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Abstrakt

Tato praca sa zaoberd planovanim ¢innosti a cielov projektov vedice na ich efektivne a
uspesné zvladnutie. Vysledkom je webovy néastroj, ktory mé zakomponované dobré principy
z riadenia a manazovania projektov a gamifikdciu. Cielovou skupinou st predovsetkym
studenti vysokych skol, ti sa pocas svojho stiidia stretdvaja s mnohymi projektami. Medzi
najdolezitejsie rozhodne patri bakalarska a diplomova praca, preto im je venovana zaslizena
pozornost, aby nastroj odpovedal ich $pecifickym potrebam.

Abstract

This thesis deals with planning of project activities and goals which leads to effective and
successful outcomes. The result is the web tool which embeds good principles of project
management and gamification which is targeted especially to college students. They are
dealing with many projects during their studies. The most important of these projects are
bachelor and diploma thesis and that is a reason why extra attention is devoted to these
projects and their specific needs.
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Kapitola 1

Uvod

Zijeme vo svete zvysSujicej sa komplexity s ktorou sa neustale stretavame, & uz v kai-
dodennom zivote alebo v rdmci pracovnych projektoch. Preto nie je prekvapujice, ze na
zvladnutie tejto komplexity sa vyuziva vypocetna sila pocitacov, ktord je oproti fudskému
mozgu vhodnejsia na ukladanie velkého mnoZstva presnych informacii. Vyuzitie informa-
¢nych technoldgii pomdze nielen ,,uvolnit“ kapacitu v nasich hlavach, ale aj ziskat lepsiu
kontrolu nad ohromujtacim zévalom informécii stic¢asnosti.

Tato bakalarska praca sa zaobera vytvorenim webového nastroja na tvorbu a spravu
¢innosti a cielov projektov veduce k ich efektivnemu zaobchadzaniu a dspesnému zvlad-
nutiu. Cielovou skupinou st predovsetkym Studenti vysokych §kol, ktori sa pocas svojho
studia stretavaji s mnohymi projektami. Medzi najdolezitejSie rozhodne patri bakalarska
a diplomovéa praca, preto je venovand zaslizend pozornost. Tieto projekty okrem iného vy-
zaduja dobri organizaciu a planovanie avsak Studenti nie vZdy maja dostatocné schopnosti
v tychto oblastiach. A to je hlavnou motivaciou na vytvorenie nastroja, ktory bude mat
v sebe zakomponované principy z riadenia projektov a techniky efektivneho dosahovania
cielov. Nutno podotknit, ze pouzitie na iné ucely ako st napriklad bezné povinnosti nie je
vyltcené. Priam naopak, je velmi ziadané, aby si Studenti osvojili tieto postupy a preniesli
ich do kazdodenného Zivota. To im v koneénom doésledku poméze dosahovat lepsie vysledky
na projektoch.

Prva kapitola poskytne teoreticky zéklad, ktory predstavi webové technolégie, metodo-
l6gie a systémy riadenia projektov, zasady a postupy pri tvorbe a testovani uzivatelského
rozhrania, moderny trend gamifikdcie, stvisiacu psycholdgiu a tiez prehlad existujucich
rieSeni. Navrh zahftia definiciu cielov, vysvetlenie navrhu uzivatelského rozhrania a datove;j
vrstvy, ktoré sa predstavia s vyuzitim modelovacich technik. V dalsich kapitolach popisem
sposob akym som realizoval aplikiciu a ako som postupoval pri implementacii a testovani
aplikacie ako aj jednotlivé komponenty aplikdcie. V neposlednej rade popisem aké expe-
rimenty som vykonal aké vysledky, ktoré to prinieslo, ¢o zhodnotim a zhrniem v zavere
prace.



Kapitola 2
Teoria

Tato kapitola zoznamuje s tedriou na ktorej je praca postavena. V prvom rade sa pozrieme
na technoldgie, ktoré sa vyuzivaji na tvorbu modernych webovych aplikacii. Uvedené tech-
noldgie predstavuju jednu z mnohych vhodnych kombinacii, samozrejme nie jedini mozni.
Rovnako existuja dalSie spésoby riadenia projektov a budt spomenuté len tie, ktoré sa
tykaja tejto prace.

Ak realizovana aplikdcia neposkytuje to, ¢o uzivatel potrebuje alebo vo forme ktorej
rozumie, tak je nepouzitelna. Preto sa zaoberame tvorbou a testovanim uZivatelského roz-
hrania. Aj gamifikiciu je mozné chépat ako vytvaranie uzivatelského rozhrania s atribatmi,
ktoré su dolezité pre Tudi alebo tiez ako techniku efektivneho dosahovania cielov, ¢o bude
tiez predstavené v psycholdgii. Na zdver sa pozrieme na prehlad existujicich rieseni.

2.1 Webové technologie

V tejto sekcii postupne predstavim rozne skupiny technoldgii, ktoré sa lisia zlozitostou
a ulohou, ktoru plnia. T4 zavisi aj na umiestneni v architekttre webovych aplikacii, ktora
pozostava z klienta (webovy prehliadac), ktory posiela serveru poziadavky sietovym pro-
tokolom HTTP a server ich spracovava a posiela odpovede. Na zodpovedanie poziadavku
sa moze podielat viacej serverov najcastejSie sa pouziva trojvrstvova architekttra, ktora
oddeluje aplika¢ny server a databazovy server. Preto na vytvorenie webovej aplikacie je po-
trebné zaoberaft klientskymi aj serverovymi technoldgiami, ktoré sa s rozsirovanim Internetu
vyvijaji a stavaju sa sofistikovanejsie. Tato sekcia Gerpa z [9].

Klientské technolégie

HTML (HyperText markup language) je hypertextovy znackovaci jazyk, ktory defi-
nuje Struktiru a obsah dokumentu. Podporuje aj Upravu vzhladu avSak k tomu sa
v stcasnosti uz nepouziva. Pretoze je vhodné definiciu Struktary a vzhladu oddelit.

Oddelenie vzhladu sa dosahuje pomocou CSS (Cascading Style Sheets), ktoré je tiez
nazyvané ako kaskddové $tyly, ktoré pridavaju dokumentu $tyl a vzhlad. Oddeleny
§tyl je tak TahSie udrziavatelny a navySe mozu existovat rozne vzhlady pre rovnaky
HTML dokument. To sa vyuziva predovsetkym na prispésobenie roznym zariadeniam
ako st notebooky, inteligentné telefény a iné. AvSak Stylové sibory sa s vyvojom

.....

programové konstrukcie na ulahcenie zapisu v CSS.



Jazyk SASS ! (Syntactically Awesome Stylesheets) podporuje okrem iného dedi¢nost,
vnorenie a premenné. Pre-procesor jazyka SASS vytvori opét CSS sibor, ktory je
spracovatelny prehliadac¢om.

Na rozdiel od HTML a CSS, ktoré vytvaraja len statické stranky, Javascript umoznuje
pridat interaktivne prvky. Je to dynamicky objektovo-orientovany jazyk, ktorého in-
terpret je mozné najst v takmer kazdom prehliadadi, avSak existuja rdzne verzie
Javascriptu v roznych prehliadacoch. Aj preto sa CastejSie pouzivaju Javascriptové
knihovny ako je jQuery 2, ktoré poskytuje aplikaéné rozhranie (API) nezavislé na
prehliadaci a zjednodusuje manipulaciu s HTML dokumentom, spracovanie udalosti,
vytvaranie animacii a iné.

CoffeeScript °® je jednoduchy jazyk, ktory sa preklada do Javascriptu. Jeho syntax
je inSpirovand modernymi jazykmi ako st Python a Ruby, ¢o je mozné vidief aj na
syntaktickom zapise bez nutnosti pouzivania bodkociarok za prikazmi alebo zatvoriek
(ak je to jednoznac¢né). Taktiez sa pouziva indentcia na vyznacenie programovych
konstrukcii.

Bootstrap * je velmi popularny framework, ktory urychluje vytvaranie klientskych
Casti s dérazom na podporu roznych zariadeni (tzv. responzivny dizajn) a rozsiritel-
nost. Poskytuje rozne Sablény, komponenty, Javascriptové pluginy na zjednodusSenie
Castych ¢innosti.

Serverové technologie

Medzi najrozsirenejsi a zarovei najdlhsie pouzivany serverovy jazyk patri jazyk PHP °
(Hypertext Preprocessor). Od svojho vzniku presiel dlhym vyvojom napriklad stal sa
objektovo orientovanym jazykom, aby poskytol prostriedky na vytvaranie modernych
stranok, ¢o sa mu uspesne dari. AvSak tento vyvoj zanechal stopy a prichddzaji nové
technolégie ako Ruby s modernymi vlastnostami a charakteristikami a preto sa stéavaja
¢oraz Castou volbou.

Ruby je interpretovany a objektovo orientovany jazyk, ktorého syntax je navrhnuta
na prirodzené Citanie a zapis. Takmer vSetko tj. ¢isla, refazce a iné v Ruby je ob-
jekt, vdaka ¢omu je jazyk velmi flexibilny. Ziskal si popularitu aj vdaka webovému
frameworku Ruby on Rails ¢, ktory je vyvijani ako otvoreny softwér a poskytuje pro-
striedky Specifické pre webové aplikacie ako aj mnoho knihovien tzv. gemy.

Ruby on Rails je MVC (model, view, controller) framework a pri tejto architekt-
are je aplikacia rozdelena do troch komponent, ktoré sa nazyvajui model, kontrolér
a pohlad. Komponenty st vyvijané ako separdtne casti a framework ich na zdklade
inteligentnych implicitnych nastaveni spoji dokopy. Presne podla filozofie Ruby on
Rails: ,,Uprednostiiovat konvenciu pred konfiguraciou“. Model sa stard o zachovéva-
nie stavu aplikacie, ¢i uz prechodného alebo trvalého. Navyse sa stara o dodrziavanie
obmedzeni dat Specifickych pre aplikdciu. Pohlad sa stard o zobrazenie dat z modelu,
pripadne viacerych modelov. V okamihu ked st data zobrazené tloha pohladu kondéi
tj. nestard sa o spracovanie vstupov, nato slizi model. A nakoniec kontrolér, ktory sa

"http://sass-lang.com/
2http://jquery.com/
3http://coffeescript.org/
“http://getbootstrap.com/
Shttp://www.php.net/
Shttp://rubyonrails.org/



stara o spracovavanie a koordinaciu akcii uzivatela, komunikuje s modelmi a zobrazuje
prislusny pohlad. Nato, aby jednotlivé komponenty zodpovedali HT TP poziadavok je
potrebné vykonatf postupnost operacii. Najprv poziadavok prechidza routerom, kde
st definované pravidla ako poziadavok spracovat. Prvé odpovedajuce pravidlo iden-
tifikuje akciu (metédu) kontroléra, ktora sa ma vykonaf. Spustend akcia vicSinou
komunikuje s modelom a tieto data ndsledne predéva do prislusného pohladu.

Ruby on Rails pouziva tiez mapovanie relacnej databaze na objekty aplikécie, skratene
ORM (Object-relational mapping). Je to technika pri ktorej st atributy a vzfahy
objektov uloZené v databdzi. St jednoducho opétovne pristupné bez nutnosti pisat
SQL dotazy a celkovo s mensim poc¢tom pristupov k databézi.

SQLite obsahuje celt databazu v jednom sibore, nevyzaduje konfiguraciu a server.
Je to implicitné nastavenie databize vo vyvojovom a testovacom prostredi v Ruby
on Rails aplikdciach. AvSak Ruby on Rails sa snazi spravit aplikdciu nezavisla od
databéze a jednoducho tak databdzu zmenit predovsetkym v produkeii.

