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Abstrakt

Cilem bakalarské prace bylo seznameni se s Q-metodologii a vytvoreni webové aplikace pro
realizovani vyzkumi podle této metody. V préci je zahrnuta kompletni zprava o pouzitych
technologiich a celkové realizaci webové aplikace. Zaméril jsem se prevazné na uzivatel-
ské rozhrani a jednoduchost manipulace s aplikaci pro respondenty. Diky této aplikaci je
zadavatel schopen realizovat své vlastni vyzkumy a respondenti danych vyzkumu maji k
dispozici uzivatelské rozhrani, které je velmi intuitivni a jednoduché na pouziti.

Abstract

The aim of my bachelor’s thesis was to become familiar with the Q-methodology and create
a web application for conducting research according to this method. The work includes
a complete report on the technologies used and the overall implementation of the web
application. I focused mainly on the user interface and ease of handling the application for
the respondents. Thanks to this application, the client is able to carry out his own research,
and the respondents of the research are provided with user interface that is very intuitive
and easy to use.

Klic¢ova slova

Q-razeni, Q-metodologie, vyzkum lidské subjektivity, faktorova analyza, webova aplikace,
webovy design, grafické uzivatelské rozhrani, drag and drop, Flask, SQLite, JavaScript,
JSON

Keywords

Q-sorting, Q-methodology, research on human subjectivity, factor analysis, web application,
web design, graphical user interface, drag and drop, Flask, SQLite, JavaScript, JSON

Citace

DANEK, Tomas. Webovd aplikace pro vijzkum s pomoct
techniky Q-razeni. Brno, 2023. Bakalarska prace. Vysoké uceni technické v Brné, Fakulta
informacnich technologii. Vedouci prace prof. Ing. Adam Herout, Ph.D.



Webova aplikace pro vyzkum s pomoci
techniky Q-razeni

Prohlaseni

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

Tomas Danék
8. kvétna 2023

Podékovani

Timto bych chtél podékovat vedoucimu mé prace, panu prof. Ing. Adamu Heroutovi Ph.D.,
za jeho odborné vedeni, konzultace a cenné rady, které mi daval v pribéhu tvorby mé baka-
larské prace. Taktéz bych chtél podékovat vsem, kteri se podileli na testovani mé aplikace
nebo se ucastnili mych prazkumi.



Obsah

1 Uvod 3
2 Obecny prehled a uvedeni do Q-metodologie 4
2.1 Q-metodologie jako metoda zkoumajici subjektivitu . . . . . ... ... .. 4
2.2 Stavebni prvky Q-metodologie. . . . . . .. ... oo 4
2.3 Sbér dat od ucastnikta Q vyzkumu . . . ... ..o 4
2.4 Vyhodnoceni dat a prace s faktory . . . . . ... ... oL 6
2.5 Dostupné nastroje pro faktorovou analyzu . . . . .. ... ... ... .... 9
3 Analyza dostupnych nastroji pro Q-razeni 10
3.1 Q-sorTouch . . . . . . . . . ... 10
3.2 QMethod Software . . . . . . .. .. 11
3.3 Q-ASSESSOT . . . . 12
3.4 Lloyd’s Q Sort Tool for Teaching . . . . .. ... ... ... ... ...... 14
3.5 Shrnuti analyzy a vybér prvka vhodnych pro integraci . . . . . . .. .. .. 15
4 Pouzité technologie 16
4.1 Flask . . . . oo 16
4.2 SQLite a Flask-SQLAlchemy . . . . .. ... .. ... .. ... ....... 16
4.3 HTMLS . . . . e e 16
4.4 Jinja . ... 17
4.5 CSS3 . . o e 17
4.6 Javascript . . . ... oL 17
4.7 Dragula . . . . .. L e 17
4.8 Gita GitHub . . . . . . . . L 18
4.9 Pythonanywhere . . . . . . . .. . L 18
5 Navrh webové aplikace a uzivatelského rozhrani 20
5.1 Problematika navrhu uzivatelského rozhrani . . . . . . . .. .. .. ... .. 20
5.2  Finalni ndvrh uzivatelského rozhrani . . . . . . . .. ... ... ... .... 20
5.3 Jednotlivé prvky uzivatelského rozhrani . . . . . . . ... ... ... .. .. 21
5.4 Responzivita aplikace . . . . .. ... L 26
6 Implementace 27
6.1 Pozadavky na webovou aplikaci . . . . . . ... ..o 27
6.2 Operacni systém a vyvojové prostiedi . . . . . .. .. ... ... .. .... 27
6.3 Tvorba Sablon pomoci nastroje Jinja . . . . . . . ... ... L. 28
6.4 Zplisob zobrazovani vytvofenych sablon a routovani . . . .. ... .. ... 28



6.5 Vytvareni databazovych tabulek pro Q-sort data . . . . . .. ... .. ...
6.6 Drag and Drop pouzitim knihovny Dragula . . . . . ... ... ... . ...
6.7 Metody pouzité pro sbér dat z prizkumd . . . . ... ...
6.8 Proces predani dat mezi JavaScriptem a Flask aplikaci . . . . .. ... ...

Testovani a zhodnoceni aplikace

7.1 Kvalitativni testovani . . . . . .. .. oo L L
7.2 Kvantitativni testovani . . . . . . . . ...
7.3 Objevené nedostatky aplikace . . . . . . . . .. .. ... ... ... ...
7.4 Moznd rozsiteni webové aplikace . . . . . . ... oo oo

Analyza probéhlych studii
8.1 Naéstroje pouzité pri vyhodnocovani dat z prazkuma . . . .. ... ... ..
8.2 Motivace za zvolenim profese pedagoga . . . . . . . . . . ... ... ... ..

9 Zavér

Literatura

A Plakat

32
32
33
34
34

35
35
35

39

40

42



Kapitola 1

Uvod

V dnesni uspéchané dobé, kdy cas a efektivita prace hraji klicovou roli v kazdodennim zivoté
clovéka, se i podnikani analytickych prizkumt musi tomuto trendu prizptisobit. U sbirani
dat online je vsak klicovym faktorem maximalizovat Sanci, Ze respondent, ktery je pozadan
o vyplnéni takové studie, tuto studii opravdu vyplni. Vétsina z nés zna ten pocit, kdy po
kliknuti na odkaz se dozvime, ze kazda stranka ma tucet odpovédnich policek a ze téchto
stranek je ve skutecnosti vic nez jedna nebo dvé. Otézkou je tedy jak vybalancovat pomér
informaci, které jsou potrebné pro dany vyzkum a pocet otazek, kterymi tyto informace
jsme schopni ziskat. Pro kvalitativni vyzkum, mezi které se radi i Q-metodologie, je tato
otazka klicova, jelikoz kazda opomenutd informace muze zménit vysledek celého vyzkumu.

V této praci tedy bude rozebran proces navrhu webové aplikace pro organizovani pri-
zkumii pomoci Q-Tazeni spolu s jeji implementaci a prizkumy, které byly pomoci této
aplikace uskuteénény.

Na zacatku bude predstaven proces sbéru dat pomoci Q-fazeni (kapitola 2.3) spolu s po-
stupy, které vedou k vyhodnoceni téchto dat pomoci tzv. faktorové analyzy (kapitola 2.4).
V kapitole 3 budou rozebrany jiz existujici aplikace podporujici Q-fazeni s dirazem na uzi-
vatelské rozhrani a shrnuty jejich kladné i zaporné vlastnosti. Nasleduje vycet pouzitych
technologii v kapitole 4, ndvrh v kapitole 5 a samotnd implementace webové aplikace (kapi-
tola 6). Kapitola 7 je vénovana testovani aplikace a pripadnym moznostem dalstho vyvoje.
V posledni kapitole 8 jsou zminény vysledky vyzkumu, které byly pomoci webové aplikace
provedeny.



Kapitola 2

Obecny prehled a uvedeni do
(Q-metodologie

V této kapitole bude Q-metodologie predstavena jako metoda slouzici ke zkoumani lidské
subjektivity, pocatky této metody a nadale dulezité aspekty a casti, které Q-metodologii
formuji jako celek. Nastudovani téchto c¢asti bylo klicové k pochopeni dané metody a na-
slednému implementovani mé webové aplikace.

2.1 Q-metodologie jako metoda zkoumajici subjektivitu

Této metodé dal za vznik pan William Stephenson v druhé poloviné tricatych let 19. sto-
leti [19] (Section 1 pp. 7-15). Jeho ndzorem bylo, Ze je zapotiebi metody, kterd by dokézala
zkoumat subjektivni vnimani jedince na riznéd zkoumana témata. Pfedmétem tvorby této
metodologie byl nejen zdjem o zkoumani subjektivnich nazoru jedincu, ale zaroven ziskani
a extrahovani urcitych spole¢nych subjektivné zabarvenych pohledi skupin lidi, kteri mohou
takovyto nazor sdilet.

2.2 Stavebni prvky Q-metodologie

Q-metodologie se sklada ze dvou hlavnich ¢asti, kterymi jsou:

o Sbér dat —tvorba samotného vyzkumu, tvorba kartic¢ek (Q-set), hleddni respondentt
(P-set), sbirdni odpovédi od respondentu (Q-sort)

e Vyhodnoceni dat —pomoci faktorové analyzy extrahovani jednotlivych faktori, ro-
tace faktorti a naslednd interpretace faktortu

Obé tyto casti a jejich komponenty budou strucné predstaveny a vysvétleny ve zbytku
kapitoly.

2.3 Sbér dat od ucastnikt Q vyzkumu

Zacatkem kazdého Q-vyzkumu je diraz na samotnou zkoumanou véc. Obecné vsak plati
pravidlo, ze ¢im specifictéjsi vyzkum, tim uzsi pocet potencidlnich respondentii, kteii bu-
dou splnovat potfebné pozadavky pro ucast. Pokud bychom naptiklad zkoumali subjek-
tivni pohledy pracovnikll ve zdravotnictvi na pracovni podminky poskytnuté zameéstna-
vatelem, nase mnozina respondenti (P set) se zuzi pouze na pracovniky ve zdravotnictvi.



Pokud bychom dale specifikovali vyzkum na lékarsky personal nebo specifi¢téji doktory, nase
mnozina potencidlnich respondentt se zredukuje dramaticky. Z toho je tedy ziejmé, ze re-
levance ucastniki vyzkumu je esencidlni vuci nasi zkoumané problematice [19] (Section 2
pp. 69-70).
se zkoumaného tématu. Redundantni odpovédi mohou byt poté zredukovany do jedné. Tak-
téz samotnd formulace dostupnych odpovédi (Q-set), které mé respondent roziadit, hraje
velikou roli. Odpovédi by zpravidla neméli zahrnovat pouze jednu skupinu lidi a druhou
vytazovat, pokud to neni tcelné. Nikdy by se nemélo stat to, ze respondent neni schopen
karticku priradit, protoze se neciti byt zahrnut v odpovédi. Pocet ucastniki zapojenych
do vyzkumu pomoci Q-metodologie by mohl byt povazovan na prvni pohled za neintuitivni.
Doporuceny pomér vuci poctu karticek, tedy odpovédi v Q-setu, je 1 ku 2 [19] (Section 2
pp. 70-72). Znamena to, Ze pokud méa vyzkum v Q-setu 60 odpovédi, doporuc¢eny pocet
potencialnich respondentti by byl 30.

V pripadé vyteseni predeslych nélezitosti zbyva ziskat data od respondentti. Odpovédi
od respondentt mohou byt sbirdany tfemi zptsoby:

e Osobné
e« Postou
e Online

Osobni sbér dat je povazovan za nejpresnéjsi, jelikoz ze samotného procesu tiidéni a do-
datecné ziskanych informaci od respondentti, jimiz mohou byt dodate¢né kladené otazky
na dané téma, jsou k dispozici nejhodnotnéjsi informace [19] (Section 2 p. 74). S postupem
¢asu a s prichodem novych technologii se on-line forma stdva popularnéjsi, predevsim diky
rychlé distribuci a dokonalej$im néstrojim na sbér relevantnich dat.

Data jsou ziskavina pomoci principu obracené pyramidy (obrazek 2.1).
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() (4)
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Obréazek 2.1: Obrazek znazornujici odpovédni mrizku ve tvaru obracené pyramidy pouziva-
nou v Q-metodologickych studiich. Pfevzato z [19] (Section 2 p. 81).

Jednotlivé sloupce pyramidy jsou ¢iselné ohodnoceny a tikolem respondenta je do sloupct
priradit odpovédi podle vlastniho subjektivniho vniméani. Do sloupct s vysokym kladnym



¢i zadpornym c¢islem jsou zarazeny silné subjektivné zabarvené odpovédi. Naopak ve stredu
pyramidy jsou shromazdovany odpovédi bez vyrazného subjektivniho zabarveni. Vyplnéna
pyramida je nadale oznacovana jako Q-sort, neboli odpovédni arch respondenta. Nad mno-
zinou takto vyplnénych Q-sortt je nadale provadéna faktorova analyza.

