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Abstrakt

Tato praca sa zaoberd Stidiou uskutocnitelnosti a tvorbou front-endu informacného systému na
podporu chovatelov slimakov. Tento systém sa zameriava na zjednodusenie uchovavania informacii
spojenych s chovom slimdkov. Praca najprv analyzuje poziadavky, porovnava sucasné technologie
tvorby front-endovych aplikacii, a ndsledné dany front-end implementuje. Sicastou je aj spominana
studia uskutoc¢nitelnosti, ktord mapuje ekonomické a manazérske aspekty tvorby daného informac-
ného systému.

Klicova slova informac¢ny systém, podpora chovatelov slimékov, front-end, studia uskutocnitel-
nosti, VuelJs

Abstract

This work deals with feasibility study and creation of a front-end for information system for support
of snail breeders. This information system focuses on simplification of information storage linked
with snail breeding. The work first analyzes the requirements, compares the current technologies
of creating front-end applications, and then implements the front-end. The mentioned feasibility
study is also a part of the work, and it maps the economic and managerial aspects of the creation
of the given information system.

Keywords information system, support for snail breeders, front-end, feasibility study, VueJs
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Kapitola 1

Uvod

Chov zvierat je uz od nepaméti sucastou zivota Iudi, ¢i uz ide o chov za tcelom potravy alebo
chov domécich zvierat. Hoci, azda najpopuldrnejsimi domécimi zvieratami st psy a macky, netreba
zabudat ani na iné zvierata, ako napriklad sliméky. Chov slimakov je sice urcite menej populdrny
ako chov vyssSie spominanych psov a maciek, méa vSak aj tak dostatok vasnivych chovatelov. Ti
si o slimakoch zapisuju rézne tidaje: od druhu jedincov, cez mnozstvo slimakov, az po dekoracie,
s ktorymi spominané sliméky ziju. Mnoho z nich je vSak nutenych si tieto tidaje zapisovat do
roznych, nie vzdy vyhovujtcich, textovych aplikacii alebo rovno na papier.

Preto prisiel navrh vytvorit informacny systém pre chovatelov slimakov, ktory by uchovavanie
informécii zjednotil a zjednodusil.

Nasledujice sekcie sa budiu zaoberat stiidiou uskutocnitelnosti systému ako aj analyzou, né-
vrhom a implementaciou front-endu tohto informac¢ného systému.

Této praca nadvizuje na bakaldrsku pracu ,, Informaéni systém pro podporu chovu $nekt“[1] od
autora Mikolasa Tesku

Ciel prace

Cielom tejto prace je analyzovat poziadavky na informacny systém pre podporu chovatelov slima-
kov, vytvorit studiu uskutocnitelnosti na zaklade potrieb zadavatela, navrhniat architektiru daného
systému, vytvorit prototyp front-endu systému a dany front-end systému otestovat.

Na dosiahnutie cielu prace je potrebné analyzovat poziadavky pre dany informacny systém. V
ramci analyzy budu prediskutované funkéné a nefunkéné poziadavky, spolu s bussiness poziadavkami
pre informacny systém.

Po zanalyzovani poziadavok bude vytvorend studia uskutocnitelnosti, ktora blizsie priblizi vy-
uzitelnost systému v prostredi chovatelov slimékov, ako aj zmapuje naroky na jeho chod.

Taktiez bude na zédklade analyzy vytvoreny navrh architektiury aplikdcie, pricom tato praca sa
bude ststredit na jej front-end. Vysledkom préace je zaroven aj prototyp front-endu informacéného
systému, ktory bude otestovany autorom tejto prace.
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Kapitola 2

Analyza

2.1 Specifika chovu slimikov

Chov slimdkov nepatri k najrozsirenejsim konickom. Aby sa ale aj neznaly citatel mohol lepsie
orientovat v tejto praci, bolo pripravené malé zhrnutie délezitych informacii o slimékoch. Slimaky s
hermafrodity, to znamen4, zZe st obojpohlavné zZivocichy, preto k oplodneniu dochédza nezavisle od
pohlavia slimaka. K splodeniu vajicka st potrebni dvaja partneri, ale existuje aj tzv. ,,neposkvrnené
pocatie”, pri staci iba jeden slimak. Toto je vSak velmi vzacne a pri tvorbe systému to neberieme do
tvahy. Slimaky sd schopné aj tzv. ,,oneskoreného oplodnenia“, kedy slimék dokaze zadrzat spermie
na dlhsi ¢as, pokojne aj rok. To je aj dovodom preco vo vicsine pripadov je nemozné zistit a
uchovéavaf otca ako rodica slimaka. Takisto medzi druhové krizenie je medzi chovatelmi velké tabu.
Potomkovia slimédkov z rovnakého rodu nie st najlepsim genetickym materidlom, a taktiez to ma
za nasledok vytracanie pestrosti slimakov. Po oplodneni slimék znesie vajicka. Tento akt sa nazyva
,sniska“. Pri sniske ma zmysel sledovat jej datum a interval jej liahnutia. Podla druhu sliméka
moze snuska obsahovat radovo desiatky az stovky vajicok. Po vyliahnuti je na chovatelovi, ako sa
s novymi slimdkmi vysporiada. Vacsinou si necha velké a vyzorovo zaujimavé jedince a ostatné sa
bud zamrazia, ¢o je povazované ako najhuméannejsi spdsob zbavenia sa slimakov, alebo mézu byt
poskytnuté ako potrava inym zivo¢ichom. Samotny slimak sa doziva vyssie jednotky rokov a k zivotu
potrebuje dve klticové veci. Vlhkost a vapnik. Preto sa slimaky véacsinou chovaju v boxoch, kde sa
da pomerne lahko zarucit pozadovana vlhkost. Aby im chovatelia pobyt v boxe trosku sprijemnili,
pridavaju im na spodok lignocel — kokosovi drt ktord sluzi ako podstielka. Zarovenn m6zu do boxu
pridavat rozne dekoracie v podobe rastlin, samozrejme je dolezité aby spominané rastliny zvladli
nadmerné vlhko v boxoch. Sliméky sa najcastejsie kifmia ovocim a zeleninou. Kfmit ich sta¢i obden,
je vsak dolezité vybrat start neskonzumovanii zeleninu a ovocie, pretoze vo vlhkom prostredi boxu
velmi Tahko zhnije.

2.2 Prieskum systémov na podporu chovatelov zvierat

Kedze chov slimédkov je velmi Specificky a informacny systém zaoberajici sa chovom slimédkov sa
nepodarilo najst, v tejto sekcii budi popisané uz existujice systémy na podporu chovatelov inych
zvierat.



Analyza

2.2.1 Cavalierclub

Cavalierclub [ﬁ] je dobrovolné zdruzenie pre chovatelov, majitelov a priaznivcov psov plemena Ca-
valier King Charles Spaniel. Na stranke si uverejnuju aktuality, terminy domacich, ale aj medzi-
narodnych akcii. Takisto sa moze clovek dozvediet informacie o plemene Cawvalier King Charles
Spaniel ako st napriklad: charakteristika a historia plemena, FCI standard, ale aj rdzne choroby

psov a sposoby prevencie. Najzaujimavejsia cast je vSak databaza psov. V databédze si uchovavané
informécie o psoch.

Uchovavané st:
= Meno psa,

= rok narodenia,
= otec,

= matka,

= majitel,

= chovatel,

= pohlavie,

= farba,

m Cislo zapisu,
= chovnost,

= surodenci,

= potomci.

Informécie o rodicoch a potomkoch st potom vyuzité na vytvorenie rodokmena, ktory moze
siahat az po tri generacie. Zaroven si uchovavané aj informaécie o zdravotnych vysetreniach psa.

Vyhody:
= prehladna databaza psov,

= pravidelnad aktualizacia udalosti a aktualit na stranke.

Nevyhody:
= zastaralé uzivatelské rozhranie,

= zameranie iba na jedno plemeno psov.



Prieskum systémov na podporu chovatelov zvierat

2.2.2 Plemenarsky informacny systém

Druhym systémom je Plemenérsky informacny systém [B] Ako uz ndzov napoveda, ide o systém
na podporu chovatelov dobytka. Systém sa deli na dve zény. Volna zoéna a zabezpecend zoéna. Bo-
huzial, pre pristup do zabezpecenej zény je potrebné byt chovatelom dobytka a absolvovat zlozity
registracny proces. Preto sa tato cast bude venovat hlavne volnej zone. Tato zona pontka verejne
dostupné informacie ohladom dobytka a chovatelov. Pri vstupe do volnej zény si uzivatel moze
vybrat z jednotlivych podkategorii ako si: kravy, byky, oSipané, ovce alebo kozy. Taktiez si tu
informécie o jednotlivych chovateloch dobytka. Aplikacia obsahuje velké mnoZstvo roznych idajov
zobrazovanych hlavne vo forme tabuliek. Na vyhladdvanie a filtrovanie dat sluzia vyhladavacie po-
lia, ktoré sa nachadzaju v hornej Casti vacsiny tabuliek. Data sa daju triedif zostupne a vzostupne
kliknutim na hlavicku v tabulke. Nad tabulkami sa nachddzaji ikony na dalsiu pracu s idajmi. Da
sa tu vybrat mimo iné aj: export do CSV, export do PDF, stiahnutie dat, iprava strankovania dat
(vSetky dédta budi zobrazené na jednej stranke nezavisle od ich po¢tu) alebo pripravit déta na tlac.

Vyhody:
= rozsiahle moznosti exportu,

m rozsiahle moznosti filtracie a triedenia tabuliek.

Nevyhody:

= niektoré prvky uzivatelského rozhrania nesedia do celkového vzhladu stranky.

2.2.3 Gespet: software for pet professional - Pet apps

Tretim systémom je aplikdcia GesPet @] Aplikécia sluzi pre chovatelov psov. Pri vstupe na stranku
ma uzivatel moznost vyberu spomedzi viacerych balickov s réznymi moznostami vyuzitia. Nacha-
dzaju sa tu balicky pre psi obchod, psi hotel, balicek pre psich trénerov a mnoho dalsich. Aplikécia
GesPet je platend, s cenami za balicek od 12.95 eur do 28.90 eur na mesiac. Pre prieskum aplikacie
bola pouzitd demo verzia, ktord je zadarmo. Hlavny ndhlad sa meni v zavislosti od vybratého ba-
licka, vo vSeobecnosti sa tu ale nachadza okno s vyberom datumu, okno na priddavanie a editaciu
dat suvisiacich s vybranym balickom, okno s tlohami, okno s upozorneniami a okno s udalostami.
Vsetky okné sa daju upravovat a zobrazovat v detailnom okne. V hornej liSte sa nachddza menu
pre rychly prechod na tvorbu novych zapisov, zobrazenie podrobnych statistik, ale aj na prechod
do inych balickov. Za zmienku stoji, Ze aplikdcia v dobe skiSania bola pomald (niekolko sekind na
zobrazenie okna). To mé pravdepodobne na svedomi obrovskd komplexnost aplikacie.

Vyhody:
= rozsiahle funkcionality,
= rozdelenie aplikacie na balicky, uzivatel nemusi platif za veci, ktoré nevyuzije,

= moznosti zobrazenia podrobnych statistik.

