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Abstrakt

Cilem této bakalarské prace je vyzkum, iterativni testovani a nasledny vyvoj uzivatelského
rozhrani aplikace pro provadéni vyzkumu pomoci Q-metodologie. Tato prace vychazi z
existujictho Teseni aplikace vytvoreného v rdmci diplomové prace studenta Michala Janii.
Ptvodni prace byla pouzitelnd pro provadéni vyzkumi pomoci Q-metodologie, ale nebyla
uzivatelsky priveétiva, coz muze mit za nasledek zkreslovani vysledkt testovani. S pouzi-
tim existujictho feseni aplikace bylo provadéno iterativni testovani uzivatelského rozhrani
s potencidlnimi uzivateli a nasledné iterativni vylepsovani aplikace za tcelem dosazeni co
nejlepsi pouzitelnosti a uzivatelské privétivosti aplikace. Vysledkem této prace je vylepsena
aplikace, ktera uzivateli poskytuje moznost jednoduchého a intuitivniho razeni.

Abstract

The aim of this bachelor’s thesis is the research, iterative testing, and subsequent de-
velopment of a user interface for an application designed to conduct research using Q-
methodology. This work builds upon an existing application developed as part of the di-
ploma thesis of student Michal Jani. While the original work was usable for conducting
research using Q-methodology, it lacked user-friendliness, which could potentially lead to
skewed testing results. Utilizing the existing application, iterative user interface testing was
conducted with potential users, and the application was iteratively improved to achieve the
best possible usability and user-friendliness. The outcome of this thesis is an enhanced ap-
plication that provides the user with the ability to perform sorting in a simple and intuitive
manner.
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Rozsireny abstrakt

V oblasti spolecenskych véd a psychologie existuje mnoho metod pro zkoumani subjektiv-
nich postoji jednotlivei ¢i skupiny lidi. Jednou z nich je Q-metodologie, ktera je specificka
tim, ze kombinuje kvantitativni a kvalitativni prvky vyzkumu za tucelem dosdhnuti vy-
sledkti, které co nejpresnéji odrazi redlné postoje respondenti zapojenych do vyzkumu.
Tato metoda je zalozena na principu presouvani karticek, na kterych jsou napsana tvrzeni
tykajici se daného témata vyzkumu. Tyto karticky ma respondent za kol pfesunout na
plochu, ktera obsahuje kategorie reprezentujici miru souhlasu ¢i nesouhlasu s jednotlivymi
tvrzenimi.

Kategorie jsou na této plose sefazeny tak, ze na krajich plochy se nachazi kategorie
reprezentujici extrémni postoje, zatimco uprostied se nachazi negativni postoj k tvrzeni.
Kazda z téchto kategorii ma predem urceny maximaéalni pocet poli, do kterych lze vlozit tvr-
zeni. Pocet poli v jednotlivych kategoriich, do kterych mtize uzivatel vlozit tvrzeni odpovida
normalnimu rozlozeni. To znamena, ze krajni kategorie reprezentujici extrémni postoje maji
nejmensi pocet poli pro vlozeni karet a kategorie s neutralnim postojem, ktera se nachézi ve
stredu pole pro fazeni ma policek pro vlozeni karet nejvice. Toto usporadani pole pro razeni
je pouzito z toho duvodu, aby se respondent v pripadé extrémniho postoje viéi vice tvrze-
nim najednou musel zamyslet nad tim, které tvrzeni do kategorie reprezentujici extrémni
postoj zaradi a které zaradi do kategorie s neutralnéjsim postojem.

Prvnim krokem této prace byla analyza jiz existujicich aplikaci pro provadéni vyzkumi
na zakladé Q-razeni. Takovychto aplikaci existuje velké mnozstvi, ale vétsina z nich je za-
starald a uzivatelsky nepiivétiva. Castym problémem téchto aplikaci je §patnd pouzitelnost
na mobilnich zarizenich. Navic nékteré z aplikaci pouzivaji slozity nebo zdlouhavy zptusob
razeni karet do tabulky s kategoriemi. Hlavnim cilem pii prizkumu téchto existujicich apli-
kaci bylo zjistit, které prvky a funkcionality UI/UX jsou uzivatelsky neprivétivé a vyvarovat
se témto problémtm pii vyvoji aplikace pro Q—metodologii.

Jednou z téchto aplikaci byla i aplikace pro provadéni fazeni pomoci Q—metodologie od
Michala Jani, ktery ji vytvoril v ramci své diplomové prace. Mym tkolem bylo na tuto
praci navazat a vylepsit jeji uzivatelskou privétivost a pouzitelnost.

Druhym krokem bylo provadéni iterativni testovani aplikace s potencidlnimi uzivateli
a nasledny névrh a implementace zmén, které by mohly pomoct ke zvyseni pouzitelnosti.
Soucasti tohoto kroku byl také proveden prizkum jiz existujicich aplikaci, které pouzi-
vaji néjaké zajimavé prvky a funkcionality uzivatelského rozhrani z divodu inspirace pro
pripadnou implementaci téchto rozsiteni do aplikace pro Q—metodologii. Po implementaci
vylepseni do aplikace bylo vzdy provedeno dalsi kolo iterativniho testovani, aby se zjistilo,
jestli zména pomohla k vylepseni uzivatelského rozhrani a uzivatelské privétivosti.

Névrhy prvka uzivatelského rozhrani byly vytvoreny vzdy piimo ve webové aplikaci,
aby bylo mozno hned po implementaci nové vylepsSeni testovat. Pro vyvoj aplikace byl
pouzit moderni JavaScriptovy framework uréeny pro tvorbu webovych aplikaci Vue 3. Pro
implementaci funkcionalit uzivatelského rozhrani byly pouzity knihovny tailwind css, vue-
dragscroll, vue-draggable-plus. Spousténi aplikace je realizovano pomoci nastroje docker.

Kromé vylepsovani uzivatelského rozhrani aplikace vznikl také pozadavek na napojeni
na rozhrani aplikace Q-panel pro ziskavani dat pro razeni ukladani postupu razeni a také
na napojeni na websocketovy server, ktery umoznuje sdileni prubéhu razeni mezi vice zari-
zenimi.

Vysledkem prace je webova aplikace, ktera umoznuje intuitivni a snadné razeni pomoci
Q-metodologie.



Vyzkum a vyvoj UI/UX pro Q razeni

Prohlaseni

Prohlasuji, ze jsem tuto bakaldrskou préaci vypracoval samostatné pod vedenim pana prof.
Ing Adama Herouta Ph.D. Uvedl jsem vSechny literarni prameny, publikace a dalsi zdroje,
ze kterych jsem cerpal.

Vojtéch Pavelka
12. kvétna 2025

Podékovani

Timto bych chtél podékovat mému vedoucimu bakalérské prace panu Ing. Adamu Heroutovi
Ph.D., ktery mi po celou dobu poskytoval odborné konzultace k praci a sdéloval mi velmi
hodnotné poznatky a informace, které mi pomohly tuto praci vypracovat. Dale bych chtél
podékovat Ing. Michalu Kapinusovi Ph.D. a Ing. Zdenku Maternovi Ph.D. za poskytnuti
zpétné vazby k prezentaci této prace v ramci predmétu I'TT.



Obsah

1 Uvod 3
2 Uvod do Q-metodologie 4
2.1 Popis procesu fazeni u Q-metodologie . . . . .. ... ... ... ... 4
2.2 Analyza existujicich nastroju pro Q-metodologii . . . . . . .. ... .. ... 4
2.3 Verze aplikace pro Q-metodologii od Michala Jana . . . . .. .. ... ... 13
3 Technologie pouzité pri vyvoji webové aplikace pro Q-metodologii 16
3.1 Framework pro tvorbu uzivatelskych rozhrani: Vue.js . . . . . . .. .. .. 16
3.2 Smérovani ve Vue.js aplikaci: Vue Router . . . . . .. .. ... ... .... 18
3.3 Nastroj pro spravu globalniho stavového tlozisté: Pinia . . . . . .. . . .. 19
3.4 Niéstroj pro stylovani aplikace: Tailwind CSS . . . . . . . . . .. ... ... 19
3.5 Knihovna pro implementaci drag and drop funkcionality: vue-draggable-plus 20
3.6  Knihovna pro drag to scroll: vue-dragscroll . . . . . .. ... ... .... 21
3.7 Knihovna pro odesilani HTTP pozadavka: Axios . . . . . . . . . ... ... 21
3.8 Komunikace pres websockets: knihovna socket.io-client . .. ... ... 22
3.9 Nastroj pro sestavovani a nasazovani aplikaci: Docker . . . ... ... ... 22
4 Iterativni testovani uzivatelského rozhrani aplikace 24
4.1 Tterativni testovani uzivatelského rozhrani podle Steva Kruga . . . . . . .. 24
4.2 Provadeéni iterativniho testovani uzivatelského rozhrani aplikace . . . . . . . 25
5 Navrhy a modely aplikace pro Q-metodologii 26
5.1 Pruzkum uzivatelského rozhrani aplikace Trello . . . . . .. ... ... .. 26
5.2 Navrh komponent pro drag and drop funkcionalitu . . . . .. ... .. ... 27
5.3 Navrh komponent pro funkcionalitu predfazeni . . . ... .. ... ... .. 28
5.4 Moznost pridani docasnych fadkd do plochy . . . . . .. .. .. ... ... 32
5.5 Novy vzhled minimapy . . . . . . . . .. . ... 33
5.6 Navrh komponenty vrchniho panelu . . . . ... .. ... ... .. ..... 33
6 Implementace aplikace pro Q-metodologii 35
6.1 Datova ulozisté aplikace . . . . . . . . . ... L 35
6.2 Implementace drag and drop funkcionality v aplikaci pro Q-metodologii . . 36
6.3 Implementace funkcionality predfazeni pomoci barevnych znacek . . . . . . 36
6.4 Implementace sdileni priubéhu razeni pomoci websockets . . . . . . ... .. 37
6.5 Umoznéni presazeni limitu karet v kategorii . . . . . . ... ... ... ... 38
6.6 Napojeni aplikace pro fazeni na rozhrani aplikace Q-panel . . . . . . . . .. 40
6.7 Nacitani a uklddani dat pro fazeni . . . . . . ... ... ... ... ... 41



6.8 Nasazeni aplikace pomoci nastroje Docker

7 Zavér
Literatura

A Adresarova struktura aplikace

B Plakat

47

49

52

53



Kapitola 1

Uvod

Tato préace se zabyva vyzkumem, iterativnim testovanim a naslednym vyvojem uzivatel-
ského rozhrani aplikace uréené pro provadéni fazeni pomoci Q-metodologie [30]. Vychézi z
jiz existujictho FeSeni, které vytvoril Ing. Michal Jana [11] v rdmci své diplomové préace. Ci-
lem této préace je nejen vylepseni funkcionality aplikace, ale i optimalizace jeji pouzitelnosti
a privétivosti na zakladé redlnych zpétnych vazeb od uzivatelt. V prubéhu vyvoje jsem se
zameéril na provadéni iterativniho testovani, pii kterém jsem pravidelné vyhodnocoval vy-
sledky a implementoval ndvrhy zmén za icelem dosazeni co nejlepsi pouzitelnosti a celkové
uzivatelské privétivosti aplikace.

Pred tim, nez jsem se viibec mohl pustit do vyzkumu a vyvoje, bylo potieba zjistit, co
to Q-metodologie vibec je a jakym zplusobem se vyzkum pomoci této metody provadi a
také prozkoumat, jaké jsou jiz existujici, dostupna reseni, analyzovat je a urcit jejich silné a
slabé stranky. To vSe je podrobné popsano v kapitole 2. Vzhledem k tomu, ze mym iikolem
bylo pracovat s rozpracovanym projektem, musel jsem také zjistit, které technologie byly k
tvorbé feseni pouzity, naucit se s pouzitymi technologiemi pracovat a také urcit, které tech-
nologie bude potreba k vylepseni feseni do aplikace pridat. Seznam a popis vSech pouzitych
technologii v aplikaci je v kapitole 3. V nasledujici kapitole 4 je popsan princip iterativniho
testovani aplikace podle Steva Kruga a také proces iterativniho testovani aplikace a néasle-
duje popis navrhu komponent a zmén na zikladé vysledkil testovani popsany v kapitole 5.
Popis implementace zmén v aplikaci véetné popsanych ukazek kédu je v kapitole 6. Nako-
nec jsem v kapitole 7 shrnul vysledky své prace a navrhl mozné dalsi kroky k pokracovani
vyvoje aplikace.



Kapitola 2

Uvod do Q-metodologie

Q-metodologie [30] (nékdy také oznacovéana jako Q-fazeni) je vyzkumnd metoda, kterd
se zameéruje na studium subjektivnich postoji jednotlivceti nebo skupiny lidi k danému
tématu. Je to technika, kterd kombinuje prvky kvantitativniho a kvalitativniho vyzkumu
a je Casto pouzivana v oblastech psychologie, sociologie nebo politickych véd. Metoda byla
vyvinuta ve 30. letech 20. stoleti americkym psychologem Williamem Stephensonem [24],
kdyz hledal zptisob, jak zkombinovat prvky kvantitativniho a kvalitativniho vyzkumu pii
studiu subjektivnich postoji a preferenci lidi. Jeho prace vedla k vytvoreni Q-metodologie,
kterd se pozdéji stala acinnym nastrojem pro zkoumani subjektivnich postoju ve spolecnosti.

2.1 Popis procesu razeni u Q-metodologie

V ramci vyzkumu pomoci Q-metodologie je respondentovi polozena otazka napriklad ,,Jak
moc souhlasite s timto tvrzenim?*, a nasledné mu je poskytnut balicek karet s tvrzenimi,
kterd slouzi jako mozné odpovédi na polozenou otazku, naptiklad: ,Rad se uc¢im® Pro
umisténi téchto karet mé respondent k dispozici plochu (obrazek 2.1), kterd je rozdélena do
kategorii oznacujicich miru souhlasu, nesouhlasu a neutralniho postoje. Jednotliva policka
na této plose jsou organizovana podle normélniho rozdéleni [31], coZ znamenad, Ze na okrajich
je policek pro umisténi karet nejméné a ve stfedu plochy je jich nejvice. Respondent ma za
ukol roztadit karty do kategorii podle toho, jak moc s jednotlivymi tvrzenimi souhlasi nebo
nesouhlasi. Omezenim poctu karet, které lze do kazdé kategorie zaradit, je respondent nucen
dikladnéji zvazit, které tvrzeni vlozi do krajnich kategorii oznacujicich extrémni souhlas
nebo extrémni nesouhlas. Tim je zajisténo, ze odpovédi respondentt 1épe odrézeji jejich
skuteéné postoje a musi se vice zamyslet nad tim, kterou kartu s tvrzenim vlozi do krajni

Vv,

kategorie za cenu presunu jiné karty do mirnéjsi kategorie.

2.2 Analyza existujicich nastrojt pro Q-metodologii

Na internetu lze v dnesni dobé najit velké mnozstvi aplikaci urcenych pro provadéni vy-
zkumil pomoci Q-metodologie. Problém je ale v tom, ze vétsina aplikaci je v lepsim pripadé
nevzhlednd, nebo uzivatelsky neptivétiva. V horsim pripadé je aplikace v podstaté nepouzi-
telnd pro provedeni kvalitniho vyzkumu. Uzivatelskd neptivétivost miize znacné ovliviiovat
vysledky vyzkumu, jelikoz se respondent v pfipadé nepiivétivé aplikace musi vice soustredit
na to, jak s aplikaci pracovat, nez na samotny vyzkum. Proto je v zdjmu vedouciho vyzkumu



Negativni Neutralni Pozitivni

-1 1

Obréazek 2.1: Plocha urcena pro provadéni vyzkumu zalozeného na principu Q-metodologie.
Jednotlivé kategorie jsou oznacené hodnotami -3 az 3. Krajni a prostfedni kategorie jsou
navic oznacCeny slovné ,Negativni®“, ,Neutralni“ a ,Pozitivni“. Do negativni a pozitivni
kategorie lze vlozit pouze jednu kartu, zatimco do neutralni kategorie lze vlozit ¢tyti karty.
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pouzivat takovou aplikaci, ktera bude pro respondenta co nejvice prehlednd, jednoduchéa a
intuitivni, a s pomoci této aplikace bude mozné ziskat co nejpresnéjsi vysledky vyzkumu.

2.2.1 (Q-Assessor

Q-Assessor! je webové aplikace uréend pro provadéni vyzkumi zaloZenych na principu Q-
metodologie. Aplikace nabizi dvé moznosti uzivatelského rozhrani pro razeni karet do ka-
tegorii, a to standardni verzi a drag and drop verzi. Oba tyto zptsoby fazeni se skladaji
z povinné faze prediazeni tvrzeni do t¥{ hlavnich kategorii (negativni, neutralni, pozi-
tivni) a poté z fize samotného fazeni, pri kterém uzivatel pouzivd predfazend tvrzeni z
prvniho kroku. Aplikace je zalozena na predplatitelském modelu. Nabizi vSak moznost po-
uziti demo vyzkumu pro vyzkouseni aplikace pro vytvareni vyzkumu a nasledné i samotné
fazeni.

