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Abstrakt

Q-Tazeni je jednou z metod pouzivanych pro zjistovani nazort lidi na zkoumané téma. Cilem
této prace je seznamit ¢tendre s ndvrhem a tvorbou webové aplikace realizujici Q-Tazeni.
Zaméril jsem se predevsim na uzivatelské rozhrani, které ve velké mife ovliviiuje pocet
uspésné dokoncenych pruzkumi. K feseni jsem pouzil bézné dostupné webové technologie.
Vysledkem je webova aplikace, kterd zadavatelim umoznuje prostfednictvim administrace
vytvoreni vlastniho prizkumu a respondentim poskytuje jednoduché uzivatelské rozhrand,
které jim usnadnuje proces razeni.

Abstract

Q-sorting is one of many methods used to determine people’s subjectivity. The main goal of
this thesis is to present ways used to design and create web application for Q-sort method.
I have been focusing mainly on designing user interface which greatly affects the number
of successfully finished surveys. To accomplish this, I have used common web technologies.
The result is a web tool which allows to create and manage new surveys. For respondents
it provides simple and intuitive user interface which makes the process of Q-sorting easier.
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Kapitola 1

Uvod

Tato prace pojednava o navrhu, implementaci a testovani webového nastroje na provadéni
pruzkumii pomoci Q-fazeni, coz je metoda pouzivana na zjisStovani nazoru a postoju lidi na
ruzna témata. Vytvoreny nastroj bude pouzivan jako nahrada fyzického Q-fazeni pomoci
papirovych karticek.

Hlavnim cilem je vytvorit nastroj s propracovanym uzivatelskym rozhranim, které re-
spondentim prizkumt umozni jednoduchou a pohodlnou realizaci Q-fazeni. Uzivatelské
rozhrani bude dikladné testovano. Diiraz bude rovnéz kladen na celkovy design. VedlejsSim
cilem je vytvoreni administrace na pridavani a spravu priuzkumd.

V kapitole 2 se ¢tenar nejprve seznami se zdkladnimi principy Q-metodologie, zejména
pak s Q-Tazenim. Kapitola 3 je vénovana analyze nedostatk nebo naopak silnych stranek
nékterych jiz existujicich aplikaci realizujicich Q-fazeni. Technologie, které jsem pouzil k
tvorbé néstroje, jsou shrnuty v kapitole 4. V kapitole 5 se vénuji ndvrhu uzivatelského roz-
rani pro cilové skupiny uzivateli. Uvedeno je zde i nékolik konkrétnich prvki uzivatelského
rozhrani, které jsou ve vytvoreném nastroji pouzity. V kapitole 6 jsou popsany implemen-
tacni detaily nékterych zajimavéjsich ¢asti ndstroje. Testovani nastroje a jeho uzivatelského
rozhrani je vénovana kapitola 7.



Kapitola 2

Zaklady (Q metodologie

V této kapitole je zminén 1ivod do problematiky Q metodologie a do jejich casti. Déle se
zde budu zabyvat moznostmi jejtho praktického vyuziti. Obé bylo stézejni pro pochopeni
tématu a Uspésné vytvoreni webové aplikace, ktera realizuje Q-tazendi.

2.1 Uvod

Q metodologie je zpiisob zjistovani lidské subjektivity, ktery byl vytvoren kolem roku 1935
fyzikem a psychologem Williamem Stephensonem [1]. Subjektivitou se zde mysli nézor,
domnénka, postoj ¢i pohled verejnosti na dané téma. (Q metodologie zahrnuje dvé zakladni
slozky:

e zpusob sbhéru dat (Q-sort, Q-fazeni)
e zpusob analyzy sesbiranych dat (typicky faktorova analyza)

Zakladni informace a uvedeni do principti a fungovani této metodologie mimo jiné zmi-

nuje video z Leeds Beckett University produkované Timem Deignanem'.

Q-razeni

Pred zapocetim samotného razeni je tfeba z rtiznych zdroji sesbirat co nejvice tvrzeni o
daném tématu, kterd by méla zahrnovat co mozna nejvétsi mnozstvi nazoru a postoju, které
mohou lidé v souvislosti s timto tématem mit. Tato obsahlda mnozina se poté zredukuje na
mnozinu tvrzeni, kterd jsou pro téma podstatna. Ta je oznaCovana jako Q-set a méla by
obsahovat dostatetné mnozstvi tvrzeni na to, aby byl kazdy schopen vyjadrit sviij osobni
nazor na dané téma. Jednotliva tvrzeni v Q-setu jsou respondenttim priizkumu piedlozena
typicky ve formé karticek za ticelem jejich roztfidéni do vysledkové miizky (obr. 2.1), ktera
tvarem pripomind pyramidu ¢i rozlozeni podle Gaussovy kiivky. Diive se vyuzivaly karticky
papirové, s rozvojem informacnich technologii vsak pribyvaji rizné adaptace, které prevadi
papirovou podobu Q-fazeni do podoby elektronické.

Razeni typicky probiha ve dvou krocich. Respondenti jsou nejprve pozadéani o rozt¥idéni
karti¢ek do tii zdkladnich skupin — souhlasnd, nesouhlasné, nerozhodné. Poté jsou pozddani
o jejich dalsi roztridéni do vysledkové miizky, kterd presnéji zachyti jejich souhlasny ¢i
nesouhlasny postoj k danému tvrzeni. K okrajum mfizky jsou umisténa tvrzeni, na ktera

Leeds Metropolitan Quick-Q Animation — https://www.youtube.com/watch?v=0AejeH6jw2c


https://www.youtube.com/watch?v=0AejeH6jw2c

Obréazek 2.1: Piiklad vysledkové mrizky pro umisténi karticek s tvrzenimi.

ma respondent vyhranény nazor, ve stfedu mrizky se naopak objevi tvrzeni, jez respondent
povazuje za nazorove neutralni.

Vysledkem celého Q-fazeni je mnozina roztfidénych Q-setii, kde kazdy z nich presné
zachycuje nazory a postoje jednoho respondenta na dané téma. V samotném zavéru muze
byt o vysledku Q-fazeni vedena diskuze, kde respondent vysvétli, pro¢ se rozhodl rozradit
tvrzeni pravé timto zptsobem.

Metoda Q-Tazeni je Casové i mentdlné narocna, ziskané vysledky ale maji vysokou vy-
povédni hodnotu. Proto je metoda Q-fazeni oznacovana jako kvalitativni, spise nez kvanti-
tativni. Pro analyzu daného tématu typicky staci kolem 60 roztiidénych Q-setu [3, 1].

Analyza ziskanych dat a vyhodnoceni

Podstatou analyzy dat ziskanych Q-fazenim je faktorova analyza. Ve velkém mnozstvi roz-
tridénych Q-setii se snazime najit podobnosti s cilem identifikovat a seskupit respondenty,
kteri maji na zkoumanou problematiku podobny nazor. Z takovychto skupin utvorime obec-
néjsi Q-sety, které reprezentuji nazory ¢i postoje sdilené vétsi skupinou respondentu. Takto
ziskana data mohou poskytnout cenné informace o ndzorech prevazujicich ve spole¢nosti [3].

Pro provedeni analyzy Q-sett je k dispozici celd fada nastrojua jako naptiklad aplikace
PCQ?, vyvijena Michaelem Stricklinem, baliek pro statisticky jazyk R, qmethod?, jehoz
autorem je Aiora Zabala nebo program PQMethod* vytvofen Johnem Atkinsononem na
Kent State University.

2.2 Moznosti vyuziti Q-metodologie

Stejné jako ostatni typy prizkumt ma Q metodologie celou fadu odvétvi a sméru, ve kterych
se d& pouzit. Typickym prikladem miize byt zjistovani ndzoru verejnosti na distribuci financi
ve zdravotnictvi, zjisfovani politickych preferenci, ¢i prizkum postoji a nazort pedagogu
na $kolach®. Vyuzit se ale samoziejmé da vSude tam, kde je potieba zkoumat prevazujici
nazor ¢i postoj lidi.

