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Anotace

Prace pojednava o sdilenych systémech pro navrh wireframe. Tyto systémy
slouzi pro graficky navrh webové stranky. Na zacatku prace se zabyvam
porovnanim nejznaméjSich systémil pro ndvrh wireframe, kde dilezité¢ aspekty
jednotlivych systéma prezentuji v piehledné tabulce. Déale se zamétuji na
vytvofeni online sdileného systému pro navrh wireframe. To popisuji v druhé

¢asti prace, kde se také nachazi hypertextovy odkaz na jiz zminény systém.

Abstract

This thesis deals about shared system for design wireframe. These systems
are used for graphic design of the website. At the beginning of my work I deal
with comparing the best-known systems for design wireframe. Important aspects
of systems are presented in a table. Then I focus on creating online shared system
for design wireframe. This thing I adress in the second part of my thesis, where

there is also a hyperlink address for shared online system.
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1 Uvod

V dnesni dobé se na trhu nachéazi velké mnozstvi nastroji pro tvorbu wireframe.
Rozhodné ne vSak kazdy wireframe ndstroj je dostupny online a zéaroven
umoznuje sdilenou praci. Tato bakalaiska prace se zabyvd navrhem a tvorbou
online sdileného systému pro tvorbu wireframe. V n¢kolika kapitolach je zde
popsan a ukazan postup tvorby nového systému. Nejprve je vysvétlen pojem
wireframe, jeho funkce a moznosti. Dale jsou zde uvedeny vysledky dotaznikové
Setfeni, na jehoz zékladé byly porovnany a otestovany vybrané wireframe
nastroje. Dalsi kapitoly, se jiz pln€ vénuje popisu prace na novém online sdileném

systému.

1.1 Uvod do problematiky wireframe

Wireframe je grafické zndzornéni webové stranky a je ur¢en k zobrazeni vSech
polozek, které jsou zobrazeny na konkrétni strance. [18] Dnes se vyraz wireframe
preklada predevsim jako ,,dratény model a to zejména v oblasti navrhu firemniho
systému. V pfipadé navrhu webovych stranek se mezi IT odborniky ujalo
oznaceni ,,skica webu®. [17] Kvalitn€ zpracovany wireframe by mél nastinit obsah
webu a zaroven popsat funkce jednotlivych objektii na webové strance nebo ve

firemnim systému.

Wireframe nastroj se pouziva predevSim ve fazi navrhu nového systému.
Usnadnuje totiz praci nejen grafikovi, ale také programatorovi. Grafik pracuje na
zaklad¢ toho, jak je navrzen obsah webu, programitora zajima popis funkci.
Nékteré wireframe nastroje, ale kromé samotného grafického ndvrhu, umoziuji
simulovat chod skute¢ného systému za pomoci akci pfifazenych k jednotlivym
tlac¢itkim. Vysledny wireframe névrh potom daleko vice usnadiuje praci
programatorim a je také velmi vhodny pro prezentaci ndvrhu zdkaznikovi.
Wireframe navrh tedy slouzi ke komunikaci mezi navrharem a grafikem, a také
mezi navrhafem a programatorem. Tim se dosdhne rychlejsi tvorby systému

a zaroven je dosazeno lepSich vysledki. Wireframe soucasné slouzi také ke



komunikaci mezi IT firmou a zakaznikem, ktery si systém objednal. Dochézi tak

ke zlepSeni kvality pfi tvorbé systému.

Wireframe systémy lze rozdélit na desktop a online nédstroje. Desktop
nastroje je pfed spusténim potieba nainstalovat na PC nebo jiné zafizeni. VétSina
online wireframe nastroji nevyzaduje pro svou praci instalaci ¢i jiny zpasob
editace v naSem pocitaci. K tomu aby se mohli plnohodnotn¢ vyuzivat wireframe

nastroje stac¢i webovy prohlize€ a pfistup na internet.

K névrhu a tvorbé wireframe také slouzi HTML prototypy. Ty mohou
fungovat jako soucdst wireframe nastroji nebo jako samostatna ¢ast. Tyto
prototypy se neinstaluji, funguji jako HTML stranky s podporou kaskadovych
stylit CSS.

1.2 Cile prace

Tato prace si klade za cil analyzovat dostupné systémy pro navrh wireframe,
porovnat je a na jejich zdkladé vytvofit novy online sdileny systém pro navrh
wireframe. Na zaklad¢ dotaznikového Setfeni budou analyzovany nejvyuzivanéjsi
systémy pro tvorbu wireframe. Dale pak bude vytvofen ndvrh samotného systému,

jeho nasledna implementace a zaveére¢né otestovani systému.
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2 Dotaznikové Setieni

Za pomoci dotaznikové metody byla vypracovana analyza vyuziti wireframe
nastroji spole¢nostmi, které¢ se zabyvaji vyvojem a navrhem systémti. Prvni ze
dvou dotaznikli byl rozeslan celkem deseti firmam, které se zabyvaji

informac¢nimi technologiemi a zaroven piisobi na izemi Ceské republiky.

[ peslivdt A b refram? ik rro il

WMmrame resioge] 3 (00%) WAzure RP Pro, Twier Boolsirap, hts & papdr 1 B0.10%)
O'¥imirame vubec navyhAtme: 1 [20%) Oamure mp: 1 (030
Eysiscim(n) © 7 udkm a papirsm: 1 0% Bamre: 1 A1)

Obrazek 1 Obrazek 2

Respondentim bylo polozeno nékolik otazek, a v zdvislosti na tom, jak

odpovédéli, se ptipadné zobrazovali otazky dalsi.

Pokud respondent odpovédel, ze wireframe vytvari, zobrazili se mu dalsi
otazky typu (jaky wireframe néstroj pouziva, jaké u n¢j vyuziva funkce, poptipadé
co by na ném zlepsil). V piipad¢€, Ze respondent odpoveédél, ze wireframe vitbec
nevytvari, dotaznik byl rovnou ukoncen. Pokud odpovédél, ze k navrhu wireframe

vyuziva tuzku a papir, byl pozadan o kratké zdtivodnéni.

Internetovy dotaznik nakonec vyplnilo 5 z 10 dotdzanych spolecnosti.
Z jejich odpovédi vyplynulo, Ze 3 znich wireframe vytvafi, pficemz kazda
z téchto spolecnosti pouziva nebo pouzivala, pro svoji ¢innost, desktop nastroj
Axure RP. A to i pfesto, jak sami uvedli, je Axure RP jako nastroj pro tvorbu
uzivatelsky ptivétivych aplikaci, sam docela uZivatelsky nepfivétivy. Respondenti

tohoto dotazniku také odpovédéli, Ze by na tomto nastroji urcité¢ zmeénili nékteré
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véci, nicméné ho stale pouzivaji, protoze ve srovnani s ostatnimi néstroji je porad
nejlepsi. Dalsi z respondentd napiiklad uvedl, ze Axure RP pouzivaji, ale ze
budou Axure HTML prototypy postupné nahrazovat prototypy postavenymi na
Twitter Bootstrap. [8]

Spolecnosti, které k navrhu wireframe vyuzivaji tuzku a papir, argumentuji
tim, Ze je to nejjednodussi zplsob zachyceni myslenek, lehka zména v ptipadé
uprav nebo nezavislost na pocitaci. Poptipadé je to pak zvyk grafiki jejich firmy,

ktefi jsou na ru¢né pfipravovany wireframe zvykli. [8]

Vzhledem k malému poctu odpovidajicich respondentli, byl rozeslan jesté
druhy dotaznik. V této fazi byly osloveny dalsi ¢eské IT firmy, ptisobici prevazné
v Ceskych Budgjovicich nebo v Praze. Dotaznik nakonec vyplnil 3 z15
dotdzanych spolecnosti. Z jejich odpovédi vyplynulo, ze 2 z 3 respondentl

wireframe vyuzivaji, pficemz pro tvorbu wireframe pouzivaji tuzku a papir.

Co pouzZivate pfi tvorbé wireframe?

B Vystadim(e) si z tuZkou a paplrem: 2 (B6.67%)
OwWireframe vibec nevytvafiimie) 1 (33.33%)

zdroj: http:zdtbrorba-wireframe wyplnto.cz

Obrazek 3
Naptiklad ztoho divodu, Ze s Zddnym nastrojem pro tvorbu wireframe nebyli

uplné spokojeni, protoZze jim neumozni prenést Upln€é vSechny jejich néapady.
Druhy respondent uvedl, ze tuzka a papir pro néj predstavuji nejjednodussi zptisob

nacrtu webu, a to i piesto, ze jejich web ma pies 800 000 stranek. [9]
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3 Porovnani wireframe nastrojt

Pro zjisténi spoleénych nebo dilezitych funkcionalit byla provedena funkéni
analyza vybranych systému. Jednotlivé systémy byly vybrany jednak na zakladé¢
dotaznikovych Setieni a také na zaklad¢ internetovych ¢lankd, které se wireframe
nastroji zabyvaji. V nasledujici kapitole, jsou tedy popsany tyto néstroje: Axure

RP, Twitter Bootstrap, Workbook.cz, Pencil Sketching, Lumzy a Cacoo.