Standardni verze aplikace Q-Assessor

Standardni verze aplikace je prvni ze dvou moznosti fazeni, kterou aplikace Q-Assessor
nabizi. V prvni fazi pfedfazeni (obrazek 2.2) je uzivateli v levé ¢&sti obrazovky nabidnuto
tvrzeni. Toto tvrzeni musi pomoci jednoho ze t¥i tlacitek predradit do jedné ze t¥i hlavnich
kategorii. Po kliknuti na tlac¢itko se tvrzeni presune do vybrané kategorie v pravé casti
obrazovky a respondentovi se nabidne dalsi tvrzeni k zatrazeni, pokud fronta neni prazdna.
Poté, co respondent rozradi vSechna tvrzeni z fronty, je mu umoznén presun k hlavnimu
fazeni.

Ve fézi hlavniho fazeni (obrazek 2.3) respondent dostane k dispozici v pravé ¢asti ob-
razovky predrazené karty do t¥i kategorii z predchoziho kroku. Presun karty do kategorie
probihda tak, Ze respondent pomoci tlacitka Select u jednoho tvrzeni vybere tvrzeni jako
aktivni a poté klikne v levé ¢éasti aplikace na tlacitko Move Here u kategorie, do které chce
tvrzeni pfesunout. Aplikace navic nuti respondenta vyplnit ze za¢dtku nejprve kategorie na

'Odkaz na aplikaci Q-Assessor: https://q-assessor.com/
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Q‘ASSESSOR Q-Assessor Demo Study

Instructions: Read each statement and click on these buttons to indicate how you feel about the statement: Agree — Uncertain — Disagree.

Agree
Evaluate this statement:

The scientist strives to delineate man, not just sketch him. Atrue scient

it has an itch for absolute knowledge,

e
My view of this statement is: |Uncertain|

Disagree]

Uncertain

Al judgments are products of individual scientists and lie at the edge of error.
Al information is imperfect

Number of statements left to sort: 4

Disagree

Reassign]  Anything unknown atpresent will eventually be known entirly.

Obréazek 2.2: Proces prediazeni pomoci tlac¢itek aplikace Q-Assessor. V levé Casti obrazovky
se zobrazuje vzdy jedno tvrzeni, které uzivatel zaradi do jedné z kategorii v pravé Casti
obrazovky pomoci prislusného tlacitka u tvrzeni. Tvrzeni se po zafazeni zobrazi v pravé
casti obrazovky u vybrané kategorie a v levé ¢asti se zobrazi dalsi tvrzeni.

krajich, které predstavuji extrémni postoje, a az poté miize tvrzeni presouvat do ostatnich
kategorii.

Drag and drop verze aplikace Q-Assessor

Druhou moznosti fazeni, které aplikace Q-Assessor nabizi, je drag and drop Fazeni. Stejné
jako ve standardni verzi aplikace je tento proces slozen ze dvou fazi: predrazeni a hlavniho
fazeni. Zpusob, kterym se ale presouvani polozek provadi, je oproti standardni verzi jiny a
uzivatelsky privétivéjsi. Ve fazi prediazeni (obrézek 2.4) je uzivateli ve vrchni ¢asti obra-
zovky nabidnuta ve svétle Sedém obdélniku seznam s tvrzenimi, které je potieba rozradit
do kategorii, na které ukazuji Sedé sipky. Presun tvrzeni probiha pretazenim bilého prvku
s tvrzenim do oblasti kategorie pomoci drag and drop funkcionality. Po pfesunu prvku nad
jednu z kategorii a nasledném uvolnéni levého tlacitka mysi nebo prstu na mobilnim zari-
zeni se tvrzeni pridd do kategorie, nad kterou se prvek zrovna nachézi. Poté, co respondent
vSechna tvrzeni predradi do kategorii, je mu umoznén presun k hlavnimu razeni.

Po pfesunu na obrazovku hlavniho fazeni (obrazek 2.5) se respondentovi ve vrchni ¢asti
obrazovky opét zobrazi tii kategorie s tvrzenimi predrazenymi tak, jak je predradil v pred-
chozim kroku. Pod témito kategoriemi se nachéazi plocha uréend pro rozrazeni tvrzeni do
kategorii. Respondent tvrzeni do dané kategorie zafadi opét tak, ze ho tazenim mysi nebo
prstu na mobilnim zafizeni pfesune nad bilou oblast dané kategorie a uvolni. Stejné jako
ve standardni verzi aplikace je respondent nucen vyplnit nejprve kategorie s extrémnim
postojem, aby mohl presouvat tvrzeni s mirnéjsim postojem k tvrzenim.

Nedostatky aplikace Q-Assessor

o Po prirazeni vice tvrzeni do jedné kategorie jde vidét pouze tvrzeni, které bylo vlozeno
jako posledni. Pro zobrazeni ostatnich tvrzeni zarazenych do kategorie je potieba
prekliknout pomoci tlacitka s sipkou u kategorie.



Q‘ASSESSOR Q-Assessor Demo Study

Instructions: First click a "Select” button on the right and then a "Move Here" button on the left to assign the statement that you think most matches "+2 Agree”.

+2 Agree Agree

[Move Here| elect]  The scientist strives to delineate man, not just sketch him.

+1Agree
Uncertain elect]  The world shifts under our gaze, interacting with us.
-1 Disagree
SN elect] A true scientist has an itch for absolute knowledge.

Uncertain

elect| The scientist expects the world to be inexact.

elect Where people argue and contradict science cannot exist.

elect All judgments are products of individual scientists and lie at the edge of error.

@

elect

Allinformation is imperfect.

Disagree
[Select]  Who claims absolute knowledge opens the door to tragedy.
[Select]  Anything unknown at present will eventually be known entirely.

Obrazek 2.3: Proces fazeni standardni verze aplikace Q-Assessor. V pravé ¢asti okna jsou
prediazené tvrzeni do tifi kategorii (Agree, Uncertain, Disagree), které si uzivatel prediadil
v predchozim kroku. V levé ¢asti okna jsou vsechny kategorie, do kterych lze tvrzeni pre-
sunout.

e Presun tvrzeni u drag and drop varianty neni nijak animovany, ale pouze v moment
pusténi tvrzeni nad kategorii zmizi z ptivodni pozice a prida se na pozici novou.

e Standardni verze fazeni je nepiehledna a neintuitivni.

o Aplikace nuti uzivatele vzdy tvrzeni presouvat nejprve do krajnich kategorii a poté
mu az povoli presun do ostatnich kategorii.

e V drag and drop verzi aplikace jsou v plose pro razeni prvky obsahujici presunuta
tvrzeni velmi necitelné.

e Proces predrazeni je povinny. Uzivatel ho nemuze preskocit a je nucen prediadit
vSechny karty, nez je mu povoleno prejit k hlavnimu razeni.

e Ve standardni verzi nejde pfesouvat tvrzeni z jedné kategorie do druhé. Pokud chce
uzivatel zménit své rozhodnuti, musi nejprve tvrzeni vratit zpét do fronty a poté
znovu vybrat pomoci tlaéitka kategorii, kam chce tvrzeni nové zaradit.



Q-ASSESSOR Q-Assessor Demo Study (Drag-and-Drop)

Instructions: Read each statement, decide how you feel about it, and
then drag it to the most appropriate box. You can scroll through the
statements using the arrow buttons. When you drag a statement, the
available destinations where you can drop it will highlight.

All Statements

[« ] statement—1/4 [ » ]

The scientist strives to delineate man,
not just sketch him.

Disagree Uncertain Agree

n [ | [« | statement—1/2 [ » < | > |

All judgments are products of The world shifts under our Anything unknown at present
individual scientists and lie at gaze, interacting with us. will eventually be known
the edge of error. entirely.

Obrazek 2.4: Proces prediazeni drag and drop verze aplikace Q-Assessor. Svétle sedd sekce
reprezentuje frontu tvrzeni ptripravenych k zatazeni do jedné ze tii nabizenych kategorii pod
frontou.

2.2.2 QMethod Software

QMethod Software® je dalsi z webovych aplikaci uréenych pro vyzkumy zaloZené na Q-
metodologii. Tato aplikace je zaloZena na predplatitelském modelu umoznujicim tfi stupné
predplatného. V bezplatné verzi aplikace nabizi moznost vytvoreni jednoho vyzkumu s
maximalné deseti tcastniky a maximalné deseti tvrzenimi pro vyzkum. Jiné funkce, jako
analyza vysledku v redlném cCase, sprava ucastnikt, nebo moznost dpravy struktury plochy
pro fazeni, jsou v bezplatné verzi také k dispozici.

Vytvoreni vyzkumu v aplikaci QMethod Software

Vytvoreni vyzkumu je velice intuitivni a aplikace hezky provede uzivatele celym procesem
tvorby. Proces vytvoreni se skladéd z nésledujicich ti{ kroki:

1. Vyplnéni obecnych informaci o vyzkumu, jako je ndzev vyzkumu, obdobi platnosti
vyzkumu, popis vyzkumu atd.

2. Vyplnéni seznamu tvrzeni pro vyzkum

3. Nastaveni rozlozeni plochy pro fazeni

2 Aplikace QMethod Software https://qmethodsoftware.com/


https://qmethodsoftware.com/

Q—Ass Esso R Q-Assessor Demo Study (Drag-and-Drop)

Instructions: Sort each statement from one of the three general categories into the grid based on the degree
to which you feel the statement qualifies. Scroll through the statements using the arrow buttons. Drag the
statements into the grid. Available destination spots are highlighted in white; the spot where you drop a
statement will highlight in orange. When placed in the grid, the statements will shrink to fit, but you can read
them in detail by moving the cursor over them. To move a statement within the grid, drag it from one spot to
another.

You must fill the grid in this order: "Most Agree" — "Most Disagree" — all the rest.

Disagree [ Uncertain ] Agree

< | B [« | statement—1/5 [ » | | « | B

All judgments are products of The scientist expects the world to be The scientist strives to delineate man,
individual scientists and lie at the inexact. not just sketch him.
edge of error.

MostDisagree | - Most Agree

Obréazek 2.5: Proces hlavniho fazeni drag and drop verze aplikace Q-Assessor. Pod instruk-
cemi k razeni se nachazi tii kategorie, do kterych respondent v predchozi fazi predrazeni
presunul nabizend tvrzeni. Pod témito kategoriemi se nachazi samotnda plocha pro razeni
pomoci Q-metodologie, do které ma respondent za kol zaradit vSechna tvrzeni.

Po vytvoreni vyzkumu je vedoucimu vyzkumu poskytnut odkaz a ma moznost vygene-
rovat si (v zavislosti na predplatném) jednorazové pristupové kédy pro tcastniky vyzkumu
a poté jim tyto kody zaslat e-mailem. V seznamu existujicich vyzkumi ma vedouci vy-
zkumu moZnost vytvoreny vyzkum jesté upravit. Ucastnikovi pak uz stacf pouze kliknout
na odkaz, ktery mu prijde do e-mailu, zadat sviij jednorazovy kéd a miize zacit s fazenim.

Proces razeni v aplikaci QMethod Software

Poté co ucastnik vyzkumu klikne na poskytnuty odkaz a zada svij unikatni koéd, zobrazi se
mu stranka s podminkami vyzkumu, které musi pred zahajenim vyzkumu potvrdit. Pod-
minky lze nastavit dodatecné v detailu vyzkumu. Pokud respondent podminky odsouhlasi,
je presunut na obrazovku ur¢enou pro predfazeni tvrzeni (obrazek 2.6).

Na obrazovce pro predrazeni se nachazi tabulka se vSemi tvrzenimi a u kazdého z nich
jsou tii tlacitka reprezentujici jednotlivé kategorie pro prediazeni. Ikona palce doltl znamena
negativni postoj k tvrzeni, ikona otazniku znamena neutralni postoj k tvrzeni a ikona palce
nahoru znamend pozitivni postoj k tvrzeni. Po kliknuti na jednu z téchto ikonek u tvrzeni
je toto tvrzeni presunuto do prislusné kategorie a z puvodni tabulky tvrzeni zmizi. Proces
predrazeni neni povinny. Pokud se respondent rozhodne nékteré z tvrzeni nepfedradit, je
automaticky predrazeno do neutralni kategorie.

Pokud je respondent spokojen se svym predrazenim, je mu umoznén presun na stranku
posledni faze vyzkumu, coz je hlavni fazeni (obrdzek 2.7). Ve vrchni ¢asti obrazovky se
nachézi tii kategorie zabarvené odstiny sedé barvy, obsahujici predfazena tvrzeni z pred-
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Code-Entry Consent Pre-Sort Final-Sort Finish

Pre-Sort Your Responses

For each statement, click the icon that aligns most with your view.

BEGIN Q-SORT

Orange Potato Chicken Pineapple

L0 €] i@ L 0 ® @ L U @ i@ L 2 @ i@

Bread Beef Apple Rice

°o Q

Obréazek 2.6: Obrazovka pro prediazeni tvrzeni aplikace QMethod Software. Tvrzeni mo-
hou byt predrazena do t¥i hlavnich kategorii pomoci tlaéitek zobrazujicich palec nahoru
(pozitivni postoj), otaznik (neutrdlni postoj) a palec doli (negativni postoj).

choziho kroku. Po kliknuti na tlac¢itko oboustranné sipky v pravém hornim rohu kategorie
se dand kategorie rozbali a zobrazi se vSechny karty v této kategorii. Presun tvrzeni z fronty
do kategorie probihd pomoci drag and drop. Po pfesunuti tvrzeni do pole v plose pro razeni
se misto, do kterého bylo tvrzeni vlozeno, na chvili rozsviti zlutou barvou, aby bylo uzivateli
jasné, ze doslo ke zméné v plose. V pripadé presunuti tvrzeni z fronty do policka, ve kterém
se uz néjaké jiné tvrzeni nachazelo, dojde k presunu ptvodniho tvrzeni zpét do fronty.

Vyhody aplikace QMethod Software

o Hezké a moderni uzivatelské rozhrani.
e Prijemnd a intuitivni drag and drop funkcionalita pfi fazeni.

e Mapa kroku ve vrchni ¢asti obrazovky umoznuje respondentovi vyznat se ve vicekro-
kovém systému aplikace.

2.2.3 Nevyhody aplikace QMethod Software

e Pii automatickém presunu tvrzeni z policka z divodu nahrazeni novym tvrzenim
dojde vzdy k presunu do levé kategorie. To muze byt pro respondenta matouci, jelikoz
neni respektovano jeho rozirazeni z procesu predrazeni.
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Code-Entry Consent Pre-Sort Final-Sort Finish

A | - 7

Coffee Banana Beef

-2 -1 0 1 2
Least Representative Neutral Most Representative

SUBMIT
00:33

Obréazek 2.7: Obrazovka pro provadéni hlavniho razeni v aplikaci QMethod Software. Ve
vrchni ¢asti aplikace se nachazi tii kategorie obsahujici tvrzeni, kterd uzivatel rozradil v
ramci procesu predrazeni. Pod témito kategoriemi se nachézi samotné plocha pro razeni.
Jednotlivé kategorie jsou barevné odliseny odstiny sedé barvy.

2.2.4 HTMLQ

HTMLQ? je nastroj pro provadéni fazeni pomoci Q-metodologie. Tato aplikace, na rozdil
od ostatnich zminénych aplikaci, neni dostupnad z internetu, ale je potfeba ji stahnout
a zprovoznit lokalné pomoci webového serveru Apache [6]. Pro vytvoreni a konfiguraci
vyzkumu tato aplikace neobsahuje zadné uzivatelské rozhrani. Nastaveni vyzkumi probiha
pomoci konfigura¢nich XML soubort ulozenych primo v adreséari aplikace. Proces razeni se
v této aplikaci sklada z nésledujicich péti fazi:

1. Predrazeni fronty tvrzeni (povinny krok)

2. Razeni tvrzeni do tabulky s kategoriemi (povinny krok)

3. Kontrola a pfipadné upraveni vysledku fazeni (nepovinny krok)

4. Vyjadieni k volbé tvrzeni zatazenych do krajnich kategorii (nepovinny krok)

5. Dotaznik pro ziskéni informaci o respondentovi (nepovinny krok)

Proces predrazeni

Po otevreni aplikace se jako prvni uzivateli zobrazi plocha pro predrazeni tvrzeni ve fronté
(obrazek 2.8).

Ve vrchni ¢ésti obrazovky se nachézi fronta nesefazenych tvrzeni. Pod touto frontou
jsou tfi hlavni kategorie (Disagree, Neutral, Agree). Kategorie nejsou samy o sobé nijak

30dkaz na GitHub repozitaf aplikace HTMLQ: https://github.com/aproxima/htmlq
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(3) Ham

3/9
(¥) nam

Disagree (#1) Neutral (#2)
(7) Steak (2) Apple

Obréazek 2.8: Obrazovka pro prediazeni tvrzeni aplikace HTMLQ. Ve vrchni ¢asti obrazovky
se nachazi fronta tvrzeni k rozrazeni. Ve spodni ¢asti jsou t¥i hlavni kategorie, do kterych
muze respondent tvrzeni presunout. Pfesun probihd pomoci drag and drop funkcionality.

barevné rozliSeny. Barevné rozliseni se zobrazi az po prifazeni tvrzeni do jedné z kategorii
primo na elementu tvrzeni. To tak muze snizovat uzivatelskou privétivost.