Nevyhody:
= rychlost,

= uzivatelské rozhranie moze posobit zmétocne.

(9}
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2.3 Funkcné a nefunkcéné poziadavky

Pri tvorbe systému boli zadavatelom jasne definované funkéné a nefunkcéné poziadavky na systém.
Vymedzenie tychto poziadaviek prebehlo formou diskusie so zadavatelom.

2.3.1 Funkc¢né poziadavky

V nésledujucej sekcii st popisané poziadavky na funkcionality systému.

2.3.1.1 Registracia uzivatelov

Uzivatelia sa budud schopni zaregistrovat do systému. Registracia prebehne poskytnutim osobnych
udajov a néslednym aktivovanim administratorom. Aktivacia bude ¢asovo obmedzena pre komercné
ucely a bude musiet byt predlzovand administratorom. Po registracii a naslednej aktivacii adminis-
tratorom bude mat uzivatel pravo na pouzivanie ostatnych funkcionalit systému.

2.3.1.2 Administracia uzivatelov

Administrator bude schopny spravovat uzivatelské profily. V jeho kompetencii bude upravovat role
registrovanych uzivatelov a odoberat pravo registrovanych uzivatelov na pouzivanie systému. Tento
akt bude v aplikacii nazyvany deaktivacia.

2.3.1.3 Tvorba a editacia zaznamov o slimakovi

Uzivatelia si budu schopni vkladat zaznamy o slimdkoch do aplikacie a pridavat dodatocné infor-
macie ako meno, komentar k slimakovi, farbu ulity, farbu slimaka, vzorec ulity, dditum vyliahnutia
a povod sliméka. Nasledne budt uzivatelia schopni tieto informéacie editovat.

2.3.1.4 Pridanie, zobrazenie a editacia udalosti na ¢asovej ose slimaka

Kazdy slimédk bude mat casovi os, na ktord sa budi moéct pridavat a nésledne editovat textové
informécie zadané uzivatelom. Typy tychto udalosti budi spravované administratorom.

2.3.1.5 Pridavanie, zobrazenie a editacia zaznamov o merani slimaka

Kazdy slimak bude maft priradeni tabulku s meraniami. Tieto merania bude mozné pridavat a
nésledne editovat uzivatelom.

2.3.1.6 Pridavanie, zobrazenie a editacia obrazkov slimaka

Kazdy slimak bude maf priradent galériu s obrazkami. Tieto obrazky bude mozné pridavat, zobra-
zovat a mazat uzivatelom.

2.3.1.7 Tvorba a editacia zAznamov o snuske

Uzivatelia si budd schopni vkladat zdznamy o sniskach do aplikacie a pridavat dodatocné infor-
macie ako komentar, velkost sniusky, datum znesenia, zaciatok periédy liahnutia, koniec peridédy
liahnutia, rodi¢ a informécia o tom, ¢i bola sntska ponechand. Nésledne budd uzivatelia schopni
tieto informécie editovat.



Funkéné a nefunkéné poziadavky

2.3.1.8 Pridanie, zobrazenie a editacia udalosti na casovej ose snusky

Kazd4a sntiska bude mat casovii os, na ktord sa budi moéct priddvat a nésledne editovat textové
informécie zadané uzivatelom. Typy tychto udalosti budu spravované administratorom.

2.3.1.9 Evidovanie chovatelskych boxov

Uzivatelia budua schopni evidovat svoje chovatelské boxy v systéme. Pri boxoch sa bude zaznamena-
vat komentar, meno, vyska, sirka, hlbka, a datum zaobstarania boxu. Uzivatel bude moct evidovat
viacej takychto boxov.

2.3.1.10 Pridanie, zobrazenie a editacia udalosti na ¢asovej ose boxu

Kazdy box bude mat casovd os, na ktord sa budi moct pridavat a nasledne editovat textové
informécie zadané uzivatelom. Typy tychto udalosti budu spravované administratorom.

2.3.1.11 Tvorba a nasledna editacia chovnych skupin

Utzivatelia budu schopni si v aplikécii tvorit chovné skupiny slimdkov. Ako chovnt skupinu berieme
zoskupenie slimakov rovnakého druhu, ktori zdielaji spoloény box. Z toho vyplyva, ze kazda skupina
musi mat urceny Specificky box a kazdy jednotlivy slimdk musi patrit do nejakej skupiny. Skupina
moéze byt tvorena jednym alebo viacerymi slimakmi. V jednom boxe bude mozné evidovat viacero
skupin. Skupiny bude mozné upravovat pridivanim a odoberanim slimékov. Uzivatel bude schopny
upravovat informécie skupiny.

2.3.1.12 Taxondémia jedincov

Uzivatelia budt schopni si uchovavat informécie o taxonémii jednotlivych slimakov.

2.3.1.13 Tvorba a nasledna editacia typov udalosti administratorom

Administrator bude schopny tvorit typy udalosti pre box, snisku, skupinu a slimékov. Tieto typy
udalosti bude potom schopny editovat.

2.3.1.14 Tvorba a nasledna editacia taxonomii

Administrator bude schopny tvorit taxonémie, urcovat ich taxony a tym tvorit stromova struktiru
taxonémii dostupnych uzivatelom.

2.3.2 Nefunkéné poziadavky

2.3.2.1 Webova sluzba

Systém bude dostupny na internete z vicsiny internetovych prehliadacov.

2.3.2.2 Systém dostupny na mobilnych zariadeniach

Systém bude dostupny aj na smartfénoch a tabletoch s pripojenim na internet.



Analyza

2.4 Bussiness poziadavky

Na rozdiel od funkénych a nefunkénych poziadaviek, tlohou bussiness poziadaviek je definovat
obchodné potreby projektu a kritéria jeho tspechu. Po diskusii so zadavatelom boli vymedzené
nasledujiice bussiness poziadavky popisujtce idedlny stav projektu.

2.4.1 Fungujici informacny systém

Informac¢ny systém pre podporu chovatelov slimékov je zdkladnym pilierom a odvija sa od neho
vsetka pripadna komercializdcia tohoto projektu. Aby bol informacny systém uspesny, potrebuje
zahinat vsetky potreby uzivatelov na uchovavanie informécii o svojich slimakoch jednoducho a na
jednom mieste.

2.4.2 Administracia systému

Pre dlhodobt udrzatelnost projektu a zdielanych informaécii v nom je potrebnéa intuitivna adminis-
tracia, vykonavand prevazne administratorom. Je potrebné udrziavat zdielané informécie v systéme
a taktiez aj informacie o uzivateloch.

2.4.3 Pokrytie nadkladov na chod systému

Komercializacia systému by mala zarucit pokrytie ndkladov na chod a didrzbu.



Kapitola 3

Studia uskutocnitelnosti

Sttdia uskutoénitelnosti obsahuje systematicky usporiadané informécie potrebné na celkové vyhod-
notenie investi¢ného projektu. M4 za tlohu zhodnotif rozne alternativy, posudif uskutocnitelnost
daného investicného projektu a poskytnut vsetky podklady pre investi¢né rozhodnutia. Je nastro-
jom na postudenie ndvrhu projektu, najmé z ekonomického a technického hladiska. Osnova studie
bola prispdsobend potrebam projektu. [5]

3.1 Strucny popis

V tejto studii sa bude rozoberat navrh na vytvorenie informac¢ného systému pre podporu chovatelov
slimakov. Zadavatelom je Mgr. Petr Matyas, ktory je zaroven aj veducim tejto bakalarskej préce.
Projekt sa snazi vyplnit dieru na trhu chovatelov slimékov. Zadavatel prejavil svoju nespokojnost
so stucasnym stavom uchovavania informacii a rozhodol sa vytvorit informac¢ny systém, ktory by
tento stav zlepsil. Systém by mal slizit chovatelom na uchovéavanie informécii spojenych s chovom
slimakov a zjednodusit pristup k danym informécidm. Primarnym cielom systému nie je profit pre
zadavatela, ale schopnost pokryt vydavky na chod systému pomocou systému samotného.

3.2 Popis stcastného stavu

Nésledujuci popis bol vytvoreny na zaklade diskusie so zadavatelom. Vzhladom na to, ze v stcast-
nosti neexistuje spolahlivy informac¢ny systém na podporu chovatelov slimakov, musia chovatelia
vyuzivat nie prave najoptimalnejsie sposoby zaznamenavania a uchovavania informécii o svojich
slimakoch. Najzauzivanejsie spdsoby v stcastnosti st zapisovanie informécii na papier, elektronicky
textovy editor, ¢i pocitacovy program Microsoft Excel. To so sebou prindsa mnoho nevyhod. Pri
zéaznamoch na papieri maji chovatelia casto problém so skladovanim, ipravami a rychlym vyhlada-
vanim v papieroch. Program Microsoft Excel nie je koncipovany na vsetky informécie, ktoré su pri
chovani slimédkov zaznamenavané, a preto st niektoré informacie uchovavané neprehladne, alebo si
ich chovatelia zaznamenéavaji na viacerych miestach a vznika chaos.
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3.3 Zhrnutie poziadaviek

N4 zéklade poziadaviek popisanych v kapitole @, bolo rozhodnuté vytvorit informaény systém, ktory
danym poziadavkam vyhovuje.

3.4 Prieskum trhu

Na zaciatku je dolezité urcit si cielova skupinu. Vzhladom na Specifickost projektu, hlavna cielova
skupina je uz existujica komunita chovatelov slimdkov. T4 sa v stcastnosti zdruzuje hlavne na
socialnych sietach. V tychto skupinach chovatelia primarne zdielaju fotky svojich slimékov a odo-
vzdévaju si rady ohladom chovu. Je dolezité podotknit, ze hlavne facebookové skupiny casto slizia
aj na obchodovanie so slimakmi, to je vSak v rozpore s komunitnymi pravidlami. [ﬁ]

Prieskum trhu bol rozdeleny do dvoch casti. Prva cast bola zameranad na analyzu konkurencie
v Cesko-slovenskej komunite slimakov. Druhd cast sa sdstredi na samotni komunitu chovatelov
slimakov.

3.4.1 Analyza konkurencie

V stcastnosti neexistuje priama konkurencia, ktord by poskytovala funkcionalitu ako navrhovany
projekt.

3.4.2 Komunita

Ako uz bolo spominané, chovatelia slimdkov sa zdruzuji na socidlnych sietach. Za zmienku stoja
hlavne skupiny na socidlnej sieti Facebook, kde najvécésia skupina mé okolo 1800 ¢lenov. V tejto
skupine bol autorom uverejneny prispevok, v ktorom sa priamo pytal ¢lenov na ich ndzor na navrho-
vany projekt a pripadny c¢lensky poplatok. Z odpovedi vyplynulo, ze o informac¢ny systém zaujem
je, avSak na clensky poplatok mali ¢lenovia rozdielne nézory. Z pocetnosti skupiny a na zdklade
ohlasov vyplyva, ze systém ma velka Sancu prilakat chovatelov.

