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Abstrakt

Tato praca sa zaoberda nadvrhom a tvorbou webovej aplikacie. Cielom tejto aplikdcie bude
sledovanie postupu prace v roznych oblastiach s moznym zvysovanim produktivity. Praca sa
zaobera moznostami tvorby webovych aplikacii, ndvrhom uzivatelského rozhrania aplikacie
a jej implementaciou pomocou frameworku Django. V praxi by mala aplikdcia umoznit
uzivatelom efektivne sledovanie pokroku vramci skupiny spolupracovnikov.

Abstract

This thesis focuses on the design and development of the web application. The aim of this
application is to track progress in various fields, which can cause productivity increasing.
This thesis also describes approaches to web applications development, user interface design
and implementation of this application using Django framework. In practise the application
should enable its users to effectively track progress within a group of co-workers.
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Kapitola 1

Uvod

V sucasnosti sa webové aplikacie vyuzivaju v mnohych odvetviach. Vyuzivanie webovych
aplikacii pri praci je popularne hlavne kvoli jednoduchosti uzivatelského rozhrania, pre-
nositelnosti medzi platformami a dostupnosti. Existuju spoloc¢nosti, ktoré pri organizacii
préace uprednostnuji webové néstroje pred zlozitymi systémami. Cielom tejto préce je na-
vrhnat a vytvorif systém, ktory by odlahc¢il komunikéciu stvisiacu s predavanim informécii
o pokroku préce.

Zakladnou poziadavkou na vysledny systém je jednoduchost z uzivatelského hladiska
a rychle sirenie medzi uzivatelmi. Systém bude poskytovat funkcie na poddvanie informaécii
o aktualnom vyvoji prace a v neposlednom rade motivovat uzivatela k vyssej produktivite.

V nasledovnej kapitole je blizsie Specifikovand motivacia na vytvorenie aplikicie na
sledovanie postupu a podrobne rozobraté existujice systémy s podobnym zameranim. Dalej
sa v praci zaoberam procesom navrhu webovych aplikacii a technolégiami, ktoré sa na
to vyuzivaju. Druhd cast prace je venovana navrhu, implementdacii a testovaniu vyslednej
aplikacie.



Kapitola 2

Monitorovanie produktivity

V tejto kapitole je objasnend motivacia k tvorbe nastroja na sledovanie postupu a exis-
tujtce riesenia s podobnym zameranim. V stucasnosti existuje niekolko aplikacii, ktoré sa
zameriavaji na planovanie, zvysovanie produktivity a oblast manazmentu. V nasledujtcich
odstavcoch bude blizsie predstavena aplikacia Trello, ktora sa s oblubou pouziva na mana-
zovanie projektov a zadani. Z aplikécii s podobnym zadanim bude bliZsie opisand aj Asana,
ktora slizi na komplexnejsiu spravu a organizaciu pracovnych tloh a komunikaény nastroj
Glip.

2.1 DMotivacia

Pri praci v time sa Casto naraza na problém, ako komunikovat tak, aby sa zosuladili infor-
macie potrebné k efektivnemu napredovaniu. Komunikacia a referovanie stavu projektu sa
tak realizuje prostrednictvom emailov alebo inych komunikac¢nych néstrojov. Tento sposob
vyhodnocovania aktudlneho stavu projektu je vak Casto zdlhavy alebo neefektivny. Pre-
kézkou k vyssej produktivite byva napriklad nejasné stanovenie cielov, alebo neobjektivne
sebahodnotenie.

Tento projekt sa zameriava na odbturanie zbytoc¢nej rézie suvisiacej s predavanim infor-
maécii o pokroku préace. Jeho hlavnou vyhodou je nazornost a jednoduchost pouzivania. Slizi
na mapovanie aktualnej situacie z akychkolvek oblasti, v ktorych je mozné zaznamenavat
progres na jednoduchy graf, vyjadrujici mieru splnenej prace. Tym padom je pouzitelny
pre siroké spektrum uzivatelov.

2.2 Existujice aplikacie a nastroje

Na ulahcenie organizacie a manazmentu projektov sa ¢oraz viac pouzivaji jednoduché we-
bové nastroje. U vybranych aplikacii bude pribliZeny principoch fungovania a uzivatelska
sktisenost pri praci s nimi.

2.2.1 Trello

Zrejme najpouzivanejsou aplikdciou na spravu projektov je Trello [3]. Trello je webova
aplikacia, ktorda na organiziciu prace vyuziva koncept Kanban. Princip Kanbanu spociva
v rozdelen{ tabule na stipce odpovedajtce etapdm tlohy projektu a jednotlivé tlohy sa
potom prestivaju medzi stipcami smerom doprava. Najlavejsi stipec na tabuli predstavuje
podiatoény stupeil vivoja a najpravejsi stipec predstavuje findlnu fazu.
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Obr. 2.1: Uzivatelské rozhranie aplikicie Trello tvorené stipcami, ktoré charakterizuju sys-
tém Kanban.

Uzivatelské rozhranie, ako je vidiet na obrazku 2.1, tvoria tri zdkladné casti: nastenky,
zoznamy a karty. Nastenka zoskupuje konkrétny projekt, produkt alebo akukolvek organi-
zacnu Strukturu. Kazdé néastenka je zlozend zo zoznamov, ktoré sa zobrazuju ako stipce.
Karty mozu predstavovat jednotlivé tilohy alebo poznamky a je mozné ich kategorizovat ta-
hanfm medzi stipcami. Hlavnou vyhodou tejto aplikacie je vizudlne zobrazenie prehladu nad
prebiehajicimi projektmi. Velkym plusom je intuitivne a hravé uzivatelské rozhranie a flexi-
bilita pouzitia. Trello je dobrym prikladom toho, aky potencidl maji jednoduché aplikacie
a dokézu prildkat aj velkd skupinu zdkaznikov, ¢im dokézu byt konkurencieschopny [13].

2.2.2 Asana

Medzi popularne aplikdcie na spravu projektov sa radi aj Asana [!]. Umoznuje vytvarat
struktiru projektu pridavanim cielov a milnikov. Ku kazdej tlohe je tiez mozné pridat
linky, poznamky a komentare, ktoré si viditelné v ramci celej pracovnej skupiny.

7 obrazku 2.2 je zrejmé, ze uzivatelské rozhranie aplikicie sa sklada z lavého panelu,
ktory obsahuje projekty, timy a pracovné prostredia, hlavného okna v ktorom sa zobrazuje
obsah na zdklade vybranej polozky, a pravého informacného bloku, v ktorom sa menia
informécie na zdklade obsahu hlavného okna. Asana umoznuje spravovat terminy projektov,
ktoré je mozné zaroven synchronizovat s kalendarmi inych sluzieb. Tato aplikacia poskytuje
mnozstvo funkcii, ktoré moézu byt uzitoéné hlavne pri manazovani vacsich projektov, avsak
pre bezného uzivatela moze byt praca s tymto nastrojom komplikovana.
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Obr. 2.2: Zakladnd obrazovka aplikiacie Asana, na ktorej je vidiet rozdelenie aplikdcie na
hlavny obsah, dodato¢né informécie a panely s nastrojmi.

