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User experience webové aplikace

Abstrakt

Cilem bakalarské prace, je vytvofit webovou aplikaci a tuto aplikaci otestovat uzivateli.
Testovani bude probihat, podle pfedem stanoveného scénare z testovani budou ucinény zaveéry
navrhnuty Upravy aplikace. Préce je rozdé€lena na dvé ¢asti, teoretickou a praktickou.

Teoreticka Cast prace se zabyva analyzou odborné literatury, ktera se vztahuje k vyvoji
webovych aplikaci a user experience.

V praktické ¢asti bude popsan vyvoj prototypu webové aplikace. Déale bude vytvoren
testovaci scénar pro uzivatelské testovani. Na zaklade zpracovani vystupnich dotazniku budou

navrzeny zmény s cilem zvySeni celkové user experience webové aplikace.

Klicova slova: user experience, webova aplikace, uzivatelské testovani, testovani pouzitelnosti



Web application user experience

Abstract

The aim of the bachelor thesis is to create a web application and test this application
with users. Testing will take place, according to a predetermined scenario, conclusions will be
drawn from the testing and proposed adjustments to the application will be made. The work is
divided into two parts, theoretical and practical.

The theoretical part of the work deals with the analysis of professional literature related
to the development of web applications and user experience.

The practical part will describe the development of a web application prototype. Next,
atest scenario will be created for user testing. Based on the processing of the output
questionnaire, changes will be proposed with the aim of increasing the overall user experience

of the web application.

Keywords: user experience, web application, user testing, usability testing
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1 Uvod

Webové aplikace se staly nedilnou souc¢asti naseho zivota. Vyuzivame je k fade Cinnosti,
od spravy osobnich financi az po planovani firemnich akci nebo komunikaci s rodinou. Vyvoj
webové aplikace je slozity proces, ale samotna tvorba aplikace neni dostacujici pro jeji uspéch.
Je nutné, aby uzivatelé byli spokojeni s pouzivanim aplikace a méli pozitivni zkuSenost s celym
procesem. Proto je user experience dnes povazovan za klicovy faktor pro uspéSnost webovych
aplikaci.

User experience zahrnuje mnohem vice nez jen pouhé testovani. Do né patii také
kategorie jako je navigace, graficky design, interakce, obsah, funk¢nost a pristupnost. V§echny
tyto kategorie by mély byt brany v potaz pfi navrhu webové aplikace a pfi jejim nasledném
testovani, aby byla aplikace pro uzivatele co nejprivetive)si.

Vénovat se user experience neni pouze otazkou zlepSeni uzivatelského rozhrani, ale také
otazkou premysleni o uzivateli ajeho potfebach. Proto bude v této praci kladen daraz na
uzivatelskou perspektivu a bude se snazeno co nejlépe pochopit potfeby uzivatelt a vytvorit
aplikaci, ktera bude co nejvice odpovidat jejich oCekavanim a potrebam.

V této bakalarské praci budou vSechny tyto body propojeny za tcelem navrhu webové
aplikace s cilem co nejlépe vyhovét uzivatelskym potfebam. Nasledné testovani aplikace
umozni identifikovat pfipadné chyby, tyto chyby budou analyzovany a u kazdé chyby bude

uvedeno feSeni, které by mohlo chybu eliminovat.
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2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Hlavni cil prace je zhodnoceni soucasného stavu user experience vytvorené weboveé
aplikace na zaklade¢ uzivatelského testovani a navrh vhodnych zlep$eni.

Dil¢i cile prace jsou:

- Analyza dostupnych odbornych informacnich zdroja v oblasti user experience

- Vytvoreni prototypu aplikace pro otestovani uzivateli

- Navrh testovaciho scénare, zpracovani vysledku uzivatelského testovani

2.2 Metodika

Prace je rozdélena na dvé Casti, teoretickou a praktickou.

Teoreticka Cast prace se zabyva analyzou odborné literatury, ktera se vztahuje k vyvoji
webovych aplikaci a user experience.

V praktické ¢asti bude popsan vyvoj prototypu webové aplikace. Dale bude vytvoren
testovaci scénar pro uzivatelské testovani. Na zakladé zpracovani vystupnich dotazniku budou

navrzeny zmény s cilem zvySeni celkové user experience webové aplikace.
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3 Teoreticka cast

3.1 Webové aplikace

Webova aplikace predstavuje software, ktery je zprostiedkovany internetovym
prohlize¢em. Na rozdil od desktopovych ¢i mobilnich aplikaci, nemusi byt webové aplikace
fyzicky instalovany, a proto nezabiraji misto na disku. K otevieni webové aplikace potiebuje
koncovy uzivatel pouze webovy prohlize¢. Webové aplikace, diky tomu, ze nejsou vazany na
konkrétni operaCni systém, zaznamenavaji v posledni dobé velky tuspéch. A jsou Ccastéji
preferovany vyvojafi, protoze pii vyvoji mobilnich ¢i desktopovych aplikaci jsme vazani na

platformu, na které bude aplikace spousténa (Kod ouskova 2021).

3.1.1 Webové aplikace oproti Webové strance

Pod pojmem webova stranky si muzeme piedstavit jednoduchou webovou prezentaci,
kteréhokoliv femeslnika. Tedy webova stranka je primarné urCena k predani informaci ci
propagaci firmy. Obecné tedy webova stranka zobrazuje staticky obsah. Webové aplikace se
jiz ze slova aplikace vice zamétuji na interaktivitu. Poskytuji nam néjakou funkcionalitu, sdileni

dokumenti kontaktni formulare, rezervacni systém kina a dalsi (Kod’ouskova 2021).

3.1.2 Pristupy k tvorbé webovych aplikaci

V soucasné dobé se pouzivaji dva pristupy tvorby webovych aplikaci Single-Page
Application (dale jen SPA) a Multi-Page Application (dale jen MPA). Bud’ se vyuziva jeden

nebo druhy pfistup, nebo jsou tyto dva piistupy kombinovany.

MPA

MPA funguje na principu, kdy se pfi, kterékoliv akci (kliknuti na hypertextovy odkaz,
odeslani formulafe atd.) celd stranka v prohlize¢i nacte znovu. To znamen4, ze pii kazdém
dotazu je klientovi nactena kompletni stranka 1 s obsahem. Takeé je obsah stranky tvofen jiz na
serverové Casti aplikace. Diky, tomu je tento pfistup vhodny pro SEO.

Obecné je pristup MPA pouzivan pii komplexnéjsich aplikacich (Neoteric 2018).

SPA
SPA funguje na principu, ze zdroje pro zobrazeni stranky (HTML, CSS, JS) jsou
nacteny v pocateCnim pozadavku pouze jednou. Dale je obsah stranky ménén pomoci

Javascriptu. Kdy se data ziskavaji pomoci AJAX dotazi a Web socketim. Stranka se
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v prohlize¢i znova nenacitd, a data jsou ziskavana na pozadi. Diky neopétovanému nacitani
vytvari piistup SPA lepsi user expirience. Z divodu, Ze obsah stranky je tvofen Javascriptem,

a ne na urovni serveru. Neni vhodné pro SEO (Jahoda 2015).

Initial Request ———————>

4 HTML ll
Multi-Page Lifecycle
Form POST >
G HTML [l
Page Reload

SPA Lifecycle Client
AJAX

v

N
o
v
o
Lz

Obrazek 1 - Porovndni MPA a SPA, zdroj: https://lvivity.com/wp-content/uploads/2020/08/spa-mpa-lifecycle.jpg

SSR

SSR neboli Server side rendering, vychazi z ptistupu SPA, ale je rozdilny v tom, ze html
je vygenerovano na stran¢ serveru, predano prohlize¢i, pfi prvnim nacteni webové aplikace
probiha hydrace, ktera preda data klientu, dale se jiz o vSechno stara Javascript. SSR ma oproti
klasickému SPA, vyhodu v tom, ze diky generovani na serveru je zachovano plnohodnotné
SEO. SSR vyzaduje, aby bézel server, ktery zpracovava HTTP pozadavky. Frameworky
umoziujici SSR, jsou napt. Next.js Nuxt.js (Vercel 2022).

SSG

SSG neboli Server side generating, vychazi z pfistupu SSR, ale nepotiebuje bézici
server. Narozdil od pfistupu SSR, neni html generovano pii kazdém HTTP pozadavku, ale je
pouze generovano pii tzv. Buildu webové aplikace. Pti tomto procesu, je pro kazdou adresu
webové aplikace vygenerovan obsah. Tento obsah si pfi provozu aplikace pouze promita

(Vercel 2022).
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3.2 Navrh aplikace

3.2.1 Typografie

Typografie je obor, ktery se zabyva usporadanim pisma a jazyka tak, aby byl vysledek
Citelny a vizualné pfitazlivy pro finalniho Ctenafe. Typografie se zabyva stylem, vzhledem
a strukturou pisma, za cilem vyvolat ve Ctenafi konkrétni emoce a predat sdéleni (Hannah

2022b).

Pismo
Pismo predstavuje nesCetné mnozstvi znakt, riznych velikosti a riiznych §irek. Pismo
je nadfazena skupina, ktera obsahuje vice fonti. Pfikladem pisma mize byt pismo Roboto

(Hannah 2022b).

Font
Font predstavuje jiz specifickou variaci z pisma. Ma tedy urcenou velikost a Sitku

a rozsah znakt (Hannah 2022b).

3.2.2 Barvy

Barvy ovliviiyji uzivatelsky pocit z webu, i pfestoze si to uzivatel ani neuvédomuje. Dle
studie provedené Institute for Color Research, si lidé stanovi nazor na produkt do 90 sekund
poté co ho uvidi. Z 62 % do 90 % je tento nazor stanoven praveé na barvé produktu (Hannah
2022a).

Teorie barev

Teorie barev pomaha ke stanoveni vhodnych barev, které by produkt mél obsahovat.
Informuje o tom, jak spravné spojit barvy v estetické a psychologické urovni. Prevazné je
zalozena na Isaacu Newtonové barevném kole, které bylo vytvoreno v roce 1666. V tomto kole

jsou barvy rozdéleny na 3 kategorie, hlavni sekundarni a terciarni (Hannah 2022a).
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7 4

Obrdzek 2- Newtonovo barevné kolo, zdroj: https://dpbnri2zg3lc2.cloudfront.net/en/wp-content/uploads/old-blog-
uploads/color-wheel-issac-ne-qdxan.jpg

Jeden z nejdulezitéjSich aspektt teorie barev je barevna harmonie. Barevna harmonie

klade duraz na to, aby kombinace barev, byly na oko pfijemné.

Barevné palety
Barevna paleta je kombinaci barev, které jsou pouzivany pii navrh produktu ze strany
Ul navrhate. Barevné palety nam umoznuji rozkliCovat prvky na rizné kategorie, to napomaha

tomu, ze koneCny uzivatel si tyto kategorie spojuje (Hannah 2022a).