2PCQ Soft — http://www.pcqsoft.com/

3CRAN, bali¢ek qmethod — https://cran.r-project.org/web/packages/qmethod/index.html

4PQMethod Software — http://schmolck.userweb.mwn.de/qmethod/#PQMethod

SQ-tazeni ve Skolstvi — http://clanky.rvp.cz/clanek/o/z/920/Q-TRIDENI-JAKO-NASTROJ-ZPETNE-
VAZBY-VE-SKOLE.html/


http://www.pcqsoft.com/
https://cran.r-project.org/web/packages/qmethod/index.html
http://schmolck.userweb.mwn.de/qmethod/#PQMethod
http://clanky.rvp.cz/clanek/o/z/920/Q-TRIDENI-JAKO-NASTROJ-ZPETNE-VAZBY-VE-SKOLE.html/
http://clanky.rvp.cz/clanek/o/z/920/Q-TRIDENI-JAKO-NASTROJ-ZPETNE-VAZBY-VE-SKOLE.html/

Online aplikace vyuziti Q metodologie zjednodusuji, jelikoz neni potieba fyzické pii-
tomnosti respondentii a tfidéni tvrzeni v Q-setu neni vazédno na konkrétni ¢as, coz vede
k vétsimu pohodli pro respondenty. To se mulize projevit peclivéji roztridénym Q-setem.
Negativem naopak muze byt absence zavérecné diskuze, jelikoz diskuzi nelze plné nahradit
pouhym formuldfem k vyplnéni.



Kapitola 3
Analyza existujicich reseni

Dulezitou ¢asti pro uspésné vytvoreni aplikace realizujici Q-fazeni byla analyza jiz existu-
jicich Teseni. Cilem bylo odhalit jejich nedostatky nebo naopak silné stranky. Zaméril jsem
se predevsim na prvky uzivatelského rozhrani, intuitivnost, zptsoby vizualizace karticek s
tvrzenimi a design.

V této kapitole zminim nékteré z dostupnych aplikaci a rozeberu jejich silné, ¢i naopak
slabé stranky, ze kterych jsem cerpal pri ndvrhu vlastniho feseni.

3.1 Dostupné aplikace
FlashQ

FlashQ', vyvijen8 Christianem Hackertem, je Flash aplikace realizujici Q-fazeni. Dostupna
je online i offline verze, nicméné kvuli zastaralosti platformy Flash neni jednoduse spusti-
telnd v novéjsich prohlizec¢ich. Pro testovani jsem tedy zvolil jeji offline verzi.

Pribéh tazeni je rozdélen do péti krokii. V prvnim kroku je provedeno tiidéni do tii
zékladnich kategorii — souhlasné, neutrdlni a nesouhlasné. Karticky s tvrzenimi lze do pri-
slusnych kategorii presouvat mysi nebo pomoci klaves. K dispozici je i pocitadlo, které dava
respondentovi informaci o poc¢tu roztiidénych karticek.

Ve druhém kroku probiha fazeni do vysledkové pyramidy. Nevyhodou je, ze sloupce,
ze kterych se karticky presunuji, jsou umistény u vrcholu vysledkové mtizky, nikoliv u jeji
zakladny, coz znamena ze se vétsina karticek musi tdhnout na vétsi vzdalenost. Je-li text
karty prilis dlouhy, je zkrécen a jeho zbytek se zobrazi po najeti kurzoru na prislusnou kartu
(viz. obrazek 3.1). Druhy krok celkové dobfe imituje papirovou vezri Q-fazeni. Ve tfetim
kroku je respondent pozadan o pouhé prekontrolovani kroku druhého, piicemz pouze pribyla
funkcionalita zadmény dvou karti¢ek mezi sebou. Tento krok mi pripada nadbytecny, jelikoz
jde jednoduse sloucit s krokem predchozim.

Ve ¢étvrtém kroku je pripraven formuldf obsahujici dvé okrajova tvrzeni (tvrzeni, jez
respondent oznadil jako nejjednoznacnéjsi), ve kterém se ocekava zdivodnéni jejich umisténi
ve vysledkové mifzce. Razeni konéi patym krokem, kde je potfeba vyplnit zékladni osobni
udaje.

'FlashQ, sorting via Internet — http://www.hackert.biz/flashq/home/


http://www.hackert.biz/flashq/home/
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Obréazek 3.1: Druhy krok Q-razeni v aplikaci FlashQ s ukdzkou karticky s dlouhym textem.

HtmlQ

Néstroj HtmlQ? od spole¢nosti Aproxima je novéjsi verzi jiz zminéné aplikace FlashQ. Je s
ni zpétné kompatibilni a vyuziva stejné konfiguracéni soubory. Diky responsivnimu designu
je mozno provadét Q-fazeni i na mobilnich zarizenich.

Na prvni pohled nejsou od aplikace Flash@ vidét zadné vyrazné vizualni zmény, coz
bych od bezmaélo osm let novéjsiho nastroje ocekaval. Grafické zpracovani tedy povazuji za
zastaralé. Velké minus je uzivatelsky nepfivétivé nastavovani nového prizkumu, coz zahr-
nuje manudlni ipravy konfigurac¢nich souborti, do kterych se kromé identifikatori karticek a
textli jednotlivych tvrzeni musi dopocitat i velikost jednotlivych sloupct vysledkové mrizky.

Prubéh samotného Q-fazeni je koncipovan do péti kroku stejné jako v pripadé FlashQ.

Q-Assessor

Q-assessor? je webova aplikace od americké skupiny The Epimetrics Group?, ktera se mimo
jiné zabyva prizkumem a analyzou dat z riznych oborti. V jejich demonstra¢nich prikladech
mne zaujaly dvé aplikace pouzivajici rizny pristup ke Q-Tfazeni.

Jedna z nich, oznacena jako ,,Q-fazeni se standardnim rozhranim®, pouziva princip tii-
déni karet prostrednictvim klikani. Nejprve se predlozend tvrzeni pomoci tlacitek roztridi
do obvyklych tii zakladnich skupin. Poté jsou respondentovi prezentovany skupiny s cilem
blizsiho roztrazeni, kde je vzdy jedna pfedvolena a do ni je nutno zaradit nékterou z karti-
¢ek. Zde vidim hlavni nevyhodu v tom, ze si respondent zpoc¢atku nemiize zvolit, do jaké
z téchto konkrétnéjsich kategorii bude karticku s tvrzenim umistovat. Situace je zachycena
na obrazku 3.2. Nésleduje kratky dotaznik pozadujici vyplnéni osobnich tidaji. Razeni kli-
kem hodnotim pozitivné, jelikoz muze byt ¢asové podstatné efektivnéjsi, nez razeni tazenim,
nicméné zde zvolené uzivatelské rozhrani tento potencial plné nevyuziva.

2HtmlQ — https://github.com/aproxima/htmlqg
3Q-Assessor — http://q-assessor.com/
4The Epimetrics Group — http://epimetrics.com/


https://github.com/aproxima/htmlq
http://q-assessor.com/
http://epimetrics.com/

Q‘ASSESSOR Q-Assessor Demo Study

Instructions: First dick a "Select™ button on the right and then a "Move Here" button on the left to assign the statement that you think most matches

+2 Agree Agree
Move Here All judgments are products of individual scientists and lie at the edge of
ermor
+1 Agree
Uncertain Select| The scientist expects the werld to be inexact.
-1 Disagree
-2 Disagree Select| Anything unknown at present will eventually be known entirely.
Uncertain
Select| Whe claims zbsolute knowledge opens the door to tragedy.
Select| The scientist strives to delineate man, not just sketch him.

Select| All information is imparfect.

Disagree
Select| The world shifts under our gaze, interacting with us.
Select] Where people argue and contradict science cannot exist.

Select| A true scientist has an itch for absolute knovdedge.

Obréazek 3.2: Vpravo vybér karticky s tvrzenim, vlevo predvolend skupina ,,+2 Agree®, do
které se ma karticka vlozit.

Druhé z aplikaci, oznacena jako ,,Q-Tazeni s rozhranim Drag-and-Drop“, vyuziva prin-
cip pretahovani karticek s tvrzenimi do prislusnych kategorii. V prvnim kroku opét probiha
predtridéni do t¥i skupin, v kroku duhém je zapotiebi pretdhnout karticky do vysledkové
miizky. Respondent je zde ale opét nucen zacit s fazenim tvrzeni s nejsilnéjsim souhlasem a
nesouhlasem. Za dobry ndpad povazuji pouziti Sipek v pozadi, které v obou krocich na-
znacuji, co délat (obr. 3.3). NeStasny je naopak zpusob zobrazeni karti¢ek, které jsou ve
vysledkové mrizce prilis malé, a neefektivni vyuziti prostoru na strance.



Uncertain

| « | > | | < | | > |
All judgments are products A true scientist has an itch The scientist expects the
of individual scientists and for absolute knowledge. world to be inexact.

lie at the edge of error.

MostDisagreel " — || uncertain |

Obrézek 3.3: Q-Assessor Drag-and-Drop — druhy krok.