2.2 Agilné riadenie projektov

Riadenie projektov sa potyka s mnohymi problémami ako st komplexita (projekty st zlozité
systémy skladajice sa z mnohych casti, ktoré si medzi sebou prepojené) a premenlivost
(svet je predmetom neustalych zmien) a ich nezvladnutie viedlo k netspechu mnohych
projektov. Agilné riadenie referuje k hodnotdm a principom (ako napriklad iterativny a in-
krementalny vyvoj), ktoré naznacuji ako postupovat, aby projekt dosiahol tspesny koniec.
Kanban a Scrum st dve konkrétne metdédy, ktoré ilustruji ako vyuzit tieto principy v praxi
a budu vyuzité aj pri ndvrhu. [1]

Kanban [!]

Kanban je $tihly (lean) pristup k agilnému vyvoji. Vznikol ako jednoduchy spdsob
vizualizicie progresu pre pracovnikoch v tovarnach. Jeho pouzitie pri vyvoji software
je celkom nové avsak v tovarnach sa pouziva uz vyse pol storocia.

Zakladéa sa na jednoduchych pravidlach: vizualizuj pracu a limituj rozpracovant pracu.
Aj napriek jednoduchym pravidlam pontka vela moznosti. Na vizualizaciu sa casto
pouziva tabula s pomenovanymi stipcami v ktorom sa polozky postvaju zlava do-
prava.

V casti o existujacich riesenia bude popisana aplikaciu Trello na obrazku 2.2, ktora
predstavuje ukazku vizualizicie prace pomocou Kanban systému.

Scrum [1]

Scrum je jedna z najpopularnejsich agilnych metodoldgii v sticasnosti. Medzi zakladné
vlastnosti patri viac rolovy tym, denné stretnutia a pldnovanie po tzv. Sprintoch. Viac
rolovy tym pozostava typicky zo Scrum lidra, vyvojarov, testerov a analytikov. AvSak
Scrum moze byt pouzity aj jednou osobou, ¢o je navySe velmi bezné.

Zivotny cyklus Scrum zacina zberom poziadavkov, ktoré st nazjvané uzivatelské pri-
behy. Scrum je iterativna metodoldgia, ktora umoziiuje tieto poziadavky menit. Na
zaciatku Sprintu sa vybert najdélezitejsie pribehy na ktorych sa v dany Sprint bude
pracovat. Kazdy dem $printu sa zadina kratkym stretnutim ¢lenov tymu na ktorom sa



preberda, ¢o sa podarilo spravit a ako sa bude pokracovat. Rovnako ako pri Kanban
su vizualizované pomocou tabule.

Po sprinte nasleduje retrospektiva na ktorej sa kazdy ¢len timu zamysli nad tym, ¢o
sa d& zlepsit. Typickou formou st zoznamy toho, ¢o by sa malo prestat robit, v ¢om
pokracovat a ¢o zacat robif. Ndsledne sa vybert nové pribehy do dalsieho Sprintu
a vykona sa dalSia iterécia.

Scrum pouziva premysleny spésob odhadovania prace a sledovania progresu. Odha-
duju sa jednotlivé tlohy v Sprinte, ¢im ziskame celkovy odhad doby trvania Sprintu.
Na zaklade toho sa praca rovnomerne rozdeli do jednotlivych dni Sprintu. Progres je
vizualizovany pomocou spalovacieho grafu 2.1, ktory na y-ovej osi zobrazuje zosté-
vajlicu pracu a na x-ovej osi den Sprintu. Kazdym dnom Sprintu zostavajica praca
ubtda v az a v posledny deri Sprintu by mala skonéit na nule. V idedlnom pripade by
zostavajica praca ubuda linedrne, ¢o je tiez naznacené v spalovacom grafe.

60

45
W Ideal
progress
W Your
progress

30

Obréazek 2.1: Spalovaci graf na meranie progresu v Sprinte

2.3 Tvorba a testovanie uzivatelského rozhrania

Pri tvorbe uzivatelského rozhrania (user interface, skratene UT), ktoré efektivne komunikuje
s uzivatelom je nutné zaoberat sa interakciou ¢loveka s poc¢itac¢om. Pozornost je zamerand na
vlastnosti systému tak ako ich vnima uzivatel, aby pouzivanie Ul bolo prijemné. Nielsenovy
heuristiky obsahuju zékladné doporucenia, ktorymi sa riadit pri tvorbe UL [7]

1.

Viditelnost - Uzivatelovi je poskytovana spétna odozva, aby vedel v akom stave sa
systém nachédza a aki ¢innost vykonava.

. Sthlas redlneho sveta a systému - Systém by mal logicky prezentovat informécie tak

ako st zndme uzivatelovi zndme z redlneho sveta. Mal by hovorif re¢ou a spésobom,
ktorému uzivatel rozumie.

Kontrola a volnost - UZivatel ma moznost skiimat a experimentovat. V pripade chyby
systém pontka moznost ,naspit “.

. Konzistencia a Standardy - Systém je jednotny a pouziva prvky na ktoré je uzivatel

zvyknuty. Akakolvek odchylka sposobuje zmiitenie a neistotu.

. Prevencia chyb - V najlepsom pripade by systém nemal dovolif urobit chybu alebo

by im mal predchadzat, ¢o je dolezitejSie ako informativne chybové hlasky.



6. Flexibilita a efektivnost - Prispésobenie trovni znalosti uzivatela v podobe klaveso-
vych skratiek pre experta a zaroven jednoduché ovladanie pre zaciatocénika.

7. Minimalisticky dizajn - Akdkolvek nepodstatnd informécia zabera miesto a komplikuje
néjdenie relevantnej informécie.

8. Napoveda a dokumentécia - Ak sa vyskytnd problémy je dostupnad dokumentéacia
a napoveda, ktord v presnych krokoch popisuje ako postupovat pri rieseni.

Zatial, ¢o Nielsenovy heuristiky predstavuju obecné principy, ktorymi sa pri riadit pri
vytvarani Ul, tak teraz popisem konkrétne prvky a ako prispievaju k lepsiemu UI. V tychto
prvkoch je tiez mozné vidiet obecnejsi princip - ,,vykonaj to priamo.“ [10]

1. Drag and drop - Tahanie a pustenie pontika spdsob priamej manipulécie s objektami.
Z redlneho sveta sme zvyknuty pracovat s objekty priamo a presivat ich. Preto je
tento spdsob viac intuitivnejsi.

2. Editovanie na mieste - Typicky existuji samostatné stranky alebo sekcie pre zobrazo-
vanie a editovanie polozky. Zvyéajne existuje tlacidlo editovat, ktoré je vSak vzdialené
od samotnej polozky, ktort chceme zmenit. Editovanie na mieste pontka spdsob, ktory
je viac priamodiary.

Zaoberali sme sa obecnymi doporuceniami a prvkami avSak to ndm neposkytuje zodpo-
vedanie otdzok ako k ¢omu mé sluzit, ¢o obsahovat a ako ho vnimaju uzivatelia. K tomu
sa pouzivaju rézne postupy a techniky, aby sme predisli typickym problémom a vytvorili
UI vhodné pre uzivatela.

Pozorovanie prace a kontextualny rozhovor [/]

Pozorovanie prace a kontextualny rozhovor sa techniky, ktoré sa vykonavaju v ramci
prieskumu u uzivatelov na zistenie ich potrieb uZivatelov. Zakladaji sa na tom, Ze
uzivatelia nevedia ako vyriesit ich problémy, ¢asto si ani neuvedomuju aké su ich
problémy. A aj ked vedia aké st ich problémy tak ich zahrni mnozstvom dalsich
nepotrebnych poziadavkov. Preto sa ich nemozeme jednoducho spytat, ¢o potrebuji.

Tieto techniky sa najprv snazia pochopit, ¢o uzivatel robi a na zaklade toho navrh-
nut vhodné rieSenie. Hodia sa najmi v pripade ak sa produkt vytvéra pre Specificki
skupinu uzivatelov. Pri pozorovani prace sledujeme, ¢o uzivatel vykonava a v ramci
kontextualneho rozhovoru sa pytame Specifické otazky tykajice sa ich ¢innosti a sna-
Zime sa vyhybat otdzkam na ich ndzor. Ako praktické sa ukazuje klast tieto otazky
uZ pri pozorovani, pretoze ¢asto nevieme ¢o presne uZivatel robi alebo preco to robi.
Samozrejme sa to nesmie prehanat, aby sme nenarusili bezny tok prace uzivatela.

Persony [/]

Persény nie st redlny ludia, ale hypotetické archetypy skutoénych uzivatelov, ktoré
reprezentuju ich charakteristiky, potreby a ciele. K vytvorenie persén je potrebné
spravif prieskum u uzivatelov napriklad pomocou pozorovania alebo kontextualneho
rozhovoru. Aj navrhari su ludia, ktori sa dopustaju chyb ako je na seba orientovany
dizajn. T4to technika vytvara empatiu pre Specifickych uzivatelov a poméaha vytvorit
produkt, ktory je viac zamerany na uzivatelov.



Myslenie nahlas [7]

Tiez nazyvany hlasity pohovor je jednoduchy sposob testovania uzivatelského roz-
hrania. UZzivatel je posadeny pred aplikdciu, ktort mé preskimat, taktiez mdze mat
zadané tlohy, ktoré mé splnit. Pocas ¢innosti uzivatel rozprava nahlas svoje myslienky.
Tie st pozorovatelom analyzované (pripadne nahravané a nasledne analyzované), aby
odhalili Specifické problémy pri pouzivani rozhrania. Je dolezité ubezpecit uzivatela,
ze testujeme aplikédciu a nie jeho. A Ze by nemal Setrit alebo baf sa povedat akykolvek
nézor alebo pripomienky, pretoZe o to nam pri testovani ide. AvSak podstatnejsie ako
néjdenie problémov je ich napravenie. K rieSeniu je obecne lepsie spravit, ¢o najmenej
je mozné a vyhnut sa tak velkym Gpravam.

A /B testovanie [7]

Pri tomto druhu testovania sa porovnavaju rézne dizajny, navrhy alebo implementéa-
cie. Prikladom je vytvorenie r6zneho rozlozenie prvkov. Pri subjektivnej metédde moze
rozhodnuf zékaznik alebo vyvojar variantu, ktorti povazuje za lepsiu.

Pri objektivnej metéde meriame ako pdsobia rozne verzie na sledovanu (zavisla) pre-
mennt. Pri¢om sme limitovany atribitmi, ktoré sa daji objektivne merat. Castym
je meranie profitu, doba stravena na stranke, frekvencia pouzitia a iné. Mald zmena
vo formulécii vety, zvyraznenie alebo presunutie méze mat vyznamny efekt na ti-
eto parametre. Casto sa testuje aj viac ako dve varianty stcasne, ¢o je viak ¢asovo
narocnejsie.

Uzivatelské nazory [/]

Najjednoduchsi spésob ako zistit nazor uzivatela je spytat sa a to napriklad formou
dotazniku alebo v rozhovore. Jedna o subjektivou metédu, ktori je mozné pouzit
v akejkolvek fazi vyvoja avsak je treba byt vedomy chyb, ktorych sa Iudia dopustaja
napriklad systematickych chyb pri predstavovani si budtcnosti tj. aké by to bolo ak
by aplikécia obsahovala t(to funkciu. Prave preto sa hodi skor k neskorsim fazam ked
mé uZivatel pred sebou nieco konkrétne.

2.4 Psychologia

Aj v predchadzajicej Casti bolo demonstrované, ze psycholdgia Cloveka hra doélezitt tlohu
pri interakcii s poc¢itacom. V tejto ¢asti zameriam na psycholégiou cielov a motivécie, ktoré
st velmi tizko spété so spravou ¢innosti a cielov projektov.

Stanovenie cielov [(]

K tomu, aby sme dosahovali ciele projektov je najprv potrebné ciele stanovit. Uz
samotné stanovanie ciela mé vplyv nato, ¢ sa nam ciel vobec podari dosiahnuf.
Plati, Ze ciele, ktoré su orientovana na zisk st Tahsie dosiahnutelné ako ciele z obavy
o stratu. Rovnako aj ciele, ktoré maju za ciel ziskanie schopnosti (growth mindset)
ako demonstrovanie (fixed mindset), ciele z vnitornej motivacie ako ciele zamerané
na externé odmeny su lahsie dosiahnutelné. Dosiahnutie ciela zavisi predovSetkym
na ocakévaniach tspechu a od toho sa odvija oddanost a zaviizok k cieli. AvSak to
mozeme ovplyvnit tym ako o cieli premyslame a ako ho stanovime.