Tvorba barevné palety
Existuje velka fada metod, které umoziuji zvolit barevnou paletu pro produkt. Kazda z metod

ma své vyhody i1 nevyhody.
Monochromaticka metoda vybéru

Monochromaticka metoda vybéru, funguje tak, ze je zvolena jedna barva a k této barveé

jsou na zvoleny podfadné odstiny a nadfadéné odstiny (Vallaure 2023).
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https://dpbnri2zg3lc2.cloudfront.net/en/wp-content/uploads/old-blog-

Obrdzek 3 - Monochromaticka metoda vybéru, zdroj: https://miro.medium.com/v2/resize.fit:720/format:webp/I*
cx3Wq94OBGS5IprxQWPQPDA. jpeg

Analogicka metoda vybéru
Analogicka metoda vybéru, postupuje tak, ze od vybrané barvy postupujeme po kruhu
na jednu nebo druhou stranu. Maximalni rozpéti thlu vybranych barev nesmi presdhnout

90 stupnit (Vallaure 2023).

Komplementirni metoda vybéru
Komplementarni metoda vybéru, funguje tak, ze jsou z barevného schématu vybrany

barvy, které jsou umistény naproti sob¢ (Vallaure 2023).

Obrdzek 4 - Komplementdrni metoda vybéru, zdroj:
https://miro.medium.com/v2/resize:fit: 720/format:webp/1 *9EhaxHHMGmqOc8yjz9_cS5w.jpeg

3.2.3 Pristupnost

Ptistupnost predstavuje v tématice UI/UX to, ze je aplikace uzptisobena lidem s n¢jakou
formou postizeni (Initiative (WAI) 2020).
16
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Dle clanku: ,,AccessiText: Automated Detection of Text Accessibility Issues in

Android Apps® trpi 15% populace na svéteé n€jakou formou postizeni, to ze piistupnosti
déla, jeden z klicovych prvkl pii navrhu softwaru. Nejveétsi faktor, ktery uvadi pristupnost do
poptedi, je to, ze se aplikaci se stali kliCové pro kazdodenni zivot (Alshayban a Malek 2022).

Standardy pfistupnosti ve webovém rozhrani se zabyva WAI, ktera spada pod W3C.
Standardy se nazyvaji WCAG a v tuto chvili je nejnovéjsi specifikace WCAG 2.1 publikovan
v Cervnu roku 2018 (Initiative (WAI) 2022).

Pristupnost z pohledu barev
V pfistupnosti maji barvy své misto, hlavni parametr, ktery je z pohledu pftistupnosti
u barev hlidan, je kontrast barev, které jsou pouzivany a pomér mezi barvou na pozadi a barvou

v popredi (Lyonnais 2022).

Pomér barevného kontrastu

Barevny kontrast predstavuje rozdil svételnosti mezi prvkem v popiedi a prvkem
v pozadi. V kontextu piistupnosti, ¢im vétsi rozdil, tim je to vhodnéjsi pro uzivatele s néjakou
formou postizeni. Pomér kontrastu je dvouciselnd hodnota, ktera tento rozdil predstavuje.
Pomeér kontrastu nabyva hodnot od 1:1 do 21:1 (BolA 2019).

Prvni z hodnot ptfedstavuje hodnotu jasu svétlejsi barvy a druha hodnota predstavuje

hodnotu jasu tmavsi barvy (BolA 2021).

Doporucené techniky barevné pristupnosti dle WCAG
Dle WCAG by pomér barevného kontrastu pro bézny text mél byt minimalné 4,5:1.
U textt s velkou velikosti pisma, je minimalni pomér 3:1. Také je v WCAG zminéno, Ze by

barva nem¢él byt primarni prvek, které predava informaci (BolA 2021).

Zlaty fez

Zlaty fez je mira, které je Siroce uzivana matematikou, designem 1 pfirodou. Piiklady
uziti zlatého fezu, jsou k vidéni vSude ve svété. Rozdéleni seminek slunecnice, galaxie, moderni
zpusoby fotografovani az po velkolepé malby od Da Vinciho nebo Michelangela (Van
Essendelft 2020).

Prostorova kompozice
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Prostorova kompozice v Ul je pojem, ktery do Ul zavadi to, jaké elementy by mély byt
pospolu, v jakém uskupeni a pofadi by tyto elementy mély byt. A také jaké vnéjsi a vnitini
odsazeni by tyto elementy mély obsahovat (tubik 2018).

K dodrzeni spravné prostorové kompozice v UL existuje cela fada zptsobt a metod.

Zlaty fez v Ul

V Ul designu je zlaty fez, vyuzivan tak, ze jsou odstupy elementd postupné umist ovany
pomoci poméru zlatého fezu. To ma za disledek, ze design ptisobi postupnou vizualni hierarchii
a prvni dojem pro koncového uzivatele je pozitivni. Zlaty fez také mizeme vyuzit v typografii.
Odstupnovanim nadpist dle poméru zlatého fezu. Pii spojeni vSech téchto vyhod, pusobi design

navrhnuty pomoci zlatého fezu, ucelené a poutavé. (tubik 2018)

NEW LAMP Colifeenio
0301364
CALCULATE ON THE WAY

TERMS OF DELIY =

NEARBY DELIVEI Y PREVIOUS

12.04.2015 01.07.201%

Brooklyn A'/ :
| { !
On the Way / %

01-11-2016
POPULAR GOODS

ERNESTO NA

Rectongu

Obrdzek 5 - Poutziti zlatého Fezu v Ul, zdroj:
https://miro.medium.com/v2/resize:fit: 720/format:webp/0*ZE70D_z3RBzwjmWz.png

8bodovy mrizkovy systém
8bodovy miizkovy systém, je systém odsazeni, ktery odsazeni postupné stupiiuje
hodnotou 8. Tim, ze je hodnota stejna, umoziuje optimalizace pro Sirokou Skalu Sitky zobrazeni

a také finalni design pusobi konzistentné. Konstantni hodnota 8, ma také za cil umoznit
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jednoduchou spolupraci mezi Ul navrharem a frontend vyvojarem. To muze vést k rychlosti

vyvoje a predejiti chyb (Rumman 2022).

SIGN UP |g&

Obrdazek 6 - Ukdzka pouziti S8bodové mrizky, zdroj: https://miro.medium.com/v2/resize:fit:720/format:webp/I *qR-
NIVfUSXtHocXdpKThPw.png

3.3 Webové technologie

3.3.1 HTML

HTML, je znackovaci jazyk, ktery je vyuzivan k tomu, aby obsah na webu m¢l
strukturu. Struktura obsahu je pfifazena tim, Ze je urCeno, ¢im obsah je (Howe 2014).

HTML, ma vice verzi, posledni zménou je HTML 5. HTML 5, klade diraz na
sémantiku, kdy k tomuto ucele pridava dalsi sémantické prvky. Jako jsou article, section, nav

atd. Také HTML piidava zcela nové elementy jako jsou canvas a video (Pilgrim 2010).

Elementy
Elementy jsou v html struktury, které urcuji obsah webové stranky. Elementy mohou
byt parové i neparové. Parovy element znamena, ze k <> nalezi i koncici znacka </> (Howe

2014).

1. <a>0dkaz</a>
2. <img src="/obrazek.png"/>

Kod 1 - Ukazka parovych a neparovych elementii v HTML, zdroj: autor

Atributy

Atributy slouzi k doplnéni dopliiyjicich informaci k elementu. Zakladni atributy, které
muze obsahovat kazdy element jsou tiida (class), identifikator (id). Ttida predstavuje klasifikaci
elementu, jedna tfida maze byt uZita u vice elementt. To u identifikatoru neplati, ten mize byt
pouzit se stejnym jménem vzdy jen u jednoho prvku (Howe 2014).
Struktura HTML dokumentu

Kazdy HTML dokument obsahuje hlavni (kofenovy) element <html>. Tento element

obsahuje dva podiizené elementy. Prvni z nich je <head>, tento element obsahuje napt. element
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<title>, ktery urcuje titulek stranky. Dale obsahuje element <body>, v tomto elementu jiz jsou

elementy jako jsou p, div, article, section, atd (Howe 2014).

3.3.2 CSS

Je jazyk, ktery umoziiuje popsani toho, jak bude Html vypadat vizualn€. Primarné je
urceno k tomu, aby byl vzhled webové stranky oddé€len od struktury (Html). CSS je vyvijeno
a standardizovana spole¢nosti W3C. CSS proslo za dobu své existence velkou fadou zmén

a rozSiteni (Mozilla 2023c).

Princip CSS
CSS jazyk postaveny na pravidlech, to znamena, ze vyvojar specifikuje pravidla, ktera
se maji konkrétnim prvkum prifadit. K urCeni prvka, kterym maji byt pfifazeny pravidla, se

vyuzivaji selektory. Kazdé pravidlo obsahuje selektor a k nému vlastnosti (Mozilla 2023c).

Selektory v CSS
K ur€eni prvkl, kterym maji byt pfifazeny pravidla, se vyuzivaji selektory. Selektory
jsou déleny na rizné typy:
e Selektory dle typu, tfidy nebo ID
e Atributové selektory
e Pseudo-selektory
Selektory dle typu, tfidy nebo ID, jsou zakladnimi typy selektord. Pouziti jich je
jednoduché a jsou zakladnim stavebnim prvkem CSS styla. (Mozilla 2023b)

1. img {

2 max-width: 100%;
3. height: auto;

4. padding: ©;

5. margin: 9;

6. }

7.

8. .heading {

9. color: black;
10. }
11.
12. #main-item {
13. background-color: white;
14. }
15.

Ko6d 2 - Ukdzka poutiti Selektorit dle typu, tFidy nebo ID, zdroj: autor

Atributové selektory navazuji na Selektory dle typu, tfidy nebo ID a pfidavaji jim
moznost vybrat si takové elementy, u kterych je specificky atribut, nebo specificky atribut
obsahuje fetézec (Mozilla 2023a).
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a[title] Element, ktery obsahuje atribut title.

a[href="https://example.com"] Element, ktery obsahuje atribut href

s hodnotou https://example.com.

plclass~="special"] Element, ktery obsahuje fetézec ,,special®.

li[class"="box-"] Element, u kterého atribut class zacina
,,box-

li[class$="-box"] Element, u kterého atribut class kon¢i ,,box-

(15

Tabulka 1 - Ukazka atributovych selektorit, zdroj: autor
Pseudo-selektory jsou selektory, které reflektuji specialni stav elementu. Syntax vyuziti
pseudo-selektort je takovy, ze prvni obsahuje element, u kterého ma byt specialni stav zjistén,

a poté nasleduje pseudo-selektor (Andybell 2023).

:hover Kdyz uzivatel na prvek najede mysi.

:active Kdyz wuzivatel klikne na prvek ajesté

nepustil tlacitko mys3i.

:focus Pseudo-selektor :focus predstavuje situaci,

kdy uzivatel klikne do pole formulate.

:checked Predstavuje stav zaSkrtavaciho tlacitka,
které je vyplnéno.
first-child Vybere prvek, ktery je prvni ze v§ech prvku

nadfazeného elementu.

:last-child Vybere prvek, ktery je posledni ze vSech

prvka nadfazeného elementu.

first-of-type Vybere prvek, ktery je prvni ze vSech prvki
nadfazeného elementu, ale nebere vSechny
prvky, ale pouze prvky, které jsou konkrétni

element.

:last-of-type Vybere prvek, ktery je posledni ze vSech
prvka nadfazeného elementu, ale nebere
vSechny prvky, ale pouze prvky, které jsou

konkrétni element.