3.1 Axure

Axure je profesiondlni desktop nastroj pro tvorbu wireframe. I pies pomérné
vysokou cenu za jeho licenci, a to jak ve verzi Axure RP tak ve verzi Axure RP
PRO, patii mezi nejvyuzivané&j$i nastroje vilbec. Axure je ovSem moZné
vyzkouset si také zdarma. Vyvojaii umoznuji bezplatné Axure RP na dobu 30
dnti. Hlavni pfednosti tohoto nastroje je snadna ovladatelnost a rychla tvorba
prototypt. Umoziuje generovat interaktivni HTML wireframe model stranky, coz
ve vysledku znamend, Ze je mozné si vysledny wireframe prohlédnout piimo
v prohliZe¢i. Umoznuje také odeslat zdkaznikovi odkaz na vysledny néavrh, coz

znacné ulehcuje komunikaci mezi zdkaznikem a tviircem systému. [3]

Uristled - Aupre BF P 6 Bee

= e S T T

Obrazek 4 [21]
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Axure RP umozniuje rychlou tvorbu prototypti, kdy uzivatel vytvari
jednoduchy névrh webové stranky, ktery je zalozen na zakladnich tvarech bez
grafickych prvkl. Axure RP také dokédze vytvafet prizptsobitelné, funkéni
specifikace ve formatu doc firmy Microsoft, které dokumentuji interakce,
poznamky nebo obsah v designu. V Axure RP ma uzivatel moznost generovat
navrzeny wireframe do formatd typu JPEG, PDF, HTML a doc. Axure RP, ale
také umoznuje vytvaiet prototypy webovych stranek, které jiz grafické prvky
obsahuji. Zrychleni prace s programem umoziuji mimo jiné také klavesové

zkratky. [3]

Axure RP, ale diky tomu, Ze je desktop nastroj zaroven neumoziuje online
sdilenou préaci pfi tvorbé ndvrhu wireframe, coz by jist¢ ocenili pfedevsSim

vyvojafi, kteti spolupracuji na projektu mimo rdmec jedné firmy.

3.2 Twitter bootstrap

Twitter bootstrap neni klasicky wireframe nastroj. Je to intuitivni a vykonny
HTML prototyp pro rychly a snadny vyvoj webovych aplikaci. Tento prototyp jiz
obsahuje HTML a kaskadové styly CSS. UZivatel si do pocitace stdhne
zazipovany soubor, ktery ma po rozbaleni tuto stromovou strukturu. Obsahuje

slozky css, img, js a soubor index.html.

R i TR T 1 [=1

Hello, world!

TS S 0 eTite Tar 0 S manorieg of Whienaional Aehein 0 DO e adoit QRN IR TD BN BN TN URDONTING
s o COAIOm]. el Vo & BERTIT) DOAT! 1D DR BOTVELIRG PROTE LTHDU

Heading Heading Heading

Obrazek 5
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Bootstrap je primarné front-end ndastroj. To znamena, Ze jeho vyuziti bylo
primdrné urceno pro vytvafeni navrhu Céasti webové stranky, kterd se stara
o zpracovani vstupu v riznych formach od uzivatele. Jeho plné vyuziti je ale
i v administraci. Hlavni vyhodou je jeho cena. Je totiz mozné ho stdhnout

a vyuzivat bezplatné.

Od klasickych wireframe nastrojii se Bootstrap liS$i zejména tim, Ze se
samotny navrh webové stranky neprovadi za pomoci ,,drag and drop“ funkce.
Uzivatel zde provadi piimé Gpravy v souboru typu html. Pro stylovani objektu se

pak pouzivaji kaskadové styly, které jsou s html souborem klasicky propojeny.

Twitter Bootstrap podobné¢ jako Axure RP neumoziuje online sdilenou préci

na systému.

3.3 Pencil Sketching

Pencil Sketching je desktop wireframe nastroj. Jeho vyhodou je to, Ze je nabizen
zcela zdarma. Je také mozné ho vyuzit i jako zdsuvny modul do webového
prohlizece Mozilla Firefox, kde se v podstaté jednd o instalaci celé aplikace do
prohlize¢e. Na druhou stranu, se zde mohou citit ochuzeni uzivatelé, ktefi
prohlize¢ Mozilla Firefox nevyuzivaji, protoze jiné¢ prohlizece instalaci tohoto

wireframe nastroje jako zasuvného modulu nepodporuji.

Za zminku urcité stoji tzv. Stencil Generator. Ten umoznuje vytvofit si
vlastni objekty (tvary), které je pak mozné pii ndvrhu wireframe pouzit. Pii
navrhu je také mozné pouzivat externi obrazky nebo tyto obrazky vyhledavat na

openclipart.org.

15



& Uetitiedl Documenl® - Pesecll

Coormni B e Shape ool Seitnge e

OWE Qg if u W W - e Colarr |
Collachons | by Suf | \abited Fage
i
Camenon Shapes .
e o [
T Ty = Tt AEETEE
B e =
T T Bemag
L L]
rugn == Towrgs Fo wre

||'|'|.-'||:=_

Pencil Sketching se ovladd podobné jako vétSina wireframe nastroji za

ivim:
i
s
L

Basic Wab Elarrmnis

Obrazek 6

pomoci drag and drop API. Pencil Sketching umoZiiuje také generovat vytvareny
wireframe do formati PNG, PDF nebo doc. Je téZ mozné zalozit libovolné

mnozstvi projektt nebo jejich dil¢ich stranek.

3.4 Lumzy

Lumzy je online wireframe ndstroj, ktery slouzi k navrhu webovych stranek
a aplikaci. Mezi jeho hlavni prednosti patii to, Ze je zcela zdarma. Navic Lumzy
dovede simulovat chod skute¢ného webu. Jako jeden z mala systémii umoziuje k
jednotlivym tlacitkim pfifadit 1 jednotlivé udélosti. To napiiklad znamend, ze
k tlacitku ,,kontakty* umistime udalost ,,ptejdi na zalozku kontakty*“. Nejde tedy

jen o klasicky staticky prototyp bez jakékoliv odezvy.
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Obrazek 7
V Lumzy je podobné jako v tad€ dalSich wireframe ndastroji mozné

navrhovat wireframe s pomoci ,,drag and drop* API a tudiz miZeme jednotlivé
komponenty jednoduse pfetahovat za pomoci mysi do hlavniho okna, kde si je
podle svého uvazeni poskladame. Rozhrani Lumzy je velice pratelské. Na levé
strané se nachdzi menu, kde jsou uloZeny veskeré komponenty. Ty pak mizeme
jednoduse ptenést do naSeho projektu. V horni ¢asti je pak mozné projekt ulozit
nebo generovat do riznych formatt, jako naptiklad PDF nebo JPEG. V Lumzy je

opét mozné zalozit libovolny pocet projektii a jejich stranek.

3.5 Cacoo

Cacoo je dalsi zfady online kreslicich nastroji slouzicich k tvorbé wireframe.
Mezi jeho hlavni pfednosti patfi moZznost komunikace s ostatnimi uzivateli
s pomoci integrovaného chatu. Na rozdil od systému Lumzy je Cacoo placeny
nastroj a tak ndm v zakladnim bezplatném balicku nabizi pouze omezené
moznosti, chybi zde naptiklad moznost exportu do pdf. Na druhou stranu nabizi
moznost vytvorit az 25 listd v rdmci jednoho projektu, zde byli autofi naopak
pomérné benevolentni. Cacoo je tedy wireframe ndstroj, ktery ndm zdarma

umoznuje zalozit jeden projekt z az 25 listy a export do formatu png.
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Prace se systémem Cacoo je obdobnd jako u systtmu Lumzy. Cacoo opét
umoziuje pienaSeni komponent za pomoci ,,drag and drop*“ funkce, tentokrat
z pravého menu, kde jsou komponenty ulozeny. V zékladni verzi pak dovoluje
export do formatu png, bohuzel export do pdf je jiz v placené verzi. Kromé
navrhu wireframe nabizi i dal$i moznosti, jako je napfiklad komunikace

s ostatnimi uzivateli s pomoci integrovaného chatu.

