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Abstrakt

Tato bakalatska prace je zaméfena na navrh a realizaci knihovny ,,Chat of future”. Vysledkem prace
je sluzba, ktera umoziuje uzivateli na svych internetovych strankach vytvotit jednoduchy a efektivni
nastroj pro efektivni komunikaci skupiny uzivatelt.

Abstract

This bachelor’s thesis is focused on design and implementation of web library ,,Chat of future*. The
result of this work is service, which allows user to create an easy and effective communication tool on
his web pages, used for effective communication of group of users.
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1 Uvod

Vétsina odvétvi informacnich technologii je v dne$ni dobé rychle vyvijena. Soucasné technologie
jsou zlepSovany a zefektiviitovany a stale vice a rychleji se objevuji technologie nové. Kladou ¢im dal
vetsi dliraz na uzivatelskou pfivétivost, intuitivnost a jednoduchost. Tyto vlastnosti jsou pro uzivatele
modernich technologii velice diilezité. Pokud jsou, nejlépe vsechny soucasné, pii vyvoji informacnich
technologii dodrzovany, vysledné produkty se poté vyznacCuji vysokou kvalitou zpracovani a
zpravidla mivaji kladné uzivatelské ohlasy.

Rozvoj informaénich technologii ma také obrovsky dopad na technologie pro tvorbu webovych
stranek a aplikaci. Vyvojaii téchto technologii se snazi oprostit uzivatele od pouzivani prostedkt pro
tvorbu webovych stranek starym zptisobem, snazi se jim zjednodusovat a urychlovat praci. Za timto
ucelem vznikly riizné modely, navrhové vzory, frameworky, knihovny, Sablony a dalsi nastroje.

Dokument se zabyva vytvorenim jednoduchého komunika¢niho nastroje, sluzby, sdruzujici v sob¢
prvky raznych on-line komunikaénich forem. Nastroj je nazvan Chat of future. Tento nastroj je
realizovan jako knihovna, kterou si mize uzivatel integrovat do své webové stranky a tim jednoduse

vytvorit komunikaéni kanal naptiklad pro zaméstnance své firmy.

Projekt je zaméfen na komunikaci mezi uzivateli ¢i vyvojafi, tedy na tvorbu komunikaéniho nastroje.
Aplikace je rozdélena na dva celky. Prvni z nich je ,,frontend*, popiedi, coZ je uZivatelské rozhrani
pro komunikaci. S timto rozhranim operuji uzivatelé, ktefi knihovnu vyuzivaji. ,,Backend*, pozadi
aplikace, je server, na kterém bézi aplikacni rozhrani (API) a ktery se stard a poskytuje data, se
kterymi knihovna pracuje.

Obsah technické zpravy je rozdélen do casti, ve kterych jsou popsany teoretické postupy a techniky
pfi navrhu internetovych komunikacnich nastroji, dale konkrétni navrh komunika¢niho néstroje
s naslednym popisem zpisobu jeho realizace. Po precteni této dokumentace by mél ¢tenat chapat, co
vysledna aplikace déla, jak funguje, k cemu je vhodna a jaké jsou jeji vyhody a nevyhody. Dale by
mél byt seznamen s pouzitymi technologiemi a postupy, které byly pti vyvoji pouzity ¢i nepouzity, a
z jakych duvodu. Také mu bude predlozen pribéh experimentl a testovani aplikace, a jeho vysledky.



2 Teorle

Tato kapitola se zabyva studiem podkladi a technologii pro realizaci aplikace. Jelikoz se aplikace
zamétfuje na tvorbu uzivatelského rozhrani pomoci modernich webovych technologii, teoretické
studium se rozdélilo na dvé casti. Dale jsou pak v kapitole popsany rizné druhy forem on-line
komunikace, jejich zplsoby feSeni a vybér téch prvki, které je vhodné vyuzit pro realizaci mého
komunikac¢niho néstroje.

Prvni ¢asti je samotné pochopeni funkcionality klasickych néstroji pro tvorbu webovych aplikaci
jako jsou HTML, CSS a dalSich nastroji pro tvofeni vysoce interaktivnich a dynamickych portalt
jako jsou skriptovaci jazyky PHP a JavaScript, MySQL databaze, JavaScriptové technologie jQuery
framework a asynchronni komunikace pomoci Ajaxu, a dal$i knihovny. Dale pak existuji rtizné
vymySlené postupy a zpusoby tvorby aplikaci. Do této ¢asti spada i studium doporucené odborné
literatury.

Druha ¢ast pokryva studium samotnych uzivatelskych rozhrani. Jde o problematiku, ktera se zabyva
otazkami, jak spravné tvorfit uzivatelskd rozhrani. Jak je navrhovat tak, aby byla jednoducha,
intuitivni a uzivatelsky privétiva. Existuji rizné odborné knihy, které o tvorbé uzivatelskych rozhrani
pojednavaji a vysvétluji, jakym zpisobem prvky (grafického) uzivatelského rozhrani realizovat a
jakym nikoliv.

2.1  Technologie pro tvorbu webovych aplikaci

Architektura klient-server

Na principu této architektury v dne$ni dob& funguje vétSina webovych sluzeb, které néjakym
zpusobem potiebuji uchovavat data. Webova knihova Chat of future rovnéz bude uchovavat data,
bude tudiz potiebovat zprostiedkovatele, ktery s nimi bude operovat, tedy server. Architektura klient-
server se zabyva oddélenim prezentace dat od jejich zpracovani. Je to sitova architektura oddélujici
klienta (¢asto s GUI) a server, kdy komunikace mezi nimi probiha pies poc¢itacovou sit’. Klient-server
popisuje vztah mezi dvéma pocitacovymi programy, v nichz prvni z nich, klient, zada o sluzby druhy,
server. Prikladem muize byt webovy prohliZe¢, ktery je klientskou aplikaci, pfistupujici K datim

(webovym strankdm) na néjakém serveru. Pii uzivani této architektury je kladen diiraz na snahu o
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Obrazek 2.1 - Architektura Klient-server [1]
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minimalizaci objemu pfenasenych dat, rozdéleni zatéZe, snadn&j$i udrzbu a centralizaci spravy
aplikaci.

VétSina operaci s daty probiha na stran€ serveru, ktery velmi Casto byva pfipojen ptimo na databazi.
Na obrazku 2.1 je znazornéna v dnes$ni dobé€ je nejvice vyuzivana tzv. tiéivrstva architektura [2]
vychazejici z obecné vicevrstvé architektury, na jejimz principu je provozovano mnoho webovych
aplikaci. Prezenta¢ni vrstva zobrazuje informace pro uzivatele, ptrevazné formou GUI. Predstavuje
tedy klientskou c¢ast aplikace, protoZe neobsahuje zpracovani dat. Aplika¢ni vrstva obsahuje jadro
aplikace, jeji logiku, funkce a zpracovani dat. Tieti datova vrstva je nejcastéji tvofena databazi,
ktera uchovava a zptistupnuje data, zaroven udrzuje jejich konzistenci pomoci integritnich omezeni.
Datovou vrstvu nemusi nutné tvofit databaze, miize zde byt také (sitovy) souborovy systém, webova
sluzba a jiné. Datovd vrstva byvd obvykle pfimo spojend s vrstvou aplikacni, dohromady tvofi
serverovou cast aplikace. Aplika¢ni logika a data mohou byt umisténa na jednom fyzickém zdroji
(serveru), ale i oddélené. Existuje zde jisté podobenstvi s ndvrhovym vzorem MVC.

Moderni webové technologie

Technologie pro tvorbu modernich interaktivnich aplikaci se jiz v dne$ni dobé oznacuji pojmem
Web 2.0. Tento termin charakteristicky vyjadiuje skuteCnost, Zze je stranka vytvofena mnozstvim
modernich webovych technologii. Uzivatel je vtaZzen do tvorby obsahu, ve kterém jsou umistény
grafické prvky, obrazky, videa, zasuvné moduly, komponenty a dalsi. Obsah stranek byva velmi casto
aktualizovan asynchronng, coz vysoce zvysuje interaktivitu a pohodlnost uzivani.

Jesté pred uvazovanim o navrhu sktruktury knihovny spolu s jejim uzivatelskym rozhranim jsem
premyslel, jaké moderni webové technologie by mohly byt pro realizaci vyuzity. Vét§ina webovych
sluzeb a knihoven je implementovana pomoci skriptovacich jazyku, které umi pracovat s technikami
pro tvorbu internetovych stranek. Internetové prezentace se v dnesni dobé v drtivé vétSing tvofi
pomoci znackovaciho jazyka HTML, grafickou podobu strankam piidavaji kaskadové styly. Jistou
dynamiku a funkénost piidava skriptovaci jazyk PHP, pro dynamickou praci s elementy jazyka
HTML mame k dispozici knihovnu jQuery s jejimi nadstavbami. V nasledujicich odstavcich jsou tyto
technologie pro tvorbu modernich webovych aplikaci zminény s podrobné&jsim popisem.

Znackovaci jazyky a kaskddové styly

Znackovaci jazyky [4] a kaskadové styly spolu tvoii dvojici, ktera realizuje zakladni strukturu znacek
a vlastnosti, které jsou zakladem klasické www stranky sdé€lujici uzivateli urcité informace. HTML
(HyperText Markup Language) je derivatem metajazyka SGML (Structured Generic Markup
Language) a jeho znacky (tagy) mohou nabyvat riznych vlastnosti a ty se nejcastéji upravuji CSS
styly. VS8echny znacky tvofi DOM strukturu (Document Object Model), coZ je objektove

orientovana reprezentace, umoznujici pfistup a modifikaci jednotlivych elementd.

Kaskadové styly CSS jsou atributy, které se nastavuji znackam. Pfedstavuji vizualni podobu webové
stranky. CSS atributy se skladaji z dvojic ,,jméno-hodnota“ a pomoci tfid nebo identifikatora se
pfifazuji znackam jazyka HTML. HTML a CSS jsou standardy, spadajici pod skupinu W3C [3].

PHP, MySQL

Tato dvojice pfinesla prvni dynamické prvky k tvorbé www stranek. MySQL [5] je nastroj pro tvorbu
relacnich databazi, v jejichz tabulkach jsou uloZena data a ve spojeni se skriptovacim jazykem PHP



(Hypertext Preprocessor) je mozné tato data vybirat, editovat, mazat, filtrovat a poté je ve formé
webové stranky ¢i XML dat poslat klientovi (webovému prohlizeci).

PHP [6] je skriptovaci jazyk, dodavajici webovym strankam jistou dynamiku. Pomoci programovych
konstrukci miize parametricky ovliviiovat zdrojové texty stranek. Jeho syntaxe vychazi z jazyka C,
nechybi zde vétveni, cykly, prace s riznymi datovymi typy a Siroka Skéla vestavénych funkeci.

JavaScript

Technologie, kterda umoziiuje praci se samotnymi HTML prvky, uloZzenymi v DOM struktufe.
Pfinesla prvni moznosti tvofit interaktivni webové aplikace. JS skripty jsou vykondvany na strané
uzivatele, neni tedy potfeba mit aplikacni server. Pomoci JS mizeme témét libovoln€ ménit elementy

(prvky) webové stranky bez nutnosti stranku znova nacitat. [7]

Ajax

Vychézi zJavaScriptu, n¢kdy také nazyvan asynchronni JavaScript. Umoziuje asynchronné
komunikovat se serverem, pomoci JS manipulovat se ziskanymi daty a interaktivné¢ upravovat obsah

webové stranky bez nutnosti opétovného nacteni. S ptichodem této technologie se interaktivita
stranek vysoce zvysila.

uer

jQuery je JavaScriptova knihovna, ktera klade diraz na interakci mezi JS a HTML. Oddéluje
»chovani® od struktury HTML. Pfinasi Sirokou skalu operaci s DOM elementy vcetné podpory XPath.
K elementiim 1ze piistupovat podle jejich ID, tfid, jmen a dalSich vlastnosti diky selektorim, které
tvoti zaklad knihovny. Mezi nejvice uzivané operace a funkce knihovny jQuery patii efekty (skryvani
a zobrazovani elementl, animace, fetézeni), prace s asynchronnimi HTML pozadavky, piidavani
atributt k elementiim a podobné. Tato knihovna také vyrazn€ zvysuje interaktivitu webovych stranek.

