VYSOKE UCENI TECHNICKE V BRNE

BRNO UNIVERSITY OF TECHNOLOGY

NN

FAKULTA INFORMACNICH TECHNOLOGII
USTAV POCITACOVE GRAFIKY A MULTIMEDII

FACULTY OF INFORMATION TECHNOLOGY
fll DEPARTMENT OF COMPUTER GRAPHICS AND MULTIMEDIA

WEBOVY NASTROJ PRO TESTOVANI
POMOCI Q-RAZENI

WEB TOOL FOR TESTING BASED ON Q-SORTING

BAKALARSKA PRACE

BACHELOR’'S THESIS

AUTOR PRACE VOJTECH MICKA
AUTHOR

VEDOUCI PRACE prof. Ing. ADAM HEROUT, Ph.D.
SUPERVISOR

BRNO 2016



Zadani bakaldfské prace/18299/2015/xmicka06
Vysoké uéeni technické v Brné - Fakulta informacnich technologii
Ustav poditacové grafiky a multimédi Akademicky rok 2015/2016
Zadani bakalarské prace
Reditel: Micka Vojtéch
Obor: Informacni technologie
Téma: Webovy nastroj pro testovani pomoci Q-fazeni
Web Tool for Testing Based on Q-Sorting
Kategorie: Uzivatelska rozhrani

Pokyny:
1. Seznamte se s technikou Q-sorting pro zjistovani subjektivniho hodnoceni.
2. Vyhledejte a prostudujte existujici nastroje pro hodnoceni pomoci Q-fazeni.
3. Prostudujte vhodné webové technologie pro realizaci webového nastroje pro
Q-sorting.
. Navrhnéte prvky uZivatelského rozhrani pro Q-sorting.
. Implementujte diléi prototypy navrzeného uzivatelského rozhrani. Testujte prototypy
na uzivatelich a navrhnéte vhodna vylepseni.
6. Navhrnéte a implementujte webovy nastroj pro Q-razeni.
7. Realizujte nékolik experiementt s pouzitim vytvoFeného néstroje véetné jejich
vyhodnoceni a demonstrujte tak jeho pouzitelnost.
8. Zhodnotte dosazené vysledky a navrhnéte moznosti pokracovani projektu; vytvorte
plakatek a kratké video pro demonstrovani vysledk{ projektu.

(67 N

Literatura:
e dle pokynt vedouciho

Pro udéleni zapoCtu za prvni semestr je pozadovano:
e Body 1 a% 3, znacné rozpracovani bodl 4 aZ 6.

Podrobné zdvazné pokyny pro vypracovani bakalarské prace naleznete na adrese
http://www.fit.vutbr.cz/info/szz/
Technickd zprava bakaldfské price musi obsahovat formulaci cile, charakteristiku souc¢asného stavu,

teoreticka a odborna vychodiska fesenych problémd a specifikaci etap (20 aZ 30% celkového rozsahu technické
zpravy).

Student odevzda v jednom wvytisku technickou zpravu a v elektronické podobé zdrojovy text technické
zpravy, Uplnou programovou dokumentaci a zdrojové texty programQ. Informace v elektronické podobé budou
uloZzeny na standardnim neprepisovatelném pamétovém médiu (CD-R, DVD-R, apod.), které bude vloZzeno do
pisemné zpravy tak, aby nemohlo dojit k jeho ztraté pfi bézné manipulaci.

Vedouci: Herout Adam, doc. Ing., Ph.D., UPGM FIT VUT
Datum zadani: 1. listopadu 2015
Datum odevzdani: 18. kvétna 2016

VYSOKE UCENI TECHNICKE v BRNE

. Fakulta informaénich technologlf

Ustav poéftadové graflky a multimédii
84556 Brno, BoZetéchova 2

¥ &
=2
doc. Dr. Ing. Jan Cernocky
vedouci Ustavu




Abstrakt

Prace pojednava o navrhu uzivatelského rozhrani pro online provedeni metody q-fazeni.
Stézejnim cilem je navrhnout takové rozhrani, které bude co nejvérnéji kopirovat razeni
s fyzicky uchopitelnymi objekty a vyfesit problém zobrazeni velkého mnozstvi samostatné
stojicich prvkia na obecné omezené plose zobrazovaciho zafizeni. V textu prace je popsan
proces navrhu a vyvoje uzivatelského rozhrani aplikace g-fazeni a provedeni experimentu
potvrzujictho kvalitu navrzeného feseni. Vysledkem této bakalérské prace je aplikace umoz-
nujici online provedeni g-rfazeni spolu s textem prace, pojednavajicim o postupech pouzitych
pti jeji implementaci.

Abstract

This thesis describes process of designing user interface and implementing online g-sort
application. The primary goal is to design the user interface as similar as possible to the
classic g-sort with graspable elements, and to solve problem of easy understandeable layout
with many functional stand alone elements on the limited size of monitor. The thesis de-
scribes the process of designing, implementing and testing of the application and it includes
experiment for validation of application useability. The outcome of this thesis is an online
application for g-sorting and the text of thesis documanting whole process of implemen-
tation.
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Kapitola 1

Uvod

Cilem této préace je navrhnout a implementovat webovy ndastroj pro provadéni prizkumu
metodou g-fazeni. Dalsim cilem je navrhnout, realizovat a vyhodnotit experiment ovérujici
jeho pouzitelnost.

Nastroj pouzitelny k provadéni prizkumu metodou g-fazeni musi byt velmi uzivatelsky
privétivy a jednoduchy, zejména proto, ze kazdé vyruseni uzivatele béhem jeho prace ma
za nasledek nezddouci ovlivnéni vysledku jim provedeného g-fazeni.

V této praci se zabyvam metodou g-fazeni a zpiisoby jejiho provedeni, teorii uzivatelsky
privétivého rozhrani a testovanim aplikace zakoncené provedenim experimentu s vytvore-
nym nastrojem.

V kapitole 2 shrnuji zédkladni tidaje o metodé g-fazeni a jejim vyznamu. Nastinuji také
nim existujicich feseni. Kapitola 4 kratce shrnuje technologie pouzité pro realizaci webového
nastroje. Kapitola 5 pojednava o teorii ndvrhu uzivatelsky privétivého rozhrani a jeji aplikaci
pri vytvareni vlastniho nastroje. V kapitole 6 je popsan zpusob a pribéh testovani aplikace.
Také pojednava o provadéni experimentii ovérujicich pouzitelnost vysledné aplikace.



Kapitola 2

Zaklady problematiky g-razeni

Stézejnim bodem mé bakalarské prace je vytvorit uzivatelské rozhrani pro pohodlné pro-
vadéni prizkumu metodou g-fazeni. K tomu, abych dokazal navrhnout intuitivni aplikaci
s privétivym rozhranim, bylo potieba nastudovat principy a vyznam metody g-fazeni. O je-
jich zakladech pojednéva tato kapitola.

2.1 Teorie g-razeni a jeho prinos

Q-Tazeni je pojem z oblasti psychologie a sociologie predstaveny v roce 1935 britskym psy-
chologem Williamem Stephensonem [10]. Jednd se o metodu vyzkumu lidské subjektivity,
tedy osobniho postoje k danému tématu. Kompletni vyzkum metodou g-fazeni se sklada
ze sbéru tvrzeni k néjakému tématu, samotného provedeni g-fazeni a analyzy ziskanych
vysledku s pouzitim jistého druhu faktorové analyzy.

Q-razeni

7 pohledu této prace je na g-fazeni nahlizeno jako na proces, ve kterém probiha tridéni
papirovych karet s tvrzenimi, oznaCovanych vyrazem g-set. Q-set predstavuje sadu peclivé
vybranych vét k danému tématu ziskanych tazanim se velkého mnozstvi osob, jejichz postoje
se co nejvice lisi. Z takto nasbiranych tvrzeni je peclivé vybran stanoveny pocet téch,
které jsou relevantni k provadénému vyzkumu. Pti vybéru musi byt dbano na to, aby bylo
vyvazené zastoupeni vSech postoju k tématu. Tato vybrand tvrzeni jsou promichana, ¢imz
vznikne vysledny qg-set, ktery respondenti tridi.

Samotné g-fazeni probiha ve dvou krocich a tfidi se podle nizoru a pocitu respondenta
viici jednotlivym tvrzenim. V prvnim kroku dostane kazdy tic¢astnik priizkumu promichany
g-set a je pozadan o jeho rozdéleni do tri kategorii. Souhlasny postoj, nesouhlasny postoj
a neutrdlni postoj k tvrzenim. Takto ziskané hromadky maji ticastnici ve druhém kroku
rozdeélit na plochu vytisténé vysledkové mrizky g-fazeni.

Podoba vysledkové mriizky tvarem pripomind rozlozeni podle Gaussovy krivky a slouzi
k umistovani tvrzeni dle miry nesouhlasu nebo souhlasu s nimi. Na krajich vysledkové
miizky jsou umistovany ty, ke kterym se respondent vyjadiuje nejdiraznéji. V prostredni
¢ésti jsou tvrzeni, na néz nemé tak vyhranény nazor [12].

Vysledny settidény g-set predstavuje souhrn postoji respondenta k danému tématu.
Mnozina serazenych g-setd slouzi jako vstupni data pro faktorovou analyzu.
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Obrazek 2.1: Vysledkova miizka g-fazeni. Slouzi k umisténi karet s tvrzenimi ohodnocenych
podle nazoru respondenta na kazdou z nich

Faktorova analyza vysledkt g-razeni

Faktorova analyza je v pripadé g-fazeni povazovana za statistickou metodu, kterda redu-
kuje velky pocet tvrzeni g-setu na nékolik téch, u kterych se shodli ucastnici priazkumu na
pozici umisténi. Jejim vysledkem je pestra skila riznych informaci, z nichz nejzajimavéjsi
jsou zjisténé faktorové skore pruzkumu [27]. Faktorové skére predstavuje pozice umisténi
jednotlivych tvrzeni ve vysledkové miizce a urcuje se pro kazdy z nalezenych faktori. Inter-
pretace konkrétnich vysledki priuzkumu se provadi pomoci rekonstrukce vysledkové mrizky
g-setu ze ziskanych faktorovych skére a naslednym vzajemnym porovnavanim. 7 vysledku
miuzeme napiiklad vycist data o tom, kterd tvrzeni jsou pro vétsinu tcastniki nejzasad-
néjsi. Zjistit prevazujici postoj k tématu nebo sledovat spolecné rysy skupin téch ucastniku
prizkumu, ktefi jsou v nédzorové shodé. Uvedené piiklady jsou vsak jen zlomkem z Siroké
skdly pouzitelnosti vyslednych dat metody g-fazeni.

2.2 Praktické vyuziti online aplikace pro g-razeni

Nejrozsirenéjsi uplatnéni zaznamenavd v soucasné dobé metoda g-fazeni ve vyzkumech
tykajicich se politiky, zdravotnictvi, skolstvi a sociologickych disciplin. Uplatnitelna je vsak
vsude tam, kde je potieba zjistit pfevazujici nazor. Vyuzitelna je také k ovéreni predpokladi
nebo etickych otazek. Dokonce by nasla uplatnéni napriklad k provadéni prizkumu nzoru
na néjaky produkt nebo sluzbu. Q-fazeni by tak mohlo fungovat napriklad k hodnoceni
produktu v pribéhu vyvoje nebo jako presnéjsi nahrada hvézdickového hodnoceni.

Ve skolstvi je g-Tazeni pouzivino mimo jiné jako nastroj pro rozpoznani jednoty pe-
dagogického sboru [20]. V takovém pruzkumu je pedagogy provedeno g-fazeni s tvrzenimi
tykajicimi se naptiklad vzajemné spoluprace mezi vyucujicimi, spoluprace s vedenim skoly
nebo zpusobu pristupu skoly ke svym zaktum. Z vysledki takového prizkumu miize reditel
skoly zjistit skutec¢nosti, ze kterych prameni problémy ve vzajemné komunikaci ucitelského
sboru.



Kapitola 3

Zhodnoceni existujicich aplikaci a
nastroji k provadéni g-razeni

Pred samotnym navrhem vlastni aplikace bylo nutné vyhledat a prozkoumat dostupna
feseni elektronického provedeni metody g-fazeni. Jsou totiz zdrojem mnoha pouceni, které
mohu vyuzit k navrhu lépe provedeného uzivatelského rozhrani. Zkouménim nalezenych
feSeni jsem nalezl jejich chyby a problémy vznikajici pfi praci s nimi, kterych se ted mohu
vyvarovat. Jedno z dostupnych reSeni mé naopak inspirovalo. Obsahovalo totiz nékteré
prvky prijemného uzivatelského rozhrani. Bohuzel jejich provedeni bylo spatné odladéné.

Podkapitoly vénované existujicim resenim, déli text na dvé c¢asti. Prvni je vénoviana
skupiné aplikaci predstavujicich hotové reseni k provadéni g-razeni, jez jsou dostupné on-
line nebo jako offline programy. Ty nabizi moznost zorganizovani priizkumu pomoci metody
g-Tazeni. Druhd cast kapitoly je vénovana skupiné pripravenych reseni, které umoznuji snad-
nou realizaci vlastni aplikace k prizkumu metodou g-fazeni.

3.1 Prehled aplikaci pro g-razeni

Existuji jen tfi fungujici aplikace pro g-fazeni, pricemz vSechna zkoumana reseni jsou za-
starala. Kvalita jejich uzivatelského rozhrani zdaleka nevyuziva dnesnich technologickych
moznosti ani poznatkl o praci uzivatele ve webovém prostiedi. Dvé feseni jsem prozkoumal
dukladnéji a jejich rozhrani jsou popsana nize. Treti aplikaci je online provedeni metody
s nazvem Q-Assessor, disponujici funkénim, avsak velmi starym a trividlnim uzivatelskym
rozhranim, které pro mou praci nepiinasi zadné dalsi uzitecné poznatky.