3.6 Workbook.cz

Workbook.cz je internetovd stranka urena pro mobilni a webové vyvojare.
V zadném ptipadné se nejednd o aplikaci spustitelnou na pocitaci nebo jiném
zafizeni. Tuto sluzbu mohou vyuzit hlavné vyvojafi, ktefi vytvareji wireframe
za pomoci klasické metody ,,tuzka a papir. Tato strdnka je koncipovana jako
internetovy obchod, kde si vyvojati objednaji klasické papirové skicaky. Ty jsou
Jiz navrzeny tak, ze je mozné si objednat skicaky jak pro webové, tak i mobilni
aplikace. UZivatel tedy kresli wireframe do jiz pfedtisténych listi, coz usnadniuje

praci a zrychluje tvorbu navrhu wireframe.
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Popis webové stranky workbook.cz je zde uveden, pro predstavu, jakou
moznost podpory maji vyvojafi, a to at’ uz na ,,volné noze“ nebo zastupci IT
firem, ktefi se pfi navrhu wireframe spoléhaji pfedevSim na kombinaci tuzky

a papiru.

3.7 Vzajemné srovnani wireframe
V nasledujici tabulce jsou piehledné popsany hlavni funkcionality jednotlivych

systémd, které umoziuji jejich snadné vzajemné porovnani.
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Nazev Axure Twitter | Pencil Lumzy | Cacoo
RP Bootstrap | Project
Typ Wireframe | HTML Wireframe | Wireframe | Wireframe
nastroj prototyp nastroj nastroj nastroj
Platforma Desktop Desktop Desktop + | Online Online
Plugin do
Firefox
Cena 539 $/year | Zdarma Zdarma Zdarma 498/year
Spustitelna | Ano Ne Ano Ano Ano
aplikace
Export do | JPEG, Neumoziiu- | PDF, PNG, | PDF, PDF,
formatua PDF, je doc JPEG JPEG
HTML,
doc
Pocet Neomeze- | Neomezené | Neomezené | Neomeze- | Neomeze-
vytvarenych | né né né
stranek
Pocet Neomeze- | Neomezené | Neomezené | Neomeze- | Neomeze-
vytvarenych | né né né
projekti
Simulace Ano Ne Ne Ano Ne
skute¢ného
webu
Drag and | Ano Ne Ano Ano Ano
drop API
Tabulka 1
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4 Tvorba vlastniho wireframe

Ve Ctvrté kapitole je popsana tvorba nového, online sdileného néstroje pro navrh
wireframe. Aby mohl byt vytvofen online systém pro wireframe navrh stranek,
museli byt provedeny nésledujici kroky: analyza, vlastni navrh systému,

implementace a testovani.

Program, ktery byl vytvofen v ramci této bakalarské prace, je naprogramovan
v jazyce PHP. Spole¢né s tim je pouzit jazyk HTML 5. K okamZitému zobrazeni
provedenych zmén na strance, bez nutnosti strdnku obnovit, slouzi technologie
jQuery a AJAX. Pro ukladéani dat je pouzita databaze MySQL. Vysledny program
byl umistén na webhosting endora. Ten byl vybran z toho divodu, Ze obsahuje
veskerou podporu pro spusténi webovych stranek postavenych na technologiich

PHP, HTML, Javascript, AJAX, jQuery a MySQL

Pfi praci na novém systému byly pouzity informace ziskané prostfednictvim
internetovych Setfeni, odbornych clankt, ale také i vlastni zkuSenosti autora pfi
praci s jinymi wireframe ndstroji.

Pro lepsi uchopeni problematiky vytvofeni online wireframe systému byla
pouzita pojmova mapa. Tento néstroj dopliuje provedenou analyzu a umoznuje
lepsi pochopeni problematiky ndvrhu nového systému. Pojmova mapa byla
vytvofena v open source programu FreeMind. Pojmova mapa je v této bakalaiské
praci vyuzita pro zndzornéni vazeb mezi jednotlivymi pojmy, které jsou
propojeny tzv. spojnicemi a vytvaieji strukturu rozvétveni smérem doleva.
Vytvofené vazby zde slouzi k zachyceni mySlenek pfi navrhu projektu. [11]
V pojmové mapé miizeme napiiklad zndzornit, ktery z tikkold jiz mame splnény,
ktery mame v planu, popfipadé, ktery nam déla problémy. Tyto upravy byly
provedeny s pomoci piedpfipravenych ikon typu otaznik, vykfticnik, ¢isla od 1 do

10 apod.

21



A ¥ Shanéni podkiadd |

— y
/t " Uvodni studie do projektu K

l‘-—[ <" Mastudevani problematiky ]
|

| f-I' ~" Analjza zadani

Analy k
/f + Analjza |« Logicka analjza |{

]_,r‘[ - WyivaFeni dpiného zadani wivafeného systému :I

(—-I wf Liiti vice soudasnych pohledd na problematiku |

‘*—l; " Logické FeSeni problematiky J

[ f{ ~/ Viytvafeni dotazniku |
I i

. R
f f.»{ +/ Porovnani wireframe nastrojii J<—
\

Vyhodnoceni dotazniku |

II II|I .."II l‘-{ wf?

Yzajemné porovnani wireframe nastroji 1

ff-l & Twroba diagramu tfid |

{ " Naurh tladitek |
| I,— Navrh sUl K
il 1 " Navrh systému |

{ ¢ Nawrh vzhledu |

|'I|:.' / r\-I " Mavrh programového vybaveni |
|
—4 \-L +/ Tvorba dokumentace |
| Wireframe : :
= '“i'"'/ | ¢ UrEeni Utelu databaze |
b \ -[ J Usporadani infarmact ]
||
ff“ ~{ " Nawrh databsze " Rozdéleni infarmaci do tabulek |
1
I|'| \ H'.Ilt | -[ wf WytvoTeni relaci mezi tabulkarmi ]
] |
I

I\ *{ +/ Tvorba dokumentace |

| ~ =+ Maprograrnovani systému na zakladé ndvrhu J
1A ,

14 +" Implementace systému .
IR 1 H{ " Tvorba dokumentace |

I\ f,fl + ZaloZeni databaze |

ofeni tabulek
\\ ‘{r + Implemetace databize ]{d 7 iy )
1

Maplnéni tabulek daty J

| ‘~| + Tvorba dokumentace |
1

/-I " Alfa testovani |

‘|’ o & Testovani H‘—[ K Beta testovani ]

-. -[ ‘ﬁ""h’yhodnocemtestu

J

[ " odevzdani projektu |

Obrazek 9

22



Krom¢ pojmové mapy byl za uclelem vytvofeni kvalitniho systému,

zpracovan také tzv. ganttiv diagram. Ganttv diagram byl pouzit z divodu
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lepsiho Casového rozvrzeni pii vytvaieni nové online sdileného systému. Vyuziti

diagramu pro vytvareny projekt, je vyhodné zejména kvili jeho vyhodnosti pro

malé projekty, které neobsahuji vétsi mnozstvi aktivit.

4.1 Analyza

Analyza vyuziti online wireframe nastroji byla provedena v n¢kolika fazich.
V prvni fazi by provedeno dotaznikové Setieni, které je podrobnéji popsano
v prvni kapitole této bakalaiské prace. Ve druhé fazi analyzy, byly zpracovany
online materidly, které se zabyvaji nastroji pro tvorbu wireframe. Tyto materialy
jsou vpodobé¢ internetovych ¢lankd, volné pfistupné na  strankach
tripwiremagazine.com a sitepoint.com. [1,20] Ve druhé fazi analyzy, byly tedy
vybrany dal$i wireframe néstroje, které byly nasledné porovnany. Vysledky téchto

srovnani jsou zobrazeny v prehledné tabulce.

Z analyzy vyplynulo, Ze na trhu chybi jednoduchy online nastroj, ktery by
poskytoval sdilenou praci na navrhovaném projektu, a zaroven by umozioval
praci s nim s pomoci piivétivého uZivatelského rozhrani. Vysledek analyzy byl

nasledné pouzit pro samotny navrh a implementaci nového systému.
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4.2 Navrh systému
Pokud ma systém fungovat bez problémti a pokud ma byt jeho spojeni s databazi

rychlé a snadno ovladatelné, je potfeba vybrat vhodnou technologii pro jeho
vyvoj.

4.2.1 Vybér vhodné technologie pro vyvoj
Pro vyvoj tohoto online wireframe nastroje byla zvolena technologie PHP. PHP
neboli Hypertext Preprocessor je vlastné programovaci skriptovaci jazyk, ktery
umoznuje ukladat a nacitat data ze stranky do databaze. V piipad¢ PHP jsou
jednotlivé skripty zpracovavany na strané serveru a uzivatel tedy vidi az vysledek
jejich Cinnosti, napiiklad oproti technologii HTML. Technologie PHP umoziuje
ukladat jednotlivé ¢asti kodu do samostatnych php soubord, ¢imz se stava kod
ptehlednéjsi a zaroven je mozné provadet piipadné Gpravy bez vétSich zdsaht do
jiz hotového kodu. Technologie PHP zaroveni umoziuje spolupracovat
s technologiemi jako Javascript, jQuery nebo MySQL, tedy s technologiemi, které
jsou pro naprogramovani online sdileného systému velmi dilezité. Tyto
technologie totiz nejenom uleh€uji praci programdtorovi, ale zaroveinl i zlepSuji

kvalitu pouzivéni takového vysledného programu.