Pro presun tvrzeni do kategorii je pouzita drag and drop funkcionalita. Pri zahdjeni
tazeni tvrzeni se prvek zpruhledni, aby mél uzivatel prehled o tom, Ze je s elementem
manipulovano. Po presunuti tvrzeni nad oblast, kde mize byt prvek vlozen, se zobrazi
pouze maly oranzovy obdélnik znacici misto vlozeni tvrzeni, pokud ho uzivatel upusti. Z
fronty se presunuty prvek odstrani az po prirazeni do nékteré z kategorii. To muze byt
pro uzivatele matouci, jelikoz by si mohl myslet, Ze se presouvané tvrzeni duplikovalo. Po
presunuti posledniho tvrzeni do plochy pro fazeni dojde k automatickému presunu uzivatele
k procesu samotného fazeni. Uzivatel nema tedy moznost zkontrolovat sva rozhodnuti a
pripadné je upravit.

Proces razeni v aplikaci HTMLQ

Obrazovka procesu fazeni (obrézek 2.9) obsahuje ve vrchni ¢asti plochu se sloupci repre-
zentujicimi jednotlivé kategorie. Do téch muze respondent presunout predrazend tvrzeni z
predchoziho kroku, kterd se zobrazuji ve spodni ¢asti obrazovky. Po presunu tvrzeni nad
jednu z policek na plose se pozadi policka vybarvi tmavé Sedou barvou pro znazornéni
mista vlozeni tvrzeni. Pokud by se uzivatel na této obrazovce rozhodl, Ze chce zménit své
rozhodnuti a presunout tvrzeni z jedné kategorie do druhé, neni mu to umoznéno primo.
Musi nejprve vybrané tvrzeni presunout zpét do jedné ze tii kategorii na spodku obrazovky
a poté ho presunout do nové kategorie.

Nepovinné kroky razeni

Po dokonceni fazeni méa uzivatel moznost pfesunu na obrazovku rekapitulace. Na této obra-
zovce je uzivatel upozornén, aby si zkontroloval své predchozi rozhodnuti a pripadné muze
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Disagree Agree
-2 -1 0 +1 +2

(7) Steak (4) Orange (8) Banana

(3) Ham (6) Liver

(5) Pineaple
pizza

Disagree Neutral Agree
(1) Potato (5) Pineaple pizza (0) Carp

(2) Apple

Obrézek 2.9: Obrazovka pro provadéni hlavniho fazeni. Ve vrchni ¢asti obrazovky se nachézi
plocha pro roztrazeni tvrzeni. Ve spodni ¢asti se zobrazuji tvrzeni predrazena do tif hlavnich
kategorii. Pfresun tvrzeni je proviadén pomoci drag and drop funkcionality.

tvrzeni jesté presunout jinam. Na této obrazovce uz je uzivateli umoznéno presouvat tvrzeni
mezi jednotlivymi kategoriemi.

Pokud je uzivatel se svym vysledkem razeni spokojeny, muze se presunout na dalsi
obrazovku. Na této obrazovce muze uzivatel vysvétlit, pro¢ pti fazeni (kapitola 2.9) pfesunul
konkrétni tvrzeni pravé do krajnich kategorii oznacujicich extrémni postoje. Pokud ale
uzivatel nechce vysvétlovat sva rozhodnuti, muze tento krok preskocit a presunout se na
posledni krok.

Poslednim krokem vyzkumu je osobnostni formular. Tento formular muze byt nakonfi-
gurovan v konfiguracnim XML souboru aplikace.

Nedostatky aplikace HTMLQ
Po blizsim zkoumaéni aplikace vysly najevo tyto nedostatky:

e Neprehlednost a Spatna pouzitelnost uzivatelského rozhrani

Povinny krok predrazeni tvrzeni

Funkcionalita drag and drop je neprehledna a presun prvku neni nijak animovany

Na malych zarizenich je aplikace nepouzitelna

2.3 Verze aplikace pro Q-metodologii od Michala Jant

Soudésti své diplomové prace [11] v akademickém roce 2022/2023 byvaly student inzenyr-
ského studia na FIT VUT v Brné Ing. Michal Jani vytvoril aplikaci, ktera je urcena pro
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provadéni vyzkumi pomoci Q-metodologie. I presto, ze aplikace spliuje pozadavky pro
provadéni vyzkumii, jeji pouzivani neni iplné intuitivni a chybi v ni nékteré funkcionality,
které by mohly pri provadéni vyzkumu ulehéit uzivateli proces razeni. Toto je u aplikace
pro provadéni vyzkumu pomoci Q-metodologie velmi dtlezité, protoze pri pouzivani apli-
kace je potreba, aby se uzivatel plné soustredil na to, do kterych kategorii zaradi jednotliva
tvrzeni a nemusel resit problémy spojené se Spatnou pouzitelnosti nebo uzivatelskou nepri-
vétivosti aplikace. Pokud je totiz aplikace pro tyto icely spatné pouzitelnd, miize to znacné
zkreslovat vysledky vyzkumu a tim se vyzkum stava nepresnym.

Presouvani tvrzeni pomoci click-select funkcionality

Jednim z takovychto problému je zptisob presouvani tvrzeni. Presun tvrzeni po plose pro
razeni je v této aplikaci provadén metodou click-select. Proces presunu tvrzeni pomoci
této metody se sklada ze dvou kroki.

V prvnim kroku metody uzivatel kliknutim na nékteré z tvrzeni v poli pro fazeni vybere
fazeni. Toto tvrzeni je oznaceno jako aktivni a je pripraveno k zarazeni na plochu. Aktivni
tvrzeni je v této aplikaci zvyraznéno zlutym okrajem, aby mél uzivatel prehled o tom, se
kterym tvrzenim momentalné pracuje. Poté, co ma uzivatel vybrané nékteré z tvrzeni jako
aktivni, ma moznost kliknout na nékteré z volnych poli v plose pro razeni. Tim se provede
druhy krok metody click-select, coz je samotny presun tvrzeni do pole.

Pokud by chtél uzivatel vlozit tvrzeni z fronty na misto, ve kterém uz se néjaké jiné
tvrzeni nachéazi, zadnd akce se neprovede. Misto toho je mu nabizena moznost presunu
puvodniho tvrzeni z pole zpét do fronty a tim i uvolnéni mista pro nové tvrzeni.

Pokud uzivatel nema vybranou zadné tvrzeni z plochy jako aktivni, je automaticky
vybrano jako aktivni tvrzeni v plose, které je zrovna na fadé. Uzivatel tak nemusi klikat na
jednotliva tvrzeni ve fronté za tcelem vybéru, ale muze rovnou kliknout na misto na plose,
kam chce tvrzeni z fronty presunout.

Presun tvrzeni mezi kategoriemi

Dalsim problémem aplikace je presun tvrzeni v poli mezi jednotlivymi kategoriemi. Pokud se
uzivatel béhem razeni rozhodne, ze chce tvrzeni presunout do jiné kategorie, musi nejprve
puvodni tvrzeni z pole presunout zpét do fronty a poté do pole presunout nové tvrzeni.
Tvrzeni, které uzivatel vratil do fronty, se navic nezaradilo na zacatek fronty, ale na jeji
konec. Tim je uzivatel donucen nejprve presunout vsechna tvrzeni, kterd se nachazeji pred
tvrzenim vracenym zpét do fronty za tcelem presunu do jiné kategorie. Muze tak nastat
situace, kdy uzivatel nakonec musi tvrzeni vlozit aplné do jiné kategorie, nez do které ho
mél v planu ptvodné vlozit, protoze uz mize byt kategorie plna.

Celkové je tedy proces prehodnocovani rozhodnuti uzivatele velice slozity a uzivatelsky
neprivétivy a muze ovliviovat vysledky razeni.

Absence funkcionality predrazeni

VsSechny prozkoumané existujici aplikace pro provadéni vyzkumi pomoci Q-metodologie
popsané v kapitole 2.2 mély v rdmci procesu fazeni zabudovany krok predfazeni. Vsechny
tyto aplikace mély tento krok povinny. Pokud aplikace moznost predirazeni nabizi, je pro
respondenta proces fazeni privétivéjsi. Prediazeni totiz umoznuje uzivateli roztridit tvrzeni
do pomyslnych hlavnich kategorii pouze podle toho, jaky pocit z tvrzeni mé, nehledé na to,
kolik tvrzeni do jednotlivych kategorii muze vlozit.
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@ What type of food do you like and what you don't
like?

Obréazek 2.10: Ukazka puvodni aplikace vytvorené studentem Michalem Jant. Ve vrchni
¢asti se nachazi plocha s kartickami s tvrzenimi, které uzivatel bude presouvat do plochy
v prostiedni ¢asti aplikace. U pravého okraje aplikace se nachazi minimapa zjednodusujici
orientaci v aplikaci pri pouzivani datovych sad s mnoha kategoriemi.

Omezeni maximalniho pocétu tvrzeni v kategorii

Kazda kategorie v aplikaci mé omezeny pocet tvrzeni, které lze do kategorie vlozit. Toto
omezeni je v poradku ve fazi, kdy chce uzivatel dokoncit razeni. V tu chvili je totiz potieba,
aby pocet tvrzeni v jednotlivych kategoriich odpovidal tomu, jak je definovdn v ploSe.
Béhem razeni by ale mélo byt umoznéno uzivateli doc¢asné vlozit do kategorie vice tvrzend,
nez je povoleno.

Toto chovani totiz vychazi z fazeni pomoci fyzickych papirovych karti¢ek, kdy uzivatelé
maji tendenci si karticky doc¢asné pokladat rizné po plose za icelem lepsi orientace ve vsech
karti¢kach v balicku.

Nemoznost vlozit kartu mezi kategorie

V aplikaci je plocha pevné definovana a neni mozno ji nijak upravovat. Pti fyzickém tazeni
s papirovymi kartickami ale uzivatelé casto vkladaji karticky mezi dvé kategorie. Délaji
to prevazné kvuli tomu, ze v momenté, kdy se jim na radu dostane karticka, u které se
rozhoduji mezi dvéma kategoriemi, chtéji toto rozhodnuti nechat az na pozdéji, az do téchto
kategorii zaradi karticky, u kterych si jsou jisti.
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Kapitola 3

Technologie pouzité pri vyvoji
webové aplikace pro Q-metodologii

Pri vyvoji aplikace byly zvoleny technologie, které odpovidaji pozadavkiim na moderni
webovy vyvoj a udrzitelnost kddu. Nékteré z technologii byly pouzity uz v puvodni aplikaci
od Michala Jani, jako napiiklad framework pro tvorbu uzivatelského rozhrani Vue.js,
nebo nastroj pro tvorbu reaktivnich dlozist Pinia. N&stroje jako vue-draggable-plus,
Tailwind CSS nebo TypeScript byly do aplikace pfidany za tcelem implementace novych
funkcionalit, zvyseni prehlednosti a udrzitelnosti kodu.

3.1 Framework pro tvorbu uzivatelskych rozhrani: Vue. js

Vue.js [27] je JavaScriptovy framework, ktery se pouziva pro tvorbu uzivatelskych rozhrani
a jednostrankovych aplikaci. Pri vyvoji aplikaci se lze setkat se dvéma pristupy k psani
kédu [5].

Prvnim pristupem je tradi¢ni Options API, ktery je starsi a vSechny ¢asti komponenty
jsou zapsany v ramci jednoho objektu. Tento pristup ale u vétsich aplikaci zpusobuje ne-
prehlednost kddu a nepodporuje tiplnou znovupouzitelnost komponent.

Jako reakce na tyto nedostatky vysel v rdmci Vue3 (tfeti verze frameworku Vue. js)
pristup zvany Composition API, ktery rozdéluje komponenty na ti samostatné c¢asti, které
jsou propojené reaktivnim datovym modelem (viz sekci 3.1.1). Tento pFistup znacné zvysuje
prehlednost a znovupouzitelnost kédu a je doporucovan pri tvorbé novych Vue. js aplikaci.

Vétsina komponent v aplikaci je napsana pomoci jazyka TypeScript [10], ktery pridava
do klasického JavaScriptu typovou kontrolu proménnych, moznost tvorby generickych da-
tovych typu a mnoho dalsiho.

3.1.1 Kilicové principy Vue.js
Reaktivita

Jednim z kli¢ovych principti Vue. js je reaktivni datovy model, ktery automaticky synchro-
nizuje zmény ve stavech aplikace s DOM, ¢imz zjednodusuje praci s dynamickymi daty,
zvysuje efektivitu vykreslovani a zvysuje udrzitelnost a citelnost kédu. Document Object
Model (zkrdcené DOM) je rozhrani umoznujici manipulaci s obsahem, strukturou a stylem
webovych dokumentt. Dokument je zde reprezentovan jako strom elementt, pricemz kazdy
element je reprezentovan jako objekt.
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Vue. js obsahuje nasledujici pomocné funkce, které umoznuji jednoduse a efektivné
sledovat zmény ve stavu komponent a pracovat s nimi:

o ref — Pouziva se pro vytvareni jednoduchych reaktivnich hodnot (napiiklad ¢isla nebo
fetézce). Kazda reaktivni hodnota je objekt s vlastnosti value, ve kterém je hodnot
ulozena.

e reactive — Pouziva se pro vytvareni reaktivnich objekt nebo poli. Je to hlavni zpt-

vvvvvv

e computed — Vytvari odvozené hodnoty, které se automaticky prepocitavaji, pokud
se zméni data, na kterych hodnota zavisi. Umoznuje snadno pracovat s reaktivnimi
hodnotami, které jsou odvozeny z jinych hodnot.

o watch — Pouziva se pro sledovani zmén v reaktivnich hodnotach. Kdyz dojde ke zméné
v hodnoté, vykond se specifikovand funkce (vedlejsi efekt).

Komponenty

Vue. js je zalozen na komponentovém modelu. Tento pristup rozdéluje strukturu aplikace
na malé, opakované pouzitelné, izolované ¢asti, zvané komponenty. Kazda komponenta ma
svij vlastni stav, metody a nachézi se v dany moment v urcité fazi zivotniho cyklu. Tento
pristup umoznuje psani prehledného a rozsitritelného kédu. To je obzvlast dalezité u vétsich
aplikaci, ale je dobré dodrzovat tento princip i u malych aplikaci.

Props a emit

Komponenty mohou pfijimat data od své nadrazené komponenty prostiednictvim props.
Tyto props slouzi jako vstupni parametry pro komponentu, ktera s nimi mize dale pracovat.

Pro interakci komponenty s jeji rodicovskou komponentou se pouziva vestavéna metoda
emit. Tento mechanismus komponenté umoznuje odeslat udéalost do rodi¢ovské komponenty,
ktera ji zachyti a mtze na ni prislusné zareagovat.

Zatimco props funguji pro komunikaci od rodi¢ovské komponenty smérem k jeji dceriné
komponenté, metoda emit slouzi ke komunikaci opa¢nym smérem od dceriné komponenty
k rodicovské komponenteé.

Zivotni cyklus komponenty

Kazdé komponenta ve Vue. js mé svuj vlastni zivotni cyklus. Tento cyklus popisuje faze,
kterymi komponenta prochazi béhem své existence. Pro kazdou z téchto fazi Vue.js ob-
sahuje metodu, kterda umoznuje reagovat na prechod komponenty do urcité faze zivotniho
cyklu.

3.1.2 Vyhody Vue.js oproti alternativnim frameworkim

Jednoduchost na nauceni

Vue.js je zndmy svou jednoduchosti pro zacinajici programatory. Vsechen kéd (HTML,
CSS i JavaScript) tykajici se jedné komponenty, je totiz zapsan v jediném souboru, a tak je
pro programatora jednodussi se v kodu orientovat, jelikoz vse mé na jednom misté a nemusi
hledat mezi soubory. Diky tomu je Vue. js idedlni volba pro programatory, ktefi nemaji s
vyvojem webovych aplikaci dlouholeté zkusSenosti.
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Lehéi a modularni architektura

Vue. js je zaloZeno na jednoduché a modularni architekture, kterd vyvojaftim umoznuje
zacit vyvijet rychle a bez zbytecnych komplikaci. Vue. js v zakladu, na rozdil od nékterych
ostatnich framework, jako je Angular, neobsahuje funkce pro tvorbu pokrocilejsich funkci-
onalit, jako napriklad smérovani, sprava komplexnéjsiho stavového systému aplikace, nebo
funkce pro podporu prace s formulari. Vyvojar si tyto funkce pridava, az pokud opravdu
potfebuje, a ma moznost vybrat si z vice nabizenych moznosti formou instalovatelnych
balick.

Vykon a optimalizace

Vue. js nabizi vyborny vykon diky efektivnimu sledovani zmén v aplikaci pomoci reaktivity
zalozené na JavaScriptovém Proxy [17] objektu. JavaScript Proxy je objekt, ktery umoz-
nuje provazani vice objektl za tcelem sledovani zmén a tpravy dat mezi objekty. Vue. js
diky tomu automaticky aktualizuje pouze ty Casti rozhrani, které se skutecné zménily, coz
znatelné Setti vykon. Vue. js také vyuziva techniky jako postupné nacitdni komponent (tzv.
lazy loading), renderovani na strané serveru (tzv. server-side rendering) a déleni kédu (tzv.
code-splitting), coz zrychluje nacitani a celkovy béh aplikace.