Jednotky v CSS
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Nekteré vlastnosti v CSS (width, margin, padding, font-size, border-radius), mohou mit
jako hodnotu jednotku. Jednotky jsou déleny na relativni a absolutni (freeCodeCamp.org 2020).

Relativni jednotky uz podle svého nazvu ptedstavuji jednotky, které jsou k néCemu
vazany (Sitka displeje koncového zafizeni, Sitka nadfazeného element). U jednotek absolutnich
je tato hodnota dana pevné a na nicem nezavisi (freeCodeCamp.org 2020).

Do relativnich jednotek fadime em, rem, %, vw, vh. Em piedstavuje konkrétni font-size,
ktery je pro element nastaveny. Jednotka rem predstavuje relativni jednotku k font-size
kotfenovému prvku html. Vw piedstavuje Sitku zafizeni v pixelech. Vh piedstavuje vysku
zafizeni v pixelech (freeCodeCamp.org 2020).

Do absolutnich jednotek fadime px, cm, mm, pt (freeCodeCamp.org 2020).

3.3.3 JavaScript

JavaScript je skriptovaci jazyk, pfedstaveny Brendanem Eichem v roce 1995. Od té
doby byl tento jazyk pfevzat webovymi grafickymi prohlizeci. Diky JavaScriptu se prochéazeni
webu posunulo velmi dopiedu. Pohani vSechny webové aplikace a umoznil, funkcionalitu
webovych aplikaci, kdy neni potfeba znovu nacitat stranku. Také je javascript pouzivan na

serverové ¢asti webovych aplikaci, coz je umoznéno diky softwaru Node js (Haverbeke 2019).

3.34 ECMAScript

Je standardizace jazyka Javascript, o kterou se stara organizace ECMA, pod specifikaci,
kterda se nazyvda ECMAScript specification. Posledni verze byla vydana pod jménem
ECMAScript 2017 v ¢ervnu 2017. Z divodu toho, Ze ne prohlizeCe neimplementuji zmény
z nov¢jSich verzi ECMAScriptu hned, vyuzivaji se transpilatory, které prevedou kod napsany

podle nové specifikace do kodu, ktery podporuje vétsina prohlizeci (Mohan a Prusty 2018).

3.3.5 Organizace kédu do komponentia

V posledni dobé, se ve vyvoji webovych aplikaci piislo k vyvoji, kdy jsou casti kodu
organizovany do komponenti. Coz umoziiuje piehlednost z pohledu organizace kodu, stejné
tak prehlednost z pohledu UL Tim, ze je vysledna aplikace rozdélana na mnoho malych casti,
je Skalovatelnost aplikace znacné jednodussi. U vétSiny knihoven, které umoziiuji organizaci
koédu do komponentt, je struktura komponentt takova, ze komponent ma svuj state a zaroven
komponent pfijme a vraci data. Frameworky, které vyuzivaji komponentovy pfistup jsou napf.

Vue.js, React.js, Svelte (Harsh 2018).
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3.3.6 Imperativni a deklarativni zpusoby Ul

Imperativni a deklarativni zptsoby, definuji to, jak bude vyvojafi umoznéno ménit UL
Imperativni zpsob predstavuje to, kdy vyvojar musi pii uzivatelské interakci s UI nadefinovat
kazdou akci, ktera bude této interakci nasledovat. V deklarativni zptsobu se postupuje tak, ze

vyvojar nadefinuje stavy, které mazou nastat a zbytek se postara knihovna (Amaury 2022).

3.3.7 React

React je knihovna pro JavaScript, ktera umoziiuje organizaci kodu do komponent. React
vyuziva JSX, pro strukturu vykreslovani jednotlivych komponent. React vyuziva deklarativni
zpusob zmény Ul React je primarné vyuZzivan, pro psani frontendu webovych aplikaci, avsak
s ptfichodem React native, pronikl React i na mobilni zafizeni. React byl vydan a je udrzovan

Facebookem (React 2018).

Zakladni principy Reactu
V Reactu existuji dva zpusoby, jak psat kod jeden je funkcionalni a druhy zaloZeny na
tfidach. Oba zpusoby jsou podporovany, ale do popiedi se dostal zpusob funkcionalni

s pouzitim hook.

Hooky

Hooky jsou v Reactu funkce, které umoziiuji znovupouziti logiky na vice mistech také
nam hooky umoziuji definovat state komponentu a napojit vedlejsi efekty do kodu. React ma
fadu vestavénych hooki ataké poskytuje moznost si definovat svoje vlastni hooky.

Nejdulezit€jsi vestavéné hooky predstavuji: useState, useEffect, useMemo (Facebook 2023).

Hook useState

Hook useState umoziuje mit v komponentu state, ktery je ulozen do unmountovani
komponentu. Hook useState ma jako parametr inicialni hodnotu pro state a navratova hodnota
hooku je pole, kde prvni prvek je hodnota ulozena ve statu a druhy prvek je funkce umoziujici
ménit hodnotu (Facebook 2023).
Hook useEffect

Hook useEffect umoziiuje zavolat definovanou funkci, kdyz se n&jaky prvek ze

zavislosti zméni. Hook useEffect ma dva parametry prvni je funkce, ktera bude zavolana
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a druhy parametr, je pole obsahujici vSechny zavislosti, u kterych ma zména spustit funkci.

Navratova hodnota neni (Facebook 2023).

Hook useMemo

Hook useMemo s umoziuje k uchovani hodnoty, ktera se bude prepocitavat jen, kdyz
se néktera ze zavislosti zméni. Parametry funkce jsou funkce, ktera vraci hodnotu, ktera ma byt
uchovana a pole zavislosti. Navratova hodnota hooku je hodnota, spocitana funkci (Facebook

2023).

React context a hook useContext

React context je urCen ke sdileni proménné napii¢ komponenty. K vytvoreni contextu
ma React funkci createContext. Tato funkce bere jako parametr vychozi hodnotu pro context.
Aby bylo mozné context vyuzit v komponentu, je potfeba vyuzit pomocny hook useContext

s proménou kterou je navratovou hodnotou createContext (Facebook 2023).

export type UserContextValue = {
user: FirestoreUser
userData: User

}

const UserContext = React.createContext<UserContextValue>({
user: null,
userData: null,

1)

oNOOUVThA WNPRE

o

Kod 3 - Ukazka vyuZiti contextu v Reactu, zdroj: autor
3.3.8 Next.js

Je Javascriptova knihovna, a zarovenl nadstavba pro React, kterda umoziuje tvorbu
Reactovych aplikaci, obsahujici SSR. Next.js obsahuje vlastni routovaci systém, umoziiuje

nacitat data na serveru a mnoho dalSiho (Vercel 2023).

3.4 Pristupy vyvoje softwaru

Vyvoj softwaru je komplikovana disciplina, ktera vyzaduje, aby byl v prab€hu vyvoje
vyvojal o vyvoji informovan a vyvoj byl efektivni. Kvili tomu existuje fada zpasobt, podle

kterych tymy postupuji, aby doséahly efektivity a prehledu vyvoje (Kumar a Bhatia 2014).
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3.4.1 Vodopadovy model

Vodopadovy model je druh vyvoje softwaru, ktery je jeden z nejstarSich
a nejpouzivangjSich. Tento pfistup se sklada z 4 postupné jdoucich kroka (Kumar a Bhatia
2014).
e Analyza pozadavkd — Jsou zjiStény potieby, které zakaznik ma a co by software
mél obsahovat (Kumar a Bhatia 2014).
e Navrh — Na zakladé pozadavku, je stanoveno, jak by mél software vypadat
(Kumar a Bhatia 2014).
e Implementace — Na zaklade navrhu, vypracuji programatoti software (Kumar a
Bhatia 2014).
e Testovani — Software je otestovan, zda spliiuje pozadavky, které byly stanoveny

(Kumar a Bhatia 2014).

3.4.2 Agilni vyvoj

Agilni vyvoj softwaru, predstavuje vyvoj, kdy je software vyvijen v iteracich. Tedy
software je rozdélen na mensi Casti a ty jsou rozdéleny do iteraci a zpracovavany. Agilni vyvoj
software ma riizné typy, jako jsou napiiklad Scrum nebo Kanban (Kumar a Bhatia 2014).
3.43 Vyvoj rizeny testy

Vyvoj fizeny testy, probiha tak, ze prvni jsou pro software napsany testy a az poté je
napsan software. Vyhody vyvoje fizeného testy muze byt to, ze software je psany s testy, tedy
neni potreba slozité hledani chyb (Kumar a Bhatia 2014).
3.4.4 Lean vyvoj

Lean vyvoj softwaru, je zalozeny na minimalizaci plytvani a maximalizaci hodnoty pro
zakaznika. Tento pfistup snazi na minimalizaci zbyte¢nych kroki, jako jsou napiiklad Casté
schizky.
3.5 Testovani aplikaci

3.5.1 Definice UX

Ve zkratce je pojem UX proces vytvaieni produktt (aplikaci), které jsou pro uzivatele

praktické a intuitivni. Obecné k tomu, abychom tvofili spravné UX, musime znat nase
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uzivatele, to znamena znat jejich potfeby chovani a smysl v kterém budou nasi aplikaci
pouzivat. Prvky, které by produkt se spravnym UX mél obsahovat zahrnuji (Babich 2020).
e Pouzitelnost — Produkt musi byt lehce pouzitelny a intuitivni.
e UziteCny — Produkt musi fesit problém nekterého z uzivateli produktu. Nemize
byt bez smyslu.
e Atraktivni — Produkt musi vizualn€ pusobit atraktivné a uzivateli predavat
pozitivni energii.
e Napomocny — V piipadé, ze uzivatel narazi v aplikaci na problém, mél by mit
moznost tento problém jednoduse vyftesit.
e Dostupny — Produkt by m¢l byt optimalizovany 1 pro lidi s postizenim (Babich
2020).

3.5.2 Definice Ul

Pojem UI predstavuje to, jak je produkt navrhnut po designové strance. Ul predstavuje

to co uzivatel pouziva, aby s danym produktem komunikoval.

3.5.3 Definice pojmu Usability

Pojem usability, nam v kontextu UX ptedstavuje to, zda je uzivatel schopen plnit tkoly,
kvuli kterym je na§ produkt vytvofen rychle a efektivné (International Organization for
Standardization 2019).

3.5.4 Rozdil mezi pojmy UX a UI

Pojem UX je Casto milné zaménovan s pojmem UL i kdyz jsou tyto pojmy podobné,
v realité je v nich rozdil. Pojem UI nam predstavuje to, jaky ma produkt vzhled oproti UX,
které se zabyva Cisté chovanim uzivatele v nasem produktu a tim jaky z toho ma uzivatel pocit

(Babich 2020).

3.5.5 Proc testovat UX

Duvod, proc testujeme UX je, Ze to je jediny zpisob, jak porozumét potiebam uzivatelt
naseho produktu. Kdyz nevime, jaké potieby nasi uzivatelé maji, nemizeme urcit, zda je pro
n¢ nas produkt vhodny, tim padem tedy tvofime néco, co nevime, k cemu je. Dale nam testovani

naseho produktu pomuze vytvoriit produkt, ktery je jednoduchy a zabavny k pouziti. Bez
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testovani bychom na trh pfisli s produktem, u kterého by nam nebylo jasné, jestli ho uzivatele

budou pouzivat (Mortensen 2022).