2.4 Vyhodnoceni dat a prace s faktory

V prvnim kroku faktorové analyzy probéhne samotna extrakce faktorii. Pomoci faktorové
extrakce je vzdjemnou interkorelaci vsech Q-sortt ziskan nejmensi potiebny pocet faktort
k vyjadreni vSech vyznamnych korelaci mezi samotnymi Q-sorty [19] (Section 2 pp. 92-96).
Priklad této interkorelace je vyobrazen na obrazku 2.2. Vsechny hlavni a dtlezité myslenkové
sméry a shody jsou poté zastoupeny témito faktory.

Q sort I 2 9 25 26 31 33 34 J0 36

1 - 094 085 092 088 019 -0.03 006 -0.03 0.9
2 - 083 091 09 017 -0.05 -0.08 0.00 011
9 - 079 0.83 022 003 002 -006 015
25 - 083 022 002 009 000 0.22
26 - 0.20 -0.05 -0.03 -0.10 0.07
31 - 045 061 057 063
33 - 077 0.76 0.72
34 - 096 095
35 - 0.91
36 -

Obréazek 2.2: Obrazek zndzornujici interkorelacni matici jednotlivych Q-sorti. Z Sedé vy-
znacenych shluki je patrnd silnd korelace Q-sorti 1, 2, 9, 25, 26 a také 31, 33, 34, 35, 36.
Tyto shluky signalizuji velmi podobny subjektivni pohled na tazané téma a v budoucnu
budou definovat vlastni faktor. Pfevzato z [19] (Section 2 p. 97).

K samotné extrakci faktori je v Q-metodologii pouzito metody zvané centroidova fak-
torova analyza (centroid factor analysis) [19] (Section 2 p. 99). Jako jedind totiz umoznuje
vykonavat sirsi spektrum operaci nad daty, které jsou dulezité pro kompletni a nezkreslenou
interpretaci jednotlivych faktori.

Faktor tedy zastupuje vzorce sdilenych ndzorti mezi samotnymi Q-sorty. Jakmile je
takovy vzorec nalezen a faktor ziskan, je zapotiebi takovyto faktor ovérit. K tomu je pouzito
metody, kterda provede korelaci vSech ziskanych Q-sorti s timto faktorem a vypocita miru
shodnosti s danym faktorem. Tato mira shodnosti je vyjadfena korelacnim koeficientem
a je naddle umocnéna na druhou. Nové ziskand hodnota vyjadruje procentualni shodnost
Q-sortu s danym faktorem. Tato hodnota je nazyvana faktorové zatizeni (factor loading).

Po extrahovani prvniho faktoru je samotny faktor, a tedy spoleény pohled, ktery za-
stupuje, odebran z korelacni matice. Takovou extrakci je generovana rezidudlni korelace
(residual correlation) [19](Section 2 pp. 100-103). Vysledkem je zna¢né snizeni hodnot ko-



relacnich koeficientil napri¢ korela¢ni matici a tedy mira spole¢ného pohledu, kterd je za-
stoupena prvnim faktorem.

Tento proces dé vzniknout nerotované faktorové matici (unrotated factor matrix). Na ob-
razku 2.3 je vyobrazen ptiklad takové matice.

Q sort Factor 1 Factor 2 Factor 3 Factor 4 Factor 5 h? h? (%)

1 0.63 0.35 0.16 0.22 -0.32 0.70 70
2 0.63 0.44 0.19 0.16 -0.36 0.78 78
9 0.60 0.28 0.09 0.09 -0.43 0.64 64
25 0.68 0.38 0.13 0.11 -0.36 0.77 77
26 0.61 0.44 0.11 0.20 -0.34 0.73 73
31 0.57 -0.54 -0.26 -0.11 -0.25 0.75 75
33 044 -0.62 0.15 -0.02 0.14 0.63 63
34 0.53 -0.67 0.13 0.17 0.23 0.83 83
35 044  -0.70 0.14 0.16 0.21 0.77 77
36 0.61 -0.64 0.17 0.14 0.13 0.85 85
Eigenvalue 7.58 6.40 354 1.99 222 '
Variance (%) 19 16 9 5 6

Obréazek 2.3: Obrazek znazornujici nerotovanou faktorovou matici jako vysledek extrakce
faktort. Prevzato z [19] (Section 2 p. 103).

Kromé faktorovych zatizeni (factor loadings) ve vztahu jednotlivich Q-sortu vuéi zis-
kanym faktorim matice obsahuje tii nové analytické hodnoty:

o Eigenvalue —shoda nazoru pro konkrétni faktor napri¢ Q-sorty
e Variance —procentudlni shoda nazorti napti¢ studii
o Communality (h?)-shoda s ostatnimi Q-sorty v studované skupiné

Hodnota Eigenvalue je jedna z méritek napomaéahajici k rozhodnuti koneé¢ného poctu
extrahovanych faktora. Faktor, ktery ma uzitecnou vypovidajici hodnotu pro vyzkum musi
mit hodnotu Eigenvalue vyssi nez +1.0. Neexistuje vsak zadny deterministicky zpusob na-
lezeni idealniho poctu faktord pro konkrétni vyzkum. V Q-metodologické komunité se téz
pouziva ,pravidlo sedmi faktori* nebo taky méritko jednoho faktoru na 6-8 tcastnika stu-
die [19] (Section 2 pp. 104-106).

Druhy krok faktorové analyzy je rotace faktori. Rotace faktorii je metoda, ktera napo-
maha k samotné interpretaci téchto faktori. K rotaci se pouzivaji dvé metody:

o By-hand (ruéni) rotace
e Varimax rotace

By-hand (rué¢ni) rotace [19] (Section 2 pp. 122-125) je povazovana za presnéjsi metodu ro-
tace faktorti. Veskeré operace jsou vykondvany manudlné. Prestoze otevird moznost zacilit



specifické aspekty studovanych dat, dava prostor pro ovlivnéni vysledka clovékem, co vy-
zkum analyticky vyhodnocuje. Doporucovéna je proto Varimax rotace [19] (Section 2 pp.
125-126), ktera je zcela deterministicka.

Metoda rotace (obr. 2.4) slouzi predevsim k vizualizaci jednotlivych faktoru a grafickému
znazornéni vzorci, které vytvori jednotlivé Q-sorty. Hlavni efekt této rotace je grafické
pribliZzeni jednoho sdileného pohledu, ktery reprezentuje dany faktor. To se projevi zvysenim
hodnot faktorovych zatiZzeni pro faktor vystihujici dany pohled, pficemz snizuje hodnoty
faktorovych zatizeni téch Q-sortu, které pohled nesdili [19] (Section 2 pp. 113-115).

Jelikoz za jednotlivé osy v grafu jsou dosazeny samostatné faktory, je obtizné znazornit
vsechny faktory najednou. Ruéni rotace faktort je tedy casové velmi narocna operace.
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Obréazek 2.4: Obrazek vizualizujici rotaci faktori do pozic, kde jednotlivé osy faktoru pro-
tinaji shluky reprezentujicich Q-sortu. Prevzato z [19] (Section 2 p. 118).

Predposlednim bodem pred samotnou interpretaci jednotlivych faktori je sestaveni fak-
torovych poli (factor arrays) [19] (Section 2 pp. 140-141). Pro kazdy faktor existuje pole,
které reprezentuje presné nakonfigurovany Q-sort zastupujici ihel pohledu daného faktoru.
Samotna pole, stejné jako faktorova rotace, slouzi pro lepsi vizualizaci.

Finalni ¢ast faktorové analyzy zastupuje samotnd interpretace faktoru [19] (Section 3
pp. 148-154). Cilem této ¢ésti je slovné zastoupit jednotlivé pohledy faktoru a ze ziskanych
poznatkl vyvodit konec¢nou analyzu.



K tomuto tcelu je nejc¢astéji pouzivan tzv. ,crib sheet [19] (Section 3 p. 150). Touto
metodou interpretace je zajisténo neptrehlédnuti dilezitych informaci a pomalé ustaleni
kone¢ného pohledu danych faktortd, tedy vyvozeni majoritnich thld pohledu tcastnikl vy-
zkumu. Tento proces je individudlni a specificky pro kazdy vyzkum, proto se touto c¢asti
nebudeme dal zabyvat.

2.5 Dostupné nastroje pro faktorovou analyzu

V dnesni dobé je dostupna celd rada nastroju pro faktorovou analyzu. Nejznaméjsi a nejvice
protézovany nastroj je PQMethod'. Déle je k dispozici aplikace KenQ Analysis?, ktery je
novéjsi a uzivatelsky vice privétivy a lépe graficky zpracovany. Lze taky pouzit nastroje
jako jsou napiiklad gmethod® nebo QFACTOR".

"http://schmolck.org/qmethod/#PQMethod
’https://shawnbanasick.github.io/ken-q-analysis/
3https://cran.r-project.org/web/packages/qmethod/index.html
‘https://ideas.repec.org/c/boc/bocode/s458326.html
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Kapitola 3

Analyza dostupnych nastroju pro
(Q-razeni

Pred tvorbou navrhu webové aplikace bylo zapotrebi najit jiz dostupné nastroje, s pomoci
kterych se Q-metodologické vyzkumy daji realizovat. Nastésti v dnesni dobé uz par tako-
vych aplikaci existuje a je z ¢eho se inspirovat. Prii analyze téchto aplikaci jsem se zaméril
predevsSim na Casti uzivatelského rozhrani. Velky duaraz byl kladen na analyzu stylu pre-
zentovani karticek, usporadani jednotlivych prvki na strance a intuitivni ovladani téchto
prvku.

Nékteré z nize uvedenych nastroju jsou placené. U takovych nastroji nebyla moznost
plného pristupu a dostupnost vSech nabizenych sluzeb, proto se vychézi z dostupnych demo
verzi.

3.1 Q-sorTouch

Q-sorTouch' pat¥i do skupiny placenych néstrojii, proto analyza byla provedena nad demo
ukézkou. Tato aplikace byla spusténa pro verejnost v roce 2017 panem Dr. Allesio Pruneddu.

Celkovy proces fazeni je rozclenén do CtyT ¢asti. V prvni ¢asti jsou respondentovi prezen-
tovany otazky, které mé rozradit do tii sloupct podle toho, jestli s danou otdzkou souhlasi,
nesouhlasi nebo jestli je pro respondenta neutralni. Nastroj umoznuje otdzky dodatecné
libovolné prefazovat mezi danymi sloupci, pokud respondent v prubéhu zméni na nékterou
otazku nézor.

V druhé ¢asti (obr. 3.1) jsou pfedstaveny tfi sloupce predstavujici predeslé rozdéleni
a do nich rozrazené otazky. Z téchto tii sloupci ma respondent za tkol otazky preskladat
do tentokrat sedmi prihradek. Prihradky slouzi ke konkrétnéjsimu rozdéleni otézek na stup-
nici od ,naprosto souhlasim“ az po ,naprosto nesouhlasim® Aplikace nabizi dvé moznosti
prirazovani otazek do sloupct. Prvni je pomoci funkce drag and drop a druhd pomoci vyska-
kovaciho okna. Samotné rozdélovani pomoci okna je vSak velice zdlouhavé a ve své aplikaci
jsem se proto rozhodl implementovat pouze drag and drop funkcionalitu.

V treti ¢asti ma respondent prostor vyjadrit slovy svij postoj k otdzkam, se kterymi
,haprosto souhlasil a také ,naprosto nesouhlasil* a obhajit svij postoj vici tvrzeni. Po-
sledni krok navazuje na krok treti. Respondentovi jsou kladeny dodatecné otazky tykajici
se vyzkumu, na které ma opét moznost odpovédét vlastnimi slovy nebo navic pouze pomoci
zaskrtavacich policek (tickboxu) vybrat jednu z moznosti.

"https://qsortouch.com/#/
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Samotny nastroj je velmi intuitivni a v horni ¢asti pfi vSech krocich mé respondent
dostupnou napovédu s dodateénymi vysveétlivkami.

Step2/6

Please refine your sort here. Read again each statement and sort them into the boxes below. Only a specific
number of statements can be stored in each box; when a box is green, that condition is satisfied. In order to
proceed with this Demo, all the boxes must be green. If you wish, you can use the buttons of the 'Overview’,
to zoom in and out, in order to show the whole grid.

Once you complete the sort, you will be asked some Feedback on the statements sorted in some of the
boxes. This portion of the task is optional, as this Q-sort is for demonstrative purposes only. Therefore, press
NEXT, when you are ready to proceed.

Please do not refresh this page nor press the back button of the web browser, as this will force to start the demo from the beginning.

