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Abstrakt

Diplomova prace se zabyva navrhem a implementaci webové aplikace k tvorbé
interaktivnich prochazek s vyuzitim QR koédu.

Ctenaf je nejdifve seznamen s principy fungovini QR kédi, soucasnou
realizaci interaktivnich prochdzek a moznostmi jejich gamifikace. Déle jsou
sestaveny pozadavky na aplikaci, které jsou rozrazeny do kategorii podle me-
tody MoSCoW. Podle pozadavki je vytvoren navrh architektury a Ul aplikace
a dle navrhu je aplikace implementovana a nasledné otestovana.

Webova aplikace je implementovana pomoci Javascriptového frameworku
Nuxt.js, PHP frameworku Laravel a nékolika balick.

Klicova slova interaktivni prochazky, Laravel, Nuxt, webova aplikace, QR
kédy
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Abstract

The thesis deals with the design and implementation of a web application to
create interactive walks using QR codes.

The reader is first introduced to the principles of QR codes, the current
implementation of interactive walks and the possibilities of their gamification.
Next, the application requirements and their classification according to the
MoSCoW method are presented. According to the requirements, the architec-
ture and UI design of the application is created and according to the design
the application is implemented and then tested.

The web application is implemented using the Javascript framework Nuxt.js,
PHP framework Laravel and several packages.

Keywords interactive walks, Laravel, Nuxt, web application, QR codes
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Uvod

kédy byly vytvoreny pro pouziti na stitky k automobilovym dila, ale
v dnesni dobé se velmi ¢asto objevuji v bézném zivoté. Vyuzivaji se napiiklad
ke sdilen{ odkaz1, idaji k bankovnim prevodim ¢i tidaji pro ptipojeni k[WiFi|

Soucasné se vytvari stale vice interaktivnich prochazek k seznameni na-
vs$tévnika s urc¢itym mistem. Takové prochazky vétsinou obsahuji otdzky a -
koly, které mé navstévnik splnit. Ukoly a otdzky se vétsinou tisknou na papir
nebo se vytvari informacni tabule.

V této diplomové praci se budu vénovat vytvoreni webové aplikace pro
tvorbu interaktivnich prochazek s vyuzitim QR kédu. Interaktivni prochéazky
vytvorené v této aplikaci by mély umoznovat vétsi interaktivitu a zabavu pro
navstévniky a zaroven zjednodusit jejich tvorbu.

V prvni kapitole stanovim cile, které budu chtit pfi plnéni diplomové prace
splnit. Ve druhé kapitole sezndmim ctenare s principy fungovani QR kédu
a jejich vyuziti v praxi. V nasledujici kapitole provedu analyzu soucasnych
realizaci interaktivnich prochazek a moznosti jejich gamifikace. Dale provedu
resersi jiz existujicich webovych aplikaci pro tvorbu prochazek. Z analyzy sou-
casnych realizaci, moznosti gamifikace a jiz existujicich webovych aplikaci se-
stavim funkéni a nefunkéni pozadavky na aplikaci. Funkénim pozadavkim
urc¢im priority jejich rozrazenim do ¢ty kategorii dle metody MoSCoW.

Ve ¢tvrté kapitole predstavim navrh aplikace véetné popisu zvolenych tech-
nologii, navrhu databaze a navrhu uzivatelského rozhrani. V paté kapitole
popisi implementaci prototypu aplikace a v nésledujici kapitole predstavim
testovani a nasazeni aplikace. V sedmé kapitole popisu implementovany pro-
totyp aplikace a nasledné v zavéru zhodnotim vytvoreny prototyp a navrhnu
dalsi mozny rozvoj.






KAPITOLA ].

Cil prace

V této diplomové praci je hlavnim cilem vytvoreni webové aplikace k tvorbé
interaktivnich prochazek s vyuzitim QR kédt a podporou alespon tif riznych
druhi interaktivnich prvkd pro QR koéd. Prvnim diléim cilem je sezndmeni
s principy fungovani QR kédt a jejich vyuzitim v praxi. Nésledujici dil¢i cil
je analyza soucCasnych pristupt k realizaci interaktivnich prochéazek a analyza
moznosti jejich gamifikace. Tretim dil¢im cilem je provedeni struéné reserse
jiz existujicich webovych aplikaci pro tvorbu prochazek. Ctvrtym diléim cilem
je sestaveni funké¢nich a nefunkénich pozadavki dle analyzy a reserse. Z téchto
pozadavku je ddle nutné vytvorit navrh|UIlwebové aplikace a jeji architektury,
kterd bude lehce rozsititelnd o dalsi druhy interaktivnich prvkt. Poslednimi
dil¢imi cili je implementace aplikace a jeji nasledné otestovani.






KAPITOLA 2

QR kod

QR kéd byl vyvinut v roce 1994 spole¢nosti Denso pro pouziti na stitky
k automobilovym diliim, ale v dnesni dobé se vyuziva v mnoha jinych odvét-
vich.

QR kéd se sklada z cernych a bilych bunék a obsahuje pét hlavnich ¢asti.
TTi ohranicené cerné ¢tverce v rozich se nazyvaji finder pattern a vyuzivaji
se k ziskani pozice, velikosti a thlu QR kédu. Finder patterns jsou spojeny
stridaveé jdoucimi ¢ernymi a bilymi bunkami. Ty jsou nazyvany timing patterns
a vyuzivaji se k urc¢eni souradnic kazdé bunky v QR kdédu. Déle se timing
patterns pouzivaji k opravé zkresleni QR kodu, naptiklad pii jeho nalepeni
na zakriveny povrch nebo ¢teni QR kédu ze strany. K opravé zkresleni se
také vyuzivaji alignment patterns, které jsou zobrazeny jako ohrani¢ené cerné

Finder pattern

Timing pattern
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Obrazek 2.1: Struktura QR kédu [1]



2. QR KOD

bunky.

Mezi vsemi vzory je data area pro ulozeni zakédovanych dat. Data area
také obsahuje Reedovy—Solomonovy kody, diky kterym lze QR kod stéle pre-
C¢ist, 1 kdyz je az 30 % jeho plochy poskozené. Aby byl QR kdd 1épe ¢itelny,
tak musi byt ohranicen takzvanou quiet zone, coz je bilé misto o Sifce nejméné
¢tyt bunék.

QR kéd je mezindrodné standardizovany, a jelikoz je jeho patent ve verej-
ném vlastnictvi, tak ma momentalné velmi rozsitené vyuziti v bézném zivote.
Mezi vyuziti patii napriklad QR platby ke snadnému zaslani idaju pro ban-
kovni prevod. QR kddy se také vyuzivaji ve zdravotnictvi k uklddani informaci
o pacientovi nebo naptiklad k identifikaci zkumavek. Mezi dalsi vyuziti patii
i tisk na vstupenky a jizdenky pro jejich rychlé naskenovani.



KAPITOLA 3

Analyza

Cilem této kapitoly je urceni funkénich a nefunkénich pozadavki a rozrazeni
funkcnich pozadavkil podle metody MoSCoW. Ke spravnému urceni téchto
pozadavkil zanalyzuji soucasnou realizaci interaktivnich prochazek, ve které

3.1 Soucasna realizace interaktivnich prochazek

Interaktivni prochézky se stale vice vyuzivaji k sezndmeni navstévnika s ur-
¢itym mistem. Takovym mistem mutze byt naptiklad ZOO, muzeum, hrad,
meésto ¢i park. Interaktivni prochazka muze obsahovat néjaké otazky, na které
musi uzivatel odpovédét, a tkoly, které musi splnit.

Nejcastéji se takové tkoly a otédzky tisknou na papir a na néj uzivatel pise
své odpovédi. Tyto odpovédi se poté musi donést zadavateli a ten je musi
manudlné zkontrolovat. Takova kontrola muze byt ¢asové narocna.

Dalsi moznosti realizace interaktivnich prochézek jsou informacni tabule.
Tyto tabule mohou obsahovat otazky a ukoly, ale vétSinou se jiz nepocita
s odevzdanim odpovédi. Texty na nich mohou byt prelozené, ale jejich preklad
do nového jazyka je narocnéjsi, jelikoz se poté tabule musi znovu vyrobit.
Informacni tabule se casto pouzivaji v prirodé a daji se najit pod nazvem
naucné stezky.

V soucasné dobé se objevuji zptisoby, jak k interaktivnim prochazkam vy-
uzit digitédlni technologie. Jejich vyuziti zjednodusi kontrolu odpovédi a pri-
padné pfidani nového pirekladu. Vyuziti digitalnich technologii také umozni
dalsi moznosti gamifikace.

3.2 Moznosti gamifikace interaktivnich prochazek

Cilem gamifikace je zvyseni motivace a zabavy uzivatelti pomoci vyuziti prvki
herniho designu v nehernim kontextu [2]. Mezi tyto prvky se radi napriklad
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3. ANALYZA

ziskavani bodi, omezeni Casu ¢i poctu pokust a zobrazeni tabulky vysledki.
V gamifikaci 1ze také vyuzit interaktivni prvky, jako jsou napriklad QR kody,
a pridani moznosti ziskani néjaké ceny za urcity pocet bodu.

Pri realizaci interaktivnich prochézek vytisknutim na papir ¢i vytvorenim
informacnich tabuli se takové herni prvky casto vyuzivaji. Za splnéni tkola
¢i spravné zodpovézeni otdzek mohou uzivatelé ziskat body. Pri plnéni tkoli
se muze omezit ¢as ¢i pocet pokusu. Uzivatelé si nasledné mohou porovnavat
pocet ziskanych bodu. Za ur¢ity pocet ziskanych bodi mohou uzivatelé na
konci prochazky ziskat néjakou cenu.

V pripadé vyuziti digitalnich technologii miiZze byt implementace hernich
prvku vice pohlcujici. Uzivatelé nemusi ¢ekat na opraveni otdzek ¢i tkold,
jelikoz se opravi automaticky po jejich odeslani. Pocet aktudlné ziskanych
bodi mohou tedy sledovat béhem plnéni prochazky.

Pii pouziti digitalnich technologii se také oteviraji dalsi moznosti gamifi-
kace. Uzivatelé mohou napiiklad za spravné splnéni kol kromé bodi ziskavat
i virtualni predméty nebo jim lze zobrazit, kolik bodt je jesté potieba k ziskani
néjaké ceny. Na konci prochazky je mozné porovnat ziskané body v tabulce
vysledki, tim se ulehéi zjistovani, kdo ziskal vice bodt.

3.3 Existujici reseni

Pri analyze existujicich Teseni pro snadné planovani interaktivnich prochazek
jsem se chtél zamérit pouze na feseni vyuzivajici QR kody, ale jelikoz takovych
neni mnoho, tak jsem do analyzy zahrnul i feseni, které je nevyuzivaji. Zvolend
feSeni jsem nalezl pomoci online vyhledavaci a zvolil na zdkladé popularity,
nabizenych vlastnosti a vyuziti QR kéda.

3.3.1 QR Treasure Hunt Generator!

QR Treasure Hunt Generator! [3] je velmi jednoducha webova aplikace pro
vytvareni QR kédh s otazkami. Otazky jsou zapsané v QR koédu jako text,
aplikace je tedy nijak nestyluje ani neumoznuje odesilani odpovédi. Uzivatel
si musi odpovédi sadm nékam zapisovat a tyto odpovédi poté donést nebo
poslat zadavateli. Aplikace umoznuje editaci otdzek a pregenerovani QR kodu.
Vygenerované QR kédy jsou pripravené k tisknuti na webové strance.

3.3.2 Locatify

V pokrocilejsi webové aplikaci Locatify [4] je mozné vytvorit indoor i outdoor
prochazky. Pti vytvareni obou typu prochézek je mozné pridat riizné zptisoby
interakci, mezi nimi je jednoduché otazka s odpovédi, pexeso, puzzle ¢i na-
hrani fotky. Puzzle ¢i pexeso lze vytvorit s vlastnim obrazkem. Tyto interakce
lze umistit na mapu, urcit jejich poradi, prelozit jejich texty ¢i omezit pocet
pokusti a potrebny cas k jejich dokonceni.
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3.3. Existujici feseni

Projects ~ Apps ~  Game Tools ~ Support v Stépan Strba~ Upgrade &

Test walk o x
Point Content Challenges Custom Pins

L) About

%20  Start&Finish 1

Score for finding the location:

@ Ponts
Challenges:

<+ Add Point Ghallenge 1 x

Challenge 2

Ghallenge 2 x Type: Template:

Start Question v Question Challenge v

Add a challenge +

}{\ Settings Question with a written answer or multiple-choice answer
— Whats 1+ 12

5@ Game Control Panel View/Edit question

2

Score: Number of tries:

“ 0 z ”

Status: Unpublished

Obrazek 3.1: Vytvéareni tikolu v Locatify [4]

V pripadé indoor prochizky je mozné interakce umistit na pldnek patra
budovy. Vytvorenou prochazku lze sdilet pres QR kdéd nebo pomoci odkazu
na Facebook, LinkedIn a email.

Aplikace vyuziva gamifikaci pomoci skérovani interakci a vytvoreni ta-
bulky s vysledky. Locatify nabizi i placeny cet, ve kterém je mozné skoérovani
hraci podle vyuzitého ¢asu nebo vytvareni placenych a soukromych prochéa-
zek.