(8]
REST

Vyse je zminéna architektura klient-server a jeji princip komunikace. Na stran¢ serveru je velmi ¢asto
implementovano aplika¢ni programové rozhrani, ve zkratce API. Toto rozhrani koresponduje
s aplikaéni vrstvou tiivrstvé architektury klient-server. REST (anglicky Representational State
Transfer) je architektura rozhrani, navrzena pro distribuované prostfedi. Je pouzitelné pro jednotny a
snadny piistup ke zdrojiim (Resources). Zdroji mohou byt data, stejné jako stavy aplikace, pokud je
1ze popsat konkrétnimi daty. VSechny zdroje maji vlastni identifikator URI. REST implementuje ¢tyfi
zékladni metody, které jsou znamé pod oznacenim CRUD (Create, Retrieve, Update a Delete). Jde
vytvareni, ziskdvani, zmé€nu a mazani objektd, tedy dat. Tyto Ctyfi metody jsou implementovany
pomoci odpovidajicich metod HTTP protokolu. Pomoci REST architektury se velmi casto

implementuji API — aplika¢ni rozhrani na strané servert. [9]

Navrhové vzory

Navrhové vzory (anglicky design patterns) predstavuji jisté obecné feSeni problému, které se vyuziva
pfi navrhu pocitaCovych programi, v naSem pifipad¢ pti navrhu webovych aplikaci. Primarné se jedna
0 jisty popis feSeni, Sablonu. Jsou zde zminény, protoze v dnesni dobé se pii realizaci webovych
knihoven vychazi pravé z pfedem definovanych postupl a zpuisobt feSeni. Vzdy lze zadit ,,0od piky®,



ale vyuzit technik navrhového vzoru vyraznym zpusobem zrychluje proces tvorby jisté webové
aplikace. Ve vétsing piipada jsou navrhové vzory objektoveé orientované, ukazujici vztahy a interakce
mezi tiidami a objekty. Jelikoz jde o ndvrhové vzory, nepoukazuji na samotnou implementaci, ale na
navrh realizace urCitého problému. Kazdy navrhovy vzor ma své pojmenovani, v nasledujicich
podkapitolach jsou uvedeny ty nejcastéji uzivané pii navrhu a realizaci webovych portala ¢i aplikaci.

Model — View — Controller

Ve zkratce MVC [10]. Tento navrhovy vzor oddéluje datovy model, uZivatelské rozhrani a fidici
logiku aplikace do tif nezévislych komponent. Modifikace jedné z nich ma pouze minimalni dopad na
ostatni, tudiz vyraznou vyhodou tohoto vzoru je moznost oddélené prace realizatort, kdy se kazda
skupina vénuje jedné z oblasti. Prvni z komponent je model, coz je doménové specificka reprezentace
informaci, s nimiz aplikace pracuje. Ve smyslu webovych aplikaci tato komponenta zahrnuje préci
s databazi — vybér a editace dat a podobné. Druhou komponentou, ozna¢ovanou jako view, je pohled,
ktery ptevadi data ziskana z modelu do podobné pro prezentaci. Controller je komponenta, ktera
reaguje na typicky uzivatelské udalosti a provadi zmény v modelu nebo v pohledu (view).

Model — View — Presenter

(- MODEL

UPDATES MANIPULATES
VIEW CONTROLLER
\
Y é”/
$ o"
N /

USER

Obrazek 2.2 - Typicka spoluprace mezi komponenty MVC [15]

MVP [11] je navrhovy vzor, ktery vychazi z definice MVC. Nejéastéji je vyuzivan pii tvorbé
uzivatelskych rozhrani, velmi ¢asto i tedy pfi tvorbé webovych aplikaci, které velmi ¢asto s tvorbou
uzivatelskych rozhrani tzce souvisi. Logika aplikace je opét rozdélena do tfi nezavislych moduld.
Model je rozhrani, které definuje operaci s daty. View (pohled) je pasivni rozhrani, které prevadi
ziskana data z modelu do formy, ktera se prezentuje uzivateli. Presenter hraje spojovaci roli mezi
modelem a pohledem. Ziskava data z modelu (nékdy také repositdre), a prevadi je do formatu, ktery
je pouzit v modulu view. Tento navrhovy vzor je zakladem PHP frameworku Nette, kde view

predstavuje Sablonovaci systém latte.
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View
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Obrazek 2.3 - Spoluprace prvki MVP [16]

Model — View — ViewModel

Dalsi znavrhovych vzori, MVVM [12], ktery je odvozen z MVC. Je vyuzivan v softwarovém
inzenyrstvi, jako prvni s nim pfisla firma Microsoft. Zaméfuje se na vyvoj uzivatelskych rozhrani,
podporuje udalostmi ¥izené programovani [13] v technologiich WPF a jim podobnych, jejichz
soucasti jsou jazyky XAML a .NET. Po vzoru MVC je struktura tohoto navrhového vzoru opét
rozdé€lena do tii nezavislych komponent. Model reprezentuje vrstvu, ktera pistupuje k datim. View
(pohled) predstavuje prezentaci prvku v grafickém uzivatelském rozhrani (GUI). ViewModel je
abstrakce pohledu, ktera opét podobnym zpusobem tvoii spojovaci mezivrstvu mezi View a
modelem. Spojeni je uskuteénéno pomoci tzv. data bindings, coz jsou aspekty, které definuji, jak
zmény v pohledu souvisi s operaci s daty v modelu.

2.2  Principy uZivatelskych rozhrani

Webové knihovny a sluzby maji uzivatelska rozhrani. UZivatelé s nimi néjakym pfedem definovanym
zpusobem komunikuji a operuji, uzivatelské rozhrani (anglicky User Interface) je kolekce zptisobt a
nastroju, kterymi lidé ovlivituji chovani riiznych stroji ¢i systému. V oblasti informa¢nich technologii
jde zpravidla o pocitacové programy a aplikace, webové nastroje, vestavéné systémy a podobné.
V kontextu s informatikou se uzivatelské rozhrani déli na dva typy — textové a grafické. Rozhrani pro
tyto nastroje a systémy jsou typicky souhrny riiznych ovladacich prvk — u programii a aplikaci to
jsou textové vstupy a vystupy, ovladaci tlacitka, textova pole a mnohem vice, vestavéné systémy maji

zpravidla své rozhrani, navrzené piesné pro typ daného systému.

Rozhrani ptikazového fadku

CLI (anglicky Command Line Interface) [14] je zakladni uzivatelské rozhrani, kdy uzivatel
s programem C¢i aplikaci komunikuje prostfednictvim terminalu. Pomoci tohoto typu rozhrani se
programy ovladaji pomoci pfedem definovanych piikaz, které mohou mit rizné parametry a
argumenty. Na zédklad€ nich program poskytuje vystup, ktery mize byt pfesmérovan na standardni
vystup, ktery zobrazi termindl, nebo do souboru. Rozhranimi piikazového tadku jsou naptiklad
Prikazovy radek v systému Windows a Terminal v Linuxovych distribucich.



Textové uzivatelské rozhrani

TUI (anglicky Text User Interface) [15] pfedstavuje rozhrani, které je jakymsi bodem mezi rozhranim
ptikazové tadky (CLI) a grafickym uzivatelskym rozhranim (GUI). Typicky pracuje v textovém
rezimu, kdy je zobrazovaci zafizeni, obvykle obrazovka, rozdéleno na fadky a sloupce, kdy jedna
buitka adresovand ¢islem fadku a sloupce obsahuje nejvySe jeden znak. Znaky patii do pfedem
danych rodin, zname naptiklad ASCII. Pomoci znakli mohou byt sestaveny textové objekty, které
predstavuji ovladaci prvky aplikaci a systémd, jde tedy o jisty druh grafiky ve formé textu. Programy
s textovym uzivatelskym rozhranim byly bézné v systému MS-DOS — souborovy manaZer Norton
Commander, textovy editor T602 a vyvojové prostiedi Turbo Pascal.

Grafické uzivatelské rozhrani

V dnes$ni dob¢ nejvice rozsitenym uzivatelskym rozhranim je GUI (anglicky Graphic User Interface)
[16]. GUI je kolekce Siroké Skaly ruznych grafickych prvka, které realizuji ¢etné zplsoby ovladani
programi a systémut. Na monitoru pocitace jsou rozmisténa okna, ve kterych programy zobrazuji sviij
vystup. Pro ovladani programii uzivatel vyuziva klavesnici, my$ a grafické vstupni prvky jako jsou
tlac¢itka, textova pole, tahla, zaSkrtavaci pole, vybéry z moznosti, seznamy, formulafe a podobné. GUI
je nejrozsifengjSim typem uzivatelského rozhrani z divodi, Ze jej najdeme jak v pocitacich, tak i
V pfenosnych zafizenich, ptenosnych piehravacich médii, hernich zafizenich, kuchynskych
spotiebi¢ich a kancelafskych zatizenich. Predstavuje informace a akce, které jsou uzivateli
zobrazovany pomoci ikon a vizualnich indikatorti. Akce jsou typicky provadény na zaklad¢ ptimé
interakce s grafickymi ovladacimi prvky. Rizna GUI mivaji ¢asto Gplné odliSnou vizualni podobu,
protoze pomoci soucasnych modernich technologii pro jejich tvorbu mohou tvirci navrhovat
rozmanité podoby GUI. Grafika, rozlozeni a ¢astecné€ i funkCnost se Casto odviji od specifikace
zakaznika.

Navrh uzivatelskych rozhrani

Kvalitni uzivatelské rozhrani vzdy vychdzi z kvalitniho a dobfe specifikovaného névrhu. V dobé
navrhu je mozno provadét jakékoliv tpravy, dopliiovani a aktualizace dle pozadavkil investora
(zékaznika). B€hem samotné realizace navrhovaného systému jiz nelze provadét zasadni zmény, jinak

by bylo nutné zacit znova, op€t ndvrhem, coz je Casové velice naro¢ny proces.

V této podkapitole uvedeme osm zakladnich principti a postupil pii navrhu uzivatelskych rozhrani,
nazvanych Osm zlatych pravidel pro tvorbu uZivatelskych rozhrani, ktera vychazi z odborné
literatury [17]:

1. Usilujte o konzistenci. Pouzivejte konzistentni technologii, stanovte a dodrzujte pravidla pro

tvorbu rozhrani daného systému ¢i prostredi.

2. Respektujte Sirokou skupinu uzivatelt. Ujasnéte si, jaké cilové skupiny budou vysledny
produkt uzivat (déti, dospéli, zdravotn¢ postizeni, ...). Tvofte feSeni s ohledem na tyto
skupiny.

3. Poskytujte zpétnou vazbu. Uzivatel by mél byt pfimétené informovan o vysledcich prace
s aplikaci, zda prob¢hla korektn€ ¢i nikoliv, a proc.

4. Navigujte uzivatele. Rada uZivatelskych uloh se sklada z posloupnosti vice akci. Rozdélte
ulohy na jednoduché logické kroky, které respektuji pracovni postup.



Predchazejte chybam. Uzivatelské rozhrani by mélo minimalizovat mozné chyby ze strany
uzivatele. V ptipadé, Ze dojde k neocekavané chybé, je tfeba o jejim vzniku informovat.

Umoznéte uzivateli kdykoliv se vratit a bud’te tolerantni k jeho chybam. Je dulezité, aby se
uzivatel mohl vSude tam, kde je to mozné, vracet zpét a akci opétovné provést.

Vytvéfejte predvidatelné uzivatelské rozhrani. Uzivatel musi byt iniciatorem, tedy tim, kdo
tidi aplikaci. Aplikace by neméla tidit uzivatele.

Nepretézujte kratkodobou pamét’ uzivatele, nabizejte prehlednost. Uzivatel nesmi byt nucen
si rozhrani pamatovat. M¢lo by byt navrzeno tak, aby vzdy logicky usoudil, jak danou akci
provést, jako kdyby ji délal poprvé.

Podobné jako pravidla pro tvorbu, existuji také charakteristiky kvalitnich a uspéSnych uzivatelskych

rozhrani, viz [18]. Je spousta informaci o riznych konstrukénich technikach, které lze vyuzit pti

tvorbé UI, webovych stranek a feSeni spoleénych problému. Charakteristik kvalitnich a efektivnich

Ul je rovnéz 8:

1.

Cisté.
rozhrani je umoznit lidem jednoduse komunikovat s nasim systémem. Pokud uzivatel nemtize
ptijit na to, jak aplikace funguje, bude zmateny a frustrovany.