Initial sorting

This is a Q-sort based on statements, just to show Remember that the Q-sorTouch can be used on The Q-sortouch allows you to create info boxes
what you can do with the Q-sorTouch. laptops, mobile phones, and tablets, therefore where you can upload the logo of your institution,
including any touchscreen device. or maybe a video, so that you can introduce
L woe ] yourselfto your participants.
Final sorting
0 Completely Agree 0 Agree 0 Somewhat agree o Neutral 0 Somewhat disagree
1 items required 2 items required 3 items required 4 items required 3items required

Obréazek 3.1: Obrazek demonstruje druhy krok razeni otazek pomoci nastroje Q-sorTouch.
Prevzato z demo verze dostupné na https://qsortouch.com/#/inSlider

3.2 (QMethod Software

QMethod Software” je nastroj pokryvajici véechny aspekty Q studie. Aplikace je dostupna
online a k jejimu pouziti je nutné registrace. Nabizi vytvafeni studii, praci s daty a zaroven
vypliovaci formulare. Poskytuje tii verze, a to dvé placené a jednu neplacenou. Neplacena
verze mé k dispozici méné funkcionalit a taky ovliviiuje celkovy pocet karticek a tcast-
nikd, ktefi se mohou vyzkumu tcastnit. Je dostupna i demo verze, ze které se vychézelo.

Samotné rozrazovani karticek je déleno na dvé casti. V prvni ¢asti jsou predstaveny
vSechny otazky a tkolem je roztridit tyto otdzky do tii kategorii. Toto prvotni rozdéleni
ma slouzit jako pomiicka pro urovnani myslenek a nazort. Pfestoze je tohle rozdéleni gra-
ficky pékné zpracované, pusobi trochu chaoticky a stylem se neshoduje s nasledujicim roz-
délenim.

*https://qmethodsoftware.com/
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Druhé ¢ast (obr. 3.2) zastupuje klasické rozdéleni karticek do prednastaveného poctu
sloupcii od zadavatele. K dispozici jsou otazky na tfech hromadkach a odpovédni pyramida.
Jednotlivé sloupecky odpovédni pyramidy jsou ocislovany. Prifazovani otdzek do sloupcii
v pyramidé probihd tazenim pomoci funkce drag and drop.

7 7
7 ] ~ ~ a2 2
Sorbet Orange Beaming Sapphire Cool Sand
-3 -2 -1 0 1 2 3
Least favorite word/color choice Most favorite word/color choice

Obrazek 3.2: Obrazek ukazuje zpusob razeni otazek do odpovédni pyramidy pomoci aplikace
QMethod Software. Prevzato z https://qmethodsoftware.com/ ze zkusebni studie.

Reseni prirazovani otazek této aplikace mé inspirovalo a ¢asteéné jsem toto reSeni adap-
toval ve své praci. Samotné uzivatelské rozhrani je velmi Cisté a primocaré.

3.3 (Q-Assessor

Néstroj Q-Assesssor” je jeden ze starich nastrojii pouzivanych pro Q-metodologické studie.
Svou funkcionalitou se vSak rovna i modernéjsim aplikacim. Dostupnd je sSiroka paleta
nastroju a rozsahld dokumentace. Q-Assessor je taktéz placeny software, tudiz ma analyza
vychézi z prilozenych demo ukéazek.

Aplikace nabizi dva typy testovacich demo ukézek. Prvni demo ukdzka (obr. 3.3) pred-
stavuje standardni ,klikaci® verzi rozrazovani. Nejdrive se karticky rozradi do tii kategorii

3https://q-assessor.com/
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opét jestli s danymi vyroky souhlasi, nesouhlasi nebo jestli se k nim stavi neutralné. V dru-
hém kroku se takto rozdélené vyroky prirazuji do vedlejsich sloupcti ohodnocenych kladnymi
a zapornymi Cisly spolecné se sloupcem oznacenym jako ,nejisty“. Tento zptusob razeni je
vsak velice neefektivni a zastaraly.

+2 Agree Agree
The scientist strives to delineate man, not just sketch him. |Remove: Select| The world shifts under our gaze, interacting with us.
+1 Agree
Select Anything unknown at present will eventually be known entirely.
Move Here
Select, Allinformation is imperfect.
Move Here|

Uncertain Select A true scientist has an itch for absolute knowledge.

Move Here|

Move Here

Move Here) Uncertain
-1 Disagree Select. The scientist expects the world to be inexact.

Move Here| Select. Who dlaims absolute knowledge opens the door to tragedy.

Move Here| Select]  Where people argue and contradict science cannot exist.

-2 Disagree

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

Disagree

Obréazek 3.3: Klikaci zptsob rozrazovani jednotlivych karticek v aplikaci Q-Assessor. Ob-
razek byl prevzat z https://q-assessor.com/studies/529/responses/new.

V druhé demo ukézce (obr. 3.4) se pristupuje k fazeni zpusobem tahu karti¢ek pomoci
jiz. zminéné funkce drag and drop. Zaroven s sebou prinasi odlisné uzivatelské rozhrani.
V prvni fazi jsou karticky opét razeny do diive zminovanych trech kategorii. Samotné
policka jsou barevné oddélené a uzivatelské rozhrani je velmi intuitivni. Jednotliva policka
obsahuji taky pocitadlo zatazenych karticek pro lepsi orientaci a Sipky pro vyménu vrchni
karticky.

Roztazovani v druhé fazi probiha do znamé odpovédni pyramidy se slovné ohodnocenymi
sloupci. Avsak poradi prirazovani karticek je zde predem urceno, coz je nevyhoda tohoto
nastroje. Na konci fazeni je zobrazeno podékovani za vyplnéni a tcast. Tenhle napad bych
naopak ohodnotil pozitivné.

Dalsim negativem je velikost samotnych policek v pyramidé. Pri pretahovani jsou kar-
ticky vyrazné vétsi nez pole, do kterého se karticky pritazuji a pokud je karticka znacné
velikd, jeji pritazeni maze byt obtizné.
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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.

Uncertain

Disagree

= =3 |« |
Who claims absolute knowledge The scientist expects the world to be The scientist strives to delineate
opens the door to tragedy. inexact. man, not just sketch him.

MostDisagree | - | Uncertain Most Agree

Obrazek 3.4: Zptsob rozfazovani karticek v nastroji Q-Assessor pomoci funkce
drag and drop. Pfevzato z https://q-assessor.com/studies/580/responses/new.

3.4 Lloyd’s Q Sort Tool for Teaching

Desktopova aplikace Lloyd’s Q Sort Tool for Teaching” je néstroj vytvoreny profesorem
Rieberem Lloydem. V této aplikaci je taktéz vyuzivana odpovédni pyramida a funkce drag
and drop pro manipulaci s kartickami. Rozlozeni jednotlivych prvkia je vSak netradicni.
Samotnd pyramida je polozena vertikalné a karticky jsou zde reprezentovany pouze ¢islem.
Tento zpusob FeSeni je zcela neprakticky (obr. 3.5), jelikoZ pro pfecteni karticky je nutno
ji nejprve vyjmout z odpovédni pyramidy. AvSsak moznost vidét vSechny karticky vedle
sebe pred jejich pritazenim je velkou vyhodou. Dalsi kladnou strankou Lloydovy aplikace
je intuitivni uzivatelské rozhrani a snadna manipulace.

40dkaz ke stazeni—http://www.nowhereroad.com/qgsort/
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Text Size

Consider this statement as you do your ratings:
Sort the statements into this grid based on your grocery shopping preferences. @

Sandbox
S u bm |t Most Preferred o 19

Neural | 20
Low 23

17 Bells
18 UGA Market at Tate

16. Any Out-of-Town Specialty Grocery Store
9 Fooks Foods

12 Walmart

13. Los Amigos

a
2[5 |-
IS 530 53
B SIESIRE 3 8] |
1 R N I R 3 3|

14, Target

15. UGA Food Pantry

Least Preferred

( View Statements in Separate Window J

Obrazek 3.5: Obrazek demonstruje nepraktické feseni reprezentace jednotlivych karticek
v pyramidé. Pfejato z aplikace dostupné na http://www.nowhereroad.com/gsort/

3.5 Shrnuti analyzy a vybér prvkt vhodnych pro integraci

Analyza dostupnych nastroji hrala klicovou roli v tvorbé navrhu mé aplikace. Zjistény byly
nedostatky, kterych bylo tfeba se vyvarovat a zaroven prvky vhodné pro zakomponovani.

Ve své praci jsem se zvlasté zaméril na respondenta a jeho pohodli pri vypliovani
dotazniku. Bylo proto dilezité dostupny prostor logicky vyplnit vSemi dilezitymi prvky
a zaroven dat pozor, aby nedoslo ke ztraté intuitivniho ovladani a orientace v aplikaci.
Proto jsem se rozhodl pro jednostrankové reseni, ve kterém se bude razeni odehravat.

P1i tomto rozhodnuti byla brana na védomi mozna ztrata informaci z dodateénych ota-
zek. Tato ztrata je vSak vykompenzovana pripadnou zvysenou sanci na vyplnéni dotazniku
v dusledku snizeni pozadovaného c¢asu na jeho vyplnéni. Dalsi kompenzaci pro tento krok
zobrazeni vsech karticek vedle sebe, coz bylo inspirovano aplikaci Lloyd’s Q Sort Tool for Te-
aching (obr. 3.5). Pro samotné fazeni karticek byl zvolen typ razeni tahem pomoci funkce
drag and drop. V otazce grafického zpracovani jsem byl Castecné inspirovan nastrojem QMe-
thod Software (obr. 3.2).
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Kapitola 4

Pouzité technologie

V této kapitole budou popsany vsSechny technologie, které byly vyuzity pfi implementaci
aplikace. Zaroven zde budou zminény technologie, které byly vyuzity pro verzovani aplikace,
vzdaleny repozitai a webova sluzba pro samotné hostovani webové aplikace.

4.1 Flask

Flask je webové prostredi (déle pouze framework) napsané v jazyce Python. Pouziti tohoto
frameworku je velmi piimocaré a neni vyzadovana hluboka znalost jeho funkci. K dispozici
je dostupné velmi obséhld dokumentace'.

Jelikoz jsem nikdy webovou aplikaci v minulosti nevytvatel, bylo esencidlni vybrat fra-
mework, ve kterém bych mohl ihned zac¢it pracovat a tvorit bez mésicii studovani. Zaroven
je naprogramovan v jazyce Python, coz zpristupnuje siroké spektrum knihoven a moznost
modularity. Pouzit byl predevsim pro definovani a zprisupnéni koncovych bodui (dale pouze
endpointit), definovani databaze a ukladani dat do databéze.

4.2 SQLite a Flask-SQLAIchemy

Pro ukladéni dat z priizkumii jsem si zvolil rela¢ni databazi SQLite’. Velkou vyhodou
SQLite je zpusob integrace do samotné aplikace ve webovém frameworku Flask. Pomoci
knihovny Flask-SQLAlchemy® je prace s databédzi velmi snadnd a pifmocard. Umoziuje
nad databdzi pracovat s vyuzitim abstrakce a tedy s pouzitim jazyka Python namisto
obvyklého jazyka SQL. Zaroven nepotifebuje zadny vzdaleny server pro hostovani, jelikoz
bézi v samotné Flask aplikaci.

4.3 HTML5

HyperText Markup Language (zkracend HTML®) verze 5 je znackovaci jazyk esencilni
pro tvorbu webovych stranek. Slouzi k definovani jednotlivych elementu, které tvori kostru
uzivatelského prostfedi (zkracené UI) klientské c¢asti webové aplikace. Pouzitim HTML

https://flask.palletsprojects.com/en/2.3.x/
2https://sqlite.org/index.html
3https://flask-sqlalchemy.palletsprojects.com/en/3.0.x/
“https://www.w3schools.com/html/
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DOM?® (Document Object Model) se otevira moznost s jednotlivymi elementy zachazet jako
s objekty a stromovité je strukturovat. Tyto objekty mohou byt dédle fazeny do jednotlivych
trid nebo oznaceny jedine¢nymi identifikatory.

4.4 Jinja

Jinja je ndstroj pouzivany pro generovani a préaci s webovymi Sablonami (templaty) [13].
Tento nastroj pouziva vlastni zdstupné symboly (placeholdery), které umoznuji prejimat
obsah jinych Sablon a zaroven psét spustitelny kéd podobny syntaxu jazyka Python. Nastroj
byl pouzit pro zvyseni efektivity pri vytvareni novych Sablon pomoci dédi¢nosti.

4.5 CSS3

Kaskadové styly (CSS) je nastroj obecné pouzivany pro stylovini HTML dokumentt. Hraji
hlavni roli ve formovani vzhledu webovych stranek a aplikaci. Definuji barvu, velikost, tvar
a polohu na webové strance. Je to jediny nastroj slouzici tomuto tcelu a zadnd webova
aplikace bez pouziti kaskadovych styli neni schopna poskytnout pro klienta privétivé uzi-
vatelské prostiedi. Zaroven umoznuji ménit uzivatelské prostredi v zavislosti na velikosti
displeje pouzitim medialnich dotazii (Media Queries®). Pii implementaci nebyl pouzit zadny
CSS framework.