4.2.2 Diagram trid
Systém byl navrZzen pomoci diagramu tfid v programu Enterprise Architect.
Diagram tfid je jednim z nejvyuzivangjSich UML diagramli pouzivanych pfii
navrhu systému. Je zdkladem objektove orientované analyzy a designu a sklada se
ze tfid, atributi a metod. Mezi jednotlivymi tfidami jsou zobrazeny jejich

vzajemné vztahy, a operace a atributy tfid.
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4.2.3 Navrh GUI
Graficky navrh uzivatelského rozhrani je nedilnou soucasti navrhu systému. Je
dilezité, aby mél systém piijemny vzhled a navigacni tlacitka byla srozumitelné
umisténa. GUI bylo navrZeno tak, aby byla zajiSténa bezproblémova prace se

systémem.

Névrh GUI pro vytvatreny wireframe nastroj byl vytvofen za pomoci HTML
prototypu Twitter Bootstrap. Ten byl pro tento ndvrh vybran pro svou

jednoduchost a rychlost s jakou je mozné samotny ndvrh vytvofit.
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Jak muizete vidét, ivodni stranka je navrzena tak, ze uzivatel stranky ovlada
s pomoci horniho menu, ve kterém se nachazeji tyto polozky (o programu, novy

wireframe, piihlaseni).
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Stranka snov€ zaloZenym projektem je navrzena tak, Ze pod logem
s napisem wireframe, je umisténo horni menu, ve kterém se nachazeji polozky
(ulozit, nacist, exportovat a odhlasit se). V levé Casti stranky se nachazi menu,
které obsahuje zakladni komponenty pro navrh wireframe. Na strance se také
nachdzi aktivni plocha, kam uzivatel jednotlivé komponenty pietahuje a tim

vytvaii wireframe.
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4.3 Navrh databaze

Navrh databaze je dulezita soucast navrhu celého systému. Jako databaze byla
zvolena databaze MySQL. MySQL je relacni databaze, ktera uchovava data
v tabulkdch a umoziiuje s nimi ddle pracovat. Tato databdze dnes patfi mezi
nejrozsifenéjsi a navic obsahuje uzivatelské rozhrani PHPMyAdmin. Toto
rozhrani umoziiuje vytvaret nejen samotné databaze, ale také vytvaret a plnit
jejich tabulky, coz je vhodné piedev§im na zacatku tvorby systému. Samotna
komunikace mezi technoligii PHP, pouzitou pro naprogramovani aplikace,
s MySQL databazi pak probiha pomoci jazyka SQL. SQL (Structured Query
Language) neboli strukturovany dotazovaci jazyk je prizptisoben pro manipulaci
s daty. Funguje tak, Ze databazi je zaslan dotaz SQL a zpét je vracen poZadovany
vysledek neboli data. [14] Jazyk SQL je zde vyuzit napiiklad pti vkladani nového
uzivatele, ukladani pozice a velikosti prvku do databdze, nebo naopak pfi nacitani

téchto informaci z databaze.

V databazi jsou vytvofeny celkem 4 tabulky. Tabulky jsou navrZeny tak, aby
co nejvice usnadnily chod databédze a celého programu. Vhodné rozvrzeni tabulek
umoziuje bezproblémovy chod databaze. To znamena, ze pii nacitdni nebo
ukladani udaja ,,z“a ,,do“ databaze vSe probihd rychleji a uzivatel nemusi pii

praci s programem zbyte¢n¢ Cekat.
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Dulezitym prvkem néavrhu databaze je také ER model databaze. Ten byl
vytvoten v programu ER Modeller. Na tomto modelu je dobfe vidét jak jsou
jednotlivé tabulky navrZeny. Tabulka project obsahuje polozky id, project name
a users_1id. Mezi tabulkami project a users je vytvofena relace za pomoci polozek
users_id z tabulky project a polozky users z tabulky users. Tim je dosazeno toho,
ze kdyz uzivatel zalozi novy projekt, jeho id se ulozi do tabulky project k nové

vytvofenému projektu.
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@

dragdrop
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4.4 Implementace systému

Implementace systému se zabyva programovanim aplikace. Jak je uvedeno vyse,
program je napsan v jazyce PHP. Stromova struktura slozek programu byla
vytvofena tak, aby pfi praci na systému zrychlila a zjednoduSila praci. Data jsou
poté ukladana v databazi MySQL. Pro potfeby online sdileného systému bylo

tteba vymyslet, jak to ud¢lat, aby se zmény v navrhu wireframe projevovaly
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okamzité a ne az po aktualizaci stranky. Program nakonec funguje tak, ze kromé

PHP vyuziva JavaScript a technologie jQuery a AJAX.

4.41 jQuery
jQuery je rychla, mald a na funkce bohatda JavaScript knihovna. Stard se
o manipulaci s HTML dokumenty, zpracovava udalosti, animace a umi pracovat
také s technologii AJAX. [19] Diky této velmi ucelné knihovné je v této
bakaléiské praci mozné vyuzivat funkce jako jsou draggable, dropable, resizable
nebo AJAX. Jednotlivé funkce jsou podrobnéji popsany niZe, za zminku zde, ale
jisté stoji moznosti jejich vyuziti. Diky témto funkcim je totiz mozné pretahovat
objekty, ménit jejich velikost a nasledné odesilat udaje o nové pozici nebo zméné

velikosti na pfislusny skript bez nutnosti obnoveni stranky, prave diky technologii

AJAX.

Knihovna jQuery se vklada podobné jako jiné knihovny. Jednou z moznosti

je jeji ptimé vlozeni do hlavicky vytvarené stranky.

________________________________________________________________________

<link rel="stylesheet"
href="http://code.jquery.com/ui/1.9.2/themes/base/jquery—- ui.css"
/>

<script src="http://code.jquery.com/jquery-1.8.3.js"></script>
<script src=“http://code.jquery.com/ui/1.9.2/jquery-

ui.js“></script>

Dalsi moznosti je stdhnout si potfebnou js knihovnu pfimo do pocitace. Ve
vysledku to tedy vypadd tak, Ze ve sloZzce js je uloZena piislusSnd knihovna

a v hlavicce stranky se na ni pouze odkazuje.

<script type="text/javascript"

src="js/jquery.sooperfish.js"></script>

Knihovna jQuery je tedy vyznamny nastroj, ktery podstatné uleh¢uje praci na
nove vytvareném systému. Neni nutné psat js koéd tadek po fadku do programu,

ale staci si knihovnu do projektu jednoduse importovat.
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4.4.2 AJAX — Asynchronous JavaScript and XML
Technologie AJAX je pro online sdileny nastroj klicovd, umoznuje totiz
jednotliva data odesilat bez nutnosti obnoveni stranky, coZ samoziejm¢ znamena,
ze se zméni 1 samotny obsah stranky. Pokud se napiiklad zméni pozice nebo
velikost objektu, jsou tato data pfenesena na php skript. Ten tato data zpracuje
aulozi do databaze. Stejné¢ funguje i ukladdani ostatnich udaji o upravovaném
objektu. AJAX je dale vyuzit i v pfipad€ vypsani textu, které oznamuje uZivateli,

ze zmény byly uspésné provedeny.

$.ajax({
url: "newobject.php",
type: "POST",
data: {action: offsetXPos, action2: offsetYPos, actionName: name,},
success: function() {
$( "#"+name ).resizable({ stop: resizableObject});
L 8

Pojd'me si ted” podrobné popsat ukézku kodu vyse. Tento kod je spustén,
pokud uzivatel uchopi tlac¢itkem mysi objekt v toolboxu a prenese ho do svého
projektu. Atribut url obsahuje nazev php skriptu, na ktery jsou data pienesena.
Atribut type, mizZe obsahovat metodu GET nebo POST. Tyto metody pienaseji
data na vybrany skript. V atributu data jsou poté umisténa data neboli udaje, které
jsou odeslany na php skript bez obnoveni stranky. Atribut success neni nutné
pouzit, ale v ptipad¢€, ze pouzit je, pak v ptipadé uspésného odeslani dat provede
pozadovanou uddlost. V naSem pfipadé je nové vytvofenému objektu (divu)
pfifazena vlastnost resizable, coz umoziiuje menit jeho velikost ihned po ptetazeni

do projektu.

AJAX je také mozné vyuzit k informovani uzivatele o provedenych zménach.

