednotlivé série - e d i t T i m e . 

• Z d a může být u c v i k u n a s t a v e n počet opakování - e d i t Q u a n t i t y . 

1 . [ 
2 . { 
3. " n a m e " : "Protaženi n o h o u " , 
4 . " d e s c r i p t i o n " : "Protáhněte s i n o h y o d s p o d u až dolů". 
5. " c a t e g o r y " : " W a r m u p " . 
6 . " e d i t Q u a n t i t y " : " A N O " , 
7 . " e d i t T i m e " : " A N O " 
8 . 
9 . { 

1 0 . " n a m e " : " 1 0 kliků", 
1 1 . " d e s c r i p t i o n " : "Proveďte 1 0 kliků", 
1 2 . " c a t e g o r y " : "Hlavní část". 
1 3 . " e d i t Q u a n t i t y " : " A N O " , 
1 4 . " e d i t T i m e " : " N E " 
1 5 . 
1 6 . { 
1 7 . " n a m e " : "Vyklusání 1 0 m i n u t " , 
1 8 . " d e s c r i p t i o n " : "Proveďte vyklusání", 
1 9 . " c a t e g o r y " : " C o o l d o w n " . 
2 0 . " e d i t Q u a n t i t y " : " N E " , 
2 1 . " e d i t T i m e " : " A N O " 
2 2 . } 
2 3 . ] 
2 4 . 

Kód 4 - Ukázka konfigurace cviků, zdroj: autor 
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4.1.5 Architektura aplikace 

P r o t v o r b u a p l i k a c e , b y l a z v o l e n a k n i h o v n a N e x t . j s s p o l u se s e r v e r l e s s s a r c h i t e k t u r o u 

firebase o d společnosti G o o g l e . N e x t . j s umožňuje v y s t a v i t vlastní koncové u r l , které b y při 

rozšíření a p l i k a c e o další f u n k c e m o h l i o d s t r a n i t potřebu mít další s e r v e r . N a f r o n t e n d b u d e 

využita k n i h o v n a M U I s p o l u s k n i h o v n o u e m o t i o n . s h . K správné v a l i d a c i formulářů b u d e 

využita k n i h o v n a r e a c t - h o o k - f o r m , konkrétně její n a d s t a v b a r e a c t - h o o k - f o r m - m u i , t a p r o p o j u j e 

k o m p o n e n t y p r o formulář z M U I n a r e a c t - h o o k - f o r m . 

4.1.6 Barvy v aplikaci 

D l e teoretické části, b u d o u z v o l e n y b a r v y , které se v a p l i k a c i b u d o u používat. Primární 

b a r v a b u d o u sloužit k e primární a k c i n a každém zobrazení. Sekundární b a r v a b u d o u využívána 

k navázání n a sekundární a k c i v zobrazení. B a r v y elementů b u d o u následující: 

Primární Sekundární Pozadí 
Obrázek 7 - Základní barvy v aplikaci, zdroj: autor 

V a p l i k a c e b u d o u využívány tři b a r v y n a t e x t y . Primární b a r v a p r o t e x t y , b u d e 

využívána k obecnému t e x t u , který b u d e v a p l i k a c i . Sekundární b a r v a , b u d e používána 

v k o n t r a s t u s primární, a b y b y l o docíleno, že uživatel pochopí, že hlavní t e x t j e t e n , který j e 

určen primární b a r v o u . 

4.2 Tvorba prototypu 

4.2.1 Customizace MUI 

K n i h o v n a M U I , j e obsáhlou k n i h o v n o u , která dává důraz n a t o , a b y každý k o m p o n e n t , 

který k n i h o v n a o b s a h u j e , b y l konfigurovatelný. T o platí ať už z p o h l e d u prvků komponentů t a k 

i z p o h l e d u v z h l e d u k o m p o n e n t u . O b a t y t o f a k t o r y , j e možné n a s t a v o v a t buď globálně, t o v e d e 

k t o m u , že každý překonfigurovány k o m p o n e n t , b u d e v a p l i k a c e o b s a h o v a t t y t o změny. N e b o 

se nabízí možnost měnit f a k t o r y p o u z e p r o j e d n o využití k o m p o n e n t u , např. v zobrazení. 
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Obecně j e vhodné, mít většinu k o n f i g u r a c i nastavených globálně, a b y b y l o předejito 

duplikátům v kódu. 

4.2.2 Nastavení typografie 

T y p o g r a f i e j e p r v e k , který b u d e v celé a p l i k a c i stejný, p r o t o j e vhodné n a s t a v i t p r a v i d l a 

globálně. V a p l i k a c i b u d e t e x t využíván n a více místech, b u d e se týkat o n a d p i s y , tlačítka 

a o d s t a v c e . K vykreslení nadpisů a odstavců j e v knihovně M U I určen k o m p o n e n t T y p o g r a p h y . 

4.2.3 Úprava vzhledu komponentů z MUI 

MuiCssBaseline 

M u i C s s B a s e l i n e j e k o m p o n e n t a z k n i h o v n y M U I , která j e určena k resetování 

vestavěných stylů prohlížečů. Je vhodné d o ní umístit globálně přepisované C S S v l a s t n o s t i p r o 

kořenový e l e m e n t . K docílení přehlednosti stylů, z d e nastavíme f o n t - s i z e n a 6 2 . 5 %. T o 

způsobí, že h o d n o t a 1 relativní j e d n o t k y r e m b u d e l O p x . 

1 . M u i C s s B a s e l i n e : { 
2. s t y l e O v e r r i d e s : { 
3. h t m l : { 
4 . f o n t S i z e : ' 6 2 . 5 % ' , 
5. } , 
6 . b o d y : { 
7 . f o n t S i z e : ' 1 . 4 r e m ' , 
8 . p o s i t i o n : ' r e l a t i v e ' , 
9 . 

1 0 . 
1 1 . } , 

Kód 5 - Nastavení atributů u MuiCssBaseLine, zdroj: autor 

MuiButton 

M u i B u t t o n j e k o m p o n e n t a z k n i h o v n y M U I , která umožňuje p r a c o v a t s tlačítky. Z d e b u d e 

nutné tlačítka n a s t a v i t , a b y r e f l e k t o v a l i b a r v y , které b y l y v předchozí části z v o l e n y . 

M u i B u t t o n o b s a h u j e p r o p „variant", t a t o p r o p j e t y p u s t r i n g a může o b s a h o v a t h o d n o t y 

„contained" a „outlined". H o d n o t a „contained", nastaví v z h l e d tlačítka n a vyplněno b a r v o u 

o p r o t i t o m u h o d n o t a „outlined" nastaví v z h l e d n a nevyplněn p o u z e s rámečkem. V a p l i k a c i 

b u d e v z h l e d tlačítek vždy vyplněn, p r o t o j e t a t o p r o p n a s t a v e n a globálně n a „contained". 

Tlačítko používá j a k o výchozí b a r v u t e x t u b a r v u n a s t a v e n o u v paletě, p r o primární 

tlačítko b u d e m u s e t být b a r v a n a s t a v e n a n a bílou. 
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R e g i s t r a c e Přihlášení 

Obrázek 8 - Ukázka vzhledu tlačítka, vlevo sekundární, vpravo primární, zdroj: autor 

4.2.4 Vývoj základních komponent 

Základní k o m p o n e n t y představují v a p l i k a c i k o m p o n e n t y , které b u d o u využívány 

napříč zobrazeními. P r o t o j e vhodné, a b y b y l i vytvořeny zvlášť a b y l y konfigurovatelné p r o 

ostatní zobrazení. Základní k o m p o n e n t y , které b u d o u využívány j s o u t y t o : 

Dialog 

T e n t o k o m p o n e n t b u d e základní D i a l o g z M U I rozšířený o i k o n u zavření, k t e r o u j e 

možné skrýt, p o k u d j e t o v zobrazení nutné. 

Link 

K o m p o n e n t L i n k b u d e představovat hypertextový o d k a z . T e n t o k o m p o n e n t propojí 

L i n k k o m p o n e n t z k n i h o v n y M U I s L i n k k o m p o n e n t e m z k n i h o v n y N e x t . j s . 

PageTitle 

K o m p o n e n t P a g e T i t l e b u d e využíván k zobrazení nadpisů u zobrazení. Zároveň b u d e 

umožňovat z o b r a z i t načítací indikátor. 

4.2.5 Práce s knihovnou react-hook-form-mui 

K n i h o v n a r e a c t - h o o k - f o r m - m u i j e n a d s t a v b o u k n i h o v n y r e a c t - h o o k - f o r m . Práce se 

k n i h o v n o u j e jednoduchá. K n i h o v n a o b s a h u j e k o m p o n e n t F o r m C o n t a i n e r . T e n t o k o m p o n e n t 

o b a l u j e všechny p o l e formuláře, které se v něm mají o b j e v o v a t . Zároveň k o m p o n e n t o b s a h u j e 

dvě p r o p s , f o r m C o n t e x t a o n S u b m i t . P r o p f o r m C o n t e x t , j e c o n t e x t , který j e možné vytvořit 

pomocí pomocného h o o k u u s e F o r m z k n i h o v n y . 

4.2.6 Práce s načítáním v aplikaci 

D l e J a k o b a N i e l s e n a j e důležité, a b y uživatel vždy věděl, c o se v a p l i k a c i děje a n a c o 

z r o v n a čeká. T o může zvyšovat c e l k o v o u použitelnost a p l i k a c e ( N i e l s e n 2 0 2 0 ) . 
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P r o t o b u d e v a p l i k a c e dbám důraz n a informování uživatele o t o m , že se n a pozadí něco 

načítá. V knihovně M U I , j e k t o m u k o m p o n e n t L o a d i n g B u t t o n , který používá k o m p o n e n t 

B u t t o n a p o u z e v případě, že p r o p l o a d i n g j e pravdivá, přidá načítací i k o n u . 