Strucné.
Cilem je dodrzovat Cistotu, ale zaroven také strucnost, coz se nemusi vzdy dafit. Pokud
muzete vysvéetlit pojem jednou veétou misto vét tii, udé€lejte to. Usetfete drahocenny cas

uzivateltl dodrzovani stru¢nosti. Poté je odména nevyhnutelna.

Povédomé.

Mnoho designeri usiluje o intuitivni uzivatelské rozhrani. Co ale intuitivnost ve skute¢nosti
znamena? Je to néco, co mize byt prirozené a instinktivné pochopeno. Jak ale udélat néco
intuitivni? Udé¢lat to povédomym. Povédomé je néco, co jste uz vidéli diive. Kdyz je vam
néco povedomé, vite, jak se to chova a vite co od toho Cekat. Zjistéte, které subjekty jsou

vasim cilovym uzivatelim povédomé, a integrujte je to vaseho navrhu UL

Reaktivni.
Dulezité je také navrhnout a vytvofit rozhrani, které né¢jakym zplisobem reaguje na vstupy od
uzivatele. Uzivatel by mél jednoduse poznat a védét, ze rozhrani pravé néco provadi, ze néjak
interaguje.

Konzistentni.

Konzistentni uZivatelska rozhrani ,,u¢i“ uzivatele jistym vzorim. Naudi se, jak jednotlivé
tlacitka, tabulky ¢i ikony vypadaji a rozpoznaji jejich (podobny) vzhled v odlisnych
kontextech. Také se nauci, jak jisté véci pracuji, a to jim pfinese rychlejsi sziti a praci s né¢im

novym, co uz ale vidéli diive.

Atraktivni.
Toto je nejdiskutabilnéjsi charakteristika kazdého uzivatelského rozhrani. V kontextu s Ul
atraktivnost zna¢i zabavu pfi uzivani. Cilem je udélat rozhrani ,,dobré“ nebo ,,pékné“ —

vhodné zvolené barvy, rozlozeni prvki, grafické dopliikky a jiné. Diskutabilni je tato



charakteristika z toho divodu, Ze to, co se libi uréité skupiné uZivatelii, se miZe ostatnim
pticit. V posledni dobé se velmi osvédcuje jednoduchost ve form& minimalismu.

7. Efektivni.
Vse, co skute¢né potiebujete pro vytvoreni dostatecné efektivniho uzivatelského rozhrani je
uvédomit si, co presné uzivatel potiebuje, ¢eho piesné se pokousi dosdhnout, a nechat jej to
provést bez ,,povyku a rozruchu“. Musite si stanovit cile, jak ma vase aplikace fungovat —
které funkce ma obsahovat (a které nikoliv). Realizujte rozhrani, které umoziuje lidem
jednoduse udélat to, co chtéji misto vyhledavani funkei naptiklad v seznamu.

8. Odpoustejici.
Nikdo neni dokonaly a lidé ptirozené délaji chyby pii uzivani uzivatelskych rozhrani. Proto
by vzdy méla byt moznost se vratit ¢i jinym zptisobem chybu odstranit.

2.3 Druhy on-line komunikace

On-line komunikace je takovy zplsob komunikace, kde na sebe lidé mluvi nepfimo. To vsak
neznamena, ze spolu nemohou pomoci hlasového tstroji mluvit viibec, dorozumivani vsak neprobiha
formou piimého setkani dvou lidi, ktefi jsou vzajemné na doslech v realném prostoru. Lze to zobecnit
tim zptisobem, Ze k piedani jisté informace je vyuzito néjakého jiného média, nez jsou pouze zvukové

viny vychazejici z hlasového ustroji fecnika a pfijimané sluchovym ustrojim posluchace.

On-line komunikaci lze rozdélit do dvou druht, jsou jimi pFima a nepfima [19] komunikace. Do
kategorie ptimé komunikace patii chat, telefon a sms. Pfima komunikace ziskala sviij nazev z toho
divodu, ze zde tecnik obvykle obdrzi odpovéd’ ihned nebo s kratkym casovym zpozdénim.
K nepfimé se fadi elektronicka poSta (e-mail), socialni sité, diskuze a blog. Zde obvykle neni
ocekavana brzka odpoveéd’, ale mohou vznikat sporné pripady, napiiklad u elektronické posty.

Chat

Chat [20] je kratka komunikace ¢i rozhovor dvou nebo vice lidi, uskute¢néna prostiednictvim
komunikaéni (obvykle internetové) sité. Je vzdy provedena v realném case. Klasicky se komunikuje
formou psaného textu, moderni technologie vSak moznosti chatu znacné rozsitily — mizeme spatfit

doplnky ve formé emotikond, souborovych a hlasovych ptiloh.
Telefon

I telefonni hovory se fadi do on-line komunikace, protoze pro realizaci hovorl je zde vyuzita
elektricky napajena telefonni sit. Obvykle jsou spojeni pouze dva ucastnici, ktefi pro sviij hovor
obdrzi rezervovanou ¢ast prenosového pasma, existuji vSak také zptisoby telefonnich hovori pro vice

lidi formou pfepojovani na telefonnich usttednach.
SMS

SMS (anglicky Short Message Service) je sluzba dostupna na vétsing digitalnich mobilnich telefond.
Jsou to kratké textové zpravy, které 1ze posilat mezi mobilnimi telefony, jinymi zafizenimi, na pevné
linky nebo prostfednictvim internetové sité. Délka zpravy je v zavislosti na pouzité znakové sadé
omezena, typicky na 160 znakd.

10



Elektronicka posta (e-mail)

E-mail je elektronickd forma klasické posty, zplsob odesilani, dorucovani a pfijiméani zprav ptes
internetové komunikaéni systémy. Kazdy uzivatel je identifikovan jednozna¢nou e-mailovou adresou,
kterd se pouziva k adresaci. Pro uspé$né uzivani elektronické poSty je potfeba mit zafizeni
S pfipojenim do internetové sité a e-mailovy klient, coz je aplikace, ktera je uzivatelskym rozhranim,
spravujicim uzivatelovu e-mailovou schranku. Aplikace pro spravu e-mailové schranky mize byt
realizovana formou programu, ktery lze nainstalovat, nebo webovym portdlem. Nespornymi
vyhodami oproti klasické posté je okamzité, nebo téméef okamzité doruceni zpravy odesilateli,
moznost jednoduché archivace zprav a vétSinou také adresar kontaktd. Nevyhodou je nemoznost béhu
e-mailového serveru v ptipadé vypadku dodavky elektrické energie a také potencidlni nachylnost na
utoky hackert.

Socialni sité

Socialni nebo také spolecenskd sit’ [21] je internetova sluzba, kterd registrovanému uzivateli
umoziuje vytvoreni osobni (¢i firemni) vefejny profil na internetu. Pomoci néj mize komunikovat
S ostatnimi uzivateli formou zprav, sdileni informaci, fotografii, videi, souborti a vice. Pojmenovani
vychazi ze sociologického pojmu — socidlni sit’ je skupina lidi, ktera spolu udrzuje komunikaci
riznymi prosttedky. Z pocatku vznikly socialni sit€¢ za ucelem vymény informaci na riiznych
vzdélavacich a védeckych institutech, pozdéji byly rozsifeny mezi Sirokou vetejnost, sviij internetovy
profil tedy mize mit opravdu kazdy. Za nejrozsitenéjsi socialni sité lze v dne$ni dobé povazovat
Facebook, Twitter, LinkedIn a GooglePlus. [22]

Diskuze

Diskuze je zptsob on-line komunikace, kdy se uzivatelé formou komentaiti vyjadiuji k rGznym
elektronicky publikovanym periodikiim, jako jsou ¢lanky, pfispévky a recenze. Na komentafe je
mozno reagovat a kazdy z nich je mozno citovat. Obvykle byvaji k dispozici také prostiedky pro

zhodnoceni kvality komentara.

Blog

Blog je osobni ¢i firemni profil realizovany samostatnou webovou strankou. Tuto stranku obvykle
spravuje jeden uzivatel. Na bloku uzivatel publikuje informace o své osobé (firme), clanky,
ptispévky, obrazky; tedy téméf cokoliv, co chce sdélit étenarim, a co je v souladu s pravidly pro

publikovani informaci v internetové siti.

2.4  Realizace druhu on-line komunikace

V této podkapitole jsou uvedena feSeni forem on-line komunikace, jsou popsany jejich vyhody a
nevyhody.

Chat

Jak je uvedeno v kapitole 2.3, chat je kratka forma on-line komunikace, rozhovor dvou ¢i vice lidi a
obvykle byva uskute¢nén v realném cCase. Pokud chce uzivatel odesilat kratké zpravy ostatnim,

expresivné oznaeno ,,chatovat®, musi mit na serveru, ktery chatovaci sluzbu poskytuje, vytvoren
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ucet. K autorizaci uzivatele se obvykle vyuziva kombinace piihlasovaciho jména (nékdy e-mailové
adresy) a hesla.

Nyni jiz ptejdeme ke skutecné existujicim zplisobiim realizace chatu. Prvni verze tohoto zptisobu on-
line komunikace byly vizudlné znazoriiovany pomoci vhodné umisténé tabulky, ve které byly
zobrazovany zpravy, setazené podle Casu. Nejnovéjsi ze zprav zaujimala pozici bud’ nahoie, nebo
dole v tabulce. Kazda z novych zprav zacinala novym tadkem a byla oznacena ¢asovym razitkem.
Takovych tabulek mohlo na jednom serveru obecné existovat obrovské mnozstvi, tudiz se kazdé
Z tabulek pfifadil nazev a byla oznacena jako mistnost. Do nich se vstupovalo pomoci hypertextovych
odkazu. Kazda mistnost obsahovala seznam uzivateld, ktefi aktualné v dané mistnosti chatovali. Ten
byl fyzicky umistén na okraji layoutu mistnosti, mohl byt ale také skryt pod néjakym ovladacim
prvkem, naptiklad rozbalovacim seznamem. Servery obsahujici tyto mistnosti se oznacovaly jako
chatovaci fora, jejich primarnim cilem bylo umoznit pfihlaSenym uZzivatelim komunikovat mezi

sebou prave prostrednictvim chatu. Zacaly se rojit internetové seznamky.

Pozdg&ji zacaly pouzivat chat i webové portaly, které nebyly primarné zaméteny pouze na on-line
komunikaci. Jsou to rizné firemni stranky a socialni sité. Chat je zde modulem zakomponovanym do
webové aplikace, funkce chatu je oddélena od funkce stranky. Seznam piihlaSenych uzivatelt se
obvykle fyzicky vyskytuje na okrajich layoutu stranky, kazda komunikace mezi uzivateli je specialné
umisténa, obvykle v nezavislém okné (bloku). Moderni chatovaci okna podporuji rychlé odesilani
soubort ¢i obrazkd, toto byva vyuzito i v chatovacich modulech socialnich siti.

Dwight S. | g Scranton notes.ppt 2.0MB
Please forgive the typos @ Jim Halpert
Michael S. great thanks

Jim do you have the numbers?
Jim H. sure A pr

Jim H. B Scranton school research.xlsx 8K

I think this is all of them

Michael S. perfect. I'll send these off to corporate

Jim H. |= School numbers.jpg 98K

——
=
= ="
=
2 o
L]
I think this is all of them
Jim H. www.shrutefarms.com 1 'AL

dundermifflin.com

v

Obrazek 2.4 - Ukazka aplikace realizujici chat s modernimi prvky [23]

Princip chatu nevyuZzivaji pouze webové aplikace, existuji také programy, které vyuzivaji pripojeni
k internetové siti. Jsou jimi rizné IM (Instant Messengers). Mezi nejznamé;jsi patii ICQ a QIP.
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Vyhodami on-line chatu jsou moznost rychlého odeslani zprav, ¢asto vizualni zvyraznéni aktualné
ptritomnych uzivatell, jednoduchost, sviznost, potencialni jistota, Ze si pfitomny uzivatel doru¢enou
zpravu precte brzy.

Nevyhodou je neptehlednost prispévki, ktera se ale tyka spiSe chatu jakoZto internetové seznamky.
Pokud je v mistnosti ptitomno velké mnozstvi lidi, nové zpravy mohou rychle pfibyvat a uzivatelé je
nemusi stihnout ¢ist. Tato nevyhoda byla pozdgji ¢asteéné eliminovana soukromymi chatovacimi
okny v ramci mistnosti.