2.2.3 Glip

Medzi aplikicie vyuzivané pri timovej spolupraci sa radi aj aplikdcia Glip [12]. Glip je
komunikac¢ny néstroj, ktory okrem beznej komunikacie poskytuje aj rozsirujice funkcie ako
napriklad manazovanie tloh, video konferencie alebo zdielanie kalendara. Tato aplikacia
umoznuje synchronizaciu s emailovym klientom, vdaka c¢omu je mozné komunikovat aj
s Tudmi, ktory aplikdciu priamo nevyuzivaju.

Velkym plusom tejto aplikicie je jednoduché a prehladné uzivatelské rozhranie, kto-
rého dominantni cast tvori blok s konverzaciou. Prostrednictvom poloziek lavého panelu je
mozné zobrazovaf oblibené konverzacie, ludi v rdmci pracovnej skupiny, dashboard alebo
kalendar s tilohami.



Kapitola 3
Stidium a pouZité technolégie

Prvéa cast tejto kapitoly je venovanda principom navrhu webovych aplikacii. Obsahuje popis
jednotlivych faz ndvrhu a sumarizuje zasady tvorby uzivatelského rozhrania. V druhej casti
tejto kapitoly st blizsie opisané technolégie, ktoré sa v stucasnosti vyuzivaju pri tvorbe
webovych aplikacii.

3.1 Principy navrhu webovych aplikacii

Existuju rézne pristupy k tvorbe navrhu webovych aplikacii. V nasledujicej ¢asti budu
vysvetlené jednotlivé fazy navrhu bez ohladu na konkrétny manazérsky pristup.

3.1.1 Proces navrhu webu

Podla Jana Rezace [14] proces navrhu webu zahriiuje fazy: objavovanie, uzivatelsky vyskum,
navrh webu a evaluacia. Faza objavovanie je zamerana na vytvorenie predstavy o koncepte
a zmysle vyslednej webovej aplikdcie. Vysledkom tejto ¢asti by mala byt predstava o tom,
komu bude vysledny produkt urceny a preco by uzivatel mal pouzivat vyslednu sluzbu.
V ramci tejto fazy sa realizuje aj tzv. branding. Branding je ¢innost prostrednictvom ktorej
dostava znacka zmysel. Brand odliSuje jednu znacku od druhej, mé typicky aj vizualnu
reprezenticiu, ale to neznamend, ze brand je tvoreny iba logom.

Neoddelitelnou sicastou nédvrhu webu je uzivatelsky vyskum. Cielom uzivatelského
vyskumu je minimalizovat riziko vytvorenia nezmysluplného vystupu, zaroven sa vdaka
nemu stanovia priority celého projektu z pohladu navstevnikov webu. Metédy uzivatelského
vyskumu je mozné realizovat online alebo v teréne. Medzi online vyskumné metody patri
analyza siCasného webu, dotaznikovy prieskum, analyza webu konkurencie a analyza kli-
covych slov. Vyraznou vyhodou online metdd je zhromazdenie uzito¢nych faktov a statistik.
Vyskum v teréne je naopak zamerany na uzivatela. Medzi takéto metddy patri Card Sorting,
ktorého cielom je pochopit ako ludia uvazuji o pojmoch a ich kategériach, co je uzitocné pri
névrhu informacnej architektiry webu. DalSou metédou realizovanou v teréne st hibkové
rozhovory s ludmi, ktori stt vhodni pre konkrétny projekt. Z tychto rozhovorov je mozné
ziskat podnety pre informacni architektiru a pochopit jazyk uzivatela a jeho skutocné
problémy. Podobnou metdédou je tienovanie, ktoré spociva v tom, ze vyvojar sa doslova
stava tienom skimaného cloveka, napriklad pocas jeho pracovnej doby. Tato metéda byva
uzitocnd najmaé pri tvorbe informac¢ného systému.

Prvym krokom pri navrhu webu je stanovenie smeru, ¢ize interpreticia myslienok
z predchidzajucich dvoch faz do predstavy o webe. Po vytvoreni struktiry a obsahu webu



nasleduje prototypovanie. V ramci prototypu je navrhnuté rozlozenie obsahu webu a jeho
priority na jednotlivych strankach. Po previazani stranok je mozné prechadzat klicové in-
terakcie navstevnika s webom a vystup otestovat. Pri tvorbe prototypu sa od skicovania,
pri ktorom sa previdza obsah do hrubej vizudlnej podoby, prechadza k wireframom', ktoré
tvoria zaklad prototypu. Poslednym krokom navrhu je graficky navrh. Kvalitna grafika pod-
poruje poziciu znacky, zvysSuje doveryhodnost webu a tolerantnost navstevnikov k chybam.

Poslednou fazou procesu navrhu webovych aplikacii je evaluacia. Cielom tejto fazy je
vylepsit aktudlne riesenie na zaklade spéatnej vizby. Evaluaciu je mozné realizovat uzivatel-
skym testovanim. Uzivatelské testovanie méze prebiehat v roznych forméach, najcastejsie sa
pouziva kvalitativne uzivatelské testovanie od Kruga. Tento typ testovania sa realizuje vy-
branim ze 3-5 respondentov, ktori plnia konkrétne tdlohy vo vytvorenom prototype, pricom
si zaznamenavané ich reakcie. Spatnd vazbu je mozné ziskat aj vyuzitim checklistu, c¢ize
zoznamu bodov, ktoré je mozné na webe overit.

3.1.2 Zasady tvorby uzivatelského rozhrania

Steve Krug vo svojej knihe [2] uvddza, ze zdkladnou zasadou tvorby uzivatelskych rozhrani
je nentutif uzivatela premyslat. Znamena to, ze webova aplikacia by mala byt na prvy pohlad
intuitivna, pochopitelnd a samovysvetlujica. Malo by byt zrejmé, aky zmysel ma aplikacia
a ako ju pouzivat, bez toho aby o tom musel uzivatel zvlast premyslat.

Ludia travia velmi kratku dobu ¢itanim textov na webovych strankach. Namiesto ¢itania
ich uzivatelia len prehliadaja a patraja po slovach, ktoré uptutaji ich pozornost. Ak mé byt
stranka pochopitelna, je dolezité, aby vzhlad veci na stranke — vsetky vizudlne podnety
— jasne a presne zobrazovali vztah medzi objektmi na stranke. Jasni vizualnu hierarchiu
je mozné dosiahnut zvyraznovanim doélezitych elementov, vizualnym prepojenim objektov,
ktoré spolu logicky suvisia a vizudlnym zanorovanim objektov, ktoré st niecoho siicastou.

Webovi navrhari pouzivaju termin perzistentnd navigicia, ktorym popisuju sadu na-
vigacnych prvkov, ktoré sa objavuju na kazdej stranke serveru. Pritomnost navigacie na
kazdej stranke a jej konzistentny vzhlad dava uzivatelom istotu, ze sa stale na rovnakom
serveri. Perzistentna navigacia by mala obsahovat pét prvkov: logo serveru, odkaz na domov-
skt stranku, vyhladédvanie, pomdcky a sekcie. Pokial vezmeme do tvahy pocet uzivatelov,
ktory k orientacii na stranke pouzivaji vyhladévanie, tak by mala kazd4 stranka obsahovat
vyhladéavacie pole, alebo odkaz na stranku s vyhladédvanim.