A b y se s načítáním p r a c o v a l o přehledně, b y l p r o t o vytvořen speciální h o o k u s e L o a d i n g . 

T e n t o h o o k jednoduše volá h o o k u s e S t a t e . 

1 . e x p o r t c o n s t u s e L o a d i n g = ( i n i t i a l V a l u e = falše) => { 
2 . c o n s t [ l o a d i n g ^ s e t L o a d i n g ] = u s e S t a t e < b o o l e a n > ( i n i t i a l V a l u e ) 
3 . 
4 . r e t u r n { l o a d i n g , o n L o a d i n g C h a n g e : s e t L o a d i n g } 
5- }  
Kód 6 - Pomocný hook useLoading, zdroj: autor 

4.2.7 Vývoj jednotlivých zobrazení 

A b y b y l o docíleno přehlednosti a p l i k a c e a kód b y l věcný, b u d e každé zobrazení 

umístěno v e vlastní složce. Každé zobrazení v a p l i k a c i b u d e j e d e n R e a c t k o m p o n e n t . A b y b y l o 

docílena přehlednosti kódu a a p l i k a c e b y l a udržitelná b u d e l o g i k a a p l i k a c e umístěna 

v separátních funkcích ( a c t i o n s ) , které b u d o u mít j a k o návratovou h o d n o t u vždy f u n k c e , které 

j s o u v konkrétním zobrazení potřebné. 

4 . 2 . 7 . 1 Přihlášení 

J a k b y l o zmíněno v požadavcích, zobrazení Přihlášení b u d e o b s a h o v a t d v a v s t u p y . 

J e d e n p r o e - m a i l a druhý p r o h e s l o . P r o t o t o b u d e využita k n i h o v n a r e a c t - h o o k - f o r m - m u i . 

Všechna l o g i k a b u d e p r o přihlášení uložena v h o o k u u s e L o g i n P a g e A c t i o n s . 

N e j p r v e s i v t o m t o h o o k u , vytvoříme f o r m C o n t e x t s p o l i e - m a i l a p a s s w o r d . 

1 . c o n s t f o r m C o n t e x t = u s e F o r m < { 
2 . e m a i l : s t r i n g 
3 . p a s s w o r d : s t r i n g 
4 . a l l : s t r i n g 
5 . } > ( ) 
6 . 

Kód 7- Ukázka vytvoření form kontextu pro přihlášení, zdroj: autor 

Při kliknutí n a tlačítko přihlásit n a zobrazení přihlášení, b u d e potřeba uživatele 

i n f o r m o v a t o načítání, z d a údaje j s o u správné či n i k o l i v . P r o t o v h o o k u u s e L o g i n P a g e A c t i o n s 

b u d e použit h o o k u s e L o a d i n g . 

Také b u d e v h o o k u nadefinována a exportována f u n k c e o n S u b m i t , která b u d e volána 

v případě odeslání formuláře. V této f u n k c i b u d e n e j p r v e n a s t a v e n o načítání n a t r u e , pomocí 

f u n k c e o n L o a d i n g C h a n g e z h o o k u u s e L o a d i n g . Poté b u d e p o k u s o přihlášení uživatele funkcí 

z f i r e b a s e s i g n l n W i t h E m a i l A n d P a s s w o r d a n a k o n c i b u d e načítání resetováno zavoláním 

o n L o a d i n g C h a n g e s h o d n o t o u falše. 
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U I b u d e u zobrazení přihlášení v y p a d a t t a k , že b u d e n a d p i s s t e x t e m a následovat b u d e 

formulář, p o d formulářem b u d o u dvě tlačítka. Primární tlačítko b u d e t o , které b u d e odesílat 

formulář a v e d l e něj b u d e sekundární tlačítko, které p o kliknutí odkáže n a stránku r e g i s t r a c e . 

Tlačítka b u d o u vnořena d o pomocného d i v u , u kterého b u d e n a s t a v e n css a t r i b u t d i s p l a y : f l e x 

a b y b y l a tlačítka umístěna horizontálně v e d l e sebe . 

1 . < S t y l e d . A c t i o n s W r a p p e r > 
2 . < S t y l e d . S e c o n d a r y B u t t o n 
3 . o n C l i c k = { ( ) => r o u t e r . p u s h ( ' r e g i s t e r ' ) } 
4 . > 
5. R e g i s t r a c e 
6 . < / S t y l e d . S e c o n d a r y B u t t o n > 
7 . < L o a d i n g B u t t o n 
8 . l o a d i n g = { l o a d i n g } 
9 . t y p e = " s u b m i t " 

1 0 . v a r i a n t = " c o n t a i n e d " 
1 1 . e n d I c o n = { < A r r o w R i g h t A l t I c o n / > } 
1 2 . o n C l i c k = { ( ) => o n C l e a r E r r o r s ( ' a l l ' ) } 
1 3 . > 
1 4 . Přihlášení 
1 5 . < / L o a d i n g B u t t o n > 
1 6 . < / S t y l e d . A c t i o n s W r a p p e r > 

Kód 8 - Ukázka tlačítek na zobrazení přihlášení, zdroj: autor 

Přihlášení 
L o r e m i p s u m d o l o r s i t a r r e t , c o n s e c t e t u e r a d i p i s c i n g e l i t . P r a e s e n t i n m a u r i s e u t o r t o r p o r t t i t o r a c c u m s a n . A e n e a n 
p l a c e r a t . E t h a r u m q u i d e m r e r u m f a c i l i s e s t e t e x p e d i t a d i s t i n c t i o . 

• Z a p a m a t o v a t s i přihlášení 

Registrace 

Obrázek 9 - Ukázka výsledného vzhledu zobrazení přihlášení, zdroj: autor 

4 . 2 . 7 . 2 R e g i s t r a c e 

Zobrazení r e g i s t r a c e , j e určeno k r e g i s t r a c i nových klientů d o a p l i k a c e . R e g i s t r a c e b u d e 

o b s a h o v a t formulář s dvěma k r o k y , první k r o k b u d o u zadání základních údajů a n a druhém 

kroků b u d e uživatel zadávat, kterého trenéra b u d e mít přiřazeno. J e důležité, a b y u t o h o t o d v o u 

krokového formuláře b y l a správně implementována v a l i d a c e všech polí. 
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V a l i d a c e polí n a zobrazení r e g i s t r a c e , b u d e následovná. Všechny p o l e j s o u povinná 

a zároveň při odeslání formuláře musí a p l i k a c e k o n t r o l o v a t , z d a se e m a i l n e s h o d u j e s e m a i l y 

uživatelů v e firebase. Také musí být validováno p o l e n a vložení unikátního kódu trenéra, k d e 

v případě, že uživatel zadá neznámy kód a p l i k a c e m u t o dá n a j e v o . 

L o g i k a a p l i k a c e b u d e rozdělená d o třech pomocných h o o k u . U s e F i r s t T a b A c t i o n s , který 

b u d e obstarávat l o g i k u p r o první k r o k formuláře. Každý z kroků formuláře b u d e o b s a h o v a t 

vlastní r e a c t - h o o k - f o r m k o n t e x t . U s e S e c o n d T a b A c t i o n s , t e n b u d e obstarávat p r o druhý k r o k 

formuláře a u s e R e g i s t r a t i o n P a g e A c t i o n s , k d e b u d e definována l o g i k a p r o celé zobrazení j a k o 

j e uložení celého formuláře. 

První krok formuláře 

První k r o k formuláře b u d e o b s a h o v a t p o l e jméno, příjmení, d a t u m narození, telefonní 

číslo, e - m a i l , h e s l o , h e s l o z n o v u , všechny t y t o p o l e b u d o u povinná. 

V l o g i c e b u d e definována pomocná f u n k c e o n E m a i l A l r e a d y l n U s e , která b u d e volána 

v u s e R e g i s t r a t i o n P a g e A c t i o n s , p o k u d již uživatel s e m a i l e m e x i s t u j e . 

1 . c o n s t o n E m a i l A l r e a d y l n U s e = ( ) = > { 
2 . f i r s t T a b F o r m C o n t e x t . s e t E r r o r ( ' e m a i l ' , { 
3. t y p e : ' c u s t o m ' , 
4 . m e s s a g e : ' E m a i l , j e již používán.', 
5- } ) 
6 - }  
Kód 9 - Ukázka pomocné funkce onEmailAlreadylnUse, zdroj: autor 

r 

R e g i s t r a c e 
L o r e m i p s u n n d o l o r s i t a m e t , c o n s e c t e t u e r a d i p i s c i n g e l i t . P r a e s e n t i n m a u r i s e n t o r t o r p o r t t i t o r a c c u m s a n , A e n e a n 
p l a c e r a t . E t haním q u i d e m r e r u m f a c i l i s e s t e t e x p e d i t a d i s t i n c t i o . 

J m e n D ' * Pi^není' D a t u n n a i o i e n i • 

T e s T e s t 1 0 . 0 2 . 2 0 2 3 S 

Telefonii ciíln Emeil • 

+ 4 2 0 7 7 4 4 4 8 5 4 2 l e s l o v a c i e m a i l @ > t e s t . c z 

Obrázek 10 - Ukázka prvního kroku formuláře s vyplněnými daty, zdroj: autor 
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Druhý krok formuláře 

Druhý k r o k formuláře, b u d e o b s a h o v a t dvě p o l e . P o l e pohlaví a p o l e kód trenéra. L o g i k a 

b u d e taková, že při odeslání formuláře, b u d e zkontrolována z firebase firestore z d a trenér 

s kódem e x i s t u j e . P o k u d e x i s t u j e b u d e z o b r a z e n o v uživatelském rozhraní j e h o jméno. 