E-mail

Dnes lze elektronickou postu odesilat nékolika zptisoby. Jeden z nich jsou programy (aplikace) piimo
zaméfené na praci s e-mailovou schrankou, nazvané e-mail klienti (Thunderbird, MS Outlook,
Postbox). Ty funguji tim zpuisobem, Ze se v nastaveni vybere e-mailovy server a schranka, se kterou
chce uzivatel pracovat, probéhne autorizace pomoci e-mailové adresy a hesla, a poté se zacne
program vyuzivat (nejen) pro odesilani a pfijem zprav.

Dle mého nazoru lepSim ze zptsobt spravy e-mailové schranky jsou webové aplikace, vytvotrené jako
on-line formy e-mail klienti. Tyto webové aplikace jsou velmi ¢asto poskytovany portaly, na jejichz

serverovych stanicich b&zi e-mailova sluzba. Velmi Casto se také formulate, které slouzi pro pfistup
do schranek, nachézeji na internetovych strankach v ramci danych portalii (email.cz, gmail.com).

On-line e-mail klienti jsou rozdéleni na bloky. V layoutu klienta obvykle nalezneme slozky pro
filtrovani zprav, samotné zpravy, zobrazené dle vybrané slozky, ovladaci prvky pro nastaveni
schranky, odesilani poSty a dalsi operace se zpravami. Nov¢ pfichozi a nepfectené zpravy jsou
vizualné odliSeny, Casto tu¢nym pismem. V okné€ se zpravami jsou zobrazeny ty zpravy, které spadaji
do slozky, kterou mame aktudlné oznaCenou, nejcastéji a automaticky oznacenou slozkou po
pfihlaSeni do schranky byva slozka Dorucena posta. Zde jsou klasicky casové fazeny vsechny
dorucené zpravy kromé téch, které si nepiejeme dostavat a k jejich automatickému odstrafiovani ¢i

jinym operacim vyuzivame filtry. Uklada se také odeslana posta, ktera obvykle ma svou slozku.

| W Sdilet

Dorucena posta cesa.vutbr.cz (2) Nové heslo pro pristup na portal cesa.vutbr.cz (Na tento e-mail neodpc 18:11
S hvézdickou

& Primami 24 Socialni sité ¥ Promo akce © Aktualizace

i Vita Beran (2) BP/DP - konzultace - Dobry den, priti tyden jsem mimo Brno, proto £ 15:13
g:I:;’;:a. posta Pavel Konarik (bez predmétu) - http://www.mynokia.cz/windows/videonavod-yymena- 10. 2.
Koncepty Pavel Konarik (bez predmétu) <] 92

» Kruhy necesalova.a prezentace - Nakonec jsem poslala i pisnicky. Hudba by se méla mér & 9 2
Deleted Items (83) Lubomir Otrusina pravidia KNOT - Dobry den, berte tento email jako jakousi informaci o 4.2
= Malinak Vaclav Fwd: Dotaznik pro mou DP u Ing. Berana - Aho|! ProtoZe se ma DP z: 31::4:

Obrazek 2.5 - Ukazka rozloZeni prvkii e-mailového klienta [24]

Vétsina on-line e-mailovych klientd obsahuje adresaf, kde si uzivatel mize spravovat sviij seznam
kontaktd. Dalsi funkce je odesilani obrazovych ¢i souborovych ptiloh. Velikost pfiloh byva omezena,
stejné jako je omezena velikost schranky, pfi jejim zaplnéni je Zddouci promazat nediilezité zpravy.
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Pouziti webovych e-mailovych klientii ma fadu vyhod. Nejvétsim pozitivem je fakt, Ze neni tfeba nic
instalovat ani konfigurovat, dilezité je pouze si pamatovat ptihlasovaci udaje. Data jsou ulozena na
serveru a nezabiraji misto na disku v pocitaci. Nevyhodou je potencidlni nebezpecni tiniku informaci,
data jsou ve vétsim bezpeci na lokalnim pevném disku.

Forum

Internetova komunika¢ni fora vznikla jako celky, které v sobé sdruzuji riizné diskuze, prispévky a
komentate. Jedno forum je obvykle zaméfeno na jedno konkrétni (rozsahlé) téma, které dava podnét
K rozsahlé diskuzi. V dnesni dobé fora poskytuji riznym firmam vetejnou formu zpétné vazby od
zakaznikd.

Registrovani uzivatelé na foru pro svou autorizaci vyuzivaji piihlasovaci jméno (nékdy e-mail adresu)
a heslo. Kazdy uzivatel ma svijj profil, ktery mize libovolnd upravovat. Casto na ném byvaji
Znazornény statistiky aktivity uzivatele — pocet ptispévki, nejvice komentované téma a podobné.
Byvaji vyuzivany také rizné hodnosti, jejichz ndzvy se odviji od tématu fora. Kazdy uZzivatel ma
aktualné jednu z hodnosti, ktera odrazi jeho aktivitu na foru. Po dosaZeni urcitého poctu piispévkl
nebo doby aktivity se hodnost zvysi. Vyssi hodnosti mohou mit vyssi prava a vice moznosti interakce
s forem a piispévky. Existuji také specidlni hodnosti jako administrator, ktery je hlavnim spravce fora
V ramci néj muze ,,upln€ vSe“. Moderdtori nemaji takova prava jako administrdator, mohou ovsem
také omezovat prava nizsich hodnosti, jejich primarnim cilem je spravovat jim pfidélené diskuze a
hlidat, zda uzivatelé dodrzuji pravidla. Globdlni moderdtor je ¢len nadifazeny moderdtorim a
pfitazuje jim rizné diskuze pro spravu. Uzivatelé mohou byt z riznych (ale pfedem znamych) divodi
omezovani spravci, kazdému z omezeni se fika ban. Fora maji stanovena sva vnitini pravidla, se

kterymi uZzivateli pfi registraci souhlasi. Pravidla musi byt vetfejné publikovana.

Kazdé forum je obvykle hierarchicky rozdéleno na sub-fora, sub-fora se déli na témata a v kazdém
Z témat jsou jiz samotné piispévky. Pro piehlednost se mohou sub-féra fadit do kategorii. Nejcastéji

TimelineForum

VUT FIT komunikacni férum pro fesitele Bakalarkych Praci

Administratorské rozhrani pro CMS admin
S iy o : ygizes " . 3 4 v Popis CMS
Komunikacni férum pro dotazy ohledné vieho, co se tjka projektu Administratorskeé rozhrani pro CMS. pred 1 mésicem
= 5 | xkolac11
APhkaFe !3!'0 tuorbu testy . 3 3 v Forma testovacich otdzek, zdroje
Forum tykajici se realizace aplikace pro tvorou testu. pred 1 mésicem
ReReSearch GUI xkohactl .,
G s " 3 1 vResponsivni desian
Komunikace pro vivojafe GUI pro databazovy systém ReReSearch. | pred 1 mésicem
Webova f’o!ogalsrtle {modul) . ) 3 0 Férum neobsahuje Zadné prispévky.
Népady a ndvrh tykajici se modulu pro tvorbu webovych fotogalerii.

Obrizek 2.6 - Klasické rozloZeni prvki komunikacniho féora (mij graficky navrh)

oM

je vyuzit tabulkovy layout, kde kazdy tadek tabulky obsahuje sub-forum, téma nebo ptispévek -
zalezi na tom, v jaké hloubce hierarchie fora jsme zanofeni. V jednotlivych bunikach radkl jsou
umistény nazvy sub-for/témat/ptispévkl a statistiky podfazenych elementl (pocet témat/ptispévk,

posledni piispévek). Sub-férum nebo téma je odemcené nebo uzamcené. Do uzamceného tématu jiz
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nelze pridavat prispévky. Nové prispévky v ramci témat a sub-for jsou pro pfihlaSeného uzivatele
vizudlné oznaceny. Po piecteni se pfispevek jiz nepovazuje za novy.

Pii pfidavani nového piispévku vyuzivaji moderni fora rizné dopliky. Zakladem je odlehceny
webovy textovy editor, piispévky tedy mohou mit rozmanitou vizualni podobu. Piispévky obsahuji
nejen text, ale i obrazové a souborové piilohy. Fora zaméfend na témata z oblasti IT technologii
mivaji v pfispévcich podporu specialniho vizualniho zobrazeni zdrojovych kodi.

Vyhodami diskuznich for jsou:
e Jednoduché vytvaieni témat a piispevka.
e Piehlednost, jednoducha navigace.

e Funkéni a piispévkové bohata fora jsou vynikajicim nastrojem pro SEO. Cim vice
tematickych piispévkl forum obsahuje, tim kvalitn€j$i pro vyhledavace bude internetova
stranka obsahujici tuto formu online komunikace.

e Uzivatel fora, které je zaméfeno na rizné produkty, ma tendenci ,,falesné“ se citit jako
anonymni pfispévatel, je pro n€j snazsi vytvorit ptispévek nez zavolat ¢i napsat e-mail. Timto
faktorem se také zvysuje uzivatelnost diskuznich for.

Nevyhody diskuznich for:
e Cim rozsdhlejsi forum, tim vétsi naro¢nost na spravu.

e V¢&tsi naroky na diskovy prostor.
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3 Navrh reSeni

V této kapitole je rozebran cil prace, motivace, specifikace a navrh feseni. Jsou zde popsany piipady
uziti aplikace a prezentovany navrhy uzivatelského rozhrani aplikace. Navrh nastifiuje, jak bude
aplikace vypadat a jak se s ni bude pracovat.

3.1 Motivace a rozbor cile

Hlavnim cilem prace je vytvofit komunikacni nastroj, pomoci kterého budou moci lidé sdilet své
nazory, napady, myslenky ¢i cokoliv jiného. Sdileni je hlavnim smérem aplikace. UZzivatelé tohoto
komunikaéniho nastroje budou vytvaiet vetejné konverzace. V danych konverzacich budou sdilet své
napady s ostatnimi uzivateli, které si zvoli. Do konverzaci v§ak mohou nahlizet i jini uzivatelé. Kazdy
z fesiteld mize obecné fesit jiny problém, pracovat na nécem jiném, cil jeho prace mize byt odlisny.
Komunikac¢ni nastroj se nebude zamétovat pouze na jedno predem stanovené téma, bude souborem
rtznych vefejnych konverzaci. Cilem a vysledkem bude produkt, nazvany Chat of future, ktery bude
Siroce vyuzitelny mezi fesiteli projektt ¢i obecné riznych problematik.

Konverzace budou pro vSechny piihldSené uzivatele vetejné. Je dilezité zpracovat problematiky,
které se tykaji vytvareni konverzaci, pfidavani zprav, ptihlasovani uzivateld, vybirani adresati zprav.
Proto potieba vytvofit vhodny a piesny navrh datového modelu. Pro jednoduchost, efektivnost a
snadnou znovu-pouzitelnost bude aplikace jiz od jadra vytvaiena jako knihovna. Tato knihovna se
poté presn¢ definovanym postupem integruje do internetové stranky. DulezZitou ¢asti navrhu je také
ptesné definovani akci, které bude uzivatel provadét. Je potieba uvazit, ktera data bude uzivatel

zadéavat a co bude jakym zplisobem vizualizovano.

Jak je vySe uvedeno, vysledkem prace bude moderni nastroj, Ktery umozni uzivatelim jednoduse
a rychle vytvaret komunikace na libovolné téma. Pfi zpracovavani vize a cile jsem narazil na

mnozstvi problematik, které se daji rozdélit do dvou vétsich celkt:
1. Otazky, tykajici se funkci a vlastnosti uzivatelského rozhrani.

e Jakym zplsobem vyuzit hlavni pfednosti a vlastnosti forem on-line komunikaci,
uvedenych v kapitole 2.4?

e Jakym zpltisobem oznacovat adresaty zprav?

e Jak odeslat zpravu jednomu / vice lidem naraz?

e Jak vytvatet konverzace?

e Jakym zplisobem oznacovat konverzace?

e Uzavirat staré konverzace?

e Jak upozoriiovat na nové zpravy v konverzacich,?

e Jak ptidavat nové zpravy do jiz existujicich konverzaci?

e Ktera data bude potieba uchovavat?
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e Jakym zplisobem zadavat potiebna data?
2. Otazky, tykajici se nastroji pro realizaci a vysledku.

e Jak utvaret aplikaci, aby cilovy program m¢l vlastnosti spise knihovny, nez klasické
aplikace?

vvvvvv

s komplexnim ovladanim?
e V jaké formé a kde budou uloZena data potfebna pro béh komunikacniho nastroje?
e Jakym zplisobem se bude s daty operovat, jak budou ziskavana?
e Jaké technologie a postupy bude vhodné vyuzit pii realizaci néstroje?
e V jakém prostiedi bude nastroj vyuzivan?

e Jak narocny (vykonovée, pamétove, sitove) bude nastroj?
3.2  Pripady uziti komunikac¢niho nastroje

V této podkapitole jsou popsany jiz konkretizované piipady uziti rozhrani komunika¢niho nastroje.
Jsou zde uvedeny konkrétni akce, které mutize uzivatel provadét a konkrétni zpiisoby vytvareni a

prohlizeni konverzaci.