1. Obyvanie reality (dwelling) - Pri tomto sposobe zvazujeme len ,,negativne “ aspekty
reality tj. to, Ze dosiahnutie bude vyzadovat préacu apod.



2. Dopriavanie si (indulging) - Naopak pri tomto spésobe rozmyslame len pozitivne
aspekty buducnosti, ktoru si prajeme.

3. Mentalne kontrastovanie - Najprv zvazime pozitivne a potom negativne aspekty.

Mentéalne kontrastovanie sa ukézalo ako najefektivnejsi spdsob dosahovania cielov a ti,
ktory pouzili tento postup dosahovali najlepsie vysledky oproti ostatnym skupinam.
Avsak v pripade, Ze sa pri kontrastovani zvazovali najprv negativne a potom pozitivne,
tak sa vysledky skupiny zhorsili. Cize aj drobnosti ako zmena v poradi mézu mat
vyznamny vplyv.

Obecne sa psycholdgia cielov sa deli na stanovanie a ich nasledovanie. Pri nasledovani
sa potykame s mnohymi problémami a $tidie ukazali, Ze vytvorenie tzv. implemen-
taéného zameru je efektivny sposob ako sa s nimi vysporiadat. Implementa¢ny zdmer
je tvrdenie vo forme Ak nastane situdcia, tak spravim... a tym sa snazime do-
predu pripravit na problémy, ktoré sa mozu vyskytnut.

Motivéacia [13]

Existuje niekolko modelov ako vysvetlit Tudské spravanie. Jednym z najznamejsich
modelov je hierarchia potrieb, ktora bola vytvorend zndmym psycholégom Abraham
H. Maslow v roku 1943. Podla tohoto modelu sa Tudia snazia uspokojit svoje fyziolo-
gické a psychologické potreby.

Fyziologické potreby (vzduch, jedlo, voda, atd.)
Bezpeénost (zdravie, finanénéd bezpecénost a zaistenie préace, atd.)
Potreba patrit (laska, priatelstvo, rodina, spolo¢nost, atd.)

Ucta (sebavedomie, tspechy, uznanie, atd.)

AN

Seba-realizacia (kreativita, zaluby, moralka, atd.)

Avsak Daniel Pink tvrdi, Ze v stcasnosti je vicSina z tychto potrieb Tudi je viac-
menej uspokojena. Preto sa do hry dostavaja viac vnutorné faktory pricom zdoraznuje
predovsetkym:

e Autondmia - Mat veci pod kontrolou a samostatne sa rozhodovat.

e Majstrovstvo - ZlepSovat si schopnosti a stavat sa expertom.

..... /

e Zmysel - Povazovat to za zmysluplné a vidiet v tom vi¢Si vyznam.

2.5 Gamifikacia

Této sekcia Cerpd z [12]. Samotné slovo gamifikacia sa rozsirilo len od roku 2010 a stalo sa
popularnym trendom. Interpretacia tohoto nového pojmu sa stretla s réznou interpretaciou
a roznym chipanim. V SirSom zmysle ide o navrhovanie systémov, ktoré sa inspiruja z hier.
Definicia od Kevina Werbacha znie: ,,Gamifikdcia je sposob pouZitia prvkov z hier a technik
ndvrhu a dizajnu hier v inom kontexte ako pri hrani hier.“ V definicii sa nachidzaja tri
klacové casti:

e Herné prvky

e Techniky navrhu a dizajnu hier



e Nie herny kontext

Herné prvky st znova pouzitelné elementy z hier. Nie hry celé, ale len malé kusky, ktoré
sa daji opakovane pouzit v roznych situdciach. Medzi typické herné prvky patri:

e Body
e Odznaky
o Levely
e Rebricky

Techniky navrhu a dizajnu vyzaduja myslenie navrhara hier, ktoré zasadi prvky do
kontextu (nie nutne herného), pridéd im vyznam napriklad vo forme pribehu a pod. Této
oblast je viac umenia ako veda, zahffia hudbu, dizajn, pribeh a celkovo umelecky zazitok.
Poslednou ¢astou definicie je nie herny kontext, ¢ize i¢elom je pouzitie mimo hier v redlnom
zivote. Gamifikacia nachadza pouzitie v biznise, na pracoviskach, skolach a v aktivitach
suvisiacich so zdravym zivotnym Stylom. Tento zoznam vsSak nie je Uplny a gamifikacia
prenikd aj do inych oblasti. Na zaver je vSak potrebné varovaf, Ze nespravne aplikovand
gamifikidcia moze mat negativny dopad. Preto treba zvazit pouzitie a vhodnost jednotlivych
prvkov a technik.

2.6 Existujuce riesenia

Na trhu je velké mnozstvo produktov, ktoré sa ligia zameranim na cielovi skupinu, ktorou
st spoloénosti réznych velkosti alebo jednotlivei na osobny manazment. Poskytuja pod-
poru réznych zariadeni a opera¢nych systémov. V neposlednej rade sa liSia cenou, niektoré
su zadarmo, iné ponikaju skisobnit dobu s omedzenou funkcionalitou. Nasleduje zoznam
nastrojov, ktoré maji podobny ciel a st pouzitelné pre Studentov. Doraz bol kladeny na
rozmanitost, nachadzaju sa tu jednoduché néstroje az po néstroje s plne integrovanou me-
todoldgiou.

Trello *

Trello je nastroj urceny na spolupracu na projektoch, ale je vhodny aj pre jednotliv-
cov. Organizuje projekty do tabul na ktorych je na prvy pohlad vidief, ¢o je hotové,
rozpracované a ¢o sa eSte musi dokoncit. Uzivatelské rozhranie umoziiuje rychlu ma-

Obrézek 2.2: Trello tabula - zoznamy s polozkami

"https:/ /trello.com/
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Workflowy ©

Hlavnou funkciou je vytvéaranie hierarchickych zoznamov, ktoré je mozné zdielat. Po-
lozky zoznamov sa daji oznaéif ako dokoncené. Dalsimi uzitoénymi funkciami st
vyhladévanie, priddvanie tagov a oblubenych stranok. Velkou vyhodou tohoto né-
stroja je jednoduchost a rychlost ovladania. Kazda operdcia méa kldvesovi skratku,
¢o skusenym uzivatelom velmi urychluje ovlddanie. Volnost, ktord aplikacia ponika
lahko sposobi, Ze nesktseni uzivatelia hierarchicky zoznam s nespravnou struktirou,
ktory je potom velmi neprehladny.

RedCritter

Gamifikovana aplikdcia na manazovanie projektov pre firmy. Zahfiia body, rebricky
a sadu odznakov s moznostou pridavat vlastné. Ucelom je hlavne zvysenie produk-
tivity a motivacie zamestnancov. Comu prispieva aj obchod kde si zamestnanci za
ziskané body kupuja veci. Zalezi len na firme, ¢o im do obchodu vlozi.

Scrumwise ¥

Scrumwise je velmi intuitivna aplikécia zalozend na Scrum metodoldgii, obsahuje funk-
cie ako st backlog, Sprinty, Scrum tabulu a spalovacie diagramy. Zamerané je hlavne
na spolo¢nosti kedze poskytuje vytvaranie roznych timov a iné timové funkcie. Aj
napriek tomu je pouzitelnd aj jednotlivcami.

Google Kalendar '

Google kalendér je velmi rozsirena sluzba, ktord je uréené predovsetkym k planovaniu
udalosti a stretnuti, ale aj loh. Poskytuje mnohé nastavenia ako aj zadavat opakujice
sa udalosti, zdielaf kalendére a iné. Velkou vyhodou tejto sluzby je integracia s dalsimi
sluzbami firmy Google.

Shttps:/ /workflowy.com/

“http://www.redcrittertracker.com/
Ohttps://www.scrumwise.com/
"https://www.google.com/calendar
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Kapitola 3
Navrh riesSenia

Popis existujucich rieseni 2.6 prezentuje Siroké spektrum oblasti zamerania v radach po-
dobnych aplikécii. Aby som prezentoval akym smerom sa orientuje tato praca definujem na
zaciatku kapitoly konkrétne ciele a tym vysvetlim ako zapada do tohoto spektra. Nésledne
predstavim navrh uzivatelského rozhrania v ktorom budu tieto ciele zohladnené a s pomocou
pripadov pouzitia zhrniem, ¢o vysledna aplikcia poskytne uzivatelovi. Dalfou modelova-
cou technikou predstavim navrh datovej vrstvy, ktora je potrebna pre pracu s jednotlivymi
objektami aplikacie.

3.1 Definicia cielov

Ako uz nézov prace napovedé ciefom je vytvorit ndstroj na spravu ¢innosti a cielov projek-
tov, ktory je uréeny najmé pre vysokoskolskych studentov. Napomocna im bude v réznych
oblastiach v ktorych budu ciele predstavené spolu s otdzkami, ktoré je nutné pri ndvrhu
zodpovedat k splneniu prislusného ciela.

Stanovenie cielov a planovanie projektov

Bakalarske a diplomové prace predstavuju Siroku skalu projektov a navyse sa predpo-
kladéa, ze Studenti budu chciet vyuzit tento nastroj aj na spravu skolskych projektov.
Preto aplikidcia bude mat zakomponované techniky efektivneho dosahovania cielov
a postupy z riadenia projektov, ktoré si vhodné predovsetkym na charakter tychto
projektov. Pomocou zakomponovanych technik a postupov bude moct uzivatel stano-
vit ciel projektu a naplanovat projekt, ¢o znamend rozdelit si ho na mengie ¢asti ku
ktorym st priradené tlohy a milniky. Pricom aj uzivatel, ktory tieto postupy nepozna
bude schopny aplikciu pouzivat.

1. Aké postupy, metodoldgie z riadenia projektov pouzit? Ktoré si najviac vhodné
pre tieto projekty?

2. Ako sa budu stanovovat ciele a milniky?

3. Ako sa bude vytvarat plan? Ako sa bude tento pléan ¢lenit, ¢o bude obsahovat
a ako ho delif na mensie ¢asti?

Ziskavanie, organizovanie a zdielanie informacii

Planovanie sa nezaobide bez potrebnych informécii ako st napriklad terminy. Aj na-
priek tomu, Ze informécie st zname a dostupné, tak nebyvaja prezentované v najjasnejsej
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forme preto je potrebné zjednodusit ziskanie, prehladnost a organizaciu informacii.
Prvy pohlad na pldn by mal poskytnit dolezité informécie a zodpovedat Specifické
otdzky ako kolko mi ostdva ¢asu apod.

1. Ako zjednodusit ziskavanie a zdielanie informécii?

2. Ako organizovat informécie v projekte? Aké informécie zahrnit? Ako ich prehladne
zobrazit?

Jednoduchost a efektivnost ovladania
V prvom rade uZivatelia musia byt schopny sa rychlo naucit aplikaciu pouzivat a ovla-
danie musi byt jednoduché a rychle. K tomu prispeji prvky ako editovanie na mieste,
tahanie a pustenie a dodrziavanie obecnych Nielsenovy heuristik. Pomocou testovania
UI sa zistia pripadné problémy a najdu lepsie rieSenia.

1. Ako zjednodusit ovladanie aplikacie? Bude uzivatel vediet pouzivat aplikicie bez
nutnosti zaucania?
2. Ktoré operacie bude uzivatel o¢akavat a ako ich bude chcief ovladat?

3. Ktoré operacie bude najcastejSie pouzivat a ako ich urychlit?

Motivacia a spéitna vizba
Motivéacia a poskytnutie spitnej viizby pri ¢innostiach uzivatela je nepochybne dolezité
pri vykonavani projektu. Niekedy st to jednoduché veci ako informovanie uzivatela
o vysledku operacii az po pouzitie hernych prvkov a inych prostriedkov gamifikacie.