V opačném případě b u d e u p o l e p r o kód trenéra ( c o a c h C o d e ) n a s t a v e n a c h y b a s t e x t e m , že kód 

trenéra j e špatný. 

1 . i f ( _ i n v a l i d C o d e ) { 
2 . s e c o n d T a b F o r m C o n t e x t . s e t E r r o r ( ' c o a c h C o d e ' , { 
3. t y p e : ' c u s t o m ' , 
4 . m e s s a g e : 'Kód trenéra j e špatný.', 
5- } ) 
6 . } 

Kód 10 - Ukázka nastavení chyby v případě nevalidního kódu, zdroj: autor 

R e g i s t r a c e 
L o r e m i p s u m d o l o r s i t a m e t c o n s e c t e t u e r a d i p i s r i n g e l i t . P r a e s e n t i n m a t r i s e u t o r t o r p o r t t i t o r a c c u m s a n . A e n e a n 
p l a c e r a t . E t t i a r u m q u i d e m r e r u m f a c i l i s e s t e t e x p e d i t a d i s t i n c t i o , 

kod trenéra* 

B B B - B B B - B B B 

• 

Kód trénera j e žpatný 

G D P R • Smluvní podmínky 

Zpět Zkontrolovat kód 

Obrázek 11 - Ukázka uživatelského rozhraní při špatně zadaném kódu, zdroj: autor 

Odeslání formuláře 

Při odeslání formuláře b u d e n e j p r v e zkontrolováno, z d a e m a i l e x i s t u j e v e f i r e b a s e , 

p o k u d e x i s t u j e b u d e zavolána pomocná f u n k c e o n E m a i l A l r e a d y l n U s e . V opačném případě 

b u d e v e f i r e b a s e vytvořen nový uživatel. 

4 . 2 . 7 . 3 Zapomenuté h e s l o 

D l e požadavků a p l i k a c e , o b s a h u j e zobrazení Zapomenuté h e s l o p o u z e v s t u p p r o e m a i l 

a tlačítka zpět a o d e s l a t . 

L o g i k a u zobrazení Zapomenuté h e s l o , b u d e taková, že při odeslání formuláře, se 

pokusíme z a v o l a t f u n k c i s e n d P a s s w o r d R e s e t E m a i l z k n i h o v n y f i r e b a s e a p o k u d t a t o f u n k c e 

selže zobrazíme uživateli i n f o r m a c i o t o m , že e m a i l není v a p l i k a c i evidován. P o k u d f u n k c e 

neselže zobrazíme uživateli hlášku, že e m a i l s resetováním b y l úspěšný. 
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Zapomenuté heslo 
L o r e m i p s u m d o l o r s i t a m e t , c o r s e c t e t u e r a d i p i s d n g e l i t . P r a e s e n t i n m a u r i s e n t o r t o r p o r t t i t c r a c c u m s a n . A e n e a n 
p l a c e r a t . E t h a r u m q u i d e m r e r u m f a c i l i s e s t e t e x p e d i t a d i s t i n c t i o 

a h o j d a 4 5 6 @ s e z n a m . c z  

Tente e m a i l neev idujeme. 

Obrázek 12 - Ukázka chybové hlášky u zobrazení Zapomenuté heslo, zdroj: autor 

4 . 2 . 7 . 4 Nástěnka tréninků 

Nástěnka tréninků j e určena k informování klientů o t o m , které tréninky j e čekají. 

Nástěnka b u d e rozdělena d o d v o u bloků, první b l o k b u d e o b s a h o v a t nadcházející tréninky 

a další b l o k již uplynulé tréninky. 

V l o g i c e zobrazení se b u d e nacházet proměna uložena v e státu a zároveň f u n k c e 

o n O p e n T r a i n i n g , která b u d e mít j a k o p a r a m e t r trénink, který má být otevřen. 

Z f i r e b a s e získáme dokončené a nedokončené tréninky a uložíme j e d o proměnných 

f i n i s h e d T r a i n i n g s a u n F i n i s h e d T r a i n i n g s . Obě t y t o proměnné o b s a h u j i p o l e tréninku, 

v uživatelském rozhraní b u d e potřebovat j e p r o i t e r o v a t a v e p s a t j e d o M u i G r i d k o m p o n e n t u . 

1 . < T y p o g r a p h y variant="h3">Nadcházejicí</Typography> 
2. < G r i d 
3 . c o n t a i n e r 
4 . c o l u m n S p a c i n g = { 1 2 } 
5. r o w S p a c i n g = { u n F i n i s h e d T r a i n i n g s ? . l e n g t h ? 3 : 0 } > 
7 . { u n F i n i s h e d T r a i n i n g s ? . m a p ( ( t r a i n i n g ) => ( 
8 . < G r i d i t e m k e y = { t r a i n i n g . i d } x s = { 1 2 } s m x = { 6 } > 
9 . < T r a i n i n g B o x 

1 0 . t r a i n i n g = { t r a i n i n g } 
1 1 . o n O p e n T r a i n i n g = { o n O p e n T r a i n i n g } 
1 2 . /> 
1 3 . < / G r i d > 
1 4 . ) ) } 
1 5 . < / G r i d > 
1 6 . 
1 7 . < T y p o g r a p h y variant="h3">Uplynulé</Typography> 
1 8 . < G r i d 
1 9 . c o n t a i n e r 
2 0 . c o l u m n S p a c i n g = { 1 2 } 
2 1 . r o w S p a c i n g = { f i n i s h e d O r d e r e d T r a i n i n g s ? . l e n g t h ? 3 : 0 } > 
2 3 . { f i n i s h e d O r d e r e d T r a i n i n g s ? . m a p ( ( t r a i n i n g ) => ( 
2 4 . < G r i d i t e m k e y = { t r a i n i n g . i d } x s = { 1 2 } s m x = { 6 } > 
2 5 . < T r a i n i n g B o x 
2 6 . t r a i n i n g = { t r a i n i n g } 
2 7 . o n O p e n T r a i n i n g = { o n O p e n T r a i n i n g } 
2 8 . /> 
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2 9 . < / G r i d > 
3 0 . ) ) } 
3 1 . < / G r i d > 

Kód 11 - Ukázka výpisu tréninků na zobrazení Nástěnka tréninků, zdroj: autor 

Obrázek 13 - Ukázka vzhledu nástěnky tréninků, zdroj: autor 

V e specifikacích j e určeno, že uživatel má mít možnost s i trénink otevřít. T o b u d e 

umožňovat k o m p o n e n t D i a l o g , který b y l definován v s e k c i Vývoj základních komponentů. 

D i a l o g b u d e uživateli p o s k y t o v a t o tréninku i n f o r m a c e j a k o j s o u název tréninku, trenér, který 

vytvořil trénink a také základní i n f o r m a c e o tréninku. A b y b y l o možné využít t e n t o k o m p o n e n t 

n a více místech b u d e vytvořen univerzální k o m p o n e n t T r a i n i n g D e t a i l D i a l o g , 

T e n t o k o m p o n e n t b u d e o b s a h o v a t p r o p s o p e n e d T r a i n i n g a o n O p e n T r a i n i n g . P r o p 

o p e n T r a i n i n g b u d e uchovávat aktuální otevřený trénink, p o k u d b u d e t a t o proměna 

nedefinována, n e b u d e D i a l o g zobrazován. P r o p o n O p e n T r a i n i n g , b u d e f u n k c e sloužící 

k otevírání a zavírání D i a l o g u . 

1 . t y p e P r o p s = { 
2. o p e n e d T r a i n i n g : W i t h I d < U s e r T r a i n i n g > | n u l l 
3 . o n O p e n T r a i n i n g : ( t r a i n i n g : W i t h I d < U s e r T r a i n i n g > ) => v o i d 
4 . } 
Kód 12 - Ukázka props u komponentu TrainingDetailDialog, zdroj: autor 

V k o m p o n e n t u b u d o u dále už j e n vypsány a t r i b u t y tréninku, j a k b y l o u v e d e n o . 
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1 . e x p o r t d e f a u l t f u n c t i o n T r a i n i n g D e t a i l D i a l o g ( p r o p s : P r o p s ) { 
2. c o n s t o n C l o s e = ( ) = > { 
3. p r o p s . o n O p e n T r a i n i n g ( u n d e f i n e d ) 
4 . 
5. 

} 

6 . r e t u r n ( 
7 . < D i a l o g 
8 . o p e n = { B o o l e a n ( p r o p s . o p e n e d T r a i n i n g ) } 
9 . o n C l o s e = { o n C l o s e } 

1 0 . d i a l o g T i t l e = { p r o p s . o p e n e d T r a i n i n g ? . t r a i n i n g . t i t l e } 
1 1 . > 
1 2 . < T y p o g r a p h y v a r i a n t = " h 3 " > I n f o < / T y p o g r a p h y > 
1 3 . < d i v > { p r o p s . o p e n e d T r a i n i n g ? . t r a i n i n g . i n f o } < / d i v > 
1 4 . { p r o p s . o p e n e d T r a i n i n g . c o a c h N a m e } 
1 5 . < / D i a l o g > 
1 6 . ) 
1 7 . } 
1 8 . 

Kód 13 - Finální podoba komponentu TrainingDetailDialog, zdroj: autor 

4 . 2 . 7 . 5 T v o r b a tréninku 

T v o r b a tréninku j e zobrazení, které j e z p o h l e d u uživatelského rozhraní 

n e j komplexnější. Skládá se z postranního p r v k u a hlavního p r v k u , k d y postranní p r v e k v y p i s u j e 

c v i k y a hlavní p r v e k o b s a h u j e p o l e k a m může uživatel c v i k y přetahovat a zároveň j s o u z d e 

i v s t u p y p r o název tréninku, základní i n f o r m a c e , k l i e n t a d a t u m tréninku. 