Prvni pfipad uziti komunikacniho nastroje je jednoduché odeslani (sdileni) zpravy jednomu
konkrétnimu adresatovi. V tomto piipadé uzivatel vybere daného adresata ze seznamu uzivateld a
budou mu zobrazeny konverzace, které snim souvisi. Uzivatel mize budto vytvofit novou
konverzace a do ni umistit novou zpravu, nebo napsat novou zpravu do jiz existujici konverzace.
Druhou moznost miZze zvolit pouze v pfipadé, ze se dana konverzace uzivatele tykd. Vsechny

konverzace jsou vetejné, ale zpravy do nich mohou ptidavat pouze ti uzivatelé, se kterymi souvisi.

Druhym piipadem uziti komunika¢niho nastroje je moznost vytvotit hromadnou konverzaci, tedy
sdilet zpravu s vice lidmi najednou. Takova konverzace se vytvoii tim zplisobem, Ze uzivatel zobrazi
formulaf pro vytvoreni nové konverzace. Poté zane vybirat adresaty ze seznamu uzivatell, piicemz
zmény pii vybirani se budou okamzité reflektovat v jednom z testovych poli formulafe. Po vybéru

adresatii zada uzivatel obsah zpravy do dalsiho textového pole a zpravu odesle.

Dalsi z ptipadu uziti nastroje nastane, kdyz si uzivatel bude chtit prohlédnout, pfipadné piidat zpravu
do jiz existujici konverzace. Ve vétsing piipadu si uzivatel chce prohlédnout konverzaci, které souvisi
pravé snim samotnym. Proto vybere ze seznamu uZzivateli sdm sebe a budou mu zobrazeny
konverzace, které se ho tykaji. Poté vybere jednu z nich a ziska zpravy obsazené v dané konverzaci.
V tomto okamziku mtze do dané konverzace pridavat nové zpravy pomoci jednoduchého formulafe,
obsahujiciho pouze textové pole s tlacitkem.
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3.3 Navrh rozhrani

Prvnim odrazovym mustkem navrhu aplikace je navrh komunika¢niho rozhrani. Zde je potifeba si
ujasnit, z jakych funkénich ¢asti (blokl) se bude uzivatelské rozhrani skladat.

Primarné¢ budeme mit k dispozici seznam uZivateli. Ten musi byt n&jakym zpisobem zadan.
Predpoklada se, ze kazdy z uzivatelii by mél mit moznost zahéjit komunikaci pouze v ptipade, ze je
prihlasen do systému. Pro uzivatelskou komunikaci bude k dispozici navenek jednoduchy, uvnitf
komplexni nastroj, ktery kombinuje ptednosti a dilezité faktory forem online komunikaci — chatu,
elektronické posty a fora. Z chatu bude vyuzita forma rychlé komunikace, moznost psani rychlych a
kratkych zprav oznaCenych casovym razitkem. Bude mozno vytvaiet hromadné konverzace, coz je
technika vytazena z emailové komunikace. To, Ze konverzace budou ukladany, ozna¢ovany, a budou
vefejné piistupné vSem piihlaSenym uzivatelim, koresponduje s vlastnostmi on-line komunikaéniho
fora.

Seznam uzivatelll je prvnim ze dvou hlavnich celki, blokil, ze kterych se bude uzivatelské rozhrani
skladat. Druhy oddéleny celek budou tvofit jednotlivé konverzace a zpravy. Tyto dva bloky budou
vizualné oddéleny. Ve druhém bloku budou zobrazovany konverzace, které¢ se tykaji uzivatele, jenz
byl oznacen (vybran) ze seznamu uzivateli. Po zvoleni jedné z konverzaci budou zobrazeny zpravy,
které pod ni spadaji. Zpravy budou setazeny podle Casu, od nejstarsi po nejnovejsi, pricemz je vhodné

zobrazit uzivateli zpravy nove.

Seznom uZivatelll Seznam konverzaci Obsah konverzace

I Berger Antonin (j&}.]. oL

Nové konverzace

L Erat Vladimir

konverzacel * =+ =& o, . |

I_ Hlousek Jan

konverzace 3

L Macek OldFich

konverzace 7

konverzace 8

[ Novék Ales

I_Tr—.-:ct Zpravy.. Il OK I

L Zima Josef

Obrazek 3.1 — Rozdéleni ¢asti uZivatelského rozhrani

Rozhrani bude podporovat dva zpusoby vytvafeni konverzaci. Ty budou rozliSeny podle toho, jestli
chceme sdilet své mysSlenky s jednim nebo s vice lidmi. Pokud chceme napsat zpravu jednomu
¢loveku, zpravidla ji chceme napsat rychle a jednoduchym zpiisobem. Pro tento zplsob bude
k dispozici jednoduchy formulaf (input-box a tlacitko), do kterého se zada text zpravy. Druhy zpisob
sdileni zprav uzivatel vyuzije v pfipadé, ze sdili mySlenky s vice lidmi, jinak feCeno vytvaii
hromadnou konverzaci. Pro tento zplsob vytvofeni konverzace bude k dispozici druhy formulat,
ktery bude obsahovat textové pole, kde budou vypsani oznaceni uzivatelé (adresati), a textové pole
pro obsah zpravy.
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Kromé vytvareni jednotlivych konverzaci spadd do funkcionality komunikaéniho rozhrani také
prohlizeni jiz existujicich konverzaci, ve kterych jsou sdileny informace, a pfidavani informaci
novych. Pro spravnou funkcnost téhle funkcionality je zapotiebi jednotlivé konverzace néjakym
zpisobem oznacovat. Kazda z konverzaci bude mit svlij jednoznacny, v ramci aplikace jedinecny
identifikator. Po vybéru konverzace budou zobrazeny jeji detaily. Detaily zahrnuji téastniky
konverzace, a jednotlivé zpravy konverzace, sefazené dle Casu. Kazda ze zprav proto musi byt
oznacena Casovym razitkem. Staré konverzace lze oznaCovat jako uzaviené, pfiCemz zpravy lze
pfidavat pouze do otevienych konverzaci. Pfidavani zprav bude realizovano pomoci formulafe
umisténého v okné konverzace.

#projekt otevieno
Berger Antonin 12:65 18.02.14

Dobré odpoledne, dirazné doporuéuji,
aby byly tento tyden vypracovdny
vEechny zbyvajici dkoly pFisti tyden
bude zahdjen prdce na novéem projektu
a byl bych rdd, aby to jeté pfed tim
bylo uzavieno

Novdk ales 13:02 18.02.14

Dobry den, mluvim za cely tym, bereme
na veédomi. Snad by nemé&| byt pFilid
velky problém dokonéit praci iz v
pfedstihu.

g

Obrazek 3.2 - Okno oznaéené konverzace

Na navrh funkcionality navazuje graficky navrh komunikaéniho rozhrani. Jak ma nastroj fungovat je
jedna véc, jak bude vizualné reprezentovan uzivateli, je véc druha. Duraz je kladen na jednoduchost,
intuitivnost a uZivatelskou pfivétivost. Obecnym piedpokladem je vytvofit vysoce interaktivni GUI.
To znamena vytvorit jej tak, aby nebylo nutno znovu nacitat stranku pii pouziti libovolného
ovladaciho prvku formulafe, pii zobrazovani a skryvani ¢asti (bloktt) komunikac¢niho rozhrani, pti
pridavani ¢i odebirani adresatd konverzaci a podobng. VSechny prvky grafického uzivatelského
rozhrani si nesmi navzajem piekazet, musi byt sladény a vykresleny v poradi, v jakém je ma uzivatel
vyuzit. Z GUI by mé¢l uzivatel jednoduchym zptisobem vydedukovat, jak se jednotlivé ovladaci prvky

pouzivaji, k ¢emu slouzi a jakych nezadoucich operaci se vyvarovat.

3.4 Navrh datového modelu

V dne$ni dobé téméi kazda webova aplikace funguje na zaklad¢é urcitého piesné specifikovaného
datového modelu. A nejinak je tomu i v pfipadé tohoto komunika¢niho nastroje. Aplikace bude
pouzitelna na riznych platformach a prohlizecich, obecné na pocitacich, které od sebe mohou byt
fyzicky libovolné vzdaleny. Z toho divodu potiebujeme databazi, do které se budou ukladat data o
jednotlivych uzivatelich, konverzacich a zpravach.
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Vyse je uvedeno, ze primarné bude mit piihlaSeny uZivatel k dispozici seznam uzivateld. Z toho
vyplyva, Ze je potieba ukladat informace (data) o uzivatelich. Vznik4 prvni entitni mnoZzina, nazvana
Uzivatel. Aby kazdy uzivatel pfi piihlaseni do systému mohl ovéfit svou totoznost, potfebuje znat své

ptihlasovaci jméno (login) a heslo. Dalsi tdaje, jako jsou jméno, piijmeni a e-mailova adresa mohou
slouzit pro zptehlednéni komunikacniho néstroje a snadnou implementaci rozsitujicich funkci.

UZivatel Konverzace
=<PE= id UZivatel Konverzace =PE=id
login =PE>id Cas zacatku
‘heslo <CE= id uiivatels cas koncs
jméno <CK> id_konverzace gy
piijmeni
emmail
Iprava
-r"EE-"":- jd
cas
obsah
<CE> id_ufivatele
=CE>id konverzace

Obrazek 3.3 — Diagram vztahu a entit

Dale je potfeba uchovavat data o jednotlivych zpravach. Kazda ze zprav je jedine¢na, je vytvorena
(odeslana) v urdity ¢as a ma uréity obsah. Zadnd ze zprav se nevytvoii automaticky sama, vzdy ji
vytvari n¢jaky uzivatel, vznikd nam tedy prvni vztahova mnozina mezi entitnimi mnozinami Zprdva a
Uzivatel. Jeden uZzivatel muze za ¢as svého pusobeni v komunikacnim nastroji vytvofit zddnou az

libovolny pocet zprav.

Kazda ze zprav patii pod jeden urcity pojmenovany celek, pod konverzaci. Z této informace vyplyva,
Ze potfebujeme vytvorit dal$i entitni mnozinu, nazvanou Konverzace, ktera ptredstavuje ¢ast modelu,
jenz definuje, jak se budou uchovavat data o konverzacich. Kazda z konverzaci je jedine¢na, ,,zna“
Cas svého zacatku a mize ,,znat“ Cas svého konce. Ptipad, kdy neni zndm cas konce konverzace,
povazuje se konverzace za otevienou a mohou do ni byt pfidavany zpravy, jinak se povazuje za
uzavienou. Kazda z konverzaci miize byt oznacena libovolnym poctem tagui, tudiz potiebujeme dalsi
atribut pro jejich ukladani. Vztahovd mnozina mezi entitnimi mnozinami Zprdva a Konverzace
reprezentuje, ze kazda ze zprav spadd pod uréitou konverzaci. Predpokladd se, Ze po vytvoreni

konverzace uzivatel odesle alespon jednu zpravu, jinak by vytvofeni konverzace bylo nesmysiné.