4.6 Javascript

JavaScript je scriptovaci jazyk, ktery je ve webovych aplikacich pouzivin pro manipu-
laci s objekty a elementy v HTML dokumentu. Pomoci tzv. ,naslouchac¢t udalosti“ (event
listeners) je mozné dale specifikovat a nadefinovat chovani pti vyskytu néjaké ocekévané
udalosti, kterd v HTML dokumentu nastane.

JavaScript byl primérné vyuzit pro spravnou lokalizaci téchto karticek v odpovédni
pyramidé a pro generovani soubori typu JSON' (JavaScript Object Notaion). Validace
udaji vkladanych klientem do odpovédnich formulait je taktéz fesena JavaScriptem. Po-
moci tohoto jazyka bylo také implementovano jednoduché vyskakovaci okno (modal box)
[18], které obsahuje kratké predstaveni aplikace, uvedeni do problematiky Q-fazeni a kratky
navod s postupem vyplnéni samotného prizkumu.

4.7 Dragula

Dragula® je knihovna napsané panem Nicolds Benacqua v jazyce JavaScript [12], kterd je
pouzita pro rozrazovani karticek do vysledkové pyramidy. Disponuje obsahlou a srozumi-
telnou dokumentaci a zaroven jednoduchym aplika¢nim prostiedim, které nabidlo veskerou
funkcionalitu potfebnou pro rozrazovani a manipulaci se samotnymi kartickami.

V prvni iteraci aplikace byla funkce drag and drop implementoviana bez pouziti ja-
kékoliv knihovny, avSsak nepodporovala dotykové funkce (touch events) potfebné pro praci
na mobilnich zarizenich. Pouzitim knihovny Dragula se tento problém odstranil a ve webové

Shttps://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/API/Document_Object_Model
https://www.w3schools.com/css/css_rwd_mediaqueries.asp
"https://www.json.org/json-en.html

8https://bevacqua.github.io/dragula/
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aplikaci je nyni moznost vyplnit prizkum na pocitacich pomoci mysi a zaroven na zarizenich
s dotykovym displejem.

4.8 Git a GitHub

Git? je ndstroj pouzivany pro spravu a verzovani projektii. Umoziiuje vytvaieni tzv. vétvi“
(branches), ve kterych lze jednotlivé prvky testovat pred integraci do aplikace. V piipadé
uspésného otestovani poskytuje moznost sjednoceni s originalni verzi. Zaroven uklada his-
torii predeslych verzi, do kterych se da projekt vratit v pripadé integrovani nefunkéniho
nastroje. Pomoci Gitu lze projekty uklddat do vzdalenych repozitdii a tim poskytnout
zdrojovy kod dalsim vyvojaram.

Github'" je cloudov sluzba poskytujici vivojaitim moznost spravovat a vyvijet projekty
paralelné nezavisle na ostatnich. Zpravidla je pouzivian spolu s verzovacim nastrojem Git.
Github byl pouzit jako prostfednik pfi nasazovani novych verzi online pro tcely testovani
aplikace s uzivateli a pfi organizovani jednotlivych vyzkumai.

4.9 Pythonanywhere

Pythonanywhere'! je cloudova sluzba poskytujici hostovani webovych aplikaci pouziva-
jici Python jako programovaci jazyk. Typickymi piiklady jsou webové aplikace napsané
ve webovém frameworku Django nebo Flask. Po tspésné registraci a nasledném prihlaseni
do vlastniho profilu mé uzivatel zdarma k dispozici Siroké mnozstvi néstroju (obr. 4.1) pro
spravu své aplikace.

Uzivatel ma moznost do konzole instalovat vlastni sady balicku (packages) potifebné
pro spravny chod webu. Nejcastéjsi balicky pouzivané pro vyvoj a préaci s webovymi apli-
kacemi jsou uz predinstalovany, mezi které patii napiiklad Git. Tim je umoznéno rychlé
propojeni se vzdalenymi repozitari, napriklad pomoci SSH klice.

‘https://git-scm.com/
DOhttps://github.com/
"https://www.pythonanywhere.com/
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Dashboard Welcome, Pansms

CPU Usage: 4% used - 4.02s of 100s. Ressts in 1 hour, 11 minutes () Upgrade Account

File storage: 0% full — 1.2 MB of your 512.0 MB quota

Recent Recent Recent All
Consoles 5] Files Notebooks  [*[5[-]  Web apps
You have no recent consoles. /home/Pansms/bp-pythonany... Pansms.pythonanywhere.com
Your account does not
app-py
support Jupyter

New console: /home/Pansms/bp-pythonany... Notebooks. Upgrade your
ot i account to get access!

/ho_me/Pansms/bp-pythonany...
main.css

/home/Pansms/bp-pythonany...
thankYou.html|

/home/Pansms/bp-pythonany...
thirteen.html|

== Open another file

Browse files

Obrazek 4.1: Na obrazku muzeme vidét prehled funkci pro spravu webové aplikace jako
napr. vlastni konzoli nebo spravce soubori. Prejato z https://www.pythonanywhere.com/
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Kapitola 5

Navrh webové aplikace a
uzivatelského rozhrani

Po nastudovani Q-metodologie a seznamenti se s jiz existujicimi aplikacemi vznikl prvotni na-
vrh webové aplikace. Dulezitou ¢asti navrhu bylo usporadani jednotlivych prvki na strance
tak, aby logicky tyto prvky na sebe navazovaly a zaroven aby splnili veskeré pozadavky
pro realizaci spésného vyzkumu. V této kapitole bude proto rozebrana otazka spravného
navrhu a predstaveny jednotlivé prvky uzivatelského prostiredi implementované aplikace.

5.1 Problematika navrhu uzivatelského rozhrani

Otéazka spravného navrhu uzivatelského rozhrani je klicovym faktorem webového designu.
Je zapotiebi si nejprve ujasnit skupinu koncovych uzivateld, kteii s danou aplikaci budou
nejcastéji ve styku. Tito uzivatelé by méli byt schopni aplikaci pouzivat efektivné a bez
jakychkoliv problémti. Nejhorsi mozny pripad, ktery miize nastat je ten, Ze uzivatel danou
aplikaci opusti pouze z toho duvodu, ze mu neni jasné, co ma vlastné délat a za jakym
ucelem na dané strance vlastné je. Vsechny prvky uzivatelského rozhrani by zaroven méli
byt usporadany logicky tak, aby byl uzivatel témito prvky veden a nemusel o¢ima rizné po
strance skakat. Tato problematika je velmi dobte popsana v knize od Steva Kruga s ndzvem
Don’t Make Me Think [7] a pri feseni tohoto problému jsem z velké ¢ésti ¢erpal z této knihy.

Je taky zfejmé, ze existuji zazité a ovérené postupy, jak jednotlivé prvky uzivatelského
prostredi ¢lenit a hiearchicky na strance usporadat. Pri tvoreni navrhu webové aplikace jsem
vyuzil také poznatku z knihy Principles of Web Design [11] od Briana D. Millera, ktera
prezentuje deterministicky zptusob usporddani jednotlivych prvkia podle jejich dulezitosti
a obsahu.

P1i nédvrhu aplikace bylo také jednim z cili co mozna nejvérohodnéji napodobit pribéh
osobnimu provadéni vyzkumu.

5.2 Finalni navrh uzivatelského rozhrani
Uzivatelské rozhrani bylo vytvofeno pro rychlou a logickou navigaci pii provadéni pri-

zkumu. VSechny prvky zminéné v kapitole 5.3 tvori findlni uzivatelské rozhrani prezentované
na obrazku 5.1.
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V restauraci si obvykle objednam: 9
Vek:
18 i Odes\atJ

Y a0

Tatarak s Ryba s Smaseny sur
topinkou prilohou v sy
Jtanenec < Gulas s
pecivem knedlikem
Bublanina s

ovocem

Vepio knedlo zelo Svitkova na smetané Dukétové knedligky s krémem PInéné ovocné knedliky
Palacinky s ovocem Zemlovka Livance Vepiové panenka

anresoncen

Obrazek 5.1: Na obrazku je prezentovan findlni navrh uzivatelského rozhrani webové apli-
kace.

5.3 Jednotlivé prvky uzivatelského rozhrani

V této sekci si rozebereme vsSechny prvky uzivatelského rozhrani, které dohromady tvori
logicky navazujici celek. Efektivita umisténi téchto prvkd byla fadné otestovana a je po-
drobnéji predstavena v kapitole 7.

5.3.1 Otazka pro pripomenuti zkoumaného tématu

Pii osobnim potradani prizkumt mé respondent neustile na dosah clovéka, ktery je mu
napomocen v situaci, kdy si s né¢im nevi rady. Problémem pti poradani takovych prizkumi
online je absence tohoto napomocného elementu. Bylo tedy zapotrebi najit feseni, které by
takového pomocnika nahradilo. Jednim z takovych feseni je implementace prvku neustéle
pripominajici respondentovi zkoumané téma.
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Tento prvek predstavuje jednu vétu, kterd nejlépe charakterizuje predmét zkoumani
a zaroven slouzi jako navod na roztridéni odpovédnich kartiéek. Vztah mezi timto prvkem
a samotnymi kartickami musi byt vSak Citelny a je na zadavateli priuzkumu, jak tuto vétu
formuluje pro zajisténi srozumitelnosti.

Misto pro tuto vétu bylo vyhrazeno na samém zacdtku odpovédniho archu (nejvyse
poloZeny prvek na webové strance) a je vypsana vyrazné vétsim pismem pro zvyraznéni
a jednodussi optickou navigaci. Diivodem za umisténim véty na zacatek bylo taky usnad-
néni finalni kontroly respondenta a mensi opticka vzdélenost, kterou pri takové kontrole
podnikne.

5.3.2 Formular pro dopliujici informace a odesilaci tlacitko

Osobni informace respondentt muzou hrat velkou roli pfi samotné interpretaci faktort
v zavéru faktorové analyzy [19] (pp. 157-158). MuZou to byt napiiklad rozdily socidlniho
citéni muzl a zen nebo neshody v ndzoru na dospivani mezi divkami a chlapci. VSechny tyto
odchylky se projevi v samotném Q-sortu (roztiidéni karticek do pyramidy) a je tedy velmi
uzite¢nym zvykem ke kazdému tomuto rozrazeni sbirat a uchovavat dodatecné informace
tykajici se pravé respondenta.

Pro ziskavani téchto informaci slouzi formular v podobé kratkych odpovédnich poli umis-
ténych nad odpovédni pyramidou. Tato pozice v uzivatelském rozhrani byla zvolena kvili
uzkému vztahu se samotnymi rozrazenymi kartickami. Dalsim z divod pro toto umisténi
bylo jiz zminované ptiblizeni se osobnimu postupu vyzkumu. Tyto informace se vétsinou
sbiraji na zacatku studie a je tedy logické je i v online prizkumu sbirat na samotném
zacatku.

Posledni divod umisténi souvisi s tlacitkem, kterym je vyplnény priizkum odesldn na
server. Formulare a tlacitko Odeslat jsou obé umistény nad odpovédni pyramidou v jedné
pomyslné linii, kdy formulare jsou vzdy na levé strané a tlacitko Odeslat vzdy zustava
prvkem nejvic vpravo. Tyto dva prvky jsou opticky ve velmi kratké vzdalenosti. Divodem
pro toto umisténi byla snaha zvysit Sanci, Ze si respondent vSimne ptipadnych opomenutych
a nevyplnénych formulait pri finalni kontrole.

Formulafe a tlacitko jsou taktéz graficky rozliSeny. Formulare jsou ve fazi, kdy s nimi
respondent neinteraguje, teckované ohranic¢eny sedou barvou. Ve stavu, kdy respondent do
téchto formuldra klikne mysi nebo prstem na dotykové obrazovce, se ohranic¢eni{ zméni na
plny okraj ¢erné barvy. Samotné tlacitko Odeslat zddnym ohranic¢enim nedisponuje. Roz-
liSeno je vSak Ssedym stinem na jeho spodni a pravé strané. Po najeti mysi na tlacitko nebo
po zmécknuti tlacitka na dotykové obrazovce je barva jeho pozadi zménéna pro vizualizaci
interakce s timto prvkem. Tyto pfechody jsou prezentovany na obrazku 5.2.
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OdeslatJ

Obrazek 5.2: Na obrazku je zobrazen graficky prechod pii interakei s odpovédnim formulé-
fem a tlacitkem Odeslat.