Z p o h l e d u U X j e n a zobrazení T v o r b a tréninku důležité, a b y uživatel při přetahování 

cviků viděl, k e které konkrétní k a t e g o r i i může být aktuálně přetahovány c v i k přetažen. 

Main 
Přetáhněte sem 

^ J 
Obrázek 14 - Ukázka zvýraznění kategorii, do které může být prvek přetažen, zdroj: autor 

A p l i k a c e b u d e v b u d o u c n u z o b r a z o v a t velké množství cviků, p r o t o j e důležité z a j i s t i t , 

a b y projíždění cviků a j e j i c h vyobrazení b y l o rychlé. D l e L e n t o n a j e r y c h l o s t základní p r v e k 

k dosažení správného U X ( L e n t o n 2 0 1 8 ) . 

P r o vykreslení m n o h a prvků j e potřeba využít virtuální e l e m e n t , který n e v y k r e s l u j e 

všechny e l e m e n t , a l e p o u z e e l e m e n t y , které v d a n o u chvíli uživatel vidí. T o umožňuje k n i h o v n a 

r e a c t - w i n d o w . T a t o k n i h o v n a p o s k y t u j e d v a pomocné k o m p o n e n t y G r i d a L i s t . K o m p o n e n t 

G r i d j e určen p r o případy, k d y potřebujeme z o b r a z i t více sloupců. L i s t j e vhodný p r o případy 

s p o u z e jedním s l o u p c e m . 

V případě popisované a p l i k a c e b u d e využit pomocný k o m p o n e n t L i s t . P r o p s 

u pomocného k o m p o n e n t u L i s t j s o u následovné: 

• Šířka finálního p r v k u - w i d t h . 

• Výška finálního p r v k u - h e i g h t . 
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• Počet prvků, které b u d e L i s t o b s a h o v a t - i t e m C o u n t . 

• Výška j e d n o h o řádku v p i x e l e c h - i t e m S i z e . 

• F u n k c i , která vykreslí každý j ednotlivý p r v e k - c h i l d r e n . 

Funkce getRenderRow 

F u n k c e g e t R e n d e r R o w j e pomocná f u n k c e , j a k o p a r a m e t r f u n k c e j e s t r i n g určující, 

o k t e r o u k a t e g o r i i půjde, který může nabývat h o d n o t „warmUp", „main", „coolDown" 

a návratovou h o d n o t o u j e f u n k c e , která vykreslí d v a p r v k y v e d l e s e b e p o d l e i n d e x u , obdrženého 

z p a r a m e t r u f u n k c e . 

1 . c o n s t g e t R e n d e r R o w = ( t y p e : C a t e g o r y T y p e ) => { 
2 . r e t u r n ( { i n d e x , s t y l e } ) => ( 
3. < d l v s t y l e = { s t y l e } > 
4 . < G r i d c o n t a i n e r ) 
5. < G r i d I t e m 
6 . i n d e x = { i n d e x * 2 } 
7 . c a t e g o r y = { t y p e } 
8 . c a t e g o r i e s = { c a t e g o r i e s } 
9 . /> 

1 0 . < G r i d I t e m 
1 1 . i n d e x = { i n d e x * 2 + 1 } 
1 2 . c a t e g o r y = { t y p e } 
1 3 . c a t e g o r i e s = { c a t e g o r i e s } 
1 4 . /> 
1 5 . < / G r i d > 
1 6 . < / d i v > 
1 7 . ) 
1 8 . } 
Kód 14 - Ukázka funkce getRenderRow, zdroj: autor 

A b y uživatel a p l i k a c e viděl, že cviků j e více a může m e z i n i m i p o s o u v a t zvolíme výšku 

L i s t u n a 2 0 0 pixelů a šířku jednotlivého řádku n a 8 9 pixelů. T o b u d e mít z a výsledek t o , že při 

prvním načtení zobrazení b u d o u vidět d v a p r v k y p l u s malá část dalšího, tím uživateli d o j d e , že 

prvků j e více. 

f "N 
Protaženi n o h o u 

Hlavní Cast 

L . J 
f "N 

Protaženi n o h o u 

Hlavní Cast ^ . J 

Obrázek 15 - Ukázka vykreslení virtuálního listu cviku, zdroj: autor 

Počet prvků, které b u d e L i s t o b s a h o v a t zjistíme jednoduše. Z o b j e k t u , k d e j e j a k o klíč 

název k a t e g o r i i a h o d n o t a , p o l e všech cviků stačí přečíst a t r i b u t l e n g t h , který představuje počet 

prvků t o h o t o p o l e . 
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1 . <LÍst 
2. w i d t h = { 6 4 0 } 
3 . h e i g h t = { 2 0 0 } 
4 . i t e m C o u n t = { M a t h . c e i l ( 
5. c a t e g o r i e s [ E x e r c i s e C a t e g o r y T y p e s . C O O L D O W N ] . l e n g t h / 2 
6. ) } 
7 . i t e m S i z e = { 8 9 } 
8 . > 
9 . { g e t R e n d e r R o w ( E x e r c i s e C a t e g o r y T y p e s . C O O L D O W N ) } 

1 0 . < / L i s t > 

Kód 15 - Ukázka použiti komponentu List z knihovny react-window, pro kategorii Cool down, zdroj: autor 

Obrázek 16 - Ukázka zobrazení Tvorba tréninku, zdroj: autor 

V požadavcích zobrazení T v o r b a tréninku j e u v e d e n o , že zobrazení má p o s k y t o v a t k e 

každému c v i k u možnost n a s t a v i t s i p r o t e n t o c v i k čas n e b o počet opakování a p a u z u p r o každou 

sérii. T o b u d e docíleno pomocí modálního o k n a , v kterém b u d e možnost t y t o a t r i b u t u k c v i k u 

přiřadit. 

V modálním o k n u b u d e m u s e t být navázáno n a t o , z d a c v i k umožňuje n a s t a v i t počet 

opakování a počet sérii, p o k u d t o c v i k umožňuje b u d o u z o b r a z e n y p o l e p r o v s t u p . V případě, 

k d y b u d e c v i k umožňovat nastavení j a k počtu opakování, t a k počtu sérii b u d e z o b r a z e n o 

přepínací tlačítko, která b u d e m e z i p o l e p r o v s t u p y přepínat. 
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1 . { o p e n e d E x e r c i s e ? . e d i t Q u a n t i t y === 'ANO' && 
2. o p e n e d E x e r c i s e ? . e d i t T i m e === 'ANO' & & ( 
3. < F o r m C o n t r o l L a b e l 
4 . v a l u e = " t o p " 
5. c o n t r o l = { 
6 . < S w i t c h 
7 . c o l o r = " p r i m a r y " 
8 . c h e c k e d = { c h e c k e d } 
9 . o n C h a n g e = { h a n d l e C h a n g e } 

1 0 . /> 
1 1 . } 
1 2 . label={'Čas / opakování'} 
1 3 . l a b e l P l a c e m e n t = " t o p " 
1 4 . /> 
1 5 . ) } 

Kód 16 - Ukázka přepínacího tlačítko v modálním okně konfigurace cviku, zdroj: autor 

Protaženi n o h o u 
Info 

Čas / opakování 

Po t e t sérii * v 

Čas s e r i e 1 

© 

Ps„za' 0 

Obrázek 17 - Ukázka modálního okna sloužícího k konfiguraci cviků, zdroj: autor 

4.3 Testování 

P r o t o t y p a p l i k a c e , který b y l vytvořen, b u d e otestován, t a k , že testovacímu s u b j e k t u b u d e 

zaslána a d r e s a , k d e j e p r o t o t y p a p l i k a c e zpřístupněn. Testování b u d e probíhat nemoderované. 
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S p o l u s a d r e s o u m u b u d e zaslán i testovací scénář s výslednou zprávou z testování. Každý 

testovací s u b j e k t p r o j d e a p l i k a c i p o d l e scénáře a u každého b o d u zaznamená d o výsledné 

zprávy, z d a se m u k r o k p o v e d l popřípadě, j e s t l i k němu má nějaké připomínky. P r o testování 

b y l o vybráno 6 testovacích subjektů, k d y t y t o s u b j e k t y b y l o rozděleny d o d v o u s k u p i n p o 

3 s u b j e k t e c h . S k u p i n y j s o u trenéři a k l i e n t i , k d y každá s k u p i n a b u d e t e s t o v a t specifické f u n k c e 

a p l i k a c e . 

Testovací s u b j e k t y b y l y vybrány t a k , a b y splňovali cílovou s k u p i n u a p l i k a c e , t e d y lidé, 

kteří se zajímají o f i t n e s s . Každý testovací s u b j e k t vidí p r o t o t y p a p l i k a c e poprvé, a b y b y l y 

zajištěny korektní výsledky testování. 

4.3.1 Funkce podrobeny testování 

A b y testování b y l o přínosné a závěry z něj b y l y věcné, j e nutné, a b y c h o m s i s t a n o v i l i , 

které f u n k c e p r o t o t y p u a p l i k a c e b u d o u testovány. A p l i k a c e z o b r a z u j e většinu podstatnějších 

funkcí až p o t o m c o uživatel p r o j d e přihlášením n e b o se z a r e g i s t r u j e . P r o t o b u d o u j a k o první 

testovány zobrazení R e g i s t r a c e a Přihlášení, dále b u d e testování rozděleno n a zobrazení, která 

má přístupné trenér a zobrazení p r o k l i e n t a . 

Přihlášení 

Zobrazení přihlášení j e hlavním zobrazením a p l i k a c e . T o t o zobrazení j e shodné j a k p r o 

trenéry, t a k k l i e n t y . P r o t o b u d e přihlášení testováno v o b o u případech. 