POETQ, online aplikace g-razeni

POETQ je vyvijen skupinou HSMC na Birminghamské univerzité ve spolupraci s Stephe-
nem Jeffaresem [15]. Jednd se o vefejné nepristupnou aplikaci k online g-fazeni s netypickym
pojetim jeho prubéhu. Pred zacatkem samotného razeni je uzivateli polozeno nékolik otazek
relevantnich ke zkoumanému tématu. Ty zahrnuji napriklad zakladni idaje o testujicim, to,
jak se citi byt obezndmen s tématem, ale i dalsi otdzky vhodné pro konkrétni cil vyzkumu.

Samotné g-fazeni pak probiha ve tfech etapach. Nejprve rozdéli uzivatel pomoci klikani
mysi karty z g-setu do tii zakladnich kategorii: souhlasnd, nesouhlasnd a neutralni. Na-
sledné je mu v nékolik krocich predlozena nabidka predtim serazenych tvrzeni a je vyzvan
k vybéru dvou nebo t¥i téch, které se mu jevi jako nejvyznamnéjsi. Tvrzeni jsou vybirana
kliknutim mysi a potvrzena tlacitkem. Vybrana tvrzeni se postupné ukladaji a je z nich



4 STATEMENTS ABOUT JOINT COMMISSIONING YOUR AREA - DO YOU AGREE? el

Based on your experience of joint commissioning in your area, place the statement below into one of the three boxes
depending on whether you agree or disagree. You can drag or click on the box itself. If you are not sure place it in neutral.
There are 40 in total. In this stage follow your instincts, there is time later to refine your views.

Disagree Neutral Agree
Integration of care is about delivering more Integration of care is opening up Integrating can lead to individual teams
for less. opportunities for the private and third becoming more insular.
sectors.
Integrating leads to better working Integration of care is mostly about fulfiling
conditions for colleagues and helps boost Integrating care signals to others that we government requirements to collaborate.
morale. are in partnership.

Integration of care seems to be speed up
Integration of care is about improving referral
choice for users.
Integration of care helps build the
necessary trust between us.

Integration of care requires larger management structures.

Obrazek 3.1: Zakladné rozdélovani tvrzeni v prvnim kroku g-fazeni aplikace POETQ

5 REFINE YOUR PREFERENCES Heloy

Below are the statements you agreed with in the previous step. To begin ordering them select 2 you most
agree with. They will disappear from the screen when you click Next.

Integration of care enables better Where we are co-located, it Integrating can lead fo individual
risk management. benefits professional discussion teams becoming more insular.
through the development of
informal relationships. Integration of care enables

greater information sharing.

Integration of care helps build the Integrating is about delivering a Integration of care is about
necessary frust between us seamless service for service delivering a system that promotes
users. fairmess inclusion and respect

towards all sections of society.

Integration of care is about Integration of care seems to be Integration of care changes the
reducing duplication. speed up referral way service users can influence
the services they receive

Integration of care requires larger Integrating means fewer Integrating should be about
management structures. inappropriate referrals. reducing pressure on acute
Services.

Obrazek 3.2: Vybér nejsilnéji vnimanych tvrzeni v druhém kroku g-fazeni aplikace POETQ

generovana finalni vysledkova miizka g-tfazeni. Ta se ve tieti fazi predlozi testujicimu ke
kontrole a pripadnym opravam s pouzitim drag&drop funkcionality.

V poslednim kroku odpovida uzivatel fulltextovou formou na otazky, které shrnuji jeho
postoj v oblasti zkoumaného tématu.

Za dobrou myslenku tohoto nastroje povazuji dotaznikovou formu zjistovani zakladnich
informaci o testujicim uzivateli a findlni dotaznik shrnujici jeho postoje. Celkové pojeti
g-Tazeni je vsak dle mého nazoru Spatné zpracovano. Postupnym vybérem nékolika mélo
nejvyznamnéjsich tvrzeni totiz neni uzivatel nucen k dislednému premysleni nad presnym
zalazenim kazdého z nich. Néstroj totiz nemé jak analyzovat to, jakou mirou uzivatel sou-
hlasil nebo nesouhlasil s tvrzenimi rozdélenymi v prvni fazi g-fazeni. Proto je problema-
tické generovat vysledkovou miizku presné sefazenou podle postoji uzivatele. Ten sice ma
na konci razeni moznost vysledek pretridit, nic ho vsak jiz k tomu nenuti, protoze vse je
vlastné hotovo.



| dislike the noise inside
trains and/or buses

| prefer to travel by private
| prefer to take a taxi car rather than take public | would use public

rather than public transport transport mere often if it

[0 el (6] [=]

&

Where possible, | prefer to
1 transport myself by riding
a bicyclea

OQOGHGOOOOHGHO0R el(=]

Disagree Neutral Agree

Obrazek 3.3: Obrazovka programu Qsort v pribéhu g-razeni

QSort, offline program pro g-razeni

Qsort je offline program pro g-fazeni vyvijeny spolecnosti Alintech v Perthu v Australii [1]
spole¢nost Alintech emailem.

Po spusténi programu se na tvodni obrazovce zobrazi nabidka vybéru z nékolik pri-
pravenych témat g-setu. Zcela vSak chybi moznost pridani vlastniho. Samotné g-fazeni pak
probiha celé na jediné obrazovce, do které jsou vmacknuty oba standardné pouzivané kroky.
Uzivatel si tak muze zvolit, jestli si karty predem rozt¥idi do tii kategorii (souhlas, nesouhlas
a neutralni kategorie) nebo rovnou vyplni vysledkovou miizku g-fazeni. Pro presuny karet
je vyuzivano drag&drop a pro rozclenéni tvrzeni do tii zdkladnich kategorii je navic mozné
vyuzit jejich ikonky umisténé na kazdé karté. Kliknutim na ikonku se karta sama presune
do pozadované kategorie. Po rozrazeni vSech tvrzeni z nabidky se okno aplikace samo pre-
organizuje tak, aby vysledkovd miizka a hromadky s kartami t¥i zakladnich kategorii nad
ni zabraly co nejvice prostoru.

Karty v hromadkéach jsou umistény tak, Ze ¢itelnd je pouze nejsvrchnéjsi z nich, tedy
ta nejvzdélenéjsi vysledkové mrizce. Ostatnim kartdm vycuhuje pouze jejich okraj, takze
je mozné odhadnout, kolik jich jesté zbyva roztiidit. Takto zvolena organizace je nevhodna
z toho divodu, ze prodluzuje vzdalenost, kterou musi uzivatel tdhnout kazdou kartou do
vysledkové mrizky.

Karty ve vysledkové mrizce g-setu jsou zmenseny do fixni velikosti a nabizeji funkci
zvétSeni najetim kurzoru mysi. Po zaplnéni se vysledkova mrizka sama roztahne do plné
velikosti okna programu. Takto si uzivatel muze pohodlné zkontrolovat sefazené vysledky
a poté potvrdit dokonceni g-fazeni.

Uzivatelské rozhrani tohoto programu je ze zhlédnutych reseni nejpropracovanéjsi. Po-
uziva barev a obrazkovych ikon k odliseni kategorii, automatickou organizaci prostoru na
obrazovce a nastroj pro zvétsovani malych karet s tvrzenimi. Ackoli jsou vsechny tyto prvky
dobré svou myslenkou, jejich provedeni neni pro pouziti dobte odladéno. Ikonky na kartéch
zbytecné zabiraji cenny prostor, takze se pri delSich tvrzenich objevi skrolovaci lista. Navic
na kartach zbytecné zustdvaji i po jejich umisténi do dané kategorie nebo do vysledkové
miizky g-Tazeni. Animace zvétseni karty po najeti kurzoru my$i je neprijemné rychld a pu-
sobi velmi rusivym dojmem. ZvétSovani funguje i u karet, které jsou teprve v nabidce



k Tazeni.

To mutze byt vyhodné pro lidi se Spatnym zrakem, avSak zpusobuje to problémy. Pokud
chce uzivatel vyuzit klikaci ikonky, najede kurzorem na kartu a chvili mu trva, nez najde
ikonku odpovidajici kategorie. Priblizné ve stejné dobé, kdy na ni chce kliknout, dojde
ke zvétseni karty a ikonka se o kousek posune. Toto neni nijak vyznamny problém, ale po
desatém takovém posunuti se jevi jako velmi obtézujici. Dobie provedend je naopak moznost
zvétsovani malé karty i v ptripadé, kdy uzivatel kurzor pravé pouziva k premistovani jiné
karty. To usnadnuje a zrychluje cely proces g-fazeni.

3.2 Prehled dostupnych nastroja k realizaci g-razeni

Béhem prizkumu existujicich online feseni jsem nalezl tii ndstroje, pomoci kterych je mozné
aplikaci pro g-fazeni realizovat. Jednd se o pripravend reseni, kterd lze vyuzit i s minimalni
znalosti programovani. Nevyhodou takto pripravenych reseni je nepropracované uzivatelské
rozhrani. Nastroje totiz nabizeji jen zdkladni funkcionalitu k provedeni g-fazeni a nedbaji
na jeho grafickou upravu.

Jednim z nich je i néastroj FlashQ, ktery je v nasledujicim textu opominut. Vyvoj i
podpora pro néj byly zastaveny v roce 2007 a diky pouziti technologie Flash nejde spustit
v dnesnich prohlizecich.

Nastroj HTMLQ

HTMLQ je vyvijeny némeckou spole¢nosti Aproxima [3], kterd se zabyva vyzkumem trhu
a socidlnimi vyzkumy. Tento nastroj umistila na server GitHub pod MIT licenci, jakozto
adaptaci na néastroj FlashQ, kterd opravuje nedostatky ptivodniho provedeni a jeho neak-
tualnost.

Proces tfidéni probihé standardné ve dvou krocich, po kterych néasleduje kratky dotaznik
k tématu. Cely nastroj je velmi jednoduchy, jelikoz implementuje jen zakladni provedeni
prvkia pouzivanych pii procesu g-fazeni. Neklade tedy zadny duraz na privétivost prace
s uzivatelskym rozhranim ani na jeho vizualni podobu. Bylo by mozné vyuzit jej jako
zéklad pro implementaci vlastni online aplikace k provadéni g-tfazeni. Nevyhodou vsak je,
ze pro vytvoreni uzivatelsky privétivého nastroje bych z jednoduchého HTMLQ vyuzil pouze
drag&drop funkcionalitu, kterou by také bylo potreba do zna¢né miry upravit. Proto jsem
se rozhodl pro kompletné vlastni reseni.

WebQ), historicky nastroj pro g-razeni

Reseni v podobé néstroje WebQ uvadim spise pro zajimavost. Jedna se totiz o velmi staré
provedeni metody g-fazeni, které vyvinul Peter Schmolck v roce 2002 [19]. V néstroji jsou
jednotliva tvrzeni g-setu rozlozena v radcich tabulky, ktera v zdhlavi obsahuje ¢iselné ohod-
noceni miry souhlasu (nesouhlasu) s tvrzenim. Ohodnoceni jde od zdpornych ¢isel pro ne-
souhlas ke kladnym pro souhlas. Jednotlivym tvrzenim prifazuje uzivatel hodnotu pomoci
prepinacich tlacitek. Vysledek takto provedeného razeni se po dokonceni zobrazi v tabulce
s tvrzenimi setfidénymi podle ohodnoceni, které jim bylo pridéleno.
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Obréazek 3.4: Pribéh druhého kroku g-fazeni realizovaného pomoci nastroje HTMLQ

3.3 Shrnuti poznatka ze zkoumanych reseni

Béhem prizkumu existujicich feseni elektronického provedeni metody g-fazeni jsem dosel
k nékolika poznatktim uzitecnym pro implementaci vlastni aplikace.

Organizace g-fazeni v provedeni POETQ je piili§ ¢asové nérocna. Ucastnika prizkumu
tak odradi nékolik delsich otazek jesté pred zacatkem tfidéni. Samotny proces g-fazeni je
rozdélen do vice nez sedmi krokt, coz také pusobi nepiijemné zdlouhavé. Za dobry napad
vSak povazuji zdvérec¢nou moznost vyjadrit sviij postoj k danému tématu jako celku.

Za nejlépe provedené feseni povazuji program Qsort. Ten pouziva barevné oddéleni ka-
tegorii, dobrou organizaci rozlozeni prvkl q-fazeni na plose programu a také nabizi moznost
zvétsovani karet ve vysledkové miizce g-setu. Hlavni nevyhodou programu je jeho offline
provedeni a také Spatné doladéné detaily jeho uzivatelského rozhrani. Naptiklad zbytecné
ikonky presunu na kartach ve vysledkové mrizce g-setu nebo nepiijemné rychla animace pri
zvétsovani karty po najeti kurzoru.

Za nejvyznamnéjsi bych oznacil zjisténi, ze zadny z existujicich néstroji neni jedno-
duse pouzitelny pro zorganizovani vlastniho prizkumu metodou g-fazeni, aniz by nékdo
ucCastniky pruzkumu pri vypracovavani provazel.



Kapitola 4

Technologie pouzité k realizaci
aplikace

Dnes je mozné vytvorit webovou aplikaci s pouzitim nescetné mnoha technologii a pro-
gramovacich jazykd. Ja jsem k jeji implementaci zvolil ty, které jsou na webu pouzivané
nejcastéji. Vyhodou této volby byla Siroka uzivatelskd zadkladna a existence mnozstvi jiz
vytvorenych FeSeni a vyresenych problémi. Tento fakt mi dal jistotu, Ze nenastane situ-
ace, kdy budu nucen vénovat vice ¢asu vyreseni jednoho technického problému nez navrhu
a testovani pouzitelnosti uzivatelského rozhrani jakozto naplni mé bakalarské prace.

4.1 JavaScript a knihovna jQuery

Pro ovladani interaktivnich prvka webu, zmény obsahu bez opétovného nacitani a zachyta-
vani udalosti uzivatelského rozhrani se ve webovém prostredi nejcastéji vyuziva JavaScript
a jeho knihovna jQuery. Ta je nadstavbou JavaScriptu, jejimz cilem je nabidnout feseni
casto pouzivanych funkci pri tvorbé webovych stranek a sjednotit chovani JavaScriptu na-
pri¢ prohlizeci.