1. Ako zvysif motivaciu uzivatelov pracovat na projektoch?

2. Ktoré herné prvky pouzit? Ako zakomponovat techniky ndvrhu hier?

3.2 Navrh uzivatelského rozhrania

,Dobry ndvrh sa nezacina obrdzky. Zacina snahou pochopit uZivatela: ¢o maju radi, preco
dany systém pouZivaji a preco by s nim mohli interagovat. Cim viac o nich vieme, tym viac
s mimi sucitime, tym efektivnejSie mozZeme pre nich navrhovat. “ [11]

Pochopenie uzivatela je zaklad pri navrhu zameraného na uzivatela. Preto som definoval
zdkladné charakteristiky, potreby a ciele uzivatelov vo forme persény, ktord predstavuje
vysledok pozorovani a rozhovorov. Nasledujiica perséna by mala, ¢o najviac reprezentovat
typického uzivatela.

Michal méa 22 rokov. Je to vysokoskolsky student na fakulte informacnich
technologii Vysokého uceni technického v Brné. Okrem skoly si niekedy privy-
raba na brigddach, aby mal peniaze na jeho konicky a zaluby. Najviac ¢asu vSak
venuje skole, pretoze dokoncenie skoly a ziskanie titulu je jeho prioritou.

Projekty planuje tak, Ze si najprv zisti zdkladné informacie, aby sa rozhodol
¢omu je potrebné venovaf pozornost a ¢m zacne. Casto si vytvara zoznam
terminov, ktory mé bud na papieri alebo v elektronickej podobe. Na zaciatku
projektu nezvykne rozmyslat o osobnom cieli projektu a za ciel povazuje len
splnenie zadania. Zacina hladanim Studijnych materidlov. S kamaratmi casto
o projektoch komunikuje (osobne alebo online), aby ziskal rady, pripadne im
tiez poradil. Vytvéaranie planov povazuje za narocné, preto vicsinou pracuje na
projektu bez planu a niekedy sa mu stava, Ze na nieco zabudne alebo nestiha.
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Cize mnohi uzivatelia za¢inaji zistenim najblizsieho terminu alebo si dokonca napisali
vSetky terminy projektov. Taktiez vyhladavali informécie a Studijné materialy tykajice sa
projektu, ktory riesili. Aby sme im zjednodusili ziskanie tychto informacii a kazdy uzivatel
nemusel tieto idaje opakovane zadavat do aplikdcie do svojich projektov, tak som navrhol
tzv. Sablény.

Sabléna je obecny vzor projektu, ktory obsahuje zakladné informécie, materialy, atd.
podla ktorych si uzivatelia mozu vytvaraf vlastné konkrétne instancie projektu. Princip
¢innosti je ilustrovany na obrazku 3.1, na lavej strane sa nachadzaju tri Sabldony, ktoré v sebe
obsahuji milniky (trojuholniky) a polozky (Stvorce). Polozky st najcastejsie konkrétne
ulohy, ale moZe sa jednaf napriklad o odkaz na $tudijny material.

Uzivatel moze zacat sledovat Sablénu pri¢om si vybera len Sablény, ktoré ho zaujimaju.
Ked uzivatel za¢ne sledovat Sablénu vznikne spojenie (following), ktoré zaisti, ze vsSetky
milniky zo Sablény st zobrazené v milnikoch uzivatela zoradené od najblizsieho milniku po
najvzdialenejsi. Uzivatel je tiez informovany o ¢innosti na Sabléne ako je priddvanie novych
poloziek, ¢o sa mu zobrazuje v jeho aktivitach.

Dal$ou operaciou (copying), ktord je naznacena na obrazku je kopirovanie polozky. Pri
tejto operdcii sa zadéva do akého projektu sa mé polozka umiestnit. Na zdklade toho sa na
prislu$nom mieste vytvori nové képia polozky, ktoru si uzivatel moze Tubovolne modifikovat.

M1 reference

Templatel My milestones

\
A\ {following}
\
Al

AN \
. \
\
Template2 i 2| My activities

s
4
/s

I1 reference

User

’
, 7 {following}

, My projects

Template3

<
=

Item (task. link, document..)

Obrazek 3.1: Operacie - sledovanie sablony a kopirovanie polozky

Takze na rozdiel od sledovania, ktoré vytvara len odkaz na Sablénu na zadklade ktorého sa
mu spristupniuju milniky a aktivity, tak pri kopirovani sa vytvéira novy objekt bez referencie
na objekt z ktorého bol vytvoreny. Dalsi rozdiel je, ze polozky je mozné kopirovat nie len
zo Sablény, ale aj z konkrétnych projektov inych uzivatelov.
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Vyuzitie budem demonstrovat na konkrétnom priklade studentov, ktori pracuji na svo-
jich bakalarskych pracach. Cize v aplikécii existuje sabléna ”Bakalarska praca”, ktora vy-
tvoril veduci tychto studentov. Do tejto Sablény im zadal priebezné milniky a doporucdené
¢innosti ako st napriklad polozky v prvom stipci tabulky 3.1.

Nazov polozky Schopnosti

Stanovit si ciel Predstavivost, planovanie
Vytvorit si plan Pldnovanie

Naucit sa a pouzivat verzovaci systém GIT | GIT

Tabulka 3.1: Ukazka poloziek so suvisiacimi schopnostami

Studenti, ktori tito sablénu sleduji st informovany o bliziacich sa milnikoch a novinkéach
ako je pridanie novej polozky. Kliknutim na polozku si zobrazia podrobny popis a pripadne
si ju skopirujt do svojho projektu. Studenti si navyse do svojich projektoch spracovavaji
studijné materidly a navzajom si ich medzi sebou kopiruju.

K podporeniu zaujmu vytvarat polozky, ktoré st hodnotné aj pre inych uzivatelov som
navrhol reputéiciu. Ked niekto skopiruje polozku do svojho projektu znamend to, Ze bola
pre neho hodnotna a ten kto ju vytvoril ziska reputaciu (bod).

Dalsi gamifika¢ny prvok, ktorj som pouzil st schopnosti. Tento prvok je zamerany na
vnutornt motivaciu kedZze v kapitole o psycholdgii 2.4 bolo spomenuté, Ze vnitorna motiva-
cia je dolezitejsia pri dosahovani cielov. ZlepSovanie schopnosti je navySe jednym pilierom
modelu motivacie Daniela Pinka. Uzivatel si moze k jednotlivym polozkam definovat schop-
nosti, ktoré dana polozka zlepsuje. KedZe schopnosti je mozno definovat aj na polozkach
Sablény vyuzijem predchadzajuci priklad a v tabulke 3.1 st zobrazené ukazky schopnosti
ku kazdej polozke. V profile uzivatela sa zobrazuje aktudlny level schopnosti a kolko ostéva
na dosiahnutie dalsieho levelu v podobe progres baru. Zvolil som tieto levely:

e Level 1 - Zaciato¢nik (Beginner)

Level 2 - Dobry (Good)

Level 3 - Mierne pokro¢ily (Intermediate)

Level 4 - Pokro¢ili (Advanced)

Level 5 - Vynimoény (Exceptional)

Level 6 - Expert (Master)

Dalsi prvok, ktory méa podporit odhodlanie pracovat na projektu je technika mentalneho
kontrastovania a implementac¢nych zamerov 3.1. Pri vytvarani nového projektu je napoveda
s inStrukciami a prikladom ako stanovit ciel.

Co je cielom projektu a ¢o pozitivne ti praca a dosiahnutie ciela prinesie?
Aké prekazky a problémy budes musiet prekonat? Popis ako sa s nimi planujes
vysporiadat vo forme: ak sa stane to, tak spravim to.

Priklad: Chcem si zlepsit schopnosti a vytvorit nie¢o na ¢o mézem byt pysny.
Budem musief ¢elit nedostatku ¢asu vo vytazenych obdobiach a lenivosti. Ak
sa objavia tieto problémy, tak si vyhradim ¢as rdno ked mam najviac energie
a budem pracovat aspon niekolko desiatok mint.
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Aj prinavrhu je vhodné postupovat strukturovane tj. zacat s uréitou turoviiou abstrakcie
a postupne priddvat detaily, preto mojim dalsim krokom bolo vytvorenie nacrtov UL Tym
som si ujasnil zakladna strukttru a prvky Ul a neriesil som farby, presny obsah a dizajn
prvkov. Ceruzka, papier a guma, ktoré dovoluju jednoducho experimentovat s prvkami
rozhrania, ich umiestnenim, velkostou atd. Pri¢om zmenit niért je oproti zmene v skutocne;j
aplikdcie ovela jednoduchsie. V redlnej aplikdcii by kazd4 zmena mohla vyZzadovat vela
dalsich zavislych zmien.

LFizovanim sa na konkrétne riesenie, ktoré mdme v hlave alebo na mdcérte ndm moze
uniknit lepsie rieSenie. “ [1] AvSak nacrty predstavuju len Startujici bod z ktorého sa bude
vychddzat a treba byf otvoreny novym népadom, ktoré sa objavia. Vzhladom nato, Ze
dolezitou sucastou aplikécie je zobrazenie detailu projektu, tak obrazok 3.2 prezentuje nacrt
prave tejto Casti.

rodile | v
‘ |
P A | [ — ' ] f dr e e
Ml, PY 0 ec? Y \‘\9} Troec i > \‘llmla My 4agk
—p | 1\J i1
— | ormle e g
- ! — s A B
; 4 . s = (Create rewnk )
2<]imadt (Plnned wede) e e
Pl ¢
A | Wide seavdn’sy ‘ ‘
A’?y mileSiones g Conpbines i A Lk T
Jdeavtn faske®, acOv-(Y‘lJ( o incomphkit e ie“",“f‘)
plg‘ s 9 : ' : -
eV leorn he s \_/'Q.;z;y"’y:—] ) A a5 ':444, clte
L ontoct VS I\\\_\ N i ¥ 2 100% o 3
i ;
| | s AT - 2
| . 2 DA v SH 493 X §
RS, | b5 0 -
| et
| )
e’ ek
A ol &

hext week,
Obrazek 3.2: Nakres detailu projektu

Nacrt zobrazuje detail projektu so zoznamom tloh, ktoré je mozné naplanovat do stucas-
ného alebo nasledujucich tyzdnov. Vyuziva sa odhadovanie tiloh podla Scrum metodoldgie,
aby uzivatelia lepsie odhadli dobu trvania, Glohy si rovnomerne rozlozili a mohli sledovat
svoj progres v spalovacom grafe. Na zdklade tohoto naértu bola vytvorend prva verzia apli-
kécie na obrazku 5.1, ktord bola pouzitd na experimentmi z uZivatelmi. Tento navrh sa
vSak ukézal ako nepostacujici z dévodov, ktoré budii uvedené v prislusnej ¢asti a preto bol
pouzity novy névrh inspirovany Kanban systémom, ktory je vidiet na obrazku 5.3. Polozky
st v tomto pripade rozdelené do tabov medzi ktorymi sa mézu fubovolne presuvat s vy-
uzitim fahania a pastania. Taby je navySe mozno neobmedzene vytvarat a tak si projekt
prisposobovat, organizovat a pldnovat.
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3.3 Pripady pouZitia

Pripady pouzitia reprezentuji jednotlivé akcie, ktoré moze uzivatel v aplikacii vykonat.
Budt zhrnuté niektoré akcie, ktoré boli popisané uz v ramci navrhu Ul a taktiez budua
predstavené dalSie bezné akcie. Medzi najcastejSie akcie, ktoré moze uzivatel st vytvorenie,
modifikovanie, vymazanie objektu.

Neprihléaseny uzivatel sa moze len prihlasit, registrovat alebo vygenerovat ndhodného
uzivatela, aby mohol aplikiciu vyskusat bez nutnosti registracie. Na obrazku 3.3 st zobra-
zené akcie pre prihldseného uzivatela pricom je naznacené zoskupenie k objektom. Pri popise
budem postupovat podla objektov ku ktorym sa jednotlivé pripady pouzitia vztahuja.