3.2 Smeérovani ve Vue.js aplikaci: Vue Router

Vue Router [26] je oficidlni knihovna pro spravu smérovani (routingu) ve Vue. js aplika-
cich. Umoznuje definovat rizné URL adresy a prifadit jim odpovidajici komponenty, ¢imz
umoznuje navigaci mezi jednotlivymi ¢astmi aplikace.

3.2.1 Rozhrani a schopnosti Vue routeru

Router nabizi mnoho funkcionalit, které umoznuji jednoduchou a pfehlednou spravu navi-
gace ve webové aplikaci. Mezi nejdulezitéjsi patri:

o Deklarativni definice tras: Umoznuje prehledné mapovani cest (URL adres) na
komponenty (viz vypis 3.1)

e Dynamické trasy s parametry: Umoznuje pouzivani proménnych v ramci cest,
které Ize na prislusné strance ze smérovace ziskat a dale s nimi pracovat.

e Autentizace navigace: Router nabizi moznost vytvoreni vlastni autentizace a kon-
troly pristupu k vybranym cestam tak, aby se mohl neprihldseny uzivatel dostat jen
na stranky, které jsou k tomu urceny a nedostal se na stranky vyzadujici autentizaci
ani pri zadani cesty primo do okna vyhledavace.

Néslednd navigace na jednotlivé URL adresy aplikace poté probihd pomoci funkce
router.push( name: ’nazevCesty’, params ). Tato funkce provede presmérovani na
prislusnou adresu aplikace podle jejiho name atributu a priradi této adrese parametry po-
skytnuté v proménné params, v pripadé, Ze se jedné o parametrizovanou adresu (viz adresa
/Sorting/:datasetId/:uid ve vypise 3.1). Kromé navigace také prida tuto adresu do his-
torie smérovace, takze je uzivateli umoznéno pomoci routeru vracet se v historii otevienych
stranek.
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const routes = [

{
path: "/",
name: "Home",
component: Home
3,
{
path: "/Sorting/:datasetId/:uid",
name: "Sorting",
component: Sorting
}

]

const router = createRouter ({
history: createWebHistory('/'),
routes

b

export default router;

Vypis 3.1: Ukazka mapovani URL cest na komponenty aplikace pomoci knihovny Vue
router. V poli routes jsou definovany vSechny dostupné cesty aplikace. Atribut path slouzi
k definici cesty, atribut name obsahuje nézev cesty, pomoci kterého se lze na prislusnou
cestu odkazovat a atribut component obsahuje komponentu, ktera se uzivateli zobrazi pti
navigaci na prislusnou cestu. Pole routes se poté pouzije jako parametr k volani funkce
createRouter, kterd vytvori instanci routeru a ten je ze souboru exportovan a pouzit v
dalsich komponentach.

3.3 Nastroj pro spravu globalniho stavového ulozisté: Pinia

Pinia [4] je nastroj pro Vue.js uréeny pro spravu globélnich staviu aplikace. Tento nastroj
umoznuje vytvoreni globalniho tlozisté a jeho metod pracujicich se stavy. Toto tlozisté
poté propaguje do celé hierarchické struktury webové aplikace, a tim umoznuje pristup k
témto datiim ze vSech Casti aplikace. Pri zméné dat v nékterém ze stavovych ulozist se
automaticky zména projevi vSude, kde se data pouzivaji, a dojde k prekresleni komponent,
které tato data pouzivaji. Timto mechanismem je zajisténo, ze pokud jedna komponenta
data modifikuje a druhd komponenta s témito daty pracuje, vzdy budou pouzita pouze
aktualni data a nebude dochéazet k nekonzistenci dat v aplikaci. viz vypis 3.2.

3.4 Nastroj pro stylovani aplikace: Tailwind CSS

Tailwind CSS [25] je moderni CSS framework, ktery umoznuje rychlé a efektivni stylovani
webovych aplikaci. Na rozdil od klasického CSS, kde si programéator musi sam nadefinovat
tTidy s prislusnymi styly, Tailwind CSS pfichazi s iplné jinym pristupem ke stylovani zva-
nym utility-first. Ptistup je zalozen na tom, ze kazdy CSS styl v knihovné mé vlastni t¥idu,
kterad ho reprezentuje. Programator tyto tridy zapisuje primo do HTML kédu aplikace bez
nutnosti predchoziho definovani (viz vypis 3.3).

I pres to, ze tato knihovna obsahuje styly, které vystaci na velkou vétsinu pozadavkil,
nabizi také moznost konfigurace tfid pomoci konfigura¢niho souboru tailwind.config. js.
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import { defineStore } from 'pinia'

export const useGlobalStore = defineStore('globalStore', () => {
const count = ref(0)

function increment() {
count.value++

}

function decrement() {
count.value--

}

return { count, increment, decrement }

b

Vypis 3.2: Vytvofeni globalniho tlozi$té pomoci nastroje Pinia. UloZi$té nazvané global-
Store obsahuje reaktivni proménnou count a metody increment a decrement urcené pro
zvysSovani a snizovani hodnoty proménné. Celé toto ulozisté je exportovano jako funkce
useGlobalStore, kterda po zavolani vraci referenci na tlozisté globalStore véetné vsech reak-
tivnich proménnych a metod.

V tomto souboru lze definovat vlastni barevné Sablony, velikosti font1, velikosti obrazovek
pro nastavovani responzivity a mnoho dalsiho'.

Knihovna navic obsahuje zabudované PurgeCSS [7], coz je néstroj, ktery automaticky pti
sestavovani aplikace pro produkéni prostiedi odstrani vSechny nepouzité styly. Diky tomu
je vysledny CSS soubor velice maly a obsahuje pouze styly, které jsou redlné v aplikaci
pouzity. To urychluje stahovani CSS souboru ze serveru a tim i ¢as nacitani aplikace.

<div class="bg-blue-500 text-white p-4">
</div>

Vypis 3.3: Ukazka pouziti preddefinovanych Tailwind CSS t#id v kddu. Ttida bg-blue-500
nastavi barvu pozadi elementu na modrou, text-white nastavi barvu textu na bilou a p-4
nastavi vnitini odsazeni elementu na 1rem.

3.5 Knihovna pro implementaci drag and drop funkcionality:
vue-draggable-plus

Vue-draggable-plus [22] je knihovna, kterd nabizi moznost implementace drag and drop
funkcionality do Vue.js aplikaci. Tato knihovna vznikla jako nadstavba nad knihovnou
SortableJS [21] a umoziiuje tvorbu interaktivnich seznamu prvka s moznosti preuspo-
radani pomoci mysi nebo pomoci dotykového ovladéni.

Diky reaktivnimu pfistupu Vue.js se vSechny zmény v potfadi polozek automaticky syn-
chronizuji se stavem celé aplikace. Hlavni vyhodou je snadné pouziti a integrace do aplikace,
a to bez nutnosti slozité konfigurace a nastavovani. Knihovna podporuje pokrodilejsi funk-
cionality jako drag and drop mezi seznamy, zménu poradi polozek seznamu, nebo moznost

'Popis moznosti konfigurace knihovny Tailwind CSS zde: https://vi.tailwindcss.com/docs/
configuration
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import { createApp } from 'vue'
import App from './App.vue'
import VueDragscroll from "vue-dragscroll";

const app = createApp(App);

app.use (VueDragscroll) ;
app.mount ('#app')

Vypis 3.4: Ukazka pridani funkcionality posunu obsahu stranky pomoci tazeni mysi po-
moci knihovny VueDragscroll. Pro spravné fungovani je potieba nasledujici ¢ast kédu
zakomponovat do hlavniho souboru Vue.js aplikace main. js

tvorby obsluznych metod pro udalosti vyvoldvané knihovnou. Knihovna je dobfe optima-
lizovana pro mobilni zafizeni a neni potfeba specidlnich dprav. Umoznuje napriklad ale
nastavit cas zpozdéni, po ktery musi uzivatel drzet element, nez ho bude moci presunout.
To je kvili mozné pritomnosti funkcionality drag to scroll v aplikaci.

3.5.1 Komponenta VueDraggable

Hlavni komponentou knihovny je komponenta s VueDraggable. Touto komponentou se obali
seznam polozek, na které je potreba aplikovat drag and drop funkcionalitu. Komponenta
automaticky propojuje DOM s reaktivnim datovym modelem Vue.js aplikace (viz kapi-
tolu 3.1.1), takze pfi zméné poradi polozek se zména okamzité projevi jak v uzivatelském
rozhrani, tak i v datech.

3.6 Knihovna pro drag to scroll: vue-dragscroll

Vue-dragscroll [3] je knihovna pro Vue.js, umoznujici snadné pfidéni funkcionality drag to
scroll na libovolny prvek aplikace. Tato funkcionalita umoziuje uzivateli posouvat obsah
stranky tazenim mysi, ¢imz zjednodusSuje navigaci na strance. Pouziti této funkcionality je
obzvlast dulezité u aplikaci, které maji obsah posouvatelny v obou smérech (horizontalnim i
vertikdlnim), a klasické posuvniky na krajich okna by nebyly vhodné z hlediska pfivétivosti
uzivatelského rozhrani.

Po vlozeni vyse uvedeného kédu do hlavni komponenty aplikace staci pridat atribut
v-dragscroll k prvku, ktery mé funkcionalitu drag to scroll podporovat. Pokud je
potfeba vyloucit néjakou z dcerinych komponent z této funkcionality, staci na ni pridat
atribut data-no-dragscroll.

3.7 Knihovna pro odesilani HTTP pozadavki: Axios

Axios [1] je knihovna urcend k odesilani HTTP pozadavku, kterd usnadnuje komunikaci
mezi klientskou aplikaci a serverem. Casto se vyuziva v modernich webovych aplikacich vy-
tvorenych pomoci JavaScriptovych frameworki. Mezi hlavni vyhody Axiosu patii podpora
asynchronniho zpracovani pozadavki, automatickd konverze odpovédi na JSON [2] formét
a moznost snadného nastaveni globalnich konfiguraci, jako napriklad hlavicky pozadavku
nebo autentizaci.

Knihovna podporuje vsechny klasické metody HTTP pozadavku jako GET, POST,
PUT a DELETE.
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3.8 Komunikace pres websockets: knihovna socket.io-client

Socket.io-client [23] je JavaScriptova knihovna umoznujici navazani spojeni mezi klientskou
aplikaci a serverovou aplikaci pomoci technologie Socket.IO [16]. Ke komunikaci knihovna
vyuziva sitovy protokol WebSocket [15], ktery na rozdil od klasicktho HTTP protokolu
nabizi moznost trvalého spojeni a néasledné oboustranné komunikace.

Knihovna funguje na principu udéalosti. To znamenad, ze komunikace mezi klientem a ser-
verem neprobihd klasickym zptisobem pozadavek—odpovéd, ale klient se serverem si posilaji
pojmenované udalosti, na které miize prijemce reagovat jinou pojmenovanou udalosti.

3.8.1 Metoda pro naslouchani udalostem: socket.on

Metoda socket.on(nazev_udalosti, funkce) se pouzivd k naslouchani konkrétni uda-
losti. Kdyz je dana udalost, jejiz nazev se metodé poskytne v parametru nazev_udalosti
prijata ze serveru, provede se pripojena funkce poskytnuta v parametru funkce a této funkci
se predaji i pripadnd dalsi data, ktera byla posland s udalosti.

3.8.2 Metoda pro odesilani udalosti: socket.emit

Metoda socket.emit(nazev_udalosti, data) se pouzivd k odesldni udalosti ostatnim
zalizenim. V parametru nazev_udalosti se poskytne metodé nazev odesilané udélosti a v
parametru data se metodé predaji data, kterd jsou pripojena k odesilané udélosti.

3.9 Nastroj pro sestavovani a nasazovani aplikaci: Docker

Docker [8] je ndstroj uréeny k vytvafeni, nasazovani a spravé aplikaci v takzvanych kon-
tejnerech. Kontejnery jsou lehkd, izolovana prostiedi, kterda obsahuji vSe potrebné pro béh
aplikace, jako jsou zdrojové kédy, instalované knihovny, konfigurace a jiné zavislosti.
Kontejnery se v Dockeru vytvareji pomoci dockerového obrazu. Dockerovy obraz je
sablona, kterd obsahuje vsechny informace potfebné k vytvoreni dockerového kontejneru.
Obraz je neménny a slouzi jako zaklad pro vytvoreni jednoho nebo vice bézicich kontejneru.
Uzivatel ma dvé moznosti, jak mize pracovat s dockerovymi obrazy. Budto si mtize vytvorit
vlastni obraz pomoci Dockerfile souboru, ktery obsahuje instrukce pro sestaveni obrazu
ze zdrojového kédu, nebo miize pouzit néktery z vefejné dostupnych obrazt z repozitai,
jako je napiiklad Docker Hub?”. Vlastni obrazy se vytvafeji pomoci Dockerfile, coZ je soubor
obsahujici sérii instrukci, které Docker interpretuje a vykonava s cilem vytvoreni obrazu.
Hlavnimi vyhodami dockeru, oproti ostatnim moznostem nasazeni, jsou:

e Izolace aplikace — Kazdé aplikace bézi ve vlastnim kontejneru, jehoz obsah je izolo-
van od ostatnich kontejneri. Predchazi se tak pripadnym konflikttim mezi zavislostmi.

e Znovupouzitelnost — Jeden dockerovy obraz muze byt pouzit k vytvotreni vice kon-
tejnerti, na rtznych prostiedich.

o Prenositelnost — Aplikaci lze diky izolovanému prostfedi uvniti kontejneru spoustét
na ruznych zarizenich bez ohledu na operacni systém nebo platformu zarizeni. Jedinou
podminkou pro spusténi aplikace zabalené v dockerovém kontejneru je nainstalovany
a funkéni nastroj Docker.

2 Adresa tilozisté Docker Hub: https://hub.docker.com/
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Docker nabizi soucasti instala¢niho balicku také nastroj docker-compose. Ten umoziuje
definovat a spoustét skupinu vice kontejnertt pomoci jednoduchého konfiguracniho souboru
docker-compose.yml. Ten obsahuje informace o tom, jaké kontejnery se spusti, jak jsou
tyto kontejnery nakonfigurovany a jak budou mezi sebou komunikovat.
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Kapitola 4

Iterativni testovani uzivatelského
rozhrani aplikace

Iterativni testovani uzivatelského rozhrani aplikace je proces, pri kterém se opakované tes-
tuje s uzivateli pouzitelnost a uzivatelskd privétivost uzivatelského rozhrani. Jednotlivé
iterace testovani se provadi opakované, vétsinou po pridani funkcionality, u které je po-
tfeba zvyseni uzivatelské privétivosti. Vysledky z testovani se pouziji pro navrh lepsi verze
funkcionality a provede se dalSi iterace, aby se zjistilo, jestli vylepseni vedlo ke zvyseni
pouzitelnosti.

4.1 Tterativni testovani uzivatelského rozhrani podle Steva
Kruga

Steve Krug je uznavany expert v oblasti testovani pouzitelnosti webovych aplikaci a cel-
kové softwaru. Je autorem knihy Rocket Surgery Made Easy: The Do-It-Yourself Guide to
Finding and Fizing Usability Problems [13], ve které popisuje proces iterativniho testovani
tak, aby byl jednoduchy, prakticky a efektivni. Vzhledem k tomu, zZe ma sam zkuSenosti s
uzivatelskym testovanim, jsou jeho poznatky zalozené na realnych zkuSenostech.

Zakladem jeho filozofie je testovat co nejdiive a co nejcastéji. Neni potfeba Cekat na
findlni verzi produktu, kdy bude produkt odpovidat navrhu, ale idealné testovat aplikaci
uz ve fazi prototypu, aby se odhalily pripadné nedostatky ndvrhu uz v rané fazi projektu.
Cim difve se totiz nedostatek odhali, tim je levnéjsi a jednodussi ho opravit.

Pro testovani neni potieba velké mnozstvi uzivateli. Pri velkém mnozstvi uZivateli se
snizuje efektivita a zvysuji naklady. Nejlepsi je tedy pro testovani sehnat tii az pét lidi, kteri
budou mit moznost aplikaci testovat opakované. Vétsina chyb v uzivatelském rozhrani se
casto opakuje, takze vice osob by pouze odhalovalo stejné chyby dokola.

Samotné testovani probihd tak, ze uzivatel dostane jednoduchy tkol, ktery musi v apli-
kaci splnit bez pomoci okoli. Ukol by se mél sklddat z klasickych scénéit, které jsou oce-
kavané pri pouzivani koncovym uzivatelem. Pozorovatel béhem provadéni tkolu uzivatele
sleduje a snazi se odhalit nedostatky aplikace, které mu provadéni tkolu ztézuji, a zapisuje
si je. Pozorovatel, ani nikdo jiny, nesmi do procesu testovani zasahovat, radit, nebo navadeét
uzivatele k cili. To, ze si uzivatel pri provadéni tkolu nevi rady, znamené, ze navrh aplikace
je Spatny a mél by byt vylepSen.