P1i tvorbé webového rozhrani pro provadéni metody g-fazeni jsem JavaScript a jQuery
vyuzil pro implementaci interaktivnich prvka webu a generovani velké ¢asti HTML kodu.
Ten bylo potfeba vytvaret v zavislosti na velikosti g-setu, kdy se pro kazdy jeho rozmér
generuje vysledkovd miizka razné podoby a velikosti.

4.2 Knihovna Dragula

Dragula [7] je JavaScriptova knihovna pro snadné pouziti drag&drop, vyvijend Nicoldsem
Bevacquavou. Knihovna disponuje velmi dobre navrzenym API a vSemi zdkladnimi prvky
drag&drop funénosti.

Dragula vytvaii centralni objekt API s ndzvem ,drake®. Ten je pouzit pro kompletni
spravu prace s knihovnou, pro definovani drag&drop kontejnert, odchytavani udélosti a na-
stavovani parametri poskytované funkcnosti. PTi inicializaci objektu ,,drake“ knihovna sama
vybere vSechny elementy, které jsou potomky definovanych drag&drop kontejneru. Ty je
pak mozné mezi jednotlivymi kontejnery pfesouvat. API knihovny Dragula nabizi odchy-
tavani vSech myslitelnych uddlosti, které mohou pti drag&drop nastat a do nich posild
nasledujici parametry:
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e cl: premistovany element

target: cilovy kontejner pro umisténi tazeného elementu

source: zdrojovy kontejner ze kterého premistovany element pochézi

stbling: element, ktery bude nasledovat za tazenym elementem po jeho premisténi

Hlavnim diavodem pro pouziti pravé knihovny Dragula bylo jeji API. Celé knihovna je
totiz navrzena tak, aby obsahla pouze zdkladni podstatu drag&drop funkénosti a co nejlépe
umoznila jeji rozsiteni o vlastni funkcionalitu.

4.3 HTML, CSS3, PHP

HTML (Hypertext Markup Language) predstavuje znackovaci jazyk pro tvorbu webovych
stranek. Zvolil jsem jej proto, ze jeho pouziti je nezbytné pro vyuziti frameworku Boot-
strap [2], usnadnujictho tvorbu webu a sjednocujiciho rizné vykreslovani elementti napfic
prohliZe¢i a platformami. Jeho pouziti se vSak pro potfebu navrhu atypického layoutu mé
aplikace neosvédcilo. Duvodem bylo predevsim to, Zze Bootstrap tvori layout v mrizce o
maximalnim poc¢tu dvanacti sloupci. Ackoli je mozné tyto sloupce dale délit, pro potrebu
generovani vysledkové mrizky g-fazeni o proménlivé velikosti jde o zbytecné komplikované
teSeni. Jednotlivé sloupce miizky pti vyuziti Bootstrapu navic nemohly plné vyuzivat do-
stupny prostor a tim zmenSovaly jiz tak problematicky malé karty s tvrzenimi. (To se
projevovalo jiz pri stfedné velkém g-setu).

CSS (Cascading Style Sheets) je jazyk definujici zptisob zobrazovani webovych stra-
nek napsanych v HTML a piibuznych jazycich. Pro potfeby mé aplikace jsem vyuzil jeho
nejnovéjsi verzi CSS3 [24]. Ta pifindsi moznosti jako priuhlednost elementii, animace, 2D
transformace nebo zaobleni rohtu, které jsem mohl dobfe uplatnit v navrhovaném uzivatel-
ském rozhrani.

PHP je skriptovaci jazyk pracujici na serverové strané aplikace. Funkcni aplikace pro
g-Tazeni potfebuje komunikovat s databazi, ze které nacitda data pro organizaci vyzkumu
(tvrzeni g-setu, jeho rozméry, unikdtni odkaz konkrétniho vyzkumu, atd.) a uklada do
ni vysledky jednotlivych g-fazeni. Pro implementaci této rutinni funkénosti se PHP hodi
nejlépe. Jsou totiz dobte zdokumentované zptsoby jeho komunikace s JavaScriptem a také
nabizi rozsiteni z ndzvem PDO, vhodné pro pohodlnou a bezpecénou praci s databazi [5].
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Kapitola 5

Navrh a implementace aplikace pro
q-razeni

Pri realizaci aplikace k provadéni g-fazeni jsem musel nastudovat problematiku navrhu
uzivatelskych rozhrani. Tato kapitola proto pojednava zejména o zakladnich pravidlech na-
vrhu dobte pouzitelného, intuitivniho uzivatelského rozhrani a jejich uplatnéni pri vytvareni
aplikace. Také rozebira zptsob implementace serverové Casti aplikace a komunikace s ni.
V neposledni fadé obsahuje i popis dynamického generovani nékterych ¢asti uzivatelského
rozhrani a implementace interaktivnich prvkt v ném.

5.1 Teorie navrhu specifického uzivatelského rozhrani

Pti tvorbé navrhu dobrého uzivatelského rozhrani je potieba premyslet tak, aby bylo dbéno
na potreby uzivatele pri provadéni daného tkonu i béhem procesu ziskdvani informaci z
uzivatelského rozhrani [9]. Napfiklad v aplikaci slouzici k méfeni rychlosti internetového
pripojeni je tfeba dbat na to, aby obsahla vSechny tdaje, které jsou pro méreni nejdulezi-
téjsi. Zaroven je vsak nutné zobrazit je natolik prehledné a srozumitelné, aby uzivatel bez
dlouhého premysleni pochopil jejich vyznam.

Abych dokéazal implementovat aplikaci podle této myslenky, bylo potreba nastudovat
predevsim zaklady teorie ndvrhu dobfe pouzitelného uzivatelského rozhrani. Dilezité pred-
poklady pro podobu takové aplikace jsou shrnuty v druhé ¢éasti této podkapitoly.

Aplikace pro provadéni g-fazeni je unikdtnim typem webovych stranek. Jedna se totiz
o nastroj urceny k provadéni prizkumu. Nejrozsirenéjsi podobou takovych nastroji na in-
ternetu je dotaznikové forma. Ostatni zpusoby provedeni jsou jiz specifické pro pouzitou
metodu priuzkumu. Z toho duvodu se mi nepodarilo dohledat zddné obecné principy pro
navrh takovych uzivatelskych rozhrani. Proto jsem na zakladé nastudovanych znalosti o po-
uziti a icelu metody g-tfazeni stanovil nékolik predpokladii, které jsou popsany v prvni ¢asti
této podkapitoly. Shrnuji, co by méla aplikace splnovat, aby byla pouzitelnym ekvivalentem
k provadéni g-razeni v papirové podobé.

Stanoveni predpokladiu pro pouzitelnost aplikace

Nejcastéji provadénou formou prizkumu metodou g-fazenf je jeji obdoba s papirovymi kar-
tami. To proto, Ze je pro respondenty nejlépe proveditelna. Lidem je totiz nejprirozenéjsi
prace s fyzicky uchopitelnymi predméty. Dalsim divodem je skutec¢nost, ze v pribéhu vy-
zkumu metodou g-fazeni byva respondent navigovan osobou priivodce. Ten poméaha osvétlit
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princip rozdéleni karet do vysledkové mrizky g-fazeni a provadi interview zamérené na sou-
hrn postoju respondenta k tématu prizkumu.

Uzivatelské rozhrani této aplikace tak musi splnit dva hlavni cile. Navodit pocit co
nejpodobnéjsi s fazenim papirovych karet a nahradit osobu provazejici g-fazenim.

Abych navodil pocit tfidéni skuteénych karet s tvrzenimi, bylo dilezité prizpusobit
zpusob préace s rozhranim aplikace potiebam uzivatele. Stejné dulezité je vsak i perfektni
odladéni plynulosti prace s rozhranim. V pribéhu providéni g-fazeni musi mit uzivatel na-
prosty klid na praci. Z principu metody je zjevné, Ze se musi soustiedit na to, co pro néj
znamenaji jednotlivd tvrzeni. Pokud ho pii tom cokoli rusi, ztraci pozornost, coz ovlivni
vysledek jim provedeného g-razeni. Neodladéné uzivatelské rozhrani by také meélo za nasle-
dek zneptijemnéni nalady uzivatele. To muze v mensi mitfe vést k ovlivnéni jeho vysledku
a v extrémnich pripadech k odrazeni od dokonceni g-razeni.

Pro nahrazeni osoby provadéjici g-fazenim existuji dvé moznosti. Textové provazeni
prubéhem g-fazeni nebo intuitivni uzivatelské rozhrani. Protoze textové privodce lidé na
webovych strankach casto ignoruji, zvolil jsem cestu ndvrhu intuitivné pouzitelné aplikace.

Teze intuitivniho uzZivatelského rozhrani

Dulezitym poznatkem pro navrh intuitivniho webu je skutecnost, ze je uzivatelé nectou [17].
Pouze je prohlizeji. Vyjimkou jsou weby zameérené na obsah. I u téch je vSak pozornost
uzivateli mifena na hlavni text webu, zbytek textd na strance byva vétsinou prehlizen.
Duvodu je nékolik.

Prvnim z nich je skutecnost, ze uzivatelé nechtéji na webu stravit ani o minutu déle,
nez je nutné. Pocitac¢ jim mé prece usnadnit prace a ne ji pridavat. Druhym je povédomi
uzivatelll o tom, Ze nepotrebuji védét vsechno. Kazdé uzivatelské rozhrani nabizi spoustu
funkei, které uzivatel nikdy nepouzije, proto nemé snahu dozvédét se o nich vic.

Pravé na téchto poznatcich je zalozen mij navrh intuitivniho uzivatelského rozhrani.
Uzivatelim musi byt zdaraznény ty jeho prvky, které nutné potrebuje k zakladni praci
s rozhranim. Zbytek funkénosti mtize objevit ndhodou nebo v napovédé. Dilezité je zamérit
se na pochopeni zdkladniho principu prace s aplikaci.

Dalsim dulezitym poznatkem o praci s webem je to, Ze uzivatelé nedbaji na to, jak by
se s aplikaci mélo pracovat. Prosté vyzkousi vSechny moznosti, které je napadnou, dokud
nedojdou ke svému cili. Nemysli pfitom na to, ze ndvrhar predpokléddal, ze budou pracovat
systematicky. Z toho divodu je dulezité poskytnout uzivateli pri provadéni g-razeni co
nejvice volnosti. Jedinou podminkou je, aby byl vysledny g-set sefazeny v takové podobé
jakou pozaduji pravidla g-fazeni. Proto nabizi uzivatelské rozhrani co nejvice moznosti jak
jednoduse s aplikaci pracovat. Napriklad rizné zpisoby premistovani karet, zadna omezeni
v prvinim kroku g-fazeni nebo premistovani karet ve druhém kroku g-razeni i naptic¢ predtim
zvolenymi kategoriemi.

5.2 Stézejni prvky qg-razeni a jeho uzivatelského rozhrani

Pro prijemnou a intuitivni praci uzivatele je potfeba identifikovat zakladni prvky uzivatel-
ského rozhrani. Témi mtzou byt elementy, jejichz vyznam je pro uzivatele dilezity nebo
prvky webu, se kterymi pracuje vice nez s ostatnimi. U metody g-fazeni jsou to karty
s tvrzenimi z g-setu, které figuruji prakticky v kazdém tkonu, jez uzivatel provadi. Dalsim
vyznamnym elementem je vysledkovd mriZka g-razent, coz je prostor, do kterého uzivatel
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Obrazek 5.1: Uzivatelské rozhrani sluzby Trello, kterd hojné vyuziva presunu karet mezi or-
ganiza¢nimi sloupci. K tomu disponuje sofistikovanym provedenim elementa karet, usnad-
nujicim ¢innost uzivatele

umistuje karty z g-setu. A v neposledni radé také ndpovéda. Ta sice nepatii k ¢asto vyuzi-
vanym prvkim aplikace, ale obsahuje vsechny informace dulezité pro ¢lovéka, ktery by si
béhem provadéni g-razeni nevédél rady.

Karty s tvrzenimi g-setu

Nejcastéji se vyskytujicim prvkem uzivatelského rozhrani jsou jednotlivé karty obsahujici
tvrzeni g-setu. Zaroven se jednd o nejvice pouzivany funkcéni prvek. Tim je myslena sku-
te¢nost, ze neni pouze statickym elementem webového rozhrani, ale interaktivnim. Proto
je nejen dulezité perfektni odladéni plynulosti prace s nim, ale i to, jak bude na uzivatele
pusobit.

Z vyznamu karty vyplyva, ze je pro ni nejdilezitéjsi dobra citelnost. Z toho davodu
jsem se rozhodl se vzhledem karty neexperimentovat a zvolil jsem kombinaci ¢erného pisma
na bilém pozadi. Jednd se o nejkontrastnéjsi barvy a nejlépe se tak hodi pro citelnost
textu. Stejné konzervativné probéhla i volba sans-serif fontu Verdana [14]. Pro lepsi vizualni
oddéleni texti v jednotlivych kartach dostala kazda karta velky vnéjsi okraj. Mezera mezi
kartami je tak necelych 20% z prumérné velikosti karty.

Nejcastéjsim tkonem v pribéhu g-razeni je pohyb karet mezi umistovacimi plochami.
Pro tento tcel se nejlépe hodi drag&drop funkcionalita. Pti jejim ndvrhu jsem se inspiroval
u sluzby Trello [0].

Trello je webova sluzba pro organizaci ¢ehokoliv. Pro tento ucel nabizi uzivatelské roz-
hrani v podobé volitelného poc¢tu sloupctt mezi kterymi je mozné presouvat karticky s tkoly.
Dragé&zdrop je v ni tedy hojné vyuzivano. Provedenim analyzy jejich uzivatelského rozhrani
jsem odhalil nékolik efektt zprijemnujicich praci uzivatele s pohyblivymi kartami.