3.5.6 Testovani

Pred kazdym testovanim, je dulezité si vibec urcit, pro koho je produkt uren, tomu
uzpusobit, jaké publikum budeme k nasemu testovani volit. Tedy napt. Pokud tvofime aplikaci
pro déti, musime tuto aplikaci testovat na détském publiku. Pokud bychom zvolili publikiim,
které neodpovida nasi cilové skuping, stalo by se testovani irelevantni. Zarovei musime do
testovani zhodnotit i to, jaké prostfedky k tomu mame, v ptipad€ malych produktii, nemtzeme

zvolit obsahlejsi testovani, protoze by nam to finance neumoznili (Babich 2019b).

3.5.7 Typy testovani

Guerrilla testovani

Guerrilla testovani nam v rovin€ testovani pfedstavuje jeden z nejméné nakladnych
zpusobu testovani. Hlavni vyhodou tohoto testovani je, ze mize byt provadéno kdekoliv
(kavarna, razné vetejné akce). Jako znacnou nevyhodu muzeme brat, Ze to neni kompletni

testovani, a ne vzdy ve vSech piipadech je zavér vécny (Ligertwood 2022).

Priklad scénate Guerrilla testovani:

Ukol

Scénar

Najdéte pizzu Sunkovou a bacon a dejte si ji
do kosiku.

Dostal jste chut’ na pizzu. Proto si do kosiku

zvolite dvé svoje oblibené pizzy.

Objednejte si pizzu a zadejte slevovy kod

z minulého nakupu.

Pizzu uz mate v kosiku, proto si ji prejete

objednat  zaroven mate z minulé

objednavky jeste slevovy kod.

Tabulka 2 - Priklad scéndre pri Guerrilla testovani, zdroj: autor

Priklad poznamek:

Ukol

Poznamka

Najdéte pizzu Sunkovou a syrovou a dejte si
j1 do koSiku.

Uzivateli trvalo dlouho, nez zjistil, kde je
tlacitko na pridani do kosiku.

Objednejte si pizzu a zadejte slevovy kod
z minulého nakupu.

Uzivatel nenaSel pole na vlozeni slevového
kédu.

Tabulka 3 - Priklad pozndmek pri Guerrilla testovani, zdroj: autor

Testovani usability v laboratori
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Lab usability testovani je testovani, které probiha ve specidlnich laboratofich, které jsou
urceny k testovani. Kazdé Lab usability testovani obsahuje moderatora, ktery ma pro danou
funkci vzdélani a uzivatele, kteti podle instrukci od moderatora, interaguji s produktem, ktery
je testovan. Lab usability testovani je vhodné pouzit v pripadé, kdy potfebujeme kompletni
zhodnoceni a mame na to i pfislusny rozpocet. Z divodu faktoru, Ze potiebujeme laborator,
v které bude testovani probihat a zkuseného moderatora je toto testovani financné narocné (Box

UK 2022).

Vzdalené usability testovani

Moderované vzdalené testovani, umoziuje testovat produkt vzdalené s pfitomnosti
moderatora. Oproti, testovani v laboratofi, kde jsou testovaci subjekty pfitomny osobné.
Vyzaduje vzdalené testovani vét§i pripravu od moderatora, protoze vSe probiha online

(Expirience 2022).

Nemoderované vzdalené usability testovani

Nemoderované vzdalené testovani, nevyzaduje pfitomnost moderatora. Také neni
sjednana jednotna schiizka, proto toto testovani ma vysledky rychleji. Z divodu nepiitomnosti
moderatora, je obtizné testovat produkt, ktery neni jesté pln€ hotov. Protoze neni jak testovacim

subjektim, vysvétlit pfipadné nejasnosti v produktu (Whitenton 2019).

Kontextové dotazy

Kontextové dotazy nam umoziuji zjistit, zda produkt, ktery planujeme vytvorit. By si
na trhu naSel uzivatele, ktefi by ho pouzivali. Vyuzivany jsou prevazné na zacatku tvorby
produktu. Kontextové dotazy jsou provadény, tak, ze testovaci subjekt je pozorovan
pozorovatelem pii specifické Cinnosti, kterou chce pozorovatel analyzovat. Kontextové dotazy
jsou vhodné, kdyz potiebujeme porozumét problematice do hloubky. V pfipadé, softwarovych
produktti, proto nejsou tolik vhodné (Salazar 2020). Napt. Mlize kontextovy dotaz predstavovat

to, kdyz chceme analyzovat vzhled dalkového ovladani k televizi.

Tridéni karet
Dle studie provedené Amy Schade Yunnuo Cheng, Samyukta Sherugar v roce 2016 na
215 testovacich subjektech ve Spojenych statech americkych a ve Velké Britanii, je nejvétSim

problém UX na webech $patné sefazeny obsah stranky (Schade et al. 2016).
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Tento problém ftesi testovaci technika tfidéni karet. Tfidéni karet spoc¢iva v tom, Ze je
zvoleno 40-80 hlavnich prvka, které se budou zobrazovat na webu, ktery tvorime. Tyto prvky
jsou napsany na karty. Poté nechame testovaci subjekty roztfidit tyto do skupin a kazdou ze
zvolenych skupin vhodné€ pojmenovat. Poté se uzivatele moderator pta, pro¢ skupiny karet

roztiidil takto (Sherwin 2018).

Nahravani interakce

Nahravani interakce spociva v tom, ze je produkt anonymné nahravan. To se d€je na
pozadi aplikace a uzivatel o tom nevi. To je oproti ostatnim typim testovani vyhoda, protoze
vystupy z tohoto testovani jsou realné a uzivatel se nechova jinak kvili tomu, ze vi, ze je
testovan. Nahravani interakce je nejucinnéjsi spolu s dalsi metodou testovani. Hojné byva
vyuzivano ve spolupraci s A/B testovani. Na nahravani interakce se daji pouzivat nastroje, jako

jsou tieba Hotjar, FullSession nebo Inspectlet (Babich 2019b; FullSession 2021).

A/B testovani

A/B testovani je druh testovani, ktery probiha, tak, Ze jsou testovany dvé podoby
produktu, kdy testujeme, které podoba si vede lepe. Tedy, u které podoby testovaci subjekt
Cekal kratsi dobu, kliknul spravné atd. A/B testovani je vzdy vyuzivano s dal§imi zpusoby

testovani. Aby vysledky byly zaznamenany (Babich 2019a).
4 Prakticka cast

4.1 Popis prototypu aplikace

Pred samotnym vyvojem prototypu aplikace, je dilezité stanovit to, co aplikace bude
umét a jaké funkce bude obsahovat. Aplikace bude urcena jako fitness aplikace, kterd umoziiuje
trenérim planovat tréninky a klientim tyto tréninky zobrazit.

Cilova skupina aplikace, jsou lidé, ktefi se zajimaji o fitness. Muze se jednat o trenéry,
ktefi by chtéli stavét tréninkové plany online anebo klienty, ktefi chtéji cvicit z domu.

Aplikace bude obsahovat nasledujici zobrazeni PtihlaSeni, Registrace, Zapomenuté

heslo, Nasténka tréninkd.

4.1.1 Pozadavky aplikace

Jako hlavni pozadavky, které by aplikace méla mit byly stanoveny tyto:
e Rychlost
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e Validace formulara
Rychlost, byla stanovena proto, ze pfimo souvisi s uzivatelskou spokojenosti. formulait
byla zvolena proto, ze v aplikaci bude vice komplexn€jsich formulafa, proto je spravna validace

podstatna.

4.1.2 Struktura aplikace a jeji nalezitosti

Prubéh aplikace bude takovy, ze budou definovany dvé skupiny uzivateld, jedna
skupina trenéri a druha skupina klienti. Trenérim bude umoznéno piifazovat klientim

tréninky a klienti v aplikaci budou mit moznost tyto tréninky plnit.

Struktura tréninku

Trénink bude v aplikaci predstavovat hlavni datovou strukturu. Trénink se bude skladat
z atributti, datumu na kdy je trénink naplanovan, klienta, kterému je trénink naplanovan, nazvu
tréninku, ktery bude pro klienta dilezity k identifikovani, struénému textl, ktery bude slouzit
jako informace pro klienta a cvikd. Cviky budou dé€leny do tfi kategorii, warmUp, main,

a coolDown. Kazda z téchto kategorii mize mit libovolny pocet cviki.

4.1.3 Pozadavky jednotlivych zobrazeni
Prihlaseni
e Vstupy pro e-mail a heslo.

e Tlacitka pro pfihlaSeni a registraci.

Registrace
e Vstupy pro Jméno, Pfijmeni, Datum narozeni, Telefonni c¢islo, e-mail a heslo
s opakovanim hesla.

e Kontrola kodu trenéra.

Zapomenuté heslo
e Vstup pro e-mail.

e Tlacitka na odeslani.

Nasténka tréninkua
e Vyobrazeni nadchazejicich a uplynulych tréninkd.

e Moznost oteviit si detail tréninku.
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Tvorba tréninku

e Moznost piidat cviky.
e Vstupy pro nazev tréninku, zakladni informace, klient a datum tréninku.

e Moznost nastavit ¢as / poCet opakovani u jednotlivych cvikl a pauzu jednotlivych sérii.

Detail tréninku

e Seznam cviku, které trénink obsahuje.
e Tlacitka na splnéni tréninku.

e Informace o tom, ktery trenér trénink vytvofil.

4.1.4 Cviky a jejich kategorie v aplikaci

Cviky budou v zakladni verze prototypu aplikace ulozeny v JSON souboru. Tento

soubor bude obsahovat pole vSech cviku, kdy kazdy cvik bude obsahovat tyto atributy:

e Nazev cviku — name.
e Popis cviku — description.
e Kategorie cviku, bude nabyvat hodnot ,Warm up“, ,'Hlavni ¢ast* a , Cool down* —
category.
e Zda muze byt u cviku nastaven Cas jednotlivé série — editTime.
e Zda muze byt u cviku nastaven pocet opakovani — editQuantity.
1. [
2. {
3. "name": "Protazeni nohou",
4. "description": "Protahnéte si nohy od spodu az dold",
5. "category": "Warm up",
6. "editQuantity":"ANO",
7. "editTime":"ANO"
8. 1,
9. {
10. "name": "10 klikd",
11. "description": "Provedte 10 klik{",
12. "category": "Hlavni cast",
13. "editQuantity":"ANO",
14. "editTime":"NE"
15.  },
16. {
17. "name": "Vyklusani 10 minut",
18. "description": "Provedte vyklusani",
19. "category": "Cool down",
20. "editQuantity":"NE",
21. "editTime":"ANO"
22, }
23. ]
24,

Kod 4 - Ukazka konfigurace cvikii, zdroj: autor
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4.1.5 Architektura aplikace

Pro tvorbu aplikace, byla zvolena knihovna Next.js spolu se serverlesss architekturou
firebase od spolecnosti Google. Next.js umoziiuje vystavit vlastni koncové url, které by pfi
rozsiteni aplikace o dalsi funkce mohli odstranit potfebu mit dalsi server. Na frontend bude
vyuzita knihovna MUI spolu s knihovnou emotion.sh. K spravné validaci formulaiti bude
vyuzita knihovna react-hook-form, konkrétné jeji nadstavba react-hook-form-mui, ta propojuje

komponenty pro formulat z MUI na react-hook-form.