AddMilestone ModifyMilestone RemoveMilestone
ModfiyTemplate

User
‘ DeleteTemplate

Createltem @ @ Deleteltem

Obrazek 3.3: Pripady pouzitia

MoveProject )

e Sablény (Template) - Prehlad detail $ablén je pristupny kazdému na zaklade ¢oho si
uzivatel vyberd, ktoré Sablény chce sledovat, pripadne prestat sledovat. Uzivatel moze
vytvorit novi $ablénu, ktori mé potom pod kontrolou tj. méze modifikovat zakladné
informécie ako je ndzov a popis alebo moze Sablénu vymazat.

e Projekt (Project) - Kazdy uzivatel si vytvara vlastné projekty, ktoré si sam spra-
vuje (vytvara, modifikuje a vymazava). V zavislosti na nastaveni st pristupné len
uzivatelovi samotnému alebo s verejné. Aby si uzivatel mohol radit projekty podla
dolezitosti je pridana akcia na prehodenie poradia.

e Milnik (Milestone) - K projektom a Sablénam je mozné pridavat tzv. milniky, ktoré
reprezentuju priebeZne ciele a terminy. Vytvorené milniky sa daji upravit, pripadne
vymazat.

e Tab (List) - Informéacie v projektoch a Sablénach st organizované v taboch, tie je
mozno neobmedzene pridévat, menit a mazat a to v jednotlivych Sablénach a projek-
toch.
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e Polozka (Item) - Rovnako ako tab a milnik je polozka vytvarana, upravovand a vy-
mazand v ramci projektu alebo Sablény. Polozky sa daj zo Sablény kopirovat, ale aj
z verejnych projektov inych uzivatelov. V réamci tabu je mozné polozky prehadzovat
a tak radit podla délezitosti rovnako ako aj prehodit polozku do inych tabov.

e Schopnost (Skill) - Schopnosti st priddvané k jednotlivym polozkdm. Tie sa daja
upravit alebo vymazat.

3.4 Navrh datovej vrstvy

V predchédzajucej sekcii boli spomenuté niektoré objekty s ktorymi uzivatel moze pracovat.
K tomu je potrebné tieto objekty navrhnit (zvolit vhodné atributy, vztahy apod.) a né-
sledne vhodnym spésobom reprezentovat (tym sa budem zaoberat az v realizacii 4.1). Teraz
postupne popisem dolezité charakteristiky jednotlivych objektov, ktoré st tiez zobrazené
v E-R (Entity-relationship) diagrame na obrazku 3.4.

e User - Uzivatel, ktory mé vlastné projekty a niekolko Sablén, ktoré vytvoril. To zna-
mend, ze k nim mé vztah 1:M. Kazdy uzivatel ma priradent urcitt rolu. Délezitymi
atribtitmi st email a heslo, ktoré sliZia na identifikdciu a reprezenticiu uZivatela,
ostatné atribaty poskytuju predovsetkym sStatistické idaje.

e Role - Rola slazi na zabezpecenie opravneni pre rozne typy uzivatelov. Implicitné
hodnota je neprihldseny uzivatel, dalej sa rozlisuje prihlaseny uzivatel a administrator.
Rola obsahuje jediny atribGt a tym je nazov role.

e Project - Projekt moze mat zaroven niekolko milnikov, poloZiek a zoznamov, ¢iZe so
vSetkymi mé vztah 1:M. Atribitmi projektu st nézov, popis, nastavenie stukromia
a zobrazovania v boénom menu. Dalej obsahuje poziciu, aby si mohol uzivatel zoradit
projekty podla délezitosti.

e Template - Sabléna je na tom rovnako ako projekt, ¢o sa tyka asocidcii tj. ma vztah
1:M k milnikom, zoznamom a polozkam. AvSak obsahuje len atribity nazov a popis.

e Milestone - Milnik patri bud do $ablény alebo do projektu. Milnik mé ndzov, popis
a Casovy udaj do kedy sa m4 splnit.

e List - Zoznam poloziek, ktory je zobrazovany ako tab. M& nazov a poziciu (kvoli
zmene poradia) a patri bud do projektu alebo Sablény.

e Task - NajcastejSie sa jednd o tlohy, ale reprezentuje obecné polozky ako odkaz, atd.
Polozky mézu alebo nemusia patrit do zoznamu, ale vzdy patria bud do projektu
alebo Sablény. Polozka mé nazov, popis, percento dokoncenia a opif poziciu, aby sa
dali tlohy v zoznamoch prestuvat.

e Skill - Niekolko schopnosti je mozné pridat k polozke. Pri¢om treba definovat hodnotu
o ktort dokoncenie polozky zlep$uje danii schopnost.

e WebMail - Sluzi na ukladanie zélohy emailov, ktoré mozu uzivatelia odoslat zo stranky
a tak posielat otazky, nazory na stranku apod. CiZze obsahuje atribity pre subjekt
a text spravy a email kam sa mé odoslat pripadna odpoved.
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e Action - Tento objekt bol pouZity pri experimente v Casti 5.2 na ukladanie frekvencie
operacii. Ukladé sa do neho nazov akcie, kontrolér a pocet vykonani.

( Action A ( WebMail A
action_name g *
controller s
count
note s

4 User A

current_sign_in_at d.
current_sign_in_ii
email sir ;
encrypted_password s
last_sign_in_at da
last_sign_in_ip string
remember_created_at «
reset_password_sent_at
reset_password_token st
\S|gn_|n_count i

e

( Project A \

( Template \

description fext
name sinng

position /
privacy

A

( Milestone

description fext .
name siring *
name k -
on 5 * position
_ J

4 Task A
completed int
description
name 19 *
planned_dat
\position inte )
A
/ Skill A
J

Obrazek 3.4: Datova vrstva aplikacie - E-R diagram
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Kapitola 4
Realizacia

V tejto kapitole vysvetlim spdsob realizacie s vyuzitim technolégii uvedenych v 2.1. Na
zéklade tychto technolégii predovsetkym frameworku Ruby on Rails sa odraza aj struktira
aplikécie. Pretoze Ruby on Rails je framework, ktory nuti dodrziavat MVC architekttaru.
Pri popise implementéacie sa budem tiez drzat MVC architektiry a za¢nem najnizsou da-
tovou vrstvou, ktora je zdkladnym stavebnym kamerniom aplikacie a postupne prejdem az
k najvySSej vrstve, ktord prezentuje uzivatelovi vysledok. V jednotlivych vrstvich buda
popisané suvisiace zdrojové sibory programu a délezité knihovny. Vsetky pouzité knihovny
st vymenované v stibore Gemfile na prilozenom CD A. Dalsia sekcia predstavi testmi ria-
dené programovanie, ktoré suvisi s postupom pri realizacii a zaroven uvedie poslednua sekciu
automatické testy.

4.1 Datova vrstva (model)

Néavrh datovej vrstvy bol predstaveny v 3.4 a nato aby sme s tymito objektmi mohli jed-
noducho manipulovat je potrebné ich vhodne reprezentovat. Ruby on Rails pouziva ORM
2.1 na mapovanie objektov aplikicie na databazové objekty. To znamena, ze datova vrstva
bude reprezentovand modelmi aplikacie. Ku kazdému z objektov v E-R diagrame 3.4 exis-
tuje v app/models/ odpovedajica trieda modelu s rovnakym nazvom, vztahmi, atributmi
a ich datovymi typmi.

Tieto databazové objekty nie len, ze st reprezentované aplikacnym kédom, ale si1 nim
aj vytvorené s pomocou tzv. migréacii. Migracie predstavuju spésob ako vykonavat aditivne
a reverzibilné zmeny databaze, ktoré st databdzovo nezavislé a opakovatelne spustitelné
napriklad v r6znych prostrediach. Ruby on Rails rozlisuje produkéné, testovacie a vyvojové
prostredie, ktoré maji odlisné nastavenia a pracuji nad odliSnymi databazami. Na ob-
razku 4.1 je mozné vidief prehlad relevantnych zdrojovych stiiborov ako je aktualne schéma
databaze schema.rb a skript na inicializaciu seeds.rb.

Medzi modelmi aplikacie sa nachadza este trieda povolenie ability.rb, pretoze vy-
uzivam autoriza¢ni knihovna cancan, ktora poskytuje funkcionalitu na zapis a overenie
opravneni pre jednotlivé role uzivatelov. Autoriza¢né pravidla si zapisané na jednom mieste
prave v tejto triede, ¢o zjednodusuje zmenu a pridavanie opravneni. Na inych miestach apli-
kécie, hlavne v pohladoch st tieto pravidla overované napriklad pri pristupe k objektu a na
zéklade toho sa vykonava prislusné akcia.

Autorizacia sa nezaobide bez autentikécie tj. overenie, Ze uzivatel je ten za koho sa vy-
déva. K tomu vyuzivam knihovnu devise, ktord pozostava s niekolkych konfigurovatelnych
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app/ # zdrojové sibory aplikéacie
| -— models/ triedy modelov

db/
| -- migrate/
|-- schema.rb

+H+

migracie databazi

aktudlne schéma databaze
|-- seeds.rb inicializacia databaze
|-- development.sqlite3

+-- test.sqlite3

databaza vo vyvojovom prostrediil
databaza vo testovaciom prostredii

H OH H H H

Obrézek 4.1: Datova vrstva - prehlad zdrojovych stiborov

modulov. V aplikécii vyuzivam moduly na registraciu, prihlasenie a overenie uzivatela na
zdklade zaSifrovaného hesla v databdzi, pamétanie si prihldseného uZivatela, obnovu hesla
a sledovanie udajov o prehlaseni ako je IP adresa apod.

Pouzil som aj dalSie knihovny k zaisteniu niektorych typickych funkcii s potrebou data-
bazovych objektov, ktoré si vytvaraju (migraciami) a poskytuji obecné riesenie ako bude
popisané. Aby som oddelil ¢asti, ktoré som vytvaral a taktiez kvoli nadmernej velkosti
neboli tieto objekty zobrazené v navrhu déatovej vrstvy 3.4 avsSak st v dokumentacii na
prilozenom CD A su pristupné aj kompletné schémy datovej a riadiacej vrstvy.

e acts as follower - Knihovna vyuziva polymorfické asociicie, aby umoznila aké-
mukolvek modelu sledovat akykolvek iny model. Spojenie je pri tom zaznamenané
modelom follow.rb. To som vyuzil, aby som uzivatelom umoznil sledovat projekty
a Sabldny. Zéaroven to poskytuje moznost jednoducho rozsirovat aplikdciu v pripade
potreby.

e acts as commentable - Akykolvek model je mozno oznadit ako komentovatelny, ¢o je
zaznamenané modelom comment.rb. Opéf sa vyuziva polymorfizmu a tak poskytuje
obecnejsie a Tahsie rozsiritelné riesenie.

e public activity - Slazi na sledovanie a ukladanie noviniek v modeli activity.rb.
Novinky sa vytvaraju pri akcidch uzivatela ako je pridanie polozky do Sablény, do-
koncenie ulohy.

e active record reputation - Je to reputa¢né knihovna, ktord umoziuje definovat
pravidla pridévania reputécie. V aplikacii uzivatel ziska reputiciu v pripade, Ze si
niekto skopiruje polozku, ktora vytvoril.

4.2 Riadiacia vrstva (kontrolér)

Uzivatelove operéacie nad modelom st riadené kontrolérom a typicky pre kazdy model exis-
tuje asociovany kontrolér. AvSak v niektorych pripadoch to nie je potrebné a je dokonca
vyhodnejsie pracovat s viacerymi modelmi stcasne napriklad Uprava projektu moze za-
hriovat zmenu milniku. Tabulka 4.1 zobrazuje aky model je s priamo asociovany s akym
kontrolérom. Niektoré z modelov nemaju vlastny kontrolér a pracuje sa s nimi len v ramci
inych kontrolérov, ¢o je tiez ilustrované.