Prvnim z nich je pootoceni karty v ithlu priblizné 5 stupni po sméru hodinovych rucicek.
To zapricini, ze je presouvand karta jednoznacné odliSena od ostatnich. Snadné identifikace
karty je vyznamnym vylepsenim zejména pii jejich velkém poctu. Uzivatel ji diky tomu
muze rychleji vyhledat a znovu si precist tvrzeni pred tim, nez se rozhodne pro finalni
umisténi. Nevyhodou je snizeni Citelnosti textu v karté. Proto jsem se na tuto skutecnost
zameéril pti testovani, kde se ukéazalo, ze jde o zanedbatelny problém v porovnani s jeho
prinosem.
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Obrazek 5.2: Ilustrace navrzenych efekti karet s tvrzenimi

Dalsim efektem, ktery na Trellu dopliuje dragédrop, je naznaceni pozice karty po jejim
umisténi. To je provedeno zobrazenim stinu karty na misté, kam pii uvolnéni dopadne. Diky
tomuto efektu neni uzivatel nikdy nechan na pochybéch, zda pousti kartu do spravné pozice,
coz zprijemnuje a urychluje jeho préci.

Ackoli je presouvani karet pomoci drag&drop nejintuitivnéjsi volbou, béhem testovani
se ukazalo, ze pro velky pocet premistovanych prvki neni idealni. Ti testujici, ktefi nejsou
zvykli na kazdodenni praci s mysi, méli v priabéhu razeni vétsiho g-setu problémy s bolestmi
zapeésti. Jednou z moznych alternativ pro premistovani karet bylo pouziti klaves. Jejich
pouziti by vsak bylo zbyteéné komplikované, oproti moznosti prfemistovat karty na kliknuti
mysi. Tato volba se pTi testovani velice osvédcila. Problémem vsak bylo, Ze na ni neprisli
uzivatelé intuitivné nybrz ndhodnym kliknutim. Proto bylo potifeba na tuto moznost néjak
upozornit. K tomuto ucelu jsem vyuzil napovédu, kterd je popsana v dalsi z podkapitol
stézejnich prvki uzivatelského rozhrani.

Nejvyznamnéjsim problémem pii praci s kartami byla jejich velikost ve druhém kroku
g-Tazeni. Na obrazovce pri ném miize byt rozprostreno az 65 karet s tvrzenimi a dalsi 3 vétsi
prvky obsahujici hroméadky karet k roztridéni. Karty ve vysledkové mrizce g-fazeni bylo po-
treba zmensit do té miry, Ze se text v nich stal necitelnym. Pri feseni tohoto problému jsem
se ¢astecné inspiroval programem Qsort. Ten nabizi zvétseni karty s textem po najeti mysi.
Pri delsim textu pak pridava skrolovaci listu pro jeho posouvani. Pouziti posuvniku textu
bylo sice funkénim, ale rusivym elementem. Proto jsem situaci vyresil pouzitim animace —
zvétsovani karty do velikosti, jakou méla pred umisténim do vysledkové miizky.

Pro piijemnéjsi formu zalamovaného textu ve zmensenych kartach jsem pridal zkraco-
vani textu tak, ze posledni slovo nahradi zazita klauzule tii tecek. Ta v uzivatelich evokuje
pokracovani zobrazeného textu.

Vysledkova mrizka g-razeni

V kontextu této prace je vysledkovou mrizkou g-setu myslen prostor, do kterého jsou tridény
tvrzeni z nabidky. Ta jsou rozmistovana na zakladé toho, do jaké miry mirou s nimi uzivatel
nesouhlasi nebo souhlasi.

Prvni krok g-tfazeni obnési rozélenéni tvrzeni do tii kategorii, kterymi jsou souhlas
s tvrzenim, nesouhlas s tvrzenim a neutralni postoj. Protoze uzivatelim se s mysi 1épe
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Obrazek 5.3: Prvni navrh podoby vysledkové mrizky g-setu

pracuje pti pohybu do stran, zvolil jsem pii ndvrhu layout rozlozeni se ¢tyimi vedle sebe
umisténymi sloupci. Sloupec s nabidkou tvrzeni je od ostatnich znatelné odsazen a je také
vyssi. Diky tomu ptisobi vyraznéjsim dojmem a je snadno odlisitelny. Jeho nezaménitelnost
s ostatnimi sloupci je vyhodna v tom momentu razeni, kdy uz vSechny sloupce obsahuji
néjaka tvrzeni a mohou se proto plést.

Pro dalsi odliSeni sloupcu s vysledky se v papirové podobé metody g-fazeni pouziva
jejich textovy popis. Tento zplisob je sice dostacujici, uzivatelé vsak ¢asto zapominali na
které strané je sloupec pro kladnd a na které sloupec pro zdporna tvrzeni. Protoze uzi-
vatelé rychleji reaguji na barvy nez na text, pridal jsem barevné odliseni sloupct. Barvy
jsem zvolil podle zazitych vyznamu jejich slovniho ekvivalentu, tedy Cervend pro nesouhlas,
zelend pro souhlas a sedd pro neutrdlni postoj k tvrzeni. Barevna pozadi sloupcti nabyvaji
pouze nadechu jednotlivych barev. To proto, zZe sloupce v plné barvé prilis pritahovaly oci
a odvadély tak pozornost uzivatelt od vyznamnéjsiho sloupce s tvrzenimi k sefazeni.

Névrh layoutu ve druhém kroku razeni vyzadoval preneseni standardné pouzivané vy-
sledkové mrizky g-setu na plochu zobrazovaciho zarizeni. Mrizka se skladd z mnozstvi bu-
nék slouzicich k umisténi karet s tvrzenimi, které jsou sdruzeny do tvaru Gaussovy kiivky.
Buriky z levé strany slouzi k umisténi tvrzeni, se kterymi uzivatel nejvice nesouhlasi. Na-
pravo jsou bunky pro ta, se kterymi nejvice souhlasi. Prostfedni ¢ast je pro tvrzeni, ke
kterym nemé tak vyhranény nazor. Bunky umisténé nad sebou maji stejnd ohodnoceni,
kde ohodnocenim je myslena vaha, kterou uzivatel priklada danym tvrzenim z g-setu. Vaha
bunék roste od nuly v prostfednim sloupci ke krajum vysledkové miizky, kde jsou umistény
karty, k nimz je postoj uzivatele provadéjiciho tridéni nejvyhranéné;jsi.

Mrizka je i pro stfedné velké g-sety natolik siroka, ze zabere celou sitku monitoru. Proto
bylo potfeba umistit hroméadky s nabidkou karet k setiidéni nad vysledkovou miizku. A to
i navzdory tomu, ze se uzivatelim lépe pracuje, kdyz mysi pohybuji do stran.

Z obrazku 5.3 je patrné, ze druhy krok g-fazeni ptsobil velmi nepiehledné. Tuto do-
mnénku jsem potvrdil béhem testovani, kdy vétsina testujicich reagovala na tento krok
kritikou. Proto jsem standardné pouzivanou mrizku upravil tak, ze jsem vizualné sdruzil
spolu souvisejicich elementy [17]. Provedl jsem spojeni nad sebou umisténych bunék do
sloupcii a otestovanim ovéril, ze vyslednd podoba miizky pusobi usporddanéjsim dojmem.
To ma za nasledek prijemnéjsi podobu a hlavné prehlednéjsi proces umistovani karet.

Stejné jako v prvnim kroku je i zde provedeno barevné oddéleni sloupcu t¥i zakladnich
kategorii (souhlas, nesouhlas a neutrdlni postoj). Pro zdiraznéni toho, ze zalezi na tom, do
kterého ze sloupct stejné barvy uzivatel kartu umisti, jsem vyuzil riznych odstinu barev.
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Obrazek 5.4: Finalni navrh podobny vysledkové mrizky g-setu

Tmavsi odstiny dostaly krajni sloupce pro nejvyznamnéji ohodnocené karty a smérem ke
stfedu se odstiny zesveétluji.

Pii testovani se viak osvédéily jen z ¢asti. Ucastnici testovani sice ihned spravné pfi-
razovali karty na zakladé barvy, neradili je vSak podle miry souhlasu a nesouhlasu. Tento
problém je zpusoben pravdépodobné nedostateénym rozdilem odstinu jednotlivych sloupcii,
ktery se projevuje zejména u mensich vysledkovych mifzek q-setu. ReSenim by bylo pfidat
barvam kategorii na durazu. Silné cervené nebo zelené zabarvené sloupce vsak ptisobi ru-
sivym dojmem. Situaci jsem proto vytesil pridanim takové ¢iselné osy ohodnoceni sloupcii,
jaka je uvadéna ve standardné pouzivané vysledkové mrizce pro g-fazeni.

Napovéda

Stézejnim bodem mnou navrhovaného uzivatelského rozhrani byla snaha o to, aby uzivatel
rychle pochopil princip g-fazeni, aniz by u sebe mél osobu, ktera jej procesem provazi. Ackoli
se tento cil do zna¢né miry podarilo splnit, malé procento uzivateli mélo stale problém
s okamzitym pochopenim druhého kroku g-fazeni. Proto jsem implementoval napovédu,
ktera rychle objasni principy g-fazeni i moznosti prace s uzivatelskym rozhranim.

V otézce ndpovédy vsak vyvstava (nejen u webovych aplikaci) vyznamny problém. Lidé
jenectou [21] Ndpovéda je zpravidla otevirana jako posledni moznost v pripadé, kdy uzivatel
opravdu nevi jak dal. V prubéhu testovani aplikace jsem se proto rozhodl udélat maly
pruzkum. Pokud si testujici uzivatel nevédél ihned rady, vétSinou se tdzal mé, co ma délat.
Jako nezucéastnény pozorovatel jsem mu neporadil, ale zeptal jsem se, proc¢ se obratili na mné
misto otevreni napovédy. Nejcastéjsi odpovédi na tuto otdzku lze shrnou do nasledujiciho
tvrzeni: ,Napovédy obsahuji dlouhé texty a spoustu informaci které musim precist, ale
nepouziji‘.

Proto jsem se pri navrhu napovédy musel vyhnout dlouhym a pro uzivatele nezazivnym
textovym popistim. Inspiraci pro jeji podobu jsem nasel v napovédach chytrych telefont
a uslovi: ,Jeden obrazek vyda za tisic slov*.

Takto implementovand napovéda se sklada z obrazovky aplikace na pozadi a kratkych
textovych popist, samovysvétlujicich obrazku, sipek a zvyraznujicich prvkia na popredi.
Neni zde zadny dlouhy, odrazujici text, coz také urychlilo pouziti ndpovédy. Zejména pokud
uzivatel hleda vyznam konkrétniho prvku uzivatelského rozhrani. V takovém pripadé se staci
podivat na misto, kde je hledany prvek, a hned vedle néj si precist kratky popisek. Neni
potfeba pracné hledat vyznam prvku v obsahlém textu napovédy.

Prvni krok metody je pfimocary a pii testovani se jeho pochopeni uzivateli ukazalo
snadné i bez pouziti napovédy. Bylo ji vsak mozné vyuzit k upozornéni na moznosti pohybu
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Obrézek 5.5: Netextova ¢ast ndpovédy ve druhém kroku g-fazeni. Modré popisky upozornuji
na funkéni prostredky a pravidla v priabéhu druhého kroku tiridéni

karet, zejména na jejich presouvani kliknutim mysi.

Sirsi uplatnéni napovédy je teprve ve druhém kroku metody. Q-fazeni zde totiz definuje
mnozstvi pravidel, kterymi se musi tridici uzivatel fidit. Ackoli jsem pfi ndvrhu dbal na
jejich zakomponovani do uzivatelského rozhrani, tak nékteri z testujicich uzivatelt pochopili
princip druhého kroku az v prubéhu tiidéni. Vétsinou v momenté, kdy jim dosly karticky
spadajici do stejné barevné kategorie nebo kdyz si vSimli ¢iselné osy ohodnoceni jednotlivych
sloupcu.

V napovédé pro druhy krok bylo tfeba upozornit na néasledujici:

Princip podle néhoz se tridi tvrzeni do sloupcu s riznym ohodnocenim

e Omezeni maxima karet ve sloupcich vysledkové mrizky

Zvétseni karty pri najeti mysi

e Oznaceni aktivni sady pro funkci presouvani karet kliknutim

Moznost presunu karty kliknutim na sloupec vysledkové miizky g-setu

Provedeni napovédy zpusobem vyznaceni prvkia uzivatelského rozhrani tak, jak popisuje
obrazek 5.5 se pri testovani ukézal jako nedostacujici. Uzivatelé dokazali napovédu dobre
pouzit pro hledani popisu konkrétniho prvku nebo funkcionality. Pro objasnéni principu
g-Tazeni se vSak toto provedeni ukazalo nepouzitelné. Divodem bylo to, Ze na takto vypa-
dajici napovédu nahlizeli uzivatelé jako na nékolik samostatné stojicich informaci o prvcich
uzivatelského rozhrani. Nevidéli v ni jeden logicky celek objasnujici praci s aplikaci. Z toho
divodu byl do ndpovédy v obou krocich g-fazeni pridan i kratky textovy popis s nadpisy:
,Co mam délat?“ a ,Jak to udélat”. Ty v nékolika bodech shrnuji nejzdkladnéjsi informace
o principech g-fazeni i o prvcich uzivatelského rozhrani.

Takto obsdhld napovéda ve druhém kroku qg-fazeni se vSsak béhem testii neosvéddila
z duvodu neprehlednosti. Velké mnozstvi informaci na jedné obrazovce odradilo vétsinu
testujicich ihned po jejim otevieni. Proto jsem ji zde rozdélil na dvé samostatné casti,
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Obréazek 5.6: Textova ¢ast ndpovédy ve druhém kroku g-fazeni, umisténd ve ztmaveném
prostoru obrazovky (Jeji Spatné ¢itelnost se v prostiedi aplikace neprojevuje)

mezi kterymi se prechazi dobre viditelnym textovym odkazem. Prvni z nich obsahuje vyse
zminény textovy popis. Druhy pak vyznaceni stézejnich prvki s kratkymi popisky.