Pri tvorbe uzivatelského rozhrania je potrebné zohladnit veci, ktoré znizuju priazen
uzivatelov:

e Skryvanie informécii potrebnych pre uzivatela. NajCastejsie su skryté telefénne
Cisla zakaznickej podpory, poplatky za dopravu a ceny.

e Premyslanie o tom ako formétovat zadané idaje. Uzivatel by nikdy nemal premyslat
o tom v akom forméate by mal zadavat idaje — napriklad ako ¢i je potrebné vyplnit
lomku v rodnom ¢isle alebo medzery v cisle kreditnej karty.

e Pozadovanie nepotrebnych informacii. Mnoho uzivatelov je skeptickych voci po-
ziadavkdm na osobné tdaje.

« Kladenie prekazok do cesty. Uzivatelia sa potrebuju dostat ¢o najrychlejsie k rele-
vantnym informacidm. Je velmi neprijemné pokial ich v tom spomaluji dlhé tvody,
alebo stranky preplnené marketingovymi fotografiami.

Ingért rozloZenia prvkov a obsahu aplikécie



e Amatérsky posobiace stranky. Priazen uzivatelov je mozné stratit, ak stranky
vyzeraju nedokoncene, neusporiadane alebo neprofesionalne, ako keby ich vzhladu
nikto nevenoval dostatok pozornosti.

Aj ked webova aplikacia obsahuje niektoré z predchadzajicich chyb, je mozné zvysit

priazen uzivatelov zaradenim veci, ktoré kladi doraz na ich zaujmy:

¢ Ozrejmenie a zjednodusenie zakladnych veci, ktoré chci uzivatelia na stranke
vykonavat.

o Poskytovanie informécii, ktoré uzivatel potrebuje vediet. Uzivatel by mal
byt informovany o dodato¢nych nakladoch na dopravu, parkovacich poplatkoch alebo
nefungujuicich sluzbach, aj ked sa jedna o informécie, ktoré firmy neradi uvadzaju.

e Minimalizovanie nevyhnutych krokov.

e Prisp6sobenie stranok k tlaci. Kazdy uzivatel urcite oceni odstranenie prebytoc-
nych reklam a nepotrebnych informacii pri tlaceni informécii zo stranok.

e Zjednodusenie zotavenia z chyb. Absolvovanim uzivatelského testovania sa pred-
chadza mnohym chybam, na ktoré by mohol uzivatel narazit. Napriek tomu, tam kde
hrozi riziko potencionalnych chyb, je potrebné poskytnit elegantny spdsob, ako sa
s nimi vysporiadaf.

3.2 Pouzité technoldgie

Zakladom vizudlu kazdého webu je HTML (HyperText Markup Language), CSS (Cascading
Style Sheets) a Javascript. Tieto technolégie si ¢asto dopliiané frameworkmi, ktorych tlo-
hou je urychlit vyvoj. Pri tvorbe klientskej casti aplikdcie boli pouzité: Bootstrap, jQuery
a jQuery UL

Vyvoj serverovej casti aplikdcie je mozné realizovat prostrednictvom niektorého z webo-
vych frameworkov. Cielom webovych frameworkov je automatizovat niektoré casti vyvoja
webovych aplikacii ako napriklad pracu s databazou, vykreslovanie stranok alebo spravu
sedeni.

3.2.1 Bootstrap

Bootstrap je framework [11], ktory je zamerany na vytvaranie responzivnych webovych ap-
likacii. Je tvoreny kombinaciou HTML, CSS a Javascriptu a umoznuje tvorbu rozsiahlejsich
stranok jednoduchsim a rychlej$im sposobom. Okrem podpory responzivity poskytuje rézne
predpripravené komponenty ako modalne okna, formulédre alebo tlacitka. Uzitocny je aj tzv.
grid system, ktory umoznuje rozmiestnit elementy v rdmci mriezky, ktord sa prisposobuje
velkosti zobrazenia konkrétneho zariadenia.

3.2.2 jQuery a jQuery UI

Kniznica jQuery [9] vytvara abstraktnd vrstvu klasického skriptovania. Poskytuje funkcie,
ktoré sa bezne realizuju prostrednictvom Javascriptu. Umoznuje pristup k prvkom v doku-
mente, zmenu vzhladu aplikdcie (pridanim CSS tried alebo zmenou individudlneho stylu),
zmenu obsahu dokumentu, animdaciu vykonanych zmien a ziskavanie informacii zo serveru
bez nutnosti obnovenia stranky. jQuery Ul je sada interagujucich prvkov, efektov, ovlada-
cich prvkov a tém postavenych na jQuery, CSS a HTML.



3.2.3 Django

Na vyvoj serverovej casti aplikdcie bol zvoleny webovy framework Django [5]. Tento frame-
work je napisany v jazyku Python a je postaveny na zdkladoch navrhového vzoru model-
view-controller [1], ktory oddeluje logické casti aplikacie. Hlavnou komponentou tohto né-
vrhového vzoru je model. Predstavuje abstraktnu reprezentaciu dat aplikdcie. Jednotlivych
modelov moéze byt v aplikacii viac a reprezentujui databdzové tabulky relacnej databéze.
Django zabezpecuje moznost vyberu konkrétnej relacnej databdzy podla potreby aplikacie.
View je prezentacnd vrstva modelu, to znamend, Ze je mozné dynamicky generovat jed-
notlivé HTML dokumenty podla poziadaviek klienta. Tieto HTML dokumenty st ulozené
na strane serveru v podobe Sablén. Pomocou premennych, podmienok a cyklov sa vygene-
ruje vysledny obsah webovej aplikdcie. Tieto konstrukcie sa vkladaji do Sablén pomocou
Specidlnej syntaxe. Controller riadi tok informacii medzi ¢astami view a model.

3.2.4 MySQL

MySQL je populdrny databdzovy systém pre webové servery [7]. Tento systém je uspesny
hlavne kvoli jeho vykonnosti a rychlosti. Dokaze bezat aj na minimalnom hardvéri, pri-
¢om takmer nezatazuje systémové zdroje. Dalsou vyhodou tohto databézového systému je
skélovatelnost, ¢o znamend ze dokaze rést spolu s vytvorenou aplikdciou [10].

3.2.5 uWSGI

Projekt uWSGI [3] sa zameriava na vyvoj komplexnych rieSeni pre budovanie hostingovych
sluzieb. Okrem inych protokolov podporuje aj WSGI (Web Server Gateway Interface), ktory
specifikuje rozhranie medzi webovym serverom a frameworkom v jazyku Python. Sprava dy-
namického obsahu prebieha komunikaciou medzi webovym serverom (nginx) a django-uwsgi
procesom. Na obrazku 3.1 je zndzornend komunikacia pri posielani klientskej poziadavky
na webovy server.