Pro zapnuti prochazky a jeji prichod si uzivatel musi stahnout aplikaci na
telefon. V této aplikaci je seznam verejnych prochazek véetné jejich zobrazeni
na mapeé. V seznamu se da vyhledavat podle ndzvu. Po zapnuti prochazky lze
vytvorit soukromou hru pro kamarady.

3.3.3 Smart Guide

Webové aplikace Smart Guide [5] je urcend pouze k vytvafeni neinteraktiv-
nich venkovnich prochazek. Aplikace jiz nabizi seznam zajimavych mist k na-
vstiveni s vyplnénym popisem, gps lokaci a vygenerovanou zvukovou stopou.
Mista je také mozné vytvaret a lze k nim pridat obrazek ¢i vygenerovat zvu-
kovou stopu z popisu.

Prochazky se vytvari v editoru s mapou, kde se vybiraji mista a aplikace
automaticky generuje pési cestu mezi nimi. Prochazky a mista lze ptelozit do
dalsich jazykt manudlné nebo automaticky pres strojovy preklad DeepL.

Mobilni aplikace nabizi oproti Locatify moznost zvoleni preferovaného ja-
zyka ¢i ulozeni prochazky mezi oblibené. Po zapnuti prochazky je také na
mapé zobrazena cesta po mistech prochéazky.


https://cms.smart-guide.org/
https://www.deepl.com/

3. ANALYZA

3.3.4 Actionbound

Ve webové aplikaci |Actionbound [6] 1ze vytvaret prochazky bez specifiko-
vani, zda jsou indoor nebo outdoor. Aplikace podporuje zobrazeni interakci
na mapé, ale neumoznuje nahrani planku budovy pro indoor prochézky.

Mezi zpusoby interakci patii otdzka s psanou odpovédi, odhadem Cdisla
a sefazeni seznamu. Dalsi interakce jsou napriklad nalezeni mista podle GPS,
nalezeni a naskenovani QR kdédu ¢i vyplnéni ankety. Interakce se daji rozdélit
na useky, tyto tseky se mohou prochézet postupné nebo podle volby hrace.
Hrac si je miize volit v seznamu nebo podle nacteni QR kédu. Timto zptisobem
se da priradit QR kod k jednotlivym interakcim. Vygenerované QR kédy se
daji stdhnout v jednom [PDF] souboru.

Public Bounds Create Bound

22 My Bounds 7 Test walk /£ Content » O

© oui 2100010

% Points
100

Whatis1+1? = Mode: Multiple choice
x 1
v 2
x 3

ococell

> Attempts
1

® Penalty for incorrect answer
10

@ show solution if answered incorrectly

Obrazek 3.2: Vytvorend otdzka v Actionbound [6]

Interakce se mohou také zobrazit uzivateli dynamicky, napiiklad podle
poc¢tu bodi, s uréitou Sanci, jestli hra¢ pouziva mobil se systémem android
nebo iOS atp. U interakci se mize omezit ¢as a pocet pokusi nebo pridat
penalizace za Spatnou odpovéd. Aplikace nabizi i placené 1cty, ve kterych je
mozné pridat preklad prochdzky ¢i nechat prochazku soukromou.

V mobilni aplikaci se oproti ostatnim analyzovanym aplikacim daji skeno-
vat QR kody a prihlésit se do uctu.

3.3.5 Shrnuti

Aplikace Action Bound je jediné z analyzovanych feseni, které podporuje vy-
tvareni interaktivnich prochazek s vyuzitim QR kédlt a ma alespon t¥i rtizné
druhy interaktivnich prvka pro QR kéd. Pro prochazeni vytvorenych procha-
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https://en.actionbound.com/

3.4. Pozadavky

zek je ale nutné stazeni jejich aplikace na telefon, neni to tedy pouze webova
aplikace. QR kddy je také nutné manualné pridavat k interaktivnim prvkam.
Vétsina analyzovanych aplikaci je rozdélena na dvé ¢asti. Webovy editor
prochézek, ktery je uzivatelskym rozhranim a ovlddanim zaméfren na uzivatele
pocitacl, a mobilni aplikaci pro prochézeni vytvorenych prochazek.

< DISCOVERING HHH - PAS <

FIND A BOUND

‘® max. 100 points

What is 1+ 17

NATURAL RESOURCESA...

USER RATING
*kk kTt Ov
L 8 8 & 844

* ok kok T
L8 8 & 844

L 8 8 \g%ans

b 8 8 8 8%

BESTOFBRIDGE

Download Bound

Obréazek 3.3: Seznam prochéazek, detail prochézky a plnéni interaktivniho
prvku v mobilni aplikaci Actionbound

3.4 Pozadavky

7 analyzy soucasné realizace interaktivnich prochézek a jiz existujicich reseni
jsem sestavil nasledujici funkéni a nefunkéni pozadavky. Tyto pozadavky jsou
dilezité pro planovani rozsahu projektu. Funkéni pozadavky jsem nasledné
rozdélil do ¢tyt prioritnich kategorii podle metody MoSCoW.

3.4.1 Funkc¢ni pozadavky

Funkéni pozadavky jsou specifikace funkci a vlastnosti, které by méla aplikace
splnovat.
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3.

ANALYZA

Aplikace bude rozdélena na dvé ¢asti. Admin ¢ast bude slouzit k organizaci
vytvorenych prochazek a klientské ¢ast bude slouzit k prochazeni vytvorenych
prochézek.

F1 Admin — V admin ¢éasti aplikace se budou prochézky vytvaret a edi-
tovat. Soucasné se zde budou vytvaret interaktivni prvky, sledovat sta-
tistiky prochézek a bude zde moznost prochazku nasdilet ¢i vytisknout
vygenerované QR kédy. Pro pristup do aplikace bude nutna registrace.

12

F1.1 Registrace
F1.2 Prihlaseni

F1.3 Organizace prochazek — Ve vytvorenych prochazkach bude mozné
vyhledavat podle jejich ndzvu. Prochazky bude mozné vytvaret, du-
plikovat, mazat a exportovat ¢i importovat.

F1.3.1
F1.3.2
F1.3.3
F1.34
F1.3.5
F1.3.6
F1.3.7

Prehled vytvorenych prochazek
Hledani ve vytvorenych prochazkach
Pridani prochazky

Duplikovani prochazky

Smazani prochazky

Export prochazky

Import prochazky

F1.4 Editor prochazek — V editoru prochazky bude mozné vyplnit
zékladni informace a pridat jejich preklad manuélné nebo jej nechat
automaticky vygenerovat z jiz napsanych informaci v jiném jazyce.
Déle bude mimo jiné mozné nastaveni viditelnosti prochazky, zda
bude nutné prochazeni vytvorenych interaktivnich prvka v urcitém
poradi, nastaveni ivodniho obrazku ¢i planku a pridani zvukové
stopy €i jeji vygenerovani ze zakladnich informaci.

F1.4.1

F1.4.2
F1.4.3
F1.4.4
F1.4.5
F1.4.6
F1.4.7
F1.4.8
F1.4.9
F1.4.10
F1.4.11

Nastaveni zakladnich informaci (ndzev, popis, oceka-
vana casova délka)

Pridani prekladu zakladnich informaci
Vygenerovani piekladu zakladnich informaci
Nahrani zvukové stopy

Vygenerovani zvukové stopy ze zakladnich informaci
Zména viditelnosti

Nastaveni tivodniho obrazku

Nahrani planku

Nastaveni lokace prochazky na mapé

Pripraveni QR kédu pro tisk

Zobrazeni statistik



3.4. Pozadavky

F1.4.12
F1.4.13

Povinné prochazeni prvkia v urceném poradi
Organizace interaktivnich prvka — V organizaci interak-
tivnich prvka bude mozné pridat novy interaktivni prvek k pro-
chézce i ho smazat, zménit poradi nebo duplikovat.

F1.4.13.1 Prehled interaktivnich prvka v prochazce

F1.4.13.2 Zména poradi interaktivnich prvka
F1.4.13.3 Pridani interaktivniho prvku
F1.4.13.4 Duplikovani interaktivniho prvku
F1.4.13.5 Odebrani interaktivniho prvku

F1.4.14
F1.4.15
F1.4.16

Historie zmén
Sdileni vytvorené prochazky pomoci odkazu

Sdileni vytvorené prochazky na facebook, email

F1.5 Editor interaktivnich prvka — V editoru interaktivnich prvka
bude mozné vyplnéni zakladnich informaci a jejich preklad ¢i pri-
dani automatického prekladu z jiz vyplnénych informacich v jiném
jazyce. Dale bude mozné nastaveni typu, poc¢tu bodti, omezeni po-
¢tu pokusti nebo potiebného casu.

F1.5.1
F1.5.2
F1.5.3
F1.54
F1.5.5
F1.5.6
F1.5.7
F1.5.8
F1.5.9
F1.5.10
F1.5.11
F1.5.12
F1.5.13

Nastaveni zdkladnich informaci (ndzvu a popisu)
Pridani prekladu zakladnich informaci
Vygenerovani prekladu zakladnich informaci
Nahrani zvukové stopy

Vygenerovani zvukové stopy ze zakladnich informaci
Umisténi na mapu

Nastaveni typu

Nastaveni poc¢tu bodua

Omezeni poctu pokust

Omezeni potrebného casu

Pridani penalizace za prekroceni casu

Zména viditelnosti

Nastaveni dynamického zobrazeni

F1.6 Typy interaktivnich prvka — V aplikaci bude mozné vytvorit
nasledujici typy interaktivnich prvki.

F1.6.1
F1.6.2
F1.6.3
F1.6.4
F1.6.5
F1.6.6

Otazka s vyplnénim textu

Otazka s vyplnénim cisla

Otazka se sefazenim odpovédi

Otézka s moznostmi True/False

Informace

Nacteni spravného QR kédu z nékolika QR kédu
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3. ANALYZA

F2 Klient — V klientské ¢asti se budou zobrazovat naskenované interaktivni

prvky a informace o vytvorenych prochazkach.

F2.1 Ctecka QR kédu
F2.2 Zobrazeni nac¢teného interaktivniho prvku
F2.3 Zobrazeni zakladnich informacich o nac¢tené prochazce
F2.4 Zobrazeni planku nactené prochazky
F2.5 Zobrazeni mapy nactené prochazky
F2.6 Prehled prochazek — Prochazky bude mozné zobrazit v seznamu
nebo na mapé. V seznamu prochézek bude mozné vyhledavat.
F2.6.1 Seznam prochazek
F2.6.2 Vyhledavani prochazek
F2.6.3 Mapa prochazek
F2.7 Profil — Pro pristup do aplikace bude nutné registrace. Uzivatel si
diky tomu bude moci ukladat prochazky do oblibenych prochazek
a nastavit preferovany jazyk prochézek.
F2.7.1 Registrace
F2.7.2 Prihlaseni
F2.7.3 Seznam splnénych prochazek
F2.7.4 Seznam zahajenych prochazek
F2.7.5 Seznam oblibenych prochazek
F2.7.6 Nastaveni profilu
F2.7.6.1 Preferovany jazyk

3.4.2 Nefunkéni pozadavky

Nefunkéni pozadavky specifikuji technické vlastnosti aplikace.

N1

N2

N3

N4

N5
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Webova aplikace — Implementace aplikace bude ve formé webové apli-
kace.

Responzivita — Admin ¢4st aplikace bude mifit priméarné na uziva-
tele pocitacl, ale bude pristupna i z mobilnich telefonti. Klientska ¢ast
aplikace bude mirit pouze na uzivatele mobilnich telefoni.

Lokalizace — Aplikace bude pouze v anglickém jazyce, prochazky bude
mozné vytvaret i v jinych jazycich.
Indikace stavu — Uzivatel bude mit vzdy prehled o aktualnim stavu

aplikace, v pripadé dlouhé operace se zobrazi animace nacitani.

Rozsiritelnost — Aplikace bude lehce rozsifitelnd o dalsi typy interak-
tivnich prvkia.



3.4. Pozadavky

3.4.3 MoSCoW

MoSCoW [7] je metoda pro prioritizaci pozadavki. Priority se pozadavkim
pridéluji jejich rozdélenim do ¢tyr kategorii podle vyznamnosti:

1 Must have — pozadavky v této kategorii maji nejvétsi prioritu. Bez
téchto pozadavkt je projekt nesplnény.

[F1] Admin

Registrace
[F1.2] Prihlaseni
Organizace prochazek
Prehled vytvorenych prochazek
Pfidani prochazky
Smazani prochazky
Editor prochazek
Nastaveni zdkladnich informaci (nazev, po-
pis, o¢ekavana Casova délka)
[F1.4.6] Zména viditelnosti
Pripraveni QR kédu pro tisk
Organizace interaktivnich prvki
[F1.4.13.1]PFehled interaktivnich prvka v prochazce
Pridani interaktivniho prvku
Odebrani interaktivniho prvku
Sdileni vytvorené prochazky pomoci od-

kazu

Editor interaktivnich prvku
[F1.5.1] Nastaveni zdkladnich informaci (ndzvu a po-
pisu)
Nastaveni typu
Nastaveni poétu bodu

Typy interaktivnich prvki
Otazka s vyplnénim textu
F1.6.4 Otizka s moznostmi True/False
[F1.6.5| Informace

[F2] Klient
Ctetka QR kédu
Zobrazeni nadteného interaktivniho prvku

Zobrazeni zdkladnich informacich o nactené pro-
chazce
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3. ANALYZA

Prehled prochazek
F'2.6.1| Seznam prochazek

2 Should have — pozadavky v této kategorii jsou dilezité a pridavaji
projektu vyznamnou hodnotu

[F1l Admin

Organizace prochazek
F'1.3.2| Hledani ve vytvorenych prochazkach

Editor prochazek
F'1.4.2| Pridani prekladu zakladnich informaci
Nastaveni tivodniho obrazku
Nahrani planku
Organizace interaktivnich prvka
Zména poradi interaktivnich prvka
Editor interaktivnich prvka
F'1.5.2| Pridani prekladu zakladnich informaci
F'1.5.9| Omezeni poctu pokusu
Omezeni potfebného ¢asu
Zména viditelnosti
Typy interaktivnich prvkua
F1.6.2| Otazka s vyplnénim c¢isla
F1.6.3| Otazka se sefazenim odpovédi
[F2] Klient
Zobrazeni planku nadétené prochazky
Prehled prochazek
Vyhledavani prochazek
Profil
Registrace
[F2.7.2 P¥ihlaSeni
Seznam splnénych prochazek
Seznam zahajenych prochazek

F'2.7.6| Nastaveni profilu
F2.7.6.1| Preferovany jazyk

3 Could have — pozadavky v této kategorii nejsou dulezité, a tedy ani
nutné ke splnéni, ale jsou prijemnym dodatkem do projektu.