I skvéle propracovand napovéda je vsak casto zbytecnd. Béhem testovani jsem totiz
zjistil, ze uzivatelé si zvykli ji ani neotevirat. Tento problém jsem vytesil tak, ze jsem na
navigacni panel aplikace umistil ikonku napovédy v podobé otazniku. Tu necham po nacteni
obsahu okna nékolikrat probliknout vyrazné modrou barvou. Tim prilaké pozornost zraku
uzivatele, ktery mulize pri prvnich pochybach o spravnosti provadéného razeni zkusi spis
oteviit napovédu, protoze na ni byl predem upozornén.

5.3 Implementace serverové casti a interaktivniho rozhrani
aplikace

Vysledna aplikace pro g-fazeni mé za cil nabidnout moznost snadného usporadani vlastniho
g-tfazeni. K tomu bylo potieba nejen vytvorit uzivatelsky ptivétivé provedeni metody q-
fazeni, ale také umoznit snadné nahrani dat a spravu pribéhu g-razeni. Vytvoril jsme tedy
zakladni backend aplikace. Za backend je terminologii informacnich technologii povazovano
programové pozadi aplikace, tedy to co uzivatel v aplikaci vyuziva, ale nevidi. Pro usnadnéni
pripadné budouci prace na aplikaci jsem vytvoril zakladni backend tak, aby byla snadna
jeho vyména nebo rozsititelnost.

Aplikace funguje tak, Ze je mozné v nabidce jejtho menu zaloZit novy priuzkum pomoci
g-fazeni nebo prohlizet seznam existujicich prizkumi. Pro zalozeni prizkumu je potieba
pouze nahrani souboru ve formatu TXT, ktery obsahuje tvrzeni g-setu oddélend prazdnym
radkem. Timto je zalozen prizkum, na ktery je vygenerovan unikatni odkaz. Ten je vzdy
mozné dohledat pod polozkou ,probihajici prizkumy“ z menu vrchniho panelu aplikace.
Vstupem na odkaz je uzivatel nasmérovan na prvni krok g-fazeni s ptislusnym g-setem. Po
dokonceni prvniho i druhého kroku g-fazeni a potvrzeni vysledku je do databaze zazname-
nana podoba sefazené vysledkové mrizky.

Ta je ulozena ve formatu JSON, protoze se jedna o statickd data, u kterych nebude
dochazet k zadnym zménam a pri praci s nimi nebude pottreba vyhledavat jednotlivé za-
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znamy podle obsahu uloZenych dat. Tento zptisob uloZeni jsem zvolil predevsim pro moznost
budouciho ukladani a nahravani stavu aplikace. Ten je totiz zachycen jako pole obsahujici
identifikatory HTML elementt jednotlivych obsahovych prvka uzivatelského rozhrani, které
jsou oddélovacem pro textova tvrzeni, jez obsahuji. Z takového zptisobu ulozeni je snadné
v cyklu vytvorit pivodni podobu rozpracovaného g-setu.

V databazi aplikace bylo potieba vytvorit tabulku pro zdznamy jednotlivych priuzkumt,
ktera obsahuje identifikdtor priuzkumu, unikatni odkaz na prizkum, a g-set s tvrzenimi.
Identifikdtor priuzkumu je cizim klicem do tabulky vysledkt g-fazeni, kterd obsahuje jedinou
datovou polozku, fetézec v JSON se zakdédovanym vysledkem g-fazeni.

Tato podkapitola se déli na dvé ¢asti. Prvni se zaméruje na implementaci té ¢asti bac-
kendu starajici se o organizaci navrzené funkénosti aplikace. Druhd popisuje zajisténi funkei
uzivatelského rozhrani, jako je logika funkci karty s tvrzenimi nebo generovani vysledkové
miizky g-fazeni.

5.3.1 Prace s daty aplikace pro g-razeni

Pro organizaci aplikace bylo potfeba zajistit jeji propojeni s databazi k uchovani dat probi-
hajicich prizkumt g-fazeni. Pro praci s MySQL databézi jsem vyuzil PHP, které pro tento
ucel disponuje velmi dobfe provedenou néastavbou PDO. Pfed jejim pouzitim vsak bylo
potfeba vyresit predani serazeného g-setu z HTML do PHP. K tomuto ucelu se nejlépe
hodi JavaScript, ktery je pro praci s HTML DOM navrzen. HTML DOM lze definovat jako
standard pro manipulaci s HTML elementy [1]. Dalsi, nezbytnou soucésti aplikace je ex-
port vysledki sefazenych g-sett z podoby, v jaké jsou ve formatu JSON ulozené v databazi,
do CSV souboru. CSV je zkratkou slov Comma-separated values a jedna se o jednoduchy
formét pro ulozeni tabulkovych dat [23]. CSV je standardné vyuzivanym formatem pro
prenos elektronické podoby vysledka g-fazeni, ktery je pozadovan jako vstupni forméat pro
analyzatory dat.

Zpusob ulozeni vysledkt s pouzitim JavaScriptu a PHP

Jako prvni je potfeba vyextrahovat data z HTML DOM do jejich textové podoby a tu
ulozit do proménné typu pole. To je v JavaScriptu tvoreno posloupnosti hodnot, oddéle-
nych ¢arkami a indexovano vzdy ¢iselné od nuly. Sbér tvrzeni z HTML elementti probiha
postupné, od nejnize ohodnoceného sloupce vysledkové mrizky g-fazeni az po ten s nejvys-
sim ohodnocenim. Protoze je mrizka generovana s proménlivym poctem sloupci, byly pti
jejim vytvareni zaznamendany identifikatory jednotlivych sloupct do pomocného pole. To
je pri sbéru vysledki prochdzeno a pomoci JavaScriptové metody getElementByld() jsou
s vyuzitim identifikdtort ziskdny konkrétni HTML elementy.

Pro uloZeni vysledného serazeného g-setu jsem pouzil dalsi proménnou typu pole. Do ni
je nejprve zapsan identifikator sloupce a poté postupné vsSechna tvrzeni ziskand z HTML
elementu karet, které sloupec obsahuje. Ty lze z obalového prvku (sloupce) snadno zis-
kat pouzitim JavaScript atributu childNodes, ktery vraci pole potomku vybraného HTML
objektu.

Nakonec je na ziskané pole s vysledky aplikoviana metoda JSON.stringify(), kterd pre-
vede hodnotu predanou JavaScriptem do ekvivalentni podoby ve forméatu JSON fetézce.

Protoze JavaScript nedisponuje prostiedky pro praci s databazi, je potfeba zajistit pre-
déni retézce s vysledky do PHP skriptu, ktery komunikaci obstara. Pro tento tcel se nejlépe
hodi vyuziti asynchronnitho HTTP pozadavku. Jednou z metod pro jeho provedeni je me-
toda ajaz() z knihovny jQuery. Ta poskytuje lepsi kontrolu provadéni pozadavku, nez ostatni
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metody za timto i¢elem implementované. Pti zavolani metoda ajax() ptijima jako parametr
URL, specifikujici cil volani, a objekt pro nastaveni dalsich parametru pozadavku. V ném je
mozné napiiklad specifikovat jeho typ nebo urcit data predavana s vyuzitim HTTP metody
POST. Zavolanim metody ajaz() s potfebnymi parametry jsem tedy predal do PHP skriptu
vysledky sefazeného g-setu, identifikator razeni ke kterému vysledky prislusi a rozméry po-
uzité vysledkové miizky g-fazeni.

V PHP jsou data snadno k vyzvednut{ ze superglobalni proménné $ POST kterou
HTTP pozadavek naplnil. Skript se poté postard o spojeni s databazi a pomoci Prepare
Statement vlozi data do prislusné tabulky databaze. Prepare Statement je technika opétov-
ného pouziti pripraveného SQL dotazu, do kterého je mozné dynamicky vkladat rizné data
k ulozeni do databaze. Vkladané proménné jsou v textu SQL dotazu zastoupeny pomoci
otaznikli nebo jinych fetézcovych literdl, podle pouzité nastavby pro komunikaci s MySQL.
Ja jsem pouzil nastavbu PDO, kterd na objektu udrzujicim komunikaci s databazi nabizi
metodu pro pripravu SQL dotazu a dalsi metodu pro vlozeni proménnych do néj. Pouziti
této techniky je vyhodné jak z hlediska opétovného pouziti kédu. Nastavba PDO také sama
zajistuje ochranu pred ttokem SQL injection.

Skript pro export dat do CSV

Pro prenos vysledki metody g-Tazeni je potreba zajistit export z formy, v jaké jsou ulozeny
v databazi, do CSV souboru. Za timto tcelem jsem napsal maly skript formatujici data do
podoby, kterou na vstupu ocekavaji existujici analyzatory vysledku metody q-fazeni [20].
Ty prijimaji vysledky v tabulkové podobé, kde prvni sloupec obsahuje textova tvrzeni g-
setu a kazdy dalsi sloupec predstavuje vysledek jednoho g-tazeni, kde je kazdému tvrzeni
prirazena Ciselnd vaha podle toho, do kterého sloupce vysledkové mrizky g-fazeni uzivatel
tvrzeni umistil. Z&hlavi (neboli prvni fadek) tabulky obsahuje identifikatory jednotlivych
q-Tazeni.

V databazi jsou vysledky priazkumu ulozeny tak, ze kazdy jeden vysledny g-set je za-
kédovany v JSON fetézci v samostatném radku tabulky vysledkt spolu s identifikdtorem
pruzkumu, ke kterému nélezi. SQL dotazem na databéazi tak ziskam pole, kde kazdy jeho
prvek predstavuje jeden radek v tabulce s vysledky.

Prvnim krokem k extrahovani dat bylo zjisténi ¢isla pro nejzdpornéji ohodnoceny slou-
pec vysledkové miizky a jeho ulozeni do proménné. Tento tidaj byl vypodéitan z rozméru
pouzité mrizky, ktery je ulozen v databazi u prislusného g-setu. Druhym krokem byl sbér
jednotlivych tvrzeni g-setu. Ty jsem ziskal z prvniho sefazeného g-setu a umistil do viceroz-
mérného pole uchovavajiciho jiz zpracované vysledky. Kazdé tvrzeni je v ném zastoupeno
svym text a dalsim polem, v némz jsou ulozeny ohodnoceni daného tvrzeni v jednotlivych
vypracovanych g-fazenich.

Pro prevod dat fetézce ve formatu JSON jsem pouzil PHP funkci json_decode(). Jejim
vysledkem je pole slozené z prvkl predaného JSON fetézce. To nésledné v cyklu procha-
zim a kontroluji obsah kazdého prvku. Pokud narazim na identifikdtor sloupce vysledkové
mrizky q-Tazeni, inkrementuji hodnotu proménné uchovavajici vdhu aktudlné zpracovava-
ného sloupce. Pokud prvek obsahuje text s tvrzenim, postupné prochazim pole se zpraco-
vanymi vysledky, dokud nenarazim na pozici, ve které je ulozeno dané tvrzeni. K nému pak
pridam vahu aktualné zpracovavaného sloupce.

Timto postupem v podstaté do pole se zpracovanymi tvrzenimi vytvarim reprezentaci
jednotlivych tadkd vysledné CSV tabulky. Tu po zpracovani vsech vysledkt prizkumu
vytisknu do CSV souboru pomoci PHP funkce fwrite(). Poslednim krokem je nabidnuti vy-
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tvoreného CSV souboru uzivateli ke stazeni. To se v PHP zprostiedkuje zaslanim prislusné
HTTP hlavicky, k ¢emuz slouzi funkce header().

5.3.2 Zajisténi funkénosti uzivatelského rozhrani

Nejpouzivanéjsi funkcionalitou aplikace je bezpochyby drag&drop. Proto je potieba préci
s nim perfektné odladit, aby nedochazelo k zadnym rusivym udédlostem béhem tridéni ka-
ret s tvrzenimi. Pro realizaci jsem vyuzil jednu z existujicich drag&drop knihoven, kterych
je v JavaScriptu a jQuery na vybér mnoho. Ma volba padla na knihovnu Dragula, ktera
nabizi dobfe odladéné provedeni s prijemnym API zaméfenym na snadné napojeni vlast-
nich funkcionalit. Pravé to byl hlavni dtvod k jejimu zvoleni. Karty s tvrzenimi totiz ve
druhém kroku fazeni vyzaduji pridani efektu zvétSeni karty po najeti mysi, omezeni poctu
karet v nékterych drag&drop kontejnerech a implementaci alternativniho zptisobu jejich
premistovani pri zachovani dragédrop funkcénosti.

Zvétsovani prvku karty po najeti mysi

Pro zvétsovani elementu webovych stranek existuje nékolik zpiisobi, ze kterych jsem vybral
metodu animate() JavaScriptové knihovny jQuery. Ta umoznuje provadéni jednoduchych
animaci s pouzitim CSS vlastnosti, pficemz animace jsou plynulé i na pomalejsich zari-
zenich. Metodu animate() jsem zvolil predevsim proto, ze disponuje moznosti snadného
napojeni navazujicich JavaScriptovych funkeci.

Této vyhody jsem vsak pri findlni implementaci plné nevyuzil, a proto bych do bu-
doucna zpusob zvétsovani vymeénil za CSS3 vlastnost transformace a jeji metodu scale().
JavaScriptova animace totiz pracuje s elementem karty a textu v ni zvlast, coz ma za na-
sledek nehezky efekt preskakovani slov v fadcich pfi jejim zvétSovani. CSS3 scale() vyuziva
parametru poméru zvétseni, diky kterému roste text v karté rovnomérné s jeji velikosti. To
odstranuje rusivy efekt ,,uskakovani textu®.