Zapomenuté heslo 

Zobrazení Zapomenuté h e s l o j s o u s p o l u se zobrazením Přihlášení jediná zobrazení, 

která n e j s o u vázány n a t o , z d a j e uživatel k l i e n t n e b o trenér. P r o t o b u d e také testováno v o b o u 

případech. 

Registrace 

Zobrazení R e g i s t r a c e představuje hlavní v s t u p , j a k se uživatele m o h o u d o a p l i k a c e 

připojit. J e t e d y důležité že j e průchod tímto zobrazením svižný. U testování r e g i s t r a c e , b u d e 

k l a d e n důraz n a vybírání kódu trenéra, protože t a t o f u n k c i o n a l i t a , b y p r o uživatele n e m u s e l a 

být jasná. 

Trenér - Nástěnka tréninků 
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S e k c e nástěnka tréninků, představuje p r o uživatele, který j e trenér hlavní s e k c i , k d e vidí 

přehled o t o m . K d y mají j e h o k l i e n t i naplánované tréninky. Z d e b u d e k l a d e n důraz n a t o , z d a 

uživateli d o j d e , j a k trénink otevřít. 

Trenér - Tvorba tréninku 

T v o r b a tréninku j e p r o uživatelé, který j e trenér p o d s t a t n o u části. Umožňuj e m u vytvořit 

a naplánovat svým svěřencům, trénink s různými c v i k y . Z d e j e důležité o t e s t o v a t , z d a uživatel 

ví, j a k jednotlivé c v i k y přiřadit k e tréninku. Také j e důležité o t e s t o v a t nastavení konfigurací 

p r o jednotlivé c v i k y . 

Klient - Nástěnka tréninků 

S e k c e nástěnka tréninků, představuje p r o k l i e n t a s e k c i , k d e vidí, které tréninky má 

naplánované. Z d e b u d e k l a d e n důraz n a t o , z d a uživatel ví, j a k s i dány trénink zobrazí a zjistí 

i n f o r m a c e o něm. 

4.3.2 Testovací scénář 

N a základě funkcí, které mají být otestovány, b u d e s t a n o v e n testovací scénář, který b u d e 

odevzdán uživatelům, kteří b u d o u součástí testování. Testování probíhá t a k , že uživateli j e 

zadán úkol s p o l u s p o d úkoly a uživatel vyplní d o testovací zprávy, z d a b y l s c h o p e n úkol s p l n i t , 

popřípadě z d a má k úkoly nějaké p o z n a t k y . 

4.3.3 Výsledná zpráva 

Výsledná zpráva b u d e předmětem k analýze p r o následné zlepšení a p l i k a c e . J e p r o t o 

důležité, a b y zpráva o b s a h o v a l a všechny výstupná hodnocení, které potřebujeme. U každého 

úkolu u jednotlivých bodů testování b u d e k o l o n k a , z d a se úkol testovacímu s u b j e k t u p o v e d l o 

s p l n i t , poznámky k úkolu a p o k u d j e úkol otázka, odpověď k této otázce. 
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4.4 Zhodnocení testování 

P o uskutečnění testování b y l y všechny výsledky a u t o r e m zpracovány a následně 

analyzovány. D l e analýzy b y l o zjištěno, že k r o m j e d n o h o k r o k u , který n e b y l j e d e n testovací 

s u b j e k t schopný s p l n i t , b y l y ostatní k r o k y úspěšně. 

D l e analýzy b y l o také zjištěno, že u s k u p i n y trenérů b y l o d o h r o m a d y 6 poznámek 

k bodům u s k u p i n y klientů b y l y poznámky 4 . T o může značit, že s e k c e p r o k l i e n t a j e lépe 

navržena. 

Srovnání d v o u testovacích s k u p i n 
7 

Trenéři K l i e n t i 

• Počet nesplněných bodů • Počet poznámek 

Graf 1 - Ukázka výsledků testování, zdroj: autor 
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4.4.1 Analýza chyb v UX 

Všechny poznámky o d respondentů b y l y shromážděny d o t a b u l k y z a účelem provést 

analýzu, o b j e v i t poznámky, které j s o u duplicitní a z t o h o složit f u n k c i o n a l i t y a p l i k a c e , které 

potřebují změny, a b y b y l y z p o h l e d u U X optimální. 

T e x t poznámky Testovací s k u p i n a 
N e b y l j s e m schopný z a d a t d a t u m , zkoušel 
j s e m h o n a p s a t , a l e t o nešlo. 

K l i e n t i 

U dátumu n e l z e n a p s a t d a t u m ručně i když 
j e p o najetí n a něj i k o n k a , „psát", i k o n k a 
země u b o d u s t e l e f o n e m j e l e h c e posunutá 
dolů, není p r o t o vidět t a k zřetelně. 

K l i e n t i 

Při zadání d a t u m j s e m tápal, protože i k o n a 
n a zadaní b y l a malá v r o h u . 

K l i e n t i 

Z e začátku j s e m neviděl tlačítko odhlásit. K l i e n t i 
Informační hláška m i přijde nepřehledná. Trenéři 
B y l j s e m n a stránce Zapomenuté h e s l o 
a nevěděl j s e m , j a k se vrátit zpět až j s e m t o 
p r o v e d l tlačítkem zpět v prohlížeči. 

Trenéři 

Tápal j s e m n a d tím, j a k n a s t a v i t k e c v i k u 
dodatečné údaje. 

Trenéři 

Vyhledávaní jednotlivého c v i k u j e p r o 
všechny tři s e k c e v j e d n o m hledáčku. 

Trenéři 

Když c h c i d a t u m n a p s a t , hodí se čárka 
nesmyslně před číslo. 

Trenéři 

Chvíli j s e m n e m o h l najít tlačítko n a změnu 
n a opakování raději b y c h t o d a l blíže o k n u 
kterého se změna týká. 

Trenéři 

Tabulka 4 - Analýza chyb v UX, zdroj: autor 

D l e analýzy b y l y s t a n o v e n y t y p y nevhodných k o m p o n e n t a p l i k a c e n a následující: 

• Zadávání datumů v a p l i k a c i 

• Tlačítko odhlásit v a p l i k a c i 

• V z h l e d informační hlášky u zobrazení Přihlášení 

• Zobrazení Zapomenuté h e s l o n e o b s a h u j e tlačítko zpět 

• K o n f i g u r a c e dodatečných údajů k e c v i k u 

• Vyhledávání n a zobrazení T v o r b a tréninku 

• Přepínání Čas série a počet sérii v k o n f i g u r a c i dodatečných údajů n a zobrazení T v o r b a 

tréninku 

4.4.2 Řešení nalezených chyb 

Vhodné řešení chyby Zadávání datumů v aplikaci 
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V a p l i k a c i j e j a k o v s t u p p r o d a t u m využíván k o m p o n e n t D a t e P i c k e r E l e m e n t z k n i h o v n y 

r e a c t - h o o k - f o r m - m u i . Při otestování a u t o r e m b y l o zjištěno chybné chování k o m p o n e n t u stejné 

j a k o p o p i s o v a l i r e s p o n d e n t i . Není možné z a d a t d a t u m y pomocí klávesnice. 

D l e s e k c e I s s u e s u repositáře r e a c t - h o o k - f o r m - m u i hlásilo t u t o c h y b u více vývojářů, 

který t u t o k n i h o v n u používali. A u t o r k n i h o v n y píše, že v e v e r z i 5 . 1 4 . 0 už b y t a t o c h y b a měla 

být o p r a v e n a ( D o h o m i 2 0 2 2 ) . 

V a p l i k a c i j e používána v e r z e k n i h o v n y r e a c t - h o o k - f o r m - m u i 5 . 1 2 . 4 , p r o t o b y 

k vyřešení této c h y b y mělo stačit t u t o k n i h o v n y a k t u a l i z o v a t n a nejnovější v e r z i 5 . 1 5 . 1 . 

P o a k t u a l i z a c i k n i h o v n y se již t a t o c h y b a n e p r o j e v u j e . 

Vhodné řešení chyby Tlačítko odhlásit v aplikaci 

Tlačítko odhlásit j e v a p l i k a c e z o b r a z e n o j a k o o d k a z stejně j a k o například o d k a z 

Nástěnka tréninku. T o může být klamné, protože odhlášení v a p l i k a c i j e a k c e , p r o t o b y mělo 

být v y k r e s l e n o j a k o tlačítko. 

Odhlásit se 
Obrázek 18 - Odhlášení v aplikaci, zdroj: autor 

Vhodné řešení j e t e d y předělat tlačítko n a v z h l e d tlačítek, které j s o u v a p l i k a c i . Zároveň 

b y t o t o tlačítko mělo být z o b r a z e n o j a k o sekundární protože, t o není hlavní a k c e n a stránce. 

Obrázek 19 - Vhodná úprava tlačítka Odhlásit se, zdroj: autor 

Vhodné řešení chyby Vzhled informační hlášky u zobrazení Přihlášení 

V a p l i k a c i j e chybová hláška, že přihlášení n e b y l o úspěšné v y k r e s l e n a s t e j n o u b a r v o u 

j a k o j e v a p l i k a c i v y k r e s l e n t e x t . 
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Špatné jméno/heslo 
BTIHÍ I* 

asd@asd.cz 

- l e s : • 

Obrázek 20 - Ukázka chybové hlášky při přihlášení, zdroj: autor 

D l e V i v k a K u m a r a b y chybové hlášky měly mít b a r v u , která j e zvýrazní ( K u m a r 2 0 1 8 ) . 

P r o t o j e vhodné p r o vyřešení této c h y b y změnit b a r v u chybové hlášky n a červenou. 