Staticke

subory

— N

@%% —> [NGIUX —> (WS3 —> django

Webovy klient Server

Obr. 3.1: Komunikécia medzi klientom a serverom pri posielani klientskej poziadavky. 1.: po-
ziadavka od klienta na webovy server, 2.: dynamicka poziadavka sa posle dalej na uWSGI,
3.: pomocou protokolu WSGI aplikdcia uWSGI spusti Django aplikaciu, 4.: aplikacia pri-
stupuje k databdze, 5.: aplikacia pristupuje k statickym stiborom.



3.2.6 Google API

Google API je séria API?, ktoré umoznuji komunikiciu so sluzbami, ktoré poskytuje Go-
ogle a integrovanie tychto sluzieb do inych systémov. Google API umozinuje rozsirovanie
existujucej funkcionality inych systémov napriklad pouzitim vyhladdvania, map, kalendara
a mnohych inych. Okrem rozsirujtcich funkcii poskytuje aj autentifikaciu uzivatelov, ¢im
poskytuje aplikacii pristup k zdkladnym informéaciam o uzivatelovi a zaroven urychluje pro-
ces prihlasovania.

2 Application programming interface — rozhranie pre tvorbu aplikacif.
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Kapitola 4

Navrh aplikacie na sledovanie
postupu

Ako bolo spomenuté v predchadzajucich kapitolach, ndvrh webovej aplikacie je proces ktory
pozostava z viacerych faz. Pred samotnou tvorbou grafického rozhrania je potrebné ujasnit
si, akej skupine uzivatelov bude aplikicia slizit a ak funkcionalitu by mala poskytovat. Na
zéklade ziskanych informécii vznikol ndvrh grafického rozhrania, ktory bude predstaveny
v poslednej casti tejto kapitoly.

4.1 Cielova skupina

Aplikacia je urcend pre siroku skupinu uzivatelov. Jej vyuzitie sa predpoklada hlavne
v ramci skupiny Tudi, ktori pracuji na réznych sicastiach jedného projektu v rameci timu,
ktory chce dosiahnut spoloény ciel. Dalsie vyuzitie sa predpokladd v rdamci skupiny Iudi
pracujicich na podobnych projektoch s rovnakym zaujmom.

Reprezentativne priklady uzivatelov, na ktoré systém cieli:

Skupina styroch studentov, ktory riesia spolo¢ny skolsky projekt —spolocné pro-
jekty riesia tak na spolocnych stretnutiach, ako aj samostatnou pracou, pripadne
pracou vo dvojiciach. Preto potrebuji jednoduchy prostriedok, v ktorom sa rychlo
zorientuju a kde vsetci vizudlne uvidia, na ¢om projekt stoji, ¢o by sa mohlo ukazat
ako pripadny problém.

Tim malej firmy pracujici na produkte — udrziavaju prehlad o pokrokoch na pro-
jekte, ktory je zobrazeny jednoducho a vizudlne. Na sledovanie chyb a presnych tloh
pouzivaju nastroj ako Jira, Trello, ¢i Asana. Na sledovanie pokroku a ziskanie ,,dash-
boardu® vyuzivaji navrhovany nastroj Gaugeboard.

Maly tim v ramci velkej firmy — pouziva nastroj podobne ako v predchadzajicom bode.
Firma mé centralny systém na riadenie projektov, ale Gaugeboard umoznuje ziskat
rychly vizualny prehlad o projekte a zaroven ho napriklad bez administrativnych pre-
kazok jednoducho nazdielat externému zakaznikovi.

Vedici studentov doktorského alebo magisterského stiidia — potrebuje ziskavat pra-
videlné informacie o pokrokoch a vysledkoch svojich studentov. S vyuzitim aplikacie
Gaugeboard by mal moznost jednoducho nazdielat board medzi Studentov a sledovat
tak ich pracu aj mimo konzultacii.

11



4.2 Poziadavky na vysledny systém

Vysledny systém by mal uzivatelom umoznovat predovsetkym komunikaciu a referovanie
stavu na nimi vybranej zédlezitosti. To znamenad, ze zdkladnou poziadavkou na systém je
vizualne zobrazenie miery splnenej prace. S tym sivisi aj moznost intuitivne nastavovat
pripadny pokrok alebo pokles a poskytnit priestor na kratky komentar savisiaci s touto
Zmenou.

Uzivatel by mal mat moznost vytvarat si pracovné plochy na zdklade zamerania jed-
notlivych zalezitosti, u ktorych bude sledovat vyvoj. Pri sledovanej zalezitosti by malo byt
mozné nastavif a editovat nazov, a umoznit rozdelenie na mensie celky. U konkrétnych casti
danej zalezitosti by uzivatel mal mat moznost nastavovat pokrok, pridavat a editovat nazov
a vizualne zobrazovanie.

Délezitou poziadavkou na vysledni aplikaciu je jednoduchy sposob zdielania informacii.
Aplikacia by mala umoznovat autentifikdciu, zaroven by vSak mala poskytovat funkciona-
litu aj neprihlasenym uzivatelom. S autentifikdciou siivisia aj prava jednotlivych uzivatelov
k tpravam.

Na zédklade poziadaviek na systém a po premysleni zakladného navrhu systému som
navrhla nasledujice zdkladné abstrakcie, s ktorymi uzivatel (zdroven aj systém) pracuje:

Board - samostatnd nastenka zdieland timom. Predstavuje celkovy pohlad na projekt,
alebo rovnakid oblast zdujmu. Aby bola dostato¢ne prehladné, mala by sa vojst na
jednu obrazovku. Ak je projekt zlozitejsi, moze byt rozdeleny do niekolkych naste-
niek (gaugeboards). Pokial tim riesi niekolko roéznych projektov, pre kazdy vytvori
jednu, pripadne viac nasteniek. Ako bolo spomenuté vyssie v kap. 4.1, pri pouzivani
aplikacie ucitelom by mohla byt vytvorena nastenka pre pracu doktorandov, pre stu-
dentov magisterského studia, pre rozpisané ¢lanky a pre vyucbu. Nastenka by zaroven
poskytovala priestor pre porovnévanie vysledkov jednotlivych studentov medzi sebou.

Issue — na nastenke sa vyskytuje niekolko zdleZitosti (issues). Tento termin je zdmerne ¢o
najviac obecny, aby umoznoval najréznejsie pouzitie a nesugeroval ziadne zbytoc¢né
obmedzenia. Pod tymto pojmom je mozné predstavit si konkrétnu osobu (napriklad
studenta spolupracujiceho s ucitelom, ktory je vlastnikom boardu), jeden rozpisany
clanok, jedna cast rieseného softwarového projektu alebo jeden zo Sportov, ktorymi sa
uzivatel (Sportovec zaoberd). Tieto zalezitosti moze uzivatel spracovavat sam, alebo
ma moznost priradif editacné prava na kazdu jednu zalezitost akejkolvek inej osobe.