5.3.3 Odpovédni pyramida

Nejvice ikonickou charakteristikou Q-razeni je grafické usporadani odpovédniho archu. Tento
tvar pripominajici pyramidu symbolizuje podstatu prioritizace a subjektivniho fazeni jed-
notlivych karti¢ek pouzivanych v Q-metodologii [19] (Section 1 p. 17). Samotné pyramida je
¢lenéna do jednotlivych sloupci, z pravidla o lichém poctu [19] (Section 1 p. 16), kdy stfed
pyramidy je postupné plnén kartickami neutralni povahy podle subjektivniho vyhodnoceni
respondenta. Smérem od stiedu do stran jsou sloupce postupné zkracovany, ¢imz se zaroven
snizuje pocet karticek, které je respondent do téchto sloupcu schopen priradit. Tyto strany
reprezentuji radikalni postoj respondenta vuci tvrzenim obsazenym v téchto kartickéach.
Respondent je tedy nucen na zédkladé priorit zvolit tvrzeni, se kterymi zasadné souhlasi
a zaroven tvrzeni, se kterymi zasadné nesouhlasi. Tomuto findlnimu rozrazeni se néasledné
referuje jako Q-sort [19] (Section 2 p. 54).

V navrhu webové aplikace této pyramidé bylo vyhrazeno misto ve stfedu uzivatelského
rozhrani. Toto umisténi symbolizuje druhy krok pii osobnim provadéni pruzkumu, kdy je
respondent pozadan o roziazeni jednotlivych karticek do odpovédni pyramidy. Zaroven je to
opticky nejvétsi prvek uzivatelského rozhrani, ¢imz prirozené upouté uzivatelovu pozornost.

Odpovédni pyramida se skladd ze dvou ¢asti. Prvni ¢asti pyramidy je prvni barevné
oddélena bunka kazdého sloupce. Tato bunka predstavuje subjektivni nazor respondenta
ohledné vyroku uvedenych v jednotlivych kartickach rozrazenych ve zbytku tohoto sloupce.

Pro podporu intuitivniho kategorizovani téchto sloupctu byly témto bunkam pridéleny
dva klicové atributy.

« Ciselni hodnota
e Korespondujici barva

Ciselna hodnota sloupce symbolizuje miru ne/souhlasu s danymi tvrzenimi obsazenjmi
v odpovédnich kartickach. Mira nesouhlasu je zde stupnovana zvysujici se negativni ¢iselnou
hodnotou. Stejné pravidlo plati pro miru souhlasu stupnovanou zvysujici se kladnou hodno-
tou jednotlivych sloupcii. Ciselna hodnota ,nula“ symbolizuje neutralni postoj respondenta
vuci prirazenym tvrzenim v kartickach.

Barvy téchto sloupct slouzi jako vizudlni voditko a maji pomoci k pomyslnému intui-
tivnimu ohodnoceni odpovédni pyramidy respondentem. Pro zvoleni spravné palety barev
pro jednotlivé sloupce bylo zapotiebi se seznamit se symbolikou barev a emocemi, které
jednotlivé barvy predstavuji.
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Ve finalnim navrhu tedy pro sloupce ohodnocené zapornou ¢iselnou hodnotou byla zvo-
lena kombinace ¢ervené a oranzové barvy, jelikoz symbolizuji hnév a agresi [5]. Zluta barva
je barva neutrdlni a byla proto vybrana pro sloupec ohodnocen ¢iselnou hodnotou ,,nula®
Pro sloupce ohodnoceny kladnou ¢iselnou hodnotou byly zvoleny odstiny zelené barvy,
symbolizujici optimismus [5] [2].

Druhad ¢ast odpovédni pyramidy jsou zbylé bunky v jednotlivych sloupcich slouzici jako
policka, do kterych budou respondentem prifazeny jednotlivé karticky.

5.3.4 Blok s kartickami

Béznym krokem pfi osobnim provadéni pruzkumu je pro respondenta prvni rozdéleni vSech
odpovédnich karticek do tii sloupci. Toto rozdéleni méa byt ndpomocné pro lepsi ujasnéni
subjektivniho ndzoru na vyroky obsazené v téchto kartickach. [19] (Section 2 p. 69-72).
Teprve po prvotnim rozdéleni nésleduje prerozdéleni karticek do odpovédni pyramidy.

Pri navrhu bloku s kartickami jsem vsak vychéazel z vlastni zkuSenosti nabytych pii
analyze jiz dostupnych néstroju (kapitola 3). Tento krok prvniho rozdéleni jsem vnimal
jako nadbytecny a v koneéném vysledku jsem potreboval vidét vSsechny karticky vedle sebe
kvuli porovnani a lepsi prioritizaci. Findlni navrh tohoto bloku s kartickami byl nakonec
prevzat z feSeni pana Lloyda (kapitola 3.4).

Blok karticek byl umistén do spodni ¢asti uzivatelského rozhrani webové aplikace. Toto
misto bylo pridéleno kartickdm z davodu zachovani intuitivni orientace na strance. Jelikoz
vysledkova pyramida je umisténa ve stfedu stranky, bylo to taky jediné volné misto pro
osazeni tohoto bloku.

Jednotlivé karticky jsou reprezentovany obdélniky tmavé hnédé barvy, kdy vyroky
v téchto kartickach jsou psdny bilym textem. Hlavnim divodem tohoto navrhu bylo vi-
zualni oddéleni od zbytku uzivatelského rozhrani a zvyseni kontrastu jednotlivych karticek.
Pii pretahovani karticek z bloku do odpovédni pyramidy je témto kartickdm nastavena 50 %
pruhlednost. Hlavnim divodem tohoto reseni bylo zachovani ¢itelnosti prvka vyskytujicich
se pod tazenou kartickou. Jednotlivé operace, které je respondent schopen provadét s témito
kartickami jsou popsany v kapitole 6.6.

5.3.5 Napovéda

Jak bylo zminéno v kapitole 5.3.1, respondent pfi provadéni priizkumu online vétsinou
nemd k dispozici osobu, které by mu mohla byt ndpomocna. Tato osoba je zde ¢ésteéné
zastoupena dostupnou napovédou.

Tlac¢itko napovédy je strategicky umisténo v pravém hornim rohu stranky. V krajnim
pripadé, kdy by respondentovi nebyl proces razeni karticek zrejmy a chtél by tak nedokon-
¢eny pruzkum ukoncit vypnutim webového prohlizece, je tlacitko napovédy vizudlné velmi
blizko. Timto umisténim jsem tedy chtél minimalizovat Sanci, ze podobnd situace z tohoto
divodu nastane. Druhy krok k zabranéni této situace slouzi nacasovani, kdy se respondent
s touto napovédou poprvé setka. Tento kontakt totiz probéhne pri kazdé navstévé webové
aplikace v podobé vyskakovactho okna (modal box) [18]. Napovéda v sobé obsahuje tii
zdroje informaci:

e Zékladni informace o webové aplikaci
o Kratké uvedeni do Q-metodologie

e Navod k vyplnéni prazkumu
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Navod k vyplnéni prizkumu obsahuje také obrazek predstavujici vyplnénou pyramidu
vymysleného priuzkumu o ro¢nich obdobich.

Tlac¢itko napovédy sdili stejné grafické prvky s tlacitkem pro odeslani prizkumu. Cilem
bylo sjednotit tyto dva prvky uzivatelského rozhrani pro lepsi intuitivni orientaci a nazna-
¢eni stejné funkcionality téchto prvka. Pri interakci s tlacitkem nédpovédy dojde k zméné
pozadi tlacitka jako je tomu s tlacitkem Odeslat na obrazku 5.2. Obsah této napovédy je
vyobrazen na obrazku 5.3.

r |
O webové aplikaci X

Webova aplikace vznikla jako soucast bakalarské prace a slouZi ke sbéru dat pomoci Q-metodologie. Timto
bych Vam chtél podékovat, Ze jste si nasel/nasla ¢as pro vyplnéni mého dotazniku pro dané téma a zéroven
bych Vas chtél poprosit, abyste odevzdani svych odpovédi nijak neuspeéchali, jelikoz to ovlivni vysledky
nasledné analyzy.

Co je to Q-metodologie?

Q-metodologie/Q-razeni je kvalitativni analytickda metoda zkoumajici subjektivni vnimani jedince. Prikladem
mlze byt Setfeni, jak ma vypadat idealni skola, standard ucitele apod. Respondenti, kterymi mohou byt
ucitelé, zaci nebo rodice, vyjadfuji miru souhlasu s danymi vyroky. Respondenti museji vyroky vzajemné
porovnavat a pridélovat jim stupné vyznamu od nejvyssiho po nejnizsi, pricemz kazda Groven vyznamu smi
byt obsazena zcela uréitym poctem vyroku. Vyroka muze byt libovolny pocet, tfidéni musi byt tomuto poctu
uzplsabeno tak, aby na jeho krajich vzdy figurovalo mensi mnozstvi vyrokt nez uprostred (tridéni kopiruje
Gaussovu kfivku). Tento postup donuti respondenty skuteéné uvazovat o prioritach.

Jak tedy formular vyplnit?
Jako prvni vyplInite do okének v horni éasti stranky potrebné informace. Druhy krok je samotné roztfidén(
karticek v dolni ¢asti stranky do vysledkové pyramidy. PodrZenim karticku pfetadhnéte do pfislusného okénka
v odpovédni pyramidé. Kazdy sloupec pyramidy tak predstavuje vas vztah k pfifazenému tvrzeni v karticce.

Jakmile mate okénka s informacemi vyplnéné a karticky roztfidéné, tak uz jen zbyva prazkum Odeslat.

Zde je jednoduchy priklad na ro¢nim obdobi.

Zima Podzim Léto

Jaro

Vahy sloupct v dotazniku odpovidaji stupni dilezitosti, kdy pro vas:
+ nedulezité odpovédi budou zarazeny vlevo

+ pro vas dulezité odpovédi vpravo

Je prirozené, ze pro mnohé odpovédi necitite silnou naklonnost ani k jednomu z extrémd, pro takoveé pripady
se zde nachazi také nejvice mista. Pfesto vas tahle metoda v3ak nuti k prioritizaci, proto opét apeluji na to,
abyste nic neuspéchali a své odpovédi si fadné promysleli.

| - a

Obréazek 5.3: Na obrézku je prezentovan obsah napovédy implementované do webové apli-
kace. Napovéda obsahuje informace o webové aplikaci, kratky ivod do Q-metodologie a na-
vod na vyplnéni prizkumu.
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5.4 Responzivita aplikace

Zajisténi responzivity webové aplikace bylo souc¢asti navrhu webové aplikace. Hlavnim du-
vodem bylo zvysSeni Sance vyplnéni rozeslanych priuzkumil. Pokud respondent zrovna nesedi
za pocitacem, na kterém by mohl prizkum vyplnit, ale napriklad se vyskytuje na cestéch,
umoznéni vyplnéni prizkumu z mobilniho zafizeni nebo tabletu je velkou vyhodou.
Aplikace vsak neni optimalizovana pro velké mnozstvi karticek. Tenhle nedostatek je
zohlednén v zdvéru prace. Nejmensi rozmér vytezu stranky viditelného v okné prohlizece
(viewport), pro kterou byl responzivni design implementovan je 375 x 667, ktery je typicky
pro iPhone SE 2020 [1]. Responzivita byla implementovana vyuzitim Media Queries [16].
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Kapitola 6

Implementace

Tato kapitola je vénovana implementacni ¢asti vyvijené webové aplikace. Budou zde pred-
staveny implementacni feseni jednotlivych prvkia uzivatelského rozhrani, ziskavani dat z od-
povédni pyramidy a formularta spolu s naslednym predanim téchto dat Flask aplikaci. Taky
zde bude predstaveno vyvojové prostiredi a operac¢ni systém, které byly vyuzity pii imple-
mentaci.

6.1 Pozadavky na webovou aplikaci

Mezi pozadavky pro vyvijenou webovou aplikaci patrila predevsim moznost ziskdvani dat
z prizkumt s pomoci techniky Q-fazeni. Ukolem bylo vytvorit intuitivni uzivatelské roz-
hrani, které by pro respondenta bylo jednoduché na ovladani, ale zaroven splnovalo poza-
davky pro ziskani vsech relevantnich informaci, které jsou zapotiebi k provedeni plnohod-
notné analyzy. PTi implementaci byl hlavni diraz kladen na uzivatelské rozhrani webové
aplikace. Tato skutecnost se odrazila na feseni tvorby jednotlivych prizkumi, které je im-

Vv,

jednotlivych prazkumi.

6.2 Operacni systém a vyvojové prostredi

Prvni problém, ktery byl fesen, byla volba opera¢niho systému pro vyvoj této webové apli-
kace. Pro osobni tcely jsem si vzdy vystacil s operacnim systémem Microsoft Windows.
Avsak instalovani jednotlivych balickt a knihoven v prostiedi Microsoft Windows je ze zku-
senosti nékdy naroc¢né. V opera¢nim systému Linux se tyto balicky daji instalovat pomoci
prikazové radky a jejich integrace do systému je takika okamzita.

Zaroven jsem vsak nechtél na své zarizeni instalovat novy systém. Problém byl vyTresen
pouzitim WSL [10] podsystému pro Linux od Microsoftu verze 2. Ten umoziuje instalaci
ruznych distribuci Linuxu a vyuziti vSech zdkladnich funkci jako napr. prikazovy radek
Bash. Pro vyvoj této aplikace byla zvolena distribuce Ubuntu'.