Špatné jméno/heslo 
E'nail • 

asd@asd.cz 

-\ffZZ • 

Obrázek 21 - Ukázka zvýraznění hlášky, zdroj: autor 

Vhodné řešení chyby Zobrazení Zapomenuté heslo neobsahuje tlačítko zpět 

Zobrazení zapomenuté h e s l o n e o b s a h u j e tlačítko n a vrácení zpět n a zobrazení 

Přihlášení. 
r 

Zapomenuté heslo 
L o r e m i p s u m d o l o r s i t a m e t , c o n s e c t e t u e r a d i p i s d n g e l i t . P r a e s e n t i n m a t r i s e n t o r t o r p o m i t o r a c c u m s a n . A e n e a n 
p l a c e r a t . E t h a r u m q u i d e m r e r u m f a c i l i s e s t e t e x p e d i t a d i s t i n c t i o , 

Obrázek 22 - Chybný vzhled zobrazení Zapomenuté heslo, zdroj: autor 
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T o j e c h y b a , která může být vyřešena přidáním tlačítka zpět. 

Zapomenuté heslo 
L o r e m i p s u i m d o l o r s i t a m e t , c o n s e c t e t u e r a d i p i s r i n g e l i t . P r a e s e n t i n m a u r i s e n t o r t o r p o r t t i t o r a c c u m s a n , A e n e a n 
p l a c e r a t . E t h a r u m q u i d e m r e r u m f a c i l i s e s t e t e x p e d i t a d i s t i n c t i o 

L 
Obrázek 23 - Opravený vzhled zobrazení zapomenuté heslo, zdroj: autor 

Vhodné řešení chyby Konfigurace dodatečných údajů ke cviku 

Když uživatel přetáhne c v i k n a zobrazení T v o r b a tréninku musí poté ještě k l i k n o u t 

u c v i k u n a tlačítko U p r a v i t . T o j e nevhodné chování, protože dodatečné údaje u c v i k u b y 

správně uživatel měl v y p l n i t h n e d . 

Warm up 

X 

Agility Ladder: Lateral Shuffle 
Warm u p 

Přetáhněte sem 

Obrázek 24 - Vzhled po přetažení cviku, zdroj: autor 

P r o t o j e správné řešení takové, že h n e d p o t o m c o uživatel c v i k přetáhne, se m u otevře 

modálni o k n o n a nastavení konfigurovatelných údajů u c v i k u . 

Vhodné řešení chyby Vyhledávání na zobrazení Tvorba tréninku 

Vyhledávání cviků u zobrazení T v o r b a tréninku j e v současné chvíli nahoře n a d všemi 

c v i k y , t o může způsobovat, že p o k u d uživatel s j e d e n a stránce dolů t o t o vyhledávání nevidí. 
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A g i l i t y L a d d e r : 
L a t e r a l S h u f f l e 
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Obrázek 25 - Skryté vyhledávání, zdroj: autor 

Řešení t o h o t o problému, b y m o h l o být přidat k vyhledávacímu e l e m e n t u c s s a t r i b u t 

p o s i t i o n : s t i c k y . Tím docílíme, že při scrolování b u d e vždy vyhledávací p r v e k nahoře. 

1 . p o s i t i o n : s t i c k y ; 
2 . t o p : I r e m ; 
3 . z - i n d e x : 1 0 0 0 ; 

Kód 17 - Ukázka pozměněných css atributů, zdroj: autor 
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Obrázek 26 - Opravené vyhledávání, zdroj: autor 
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5 Zhodnocení a doporučení 

P r o t o t y p , který b y l vytvořen, o b s a h u j e všechny předem stanovené f u n k c i o n a l i t y . Vývoj 

probíhal postupně, začínaje nastavením základních parametrů a pokračováním definováním 

b a r e v v p r o t o t y p u . Cílem b y l o vytvořit přehledný p r o t o t y p , který b u d e uživatelům s n a d n o 

použitelný a srozumitelný. P o dokončení vývoje b y l a a p l i k a c e testována uživateli, kteří p o s k y t l i 

zpětnou v a z b u n a p r o t o t y p . T a t o zpětná v a z b a b y l a kladná a uživatelé u v e d l i , že b y rádi 

používali p r o t o t y p a p l i k a c e . 

P r o t o t y p a p l i k a c e b y l otestován tetovacími s u b j e k t y , k d y se z testování podařilo z j i s t i t , 

n e d o s t a t k y . Zároveň, žádný z testovacích subjektů nevykázal žádné větší problémy s plněním 

úkolů. T o d o k a z u j e , že testovací scénář b y l s e s t a v e n , t a k , a b y o b j e v i l n e d o s t a t k y v a p l i k a c i 

a zároveň, a b y umožnil testování uskutečnit h l a d c e . 

Testování probíhalo nemoderované, n a 6 testovacích s u b j e k t e c h , k d y každý 

z testovacích subjektů b y l vybrán, a b y odpovídal cílové skupině a p l i k a c e . Testování probíhalo 

p o d l e testovacího scénáře a výsledky b y l y každým s u b j e k t e m vloženy d o testovací zprávy, 

která b y l a v další části analyzována. 

Z c h y b , které b y l y o b j e v e n y během testování testovacími s u b j e k t y , b y l a každá c h y b a 

a u t o r e m prověřena a identifikována. P o i d e n t i f i k a c i c h y b b y l o p r o každou c h y b u s t a n o v e n o 

řešení, které b y t u t o c h y b u m o h l o e l i m i n o v a t . Řešení c h y b o b s a h u j e i řešení, které doporučuje 

a k t u a l i z a c i k n i h o v n y , která j e používána. T o u k a z u j e , že hledání řešení b y l o p r o v e d e n o d o 

h l o u b k y a b y l o ukázáno více způsobů, j a k c h y b y v řešit. 

A b y se z p r o t o t y p u s t a l a plnohodnotná a p l i k a c e , měli b y být doplněny s e k c e j a k o j s o u 

Můj účet a Průběh tréninku p r o k l i e n t a . Přidání těchto sekcí, b y v z h l e d e m k dobré struktuře 

a p l i k a c e mělo být uskutečnitelné. Dále b y mělo proběhnout další uživatelské testování z a 

účelem, a b y každé vylepšení, které b y l o s t a n o v e n y b y l y otestováno a zjištěno, z d a o p r a v d u 

o p r a v u j e c h y b u , k e které se v z t a h u j e . 
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6 Závěr 

N a základě provedené analýzy odborné l i t e r a t u r y se podařilo n a v r h n o u t a vytvořit 

p r o t o t y p webové a p l i k a c e . Při tvorbě p r o t o t y p u b y l dbán důraz n a t o , a b y b y l p r o t o t y p správně 

navržen z p o h l e d u U I . T e n t o p r o t o t y p používá v d a n o u chvíli n e j novější k n i h o v n y , ať už se 

jedná o k n i h o v n u p r o o b e c n o u f u n k c i o n a l i t u n e b o o k n i h o v n u umožňující správnou v a l i d a c i 

formulářů. P o s t u p , který b y l použit p r o t v o r b u p r o t o t y p u může být využit i v jiných případech, 

protože s i zakládá n a knihovnách, které j s o u m e z i vývojáři rozšířené a d o b u d o u c n a b u d o u 

rozšiřovány. 

U p r o t o t y p u , který b y l vytvořen, b y l y s t a n o v e n y části, u kterých j e testování podstatné. 

N a základě části, které se mají o t e s t o v a t b y l s e s t a v e n testovací scénář. T e n t o testovací scénář 

b y l využit k uživatelskému testování. Z t o h o t o uživatelského testování b y l y testovacími 

s u b j e k t y vyplněny výsledné zprávy. 

Z analýzy výsledných zpráv b y l y o b j e v e n y c h y b y , které a p l i k a c e o b s a h u j e a m o h l i b y 

být o p r a v e n y . T y t o c h y b y se převážně týkali třech k a t e g o r i i , i n t e r a k c e uživatele s aplikací, 

grafického d e s i g n u a p l i k a c e a funkčnosti a p l i k a c e . C h y b y b y l y a u t o r e m o b j e v e n y v a p l i k a c i 

a u každé c h y b y b y l y s t a n o v e n y vylepšení, které b y m o h l i každou c h y b u o p r a v i t . 

P o s t u p , který b y l v práci s t a n o v e n k zjištění nedostatků webové a p l i k a c e j e obecný a j e 

možné h o využít k testování, kterékoliv webové a p l i k a c e . 
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L I G E R T W O O D , G u y , 2 0 2 2 . G u e r r i l l a T e s t i n g : H a l l w a y U s a b i l i t y T e s t s f o r U X | A d o b e X D 
I d e a s . Ideas [ o n l i n e ] , [ v i d . 2 0 2 2 - 0 9 - 1 1 ] . D o s t u p n e z : h t t p s : / / x d . a d o b e . c o m / i d e a s / p r o c e s s / u s e r -
t e s t i n g / h a l l w a y - u s a b i l i t y - t e s t - g u e r r i l l a - t e s t i n g / 

L Y O N N A I S , S h e e n a , 2 0 2 2 . C o l o r C o n t r a s t C o n s i d e r a t i o n s f o r A c c e s s i b i l i t y D e s i g n & U X | 
A d o b e X D I d e a s . Ideas [ o n l i n e ] , [ v i d . 2 0 2 3 - 0 2 - 1 4 ] . D o s t u p n e 
z : h t t p s : / / x d . a d o b e . c o m / i d e a s / p r i n c i p l e s / w e b - d e s i g n / c o l o r - c o n t r a s t - c o n s i d e r a t i o n s -
a c c e s s i b i l i t y - d e s i g n / 

M O H A N , M e h u l a N a r a y a n P R U S T Y , 2 0 1 8 . Learn ECMAScript: discover the latest 
ECMAScript features in order to write cleaner code and learn the fundamentals of 
JavaScript. S e c o n d e d i t i o n . B i r m i n g h a m , U K : P a c k t P u b l i s h i n g . I S B N 9 7 8 - 1 - 7 8 8 6 2 - 9 6 2 - 1 . 