Medzi zakladné operacie s roznymi objektami, ktoré uzivatel moze vykonat patri vytvo-
renie, zobrazenie, iprava a vymazanie objektu tzv. CRUD (create, read, update, destroy)
operacie. K zaisteniu tychto operacii existuje v kontroléroch 7 metdd, ktoré st popisané
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Kontrolér (trieda) Asociovany model (trieda) | Pracuje aj s modelmi
ProjectsController Project List, Milestone
TemplatesController | Template List, Milestone
UsersController User Milestone, Project, Activity
TasksController Task Project, Template
WebMailsController | WebMail

FollowsController Follow Akykolvek model
CommentsController | Comment Akykolvek model

Tabulka 4.1: Vztahy medzi kontrolérmi a modelmi

v tabulke 4.2. Cize k tomu, aby uzivatel vytvoril novy objekt musi spustif 2 metédy, naj-
prv metédu new, ktord mu zobrazi formular na pridanie objektu. Odoslanie formuléra tj.
poslanie POST poziadavku spusti metédu create, ktora vytvori novy objekt.

HTTP sloveso | Metdda kontoléru | Popis

GET index zobraz zoznam objektov

GET new zobraz formular na pridanie nového objektu
POST create vytvor novy objekt

GET show zobraz konkrétny objekt

GET edit zobraz formular na editovanie objektu
PATCH / PUT | update zmen objekt

DELETE destroy vymaz objekt

Tabulka 4.2: Popis akcii kontroléru na zaistenie CRUD operécii

Avsak tieto operacie sposobuju duplikiciu kédu v kontroléroch, pretoZe ich Struktira
je stale rovnaké - nacitaj model, vykonaj CRUD opericiu a zobraz pohlad. Meni sa len
model s ktorym sa pracuje. Preto som vyuzil knihovnu inherited resources na refakto-
rizaciu kédu kontrolérov, aby odpovedal konvencii §tihly kontrolér a tuény model. Podla
tejto konvencie by mal kontrolér obsahovat minimum kédu a predstavovat jednoduché roz-
hranie medzi modelom a pohladom. Preto akakolvek logika, ktora nestvisi s odpovedou na
spracovavany poziadavok patri do modelu. V diagrame tried na obrazku 4.2 je vidiet, Ze
kontroléry aplikacie dedia z triedy knihovny InheritedResources: :Base. Tato trieda po-
skytuje doménovo Specificky jazyk na dynamické pridanie CRUD operécii a ich konfiguraciu
prepisanim (overriding) v jej potomkoch.

V diagrame tried v kontroléroch aplikacie je vidief okrem CRUD metéd aj iné metddy,
ktorych popis je uvedeny v tabulke 4.3 s vynimkou metédy permitted params.

Jednym z castych problémom Ruby on Rails aplikacii je umozZnenie tzv. hromadného
priradenia, ¢o znamené Ze akykolvek atribut, ktory je odoslany v POST poziadavku sa
ulozi. To predstavuje zavazné bezpecnostné riziko, ak by sa napriklad niekomu podarilo
priradif id administratora ku svojmu t¢tu a mohol by napéchat obrovské skody. Preto pou-
zivam knihovnu strong parameters na vymenovanie povolenych atribatov, tie st vypisané
v metdde permitted_params. TakZe to, Co nie je explicitne dovolené je zakazané, pretoze
opacne je to nachylné k zabudnutiu.

V diagrame je eSte zobrazeny ApplicationController v ktorom st definované me-
t6dy after_sign in path for store_location, ktoré zaistia, ze uzivatel je po prihlaseni
presmerovany na stranku, ktort naposledy navstivil. Metéda my _projects je spustané pri
kazdom zobrazeny stranky na zobrazenie uzivatelovych projektov v bo¢nom menu. Metéda
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ApplicationController

after_sign_in_path_for
my_projects

InheritedResources::Base

save_action
store_location

—
TasksCon...

ProjectsCon...

configure

create

destroy
permitted_params
show

sort_list

update

TemplatesCon...

configure
create
examples
guest_user

update

permitted_params

copy_to_project
create

destroy

edit

move_to_list

show

sort_list
toggle_completness

update

create
permitted_params

UsersCon...

activities
milestones
projects
statistics

create
destroy
permitted_params

FollowsCon...

follow
unfollow

WebMailsCon...

Obrazek 4.2: Riadiacia vrstva - Diagram tried

Kontrolér (trieda) Metéda kontroléru | Popis

foll ¢ni sl g jekt al sablé
FollowsController ollow zacni svedovat p,I‘OJe .t alebo sa13 om,l

unfollow prestan sledovat projekt alebo Ssablénu
UsersController perects zobraz ui’i’ve'Ltel’ovevproj/ekty ‘

milestones zobraz milniky zo Sablén a projektov

activities zobraz uzivatelove novinky
TasksController sort_list ‘ zmef} p.or/adie uloh

copy_to_project skopiruj tlohu

toggle_completness | ozna¢ ulohu ako dokoncent
ProjectsController sort_list zrr}eﬁ.poradie projekvtov

configure pridaj, uprav, vymaz zoznam
TemplatesController guest_user Vy.gen.eruj Sablénu niihodného uzivatela

configure pridaj, uprav, vymaz zoznam

examples ukézky plénov

Tabulka 4.3: Metédy kontrolérov (okrem CRUD)

save_action sa spusta po kazdom zobrazeni stranky a zaznamendva akd akcia a akého
kontroléru bola vykonana, ¢o sa vyuzilo na zlepsSenie efektivity rozhrania 5.2. V zdrojo-
vych stiiboroch sa nachadza este kontrolér Users: :RegistrationsController v ktorom sa
konfiguruji nastavenia knihovny devise v ramci tejto vrstvy. S kontrolérmi sivisia este
mailery 4.3, ktorych metédy st vyuzivané v ramci kontrolérov. V tomto pripade existuje
len jedna metéda contact_us maileru UserMailer, ktora odosle mail zo stranky.

config/routes.rb
app/

| -— controllers/

+-- mailers/

# routovacie pravidla
# zdrojové subory aplikéacie

# mailery

# kontroléry

Obréazek 4.3: Riadiacia vrstva - prehlad zdrojovych stiborov
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app/ # zdrojové siubory aplikacie
|-- assets/ # sibory, ktoré vyzaduji prekompildciu
|-- javascripts/ # javascriptové zdrojové sibory
+-- stylesheets/ # Styly
| -- helpers/ # obsahuje pomocné funkcie opakujice sa v pohladoch
|-- inputs/ # textové policka na vyber datumu a Casu
+-- views/ # jednotlivé pohlady rozdelené podla objektov
|-- layouts/ # obecné pohlady bez konkrétneho objektu
|-- projects/ # pohTady sivisiace s projektom
+-- # pohlady stvisiace s dalSimi objektmi
public/ # verejne pristupné subory
|-- images/ # obrazky
| -- robots.txt # informdcie pre robotov indexujicich stranku
- ... # favicon ikona a chybové hlasky

Obrazek 4.4: Vrstva pohladu - prehlad zdrojovych siborov

4.3 Prezentacna vrstva (pohlad)

Ako bolo spominané tato vrstva spristuptiuje uzivatelovi data vo webového rozhrani. Na
obrazku 4.4 je prehlad siborov, ktoré sa podielaji na zobrazeni. V prieéinku assets/ sa
jednéa Javascript a SASS zdrojové subory. Najdodlezitejsi prie¢inok je views/, ktory ob-
sahuje pohlady alebo ich ¢asti rozdelené do priec¢inkov podla objektu, ktorého sa tykaju.
Nachadzaju sa tu roézne typy suborov:

e sitbory s priponou .html.erb - st to HI'ML dokumenty s vnorenym Ruby kédom. To
umozni pouzit programové konstrukcie ako st cykly a podmienky, ktoré st spracované
na strane serveru a klient dostdva html dokument. Stibor s pohladom je pomenovany
rovnako ako metdda kontroléru, ktora pohlad zobrazuje, ¢o je navySe toto je implicitna
hodnota. Vynimku predstavuje subor app/views/layouts/application.html.erb,
ktory obsahuje layout aplikdcie v ramci ktorého st zobrazované ostatné pohlady.
Obsahuje hlavicku, bo¢né menu, péticku a tym padom nie s tieto ¢asti niekolko
nasobne duplikované.

e stbory s priponou . js.erb - Rovnako ako ked kontrolér vrati HTML dokument ako
odpoved bezného poziadavku, tak v pripade ajax poziadavku sa ako odpoved vykona
javascript v tychto stiboroch. Pretoze pri ajax poziadavku st data odoslané na ser-
ver bez toho, aby sa dokument musel znova nacitat. Dodrzuje sa rovnaké konvencia
s pomenovanim akcii, odlisné je len pripona. Pripona .erb opét dovoli vlozit serverovy
kéd s vysledkom ajax poziadavku.

e stbory zacinajuce podtrzitkom - St to malé ¢asti pohladu tzv. parcidly, ktoré sa
opakovane objavuju na viacerych miestach. Parcialy je moZné do seba Iubovolne vno-
rovat a tak vytvaraf réznu hierarchiu a dokonca aj rekurzia. Zaisti sa tym znova-
pouzitelnost tychto mensich ¢asti. Napriklad parcidla projects/_list zobrazi zoznam
milnikov, ktory je zobrazovany s roznymi datami z viacerych odlisnych pohladov a to
z detailu projektu, detailu Sablény a zo zoznamu vsetkych uzivatelovych milnikov.
Tabulka 4.4 zobrazuje vyznam aj zvy$nych parcial.
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Adreséar pohladu | Parcila Popis
ist zobrazi zoznam komentarov
comments/ , ,
_comment zobrazi komentar
_edit_resource_title | nadpis pri editovani objektu
layouts/ _follows_links odkazy na zacatie alebo zastavenie sledovania
Y _messages flash spravy oznamujice vysledok operacii
_resource_title nadpis objektu s ikonami na editovanie, vymazanie
_resource_errors vypis chyb objektu
_configure_form Uprava tabou
_tabbed_lists ulohy v taboch
_tab_content obsah tabu
tasks/ . .
_task jedna polozka zoznamu s menu

Tabulka 4.4: Popis parcidlov

Vkladanie serverového kédu ¢asto nesie so sebou vykonavanie podobnych ¢innosti, ktoré
je mozné extrahovat do funkcii helperov. V aplikécii sa nachédza helper SkillsHelper
v ktorom st pomocné funkcie tykajiace sa schopnosti ako je zobrazovanie percent k dosi-
ahnutiu dal$ieho levelu. V helperi ApplicationHelper st pomocné funkcie vyuzivané na
roznych miestach aplikdcie ako je zobrazenie textu s klikateInymi odkazmi.

Interaktivitu zobrazovanych pohladov som zvysil CoffeeScriptovym kédom a knihovnou
Jquery, preto uvediem rézne dynamické prvky, ktoré som zakomponoval do stranky.

Tahanie a pustenie - S réznymi objektami je mozno priamo manipulovat a presuvat
ich. K tomu bolo potrebné najprv definovat, ktoré objekty je mozné tahat a tiez ich
patri¢ne zvyraznit (fahaci kurzor). Potom pridat rézne udalosti, ktoré mozu pri tahani
nastat ako presunutie sa nad a prec¢ z oblasti a samozrejme, ¢o sa mé vykonat v pripade
pustenia. Napriklad tab sa zvyrazni ked je nad nim fahand polozka a prestane byt
zvyrazneny ked sa polozka presunie pre¢. Pustenie polozky na tab vyvola odoslanie
ajax poziadavku na zmenu tabu polozky.

Pamiitanie naposledy otvoreného tabu - Aby sa pri zobrazeni detailu projektu zobrazil
tab s ktorym sa naposledy pracovalo a nie prvy tab (¢o je uZivatelsky prijemnejsie)
bolo potrebné vyuzit cookies. To st textové stibory uloZzené u klienta na ukladanie
malého mnozstva informécii. Ku kazdej zmene tabu sa zapise, pripadne aktualizuje
hodnota tabu pre prislusny projekt alebo Sablénu.

Klavesové skratky - Vyuzil som knihovnu mousetrap-rails k definovaniu klavesovych
skratiek, ktoré st priradené roznym akcidm ako je zmena tabu zobrazenie detailu
projektu.