Jako vyvojové prostiedi byl zvolen Visual Studio Code” pro jednoduchou spravu pro-
jektt nebo moznost instalovani komunitnich rozsiteni.

Mttps://ubuntu.com/
2https://code.visualstudio.com/
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6.3 Tvorba Sablon pomoci nastroje Jinja

Néstroj Jinja byl pouzit z diivodu zvyseni efektivity pii tvorbé jednotlivych Sablon. Sab-
londm je umoznéno sdilet HTML kéd napsany v jedné sabloné a dodatecny HTML kod
psat do tzv. ,bloka* [13]. Tyto bloky jsou oznaceny jedineénymi identifikdtory znacici za-
catek a konec bloku. V néasledujicich sablondch poté stac¢i pouze uvést nazev sablony, ktera
bude slouzit jako vzor a dodatecny HTML kod specificky pro sablonu ohrani¢it témito
identifikatory.

Nejprve tedy byla vytvorena prvotni Ssablona s ndzvem base.html slouzici jako kostra
HTML dokumentu [17] pro vSechny ostatni Sablony. V této kostie byla hlavicka dokumentu
doplnéna o meta informace, pridan link pro CSS Sablonu stylu (stylesheet) a script tag
pro JavaScript. V hlaviéce dokumentu je taky obsazen CDN” pro knihovnu Dragula, po-
moci které je implementovana drag and drop funkcionalita. Do zbylych Ssablon poté byly
implementovany jednotlivé prvky uzivatelského rozhrani zminéné v kapitole 5.3 o navrhu
uzivatelského rozhrani.

6.3.1 ResSeni implementace pyramidy

Odpovédni pyramida byla implementovana jako tabulka, kdy hlavicka tabulky slouzi jako
kategoriza¢ni bunka celého sloupce a télo tabulky jako zbylé bunky sloupce, do kterych bu-
dou postupné prifazovany jednotlivé karticky z bloku karticek. Takovato tabulka ma vSak
implicitné tvar kostky, nikoli pyramidy. Pro imitovani tvaru pyramidy proto byla nepotreb-
nym bunkam tabulky pfitazena tr¥ida hidden, které v souboru main.css byl ptfidan atribut
display a hodnota toho atributu nastavena na none. Timto fesenim se nepotfebné bunky
tabulky v uzivatelském rozhrani nebudou zobrazovat. Tvar této tabulky poté pripomina
prevriacenou pyramidu.

6.4 Zpusob zobrazovani vytvorenych sablon a routovani

Ve webovém frameworku Flask jsou jednotlivé Sablony zobrazovany pomoci tzv. ,routo-
vani“ [15]. Abychom mohli jednotlivé HTML Sablony zobrazit ve webovém prohliZe¢i, mu-
sime jim nejprve vytvorit jedineéné URL pouzitim funkce route(). URL poté propojime
s funkeci, kterd vraci metodu render_template(). Jako parametr metody uvedeme nazev
sablony, kterou chceme pouzitim vytvoreného URL zobrazit. Tento postup je nutny opako-
vat pro vSechny vytvorené sablony. Ve vypisu 6.1 je ukazédn koéd pro vytvoreni endpointu.

@app.route(’/url_for_template’)
def template():
return render_template(’template.html’)

Vypis 6.1: Ukéazka vytvoreni endpointu ve webovém frameworku Flask.

Pouzitim funkce route() v argumentu methods lze také specifikovat jednotlivé HT'TP me-
tody pro pristup k jednotlivym URL. Vyuziti téchto metod bude zminéno v kapitole 6.8

3https://www.cloudflare.com/learning/cdn/what-is-a-cdn/
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6.5 Vytvareni databazovych tabulek pro Q-sort data

Pro vytvoreni databazovych tabulek, do kterych budou néasledné ukldddana Q-sort data
od jednotlivych respondentti, je zapotfebi nejprve vytvorit databazovy model. Pouzitim
knihovny Flask-SQLAlchemy” je viak tvorba databidzového modelu velmi snadné.

Nejprve je vytvorena tiida s vhodnym ndzvem, v jejimz argumentu se odkazuje na
instanci databaze. Nasledné jsou definovany jednotlivé sloupce tabulky pouzitim funkce
Column() [14]. V parametrech této funkce je déle urcen datovy typ, pocet znaku nebo
naptiklad primarni klic. V néasledném vypise 6.2 je predveden piiklad tabulky vytvorené
pomoci knihovny Flask-SQLAlchemy.

class Teacher(db.Model):

id = db.Column(db.Integer(), primary_key=True)

date_of_creation = db.Column(db.DateTime, default=datetime.utcnow)
gender = db.Column(db.String(20), nullable=False)

age = db.Column(db.Int(10), nullable=False)

attestation = db.Column(db.String(100), nullable=False)

al = db.Column(db.String(20), nullable=False)

bl = db.Column(db.String(20), nullable=False) # jedna buiika pyramidy

Vypis 6.2: Ukazka vytvoreni tabulky pro Q-sort data pouzitim knihovny Flask-
SQLAlchemy.

Nésledné v Pythonu z aplikace importujeme databézi, kterou je zapotiebi poté vytvorit
prikazem db.create_all().

6.6 Drag and Drop pouzitim knihovny Dragula

Pro prvni verzi webové aplikace jsem naimplementoval vlastni drag and drop funkcionalitu
pro razeni karticek do odpovédni pyramidy. Toto FeSeni bylo dostacujici pro tspésné vy-
plnéni pruzkumu na desktopu. S pouzitim kaskadovych styli se mi také podarilo v rdmci
uzivatelského rozhrani simulovat pohyb s tazenou kartickou. Cilem feseni aplikace byla ale
zaroven moznost vyplnéni prizkumu na dotykovych zarizenich. Vlastni implementace také
nepodporovala funkcionalitu vymény karticek ve vysledkové pyramidé, pokud by respon-
dent chtél dvé karticky mezi sebou navzajem prohodit.

Toto Teseni jsem tedy opustil a rozhodl jsem se vyuzit aplika¢ni rozhrani nékteré z do-
stupnych knihoven. JavaScriptova knihovna Dragula [12] nabizela pfehlednou dokumentaci,
jednoduché aplika¢ni rozhrani a podporu Touch eventi [9], kterd umoznila vyplnéni pri-
zkumu i na zarizenich s dotykovym displejem.

V aplika¢nim rozhrani pouze definujeme kontejnery, mezi kterymi jednotlivé elementy
téchto kontejnerti muzeme pretahovat. Pri upusténi tazeného elementu se pouzitim funkce
revertOnSpill vrati tazeny element do pivodniho kontejneru. Kazdéd bunka ve vysled-
kové pyramidé musi obsahovat pouze jeden child element. Problém umisténi vice elementti
zde byl vyTesen pfidanim funkcionality prohazovani elementti mezi jednotlivymi kontejnery.
Pri této implementaci vsak vznikal nechtény artefakt, ktery mél za nasledek roztazeni sa-
motné bunky pyramidy. Tento problém byl vyresen pomoci CSS selektoru, kdy druhému
child elementu vyskytujicimu se v odpovédni bunice pyramidy byl pfidan atribut display
s hodnotou none.

‘https://flask-sqlalchemy.palletsprojects.com/en/3.0.x/
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Poslednim resenym problémem byla moznost scrollovani pii tazeni kartickami na doty-
kovych zafrizenich. Tato moznost zna¢né ztézovala pritazovani karticek do odpovédni pyra-
midy. Problém byl nésledné vyresen pridanim atributu touch-action s hodnotou none do
tfidy spolecné pro vSechny karticky pomoci CSS selektoru v souboru main.css [3].

6.7 Metody pouzité pro sbér dat z prizkumi

Vyteseni problému pro implementaci sbéru dat z odpovédnich formuldra a vyplnéné pyra-
midy s kartickami v HTML dokumentu bylo klicovym bodem v postupu celkového vyvoje
webové aplikace. Pro manipulaci s elementy HTML DOM byl pro tento tcel vyuzit jazyk
JavaScript. Taktéz bylo potfeba zvolit vhodny datovy format pro predani téchto dat mezi
JavaScriptem a Flask aplikaci a nésledné ulozeni do SQLite databaze. Jednotliva feSeni
téchto problémi budou predstavena v nasledujicich podkapitolach.

6.7.1 Formulare

Vsem formuldiam v HTML sablondch byl na zac¢atku pfifazen jedine¢ny identifikdtor (dale
pouze ID). Hodnota kazdého ID byla zvolena tak, aby vécné vystihovala povahu odpovédi,
pro které byl tento formular vytvoren. Déale byla v souboru script. js pro kazdy formulaf
vytvorena proménna. Do téchto proménnych budou ulozeny hodnoty vyplnénych formulara
poskytnuté respondentem. Pro ziskani téchto hodnot z HTML DOM byla vyuzita JavaScrip-
tova metoda getElementById() a vlastnost value, kde jako parametr prvni metody bude
uvedeno ID formulédte [8]. Takto ziskané hodnoty budou pozdéji déle zpracovany.

Pro validaci idaju poskytnutych respondentem v jednotlivych formularich slouzi tzv.
validatory. Tyto validatory byly implementovany predevsim pro poskytnuti zpétné vazby
respondentovi v pripadé opomenuti nékterého z formulaia a nevyplnéni obsahu formulare.

6.7.2 Pyramida

Pro ziskani dat z pyramidy bylo hlavnim cilem zajisténi asociace mezi ¢iselnou hodnotou
bunky v daném sloupci pyramidy a kartickou, kterd byla do této bunky pfitazena. Jako
prerekvizita byly vSem kartickdm pfifazeny unikétni identifikdtory (ID) a vSem burnkam
v téle tabulky prirazen identifikator, ktery symbolizuje ¢iselnou hodnotu sloupce, ve kterém
se pomyslné nachéazeji.

Nejprve byly vSechny bunky téla pyramidy spolu s prirazenymi kartickami ulozeny do
proménné s nazvem cells JavaScriptovou metodou getElementByTagName () [8]. Do para-
metru této metody byl vlozen HTML tag td. Tento tag sdily vSechny buniky téla pyramidy.
Pomoci for cyklu byl postupné zjistovan pocet child elementi kazdé bunky v proménné
cells. Pocet child elementd vsak nebude nikdy vétsi nez jedna. Funkcionalita drag and
drop totiz nedovoluje prirazeni vyssitho poc¢tu elementi do jedné bunky. Pii pokusu navysit
tento pocet dojde pouze k prehozeni dvou karticek, viz kapitola 6.6.

Pokud meéla bunka pravé jeden child element, byly identifikatory této dvojice na sebe
namapovany do proménné inputs. VyfeSenim tohoto problému bylo umoznéno jednotliva
data z formuldia a pyramidy sjednotit. Pri feSeni tohoto problému jsem se inspiroval v online
diskuzi na podobné téma [6].
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6.8 Proces predani dat mezi JavaScriptem a Flask aplikaci

Cely proces predavani dat je realizovan funkci submitForm(). Tato funkce je volana zmack-
nutim tlacitka Odeslat pro odeslani vyplnéného Q-sortu respondentem. Po zméacknuti to-
hoto tla¢itka funkce nejprve vold obé metody pro sbér dat predstavené v kapitole 6.7.

Obé casti jsou nasledné slouceny do jednoho datového celku a ulozeny do proménné
data. Pomoci JS metody fetch() je poté poslan asynchronni HT'TP dotaz ,,POST* s po-
zadavkem na odpovéd od Flask aplikace. Pred odesldanim jsou jeSté JavaScriptova data
Q-sortu prekonvertovana do JSON textového fetézce metodou JSON.stringify(). Aby
vsak tato data byla poslina jako JSON soubor, musi byt navic v hlaviéce fetch() me-
tody uveden typ posilaného souboru pomoci application/json. Flask aplikace tomuto
dotazu naslouchd. Predand JSON data jsou poté parsovana do jednotlivych proménnych
ve Flask aplikaci. Vyjimkou jsou data z odpovédni pyramidy. Dvojice identifikatort karticky
a bunky v pyramidé musi byt zachovany pro zajisténi integrity rozrazeného Q-sortu. Proto
jsou tato data ulozena do datového typu slovnik (dictionary). Konstruktor tiidy databaze
umi namapovat data obsazena ve slovniku na své atributy implicitné.
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Kapitola 7

Testovani a zhodnoceni aplikace

Testovani je nedilnou soucasti vyvoje produktu. Cilem testovani bylo nalezeni chyb a ne-
dostatkd, at uz v rdmci funkcionality ¢i v samotném navrhu, kterych bych si jako vyvojar
pii vyvoji sém nevsiml. Testovani probihalo iterativné od zvefejnéni prvni online verze. Pro
usetfeni ¢asu byla néktera testovani soucasti sbéru dat vytvorenych prizkumd.

V této kapitole budou uvedeny metody pouzité k testovani aplikace. Taktéz zde budou
uvedeny vysledky testovani funkcionality a uzivatelského rozhrani. Na konci kapitoly budou
popsany zjisténé nedostatky webové aplikace spolu s moznostmi vylepsSeni a rozsireni této
aplikace.