3.4.3 Odhad uzivatelskej zakladne

Na zéklade prieskumu bol vytvoreny aj zékladny odhad pouzivatelskej zdkladne. Ten sa pohybuje
radovo v desiatkach az stovkach uzivatelov. Treba vsak vziat do tvahy aj pesimistickejsie a opti-
mistickejsie odhady. Pri pesimistickom odhade sa pocita s velkostou zakladne radovo v jednotkach
az nizsich desiatkach uzivatelov. Pri optimistickejSom odhade je mozné, Ze tato zékladna sa rozsiri
na nizsie tisicky uzivatelov, ale v sicasnosti sa takyto odhad javi ako nepravdepodobny.

3.5 Situacna analyza

Situacnd analyza je komplexnd analyza, ktora zachytava vonkajsie a vnutorné faktory ovplyviujice
stasni a budicu situdciu. Najzndmejsim ndstrojom na analyzovanie situdcie je SWOT analyza [7].
SWOT analyza sa ststredi na silné stranky (Strenghts), slabé stranky (Weaknesses), prilezitosti
(Oportunities) a hrozby (Threats). Analyza silnych a slabych strénok sa ststreduje skér na vnu-
torné prostredie projektu, zatial ¢o prilezitosti a hrozby sa stustredia skorej na vonkajsie prostredie
projektu.



Technické a technologické riesenie projektu

3.5.1 SWOT analyza

Silné stranky:

= V sicastnosti neexistuje produkt s podobnym zameranim.

m Zadavatel mé skdsenosti v danom odbore.

m Systém vyrazne zjednodusi sucasné procesy uchovavania informacii.

Néklady na implementéciu projektu st nulové.

Slabé stranky:

= Komunita cielovych uzivatelov je pomerne mal.

Prilezitosti:

= Systém poskytuje priestor na pripadné rozsirenia.

= Systém je mozné propagovat na socialnych sietach.

= Existuje moznost pripadného narastu popularity chovu slimakov v budtcnosti.

= Systém ma potencidl generovat financny zisk.

Hrozby:

= V budicnosti méze vznikniat nova konkurencia.
m Uzivatelia nemusia mat zaujem o systém.

m Systém nemusi byt schopny pokryt finan¢né naroky na jeho chod.

3.6 Technické a technologické rieSenie projektu

Podrobny popis architektiry systému a vyuzitych technolégii je popisany v sekcii @

Vzhladom na to, ze sa jedna o webovi aplikédciu, treba spomentuf niekolko délezitych vyhod a
nevyhod. Velka cast préce prebieha na strane serveru, takze odpadd narok na vykon uzivatelskych
zariadeni. D4 sa povedaf, ze pokial uzivatel vlastni zariadenia s internetovym prehliadacom a in-
ternetovym pripojenim, nebude mat problém s pristupom a vyuzivanim systému. Z toho vyplyva
aj druha vyhoda. Kedze uzivatelovi sta¢i na pouzivaniu systému iba internetovy prehliadac a zaria-
denie s pristupom na internet, moéze vyuzivat funkcionality systému odvsadial. Ale takéto riesenie
so sebou prinasa aj jednu nevyhodu. Tou st ndroky na serverovii stranu. Vo vSeobecnosti existuju
nasledujice moznosti: vytvorenie vlastnej infrastruktiry alebo vyuzitie cloud hostingu.

Pred vyberom vhodnej moznosti je potrebné vziat do tvahy velkost potencidlnej uzivatelskej
zékladne. T4 sa pri najoptimistickejsich odhadoch pohybuje rddovo v nizsich tisicoch. Zaroven,
kedZe sa nejedna o kritickd aplikaciu, ndroky na rychlost nie su az také vysoké.

11
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3.6.1 Poziadavky na server

Server by mal byt zo zaciatku schopny obslizit naraz aspon 10 uzivatelov a uchovavat v databaze
udaje aspon o 300 uzivateloch. Na splnenie tychto poziadaviek by mal server pozostavat aspon
z 3 GB pamite RAM, 50 GB pamite na SSD diskoch a aspon dvoch virtudlnych procesorovych
jednotiek (vCPU). Zdroven bude délezitou vyhodou skélovatelnost na zdklade potrieb zadédvatela.

3.6.2 Vyber serveru

V pripade zadaného projektu sa ako najlepsia moznost javi cloud hosting. Cloud hosting poskytuje
najlepsiu skédlovatelnost a s tym spojent aj cenu, pretoze nevznika riziko platenia za nevyuzity
priestor.

Po zhodnoteni dostupnych moznosti bolo zvolené cloudové riesenie od spoloc¢nosti DigitalOcean.
Toto riesenie disponuje 4 GB paméte RAM, 80 GB paméte na SSD a dvomi virtudlnymi procesoro-
vymi jednotkami. Samozrejme, v pripade potreby je mozné prejst na niektory z dalsich ponukanych
planov.

3.7 Udrzba systému

Udrzbu systému bude mat na svedom{ administrator, ktory ma v rdmeci systému prava na admi-
nistraciu uzivatelov a zdielanych informacii. Vzhladom na velkost projektu nie je v plane vyuzivat
ziadny sposob platenej externej idrzby a podpory. Uzivatelské otazky a problémy budu komuniko-
vané priamo s administratorom a v pripade chyb v implementacii sa autori oboch ¢asti systému,
Mgr. Mikolas Teska a Jakub Rigoci, pontkli tieto chyby vyriesit. Avsak vzhladom na to, Ze autori
nebudu priamo administratori, bude odozva na takéto chyby otdzkou dni az tyzdnov. Kedze nejde o
kriticka aplikéaciu, rychlost odozvy nemé az taka vysoki prioritu. Tak isto planovany administrator
ma dobré znalosti o problematike a mal by byt schopny vyriesit vac¢sinu problémov.

3.8 Financovanie chodu systému

7 poziadaviek vyplyva, ze systém by mal byt schopny si na seba zarobit. To znamenad, ze financie
potrebné na chod systému sa navratia vo forme zisku. So zadavatelom bola diskutovana hlavne
moznost mesacného predplatného.

Najprv treba urcit finanéné naroky na tvorbu a chod systému. S ohladom na to, Ze zdrojovy kéd
oboch casti systému vznikol ako bakaldrska praca autorov Mgr. Mikolasa Tesku a Jakuba Rigociho,
naroky na tvorbu systému st nulové. Naroky na chod systému sa daji zredukovat na cenu hostingu,
pretoze udrzbu bude poskytovat administrator spolu s autormi bez naroku na odmenu.

Cena zvoleného serverového riesenia 3.6.2 je 440 K¢ na mesiac. Pri vic¢Som alebo mensom zaujme
o aplikiciu existuje moznost zmeny pldnu, a s tym spojend aj zmena ceny. Vzhladom na to ale,
7e cena sa meni priamo umerne s poc¢tom aktivnych uzivatelov, je mozné urcit jednotni cenu
predplatného, ktord pokryje aj prechod na takéto rozdielne plany.

3.8.1 Mesacné predplatné

Pri odhade 20 aktivnych uzivatelov na zaciatku by cena predplatného musela byt 22 Ké/mes. Tato
ciastka nie je neredlna, ale je velmi pravdepodobné, ze samotna existencia nutnosti predplatného
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odldka znacné percento potencidlnych uzivatelov. Z tohto dévodu, ak by sa rozhodlo pre mesacné
predplatné, je odportcané nastavit cenu predplatného na 30 Ké/mes na poskytnutie istej rezervy
v rozpocte pre necakané udalosti. Pre uzivatelov, ktori st ochotni platit predplatné, samotné zmena
vysky predplatného o 8 K¢/mes nebude predstavovat velka prekazku pri pouzivani systému.

3.9 Rizika

Pri tvorbe projektu je dolezité myslief aj na potencidlne rizika. Kazdé riziko mé urceny dopad,
zavaznost, plan na mitigiciu rizika a pripadny krizovy plan.

3.9.1 Neprijatie systému uzivatelmi

Aby bol systém uspesny, je potreba uzivatelskej zakladne, ktord bude systém vyuzivat. Pri neprijati
systému uzivatelmi tato uzivatelska zakladna existovat nebude.

Zavaznost: Kritickd
Dopad: Systém nebude schopny na seba zarobit

Plan na mitigaciu: Vyvoj aplikdcie na zdklade poziadaviek zaddvatela, doraz na jednoduchost
uzivatelského rozhrania

Krizovy plan: Upravit systém podla poznatkov uzivatelov

3.9.2 Problémy pri vyvoji systému

Vzhladom na to, ze systém bude rozdeleny na back-end a front-end, a vyvijany dvomi autormi
v rozliénych ¢asoch, vznika riziko problémov pri vyvoji.

Zavaznost: Stredné
Dopad: Oneskorenie dodania systému

Plan na mitigaciu: Pravidelnd komunikécia medzi autormi, presné urcenie poziadaviek na za-
Ciatku vyvoja

Krizovy plan: Uprava ¢asti systému jednym z autorov

3.9.3 Skusenosti

Autor tejto prace a vyvojar casti systému nemd Ziadne praktické skiisenosti s tvorbou danej casti.
Preto vznika riziko nespravneho pristupu k implementacii a jej naslednej nefunkénosti alebo zby-
tocnej komplikovanosti.



14

Studia uskutoénitelnosti

Zavaznost: Stredna

Dopad: Necitatelnost zdrojového kédu, nedostatoéna rychlost implementovaného riesenia az jeho
nefunkénost

Plan na mitigaciu: Nastudovanie danej problematiky autorom, konzultovanie riesenia so skuse-
nym vyvojarom

Krizovy plan: Konzulticia so skiisenym vyvojarom

3.10 Zaverecné hodnotenie projektu

Vzhladom na stcasnt neexistenciu konkuren¢ného riesenia, ktoré by sa zaoberalo podporou chovu
slimakov rovnakym spdsobom ako navrhovany projekt, exituje velka Sanca na tspech. Tu podtr-
hévaju aj ostatné pozitiva navrhovaného projektu. Finanéne vyhodnd implementacia, nendrocnd
podpora systému a malé finanéné naroky na jeho chod.

Samozrejme, riziko neuchytenia sa systému netreba brat na lahkd vahu. Jeho dévodom mdze
byt hlavne pomerne mala komunita chovatelov.

Po zvazeni faktov mé tento projekt potencidl byt jednou z délezitych pomocok pri chove slima-
kov, a preto je jeho tvorba a dlhodoba podpora odporticana.



Kapitola 4
Navrh

Pri webovych aplikdciach mézeme systém rozdelit na dve cCasti:

1. Program na strane klienta: Tento program bezi v prehliadaci uzivatela a reaguje na jeho
vstupy. Tiez nazyvany front-end.

2. Program na strane serveru: Tento program bezi na vzdialenom pocitac¢i nazyvanom tiez

.....

(HyperText Transfer Protocol). [@

4.1 Program na strane klienta

Program na strane klienta (front-end) bol vytvoreny ako stiast tejto bakalarskej prace. Front-end
je cast, ktord je priamo viditelnd uzivatelom. Preto je tu kladeny velky doéraz na prehladnost,
intuitivnost a vzhlad. Sucastou je aj celkova grafickd podoba, ktora by mala uzivatela zaujat a
podporovat intuitivnost a prehladnost.