Disagree (3) Somewhat disagree (3) Meutral (3)
1 Just complete this Q- ~ 1 Inthis particular Q- = 1 Do not forget that the =
sort, s0 you can sort, there is a flat C-sortware is
move to the next distribution. This completely free and
step of this means that in each you can withdraw,
procedure. box you have to cancel and re-create
2 Data of the O- | rslhc;nreh g:?:- fsarma %rignuer account at any
sortware are stored in ’
- statements. :
a web server, which 2 You can write very
is located in 2 Just feel free to short sentences.
ﬁmsterda[p. - organise your Q-zort - 32 Never share -
/1y 1 item(s) missing @ ok /1, Too many items

Obrazek 3.4: Vytez z aplikace Q-sortware s ukazkou zobrazeni kapacity sloupce.

Q-sortware

Dalsim z existujicich feseni Q-fazeni je Q-sortware®, ktery byl vyvijen doktorem Alessio
Prunedduem na University of York.

Tvrzeni jsou fazena tazenim. V prvnim kroku probihd standardné t¥idéni do tii zaklad-
nich sloupci. V kroku druhém se karty fadi do sloupci, které nahrazuji klasickou vysled-
kovou miizku. Kazdy ze sloupci mé maximélni kapacitu vyznacenu pouze v textové formeé.
7 grafického navrhu tedy neni hned na prvni pohled vidét, kolik do kazdého sloupce patii
karti¢ek (obr. 3.4). Design pusobi zastarale, dobfe je naopak vyfeseno umisténi elementi
na stranku, ktera je diky tomu plné vyuzita.

Q-sorter

Online aplikaci Q-sorter® vytvoril v akademickém roce 2015/2016 Vojtéch Micka jako sou-
cast bakalarské prace na Fakulté informacnich technologii Vysokého uceni technického v
Brné.

5Q-sortware — http://www.qsortware.net/
5Q-sorter — http://q-sorter.vojtam.cz/
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Q-sorter (2]

=1 Zbyva roztfidit 5 Zhbyva rozifidit 7 Zbyva rozifidit 7
Menza je snadna Chaodim do V restauraci se mi
volba, protoZe je restauraci i do za podobnou cenu
pobliz viech fakulti menzy, podle toho dostane lepsi
koleji jaka je v menze obsluhy i jidla nez v

aktualni nabidka menze.
jidel

Obrazek 3.5: Pribéh druhého kroku fazeni pomoci néstroje Q-sorter. Oznaceni nejleveéjsi
sady jako vychozi pro razeni pomoci klikani.

Autorovi se zde podarilo doplnit nékteré nedostatky vysSe uvedenych programu. Piikla-
dem miize byt kombinace moznosti fazeni karticek jak tazenim, tak i klikdnim na prislusné
sloupce. V prvnim kroku, kde probiha tiidéni do tii zdkladnich kategorii, chybi pocitadlo
karticek, které by respondentovi sdélilo pocet karticek k roztridéni.

Ve druhém kroku probiha t¥idéni karticek do vysledkové mrizky. Jednotlivé sloupecky
jsou ohodnoceny c¢isly, kter8 v kombinaci s barevnym pozadim znézornuji, kterd strana je
souhlasna resp. nesouhlasna. Vétsi jednoznacnosti by zde urcité pomohlo pridani slovnich
popisk. Pri fazeni klikanim se do prislusného sloupce vysledkové miizky presune prvni kar-
ticka z oznacené sady. Oznaceni ale neni dostatecné a lze ho snadno prehlédnout (obr. 3.5).
Jako nestastné povazuji reseni zvétsovani karticek. Ty se po najeti kurzoru roztdhnou do
stran, coz kromé zvétseni zpusobi postupné preskakovani slov mezi fadky. Po iplném roztri-
déni chybi moznost vzajemné zamény dvou karti¢ek. Pokud se respondent rozhodne zménit
nazor, musi jednu ze zaménovanych karticek vyjmout z vysledkové mrizky, nahradit ji, a
poté zaradit do nového sloupce.

Dalsi nevyhodou muze byt predem stanovend velikost Q-setu. Podporovano pét riznych
poctu tvrzeni (23, 28, 41, 50 a 65). Zajimavy napad je pouziti overlay ndpovédy, kterd se
zobrazi formou popiski piimo do pracovni plochy.
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3.2 Vybér vhodnych prvka

7 pruzkumu vyse uvedenych aplikaci jsem vybral nékteré prvky a pristupy, které povazuji
za prinosné, a které by se daly vyuzit pro mou préaci. Rovnéz jsem odhalil nedostatky,
kterym bych se pii tvorbé vlastni aplikace mél vyhnout.

Jelikoz je Q-fazeni pomérné narocné, prijde mi rozdéleni do obvyklych dvou kroki do-
stacujici. Dalsi formulare sice mohou poskytnout dodateéné informace, jsou ale zaroven
dalsim zatiZenim respondenta. V programu Q-sorter je i pres drobné nedostatky dobre
zkombinovano Tazeni pomoci tazeni a razeni pomoci klikani. Za dilezité téz povazuji poci-
tadlo neroztiidénych karticek, ze kterého lze odhadnout, kolik ¢asu celé fazeni zabere.

Pri tvorbé vlastniho reseni bude zapotiebi dbat na efektivni vyuziti mista v okné prohli-
zece, do kterého se ¢asto musi vejit velké mnozstvi prvku. Dilezitou vlastnosti by mélo byt
dynamické vykreslovani vysledkové mrizky, aby zadavatel prizkumu nebyl omezen predem
definovanym poctem tvrzeni, jez muze zadat. Zde je tfeba pocitat s rozsahlym prizkumem
o velkém poctu karti¢ek. Jednim z dalsich cilti bude navrzeni designu dle souc¢asnych trendi,
jelikoz jsou v tomto ohledu dostupné aplikace pozadu.
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Kapitola 4

Pouzité technologie

V této kapitole jsou popsdny technologie, které jsem se rozhodl pro realizaci online na-
stroje pro Q-tfazeni pouzit. Volil jsem na zdkladé pouzitelnosti pro dany ucel a predeslych
zkusenosti.

4.1 Technologie na strané serveru

PHP

PHP (Hypertext Preprocessor) je viceucelovy skriptovaci jazyk, typicky pouzivany pro vy-
voj dynamickych webovych stranek. Diky jeho rozsiteni méa dobie dostupnou a propraco-
vanou dokumentaci', coz usnadni praci a urychli feSeni problémii. Je nezbytny napiiklad
pro komunikaci s databézi, nékteré vypocty ¢i dynamické vykreslovani vysledkové mrizky.
Déle bude vyuzit pro ukladani a nacitani dat jednotlivych prizkumii a vytvoreni souboru
k exportu dat z dokonc¢enych prizkumu.

MySQL

Pro uchovani dat o prizkumech a informaci tykajicich se jednotlivych rozpracovanych
Q-settt bude vyuzito MySQL?, coz je databdzovy systém zaloZeny na rela¢nim databazovém
modelu. Pro komunikaci pouziva dotazovaci jazyk SQL. MySQL jsem zvolil predevsim kvuli
dobré podpote, rychlosti a bezpecnosti.

4.2 Technologie na strané klienta

HTMLS5

Jazyk HTML? (HyperText Markup Language) je znackovaci jazyk, ktery je typicky pro
webové stranky. Jeho nova verze, HTML5, v mnoha ohledech vylepsuje své predchudce a
vytvari plnohodnotné API (aplika¢ni programové rozhrani) pro vyvoj webovych aplikaci [2].
Tento jazyk je pro realizaci této prace zcela nezbytny a nenahraditelny.

'PHP, manual — http://php.net/manual/en/
2MySQL, official website — https://www.mysql.com/
3w3schools, HTML5 Introduction — https://www.w3schools.com/html/htm15_intro.asp
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CSS3

Pro pozadovany vzhled a design webovych stranek je nutné pouzit technologii CSS (Casca-
ding Style Sheet), kterd upravuje zptsob zobrazeni HTML elementt. Konkrétné bude pouzit
posledni vydany standard, a to CSS3*, ktery pfindsi pokrocilé selektory, stinovani, zaobleni
hran, transformace a rotace, barevny model RGBA a dalsi. Vyuziti CSS3 je nezbytné k
dosazeni vizualné ptrijatelného uzivatelského rozhrani.

JavaScript, jQuery

JavaScript® je skriptovaci jazyk, ktery se obvykle pouziva pro ovladani interaktivnich prvki,
jako jsou napriklad tlacitka a vstupni pole, nebo na animace, prechody ¢i jiné efekty.