Déle jsem vyvodil dusledek, ze kazdy zuzivateld maze vytvoftit libovolny pocet konverzaci, a
zaroven v kazdé z konverzaci muze byt libovolny pocet (ale alespon jeden) ucastnikll. Vznika vztah
typu M:N mezi entitnimi mnozinami Uzivatel a Konverzace. Jelikoz se vtah tohoto typu modeluje
pfidanim vazebni entitni mnoziny, je vytvofena mnozina Uzivatel Konverzace, jejimiz atributy jsou
identifikator id a dale cizi kli¢e, ziskané z primarnich kli¢t timto vztahem spojenych entitnich
mnozin, id uzivatele a id konverzace.
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Tento navrh datového modelu je zakladem pro spravnou funkcénost komunikaéniho nastroje. Pii
samotné realizaci velmi Casto vyvstdvaji urCité problémy a jejich feSeni obCas vyzaduji zasah do
navrhu datového modelu ve formé uprav ¢i pridavani novych atributd. Vice v kapitole 4.
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4 Realizace

Tato kapitola se zabyva realizaci aplikace. Je zde uvedeno, do jakych ¢asti se komunikacnich nastroj
pti realizaci rozdélil, jakym zplisobem byly jednotlivé Cisti realizovany, jak mezi sebou interaguji a
které technologie byly pfi realizaci pouZity.

4.1  Struktura aplikace

V dnes$ni dobg je struktura vétsiny webovych aplikaci a nastrojui rozdélena na dvé hlavni ¢asti. Princip
fungovani téchto dvou ¢asti se velmi blizi principu klient-server modelu. Jedna ¢ast, klient, se nachéazi
na pocitaci uzivatele, ktery aplikaci ¢i néstroj vyuziva. Druhd cast je server, ktery poskytuje data ¢i
ruzné sluzby. Server obvykle své sluzby nenabizi aktivné sam, bézi v pasivnim rezimu a ¢eka na
pozadavky od klientt. K realizaci struktury komunikacniho néstroje jsem pfistoupil zptisobem, ktery
odrazi princip klient-server modelu.

Nejprve jsem zacal s implementaci databaze dle datového modelu, navrzeného v kapitole 3.4. Za
ucelem pozdgjstho zvetfejnéni aplikace pro testovani jsem databazi vytvofil na serveru
www.endora.cz, ktery mi poskytl testovaci adresu www.chatoffuture.tode.cz. Z fetézce adresy je
patrné, ze je databiaze umisténa na doméné tretiho fadu, ktera je neplacena. Pro ostré nasazeni
aplikace bude v budoucnu vhodné umistit databazi na registrovanou doménu druhého fadu. Pro
vytvoieni databaze jsem vyuzil jazyk MySQL. Nazev databaze je ,, chatoffuture “, databaze obsahuje
4 tabulky, jejichz atributy vychazeji z navrhu datového modelu.

Dale bylo potteba vytvorit ndstroj, pomoci kterého se d4 jednoduchym zptisobem pfistupovat k datim
v databazi. Rozhodl jsem se vyuzit techniku nazvanou API (Application Programming Interface), coz
je zkratka pro Aplikacni programové rozhrani. Toto rozhrani je stejné jako databdze umisténo na
serveru. Existuje spousta zpUsobu realizace API, zde bylo vhodné a jednoduché vyuzit REST APL
REST je architektura, kterd zpracovava pozadavky protokolu HTTP sméfované od klientské casti
aplikace a na zakladé nich operuje s daty v databazi — poskytuje je, vytvafi, maze nebo upravuje.
Protoze server poskytl podporu skriptovaciho jazyka PHP, implementoval jsem REST API pomoci
nej.

Pti realizaci klientské Casti aplikace jsem vychazel z predpokladu, ze uzivatel komunika¢niho nastroje
(knihovny) Chat of future bude chtit nastroj do svych webovych stranek nasadit rychle a
jednoduchym zptisobem. Jako jednoduchy zpiisob nasazeni knihovny jsem zvolil zadani uzivateld,
tedy ucastniki konverzaci, pomoci jazyka HTML. Tohle je prvnim z pouhych dvou tkond, ktery
bude muset uZzivatel udé€lat pro UspéSné nasazeni a rozbcéhnuti komunikacniho néstroje. Druhym
ukonem je vlozeni JavaScriptového souboru chatoffuture.js, ktery je samotnou knihovnou. Dle
struktury zadaného HTML kodu vytvori komunikaéni prostiedi a poskytuje funkee, které komunikuji
se sluzbami na strané serveru, tedy s API. Tento jediny soubor se stara téméf o vse. Slovo ,,témei* je
uvedeno z toho divodu, Ze soubor ve svych funkcich vyuziva jesté funkce JavaScriptové knihovny
jQuery, je tedy potieba do hlavic¢ky stranky, do které ma byt komunika¢ni nastroj integrovan, vlozit
jeste kod, ktery pfipoji knihovnu jQuery. Je sice mozné pfipojit jeden JavaScriptovy soubor do jiného,
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nicméné jsem zjistil, Ze tento ukon by negativné ovlivnil spravnou funkénost knihovny z divodu
asynchronni interpretace JavaScriptového kodu.

Béhem implementace klientské ¢asti aplikace jsem zjistil, ze by bylo mozné aplikaci nerozdélovat do
dvou casti, klientské a serverové. VSe by mohlo bézet pouze na jednom pocitaci, na kterém je
umisténa webova stranka, do které ma byt knihovna integrovdna. V tomto ptipadé by si ale musel
uzivatel vzdy vytvorit svou databazi, a proto by také musel znat piesnou strukturu databaze. Musel by
kni poskytnout piihlasovaci udaje vSem ostatnim uzivatelim knihovny. Dale by musel kazdy
z uzivateld, byt jen nepatrné, zasdhnout do JavaScriptového kodu knihovny. Témito tkony by se
jednoduchost nasazeni komunikac¢niho nastroje odstranila. Rozhodl jsem se, Ze vSechna nasazeni
knihovny budou vyuZivat jediné aplika¢ni programové rozhrani (API) a jedinou databazi. Bylo tedy
potteba provést prvni rozsifeni struktury databaze, vice v nasledujici podkapitole 4.2.

4.2  Detaily implementace

V této kapitole budou popsani bliz§i detaily implementace jak serverové, tak klientské casti
komunikaéniho nastroje. Také budou vysvétlena implementacni uskali, na které jsem pfi realizaci
narazil a jejich zptlisob feseni.

Server - REST API

Princip funk¢nosti tohoto typu aplikaéniho programového rozhrani spocivd v tom, Ze piijima
pozadavky protokolu HTTP, ty zpracuje a na zaklad¢é nich odesle odpovéd ve formé dat. Klient
vytvori pozadavek, a odesle jej na adresu serveru, na kterém je API umisténo. Kod API je rozd€len do
dvou soubord. Soubor Rest.php obsahuje tiidu REST, ktera je zakladni tfidou aplikaéniho
programového rozhrani, obsahuje metody pro nastaveni hlavicek pozadavku, zpracovani pozadavku —
rozpoznani typu pozadavku (GET, POST, OPTION, PUT, DELETE), ziskani fetézce odpovédi
pozadavku a ziskani URL adresy pozadavku. Soubor api.php obsahuje t¥idu API, ktera rozsifuje téidu
REST o dalsi metody. Konstruktor této tfidy vytvori instanci rodicovské tfidy REST, pomoci metody
dbConnect() je provedeno pfipojeni k databazi dle zadanych parametrt v tiidnich proménnych. Dale
tiida API obsahuje metodu processApi(), ktera na zakladé URL adresy pozadavku ,,vola“ jednotlivé
metody, které jiz pracuji s databazi formou SQL dotazi a vraceji data pomoci metody response().

Zpusob realizace aplikaéniho programového rozhrani byl vysvétlen, jak ale dojde ke spusténi ¢i
»zavolani® PHP skriptu s API, kdyZz vytvofime pozadavek a odesleme jej? Uved'me si pfiklad URL
adresy HTTP pozadavku typu GET:

GET chatoffuture.tode.cz/API/login?user=usernameé&password=pwd

Tento pozadavek potfebujeme piesmerovat tak, aby byl vstupnim parametrem tfidy APIl. K tomu
vyborné poslouzil soubor .htaccess. Tento soubor umozituje upravit chovani adresafe na serveru, v
némz je umistén. Koéd obsazeny v souboru .htaccess pii kazdém piistupu do adresaie /API
automaticky extrahuje Cast fetézce pozadavku za ,, chatoffuture.tode.cz/API/* a spusti skript api.php,
S parametrem, ve kterém je ulozena pravé ta extrahovana ¢ast fetézce pozadavku. Po spusténi skriptu
api.php je vytvofena instance tiidy API, je provedeno pfipojeni k databazi a je invokovana metoda
processApi(), kterd spusti pfislusnou metodu pro operaci s daty Vv databazi. Uvedeny fetézec
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pozadavku znazoriiuje, Ze bude invokovana metoda login(). V asociativnim poli _request boudou
uloZeny hodnoty ,, username* a ,,pwd‘* na indexech ,user a ,, password . V metodé¢ login() je kod,
ktery pomoci SQL dotazu SELECT ziska potiebna data z databaze a pomoci metody response()
odesle odpovéd klientovi, ze kterého bylo API volano. Podobnym zpiisobem jsou implementovany
vSechny ostatni metody pro praci s databazi. Nazev metody v fetézci pozadavku vzdy odpovidé nazvu
metody v tiidé API. Pozadavek typu GET se pouziva pro ziskani dat, pozadavek typu POST pro
vytvareni, mazani ¢i zménu dat. Pomoci pozadavku typu POST jsou data odeslana v téle pozadavku,
u pozadavku typu GET je to v URL adrese pozadavku. Jelikoz jsou data u vSech typl pozadavki
HTTP protokolu odesilana v oteviené podobé¢, je nutno zvlast u odesilani citlivych dat, jako je
naptiklad heslo, data Sifrovat. K zaSifrovani hesla jsem pouzil Sifrovaci algoritmus md5, jez jazyk
PHP nabizi.

Klient — JavaScript + jQuery

Klientska cast aplikace, samotnd knihovna, je implementovana v JavaScriptovém souboru
chatoffuture.js. Pfi pocatku jeji realizace jsem vychazel z ptedpokladu, Ze je potieba zpracovat data,
zadana uzivatelem ve form¢ HTML kddu, tedy seznam uzivateld. Kazdy JavaScriptovy kod je
spustén vzdy pii kazdém nacteni stranky, do kterém je vloZen. Bylo tedy potfeba zafidit, aby
zpracovani seznamu uzivateld a inicializace chatu prob&hla pouze jednou, pfi prvnim nacteni stranky.
Ke kontrole, zda jiz pocateéni inicializace probéhla, jsem vyuzil cookie soubor. Kazdy cookie soubor
ma své jméno a svou hodnotu a je ulozen v paméti internetového prohlizece. Implementoval jsem
funkeci, ktera vytvoii pojmenovany cookie soubor, dale funkci, kterd piecte hodnotu (fetézec) v ném
ulozenou a funkci, ktera cookie soubor smaze. Pfi nacteni stranky, do které je knihovna integrovana,
se zjisti existence cookie souboru s nazvem READY. Pokud existuje, inicializace jiz prob¢hla. Pokud
neexistuje, musi se provést nasledujici. I v pfipadé, ze cookie soubor READY neexistuje, jiZ mohla
inicializace knihovny prob&hnout na jiném pocitaci nebo prohlizeci. Inicializace knihovny je proces,
ktery zahrnuje zpracovani uzivatelem zadaného HTML kodu a vytvofeni uzivateldi, ucastnikl
komunika¢niho nastroje — naplnéni databaze pfislusnymi daty, které je realizovano pomoci
asynchronniho pozadavku typu POST. Zde je patrné vyuziti asynchronniho JavaScriptu, Ajaxu.
Pokud tedy cookie soubor READY neexistuje, zjisti se, jestli data jiz v databazi existuji, je
zkontrolovana existence e-mailové adresy ucastnika. Pro jednoduchost feseni jsem se rozhodl, Ze

kazda z e-mailovych adres miize byt pouzita pouze v jedné aplikaci knihovny.

Po inicializaci knihovny je zobrazen piihlaSovaci formulaf. Po jeho vyplnéni a odeslani je
zkontrolovana korektnost zadanych dat a v pripad€ uspésného ptihlaSeni je vytvoreny cookie soubory
s nazvem LOGGED, UID a USER. Pokud tyto soubory existuji, znamena, to Ze je uzivatel ptrihlasen.
V souboru LOGGED je ulozeno jméno a piijmeni pfihlaSeného uzivatele, v UID je jeho jednoznacny
identifikator, ktery odpovida identifikatoru ziskaného z databaze a v souboru USER je ulozen fetézec
e-mailové adresy uzivatele. Hodnoty ulozené Vv téchto souborech jsou nadale vyuzivany pro rizné
kontroly a vykreslovani.