Po skonceni testu se pozorovatel zaméri na identifikaci nejvétSich problému pri testo-
vani. Nejlepsi je zamérit se nejprve na vyreseni problémi, které uzivateli nejvice ztézovaly
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provedeni tkolu. Tyto nedostatky se opravi a poté je na radé dalsi iterace testovani. Ta by
v pripadé spravného navrhu neméla odhalovat stejné problémy, jako predchozi iterace, ale
pripadné dalsi problémy.

4.2 Provadéni iterativniho testovani uzivatelského rozhrani
aplikace

Pri testovani jsem se inspiroval radami Steva Kruga (viz v kapitole 4). Nejprve jsem si
musel sehnat uzivatele, ktef{ mi budou aplikaci pomahat testovat. Snazil jsem se je vybrat
tak, abych mél idealné v této skupiné jak lidi, kteri umi pracovat s pocitaci, tak i lidi, kteri
nejsou v praci s poc¢itacem néjak obzvlast znali.

Prvni iterace testovani byla provedena nad pivodni verzi aplikace od Michala Jant
(viz v kapitole 2.3), abych zjistil hlavni nedostatky aktudlniho Feseni aplikace. Nasledné
iterace testovani byly provadény jiz s tpravami v této aplikaci. V kazdé iteraci jsem se
snazil klast diraz na to, aby uzivatel byl schopen co nejjednoduseji seradit vSechna tvrzeni
bez néjakych vétsich problému. Kvili tomu jsem vytvoril dvé datové sady, které jsem pri
testovani pouzival. Prvni sada se zamétfovala na sefazeni slovné psanych ¢islovek od nejmensi
po nejvétsi. Druhd datova sada obsahovala obrazky usmivajictho se oblic¢eje, které mély
ruzné velikosti. Uzivatel mél za kol sefadit obrazky podle velikosti od nejmensiho po
nejvetsi. Tyto datové sady byly vytvoreny za tcelem, aby uzivatelé pri testovani nemuseli
uplné premyslet nad svymi osobnimi postoji u datovych sad, které se zaméruji vice na
zjistovani lidské subjektivity, a mohli se tak co nejvice zamyslet nad samotnym procesem
Fazeni.

Iterativni testovani nebylo provadéno néjak pravidelné a strukturované. Provadél jsem
iterace testovani vzdy az potom, co jsem implementoval zlepseni, nebo novou funkcionalitu,
abych neztracel cas testovanim stejnych nedostatku.

Podrobny popis pribéhu iterativniho testovani uzivatelského rozhrani aplikace a tvorby
navrhu na zakladé vysledkt iterativniho testovani je popsan v kapitole 5.
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Kapitola 5

Navrhy a modely aplikace pro
Q-metodologii

Po dokonceni kazdé iterace testovani (viz sekci 4.2) jsem navrhl zmény na zakladé nedo-
statki, které vysly najevo z vysledkt testovani. Pii ndvrhu funkcionalit a komponent jsem
se inspiroval knihou Don’t Make Me Think! [14] od Steva Kruga, ve které popisuje, jak tvo-
rit aplikace a systémy tak, aby byly pro uzivatele snadno pouzitelné a nemusel premyslet
nad tim, jak s nimi pracovat.

5.1 Priazkum uzivatelského rozhrani aplikace Trello

Trello je kolaborativni nastroj pouzivany pro spravu projektti v ramci organizaci. Je vyvijeno
velkou softwarovou spolecnosti Atlassian, kterd se zaméruje na vyvoj produkti pro fizeni
projektu, spolupraci, vyménu informaci atd. Trello je ur¢eno primarné pro spravu tkola v
ramci projektu. Tyto tkoly lze pfesouvat mezi jednotlivymi stavy, jako je napriklad analyza,
vyvoj, testovani a dalsi. Hlavni okno nastroje (viz obrazek 5.1) je rozdéleno do jednotlivych
sloupci, pricemz kazdy sloupec reprezentuje stav vyvoje, ve kterém se dany tkol mize
nachdazet. Kliknutim na prvek ve tvaru obdélniku obsahujici nazev tkolu se otevie okno
obsahujici detailni informace o tikolu, jako napiiklad detailni popis tkolu, uzivatele, kterému
byl tkol pridélen, nebo pozadovany termin splnéni tkolu.

Presouvani tukolt v aplikaci Trello

Pro prresouvani kol mezi jednotlivymi stavy vyvoje je pouzita drag and drop funkcionalita
(viz obrézek 5.2). Na zafizenich pouzivajicich mys je drag and drop funkcionalita velice
intuitivni. Hned po zmacknuti tla¢itka mysi na prvku tikolu se prvek s iikolem lehce naklond,
aby uzivatel védél, ze s prvkem manipuluje a mtze ho presouvat po plose.

Na mobilnich zafizenich je po priloZzeni prstu na element tikolu lehkad prodleva, nez
se prvek nakloni. Je to z toho diuvodu, Ze aplikace zaroven pouziva gesto tazeni prstem
po obrazovce pro presun po plose obsahujici tkoly. Proto je potfeba touto malou casovou
prodlevou odlisit, zda-li chce uzivatel presouvat kartu s tikolem, nebo chce provést posun
obrazovky s tkoly.

Karta s tkolem je naklonéna po celou dobu, co uzivatel drzi levé tlac¢itko mysi, nebo
na mobilnich zarizenich drzi prst na obrazovce. Po presunu nad néktery ze sloupcti se ve
sloupci zobrazi lehce zatmavend oblast velikosti pretahované karty (viz obrazek 5.2), ktera
reprezentuje misto, kam bude karta v pripadé pusténi vlozena. Pokud uzivatel kartu upusti
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fira X

Obrazek 5.1: Aplikace Trello pouzivand pro spravu projekti. Sloupce v hlavni ¢asti apli-
kace reprezentuji jednotlivé faze vyvoje projektu, mezi kterymi se muzou jednotlivé tikoly
presouvat. V levé ¢asti aplikace se nachazi nabidka s navigaci na dalsi stranky aplikace. V
horni ¢asti aplikace se nachazi panel nabidek aplikace.

mimo oblast, kam miize byt karta vlozena, je karta vriacena na plvodni pozici, odkud
uzivatel presun zahajil.

Funkcionalita prirazeni znacek k tukolu v aplikaci Trello

Pro lepsi organizaci tkoli aplikace Trello pouziva funkcionalitu prirazeni stitka k jednot-
livym tdkolim na plose. Tato funkcionalita je dostupnd na obrazovce detailu tikolu (obré-
zek 5.3). V pravé ¢asti okna detailu se nachazi sekce ,Pridat na kartu® a v této sekci se
nachézi tlac¢itko ,,Stitky“ Po kliknuti na toto tlacitko se zobrazi nabidka vech dostupnych
Stitk, které jsou odliSeny barvou. Ve spodni ¢asti komponenty pro vybér stitku se navic
nachazi moznost tvorby vlastniho stitku s moznosti vybéru barvy.

Po vybéru stitku u tkolu a zavreni detailniho pohledu tkolu se stitky zobrazi i na
samotné plose v levém hornim rohu u tkolu jako maly prouzek s prislusnou barvou (viz
obrazek 5.1). Pouziti stitku v aplikaci pomé&ha k lepsi prehlednosti plochy diky moznosti
roziazeni tkold do pomyslnych kategorii. Dobrym piikladem pouziti stitkd je nastaveni
priority jednotlivych tkolid, kde cerveny stitek u tkolu miiZze znacit nejvyssi prioritu a
naptiklad zeleny Stitek znacit tikoly s nizkou prioritou.

5.2 Navrh komponent pro drag and drop funkcionalitu

Pti navrhu komponent pro drag and drop funkcionalitu pouzitou pii presouvani tvrzeni
jsem se inspiroval aplikaci Trello (popsdno v kapitole 5.1), ve které je tato funkcionalita
pouzita a je implementovana prehledné a intuitivné.
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Obréazek 5.2: Ukazka pouziti funkcionality drag and drop pro presun kol v aplikaci Trello.
Pri pretahovani prvku se presouvany prvek nakloni, aby uzivatel védél, ze s prvkem ma-
nipuluje. P¥i pfesunu prvku nad oblast, kde mutze byt prvek umistén je zobrazena lehce
zatmavena zona znacici misto vlozeni pri pusténi prvku.

P1i nadvrhu této komponenty jsem se zaméril na to, aby byla pfehlednd a intuitivni a
uzivatel mél prehled o tom, co se s presouvanym prvkem déje a co se stane, pokud kartu
na urcitém misté pusti.

Kdyz uzivatel zacne provadét presun, musi mu byt jasné, se kterym prvkem zrovna
manipuluje. Pii chyceni karty se tak pruhlednost této karty zvysi a také se ji nastavi
prerusovany, tenky Sedy okraj na rozdil od souvislého, tlustého ¢erného kraje u ostatnich
karet. Diky tomu uzivatel ihned pozna, se kterou kartou zrovna pracuje.

Poté co uzivatel presune prvek do oblasti, kde je mozno tvrzeni vlozit, je potfeba uziva-
teli zobragzit, kam bude v pripadé upusténi prvek vlozen. K tomu slouzi tzv. ghost kompo-
nenta, kterd se zobrazi v misté vlozeni prvku. V tomto ptipadé vypadéd ghost komponenta
presouvané karty jako presouvana karta, akorat mé zvysenou pruhlednost a prerusovany
okraj. Je to z toho divodu, aby si uzivatel nemyslel, ze karta byla do kategorie vlozena
jesté pred jejim upusténim, ale pouze mu aplikace radi, kam bude vlozZena po tom, co kartu
pusti.

5.3 Navrh komponent pro funkcionalitu predrazeni

5.3.1 Prvotni navrh komponenty pro predrazeni tvrzeni

V prvni verzi ndvrhu komponenty pro funkcionalitu predfazeni (viz obréazek 5.5) jsem navrhl
komponentu, kterd umoznuje predrazeni tvrzeni tak, jak maji tuto funkcionalitu implemen-
tovany vétsina jiz existujicich aplikaci pro Q-metodologii (popséno v kapitole 2.2). Tento
princip spociva v predrazeni karet do tri hlavnich kategorii, které reprezentuji krajni, ex-
trémni kategorie a prostiedni, neutralni kategorii.

K procesu predrazeni neni uzivatel nucen jako ve vétsiné existujicich feseni. Ostatni
feSeni nuti uzivatele predradit vsechna tvrzeni, nez mu je umoznéno presunout se k samot-
nému trazeni karet do vsech dostupnych kategorii. Tato komponenta byla uzivateli dostupna
piimo v kroku hlavniho tazeni, kdy si karty pouze mohl roztiidit a poté tyto predrazené
karty vidél ve tiech kategoriich ve vrchnim panelu (viz obrazek 5.6).
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Vytvofit novy Stitek

Obréazek 5.3: Ukazka komponenty pro zobrazeni detailu tikolu a s ni spojené komponenty
pro pridavani stitka k dkolu v aplikaci Trello. Komponenta v levé ¢asti zobrazuje detailni
popis vybraného tkolu a obsahuje moznosti dpravy informaci o tkolu jako popis tikolu,
osoba prirazend k feseni tkolu a dalsi. V pravé ¢ésti se nachazi komponenta umoznujici
pritazeni stitku k dkolu, které slouzi ke kategorizaci tkold podle vlastnich kritérii.

| LIKE

1/1 & Carp Apple ' APWE

Obrazek 5.4: Navrh komponenty pro funkcionalitu drag and drop. Pii chyceni karty se
pozadi karty lehce zpruhledni, aby uzivatel védél, ze s kartou manipuluje. Po presunu
tvrzeni nad oblast, kde muze byt vloZena se v misté pro vlozeni zobrazi prihledna kopie
pretahované karty. To uzivateli ukazuje, kam bude tvrzeni vlozeno v pripadé pusténi.

I pres to, ze se toto reseni pouziva ve vétsiné existujicich nastroju pro razeni pomoci
Q-metodologie, rozhodl jsem se po iteraci testovani s timto vylepsenim, ze neni vyhovujici z
diavodu malého prostoru pro zobrazovani na mobilnich zarizenich. Pfi zobrazeni tii kategorii
s predrazenymi tvrzenimi se totiz znacné snizuje prehlednost aplikace a snizuje se také
¢itelnost jednotlivych tvrzeni. Proto jsem se rozhodl, ze bude lepsi vymyslet jiné reseni,
které bude prehlednéjsi a bude vypadat lépe i na mobilnich zarizenich.

5.3.2 Predrazeni tvrzeni pomoci stitkt reprezentujicich kategorie

Po netispéchu predchoziho nédvrhu jsem se rozhodl navrhnout novy zplisob funkcionality
predfazeni a to pomoci Stitki (obrazek 5.7), které mize respondent prifadit ke kazdému
tvrzeni po prepnuti vrchniho panelu do rezimu prediazeni. K implementaci této funkcio-
nality jsem se rozhodl po prozkoumani aplikace Trello, ve které je tato funkcionalita také
pouzivana pravé timto zpusobem (popsano v kapitole 5.1).
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What type of food do you like and what you don't like?

Banana

NEUTRAL

Obrazek 5.5: Néavrh komponenty pro predrazeni tvrzeni pomoci tii hlavnich kategorii. Po
rozbaleni komponenty pro prediazeni jsou uzivateli nabidnuty pozitivni, neutralni a nega-
tivni kategorie, do kterych si mize tvrzeni predtridit.

Uzivateli se v ramci procesu predrazeni zobrazi vSechna tvrzeni, které maji v pravém
hornim rohu barevné znacky s ¢isly a barvami reprezentujicimi jednotlivé kategorie z pole
pro fazeni. Tyto znacky maji ve vychozim stavu nastavenou zvysSenou prihlednost a maji
prerusovany okraj, coz znaci, ze stitek je pro dané tvrzeni neaktivni. Pokud respondent na
néktery ze stitkt klikne, zrusi se jeho prihlednost a okraj se nastavi na plny a tim se stitek
stane aktivni pro danou kartu.

Uzivatel mé moznost vybrat u karty libovolny pocet stitkt. Po zavieni komponenty pro
predrazeni se aktivni znacky zobrazuji u tvrzeni ve fronté a respondent ma tak moznost
karty radit podle toho, které znacky u jednotlivych karet vybral. Znacky se zobrazuji i u
tvrzeni, ktera jiz byla presunuta do plochy pro fazeni, aby uzivatel mohl v prubéhu razeni
prehodnotit své rozhodnuti a kartu s tvrzenim presunout do jiné kategorie.

5.3.3 Moznost pouziti vlastnich barevnych znacek

Po konzultaci s vedoucim prace a se studentkou Karolinou Pirohovou, ktera v ramci své ba-
kalarské prace [19] navrhovala optimalni vzhled plochy pro fazeni, jsem se ale dozvédél, ze
ne vsechny studie musi mit nutné barevné odlisené jednotlivé kategorie. Kromé toho u jed-
notlivych kategorii nemusi byt prifazena ¢iselnd hodnota, kterd reprezentuje miru pozitivity
¢i negativity. V nékterych piipadech muze totiz napiiklad cervena a zelend barva uzivateli
vzbuzovat pocit né¢eho negativniho a pozitivniho, i kdyz to tak neni viibec mysleno. Proto
jsem se po konzultaci s Karolinou Pirohovou rozhodl jednotlivé kategorie barevné nerozli-
Sovat a nechat vSem nastavené stejné, svétle modré pozadi (viz obrazek 6.3).

7 tohoto rozhodnuti ale plynula také potfeba nového navrhu znacek u karet. V predchozi
verzi (viz sekei 5.3.2) se totiz pouzivaly barvy kategorii také u dostupnych znacek, kterymi
si uzivatel mohl v rdmci procesu predrazeni jednotlivé karty oznacit. Vzhledem k tomu, ze
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What type of food do you like and what you don't like?

Banana

Obréazek 5.6: Navrh vrchniho panelu s komponentou pro zobrazeni predfazenych tvrzeni
do t¥i hlavnich kategorii. Ve tfech hlavnich kategoriich se zobrazuji tvrzeni, kterd uzivatel
prediadil v komponenté pro prediazeni (viz obrazek 5.5).

Potato

Obréazek 5.7: Navrh komponenty pro prediazeni pomoci Stitkt prifazenych k jednotlivym
tvrzenim. Stitky se zobrazuji v pravém hornim rohu karty s tvrzenim. Pro kazdou kategorii
z tabulky pro fazeni se vykresli u tvrzeni stitek s barvou kategorie, ke které stitek patii.
Vsechny stitky jsou ve vychozim stavu neaktivni a kliknutim na piislusny sStitek na karté
ho miize uzivatel aktivovat.

ale nyni kategorie pifimo svou barvu nemaji, bylo potieba vymyslet jiny zptisob, jak znacky
pro predrazeni pouzivat.