[F1] Admin
Organizace prochazek
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3.4. Pozadavky

F'1.3.4| Duplikovani prochazky
Editor prochazek
F'1.4.3| Vygenerovani prekladu zakladnich informaci
F'1.4.4| Nahrani zvukové stop
y

F'1.4.5] Vygenerovani zvukové stopy ze zakladnich
informaci

Nastaveni lokace prochiazky na mapé
Povinné prochazeni prvka v urceném po-
radi

Zobrazeni statistik

Sdileni vytvorené prochazky na facebook,

email

Organizace interaktivnich prvku
Duplikovani interaktivniho prvku
Editor interaktivnich prvkua
[F1.5.3]| Vygenerovani piekladu zakladnich informaci
Nahrani zvukové stopy

F'1.5.5| Vygenerovani zvukové stopy ze zadkladnich
informaci

F1.5.6| Umisténi na mapu

F'1.5.11| Pridani penalizace za prekroceni ¢asu
F'1.6| Typy interaktivnich prvka

Nadteni spravného QR kédu z nékolika QR
kédua
Klient
Zobrazeni mapy nadétené prochazky
Prehled prochazek

F'2.6.3 Mapa prochazek
[F2.7] Profil

F'2.7.5/ Seznam oblibenych prochazek

4 Won’t have — pozadavky v této kategorii nebudou realizovany v aktudl-
nim projektu, ale mohou byt implementovany v dalsich verzich projektu.

Admin

Organizace prochazek
F'1.3.6| Export prochazky
F'1.3.7| Import prochazky

Editor prochazek

17
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[F1.4.14 Historie zmén
Editor interaktivnich prvku
F'1.5.13| Nastaveni dynamického zobrazeni
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KAPITOLA

Navrh

V této kapitole se budu z velké ¢asti vénovat vybéru technologii, které pouziji
k implementaci aplikace, a nadvrhu uzivatelského rozhrani. Predstavim také
databazovy model.

4.1 Vybér technologii

Vybér spravnych technologii je nedilnou soucdsti nadvrhu webové aplikace.
Podle névrhového vzoru Split Stack Development [8] jsem se rozhodl roz-
délit vyvoj frontendu a backendu na dvé ¢asti. Diky tomu mohu pro frontend
a backend zvolit rozdilné technologie.

4.1.1 Frontend

V kontextu webovych aplikaci je frontend cast aplikace, kterou uzivatel vidi
a interaguje s ni. Na frontendu se vétSinou pouzivda kombinace technologii
a JavaScript [9]. Vzhledem k témto technologiim se k tvorbé
frontend casti aplikaci nejcastéji vyuzivaji JavaScriptové frameworky. Pro im-
plementaci frontendu diplomové préace jsem se rozhodl vyuzit framework Nuxt.

4.1.1.1 Nuxt

Nuxt [10] je framework zaloZeny na Vue.js a vytvoreny s cilem ulehéeni a ze-
fektivnéni vytvareni Vue.js aplikaci.

Jedna z jeho funkci, uréend k lehéimu vyvoji, je napriklad automatické
vytvareni k soubortim ulozenych ve slozce pages. Pro vSechny takto vy-
tvorené URL Nuxt automaticky déli kod aplikace a pii vykresleni aplikace
posila uzivateli pouze ty Casti, které potrebuje. Tim zmensuje velikost posila-
nych dat a zvysuje rychlost nacteni aplikace.
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4. NAVRH

Mezi dalsi vyhody Nuxtu patii vyuziti modularni architektury, kterd umoz-
nuje snadné rozsiteni pomoci moduli. Tyto moduly vytvari velkd a aktivni
komunita.

Nuxt déle podporuje Server Side Rendering a generovani statickych stra-
nek, coz je idedlni pro webové stranky, jejichz obsah se neméni ptilis casto.

4.1.2 Backend

Backend je oproti frontendu ¢ast aplikace, kterou uzivatel nevidi. Tato ¢ast
aplikace zpracovava pozadavky z frontendu a stara se o data v databézi, spravu
nahravanych soubori, autentizaci, autorizaci a o dalsi funkce potrebné k fun-
govani webovych aplikaci. K implementaci backendu jsem se rozhodl vyuzit
PHP framework Laravel.

4.1.2.1 Laravel

Laravel je open source webovy framework vytvoreny v roce 2011. D4 se vyuzit
napiiklad jako full stack framework nebo backend. Pro vyuziti jako
backend je vhodny diky jeho implementaci autentizace ¢i validace dat.

Pro préci s daty z databaze Laravel vyuziva Eloquent[ORM] Diky [ORM]lze
lehce pracovat s fadky z databédze jako s objekty, které maji vlastnosti a vztahy
k ostatnim objektim. Ziskdvani dat je providdéno pomoci vlastniho tvirce
[SQI] dotazt, ktery m4 intuitivni syntaxi a umoziiuje efektivni praci s databézi.
Laravel podporuje préaci s péti databazemi, mezi kterymi je napriklad MySQL,
PostgreSQL ¢i SQLite.

Routing se vyuziva k mapovani HT'TP pozadavkt na specifické akce. V La-
ravelu je tento proces velmi flexibilni a intuitivni. P#i definici URL adresy je
velmi jednoduché specifikovat poZadovanou metodu nebo uréit pro-
ménné parametry v URL s jejich néslednou validaci. Mapovani HT'TP poza-
davkl lze také rozdélit do skupin podle riznych vlastnosti, napriklad podle
subdomény ¢i prefixu. Diky tomu je jejich organizace a sprava jednodussi.

Mezi dalsi funk¢énosti Laravelu patii jednoduché zvoleni zptisobu ulozeni
souboru ¢i session dat.

4.2 Navrh databaze

Dobry navrh databaze umoznuje minimalizovat problémy, které by mohly
vzniknout pri jeji implementaci ¢i spravé. Proto jsem se rozhodl udélat na-
vrhovy diagram podle entitné vztahového modelu. Takovy diagram se nazyva
entitné vztahovy diagram a vyuziva se k popisu a ndvrhu databdzovych sys-
témi se zamérenim na popis struktury a vztahu entit.

Pro tento diagram existuje mnoho notaci. Ja jsem zvolil notaci Crow’s foot.
Tato notace zndzornuje kardinalitu pomoci svislych ¢ar, prazdnych kruznic
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4.3. Uzivatelské rozhrani

a diagonalnich car. Pri navrhu databaze jsem se snazil dodrzet, aby aplikace
byla snadno rozsititelnd o dalsi druhy interaktivnich prvka.

Walk
User Time length
H———created—0< Walk translation
Name Is visible
Locale
i Image_main
Email 50— started———o0< 00— < Title
Password Image plan
_ Description
Preferred locale 50— favourite———o< E/ements in order File audio
Longtitude
Latitude

I

Element
Element user Hash id Element translation
Score POt 15 visible Locale
Created at Score Title
Tries limit H——" Description
Time limit File audio
Image main
Image plan
Element type question Latitude
translation Longtitude
Locale
i

Question | D

Message success Element type question

Message fail Answer type

Element type question I
answer translation Element type question answer
Locale S Position

Answer Is true

Element type QR
Is true «—7L
Element type QR translation
Locale
Title

Description

Obrazek 4.1: Navrh databdze

4.3 Uzivatelské rozhrani

Cilem uzivatelského rozhrani je umoznit uzivateli snadnou interakei s aplikaci.
Diky uzivatelskému rozhrani muze aplikace prijimat vstupy od uzivatele a na
jejich zakladé provadét néjaké akce. Mezi tyto akce patii zobrazeni dat, zména
nastaveni aplikace ¢i ulozeni dat. Uzivatelské rozhrani se sklad4 z riaznych typt
vizualnich prvki, napriklad z tlac¢itek a formuldra.

Navrh uzivatelského rozhrani obsahuje prvky pro vsechny funkéni poza-

davky z kategorii MoSCoW metody [must have| [should havel [could have] a i né-
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4. NAVRH

které z kategorie[won’t havel Aplikace je rozdélena na dvé ¢dsti, admin a klient.
Vytvoreny navrh spliuje vSechny nefunkéni pozadavky.

Pri navrhu jsem se inspiroval u existujicich feseni, kterd jsem analyzoval
v kapitole |3.3] Déale jsem se zaméril na minimalismus a snadno srozumitelny
design. Toho jsem docilil pouzitim intuitivnich vizualnich prvka, které jsou
bézné pouzivané i v jinych aplikacich. Diky tomu se bude v aplikaci uzivatel
snadno a rychle orientovat.

4.3.1 Admin

Tato cast aplikace obsahuje prihlaseni, registraci, organizaci a editor prochazek
a interaktivnich prvkt. Designem je zaméfend na uzivatele pocitacu.

4.3.1.1 Prihlaseni a registrace

Aplikace by méla obsahovat ptrihlaseni a registraci, proto jsem navrhl jedno-
duché formulare. Uzivatel bude pri registraci muset vyplnit své uzivatelské
jméno, email a heslo a na prihlaseni bude pouzivat email a heslo.

>t@e.o/

‘ | Search ‘ l Import l

# Title Action

1 Walk through Prague [ st ][ owicate |[ expor ][ oetere |

2 National museum [ eat ][ owpicate | [ exor | [ oetere |

L. EEE]

Obrézek 4.2: Navrh organizace prochazek

4.3.1.2 Organizace prochazek

V organizaci prochdzek ma byt piehled prochazek s moznosti vyhledavani.
Prochazky by mély jit vytvaret, duplikovat, mazat, exportovat a importovat.

22



4.3. Uzivatelské rozhrani

Pro prehled prochézek jsem vytvoril jednoduchou tabulku se jménem a id
prochézky (viz . Dale jsou u prochazky akce, které lze s prochazkou
provadét. Nad touto tabulkou je textové pole pro vyhleddvani mezi prochaz-
kami a tlacitka pro vytvoreni ¢i importovani prochazky. V ndavrhu jsem také
pridal strankovani tabulky.

Pri kliknuti na akci duplikace, exportu ¢i smazani se uzivateli zobrazi dia-
log s otazkou, zda chce akci opravdu provést. Tim zamezim netimyslné smazani
prochéazky ¢i zapnuti operace, kterd by mohla trvat dlouho.

L0660 Logout
Information Interactive elements  Statistics  Actions

Visibility: Elements have to be completed in order:

Public No
Expected time length in minutes: Location in GPS cordinates:

‘ [ Select on map

Main Image: Plan image:

Drop-your file here or click to upload Drop-your file here or click to upload

English Czeche +
Name: Audio:

2 Click to upload Generate from description

Description:

Obrazek 4.3: Navrh editoru prochazky

Add new language

Generate from another language:

Yes

Source: | Czech v

‘ Cancel H Save ‘

Obrazek 4.4: Navrh pridani prekladu
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Leeq Logout

Information  Interactive elements  Statistics  Actions Save

\/
/

Players

Participated: 3
Finished: 2
Average score: 610

Average time: 28 minutes

Player name Score Duration Finished Date

Ing. Le Thanh Hung 360 22 minutes No 04.07.2023 11:34
Ing. Daniel Bukovjan 610 28 minutes Yes 04.07.2023 9:20
Bc. Karel Filipan 0 8 minutes No 04.07.2023 11:48

Obrézek 4.5: Navrh statistik prochazky

4.3.1.3 Editor prochazek

Editor prochazky jsem pro vétsi prehlednost rozdélil na 4 ¢asti. V prvni ¢asti
je editace vlastnosti prochazky (viz . Zde lze nastavit viditelnost
prochézky ¢i zda je povinné prochézeni prvka v urcéeném poradi. Lze také
nastavit lokaci prochazky, nahrat hlavni obrazek a obrazek planku. Ohledné
textu je mozné nastavit ndzev a popis prochazky. Nazev a popis je mozné ma-
nualné ¢i automaticky prelozit (viz . K prochazce lze také nahrat
zvukovou stopu ¢i ji vygenerovat z popisu.

Dalsi casti je organizace interaktivnich prvki a jejich editor, popisu této
¢asti se budu vénovat pozdéji.