Layout inicializované knihovny je rozdélen na dva bloky. Prvni z blokll je seznam uzivateli, druhy je
okno konverzaci a zprav. Toto okno konverzaci a zprav je implementovano jako dialogové okno, je
mozné jej libovolné premistovat po strance. Pro vytvofeni této funkcionality jsem vyuZil nastroj
draggable z knihovny jQuery Ul. Chtél jsem také vyuzit mozZnost vertikalni tpravy velikosti
dialogového okna s vyuzitim nastroje resizable, rovnéz z knihovny jQuery Ul. Rozhodl jsem se tuto
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moznost nevyuzit, protoze pro spravnou funkénost by bylo potieba vlozit je$té jeden soubor
s kaskddovymi styly, coz by byla dalsi prace navic pro uzivatele, a tim padem sniZeni jednoduchosti
integrace knihovny do internetové stranky.

V seznamu uzivateld mé kazdd polozka ovladaci prvek, pomoci n€hoz jsou zobrazeny konverzace
daného uzivatele. Tyto konverzace jsou zobrazeny ve druhém bloku rovnéz jako seznam, kde kazda
polozka (konverzace) ma své ID, uzivatele, kterych se konverzace tyka a ovladaci prvek, pomoci
kterého jsou zobrazovany zpravy spadajici pod danou konverzaci. CSS vlastnosti vSech elementt,
které knihovna vykresluje, jsou nastavovany pomoci JavaScriptového kdédu s vyuzitim jQuery
selektor. Pomoci téchto selektord, jsme schopni operovat s jakymkoliv elementem a ulozit si
referenci na néj do proménné. Kod je rozdélen do funkci, kde se rizné funkce staraji o vykreslovani
riznych ¢asti knihovny, jsou tfi hlavni vykreslovaci funkce. Funkce pro vykresleni seznamu
uzivatel, seznamu konverzaci a posloupnosti zprav. O graficky vzhled knihovny se staraji kaskadové
styly CSS, které nastavuji elementiim jisté vlastnosti. Je pouzita i grafika ve forme& obrazkii, obrazky
jsou rovnéz ulozeny na serveru s API, ve slozce SRC.

Reseni problémovych &asti realizace

Béhem rozsifovani funkcionality prototypu knihovny jsem narazil na prvni vazngjsi problém. Ten
spocival vtom, Ze pokud byl chat na jedné webové strance integrovan a inicializovan, tak pfi
vytvofeni nového chatu na jiné strance, s jinymi uzivateli, se krom¢ nové zadanych uzivatelt do
seznamu vykreslili i uzivatelé z prvniho pouziti knihovny. Bylo potieba rozlisit, ktefi uzivatelé patii
pod kterou realizaci chatu. Tento problém jsem vyfteSil ptidanim atributu session_id do tabulky
uzivatel. Pfi vytvofeni nového chatu a pfidani novych uZivateld databaze se nové piidanym
uzivatelim pfitadi session_id o jednicku vétSi nez session_id u diive vloZenych uzivatelt. Pfi
ptihlaseni uzivatele do komunikace se zjisti, pod jaké session_id uzivatel patii a do bloku se
seznamem uzivatelt se vykresli pouze pfislusné kontakty se stejnym session_id.

Dale bylo potieba vyftesit automatické pfidavani novych zprav do otevienych konverzaci. K realizaci
této funkcionality jsem pouzil JavaScriptovou funkci setinterval(), ktera umoziiuje opakované volani
zvolené funkce v zadaném casovém intervalu. PYi zobrazeni zprav urCité konverzace jsem pouzil
ptikaz, ktery nastavi interval pro volani funkce downloadMessages(), ktera automaticky piidava nové
zpravy. Zpravy jsou ziskavany opét pomoci Ajax pozadavku. Bylo nutné pouzit globalni proménnou,
ve které vzdy byl ulozen identifikator posledné ptidané zpravy, aby byly skutecné ptidavany pouze
zpravy nové. Pii zavieni okna s konverzacemi ¢i skryti okna se zpravami konverzace se interval
pomoci funkce clearinterval() odstrani.

Nejslozitéj$§im implementa¢nim uskalim bylo vymysleni zplsobu, jak upozoriiovat na nové obdrzené
zpravy v konverzacich piihlaSeného uzivatele. Vysel jsem ze zakladni informace, ktera tika, ze kazda
nove pfidand zprava ma svoje casové razitko, tedy datum a Cas. Informaci o nové nepfectené zprave
jsem se rozhodl vizualizovat v seznamu konverzaci. Kazdy zuzivateld se miZze ucastnit vice
konverzaci a kazdd z konverzaci miize mit vice ucastnik. Podle této logiky jsem vytvoril Cast
datového modelu. Informace o tom, ktery uzivatel se uCastni které konverzace, jsou ulozeny v tabulce
uzivatel_konverzace. Tato tabulka pivodné obsahovala atributy id, id_uzivatele a id_konverzace.
Atribut id je jednozna¢nym identifikatorem n-tice relace (tabulky), je tedy identifikdtorem jednoho
¢lenstvi v konverzaci. Atributy id_uzivatele a id_konverzace uréuji, ktery uzivatel je Clenem které
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konverzace. Do tabulky jsem pfidal atribut datum_precteni, ve kterém bude uloZeno ¢asové razitko
uréujici datum a Cas preCteni dané konverzace danym uzivatelem. Toto Casové razitko bude
porovnavano s razitkem posledni zpravy dané konverzace. Pokud bude razitko posledni zpravy vétsi,

znaci to, ze konverzace obsahuje nepiectenou zpravu ¢i vice zprav.

4.3  Integrace knihovny do internetové stranky

Cilem bylo vymyslet co nejjednodussi zptisob pouziti knihovny, €ili jeji integrace do internetové
stranky. Vysel jsem z pfedpokladu, ze zdrojem internetové stranky je jeden soubor. Uzivatel, ktery
chce knihovnu pouzit, musi tedy tento uzivatelem vybrany soubor upravit, a to ptedem definovanym
zpusobem, kdy bude mit k dispozici navod.

Prvni ¢asti integrace je vlozeni souboru (skriptu), ve kterém je naimplementovana samotna knihovna
spolu se soubory obsahujici implementaci JavaScriptové knihovny jQuery, kterou knihovna Chat of
future vyuziva. Skripty se vlozi do hlavicky HTML stranky v nasledujicim potadi:

<script src="http://code.jquery.com/jquery-1.11.0.min.js"></script>
<script src="http://code.jquery.com/ui/1.10.4/jquery-ui.js"></script>

<script type="text/JavaScript" src="chatoffuture.js"></script>

Knihovna jQuery musi byt vloZena jako prvni, protoze funkce v knihovné Chat of future vyuzivaji
jeji funkce. jQuery-Ul je rozsitenim knihovny jQuery.

Druhym krokem po vlozeni skripti je definice seznamu uzivateld. Ta se provede pomoci HTML
kédu, ktery se umisti do téla stranky. Zdrojovy kdd seznamu uzivateld ma nasledujici tvar:

<div id="chat">

<ul id="chatList">

<li data-email="EMAIL" data-name="JMENO" data-surname="PRIJMENI"
data-target="CIL"></1i>

</ul>

</div>

Tato struktura seznamu uzivatelt je zavazna, je dilezité dodrzet spravné nazvy tfid u elementd div a
ul, které piedstavuji obecny blok a necislovany seznam. Z tohoto diivodu je potfeba zkontrolovat, zda
ostatni elementy ve zdrojovém kodu dané HTML stranky nemaji stejnou hodnotu u atributu id, tedy
stejny nazev tidy. Seznam uzivatell se sklada z polozek, kdy jedna polozka predstavuje jednoho
uzivatele. Kazda z poloZek ma nasledujici atributy. Atribut data-email je povinny, jeho hodnotou je e-
mailova adresa uzivatele. Atributy data-name a data-surname jsou rovnéz povinné, obsahuji jméno a
piijmeni uzivatele, které se po inicializaci knihovny zobrazi v seznamu uzivatel. Atribut data-target
je nepovinny, uklada se do néj odkaz na libovolnou webovou stranku, na kterou se piihlaseny uzivatel
mize dostat po kliknuti na jméno daného uzivatele v seznamu.
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Obrazek 4.1 - Ukazka inicializované knihovny po piihlaseni uZivatele a zobrazeni konverzaci

Po dokonceni definice seznamu uzivateld a ulozeni zdrojového souboru stranky staci pouze stranku
navstivit, ¢i obnovit, po jejim opétovném nacteni probchne automaticka inicializace knihovny a
nastroj pro komunikaci uzivatelti bude uspésné vytvoren. V piipad€ Ze se inicializace nezdafi, bude
uzivatel informovan informacnim vypisem v konzoli prohlizece.

4.4  Vytvareni testu

Pti vytvatreni podkladt pro testovani komunikacniho nastroje jsem postupoval nasledovné. Jako prvni
bylo potieba vytvofit testovaci protokol. Obsah testovaciho protokolu musi byt sepsan v bodech a
velmi srozumitelné pro uZzivatele. Testovaci protokol je rozdélen na dveé ¢asti. V prvni ¢asti je sepsano
a vysvétleno prvotni nastaveni, které uzivatelé provedou v prvni den pouziti knihovny, tedy jeji
integrace do internetové stranky. Uzivatelim je zde v pfesné danych krocich vysvétleno, jak integraci
provést, a jakym zpusobem zacit knihovnu vyuzivat. Jsou zde také navedeni na testovaci dotaznik pro
kazdodenni vyplnéni. Druhd ¢ast obsahuje dotaznik, ktery se tyka testovaciho protokolu. Dotaznik se
sklada z otazek, které sméfuji na jasnost a srozumitelnost testovaciho protokolu, dale pak na slozitost
a prub¢h integrace knihovny. Odpovédi na kazdou z otazek jsou rozdéleny dle Likertovy skaly, ktera
je jednou z nejpouzivangjsich a nejspolehlivéjsich technik méfeni postojii v dotaznicich. Skala ma
rozmezi péti odpovédi od ,,Rozhodné ano* k ,,Rozhodné ne®, pficemz stfedova hodnota je odpoveéd
,»Nevim*, Otazky obsazené v dotazniku testovaciho protokolu jsou nasledujici:

1. Je obsah testovaciho protokolu napsan srozumitelné? - povinna otdzka

2. Je potteba obsah testovaciho protokolu upfesnit? — povinna otazka
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3. Shledavate problematickym vkladani dalSich skriptti kromé zdrojového skriptu knihovny? —
povinna otdzka

4. Je integrace knihovny do Vasich stranek problematicka? — nepovinna otazka
5. Ovlivnila integrace knihovny vzhled Vasi stranky? — nepovinna otazka

Posledni dvé otazky jsou nepovinné z diivodu, Ze ne vSichni uzivatele po pfecteni obsahu testovaciho
protokolu provadéji integraci knihovny. Tuto cinnost obvykle provede ten uzivatel, ktery
komunikaéni sluzbu vytvafi, ostatni uzivatele se jiz pouze ptihlasuji.

Testovaci dotaznik pro kazdodenni testovani se sklddd z otazek, jejichz odpovédi rovnéz odpovidaji
Likertove skale. Otazky v tomto dotazniku sméiuji na pocity uzivatele po dennim uzivani knihovny.
Zjistuji, zda se uzivateli S nastrojem pracovalo dobte, zda prace v dany den pfinesla nové poznatky,
zda jej povzbudila, ¢i zda by nastroj doporucil ostatnim uzivatelim. Tyto otazky jsou kazdy den
stejné. Vysledky ziskané z kazdodenniho testovani jsou zpracovany v kapitole 4.5.

Finalni etapa testovani spoéiva ve vytvofeni zavére¢ného dotazniku, ktery bude uZivatelem vyplnén
pouze jednou. Odpovédi na otazky jsou opét rozdéleny dle Likertovy Skaly. Otazky mifi na riizné
¢asti implementace knihovny, jejich ucelem je zjistit, zda se béhem testovani a odstrafiovani chyb
zlepsily ¢i zhorSily operace s problematickymi ¢i jinak dalezitymi ¢astmi. VSechny dotazniky byly
vytvofeny pomoci sluzby Google Forms, jejiz vyhodou je, Ze automaticky zaznamenava odpovédi na
otazky do tabulky.