Barvy u radka zustaly pouze formou malych ukazateld u popisu rfadku v levé Césti
obrazovky. PTi zac¢atku razeni jsou u vSech radki na zacatku kolecka se symbolem +, ktery
znazornuje, ze k radku lze priradit néjakou z nabizenych barev. Nabidku barev v paleté
barev lze definovat v prislusné datové sadé studie. Pokud by to studie vyzadovala, lze v
datové sadé i priradit vychozi barvy radka. Po kliknuti na znacku se symbolem + se otevie
paleta dostupnych barev pro znacky.

Ve vrchnim panelu pro predrazeni se poté uzivateli zobrazi vSechny barevné znacky
prifazené k radktum v plose. Tyto znacky se také zobrazi u jednotlivych karet v panelu pro
predrazeni, pouze budou neaktivni. Uzivatel m& moznost kliknutim na znacku aktivovat,
nebo deaktivovat. VSechny znacky, které uzivatel aktivoval, se poté zobrazuji i v samotné
fronté pro razeni.
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What type of food do you like and what you don't like?

Dostupné znacky: & @ ' @
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Obréazek 5.8: Finalni ndvrh komponenty vrchniho panelu pro predfazeni pomoci barevnych
znacek reprezentujicich jednotlivé kategorie. Nad frontou karet se nachazi seznam dostup-
nych barevnych znacek. Pod nim je fronta karet, u kterych lze aktivovat ¢i deaktivovat
jednotlivé barevné znacky.
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Obréazek 5.9: Komponenta pro pridani nového radku mezi kategorie. Po vlozeni karty do
plochy s prerusovanym okrajem mezi kategoriemi se prida nova, docasné kategorie do plochy
pro fazeni. Tato kategorie slouzi jako misto pro docasné odlozeni karet, pokud se uzivatel
rozhoduje mezi dvéma sousedicimi kategoriemi.

5.4 Moznost pridani docasnych radkt do plochy

Pr1i sledovani uzivateli pri fazeni fyzickych karticek jsem c¢asto narazil na situace, kdy si
uzivatel v danou chvili néktera tvrzeni nevkladal do predurcenych policek, ale mezi jed-
notlivé kategorie. To délali, protoze se v dany moment nedokézali rozhodnout, do které ze
dvou kategorii chtéji kartu presunout. Dali si tak presouvanou karticku mezi kategorie, aby
se mohli rozhodnout pozdéji, az do kategorie presunou i dalsi karty.

Na zakladé tohoto chovani jsem se rozhodl tuto funkcionalitu navrhnout a implemento-
vat. Mezi jednotlivymi kategoriemi, které jiz obsahuji alespon jednu kartu, se zobrazi plocha
ohranic¢end prerusovanym, ¢ernym okrajem (viz obrazek 5.9). Tato plocha slouzi pro vlozeni
karty. Vlozeni karty zpisobi pridani nového docasného radku, ktery slouzi jako misto, kam
si muze uzivatel docasné odkladat karty. Karty vlozené do docasného radku jsou oznaceny
prerusovanym oranzovym okrajem (viz obrazek 5.10), aby uzivatel védél, ze karty mohou
byt zde vlozeny pouze docasné a pred dokoncenim fazeni je musi presunout do nékterého
z puvodnich Fadkta plochy. V piipadé, ze uzivatel nechd nékteré karty v docasné katego-
rii, nezobrazi se mu vibec tlac¢itko pro dokonceni razeni a musi je presunout do nékteré z
puvodnich kategorii.
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docasny. Pied odeslanim je
nutné presunout vechny

karty do jednoho z
pUvodnich fadkd.

Obréazek 5.10: Komponenty s fadky pro docasné vlozeni karet. Vrchni fadek obsahuje kartu,
kterd je oznacena oranzovym prerusovanym okrajem. V levé ¢asti fadku je navic bily vy-
kri¢nik, ktery po najeti mysi zobrazi text s upozornénim, ze uzivatel musi pred dokonc¢enim
fazgeni presunout tvrzeni z tohoto docasného radku do nékterého z ptivodnich radkt plochy.
Spodni raddek neobsahuje zaddné karty, a tak je u néj misto vykti¢niku tlac¢itko s ikonou kose.
Kliknuti na toto tlac¢itko zpusobi odstranéni docasného radku.

5.5 Novy vzhled minimapy

V puvodni verzi aplikace, kterou vytvoril Michal Jant (viz sekci 2.3), se minimapa nachazela
podél celého pravého okraje aplikace. Tato minimapa zabirala zbytetné moc mista a navic
byla nepiehledna. Kvili zméné vzhledu plochy pro razeni bylo navic vhodné, aby se i vzhled
minimapy aktualizoval a odpovidal tak plose pro razeni. Proto jsem se rozhodl navrhnout
novou komponentu pro minimapu (viz obrazek 5.11), kterda bude odpovidat vzhledu plochy
pro trazeni, fadky budou zobrazeny stejné jako v plose a nebude zabirat tolik mista, coz je
obzvlast dilezité u mobilnich zarizeni.

5.6 Navrh komponenty vrchniho panelu

Vrchni panel v ptvodni verzi aplikace slouzil pouze pro zobrazeni fronty karet urcenych
pro fazeni. Vzhledem k tomu, Ze z iterativniho testovani vysla potreba pridat do aplikace
funkcionalitu prediazeni, rozhodl jsem se, Zze bude nejlepsi komponentu vrchniho panelu
upravit a pridat do ni moznost zobrazeni fronty pro predrazeni. Kromé toho jsem se rozhodl,
ze i nastaveni aplikace by mohlo byt zobrazovdno ve vrchnim panelu misto modalniho
okénka implementovaného v ptvodni verzi aplikace.

Nyni je tedy vrchni panel navrzen tak, aby zobrazoval klasickou frontu karet a po
kliknuti na tlacitko v levém spodnim rohu (viz obrazek 5.12a) se oteviel panel pro predfazeni
karet (viz obrazek 5.8). Po kliknuti na ikonu ozubeného kolecka se otevie vrchni panel pro
nastaveni aplikace (viz obrazek 5.12b).
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Obrazek 5.11: Komponenta nové minimapy pro lepsi piehled v plose. Rédek v minimapé
reprezentujici karegorii z plochy mé na levé strané zobrazenou barevnou, kulatou znacku.
Tato znacka znazornuje barevné oznaceni kategorie v plose pro fazeni. Elementy v fadku s
prerusovanym Sedym okrajem znézornuji mista, kam muze byt v plose vloZzena karta. Ele-
menty se souvislym okrajem znazornuji karty vlozené do kategorie. Komponentu minimapy
1ze schovat pomoci tlacitka v levém hornim rohu.

What type of food do you like and what you don't like?

Ukladani postupu (o )

Zobrazeni minimapy =

Smazani postupu Vymazat

(a) Komponenta vrchniho panelu s frontou ka- (b) Komponenta vrchniho panelu pro
ret pro fazeni. Vzdy se zobrazuje pouze jedna nastaveni aplikace. Umoznuje povoleni,
karta. Nasledujici karty jsou skryté, dokud uziva- ¢i zakazani ukladani postupu, zobrazeni
tel kartu, kterd je na radé nepresune do nékteré z nebo schovani minimapy a vymazani po-
kategorii. Ve vrchni ¢asti panelu se nachazi otazka stupu Tazeni. Kliknutim na tlacitko s
pro fazeni. Ve spodni ¢ésti jsou tlacitka pro ote- kiizkem v pravém hornim rohu se panel
vieni vrchniho panelu pro predrazeni, skryti nebo prepne zpét do klasického zobrazeni.

zobrazeni otdzky a otevieni panelu pro nastaveni.
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Kapitola 6

Implementace aplikace pro
Q-metodologii

6.1 Datova ulozisté aplikace

V aplikaci jsou vytvorena tii reaktivni datova tdlozisté pomoci néstroje Pinia (viz v ka-
pitole 3.3), které slouzi k ukladani a spravé dat v aplikaci. Kazdé z datovych ulozist je
pouzito pro spravu jiné skupiny dat a jsou logicky rozdéleny tak, aby se jejich mnoziny dat
neprekryvaly.

Datova tlozisté se nazyvaji Global, Q-Sort a Settings.

Jsou umistény v adresaii src/stores, kazdy v samostatném souboru. K vytvoreni re-
aktivniho datového 1lozisté je pouzita funkce defineStore néastroje Pinia, které je jako
prvni parametr posilan nazev ulozisté a jako druhy parametr posilana funkce obsahujici
implementaci datového tulozisté. Funkce defineStore po volani vraci referenci na objekt
datového 1lozisté. Pomoci této reference je mozné pristupovat k jednotlivym atributim a
metodam ulozisté.

6.1.1 Datové ulozisté Global

Datové tulozisté Global slouzi k uchovavani datovych sad a stard se o spravu animova-
nych prechodti v aplikaci. Kromé toho slouzi také k uklddani specidlnich stavi, které
jsou pouzivany k dpravé chovani knihovny vue-draggable-plus 3.5. Nachdazi se v souboru
src/stores/global. js.

6.1.2 Datové ulozisté Settings

Toto datové tlozisté ukldda informace o celkovém nastaveni aplikace v rdmci jednoho sezeni.
Obsahuje informace o viditelnosti minimapy, o zapnuti ¢i vypnuti automatického ukladani
prubéhu razeni a informaci o zobrazeni otazky ve vrchnim panelu aplikace. Kromé téchto
informaci datové ulozisté obsahuje metody pro uloZeni nastaveni aplikace do lokalniho tlo-
zisté (local storage), aby uzivatel nemusel s otevienim nového okna nastavovat aplikaci
ZNOVU.

6.1.3 Datové ulozisté Q-Sort

Toto datové tlozisté je ze vSech zminénych datovych tlozist nejkomplexnéjsi, jelikoz ob-
sahuje vSechna data a metody tykajici se samotného fazeni. V tomto datovém tlozisti je
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<VueDraggable
class="absolute left-0 top-0 z-[1] flex h-full w-full items-center"
v-model="row.cards"
group="sorting"
Q@change="onChangeHandler"
Q@add="addHandler"
Ostart="onStartHandler"
>
<!/-- Seznam presouvatelnjch elementd -->
</VueDraggable>

Vypis 6.1: V této ukazce je zobrazeno pouziti komponenty VueDraggable z knihovny
vue-draggable-plus k vytvoreni presouvatelnych prvka v aplikaci. Atributem v-model se
komponenté predavé seznam prvki, u kterych je potreba umoznit pretahovani a pomoci
group atributu lze implementovat pretahovani prvkt mezi jednotlivymi seznamy pomoci
stejného nézvu. Metody @change, @add a @start umoznuji predat funkce, které budou
volany v reakci na udélost vyvolanou uzivatelem.

uchovavan objekt, ktery obsahuje vsechna data potfebna pro razeni. Obsahuje také vsechny
metody, kterymi je mozno ziskdvat nebo upravovat obsah plochy pro razeni. Kéd reprezentu-
jici toto ulozisté se nachazi v souboru src/stores/q-sort. js. Pti velkém implementovani
zmén v aplikaci bylo potireba odstranit nékteré funkce tohoto datového tlozisté a nahradit
je novymi. Bylo tak ucinéno primarné z toho divodu, Ze ptvodni feSeni presunu tvrzeni
vyzadovalo vice rezie, zatimco momentalni feseni vyuziva pro vétsinu pripadt pouziti primo
funkcionality knihovny vue-draggable-plus 3.5.

6.2 Implementace drag and drop funkcionality v aplikaci pro
Q-metodologii

Komponenta VueDraggable je pouzita v komponentach NewRowElement.vue, Row.vue,
PresortCardQueue.vue a CardQueue.vue. VSechny tyto komponenty totiz vyzaduji pouziti
drag and drop funkcionality. Pro zajisténi spravného fungovani drag and drop presouvani
prvki mezi témito komponentami je klicové propojeni pomoci atributu group. Tento atribut
umoznuje definovat, které seznamy nebo kolekce jsou navzdjem propojeny, coz umoznuje
pretahovani polozek z jednoho seznamu do druhého. Bez tohoto propojeni by uzivatelé
nemohli efektivné presouvat polozky mezi seznamy.

Pri presunu tvrzeni z fronty do pole se prirazeni prvku do kategorie projevi také v
komponenté minimapy, kterou lze vidét v pravé ¢asti aplikace (obrazek 6.3). Implementaci
komponenty pro minimapu bylo potieba lehce upravit z divodu zmény struktury datového
objektu pro uklddani prvka v poli oproti puvodni implementaci aplikace. drag and drop
funkcionalita na rozdil od puvodni implementace aplikace umoznuje doc¢asné vlozit do jedné
kategorie vice tvrzeni, nez ma povoleno. V tomto piipadé ale fazeni nepijde odeslat a
respondent musi tvrzeni pretadit tak, aby spliovala kritéria pro fazeni popsand v sekci 2.1.

6.3 Implementace funkcionality predrazeni pomoci barev-
nych znacek
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<template>
<div class="absolute right-2 flex gap-1 hover:cursor-pointer">
<div
v-for="row in gStore.table.filter(
row =>
(row.color !== undefined && tagsEditable) ||
(row.color && gStore.cardContainsTag(cardId,row.color))
)n
:key="row.color"
Q@click="onClickHandler (row)"
:style="{ backgroundColor: row.color }"
:class="classObject (row)"
></div>
</div>
</template>

Vypis 6.2: Ukazka komponenty CardTags.vue, ktera slouzi k zobrazeni znacek u jednot-
livych karet. Znacky, které se maji zobrazit se ziskavaji z barev prirazenych k jednotlivym
rfadkim v plose pro fazeni. Pomoci vlastnosti tagsEditable, kterd se ziskava z rodicovské
komponenty se urcuje, zda-li mize uzivatel aktivovat ¢i deaktivovat znacky, ¢i nikoliv a také
se pomoci této vlastnosti nastavujou styly jednotlivych znacek. Pokud je znacka neaktivni,
mé prerusSovany okraj a mé zvysenou pruhlednost. Aktivni znacka mé plny okraj a neni
vibec prihledna. Funkce classObject vraci objektovou reprezentaci t¥id pro dany radek.

Pro zobrazeni barevnych znacek u karticky je pouzita komponenta CardTags.vue (viz
vypis 6.2). Tato komponenta prijimé ze své rodi¢ovské komponenty Card.vue vlastnost
tagsEditable, kterd urcuje, jestli budou znacky u karty aktivovatelné a deaktivovatelné.
Dostupné znacky v této komponenté se berou primo z barev jednotlivych radkt z proménné
table v ulozisti g-sort. Pomoci metody cardContainsTag z ulozisté g-sort komponenta
zjisti, jestli je prislusna znacka aktivni u dané karty, ¢i nikoliv, a podle toho nastavi styly
elementu znacky. Aktivni znacky maji plny okraj a nulovou prihlednost, neaktivni znacky
maji nastaveny prerusovany okraj a 40% nepruhlednost.

6.4 Implementace sdileni pribéhu razeni pomoci websockets

Po konzultaci s vedoucim prace bylo zjisténo, ze by bylo vhodné pridat do aplikace sdileni
prubéhu fazeni mezi vice zafizenimi pomoci websocketové komunikace. Tato funkcionalita
je zadouci hlavné z davodu, aby vedouci vyzkumu mohl zivé sledovat ze svého zarizeni, jak
respondent provadi vyzkum na jiném zafizeni.

Popis relace v aplikaci

Relaci se v této aplikaci mysli koncept sdileni priibéhu razeni v aplikaci mezi zarizenimi,
které se pripoji ke stejné relaci pomoci unikatniho identifikdtoru v odkazu.

Pro jednoznacnou identifikaci relace aplikace pouzivd v pripadé statickych datovych
sad dvojici parametri datasetId, uid, které se nachazi v cesté URL adresy obrazovky pro
fazeni, kterd ma nasledujici schéma: /Sorting/:datasetId/:uid. Parametr datasetId je
¢iselny identifikator datové sady aplikace a uid parametr je 36 znakt dlouhy identifika-
tor, ktery je generovany pii prichodu na stranku razeni a slouzi jako identifikator relace.
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Varianta aplikace, kterd ziskdava data z Q-panel rozhrani (viz sekci 6.6) pouziva k identi-
fikaci relace parametr sortingGuid, ktery komponenta ziskdva stejné jako v predchozim
piipadé z cesty URL adresy /SortingApi/:sortingGuid/. Tyto parametry se pfi piipo-
jeni k websocketovému serveru poslou v parametrech dotazu a server si je ulozi pro pozdéjsi
identifikaci relace.

6.4.1 Tvorba a pouziti websocketového klienta pro komunikaci

Pro implementaci websocketové komunikace na klientské strané je potreba nejprve vytvorit
klienta, ktery bude zprostiedkovavat rozhrani pro komunikaci s websocketovym serverem.
Klient pro websocketovou komunikaci, ktery je zndzornény ve vypise 6.3 byl implementovan
studentem Sebastidnem Krajndkem v ramci jeho diplomové préice a nachézi se v souboru
socket. js v src adresari aplikace.

Tento soubor je implementovan jako javascriptovy modul, jehoz vystupem je instance
websocketového klienta, ktery se ddle pouziva na vsech mistech v aplikaci, kde je potieba
vyuziti websocketové komunikace.

Na zacatku souboru je importovana funkce reactive z knihovny vue a knihovna io z
knihovny socket.io-client.