Nésledujici ¢asti je zobrazeni statistik o prochézce (viz . V té
je zobrazeny pocet hracu, kteri se prochazky zucastnili, a pocet hraci, kteri
prochézku dokondéili. Je zde také zobrazeno prumérné skére a prumeérné stra-
veny cas hract, ktefi prochazku dokoncili. Ve statistikach je také tabulka vsech
hracd, ktefi prochazku zahajili. V té je vidét jejich aktudlni skére, straveny
cas, zda jiz prochazku dokoncili a datum, kdy ji zahajili.

V posledni ¢asti je mozné vytvorenou prochazku sdilet pomoci odkazu ci
QR kédu. Prochazku 1ze také sdilet na facebook ¢i pomoci emailu. V této ¢asti
je také mozné vytisknout QR koédy prochézky a vsech jejich interaktivnich

prvkit (viz [obrzek [1.0).
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4.3. Uzivatelské rozhrani

\E@@<

Logout

\t@@o/

Information _Interactive elements _ Statistics _Actions Save

Share
URL:
I PR codes

QR GODE

Share via email

Share on Facebook

Obréazek 4.6: Navrh akci v editoru prochazky

Logout

Information Interactive elements  Statistics  Actions

Title Action
Question The post [ eat | [ ouptcate | [ moveup | [movedown] [ oetete |
Find QR Elementary school [ eat | [ ouptcate | [ moveup | [wovedown] [ oetete |
Information  National museum entrance [ ean ] [[owpicate | [ Moveup ] [Move down] [ oetete |
Question National museum [ ean ] [[owpicate | [ Moveup | [Move down] [ oetete |

Obréazek 4.7: Navrh organizace interaktivnich prvku

4.3.1.4 Organizace interaktivnich prvka

Organizace interaktivnich prvka obsahuje podobné akce jako organizace pro-
chazek. U interaktivnich prvki je nutné mit moznost jejich pridani, duplikace
a odebrani. Oproti organizaci prochazek navic obsahuje moznost zmény jejich

poradi.

V této Césti jsem pro prehled interaktivnich prvka navrhl velice podobnou
tabulku jako pro prehled vytvorenych prochazek. V tabulce se zobrazuje nazev

a typ interaktivnich prvku a akce, které s nimi lze provadét (vizobrazek |4.7)).
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4. NAVRH

Prvky oproti prochazkam nelze exportovat ani importovat, ale 1ze ménit jejich
poradi. Tato tabulka také neobsahuje strankovani a tlac¢itko pro pfridani no-
vého interaktivniho prvku jsem umistil pod tabulku. Diky premisténi tlacitka
pro vytvoreni bude uzivatel oc¢ekdvat nové vytvoreny prvek na konci tabulky.
Stejné jako v organizaci prochazek zde zobrazim dialog pro potvrzeni akce pii
kliknuti na duplikaci ¢i smazani.

=

Logout

Visibility:
Public

Location in GPS cordinates:

Add new interactive element

‘ Select on map

Type
Choose type:

English Czeche +

Name:

Find correct QR code Vv

Description:

Points for completing:
Yes

Limit time in seconds:
Yes

Limit number of tries:
s [

Penalise if time over x seconds:

Yes \:|

Audio:
2 Click to upload Generate from description
0 1o Add QR code +
Is correct:
Yes

Name:

Message after scanning:

Cancel Save

]

Obréazek 4.8: Navrh editoru interaktivnich prvki

4.3.1.5 Editor interaktivnich prvkia

Editor interaktivnich prvku je mozné oteviit po kliknuti na vytvoreni ¢i editaci
prvku v organizaci interaktivnich prvka. Editor se zobrazuje v modalnim okné
(viz a po jeho zavreni se uzivatel vrati do organizace prvku.

S cilem zlepseni prehlednosti jsem rozdélil editor interaktivnich prvka na
tTi sekce. V prvni sekci se nastavuje viditelnost, lokace, pocet bodi, penalizace
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4.3. Uzivatelské rozhrani

za prekroceni urcitého casu a omezeni ¢asu ¢i pokust.

Ve druhé sekci se urcuje typ interaktivniho prvku. Prvek muze byt typu in-
formace, otazka nebo nacteni spravného QR kédu z nékolika. U otazky se déle
urc¢uje typ odpovédi mezi textem, ¢islem, True/False odpovédmi ¢i sefazenim
odpovédi.

Ve treti sekci se nastavuji textové informace o prvku, jako je nazev a popis.
Stejné jako u editoru prochazek je mozné pridat manudlni ¢i automaticky
preklad textovych informaci a nahrat ¢i vygenerovat zvukovou stopu.

Vzhledem k typu prvku se méni vlastnosti, které je mozné upravit. U in-
formace nelze nastavit pocet pokust, penalizaci za prekroceni casu ¢i ome-
zeni casu. U otazek je nutné vyplnit otdzku a zpravu po ispésném vyplnéni.
K otédzkam je také nutné vyplnit odpovédi.

U odpovédi se vzdy musi vyplnit text nebo ¢islo, déle se ale nastavuji
ruzné vlastnosti vzhledem k typu odpovédi. K otdzce s textovou odpovedi
Ize pridat jakékoliv textové odpovédi, k otdzce s ¢iselnou odpovédi lze pridat
pouze c¢iselné odpovédi. U otazky se sefazenim moznosti je mozné nastaveni
spravného sefazeni odpovédi a u otdzky s moznostmi True/False je nutné
nastaveni jejich spravnosti.

V pripadé prvku typu nacteni spravného QR koédu z nékolika je mozné
pridani QR kéda. U téchto kédi je nutné nastavit jejich nézev, spravnost
a text po naskenovani.

—

LOGO:!

QR CODE)SCANNER

Profile

Obrazek 4.9: Navrh ¢tecky QR kodua

4.3.2 Klient

Klientska cast aplikace je zamérend na uzivatele mobilnich zafizeni. Obsahuje
prihlaseni, registraci, ¢tecku QR kodd, zobrazeni nacteného interaktivniho
prvku, seznam prochazek, detail prochdzky a zvoleni preferovaného jazyka.
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4. NAVRH

Pro snadnéjsi orientaci v aplikaci jsem klientskou ¢ast rozdélil na tii ¢asti.
Mezi témito c¢asti se d& navigovat pomoci tlac¢itek na spodni c¢asti aplikace.
Tlacitka jsou zvyraznéna vzhledem k aktudlni zobrazené ¢asti aplikace a jejich
pozice se pri pouzivani aplikace neméni. Pii dlouhém obsahu je umoznéno jeho
posouvani a tlacitka k navigaci stdle zlistavaji na spodni c¢asti aplikace.

4.3.2.1 Prihlaseni a registrace

Prihlaseni a registrace pouziva stejné formulare jako v admin c¢asti aplikace,
jen jsou prizpusobené pro mobilni zafizeni.

Name of scanned element

» 0:00/1:15 —— o) i

Points: 100
Question?

Question description
Your answer:

Send ‘

Cancel ‘

Obrazek 4.10: Navrh zobrazeni otdzky s moznostmi True/False

4.3.2.2 Ctetka QR kédu

Ctecka QR kédi vyplituje celou ¢ast obsahu (viz [obrazek |4.9). Po nacteni
QR kodu prochézky je uzivatel pfesmérovan na detail nactené prochazky. Pii
nac¢teni QR kodu interaktivniho prvku jsou informace o tomto prvku zobra-
zeny v modalnim okné. Vzhledem k typu a vyplnénym vlastnostem prvku jsou
zobrazeny ruzné informace.

Po nacteni informac¢niho prvku je zobrazen nazev, pocet bodu, popis a zvu-
kova stopa. PTi nacteni otazky je navic zobrazen text otdzky a moznost na ni
odpovédét. U otazky s vyplnénim textu ¢i ¢isla je zobrazen textovy ¢i Ci-
selny vstup. U otazky se sefazenim odpovédi je mozné ménit pozici odpovédi
a u otazky s urcenim True/False je mozné uréit jejich spréavnost (viz
ZI0)

V pripadé omezeni potiebného ¢asu se nezobrazi text otazky, popis prvku,
zvukova stopa ani pripadné odpovédi. Misto toho je v okné zobrazen casovy li-
mit a tlac¢itko pro zapnuti ¢asovace. Po zapnuti ¢asovace se schované informace
opét zobrazi (viz [obrazek [4.11]).

Po odeslani odpovédi se otevie jiné modalni okno, ve kterém je zobrazen
pocet ziskanych bodi. Vzhledem ke spravnosti odeslané odpovédi se zde také
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4.3. Uzivatelské rozhrani

zobrazi text. Pokud uzivateli zbyvaji pokusy, tak se muze vratit k vyplnéni
odpovédi.

Interaktivni prvek typu nacteni spravného QR koédu je rozdélen na dvé
casti. Pfi nacteni prvku se zobrazi stejné informace jako pri nacteni infor-
mac¢niho prvku. Pri nacteni QR kédu se navic zobrazi tlacitko pro potvrzeni
naskenovani. Po jeho kliknuti se zobrazi stejné modalni okno, jako pti odeslani
odpoveédi k otazce.

Name of scanned element

Name of scanned element P 0:00 / 1:15 =———— )
» 0:00/1:15 — ) Points: 100
Question?

Points: 100 ) L
Question description
This challenge is time limited.

The time limit is: 20 seconds.
Countdown: 00 20

Mintes  Seconds
Start timer
Your answer:

‘ Cancel ‘ ‘ Send ‘

‘ Cancel ‘ ‘ Send ‘

Obrazek 4.11: Navrh zobrazeni otazky s omezenim casu

4.3.2.3 Prehled a detail prochazek

V této ¢asti aplikace je zobrazen prehled a detail prochézek (viz|obrazek|4.12)).
Prehled prochézek Ize zobrazit v seznamu ¢i na mapé. Pti jejich zobrazeni v se-
znamu je mozné prochazky vyhledavat podle nazvu. Z informaci o prochazce
je v seznamu zobrazen pouze néizev, autor a ¢asova naro¢nost prochazky. Po
kliknuti na prochazku se uzivatel dostane na detail prochazky.

V detailu prochézky jsou zobrazeny vsechny zakladni informace o pro-
chazce, jako je nazev a popis. Déle je zde zminén autor, ¢asovd narocnost
a zvukovéa stopa. Nad zdkladnimi informacemi je zobrazen hlavni obrazek pro-
chazky spole¢né s moznosti pridani prochazky do seznamu oblibenych prochéa-
zek. Vedle nazvu je tlacitko pro zahajeni prochézky. Po kliknuti na néj se na
jeho misté zobrazi aktualni skore a straveny cas. Pod popisem prochazky je
zobrazen planek ¢i lokace na mapé.
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T —teeo— \L@Gc—)/ List

| l Search | /
Walk through Prague almlmage
By: username
10 minutes
National museum Walk through Prague
By: username > By: username Start
45 minutes 10 minutes

» 0:00/1:15 —— ) }
Description

Plany/

/ a"\

QR scanner - Profile QR scanner - Profile
Obrazek 4.12: Navrh prehledu a detailu prochizek

4.3.2.4 Profil

Profil obsahuje tlacitka pro zobrazeni seznamii splnénych, zahdjenych a obli-
benych prochézek. Dale obsahuje tlac¢itko k odhlaseni a tlacitko k zobrazeni
nastaveni uctu, ve kterém se nastavuje preferovany jazyk.

T —teeo—

Lists

| Finished ‘
| In progress ‘
| Favorite ‘
Username

| Account settings ‘

| Logout ‘

QR scanner List -
Obréazek 4.13: Navrh profilu
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KAPITOLA 5

Implementace

V této kapitole popisi implementaci funkénich pozadavkl na frontendu i bac-
kendu vcetné struktury kédu a seznamu pouzitych dodateénych balicka. Pii
implementaci jsem vychéazel z ndvrhu databaze a uzivatelského rozhrani, které

byly piedstaveny v kapitole

5.1 Backend

Backend aplikace jsem implementoval ve frameworku Laravel. Zaklad aplikace
jsem vytvoril pomoci piikazu composer create-project laravel/laravel
example-app. Tento zaklad jsem poté rozsiroval pro tucely implementace funkc-
nich pozadavk.

5.1.1 Struktura zdrojového kédu

Zaklad aplikace poskytuje vychozi strukturu projektu, ktera je urcena jako vy-
chozi bod pro malé i velké aplikace. Laravel sice tuto strukturu prakticky nijak
nevynucuje, ale i tak je dobré ji dodrzovat. Dodrzenim jsem zarucil dobrou
orientaci ve zdrojovém koédu. Zjednodusenou strukturu zdrojového kédu bac-
kend césti aplikace popisuji v obrazku V této strukture zminuji pouze
soubory a slozky, které jsem upravoval nebo jsou né¢im zajimavé.

5.1.2 Pouzité dodatecné balicky

Pri implementaci jsem vyuzil nasledujici dodate¢né balicky. Diky témto ba-
lickim jsem nemusel tézce implementovat nové funkénosti. Vyuzitim balickt

N2

a Fortify, které se staraji o autentizaci.

Astronomic/ laravel—translatablem — Balicek pro jednoduché vytvareni mul-
tijazy¢nych modelt databazovych objekti.
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5. IMPLEMENTACE

Google/ cloud-text-to-speeclﬂ — PHP klient od spole¢nosti Google pro po-
uzivani jejich Text-to-Speech APIL.

Google/ cloud-translat — PHP klient od spole¢nosti Google pro pouzivani
jejich API na preklad textu.

Laravel/ fortifyﬁ — Balicek pro spravu uzivateli pii autentizaci.
Laravel/ sanctunﬂ — Balicek pro autentizaci uzivateld z frontendu.