4.1.6 Barvy v aplikaci

Dle teoretické Casti, budou zvoleny barvy, které se v aplikaci budou pouzivat. Primarni
barva budou slouzit ke primarni akci na kazdém zobrazeni. Sekundarni barva budou vyuzivana

k navazani na sekundarni akci v zobrazeni. Barvy element budou nasledujici:

Primarni Sekundarni Pozadi

Obrazek 7 - Zakladni barvy v aplikaci, zdroj: autor

V aplikace budou vyuzivany tfi barvy na texty. Primarni barva pro texty, bude
vyuzivana k obecnému textu, ktery bude v aplikaci. Sekundarni barva, bude pouzivana
v kontrastu s primarni, aby bylo docileno, ze uzivatel pochopi, ze hlavni text je ten, ktery je

uréen primarni barvou.

4.2 Tvorba prototypu

4.2.1 Customizace MUI

Knihovna MUI, je obsahlou knihovnou, ktera dava daraz na to, aby kazdy komponent,
ktery knihovna obsahuje, byl konfigurovatelny. To plati at’ uz z pohledu prvka komponentt tak
i z pohledu vzhledu komponentu. Oba tyto faktory, je mozné nastavovat bud’ globalné, to vede
k tomu, ze kazdy prekonfigurovany komponent, bude v aplikace obsahovat tyto zmény. Nebo

se nabizi moznost meénit faktory pouze pro jedno vyuziti komponentu, napf. v zobrazeni.
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Obecné je vhodné, mit vétSinu konfiguraci nastavenych globaln€, aby bylo predejito

duplikatim v kodu.

4.2.2 Nastaveni typografie

Typografie je prvek, ktery bude v celé aplikaci stejny, proto je vhodné nastavit pravidla
globalné. V aplikaci bude text vyuzivan na vice mistech, bude se tykat o nadpisy, tlacitka

a odstavce. K vykresleni nadpist a odstavct je v knihovné MUI urc¢en komponent Typography.

4.2.3 Uprava vzhledu komponenti z MUI

MuiCssBaseline

MuiCssBaseline je komponenta z knihovny MUI, ktera je urCena k resetovani
vestavénych stylt prohlizect. Je vhodné do ni umistit globalné ptepisované CSS vlastnosti pro
korenovy element. K docileni prehlednosti styld, zde nastavime font-size na 62.5 %. To

zpusobi, ze hodnota 1 relativni jednotky rem bude 10px.

1. MuiCssBaseline: {

2 styleOverrides: {

3. html: {

4. fontSize: '62.5%',
5 ¥

6 body: {

7 fontSize: 'l.4rem',
8. position: 'relative’,
9. ¥

10. },

11.},

Kod 5 - Nastaveni atributit u MuiCssBaseLine, zdroj: autor

MuiButton
MuiButton je komponenta z knihovny MUI, ktera umoziuje pracovat s tlacitky. Zde bude
nutné tlacitka nastavit, aby reflektovali barvy, které byly v predchozi ¢asti zvoleny.
MuiButton obsahuje prop ,,variant®, tato prop je typu string a mize obsahovat hodnoty
,,contained” a ,outlined“. Hodnota , contained, nastavi vzhled tlacitka na vyplnéno barvou
oproti tomu hodnota ,,outlined” nastavi vzhled na nevyplnén pouze s rameckem. V aplikaci
bude vzhled tlacitek vzdy vyplnén, proto je tato prop nastavena globalné na ,,contained*.
Tlacitko pouziva jako vychozi barvu textu barvu nastavenou v paleté, pro primarni

tlacitko bude muset byt barva nastavena na bilou.
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Registrace

Obrazek 8 - Ukdzka vzhledu tlacitka, vievo sekunddrni, vpravo primdrni, zdroj: autor

4.2.4 Vyvojzakladnich komponent

Zakladni komponenty predstavuji v aplikaci komponenty, které budou vyuzivany
napii¢ zobrazenimi. Proto je vhodné, aby byli vytvoreny zvlast a byly konfigurovatelné pro

ostatni zobrazeni. Zakladni komponenty, které budou vyuzivany jsou tyto:

Dialog
Tento komponent bude zékladni Dialog z MUI rozsifeny o ikonu zavieni, kterou je

mozné skryt, pokud je to v zobrazeni nutné.

Link
Komponent Link bude pfedstavovat hypertextovy odkaz. Tento komponent propoji
Link komponent z knihovny MUI s Link komponentem z knihovny Next.js.

PageTitle
Komponent PageTitle bude vyuzivan k zobrazeni nadpisi u zobrazeni. Zaroven bude

umozrovat zobrazit nacitaci indikator.

4.2.5 Prace s knihovnou react-hook-form-mui

Knihovna react-hook-form-mui je nadstavbou knihovny react-hook-form. Prace se
knihovnou je jednoducha. Knihovna obsahuje komponent FormContainer. Tento komponent
obaluje vSechny pole formulafe, které se v ném maji objevovat. Zaroveini komponent obsahuje
dvé props, formContext a onSubmit. Prop formContext, je context, ktery je mozné vytvorit

pomoci pomocného hooku useForm z knihovny.

4.2.6 Prace s nacitanim v aplikaci

Dle Jakoba Nielsena je dulezité, aby uzivatel vzdy védél, co se v aplikaci déje a na co

zrovna ¢eka. To mize zvySovat celkovou pouzitelnost aplikace (Nielsen 2020).
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Proto bude v aplikace dbam diiraz na informovani uzivatele o tom, Ze se na pozadi néco
nacita. V knihovné MUI, je k tomu komponent LoadingButton, ktery pouziva komponent
Button a pouze v piipad¢, ze prop loading je pravdiva, pfida nacitaci ikonu.

Aby se s nacitanim pracovalo piehledné, byl proto vytvoren specialni hook usel.oading.

Tento hook jednoduse vol4 hook useState.

1. export const uselLoading = (initialvValue = false) => {

2 const [loading, setLoading] = useState<boolean>(initialValue)
3.

4 return { loading, onLoadingChange: setLoading }

5.}

Kod 6 - Pomocny hook useloading, zdroj: autor
4.2.7 Vyvoj jednotlivych zobrazeni

Aby bylo docileno ptehlednosti aplikace a kod byl vécny, bude kazdé zobrazeni
umisténo ve vlastni slozce. Kazdé zobrazeni v aplikaci bude jeden React komponent. Aby bylo
docilena piehlednosti koédu a aplikace byla udrzitelna bude logika aplikace umisténa
v separatnich funkcich (actions), které budou mit jako navratovou hodnotu vzdy funkce, které

jsou v konkrétnim zobrazeni potiebné.

4.27.1 Piihlaseni

Jak bylo zminéno v pozadavcich, zobrazeni PfihlaSeni bude obsahovat dva vstupy.
Jeden pro e-mail a druhy pro heslo. Pro toto bude vyuzita knihovna react-hook-form-mui.
Vsechna logika bude pro prihlaSeni ulozena v hooku useLoginPageActions.

Nejprve si v tomto hooku, vytvorime formContext s poli e-mail a password.

1. const formContext = useForm<{
2 email: string

3. password: string

4. all: string

5. 1>0)

6

Kod 7- Ukdzka vytvoreni form kontextu pro prihlasent, zdroj: autor

Pti kliknuti na tlacitko pfihlasit na zobrazeni piihlaSeni, bude potfeba uzivatele
informovat o nacitani, zda udaje jsou spravné ¢i nikoliv. Proto v hooku use LoginPageActions
bude pouzit hook useLoading.

Také bude v hooku nadefinovana a exportovana funkce onSubmit, ktera bude volana
v piipad€ odeslani formulafe. V této funkci bude nejprve nastaveno nacitani na true, pomoci
funkce onLoadingChange z hooku useLoading. Poté bude pokus o piihlaseni uzivatele funkci
z firebase signInWithEmailAndPassword ana konci bude nalitani resetovano zavolanim

onLoadingChange s hodnotou false.
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UI bude u zobrazeni ptihlaSeni vypadat tak, ze bude nadpis s textem a nasledovat bude
formulafr, pod formulafem budou dvé€ tlacitka. Primarni tlaitko bude to, které bude odesilat
formular a vedle né€j bude sekundarni tlacitko, které po kliknuti odkaze na stranku registrace.
Tlacitka budou vnotena do pomocného divu, u kterého bude nastaven css atribut display:flex

aby byla tlacitka umisténa horizontalné vedle sebe.

1. <Styled.ActionsWrapper>

2 <Styled.SecondaryButton

3. onClick={() => router.push('register')}
4. >

5 Registrace

6 </Styled.SecondaryButton>

7 <LoadingButton

8. loading={loading}

9. type="submit"
10. variant="contained"
11. endIcon={<ArrowRightAltIcon />}

12. onClick={() => onClearErrors(‘'all')}
13. >

14. Prihlaseni

15. </LoadingButton>

16. </Styled.ActionsWrapper>

Kod 8 - Ukazka tlacitek na zobrazeni prihlaseni, zdroj: autor

PfihlaSeni
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Praesent in mauris eu tortor porttitor accumsan. Aenean
placerat. Et harum quidem rerum facilis est et expedita distinctio

[0 Zapamatovat si prihlaSeni

Registrace

Obrazek 9 - Ukdzka vysledného vzhledu zobrazeni prihldseni, zdroj: autor
4.2.7.2 Registrace

Zobrazeni registrace, je urceno k registraci novych klient do aplikace. Registrace bude
obsahovat formulaf s dvéma kroky, prvni krok budou zadani zakladnich udaji a na druhém
krokt bude uzivatel zadavat, kterého trenéra bude mit pfifazeno. Je dilezité, aby u tohoto dvou

krokového formulare byla spravné implementovana validace vSech poli.
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Validace poli na zobrazeni registrace, bude nasledovna. Vsechny pole jsou povinna
a zaroven pii odeslani formulare musi aplikace kontrolovat, zda se email neshoduje s emaily
uzivatela ve firebase. Také musi byt validovano pole na vlozeni unikatniho kodu trenéra, kde
v piipad€, ze uzivatel zada neznamy kod aplikace mu to da najevo.

Logika aplikace bude rozdélena do tfech pomocnych hooku. UseFirstTabActions, ktery
bude obstaravat logiku pro prvni krok formulafe. Kazdy z krokti formulare bude obsahovat
vlastni react-hook-form kontext. UseSecondTabActions, ten bude obstaravat pro druhy krok
formulare a useRegistrationPageActions, kde bude definovana logika pro celé zobrazeni jako

je ulozeni celého formulare.

Prvni krok formulare

Prvni krok formulare bude obsahovat pole jméno, pfijmeni, datum narozeni, telefonni
Cislo, e-mail, heslo, heslo znovu, vSechny tyto pole budou povinna.

V logice bude definovana pomocna funkce onEmailAlreadyInUse, ktera bude volana

v useRegistrationPageActions, pokud jiz uzivatel s emailem existuje.