7.1 Kvalitativni testovani

Pro kvalitativni testovani jsem pouzil metodu testovani pouzitelnosti (usability testing) [7]
(Chapter 9 pp. 112-116). Tato metoda pozaduje piimy kontakt s testovanym subjektem
a analyzovani jeho chovani pfi konani pozadovanych tkonti. Toho bylo docileno dvéma
zpusoby:

¢ Osobni pritomnosti testovaného subjektu
e Soukromy online hovor se sdilenim obrazovky

Testovany subjekt byl pii testovani pouze pozadan o vyplnéni kratkého prizkumu. Veskera
navigace v uzivatelském rozhrani a zpusob pracovani s timto rozhranim byla ponechana
na testovaném. Po ukonceni testovani byl vzdy testovany pozadén o zpétnou vazbu.

Prestoze bylo testovani pouzitelnosti provadéno pribézné po celou dobu vyvoje webové
aplikace, uskute¢néna byla dvé narazova testovaci kola. Testovani probihalo na mnou vy-
tvoreném testovacim prizkumu obsahujici celkem 18 karticek.

7.1.1 Prvni kolo testovani

Prvni testovaci kolo bylo uskute¢néno po zverejnéni prvni verze vyvijené webové aplikace.
Tohoto testovani se celkem zucastnilo 15 lidi. Vysledny prizkum se vsak podarilo ispésné
vyplnit pouze ¢tyfem testovanym. Objeveny tak byly zna¢né nedostatky v navrhu uzivatel-
ského rozhrani spolu s problémy s funkcionalitou.

V ramci uzivatelského rozhrani byla jako prvni nedostatek zjisténa absence napovédy.
Vétsina testovanych nebyla z prezentovaného uzivatelského rozhrani schopna vydedukovat
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smysl provadéného prizkumu spolu s principem fazeni odpovédnich karticek do vysled-
kové pyramidy. Druhym nedostatkem byl Spatny navrh ciselného oznaceni jednotlivych
sloupcii. V prvnim névrhu uzivatelského rozhrani bylo pouzito bodové znamkovani, kdy
nejnizsi ¢islo 1 mélo symbolizovat absolutni nesouhlas s vyrokem v karticce a nejvyssi ¢islo
5 absolutni souhlas s kartickou. Tento navrh byl vsak ve vice jak poloviné pripadi zaménén
za Skolni styl znamkovani. Vysledkem tak bylo zrcadlové roztazeni téchto karticek. Celkem
6 lidi také uvedlo, ze by bylo vhodné tyto sloupce od sebe barevné rozlisit.

Pri tomto testovani byly zjistény dalsi dva nedostatky, tentokrat tykajici se chyb ve funk-
cionalité webové aplikace. Prvnim bylo zjisténi chyby, kdy se vysledny Q-sort neulozil do da-
tabaze. Druhym nedostatkem byla mnou implementovana funkcionalita drag and drop. Ta
neumoznovala vyplnéni priuzkumu na dotykovych zafizenich. Zaroven jsem byl pozidan 3
testery o pridani moznosti prohozeni dvou karticek mezi sebou.

Na zékladé vysledki prvniho testovaciho kola tedy byla implementovana napovéda obsa-
hujici informace o webové aplikaci, kratky ivod do problematiky Q-metodologie a predevsim
navod, jak prizkum vyplnit. Tento navod byl pozdéji doplnén obrazkem s ukazkou rozia-
zeni. Také byl zménén styl c¢islovani jednotlivych sloupcti, kdy prostredni sloupec je vzdy
ohodnocen ¢islem 0. Sloupce nalevo od prostiedniho jsou postupné ohodnoceny zvysujici
se zapornou hodnotou a sloupce napravo kladnou hodnotou. Aplika¢ni rozhrani drag and
drop slouzici pro rozrazovani karticek bylo taky zménéno. Vyuzita pritom byla knihovna
Dragula [12], pomoci které se podarilo zajistit podporu dotykovych zafizeni a zarovern moz-
nost prohozeni dvou karticek. Zjistény problém s neodesilanim vyplnénych Q-sortd byla
vyfesena implementaci preposilani dat pouzitim asynchronniho HT'TP pozadavku.

7.1.2 Druhé kolo testovani

Druhé kolo narazového testovani probéhlo po zverejnéni verze s findlnim navrhem uzivatel-
znatkem ziskanym v tomto kole testovani byla stoprocentni tspésnost vyplnéni prizkumu,
kdy testovani se zucastnilo celkem 10 subjektt. Celkové 7 subjektii se také vyjadrilo, ze by
karticky zvladli spravné rozradit i bez ndpovédy.

Druhym poznatkem bylo ovéfeni funkcionality tiidéni karticek pomoci funkce drag and
drop na dotykovych zarizeni spolu s moznosti prohozeni dvou karticek mezi sebou.

Zjistény vsak byly nedostatky v responzivité webové aplikace, predevsim na zarizenich
s mensimi obrazovkami vznikalo pretékani napovédy. Tento problém se vsak ve vyvojo-
vém prostiedi nepodarilo replikovat. Zjistény problém tedy na nékterych zafizenich stale
pretrvava.

7.2 Kvantitativni testovani

Cilem kvantitativniho testovani bylo oslovit velky pocet lidi pro zjisténi moznych chyb,
které nebyly objeveny pri testovani pouzitelnosti. Byla tak provedena jako soucast sbéru
dat pro vyzkumy, které jsem podnikl. Pfi rozesilani prizkumu jsem tak pouze v poznamce
uvedl prosbu pro zpétnou vazbu v pripadé zvlastniho chovani webové aplikace.

7.2.1 Vysledky kvantitativniho testovani

Vysledkem kvantitativniho testovani bylo predevsim ovéreni problému s pretékajici napo-
védou v ramci responzivity webové aplikace. Zpétnd vazba vsak byla velmi slabd a blizsi
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informace se mi o tomto problému ziskat nepodarilo, jakozto naptiklad zarizeni, na kterém
byl prizkum vyplnén. Od 2 Gcastniki prizkumu se vsak objevil ndvrh na vylepseni uziva-
telského rozhrani. Timto navrhem bylo zakomponovani prvku, ktery by aktivné pripominal
téma prizkumu pro respondenty. Jako nedostatek hodnotili totiz potfebu si otevirat okno
nasi konverzace a téma v této konverzaci hledat. Tento prvek byl tedy zahrnut do findlniho
navrhu uzivatelského rozhrani jako urcita forma otazky a formulace vyroki v kartickach
byla lehce pozménéna, aby na otdzku logicky navazovala.

7.3 Objevené nedostatky aplikace

Prvnim nedostatkem webové aplikace zjisténym pii testovani byla nedokonald implemen-
tace responzivniho designu, kdy napovéda obcas pretece mimo vyrez okna internetového
prohlizece. Tento problém pretrvava na zarizenich s mensi obrazovkou, prevazné s ithloptic-
kou pod 5 palcii. Dalsim nedostatkem v ramci responzivniho designu je optimalizace webové
aplikace pro vétsi pocet karticek. Zpravidla pro prizkumy, které obsahuji 50 a vice karticek
muze byt obtiznéjsi na zarizenich s mensi thloprickou prifazovani karticek do jednotlivych
bunék odpovédni pyramidy.

Nésledujici dva nedostatky jiz nevychézi z testovani a jsou spise informativniho charak-
teru pro potencialni budouci uzivatele, kteri budou chtit tuto aplikaci vyuzit pro realizovani
svych vlastnich prazkumu. Samotné vytvareni prizkuma mize byt implementa¢né naroc-
néjsi. Pri vyvoji této webové aplikace bylo hlavni prioritou vytvorit webovou aplikaci, ktera
respondentiim poskytne jednoduché a intuitivni uzivatelské rozhrani. Do navrhu a itera-
tivniho vyvoje uzivatelského rozhrani byla tedy vloZena vétsina casu a energie. Je taky
vhodné zminit, ze tato aplikace slouzi pouze pro sbér téchto dat. Pro ¢teni dat z databaze
a pro faktorovou analyzu je tedy zapotiebi vyuzit nastroje tietich stran. Seznam takovych
nastroju volné dostupnych k pouziti je zminén v kapitole 8.1.

7.4 Mozna rozsireni webové aplikace

Jako prvni mozné rozsiteni aplikace by byla oprava nedostatkt v responzivnim designu
s hlavnim cilem optimalizace webové aplikace pro vétsi mnozstvi karticek. Cilem by bylo
poskytnout respondentim stejny komfort pri vyplnovani jejich Q-sorttt na dotykovych za-
Fizenich jaky by se jim dostal na pocitaci.

Dalsi moznosti vyvoje by bylo pridani funkcionality pro automatizaci tvorby prizkumu
zadavatelim. Zadavatel by tak mél moznost vytvorit prizkum pouze zadanim poctu a po-
pisu karticek, zvolenim odpovidajici otdzky a udanim poctu formulaia s jejich popisem.

Jako tfeti moznosti by bylo priddni administrace ¢tl a jejich dat. Do aplikace by byla
moznost si vytvorit icet a nasledné se prihlasit. Kazdy uzivatel by mél k dispozici zakladni
sadu nastroju pro spravu dat ziskanych z vlastnich prizkuma, které vytvoril a to primo
v aplikaci.

Implementaci druhé a treti moznosti by zanikla potfeba pouziti nastroju tretich stran
pro spravu dat a jejich naslednou analyzu.
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Kapitola 8

Analyza probéhlych studii

Jednou z naplni této prace byla také tvorba, organizace a vyhodnocovani analytickych
vyzkumi a experimentil. Cilem téchto vyzkumi bylo s pomoci znalosti nabytych pfi stu-
diu Q-metodologie ziskat cenné poznatky o zkoumanych tématech a zaroven si vyzkouset
analyticky proces pro vyhodnocovani dat metodou @ na vlastni kuzi.

V prubéhu navrhu, vyvoje a testovani webové aplikace tedy byly soucasné vymysleny
a nasledné realizovany celkem 3 vyzkumy. Avsak prezentovani hodnych vysledki se podarilo
ziskat pouze v jednom z téchto vyzkumt.

V této kapitole budou popsan pribéh

8.1 Nastroje pouzité pri vyhodnocovani dat z prizkumit

Jelikoz webova aplikace, ktera byla navrzena a implementoviana v rdmci této prace slouzi
prevazné pro sbér dat, bylo zapotfebi pouziti nastroju tretich stran pro praci s daty. Témito
nastroji jsou:

« DB Browser for SQLite' - Tento néstroj byl pouzit pro piistup a vizualizaci jed-
notlivych Q-sortil ulozenych v SQLite databézi.

« Ken-Q Analysis” -~ Pomoci tohoto néstroje byla provedena kompletni faktorova ana-
lyza, pii které byly extrahovany jednotlivé faktory. Tyto faktory byly nasledné ro-
tovany pouzitim varimax rotace [7] (Chapter 6 p. 125). Nakonec byl vygenerovin
reprezentativni Q-sort pro kazdy jednotlivy faktor.

8.2 Motivace za zvolenim profese pedagoga

Volba kariérntho sméru v zivoté ¢lovéka muze byt ovlivnéna mnoha faktory. Mezi né miize
patiit napriklad financ¢ni situace, rodinné tradice nebo vrozené predpoklady. Tyto rozhodu-
jici faktory vsak mohou byt rozdilné i pro lidi se stejnou profesi, naptriklad profesi pedagoga.

V réamci tohoto vyzkumu se tedy stala hlavnim pfedmétem studia piivodni motivace
pedagogt za zvolenim ucitelské profese a zaroven jejich osobni vztah k vykonu této pro-
fese. Pro zaméteni uzsi skupiny se tento vyzkum omezil na stfedni skoly. Cilem prizkumu
byla snaha o nalezeni potencidlnich vzorct v motivacich jedinci této profese nebo naopak
vyvraceni jakékoli podobnosti.

"https://sqlitebrowser.org/
’https://shawnbanasick.github.io/ken-q-analysis/
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8.2.1 Karticky a tvorba Q-setu

Pruzkum tedy zacal vytvorenim setu karticek (Q-set). Ten je standardné vytvoren na za-
kladé prizkumu cilové skupiny. Pti pokusu vytvorit tento Q-set vlastnim prizkumem jsem
vsak narazil. Po zkontaktovani celkového poctu 10 uciteli a ucitelek za tcelem schiizky
pro tvorbu tohoto Q-setu jsem byl budto odmitnut z divodu Casové vytizenosti nebo jsem
odpovéd nedostal zadnou. Karticky do findlniho Q-setu proto byly prevzaty z dostupné stu-
die [4] zabyvajici se stejnou problematikou, pri¢emz pocet téchto karticek byl zredukovén
z puvodnich 58 na 25. Duvodem za zredukovani puvodniho setu karticek byl casty vyskyt
karticek s podobnou formulaci. Finalni verze Q-setu obsahovala tyto karticky:

1. Rdd/a pracuji s mladymi lidms.

Jsem rdd/a ve Skolnim prostreds.