Funkce reactive umoznuje vytvaret reaktivni objekty, které jsou urceny pro sledo-
vani a reagovani na zmény hodnot v aplikaci. V tomto piipadé je reaktivni objekt pouzit
pro spravu informace o stavu pripojeni websocketového klienta k serveru pomoci hodnoty
connected. V pripadé uspésného pripojeni k websocketovému serveru se tato proménna
nastavi na hodnotu true a pri jakémkoliv dotazu na websocketovy server je nejprve prove-
dena kontrola, jestli je pfipojeni aktivni. Po odpojeni klienta od websocketového serveru je
hodnota této proménné nastavena zpét na hodnotu false.

Funkce io umoznuje jiz vysSe zminovanou tvorbu instance websocketového klienta. Pa-
rametrem této funkce je adresa URL websocketového serveru, kterd se nastavuje na zakladé
proménné prostiedi NODE_ENV. Hodnota této proménné udavé, jestli je aplikace spusténa v
dockerovém prostiedi, ¢i nikoliv. V pripadé dockeru se totiz pro komunikaci mezi dvéma
kontejnery pouzivda URL adresa obsahujici nazev dockerového kontejneru, ve kterém se
sluzba nachézi.

Vysledek této funkce je prirfazen do proménné socket, ktera obsahuje vyslednou instanci
websocketového klienta. Po vytvoreni klienta se na server odesle zprava ,hello“ pomoci
metody emit. Tato zprava je nasledné zpracovana na strané serveru a server pomoci této
zpravy poznd, ze s nim klient navazal spojeni.

Poté uz jsou v klientovi pomoci metody on definovany akce, které se maji stat v pripadé
prichozi zpravy od serveru. Pri prichodu zpravy ,connect” se nastavi hodnota vyse zminéné
proménné connected na hodnotu true a pri prichodu zpravy ,disconnect” od serveru se
nastavi hodnota této proménné na hodnotu false.

6.5 Umoznéni presazeni limitu karet v kategorii

Po implementaci drag and drop funkcionality (popsano v kapitole 6.2) do aplikace je uzi-
vateli umoznéno docasné vlozit do kategorie vice tvrzeni, nez je jeji maximalni povoleny
pocet. Tuto funkcionalitu jsem se rozhodl implementovat, protoze uzivatelé bez implemen-
tovani této funkcionality museli tvrzeni z plné kategorie nejdrive presunout zpét do fronty,
aby mohli do kategorie vlozit tvrzeni nové.
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import { io } from "socket.io-client";

const server_URL =
process.env.NODE_ENV === "docker" 7 "g-info.fit.vutbr.cz:3000" : "localhost:3000";

const socket = io(server_URL, { transports: ["websocket"] });

socket.on("connect", () => {
state.connected = true;

eventQueue.forEach(({ event, data }) => {
safeEmit (event, data);

B;
B

socket.on("disconnect", () => {
state.connected = false;

B;

export const safeEmit = (event, data) => {
if (state.connected) {
socket.emit (event, data);
} else {
eventQueue.push({ event, data });
}
};

export default socket;

Vypis 6.3: Ukdzka souboru socket. js obsahujici implementaci klienta pro pfipojeni k
websocket serveru implementovaného studentem Sebastidanem Krajnakem. K vytvoreni in-
stance websocketového klienta slouzi funkce io z knihovny socket.io-client. Na instanci
klienta jsou hned po vytvoreni ptipojeny obsluzné funkce pro akce connect a disconnect.
Funkce safeEmit slouzi k bezpecnému odeslani akce na websocketovy server. V pripadé, ze
by doslo k vypadku serveru, akce se ukladaji do fronty a po opétovném pripojeni se odeslou.

Problém ale nastéaval v tom, ze uzivatelé pii razeni nebyli upozornéni na presahnuti
maximalniho poc¢tu tvrzeni v kategorii. Kvili tomu dochazelo k situacim, kdy aplikace
nedovolila uzivateli dokonéit Fazeni z duvodu presazeni maximalniho poc¢tu v nékteré z
kategorii. Proto bylo potfeba vymyslet, jak uzivatele upozornit na to, ze presahl maximalni
pocet tvrzeni v kategorii a musi pfed odevzdanim obsah plochy upravit.

Tato funkcionalita byla nakonec implementovana zpusobem zvyraznéni vsech karet v
kategorii, ve které byl limit presazen (obrazek 6.2). P¥i pouzivani prvni verze implementace
této funkcionality (obrazek 6.1) si totiz uzivatelé mysleli, ze Cervené zvyraznéna karta nad
limitem kategorie nemtze byt vlozena do kategorie z diivodu nevhodnosti karty, nikoliv
kvili presazeni limitu karet kategorie. To uzivateli privadélo pocit, ze je chyba v jedné
jediné karté, i kdyz chyba byla vlastné v celé kategorii. Proto bylo nakonec zvoleno feseni
pomoci zvyraznéni vSech karet v kategorii, u které byl presazen limit tvrzeni.
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1 dvacet sedm sto tricet sedm set sedmdesat pét jedenact set padesat Sest

Obréazek 6.1: Prvni verze funkcionality pro zobrazeni maximalniho poc¢tu tvrzeni v kate-
gorii. PTi pfesazeni maximélniho poctu tvrzeni v kategorii dojde pouze ke zvyraznéni téch
tvrzeni, kterd byla vlozena pres limit kategorie. V tomto pripadé méa kategorie miizou byt
do kategorie vlozeny maximalné tii tvrzeni, ale byla vlozena ¢tyii tvrzeni.

1 dvacet sedm sto tricet sedm set sedmdesat pét jedenact set padesat Sest

Obréazek 6.2: Druha verze zobrazeni presazeni maximéalniho poc¢tu tvrzeni v kategorii. Pri
presazeni maximalniho poc¢tu tvrzeni v kategorii dojde k zvyraznéni vsech tvrzeni v kategorii
pomoci ¢erveného okraje.

6.6 Napojeni aplikace pro razeni na rozhrani aplikace Q-
panel

Q-panel je aplikace vyvijend studentem Nikitou Pasynkovem [18] v rdamci jeho bakalarské
préace, ktera slouzi ke spraveé studii, datovych sad, uzivateld, ktefi maji provadét fazeni atd.
Aplikace nabizi rozhrani postavené na architekture REST [20], které umoziiuje ptistup k
backendovym sluzbam aplikace'.

V aplikaci je vytvorena nova cesta, kterd vede na komponentu fazeni se stahovanim dat
z rozhrani aplikace Q-panel. Cesta k této komponenté vypadd /SortingApi/sortingGuid.
Na rozdil od cesty, kterou pouziva varianta aplikace se statickymi datovymi sadami, pouziva
tato cesta segment SortingApi misto segmentu Sorting a také obsahuje pouze jeden pa-
rametr sortingGuid coz je jednoznac¢ny identifikator razeni, ktery je vygenerovan aplikaci
Q-panel a pouziva se pro veskerou komunikaci s rozhranim.

Rozhrani je pouzivano k ziskavani datovych sad pro fazeni. V hlavni nabidce, ktera je
dostupnd na adrese http://q-info.fit.vutbr.cz:8080/xpaveldl/ se kromé seznamu sta-
tickych datovych sad, které jsou ulozeny v aplikaci, nachazi také policko uréené pro vlozeni
unikatniho identifikdtoru razeni, ktery lze vygenerovat v grafickém rozhrani aplikace Q-
panel. Tento unikatni identifikdtor (v aplikaci nazvano sortingGuid) slouzi k jednoznaéné
identifikaci razeni.

Kromé ziskavani datovych sad se toto rozhrani pouziva i pro ukladani a ziskdvani po-
kroku pri fazeni. Konkrétné vzdy po provedeni péti presuni karet v aplikaci dojde k ulozeni
postupu na server. Rozpracovany postup v fazeni je poté mozné ziskat opétovnym pripoje-

!Popis rozhrani aplikace Q-panel dostupny zde https://backend.qpanel.settler.tech/docs#/
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const { get, data, error } = useApi();
await get (" /round-links/${sortingGuid}/progress’);

if (error) handleError(error);
if (data) handleDataFetched(data);

Vypis 6.4: Ukazka ziskdvani dat pomoci hooku useApi, ktery po zavolini vraci me-
todu get, ur¢enou pro odeslani GET HTTP pozadavku na parametrizovanou adresu
/round-links/sortingGuid/progress. Proménné data obsahuje odpovéd serveru a pro-
ménnd error obsahuje pripadné chybové hlasky, které server vrati.

nim k fazeni zaddnim identifikdtoru v hlavni nabidce aplikace, nebo primym pristupem na
URL adresu s identifikatorem.
V aplikaci se pri komunikaci s rozhranim volaji t¥i metody Q-panel rozhrani:

e GET /round-links/link/cardset — Slouzi pro ziskdni datové sady pro razeni. Ob-
sahuje vSsechny karticky, strukturu plochy, barevné znacky atd.

e GET /round-links/link/progress — Slouzi pro ziskani postupu v ramci fazeni. Ob-
sahuje struktury karet a plochy ve stejném formatu, jako jsou ulozeny v samotné
aplikaci pfo fFazeni.

e POST /round-links/link/progress — Slouzi pro ulozeni postupu na server. VSechny
data se rozhrani predavaji v atributu data, ktery muze obsahovat libovolnou strukturu
dat.

Pro odesilani HTTP dotazi na rozhrani aplikace Q-panel jsem si v aplikaci vytvoril
vlastni hook useApi. Hook je funkce, kterd obsahuje reaktivni hodnoty a logiku, ktera
je v aplikaci pouzivana opakované na vice mistech. Hook useApi po zavolani vraci objekt,
ktery obsahuje obsluzné funkce pro vsechny potiebné HT'TP metody get (), post (), put O,
delete() a stavové hodnoty data, error, loading. Ke komunikaci s rozhranim je pouzita
knihovna Axios (viz v kapitole 3.7).

Pro ukazku ziskavani dat z Q-panel rozhrani jsem v grafickém rozhrani aplikace Q-
panel vytvoril dvé studie pro rfazeni. Prvni se zaméfuje na sefazeni povinnych predméti
bakalaiského studia na VUT FIT. Druhé se zabyva serazenim jidel podle oblibenosti. Datové
sady byly pouzity i pii iterativnim testovani. Odkazy na obé studie 1ze najit ve spodni ¢asti
hlavni nabidky na tvodni strance aplikace.

6.7 Nacitani a ukladani dat pro razeni

V aplikaci se nachazi dvé varianty plochy pro fazeni. Prvni varianta pouziva pro razeni
statické datové sady ulozené primo v adresati projektu. Druha varianta pouziva pro razeni
datové sady ziskané z Q-panel rozhrani (viz sekci 6.6) a toto rozhrani také pouziva pro pri-
bézné ukladani postupu pii razeni. Celkové je ale proces ziskavani dat v obou variantach
lehce komplikovanéjsi, jelikoz je potfeba synchronizovat data také s websocketovym serve-
rem (viz sekci 6.4 a lokdlnim tlozistém prohlizece, do néhoz se data ukladaji pro pripad
vypadku websocketového serveru.
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Aplikace mé vSechna data pouzivana k razeni ulozena v reaktivnim ulozisti g-sort (viz
sekci 6.1.3) v nésledujicich atributech.

e table — Struktura celé plochy pro razeni. Jednd se o pole radku, kde kazdy fadek
obsahuje informace o vlozenych kartdch, maximalnim mozném poctu karet, barve
fadku, o tom jestli jde o puvodni Fadek plochy, nebo pfidany docasny fadek (viz
sekci 5.4) atd.

e queue — Pole karticek, které se zobrazuji ve fronté pro razeni.

o cardDeck — Pole karticek stejné jako v atributu queue. Z atributu cardDeck se ale
karticky pri presunu z fronty neodstranuji a slouzi tak jako informace o vsech dostup-
nych kartach pti razeni.

e addableRows — Pole identifikatori radkti, nad kterymi se mé zobrazit element pro
pridani docasné kategorie (viz sekci 5.4). Pokud se ma zobrazit element i za poslednim
radkem tabulky, nachazi se zde Tetézec ,end*.

o availableTags — Seznam vsech dostupnych znacek v aplikaci (viz sekci 5.3.3).
e question — Otézka zobrazena ve vrchnim panelu pfi fazeni.

e name — Nazev datové sady

Ukladani dat aplikace

Ukladani dat aplikace se provadi pouze, pokud mé uzivatel v nastaveni povolené ukladani
postupu (viz obrazek 5.12b). Pokud uzivatel ukladani deaktivuje, nebude se mu postup
ukladat ani na jedno z vyse zminénych lozist. Pokud poté obnovi okno prohlizece, bude
jeho postup fazeni nendvratné ztracen a musi fazeni provést znovu.

Ve varianté aplikace, kterd pouziva statické datové sady, se data ukladaji do localSto-
rage a posilaji se pomoci websocketové komunikace (viz sekci 6.4) k ulozeni do MongoDB
databéaze.

Ve varianté aplikace, kterd ziskava datové sady z Q-panel rozhrani, se data uklddaji
také do localStorage a MongoDB databaze a navic se také posilaji pomoci Q-panel rozhrani
k ulozeni do databaze systému Q-panel.

Pri ukladani dat do localStorage a do MongoDB databaze pomoci websocketového ser-
veru jsou data nejprve serializoviana do formatu JSON.

Nacitani dat aplikace

Nacitani dat aplikace je lehce komplikovanéjsi, nez uklddani dat do jednotlivych ilozist. Je
totiz potfeba synchronizovat data z jednotlivych lozist a do aplikace nacist ta data, ktera
jsou nejaktualnéjsi. K tomu slouzi atribut v ukladané datové strukture nazvany updated,
ktery je datového typu Date a udava, kdy byla data uloZena do tlozisté. Pti nac¢itani dat do
aplikace se porovnavaji tyto atributy mezi datovymi objekty z jednotlivych tdlozist. Data s
nejnoveéjsim datem a ¢asem Upravy se vyberou a jsou nactena do aplikace.

V obou variantach aplikace se postup nacitd pouze v pripadé, ze mé uzivatel povolené
ukladani postupu. V opac¢ném piipadé se nacitaji vychozi data pro fazeni bez postupu.

Pro variantu aplikace s napojenim na Q-panel rozhrani se data nacitaji pomoci me-
tody loadDataset z ulozisté q-sort, a pro variantu se statickymi datasety pomoci metody

42



FROM node:20-slim
WORKDIR /frontend-q-sort
EXPOSE 8080

RUN npm install -g npm
RUN npm audit fix

Vypis 6.5: Ukdzka souboru Dockerfile-frontend, ktery popisuje jednotlivé kroky pro-
cesu tvorby dockerového obrazu aplikace. Na zac¢atku je pomoci piikazu FROM definovan za-
kladni obraz node:20-slim, ktery obsahuje vSechny potiebné zavislosti pro béh aplikace. Pti-
pona ,slim“ znamen4, Ze obraz je optimalizovan pro mensi velikost vysledného obrazu. Pii-
kaz WORKDIR nastavuje pracovni adresar uvnitf kontejneru na adresai /frontend-q-sort,
ve kterém se budou spoustét vSechny nasledujici piikazy. EXPOSE piikaz oznacuje, ze apli-
kace uvnitt kontejneru bude naslouchat na portu 8080. Piikaz RUN spousti piikaz ve fazi
sestavovani dockerového obrazu. Pomoci tohoto prikazu se nainstaluje nejnovéjsi verze na-
stroje npm [29], ktery slouzi k instalaci zavislosti Node.js [28] aplikaci.

loadDatasetFromApi. Tyto metody jsou volany pied pripojenim obrazovky pro fazeni do
DOM.

Obrazovky pro fazeni jsou obaleny komponentou LoadingContainer . vue, ktera se stara
o to, aby se obrazovka zobrazila az potom, co se nac¢tou data. Do té doby zobrazuje kom-
ponentu toc¢iciho se kolecka, upozornujiciho uzivatele na nacitani dat.

Pro nacitani dat z jednotlivych externich datovych tlozist jsou v datovém tlozisti
g-sort (viz sekci 6.1.3) vytvoreny ¢tyfi metody loadLocalStorageData, loadJsonDataset,
loadWebsocketData, loadApiData. Témto metodam se predavaji datové struktury ziskané
z prislusného datového tlozisté a metody se postaraji o spravné ulozeni dat ve spravném
formatu do datového ulozisté aplikace nebo externiho tlozisté.

6.8 Nasazeni aplikace pomoci nastroje Docker

Pro sestaveni a nasazeni aplikace na server jsem zvolil pouziti nastroji Docker a Docker
Compose, které jsou popsany v kapitole 3.9. K tomuto kroku jsem se rozhodl priméarné z
davodu jednoduchosti, jelikoz tato aplikace nevyzaduje zddné komplikované postupy pri
sestavovani nebo nasazovani, a tak je Docker a Docker Compose idedlni volbou. Vsechny
soubory obsahujici popisy potirebné pro nasazeni aplikace pomoci nastroje Docker se na-
chazeji v projektu v adresari docker.