Gauge — v ramci jednej zalezitosti je niekolko ukazatelov ¢i meradiel. Ukazatel zobrazuje
jednu skaldrnu veli¢inu, vyjadrujicu ,naplnenie” danej kvality, z ¢oho vyplyva, zZe je
mozné uvazovat, ze nadobuda hodnoty od 0% do 100%. Vo vécsine pripadov vyjad-
ruje mieru, do akej je hotovd nejaka praca. Aplikdcia je navrhnuta tak, ze zdmerne
nekomunikuje o ,hotovej alebo nedokoncenej“ tlohe, pretoze tento ukazatel moéze
vyjadrovat aj subjektivnu mieru spokojnosti, mieru ,,ako dobre riesitel postupoval®,
apod.

4.3 Navrh uzivatelského rozhrania

Navrh predpokladé realizaciu vyslednej aplikacie ako jednu stranku doplnentd dialégovymi
oknami. Na obrazku 4.1 je zobrazeny navrh zdkladnej obrazovky, ktord je tvorend pracovnou
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Obr. 4.1: Zakladna obrazovka, ktord zaroven predstavuje tzv. board, ¢ize pracovnil plochu,
ktora zoskupuje uzivatelom vytvorené zalezitosti.

plochou (board). Zakladna obrazovka sa skladd z hlavého panelu, ktory obsahuje ovldda-
cie prvky pre vytvaranie novych boardov a nastavenia aplikdcie. Pre jednotlivé boardy je
v navrhu vytvoreny dalsi panel, v ktorom sa zobrazuje nézov boardu, tlacidlo umoznujice
pridavanie novej issue a tlac¢idlo na zdielanie. Tlac¢idlo na zdielanie poskytuje uzivatelovi
URL adresu konkrétneho boardu, prostrednictvom ktorej moze tento board zdielat s inymi
uzivatelmi bez nutnosti prihldsenia.

Néavrh zobrazenia konkrétnej zalezitosti a jej stcasti je zobrazeny na obrazku 4.2. Z né-
vrhu je evidentné, ze kazda zalezitost sa skladd z ndzvu a obsahu. Obsah je rozdeleny do
niekolkych stipcov (gauges), ktoré si uzivatel vytvori a pomenuje na zaklade svojich potrieb.

Na zobrazenie detailnejsich informécii o konkrétnej issue sliazi dialégové okno. Primarny
ucel tohto dialégového okna je nastavenie miery pokroku na vybranych tlohach. Dialdégové
okno je rozdelené do dvoch casti. V lavej casti sa nachadza vizudlne zobrazenie stavu po-
kroku na issue. V pravej casti si vo vypise zobrazené komentare, ktoré podavaja informaciu
o vykonanych zmenéch.

Na obrazku 4.3 je zobrazeny detail issue, ku ktorej ma uzivatel pravo zapisu. Tieto
préava mé uzivatel automaticky priradené pokial je vlastnikom celého boardu, alebo pokial
ma pristup k URL adrese konkrétnej issue. Pravo na zapis uzivatelovi umoznuje manipulovat
s hodnotou stavu issue tahanim stipca (gauge) do pozadovanej vysky, k ¢omu ho navadza
ikona fahania. Kazdu takato zmenu je povinny popisat strucnym komentarom, ktoré st
viditelné v pravej casti okna. V navrhu je zobrazené editacné tlacidlo, ktoré umoznuje
uzivatelom manipulovat s nastavenim zobrazenia a obsahu issue. Tato funkcénost je vsak
dostupné len pre prihlasenych uzivatelov.

V pripade, ze uzivatel ma editacné prava na vybrani issue v ramci boardu, na ostatné
issue ma automaticky nastavené prava na citanie. Prava na citanie vSetkych issues ma
uzivatel, ktory mé pristup k URL na zdielanie celého boardu. Po rozkliknuti niektorej
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Obr. 4.2: Navrh zobrazenia konkrétnej zalezitosti a jej stucasti.

z issues je zobrazeny detail issue v takej podobe, ako je mozné vidiet na obrazku 4.4.
Rozlozenie prvkov je velmi podobné ako pri pravach na zapis s tym rozdielom, ze uzivatel
nem4 moznost manipulovat s hodnotou stipca (gauge), nemé moznost upravovat nastavenia
stvisiace so zobrazenim a obsahom issue a nem4 pristup k URL na jej zdielanie.

2016-CVPR-BoxCars (&' Activity |Z|

Experiments 45% % 60%

The progress increased, because we move forward, is that right or is
it not?

Qct 20 at 9:37 AM

Experiments 15% 9 45%
We are nicely pushing forward, my friends!
Qct 19 at 18:12 PM

Whiting Text 1§

2
c
Q
E
3
X
w

Writing text 40% <% 50%
Alittle bit of writing
Oct 17 at 16:54 PM

Experiments 0% 9 15%

This is our first progress, nothing special, but we have to start
somewhere.

QOct 11 at 10:15 AM

Experiments 32% 9 42%
Wrote Introduction and Conclusion
QOct 17 at 16:10 PM

Obr. 4.3: Detail issue s pravom na zapis. V Tavej cCasti sa nachidza vizualne zobrazenie
postupu na issue, ktoré je mozné upravovat prostrednictvom fahania za ikonu. V pravej
casti sa zobrazuju komentare, ktorymi uzivatel popisoval vykonané zmeny. Navrh obsahuje
editac¢né tlac¢idlo s moznostou nastavenia zobrazovania a obsahu issue a tlacidlo na zdielanie.
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2016-CVPR-BoxCars Activity |Z|

Experiments 45% 9 60%

The progress increased, because we move forward, is that right or is
it not?

Oct 20 at 9:37 AM

Experiments 15% 9 45%
We are nicely pushing forward, my friends!
Oct 19 at 18:12 PM
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Writing text 40% % 50%
A little bit of writing
Oct 17 at 16:54 PM

Experiments 0% 9 15%

This is our first progress, nothing special, but we have to start
somewhere.

Oct 11 at 10:15 AM

Experiments 32% 9 42%
Wrote Introduction and Conclusion
Oct 17 at 16:10 PM

Obr. 4.4: Detail issue s pravom na ¢itanie. V Tavej cCasti sa nachddza vizudlne zobrazenie
postupu na issue. V pravej casti je vypis uzivatelskych komentarov, ktoré popisuji vykonané

zmeny.
2016-CVPR-BoxCars

Issue Title: 2016-CVPR-BoxCars | |Z|
Gauges:

£ &

£ e

g E’ Title: | Experiments

4 2

Color: . E Remove

Title: | Writing Text

Color: . Remove

Add Gauge

Obr. 4.5: Issue editor, umoznuje nastavit zobrazenie a obsah jednotlivych issue. Obsahuje
ovladacie prvky na zmenu farby, odstranenie a priddvanie gauges a zmenu nazvov jednotli-
vych elementov.
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Detail issue obsahuje editacné tlacidlo, po ktorého rozkliknuti sa zobrazi dialégové okno,
ktorého navrh je zobrazeny na obrazkoch 4.5 a 4.6. Toto okno je takisto rozdelené na dve
casti. V pravej ¢asti mé prihlaseny uzivatel, ktory ma pravo manipulovat s issue, moznost
nastavit obsah a vzhlad konkrétnej issue. V ramci tychto zmien ma moznost menit nazov is-
sue, pridat alebo odobrat gauge a nastavit im nézov alebo farbu. Tieto zmeny sii dynamicky
premietané do nahladu issue v Tavej Casti. Ako je vidiet na obrdazku 4.6, pocet gauge nie
je limitovany konkrétnou hodnotou, navrh pocita s prispésobenim zobrazenia na zéklade
potrieb uzivatela.