Pokud naptiklad uzivatel provede v programu zmeény, je dobré ho informovat
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o uspésném ulozeni. Nasledujici kod se postard o vypsani textu, ktery oznamuje

provedené zmény.

success: function(theResponse) {
$("#response").html(theResponse);
$("#response").slideDown('slow");
slideout(); },

Z kodu tedy vypliva, ze v ptipadé GspéSného provedeni zmén, se na misté
divu ,,response* zobrazi text, ktery je pteddefinovan v php skriptu, na ktery se

funkce AJAX odesila.

4.4.3 Drag and Drop API
Drag and drop API (DND) je pro online sdileny systém velice dilezita
technologie. Pomoci DND je totiz mozné jednoduSe pietahovat, kopirovat nebo
mazat prvky na strance pomoci mysi. DND tedy urychluje praci na samotném
wireframe navrhu. V PHP a HTML se tyto véci fesi pomoci Javaskriptu. Nejprve
je ovSem nutné zapojit do projektu knihovnu jQuery, kterd ndm umozni funkci
s draggable pouzit. Nasledné se jiz v Javaskriptu nadefinuje potfebna funkce
draggable. V této funkci se poté nastavi prvek (div), ktery je pfetazitelny
(draggable), pfipadné¢ je mozné mu nadefinovat udalosti na zacatek tazeni
(dragstart), konec tazeni (dragend), pro ptipad, kdy kurzor mysi najede nad objekt
(dragover) nebo pokud kurzor mysi objekt opusti (dragleave). Jako dalsi udélost
nastavime cursor: ‘move’. Tato udalost umozni, ze pfi tazeni prvku s pomoci

mysi, se ndm zobrazuje kurzor. Viz. ukazka:
$(function () {
$( "#draggable" ).draggable( { cursor: 'move', stop: handleDragStop});

1)

Dalsi udalosti je udalost stop. Ta ma jako parametr nastaven ndzev funkce,
ktera se provede po presunuti prvku na urcitou pozici a nasledném pusténi tlacitka

myS$i. Vtomto piipadé se tedy spusti funkce handleDragStop, ktera umozni
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ulozeni pozice prvku na strance do proménné a je detailnéji popsana v dalsi

podkapitole.

4.4.4 Registrace uzivatele
Registrace uzivatele je provedena pomoci registracniho formulafe ve skriptu
login.php. Novy uzivatel je pozadan o vyplnéni jména, ptijmeni, emailu a hesla.
Email zaroven slouzi jako ptihlasovaci jméno. Po vyplnéni registra¢nich tdaji
jsou tyto informace pfeneseny pomoci metody ,,post* na skript insert.php. Skript
insert.php nejprve ovéri, zda jsou vyplnény vSechny udaje, dale ovéfti, zda jiz
uzivatel neni zaregistrovan v databazi a nakonec se postard o vlozeni udaji do
databaze. Je proveden sql ptikaz insert, ktery se postara o vlozeni udaji do

tabulky users.

Nasledné se pomoci piikazu select zjisti aktualni id nové vytvofeného uzivatele
ato je poté spolecné s nazvem prvniho projektu zaneseno pomoci jiz znamého

prikazu insert do tabulky project.

Pokud vSe probéhne v potradku, je uzZivateli vypsano oznameni o Usp&Sném

dokonceni registrace a uzivatel mize zacit se systémem pracovat.

Unline sdﬂeny wireframe

rychlost jednoduchost kvalita

—Raglafraca Wtk

Fiimini
Email
Hagdo
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4.4.5 Prihlaseni uzivatele
PtihlaSovaci udaje jsou po vyplnéni pfeneseny pomoci metody ,,post na skript
admin.php, ktery mimo jiné ovéri, zda jsou tyto tdaje jiz zaneseny v databazi. Ve
skriptu admin.php je proveden select do tabulky users v databazi wireframe db,
ktery v ptfipadé¢ shody zadanych tudaji sudaji nalezenymi v databazi vypise

hledané tidaje do proménné $result.

Zde je dulezit¢ zminit, Ze tabulka v databdzi mé nastavené¢ kddovani
utf czech ci, tudiZz je case insensitive a nerozliSuje tim padem mald a velka

pismena, to je dilezité predevsim pii zadavani emailové adresy.

Nakonec s pomoci podminky if zjisti, zda se v proménné $num nachézi prave
jeden fadek. Pokud tomu tak je, znamena to, Ze uzivatel je v databazi registrovan
a zaroven zadal korektni udaje. Tim padem byly splnény vSechny podminky pro
uspeésné piihlaseni a uzivatel je pfihlaSen. Dokonceni faze ptihlaSovani je pak

provedeno tak, Ze je vytvofena nova cookies, jejiz hodnota je nastavena na true

a uzivatele je nasledné pfenesen na skript wireframe.php.

Unline sdileny wireframe

rychlost jednoduchost kvalita

Hawrh wereirmme
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4.4.6 Zména hesla
Pokud chce uzivatel zménit heslo, najede mysi na odkaz se svym uzivatelskym
jménem a v rolovacim menu klikne na ,,zménit heslo®. Poté se mu zobrazi
jednoduchy formulaf, ktery pro uspéSnou zménu hesla pozaduje vyplnit staré
anové heslo. Nasledn¢ se udaje zformulafe pfenesou na php skript
passwordchange.php, ktery v prvni fazi upravy hesla ovéfi, zda uzivatel zadal

spravné heslo.

Pokud tomu tak je, je proveden update do tabulky users v databazi mysql

a heslo je zménéno.

Uzivatel je o uspé$né zmeéné hesla informovan a je vyzvan ke kliknuti na
odkaz, ktery ho pfesméruje zpét do administrace systému, neboli zpét k navrhu

wireframe.

4.4.7 Zalozeni nového projektu
Pifi prvnim piihldSeni automaticky dojde knacteni zakladnich komponent,
s pomoci kterych pak uzivatel mize navrhovat svoji prvni stranku neboli tvofit
svlj prvni wireframe. Tento ndstroj navic nabizi moznost mit soucasné spusténo
vic projektd najednou a moznost mezi nimi libovolné ptepinat. To je vhodné
napiiklad, kdyZ nechceme navrhnout pouze jednu stranku, ale rovnou cely web

nebo nékterou z jeho soucasti.

Kdyz uzivatel klikne na tlacitko nova stranka, otevie se formulaf, do kterého
uzivatel vyplni ndzev nové stranky. Potom se formulaf odesle na skript side.php,
ktery vlozi udaje o nové vzniklé strance do tabulky page v databazi MySQL.

Nové vytvofena stranka vypada takto.
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Obrazek 17

Nasledné se jednotlivé tidaje nactou s pomoci skriptu select.php do skriptu

body2.php a uzivatel mize zalit pracovat na novém projektu.

Pokud chce uzivatel svlij projekt smazat, staci oteviit menu ,,Projekt
a kliknout na ,,Smazat projekt™. Projekt je pomoci sql ptfikazu delete smazan
a uzivateli se zobrazi stranka s vybérem zalozenych projekti. Pokud uzivatel
nema jiny projekt zaloZen, zalozi ho tak, Ze menu ,,Projekt* klikne na ,,Novy

projekt®.

4.4.8 Nacteni projektu
Kdyz se uzivatel ptfihlasi do systému, a mé zalozen vice jak jeden projekt,
automaticky se mu zobrazi posledni projekt, ktery zalozil. Pokud bude chtit
uzivatel nacist jiny projekt, v uzivatelském menu najede mysi na ,,Projekt* a poté,
co klikne na ,nacist projekt a otevie se skript loadproject.php. Ten zobrazi
vSechny projekty, které ma uzivatel vytvoreny. Pak uz staci kliknout na tlacitko

s ndzvem piisluseného projektu a projekt se mu otevfe.
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4.4.9 Kopirovani (klonovani) objektu
Ve fazi kdy chce uzivatel premistit vybrany prvek zlevého menu do aktivni
oblasti, s pomoci drag and drop API, je potfeba uZivatelem vybrany objekt
naklonovat. To znamena, pfidélit mu identifikacni ¢islo neboli id a vytvofit novy
zdaznam v mysql databazi, kam budou ulozeny informace o nové vytvoreném
objektu (pozice na strance a velikost objektu). Pro naklonovéani objetu je

v javascriptu pouzita nasledujici funkce.
$(".ui-widget-content').after(function() {

return $(this).clone().toggleClass('.ui-widget-content');

s

Tato funkce zajisti moznost naklonovat objekt, ktery spadd pod tfidu ,,ui-
widget-content”. Je ale také tfeba zajistit, aby byla vytvofena nova instance
klonovaného objektu a bylo ji pfifazeno nové identifikacni Cislo (element id),
podle kterého bude dale rozeznavana a ukladdna v databazi. K tomu je dale
potfeba védet, jaké nejvyssi id ma posledni prvek uloZeny v databazi. V php
skriptu admin.php, ktery je spustén ve fazi ptihlaSovani se do systému, je umistén
piikaz select, ktery se postara o vypsani takového prvku z databaze, ktery ma
nejvyssi element id. Tato hodnota se nasledné ulozi do session a je pouzita ve
skriptu header.php. Kdyz tedy uzivatel s pomoci drag and drop API pietdhne jim
vybrany prvek ztoolboxu do svého projektu, dojde ktomu, ze hodnota