Pro zjednoduseni prace jsem pouzil JavaScriptovou knihovnu jQuery®. Nabizi rozsifeni
a zjednoduseni béznych operaci, animaci, reakci na udalosti a zjednoduseni manipulace s
elementy DOM (Document Object Model). Diky rozsitené podpore této knihovny funguji
vSechny jeji ¢asti na prevazné vétsiné dnesnich prohlizec¢t bez problém.

Ve velké mife bude rovnéz pouzivina technologie Ajax (asynchronous JavaScript and
XML), kterd umoznuje na pozadi provadét komunikaci se serverem a prekreslovat obsah
stranky bez nutnosti jejiho znovunacteni.

Bootstrap

Webovi vyvojaii a designéii se dnes ¢asto piiklani k pouziti Bootstrapu’, coz je HTML,
CSS a JavaScriptovy framework, pro tvorbu responsivnich webovych stranek ¢i aplikaci.

Nabizi velké mnozstvi komponent, které svym designem odpovidaji dnesnim pozadav-
kum. Pouziva grid layout, ktery funguje na bazi radki a sloupct. Tento layout sice poskytuje
znacnou volnost pii tvorbé webovych stranek, ale pro nékterad specificka reseni nemusi byt
vhodny. Proto ve své priace vyuziji Boostrap pouze pro informac¢ni stranky a administraci.
Pro samotnou realizaci Q-fazeni nepovazuji Bootstrap za dobre pouzitelny.

Dragula

Pro realizaci funkcionality fazeni pomoci tazeni karti¢ek je vhodné pouzit knihovnu fe-
sici funkcionalitu drag&drop. Pro ucely této prace jsem se rozhodl pouzit JavaScriptovou
knihovnu dragula®, vyvijenou Nicolasem Bevacquaem.

Dragula disponuje velmi jednoduchym API, stru¢nou ale kvalitni dokumentaci a néko-
lika vzorovymi piiklady. Pouziti je jednoduché — staci definovat kontejnery, mezi kterymi se
budou prvky presouvat, a pripadné upravit néktera nastaveni pro pokrocilejsi manipulaci s
prvky. Jednouché je téz odchytavani udalosti, jako napriklad chyceni ¢i upusténi tazeného
elementu, které je nezbytné nejen pro aktualizaci pocitadla presunutych karticek.

4w3schools, CSS3 Introductionhttps: //www.w3schools.com/css/css3_intro.asp
®JavaScript — https://www.javascript.com/

5iQuery — https: //jquery.com/

"Bootstrap framework — http://getbootstrap.com/

8Knihovna Dragula — https://github.com/bevacqua/dragula
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Kapitola 5

Navrh

Pfed samotnou tvourbou prace bylo nutné seznamit se s riznymi typy uzivatell, kteri
by mohli online néstroj pro realizaci Q-Tazeni pouzivat, prostudovat problematiku tvorby
uzivatelského rozhrani, a poté navrhnout jednotlivé prvky, prostfednictvim kterych budou
uzivatelé aplikaci ovladat. Tomu se budu vénovat v této kapitole.

5.1 Cilové skupiny uzivateli

Obecné lze Fici, ze tvorit program bez znalosti pozadavk lidi, kteri s nim maji pracovat,
je prvnim krokem k netspéchu. Ze strany mé prace to znamenalo sezndmit se s pozadavky
a naroky z pohledu tvorby nového prizkumu a také z pohledu jeho vypliovani.

Zadavatelé priuzkumu

Zadavatel chce mit moznost volby vlastniho textu popiskil zdkladnich skupin, do kterych se
v prvnim kroku tvrzeni tiidi. Jejich vyznam muize do jisté miry ovlivnit vysledky prizkumu.
Nelze tedy aplikovat stejné popisky na vsechny druhy prizkumi, napriklad tvrzeni ,,Davam
prednost jazyku C++ pred jazykem Java.“ je jednodussi intuitivné zafadit do nékteré z
kategorii ,,Ano, Moznd, Ne“, nez do nékteré kategorie z ,,Souhlasim, Nevim, Nesouhlasim*.
Je tedy vhodné, aby aplikace umoznovala jejich zménu.

Dalsi funkcionalitou by méla byt moznost rozeslat prizkum respondentiim na zakladé
poskytnutého seznamu e-mailt, a to jak hromadné, tak i selektivné, jelikoz se text zpravy
riznym respondentiim miize lisit.

Po ukonceni prizkumu je ocekavan export vysledkt v takovém formatu, aby jej bylo
mozné vyhodnotit pomoci dostupnych nastroji, napiiklad téch, jez jsou zminény v kapi-
tole 2.1, ve které se zabyvam analyzou a zpracovanim dat.

Respondenti

Prevaznou vétsinu casu budou s mou aplikaci pracovat respondenti. Tém bude poskytnut
unikatni odkaz, prostfednictvim kterého jim bude dany prizkum zpiistupnén.

Ocekava se jednoduché rozhrani, jehoz prostrednictvim bude celé Q-fazeni probihat.
Respondent chce mit k dispozici jasnou, srozumitelnou a hlavné stru¢nou napovédu, ktera
bude dostupna ze vsech kroku razeni.
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5.2 Filosofie navrhu uzivatelského rozhrani

Q-Tazeni je svou podstatou unikatni, coz nutné vedlo na zcela individualni pristup k uziva-
telskému rozhrani. Pri jeho navrhu jsem se zaméril predevsim na jeho pouzitelnost pro tcel
tridéni karticek s tvrzenimi.

Aplikovat se zde ale daji i nékterd obecna pravidla. Snaha byla o eliminaci dlouhych
textovych pasazi, které mohou byt diivodem uzivatelova odchodu z webovych stranek. Roz-
hodnuti, zda na strankéch setrvat, totiz vétsinou trva prvnich nékolik vtefin [7]. Déle jsem
se snazil zachovat jednotnost a jednoduchost barev tak, aby neodpoutévaly pozornost re-
spondenta od samotného pruzkumu.

Pri navrhu jsem se zaméril na user-centered design, ktery zac¢ind byt v dnesSnich uziva-
telskych rozhranich standardem. Principem je prizptisobeni systému uzivateli s myslenkou
pomoci mu s praci a s naplnénim jeho cili v tomto systému. Zakladem je tedy vyvoj
programu s myslenkou, jakym zpusobem bude uzivatel systém vyuzivat, coz prispiva k ze-
fektivnéni prace. Nutnym predpokladem je vytvareni uzivatelského rozhrani ve spolupraci
s uzivatelem [10, 11].

5.3 Prvky uzivatelského rozhrani

V této sekci uvedu nékolik konktrétnich prvka uzivatelského rozhrani, které jsou pouzity v
mé praci.

Zpracovani napovédy

Znamym problémem u napovédy je fakt, ze se ji uzivatelé snazi za kazdou cenu vyhnout, a
to i v pripadé, ze nevi, co maji délat. Napovéda Cisté textova sice muze byt vystizné, hrozi
zde ale, Ze se po prvnim pohledu na ni ¢lovék radéji rozhodne stranku opustit. Napovéda
jako overlay na strance mize pro nékteré uzivatele plisobit zmatecné.

Se znalosti vyse zminéné problematiky jsem se napovédu rozhodl umistit na zvlastni
stranku jesté pred samotné Q-Tazeni, a to pod nazev pruzkumu, jeho popis a tlacitko ,,Zacit*.
Tato volba prispéje k povédomi, ze viibec néjakd napovéda existuje, zaroven ale nebude
zdrzovat uzivatele, kteri jiz s Q-fazenim zkuSenost maji. Hlavni ¢asti jsou dvé animace
demonstrujici zptisob, jakym lze Q-fazeni provadét. Ty jsou doprovizeny kratkym popisem
¢i doplnénim nékterych vlastnosti (obr. 5.1).

KontejneryDragé&Drop

Pro zakladni kategorie a sloupce vysledkové mrizky, do kterych se karticky radi, jsem zvolil
design typicky pro funkcionalitu drag&drop. Jednéa se o ¢arkovany obrys, vétsinou ve spojeni
textového ¢i obrazkového pozadi. Pro jesté vétsi zduraznéni sloupce jsem pridal zvyraznéni
obrazkli v pozadi, pokud je néktera z karticek tazena, coz je ilustrovano obrazkem 5.2.