2016-CVPR-BoxCars
lssue Title: [ 2016-CVPR-BoxCars | [x]
Gauges:
§ Title: | Experiments
<
w

Color: |:| ﬂ Remove

Obr. 4.6: Issue editor na ktorom je zobrazeny spdsob vykreslovania jedného gauge, z ktorého
vyplyva, ze ndvrh pocita s premenlivym poctom gauges.

4.4 Navrh serverovej casti

Popri navrhu grafického rozhrania bolo potrebné vytvorit aj struktiru vysledného systému.
KedZze pre implementéciu aplikécie sa predpokladé vyuzitie webového frameworku Django,
systém je automaticky rozdeleny do logickych celkov model, view a controller. Kedze view
predstavuje prezentacnu vrstvu modelu a generuje jednotlivé HTML dokumenty, bola na
zaklade predchadzajucich navrhov uzivatelského rozhrania tato vrstva rozdelend na:

uvodnu stranku — bude poskytovat rozcestnik prihlasenym uzivatelom,

prihlasovaciu stranku — umoznuje uzivatelom prihlasit sa prostrednictvom Google ic¢tu,

stranku pre board — slizi na zobrazovanie vSetkych informécii konkrétneho boardu.
Kedze dalsou castou vyslednej aplikacie je model, ktory reprezentuje databazové ta-

bulky rela¢nej databézy, bola navrhnuta struktiru tychto tabuliek, ktord je zobrazena na
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Obr. 4.7: Navrhnuty ER diagram.

obrazku 4.7. Na zéklade poziadaviek na aplikaciu, bol vytvoreny navrh datového modelu,
ktorého sucastou su entity board, issue a gauge, ktoré boli spomenuté v predchadzajicej
kapitole. Entita Board, podobne ako bolo spomenuté v ndvrhu slizi na uchovanie informa-
cii o celej nastenke. Uchovava uzivatelom pridany nazov a vygenerovany hash, ktory tvori
jedinec¢nu ¢ast URL pri zdielani. Pozostava z viacerych issues, ktoré si reprezentované en-
titou issue a je spravovany uzivatelom, ktory je reprezentovany entitou User. Entita Issue
uchovava informaécie o uzivatelom vytvorenych zalezitostiach, konkrétne jej nazov a vygene-
rovany hash, ktory takisto ako pri entite board tvori ¢ast URL pri zdielani. Je spravovana
uzivatelom, a pozostava z gauges, ktoré su zahrnuté v entite Gauge. Téato entita ucho-
vava informéacie o jednotlivych ukazateloch ako ich nazov, farbu zobrazenia a uzivatelom
nastavend hodnotu. Entita Commit reprezentuje uzivatelski spravu popisujicu vykonani
zmenu, obsahuje daitum zmeny a text tejto spravy.
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Kapitola 5

Implementacia

V tejto kapitole bude popisany sposob implementacie vyslednej aplikacie. Je tu opisana
tvorba grafického rozhrania, a komunikacia medzi klientskou a serverovou ¢astou. V kapitole
je dalej vysvetleny postup pri implementacii zdielania prvkov systému a autentifikacia, ktora
bola realizovana vyuzitim Google API.

5.1 Grafické rozhranie systému

Na dynamické generovanie HTML obsahu vyuziva Django systém Sablon. Implementacia
grafického rozhrania vyslednej aplikacie je teda rozdelend do niekolkych stiborov. Obsahuje
samostatny sibor pre zakladni obrazovku, ako je mozné vidiet na obrazku 5.1. Pri imple-
mentacii tejto obrazovky sa postupovalo s ohladom na budticu potrebu responzivnej verzie,
preto bolo od zaciatku potrebné vyuzivat triedy z Bootstrapu.

CURRENT COMMISSIONS +ADD ISSUE %

Write documentation for

setting application data Web-based app Templates edit Writing blog
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Obr. 5.1: Zékladna obrazovka aplikacie, zobrazuje vypis uzivatelskej ndstenky (boardu).
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Pri vytvarani hlavného obsahu (Sedy blok) bola vyuzita trieda container. Pri plavaji-
cich prvkov boli pouzité Specidlne triedy zo systému mriezky (grid system), ktoré takisto
poskytuje Bootstrap.

Eshop BeatyBrands
z Customer feedback
Progress decreased, because customer find new issues.
e April 07,2017, 18:36 PM
z Customer feedback
| fix most of customer comments, mostly frontend, now we
can move to testing backend.
: o April 07,2017, 18:35 PM
o [1H]
E %
= o z Programming backend
_g,j g Added articles support, comments, and customers review.
o E ° April 07,2017, 18:32 PM
S < z
2 g S
il )
Fronted is finished.
April 07,2017, 18:31 PM

Obr. 5.2: Detail zalezitosti (issue).

Pre implementaciu modalneho okna, ktory obsahuje detail zalezitosti zobrazeny na ob-
razku 5.2, bola pouzitd komponta modal, ktori poskytuje Bootstrap. Jednotlivé prvky su
rozloZzené vyuzitim systému mriezky. Pri implementaciu posuvného meradla (gauge), ako
je mozné vidiet v lavej casti toho istého obrazku bola pouzita funkcia resizable, ktora je
dostupnd v kniznici jQueryUI. Tato funkcia umoznuje menit velkost jednotlivych elementov
tahanim za okraj elementu, pripadne za tchopovu ikonu.

Zobrazovanie aplikdcie na zariadeniach a réznou sirkou displeja, ako je vidiet na ob-
razku 5.3, Cize responzivne zobrazovanie, CiastoCne zarucuje vyuzitie pripravenych tried
z Bootstrapu. AvSak pre celkovy vysledok bolo potrebné do hlavicky dokumentu pridat:

<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0">

Viewport poskytuje prehliadacu informécie o tom ako stranku zobrazit stranku so sprav-
nou mierkou(initial-scale) a rozmerom (device-width). Okrem prisposobenia velkosti zobra-
zenia bolo potrebné upravit aj niektoré Specifické prvky ako obsah horného panelu, alebo
tlacidlo na pridavanie novych prvkov.

5.2 Komunikacia medzi klientskou a serverovou c¢astou

Na zaklade navrhu uzivatelského rozhrania bude uzivatel pristupovat k ditam v ramci jednej
stranky. Za tymto tcelom bolo navrhnuté API, pomocou ktorého uzivatel k tymto datam
pristupuje, upravuje ich alebo vytvara nové. Klient mdze posielat na server asynchrénne
HTTP poziadavky na rézne URL podla toho, ku ktorej entite chce pristupovat:
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Obr. 5.3: Zobrazenie zakladnej obrazovky pri zariadeniach s mensou sirkou displeja.

api/v1/dashboards,

api/vl/issue,

api/vl/gauge,
 popr. na zaslanie zdlielacieho odkazu api/v1/sharing.