League/ ﬂysystem—aws—s3—vﬂ — Balicek pro pripojeni k souborovému sys-
tému Amazon S3.

/
+—app
EXCEPLIONS . vttt Chyby a jejich zachytavani
http. e vei i Vétsina logiky zpracovani pozadavku
hcontrollers .................. Funkce ke zpracovani pozadavki
TesOUrcCes.......... Transformaé¢ni vrstva pro modely na [JSON
MOAELS vttt teeiiiieeeennnnns Modely databazovych objektu
o0 < AP PP PHP Traits
I o] s s - Konfigura¢ni soubory
| database
tmigrations ................................... Databazové migrace
Seeders.....oiiiiiiiiiiiiian Soubory k naplnéni databaze daty
| ToULeS ..ttt Mapovani HTTP pozadavkt na funkce
| vercelApi
index.php.....coovvinienn... Vstupni soubor pro nasazeni aplikace
| vercel.json............... Konfigurac¢ni soubor pro nasazeni aplikace

Obréazek 5.1: Zjednodusena struktura backend c¢asti aplikace

5.1.3 Implementované funkéni pozadavky

P1i implementaci backend ¢asti aplikace jsem implementoval vétsinu funkénich
pozadavku, v této kapitole popisuji pouze ty zajimaveéjsi.

5.1.3.1 Rizeni pfistupu uZivateli

Aplikace je rozdélena na dvé Casti, admin a klient. V admin ¢asti aplikace
mohou uzivatelé upravovat a vytvaret své prochazky, v klientské ¢asti maji
uzivatelé informace o svych zahajenych, dokonc¢enych a oblibenych prochaz-
kach. V obou pifpadech je nutné fidit p¥istup k témto datfim. Rizeni piistupu
uzivatel se sklada ze Ctyt casti.
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Pri pristupu k datim musi uzivatel nejdrive sdélit svoji identitu. Této
identité nelze automaticky vérit, a proto ji ovéfime pomoci autentizace.

Autentizace je proces verifikace uzivatelské identity. Pii autentizaci se
udaje poskytnuté uzivatelem zkontroluji s tidaji o uzivateli ulozenymi v da-
tabazi. Pokud jsou tudaje stejné, tak je uzivateli povolen pristup do aplikace.
Metody verifikace identity se daji rozdélit do nasledujicich tii kategorii:

Co uzivatel zna — NejCastéji pouzivany typ autentizace. Vyuziva se tajné
informace, kterou uzivatel zna. Vétsinou jméno a heslo nebo pin.

Co uzivatel ma — K autentizaci se vyuziva néco, co uzivatel fyzicky vlastni.
Prikladem je tfeba chytra karta, kreditni karta nebo i obcansky prikaz.

Cim uZivatel je — Pouzit{ biometrickych senzort ke kontrole specifickych
vlastnosti, které uzivatel ma a nelze je jednoduse zfalSovat. Napriklad
otisky prstu ¢i skenovani sitnice.

K implementaci autentizace jsem se rozhodl pro metodu verifikace iden-
tity co uzivatel ma, jelikoZ je nejcastéji pouzivana a jednoduchd k implemen-
taci. Pro implementaci jsem na backendu vyuzil Laravel balicky Fortify a
Sanctum.

Fortify ma jiz pripravené endpointy a controllery pro registraci,
prihlédseni a mnoho dalsiho. Pti instalaci byl také vytvoren model pro uzivatele
a migrace pro vytvoreni tabulky v databazi. Po instalaci a provedeni migrace
jsem prakticky nemusel nic nastavovat a nainstalované endpointy jsem
mohl rovnou zacit pouzivat z frontendu.

Sanctum se stard o autentizaci uzivateli ze Single Page Aplikaci. K au-
tentizaci vyuziva vestavéné autentizacni sluzby v Laravelu zalozené na coo-
kies. Dale poskytuje ochranu pied & utoky. Po instalaci balicku
Sanctum jsem musel nastavit nékolik proménnych prostredi. Pro spravné na-
staven{ ochrany proti atoktim jsem musel nastavit domény, které mohou
provadét stateful pozadavky a povolenou doménu k ukladani session cookie.
Déle jsem nastavil ukladani session informaci do databéze. Balicek Sanctum
jsem poté vyuzival i k zamezeni piistupu neautorizovanych uzivatelti k néko-
lika endpointtm.

Po autentizaci uzivatele se prechazi k autorizaci. Pfi autorizaci se rozho-
duje, zda ma uzivatel opravnéni pristupu k pozadovanym informacim nebo
provadénym akcim.
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Route: :group(
L
'prefix' => 'user',
'middleware' => 'auth:sanctum'
1,
function () {
Route: :post(
'/updateLlocale',
[UserController::class, 'updatelLocale']

)

)

Ukéazka kodu 1: Priklad vyuziti balicku Sanctum pro zamezeni pristupu k API
endpointu.

V admin ¢asti moji aplikace maji k informacim a akcim ohledné prochéa-
zek a interaktivnich prvka mit pristup pouze uzivatelé, kteri tyto prochazky
a interaktivni prvky vytvorili. Podobné tomu je i v klientské ¢asti aplikace,
kde maji mit uzivatelé pristup k seznamim pouze svych zahajenych, splné-
nych ¢i oblibenych prochazek. Dale maji pristup k ziskanym bodam pouze
u prochézek, které zahajili a mohou nastavovat pouze sviij preferovany jazyk.
Proto je pri vétsiné HTTP pozadavka kontrolovano, zda uzivatel ma pristup
k zddanym dattm a akcim (viz jukdzka kodu [2)).

public function duplicate(Request $request, int $id = NULL)

{
$duplicateWalk = Walk::find($id);

if (empty($duplicateWalk)) {

abort (404);

}

if ($duplicateWalk->owner_id !== $request->user()->id) {
abort (403) ;

}

Ukéazka kédu 2: Autorizace uzivatele pti duplikaci prochézky
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Posledni ¢asti rizeni pristupu uzivatela je sledovani a zaznamenavani akti-
vit uzivatelti. VSechny aktivity uzivatele v aplikaci by se mély zaznamenévat
pro kontrolu, zda pfi pouzivani aplikace nedoslo k neopravnénému pristupu
k informacim nebo provedeni neopravnéné akce [12]. Tuto ¢ast jsem se roz-
hodl neimplementovat, jelikoz samotnd implementace by byla niro¢na a za-
brala by mnoho ¢asu, ktery jsem takto mohl vyuzit k implementaci funkénich
pozadavkil.

5.1.3.2 Validace

Pro validaci pfichozich dat obsahuje Laravel valida¢ni metodu s mnoha jiz
implementovanymi valida¢nimi pravidly. Pomoci této valida¢ni metody jsem
validoval prakticky vsechna prichozi data. Z jiz implementovanych pravidel
jsem vyuzil naptiklad nullable a required pro urceni, zda jsou atributy
povinné nebo ne.

Dale jsem casto vyuzival pravidla min a max, ty validuji rizné véci vzhle-
dem k ostatnim pouzitym valida¢nim pravidlim. Pfi pouziti s valida¢nim pra-
vidlem mimes je kontrolovana velikost souboru, pii pouziti s integer hodnota
¢isla a s string délka textového Tetézce. Validacni chyby jsou automaticky
odchytavany Laravelem a vraceny v odpovédi.

$request->validate([
'elements _in_order' => 'nullable|boolean',
'is_visible' => 'nullablel|boolean',
'is_with_plan' => 'nullable|boolean',
'image_main' => 'nullable|string|max:255"',
'image_plan' => 'nullable|string|max:255',
'time_length' => 'nullable|numeric|min:0',
'translations' => 'arrayl|min:1',
'translations.*.title' => 'required|string|min:1|max:255"',
'translations.*.description' => 'required|string|min:1',
'translations.*.file_audio' => 'nullable|string|max:255'

1;

Ukézka kédu 3: Validace dat pti ukladani prochazky

5.1.3.3 Prekladatelné prochazky a prvky

Zékladni informace prochdzek a interaktivnich prvka maji byt prekladatelné.
Pro splnéni tohoto pozadavku jsem v databazi vytvoril tabulky s preklady.
K lehéi spravé prekladu jsem vyuzil balicek Astronomic/laravel-trans-
latable. Pro pouziti tohoto balicku v kédu jsem k modelim pridal trait
Translatable a specifikoval prekladatelné vlastnosti.
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7 verejné dostupnych seznamti pouzivanych jazykt jsem vytvoril vlastni
seznam jazyku s jejich kédem, nazvem v angli¢tiné a ndzvem v daném jazyce.
Tento seznam jsem pomoci seederu LanguageSeeder pridal do databaze. Pti
zapnuti aplikace jsou kédy jazykia pridany do seznamu dostupnych jazyku
pomoci provideru AppServiceProvider. Diky vyplnénému seznamu dostup-
nych jazyki je mozné pri pozadavku na informace nastavit jazyk aplikace na
preferovany jazyk uzivatele a poté vratit vyplnéné informace v tomto jazyce.

public function register(): void
{
$this->app->booted (function () {
foreach($this->getAvailableLocales() as $locale) {
app(Locales: :class)->add($locale);
}
H;
}
public function getAvailableLocales()
{
return DB::table('languages')
->whereNotIn('code', ['en'])
->orderBy('code"')
->pluck('code');
}

Ukéazka kédu 4: Import jazykt do seznamu dostupnych jazykt aplikace

V pripadé, ze informace nejsou vyplnény v uréitém jazyce poskytuje pou-
zity bali¢ek moznost zapnuti automatického ziskani prekladu z jiného jazyku.
Jazyk muze byt jasné specifikovany nebo balicek projde seznam vsech dostup-
nych jazyku aplikace seshora dolu a pouzije prvni, ve kterém je informace pre-
loZena. J& jsem zvolil druhou moznost. Proto jsem chtél, aby jazyk anglic¢tina
byl v seznamu dostupnych jazykt jako prvni. Specifikoval jsem ho tedy v kon-
figuraci a poté jsem pii zapnuti aplikace do seznamu pridaval pouze ostatni
jazyky. V pripadé chybéjiciho prekladu tedy balicek vrati jiny preklad, ktery
je vyplnén.

Do prekladu jsem také ukladal odpovédi na otazky. Tyto odpovédi mohou
byt i ¢iselné, napiiklad 0. V takovém pripadé si balicek myslel, ze preklad neni
vyplnén, jelikoz ke kontrole vyplnéni prekladu vyuzival PHP funkci empty. Pro
opravu jsem vytvoril vlastni trait, ktery pouziva trait Translatable a opra-
vuje funkci isEmptyTranslatableAttribute, ve které dochézi ke kontrole

vyplnéni prekladu (viz jukazka kodu [5)).
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trait MyTranslatableTrait
{
use Translatable {
isEmptyTranslatableAttribute as protected
— myIlsEmptyTranslatableAttribute;
}
protected function isEmptyTranslatableAttribute($key,
—  $value)
{
return is null($value) ||
$value === "' ||
(is_string($value) && strlen(trim($value)) === 0);
}
}

Ukéazka kédu 5: Oprava funkce isEmptyTranslatableAttribute v balicku Astro-
nomic/laravel-translatable

5.1.3.4 Automaticky preklad prochazek

K automatickému prekladu zékladnich informaci prochazky jsem vyuzil ba-
licek Google/cloud-translate, ktery umoznuje jednoduché napojeni k API
pro generovani prekladu od spolecnosti Google. PTi pouzivani tohoto balicku
jsem narazil na problém se specifikaci autentizacnich udaju.

Google ve své dokumentaci o autentizaci popisuje pouze moznost auten-
tizace pomoci informaci ulozenych v souboru. V case implementace
této funkcénosti jsem jiz pocital s budoucim nasazenim pomoci sluzby Verce]ﬂ,
kterd pouze stahuje soubory z git repozitare. Tento soubor s autentiza¢nimi
informacemi bych tedy musel nahrat do svého repozitare a poté by k témto
informacim méli pristup vsichni uzivatelé, kteri maji pristup k mému repozi-
tafi. Proto jsem se rozhodl tento specifikovat v proménnych prostfedi
a autentizacni informace specifikovat az pii vytvareni t¥idy pro preklad (viz

ukazka kodu [6]).

5.1.3.5 Automatické vygenerovani zvukové stopy

Pro vygenerovani zvukové stopy ze zakladnich informaci o prochézce ¢i prvku
jsem pouzil balicek Google/text-to-speech. Tento balicek umoznuje napo-
jeni ke Google API, ve které je mozné generovani zvukovych stop z textu.
Pouziti je velmi jednoduché, stac¢i nastavit text, jazyk textu a format zvuko-
vého souboru. Problémy se specifikaci autentiza¢nich tdaji jsem vyftesil jiz
pri implementaci automatického prekladu informaci.

"https://vercel.app/
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$translate = new TranslateClient ([
"keyFile" => json_decode(
env ('GOOGLE_APPLICATION_ CREDENTIALS'),
true

DK

$translatedTitle = $translate->translate($title, [
'source' => $localeSrc,
'target' => $localeTarget

D['text'];

Ukézka kédu 6: Zjednodusené pouziti balicku Google/cloud-translate

5.1.3.6 Nahravani obrazku a zvukovych stop

Laravel obsahuje podporu pro spravu soubort na ruznych souborovych sys-
témech. Soubory lze ukladdat na lokalni disk, server, server ¢ na
Amazon S3. Pfi implementaci jsem jiz pocital s nasazenim projektu pomoci
sluzby Vercel. Tato sluzba pri kazdém nasazeni premaze starsi nasazené sou-
bory, a proto jsem nemohl pouzit lokalni disk. Pro spravu souboru jsem se
rozhodl vyuzit Amazon S3. Oproti serveru nabizi lehké skalovani, vyso-
kou dostupnost a odolnost proti chybam.