M O R T E N S E N , D i t t e H v a s , 2 0 2 2 . U s e r R e s e a r c h : W h a t I t I s a n d W h y Y o u S h o u l d D o I t . The 
Interaction Design Foundation [ o n l i n e ] [ v i d . 2 0 2 2 - 0 9 - 1 1 ] . D o s t u p n e 
z : h t t p s : / / w w w . i n t e r a c t i o n - d e s i g n . o r g / l i t e r a t u r e / a r t i c l e / u s e r - r e s e a r c h - w h a t - i t - i s - a n d - w h y - y o u -
s h o u l d - d o - i t 

M O Z I L L A , 2 0 2 3 a . Attribute selectors - Learn web development \ MDN [ o n l i n e ] [ v i d . 2 0 2 3 -
0 2 - 1 8 ] . D o s t u p n e z : h t t p s : / / d e v e l o p e r . m o z i l l a . o r g / e n -
U S / d o c s / L e a r n / C S S / B u i l d i n g _ b l o c k s / S e l e c t o r s / A t t r i b u t e _ s e l e c t o r s 

M O Z I L L A , 2 0 2 3 b . Type, class, and ID selectors - Learn web development \ MDN [ o n l i n e ] 
[ v i d . 2 0 2 3 - 0 2 - 1 8 ] . D o s t u p n e z : h t t p s : / / d e v e l o p e r . m o z i l l a . o r g / e n -
U S / d o c s / L e a r n / C S S / B u i l d i n g _ b l o c k s / S e l e c t o r s / T y p e _ C l a s s _ a n d _ I D _ S e l e c t o r s 

M O Z I L L A , 2 0 2 3 c . What is CSS? - Learn web development \ MDN [ o n l i n e ] [ v i d . 2 0 2 3 - 0 2 -
1 8 ] . D o s t u p n e z : h t t p s : / / d e v e l o p e r . m o z i l l a . o r g / e n -
U S / d o c s / L e a r n / C S S / F i r s t _ s t e p s / W h a t _ i s _ C S S 

N E O T E R I C , 2 0 1 8 . S i n g l e - p a g e a p p l i c a t i o n v s . m u l t i p l e - p a g e a p p l i c a t i o n . Medium [ o n l i n e ] , 
[ v i d . 2 0 2 2 - 0 9 - 1 0 ] . D o s t u p n e z : h t t p s : / / m e d i u m . c o m / @ N e o t e r i c E U / s i n g l e - p a g e - a p p l i c a t i o n -
v s - m u l t i p l e - p a g e - a p p l i c a t i o n - 2 5 9 1 5 8 8 e f e 5 8 

N I E L S E N , J a k u b , 2 0 2 0 . 1 0 U s a b i l i t y H e u r i s t i c s f o r U s e r I n t e r f a c e D e s i g n . Nielsen Norman 
Group [ o n l i n e ] [ v i d . 2 0 2 3 - 0 2 - 1 9 ] . D o s t u p n e z : h t t p s : / / w w w . n n g r o u p . c o m / a r t i c l e s / t e n -
u s a b i l i t y - h e u r i s t i c s / 

P I L G R I M , M a r k , 2 0 1 0 . D i v e i n t o H T M L 5 . URL: http://diveintohtml5. info/index, html (dama 
o6paiueHUx: 11.10. 2013). 

R E A C T , 2 0 1 8 . React - A JavaScript library for building user interfaces [ o n l i n e ] [ v i d . 2 0 2 3 -
0 2 - 1 7 ] . D o s t u p n e z : h t t p s : / / r e a c t j s . o r g / 
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R U M M A N , 2 0 2 2 . E v e r y t h i n g y o u s h o u l d k n o w a b o u t 8 p o i n t g r i d s y s t e m i n U X d e s i g n . 
Medium [ o n l i n e ] [ v i d . 2 0 2 3 - 0 2 - 1 7 ] . D o s t u p n e z : h t t p s : / / u x p l a n e t . o r g / e v e r y t h i n g - y o u - s h o u l d -
k n o w - a b o u t - 8 - p o i n t - g r i d - s y s t e m - i n - u x - d e s i g n - b 6 9 c b 9 4 5 b 1 8 d 

S A L A Z A R , K i m , 2 0 2 0 . C o n t e x t u a l I n q u i r y : I n s p i r e D e s i g n b y O b s e r v i n g a n d I n t e r v i e w i n g 
U s e r s i n T h e i r C o n t e x t . Nielsen Norman Group [ o n l i n e ] [ v i d . 2 0 2 2 - 0 9 - 1 1 ] . D o s t u p n e 
z : h t t p s : / / w w w . n n g r o u p . c o m / a r t i c l e s / c o n t e x t u a l - i n q u i r y / 

S H E R W I N , K a t i e , 2 0 1 8 . C a r d S o r t i n g : U n c o v e r U s e r s ' M e n t a l M o d e l s f o r B e t t e r I n f o r m a t i o n 
A r c h i t e c t u r e . Nielsen Norman Group [ o n l i n e ] [ v i d . 2 0 2 2 - 0 9 - 1 1 ] . D o s t u p n e 
z : h t t p s : / / w w w . n n g r o u p . c o m / a r t i c l e s / c a r d - s o r t i n g - d e f i n i t i o n / 

S C H A D E , A m y , Y u n n u o C H E N G a S a m y u k t a S H E R U G A R , 2 0 1 6 . T o p 1 0 E n d u r i n g W e b -
D e s i g n M i s t a k e s . Nielsen Norman Group [ o n l i n e ] [ v i d . 2 0 2 2 - 0 9 - 1 1 ] . D o s t u p n e 
z : h t t p s : / / w w w . n n g r o u p . c o m / a r t i c l e s / t o p - 1 0 - e n d u r i n g / 

T U B I K , 2 0 1 8 . G o l d e n R a t i o . B r i n g B a l a n c e i n U I D e s i g n . Medium [ o n l i n e ] [ v i d . 2 0 2 3 - 0 2 -
1 5 ] . D o s t u p n e z : h t t p s : / / u x p l a n e t . o r g / g o l d e n - r a t i o - b r i n g - b a l a n c e - i n - u i - d e s i g n - 7 6 5 c 9 5 4 f 0 f f 9 

V A L L A U R E , C h r i s t i n e , 2 0 2 3 . U l t i m a t e G u i d e t o C o l o r i n U X / U I D e s i g n . Medium [ o n l i n e ] 
[ v i d . 2 0 2 3 - 0 2 - 1 3 ] . D o s t u p n e z : h t t p s : / / u x p l a n e t . o r g / u l t i m a t e - g u i d e - t o - c o l o r - i n - u x - u i - d e s i g n -
d e 8 e b l 0 4 b 5 d 3 

V A N E S S E N D E L F T , A b i g a i l , 2 0 2 0 . T h e G o l d e n R a t i o : M a t h e m a t i c s i n N a t u r e a n d A r t l l . 

V E R C E L , 2 0 2 2 . Basic Features: Pages \ Next.js [ o n l i n e ] [ v i d . 2 0 2 3 - 0 3 - 1 2 ] . D o s t u p n e 
z : h t t p s : / / n e x t j s . O r g / d o c s / b a s i c - f e a t u r e s / p a g e s # s e r v e r - s i d e - r e n d e r i n g 

V E R C E L , 2 0 2 3 . Next.js by Vercel - The React Framework [ o n l i n e ] [ v i d . 2 0 2 3 - 0 3 - 0 5 ] . 
D o s t u p n e z : h t t p s : / / n e x t j s . o r g / 

W H I T E N T O N , K a t h r y n , 2 0 1 9 . U n m o d e r a t e d U s e r T e s t s : H o w a n d W h y t o D o T h e m . Nielsen 
Norman Group [ o n l i n e ] [ v i d . 2 0 2 2 - 0 9 - 1 1 ] . D o s t u p n e 
z : h t t p s : / / w w w . n n g r o u p . c o m / a r t i c l e s / u n m o d e r a t e d - u s a b i l i t y - t e s t i n g / 
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8 Seznam obrázků, tabulek, grafů a zkratek 

8.1 Seznam obrázků 

Obrázek 1 - Porovnání M P A a S P A , z d r o j : h t t p s : / / l v i v i t y . c o m / w p -
c o n t e n t / u p l o a d s / 2 0 2 0 / 0 8 / s p a - m p a - l i f e c y c l e . j p g 13 
Obrázek 2 - N e w t o n o v o barevné k o l o , z d r o j : h t t p s : / / d p b n r i 2 z g 3 1 c 2 . c l o u d f r o n t . n e t / e n / w p -
c o n t e n t / u p l o a d s / o l d - b l o g - u p l o a d s / c o l o r - w h e e l - i s s a c - n e - q d x a n . j p g 15 
Obrázek 3 - Monochromatická m e t o d a výběru, z d r o j : 
h t t p s : / / m i r o . m e d i u m . e o m / v 2 / r e s i z e : f i t : 7 2 0 / f o r m a t : w e b p / l * 
c x 3 W q 9 4 0 B G 5 1 p r x Q W P Q P D A . j p e g 1 6 
Obrázek 4 - Komplementární m e t o d a výběru, z d r o j : 
h t t p s : / / m i r o . m e d i u m . e o m / v 2 / r e s i z e : f i t : 7 2 0 / f o r m a t : w e b p / l * 9 E h a x H H M G m q O c 8 y j z 9 _ c 5 w . j p e 
g 1 6 
Obrázek 5 - Použití zlatého řezu v U I , z d r o j : 
h t t p s : / / m i r o . m e d i u m . e o m / v 2 / r e s i z e : f i t : 7 2 0 / f o r m a t : w e b p / 0 * Z E 7 0 D _ z 3 R B z w j m W z . p n g 18 
Obrázek 6 - Ukázka použití 8bodové mřížky, z d r o j : 
h t t p s : / / m i r o . m e d i u m . c o m / v 2 / r e s i z e : f i t : 7 2 0 / f o r m a t : w e b p / l * q R - N l V f U 5 X t H o c X d p K T h P w . p n g 