Na strane klienta je API implementované pomocou ajaxovych poziadaviek, ktoré su
na strane serveru spracované a vyhodnotené pomocou niekolkych funkcii. Tieto funkcie
umoznuju dynamicky premietat uzivatelom vykonané zmeny. Funkcie issues a scales po-
skytuju vytvorenie, vymazanie a zmenu pomenovania prvkov issue a gauge a zmenu farby
prvku gauge. V ramci vytvoreného API je implementovana funkcia sharing, ktorej tilohou
je v odpovedi poslat hash na pozadovany prvok.
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5.3 Nasadenie aplikacie na server

Aplikacia bola nasadena na skolsky server klara.fit.vutbr.cz. Pre implementaciu bolo pouzité
virtudlne prostredie, ktoré sa pouziva pre efektivny vyvoj aplikacii. Vdaka tomuto mecha-
nizmu mé kazda aplikdcia potrebné zavislosti a nastavania oddelené od inych. Virtualne
prostredie bolo vytvorené pomocou prikazu python3 -m venv /path/to/newvirtualenv.
V tomto prostredi sa nainstaloval framework Django s potrebnymi zavislostami.

Dalsfm krokom bola konfiguracia webového serveru nginx v konfigura¢nom stibore, ktory
sa nachadza v zlozke /etc/nginx/sites-enabled/. V tomto siibore je potrebné nastavit
nazov hostitela, port a relativnu cestu, cez ktort bude pristupovat klient k aplikécii. Taktiez
sa tu uvadza cesta k statickym siiborom a cesta k soketu, cez ktory bude server komunikovat
s rozhranim uWSGI.

Pri konfiguracii uWSGI bolo nutné vytvorit konfiguracny stibor, ktory obsahuje cesty
k Django aplikécii, ku konkrétnemu modulu, ktory sa stard o WSGI komunikéciu a cestu
k virtudlnemu prostrediu aplikacie. Sticastou tohto stiboru je dalej cesta k soketu cez ktory
komunikuje s webovym serverom.

5.4 Zdielanie prostrednictvom URL

Pre zdielanie konkrétnej issue, alebo konkrétneho boardu s inymi uzivatelmi sa pouziva Spe-
cifickd URL. Jedinecnost tejto URL adresy zabezpecuje hasovacia funkcia SHA256, ktora
je naimplementovana v module hashlib. Vstupom tejto funkcie je unikatny identifikator bo-
ardu, pripadne unikatny identifikator boardu aj konkrétnej issue. Vo funkcii je tdto hodnota
prevedend na hexadecimdlny retazec, ktory je orezany na dizku Strnéstich znakov pokial
sa jednd o celkovy board, alebo na dizku pétndstich znakov v pripade generovania hashu
pre samostatnu issue. Tento retazec je ulozeny do prislichajicej tabulky v databaze. Pri
zdielani vybranej casti aplikacie sa vygeneruje modalne okno s URL adresou, pricom tato
adresa sa pomocou aplika¢ného rozhrania ziskava az po stlaceni tlacidla na zdielanie.

5.5 Autentifikacia pomocou Google API

Uzivatelia, ktori pracuju s aplikdciou nemusia byt autentifikovani. Neprihlaseny uzivatelia
st vSak limitovany v niektorych funkcionalitach ako vytvaranie nového boardu, zmena po-
radia prvkov, apod. Uzivatelia maji moznost autentifikovat sa pomocou google ic¢tu, c¢o
zabezpecuje Google API. Tato autentifikdcia prebieha pomocou protokolu OAuth 2. Na
vyuzitie autentifikdcie od inej sluzby bolo potrebné v Djangu zahrntf modul django-social-
auth [0].

Pre spravne fungovanie autentifikiacie bolo potrebné nakonfiguravat niektoré zo zdro-
jovych stiborov. V subore settings.py bolo potrebné pridat privatne kltice, ktoré je mozné
vygenerovat v Google tcéte pre OAuth 2 autentifikdciu: Tieto privatne kluce sa vkladaju
do premennych SOCIAL AUTH GOOGLE OAUTH2 KEY a SOCIAL _AUTH GOO-
GLE _OAUTH2 SECRET.

V rovnakom siibore je nutné pridat aplikdciu social django do zoznamu INSTALLED-
_ APPS. Social_django je modul pre Python, ktory sa po pridani do tohto zoznamu stava
povolenym modulom do Djanga. V zozname AUTHENTICATION _BACKEND je potrebné
pridat modul social core.backends.google. Google OAuth2, ktory sa stard o autentifikaciu uzi-
vatela pomocou konkrétnej sluzby.
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Kapitola 6

Testovanie a moznosti dalsieho
rozvoja aplikacie

6.1 Testovanie

Po implementacii funkéného prototypu prebehlo uzivatelské testovanie. Testovanie bolo
realizované na dvoch rozdielnych projektoch. Podstatou prvého projektu bolo sledovanie
postupu na bakaldrskych pracach niekolkych studentov FITu, z ¢oho vyplyva, Ze sa jednalo
o skupinu respondentov priblizne v tom istom veku s dobrou technickou vyspelostou. Druhy
projekt bol zamerany skér na beznych uzivatelov, skupinu respondentov tvorili uzivatelia
v roznom veku (20-50 rokov). Testovanie prebiehalo niekolko dni, pocas ktorych respon-
denti podavali informécie o svojich pokrokoch v rdmci svojej skupiny. Po ukonceni tohto
testovania respondenti vyplnili kratky dotaznik, v nasledovnou zneni:

e Ako na véas tato aplikacia posobi?

Podarilo sa vdm v nej zorientovat?

Aké nové funkcie by ste privitali?

« Co vam vyhovuje/nevyhovuje na vzhlade?

6.2 Vysledky testovania

Na zaklade odpovedi z dotaznika a sledovania niektorych uzivatelov bolo zrejmé, ze uzi-
vatelom sa velmi pécilo jednoduché spracovanie uzivatelského rozhrania. Ocenili prehladné
zobrazenie vSetkych potrebnych informaécii, bez nutnosti hlbsieho skiimania fungovania ap-
likacie. Z ¢oho vyplyva, ze sa im aplikécii dobre orientovalo, s vynimkou skupinky starsich
respondentov, ktorym robilo mierne problémy nastavenie pokroku (potiahnutie za kon-
krétny stipec). Uzivatelia sa vyjadrovali aj k funkcidm, ktoré by od aplikdcie ocakavali.
Z tychto funkcii sa u réznych uzivatelov opakovali:

Radenie issue a gauges — viaceri uzivatelia by ocenili funkciu, ktora by umoznovala
zmenu poradia issues v rdmci jedného boardu a takisto gauges v ramci jednej issue.

Editovanie spravy — v niektorych pripadoch by podla respondentov bola vhodna funkcia
editovania pridanej informécie o stave pokroku. Na zdklade ich odpovedi by bola
uzito¢na hlavne pri opravovani preklepov.