1. const onEmailAlreadyInUse = () => {

2 firstTabFormContext.setError('email’, {
3 type: 'custom',

4. message: 'Email, je jiz pouzivan.',
5. )

6. }

Kod 9 - Ukazka pomocné funkce onEmailAlreadylnUse, zdroj: autor

Registrace

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Praesent in mauris eu tortor porttitor accumsan. Aenean
placerat. Et harum quidem rerum facilis est et expedita distinctio.

ar Pgmeni Datum nasozeni

Tes Test 10.02.2023 o]
Telgf sla Email
+420 774 446 542 testovaciemail@test.cz
Heslo znovu
sesseenee Lo sssennene L0

Obrdzek 10 - Ukazka prvniho kroku formuldre s vypInénymi daty, zdroj: autor
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Druhy krok formulare

Druhy krok formuléte, bude obsahovat dvé pole. Pole pohlavi a pole kod trenéra. Logika
bude takova, ze pfi odeslani formulafe, bude zkontrolovana z firebase firestore zda trenér
s kodem existuje. Pokud existuje bude zobrazeno v uzivatelském rozhrani jeho jméno.
V opacném piipade bude u pole pro kod trenéra (coachCode) nastavena chyba s textem, ze kod

trenéra je Spatny.

1. if (_invalidCode) {

2 secondTabFormContext.setError('coachCode’, {
3. type: 'custom’',

4. message: 'Kod trenéra je Spatny.',

5. b))

6. }

Kod 10 - Ukdzka nastaveni chyby v pripadé nevalidniho koédu, zdroj: autor

Registrace

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Praesent in mauris eu tortor porttitor accumsan. Aenean
placerat. Et harum quidem rerum facilis est et expedita distinctio.

EEB-BBB-BEB

Kaéd trenéra je Spatny

GDPR [ Smiluvni podminky

Zpét
Obrazek 11 - Ukdzka uZivatelského rozhrani pri Spatné zadaném kodu, zdroj: autor
Odeslani formulare
Pfi odeslani formulafe bude nejprve zkontrolovano, zda email existuje ve firebase,

pokud existuje bude zavolana pomocna funkce onEmailAlreadylnUse. V opacném ptipadé

bude ve firebase vytvoren novy uzivatel.

4.2.7.3 Zapomenuté heslo

Dle pozadavka aplikace, obsahuje zobrazeni Zapomenuté heslo pouze vstup pro email
a tlacitka zpét a odeslat.

Logika u zobrazeni Zapomenuté heslo, bude takova, ze pii odeslani formulare, se
pokusime zavolat funkci sendPasswordResetEmail z knihovny firebase a pokud tato funkce
selze zobrazime uzivateli informaci o tom, ze email neni v aplikaci evidovan. Pokud funkce

neselze zobrazime uzivateli hlasku, ze email s resetovanim byl uspesny.
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Zapomenuté heslo

Larem ipsum dolor sit amet, consectetuer ad\p\scmg elit. Praesent in mauris eu tortor porttitor accumsan. Aenean
placerat. Et harum quidem rerum facilis est et expedita distinctio.

Email:

ahojda456@seznam.cz

Tento email neevidujeme.

Obrazek 12 - Ukdzka chybové hlasky u zobrazeni Zapomenuté heslo, zdroj: autor

4.2.7.4 Nasténka tréninka

Nasténka tréninkil je urCena k informovani klientd o tom, které tréninky je Cekaji.
Nasténka bude rozdélena do dvou blokd, prvni blok bude obsahovat nadchazejici tréninky
a dalsi blok jiz uplynulé tréninky.

V logice zobrazeni se bude nachdzet proména ulozena ve statu azarovenl funkce
onOpenTraining, kterd bude mit jako parametr trénink, ktery ma byt otevien.

Z firebase ziskdme dokoncené a nedokoncené tréninky a ulozime je do proménnych
finishedTrainings a unFinishedTrainings. Obé tyto proménné obsahuji pole tréninku,

v uzivatelském rozhrani bude potiebovat je pro iterovat a vepsat je do Mui Grid komponentu.

1. <Typography variant="h3">Nadchdzejici</Typography>
2. <Grid

3. container

4. columnSpacing={12}

5. rowSpacing={unFinishedTrainings?.length ? 3 : 0}>
7. {unFinishedTrainings?.map((training) => (

8. <Grid item key={training.id} xs={12} smx={6}>
9. <TrainingBox

10. training={training}

11. onOpenTraining={onOpenTraining}

12. />

13. </Grid>

14. N}

15. </Grid>

17. <Typography variant="h3">Uplynulé</Typography>

18. <Grid

19. container

20. columnSpacing={12}

21. rowSpacing={finishedOrderedTrainings?.length ? 3 : @}>
23. {finishedOrderedTrainings?.map((training) => (

24. <Grid item key={training.id} xs={12} smx={6}>
25. <TrainingBox

26. training={training}

27. onOpenTraining={onOpenTraining}

28. />
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| 29. </Grid>

30. ))}
31. </Grid>

Kod 11 - Ukdzka vypisu tréninkii na zobrazeni Ndsténka tréninkii, zdroj: autor

Nadchazejici

Testovaci trenink

Popis trestovaciho treninku

Uplynulé

Obrazek 13 - Ukdzka vzhledu nasténky tréninkii, zdroj: autor

Ve specifikacich je ureno, ze uzivatel ma mit moznost si trénink otevfit. To bude
umoziiovat komponent Dialog, ktery byl definovan v sekci Vyvoj zakladnich komponentu.
Dialog bude uzivateli poskytovat o tréninku informace jako jsou nazev tréninku, trenér, ktery
vytvoril trénink a také zakladni informace o tréninku. Aby bylo mozné vyuzit tento komponent
na vice mistech bude vytvoren univerzalni komponent TrainingDetailDialog,

Tento komponent bude obsahovat props openedTraining a onOpenTraining. Prop
openTraining bude uchovavat aktualni otevieny trénink, pokud bude tato proména
nedefinovana, nebude Dialog zobrazovan. Prop onOpenTraining, bude funkce slouzici

k otevirani a zavirani Dialogu.

1. type Props = {

2 openedTraining: WithId<UserTraining> | null

3. onOpenTraining: (training: WithId<UserTraining>) => void
4. %}

Kod 12 - Ukdzka props u komponentu TrainingDetailDialog, zdroj: autor

V komponentu budou déle uz jen vypsany atributy tréninku, jak bylo uvedeno.
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1. export default function TrainingDetailDialog(props: Props) {
2. const onClose = () => {

3. props.onOpenTraining(undefined)

4. }

5.

6. return (

7. <Dialog

8. open={Boolean(props.openedTraining)}

9. onClose={onClose}
10. dialogTitle={props.openedTraining?.training.title}
11. >
12. <Typography variant="h3">Info</Typography>
13. <div>{props.openedTraining?.training.info}</div>
14. {props.openedTraining.coachName}
15. </Dialog>
16. )
17. }
18.

Kod 13 - Findlni podoba komponentu TrainingDetailDialog, zdroj: autor

4.27.5 Tvorba tréninku

Tvorba tréninku je zobrazeni, které je zpohledu uzivatelského rozhrani
nejkomplexnéjsi. Sklada se z postranniho prvku a hlavniho prvku, kdy postranni prvek vypisuje
cviky a hlavni prvek obsahuje pole kam muze uzivatel cviky pretahovat a zaroven jsou zde
i vstupy pro nazev tréninku, zakladni informace, klient a datum tréninku.

Z pohledu UX je na zobrazeni Tvorba tréninku dulezité, aby uzivatel pii pretahovani

cvikl vidél, ke které konkrétni kategorii mize byt aktualné pretahovany cvik pretazen.

Main

Pietahnéte sem

Obrazek 14 - Ukdzka zvyraznéni kategorii, do které miize byt prvek pretazen, zdroj: autor

Aplikace bude v budoucnu zobrazovat velké mnozstvi cvikl, proto je dulezité zajistit,
aby projizdéni cviki a jejich vyobrazeni bylo rychlé. Dle Lentona je rychlost zakladni prvek
k dosazeni spravného UX (Lenton 2018).

Pro vykresleni mnoha prvkl je potieba vyuzit virtualni element, ktery nevykresluje
vSechny element, ale pouze elementy, které v danou chvili uzivatel vidi. To umoziuje knihovna
react-window. Tato knihovna poskytuje dva pomocné komponenty Grid a List. Komponent
Grid je urCen pro piipady, kdy potfebujeme zobrazit vice sloupct. List je vhodny pro piipady
s pouze jednim sloupcem.

V piipadé popisované aplikace bude vyuzit pomocny komponent List. Props
u pomocného komponentu List jsou nasledovné:

o Siika finalniho prvku — width.
e Vyska finalniho prvku — height.
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e Pocet prvka, které bude List obsahovat — itemCount.
e Vyska jednoho fadku v pixelech — itemSize.
e Funkci, ktera vykresli kazdy jednotlivy prvek — children.
Funkce getRenderRow
Funkce getRenderRow je pomocné funkce, jako parametr funkce je string urcujici,
o kterou kategorii pujde, ktery muze nabyvat hodnot , warmUp“, , main“, , coolDown®
a navratovou hodnotou je funkce, ktera vykresli dva prvky vedle sebe podle indexu, obdrzeného

z parametru funkce.

1. const getRenderRow = (type: CategoryType) => {

2 return ({ index, style }) => (

3. <div style={style}>

4. <Grid container>

5 <GridItem

6 index={index * 2}

7 category={type}

8. categories={categories}
9. />

10. <GridItem

11. index={index * 2 + 1}
12. category={type}

13. categories={categories}
14. />

15. </Grid>

16. </div>

17. )

18. }

Koéd 14 - Ukdzka funkce getRenderRow, zdroj: autor

Aby uzivatel aplikace vidél, ze cviku je vice a miize mezi nimi posouvat zvolime vysku
Listu na 200 pixelt a sitku jednotlivého fadku na 89 pixel. To bude mit za vysledek to, Ze pii
prvnim nacteni zobrazeni budou vidét dva prvky plus malé cast dal§iho, tim uzivateli dojde, ze

prvki je vice.

ProtaZzeni nohou
Hlavni ¢ast

ProtaZzeni nohou
Hlavni ¢ast

e Y
Obrazek 15 - Ukazka vykresleni virtudlniho listu cvikil, zdroj: autor
Pocet prvkd, které bude List obsahovat zjistime jednoduse. Z objektu, kde je jako kli¢

nazev kategorii a hodnota, pole vSech cviku staci precist atribut length, ktery predstavuje pocet

prvku tohoto pole.
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1
2 width={640}
3. height={200}
4, itemCount={Math.ceil(
5 categories[ExerciseCategoryTypes.COOLDOWN].length / 2
6 )}

7 itemSize={89}

8 >

{getRenderRow(ExerciseCategoryTypes.COOLDOWN) }

10. </List>

o

Kod 15 - Ukdzka pouZiti komponentu List z knihovny react-window, pro kategorii Cool down, zdroj: autor

Tvorba tréninku

Nazev tréninku *

Warm up

ProtaZeni nohou ProtaZeni nohou Zakladni info*

Warm up ‘Warm up

ProtaZeni nohou Protazeni nohou

Warm u| Warm u .