$ SESSION["element id"] se zvysi o jednu.
var ¢ ="<? echo $§ SESSION["element id"]?>";
var id_object = ct++;

Hodnota id object je pomoci ajaxu, spolecné sudaji o pozici objektu,
odeslana na skript setposition.php, ktery se postara o vloZeni nového prvku do sql

databaze.
$.ajax({

url: "setposition.php",
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type: "POST",

data: {action: offsetXPos, action2: offsetYPos, actionName: name, actionObj:

id_object}, });

Zarovei s tim se do tabulky dragdrop vlozi novy tadek, zastupujici jednotlivé
komponenty. Témto fadkiim se pfifadi identifikacni Cislo (id) uzivatele, ktery
projekt zalozil neboli users_id, coz je vlastné cizi kli¢ z tabulky users. Soucasné
s tim se do tabulky dragdrop uloZi i project_id, tedy hodnota kterd ptedstavuje cizi
kli¢ z tabulky project. Jako dal§i krok se do tabulky dragdrop vlozi hodnota

side_id, neboli cizi kli¢ z tabulky side.

Nyni je dulezité zminit, ze bez obnoveni stranky se neprovede skript
select.php, ktery ma na starost vypsani tdaji z databaze. Naklonovanému prvku
proto neni jest¢ mozné upravovat velikost. Z tohoto diivodu, se ve funkci AJAX
pouzije metoda success, ktera se provede v ptipadé uspésného odeslani informaci

na skript newobject.php.
success: function() {
$( "#"+name ).resizable({ stop: resizableObject}); },

$("#"+name).draggable({stop:handleDragStop,containment:

'#site content'});

Kod tady vypada néasledovné. V prvnim fadku atribut name, zastupuje nazev
aktudlné klonovaného objektu, jemuz je pomoci funkce resizable umoznéno ménit
jeho velikost. Ve druhém ftadku je naklonovanému objektu znovu pfifazena
vlastnost draggable, tentokrat ovSem s jinou metodou na udalosti stop. Pokud by
u aktualné upravovaného objektu byla ponechana metoda handleDragStopObject,
dochéazelo by pii zméné jeho pozice k neustdlému klonovani. Tim je dosazeno
toho, Ze je vytvofen (naklonovan) zcela novy prvek, ktery je mozné dale

upravovat pro potfeby ndvrhu wireframe.
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4410 Ukladani pozice prvku na strance
Ukladéani pozice prvku na strance je jednim ze zakladnich stavebnich kament
celého systému. Zabezpecuje totiz okamzité uloZeni pozice prvku na strance, coz
je pro online sdileny systém nepostradatelny prvek. Jednou z moznosti, jak toho
dosahnout, je ukladat do databaze pozice x a y kazdého prvku. Pozice prvku na
strance se zjistuji opét s pomoci Javaskriptu. Objekt position se postara o ulozeni
pozic x a y do proménnych positionXPos a positionYPos. Objekt position totiz
obsahuje pozice tazené¢ho prvku, relativni k prvku v piivodni poloze. Proto je zde
pouzit misto dalSiho objektu offset, ktery také ukladd pozice pietahovaného

prvku, a je relativni k dokumentu.

function handleDragStopText(event, ui ) {
var positionXPos = parseInt ( ui.position.left );
var positionYPos = parselnt( ui.position.top );

}

V této fazi je pro odeslani hodnoty proménnych na skript setposition.php,
zapotiebi pouzit technologie ajax a jquery. Je to z toho divodu, ze pokud bychom
pouzili klasicky php formulaf, pii kazdé zméné pozice prvku na strance by se
stranka obnovila. To by sice také splnilo svilj ucel, ale bylo by to feSeni velice
neelegantni a hlavné by to uzivatele neustale rusilo. V php skriptu header.php je

proto pouzita funkce AJAX.
$.ajax({

url: "setposition.php",

type: "POST",

data: {action: offsetXPos, action2: offsetYPos, actionName: name, actionObj:

element id},

success: function() {
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Funkce AJAX odesle proménnou data pomoci metody POST na skript
setposition.php, bez nutnosti obnovit webovou stranku. Pro moznost vyuziti této

technologie je pouze potieba umistit do hlavicky stranky nasledujici skript.
<script src="http://code.jquery.com/jquery-1.8.3.js"></script>

Tento skript zajisti moznost pouzit javascriptovy soubor jquery-1.8.3.js, ktery
je pro pouziti technologie jquery nezbytny. Na skript setposition.php, jsou
odesilany ctyfi proménné. Proménné offsetXPos a offsetYPos reprezentuji pozice
objektu na strance, proménna name jeho nazev a proménna element_id specifické
id, podle kterého je objekt upravovan v databazi. PHP skript nakonec zajisti
uloZeni pozic x a y do piislusné tabulky v databazi. To vSe za pomoci sql ptikazu
update. Nakonec se nové ulozend data z databdze ,,vytdhnou* za pomoci skriptu

select.php, a nasledn¢ se pouziji pro nadefinovani vlastnosti jednotlivych prvkda.

<div id="draggable" class="ui-widget-content" <?php echo $value ?>px;

top:<?php echo $value2 ?>px; position: absolute;">

4.4.11 Rozliseni uzivatell pfi ukladani a na€itani prvka v
databazi

Jak funguje ukladani pozice prvku na strance, je vysvétleno v predchazejici
podkapitole, ale jak je zabezpec€eno to, aby se uzivateli ukladaly jednotlivé pozice

prvki do spravnych fadkl tabulky, vysvétlim v nasledujicich odstavcich.

Pti registraci uzivatele totiz také dochazi k vlozeni novych tadki do tabulky
dragdrop. Tyto fadky ptedstavuji jednotlivé prvky (text, nadpis, obrazek, menu,
skrolovatko) a jejich vlozeni obstard skript insert.php. Parametrem kaZzdého
z téchto tadkt je hodnota users id, kterd je ulozena do sloupce users id
a predstavuje cizi kli¢. Pomoci tohoto ciziho klice je nakonec zajisténo, ze pozice
prvku na strance je ulozena do spravného tadku tabulky v databéazi. Toho je
docileno tak, ze pfi pfihlaseni uzivatele do systému je zalozena tzv. $SESSION,
do niz je uloZena hodnota uzivatelova id z tabulky dragdrop, neboli hodnota

ciziho klice.
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$get id = mysql_query("select id from users where email="".$email."" "),
while (Srow=mysql_fetch assoc($get id))

{ foreach($row as $key => Suser_id)

{}} $ SESSION["user id"]= $user id;

Ve skriptech select.php a setposition.php. které se staraji o nacteni a ulozeni pozic
prvki do databaze, se pravé proménna $ SESSION vyuziva jako parametr sql

dotazu. Diky tomu zminény sql dotaz vykondva svou funkci na spravném tfadku.

4412 Zmeéna velikosti divu
Moznost upravovat velikost divu je pro program, ktery se zabyva navrhem
wireframe, stejné dulezitd, jako moznost meénit jeho pozici. Tuto schopnost
zajiStuje funkce resizable, ktera podobné jako funkce draggable potiebuje pro

svoji ¢innost knihovnu jQuery.
$(function() {

$( "#draggablel" ).resizable({ stop: resizableObject});

1

Tato jednoducha funkce zajisti, Ze u divu draggablel je mozné libovolné
meénit jeho velikost s pomoci tlac¢itka mysi. Pokud uzivatel tlacitko mysi uvolni, je
spusténa udalost resizableObject. Ta se postara o odeslani dulezitych informaci
o objektu na pfislusny skript a coz je detailnéji popsdno v nasledujici kapitole

nize.