/
elements
T
Lf_locale_code
walks
| id

L _locale_code

Obrazek 5.2: Struktura ulozeni souboru na Amazon S3

Pro pouziti souborového systému Amazon S3 jsem nainstaloval balicek
league/flysystem-aws-s3-v3 a nastavil nékolik proménnych prostiedi. Mezi
nimi je nastaveni autentizac¢nich informaci pro pfistup k Amazon S3 a také
nastaveni vychoziho disku na S3. Diky nastaveni vychoziho disku jsem nemusel
pri kazdé akci se soubory specifikovat disk.

Pro snadnéjsi spravu soubort jsem vytvoril strukturu souboru, kterd je
zobrazena v obrazku 5.2] Diky této struktufe je jednoduché mazat jiz nevyu-
zité soubory, naptiklad pri mazani interaktivniho prvku lze smazat celd jeho
slozka a tim se smazou vsSechny soubory, které se interaktivniho prvku ty-
kaji (viz jukazka kédu 7). Pfi duplikaci je také mozné jen zkopirovat slozku
prochazky nebo prvku.
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public static function boot ()
{
parent: :boot();
self::deleting(function (Walk $walk) {
Storage: :deleteDirectory('walks/'.$walk->id);
s
}

Ukézka kodu 7: Zjednodusend funkce pro smazani souboridl pii mazani pro-
chazky

5.2 Frontend

Frontend aplikace jsem implementoval pomoci frameworku Nuxt. Zakladni
aplikaci jsem vytvoril pomoci pfikazu npm init nuxt-app <project-name>.
Béhem vytvareni zdkladni aplikace se systém ptal na zvoleni nékolika véci.
Mezi nimi byl naptiklad nézev projektu, spravce balicku ¢i framework pro
usnadnéni tvorby uzivatelského rozhrani. Po vytvoreni byla zakladni aplikace
pripravena pro spusténi a rozsifovani o funkénosti.

/
ASSEES .ttt e CSS styly, obrazky, fonty
COMPOIENTES « ¢ ettt ittt ettt e e e eaneeanns Komponenty
1ayoULS v v e Rozlozeni aplikace
PAEES ittt e Vsechny stranky aplikace
PLUamS e ettt et e Pluginy
static.....oooiiiiiiiiiiiiii i, Statické verejné dostupné soubory
SEOTE oo Soubory pro spravu stavu aplikace
nuxt.config.js ..o Konfigurace aplikace

Obréazek 5.3: Struktura frontend c¢ésti aplikace

5.2.1 Struktura zdrojového kédu

Vytvorena zakladni aplikace obsahuje jednoduchou strukturu projektu. Stejné
jako Laravel ani Nuxt tuto strukturu prakticky nevynucuje, ale pro lepsi ori-
entaci v kédu jsem ji dodrzel. V obrazku jsem popsal strukturu zdrojového
kédu frontend ¢asti aplikace. V této struktufe jsem zminil jen soubory a slozky,
které jsem upravoval.
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5.2.2 Pouzité dodatecné balicky

Pro zjednoduseni prace jsem pri implementaci pouzil nasledujici dodatecné
balicky.

Nuxt—buefyﬁ — Implementace knihovny s responzivnimi komponentami Bu-
efy.

Nuxt-clipboardﬂ — Balicek pro implementaci funkce kopirovani.
Nuxtjs/ auth—nextm — Balicek pro pridani podpory autentizace.

Nuxtjs/ deviceE] — Balicek pro detekci typu zarizeni, ktery uzivatel pouziva
pro zobrazeni stranky.

Qrcode.vueF_Q-] — Komponenta pro generovani QR kodi.
Vue-html—to-papeIE-] — Balicek pro pripravu HTML kédu k tisku.

Vue—qrcode—reader{lf] — Balicek s komponenty pro detekovani a dekdédovani
QR kodu.

Vue-social-sharing| -~ Komponenta pro sdileni odkazii na socialni sité.

5.2.3 Implementované funkéni pozadavky

Stejné jako u backendu jsem i na frontendu implementoval vétsinu funkc-
nich pozadavki. V této kapitole popisuji ty zajimavéjsi z nich. Pri implemen-
taci uzivatelského rozhrani jsem prevazné pouzival jiz vytvorené komponenty
z knihovny Buefy.

5.2.3.1 Registrace a prihlaseni

Pro usnadnéni implementace autentizace jsem pouzil balicek Nuxtjs/auth-
next. Po jeho instalaci jsem v konfiguraci nastavil stranky, na které se ma
uzivatel presmérovat po odhlaseni nebo tspésné autentizaci a URL na bac-
kend. Pro prihlaseni a registraci uzivatelid jsem vytvoril responzivni stranky
s formulari k vyplnéni autentizacnich udaju.

Pri prihlaseni volam funkci login s vyplnénym emailem a heslem a pro od-
hl4seni funkci logout. Pro registraci uzivatele musim nejdive nastavit
cookie, poslat pozadavek na backend na registraci a poté uzivatele prihlasit
(viz ikizka KoduTS).

Vzhledem k zafizeni uzivatele ho po tspésné registraci ¢i ptrihlédseni pre-
smeéruji do klientské nebo admin ¢asti aplikace. K urceni zarizeni uzivatele
jsem pouzil balicek Nuxtjs/device.
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try {
await this.$axios.get('/sanctum/csrf-cookie')
await this.$axios.post('/register', this.form)
await this.$auth.login({
data: this.form
b
this.$router.push({
path: this.$device.isMobileOrTablet
? '/QR-scanner'
'/admin', query: this.$route.query
b
} catch (err) {

: //show error

Ukéazka kodu 8: Registrace uzivatele

showNotification (message, type) {
this.$buefy.notification.open({
message,
type,
queue: false,
duration: 3500
b
1,
showNotificationDanger (message) {
this.showNotification(message, 'is-danger')
1,
showNotificationSuccess (message) {
this.showNotification(message, 'is-success')

}

Ukéazka kdédu 9: Funkce k zobrazeni notifikaci

5.2.3.2 Zobrazeni notifikaci

Pro zobrazeni notifikaci v aplikaci jsem vyuzil Buefy komponentu Notifi-
cation. Kvili castému pouziti jsem napsal funkce pro zobrazeni notifikaci
showNotification, showNotificationDanger a showNotificationSuccess
(viz [ukazka kodu [9)). Tyto funkce jsem implementoval jako plugin ve slozce
plugins a ten poté importoval v konfiguracnim souboru nuxt.config.js.
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Diky takovému zpiisobu implementace jsou tyto funkce dostupné kdekoliv
v k6du bez jakéhokoliv dalsitho importovani.

<b-tab-item disabled value="addTrans">
<template #header>
<div
class="tab_add_translation"
Q@click.stop
@click="isAddTranslationModalActive = true"

>
Add translation
<b-icon
icon="plus-circle-outline"
size="is-small"
/>
</div>
</template>

</b-tab-item>

Ukézka kédu 10: Uprava chovani zalozky pii pouziti komponenty Tabs

5.2.3.3 Admin: Preklad prochazky a interaktivniho prvku

Pro zobrazeni preklada prochazek a interaktivnich prvki jako zélozek v admin
casti aplikace jsem pouzil komponentu Tabs. Pri pouziti jsem pozménil chovani
jedné zélozky po kliknuti, aby misto otevieni obsahu zalozky bylo otevieno
modalni okno s priddnim pfekladu (viz jukazka kodu [10)).

V modalnim okné pro pridani prekladu k prochazce je zobrazen seznam
dostupnych jazyku. Ten pred nactenim aplikace ziskdm z backend API en-
dpointu a ulozim ho do stavu aplikace. Pfi jeho zobrazeni z néj odebirdm
jazyky, které jiz byly pro pteklad prochazky vyuzity. V modéalnim okné pro
pridani prekladu k interaktivnimu prvku je zobrazen seznam jazyku, které
byly pouzity pro preklad prochazky bez jazyki, které byly pouzity pro pre-
klad interaktivniho prvku.

P1i pridani automatického prekladu zasilam text zdroje prekladu na bac-
kend a ziskany text poté vyplnuji do nové pridaného prekladu. Pro lehké po-
uziti stejného modalniho okna pri prekladu prochazek i interaktivnich prvku
jsem z tohoto modélniho okna vytvoril komponentu, kterou poté vyuzivim
v editoru prochazek a interaktivnich prvki.

5.2.3.4 Admin: Pripraveni QR kédu pro tisk

Vytvorené QR kdody k prochazce a k interaktivnim prvkim je potieba pripravit
k jejich tisku. Proto jsem vytvofil komponentu se seznamem QR kédi, které
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generuji pomoci balicku Qrcode.vue.

P1i generovani QR kodu specifikuji aroven opravy chyb na Q. Diky tomu
bude QR kéd mozné dekddovat, i kdyz bude 25 % jeho plochy neditelné. Pri
této trovni opravy chyb je ale v QR kédu ulozeno mnohem vice dat, bunky
QR kédu jsou tedy mensi a tim miize byt QR kdod tézsi k nacteni. Toto jsem
se snazil kompenzovat vytvorenim co nejkratsi URL pro prvky. Tuto URL
pouzivam pouze k presmérovani uzivatele na spravné zobrazeni naskenovaného
prvku (viz [ukdzka kédu [L1)).

Pro splnéni minimalni $irky quiet zone zobrazuji QR kédy v seznamu s od-
sazenym ohrani¢enim, ktery je urcen pro budouci ulehcCeni strihani. Dale je
pomoci balicku vue-html-to-paper tato komponenta se seznamem QR kédu
pripravena pro tisk. Pfi tisku se na jednu A4 stranku vejde devét QR kédi.

router: {
extendRoutes (routes, resolve) {
routes.push({
path: '/e/:hash',
redirect: (route) => {
return '/QR-scanner?hash id=' +
< route.params.hash

i)

Ukézka kédu 11: Presmérovani z kratké URL pro prvky na spravnou URL

5.2.3.5 Admin: Sdileni prochazky

Pro sdileni prochazky pomoci odkazu zobrazuji tento odkaz v textovém poli.
V tomto poli nelze odkaz upravit, ale po kliknuti na néj ho pomoci balicku
nuxt-clipboard zkopiruji. Pro implementaci sdileni na Facebook ¢i email
jsem pouzil balicek vue-social-sharing. Pfi sdileni na email jsem specifiko-
val text, predmét a odkaz na prochéazku.

5.2.3.6 Klient: Navigacni tlacitka

V navrhu uzivatelského rozhrani klientské casti aplikace jsem pro navigaci
v aplikaci vytvoril t¥i navigacni tlac¢itka na spodni ¢asti aplikace. Jejich text,
odkaz a zvyraznéni se méni vzhledem k pravé oteviené strance a stavu apli-
kace.

Informace o téchto tlac¢itkach jsou ulozeny ve stavu aplikace spoleéné s ID
oteviené casti aplikace. Tlacitka jsou zvyraznéna, pokud se jejich ID rovna
s ID otevrené ¢asti aplikace. Diky ulozeni informaci do stavu aplikace je mozné
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navigacni tlacitka vytvorit v rozvrzeni aplikace a pouze ménit jejich vlastnosti
misto vytvareni novych tlacitek pro kazdou stranku aplikace.

onDecode (decodedString) {
const foundWalk = decodedString.match(
new RegExp(
"('" + this.$config.APP_URL + ') (/walk/\\d+)'

)

)

if (foundWalk && foundWalk.length === 3) {
this.$router.push(foundWalk[2])
return

}

const foundElement = decodedString.match(
new RegExp(
"('" + this.$config.APP_URL + '/e/) (.{8}) (7=$)"

)

)

if (foundElement && foundElement.length === 3) {
this.loadElement (foundElement [2])

}

Ukézka kodu 12: Cést funkce pro kontrolu obsahu nac¢teného QR kédu

5.2.3.7 Klient: Ctecka QR kédu

Pro implementaci kamery s detekovanim a dekdédovanim QR kodt jsem vyu-
zil komponentu z balicku Vue-qrcode-reader. U této komponenty lze urcit
pouziti predni ¢i zadni kamery, zda a pripadné jak se méa detekovany QR kod
zvyraznit a akci po dekédovani QR kddu.

Urceni pouzité kamery jsem nechal na moznosti auto, ve které se balicek
pokusi pouzit zadni kameru, a pokud neni dostupné, tak predni kameru. Zvy-
raznéni detekovaného QR kédu jsem nastavil na zobrazeni ¢erveného obrysu.
Po dekdédovani QR kédu pomoci reguldrnich vyrazi kontroluji, jestli je ob-
sahem QR kédu odkaz na prochézku nebo na interaktivni prvek. Pri detekci
odkazu na prochazku uzivatele pfesméruji na detail prochazky, pri detekci od-
kazu na interaktivni prvek kameru zastavim a zobrazim modalni okno s jeho
informacemi.