Zobrazovanie a skryvanie - Aby sme na stranke zobrazili viacej délezitych informacii
a uzivatel, tak niektoré casti stranky su skryté. Kliknutim si vS§ak podrobnosti méze
zobrazit, ¢o vyuzivam napriklad na schovanie formuléra na pridavania polozky alebo
na zobrazenie komentarov. Potrebné je k udalosti kliknutia priradit prislusna akciu
a v pripade, ze chceme aktualny stav po znovu nacitani stranku, tak je aktualny stav
potrebné ulozit do cookies.

Editovanie na mieste - K umozneniu editovania na mieste je potrebné pridat prislusné
udalosti k ¢omu som vyuzil knihovnu best in place, ktord umozni zmenu a posiela
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ajax poziadavky. Aby boli poziadavky spracované som vytvoril metédy, ktoré ich
prijimaja a zasielaji odpovede.

4.4 Testmi riadené programovanie

Tato cast cerpa z [3]. Testmi riadené programovanie je postup pri ktorom akikolvek zmenu
programu predchédza vytvorenie automatického testu, ktory deterministicky overi sprav-
nost vykonanych zmien. NavySe aj po tom, ¢o sa podari korektne zmenit program sa po-
kracuje refaktorizaciou tj. zlepSenie kvality kodu.

Tento postup umoziiuje odhalit chybu skor, ¢o ulah¢uje hladanie a odstranenie chyby,
pretoze tym ako sa program rozrasta sa odstranenie chyb stava narocnejsie. Taktiez sa do-
ukazatel kvality testovania. DalSou vyhodou je, Ze testy je mozné opakovane spustat, ¢o
pomaha odhalif chyby, ktoré vznikaja pri dalSom vyvoji.

Avsak aj testmi riadené programovanie mé svoje nevyhody ako napriklad, Ze podia-
tocné vytvorenie testov je casovo narocné a rovnako ako pri programovani aj pri vytvarani
testov vznikaju chyby, ale existuju opatrenia ako im predchidzat. Avsak niekedy st chyby
zapri¢inené rozdielmi medzi testovacom prostredi a vyvojového alebo produkéného prostre-
dia. Testmi riadené programovanie tiez vyzaduje osvojit dalsie programové nastroje ako
aj iny sposob myslenia. Niekedy je vSak nutné zacat bez testu predovsetkym ak nemame
predstavu, ¢o a ako treba otestovat. V tom pripade je vhodné testy dopisat na zaver.

Pri realizécii som postupoval podla testmi riadeného programovania konkrétne podla
cyklu cervend, zelend a refaktorizacia.

e Zacinal som napisanim automatického testu, ktory som okamzite spustil, aby zlyhal
(Gervend). KedZe aj test je mozné povazovat za kéd (navyse neotestovany), tak v tymto
opatrenim sa odhali chyba ak test ispesne prejde. AvSak samotné Cervend neznamend,
Ze test neobsahuje Ziadnu chybu. Test mohol zlyhat, ale nekontrolovat spravne to, ¢o
bolo zamyslané.

e Niasledne som naprogramoval miniméalne mnozstvo kédu, aby test tispesne presiel.
Pri¢om som pouzival prave vytvorené automatické testy.

e Testovanie vSak nie je zarukou kvality kédu a samotné testovanie nezlepsuje kvalitu
kédu. Preto mojim poslednym krokom je refaktorizacia pri ktorej som upravil prave
naprogramovany kod, aby som zlepsil ¢itatelnost, odstranil duplikdciu apod. Opako-
vanim spustenim testu som overil, ¢i som pri refaktorizacii nezaniesol do programu
chybu.

4.5 Automatické testy

Testovanie zodpoveda Strukture aplikdcie Ruby on Rails ako je vidief na obrazku 4.5. Na
testovanie som pouzil nastroj Rspec, ¢o je doménovo Specificky jazyk na testmi riadené
programovanie. Knihovnou factory girl vytvaram testovacie data, ktora predstavuja mi-
nimélne mnozZstvo validnych dat a tie st upravované podla potrieb Specifického testu.

Pre kazdy zdrojovy stbor modelu v aplikacii existuje korespondujtci subor s testami.
Testy sa oznacuju ako unit testy, pretoZe overuju spravnost najmensich casti aplikacie,
ktorymi st metddy modelu. Tie st dalej vyuzivané vysS$imi vrstvami ako kontrolér a pri
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spec/ # prieCinok s automatickymi testmi

| -- controllers # testy kontrolérov

| -- coverage # pokrytie aplikacie a jednotlivych suborov
| -- factories # testovacie data

|-- features # integralné testy

| -— helpers # testy helperov

|-- mailers # testy maileru

| -- metrics # vysledky analyzy kédu

| -— models # testy modelov

| -- routing # testy routovacich pravidiel

| -- spec_helper.rb # nastavenia testov a pomocné funkcie
+-- views # testy pohladov

Obrazek 4.5: Automatické testy - prehlad zdrojovych siborov

zobrazovani, prave preto bola tymto testom venovand najvicsia pozornost. Rovnako aj pre
kazdy kontrolér, mailer, helper existuje koreSpondujuci stbor s testami, ktory tiez testuje
ich metédy. AvSak charakter a tlohy tychto metdd sa vzdy liSia.

Testy pohladov, helperov a routovacich pravidiel som vytvéaral len v obmedzenej miere,
pretoze tieto Casti st tiez pokryté v rdmci integracénych testov. Integracné testy kontroluju
interakciu skupiny kontrolérov, pri¢om ide o testovanie Ciernej skrinky pri ktorej nemame
znalost o Castiach alebo Strukture aplikdcie a testujeme len celkové spravanie. To znamena,
ze funkciami knihovni Capybara simulujem akcie uzivatela vo webovom prehliadadci.

Dalsia knihovna, ktorti som pouzil je rails_best_practices, ktord analyzuje kéd za
ucelom odhalenia typickych chyb a poskytnutia doporuceni na zlepsenie kvality kédu. Na
zédklade vystupu som upravil zdrojovy kéd aplikdcie. Aj napriek tomu, Ze sa jedna o najlepsie
praktiky, tak to neznamené, ze st najlepsie pre konkrétnu situaciu v aplikécii. Preto som
najprv zvazil, ¢i je doporucenie skuto¢ne vhodné a niektoré doporucenia vynechal.

Dalsou nepochybne déleZitou metrikou je pokrytie zdrojové kédu testami, ¢o je ddlezity
ukazatel kvality testovania. Pokrytie serverovych ¢asti som zmeral ndstrojom simplecov
a vysledok pre jednotlivé serverové komponenty ako aj celkovy vysledok zobrazeny v tabulke
4.5.

Komponenty | Pokrytie zdrojového kédu testami
Modely 92,86%
Kontroléry 92,86%
Helpery 87,5%
Mailery 100%
Spolu 91,52%

Tabulka 4.5: Pokrytie serverového zdrojového kédu testami
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Kapitola 5

Experimenty a vyhodnotenie

Aj ked sa jedna o zavereénu kapitolu, tak testovanie UI uzivatelmi bolo vykonévané uz
v priebehu vyvoja a zameriaval som sa na rozne aspekty rozhrania. V tejto kapitole popisem
jednotlivé sposoby testovania Ul a ako ovplyvnili vyvoj rozhrania.

5.1 Myslenie nahlas

Obecny postup tejto technike bol spomenuty v 2.3, teraz popiSem konkrétne udaje a vy-
sledky, ktoré sa pri tomto testovani zistili. Pri testovani som postupoval podla testovacieho
protokolu (prevzaty z [2]), ktory obsahuje predstavenie techniky uzivatelovi a popis uloh,
ktoré mé vykonat. Prvou tlohou bol vytvorif a naplanovat projekt. Dalsimi ilohami bolo
zistenie informAcii zo Sablény a v pripade druhej iteracie aj sledovanie Sablény a kopirovanie
polozky.

Najlepsie vysledky prichddzaji z testovania Ul s nie viac ako 5 uZivatelmi. Vicsi pocet
uZivatelov objavuje rovnaké chyby a preto je lepsie najprv tieto chyby odstrdnit a testovanie
zopakovat. “ [5]

Preto som zvolil 5 uzivatelov a vykonal som teda 2 iterdcie tohoto testovania, ktoré
oddelene popiSem. Vsetci testovani uzivatelia boli Studenti vysokej skoly, ktori sa povazovali
za pocitacovo skuisenych.

1. Pocas prvej iteracie som testoval verziu aplikdcie na obrazku 5.1, ktory zobrazuje
zoznam uloh (sekcia ,, Tasks“ v pravom hornom rohu), ktoré je mozné naplanovat do
nasledujacich tyzdnov. Jednotlivé tlohy sit odhadované na zédklade coho sa v sekcii
»Statistics“ zobrazuje progres vo forme spalovacieho grafu 2.1 pre jednotlivé tyzdne.
V sekcii detail st zdkladné informacie a milniky projektu.

Pri testovani sa objavilo mnoho chyb v rozhrani, vécésina z nich vSak bola ocakavana,
pretoZe sa aplikdcia nachadzala v skorSej fazi vyvoja. AvSak zaradenie uzivatela uz
v tejto fazi odhalilo nec¢akané problémy a bolo velmi hodnotné pre dalsie smerovanie
pri vyvoji rozhrania.

Najzavaznejsie problémy, ktoré sa objavili sa tykali zrozumitelnosti a pouzitelnosti.
Uzivatelia mali problém pochopit Statistiky bez mojej pomoci (pritom obsahovali
napovedu) a navyse to neodpovedalo sposobu akym pracuji. Bud pozadovali rozne
nastavenia alebo vobec neprejavili zaujem meranie progresu pouzivat. Pozadovali za-
déavanie volnych dni alebo planovanie po inych ¢asovych tsekoch a na dlhsiu dobu.

28



Project managment tool Editaccount  Logout

I1S project

# Create database

State: 0% Estimate: 2.5 Week: Current week
# ER diagram of database

State: 40% Estimate: 1.5 Week: Current week

W use-cases

State: 100% Estimate: 1.0 Week: Current week

# choose PHP framework - Yii, Nette

State: 10% Estimate: 1.0 Week: Current week
All templates # install framework on school server

State: 0% Estimate: 0.7 Week: Nextweek

Add new task

* required
i

Obrazek 5.1: Verzia projektu pri prvej iteracii testovania

Taktiez chybala moZznost mat tlohy rozdelené do kategdrii. Do tejto verzie som pridal
len vyhladdvanie a potvrdili sa moje ocakavanie, ze vyhladdvanie nestaci.

Avsak testovanie Ul nie o nachédzani, ale o ich odstraneni. Na ich odstranenie som
vytvoril 2 ndvrhy: prvy navrh 5.2 poskytoval rozsirujice funkcie a nastavenie dokonca
aj niektoré, ktoré neboli pozadované a druhy navrh 5.3 naopak zjednodusoval uz
existujice rieSenie a priddval minimélne mnozstvo potrebnej funkcionality.

Uvéazil som vSak, ze pouzitie odhadovania a merania progresu spalovacimi diagramy
nie je vhodné, pretoze Studenti sa lubovolne prepinaji medzi projektami. To pred-
stavuje problém, pretoze progres stale ,bezi“ a tym sa stdva neaktudlny. Navyse pri-
davanie nastaveni by este viac zkomplikovalo rozhranie a pravdepodobne by to ani
nepomohlo zvys$it zaujem. Preto som sa rozhodol pouzit druhy névrh s ktorym sa
uzivatelia Casto stretdvaju a tym padom by nemali vzniknit problémy s pochopenim.