4413 Ukladani velikosti prvku na strance
Ukladani velikosti prvku na strance do MySQL funguje podobné jako ukladani
pozice prvku. Velikost prvku se zde opét zjiStuje pomoci technologie Javascript
ajQuery. Funkce resizable() zajisti ulozeni aktualni Sitky a vySky prvku do
jednotlivych proménnych typu var. O to se postaraji dil¢i funkce width()
a height(), které jsou zde pouzity misto funkci innerWidth() a innerHeight().

var sirka = $("#draggable").width();
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var vyska = $("#draggable").height();

Funkce width() a height() vraci aktudlni rozméry, v piipad€, Ze nejsou
nastaveny zadné parametry. Pokud by byly zaddny parametry, pak by se namisto
vraceni aktualnich rozmérli rovnou nastavily zadané rozméry width a height.
Problém v ptipadé vyuziti funkce width a height mize nastat, pokud upravovany
prvek ma nastaveny hodnoty margin a padding. To proto, Ze width a height vraci
rozméry bez marginu a paddingu. V piipad¢é, Ze by mél prvek margin nebo
padding nastaven, musi se misto width a height pouzit jiz zminéné funkce

innerWidth a innerHeight. [10]

Za pomoci technologie AJAX jsou poté data, obsahujici informace
o velikosti objektu, pfeneseny na php skript setsize.php, kterd se postara o jejich
ulozeni do MySQL databaze.
$.ajax({
url: "setsize.php",

type: "POST",

data: {action: sirka, action2: vyska }

s

Stejné jako v ptipad¢ php skriptu setposition.php se i zde nove ulozend data
z databaze ,,vytahnou* za pomoci skriptu select.php, a nasledné se pouziji pro

nadefinovani vlastnosti jednotlivych prvk.

<div id="draggable" class="ui-widget-content" height:<?php echo $size2 ?>px;

width:<?php echo $size ?>px;">

4414 Aktivni oblast
Pod pojmem aktivni oblast je mySlena oblast na strance, v ramci které je mozné
pretahovat jednotlivé prvky a navrhovat tim wireframe. Jde o to, aby nebylo
mozné tahnout vybranym prvkem naptiiklad ptfes nadpis nebo logo stranky.
Aktivni oblast je nastavena tak, ze pfetahovanému prvku je v Javasriptu nastavena

vlastnost containment. Napiiklad containment: '#content'. Ddale uz jen staci
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v HTML casti vytvorit klasicky div, u kterého je jako id nastavena pravé hodnota
#content. Div je samoziejmé mozné dale jakkoli upravovat, napiiklad ménit jeho

velikost, apod.

4415 Smazani prvkd (odstranéni prvka z aktivni plochy)
Nezbytnou soucasti programu, ktery umoziiuje navrhovat wireframe pomoci
umistovani objektii do aktivni plochy, je také odstranéni téchto objektid. Pokud
chce uzivatel odstranit vSechny prvky, které do projektu umistil, v§e provede tak,
ze v menu projekt klikne na tlacitko ,,promazat platno* a tim se spusti nasledujici

javascriptovy kod.
$("p™).click(function () {
$("#canvas").remove();
$.ajax({
url: "objectdelete.php",
type: "POST", 1

Metoda remove() odstrani vybrany div ,,canvas®, ¢imz dojde k promazani
objektl na aktivni ploSe. Funkce ajax nésledné spusti, na pozadi stranky, skript

objectdelete.php, ktery se postara o odstranéni objektii z databaze.

Pokud chce uzivatel smazat pouze vybrany div, provede dvojklik mysi na
vybrany objekt. V samotném divu je umisténa vlastnost
ondblclick="this.remove()", kterd vybrany div odstrani ze stranky. V JavaScriptu

je pak umisténa podobna funkce jako v ptipadé popsaném vyse.
$(this).dblclick(function () {
var elem_id = $(event.target).attr("name");
$.ajax({
url: "objectdelete.php",
type: "POST",

data: {element id: elem _id}, }); });
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Jedinou zmeénou je pfidani proménné var elem id, do které je ulozen
element id vybraného objektu. To je poté odeslano pomoci funkce AJAX na
ptislusny skript, ktery se postard o smazani vybraného divu. Tim je dosazeno
toho, Ze i po znovunacteni stranky, se smazany div jiz nezobrazuje a tim padem

doslo k jeho uplnému odstranéni.

4.416 Export projektu
Tento wireframe néstroj umoZziuje export do formati PNG a JPEG. Pro
vygenerovani screenshotu obrazovky jsou pouzity PHP funkce ,,imagegrabscreen
a ,imagepng“. Funkce imagegrabscreen provede screenshot obrazovky a je
nasledné ulozena do vybrané proménné napi. $img. Funkce imagepng uklada
provedeny screenshot do souboru PNG. Jako parametry piebird proménnou

,»5img* a cestu kam ma byt soubor ulozen.
$im = imagegrabscreen();
imagepng($im, "myscreenshot.png");

imagedestroy($im);

4417 Ukazatel prabéhu a progressbar
Neékdy je dualeziti uzivateli sd€lit, ze se stranka jesté nacitd, popiipade, ze byla
provedena urcitd zména, o které by mél byt informovan. Z toho divodu je v PHP
a Javascriptu moZné naprogramovat kratky ¢i delsi skript, ktery uZivatele nasledné
informuje o pribéhu provadénych operaci. V této praci, konkrétné v tomto

systému jsou pouzity dva rizné zpusoby.

Prvni zplsob je pouzit ve fazi ptihlaSovani uzivatele do systému, nové
registrace ¢i zakladani nového projektu nebo nové stranky a informuje uzivatele
o tom, zda jsou jiz komponenty pfipraveny pro nasledné pouziti. Tento skript se
zobrazuje pfi nacitani dlouhotrvajicich operaci, v tomto piipad¢ u téch, které trvaji
déle nez 3 vtefiny a posila klientovi (uzivateli) Javascriptovy pro aktualizaci
ukazatele prib¢hu. Tim je zaruceno to, ze v pfipad€ rychlé odezvy ze strany

serveru se nebude skript zbyte¢né zobrazovat na strance.
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<script I
type='"text/javascript'>document.getElementByld('counter').innerHTML = ™ .

[12]

Druhy zptsob spolu s PHP a Javascriptem kombinuje jesté technologii
jQuery a jedna se o klasicky Progressbar. Ten je v tomto systému pouzit naptiklad
pii ukladani pozice ¢i velikosti prvku na strance. To znamena, ze pti kazdé zmeéné,
kterou uzivatel provede, progressbar informuje uzivatele o uspésném ulozeni

pozice ¢i velikosti prvku v databazi.

4418 Graficky uzivatelské rozhrani
Graficky uzivatelské rozhrani je dilezitym prvkem samotného systému. Jak jiz
bylo zminéné v podkapitole navrh GUI, je potfeba, aby mél systém piijemny
vzhled a navigac¢ni tlacitka byla srozumitelné umisténa. Jedin€ tak bude dosaZeno
pfijemného a bezproblémového ovladani. Pro novy online sdileny systém pro
navrh wireframe byla pouzita Sablona ze stranek

http://www.freewebtemplates.com/, ktera spada jakozto voln¢ stazitelna a Sifitelna

pod licenci Open Source. To znamend, Ze ji uzivatel muze dale upravovat
a pouzivat. Cast této Sablony byla dale pouZita pro potieby nové vytvareného
systému. Byly naptiklad zachovany kaskadového styly, ptfedev§im pak nastaveni
rolovacitho menu a také implicitné nastavené barvy. Zachovano bylo klasické
rozlozeni stranky, tedy hlavicka, hlavni menu a paticka stranky. Systém také
obsahuje tzv. rolovaci menu. V podstaté¢ se jednd o klasické menu, jehoZz

schopnost rolovat jednotlivé odkazy umoziuje jednoduchy JavaScript kod.
$(document).ready(function() {
$(‘ul.sf-menu').sooperfish(); });

Tyto jednotlivé ¢asti byly pfipojeny k jiz vytvafeny systém. Diky rozd¢€leni
jednotlivych ¢asti systému do tzv. moduld, neboli rozdéleni do nckolika
samostatnych php souborti vyuzivajicich kaskadové styly, prob&hlo zapojeni

novych casti v potadku.
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4.5 Implementace databaze

V databazovém systému MySQL byla pro ucely vytvareného systému zalozena
databaze wireframe db. V této databazi byly dale vytvotfeny tyto tabulky (users,
project, page, dragdrop).

Na nésledujicim obrazku je vidét navrh databaze, tak jak byl vytvofen
v programovém systému phpmyadmin, ktery se stard o spravu obsahu databaze
MySQL. Tabulky samotné jsou do navrhate ptfidany vzdy po zalozeni nové
tabulky v systému phpmyadmin, a nejsou tudiz potieba znovu zaklddat
uzivatelem. Mezi jednotlivymi tabulkami tak byly ruéné vytvofeny pouze
jednotlivé relace. Tyto relace tvofi naptiklad spojeni primarniho klice id v tabulce

users a ciziho klice users_id v tabulce dragdrop.