Zakladom tvorby front-endu je trio jazykov: HTML (HyperText Markup Language), CSS (Cas-
cading Style Sheets) a JavaScript. HTML definuje vyznam a Struktiru obsahu. CSS je jazyk pouzi-
vany na popis prezentacie obsahu napisaného pomocou HTML. JavaScript je programovaci jazyk,
ktory sa pouziva na pokrocilejsiu tpravu chovania obsahu. V sicasnosti je popularne vyuzitie roz-
nych JavaScriptovych kniznic a frameworkov.

4.1.1 Volba architektiry

Vo vSeobecnosti existuji dva implementac¢né pristupy k tvorbe front-endovej ¢asti webovych apli-
kécii. Single Page Application (SPA) alebo Multi Page Application (MPA)[H]

4.1.1.1 Multi Page Application

Viac strankové aplikacie funguju tradi¢nejsim spésobom. Kazdéd poziadavka uzivatela je odoslana
na server, ten ho spracuje a nasledne vygeneruje na zaklade poziadavky kéd na zobrazenie stranky.
Tento kdd sa odosle spat na stranu klienta, kde je zobrazeny. Z tohoto principu vyplyva, ze kazda
zmena na stranke musi prejst cez server. V sicastnosti je ale tento pristup optimalizovany pou-
zitim AJAX (Asynchronous JavaScript And XML). AJAX ﬂlO‘] je sada technoloégii, umoznujtcich
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asynchrénnu aktualiziciu idajov na stranke. Vdaka AJAXu je mozné aktualizovat iba urcita cast
informécii bez potreby aktualizovania celej stranky.

4.1.1.2 Single Page Application

Pri jednostrankovych aplikaciach tvori celé uzivatelské prostredie jedna stranka, ktord sa meni na
zéklade poziadaviek a akcii uzivatela. Server sa teda nestard o generovanie koédu na zobrazenie
stranok, ale posiela klientovi iba data, o ktoré si poziada. Za generovanie je teda zodpovedny
klient. Na generovanie je vo vacsine pripadov pouzivany uz spominany JavaScript, alebo niektory z
rozsiahleho mnozstva frameworkov, ktoré si na tomto jazyku zalozené. Tento pristup je podstatne
rychlejsi, pretoze zo servera sa odosielaju iba potrebné data, a taktiez zlepsuje uzivatelsky po6zitok,
pretoze vsetky data si ziskavané na pozadi. Na zaklade vyssie spomenutych vyhod bol tento pristup
zvoleny aj pri tejto bakalarskej praci.

4.1.2 Framework a JavaScript
4.1.2.1 Webovy framework

Webovy framework je softwareova struktira, ktorda ulahcuje pisanie, skdlovanie a ddrzbu webo-
vych aplikacii. Poskytuje mnozstvo predripravenych funkcionalit na zjednodusenie pouzitia prvkov
délezitych pri vyvoji ako je routovanie (smerovanie), prepojenie s databdzou, autentiziciou, bez-
pecnostou a mnoho dalsich [11]. Zdsadny rozdiel medzi frameworkom a kniznicou je, Ze zatial ¢o
autorsky kéd voléd casti kniznice, framework vola autorsky kéd. Tento princip sa nazyva inverzia
kontroly (inversion of control) [12]. Webovych frameworkov existuje mnoho, ¢ uz zameranych na
front-end, alebo back-end. Frameworky urcené pre front-end vyuzivaju z velkej ¢asti uz spominany
JavaScript.

4.1.2.2 JavaScript

JavaScript [13] je vysokouroviiovy, dynamicky, netypovany, interpretovany jazyk so Sirokou Ské-
lou vyuzitia [14]. PouZiva sa ¢i uz na strane serveru,! na strane klienta alebo aj v desktopovych
aplikaciach?. Je to jeden z najrozsirenejsich programovacich jazykov a interpret tohoto jazyka sa
nachadza v prevaznej viac¢sine bezne pouzivanych pocitacov a smartfénov.

JavaScript je vytvoreny na zdklade standartu ECMAScript Language Specification [15] a EC-
MAScript Internationalization API specification [16].

4.1.2.3 Virtual DOM

Vzhladom na to, ze mnozstvo frameworkov a kniznic urc¢enych pre front-end pouziva koncept virtual
DOMu, je potrebné tento koncept vysvetlit. DOM (Document object model) je ddtova reprezentdcia
objektov, ktoré tvoria Struktiru a obsah dokumentu na webe. DOM je reprezentovany ako stromova
datova struktira. Vdaka tomu st zmeny a aktualizacie DOM rychle. Po zmene sa vsak aktualizovany
prvok a jeho potomci musia znova vykreslit, aby sa aktualizovalo pouzivatelské rozhranie aplikacie.
Opétovné vykreslenie alebo prekreslenie pouzivatelského rozhrania je to, ¢o ho spomaluje.

Virtual DOM je pamétova reprezentacia skuto¢ného DOMu. Po pridani novych prvkov do pou-
zivatelského rozhrania sa vytvori virtudlny DOM, ktory je reprezentovany ako strom. Kazdy prvok
je uzlom v tomto strome. Ak sa stav ktoréhokolvek z tychto prvkov zmeni, vytvori sa novy virtudlny

Ihttps://nodejs.org/en/
2https://wuw.electronjs.org/
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strom DOM. Tento strom sa potom porovné s predchadzajicim virtudlnym stromom DOM. Na za-
klade odlisnosti, virtualny DOM vypocita najlepsiu mozni metédu na vykonanie tychto zmien v
skuto¢nom DOMe. To zaistuje, ze na skutocnom DOMe sa vykonava minimum operacii. Tym sa
znizia ndklady na vykon aktualizcie skuto¢ného modelu DOM [17].

4.1.3 Porovnanie JavaScriptovych frameworkov a kniznic ur-
cenych pre front-end

Na zéklade [@] je trojica v sucasnosti najpopularnejsich frameworkov a kniznic ReactJS, VuelJs a
AngularJS.

4.1.3.1 ReactJs

ReactJs ! je bezpochyby v sticastnosti najpopuldrnejSou technolégiou na tvorbu uzivatelskych
rozhrani 4.1. Bol vytvoreny v roku 2013 spolo¢nostou Meta. Je zaroven vyuzivany v ich produktoch
ako st Facebook, Instagram alebo WhatsApp.

Na rozdiel od nizsie opisovanych technoldgii, ReactJs nie je framework ale kniznica. Je zalozeny
na principe komponentov, ktoré st znovupouzitelné, maji svoju vnatornu logiku a uchovavaja si
svoj stav. Tento stav je dolezity pri zmenach. Pri zmene vnutorného stavu komponentu ReactJs
tento komponent znovu vykresli.

ReactJs je vhodny na tvorbu single-page aplikécii, kedze umoznuje menit prvky viditelné uzi-
vatelom bez potreby obnovenia stranky. Je taktiez Tahko integrovatelny z inymi technolégiami ako
napriklad AngularJs. ReactJs vyuziva koncept Virtual DOM.

Downloads in past 5 Years ~

@ react vue (@ @angular/core
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B Obr. 4.1 Graf poctu stiahnut{ pomocou npm. Modré - ReactJs, Oranzova - VuelJs, Zelend - AngularJs

4.1.3.2 AngularJs

AngularJs ﬂ%] bol vytvoreny spolo¢nostou Google v roku 2010, ¢o z neho robi najstarsi z opisova-
nych frameworkov. V roku 2016 bol vsak vydany Angular 2. Tato verzia a vSetky nasledujuce tak
upustili z koncovky ,,Js“ povodného nazvu.

AngularJs je strukturdlny framework pre dynamické webové aplikicie. Pouziva takzvany data
binding (princip ddtovej vizby). Vdaka tomu dokdze automaticky aktualizovat uzivatelské rozhranie

17
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vzdy, ked nastane nova zmena. Tymto podstatne zjednodusuje pracu a eliminuje velké ¢asti kodu,
ktoré by museli byt napisané vyvojarom. Umoznuje pouzivanie takzvanych komponentov, znovu-
pouzitelnych casti koédu. Vzhladom na obrovski komplexnost tohoto frameworku, je najzlozitejsi na
naucenie sa.

4.1.3.3 VuelJs

VuelJs [H] bol vytvoreny byvalym pracovnikom spolo¢nosti Google Evanom You v roku 2014. V
poslednych rokoch sa tento framework tesi narastu popularity, a to aj napriek tomu, Ze nie je
vytvoreny velkou spolo¢nostou ako ostatné opisované frameworky.

VueJs méa v sicastnosti najviac hviezd na GitHube v porovnani s ostatnymi frameworkmi @
Aj ked tato metrika nie je velmi objektivna &, potvrdzuje jeho stipajicu popularitu.

® vue js/vue

o facebook /react
angular/angular

150k

100k

Github stars

50k

2‘0IH 2015 2016 2017 2018 2019 2020
Date

B Obr. 4.2 Graf po¢tu hviezd na GitHube. Modra - ReactJs, Cervend - VuelJs, ZIt4 - AngularJs

Pri tvorbe sa autor Evan You snazil zobrat z kazdého front-endového frameworku to najlepsie a
spojit to do jedného celku. Ako ReactJs, VuelJs pouziva komponenty a virtual DOM, od AngularJs
si VueJs prevzalo myslienku obojsmerného posielania dat medzi komponentami. VueJs ma vyborne
spracovani dokumentéciu, pevne stanovenu struktiru komponentu, a tym padom sa javi ako skvela
volba pre zacinajucich vyvojarov. VueJs mé takisto Sirokt ponuku doplnkovych kniznic ako Vuex
alebo Vue Router. Jednotlivé komponenty pouzivaji koncept ,,Single File Components®. To zna-
mena, ze celd Struktira komponentu vratane logiky a vzhladu je definovand v jedinom stbore s
koncovkou .vue. Takyto sibor je rozdeleny na tri casti:

1. Template: V tejto casti sa definuje struktiura komponentu pomocou HTML obohateného o
pouzivanie premennych alebo pomocnych directives. Tie dodavaju HTML elementom moznosti
ako pouzivat podmienky, cykly, alebo viazat do elementu hodnoty premennej.

Shttps://twitter.com/sandofsky/status/1007727882095886336
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2. Script: V tejto casti sa definuje vnutorna logika komponentu. Kazdy komponent ma dostupni
sadu metdd, ktoré ho mézu upravovat v roznych castiach jeho zivotného cyklu. Tieto metdédy
sa nazyvaju lifecycle hooks.

3. Style: Tu sa definuje vzhlad komponentu pomocou CSS.

Po prevedenom porovnani a naslednou konzultaciou s vedicim tejto prace, bol tento framework
zvoleny na implementaciu systému.

4.2 Program na strane serveru

Program na strane serveru (back-end) bol vytvoreny spoluautorom Mgr. Mikolasom Teskou ako
sucast jeho bakalarskej prace ,,Informa¢ni systém pro podporu chovu Sneku“ [1]. V nésledujicom
odstavci bude blizsie ukdzana architektira programu na strane serveru.