Protoze ve druhém kroku g-fazeni jsou rozmistény karty s funkcénosti zvétSovani se
po vétsiné plochy obrazovky, bylo potfeba implementovat zpozdéni mezi najetim mysi na
kartu a jejim zvétsenim. Pro simulaci zpozdéni nabizi JavaScript metodu setTimeout(),
kterd po predaném casovém intervalu zavold pozadovanou funkci. Pri jejim pouziti vsak
vznikaly problémy s nulovanim pocitadla ¢asu a proto jsem hledal alternativni feseni tohoto
problému. Finalni volbou byl jQuery plugin hoverIntent. Ten nabizi rozhrani pro spravu
udalosti po najeti kurzoru mysi a pridava moznosti jako nastavitelné zpozdéni, prevence
udalosti pfi posunu kurzoru pry¢ z cilové plochy, nulovani ¢asovace v pripadé pohybu mysi
pres veétsi plochy a delegovani udélosti.

Zajisténi plynulosti drag&drop v navrhovaném rozhrani

Ackoli nabizi knihovna Dragula moZnost snadného pridani vlastnich funkénosti, neobesla se
jejich implementace bez problémt. API knihovny Dragula generuje béhem prace udélosti
a poskytuje rozhrani k jejich zachyceni. Na uddlosti je pak snadné navazat vlastni napro-
gramovanou funkcionalitu. Ne ve vsech piipadech uziti vSak knihovna Dragula reagovala
tak, jak by se dalo o¢ekévat. Slo vidy jen o drobné opravy v komunikaci s knihovnou,
zato jejich mnozstvi bylo znac¢né. Nezridka se vsak ukézalo, Ze problém nevznikal v API
knihovny, ale kvili mnou opomenutym dusledkiim provadéného tikonu. Vyznamnost téchto
problému nespocivala v komplikovanosti jejich oprav, ale v tom, Ze vétsina z nich vznikala
sporadicky, a proto bylo ¢asové narocné jejich odhalovani.
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Pri implementaci druhého kroku g-fazeni jsem narazil na potfebu zabranit umisténi
karty do jiz plného sloupce. Knihovna Dragula nabizi moznost definovat uzivatelskou funkei
kterd rozhodne, zda muze byt zahdjen pohyb s elementem. Nenabizi vsak zadné moznosti
toho jak za urcitych podminek zamezit uvolnéni elementu na dané pozici. K tomu ucelu
jsem byl nucen zasahnout do zdrojového kédu knihovny a upravit prislusné funkce tak, ze
v pripadé kdy je element kontejneru pro drag&drop vétsi nez obalovy element, nedojde
k udalost uvolnéni tazené karty.

Dynamické generovani vysledkové mrizky g-razeni

Podoba vysledkové miizky ¢-fazeni je podminéna lichym pocCtem sloupcu a rozloZenim
odpovidajicim Gaussové kiivce. Metoda vSak umoznuje rtizné velikosti g-setu s tvrzenimi,
a proto je potieba jejich poctu prizptisobit pocet mist ve vysledkové mrizce.

Této skutecnosti bylo mozné vyuzit pro implementaci jejich dynamicky se ménici sirky
a vysky podle poctu karet s tvrzenimi. Tim jsem dosahl toho, ze karty ve sloupcich mohou
nabyvat vétsich rozmért a tak jsou pri mensim g-setu vSechny primérné dlouha tvrzeni
¢itelna i bez nutnosti zvétsovani karty.

Sitka sloupci v generované vysledkové mifzce odpovida dostupnému prostoru pro mifzku
podéleného poctem sloupct v ni. Od vysledku je jesté tireba odecist sifku rozteCe mezi
sloupci pro kazdy z nich. Pocet sloupctu vysledkové mrizky je prifazen kazdému g-setu
podle poctu tvrzeni v ném. Vyska jednotlivych sloupct se stanovi pomoci vysky karty
s tvrzenim a jejich poc¢tu v jednotlivych sloupcich.

Vyska karty je vypocitana na zakladé maximalniho poctu karet v nejvyssim sloupci
vysledkové mrtizky. Pro g-sety podporované navrzenym uzivatelskym rozhranim je to ma-
ximalné devét karet. Pri deviti kartach tedy muzu stanovit fixni vysku karty v procentech
obrazovky tak, aby se vSe veslo na plochu zobrazovaciho zafizeni.

Pro mensi g-sety, které v nejdelsim sloupci neobsahuji vsech devét karet je potreba
rozdélit uvolnény prostor tak, aby bylo plné vyuzito vysky zobrazovaciho prostoru. Toho
jsem dosahl odectenim maximalniho poc¢tu karet v nejvyssim sloupci daného g-setu od
jeho maximalniho zaplnéni, tedy deviti karet. Po vyndsobeni vysledku vyse stanovenou
fixni vyskou karty ziskdm velikost neobsazeného prostoru sloupce v procentech. Spocitanou
uvolnénou plochu pak v kazdém sloupci rozdélim mezi jednotlivé karty.

Pro rozdilné rozméry vysledkové mrizky bylo také potieba zajistit rozdilny pocet odsti-
novanych sloupci. K tomu téelu se v CSS hodi zptsob definovani pozadi pomoci HSLA.
To definuje barvu za pomoci ¢tyt atributa [11]. Podle jeji pozice na kruhové paleté barev,
saturace, svétlosti a slozky prihlednosti (v rozmezi 0-1). Tim zprostifedkovavé intuitivnéjsi
manipulaci s barvou pri ladéni vzhledu a umoznuje definovat ¢iselnou proménnou obsahujici
svetlost barvy, ktera se v cyklu generovani sloupcii vysledkové mrizky prepocitava.
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Kapitola 6

Testovani a ovéreni pouzitelnosti
vytvorené aplikace pro g-razeni

Aby byla vytvorend aplikace pouzitelnd jako ekvivalentni varianta vyzkumu metodou g-
fazeni, bylo nutné ji vyvijet v souladu s potiebami potencionalniho uzivatele. Tim muze
byt prakticky kdokoliv, kromé starsich osob, které neumi vyuzivat ani zakladni moznosti
informacnich technologii. K realizaci takové aplikace je tak potreba dukladné otestovani
jeji pouzitelnosti. Na velké testovani aplikace vSak nedisponuji dostate¢nymi prostredky,
proto jsem hledal zpiisob jak otestovat aplikaci s mensim poc¢tem lidi. ReSeni této situace
jsem nasel v internetovém c¢lanku pojednavajicim o tom, ze s kazdym dalsim testujicim se
mnozstvi novych zjisténi snizuje, protoze ruzni uzivatelé pracuji do jisté miry podobné [18].

Nasel jsem tedy 20 dobrovolnikt, kter{ svolili s otestovinim mnou navrhovaného roz-
hrani. Cilem aplikace bylo navrhnout co nejintuitivnéjsi uzivatelské rozhrani, aby i osoba,
kterda nezna metodu g-Tfazeni, jej sama zvladla spravné dokoncit. Testovani takového navrhu
uzivatelského rozhrani vyzaduje, aby nebylo testovano vickrat na stejnych osobach. Proto
jsem respondenty rozdélil do nékolika kol testl v primeéru po péti osobach na jedno kolo.
V nékterych piipadech je vsak nutné testovat jak na novych uzivatelich, tak na téch, kteri
jiz g-Tazeni vypracovali. Detaily provadéni takovych testa obsahuje tato kapitola.

6.1 Iterativni testovani prototypt aplikace v pribéhu vyvoje

Moznosti vyvoje informacnich technologii prosly s rozsitenim internetu velkymi zménami,
predevsim v oblasti UX designu. Je totiz tak snadné, levné a rychlé provadét testovani, jako
tomu nebylo nikdy diive [13]. O to vice plati tento poznatek u aplikaci a webt v prostredi
internetu.

Pri navrhu dobré aplikace je potieba postupovat tak, aby co nejlépe vyhovovala tém,
kteri ji budou pouzivat. Nejjednoduseji toho lze dosahnout neustdlym prizptsobovanim
navrzeného rozhrani a jeho funkci potfebam uzivatele [3]. Ty je sice mozné do jisté miry
odhadnout, vzdy je vsak dilezité otestovat, ze jejich Feseni je pouzitelné tak, jak bylo pfi
navrhu predpoklddano. Testovani zaroven napovi, co by déle mohl uzivatel pti své praci
vyuzit nebo jak lépe prizplsobit prvky, se kterymi pracuje jinak, nez jak bylo navrzeno.

Krom samotného otestovani aplikace je dulezitym piinosem tohoto pristupu moznost
interakce s Sirokym mnozstvim uzivateli. Kazdy z nich vidi aplikaci unikatnim pohledem.
Pomoci pratelského dialogu na téma chyb a nedokonalosti uzivatelského rozhrani je tak
mozné odhalit skutecnosti, na které by sdm vyvojar nebo jini uzivatelé neprisli. Béhem
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testovani jsem proto vzdy naslouchal radam a napadiam testujicich na opravu nebo vylepseni
aplikace. Stejné tak jsem vyuzil moznosti konzultaci s vedoucim mé bakalatrské prace. Ten
mi poskytl mnozstvi rad a postieht nabitych zkusenostmi v oboru uzivatelskych rozhrani.
Podnéty ziskané od vedouciho nebo uzivateli jsem vzdy podrobil dalsimu uzivatelskému
testovani a ovéril tak jejich vyuzitelnost.

Prvni ¢ast této podkapitoly popisuje testovani béhem vyvoje aplikace a poznatky, které
prineslo. Jednotlivé funkce rozhrani byly testovany prototypové. Nejdiiv jsem tedy im-
plementoval jejich zékladni provedeni a bez dlouhého ladéni je nechal otestovat uzivateli.
7 jejich reakce bylo mozné rozpoznat, zda jim vyhovuje zédkladni myslenka provedenych
inovaci. Pokud ano, mohl jsem zacit s implementaci jejich detaili. V pripadé, ze uzivatelé
nezareagovali tak kladné, jak bylo predpoklddano, bylo potfeba nové prvky nahradit nebo
prepracovat.

V druhé a treti ¢asti podkapitoly je popsan proces testovani vizualni podoby aplikace.
Ten je rozdéleny na testovani procesu g-fazeni a testovani napovédy objasnujici principy
této metody a moznosti uzivatelského rozhrani. Tyto aspekty byly testovany predevsim
formou dialogu s uzivateli, zaloZeného na podnétech od nich obdrzenych a na poznatcich
ziskanych pozorovani zptsobu jejich prace s aplikaci.

6.1.1 Testovani intuitivniho pochopeni prace s uzivatelskym rozhranim

Pro snadnou a intuitivni praci s uzivatelskym rozhranim je vyhodné od zacatku vyvoje sle-
dovat zpusob, jakym uzivatelé aplikaci pouzivaji. Tim jsem ziskal nejen informace o chybéch
v ndvrhu nebo implementaci, ale predevsim jsem ze zptisobu prace mohl odvodit vylepseni,
kterd by uzivatelé béhem g-fazeni vyuzili.

Vétsi celky testovani jsem proto provadél vzdy po dokonceni iprav, které jsem navrhl na
zakladé vysledku z predchozich testovani a pozadavkil testujicich uzivateld. Takto jsem mél
moznost pozorovat, které z realizovanych zmén dobre funguji a co je jesté potieba doladit
nebo vyménit.

Prvni kolo testovani

Prvnim kolem testovani jsem se zaméril na ovéreni spravnosti rozlozeni zdkladnich prvka
g-Tazeni na zobrazovaci plose. Bylo potreba ovérit, zda jsou ¢asto pouzivané prvky snadno
dosazitelné a také, jestli pfi praci s nimi nevznikaji zadné komplikace tykajici se jejich
rozlozeni.

Na zékladé myslenky iterativniho vyvoje aplikace probéhlo prvni testovani na jejim
zakladnim prototypu. Ten obsahoval pouze nékolik sedych obdélniki reprezentujicich vy-
sledkové miizky jednotlivych kroku g-fazeni a bilé obdélniky s textem reprezentujici karty
s tvrzenimi. V aplikaci také fungovalo zdkladni provedeni drag&drop a jednoduchd lupa,
bez které by nebyl druhy krok g-fazeni realizovatelny. Ta zobrazovala text elementu, na
kterém je umistén kurzor do pevné ukotveného prvku lupy.

Testovani bylo provedeno péti ucastniky, na g-setu o padesati tvrzenich tykajicich se
zpusobt dopravy. Takto velky g-set jsem zvolil proto, abych vidél reakci uzivatell v pripadé,
kdy navrzend vysledkova miizka zabere vétsinu plochy zobrazovaciho zafizeni.

Pred samotnym provedenim g-fazeni jsem kazdému tcastnikovi vysvétlil zpiisob, jakym
se provadi a vyzval jej, aby mi v prubéhu testovani sdélil kazdy dotaz nebo pripominku. Bé-
hem jeho prace jsem si délal poznamky na zakladé jeho pripominek a pozorovanim zpusobu,
jakym jednotlivi Gcastnici pracovali s uzivatelskym rozhranim.
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Vefeina doprava je pro‘y, Jen auto mé zaveze tam, kam
kiefi si nemohou dovoli auto. cheia kdy to cheija

Pro mé je automobi vic nef Za Sistsi Fivotni prostfedl

HASTROJ LUPA

Obrazek 6.1: Snimek testovani prvniho prototypu aplikace v prubéhu druhého kroku g-
razeni

Vysledky takto provedeného testovani prinesly nékolik poznatkl o drobnych rusivych
nedostatcich aplikace. Mezi né se fadil naptiklad kurzor mysi v podobé Sipky pouzity béhem
pretahovani karet, namisto kterého by uzivatelé ocekavali kurzor v podobé ruky. Dale pak
formulace ,Nevim jisté“ nad sloupcem pro neutrdlné zarazend tvrzeni nebo neesteticky
vzhled docasné pouzitého nastroje lupy.

Testovani prineslo také dvé dulezitéjsi zjisténi. Jednim z nich byla skutecnost, ze testujici
uzivatelé Casto zapominali, ktery sloupec slouzi pro kladna a ktery pro zaporna vyjadreni.
Sloupce by tedy bylo potfeba odlisit i jinak nez textovym popiskem nad nimi. Druhym
dialezitym poznatkem byla znacnd neprehlednost vysledkové mrizky q-fazeni ve druhém
kroku, na kterou mné upozornili ¢tyri z péti testujicich uzivatelu.