P1i pouzivani komponenty z balicku Vue-qrcode-reader jsem narazil na
dva problémy. Balicek nejdrive Spatné fungoval na zarizenich iPhone. Zob-
razend kamera byla mnohdy otocena o devadesat stupni nebo byla divné
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natazend. V dnesni dobé maji mobilni zafizeni nékolik zadnich kamer, proto
balicek obsahuje seznam nazva kamer, které nema pouzivat. V tomto seznamu
chybély prelozené nazvy iPhone kamer v ¢estiné. Udélal jsem tedy pull-request
na pridani téchto nazvu a tim jsem problém opravil.

Dale jsem zjistil, ze komponenta prestane detekovat QR koédy, pokud ka-
mera zlustane oteviend vice jak 80 vtefin v prohlize¢i Chrome na zafizenich
s operacnim systémem Android. Tento problém také Tesili ostatni uzivatelé
balicku, ale zatim nebyla vydana oprava. Rozhodl jsem se tedy kazdych pri-
blizné 80 vtetfin kameru v této komponenté vypnout a zapnout, pokud uzivatel
pristupuje k aplikaci pomoci mobilniho prohlize¢e Chrome. Pro kontrolu pro-
hlizece vyuzivam jiz zminény bali¢ek Nuxtjs/device.

P1i implementaci regularnich vyraz pro kontrolu obsahu QR kédu jsem
narazil na problém s pouzitim vlastnosti lookahead a lookbehind. Tyto vlast-
nosti regularnich vyrazi bohuzel nejsou implementovany v mobilnim prohlizeci
Safari. Regularni vyrazy jsem tedy prepsal, aby tato vlastnost nebyla pouzita.
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KAPITOLA 6

Testovani a nasazeni

Implementovand aplikace byla fadné otestovana pomoci uzivatelského testo-
vani. Ohledné uzivatelského testovani popisuji vytvorené scénafe, otazky a zis-
kané informace. Aplikaci jsem poté nasadil pomoci sluzby Vercel.

6.1 Uzivatelské testovani

Uzivatelské testovani je proces pro ovéreni pouzitelnosti a kvality produktu
z pohledu uzivateld, kteri produktu zatim nebyli vystaveni. Pfi testovani se
miize prijit na mnoho nedostatk® a chyb, na které by se jinak mohlo prijit az
po vydani produktu. Mezi tyto nedostatky muze pattit napfriklad neintuitivni
prostiedi, Spatné oznacena tlacitka ¢i chybéjici vlastnosti.

Pro spravné testovani je dobré pripravit scénar, ve kterém se specifikuji
davody pouziti a ocekdvany cil, aby se uzivatel 1épe vzil do situace pouzivani
aplikace. Béhem testovani je také nutné uvést tkoly, které musi uzivatel spl-
nit. Ukoly by nemély byt moc specifické, aby uzivatel pouzival aplikaci spise
podle jeho intuice a nejednal pouze podle zadanych krokt. Na konec testovani
se musi pripravit dotaznik pro ziskani zpétné vazby od uzivatele. V tomto do-
tazniku muze byt napiiklad otdzka na spokojenost s designem aplikace nebo
na obtiznost zadanych tkolu [13].

Pri testovani se lze rozhodnout mezi riznymi typy testovani. Testovani lze
provést osobné ¢i na dalku. Pri testovani osobné je nutné pripravit mistnost pro
uzivatele a jeho pouzivani aplikace nejlépe sledovat a zapisovat si poznamky.
Pri testovani na dalku bude uzivatel testovat aplikaci sam a jeho pouzivani
uvidime pouze z nahrané obrazovky [14].

Uzivatele je také nutné pred testovanim seznamit s cili testovani a pre-
sveédcit ho, ze pokud bude mit problém s pouzivanim aplikace, tak je problém
v designu aplikace, a ne v jeho schopnostech.

Pro své uzivatelské testovani jsem vybral testovani na dalku. Pri osobnim
testovani by mohl byt uzivatel vice nervézni a mohl by mit sklony se hned

47



6. TESTOVANI A NASAZENI

doptavat, misto premysleni o vyuziti aplikace. Hlavnim cilem mého testovani
je objeveni chyb a zjisténi, zda je aplikace intuitivni.

Uzivatelského testovani se zucastnilo osm uzivateli. Uzivatelé tuto apli-
kaci pred testovanim neznali, byli tedy vhodnymi uzivateli pro zjisténi miry
intuitivnosti aplikace.

6.2 Admin

V aplikaci lze vytvorit prochazky pro ruzné pouziti. Pro testovani jsem vy-
myslel scéndr, ve kterém ma uzivatel vytvorit jednoduchou prochazku pro
muzeum. Uzivatelské testovani admin ¢asti aplikace jsem vytvoril ve sluzbé
Loopl1 [15].

6.2.1 Scénar

Jste zaméstnancem malého muzea, do kterého momentalné nechodi mnoho
lidi i presto, ze obsahuje presné 52 knizek o prokrastinaci. Prisel za Vami
séf s ndpadem vytvoreni interaktivnich prvku pro lepsi zabaveni navstévnika.
Séf Vam sepsal informace v angli¢tiné o muzeu a dvou interaktivnich prv-
cich, které by chtél v muzeu mit. Informace o muzeu je nutné mit v c¢eském
a anglickém jazyce. Vytvoreni prochazky a interaktivnich prvkid méate zadané
v nasledujicich trech krocich.

6.2.2 Ukoly
6.2.2.1 Vytvoreni prochazky se zakladnimi informacemi

Vytvorte v aplikaci soukromou prochazku, u které nezalezi na poradi procha-
zeni prvkia. V informacich vyplnte nasledujici:

e Nazev prochéazky: "Museum of procrastination”

e Popis: "This is a very simple walk through our museum to help you be
a little more productive in your life.”

Dale pridejte cesky preklad a zvukovou stopu, ve které bude precteny
popis. Ocekavana délka prochézky je 10 minut.

6.2.2.2 Vytvoreni interaktivnich prvku

K vytvorené prochazce vytvorte dva verejné interaktivni prvky podle nasledu-
jictho zadéani. Prvni prvek mé byt u expozice s knihovnou, ve které jsou knihy
o prokrastinaci.

Chcete se dotdzat navstévniki na presny pocet knizek o prokrastinaci
v této knihovné, spravna odpoveéd je 52. Interaktivni prvek by mél byt casové
limitovan na 1 minutu, aby navstévnici méli poradnou vyzvu. Pocet bodu za
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spravné splnéni prvku ma byt 50 a pocet pokust 2. Informace v anglictiné
jsou nasledujici:

e Nazev prvku: "Procrastination books”

e Otéazka: "How many books are in the bookcase in front of you?”

e Popis: "There are at least 5 rows of books in the bookcase, you should
count fast!”

e Zprava po spravném zodpovézeni: "That is correct!”

e Zprava po Spatném zodpovézeni: "That’s not the correct answer, but at
least you tried!”

Druhy prvek mé byt u exponatu, ktery obsahuje pocita¢ na stole a postel.
V popisu ma byt popsdna imaginarni situace, ve které navstévnik musi psat
diplomovou préci. Naskenovanim spravného QR kdodu si mé vybrat, zda zacne
psét diplomovou praci nebo si radéji na chvili lehne.

Pocet bodu nastavte na 100 a pocet pokusi na jeden. Informace v anglic-
tiné jsou néasledujici:

e Néazev prvku: "Procrastination test”

e Popis: "Imagine you are a student that has to finish writing his master’s
thesis because the deadline is this midnight. In front of you are two
options, will you scan the QR code on the table and start working or
will you scan the QR code on the bed and lay down for a bit?”

QR kdéd na posteli nema byt spravnou volbou a méa mit nasledujici infor-
mace:

o Nézev: "Bed”

e Zprava po naskenovani: "Maybe you thought that a little break will
help? Sadly you fell asleep and overslept the deadline.”

QR kéd na stole ma byt spravnou volbou a mé mit nasledujici informace:

e Nazev: "Table”

e Zprava po naskenovani: "Yes! You sat down, finished the last few edits
and submitted the thesis just in time.”

6.2.2.3 Sdileni na Facebook a vytisknuti QR kéda

Nasdilejte vytvorenou prochizku na Facebook a naleznéte moznost vytisknuti
QR kodu, ale netisknéte je.
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6.2.3 Otazky

Po dokonceni vSech tkolt byly uzivatelim zobrazeny nasledujici otazky.

6.2.3.1 Ohodnotte prosim miru intuitivnosti webové aplikace.

V této otdzce méli uzivatelé zvolit jednu z nasledujicich moznosti:

e Velmi intuitivni
e Intuitivni
¢ Neintuitivni

e Velmi neintuitivni

Vétsina uzivatelti zvolila moznost intuitivni, pouze jeden uzivatel zvolil
moznosti neintuitivni. Uzivatelé své zkusSenosti s aplikaci blize specifikovali
pri zodpovidani dalsich otazek.

6.2.3.2 Co se Vam na aplikaci libilo?

Zde uzivatelé zminili moznost automatického vygenerovani zvuku z popisu
prochézky ¢i interaktivniho prvku a automatické generovani prekladi. Daéle
se jim libil poc¢et moznosti u voleni typu interaktivniho prvku, prehledné zob-
razeni odpovédi u vytvareni otdzek, moznost sdileni na Facebook, primocarost
aplikace a fakt, Ze je to moderni Single Page Aplikace.

6.2.3.3 Co byste na aplikaci vylepsili? Narazili jste pri vykonavani
ukold na néjaky problém?

V odpovédich na tuto otazku zminovali uzivatelé vétsinou problémy s uziva-
telskou privétivosti aplikace. Pri testovani se narazilo i na par chyb ohledné
funkénosti aplikace.

7 problému ohledné uzivatelské privétivosti aplikace zminovali uzivatelé
napiiklad chybéjici zvyraznéni Spatné vyplnénych informaci pri editaci pro-
chazky ¢i interaktivniho prvku nebo chybéjici proklik z nazvu prochazky ci
interaktivniho prvku v prehledu na jejich editaci. Déle bylo doporuceno pri-
déni tlac¢itka UloZzit a zaviit k editaci interaktivniho prvku a u tlaéitka
Ulozit zména jeho funkcénosti, aby se editace po jeho kliknuti nezavrela.

Ohledné funkénosti aplikace byly problémy se Spatnym zobrazenim vyge-
nerovaného zvuku a s nedopsanym textem notifikace ohledné spravného vyge-
nerovani prekladu.
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6.2.4 Shrnuti

Uzivatelé prevazné hodnotili aplikaci jako intuitivni. Pfi testovani se naslo
par problémil s uzivatelskou privétivosti a s funkcénosti aplikace. Vétsinu chyb
s intuitivnosti aplikace jsem opravil, ¢asto jesté pred tim, nez aplikaci stihli
otestovat dalsi uzivatelé. Z nalezenych chyb ohledné funkénosti aplikace jsem
opravil vSechny. Uzivatelé si navic zkusili naptiklad nahrani obrazku nebo
sdileni pres email.

6.3 Klient

Pro spravné uzivatelské testovani klientské casti aplikace musi uzivatel ske-
novat QR kédy. Proto jsem se rozhodl nevyuzit sluzby Loopll, ale vytvoril
jsem dokument, do kterého jsem QR kédy vlozil. Uzivatel si tento dokument
otevrel na pocitaci a QR kédy skenoval z telefonu. Pro uzivatelské testovani
jsem vymyslel nasledujici kratky scénar s jednoduchymi tkoly a otazkami.

6.3.1 Scénar

Jste navstévnikem malého muzea o prokrastinaci. Muzeum obsahuje interak-
tivni prochazku a vy jste se rozhodli ji i¢astnit.

6.3.2 Ukoly
6.3.2.1 Zahajeni prochazky

U vstupu do muzea o prokrastinaci je nasledujici QR kod pro zahajeni pro-
chazky. Naskenujte ho mobilnim zafizenim a zahajte prochazku. Prochazku si
poté ulozte do oblibenych a v aplikaci si nastavte preferovany jazyk na cesky.

6.3.2.2 Naskenovani a vyplnéni otazky
U knihovny plné knih o prokrastinaci je nésledujici QR kéd. Naskenujte ho
a splnte interaktivni prvek.

6.3.2.3 Naskenovani spravného QR kédu

P1isli jste k expozici, ve které je postel a vedle ni still s poc¢itacem. V expozici
jsou nasledujici tii QR kédy. Prvni QR kod je u informaci k expozici. Druhy
QR kéd je na posteli a treti na stole u pocitace.

6.3.3 Otazky

Po dokonceni kol byly uzivatelim polozeny stejné otazky, jako pri dokonceni
ukoli pri testovani admin Casti aplikace.
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6.3.3.1 Ohodnotte prosim miru intuitivnosti aplikace.

Uzivatelé méli znovu moznost zvolit ze ¢ty moznosti: Velmi intuitivni, intu-
itivni, neintuitivni, velmi neintuitivni. Tuto ¢ast aplikace hodnotili uzivatelé
jako velmi intuitivni, par uzivatela ji ohodnotilo jako intuitivni.

6.3.3.2 Co se Vam na aplikaci libilo?

Na tuto otdzku neméli uzivatelé moc specifické odpovédi. Libilo se jim, ze si
mohou vytvorené prochazky lehce projit pomoci vyuziti mobilniho zatizeni.
Jako kladnou stranku aplikace zminili naptiklad implementaci kamery pro
skenovani QR kédt ptimo v aplikaci.