Druh4 iteracia sa vykonévala na verzii aplikécii, ktora bola inSpirovand Kanban systé-
mom 5.3 a obsahovala tiez implementované operacie so Sabléonami. Pri tomto testovani
sa uz neobjavili Ziadne zdvazné problémy. Préve naopak bolo vidiet velké zlepSenie po-
chopenia aplikdcie rovnako ako aj v zdujem pouzivat aplikaciu. Vysledkom testovania
bolo objavenie niekolko mensich $pecifickych chyb rozhrania.

e Chybalo zadévanie datumu a ¢asu do kedy je ulohu treba vykonat. Toto bola
funkcia, ktort hladali hned 3 uzivatelia, ¢o aplikdcia neumoziiovala. AvSak dvaja
z nich pouzili namiesto toho milniky, ¢iZe len jeden ostal nespokojny. K vyrieseniu
problému stacilo pridat stipec s ddtumom a ¢asom do kedy sa mé vykonat.

e Uzivatelia si mylili taby s milniky alebo nevedeli k ¢omu ich pouzit. Pridal som
teda priklady a napovedy a taktiez som zmenil pociatocné nastavenie projektu,
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Obréazek 5.2: Navrh Ul inSpirovany Scrum metodolégiou
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Obrazek 5.3: Navrh Ul inspirovany Kanban systémom

aby uzivatel nezacinal od nuly a upravil si ich az ked sa s aplikdciou lepsie
zOznami.

Uzivatelia skusali rovnako ako tlohy prehadzovat fahanim aj taby, ¢o vSak nebolo
podporované. Kazdopadne si vSimli, Ze sa to d& vykonat na odlisnej stranke. Pre
zaistenie konzistencie som vsak tuto funkcionalitu pridal.

Pri zobrazeni menu poslednej polozky sa stalo, ze sa zobrazila skrolovacia lista.
Uzivatel si to nevsimol a ostal zméteny z toho, Ze nevidi vSetky polozky. Nastavil
som preto, aby sa zobrazovalo menu bez skrolovacej listy nad dalsimi prvkami
stranky:.

Ukézalo sa, ze mnohi uzivatelia skisali pouzivat klavesové skratky a rychlejsie
ovladaft rozhranie. K tomu som nastavil klavesové skratky, viac o tom je popisané
v dalSej casti.
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5.2 Efektivita rozhrania

Podla pravidla 80/20 by malo platit, ze 80% ¢asu uzivatelia vykonavaju 20% akcii. Preto,
aby bolo uzivatelské rozhranie efektivne je potrebné sa venovat hlavne najéastejsim akcidm.
To znamend identifikovat ich a prisposobit rozhranie, aby tieto akcie boli jednoduchsie
a rychlejsie. Pri prvotnom navrhu vsSak nie st k dispozicii idaje o frekvencii akcii a preto
mi nezostavalo ni¢ iné ako ich odhadnut. AvSak odhad nemusi odpovedat skuto¢nosti preto
som sa rozhodol zmeraf frekvenciu pouzivanych akcii.

Nézov akcie Podet vykonani | Frekvencia (%)
Prehod tlohu 479 15,28
Zobraz projekt 475 15,16
Zobraz moje projekty 319 10,18
Zobraz Sablony 276 8,81
Uprav tlohu 209 6,67
Zmen tlohu 204 6,51
Zobraz Sablénu 173 5,52
Editovat lohu 121 3,86
Uprav taby 89 2,84
Zobraz profil 84 2,68
Ozna¢ tlohu ako hotova 78 2,49

Tabulka 5.1: Frekvencia vykonavanych akcii

Po dobu 30 dni sa zaznamenévali sa do databaze akcie celkovo 24 uzivatelov. Zazname-
nané vysledky odpovedaji pravidlu a skutoéne 23,8% zo vSetkych akcii, ktoré st zobrazené
v tabulke 5.1 tvori 80% z celkového poc¢tu vykonanych akcii uzivatelov. Na zdklade tychto
udajov som upravil rozhranie ako napriklad zmenil poradie poloziek menu a priradil im
odpovedajice klavesové skratky a taktiez som urychlil vykondvanie niektorych operacii
s pouzitym ajaxu.

5.3 Uzivatelské nazory

,, Uzivatelia hodnotia produkty primdrne podla 3 dimenzit, ktorymi su pouZitelnost, spokoj-
nost a jednoduchost pouzivania. “ [3]

Pri tomto experimente sa aplikdcia predstavila 5 Tudom, aby ju pouzivali a po uplynuti
2 tyzdnov vyplnili dotaznik, ktory bol zamerany na prave tieto tri dimenzie. Uzivatelia boli
dotazovani, aby odpovedali na nasledujtce otazky v 10 bodovej stupnici od vobec nestihlasi
az az po uplne sthlasi.

e Ako nadpomocné je podla Vas pouZivanie webovej stranky?
e Ako jednoduché je aplikiciu pochopit a pouzivat?
e AKk4 je Vasa celkové spokojnost s tym, ¢o webova stranka poskytuje?

Vysledky st zobrazené na obrazku 5.4 a ukazujd, Ze miera sthlasu (¢ize najlepsie je
100%) s pouzitelnostou je v priemere 72%. O mélinko horsie je na tom spokojnost s 70%
a ako najlepsie bola hodnotend jednoduchost pouzitia s priemerom 78%, ¢o moézem zhod-
notit ako dobré vysledky.
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Uzivatelia boli taktieZz podporeny vyjadrit svoj nézor, ¢i uz v dotazniku alebo cez for-
mulér na stranke. Nazory, ktoré uzivatelia vyjadrili:

e _Libi se mi to. Takové jednoduché.“

e ,PAci sa mi, ze mozem tlohy fahatf a presivat. Meranie schopnosti je naozaj motivuj-
tce avSak je trochu tmavné zaddvat to tam.“

e  Nejsem moc na hry a ani herni prvky mé nelakaji, ale jinak to méa vse, co potiebuji.“
e Niektoré veci by som upravil, ale pouzivat sa to uréite d4.“

e . UZito¢né mi pride hlavne odpoditavanie milnikov. “

o _Zkusil jsem a zjistil jsem, Ze to neni pro mé.

S interpretaciou uzivatelskych ndzorov to nie je jednoduché a aj presné cisla ziskané
dotaznikom predstavuja len hruby odhad. PretoZe kritéria, ¢o vlastne znamend idealnych
100% by uzivatel fazko vedel definovat a neodpovedalo by to idedlu iného uzivatela, ¢ize
vysledky st ovplyvnené roznymi faktormi. Uzivatelia mohli mat napriklad privysoké oca-
kédvania a nésledne byt sklamany ked sa nenaplnili alebo prave naopak niektori podobnu
aplikdciu pouzivali po prvy krat a zrazu sa citili, Ze tym ziskali projekty pod kontrolou. Ale
tieto vysledky predsa len nie¢o znamenaju, pretoze uzivatelia su nakloneni skor k pozitiv-
nemu hodnoteniu a ak by aplikdcia obsahovali vyrazné nedostatky, tak by sa to viditelne
prejavilo. Ak by som to mal zhrnit, aplikicia je pouzitelnd a uZivatelia st celkom spokojny,
ale moze to byt lepsie.

100%

75%

50%

Miera sthlasu

25%

0%
PouZitelnost’ Spokojnost’ Jednoduchost pouZitia

Jednotivé dimenzie

Obrazek 5.4: Uzivatelské nazory - vysledky dotazniku
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Kapitola 6

Z.aver

Cielom prace bolo vytvorit webovi aplikdciu pre tvorbu a spravu cielov projektov, ktora
umoziiuje aj ziskavanie, organizaciu a zdielanie informadcii a to vo forme uzivatelského roz-
hrania, ktoré sa jednoducho a efektivne pouziva. K tomu som nastudoval moderné webové
technoldgie, zasady a postupy tvorby a testovania uzivatelského rozhrania, principy agilného
riadenia projektov, moderny trend gamifikicie a stvisiacu psycholégia (techniky stanovania
a dosahovania cielov a modely motivacie). Na zdklade tychto poznatkov som vytvoril nédvrh
a implementoval zdklad aplikdcie, ktory som podrobil skorému testovaniu na uZivateloch
(myslenie nahlas) pri ktorom sa ukézalo rieSenie ako nepostacujice a preto som navrhol
a realizoval nové riesenie. Dalsia iteracia testovania priniesla lepsie vysledky a objavilo sa
len niekolko drobnych problémov, ktoré som vyriesil. Preto som sa zameral na efektivnost
rozhrania a identifikoval som najcastejsie operacie vykonavané v rozhrani, ktoré som zjed-
nodusil a priradil im klavesové skratky. Na zéver testovania Ul som zisfoval uzivatelské
nazory, ktoré tiez priniesli uspokojivé vysledky. Tym padom moézem konstatovaf, Ze sa
uspesne podarilo splnif to, ¢o si tdto praca predsavzala.

Dolezité otazka, ktord ostala zatial nezodpovedand je: ak hodnotu prindsa vytvorena
aplikdcia a ¢i bolo vobec potrebné vytvarat dalsiu aplikiciu ked uz existujd iné riesenia?
Na zodpovedanie si dovolim pouzit analégiu s obledenim, aby som vyjadril k tomu moj
subjektivny nazor. Je potrebné, aby sa navrhovali nové druhy oblecenia ked uz na trhu
existuje obrovské mnozstvo réznych obleceni ku vSetkym prilezitostiam? Nie, netreba. AvSak
Tudia z roznych dévodov cheil nové druhy oblecenia a preto sa stale nové oblec¢enie navrhuje
a vyraba. A rovnako aj pri riadeni projektov vznikaju dalSie rieSenia, pretoze Iudia maja
potrebu hladat nieco nové, ¢o im ,sadne” presne na mieru a v ¢om sa budi citif ,,in“
Pretoze aj riadenie projektov je vec osobnej preferencie, ¢o sa potvrdilo aj pri experimentoch
ked testovani uzivatelia ¢asto spominali, Ze by si nieco upravili podla svojich predstav.
Cize aj tato aplikacia prichadza s ingm prevedenim (iné rozhranie, dizajn, ovladanie, atd.)
a prispieva k rozsireniu pestrosti a réznorodosti existujicich rieseni.

Dalsou hodnotou tejto aplikécie je, Ze sa pri nej uzivatelia podvedome uéia dobré tech-
niky a postupy ako je stanovanie cielu technikou mentdlneho kontrastovania na zacdiatku
projektu. A to by mohol byt aj smer pri dalsom rozvoji aplikicie tj. spravit ucenie explicitny
ciel. Jednou formou ako to uskutoénit je pridanie interaktivneho kurzu, ktory by postupne
zoznamoval s roznymi informaciami sivisiacimi s riadenim projektu s dérazom na praktické
pouzitie priamo v aplikacii. Pretoze aplikacia je len nastroj a ako s kazdym nastrojom plati,
ze zévisi na uzivatelovych schopnostiach ako dobre ho vie pouzivat.
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Priloha A

Obsah CD

Na prilozenom CD sa nachadzajui tieto priecinky a siibory:

data/ # data z experimentov
|-— Actions frequency.xlsx # experiment 5.2
|-- Thinking aloud - testing protocol.txt # experiment 5.1
| -— Thinking aloud - video sample.wmv # experiment 5.1
+-— USE questionnaire.xlsx # experiment 5.3
documents/ # video, plagat a technickad sprava
srcApp/ # zdrojové sibory aplikacie
|-- doc/ # dokumentace aplikacie - schémy
|-- Gemfile # pouzité knihovny (gemy) - stiahnu sa pri in&taléacii
|-- README.rdoc # inZtrukcie k in&Ztalacii
- ... # dalSie subory aplikacie popisané v realizdcii
scrTs/ # zdrojové stibory technickej spravy
sketches/ # dalSie nalrty aplikacie

Obrézek A.1: Popis obsahu CD

35



	Úvod
	Teória
	Webové technológie
	Agilné riadenie projektov
	Tvorba a testovanie užívateľského rozhrania
	Psychológia
	Gamifikácia
	Existujúce riešenia

	Návrh riešenia
	Definícia cieľov
	Návrh užívateľského rozhrania
	Prípady použitia
	Návrh dátovej vrstvy

	Realizácia
	Dátová vrstva (model)
	Riadiacia vrstva (kontrolér)
	Prezentačná vrstva (pohľad)
	Testmi riadené programovanie
	Automatické testy

	Experimenty a vyhodnotenie
	Myslenie nahlas
	Efektivita rozhrania
	Užívateľské názory

	Záver
	Obsah CD