HE SO0 @ OO 6

o T ye—
2 3d :int{11)
=}
H o
H# oy
# W
H#h ]
H# ussrs_id
—EH p

H =l

EQ wreframs db.project L =

2 id 2 int{11} p—

@ project_nam= : warchar{255)

| @ users id & int{11) "———_\_‘_\‘_‘-‘.EQ P RO EoR
B [
1E login 3 warchar{258)
= passweord : warchar{256%
| _53 firstnarme 1 varchar{ 25}
|8 lzstname : wvarchar(25}
@ email 1 varchar(25)
ﬂ'ﬂ' vireframe db.page
| 1 id : int{255) |
{'® page _name : varchar{255}
€% project id 1 int(255) |
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4.5.1 Tabulka users
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Obrazek 19
Tabulka users slouZi pro ukladani Gdaji o uZivatelich. Naptiklad kdyZ novy
uzivatel vyplni povinnd pole registrace a stiskne tlacitko odeslat, v§echny tyto

udaje se ulozi do tabulky users.

Zvlastni pozornost je vénovana ukladdani hesel v databazi. Z bezpecnostnich
divodil je kazdé heslo ulozené v tabulce users zahashované pomoci hashovani
funkce ,,shal®. Tato funkce dnes zacina nahrazovat dalsi PHP funkci md5, u které
byly nalezeny bezpecnostni chyby. Ty se projevuji napiiklad tak, ze k jednomu
fetézci je mozné nalézt jiny fetézec se stejnym hashem. Hashovaci funkce ,,shal*
prevede jakykoliv fetézec na hash pevné délky (v piipadé ,,shal® je to vzdy 40
znakl), ze které¢ho se pivodni fetézec nedd v rozumném casovém horizontu
zpatky zjistit. Navic by nemélo byt mozné v ¢asovém horizontu najit jiny fetézec,
pro ktery funkce vrati stejny hash. Napftiklad fetézec ,,lukas® je v databazi ulozen

jako fetézec ,,65adda4326914576405c9e3a62f4904d96573863. [4]

Tabulka users je za pomoci ciziho klice users id relaéné propojena
s tabulkou dragdrop, aby bylo mozné prifadit jednotlivym prvkim v databazi

r

presné identifikacni ¢islo daného uzivatele.
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4.5.2 Tabulka project
Tabulka project obsahuje nasledujici pole (id, project name, users_id), kde id
je primarni kli¢ a users_id cizi kli¢. Tabulka project, jak jiz jeji ndzev vypovida,
slouzi k ukladani informaci o jednotlivych projektech, které uzivatel zalozi. Tyto
informace pak dale vyuziva tabulka dragdrop, ktera tyto udaje ziskava propojenim
obou tabulek pravé s pomoci ciziho kli¢e users_id a priméarniho klice id v tabulce

dragdrop.

4.5.3 Tabulka page
Tabulka page obsahuje nasledujici pole (id, page name a project id), kde id
je primarni kli¢ a project id cizi kli¢. Tabulka page, jak jiz jeji nazev vypovida,
slouzi k ukladédni informaci o jednotlivych strankach, které byly zaloZeny

uzivatelem v ramci nékterého z projekti.

4.5.4 Tabulka dragdrop
Tabulka dragdrop obsahuje nasledujici pole (id, text, x, y, width, height,
users_id, project_id a element _id), kde id je klasicky primarni kli¢, v poli text jsou
uloZeny nazvy jednotlivych prvki a do poli x a y jsou ukladéany pozice prvkl na
hlavni strance. Do poli width a height jsou ukladadny informace o velikosti
upravovaného objektu. Users id je cizi klic a je spojen s primarnim klicem
v tabulce users. Project id je dal§i cizi kli¢ v tabulce dragdrop a je spojen

s primarnim kli¢em v tabulce project.

V PHP skriptu setposition.php se nachazi sql ptikaz, ktery zabezpecuje

ulozeni aktualni pozice prvku do tabulky dragdrop.

$result = mysql query("UPDATE dragdrop SET width = " . $id . ",height =" .
$id2 . " WHERE text = 'Text' and users_id = ".$user id."" and project id =
" $projectID.");

mysql_query($result);

Nasledujici ptikaz pak zabezpecuje uloZeni aktualni velikosti objektu.
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$result = mysql _query("UPDATE dragdrop SET width =" . $id . ",height = " .
$id2 . " WHERE text = 'Text' and users_id = ".$user id."" and project id =
" $projectID.");

4.6 Prace s programem

Prace s timto online sdilenym néstrojem je velice intuitivni. UZivatel je pfi prvnim
spusténi pozaddan o vyplnéni registratnich udajii, pomoci kterych se bude dale
prihlasovat do systému. Po vyplnéni jména, pfijmeni, emailové adresy a hesla, je
uzivatel zaregistrovan a po piihlaSeni muze zalit navrhovat wireframe. Diky
technologiim jquery a Ajax, které jsou jiz v této praci zminény, je navrhovéni
wireframe velmi snadné. Nalevo jsou umistény jednotlivé prvky, které uzivatel
s pomoci mysi pfenasi na aktivni plochu, to vSe diky jiz zminéné technologie drag
and drop API. Vzhledem k tomu, Ze jsou jednotlivé Udaje o pozici a velikosti
prvku odesilany bez nutnosti obnoveni stranky, dochazi tak k automatickému

ukladani po kazdé upravé, bez nutnosti cokoliv ruéné ukladat.

Kdyz je navrh hotov, je mozné ho vyexportovat. To je mozné naptiiklad do
formath JPEG a PDF, kdy uZivatel jednoduSe klikne na tlacitko export a vybere

jednu z moznosti.

4.7 Testovani systému
Na zavér této bakalaiské prace bylo provedeno otestovani vysledné aplikace.
Cilem testovani bylo opravit pfipadné chyby ¢i nedostatky, které systém

obsahoval.

4.7.1 Manualni funkéni testovani
Manualni funk¢ni testovani je testovani aplikace bez znalosti vnitinich datovych
a programovych struktur. Tento typ testovani provadéla osoba, kterd nebyla
pfedem sezndmena s tim, jak aplikace funguje. Testovani aplikace bylo provedeno
30. biezna 2013, vdobé, kdy byla aplikace. UZivatel nejprve zhodnotil
uzivatelské rozhrani na uvodni strance, které oznacil jako pfivéetivé, s tim, ze
doporucil odkaz na formuldf registrace vice zviditelnit. Poté bylo provedeno

testovani samotného jadra aplikace, kde si uzivatel vyzkouSel navrhnout vzhled
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webové stranky. Uzivatel byl s moznostmi navrhu wireframe, za pomoci drag and

drop API spokojen, nicméné doporucil zlepsit popis jednotlivych objektt.
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5 Zaver

Cilem této bakalatfské prace bylo vytvofit dotaznikové Setfeni na téma wireframe.
Toto Setfeni bylo vytvofeno za ucelem analyzy vyuziti wireframe nastroji
spole¢nostmi, které se zabyvaji tvorbou webovych stranek. Vytvoreny dotaznik
byl nasledné rozeslan nékolika IT firmam, které pusobi v Ceské Republice. Na
zaklad¢ tohoto Setfeni byla vytvotfena piehlednd tabulka, ve které jsou vybrané
nastroje pro tvorbu wireframe porovnany. Z vysledki dotaznikové Setfeni také
vypliva, jaké funkce uzivatelé vyuzivaji, bez jakych funkci se obejdou, poptipadé

jestli by na vyuzivaném systému néco zlepsili.

Dal$im cilem této prace bylo vytvofit online sdileny nastroj pro tvorbu
wireframe, ktery by spliioval dané pozadavky a predpoklady, které mimo jiné
vychézeji z dotaznikového Setfeni. Jednim z téchto piedpokladi bylo vytvorit
jednoduchy systém, se kterym bude mozné zacit pracovat po jednoduché
registraci. Dalsi pozadavek byl vytvofit online sdileny systém, ktery umozni
vytvofit projekt, na kterém bude moci pracovat vice uzivatelli v redlném Ccase.
Nezbytnou soucasti kazdého kvalitniho wireframe ndstroje je také moznost

navrhovat samotny wireframe pomoci drag na drop API.

Vysledny nastroj na tvorbu wireframe tyto funkce obsahuje a je tedy mozné
je vyuzivat. Samotny program je samoziejm¢é mozné si pro lepsi pfedstavu také
vyzkouset. Funkéni verze programu je umisténa na internetové adrese

http://onlinewireframe.hys.cz/..

Pokud by tato prace byla dale rozvijena, je samoziejm& mozné provést dalsi
zmény, které by vedly k vylepSeni soucasného systému. Napiiklad vytvofit
funkci, kterd uzivateli umozni nastavit velikost okna (gridu), ve kterém wireframe
navrhuje. Déle je wireframe nastroj, mozné rozsifit o funkci, ktera bude

umoznovat vkladat vlastni vytvotené prvky do systému a dale s nimi pracovat.

VSechny cile bakalafské prace byly splnény.
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