Druhé kolo testovani

V tomto kole testovani jsem se zaméril na funkénost iprav rozhrani provedenych na zakladé
vysledkt z prvniho kola, na zjisténi nedostatkd nové pridanych prvka a funkei rozhrani a na
pochopeni principu g-fazeni bez nutnosti jeho vysvétlovani. Pribéh testovani byl stejny jako
v jeho prvnim kole s tim rozdilem, Ze uzivatelé dostali pouze pokyny k sefazeni tvrzeni podle
toho, jaky na néj maji nazor. To, Ze jim nebyl objasnén princip druhého kroku g-tfazeni
zpusobilo, zZe testujici museli sami pochopit jak karty v ném spravné organizovat. Takto
bylo nejlépe mozné otestovat intuitivni pochopeni principtii g-fazeni na zakladé navrzeného
uzivatelského rozhrani.

TTi z testujicich byli stejni jako v prvnim kole testovani, dalsi tii byly osoby, které mnou
navrzené rozhrani predem nevidéli a stejné tak predtim neznali metodu g-fazeni. Testovani
probéhlo na g-setu o ¢tyfticeti a jednom tvrzeni, protoze vysoky pocet tvrzeni v prvnim kole
testovani se pro respondenty ukazal jako faktor odrazujici od dokonéeni g-fazeni.

Podobu aplikace béhem tohoto kola testovani muzete vidét na obrazcich 6.2 a 6.3.
Elementy uzivatelského rozhrani jiz dostaly prijemnéjsi grafickou podobu nez v prvnim
kole. Byly pridany barvy pro odliseni kategorii vysledkovych sloupct a vysledkovd mrizka
g-Tazeni ve druhém kroku dostala novou podobu. Také pribyla funkce zvétSovani karty po
prejeti kurzoru a pocitadla mnozstvi karet, které zbyvaji ve druhém kroku g-fazeni rozradit.

Rozdéleni karet v prvnim kroku g-fazeni pochopili testujici rychle a bez problémi. Bé-
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Obrazek 6.2: Podoba aplikace v druhém kole testovani. Snimek z prvniho kroku g-fazeni
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Obréazek 6.3: Zachyceni druhého kroku g-fazeni v momenté, kdy uzivatel naplnil vSechny
sloupce stejné barvy a nevi co se zbylymi kartami

hem tiidéni si vSichni poc¢inali rychleji nez v predeslém kole testovani. Divodem bylo pridani
barevného odliseni kategorii ve vysledkovych sloupcich, diky kterému nemuseli hledat tex-
tovy popis objasnujici vyznam sloupce.

Ve druhém kroku postupovala ze zacatku vétsina testujici stejnou rychlosti. Dva z uziva-
teld, kteri provadéli g-razeni poprvé, vsak neradila karty do sloupctt podle miry nesouhlasu
a souhlasu s tvrzenim, ale jen na zakladé barevného odliseni. Tito uzivatelé se zastavili
v momenté, kdy jim dosel prostor pro umistovani karet do stejné zabarvené kategorie. Po
kratkém premysleni vSsak pochopili vyznam raznych odstini jednotlivych sloupct stejné
barvy a byli nuceni preorganizovat jiz rozdélené karty s tvrzenimi.

Funkci zvétsovani malé karty vysledkové mrizky ve druhém kroku objevili vsichni testu-
jici uzivatelé intuitivné. Vzniklo vsak mnozstvi problému zptisobenych jejim Spatné odladé-
nym propojenim s drag&drop knihovnou. Poslednim vyznamnym poznatkem bylo zjisténi,
ze uzivatelé, kteri nejsou zvykli na kazdodenni praci s mysi, trpéli pii presouvani velkého
poctu karet kiecemi nebo bolestmi zapésti. Proto bylo potieba pridat dalsi zptusob premis-
tovani karet.
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Treti kolo testovani

V tomto zavérecném kole testovani jsem péti osobam, které predem neznali metodu g-
fazeni ani podobu mnou navrzeného uzivatelského rozhrani, oteviel URL adresu aplikace
a bez jakéhokoli vysvétlovani je nechal provést q-fazeni. Ucastnici fadili g-set o t¥iadvaceti
tvrzenich na téma stravovani na vysoké skole.

Aplikace jiz méla findlni podobu, do které od minula pribyla ¢iselnd osa pro znazornéni
rozdilného ohodnoceni sloupct v jednotlivych kategoriich a vrchni panel s logem aplikace,
napovédou a drobnym vysouvacim menu. Pribyla také funkce presouvani karet do vysled-
kovych sloupct na kliknuti mysi a k ni se vazajici oznaceni aktivni sady ve druhém kroku g-
razeni. Rovnéz byly opraveny nedostatky zptisobu zvétseni malé karty ve vysledkové miizce
g-setu.

V pribéhu testovani jsem nezaznamenal zadné problémy s funkénosti jednotlivych prvka
ani podnéty od testujicich uzivateli smérem k jejich rusivému nebo neptijemné piisobicimu
vlivu. TFi z péti uzivatelt ihned spravné t¥idili karty v prvnim i ve druhém kroku g-fazendi.
Zbyli dva méli ve druhém kroku razeni stejny problém jako ve druhém kole testovani, tedy
nefadili od zacatku karty do sloupcu podle miry nesouhlasu (souhlasu) s tvrzenimi. Jeden
z nich si své chybné poc¢indni uvédomil jiz béhem prvnich par zarazenych karet, kdyz si
vsiml ¢iselné osy. Druhy presné odpovidal scénari z minulého kola testovani. Divodem bylo
podle jeho slov to, ze nad dal$im tridénim nepfemyslel, kdyz uz jej v prvnim kole jednou
provedl.

Vysledky testovani

Iterativnim testovanim v pribéhu vyvoje jsem dosahl toho, ze Spatné fungujici prvky uziva-
telského rozhrani jsem nahradil nebo upravil jiz na zacatku jejich vyvoje. Diky tomu jsem
nemusel investovat mnoho ¢asu do vytvareni néceho, co bych pak musel kvili vysledkiam
testu odstranit. Dalsi vyhodou bylo, Ze jsem mél jiz od zacatku moznost sledovat, jak ruzni
uzivatelé pracovali s navrzenym uzivatelskym rozhranim. Tyto poznatky jsem mohl rovnou
uplatnit pri vyvoji aplikace, ¢imz se urychlil cely jeho proces.

Hlavnim vysledkem testovani bylo zjisténi, Ze naprosta vétsina uzivatelti dokéze bez po-
moci spravné vyhotovit g-razeni a to dokonce v ¢ase rychlejsim nez jeho provedeni s fyzicky
uchopitelnymi kartickami. Dalsim vysledkem testovani pak bylo pfedevsim ovéreni toho, ze
vSechna navrzend funkcionalita je bez problému intuitivné pouzitelna.

6.1.2 Testovani grafické podoby uzivatelského rozhrani

Vzhled aplikace byl testovin spoleéné s intuitivnim pochopenim prace s uzivatelskym roz-
hranim. To z toho divodu, ze podoba navrzenych prvka tzce souvisi s pohodlnosti a in-
tuitivnosti jejich pouzivani [22]. Po kazdém kole byly opraveny zjisténé funkéni nedostatky
prvki aplikace a spolu s tim provedeno jejich grafické odladéni. V dalsich kolech testo-
vani pak bylo ovéreno, ze podoba je uzivatelsky privétiva a ze zapada do celkového dojmu
uzivatele z aplikace.

Testovani grafické podoby probihalo tak, Ze jsem nejprve nechal tcastniky provést kom-
pletni g-fazeni, a poté jsem jim polozil nasledujici otazky:

e Jak na vas piisobi vzhled aplikace?

e Byly vSechny texty v aplikaci dostatecné Citelné?
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e Odpovidalo podle vas provedeni prvkl aplikace jejich tcelu?
e Mite jakékoliv dalsi pripominky ke vzhledu aplikace?

Pro hodnoceni vzhledu bylo zajimavé jen druhé a tieti kolo testovani. To bylo zptsobeno
tim, Ze v prvnim kole bylo testovino na prototypu aplikace bez vyladéni jeho grafické
podoby. Vzhled tak uzivatelé hodnotili jako nedokonceny a nepromysleny. To zejména ve
druhém kroku g-tazeni, kdy vSechny testujici od prace s aplikaci ihned odradila podoba
vysledkové mrizky. Na jedné obrovce bylo podle testujicich uzivatelt prilis mnoho prvki

Odpovédi v nasledujicich kolech testovani se z velké ¢asti shodovaly. Shrnuje je néasle-
dujici prehled:

e Vzhled aplikace na mné ptsobil neutralnim az monoténiim dojmem.
e Vzhledové mé aplikace neuchvatila, ale ani jsem na ni nenasel néco, co by se mi nelibilo.
e Jedinym graficky vyraznym prvkem je pro mé blikajici ikonka otazniku.

e Texty v kartach byly bez problému ¢itelné. Az na ty, které byly umisténé ve vysledkové
mrizce g-fazeni.

e Popisky prvka v netextové ¢asti napovédy se mi zdaji mélo vyrazné.
e Aktivni sloupec ve druhém kroku razeni je Spatné oznaceny.

e Préci s aplikaci jsem bez problému pochopil a plsobila na mné spi$ jako hra, nez
provadéni prizkumu.

Reakce uzivateltt na grafickou podobu aplikace byly veskrze pozitivni. Vétsinou ji sice
nehodnotili jako graficky propracovanou, jednoduchy vzhled vSak byl cilem navrhu. Nékteri
uzivatelé ocenili to, ze provadéni g-fazeni v ni ptsobi spis dojmem hry, nez vypracovavani
pruzkumu. Jedinym nedostatkem ztstalo pro nékteré uzivatele az moc pohodlné pouziti
ruznych odstinu barev kategorii ve sloupcich vysledkové mrizky druhého kroku g-razeni.

6.1.3 Testovani pouzitelnosti napovédy

vvvvv

nim kole testovani intuitivniho pochopeni uzivatelského rozhrani a tfemi novymi uzivateli.
Pred vstupem do aplikace nedostali uzivatelé zadné pokyny k tomu jak béhem ti¥idéni po-
stupovat. Na zacatku kazdého kroku g-fazeni jsem uzivatele pozadal o to, aby pred tridénim
prostudovali napovédu a vyjadrili se k jeji formé a obsahu. Presto, ze uzivatelé k otevieni
napovedy nebyli ptilis ochotni, po jejim prostudovani konstatovali, ze jeji pouziti v prvnim
kroku g-Tazeni je rychlé a snadné.

Néapovéda ve druhém kroku g-fazeni se jiz vétsiné testujicich tak privétiva nezdala, pro-
toze obsahovala na jedné obrazovce prilis mnoho informaci. To podle jejich reakci zptisobilo
neprehlednost a velmi tim snizilo jeji informac¢ni hodnotu.
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Obrazek 6.4: Finalni podoba druhého kroku aplikace pro g-fazeni

6.2 Ovéreni relevantnosti vysledki g-razeni s pouzitim vy-
tvoreného uzivatelského rozhrani

Abych dokédzal spravnost navrzeného uzivatelského rozhrani, bylo potfeba provést expe-
riment k dokdzani pouzitelnosti aplikace i pro vétsi prizkumy. Také bylo nutné zjistit,
jestli vysledky ziskané g-razenim v aplikaci odpovidaji tém, provedenym v papirové podobé
s uchopitelnymi kartami. Nejlépe by se funkénost rozhrani ovérila béhem dvojiho provedeni
jednoho vétsiho prizkumu. Bohuzel jsem pro takové testovani nenasel dostatek dobrovol-
nikt a tak jsem oba aspekty porovnal ve dvou nezavislych experimentech.

Provedeni experimentu g-razeni online, oproti razeni s uchopitelnymi prvky

Pro ovéreni predpokladu, ze s pouzitim mnou navrzeného uzivatelského rozhrani je mozné
dosdhnout obdobnych vysledki, jako pti pouziti fyzicky uchopitelnych prvki, jsem provedl
nasledujici experiment. Pozadal jsem C¢tyri osoby, které predem metodu g-razeni neznaly,
aby vypracovaly jeho elektronickou i papirovou podobu se stejnym tématem. Vysledky
dosazené v obou zpusobech jsem poté porovnal a ovéril, Zze navzajem koresponduji. Pro
tento experiment jsem pripravil papirovou vysledkovou miizku g-fazeni a vytiskl triadvacet
karet s tvrzenimi tykajicimi se ndzort na dopravu automobilem a vefejnou hromadnou
dopravou.

Ucastnici byli nejprve postaveni pred online aplikaci bez toho, abych jim vysvétlil zptisob
prace s ni. V pribéhu tridéni karticek jsem pozoroval, jak pracuji, a zapisoval si pozndmky
o zpusobu, kterym kazdy z nich provadél tiidéni. Vysledky jimi sefazenych g-set jsem
ulozil pro findlni vyhodnoceni.

Po tirech dnech jsem stejnym osobam dal stejna tvrzeni na vytisténych kartach a pozé-
dal je o provedeni g-fazeni v papirové podobé. Pribéh jejich price jsem si opét zapisoval
a nakonec jsem vyfotil sefazenou vysledkovou mrizku pro nésledné porovnavani.

Vysledkem bylo, ze u vSech tcastnikii byly v obou g-setech zarazeny témér stejné karty
v extrémech, zatimco zatazeni karet ve stfedu mrizky bylo znacné odlisné. Abych se ujistil,
ze takto rozdilné maji vysledky vypadat, pozadal jsem po dalSich 2 dnech tyto ucastniky
o opétovné sefazeni g-setu v papirové podobé. Porovnanim vsech vysledkt jsem zjistil,
ze g-sety byly ve vSech tfech verzich vypracovany s podobnou chybou. V extrémech se
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objevovaly vzdy stejné karty, zatimco stfed g-setu se vice lisil, primérné v deviti jinak
zatazenych kartach.