P P Warm up Main Cool down
Pietahnéte sem Pietdhnete sem Pretahnéte sem

Main

Klignt*
10 kika 10 klikd
Hlavni &ast Hlawni gast
Datum tréninku (o]
10 Klika 10 kliki
Hlavni &ast Hlavnf gast

Cool down

Vyklusani 10 minut Vyklusani 10 minut
Cool down Cool down
Wyklusani 10 minut Wykluséni 10 minut
Cool down Cool down

Obrazek 16 - Ukdzka zobrazeni Tvorba tréninku, zdroj: autor

V pozadavcich zobrazeni Tvorba tréninku je uvedeno, ze zobrazeni ma poskytovat ke
kazdému cviku moznost nastavit si pro tento cvik cas nebo pocet opakovani a pauzu pro kazdou
sérii. To bude docileno pomoci modalniho okna, v kterém bude moznost tyto atributu k cviku
pfifadit.

V modalnim oknu bude muset byt navazano na to, zda cvik umoziuje nastavit pocet
opakovani a pocet sérii, pokud to cvik umoziuje budou zobrazeny pole pro vstup. V pfipadé,
kdy bude cvik umoziiovat nastaveni jak poctu opakovani, tak poctu sérii bude zobrazeno

prepinaci tlacitko, ktera bude mezi pole pro vstupy prepinat.
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1. {openedExercise?.editQuantity === 'ANO' &&

2 openedExercise?.editTime === 'ANO' && (

3 <FormControlLabel

4. value="top"

5 control={

6 <Switch

7 color="primary"
8. checked={checked}
9. onChange={handleChange}
10. />
11. }
12. label={'Cas / opakovani'}
13. labelPlacement="top"
14. />
15. )}

Kod 16 - Ukdzka prepinaciho tlacitko v modalnim okné konfigurace cviku, zdroj: autor

Protazeni nohou

Info

Cas / opakovani

»
Pocet serii * *
Cas serie* ©
Pauza * ©
Ulozit

Obrzek 17 - Ukézka moddiniho okna slouziciho k konfiguraci cvikii, zdroj: autor
4.3 Testovani

Prototyp aplikace, ktery byl vytvoren, bude otestovan, tak, ze testovacimu subjektu bude

zaslana adresa, kde je prototyp aplikace zpfistupnén. Testovani bude probihat nemoderované.
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Spolu s adresou mu bude zaslan i testovaci scénart s vyslednou zpravou z testovani. Kazdy
testovaci subjekt projde aplikaci podle scénafe au kazdého bodu zaznamena do vysledné
zpravy, zda se mu krok povedl popiipadé, jestli k nému ma néjaké pfipominky. Pro testovani
bylo vybrano 6 testovacich subjekt, kdy tyto subjekty bylo rozdéleny do dvou skupin po
3 subjektech. Skupiny jsou trenéfi a klienti, kdy kazda skupina bude testovat specifické funkce
aplikace.

Testovaci subjekty byly vybrany tak, aby spliiovali cilovou skupinu aplikace, tedy lidé,
ktefi se zajimaji o fitness. Kazdy testovaci subjekt vidi prototyp aplikace poprvé, aby byly
zajistény korektni vysledky testovani.

4.3.1 Funkce podrobeny testovani

Aby testovani bylo pfinosné a zavéry z néj byly vécné, je nutné, abychom si stanovili,
které funkce prototypu aplikace budou testovany. Aplikace zobrazuje vétsinu podstatnéjsich
funkci az potom co uzivatel projde prihlasenim nebo se zaregistruje. Proto budou jako prvni
testovany zobrazeni Registrace a Ptihlaseni, dale bude testovani rozdéleno na zobrazeni, ktera

ma pfistupné trenér a zobrazeni pro klienta.

Prihlaseni
Zobrazeni ptihlaseni je hlavnim zobrazenim aplikace. Toto zobrazeni je shodné jak pro

trenéry, tak klienty. Proto bude pfihlaSeni testovano v obou ptipadech.

Zapomenuté heslo
Zobrazeni Zapomenuté heslo jsou spolu se zobrazenim Prihlaseni jedina zobrazeni,
ktera nejsou vazany na to, zda je uzivatel klient nebo trenér. Proto bude také testovano v obou

ptipadech.

Registrace

Zobrazeni Registrace predstavuje hlavni vstup, jak se uzivatele mohou do aplikace
pfipojit. Je tedy dilezité ze je priichod timto zobrazenim svizny. U testovani registrace, bude
kladen duraz na vybirani kodu trenéra, protoze tato funkcionalita, by pro uzivatele nemusela

byt jasna.

Trenér — Nasténka tréninku
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Sekce nasténka trénink, predstavuje pro uzivatele, ktery je trenér hlavni sekci, kde vidi
prehled o tom. Kdy maji jeho klienti naplanované tréninky. Zde bude kladen diraz na to, zda

uzivateli dojde, jak trénink otevrit.

Trenér — Tvorba tréninku

Tvorba tréninku je pro uzivatelé, ktery je trenér podstatnou casti. Umoziiuje mu vytvorit
a naplanovat svym svéfencum, trénink s riznymi cviky. Zde je dulezité otestovat, zda uZzivatel
vi, jak jednotlivé cviky pfitadit ke tréninku. Také je dilezité otestovat nastaveni konfiguraci

pro jednotlivé cviky.

Klient — Nasténka tréninka
Sekce nasténka tréninkt, predstavuje pro klienta sekci, kde vidi, které tréninky ma
naplanované. Zde bude kladen diiraz na to, zda uzivatel vi, jak si dany trénink zobrazi a zjisti

informace o ném.

4.3.2 Testovaci scénar

Na zakladé funkci, které maji byt otestovany, bude stanoven testovaci scénar, ktery bude
odevzdan uzivatelim, ktefi budou soucasti testovani. Testovani probiha tak, ze uzivateli je
zadan ukol spolu s pod tkoly a uzivatel vyplni do testovaci zpravy, zda byl schopen tikol splnit,

popiipade zda ma k ukoly n¢jaké poznatky.

4.3.3 Vysledna zprava

Vysledna zprava bude predmétem k analyze pro nasledné zlepSeni aplikace. Je proto
dulezité, aby zprava obsahovala vSechny vystupna hodnoceni, které potiebujeme. U kazdého
ukolu u jednotlivych bodu testovani bude kolonka, zda se kol testovacimu subjektu povedlo

splnit, poznamky k tkolu a pokud je ukol otazka, odpovéd’ k této otazce.
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4.4 Zhodnoceni testovani

Po uskute¢néni testovani byly vSechny vysledky autorem zpracovany a nasledné
analyzovany. Dle analyzy bylo zjisténo, ze krom jednoho kroku, ktery nebyl jeden testovaci
subjekt schopny splnit, byly ostatni kroky uspésné.

Dle analyzy bylo také zjiSténo, Zze u skupiny trenéri bylo dohromady 6 poznamek
k bodiim u skupiny klientd byly poznamky 4. To mize znacit, ze sekce pro klienta je l1épe

navrzena.

Srovnani dvou testovacich skupin

Trenéri Klienti

B Pocet nesplnénych boddi M Pocet pozndmek

Graf 1 - Ukazka vysledkii testovani, zdroj: autor
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4.4.1 Analyza chyb v UX

Vsechny poznamky od respondenti byly shromazdény do tabulky za Gcelem provést
analyzu, objevit poznamky, které jsou duplicitni a z toho slozit funkcionality aplikace, které

pottebuji zmény, aby byly z pohledu UX optimalni.

Text poznamky Testovaci skupina
Nebyl jsem schopny zadat datum, zkousel | Klienti

jsem ho napsat, ale to neslo.
U datumu nelze napsat datum ru¢né i kdyz | Klienti
je po najeti na néj ikonka, ,,psat”, ikonka
zemé u bodu s telefonem je lehce posunuta
doli, neni proto vidét tak zietelné.

Pti zadani datum jsem tapal, protoze ikona | Klienti
na zadani byl a mala v rohu.
Ze zacatku jsem nevidél tlacitko odhlasit. | Klienti
Informacni hlaska mi pfijde nepiehledna. Trenéfi
Byl jsem na strance Zapomenuté¢ heslo Trenéri
a neveédél jsem, jak se vratit zpét az jsem to
provedl tladitkem zpét v prohlizeci.

Tapal jsem nad tim, jak nastavit ke cviku Trenéri
dodate¢né udaje.

Vyhledavani jednotlivého cviku je pro Trenéfi
vSechny tfi sekce v jednom hledacku.
Kdyz chci datum napsat, hodi se carka Trenéri

nesmyslné pred Cislo.
Chvili jsem nemohl najit tlacitko na zménu | Trenéfi
na opakovani radéji bych to dal blize oknu

kterého se zména tyka.
Tabulka 4 - Analyza chyb v UX, zdroj: autor

Dle analyzy byly stanoveny typy nevhodnych komponent aplikace na nasledujici:
e Zadavani datumu v aplikaci
e Tlacitko odhlasit v aplikaci
e Vzhled informacni hlasky u zobrazeni PiihlaSeni
e Zobrazeni Zapomenuté heslo neobsahuje tlacitko zpét
e Konfigurace dodate¢nych udaju ke cviku
e Vyhledavani na zobrazeni Tvorba tréninku
e Piepinani Cas série a poet sérii v konfiguraci dodate¢nych idajd na zobrazeni Tvorba

tréninku

4.4.2 ReSeni nalezenych chyb

Vhodné reseni chyby Zadavani datumu v aplikaci
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V aplikaci je jako vstup pro datum vyuzivan komponent DatePickerElement z knihovny
react-hook-form-mui. Pfi otestovani autorem bylo zjisténo chybné chovani komponentu stejné
jako popisovali respondenti. Neni mozné zadat datumy pomoci klavesnice.

Dle sekce Issues u repositare react-hook-form-mui hlasilo tuto chybu vice vyvojait,
ktery tuto knihovnu pouzivali. Autor knihovny piSe, ze ve verzi 5.14.0 uz by tato chyba méla
byt opravena (Dohomi 2022).

V aplikaci je pouzivana verze knihovny react-hook-form-mui 5.12.4, proto by
k vyfteseni této chyby mélo stacit tuto knihovny aktualizovat na nejnovéjsi verzi 5.15.1.

Po aktualizaci knihovny se jiz tato chyba neprojevuje.

Vhodné reseni chyby Tlacitko odhlasit v aplikaci
Tlacitko odhlésit je v aplikace zobrazeno jako odkaz stejné jako napiiklad odkaz
Nasténka tréninku. To mlze byt klamné, protoze odhlaseni v aplikaci je akce, proto by mélo

byt vykresleno jako tlacitko.

Odhlasit se

Obrazek 18 - Odhlaseni v aplikaci, zdroj: autor

Vhodné feSenti je tedy predélat tlacitko na vzhled tlacitek, které jsou v aplikaci. Zaroveni

by toto tlacitko mélo byt zobrazeno jako sekundarni protoze, to neni hlavni akce na strance.

Odhlasit se

Obrazek 19 - Vhodnd viprava tlacitka Odhldasit se, zdroj: autor
Vhodné reseni chyby Vzhled informacni hlaSky u zobrazeni Prihlaseni

V aplikaci je chybova hlaska, ze piihlaSeni nebylo uspésné vykreslena stejnou barvou

jako je v aplikaci vykreslen text.