Po vyhotoveni testovaciho protokolu a dotaznikd zapocalo samotné testovani. Vytvoril jsem testovaci
prostiedi formou registrace domény futurechat.tode.cz. Na tuto doménu jsem umistil webovou
stranku, do které jsem integroval knihovnu. Poté jsem definoval seznam uzivatell, jako Ucastniky
komunikace jsem zvolil studenty, kolegy, ktefi rovnéz fesi problematiky z oblasti webovych sluzeb.
Do komunikace jsem rovnéz zapojil vedouciho své bakalarské prace a dalsi dva nezavislé ucastniky,
S nimiz se osobn¢ znam. Piedstavil jsem jim testovaci protokol, poskytl adresu testovaci domény a
ptihlasovaci udaje do integrované knihovny. VétSina z uzivatelli denné zjistovala, jaky pro né¢ ma
knihovna pfinos a na zakladé nové nabytych pocit témét kazdy den vyplnovala testovaci dotaznik.
Po 14 dnech testovani jsem ucastnikim komunikace zvetejnil zavére¢ny testovaci dotaznik, ktery
svymi otazkami mifi na rizné Casti systému. Na zdkladé odpovédi na vSechny testovaci dotazniky

jsem vyvodil vysledky, uvedené v kapitole 4.5.

4.5  Vysledky testovani

Prvni ¢asti vysledkll testovani knihovny je zpracovani dotazniku, obsaZzeném ve druhé casti
testovaciho protokolu. Tento dotaznik zjistuje jasnost a srozumitelnost testovaciho protokolu a
integrace knihovny. Odpovédi na otazky dotazniku jsem ziskal od tfi uZzivatelt. Dalsimi dvéma
polozkami dotazniku je oznaceni uzivatele (id, jméno, piezdivka) a prostor pro jeho pozndmky. Ten
ztstal u kazdé z odpovédi nevyuzit.

Cilem mnou vytvofeného dotazniku v druhé casti testovaciho protokolu bylo zjistit, zda je obsah
testovaciho protokolu srozumitelny a dostatecny k tomu, aby uzivatel ¢i tester védél, co a jakym
zpusobem bude testovano. Dale jsem se zaméfil na zjisténi vyse problémovosti pfi integraci knihovny
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do internetovych stranek. ProtoZe 1ze miru vlivu na vzhled stranek zjistit pouze pfi integraci knihovny
do stranky, pripadla testovaci otazka na toto téma rovnéz do dotazniku k testovacimu protokolu. Dle
odpovedi shrnutych v tabulce 4.1 jsem vyvodil zavéry, Ze obsah testovaciho protokolu je dostatecny a
je napsan srozumitelné. Dalsiho cile, jakozto jednoduchosti integrace knihovny, bylo dle uzivatelské
zpétné vazby také dosazeno, uzivatelé se nesetkdvali se zddnymi vétSimi problémy pfi integraci, a
pokud vznikly néjaké mensi, nebylo na né poukazano. Pivodni ocekavani, ze vkladani skriptt do

vvvvv

stranky. Tato skutecnost se tyka pfevazné seznamu uzivatell a je vhodné ji do budoucna eliminovat.

Uzivatel ¢. 1

Uzivatel ¢. 2

Uzivatel ¢. 3

Datum a cas 23.4.2014 0:37 | 28.4.2014 9:12 | 7.5.2014 9:18

Je obsah testovaciho protokolu napsan » N Rozhodng ano
o Spise ano (2) Spise ano (2)

srozumitelné? Q)

Je potreba obsah testovaciho protokolu

upresnit?

Spise ne (4)

Spise ne (4)

Spise ne (4)

Je integrace knihovny do

Vasich stranek

Spise ne (4)

Nevim (3)

Spise ne (4)

problematicka?

Shledavate problematickym vkladani dalsich

Spise ne (4) Spise ne (4) Spise ne (4)

skriptit kromé zdrojového skriptu knihovny?

Ovlivnilo viozeni zdrojového kodu knihovny

Nevim (3
vzhled vasi stranky? @)

Spise ano (2) | Spise ano (2)

Tabulka 4.1 — Zpracované odpovédi na otazky z dotazniku k testovacimu protokolu

Do kazdodenniho testovani se opét zapojilo pouze nékolik z uzivatell, pocet odpoveédi na otazky tedy
nedosdhl ocekavaného poctu, ptesto jich vSak je dostatek na to, aby se jejich zpracovani a
vyhodnoceni mohlo povazovat za diveéryhodné. Pocet odpovédi u tohoto dotazniku je mnohem vice
nez u dotazniku k testovacimu protokolu, proto tabulka 4.2 znazoriiuje Ciselny prumér ze vSech
odpovédi k danym otazkam. K bodim Likertovy stupnice jsou pfifazeny tyto Ciselné hodnoty.

Rozhodné ano = 1, spiSe ano = 2, nevim = 3, spiSe ne = 4, rozhodn€ ne = 5.

Pomoci kazdodenniho testovaciho dotazniku jsem chtél zjistit, jak se pribézné méni postoj uzivateli
ke knihovné, jejich pocity pfi praci s ni. V priubéhu testovani jsem zdokonaloval funkcionalitu
knihovny a odstranoval existujici chyby, proto jsem chtél od uzivatell ziskat zpétnou vazbu, zda lepsi
funkcionalitu zaregistrovali. Rovnéz m¢ zajimalo, zda je prace s knihovnou jednoducha a svizna, dale
pak jestli by se uZzivatel¢ se svymi zkuSenostmi s praci s knihovnou chtéli podélit s ostatnimi
potencidlnimi uzivateli. Tento jejich nazor je pro mé¢ dilezity, ponévadz aplikace, kterou jeden

uzivatel nerad doporuc¢i druhému, nepovazuji za dostate¢né kvalitné zpracovanou.
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Odpoved’
Prinesla Vam dnesni prace s knihovnou nové poznatky? 3
Zlepsila ¢i zjednodusila se Vase prdce s knihovnou? 2,75
Povzbudila Vas dnesni prdce s knihovnou? 2,625
Tésite se na dalsi praci s knihovnou, doporucil(a) byste ji ostatnim uzivatelum? 2,625
Pracovalo se Vam dnes s knihovnou dobre? 2,125

Tabulka 4.2 - Zpracované odpovédi na otazky z denniho testovaciho dotazniku

Z odpovédi je patrné, ze uzivatelé si vSimli neékterych z oprav ¢i zlepSeni funkcionality knihovny.
Ciselny vysledek 3 byl odekavany, protoze byl vétsi podet oprav, které se vizualnd neprojevily.
Opravy a zlepSeni se pozitivné projevily na jednoduchosti prace s knihovnou. Vice nez polovina
uzivatelt by knihovnu doporucila ostatnim potencialnim uzivateliim, coz neni Spatny vysledek,

nicméné je vhodné na tomto faktoru zapracovat.

Odpoved’

Bavilo vas s knihovnou pracovat, zkouset jeji moznosti? 2,33
Jsou v knihovné jeji dulezité prvky viditelné? 1,66
Pracovalo se Vam s knihovnou svizné a jednoduse? 2,66
Doporucil(a) byste knihovnu ostatnim uzivatelim? 2,66
Meéla by podle Vas byt knihovna robustnéjsi, méla by obsahovat vice funkci? 3,33
Je pro Vas zpiisob vytvareni konverzaci jednoduchy a vhodny? 2

Je pro Vis zpiisob odesilani zprav jednoduchy a vhodny? 1,66
Poznal(a) jste dle chovani knihovny, Ze mate v nékteré z konverzaci novou zpravu? 1,66

Tabulka 4.3 - Zpracované odpovédi na otazky z finalniho testovaciho dotazniku

ZavéereCny testovaci dotaznik se sklada z vice odpoveédi nez dotaznik pro kazdodenni testovani, jeho
otazky mifi na rtizné problematické ¢i jinak dulezité ¢asti knihovny. Piedstavuje souhrn a zaveér
testovani, z odpovédi se vyvozuji koneéné pocity uzivateld a jejich ndzory na kvalitu vyhotoveni
knihovny. Uzivatelé na tento dotaznik odpovédéli pouze jednou. Tabulka 4.3 opét znazornuje
zprumérované odpovédi na otazky finalniho dotazniku. Pfi tvofeni otazek zavéreéného dotazniku
jsem se zaméfil na dvé hypotézy. Prvnim cilem bylo otestovat privétivost uzivatelského rozhrani
knihovny. Na tu se zamé&fuji prvni Ctyfi otazky dotazniku. Druhym cilem bylo otestovat efektivnost
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prace s knihovnou, jeji robustnost a dostate¢nou funkcionalitu. Na tyto faktory je zaméfena druha
Ctvetice otazek.

Hypotéza jednoduchosti implementované knihovny se potvrdila, i kdyz jisté rezervy jsou podle
¢iselnych vysledkd prvni Ctvefice otdzek patrné. Na sviznosti a jednoduchosti realizace knihovny je
mozné nadale v budoucnu zapracovat, pfevazné zjednodusit asynchronni pozadavky sméfujici na
aplikacni programové rozhrani a snizit jejich pocet. Velmi dobrych vysledk dosahla efektivnost a
robustnost knihovny. Uzivatelé nutné nepotiebuji vétsi funkcionalitu, dosavadni dle jejich nazort
postacuje. Vé&tsi funkcionalita by se mohla také negativné odrazit v jednoduchosti feSeni.
V efektivnosti se pozitivni odrazi zplsob vytvafeni konverzaci a odesilani zprav spolu s vizualnim
upozornovanim na nové obdrzené zpravy v konverzacich.
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5 Z.avér

Hlavnim cilem této bakalaiské prace bylo vytvofeni internetové sluzby pro efektivni komunikaci
skupiny uzivateli. Dalsim z cili bylo realizovat sluzbu jako webovou knihovnu, kterou si uzivatel
jednoduchym zptisobem integruje, tedy vlozi do své internetové stranky.

Pfi navrhu sluzby bylo pfedpokladem, ze uZzivatel musi néjakym zptisobem pouze definovat seznam
uzivateld, ktefi tuto sluzbu budou vyuzivat. Bylo tedy potfeba vytvorit program, ktery tento seznam
zpracuje a vytvoii komunika¢ni nastroj, ktery budou seznamem definovani uzivatele vyuzivat. Cilem
byla jednoduchost pouziti knihovny, jeji kod je tedy obsazen v jediném JavaScriptovém souboru. Za
timto Gcelem byla struktura aplikace rozdélena do dvou hlavnich celkt, klientské a serverové casti.
Klientskou cast pfedstavuje samotna knihovna realizovana ve skriptu, serverovou ¢ast tvoii aplikacni
programové rozhrani, které pracuje s databazi. Uzivatelé knihovny budou tvotit konverzace a zpravy,
a ty je potfeba na né&jaké misto ukladat, proto je vyuziti databaze vice nez vhodné.

Testovani knihovny odhalilo jeji klady i nedostatky. Klady aplikace spocivaji v jednoduchosti pouziti,
tedy integrace, v pohodlnosti vyuzivani, vytvafeni zprav a konverzaci a v ptehlednosti jejich
vizualnich prvkd. Nedostatky knihovny na sebe poukazaly ve sviznosti uzivatelského rozhrani, do
budoucna je vhodné zjednodusit funkce, které pracuji s aplikaénim programovym rozhranim a snizit
jejich pocet. Pro jesté veétsi zvyseni efektivity prace s knihovnou Ize do budoucna uvazovat o spojeni
nynéjsi struktury aplikace, ktera je nyni rozdélena na dva celky, do celku jednoho, ve kterém budou
vSechny funkce pohromade. Komunika¢ni knihovna by byla distribuovana. V tomto pfipadé by byla
cenou vyssi efektivity vétsi naro¢nost na diskovy prostor pocitace a sitovy prenos dat.

Piinos mé prace na knihovné shledavam v nové nabytych zkuSenostech v oblasti tvorby webovych
knihoven. Dale pak v ziskani ptehledu o vyhodach, nevyhodach a dilezitych prvcich ruznych forem
on-line komunikace. Na konec fadim ziskani novych a cennych programatorskych zkusenosti
s technologiemi pro tvorbu modernich webovych nastroji.
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Priloha A

Obsah CD

e /src/ - zdrojovy soubor knihovny, databazovy skript

e /Src/API/ - zdrojové soubory API

e /src/SRC/ - grafické soubory pro uZivatelské rozhrani

e /doc/ - text technické zpravy a navod k pouziti knihovny

o /pre/ - plakat a demonstraéni video
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