Ze zapiskd o rozdilu béhem provadéni dvou variant g-fazeni jsem zjistil, ze vsichni
ucastnici experimentu pracovali s aplikaci trochu jinak, nez s uchopitelnymi kartami. To se
projevilo zejména béhem druhého kroku g-fazeni. Pri tfidéni fyzicky uchopitelnych karet
respondenti ihned kazdou svrchni kartu z balicku umistili do vysledkové mrizky. Teprve
v momenté kdy jim doslo misto v tom sloupci, do kterého chtéli umistit dalsi tvrzeni, odlozili
balicek a nékteré jiz umisténé karty preorganizovali. Tim vytvorili prostor v pozadovaném
sloupci, aby mohli odlozenou kartu zatradit. Pii pouziti aplikace naopak nejdrive rolovali
hromadkami a vybirali ty karty, u kterych védéli kam je zaradit. Mnohem méné tak ménili
pozice jiz umisténych tvrzeni. Z této skutecnosti mizeme vyvodit, zZe prace s papirovymi
kartami byla pro uzivatele prijemnéjsi. Nebali se, ze karta nebude ihned na spravném misté,
protoze je snadné ji vzit a polozit jinam. Razeni v aplikaci pro né tedy nebylo stejné
prirozené jako pouziti papirového g-setu. Z rozdilného prabéhu jejich razeni vSak muzeme
usuzovat, ze si uzivatelé intuitivné nasli zptsob jak vyrovnat nejistotu ohledné umisténi
karty pomoci jejitho snazsiho vybéru.

Provedeni priazkumu metodou g-razeni s pouzitim navrzené online aplikace

Prvnim predpokladem ke spravnému provedeni pruzkumu metodou g-fazeni je optimalné
navrzeny g-set s dostatecné sirokou skalou nazorové rtznych tvrzeni relevantnich k danému
tématu. Tento g-set se sestavuje oslovenim velkého mnozstvi osob a sbérem vsech jejich
nazoru. Z nich je nakonec vybran optiméalni pocet téch, které se objevovaly nejcastéji nebo
které jsou nejvice prinosné pro dany prizkum.

Protoze jsem k provedeni takto rozsdhlého sbéru dat nemél prostredky, vyuzil jsem
diskusnich skupin, studentskych for a komentari na Facebooku. Na nich jsem vyhledal
vSechny diskuse tykajici se stravovani v menzach VUT v porovnani s restauraci. Z téch
jsem poté vybral co nejvice ruznych nazori na to, pro¢ studenti menzy vyuzivaji, proc¢ se
jim radéji vyhnou, proc¢ preferuji restaurace, nebo co shledavaji dobrého a co Spatného na
stravovani v menzach a restauracich. Takto jsem ziskal pres padesat nazort na toto téma,

.....

problematiku.

Restaurace nabizeji na rozdil od menzy chutnd jidla.

Do menzy chodim proto, Ze vZdy nabizeji alespon jedno pro mée chutné jidlo.
V nabidce menzy mi schdzi mnoho mych oblibengch jidel (ndpoji).

V menze jsem nikdy nemél problém s neprijemnym persondlem.

Na stravovdni v menze je nejlepsi siroky viber a tedy moznost pestré stravy.
V restauraci nemivam problém s neprijemnym chovdnim persondlu.

Chodim do restauraci i do menzy, podle toho jakd je v menze aktudlni nabidka jidel.

® NS e W N

Radeji se nechdm obslouzit v restauraci, nez abych stal dlouhé fronty na jidlo a u
pokladny.

9. Rozhoduji se kam jit podle toho, jakd je md aktudlni financni situace.
10. V menze vZdy potkdm nékoho, s kym muzu prijemné poobédvat.

11. V menze vidy najdou néjaké jidlo, které odpovidd mé dieté (mému jidelnicku).
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12. V restauraci je prijemnéjsi atmosféra i cely pozitek z jidla.
13. V menze byvaji dlouhé fronty a neustdly ruch.
14. Do menzy chodim, jelikoZ rodice chitéji abych mél odpovidajici stravu.

15. Menza je vidy blizko skoly (koleji) a je jistotou urcitého standardu. Je snadnéjsi jit
tam neZ hledat v kaZdé lokalité jinou restauraci.

16. V restauraci se mi za podobnou cenu dostane lepsi obsluhy i jidla nezZ v menze.
17. Menza je snadnd volba, protoze je pobliz vsech fakult i koleji.

18. Do restauraci chodim proto, Ze mam sirsi vybér jidel a kuchyni.

19. V menze dostanu za dobré penize dobré jidlo.

20. Do menzy chodim proto, Ze je to nejrychlejsi zpisob jak se najist.

21. Jidla v menze jsou predrazend.

22. Do menzy chodim proto, Ze neumim (nebavi me) varit.

23. Hlavni vjhodou stravovdni v menze je moznost spojeni VUT ISIC karty s ictem k
platbé koleji

Pocet tvrzeni bylo potreba snizit, protoze nasledny pruzkum byl provadén dobrovolniky.
Pri prilis rozsahlém g-setu by Sance na mnozstvi dokoncenych g-fazeni prudce klesala.
Tuto skutecnost lze predpokladat na zakladé predeslého provadéni testovani aplikace, kdy
testujici vyjadrili nelibost pii Ffazeni prilis mnoha karet. A také z vlastni zkusenosti nékolika
nedokonc¢enych priizkumi k diplomovym pracim, jejichz dotazniky byly ptilis dlouhé.

Pro ziskani co nejvice vysledkii se zaméfenim na menzy VUT jsem vyuzil socidlni sité
Facebook, kde jsem do skupiny Purkynovych koleji a jedné ze skupin Fakulty informacnich
technologii uvedl prispévek s prosbou a deset minut ¢asu na zhotoveni prizkumu tykaji-
ciho se stravovani v menzach a restauracich. Také jsem uzivatele pozadal o zpétnou vazbu
k navrzenému uzivatelskému rozhrani.

Od tcastnikt tohoto prizkumu se mi nedostalo témér zadné zpétné vazby. TTi z nich
se vyjadrili k jedné objevené funkc¢ni vadé, kterou jsem pri predeslém testovani neodhalil.
Jeden z nich uvedl, Ze druhy krok g-fazeni byl pro né€j z pocatku nesrozumitelny a na
spravny zpusob organizace karet prisel az v prubéhu razeni. Tento problém byl znamy jiz
od prvni verze navrhované aplikace. I kdyz se jej nepovedlo tplné eliminovat, povedlo se
znacné snizit pocet uzivateld, kteri by nebyli schopni pro nepochopeni g-fazeni dokoncit.

K analyze vysledkt prizkumu jsem pouzil jediny volné dostupny online néstroj [25].
Jednd se o adaptaci balicku qmethod, ktery vyvijeni Aiora Zabala jako jako jeden ze statis-
tickych nastrojt r-projektu. Tento online nastroj nabizi provedeni analyzy z dat ulozenych
ve formatu CSV a jejich prehledné grafické zpracovani.

7 vysledku faktorové analyzy je mozné vycist mnoho informaci. Napriklad pocet faktori,
jejich charakteristiky, korela¢ni skére mezi nimi, hodnoty standardni chyby faktortt a mnoho
dalsich. Pro interpretaci vyzkumu je zajimavé predevsim faktorové skore. To predstavuje
pozice umisténi jednotlivych tvrzeni ve vysledkové mrizce pro kazdy z faktori. K ziskani
konkrétnich informaci se porovnavaji pozice tvrzeni v jednotlivych faktorech. Zejména téch
tvrzeni, kterd jsou umisténa v nékterém z extrému vysledku.

Analyza dat z prizkumu odhalila tii faktory. Prvni z nich zahrnoval icastniky preferujici
menzu. Jako jeji hlavni vyhodu vidi snadnou dostupnost a to, ze se jednd o nejrychlejsi
zpusob stravovani. Studenti, které sdruzuji dalsi dva faktory, navstévuji menzy i restaurace.
Za nejvétsi vyhodu menz povazuji jejich snadnou dostupnost. Nevyhodou je pro né kvalita
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Obrazek 6.5: Graf hodnot z-skére kazdého tvrzeni v jednotlivych faktorech, ziskany z online
nastroje pro analyzu dat g-fazeni [25]. (Textova tvrzeni jsou nahrazena c¢iselnymi odkazy
podle jejich seznamu uvedeného v predchozim textu.)

jidla za danou cenu, atmosféra béhem stravovani a omezend nabidka jidel. Do prvniho
faktoru spada 45 z vypracovanych g-seti. Druhému a tietimu faktoru odpovida 42 a 29
vysledkovych g-setii. Zbylé vysledky nelze zaradit.

Toto jsou pouze zdkladni informace. Nyni zdlezi na cili provadéného pruzkumu, jak
budou interpretovany. Uvazujme, Ze by cilem byla snaha o prilakani studentti do menzy.
Pak by bylo z vyslednych faktoru téchto skupin mozné vycist, jaké duvody je od navstévy
menzy odrazuji nebo proc je ldka vice stravovani v restauracich. Z provedeného pruzkumu
vyplyvé, ze jako nejvétsi nedostatky menz vidi studenti kvalitu jidla a jeho cenu. Casto
se také objevovalo tvrzeni, Ze menza nenabizi dostatecné pestrou nabidku jidel. Hlavni
vyhodou menz je pro vSechny ucastniky prizkumu snadné dostupnost.

Bohuzel nemam prostredky k ovéreni ziskanych vysledkii. Dilezitym zjisténim vSak bylo
predevsim to, ze ze sedmi set devadesati tif lidi témér polovina dobrovolné dokoncila prvni
krok g-razeni. Z té zacalo sto devadesat Sest lidi tiidit karty ve druhém kroku g-razeni,
pricemz sto Sedesat dva z nich g-fazeni dokoncilo. Na téchto datech se do znac¢né miry
podepisuje dobrovolnost ticasti v pruzkumu. Témdér 83% uzivatelu, ktefi zacali tiidéni ve
druhém kroku g-razeni, jej vSak dokoncilo. Z téchto udaju lze vyvodit, ze aplikace muze
byt pokladana za funkéni a pouzitelny ekvivalent klasického provedeni metody g-fazeni.
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B UZivatelé, ktefi otevreli prvni krok g-razeni

B UZivatelé, ktefi dokoncili prvni krok g-razeni

m UZivatelé, ktefi z¢ali tfidéni ve druhém kroku

B UZivatelé, ktefi dokoncili druhy krok

Obrézek 6.6: Graf zavislosti dokoncenych tfidéni na postupu uzivatele aplikaci
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Kapitola 7
Zaver

V ramci této bakalarské prace jsem vytvoril aplikaci k provadéni metody g-Tazeni a ex-
perimentalné ovéril jeji pouzitelnost. Vytvorend aplikace je online dostupnd na http://
g-sorter.vojtam.cz/

Abych dosahl co nejlépe pouzitelného Feseni, bylo nutné pochopit principy a vyznam
metody g-Tazeni, nastudovat jeji prubéh a prostredky k vypracovani priuzkumu na ni za-
lozeném. Pred samotnym navrhem aplikace jsem vyhledal existujici feseni a provedl je-
jich analyzu, abych se vyvaroval chyb a ziskal co nejvice poznatki o zptsobu provadéni
g-tfazeni elektronickou formou. Pro implementaci jsem zvolil technologie, které poskytuji
feSeni nékterych castych funkcionalit. Nastudoval jsem teorii navrhu uzivatelskych rozhrani
a prijemné vizualni podoby webu a zacal s implementaci. Béhem ni jsem provedl nékolik
uzivatelskych testovani, ktera korigovala navrh a provedeni aplikace k nejlépe vypadajici a
fungujici formé. Po dokonceni a otestovani funk¢nosti uzivatelského rozhrani jsem vypraco-
val serverovou c¢ast aplikace. Navrhl jsem databazi, zptisob organizace aplikace a vytvareni
vlastnich priuzkumt v administratorské sekci. Také jsem implementoval export sesbiranych
dat do CSV a prevedl jej do podoby vhodné pro analyzu vysledkt g-fazeni. Na zdvér jsem
navrhl experimenty k ovéfeni pouzitelnosti vytvoreného néstroje.

Nejzajimavéjsim experimentem bylo provedeni rozsahlého g-fazeni od sbéru dat po in-
terpretaci vysledkt pruzkumu. Tématem vyzkumu bylo porovnani stravovani v menzach
VUT oproti restauracim. Prizkum dobrovolné dokoncilo 162 lidi a pouze necelych 18%
z uzivateld, ktefi zacali tridit tvrzeni ve druhém kroku g-tfazeni, jej nedokoncilo. Vysledky
pruzkumu ukdazaly, ze nazorové se studenti déli do ti{ skupin. Dvé z nich vidi na menze
spise zapory, jako vysoka cena jidel v poméru kvality a omezena nabidka pokrmu. Treti
skupina tyto zévéry nevyvraci, preferuji vsak menzu pro jeji snadnou dostupnost a rychlost,
se kterou se zde muizou najist. Treti skupina je zaroven tou nejpocetnéjsi.
g-Tazeni v navrzeném nastroji. Nikdo z nich navic nepotteboval znalost principu provadéni
metody g-fazeni. Z toho muzeme vyvodit, Ze navrzené uzivatelské rozhrani je intuitivni
a pouzitelné pro provedeni i rozsdhlejsiho prizkumu metodou g-razeni.

V pripadé dalsi prace na projektu by bylo potfeba v prvni fadé prepracovat serverovou
cast aplikace. Ta je navrzend prilis jednoduse na to, aby dostacoval pfi rozsiteni aplikace
o moznosti tvorby uzivatelskych ¢t nebo spravu zalozenych prizkumai.

Pri vypracovavani jsem si osvojil techniky implementace webovych aplikaci, postavenych
z velké ¢asti na programovani v JavaScriptu. Také jsem se naucil jak navrhnout a testovat
uzivatelské rozhrani zamérené na intuitivni pochopeni prace s nim. V neposledni fadé jsem
se také dozvédél, jak navrhnout serverovou ¢ast aplikace a vyuzit PHP k jeji realizaci.
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