Vysledkova mrizka

Pti ndvrhu vysledkové mfizky (obr. 5.3) jsem se rozhodl pouzit podobny pristup, jako v

pripadé kontejnert v prvnim kroku. Ponechal jsem ¢arkované ohraniceni s sipkou v pozadi.
Sloupce jsem se rozhodl nerozdélovat na jednotlivé sloty (mista pro jednotlivé karticky),
jako tomu bylo v pripadé nékterych jiz hotovych aplikaci, ale ponechat je celistvé, coz
podpori dojem rovnocenosti vsech tvrzeni v jednom sloupci.
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Jak na to?

Prvni krok Druhy krok
» Rozffidte (presurite) karticky z levého sloupce do ffi « Roztfidte karticky z hornich sloupct do pyramidy.
zakladnich skupin. (Souhlasim, Nevim, Nesouhlasim) * Viechny karticky v jednom sloupecku maji stejnou
vahu.

» Na okraje pryramidy zafadte tvrzeni, se kteryma
nejvice nesouhlasite resp. souhlasite.

» Ve stiednim sloupci pyramidy by se méla vyskytovat
tvrzeni, na které nemate aZ tak vyhranény nazor.

N E T 1 potk Rackii sa nechém obsloudit v
Skoho s k ik nestaunac, neZ shych sidl
i

Wm0l 52 Mi Za PoCoDnou ceny piriemné poobéd doune fronty na jidio a u
& lepdi absluhy i jida ned v menze x pokladny

do resfaunaci | 0o menzy, @ Oo menzy chodim prota, e neumim|netas vidy nabizejl cespo jedno N Shicmnic P2 pral
Iké je v menze akiudini nebig M| warit &

Obréazek 5.1: Ukazka zpracovani ¢asti napovédy.

Mrizka méa tvar obracené pyramidy. Tim se vétsina prostoru pro karticky presune blize
ke sloupctim, z nichz se karticky presunuji. Pii fazeni s pouzitim funkcionality drag&drop se
to projevi podstatnym zkracenim vzdalenosti, kterou je tieba prekonat k roztiidéni vsech
karticek. V opacném piipadé by respondent musel tvrzeni, kterd chce umistit na kraje
vysledkové mrizky, tdhnout témér pres celou obrazovku.

Pro odliseni, ktera strana pyramidy je souhlasnd, a kterd nesouhlasnd je uzito tfech
prvku:

e popiskl s Sipkou
e cislovani sloupci
e podbarveni mrizky

Pro pozadi sloupcti v nesouhlasné ¢asti mrizky jsem pouzil cervenou barvu, ktera v bézném
Zivoté reprezentuje nesouhlas, pro souhlasnou ¢ast jsem pouzil barvu vyznamové opacnou,
tedy zelenou. Jako neutralni barvu jsem pouzil barvu modrou. Sytost barvy v jednotlivych
sloupcich reflektuje silu nesouhlasu resp. souhlasu.

Zobrazeni rozmérné vysledkové mrizky

V ptipadé, zZe se zadavatel rozhodne pro vétsi pocet tvrzeni, nastava problém s nedostatkem
mista na obrazovce a to kvuli nutnosti vykreslit rozmérnou vysledkovou mrizku. Toto nelze
resit pouhym zmensovanim mrizky, jelikoz by se karticky staly necitelnymi a sloupce prilis
uzkymi, coz by vedlo ke snizeni komfortu pri razeni.
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Nesouhlasim Souhlasim Nesouhlasim Souhlasim

'a vytvareni
17idy & Skoly

Obréazek 5.2: Vzhled drag&drop kontejnerti a zvyraznéni obrazku v pozadi. Vlevo je obrazek
v pozadi nezvyraznén, vpravo (pfi tazeni karty) je zobrazen tmavsi barvou.

Zéci se “specifickgymi Ugitelé se snaZi rozvijet l KaZdy rodit je tazén na

vzdBldvacimi potfebami” se viechny Zaky tak, jak vlastni nazor [ktery je brén

vzdéldvajl spolu s ostatnimi odpovidd maximu jejich v Uvahu) ve viem, co se tikd

détmi schopnost jeho ditéte
[ | | | - |
< Nesouhlasim Souhlasim >
-4 3 2 -1 o 1 2 3 1
2y 2y

Obrézek 5.3: Vzhled vysledkové mrizky pro obvykly pocet karticek.

Jako vhodné teseni se osvedcilo rozdéleni celé stranky na dvé c¢asti. Prvni cast, ktera
obsahuje sloupce, ze kterych se karticky pretahuji, bude mit vzdy fixni polohu na strance.
Druhé c¢ast, obsahujici vysledkovou mrizku, se bude dle potfeby roztahovat. Pokud bude
vysledkova mrizka ptilis siroka nebo i vysoka, pridaji se do druhé ¢asti scrollbary, pomoci
kterych se lze ve druhé ¢éasti pohybovat. Tato situace je zachycena na obrazku 5.4, kde je
zobrazena vysledkova mrizka pro 77 karticek.

Vzhled kartic¢ek

P1i navrhu bylo potieba odlisit tazenou karticku od karticek ostatnich. K tomu je vyuzito
stinovani a drobné zvétseni, které dodava efekt zdvihnuti (obr. 5.5).

Dale bylo potfeba zvyraznit misto, kde tazena karticka pri upusténi dopadne. K tomu
je vyuzito naznaceni jemnym stinem.

Je-li néktery ze sloupcit ve druhém kroku plny, nejde do néj vlozit dalsi karticka. Re-
spondent ale muze libovolnou karticku z takového sloupce nahradit pretazenim karticky
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Co's tim? - zobrazit népovédu Co's tim? - zobrazit népovidu

Utiteé se zojimoit
0o jok jsou Zi
ve 3ole spokoeni

Utitelé se zajimaji
o'to jok jsou Zéci
ve Ekole spokojeni

[+ ]

Obrazek 5.4: Zptsob zobrazeni mtizky pro vétsi pocet karticek.

Souhlasim >
2 Skola systemeticky Z4ci se "spi
| pracuje na zlepSovani vzd@lavacimi
svého prostied tak, aby se vzdélave
se v ni mohlo ostatnimi
imdlnX fink

Obrazek 5.5: Vlevo tazend karticka, ve stiedu zaména dvou karticek, vpravo zvyraznéni
karticky pro fazeni klikem.

jiné na tu nahrazovanou. Dojde ke zvyraznéni obou zaménovanych karticek a k naslednému
prohozeni. Toto chovani je zachyceno na obrézku 5.5.

Pri rozhodnuti provadét Q-razeni kliknutim, se vzdy presune barevné zvyraznénd kar-
ticka (obr. 5.5). V prvnim kroku je to vzdy karti¢ka na vrcholu sloupce, ve kroku druhém je
vybér mozno ovlddat bud kliknutim na prislusny sloupecek s kartickami k roztiidéni nebo
tazenim nékteré karticky z néj.

Animace tlacitka ,,upravit*

Po roztridéni vsech karticek v prvnim, pripadné ve druhém kroku razeni se ze strany vysune
nabidka, ktera obsahuje tlac¢itko pro dokonceni aktualniho kroku a tlacitko ,,upravit®, které
zpusobi presunuti této nabidky do levého horniho rohu, kde nahradi odkaz na napovédu.
Presunuti bylo nutno realizovat pomoci animace postupného zmenseni a premisténi, aby
tlaéitko jednoduse nezmizelo z o¢i uzivatele. Ten by pak nemusel védét, jak pokracovat déle.

Zvétsovani karticek
Karticky ve vysledkové mrizce maji pevné dané rozméry. Proto se miize snadno stat, ze se
do nich nevejde cely text tvrzeni. Dalsi prekdzkou muze pro respondenta byt prilis malé
pismo.