6.3.3.3 Co byste na aplikaci vylepsili? Narazili jste pri vykonavani
ukold na néjaky problém?

I pri testovani klientské ¢asti aplikace se prislo na par drobnych chyb ohledné
uzivatelské privétivosti. Nejvice uzivatelé zminovali nutnost registrace pres
email a heslo. Uvitali by moznost prihlaseni napiiklad pomoci Google ¢i Fa-
cebook uctu. Mezi dalsi drobné chyby patiilo naptiklad pretékani par texti
na urcéitych mobilnich zafizenich nebo nepresné pojmenovani ¢asti aplikace
se seznamem prochazek. Déale bylo doporuceno zobrazeni néjakého textu pri
prazdném seznamu prochazek.

6.3.4 Shrnuti

Klientska cast aplikace se uzivatelim velmi libila. VsSichni ji hodnotili jako
intuitivni, vétsina dokonce jako velmi intuitivni. VSechny chyby s uzivatelskou
privétivosti jsem opravil, kromé ptridani prihlaseni pomoci Google ¢i Facebook
uctu.

6.4 Nasazeni

Pro nasazeni aplikace jsem pouzil webovou sluzbu Vercel. Tato sluzba nabizi
bezplatné nasazeni aplikaci po pripojeni k GitHub repozitari s kédem apli-
kace. Pro spravné nasazeni backendu jsem musel vytvorit konfiguracni sou-
bor. V tomto souboru jsem specifikoval vyvojovy jazyk aplikace, proménné
prostredi a cestu ke vstupnimu souboru. Pro nasazeni frontendu stacilo pripo-
jeni GitHub repozitare ke sluzbé Vercel. V nastaveni projektu ve sluzbé Vercel
jsem poté nastavil nasazeni na spravné domény a urcité proménné prostredi.
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KAPITOLA 7

Prototyp

V této kapitole predstavuji vznikly prototyp aplikace véetné zminéni vsech
implementovanych funk¢nich pozadavki. Aplikace je dle ndvrhu rozdélena na
dvé ¢asti. Admin ¢ast je zaméfena na uzivatele pocitacu a klientskd Cast je
zameéfena na uzivatele mobilnich telefont.

New walk
Search

Id Title Actions
36 Walk through Prague Edit  Duplicate  Delete

37 National museum Edit Duplicate Delete

Obréazek 7.1: Organizace prochazek

7.1 Admin

Po prihlaseni ¢i registraci na pocitaci je uzivatel presmérovan do admin casti
aplikace. V této ¢asti ma piehled vytvorenych prochazek s moznosti jejich
pridani, editace, duplikace a smazani. Pfehled podporuje strankovani a daji
se ném vyhledavat prochézky podle nazvu (viz .

Editace prochazky je rozdélend na ¢tyii ¢asti. V prvni ¢asti je mozné vypl-
nit zakladni informace (ndzev, popis, o¢ekdvana ¢asova délka) a pridat jejich
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preklad manudlné, ¢i automaticky z jiného vyplnéného prekladu. K prochazce
lze také nahrat zvukovou stopu nebo ji vygenerovat z popisu prochazky. Déle
lze nahrat tvodni obrazek a po zapnuti planku i pldnek prochazky. U pro-
chazky lze také nastavit viditelnost a zda je nutné obsazené interaktivni prvky

prochézet v uré¢eném poradi (viz jobrazek [7.2)).

Save and close Save

Information Interactive elements Statistics Actions

Visibility Main image
@ rubic
i 1
Elements have to be completed in order —_—
@« Drop your file here or click MAIN IMAGE

to upload
Expected time in minutes

45 Plan image

D No

Czech ®  English ©
Title
Walk through Prague
Description
Experience Prague like never before with an interactive walk-

through tour. Explore historic streets, interact with iconic
landmarks and learn about the city's culture.

Audio
P 0:00/0:09 mm—— ) i

Generate audio from description

1+

Drop your file here or click to upload

Obrazek 7.2: Editor prochazek

V dalsi ¢ésti je prehled vytvorenych interaktivnich prvkia s moznosti jejich
ptidani, editace, duplikace a smazani (viz |obrazek [7.3). V tomto prehledu lze
také ménit jejich poradi, pokud je v prochazce nastaveno povinné prochazeni
prvkid v uréeném poradi. V editaci ¢i pridani interaktivniho prvku lze nastavit
viditelnost prvku, pocet bodu po spravném splnéni a omezeni poctu pokusu
a potiebného casu. Déle lze nastavit typ prvku mezi informaci, otdzkou s vy-
plnénim textu, otdzkou s vyplnénim c¢isla, otdzkou se serazenim odpovédi,
otdzkou s moznostmi True/False a nac¢tenim spravného QR kédu z nékolika.
U prvku je mozné nastavit zakladni informace a manualné pridat jejich pre-
klad. K prvku je také mozné nahrat zvukovou stopu ¢i ji vygenerovat z popisu.
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Podle vybraného typu prvku lze dale nastavit text otazky, text odpovedi ¢i
text zprav po spravném ¢i Spatném splnéni prvku (viz jobrazek [7.9)).

Nésledujicimi ¢astmi je zobrazeni statistik (viz jobrazek [7.7) a zobrazeni

moznych akel u prochazky (vizfobrazek|7.8). V akcich je mozné prochazku sdi-
let pomoci odkazu, Facebooku ¢i emailu. V této ¢asti je také mozné vytisknout
QR kédy prochazky a vytvorenych interaktivnich prvki.

Save and close Save
Information Interactive elements Statistics Actions
Id Title Type Visibility ~ Actions
116 The post Question with text Public edit 4 ¥ Duplicate Delete
117 Elementary school Scan correct QR code Public edit 4 ¥ Duplicate Delete
118 National museum entrance Information Public tdit 4 ¥ Duplicate  Delete
119 National museum Question with True or False Public edit 4 &  Duplicate  Delete

Add new

Obrazek 7.3: Organizace interaktivnich prvkua

Name of scanned element Name of scanned element

Name of scanned element Time limit: 30 seconds
Points: 50

Question?

Question description
You still have 1 try left.
Remaining time:

Your answer:

Points: 50
Question?

Question description Time limit: 30 seconds

Points: 50
Question?
You still have 1 try left.

You still have 1 try left.

@ e

Your answers:
Answer 1

False Start timer

@ e

Answer 2

Answer 3

Cancel Answer

Obréazek 7.4: Zobrazeni interaktivnich prvku
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7.2 Klient

Po prihlaseni ¢i registraci na mobilnim zafizeni je uzivatel presmérovan do
klientské casti aplikace. Tato ¢ast je dale rozdélena do tii hlavnich ¢asti.

V prvni ¢asti muze uzivatel skenovat QR kody. Po naskenovani QR kédu
prochazky je uzivatel presmérovan do druhé ¢asti aplikace. Po naskenovani QR
kédu interaktivniho prvku je uzivateli tento prvek zobrazen (viz .

Search
Museum of procrastination
By: Admin
10 minutes Walk through Prague O
By: Username
45 minutes
Walk through Prague
By: Username > Start

45 minutes
b 000/009 =——— )

Experience Prague like never before with an
interactive walk-thraugh tour. Explore
historic streets, interact with iconic
landmarks and learn about the city's culture.

W o ‘ ‘ e W

Obrazek 7.5: Prehled a detail prochazek

V nésledujici ¢asti je uzivateli zobrazen seznam prochazek a jejich detail
(viz . V seznamu prochézek je mozné vyhledavat podle nazvu.
V detailu prochazky jsou zobrazeny zdkladni informace o prochazce, véetné
nahrané ¢i vygenerované zvukové stopy. Déale je zde zobrazen tvodni obrazek,
oc¢ekdvana délka prochazky, autor prochazky a obrazek planku. V detailu je
mozné prochazku zahajit nebo ji ulozit do oblibenych prochazek.

Posledni ¢asti je zobrazeni profilu (viz . Odtud je mozné se
dostat na seznamy dokoncenych, zahajenych ¢i oblibenych prochézek. Dale je
zde moznost odhlaseni nebo proklik na zménu preferovaného jazyka.
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Walks
Finished
In progress
Favourite
Settings

Account settings

Logout

QR scanner Detail .Hl.

Obrézek 7.6: Profil

Save and close Save
Information Interactive elements  Statistics ~ Actions

In favourite lists: 5

Participated: 8

Finished: 7

Average score for finished: 100

Average time for finished: 00:01:52
Player name Score Duration Finished Date and time 1™
Tomas P 100 00:02:01 Yes 22.4.2023, 02:10:33
Hung 0 - No 22.4.2023, 03:08:50
Martin 150 00:01:54 Yes 22.4.2023, 14:34:46
Tomas H 150 00:01:09 Yes 24.4.2023, 18:56:32
Filip 0 00:01:54 Yes 25.4.2023, 15:09:04
Narek 50 00:01:38 Yes 26.4.2023, 18:36:35
Tomés D 150 00:01:52 Yes 26.4.2023, 15:24:05
Mike Rotch 100 00:02:34 Yes 29.4.2023, 02:39:53

Obrazek 7.7: Statistiky prochazky
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Save and close Save

Information Interactive elements Statistics Actions

Share [ Print QR codes

(on]

QR CODE

Share via Email ]

Share on Facebook ]

Obrazek 7.8: Akce v editoru prochazky

58



7.2. Klient

Add new interactive element

Visibility

@ rubic

Type

Choose type

Scan correct QR code v

English

Title

Description

Audio

You need to save the element to add audio!

Points for completing

@ -

Number of tries

O Limited

0

Is correct:

@

Title

Message after scanning

Cancel

Save and close

Obréazek 7.9: Editor interaktivnich prvku
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Zaver

V této diplomové préci jsem vytvoril webovou aplikaci pro tvorbu interaktiv-
nich prochazek s vyuzitim QR kodd a podporou alespon tii druhii interaktiv-
nich prvka pro QR kédy.

Pri vytvareni webové aplikace jsem postupoval podle cila v
Hlavnim cilem bylo vytvotreni webové aplikace pro tvorbu interaktivnich pro-
chazek. Mezi dil¢imi cili bylo sezndmeni s principy fungovani QR kodi, analyza
soucCasnych pristupt k realizaci interaktivnich prochazek a analyza moznosti
jejich gamifikace. Dalsim dilé¢im cilem bylo provedeni reserse jiz existujicich
feseni a nasledné vytvoreni navrhu Ul webové aplikace a jeji architektury,
kterd bude lehce rozsititelnd o dalsi druhy interaktivnich prvka. Poslednimi
dil¢imi cili byla samotné implementace webové aplikace a jeji testovani.

Nejdiive jsem se seznamil s principy fungovani QR kédt a jejich vyuzitim.
Daéle jsem zanalyzoval soucasné pristupy k realizaci interaktivnich prochazek
a moznosti jejich gamifikace. Poté jsem provedl stru¢nou resersi webovych apli-
kaci pro tvorbu prochazek. Z analyzy a strucné reserse jsem sestavil funkéni
a nefunkéni pozadavky a funkéni pozadavky néasledné rozdélil do ¢tyi katego-
rif podle metody MoSCoW. Podle sestavenych pozadavki jsem vytvoril navrh
UI a architektury aplikace. Webovou aplikaci jsem implementoval a otesto-
val pomoci uzivatelského testovani. Implementované pozadavky jsem shrnul
v [kapitole [7| Prototypl

Pozadavky ze zadani diplomové prace byly tspésné splnény. Déale byly im-
plementovany vSechny funkéni pozadavky z kategorii jmust have|a [should have|
a vétSina z kategorie metody MoSCoW. Aplikace by sla rozsirit
o mnoho dalsich funkc¢nosti, napriklad o funkéni pozadavky v kategorii

a nesplnéné funkéni pozadavky z kategorie metody MoSCoW.
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Funkéni pozadavky, o které by webova aplikace mohla byt rozsirena, jsou
nasledujici:

[F1] Admin

Organizace prochazek

F1.3.6| Export prochazky
F1.3.7| Import prochazky

Editor prochazek

F1.4.9| Nastaveni lokace prochiazky na mapé
F'1.4.14| Historie zmén

Editor interaktivnich prvku

F1.5.3] Vygenerovani prekladu zakladnich informaci
F1.5.6f Umisténi na mapu

F1.5.11| Pridani penalizace za prekroceni ¢asu
F1.5.13] Nastaveni dynamického zobrazeni

[F2] Klient

Zobrazeni mapy nactené prochazky
Prehled prochazek

Mapa prochéazek
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

API Application Programming Interface.

CORS Cross-Origin Resource Sharing.
CSRF Cross-Site Request Forgery.
CSS Cascading Style Sheets.

FTP File Transfer Protocol.

HTML HyperText Markup Language.
HTTP HyperText Transfer Protocol.
JSON JavaScript Object Notation.
ORM Object—Relational Mapping.
PDF Portable Document Format.
QR Quick Response.

SFTP SSH File Transfer Protocol.
SQL Structured Query Language.

UI User Interface.

URL Uniform Resource Locator.
WiFi Wireless Fidelity.

XSS Cross-Site Scripting.
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PRILOHA B

Obsah prilozeného CD

readme.tXt ...t struény popis obsahu CD
|  images
desSign...vviiiiiiiiiii navrh uzivatelského rozhrani
PTototype . vvvieeiiiiiiian vyslednd podoba prototypu aplikace
| _src
| thesis..eoeiiiieiiiiiaii... zdrojova forma prace ve formatu KTEX
I =D v text prace
LDP_gtrba_gtépén_2023.pdf .............. text prace ve formdtu PDF
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