4.2.1 Databaza

Databéza je organizovand kolekcia Struktirovanych informécii ulozené elektronicky v pocitacovom
systéme. Sluzi na uchovavanie dat aplikdcie. Databaza je zvyc¢ajne riadena systémom riadenia bazy
udajov (DBMS). Spolo¢ne sa ddta a DBMS spolu s aplikdciami, ktoré st s nimi spojené, oznacuji
ako databédzovy systém, Casto skriteny len na databdzu [22].

Databazy moézeme rozdelit na dve skupiny: NoSQL databazy a relacné databézy.

1. NoSQL: NoSQL databazy st netabulkové databdzy a ukladaji tidaje inak ako tradi¢né relacné
databazy. Su lahko skalovatelné pri velkom mnozstve informécii a pri velkom ndpore uzivatelov.
Preto sa tieto databédzy ¢asto vyuzivaju pri préaci s velkymi détami [23].

2. Rela¢né databazy: Relacnd databaza je typ databézy, ktorda uklada a poskytuje pristup k
udajom, ktoré spolu suvisia. Relacné databazy st zalozené na relacnom modeli, intuitivhom
a priamom sposobe reprezentacie udajov v tabulkich. V relacnej databaze je kazdy riadok v
tabulke zéznamom s jedineénym ID nazgyvanym klaé. Stipce tabulky obsahuju atributy tidajov
a kazdy zdznam ma zvycajne hodnotu pre kazdy atribut, ¢o ulahéuje stanovenie vztahov medzi
udajmi [24].

Pre tato aplikaciu bol zvoleny SQL systém PostgreSQLE Tento systém bol zvoleny pre jeho
vysoky vykon, dostupnost a pre jeho podporu v rdmeci licencie open source [25].

4.2.2 Datovy model

Datovy model je dolezitou stcastou kazdej aplikacie, ktord pouziva databdzu na uchovavanie infor-
macii. Pouziva sa na popisanie struktiry a vztahov dat v databaze. Datovy model pre tito aplikaciu
bol vypracovany spoluautorom Mgr, Mikolasom Teskou. Ilustricia tohoto modelu sa nachadza na
obrazku @.3.

“https://wuw.postgresql.org/
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4.2.3 REST API

Komunikécia medzi front-endom a back-endom bude zabezpecovand pomocou REST API. REST
API, alebo tiez RESTful API je aplikaéné programové rozhranie (API), ktoré vyhovuje obmedze-
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niam architektonického $tylu REST a umoznuje interakciu s webovymi sluzbami RESTful. REST
znamend reprezentany prenos stavu a vytvoril ho poéitacovy vedec Roy Fielding [26]. REST API
standardne pouziva http metody POST, PUT, GET a DELETE. Déta sa prenasaji pomocou JSON
[27] formé&tu.

4.2.4 Mapovanie metéd REST API

Mapovanie je rozdelené do blokov podla funkcie. VSetky url maji spolo¢ny zaciatok /api/vl. Ma-
povanie bolo navrhnuté a zrealizované spoluautorom Mgr. Mikolasom Teskou. Po prvotnom névrhu
boli pridané dve rozsirujice metédy. Tieto metddy boli pridané po odovzdani prace Mgr. Mikolasa
Teﬁku7 a preto sa v jeho ndvrhu nenachadzaji. Ostatok mapovania ostal nezmeneny a je prebraty
z [1].

4.2.4.1 RozSirujiice metédy

GET /{boxId}/skupina Vrati skupiny, ktoré patria k danému boxu
GET /skupina/{skupinald} Vréti slimakov, ktori patria do danej skupiny

4.2.4.2 admin

URL pro zobrazeni vSech box1i, $nekt, snusek nebo skupin

GET /admin/snek Vypis vsech Sneku v aplikaci

GET /admin/box Vypis vSech boxu v aplikaci

GET /admin/skupina Vypis vSech skupin v aplikaci

GET /admin/snuska Vypis vSech sntsek v aplikaci
4.2.4.3 auth

URL pro prihldseni a registraci do aplikace

POST /auth/signup Registrace uzivatele do aplikace
POST /auth/signin Prihlaseni uzivatele do aplikace
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4.2.4.4 snek

URL pro operace se sneky a jejich atributy

GET /snek Vrati pole Snekt

POST /snek/{id} Pfidan{ $neka do aplikace

GET /snek/{id} Vréti objekt $nek

PUT /snek/{id} Upravi Sneka

DELETE /snek/{id} Smaze Sneka

GET /snek/{snekId}/skupina Vrati skupinu ve které se snek nachézi

GET /snek/{snekId}/snuska Vréti seznam sniasek, kterym je Snek matkou
POST /snek/{snekld} /skupina/{skupinald} Zméni skupinu $neka

GET /snek/{snekId}/udalost Vrati pole udélosti patficich ke Snekovi

GET /snek/{snekld}/rodokmen Vrati rodokmen pouze matek pro vybraného $neka
GET /snek/{snekId}/mereni Vrati pole méteni patiicich ke Snekovi

POST /snek/{snekId}/image Piidan{ obrazku $neka do aplikace

POST /snek/{snekld}/inactivate Inaktivace sneka. Po niz nendlezi do zaddné skupiny

4.2.4.5 box

URL pro operace s chovnymi boxy

POST /box Pridéni boxu do aplikace

GET /box Vrati pole boxu patficich uzivateli

GET /box/{boxId} Vrati specificky box

pPUT /box/{boxId} Upravi box

DELETE /box/{boxId} Smaze specificky box

GET /box/skupina/{skupinald} Vréti specificky box ve kterém je skupina
GET /box /{boxId}/udalost Vrati pole udalost{ patficich k boxu

POST /box/{boxId}/image Pridani obrazku boxu do aplikace
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4.2.4.6 skupina

URL pro operace se skupinami

GET /skupina

GET /skupina/{id}

POST /skupina/{id}

PUT /skupina/{id}

DELETE /skupina/{id}

GET /skupina/{skupinald} /udalost
POST /skupina/{skupinald}/inactivate
POST /skupina/{skupinald}/box/{boxId}

4.2.4.7 snuska

URL pro operace se snuskami

GET /snuska

GET /snuska/{id}

POST /snuska/{id}

pPUT /snuska/{id}

DELETE /snuska/{id}

GET /snuska/{snuskald}/snek
GET /snuska/{snuskald}/udalost
GET /snuska/{snuskald} /selekce
POST /snuska/{snuskald} /selekce
GET /snuska/selekce/{id}

pPUT /snuska /selekce/{id}

DELETE /snuska/selekce/{id}

4.2.4.8 mereni

URL pro operace s mérenimi sneki

GET /mereni/{id}
POST /mereni/{id}
PUT /mereni/{id}

DELETE /mereni/{id}

Vrati pole skupin prislusného uzivatele
Vrati skupinu

Pridani skupiny do aplikace
Upravi skupinu

Smaze specifickou skupinu

Vrati pole udalosti patficich ke skupiné

Inaktivuje skupinu vyfrazenim z boxu

Zména boxu u skupiny

Vrati pole sntsek

Vrati snusku

Pridani snusky do aplikace

Upravi sniisku

Smaze specifickou snusku

Vrati pole sneku ktefi vzesli ze snusky
Vréti pole udalosti patiicich ke snisce
Vrati pole selekci patticich ke snisce
Pridani selekce ke sntisce v aplikaci
Vrati selekci

Upravi selekci

Smaze selekei

Vrati méreni
Priddni méreni sneka do aplikace
Upravi méreni

Smaze méreni
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4.2.4.9 prenos

URL pro operace s prendsenim Snekid mezi uzivateli

POST /prenos

GET /prenos/nabidka
GET /prenos/prijem
GET /prenos/{prenosld}
PUT /prenos/{prenosld}

DELETE /prenos/{prenosId}
POST /prenos/{prenosld}/skupina/{skupinald}

4.2.4.10 udalost

URL pro operace s udalostmi

Navrh

Pridani prenos zdznamu do aplikace

Vrati seznam sneku které uzivatel nabizi
Vréati seznam $nekt které je mozné piijmout
Vrati prenos

Upravi prenos

Smaze prenos

Prijme pfenos a Sneka umisti do skupiny

POST /udalost Pridéni udélosti
GET /udalost /{udalostId} Vrati uddlost
PUT /udalost/{udalostId} Upravi udalost
DELETE /udalost/{udalostId} Smaze udélost

4.2.4.11 udalost-typ

URL pro operace s typy udalosti

GET Judalost-typ Vrati seznam entit udalostTyp
GET /udalost-typ/{udalostTypId} Vréti udalostTyp

POST /udalost-typ/admin Pfiddn{ udalostTyp

PUT /udalost-typ/admin/{udalost Typld} Upravi udalost Typ

DELETE /udalost-typ/admin/{udalost Typld} Smaze udalostTyp

4.2.4.12 taxonomy

URL pro operace s taxonomickym ¢lenénim

GET /taxonomy

GET /taxonomy /{taxonomyld}

POST /taxonomy /admin

PUT /taxonomy/admin/{taxonomyId}

DELETE  /taxonomy/admin/{taxonomyld}

Vrati pole taxonomy zaznamu

Vrati taxonomy zadznam

Pridéni taxonomy zaznamu do aplikace
Upravi taxonomy zaznam

Smaze specificky zdznam taxonomy
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4.2.4.13 file

URL pro operace s upload soubory

GET /file Vrati vsechny soubory patiici uzivateli
GET /file/{fileld} Vrati soubor

DELETE /file/{fileld} Smaze soubor

GET /file/galerie/{galerield } Vrati soubory v prislusné galerii

4.2.4.14 users

URL pro operace s uzivateli

GET /Jusers/{userld} Vrati zdznam o uzivateli

PUT Jusers/{userld} Upravi zédznam o uzivateli

GET /users/{userld} /roles Vrati uzivatelské role

POST  /users/{userld}/changePassword Zmeén{ heslo specifického uzivatele

GET /users/admin Vréti pole zdznamu o uzivatelich

PUT /users/admin/{id} /roles Zméni role pro specificky zdznam o uzivateli

PATCH /users/admin/{id}/scramble Piepise slovem "REMOVED"daje uzivatele

GET /users/admin/{id}/substitute Generuje token jako substituci za vybraného uZivatele

PATCH /users/admin/{id}/activeUntil/{date} Nastavi datum do kdy je uzivatel aktivni

4.2.4.15 export
URL pro export dat

4.3 Navrh uzivatelského rozhrania

Pri tvorbe programu na strane klienta je dolezity aj navrh uzivatelského rozhrania. K tomu sluzia
modely ako wireframe, mockup alebo prototyp aplikacie.

4.3.1 Wireframe

Wireframe alebo dréteny model je spdsob zobrazenia dizajnu. Je to grafické zndzornenie aplika-
cie alebo webovej stranky obsahujtcej najdolezitejsie prvky a obsah Eﬁ] Sluzi na rychle a lacné
rozvrhnutie zdkladnych prvkov a poziadavkov v uzivatelskom rozhrani. Wireframe neslazi ako gra-
ficky navrh aplikacie, neobsahuje obrazky a farba sa pouziva zriedkavo, vicsinou iba na odliSenie
jednotlivych prvkov.