49



Spatné jméno/heslo

Email

asd@asd.cz

Hes=

Obrazek 20 - Ukazka chybové hlasky pri prihlaseni, zdroj: autor
Dle Vivka Kumara by chybové hlasky mély mit barvu, ktera je zvyrazni (Kumar 2018).

Proto je vhodné pro vyfesSeni této chyby zménit barvu chybové hlasky na Cervenou.

Spatné jméno/heslo

Email

asd@asd.cz “Z

Hex

Obrdazek 21 - Ukazka zvyrazneéni hlasky, zdroj: autor

Vhodné reseni chyby Zobrazeni Zapomenuté heslo neobsahuje tlacitko zpét
Zobrazeni zapomenuté heslo neobsahuje tlacCitko na vraceni zpét na zobrazeni

Prihlaseni.

Zapomenuté heslo

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Praesent in mauris eu tortor porttitor accumsan. Aenean
placerat. Et harum quidem rerum facilis est et expedita distinctio.

Email: *

Obrazek 22 - Chybny vzhled zobrazeni Zapomenuté heslo, zdroj: autor
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To je chyba, ktera mize byt vyfeSena pridanim tlacitka zpét.

Zapomenuté heslo

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Praesent in mauris eu tortor porttitor accumsan. Aenean
placerat. Et harum quidem rerum facilis est et expedita distinctio.

Email: *

Zpét

Obrazek 23 - Opraveny vzhled zobrazeni zapomenuté heslo, zdroj: autor

Vhodné reseni chyby Konfigurace dodatecnych udaju ke cviku
Kdyz uzivatel pretahne cvik na zobrazeni Tvorba tréninku musi poté jesté kliknout
u cviku na tlacitko Upravit. To je nevhodné chovani, protoze dodatecné tidaje u cviku by

spravné uzivatel mél vyplnit hned.

Warm up

Agility Ladder: Lateral Shuffle
Warm up

Pietahnéte sem

Obrazek 24 - Vzhled po pretazZeni cviku, zdroj: autor
Proto je spravné feSeni takové, ze hned potom co uzivatel cvik pretdhne, se mu otevie

modalni okno na nastaveni konfigurovatelnych tidajt u cviku.
Vhodné reseni chyby Vyhledavani na zobrazeni Tvorba tréninku

Vyhledavani cvikti u zobrazeni Tvorba tréninku je v soucasné chvili nahote nad vSemi

cviky, to mize zpusobovat, ze pokud uzivatel sjede na strance doli toto vyhledavani nevidi.
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Agility Ladder: Forward Linear

! Zakladni info*
Lateral Shuffle Ladder Drill
Warm up Warm up
Multidirectional Forward Hurdle Run
Ladder Drill Warm up
Warm up Warm up Main Cool down
Pietahnéte sem Pietahnéte sem Pretahnéte sem
Main
Zhodnocen tréninku
Chest Press Chest Press
Hlavni gast Hlavni &ast
. Klient * -
Asynchronous Double Rotation
Waves Waves
Hlavni gast Hlavni &ast
Skupina -
Cool down
" Datum treninku )
Step Stretch Kneeling Lat Stretch
Cool down (wfbench)
Cool down
Odeslat
90 Lat Stretch Kneeling Hip-flexor
Cool down Stretch
Cool down

Obrazek 25 - Skryté vyhledavani. zdroj: autor

Reseni tohoto problému, by mohlo byt piidat k vyhledavacimu elementu css atribut

position:sticky. Tim docilime, ze pfi scrolovani bude vzdy vyhledavaci prvek nahote.

1. position: sticky;
2. top: lrem;
3. z-index: 1000;

Kod 17 - Ukazka pozménénych css atributii, zdroj: autor

T ' N ZaKiadni info*
| Vyhledavani... |
N 4
Multidirectional Forward Hurdle Run
Ladder Drill Warm u|
P Warm up Main Cool down
Warm up
Pretdhnete sem Pretahnete sem Pretdhnete sem
Main
Zhodnoceni tréninku*
Chest Press Chest Press
Hlavni gast Hlavni gast
. Klient * -
Asynchronous Double Rotation
Waves Waves
Hlavni gast Hlavni gast
Skupina -
Cool down
, Datum tréninku (o}
Step Stretch Kneeling Lat Stretch
Cool down (wibench)
Cool down
Odeslat
90 Lat Stretch Kneeling Hip-flexor
Cool down Stretch
Cool down

Obrdzek 26 - Opravené vyhledavani, zdroj: autor
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S Zhodnoceni a doporuceni

Prototyp, ktery byl vytvoren, obsahuje vS§echny predem stanovené funkcionality. Vyvoj
probihal postupné, zainaje nastavenim zakladnich parametri a pokraCovanim definovanim
barev v prototypu. Cilem bylo vytvorit prehledny prototyp, ktery bude uzivatelim snadno
pouzitelny a srozumitelny. Po dokonceni vyvoje byla aplikace testovana uzivateli, ktefi poskytli
zpétnou vazbu na prototyp. Tato zpétna vazba byla kladna a uzivatelé uvedli, ze by radi
pouzivali prototyp aplikace.

Prototyp aplikace byl otestovan tetovacimi subjekty, kdy se z testovani podafilo zjistit,
nedostatky. Zaroveni, zadny z testovacich subjekti nevykazal zadné vétsi problémy s plnénim
ukola. To dokazuje, Ze testovaci scénar byl sestaven, tak, aby objevil nedostatky v aplikaci
a zéaroven, aby umoznil testovani uskutecnit hladce.

Testovani probihalo nemoderované, na 6 testovacich subjektech, kdy kazdy
z testovacich subjekta byl vybran, aby odpovidal cilové skupiné aplikace. Testovani probihalo
podle testovaciho scénare a vysledky byly kazdym subjektem vlozeny do testovaci zpravy,
ktera byla v dalsi ¢asti analyzovana.

Z chyb, které byly objeveny béhem testovani testovacimi subjekty, byla kazda chyba
autorem provétena a identifikovana. Po identifikaci chyb bylo pro kazdou chybu stanoveno
feseni, které by tuto chybu mohlo eliminovat. Reseni chyb obsahuje i fesent, které doporuduje
aktualizaci knihovny, ktera je pouzivana. To ukazuje, ze hledani feSeni bylo provedeno do
hloubky a bylo ukazano vice zptisobu, jak chyby v fesit.

Aby se z prototypu stala plnohodnotna aplikace, méli by byt doplnény sekce jako jsou
My ucet a Prabéh tréninku pro klienta. Pridani téchto sekci, by vzhledem k dobré struktufe
aplikace mélo byt uskutecnitelné. Dale by mélo probéhnout dalsi uzivatelské testovani za
ucelem, aby kazdé vylepsSeni, které bylo stanoveny byly otestovano a zjisténo, zda opravdu

opravuje chybu, ke které se vztahuyje.

53



6 Zavér

Na zakladé provedené analyzy odborné literatury se podafilo navrhnout a vytvorit
prototyp webové aplikace. Pti tvorbé€ prototypu byl dban diiraz na to, aby byl prototyp spravné
navrzen z pohledu Ul Tento prototyp pouziva v danou chvili nejnovéjsi knihovny, at uz se
jedna o knihovnu pro obecnou funkcionalitu nebo o knihovnu umoziujici spravnou validaci
formulait. Postup, ktery byl pouzit pro tvorbu prototypu mize byt vyuzit i v jinych pfipadech,
protoze si zaklada na knihovnach, které jsou mezi vyvojafi rozsifené a do budoucna budou
roz§ifovany.

U prototypu, ktery byl vytvoren, byly stanoveny ¢asti, u kterych je testovani podstatné.
Na zaklad¢ casti, které se maji otestovat byl sestaven testovaci scénaf. Tento testovaci scénar
byl vyuzit k uzivatelskému testovani. Z tohoto uzivatelského testovani byly testovacimi
subjekty vyplnény vysledné zpravy.

Z analyzy vyslednych zprav byly objeveny chyby, které aplikace obsahuje a mohli by
byt opraveny. Tyto chyby se prevazné tykali tfech kategorii, interakce uzivatele s aplikaci,
grafického designu aplikace a funkcnosti aplikace. Chyby byly autorem objeveny v aplikaci
a u kazdé chyby byly stanoveny vylepseni, které by mohli kazdou chybu opravit.

Postup, ktery byl v praci stanoven k zjiSténi nedostatki webové aplikace je obecny a je

mozné ho vyuzit k testovani, kterékoliv webové aplikace.
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8.5 Seznam pouzitych zkratek

AJAX — Technologie webovych aplikaci umoziujici asynchronni pfenos dat mezi webovym
serverem a klientem.

HTTP - Je protokol, ktery se pouziva pro prenos informaci na webu.

JSON - Format pro vymeénu dat, ktery je Citelny pro lidi 1 pocitace.

URL - Jedna se o adresu webové stranky, nebo jiného zdroje na internetu.

FRONTEND - Predstavuje klientskou cast webové aplikace.
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Piilohy

Priloha 1 Testovaci scénar klient

Klient — Registrace a prihlaSeni
a) Otevtete si webovou aplikaci na adrese app.traineee.cz.
b) Prejdéte na stranku registrace.
¢) Vyplite svoje osobni udaje a kod trenéra, ktery je X3W-OI0-XXA.
d) Zaregistrujte se.
e) Co se stalo po odeslani registrace?

Klient — zapomenuté heslo
a) Odhlaste se z aplikace.
b) Prejdéte na stranku Prihlaseni.
c) Zapomnéli jste svoje heslo a chcete si vygenerovat nové.
d) Resetujte svoje heslo pomoci emaill, ktery jste zadali pfi registraci.

Klient — Detail tréninku
a) Znovu se prihlaste do aplikace.
b) Prejdéte na sekci Nasténka tréninka.
c) Oteviete si prvni trénink.
d) Jak se ymenuje trenér, ktery vystavil trénink?
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Priloha 1 Testovaci scénar trenér

Trenér — Prihlaseni

a) Prihlaste se pomoci udaju trenerl @test.cz a 123456789.

b) Bylo prihlaseni uspésné?

c¢) Prihlaste se pomoci udaju trenerl @test.cz a 12345678910.

d) Co se stalo po piihlaseni?
Trenér — Zapomenuté heslo

a) Odhlaste se.

b) Prejdéte na stranku Zapomenuté heslo.

¢) Resetujte si heslo pro email trenerl @test.cz.

d) Co se zobrazilo po odeslani pozadavku pro resetovani hesla?
Trenér — Tvorba tréninku

a) Znovu se prihlaste daji trenerl @test.cz a 12345678910.

b) Prejdéte na sekci Vytvorit trénink.

c) Pridejte si “Lateral Hurdle Run” do sekce Wam up a nastav pocet sérii na 3, pocet
opakovani na 12 a pauzu na 00:30.

d) Ptidejte si cvik “Asynchronous Waves” do sekce Main a nastav pocet sérii na 3, €as série
na 00:45 a pauzu na 00:30.

e) Pridejte si cvik “Step Stretch” do sekce Cool down a nastav pocet sérii na 3, Cas série na
00:40 a pauzu na 00:15.

f) Trénink se bude jmenovat Testovaci trenink bude ur€en pro Testovaci klient 1 a bude
vazan na datum 20.12.2022.

g) Odeslete trénink.
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