V ramci sestavovani projektu pomoci nastroje Docker jsem fesSil i sestaveni a nasa-
zeni websocketového serveru (popséno v kapitole 6.4 a MongoDB databazového serveru,
ktery websocketovy server vyzaduje. Oba tyto servery byly navrzeny a vyvinuty studentem
Sebastidnem Krajndkem [12]. J& jsem Tesil pouze lehké upravy websocketového serveru a
nasledné sestaveni a nasazeni. Cely proces nasazeni aplikace na server g-info se skldda z
nasledujicich krokt:

1. Vytvoreni souboru Dockerfile-frontend — Prvnim krokem pfi sestavovani apli-
kace bylo vytvoreni souboru Dockerfile, ktery slouzi jako predpis pro vytvoreni
dockerového obrazu aplikace. Ukazka souboru Dockerfile-frontend vcetné jeho po-
pisu je ve vypise 6.5. Dockerfile ostatnich spousténych aplikaci v ramci celého pro-
jektu lze najit v adresari docker.
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services:
frontend:
build:
context: ../
dockerfile: docker/Dockerfile-frontend
container_name: g-info-frontend-container

environment:
NODE_ENV: docker
ports:
- '8080:8080'
command: sh -c "npm install && npm run dev"
networks:

q-info-network:
ipv4_address: 172.20.0.4
networks:
q-info-network:
driver: bridge
ipam:
config:
- subnet: 172.20.0.0/16

Vypis 6.6: Ukazka souboru docker-compose.yaml definujictho spusténi kontejneru
pro sluzbu s nazvem frontend. V sekci build je predepsano, aby kontejner pii vy-
tvofeni pouzival obraz sestaveny podle definice v souboru ./Dockerfile-frontend
(viz vypis 6.5). Parametrem container_name je vytvoreny kontejner pojmenovan
g-info-frontend-container. Pomoci environment lze nastavit systémové proménné pro-
stfedi uvnitt kontejnteru. Sekce ports popisuje presmérovani vnitiniho portu kontejneru
8080 na port 3000 v prostiedi, ve kterém kontejner bézi. Parametr command definuje prikaz,
ktery se zavola po spusténi kontejneru a sekce network pripoji kontejner po vytvoreni do
sité g-info-network a pridéli kontejneru IP adresu 172.20.0.4. Vytvoreni této sité je po-
psano v sekci networks na stejné drovni, jako sekce services. V této ukazce je zobrazeno
pouze vytvareni kontejneru gq-info-frontend, v souboru docker\docker-compose.yaml
jsou vSak definovany i dalsi aplikace spousténé v ramci projektu.

2. Vytvoreni souboru docker-compose.yaml — Poté, co se mi podarilo vytvorit sou-
bor Dockerfile, bylo potfeba definovat soubor docker-compose.yaml, ktery slouzi
ke spusténi vsech kontejnert v ramci projektu. Ukazka souboru docker-compose . yaml
vcetné jeho popisu je ve vypise 6.6.

3. Nahrani projektu na server — Po vytvoreni vSech soubort potiebnych pro vytvo-
feni obrazu i kontejneru bylo potreba tyto soubory véetné zdrojovych kédu projektu
nahrat na server, na kterém ma byt aplikace spusténa. V tomto pripadé se jedna o ser-
ver g-info.fit.vutbr.cz, na kterém jiz byly nainstalovany nastroje Docker a Docker
Compose. Adresafe docker a g-sort-app jsem nahral na server pomoci protokolu
SFTP [9] (SSH File Transfer Protocol).

4. Spusténi prikazu docker compose — Poté, co se soubory nahrily na server uz
zbyval pouze jeden krok a to samotné spusténi piikazu docker compose up -d v
adresari docker. Spusténim tohoto piikazu se sestavi dockerové obrazy vsech aplikaci
definovanych v souboru docker-compose.yaml a z toho se nasledné vytvoii kontejnery
s aplikacemi a spusti se. Aplikace bézi na adrese http://q-info.fit.vutbr.cz:8080/.
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V kofenovém adresafi projektu se nachézi skripty setup_docker.bat (pro Windows)
a setup_docker.sh (pro Unix). Tyto skripty slouzi k zjednodusSeni procesu sestaveni a
spusténi aplikace. Pred sestavenim a spusténim aplikace tyto skripty jesté vymazou vSechny
obrazy, kontejnery a sité, které by mohly zpiisobovat kolize v nazvech.

6.8.1 Lokalni vytvoreni obrazu

V nékterych pripadech, kdy je naptiklad na cilovém serveru maélo tlozného prostoru, muize
nastat situace, kdy je potieba sestavovat dockerové obrazy aplikaci lokalné a ty poté nahrat
na server a nasledné z nich spustit kontejnery. Diky tomuto feSeni neni potieba na server
kopirovat zdrojové kédy a staci pouze nakopirovat na server archiv ve formatu tar, ktery
obsahuje vyexportované dockerové obrazy, nacist je a pouzit je ke spusténi kontejneri.

Pro tento pripad jsem vytvoril skripty, které pri spusténi zavolaji prislusné prikazy
nastroje Docker. V kofenovém adresari projektu se nachézi celkem Sest skriptu (tii ve
formatu sh pro UNIXové systémy a tii soubory ve formatu bat pro systém Windows).

Proces spusténi skripta pro lokalni sestaveni a nasledné spusténi kontejnerd na serveru
se sklada z nasledujicich krokt:

e Sestaveni a uloZeni obrazu — Pro sestaveni a ulozZeni obrazu vsech aplikaci pro-
jektu je potfeba spustit skript build_save.sh (pro Unix), nebo build_save.bat (pro
Windows). Tento skript sestavi obrazy pomoci dockerového piikazu docker build.
Poté spusti piikaz docker save, ktery vSechny tyto sestavené obrazy ulozi do archivu
s ndzvem gq-info.tar.

e Nahrani soubort na server — Po sestaveni vSech obrazii je potieba nahrat soubor
g-info.tar a skripty load_run.sh a clear.sh (pro Unix) nebo load_run.bat a
clear.bat (pro Windows) na prislusny server, na kterém je potfeba aplikaci spustit.
K tomu muze byt opét pouzit ndstroj SFTP (SSH File Transfer Protocol).

e Nacteni obrazu a spusténi kontejneru — Po nahrani archivu na server je potreba
na server jesté nahrat do stejného adresire také skript load_run.sh, pokud jde o
UNIXovy server, nebo skript load_run.bat v pripadé, ze jde o Windows server.
Tento skript po spusténi zavola pifikaz docker load, ktery nacte obrazy z archivu
g-info.tar do néastroje Docker. Nasledné se spusti piikazy docker run se vSemi
obrazy ziskanymi z archivu a spusti pomoci nich kontejnery.
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What type of food do you like and what you don't like?

1 LIKE ©
1/1 @ Apple
(0]@) O |
MOSTLYILKE | | %
1/2 O Orange
Banana
NEUTRAL 0o 00
2/3 © Potato Steak
MOSTLY | DON'T LIKE 00 00
2/2 @ Carp Pineaple pizza

Obréazek 6.3: Ukazka vysledné verze aplikace po implementaci vSech zmén a vylepSeni, které
vysly z iterativniho testovani popsaného v kapitole 4. Ve vrchni ¢dsti se nachazi panel s
frontou karet urcenych pro razeni. Pomoci tlac¢itek na spodni strané panelu lze prepinat typ
panelu (klasicky panel, nebo panel pro prediazeni karet), zobrazit, nebo schovat otazku a
nebo otevrit panel s nastavenim. Panel lze také zaviit pomoci tlacitka s Sipkou nahoru na
spodni hrané panelu. Pod panelem se nachézi plocha pro razeni s jednotlivymi kategoriemi,
které jiz obsahuji néktera tvrzeni. Tyto karty jsou navic oznaceny barevnymi znackami
znézornujicimi barvy jednotlivych kategorii. V pravé spodni ¢asti obrazovky se nachézi
minimapa pro lepsi prehled v fazeni.
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Kapitola 7
Zaver

V této praci jsem uspésné realizoval vSechny kroky ze zadani a vysledkem je intuitivni
a prehledna aplikace. pro provadéni razeni pomoci Q-metodologie. Iterativni testovani s
uzivateli prineslo mnoho uzite¢nych poznatku, které vedly k zlepseni pouzitelnosti a uzi-
vatelské privétivosti aplikace. Pti jednotlivych iteracich testovani jsem vytvoril riizné verze
vylepseni, které jsem prubézné testoval a snazil se vylepSovat k dokonalosti. Hlavnimi vy-
lepsenimi, které prispély ke zvyseni uzivatelské privétivosti a pouzitelnosti, jsou drag and
drop funkcionalita pro presouvéani prvku (popsano v kapitole 5.2), moznost predrazeni tvr-
zeni pomoci barevnych znacek (popséno v kapitole 5.3), moznost doc¢asného pridani vice
karet do kategorie, nez je jeji limit (popsano v kapitole 6.5) a moznost vytvareni docasnych
kategorii do plochy pro odklddéani karet (popsdno v kapitole 5.4).

Kromé téchto funkcionalit se mi povedlo Gspésné nad ramec zadani implementovat také
napojeni aplikace na websocketovy server (popsdno v kapitole 6.4), ktery slouzi ke komu-
nikaci v redlném case mezi instancemi aplikace otevienymi na rtiznych zafizenich, a také
napojeni na rozhrani aplikace Q-panel, slouzici ke ziskavani datovych sad a ziskavani a
ukladani postupu pfi razeni (popsano v kapitole 6.6). Podarilo se mi i mimo jiné zprovoznit
nasazovani aplikace na server g-info pomoci néstroje docker a vytvorit skripty, které zjed-
nodusuji proces nasazeni (popsano v kapitole 6.8).

Aplikace byla vyvijena tak, aby byla idedlné pouzitelnd i na malych mobilnich zafizenich.
To se povedlo do takové miry, ze vSechny funkcionality aplikace jsou funkéni i na mobilnich
zalizenich vyuzivajicich dotykovou obrazovku. Doporucuji ale aplikaci pouzivat spise na
tabletu nebo laptopu. Aplikace mé totiz na malych mobilnich zafizenich mélo zobrazovaciho
prostoru a snizuje se tim jeji prehlednost a pouzitelnost.

Aplikace byla testovana v prohlizec¢ich Google Chrome, Mozilla Firefox, Safari a Opera.

Celkové jsou ale na aplikaci velice pozitivni ohlasy od uzivateli, se kterymi jsem provadél
testovani. Jde vidét, Ze je pro né proces razeni jednodussi nez pri pouzivani puvodni aplikace.
Nejvice uzivatelé ocenili drag and drop funkcionalitu a moznost predrazeni karet pomoci
barevnych znacek. Vzhledem k tomu, ze tohle byla moje prvni zkusenost s iterativnim
testovanim aplikace, myslim si, ze jsem odvedl dobrou préaci a vytvoril jsem kvalitni aplikaci,
kterd uzivateltim nabizi jednoduché a intuitivni pouzivani.

Pri implementaci websocketové komunikace byla v pivodnim navrhu také funkciona-
lita, kde by uzivatel na rtznych pripojenych zarizenich kromé presunutych karet v cilovych
polickéch vidél také samotné presouvani karet mezi policky v plose. Z tohoto ndpadu ale na-
konec seslo z divodu nedostatku ¢asu a také kvili vysokym pozadavkim na vykon serveru.
Nicméné tato funkcionalita by mohla zpi{jemnit pouzivani aplikace mezi vice zafizenimi, a
tak je to jedna z moznosti, jak ve vyvoji aplikace pokracovat.

47



Pri findlnim testovani aplikace bylo navic zjisténo, ze funkcionalita automatického po-
sunu plochy pro fazeni pri drag and drop presunu nefunguje napri¢ vsemi prohlizeci stejné.
V prohlizec¢ich Chrome a Safari tato funkcionalita funguje docela spolehlivé, ale prohlizece
Opera a Firefox tuto funkcionalitu nepodporuji. Proto by moznym pokrac¢ovanim mohl byt
také vyvoj vlastniho mechanismu pro posouvani plochy pii presouvani prvka pomoci drag
and dropu.

Dalsim moznym pokracovanim v aplikaci by mohlo byt zapracovani algoritmu pro urco-
vani optimalniho rozlozeni karet v plose pti pridavani dalsich kategorii, které navrhl vedouci
prace prof. Ing. Adam Herout, Ph.D.

Vysledna aplikace vytvorend v rdmci této prace je dostupna na URL adrese https:
//q-info.fit.vutbr.cz:8080/xpaveldl/

V ramci této prace jsem vytvoril také ukazkovy plakat a video z pouzivani aplikace,
které jsou soucasti odevzdanych soubort aplikace.
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Priloha A

Adresarova struktura aplikace

| docker.............. Adresar se soubory pro spusténi aplikace v docker kontejneru
I T T =S Adresar s plakatem o aplikaci
| lateX. it Adresar se zdrojovymi soubory technické zpravy
R s =Y e Y Adresar s videem z pouzivani aplikace
L QmSOTEm@PP + vttt Adresar se soubory aplikace
=3 o o Adresar se zdrojovymi soubory aplikace
ASSEES v ittt e Adresar se statickymi soubory aplikace
components........... Adresar se vSemi komponentami pouzitymi v aplikaci

EIUIMS .« eeeeeee e e ettt e eeeeeennnnnnnnnnns Adresar s vyctovymi typy aplikace
fonts...oiiiii i Adresar s pismy pouzitymi v aplikaci

oV 2= ol Adresar se smérovacem aplikace

T o= Adresar s SCSS styly aplikace

Stores ... Adresar s reaktivnimi ulozisti aplikace

VBl o er et iiee it Adresar s pomocnymi funkcemi pro razeni

ViOWS vttt it it i Adresar se vsemi obrazovkami aplikace

App.vue ... Hlavni komponenta aplikace vyvijené ve Vue.js

Main.js .. viiiiiii Hlavni soubor Vue.js aplikace
socket.js....Soubor s implementaci websocket klienta (Sebastian Krajnak)

| dindex.html...................... Soubor, do kterého je vloZzena Vue.js aplikace

| package.json.............. Soubor obsahujici informace o zavislostech aplikace

| _package-lock.json........ Soubor obsahujici informace o zavislostech aplikace

| vite.config.jS...iiiiiiiiiiii i Konfigura¢ni soubor nastroje Vite

| server ............ Adresar s implementaci websocket serveru (Sebastian Krajnak)
| README.md........covvvineennnnnn. Soubor s ndvodem pro lokalni spusténi aplikace
| run_all.sh.......ccoiiiiiiiiiiiiiiinnneenn. Skript pro spusténi aplikace v Linuxu
| _run_all.bat.........cciiiiiiiiiinnan.. Skript pro spusténi aplikace ve Windows
| clear.sh......... Skript pro vycisténi vSech dockerovych prvka aplikace v Linuxu
| _clear.bat..... Skript pro vycisténi vsech dockerovych prvku aplikace ve Windows
| build_save.sh........ Skript pro sestaveni a ulozeni dockerovych obrazii v Linuxu
| _build_save.bat....Skript pro sestaveni a ulozeni dockerovych obrazi ve Windows
| _load_run.sh. Skript pro nac¢teni obrazii ze souboru a spusténi kontejnerti v Linuxu
| build_save.bat...... Skript pro nacteni obrazi a spusténi kontejnerti ve Windows
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Priloha B

Plakat

Vyzkum a vyvoj UI/UX
pro Q-razeni

$Skolni rok 2024/2025

MOSTLY I ke
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[~ ] 1DON'T LIKE ——

Stara verze aplikace Nova verze aplikace

T A A

o

Drag and drop funkcionalita Pouzité technologie

an ® pro presouvani karet e
o « Pesun karet pomoci funkcionality drag and drop Ts 53
« Intuitivni a prehledny zpuasob Fazeni

* Okamzita vizualni zpétna vazba
Vue.js TypeScript Pinia

& Axi0s

Dostupré sty 0@ 0 @10 Pred¥: i karet i / \
oo z ~ -
et barevnych znacek Tailwind CSS Axios
. Moi_nost_ &eni j ivych karet y
znackami Napojeni na Q-panel

* Kazda znacka reprezentuje kategorii plochy
* Moznost zmény pofadi karet ve fronté pfi
I LIKE predfazeni
171 @ * Kategorizace karet barvami

« Napojeni na rozhrani Q-panel
* Ziskavani datovych sad fazeni
* Ukladani a ziskavani postupu

Pfidavani do&asnych Fadkd Sdileni prubéhu mezi zarizenimi

* Sdileni pribéhu fazeni mezi vice zafizenimi
.

* P¥i fazeni s fyzickymi kartami uzivatelé vkladani karty mezi kategorie pomoci
* V piipadé, Ze se rozhoduji mezi dvémi kategoriemi, mohou se * Pfesun karty na jednom zafizeni zplsobi pfesun na
rozhodnout pozdéji ostatnich zafizenich
* Podporuje pfirozeny zplsob uvazovani pfi fazeni
* Karty se musi pfed ¢enim z doéasnych kategorii odstranit
* Uzivatel je musi pfesunout do pfeddefinovanych poli plochy ' '
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Autor: Vojtéch Pavelka
Vedouci prace: prof. Ing. Adam Herout, Ph.D.
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