4.3.2 Mockup

Mockup je v podstate wireframe so zameranim na vzhlad uzivatelského rozhrania. Pri tvorbe moc-
kupu sa pouzivaju farby a typografia. Cielom tohoto modelu je priblizit findlnu vizualnu podobu.
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4.3.3 Prototyp

Prototyp je najblizsia reprezentécia findlneho produktu. Obsahuje potrebné grafické prvky a posky-
tuje moznost interakcie. Jednd sa o idedlny sp6sob predvedenia celej aplikacie, je ale aj z ¢asového
a finan¢ného hladiska najnarocnejsi na tvorbu.

Pri tvorbe modelu uzivatelského rozhrania bol pouzity online nastroj Figma,H ktory pontuka
Sirok1 skalu moznosti na pripravu modelu. Tento nastroj tiez podporuje spolupracu viacerych Tudi
na jednom projekte, ¢o bolo pre potreby tejto prace idedlne, pretoze tvorba modelu prebiehala
spolocne s vedtucim bakalarskej prace. Bol vytvoreny wireframe najdoélezitejsich prvkov aplikacie.
V nasledujicich odstavcoch budi tieto prvky ukazané.

4.3.4 Navrh okien

Pri navrhu boli s vediicim tejto bakalarskej prace diskutované aj poziadavky na uzivatelské rozhra-
nie. Na zéklade diskusie vysvitlo, ze hlavné poziadavka bola hlavne na findlnu intuitivnost. Preto
mal autor pri ndvrhu uzivatelského rozhrania volni ruku.

4.3.4.1 Menu

Menu sliazi na orientaciu v aplikicii. Bude sa dat rozkliknit pomocou tlac¢idla v hornej casti obra-
zovky. Polozky menu budi rozdelené na dve skupiny. Uzivatelské a administratorské. K adminis-
tratorskym polozkam bude maft pristup iba uzivatel s priradenou rolou administratora.

4.3.4.2 Navrh okna zoznam boxov

Toto okno uvidi uzivatel po prihlaseni do aplikdcie. Obsahuje zoznam jeho boxov, tlacidlo na prida-
nie boxu, hlavicku s moznostou odhlasenia, rozklikdvacim menu na orientdciu v aplikéacii a paticku
s informéaciami o poctoch.

4.3.4.3 Okno detail boxu

Toto okno uvidi uzivatel pri zobrazeni detailu boxu. Okno obsahuje informacie o boxe, zoznam
skupin a udalosti boxu. Po rozkliknuti skupiny sa zobrazi zoznam slimédkov, ktori k danej skupine
patria. Kedze skupiny nemaju vlastné dedikované okno, v hlavicke zadznamu skupiny budu tlacitka
na jej ipravu. Po kliknuti na slimédka sa v rovnakom okne otvori zdznam daného slimaka.

4.3.4.4 Na&vrh okna zaznam slimaka

Zaznam slimaka bude obsahovaf tabulku s meraniami, idaje o slimakovi, galériu, kde bude mozné
zobrazovat fotky a udalosti patriace k danému slimékovi.

4.3.4.5 Navrh okna snusiek

Okno snisiek bude mat rovnaka Struktiru ako okno boxov.

Shttps://www.figma.com/
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Navrh uzivatelského rozhrania

4.3.4.6 Navrh okna detailu snisky

Okno detailu sntsky bude obsahovat informacie patriace k danej snuske a tlac¢idla na tpravu a
zmagzanie.

4.3.4.7 Pridavanie a iprava informacii

Pridévanie, mazanie a tprava drvivej vacsiny objektov v aplikécii bude zobrazované formou pop-
upu. Tento pop-up bude obsahovat polia potrebné k pridaniu/vymazaniu objektu a tlac¢idla na
uloZenie alebo pripadne zruSenie pop-upu.

4.3.5 Ukazka navrhu okien

V tejto sekcii st ukdzané névrhy jednotlivych okien vytvorenych vramci navrhu uzivatelského roz-
hrania.

Polozka

Polozka

Admin

Polozka

Polozka

Polozka

B Obr. 4.4 N4vrh rozpoloZenia menu
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Navrh

Box Box Box

Pridat Box

Bl Obr. 4.5 Navrh okna zoznam boxov

Skupina 1

Zoznam slimakov

Udalosti

Bl Obr. 4.6 Navrh okna detail boxu



Navrh uzivatelského rozhrania

Tabulka: Datum hmotnost delka ulity

Udaje o sneku

Udalosti

B Obr. 4.7 Navrh okna zdznamu slimaka,

Snuska Snuska Snuska

Pridat snisku

Bl Obr. 4.8 Navrh okna snusiek
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Navrh

Info

B Obr. 4.9 Navrh okna detailu snusky

Textové pole
Textoveé pole

Textové pole

Textové pole

Zrusit ' Ulozit

B Obr. 4.10 Navrh okna pop-upu



Kapitola 5

Implementacia

Ako uz bolo spominané, na implementaciu bol vyuzity JavaScriptovy framework VueJs. Na verzo-
vanie bol pouzity verzovaci systém Git. Je to volne dostupny distribuovany systém na spravu verzii,
ktory je navrhnuty tak, aby rychlo a efektivne zvladal vsetko od malych az po velmi velké projekty
[29).

Popri VuelJs boli v implementéacii vyuzité aj zdkladné kniznice tohoto frameworku, a to kniz-
nica Vuex a Vue Router. Taktiez bola vo velkom vyuzivana kniznica Vuetify, ktord vyuziva prvky
Material Designu.

Vuex

Vuex [] je kniznica na podporu state managementu. Slazi ako centralizované tlozisko pre vsetky
komponenty v aplikacii s pravidlami, ktoré zaistuji, ze stav moéze byt mutovany iba predvidatelnym
sposobom.

Vue Router

Vue Router M] je kniznica na ulahcenie smerovania v aplikécii.

Vuetify

Vuetify [@] je kniznica na tvorbu uzivatelského rozhrania. Obsahuje mnoho predom pripravenych
komponentov zaloZenych na $pecifikicii Material Design [33].

5.1 Praca s REST API

Pre lepsiu prehladnost, rozsiritelnost a pracu s REST API boli jednotlivé metédy implementované
ako prvky akcii v kniznici Vuex. Ziskané data si nésledne ulozené v globdlnom stave aplikacie.
Vdaka tomuto pristupu moézu komponenty zdielat informéacie bez potreby posielania si dat medzi
sebou, alebo znovu volanim metédy REST API. Tento globalny stav je zaroven reaktivny, takze
zmena dat vykonand v jednom komponente sa prejavi aj v rovnakych datach inych komponentov.
Podrobné implementacia vyuzivanych metéd REST API sa nachadza v stibore actions.js. Utrzok
kédu 5.3 ukazuje implementaciu jednej z tychto metod.
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Backend API

Dispatct H Commit

Vue Components

Render Mutate

B Obr. 5.1 Popis fungovania state managementu kniznice Vuex[@]

B Vypis kodu 5.1 Ukéazka implemntécie metédy getSnails

export const getSnails = ({commitl}) => {
return new Promise((resolve, reject) => {
axios.get("snek").then(response =>{
commit ("GET_SNAILS", response.data.map(d => d.snek))
resolve (response)
}) .catch(e => {
error ({commit}, e.response.data.message)
reject (e)
b
b
}

Pre zjednodusenie prace s HTTP poziadavkami bola vyuzitd kniZznica Axios [@]

5.2 Smerovanie

Ako uz bolo spominané, na smerovanie bola vyuzita kniznica Vue Router. Pri smerovani bolo dole-
zité oddelif casti aplikdcie urcené novym uzivatelom, aktivovanym uzivatelom a administratorom.
K tomu pomohol takzvany Navigation Guard uréeny pri registrovani smerovania. Prava na pristup
k oknam boli teda vdaka funkcidm v |5.2 rozdelené na 3 casti.

B Vypis kddu 5.2 Implementacia Navigation Guards

const ifNotAuthenticated = (to, from, next) => {
if (!store.getters.isLoggedIn) {



Autentizacia

next ()
return
+
next ("/")

const ifAuthenticated = (to, from, next) => {
if (store.getters.isLoggedIn) {
next ()
return
}
next ("/login")
}

const ifAdmin = (to, from, next) => {
if (store.getters.isLoggedIn && store.state.user.userRoles && store.state.
user .userRoles.includes ("ADMIN")) {
next ()
return
}

next ("/home")

B Vypis kédu 5.3 Priklad registrovania smerovania:

const routes = [
{
path: "/users",
name: "Users",

component: Users,
beforeEnter: ifAdmin,

3

]

const router = new VueRouter ({
mode: "history",
base: process.env.BASE_URL,
routes

1))

5.3 Autentizacia

Registracia a prihlasenie s verejne dostupné pomocou formularov. Po prihlaseni sa aktivovany
uzivatel dostane na okno zoznamu boxov, moznost na odhldsenie sa nachadza v podobe tlacidla
logout v hlavicke stranky. Informacie na autentizaciu uzivatela st ulozené v Local Storage, takze
uzivatel zostane prihlaseny aj po znovuotvoreni stranky. Local Storage je lokalne tlozisko dat priamo
v prehliadac¢i dostupné pomocou JavaScriptu. Po odhlaseni sa tieto informdcie z Local Storage
vymazu.
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5.4 Validacia

Pri priddvani a tprave informécii na stranke je potrebna validacia uzivatelského vstupu. V aplikacii
je vyuzita vstavana validacia kniznice Vuetify. Validdcia prebieha pomocou overovania pravidiel a je
pritomna v prevaznej casti formularov. V casti kddu nizsie sa nachadza priklad pravidiel pouzitych
pri validacii uzivatelského vstupu a v sa nachadza priklad vyuzitia tychto pravidiel v poli
formuléra.

B Vypis kddu 5.4 Priklad validaénych pravidiel:

const emailRegex = /(7:[a-z0-9!#$%&"'*+/=7"_"{[}~-1+(7:\.[a-z0-91#$&" ' *x+/=7"_
{1 F~=TH) x| " (7: [\x01-\x08\x0b\x0c\x0e-\x1f\x21\x23-\x5b\x5d-\x7£f] |\\ [\x01
-\x09\x0b\x0c\x0e-\x7£f])*")@(?7:(?:[a-2z0-9](?:[a-2z0-9-]1*[a-z0-9])?\.)+[a-20
-9]1(7:[a-2z0-9-1*[a-2z0-9]1) ?I\[(?:(?7:25[0-5]|2[0-4] [0-9]|[01]1?[0-9][0-9]17)
\.){3}(?:25[0-5]112[0-4]1[0-9]11[01]1?2[0-9]1[0-9]17|[a-2z0-9-]1*[a-2z0-9]:(?:[\x01
-\x08\x0b\x0c\x0e-\x1f\x21-\x5a\x53-\x7f] \\[\x01-\x09\x0b\x0c\x0e-\x7f])

+\1)/
export const emailRules = [
v => !ly || 'E-mail je povinnyj',
v => emailRegex.test(v) || 'E-mail musi byt validni'
]
export const passwordRules = [
v => !ly || 'Heslo je povinny',
v => /7(7=.%[a-2z]) (?7=.%x[A-Z]) (?7=.x[0-9]) (7=.x[1@#\$/\"&\*,:;1) (?=.{8,})/.
test(v) ||
'Heslo musi obsahovat minimdlne 8 znakia, velké pismeno, Cislo a specialni
znak'
]
export const intRules = [
v => Number.isInteger (Number(v)) || 'Hodnota musi bjt celé &islo'
]

B Vypis kédu 5.5 Priklad pouzitia valida¢nych pravidiel:

<v-text-field color="secondary" :rules="textRules" v-model="eventType.popis"
label="Popis*" required></v-text-field>

5.5 Struktira komponent aplikicie

Hlavné komponenty, presnejsie komponenty patriace k boxom, skupindm, slimdkom, sniskam, ta-
xonémiam a typom udalosti, zachovavaji podobnu struktiru. Zakladny komponent, ktory urcuje
vzhlad a logiku jedného objektu, je pouzity v komponente, ktory sa stard o zobrazenie celého zo-
znamu tychto objektov. Tento komponent je potom pouzity v okne, ktoré je zobrazené koncovému
uzivatelovi. Zaroven su pre kazdy takyto hlavny komponent implementované komponenty zobrazu-



Struktira komponent aplikacie

jlce pop-upy umoznujice vymazanie, editidciu alebo tvorbu nového zéznamu. Na vypise kodu nizsie
je ukazana implementacia komponentu zobrazujiceho zoznam objektov, presnejsie typov udalosti.