Problém s pretékajicim textem je vyresen jednoduchym vlozenim scrollbaru primo do
karticky s tvrzenim. Pro uzivatele s horsim zrakem je pridana dodatecna funkcionalita,
ktera pokryva oba vysSe zminéné nedostatky zaroven. Po najeti a podrzeni kurzoru nad

kartickou se v dolni ¢asti obrazovky zobrazi kompletni text karticky se zvétSenym pismem
(obr 5.6).
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Co s tim? - zobrazit ndpovédu
7bivé karticek: 1 Rodite se aktivné Pravidla se mohou Utitelé se zajima)
ALLVE RETHLER 12 Uastni gkolnich ménit podle potieb o to. jok jsou Zaci
akel. Zéka ve $kole spokojeni
] [ 1 [ 1
< Nesouhlasim Souhlasim >
-4 3 2 - 0 1 2 4
= " P | (EEEE——— === === === (= S,
Skola systemdticky| : Utitelé se snazi |ji | Zéci se 11| Vedeni kol ma | Pravidia se mohou || | Pravidie se mohou | : Kazd( rodit je Kazd( rodit je Zéxi se podilejl na
precuje ne §| rozvijet viechny : i|  "specifickgmi : 1| stejné podminky k f; §| ménit podle potieb : 1| m&nit podle potreb|, i tdzdn na viestn tdzan na viestn wytvéreni pravidel
zlepSovani svého : Zdky tek jak  |fi W vzdBlavedmi T i dalsimu ! Zaka | Zaka !l ndzor [kterg je nazor [kter(j je tridy o Skoly
rostied tok HLodoovids maximu |} §|_ootfebomi* se |} 1L_vzdslgvani igko 1 1 | iLbran v Gvahul ve
i
I Ugitelé se snazi : i Viem utiteltm 1 | Skala systemdicky| 1 1| Vedeni Skoly ma : | ] :
: rozvijet viechny |fi : jsou poskutovany |ft pracue na : stejné podminky k : ' : :
I Zdkytek jok : i co nejleps : : zlepSovani svého |, dal$imu f : Vi
! odpovida maximu fi ¥ podminky pro |1 4| prostedi tek ey : vzd8lavani jeko NI | : :
__________ v i i
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' i | ' i i
' i ' i e
i 1 ' | 1
| '
| '
| ]
'
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| '

b

Veden( Skoly ma stejné podminky k dal$imu vzdéldvani jeko ¢lenové sboru Skoly

Obrazek 5.6: Ukazka zvétsovani karticek ve druhém kroku fazeni. Po podrzeni kurzoru nad
kartickou se jeji text zobrazi ve spodni ¢asti obrazovky.

Responsivita

M4 prace se prioritné zaméruje na Q-Tazeni provadéné na stolnim pocitaci, nikoliv na mo-
bilnich zafizenich. Diky pouziti relativnich jednotek na urcovani velikosti prvki na strance
je ale s jistymi omezenimi mozno provadét Q-razeni se zafizenimi s dotykovym displejem.

Uvodni stranka a administrace maji plnou podporu v mobilnich zafizenich diky vyuziti
frameworku Bootstrap. Proces vytvareni pruzkumi ¢i export vysledku by tedy mél byt
bezproblémovy na vSech zafizenich.
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Kapitola 6

Implementace

V této kapitole je popsana implementace zajimavych ¢asti prace. Zminén je i format dat,
ve kterém jsou uchovavany informace o prizkumech, jejich nacitani a ukladéni. Dulezitou
casti je podkapitola obsahujici popis realizace bezpecnostnich prvka, které zvysuji stabilitu
aplikace a odolnost proti ttoktim.

6.1 Pouziti Ssablon

Pro nékteré ¢asti této prace jsem se rozhodl pouzit volné dostupné sablony zalozené na
frameworku Bootstrap. Konkrétné se jednd o uvodni (informacni) stranku, stranku s napo-
védou a stranky, které se zobrazi po ukonc¢eni prizkumu nebo pfi vyskytu nékteré mozné
chyby aplikace. Sablona byla také pouzita v administratorské ¢asti, kde se nachazi tvorba
a sprava pruzkumu.

Dtvodem jejich pouziti byla v prvé radeé jejich propracovanost a jednoduchost nasazeni
s relativné malou ¢asovou naroc¢nosti. Velkou roli hrala i jejich pripravenost na zobrazeni
stranek na mobilnim zafizeni (responsivita). K Ssablondm jsem pfidal vlastni CSS soubory
pro drobné tpravy vzhledu a prizpusobeni nékterych vlastnosti svym pozadavktm.

Pro administraci jsem pouzil sablonu SB Admin' vyvijenou Davidem Millerem ze spo-
le¢nosti Blackrock Digital. Na ostatni zminéné stranky byla vyuzita Sablona Freelancer”
téhoz autora.

6.2 Administrace

V této podkapitole jsou popsany detaily fungovani administrace.

6.2.1 Prihlasovani pomoci sluzby Google Sign-In

Pro ziskani pristupu do administrace se uzivatel v prvé fadé musi prihlasit. Rozhodl jsem se
nevytvaret prihlasovani vlastni, jelikoz by to pro zadavatele prizkumui znamenalo vytvareni
nového uctu a pamatovani si dalsich prihlasovacich udaji. Diky velkému poctu uzivatelu
sluzeb spolec¢nosti Google jsem pro ptihlasovani uzivatell zvolil autentizaci uzivateltt pomoci
Google uctu. V

Bootstrap sablona SB Admin — https://startbootstrap.com/template-overviews/sb-admin/
2Bootstrap Sablona Freelancer — https://startbootstrap.com/template-overviews/freelancer/
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Cely proces ptihlasovani probihé prostiednictvi Google API. Jako prvni je potifeba vy-
kreslit prihlasovaci tlac¢itko pomoci piislusné knihovny. Po kliknuti na néj je zobrazeno okno,
které zada uzivatele o prihlaseni se ke sluzbam Google a povoleni, aby mé aplikace mohla
pristupovat k zakladnim osobnim tudajim ptihlasovaného. Je-li predchozi krok tspésny, Go-
ogle API navrati ¢iselny retézec, tzv. token, ktery identifikuje uzivatele. Ten je ale jesté z
bezpecnostnich divoda potfeba ovérit na serverové ¢asti aplikace, a to tak, Zze se navra-
ceny token zasle na tokeninfo endpoint, ktery jej zkontroluje a nazpét zasle nové ovérené
informace o uzivateli [5].

Po ptihlaseni je uzivatel presmérovian do administrace.

6.2.2 Vytvareni priazkumu
Pro vytvoteni prizkumu musi zadavatel vyplnit formular obsahujici nasledujici polozky:
e nazev pruzkumu
e nazev souhlasného sloupce
e nazev neutralniho sloupce
e nazev nesouhlasného sloupce
e popis pruzkumu (volitelné)
e text priuzkumu (tvrzeni)

Text prizkumu je mozno zadat dvojim zptsobem. Prvni moznosti je napsani nebo prekopi-
rovani vSech tvrzeni do pripraveného textového pole. Moznosti druhou je nahrani souboru,
ktery tvrzeni obsahuje. Povolené forméty jsou *.txt a *.csv. Kazdé jedno tvrzeni musi
pro odliSeni zac¢inat na novém radku. Pro jejich zpracovani bylo potfeba odstranit pripadné
prazné radky, aby se v prizkumu neobjevily prazdné karticky neobsahujici zadné tvrzeni.
Rovnéz jsem se rozhodl odstranovat pripadné bilé znaky na zacatku ¢i konci tvrzeni, aby ne-
dochézelo k chybnému zobrazeni karticek. To bylo realizovano na strané klienta s vyuzitim
JavaScriptu.

V pripadé vyplnéni vSech povinnych poli a stisknuti tlacitka ,,Vytvorit“, jsou data ode-
slana na server a ulozena. Néasleduje presmérovani uzivatele na stranku se spravou jeho
pruzkumai.

6.2.3 Generovani odkazii na priazkum

Pro kazdého respondenta je potieba vygenerovat unikdtni odkaz, ke kterému bude mozno
pridat dodate¢né informace (napiiklad jméno respondenta, kterému je odkaz uréen). To
jsem se rozhodl udélat dvéma odlisSnymi zptsoby.

Tim jednodussim je generovani ,prazdnych“ odkazi, ke kterym se zadné dodatecné in-
formace nevazou. Staci zadat pocet odkazu, které se maji vygenerovat a odeslat je manualné
respondenttim.

Druhou cestou je generovani odkazu ze seznamu jmen a/nebo e-mailt. Takovy seznam
pak stac¢i vlozit do pripraveného textového pole. Aplikace se v jednotlivych polozkach se-
znamu pokusi rozpoznat e-mailovou adresu a jméno pomoci regularnich vyrazu a nasledné
vygeneruje tolik odkazt, kolik je v seznamu polozek. Polozky seznamu mohou vypadat
napriklad takto:
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e Petr Novak
e pnovak@pnovak.com
e Petr Novik, pnovak@pnovak.com

Unikatnost samotného odkazu je zajisténa generovanim hashe. Pro ten jsem v PHP
pouzil funkei md5 () ?, jejimz vstupem je unikétni identifikétor, ktery byl vygenerovan funkci
uniqid () *. Pro sniZeni Sance na vznik dvou stejnych hashii jsem do jejich vytvafeni navic
pridal ndhodné cislo.