1 9 
Obrázek 7 - Základní b a r v y v a p l i k a c i , z d r o j : a u t o r 3 2 
Obrázek 8 - Ukázka v z h l e d u tlačítka, v l e v o sekundární, v p r a v o primární, z d r o j : a u t o r 3 4 
Obrázek 9 - Ukázka výsledného v z h l e d u zobrazení přihlášení, z d r o j : a u t o r 3 6 
Obrázek 1 0 - Ukázka prvního k r o k u formuláře s vyplněnými d a t y , z d r o j : a u t o r 3 7 
Obrázek 1 1 - Ukázka uživatelského rozhraní při špatně zadaném kódu, z d r o j : a u t o r 3 8 
Obrázek 1 2 - Ukázka chybové hlášky u zobrazení Zapomenuté h e s l o , z d r o j : a u t o r 3 9 
Obrázek 13 - Ukázka v z h l e d u nástěnky tréninků, z d r o j : a u t o r 4 0 
Obrázek 1 4 - Ukázka zvýraznění k a t e g o r i i , d o které může být p r v e k přetažen, z d r o j : a u t o r . . . 4 1 
Obrázek 15 - Ukázka vykreslení virtuálního l i s t u cviků, z d r o j : a u t o r 4 2 
Obrázek 1 6 - Ukázka zobrazení T v o r b a tréninku, z d r o j : a u t o r 4 3 
Obrázek 1 7 - Ukázka modálního o k n a sloužícího k k o n f i g u r a c i cviků, z d r o j : a u t o r 4 4 
Obrázek 1 8 - Odhlášení v a p l i k a c i , z d r o j : a u t o r 4 9 
Obrázek 1 9 - Vhodná úprava tlačítka Odhlásit se, z d r o j : a u t o r 4 9 
Obrázek 2 0 - Ukázka chybové hlášky při přihlášení, z d r o j : a u t o r 5 0 
Obrázek 2 1 - Ukázka zvýraznění hlášky, z d r o j : a u t o r 5 0 
Obrázek 2 2 - Chybný v z h l e d zobrazení Zapomenuté h e s l o , z d r o j : a u t o r 5 0 
Obrázek 2 3 - Opravený v z h l e d zobrazení zapomenuté h e s l o , z d r o j : a u t o r 5 1 
Obrázek 2 4 - V z h l e d p o přetažení c v i k u , z d r o j : a u t o r 5 1 
Obrázek 2 5 - Skryté vyhledávání, z d r o j : a u t o r 5 2 
Obrázek 2 6 - Opravené vyhledávání, z d r o j : a u t o r 5 2 

8.2 Seznam tabulek 

T a b u l k a 1 - Ukázka atributových s e l e k t o r u , z d r o j : a u t o r 2 1 
T a b u l k a 2 - Příklad scénáře při G u e r r i l l a testování, z d r o j : a u t o r 2 7 
T a b u l k a 3 - Příklad poznámek při G u e r r i l l a testování, z d r o j : a u t o r 2 7 
T a b u l k a 4 - Analýza c h y b v U X , z d r o j : a u t o r 4 8 
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8.3 Seznam grafů 

G r a f 1 - Ukázka výsledků testování, z d r o j : a u t o r 4 7 

8.4 Seznam použitých kódů 

Kód 1 - Ukázka párových a nepárových elementů v H T M L , z d r o j : a u t o r 1 9 
Kód 2 - Ukázka použití S e l e k t o r u d l e t y p u , třídy n e b o I D , z d r o j : a u t o r 2 0 
Kód 3 - Ukázka využití c o n t e x t u v R e a c t u , z d r o j : a u t o r 2 4 
Kód 4 - Ukázka k o n f i g u r a c e cviků, z d r o j : a u t o r 3 1 
Kód 5 - Nastavení atributů u M u i C s s B a s e L i n e , z d r o j : a u t o r 3 3 
Kód 6 - Pomocný h o o k u s e L o a d i n g , z d r o j : a u t o r 3 5 
Kód 7 - Ukázka vytvoření f o r m k o n t e x t u p r o přihlášení, z d r o j : a u t o r 3 5 
Kód 8 - Ukázka tlačítek n a zobrazení přihlášení, z d r o j : a u t o r 3 6 
Kód 9 - Ukázka pomocné f u n k c e o n E m a i l A l r e a d y l n U s e , z d r o j : a u t o r 3 7 
Kód 1 0 - Ukázka nastavení c h y b y v případě nevalidního kódu, z d r o j : a u t o r 3 8 
Kód 1 1 - Ukázka výpisu tréninků n a zobrazení Nástěnka tréninků, z d r o j : a u t o r 4 0 
Kód 1 2 - Ukázka p r o p s u k o m p o n e n t u T r a i n i n g D e t a i l D i a l o g , z d r o j : a u t o r 4 0 
Kód 13 - Finální p o d o b a k o m p o n e n t u T r a i n i n g D e t a i l D i a l o g , z d r o j : a u t o r 4 1 
Kód 1 4 - Ukázka f u n k c e g e t R e n d e r R o w , z d r o j : a u t o r 4 2 
Kód 15 - Ukázka použití k o m p o n e n t u L i s t z k n i h o v n y r e a c t - w i n d o w , p r o k a t e g o r i i C o o l 
d o w n , z d r o j : a u t o r 4 3 
Kód 1 6 - Ukázka přepínacího tlačítko v modálním okně k o n f i g u r a c e c v i k u , z d r o j : a u t o r 4 4 
Kód 1 7 - Ukázka pozměněných css atributů, z d r o j : a u t o r 5 2 

8.5 Seznam použitých zkratek 

AJAX - T e c h n o l o g i e webových aplikací umožňující asynchronní přenos d a t m e z i webovým 

s e r v e r e m a k l i e n t e m . 

HTTP - Je p r o t o k o l , který se používá p r o přenos informací n a w e b u . 

JSON - Formát p r o výměnu d a t , který j e čitelný p r o l i d i i počítače. 

U R L - Jedná se o a d r e s u webové stránky, n e b o jiného z d r o j e n a i n t e r n e t u . 

FRONTEND - Představuje k l i e n t s k o u část webové a p l i k a c e . 
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Přílohy 

Příloha 1 Testovací scénář klient 

Klient - Registrace a přihlášení 
a ) Otevřete s i w e b o v o u a p l i k a c i n a a d r e s e a p p . t r a i n e e e . c z . 
b ) Přejděte n a stránku r e g i s t r a c e . 
c ) Vyplňte s v o j e osobní údaje a kód trenéra, který j e X 3 W - O I 0 - X X A . 
d ) Z a r e g i s t r u j t e se . 
e ) C o se s t a l o p o odeslání r e g i s t r a c e ? 

Klient - zapomenuté heslo 
a ) O d h l a s t e s e z a p l i k a c e . 
b ) Přejděte n a stránku Přihlášení. 
c ) Zapomněli j s t e s v o j e h e s l o a c h c e t e s i v y g e n e r o v a t nové. 
d ) R e s e t u j t e s v o j e h e s l o pomocí emailů, který j s t e z a d a l i při r e g i s t r a c i . 

Klient - Detail tréninku 
a) Z n o v u se přihlaste d o a p l i k a c e . 
b ) Přejděte n a s e k c i Nástěnka tréninků. 
c ) Otevřete s i první trénink. 
d ) J a k se j m e n u j e trenér, který v y s t a v i l trénink? 
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Příloha 1 Testovací scénář trenér 

Trenér - Přihlášení 

a) Přihlaste se pomocí údajů tréneri @ t e s t . c z a 1 2 3 4 5 6 7 8 9 . 

b ) B y l o přihlášení úspěšné? 

c ) Přihlaste se pomocí údajů tréneri @ t e s t . c z a 1 2 3 4 5 6 7 8 9 1 0 . 

d ) C o se s t a l o p o přihlášení? 

Trenér - Zapomenuté heslo 

a) O d h l a s t e se . 

b ) Přejděte n a stránku Zapomenuté h e s l o . 

c ) R e s e t u j t e s i h e s l o p r o e m a i l trenér 1 @ t e s t . c z . 

d ) C o se z o b r a z i l o p o odeslání požadavku p r o resetování h e s l a ? 

Trenér - Tvorba tréninku 

a) Z n o v u se přihlaste údaji t r e n e r l @ t e s t . c z a 1 2 3 4 5 6 7 8 9 1 0 . 

b ) Přejděte n a s e k c i Vytvořit trénink. 

c ) Přidejte s i " L a t e r a l H u r d l e R u n " d o s e k c e W a m u p a n a s t a v počet sérii n a 3 , počet 

opakování n a 1 2 a p a u z u n a 0 0 : 3 0 . 

d ) Přidejte s i c v i k " A s y n c h r o n o u s W a v e s " d o s e k c e M a i n a n a s t a v počet sérii n a 3 , čas série 

n a 0 0 : 4 5 a p a u z u n a 0 0 : 3 0 . 

e ) Přidejte s i c v i k " S t e p S t r e t c h " d o s e k c e C o o l d o w n a n a s t a v počet sérii n a 3 , čas série n a 

0 0 : 4 0 a p a u z u n a 0 0 : 1 5 . 

f ) Trénink se b u d e j m e n o v a t Testovací trénink b u d e určen p r o Testovací k l i e n t 1 a b u d e 

vázán n a d a t u m 2 0 . 1 2 . 2 0 2 2 . 

g ) Odešlete trénink. 
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