“ components
> Box
v EventType
V¥ EventType.vue

V¥ EventTypeAddPopup.vue

V¥ EventTypeContainer.vue

V¥ EventTypeEditPopup.vue

V¥ EventTypeRemovePopup.vue

B Obr. 5.2 Ukézka rozdelenia typov udalosti na jednotlivé komponenty

B Vypis kédu 5.6 Implementédcia komponenty EventTypeContainer

<template lang="">
<v-container fluid>
<v-row allign="center">
<v-col v-for="eventType in eventTypes" :key="eventType.udalostTypId"
cols='12"' :md='6"' :1g="4">

<div>
<EventType :eventTypeld="eventType.udalostTypId"></EventType>
</div>
</v-col>
<v-col>

<v-tooltip bottom>
<template v-slot:activator="{ on, attrs }">
<div v-bind="attrs" v-on="on">
<EventTypeAddPopup></EventTypeAddPopup >
</div>
</template>
<span>¥Pidat typ udalosti</span>
</v-tooltip>
</v-col>

</v-row>
</v-container>
</template>

<script>
import EventTypeAddPopup from '@/components/EventType/EventTypeAddPopup.vue'
import EventType from "@/components/EventType/EventType.vue"
export default {
props: {
eventType: String
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}’

components: {
EventTypeAddPopup,
EventType

}’

computed: {
eventTypes () {
return this.$store.state.eventTypes.filter(e => e.typ === this.
eventType) ;
3,
o
created() {
this.$store.dispatch("getEventTypes") ;
o
1
</script>

<style lang="">
</style>

5.6 Datové tabulky

Zobrazenie merani a uzivatelov je implementované pomocou datovych tabuliek kniznice Vuetify.
Tieto tabulky umoziiuji hladanie a zoradovanie zéznamov na zéklade jednotlivych stipcov. Taktie
takato tabulka umoznuje vysoku prisposobitelnost, ktora bola vyuzitda napriklad pri zobrazovani
ikon sliziacich na ipravu alebo vymazanie zadznamu. V ttrzku kédu je moznost vidiet implementaciu
tabulky merani.

B Vypis kédu 5.7 Priklad implementécie datovej tabulky

<v-card>
<v-card-title>
<v-text-field color="secondary" v-model="search" append-icon="mdi-
magnify" label="Hledat" single-line hide-details></v-text-
field>
<v-spacer></v-spacer>
<MeasuresAddPopup class="ml-4" :snailld="snailld"></

MeasuresAddPopup >
</v-card-title>
<v-data-table :headers="headers" :search="search" :items="mereni'

class="elevation-1">
<template v-slot:item.actions="{ item }">
<MeasuresDeletePopup :measureld="item.mereniSnekId"></
MeasuresDeletePopup>
<MeasuresEditPopup :measureProp="0Object.assign({}, item)"></
MeasuresEditPopup>
</template>
</v-data-table>
</v-card>
</div>
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5.7 Popis finalnych casti aplikacie

Jednotlivé casti aplikicie si rozne dostupné v zavislosti od roli uzivatela. Pre neprihlasenych a
neaktivovanych uzivatelov si dostupné iba oknd na registraciu a prihldsenie. Aktivovani uzivatelia
maju pristup k okndm boxov a sntsiek. Samotné pristupovanie k skupinam, slimdkom a funkci-
onalitdm suvisiacim s nimi s dostupné v ramci okna boxu. Aktivovani uzivatelia s pridanou rolou
ADMIN maju pristup okrem vSetkych okien, ktoré maju aj bezni uzivatelia, aj k okndm taxonémii,
typom udalosti a samozrejme k oknu na spravu uzivatelov.

5.7.1 Boxy, skupiny, slimaky

Tato cast aplikacie je dostupné vsetkym aktivovanym uzivatelom. Obsahuje zoznam boxov s moz-
nostami na zobrazenie detailu boxu, vymazanie boxu a taktiez tlacidlo na pridanie nového boxu.
Po kliknuti na zobrazenie detailu boxu sa aplikacia presmeruje na okno detailu boxu.

Tu sa, ako uz nazov napoveda, nachadzaju detailné informécie boxu, ale taktiez aj zoznam uda-
lost{ patriacich k danému boxu a zoznam slimakov/skupin. Tento zoznam sa upravuje na ziklade
poctu skupin v boxe. V pripade, ze box obsahuje iba jednu skupinu, vécsinou je to zakladna skupina,
ktora sa vytvori spolu s boxom, zobrazi sa rovno zoznam slimakov. V pripade ale, zZe box obsahuje
viac ako jednu skupinu, zobrazi sa interaktivny zoznam tychto skupin, kde kazda skupina po rozk-
liknuti obsahuje zoznam slimédkov patriacich do danej skupiny. Taktiez hlavicka skupiny obsahuje
rozklikavacie menu s moznostami na vymazanie, ipravu alebo zobrazenie snisiek patriacich k danej
skupine.

Samotna karta slimika ukazuje jeho zdkladné informécie s tlac¢idlami na ich tpravu, alebo
celkové odstranenie slimaka z aplikacie. Taktiez je tu tlac¢idlo na zmenu skupiny sliméka. Nachddza
sa tu aj tabulka merani, zoznam udalosti patriacich k slimékovi a galéria, kde je mozné pridavat a
odoberat fotky slimaka.

5.7.2 Snusky

V tejto Casti sa nachadza zoznam vsetkych sntusok. Tento zoznam je mozné filtrovat a zoradovat.
Kazda sniska v zozname ma tlac¢idlo na vymazanie a zobrazenie detailov. Po rozkliknuti tlacidla na
zobrazenie detailov sa aplikdcia presmeruje na okno detailu sntsky. Toto okno poskytuje detailné
informéacie o snuske a taktiez zoznam udalosti patriacich k nej. Nachadzaji sa tu aj tlacidla na
upravenie alebo vymazanie snusky.

5.7.3 Typy udalosti

Toto okno je dostupné iba uzivatelom s rolou administratora. Nachadza sa tu zoznam na vyber typu
udalosti. Tie mo6zu byt: udalosti boxu, udalosti sniisky, udalosti sliméka alebo udalosti skupiny. Po
vybrani pozadovaného typu udalosti sa zobrazi ich zoznam. Kazda udalost obsahuje tlacidld na
upravu alebo vymazanie. Taktiez sa tu nachadza tlac¢idlo na pridanie novej udalosti.

5.7.4 TaxonOmia

Podobne ako okno typov udalosti aj toto okno je pristupné iba uzivatelom s rolou administra-
tora. Nachddza sa tu zoznam taxénov. Kazdy taxén obsahuje tlacidlo na tipravu alebo vymazanie.
Nachadza sa tu aj tla¢idlo na pridanie taxénu.

37



38

Implementacia

5.7.5 Uzivatelia

Okno uzivatelov je tiez pristupné iba uzivatelom s rolou administratora. Nachddza sa tu tabulka
uzivatelov. Tabulka umoznuje zoradovanie a vyhladdvanie uzivatelov podla jednotlivych informécii,
ako aj filtrovanie iba neaktivnych uzivatelov. Pri kazdom uzivatelovi st zobrazené jeho detailné in-
formaécie a tlac¢idlo na pravu uzivatela. V ramci uprav je k dispozicii moznost aktivacie, deaktivacie,
alebo zmeny role uzivatela.

5.8 Ukazky finalnej aplikacie

Na nésledujucich obréazkoch je mozné vidiet ukazky implementécie informac¢ného systému pre pod-
poru chovu slimakov.

Prihlasit

Prihlasovaci jméno

Heslo ®

PREJIT NA REGISTRACI

Snail app

Bl Obr. 5.3 Prihlasovacie okno
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SNAIL APP LOGOUT

Boxy

DETAILY VYMAZAT DETAILY VYMAZAT DETAILY VYMAZAT

DETAILY VYMAZAT DETAILY VYMAZAT DETAILY VYMAZAT

B Obr. 5.4 Okno zoznamu boxov zobrazené po prihldsen{

SNAIL APP LOGOUT

Detaily Boxu
Jméno: Box test KomentaF: Testovaci box
Prodejce: lkea Datum pofizeni: 10-12-2021
Vyska: 120 Sirka: 70
Hloubka: 45

Skupiny/Sneci

Udalosti

Bl Obr. 5.5 Okno detailu boxu
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Jméno: Box test Komentar: Testovaci box
Prodejce: lkea Datum pofizeni: 10-12-2021
Vyska: 120 Sirka: 70

Hloubka: 45

VYMAZAT UPRAVIT

Skupiny/Sneci

PRIDAT SNEKA

PRIDAT SKUPINU

Pocet $nekov: 25 Pocet skupin: 22 Pocet boxov: 11

B Obr. 5.6 Okno detailu boxu obsahujiceho iba jednu skupinu

Skupiny/Sneci

Zakladni skupina pro box: Box test

Skupina pro vsechny sneky Velikost: 2

PRIDAT SNEKA

Druha skupina

Velikost: 0

Pocet $nekov: 25 Pocet skupin: 23 Pocet boxov: 11

B Obr. 5.7 Okno detailu boxu obsahujiiceho viac ako jednu skupinu
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Jméno: Marek

KomentaF: Prvy snek
Barva ulity: Cervena
Narozen: 10-12-2021

Taxonomie: Achatina

VYMAZAT
ZMENIT SKUPINU

MEREN(
UDALOSTI

GALERIE

Barva téla: Cierna

UPRAVIT

Pocet $nekov: 25 Pocet skupin: 22 Pocet boxov: 11

Bl Obr. 5.8 Z4znam slimaka

MEREN(

Hledat Q
Komentaf Datum Vaha
Ranne meranie 2021-12-10 13

Ulita

Rows per page:

PRIDAT MERENI

Akce

0 v 110f1

Bl Obr. 5.9 Tabulka merani slimaka

GALERIE

PRIDAT OBRAZEK

B Obr. 5.10 Galéria slimaka
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UDALOSTI