6.2.4 QOdesilani e-mailu

Aplikace umoznuje hromadné odesilani e-mailti respondentiim, u kterych je znama e-mailova
adresa. Pro odeslani sta¢i vyplnit predmét a text zpravy, do které se misto unikatnich od-
kazu vlozi fetézec , %YWSLINK%*, ktery je pri odesildni jednotlivych e-mailt vzdy piislus-
nym odkazem nahrazen. K dispozici je i moznost pokrocilejsitho nastaveni SMTP serveru.

Odesilat zpravy lze bud respondenttim, kterym jesté zadna zprava odeslana nebyla, nebo
respondentiim vybranym pomoci zaskrtavaciho policka.

K odesilani byla pouzita volné dostupna knihovna pro zasilani elektronické posty
PHPMailer’, jejimz ptivodnim tviircem je Brent R. Matzelle.

6.2.5 Exportovani vysledkt prizkumu

Zadavatel prizkumu ma kdykoliv moznost exportovat vysledky prizkumu do *.csv sou-
boru. Zahrnuty budou pouze zcela dokoncené a roztiidéné Q-sety.

Po stisknuti tlacitka ,Exportovat vysledky“ se pomoci nastaveni prislusnych HTTP
hlavicek ze serveru zasle uzivateli soubor s vysledky.

6.3 Format dat prizkumu

Text jednotlivych tvrzeni bylo potfeba ulozit do databéze, za ticelem jeho nésledného na-
¢itani respondenty. K tomu jsem pouzil format JSON (JavaScript Object Notation)®. Jed-
notliva tvrzeni bylo potfeba pevné svazat s konkrétni kartickou. Vysledna data obsahujici
mnozinu dvojic karticka—tvrzeni je pak v databazi ulozena nésledovné:

{"card-1":"tvrzenil", "card-2":"tvrzeni2", "card-3":"tvrzeni3", ...}

Format JSON jsem dale pouzil pro ulozeni nazvta souhlasného, neutralniho a nesouhlas-
ného sloupce, popisu prizkumu a nékterych dalsich informaci. Byt se tato volba muze z
pohledu navrhu databaze zdat nevhodna, poskytla mi velké mnozstvi variabilitiy a ulehceni
prace.

3PHP manual, funkce md5() — http://php.net/manual/en/function.md5.php

4PHP manual, funkce uniqid() — http://php.net/manual/en/function.uniqid.php
SPHPMailer — https://github.com/PHPMailer/PHPMailer

%Uvod do JSON — http://www.json.org/json-czhtml
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6.4 Nacitani a ukladani stavu priuzkumu

7 pohledu préace s daty priuzkumu je databaze rozdélena na dvé tabulky. Jedna obsahuje
podrobné informace o prizkumech, texty vsech tvrzeni a nazvy sloupct. Druha je zamérena
na uchovavani dat respondenti.

Aplikace priubézné uklada stav roztridénych karticek, coz umoziiuje respondentim pro-
ces Q-fazeni kdykoliv prerusit a pokracovat pozdéji a to navic i z jiného zarizeni, jelikoz se
ukladany stav vaze na unikatni odkaz respondenta, nikoliv na pristroj, ve kterém Q-razeni
probiha.

Pokud respondent pravé zac¢ind s Q-fazenim, neni u jeho odkazu ulozen zadny stav a
karticky se nactou pouze do vychoziho sloupce v prvnim kroku fazeni. Je-li néktera karticka
s tvrzenim presunuta do jednoho ze tii zakladnich sloupci, je pomoci JavaScriptu zachycen
aktualni stav, ktery je technologii AJAX posldn na server k ulozeni. Pokud jiz respondent
na Q-Tazeni pracoval, tak se karticky nactou v zavisloti na ulozeném stavu do prislusnych
sloupcii. Obdobné to funguje i ve druhém kroku fazeni, kde se ale prvotni stav karticek
vaze na konec¢ny stav z kroku prvniho.

Samotné uklddani probihd po jakémkoliv pfesunu karticky. To s sebou samoziejmé nese
vetsi zatizeni serveru, které ale v soucasné dobé neni nijak drastické. Pri vétSim narustu
uzivateli by bylo potifeba ukladani provadét bud v néjakém casovém intervalu nebo po
presunu urcitého poctu karticek.

Format uklddaného stavu

Pri uklddani stavu se na serverovou c¢ast aplikace nezasild text jednotlivych tvrzeni, ale
pouze identifikator karticek, ktery je s tvrzenimi pevné svazan, a nazev sloupce, ve kterém
se karticka nachézi. Ukladaji-li se naptiklad dvé karticky, které jsou umistény v neutrdlnim
sloupci, budou odesiland data vypadat nasledovné:

{"neutral":["card-1", "card-2"]}

Pouzit je opét format JSON. Hlavnim dévodem volby tohoto feSeni je jednodussi provedeni
kontroly konzistence dat a podstatné snizeni objemu dat, ktery je potieba mezi klientem a
serverem prenést.

6.5 Dynamické vykreslovani vysledkové mrizky

odpovidat rozlozeni podle Gaussovy kiivky, které pripomina pyramidu. Mym hlavnim ci-
lem v tomto kroku razeni bylo vytvorit algoritmus, ktery vykresli vysledkovou miizku pro
libovolny pocet karticek.

Prvnim moznym fesenim bylo odvodit vysku jednotlivych sloupcu vysledkové mrizky
primo z matematického vztahu pro Gaussovu kiivku. Kvili vysoké slozitosti vypoctu jsem
se ale rozhodl pro vlastni feseni.

Na algoritmus jsem mél nékolik nésledujicich pozadavki:

e vysledna mrizka se musi podobat Gaussové kiivce
e prvni a posledni sloupec budou obsahovat pouze jednu karticku, coz vede k vybéru

jednoznacné nejsouhlasnéjsiho a nejnesouhlasnéjsiho tvrzeni
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Obréazek 6.1: Rozdilné pristupy k vykreslovani miizky. Ve vysledné aplikaci pouzita imple-
mentace vykreslujici levou variantu, ktera obsahuje mensi pocet citové neutralnich karticek.

e rozdil kapacity sousednich sloupcii nebude vétsi nez 2, coz muze snizit podobnost
Gaussové ktivce, ale muze zaroven zvysit determinismus (obr. 6.1)

Vyse uvedené je implementovano pomoci dvou zakladnich funkci. V prvni funkci je nej-
prve ziskdna radkova reprezentace mrizky. Jedna se o pole, jehoz polozky jsou pocty karticek
v jednotlivych tadcich. Jednoduchym prikladem mtze byt pole [1, 3, 5], reprezentujici
mrizku, kterd ma v nejvrchnéjsim raddku jednu karticku, v fddku prostrednim dvé a v radku
poslednim tfi. Tato reprezentace je z hlediska vykreslovani miizky nevhodné a je nutno ji
prevést na reprezentaci sloupcovou. K tomu slouzi druhé funkce, ktera vyse uvedené pole
prevede na pole nasledujici: [1, 2, 3, 2, 1].Zde uz jednotlivé polozky v poli urcuji zleva
maximéalni pocet karticek v jednotlivych sloupcich.
citového zabarveni jednotlivych sloupci. K tomu je vyuzito barevného modelu RGBA,
kde se prostrednictvim dopocitavani alfa kandlu pro jednotlivé sloupce méni prihlednost
barevného pozadi, coz ma za nésledek zmény v sytosti barvy.

6.6 Bezpecnostni opatreni

Pri zajistovani bezpeénosti v mé praci jsem se nejprve zaméril na kontrolu uzivatelskych
vstupt prostfednictvim formulart, které se kromé administrace nachézi také v sekci ,,Kon-
takt“ na ivodni strance (formular na odeslani zprévy). Ze strany respondentu tyto kontroly
odpadaji, jelikoz se v Q-Tazeni zaddny formular nenachézi.

Zakladnim pravidlem je ovérovat vsechny informace obdrzené od uzivatele na serverové
casti aplikace, jelikoz ¢ést klientskd mize byt potencidlnim dtocnikem upravena. Zaméril
jsem se na dva druhy nejbéznéjsich atokl, kterymi jsou SQL Injection a Cross-site Scripting
(XSS).

Proti ttoku na databazi (SQL Injection) jsem pouzil PHP funkeci
mysqli_real_escape_string()”, kterd v proménné prekéduje nebezpeéné znaky, jako jsou
napiiklad uvozovky. V kombinaci s ni je potreba uzit vhodny zapis proménnych v SQL
dotazech, a to tak, Ze se uzaviou do apostrofu.