22



Kopirovanie issue — pri vytvarani boardu, ktory obsahuje niekolko issues s podobnym
obsahom je ich naklikdvanie pomerne zdlhavé. Respondenti by uvitali moznost kopi-
rovania existujtcej issue.

Vzhlad aplikédcie hodnotili respondenti dobre. Jeden z respondentov sa vyjadril, Ze by zvazil
umiestnenie ikon na zdielanie a editovanie issue, ktoré sa nachiadzaja v detaile issue. Niektori
z respondentov by zase ocenili vertikalnu osu pri zobrazeni gauge, ktord by oznacovala
percentudlny pokrok.

Vsetky pripomienky boli dokladne vyhodnotené a do aplikacie boli zapracované vybrané
z nich. Z funkcionality boli zrealizované niektoré mensie zmeny. V povodnej verzii aplika-
cie boli novo pridané prvky (issue a gauge) zaradené vzdy na zaciatok bloku. Z testovania
vyplynulo, ze pre uzivatelov je logickejsie, ked su tieto prvky radené na posledné miesto.
7Z rozsiahlejsich funkcii boli realizované zmena poradia issues a gauges a pridanie kontexto-
vého menu. Medzi uzivatelskymi pripomienkami sa vyskytla aj funkcia na editovanie spravy
pridavanej pri zmene pokroku. V ramci editovania existujicej informacie o pokroku by mo-
hol uzivatel tplne zmenit obsah pdévodnej spravy, ¢o by mohlo viest k strate skutocnej
histérie vykonanych zmien. Z tohto dévodu som sa rozhodla tito funkciu nerealizovat.

6.2.1 Zmena poradia issue a gauge

Funkcia, ktora by umoznovala zmenu poradia jednotlivych issues v ramci boardu, alebo
gauges v ramci issue by mohla byt z pohladu uzivatelského rozhrania implementovana ako
»drag and drop*. Tato funkcia by mala byf pristupna len uzivatelom, ktory sa vlastnikom
celého boardu (v pripade prestivania issues), alebo uzivatelom, ktory maji moznost edito-
vat issue a ktory si zdroven prihldseni (v pripade prestvania gauges). Na realizdciu tejto
funkcie na klientskej strane bola vyuzita funkcia sortable z kniznice jQueryUl, ktora zabez-
pecuje prestuvanie prvkov. Na strane serveru bolo potrebné v prvom rade rozsirit existujicu
databdzovi tabulku o atribit position a vytvorit prislusné funkcie v API.

6.2.2 Pridanie kontextového menu

Dalsou funkciou, ktorti by respondenti o¢akavali od aplikicie, bola moznost kopirovania,
existujicej issue. Na realizovanie kopirovania bola vytvorena funkcia v aplika¢nom rozhrani,
ktord vytvara képiu databdzového objektu spolu so vSetkymi jej stcastami (gauges). V
pripade kopirovanie issue, na ktorej uz bol zaznamendvany pokrok sa hodnota gauge spolu
s textovou informéaciou do novej issue neprendsaji. Po vytvoreni duplikovanej issue sa do
nazvu prida retazec ,,copy:“, aby bolo mozné jednotlivé issue od seba odlisit. Na zdklade
pridania tejto funkcie bolo vytvorené kontextové menu, ktoré je mozné vidiet na obrazku 6.1.
Okrem moznosti kopirovania obsahuje zobrazenie detailu issue a odstranenie issue.

6.3 Moznosti dalSieho rozvoja aplikacie

Existuje niekolko funkcii, o ktoré by aplikdcia mohla byt v budicnosti obohatena. Prvou
z nich je pridavanie priloh do informécie o pokroku. Pri niektorych projektoch by uzivatelia
mohli vyuzivat na referovanie stavu projektu obrazky, alebo textové dokumenty na ktorych
prave pracuju.

DalSou moznostou je vizudlne reflektovanie zmeny. Pri nastaveni vysky gauge sa vyska
meradla znizuje alebo zvysuje. Momentalne je tato udalost zaznamenana pri textovej infor-
maécii o vykonanej zmene. V budiicnosti by mohla byt vytvorend funkcia, ktorda by umozno-
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Obr. 6.1: Kontextové menu pre issue, ktoré bolo vytvorené na zaklade pridania moznosti
kopirovania issue.

vala grafické zobrazenie predchadzajicej hodnoty konkrétneho meradla. Tato informacia by
mohla byt zobrazena napriklad pri kliknuti na prislichajicu textovi informéciu o vykonanej
zmene.

Aplikacia by mohla byt rozsirena aj o zasielanie notifikacii na email. Pre vyzvu uziva-
telov k referovaniu stavu na ich projekte by mohla aplikacia poskytovat moznost zasielat
emailové notifikdcie. Pri kazdej issue by bola moznost vyplnenia notifika¢ného emailu, do
képie by sa vlozil email spravceu boardu a konkrétny text by si spravca doplnil podla potreby.
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Kapitola 7

Zaver

V tejto praci bol opisany proces tvorby webovej aplikdcie zameranej na sledovanie postupu
prace v roznych oblastiach. Tato aplikacia umoznuje prehladné sledovanie pokroku v ramci
skupiny uzivatelov, ¢im vznika priestor na porovnavanie dosiahnutych vysledkov a tym je
uzivatel motivovany k vyssej produktivite.

V jednotlivych kapitolach bol predstaveny proces tvorby navrhu uzivatelského rozhrania
a nastroje pouzité k implementacii. Navrh uzivatelského rozhrania odpovedé konceptu jed-
nostrankovej aplikicie, ktory ma v sucasnosti velky potencial. Cielom tohto projektu bolo
experimentovat s iplne novym pristupom k organizécii timov, ktory by bol este jednoduchsi
ako tie najjednoduchsie dostupné (Trello), a ktory by nevdojak poskytoval celkovy nahlad
na rieseny ,,projekt“ v podobe akéhosi ,,dashboardu®. Z tohto dévodu som najprv vytvorila
funkény prototyp, ktory neumoznoval prihldsenie uzivatelov, zdielanie a pokrocilé funkcie,
ale slazil ¢isto k testovaniu a vylepsovaniu uzivatelského rozhrania boardu, issues a gauges.
Na zéklade testovania bola aplikacia rozsirena o niekolko praktickych funkcii. Nad ramec
tohto prototypovania som aplikdciu dokoncéila do podoby, ktorda by mohla byt pripravena
do redlnej prevadzky. V stcasnosti je aplikdcia funkénd, umoznuje prihlasenie cez Google
ticet, anonymné (bez nutnosti prihldsenia, na podobnom principe ako Doodle!) zdielanie
odkazov pre modifikaciu jednotlivych issues.

Svoju pracu na aplikacii Gaugeboard som prezentovala na Studentskej konferencii Ex-
celQFIT.

http://doodle.com/
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Priloha A

Obsah prilozeného CD

src Zlozka so zdrojovymi sibormi aplikacie.

src__ts Zlozka so zdrojovymi sibormi technickej spravy.
technicka_ sprava.pdf Text préce.

plagat.pdf Prezentacny plagat.

video.mp4 Demonstracné video.
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