N
Ranne krmenie

VYMAZAT UPRAVIT

‘ veceme krmenie

VYMAZAT UPRAVIT

PRIDAT UDA|

Bl Obr. 5.11 Zoznam udalosti

SNAIL APP

[Kelclolipg

Taxonomie

UPRAV VYMAZAT
UPRAV VYMAZAT VYMAZAT
VYMAZAT UPRAV VYMAZAT VYMAZAT

Bl Obr. 5.12 Okno zoznamu taxondémii



Ukazky finalnej aplikacie

SNAIL APP LoGOUT

Typy udalosti

v
BOX -

VYMAZAT UPRAV VYMAZAT UPRAV VYMAZAT

VYMAZAT

B Obr. 5.13 Okno zoznamu typov udalosti

SNAIL APP LOGOUT
Uzivatelé

[J Neaktivni Hledat Q
Username E-mail Aktivni do Tel. &islo Facebook Role Akce

admin email@email.cz 2999-03-08 USER, ADMIN a

John Doe john.doe@atlas.cz 2022-03-08 778989454 johnny USER ’

Jjakub aaa@aa.com 2021-12-07 USER, ADMIN 7

asd aa.a@a.c 2022-01-06 USER 7

aa A@a.c 2021-11-21 USER 7

Iveta iveta@22.cz 2021-11-22 345244325 USER 7

Iveta iii@cd.cz 2021-11-22 087656789 USER, ADMIN 7

Petr Palka petr.palka@atlas.com 1970-01-19 489756321 petrPalic USER, ADMIN d

Bl Obr. 5.14 Okno zoznamu uzivatelov
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Kapitola 6

Testovanie

Pre otestovanie funkcénosti aplikicie bola vyuzitd metdda uzivatelského testovania. Tato metdda
bola vybrand na zdklade ¢lanku [35]. Pri uzivatelskom testovani sa sleduje chovanie uzivatelov pri
priechode aplikaciou. Tato metdda sa najCastejSie pouziva pre otestovanie pouzitelnosti aplikacie,
a moze odhalif nové chyby ktoré neboli zachytené pri samotnom vyvoji.

Pre otestovanie aplikdcie bolo vybranych na zdklade [36] 5 uzivatelov. Pri vybere bola snaha o ¢o
najpestrejsie rozdelenie uzivatelov, ¢i uz na zaklade veku, pocitacovej gramotnosti, ale aj ndhladu
do sveta chovatelov slimékov. Vybrany boli nasledujici testeri:

1. Muz, 23 rokov, absolvent FIT CVUT, zékladné znalosti o chove slimakov.

2. Zena, 22 rokov, pokro¢ilé pocitacové znalosti, zakladné znalosti o chove slimakov.
3. Muz, 53 rokov, bezné pocitacové znalosti, zdkladné znalosti o chove sliméakov.

4. Zena, 52 rokov, bezné poéitacové znalosti, ziadne znalosti o chove slimakov.

5. Zena, 23 rokov, absolventka FIT CVUT, ziadne znalosti o chove slimakov.

V aplikacii boli predpripravené typy udalosti, taxonémie a administratorsky tcet. Pre testovacie
ucely, mali 3 z vybranych testerov pridelené administratorské prava.

6.1 Testovacie scenare
Pre testerov boli pripravené nasledujice testovacie scenare:

1. Autorizacia Zaregistrujte sa do aplikacie, pockajte na aktivaciu administratorom a nasledne
sa prihlaste do aplikédcie. Po prihlaseni sa odhlédste a pokuste prihlasit znova.

2. Boxy Pridajte si novy box do aplikédcie, po pridani prejdite na detaily boxu a upravte jeho
vlastnosti. Pridajte udalost. Nasledne upravte vlastnosti tejto udalosti a udalost zmazte.

3. Skupiny V okne detaily boxu pridajte novi skupinu do aplikacie, po pridani upravte jej vlast-
nosti, prejdite na snisky danej skupiny a vratte sa naspaf.
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4. Sliméaky Pridajte nového sliméka do aplikacie, pridajte mu meranie a udalosti, nasledne upravte
vlastnosti danych prvkov a zmazte ich. Prejdite na galériu a pridajte novy obrazok. Pridany
obrazok v galérii zmazte.

5. Snuisky Prejdite v navigaénom menu na okno snusky. Pridajte 3 nové snisky. Po pridani sa
pokiste snusky zoradit a prefiltrovat. Vyberte si jednu snisku, ktort upravite, a jednu sntasku
zmazte.

Pre testerov s administratorskymi pravami boli pridané nasledujice testovacie scenare navyse:

1. Typy udalosti Prejdite v navigaénom menu na okno uddlosti. Pridajte udalost IubovoIného
typu. Po pridani si vyberte v rozbalovacom zozname rovnaky typ, ako ste prave pridali, a
presvedcte sa, ze vami vytvoreny zaznam je viditelny. Upravte typ udalosti a nasledne ho zmazte.

2. Taxondémia Prejdite v navigatnom menu na okno taxonomie. Vytvorte aspon 2 taxény kde
jeden bude nadraneny druhému. Vyberte si jeden taxén, ktory upravite, a jeden zmazte.

3. Uzivatelia Prejdite v naviga¢nom menu na okno uzivatelé. Zobrazte si neaktivnych uzivatelov a
jedného takého uzivatela aktivujte. Vyberte si uzivatela a upravte mu role na administratorské.
Deaktivujte uzivatela.

Pred samotnym uzivatelskym testovanim absolvoval priechod aplikdciou podla testovacieho sce-
naru aj samotny autor. Tento priechod bol z dévodu uistenia sa, ze vSetky dolezité casti aplikacie
funguja spravne, a Ze testovacie scenare pokryvaju vsSetky doélezité funkcionality aplikacie.

6.2 Priebeh testovania

Testeri dostali moznost vybrat si internetovy prehliadac, v ktorom si aplikaciu presli. Pre otestova-
nie responzivity aplikacie, absolvoval kazdy tester priechod aplikdciou aj pri simulovani rozliSenia
roznych mobilnych telefonov a tabletov v internetovom prehliadadi.

Dohromady teda prebehlo 10 priechodov aplikaciou, z toho 3 priechody pri simulovani rozlisenia
mobilného telefénu a 2 pri simulovani rozliSenia tabletu. Najvyberanejsi prehliada¢ bol Google
Chrome, ktory si vybrali az 3 testeri. Jeden tester absolvoval priechod v prehliadaci Microsoft Edge,
a jeden v prehliadac¢i Mozilla Firefox. Pri testovani sa klddol doraz ako na intuitivnost aplikacie,
tak na odhalenie chyb implementacie a rozdielov v rozliénych prehliadacoch.

6.3 Vysledky testovania

Pri testovani bolo odhalené mnozstvo chyb a problémov, ¢i uz podotknutych samotnymi testermi
alebo vypozorovanych autorom pri prechode testerov aplikdciou. Neboli vSak odhalené ziadne roz-
diely medzi prehliada¢mi a takisto ani chyby, ktoré by boli Specifické iba pre jeden prehliadac.

Medzi chyby odhalené pri testovani patri:
= chybajice ukazovatele povinnych poli pri registracii uzivatela,
= matici popis tlacidiel pri registracii a prihlasenti,

= odsadenie tlacidiel v udalostiach,



Vysledky testovania

= miznutie vyberac¢a datumu po kliknuti,

= nespravne vyberanie typov udalosti pri tvorbe novej udalosti,

= neintuitivne tlacidlo na pridanie nového sliméaka,

m pretekanie textu pri skupinach a slimédkoch na mobilnych zariadeniach,
= prijimanie nulovej velkosti pri tvorbe snusky,

= farba pisma v hlavicke skupiny,

= problém najst skupiny a slimédkov v okne detailu boxu,

= farebnd schéma tlacidiel evokuje pocit, ze sa nedaju kliknut.

Testeri ocenovali hlavne intuitivnost rieSenia, ako aj vzhlad a pouzité UI prvky. Najcastejsie
spominanym problémom bola farebna schéma tlacidiel. T4 evokovala pocit, ze sa nedaju zakliknuf.
Tuto vycitku mali 4 z 5 testerov. Preto bola farba vicsiny tlacidiel v aplikacii zmenend na tmavsi
odtien. Takisto mali testeri problém zorientovat sa v okne detailu boxu, a to hlavne pri pridavani
skupiny a slimaka. Preto bol nazov tejto sekcie lepsie pomenovany. Ostatok zistenych problémov boli
prehliadnuté chyby pri implementécii, a vi¢sinou vyzadovali iba jednoduchu tpravu, aby fungovali
spravne.

Bohuzial kvoli restrikcidm spojenymi s pandémiou koronavirusu, nemohlo testovanie prebehniit
naraz ale prebiehalo postupne pocas troch tyzdnov. Preto boli odhalené chyby implementécie po-
stupne odstraniované medzi jednotlivymi testovaniami. Problémy, ktoré sa tykali intuitivnosti a
vzhladu aplikacie, vSak boli ponechané do konca testovania.
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Sneci

Jméno: Box test Komentaf: Testovaci box
Prodejce: lkea Datum pofizeni: 10-12-2021
Vyska: 120 Sirka: 70

Hloubka: 45

Pocet $nekov: 25 Pocet skupin: 21 Pocet boxov: 10

B Obr. 6.1 Pévodné farebnd schéma tlac¢idiel a povodny popis sekcie slimékov a skupin

Jméno: Box test KomentaF: Testovaci box
Prodejce: lkea Datum pofizeni: 10-12-2021
Vyska: 120 Sirka: 70

Hloubka: 45

VYMAZAT UPRAVIT

Skupiny/Sneci

PRIDAT SNEKA

PRIDAT SKUPINU

Potet $nekov: 25 Potet skupin: 21 Pocet boxov: 10

B Obr. 6.2 Nov4 farebnd schéma tlacidiel a novy popis sekcie slimékov a skupin
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Z.aver

Cielom tejto prace bolo vytvorenie front-endu informacného systému pre podporu chovatelov slima-
kov. Tento systém by mal slizit na ulahcenie uchovavania informécii spojenych s chovom. Délezité
bolo zozbierat a analyzovat poziadavky na systém, a na ich zdklade vytvorit stadiu uskutocnitel-
nosti, ktort sa v tejto praci podarilo spisat. Praca tiez porovnala jednotlivé technolégie pouzivané
pri tvorbe front-endu, vybrala na zéklade analyzy najlepsiu moznost a nédsledne tdato technolégiu
pouzila v implementacii.

Front-end informac¢ného systému bol v ramci tejto prace vytvoreny a tispesne prepojeny pomocou
REST API s back-endovou ¢astou vytvorenou autorom Mgr. Mikolasom Teskou. Vysledkom je
informaény systém dostupny z webu, ktory spliia vietky predom definované poziadavky.

Zaroven bolo front-endové riesenie otestované pomocou uzivatelského testovania, ktoré tispesne
overilo jeho spravnost.

Implementacia takisto poskytuje priestor na pripadné rozsirenia informac¢ného systému v bu-
dicnosti.
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