Druhy typ ttoku, se kterym je tfeba pocitat, je Cross-Site Scripting, ktery funguje na
bézi vlozeni skodlivého JavaScriptového kédu napriklad do nazvu sloupcti, ¢i popisu pru-
zkumu pri jeho vytvareni. Ten by se pak mohl u respondenta misto prostého zobrazeni
interpretovat a spustit. Jako prevenci jsem vyuzil funkci htmlentities()®, kterd pieko-
dovava znaky jako napriklad ampersandy, rizné druhy zavorek, uvozovky ¢i apostrofy do

"PHP manual, funkce mysqli_real_escape_string() — http://php.net/manual/en/mysqli.real-
escape-string.php
8PHP manual, funkce htmlentities() — http://php.net/manual/en/function.htmlentities.php
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Obrazek 6.2: Nasilné vlozeni vétsiho poctu karticek do sloupce.

tzv. HTML entit. To zamezi interpretaci potencidlné skodlivého kédu, ktery se misto toho
zobrazi na strance jako prosty text.

7 pohledu bezpecnosti bylo rovnéz diilezité pocitat s modifikaci klientské ¢asti aplikace.
Napriklad ve druhém kroku Q-tazeni by utoénik mohl upravit zdrojovy kod tak, ze do
sloupce urc¢eného pro dvé tvrzeni, vlozi tvrzeni tfi (viz obr. 6.2). Takovyto stav by mohl
ovlivnit vysledky prizkumu. Nasilné mtize byt upraven i identifikator karticky, coz by mohlo
vést na nekonzistenci v systému. Vyse zminéné problémy jsem osetril simulovanym vykres-
lenim vysledkové mrizky na serveru a jejim naslednym porovnanim s prichozimi daty od
klienta. To je bohuzel vypocetné narocnd, nicméné nezbytna operace.
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Kapitola 7

Testovani

Pro ovéreni této prace a doladéni uzivatelského rozhrani bylo nutné provést nékolik testl na
uzivatelich. Testy byly cileny pouze na nejvytizenéjsi ¢ast aplikace, a to na ¢ast Q-Tazeni.
Administrace na uzivatelich testovana nebyla.

K testovani jsem pristupoval radéji kvalitativné, nez kvantitativné. Vedl mé k tomu fakt,
ze provadéni testu jiz na Sesti uzivatelich odhali odhadem tfi ¢tvrtiny vSech problému [6].
Volil jsem metodu testovani pouzitelnosti (usability testing), coz je testovani pFivétivosti
uzivatelského rozhrani, které hodnoti, jak uzivatelé s aplikaci interaguji [9].

Vybér testera

P1i vybéru testeru jsem se snazil pokryt rizné vékové skupiny a rizna pracovni ¢i studijni
zameéreni. To vedlo na Sirsi spektrum odhalenych nedostatkd uzivatelského rozhrani.
Celkem se testovani zucastnilo 14 osob:

e do 25 let — 6 osob
e 25-40 let — 3 osoby
e 40-60 let — 4 osoby

e nad 60 let — 1 osoba

Pruabéh testovani

Pred zacatkem testovani byli testeri pozadani o ,pfemysleni nahlas® a ignorovani mé pii-
tomnosti. Poté jim byl poskytnut odkaz pro zahajeni Q-tfazeni. Kromé toho jim nebyly
poskytnuty zadné blizsi informace o principu fungovani programu.

K testovani jsem pouzil dvé rizné sady tvrzeni v zavislosti na preferovaném tématu da-
ného testera, obé o méné nez 30 tvrzenich. Vétsi pocet mi prisel pro otestovani uzivatelského
rozhrani zbyteény a ¢asové narocny.

Pri pribéhu testt jsem primym pozorovanim testeri odhaloval mozné nedostatky uzi-
vatelského rozhrani. Po ukonceni testil vzdy nésledovala diskuze o pribéhu Q-tazeni a
napadech na pripadné zlepseni.

Testovani bylo provadéno na notebooku se 17” displayem. Testertim byla k dispozici
mys i touchpad.
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Obrazek 7.1: Pavodni navrh vysledkové mtizky s popiskem neutralni ¢asti.

Vysledky testovani

Pozitivnim zjisténim bylo, Ze se vSsem testertum podarilo bez mé pomoci dokoncit cely proces
Q-fazeni, z toho jedendacti bez vétsiho zavdhani. Dobie se osvédcilo umisténi napovédy
pred samotné razeni a jeji animované provedeni. Napovédu si pred zacatkem Tazeni prosla
polovina osob, coz povazuji za nadpriumer.

7 testovani vyplynulo i nékolik nedostatki, které bylo potieba odstranit. Nékteri testeri
se v prubéhu razeni vraceli k napovédé pomoci tlacitka ,,zpét“ v prohlizeci, coz kvuli keso-
véani stranek do paméti zptisobovalo chybné naéitani dat priizkumu. ReSenim bylo pfidani
nasledujicich HTTP hlavicek na vypnuti této funkcionality:

header ("Cache—Control: no—store , no—cache, must—revalidate ,
max—age=0") ;

header ("Cache—Control: post—check=0, pre—check=0", false);

header ("Pragma: no—cache");

Drobny problém nastal i u tlac¢itek pro zapoceti nebo ukoncéeni pruzkumu. Nékteré byly
zobrazovany jako odkaz bez ohraniceni, jiné ohranic¢eni mély, ale kliknout se dalo pouze na
text uvniti. Na zdkladé toho doslo k sjednoceni vsech tlacitek do optimalni podoby.

Ptvodni navrh vysledkové mrizky ve druhém kroku obsahoval i popisek stfedni ¢ésti,
jak znazornuje obrazek 7.1 (popisek je na obrdzku zvyraznén). Ten v nékolika testerech
vzbuzoval potifebu vméstnat vsechny neutralni karticky z prvniho kroku do modré c¢asti
miizky, i kdyz to mnohdy nebylo mozné. To vedlo na odstranéni tohoto popisku.

Ve druhém kroku déle nastal problém u zvétsovani karticek, jez bylo plivodné reali-
zovano dvojitym kliknutim. To nékdy zpusobovalo nechténé rozrazeni karticky. Proto byl
implementovan stavajici mechanismus zvétsovani pomoci podrzeni kurzoru na prislusné
karticce.
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Kapitola 8
Zaver

V ramci této bakalaiské prace jsem navrhl a naimplementoval webovy nédstroj pro Q-tfazendi.
Poté jsem ovéril jeho pouzitelnost testovanim, na zédkladé kterého jsem navic provedl nékolik
Uprav a vylepseni.

Pro tspésné vytvoreni tohoto néstroje bylo potfeba nastudovat principy Q-metodologie,
zejména pak fungovani Q-fazeni. Déle bylo potieba se seznamit s principy tvorby uzivatel-
skych rozhrani a metodami pouzivanymi pro jeho testovani.

Dalsim krokem bylo provedeni analyzy jiz existujicich aplikaci, které Q-razeni realizuji.
Z nich jsem vybral nékolik prvki, které mi prisly pro vlastni feSeni zajimavé. Dilezité bylo
rovnéz nalezeni chyb a nedostatkil téchto aplikaci s cilem se jim ve své praci vyhnout.

Nésledné jsem zvolil vhodné technologie pro implementaci néstroje realizujicitho Q-
fazeni, provedl jeho navrh a na jeho zakladé jsem ndastroj tispésné naimplementoval. Poté
jsem provadél testy uzivatelského rozhrani, diky kterym jsem opravil nékolik chyb.

Vysledkem je funkéni webovy nastroj pro testovani pomoci Q-fazeni s jednoduchym uzi-
vatelskym rozhranim a designem odpovidajicim dnesnim trendtm. Soucasti nastroje je i ad-
ministrace, kterd umoznuje vytvareni novych prizkumi, jejich spravu, a export vysledkt do-
koncenych priuzkumi. Vytvoreny nastroj je dostupny na adrese http://websort.oksis.cz.
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Priloha A

Obsah CD

Ptilozené CD obsahuje nasledujici adresare a soubory:

e www/ — zdrojové soubory webového néstroje pro testovani pomoci Q-sort

tz-src/ — zdrojové texty a obrazky technické zpravy pro KTEX

zprava.pdf — technickd zprava

plakat.pdf — prezentac¢ni plakat

e video.avi — prezentacéni video

README.txt — textovy soubor s popisem obsahu CD
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Priloha B

Plakat
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Webovy nastroj pro testovani
pomoci Q-razeni
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