Moznost dobrého platového ohodnocend.
Vyhovuji mi pracovni hodiny a dovolené.
Rodice tekli, Ze se na uceni hodim.

Mdm moznost proZit ldsku a respekt studenti.
Je to intelektudlné stimulujici povoldnd.

Mam zdjem o specificky predmét.

© X N e Tk WD

Uceni mé naplnuje a je plné vyzev.

—_
o

. Radéji pracuji s détmi neZ s dospélyma.

—_
—_

. Sedi to k mé osobnosti.

—_
[\

. Je to prestizni povoldni.

—_
w

. Mam potrebu preddvat znalosti druhym.

—
e

Vidy jsem chtél/a ucit.

—
ot

. Je to kreativni profese.

—
D

. Diky uceni mdm dost casu na osobni veéci.

—
=

Je to rodinnd tradice.

—_
0]

. Ucitelé jsou v privétivém pracovnim prostreds.

—_
Nel

. Mam mozZnost vést ostatni k nécemu.

[\
)

. Diky uceni mdm celoZivotni moznost se vzdéldvat.

[\]
—

. Mam moznost pracovat se zajimavymi kolegy.

[\
[\)

. Uceni mi umoznuje poznat hodné lidy.

[N
w

. Uceni mi poskytuje bezpecné zdzemd.

[N}
=

. Ucent se ke mné nejvic hodi z povoldni.

[\
ot

. Nebyl/a jsem dobry/d v mém puvodnim oboru.
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8.2.2 Kontaktovani respondentti a finalni P-set

Po vytvoreni finalni verze Q-setu a zverejnéni prizkumu online nadesel ¢as na organizaci
studie. Ta zahrnuje kontaktovani mnoziny potencidlnich respondentt spliujici pozadavky
pro ucast v této studii (P-set) a nasledné rozesldni pozadavki o vyplnéni prizkumu této
mnoziné.

Pro ucely této studie bylo zkontaktovano celkové mnozstvi 30 ucitelu a ucitelek vy-
ucujicich na strednich skolach, pricemz celkovy pocet vyplnénych Q-sortt, ziskanych pro
nasledujici faktorovou analyzu ve vysledku ¢italo presné 14.

Prestoze se tento pocet muze jevit velmi maly az nedostacujici, opak je pravdou. Tato
problematika byla podrobnéji rozebrana v kapitole 2.3 o sbéru dat. Pro faktorovou analyzu
a naslednou interpretaci jednotlivych faktora byl tedy ziskédn idedlni soubor dat (dataset).

8.2.3 Faktory a zpusob jejich redukce

Pouzitim nastroje Ken-Q Analysis® bylo po vlozeni dat v piislusném formétu ziskano celkem
7 Faktori. Tyto Faktory byly nasledné rotovany pouzitim rotace typu varimax [19] (Section
2 pp. 125-126).

Zaroven byla pro kazdy Faktor vypocitdna hodnota Eigenvalue (EV) [19] (Chapter 5
pp. 105-106), kterou jsem pouzil jako voditko pti rozhodovéani, ktery Faktor s sebou nese
vyznamnou vypovidajici hodnotu (explanatory power). Obecné plati, ze Faktory s EV hod-
notou mensi nez 1 jsou Faktory zbyteéné pro zkoumani, jelikoz jejich vypovidajici hodnota
v rdmci vyzkumu je mensi nez vypovidajici hodnota jednoho Q-sortu (vyplnéného dotaz-
niku).

Pomoci tohoto pravidla bylo vyrazeno celkem 5 Faktoru. Faktory, které timto vytrazo-
vacim kolem prosly byly Faktor ¢. 1 s EV hodnotou 5,27 a Faktor ¢. 4 s EV hodnotou
1,06. Po delsi Gvaze byl nakonec eliminovan i Faktor ¢. 4. Prestoze tento Faktor prosel
na zakladé hodnoty EV, jeho vypovidajici hodnota nebyla pfesvédc¢iva pro jeho zachovani.
Pro samotnou interpretaci Faktora tedy zbyl pouze Faktor ¢. 1. Pomoci nastroje Ken-Q
Analysis bylo dodateéné zjisténo, Ze tento faktor zastdva celkem 38% ruznorodosti ndzoru
napti¢ vSemi daty.

8.2.4 Interpretace faktort

Interpretace faktori je posledni ¢ast faktorové analyzy, kdy mnozina sdilenych nazora ob-
sazena v datech je prelozena do slovni formulace. Vysledek celého vyzkumu tak zavisi na
schopnostech vyzkumnika, ktery je touto interpretaci povéren spravné posoudit, najit a na-
sledné formulovat tyto spole¢né nazory a pohledy do vét. Tuto tilohu jsem pojal zodpovédné
a vysledek mé interpretace je obsazen v néasledujicim odstavci. Ciselnd hodnota ve vété znadi
c¢islo karticky, na zakladé které byla interpretace dané véty nebo slovniho spojeni provedena.
Pri interpretaci Faktoru ¢. 1 bylo vychézeno z obrazku 8.1.

Prestoze ucitelstvi nejspise nebylo vysnénym povoldnim, které chtéli od mala vykonavat
(14, 24), respondenti uzndvaji, ze tato profese svym zptusobem souzni s jejich osobnosti
(11). O své profesi nijak povysené nesmysleji (12) a rozhodli se pro ni z velké miry podle
vlastniho tdsudku (5, 17). Ucitelstvi je mentélné zaméstnava a dava jim prilezitost neustale
néco nového vymyslet a tvorit (7, 15, 9). Taktéz jim poskytuje celozivotni vzdélani v jejich
oboru a moznost se témito predméty zabyvat a déle je studovat (20, 8, 25). Roli také hraje

3https://shawnbanasick.github.io/ken-q-analysis/
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nutkdni tyto nabyté védomosti predavat dal (13) a budit zdjem v studentech o predmétu,
ktery vyucuji (19). Se studenty maji zdravy profesionalni vztah (1, 6). Pfesto vSak preferuji
praci se studenty spise starsimi a vyzréalejsimi (10). Praci ve skolnim prostiedi i pres nékteré
nedostatky (23, 18) maji radi (2). Skolu vnimaji pievazné jako uzavienou komunitu (22), kde
se spolu s kolegy navzajem dobfe poznaji (21). Pfimérend pracovni doba jim také umoznuje
vénovat se osobnim vécem v jejich zivoté (16, 4). Tahle skutecnost je vSak vyvazena nizsim
platovym ohodnocenim (3).

Composite Q sort for Factor 1

-4 -3 -2 -1 0 1 2 3 4
*% 4 *KP *»>
Nebyl/a jsem Vidy jsem Udeni mi Uditelé jsou v |R&d/a pracuji s Diky ueni mém| Mam zédjem o | M&m potfebu U&enl m&
dobry/d v mém | cht&l/a udit. poskytuje pFivEtivém | mladymi lidmi. | celoZivotni specificky pfedévat napliiuje a je
ptvodnim oboru bezpetné pracovnim moZnost se pfedmét. znalosti piné vyzev.
zézeml. prostfedf. vzdélévat. druhym,
25 14 23 18 1 20 8 13 9
*% 4 *« *%p * < *» *p
Ugeni mi Radé&ji pracuji | Je to rodinnd Diky u€eni mam | Mdm moZnost | Vyhovuji mi | Je to kreativni
umoZfiuje poznat| s d&tmi neZs tradice. dost &asu na | vést ostatni k |pracovni hodiny profese.
hodné lidi. dospé&lymi. osobn( véci. né&femu. a dovolené.
22 10 17 16 19 4 15
*%p *»
MoZnost dobrého| Je to prestiZni | Rodie Fekli, Je to Sedi to k mé
platového povoléni. Ze se na u&eni | intelektuding osobnosti.
ohodnoceni. hodim. stimulujici
povolénf.
3 12 5 7 11
*% *o
U&eni se ke mn&| M&m moZnost | Jsem rad/a ve
nejvic hodl z | proit ldsku a Zkolnfm
povoléni. respekt prostfed|.
studentd.
24 6 2
*p
Mam moZnost
pracovat se
zajimavymi
kolegy.
21

Obrazek 8.1: Na obrazku je vyobrazeno reprezentativni rozdéleni karticek v pyramidé pro
Faktor ¢. 1. Obréazek byl vygenerovan pouzitim nastroje Ken-Q Analysis dostupného na ad-
rese https://shawnbanasick.github.io/ken-q-analysis/

8.2.5 Shrnuti vyzkumu

Proces interpretace faktoru byl slozity a zdlouhavy. Existuji pomucky, které k findlni in-
terpretaci mohou dopomoci, jakou je napriklad kompozitni Q-sort pro Faktor ¢. 1 na ob-
razku 8.1. Velkou nevyhodou této ¢asti faktorové analyzy je vSak absence deterministického
postupu, pomoci kterého by se daly faktory spravné interpretovat bez vysoké zavislosti
na schopnostech vyzkumnika.

I pfes narocnost tohoto tikolu bylo vSak zjisténo, ze Faktor ¢. 1 zastupuje celkem 38 %
ruznorodosti vSech nazoriti napri¢ studii. Znamena to, ze kazdy pedagog, ktery se zicastnil
provedeného vyzkumu se s poskytnutou interpretaci ztotozni primérné ze 40 %.
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Kapitola 9
Zaver

Cilem této bakalarské prace bylo navrhnout a implementovat webovou aplikaci pro vyzkum
s pomoci Q-fazeni. Webova aplikace byla nasledné otestovana. Zaroven bylo pomoci této
aplikace podniknuto nékolik experiment.

Nejprve jsem si osvojil principy Q-metodologie a nastudoval si informace o Q-Tazeni.
Zaroven jsem se seznamil s procesem sbéru dat pomoci této metody a jednotlivymi kroky
statistického vyhodnoceni. Poté jsem vyhledal dostupné néstroje, které umoznuji realizaci
Q-trazeni. Nad témito nastroji jsem provedl analyzu s dirazem na prehlednost a intuitivni
ovlddani uzivatelského rozhrani. Poznamenal jsem si nedostatky téchto aplikaci, abych se
jich nedopustil pri navrhu vlastni aplikace a zaroven si vytvoril seznam prvkd vhodnych
pro zakomponovani do vlastniho navrhu.

Na zéakladé téchto znalosti jsem vytvoril prvni navrh webové aplikace. Duraz byl prede-
vsim kladen na jednoduché ovladani aplikace a prehledné uzivatelské rozhrani. Po zvoleni
vhodnych technologii jsem implementoval prvni verzi webové aplikace. Soucasné jsem pro
testovaci ucely vytvoril experimentalni prizkum, pomoci kterého byla aplikace iterativné
vylepsovana. Postupnym testovanim a vylepSovanim jsem nakonec docilil k findlnimu névrhu
této aplikace. Po spésném otestovani findlni verze byly vyuzitim webové aplikace usku-
teénény tti experimenty. Tyto experimenty byly vyhodnoceny a vysledek jednoho zahrnut
v této praci. V ramci zadani bakalaiské prace byl navic vytvoren plakit a demonstracéni
video'. Taktéz byl vytvoren demonstracéni prizkum?.

Prestoze se jedna o mou prvni webovou aplikaci, tak se mi podarilo vytvorit funkéni
nastroj pro sbér dat pomoci Q-fazeni s prehlednym uzivatelskym rozhranim a jednoduchym
ovlddanim. V pripadé dalsiho vyvoje bych chtél aplikaci optimalizovat pro vétsi pocty kar-
ticek za tcelem vytvareni vétsich prizkumi.

Pri vyvoji webové aplikace jsem se naucil pravidla ndvrhu uzivatelského rozhrani a pre-
devsim pracovat s novymi technologiemi pro vyvoj webovych aplikaci. Taktéz si odnasim
teoretické znalosti o moznostech zkouméani subjektivniho vnimani.

"https://youtu.be/0RzyJq5SxWc
’https://pansms.pythonanywhere.com/weather
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Priloha A

Plakat

Soucasti této prace bylo vytvoreni plakatu pro prezentaci prace. Tento plakat je také ob-
sazen v prenosném médiu.

Webova aplikace pro vyzkum s
pomoci techniky Q-razeni

Pfi dnesnim pocasi mam naladu: )
Pocasi u Vas: ~ Venkovn teplota (C):
zataZeno 14 Odeslat
EEEEROTETD 0 i >
Jet na vylet.

Jitna By’,[“,a
prochazku soc\atlmch

sitich.

Pokrocilé funkce Drag and Drop

Dostupnd ndpovéda
Piehledné Ul
V3e na jedné strdnce
Minimalisticky design

Tomas Danék prof. Ing. Adam Herout, Ph.D.

Obrazek A.1: Plakat prezentujici webovou aplikaci pro vyzkum s pomoci techniky Q-fazeni.
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